
1

EINFÜHRUNG
Epic PvP: Fantasy ist ein Kartenspiel um epische Kämpfe. Ihr scha� 
euch jeder einen eigenen Charakter, indem ihr jeweils 1 Völkerdeck 
und 1 Klassendeck zusammenmischt. Anschließend kämp� ihr mit 
diesen Charakteren, bis nur noch 1 Spieler übrig bleibt.

Diese Erweiterung für Epic PvP: Fantasy ist für 2 Spieler eigen-
ständig spielbar. Zusammen mit dem Grundspiel oder der ande-
ren Erweiterung könnt ihr auch mit 4 Spielern in 2 Teams gegen-
einander antreten. Die Regeln für das Teamspiel �ndet ihr auch 
auf www.pegasus.de.

INHALT
Epic PvP: Fantasy enthält:
•  2 Völkerdecks (je 20 Karten und 1 Völkerübersicht für  Halbling 

und Katzenmensch)
•  2 Klassendecks (je 20 Karten und 1 Klassenübersicht für Dunkler 

Ritter und Kleriker)
•  15 Spielmarker (4 „Angri�smarker +1/+3“, 4 „Verteidigungsmar-

ker +1/+3“, 1 „Schadensmarker +1“,  3 „Befriedungsmarker“, 3 
„Mahlzeitmarker“)

EINFÜHRUNG

Eine Erweiterung von Ryan Miller und Luke Peterschmidt 
für 2 Spieler ab 12 Jahren
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Völker

Halblinge

Katzenmenschen

Verteidigungsmarker 
(Rückseite +3)

Befriedungsmarker 
(nur beim Kleriker 
in Verwendung; 

siehe Glossar S. 11)

Schadensmarker

Angri�smarker 
(Rückseite +3)

Klassen

Dunkler Ritter

Kleriker

Mahlzeitmarker 
(nur bei Halblingen 
in Verwendung; 

siehe Glossar S. 10)

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitätsprodukt gekau�. Falls ein 
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation be-
steht, wende dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de. 
Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. 
Dein Pegasus-Spiele-Team.

Befriedungsmarker 
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Spielvorbereitung
1. Charakter wählen: Ihr wählt beide jeweils 1 Völkerdeck und  1 Klas-

sendeck. Nehmt die entsprechenden Übersichten und Karten und 
legt die beiden Übersichten nebeneinander vor euch aus. Mischt 
alle 40 Karten gründlich und legt sie als verdecktes Deck rechts ne-
ben beide Übersichten ab. Neben dem Deck benötigt ihr Platz für 
einen o�enen Ablagestapel und oberhalb der Übersichten benötigt 
ihr Platz für einen verdeckten Aggressionsstapel, der während des 
Spiels entsteht. Unterhalb der Übersichten benötigt ihr Platz für per-
manente Karten.

Völker- und Klassenübersicht

Initiative: Die Gesamtinitiative deines Charakters besteht 
aus beiden Werten der Völker- und Klassenübersicht.

2. Lebensstapel vorbereiten: Entsprechend der Lebenspunkte eu-
res Charakters (auf der Völkerübersicht) zieht ihr eine Anzahl 
an Karten vom Deck, ohne sie anzuschauen, und legt sie leicht 
gefächert als verdeckten Lebensstapel links neben beide Über-
sichten. 

Lebenspunkte    Völkername          Initiative                  Klassenname

Spielvorbereitung: 
Lege 3 Befriedungsmarker 

auf diese Übersicht.

 
Nach „Aktionen spielen“:

Du darfst 1 Befriedungsmarker 
von der Übersicht auf 1 deiner 

Aktionen legen.

 Während „Schlussphase“: 
Wenn dein Gegner durch eine 

Aktion mit 1 Befriedungsmarker 
Schaden erleidet, muss er 1 Karte 
vom Aggressionsstapel abwerfen.

 
Jedes Mal, nachdem 

du Schaden erlitten hast: 
Ziehe 1 Karte vom 
gegnerischen Deck.
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3. Handkarten ziehen: Ihr zieht beide 5 Karten von eurem Deck und 
nehmt sie auf die Hand.

4. Startspieler bestimmen: Schaut nach den Initiativewerten auf 
euren beiden Übersichten. Derjenige mit der höheren Gesamt-
initiative beginnt das Spiel mit seinem ersten Zug. Bei Gleichstand 
beginnt der Spieler mit den geringeren Lebenspunkten. Sollte auch 
dieser Wert gleich sein, wer� ihr beide die oberste Karte vom Deck 
auf den Ablagestapel ab und schaut nach den höheren Kosten die-
ser Karten. Bei einem erneuten Gleichstand wiederholt ihr diesen 
Vorgang. (Fähigkeitskarten haben Kosten von 0.)

Deine vollständige Spielvorbereitung
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 Der Gegner sitzt gegenüber

 Der Kamp�ereich – 
 hier spielt ihr beide eure Aktionen aus

 

 Bereich für deinen Aggressionsstapel

 Lebensstapel Völkerübersicht Klassenübersicht Deck

 Bereich für permanente Karten

Spielvorbereitung: 
Lege 3 Befriedungsmarker 

auf diese Übersicht.

 
Nach „Aktionen spielen“:

Du darfst 1 Befriedungsmarker 
von der Übersicht auf 1 deiner 

Aktionen legen.

 Während „Schlussphase“: 
Wenn dein Gegner durch eine 

Aktion mit 1 Befriedungsmarker 
Schaden erleidet, muss er 1 Karte 
vom Aggressionsstapel abwerfen.

 
Jedes Mal, nachdem 

du Schaden erlitten hast: 
Ziehe 1 Karte vom 
gegnerischen Deck.
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 Nach „Aktionen spielen“: 
Hast du 3 oder mehr Aktionen 

gespielt, darfst du 1 Karte ziehen.
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Illus. Javier Bolado

 Vor „Aktionen spielen“:
Dein Gegner wählt, ob du 1 zufällige 

Karte von seiner Hand oder 
2 Karten von seinem Deck ziehst.

Aktionen und Fähigkeiten
Jedes einzelne Völker- bzw. Klassendeck besteht aus 18 Aktionen 
und 2 Fähigkeiten. Der Au�au der Karten ist wie folgt:

Spielablauf
In Epic PvP: Fantasy führt ihr abwechselnd eure Züge durch, bis der 
Lebensstapel eines Spielers auf 0 reduziert wurde und der andere somit 
das Spiel gewinnt. Jeder Zug ist sehr einfach: Durchlaufe die folgenden 
7 Phasen in der genannten Reihenfolge.

1 – Aggression erhöhen
2 – Karten ziehen
3 – Aktionen spielen
4 – Verteidigung zuweisen
5 – Verteidigen
6 – Angri�sschaden erleiden
7 – Schlussphase

 Verteidigung 

 Kosten 
 

 Kartenname 

 Decksymbol
 
 Angri� 

  Kartentext

 Aktion Fähigkeit
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1 – Aggression erhöhen
Nimm, ohne sie anzuschauen, die obersten 2 Karten von deinem 
Deck. Lege sie leicht gefächert verdeckt auf deinen Aggressionsstapel, 
so dass du durch die Fächerung die Anzahl der Karten siehst. Die An-
zahl der Karten in deinem Aggressionsstapel bestimmt die Menge an 
Aggression, die dir zum Spielen von Aktionen zur Verfügung steht.

2 – Karten ziehen
Du darfst eine beliebige Anzahl an Karten von deinem Aggressions-
stapel ziehen und auf die Hand nehmen. Du ziehst dabei immer die 
obersten Karten des Aggressionsstapels. Du MUSST die genaue An-
zahl ankündigen, BEVOR du die Karten ziehst. Denke daran, dass du 
durch jede gezogene Karte deinen Aggressionsstapel reduzierst und so 
weniger Aggression zum Spielen von Aktionen hast!

3 – Aktionen spielen
Du darfst beliebig viele Aktionen deiner Wahl aus deiner Hand spielen, 
solange deren Kosten insgesamt gleich oder geringer als deine Aggression 
sind. Du benötigst lediglich eine entsprechende Anzahl an Karten in dei-
nem Aggressionsstapel. Du gibst diese Karten zum „Bezahlen“ der Ko-
sten NICHT ab! Du darfst auch auf das Spielen von Aktionen verzichten.

Beispiel: Besitzt du eine Aggression von 2 (also 2 Karten im Aggres-
sionsstapel), hast du folgende Möglichkeiten: Du darfst 1 Aktion mit 
Kosten von 1 oder 2 ausspielen oder 2 Aktionen mit Kosten von jeweils 
1 oder gar keine Aktionen. 

Du legst die ausgespielten Aktionen derart in den Kamp�ereich, 
dass der Verteidigungswert zu deinem Gegner zeigt.

Im Gegensatz zu Aktionen besitzen Fähigkeiten keine Kosten, 
Angri�s- und Verteidigungswerte. Du darfst Fähigkeiten zu dem 
Zeitpunkt spielen, der im fettgedruckten oberen Kartentext an-
gegeben ist. Zeige deinem Gegner die Fähigkeit und führe sie aus. 
Anschließend wirfst du die Karte o�en auf deinem Ablagestapel 
ab, außer der Kartentext fordert etwas anderes.

Im Gegensatz zu Aktionen besitzen Fähigkeiten keine Kosten, 
Angri�s- und Verteidigungswerte. Du darfst Fähigkeiten zu dem 
Zeitpunkt spielen, der im fettgedruckten oberen Kartentext an-
gegeben ist. Zeige deinem Gegner die Fähigkeit und führe sie aus. 
Anschließend wirfst du die Karte o�en auf deinem Ablagestapel 
ab, außer der Kartentext fordert etwas anderes.



7

4 – Verteidigung zuweisen
Du darfst deine Aktionen zur Verteidigung der gegnerischen An-
gri�e verwenden, die dein Gegner während seines Zugs in den 
Kamp�ereich gespielt hat. Du darfst jedem Angri� nur 1 Aktion als 
Verteidigung zuweisen. Der Verteidigungswert muss dabei gleich 
oder höher als der Angri�swert sein. Außerdem darfst du 1 Verteidi-
gung nicht auf mehrere Angri�e verteilen. 

5 – Verteidigen
Nun verteidigst du dich. Alle deine gespielten Aktionen bleiben 
im Kamp�ereich liegen! 

6 – Angriffsschaden erleiden
Wenn du nicht alle gegnerischen Angri�e im Kamp�ereich verteidi-
gt hast, erleidest du nun für jeden nicht verteidigten Angri�  1 Scha-
den. Jeder dieser Angri�e fügt nur 1 Schaden zu, NICHT einen Scha-
den entsprechend des Angri�swertes. Für jeden erlittenen Schaden 
musst du die oberste Karte deines Lebensstapels aufdecken und o�en 
auf deinen Ablagestapel abwerfen.

Durch einige Kartentexte kannst du auch Schaden außerhalb dieser 
Phase erleiden. Folge einfach den entsprechenden Anweisungen .

7 – Schlussphase
Drehe alle deine Aktionen, so dass 
deren Angri�e zum Gegner zeigen. 
Abschließend wir� dein Gegner 
alle seine Aktionen im Kamp�e-
reich ab, sowohl die verteidigten 
Angri�e als auch diejenigen, die 
Schaden zugefügt haben. Zu die-
sem Zeitpunkt bist du der ein-
zige, der Aktionen im Kamp�e-
reich liegen hat.

7

Phase erleiden. Folge einfach den entsprechenden Anweisungen .

Drehe alle deine Aktionen, so dass 
deren Angri�e zum Gegner zeigen. 
Abschließend wir� dein Gegner 
alle seine Aktionen im Kamp�e-
reich ab, sowohl die verteidigten 
Angri�e als auch diejenigen, die 
Schaden zugefügt haben. Zu die-
sem Zeitpunkt bist du der ein-
zige, der Aktionen im Kamp�e-
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Kartentexte, Marker und Ermüdung der Charaktere
Viele Aktionen und alle Fähigkeiten besitzen Kartentexte. Wenn 
nicht anders beschrieben, gelten die folgenden Spielregeln:

Karte ziehen: von deinem Deck auf deine Hand,
Karte abwerfen: von deiner Hand auf deinen Ablagestapel,
Aggression erhalten: Karten von deinem Deck auf deinen 
 Aggres sionsstapel legen,
Leben erhalten: Karten von deinem Deck auf deinen Lebensstapel legen.

Auf den Karten �ndet ihr 3 verschiedene Symbole, die anzeigen, 
wann bestimmte Kartentexte aktiviert werden.

  Dieser Kartentext wird in deinem Zug aktiviert.

 Dieser Kartentext wird im gegnerischen Zug aktiviert.

 Dieser Kartentext reagiert auf andere E�ekte im Spiel.

Durch einige Kartentexte erhalten eure Aktionen zusätzliche 
Angri�smarker oder Verteidigungsmarker. Jeder dieser 
Marker erhöht den jeweiligen Wert um 1. (Die Rückseiten 
zeigen den Wert 3, so dass ihr mit ihnen zur besseren Über-
sicht höhere Werte auf den Karten anzeigen könnt.) Auf die-
se Weise werden die Angri�e schwerer zu verteidigen bzw. 
können die Verteidigungen mächtigere Angri�e parieren.

Besitzt eine Aktion zusätzliche Schadensmarker und ihr ver-
teidigt deren Angri� nicht, erleidet ihr entsprechend mehr 
Schaden. Für jeden dieser Schadensmarker müsst ihr 1 zu-
sätzliche Karte vom Lebensstapel aufdecken und abwerfen.

Falls ihr in seltenen Fällen mehr von diesen 3 Markersorten benötigt, 
als im Spiel beiliegen, müsst ihr andere Plättchen oder Marker als 
Ersatz verwenden.

Wenn sich diese Anleitung und Kartentexte widersprechen, ha-
ben die Kartentexte immer Vorrang. Handelt immer alle Akti-
onen einer Phase ab, bevor ihr zur nächsten Phase wechselt.

teidigt deren Angri� nicht, erleidet ihr entsprechend mehr 
Schaden. Für jeden dieser Schadensmarker müsst ihr 1 zu-
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Beispiel: „Vor Aktionen spielen“ ist nach „Nach Karten ziehen“. 

Manchmal werden mehrere Kartentexte gleichzeitig aktiviert. Wenn 
ein Spieler alle betro�enen Karten selber kontrolliert, entscheidet er 
über deren Reihenfolge. Führt den Kartentext einer Karte immer 
vollständig aus, bevor ihr mit der nächsten Karte weitermacht. Wenn 
in seltenen Fällen beide Spieler Karten kontrollieren, entscheidet der 
Spieler am Zug über die Reihenfolge der bereits gespielten Karten, 
anschließend folgen Karten, die von euch neu gespielt werden.

Eure Charaktere ermüden während des Kampfs. Jedes Mal, wenn ihr 
1 Karte von eurem Deck ziehen müsst und das Deck leer ist, erleidet 
ihr 1 Schaden. Ihr müsst 1 Karte von eurem Lebensstapel aufdecken 
und o�en auf den Ablagestapel abwerfen. Anschließend mischt ihr 
euren Ablagestapel und legt ihn als neues verdecktes Deck bereit, be-
vor ihr die benötigte Karte zieht.

Ihr dür� einige Karten permanent ins Spiel bringen. Diese Karten 
nennen jeweils den Grund, wann und wie sie permanent ins Spiel 
kommen. Tritt dieser Fall ein, legt ihr diese Karten unter eure Völ-
ker- und Klassenübersichten, so dass ihr die E�ekte jederzeit sehen 

und im Spiel verwenden könnt. Nur wenn euch 
ein Kartentext dazu au�ordert, müsst ihr per-
manente Karten abwerfen. Eine permanente 
Karte gilt nicht mehr als Aktion!

Spielende
Sobald der Lebensstapel eines Spielers auf 0 reduziert wird, endet das 
Spiel, und der andere Spieler gewinnt den Kampf!

Der Kartentext unterhalb dieser Linie beschreibt 
den E�ekt der Karte, wenn sie permanent im 
Spiel liegt. Ansonsten gilt  der Text nicht.

Illus. Javier Bolado
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 Während „Schlussphase“:
Hat dein Gegner diesen Angriff verteidigt, 

lege diese Karte permanent ins Spiel.

 Nach „Aktionen spielen“:
Wirf diese Karte ab, um 1 Angriff mit 

Wert 8 oder höher zu verteidigen.
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GLOSSAR
Eure Völker- und Klassenübersichten bieten euch ebenfalls machtvolle 
Fähigkeiten, die ihr während des Spiels entsprechend verwenden dür�.

Die Völker

Halblinge: Sie versetzen ihre Gegner nur durch ihre behaarten Füße 
und zierliche Statur in Angst und Schrecken. Na gut, das gelingt ih-
nen natürlich so nicht. Stattdessen schlagen sie mit überraschender 
Geschwindigkeit zu und es gelingt ihnen, jeden Gegner geschickt 
nachzuahmen.

Mahlzeitmarker: Dir stehen zur moralischen Unter-
stützung 3 Mahlzeitmarker zur Verfügung. Leider 
bieten sie keine speziellen E�ekte, aber sie machen 
eventuell satt.

Das ist meins: Du darfst die Karten deines Gegners 
genau wie deine eigenen Karten spielen und für dich 
einsetzen. Musst du diese Karte wieder abwerfen, 
wirfst du sie auf den Ablagestapel deines Gegners.

Katzenmenschen: Als entfernte Verwandten der schlechtgelaunten 
Kreaturen, die scheinbar über das Internet herrschen, haben Kat-
zenmenschen scheinbar wirklich 9 Leben. Sie �nden immer den 
richtigen Angri�, wenn sie ihn benötigen.

Alpha-Jäger & Stahlfell: Du darfst die Karten dei-
nes Gegners genau wie deine eigenen Karten spie-
len und für dich einsetzen. Musst du diese Karten 
wieder abwerfen, wirfst du sie auf den Ablagestapel 
deines Gegners.
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Illus. Javier Bolado

 Vor „Aktionen spielen“:
Nimm 1 gegnerische ausgespielte 
Aktion mit den geringsten Kosten 
auf deine Hand.
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 Nach „Aktionen spielen“:
Dein Gegner wählt, ob du 1 Karte 

von seinem Aggressionsstapel oder 
2 Karten von seinem Deck ziehst.
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 Vor „Aktionen spielen“:
Dein Gegner wählt, ob du 1 zufällige 

Karte von seiner Hand oder 
2 Karten von seinem Deck ziehst.
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Wand aus Krallen: Diese Karte besitzt 3 Verteidi-
gungen, mit denen du bis zu 3 Angri�e auf einer 
oder mehreren Aktionen verteidigen kannst. Wenn 
du durch eine Aktion dieser Karte 1 Verteidigungs-
marker hinzufügst, musst du diesen 1 der 3 Vertei-
digungen zuordnen, so dass nur diese verstärkt wird. 
Erhältst du mehrere Verteidigungsmarker, darfst du 
natürlich alle 3 Verteidigungen verstärken.

Die Klassen

Dunkle Ritter: Die verstoßenen Brüder der Paladine können 
einfach nicht die Klappe halten und reden unentwegt darüber, 
wie cool die Dunklen Ritter sind und warum auch ihr zu ihnen 
gehören solltet. Und während sie reden, verkloppen sie euch nach 
Strich und Faden.

Alptraumha�er Blick: Diese Karte besitzt 2 Ver-
teidigungen, mit denen du bis zu 2 Angri�e auf 
einer oder zwei Aktionen verteidigen kannst. 
Wenn du durch eine Aktion dieser Karte 1 Ver-
teidigungsmarker hinzufügst, musst du diesen 1 
der beiden Verteidigungen zuordnen, so dass nur 
diese verstärkt wird. Erhältst du mehrere Vertei-
digungsmarker, darfst du natürlich beide Verteidi-
gungen verstärken.

Kleriker: Natürlich können sie euch heilen, sie machen es aber 
nicht. Eher ziehen sie euch eine Keule über den Schädel, so dass 
ihr direkt vergisst, warum ihr euch im Kampf gegen die Kleriker 
gestellt habt!

Befriedungsmarker: Du erhältst zu Spielbeginn 3 
Befriedungsmarker. Diese Anzahl ist limitiert und 
du kannst während des Spiels keine neuen Befrie-
dungsmarker erhalten.
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