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“Callista egy misztikus energiatol ropogo6 labirintusban
allt, bamulva az ellenfelét a tavolban. Tegnap még csu-
pan rivalisok voltak az akadémian. De ma mar halalos
ellenségek. A mai parbaj gy6ztesébdl valik a Misztikus
Rend Céhvezetdje, felbecsiilhetetlen hatalommal a
kezében. A vesztesek kitizetnek a céhbdl orokre, hacsak
meg nem halnak el6tte. Megingathatatlan, Callista
elsiiti az els6 varazslatat - atvaltozik egy mozgékony,
vad vérfarkassa - és egy szokelléssel eltiinik a
labirintusban. Kezd6djék a jaték, a Wiz-War!”

Attekintés
A Wiz-War 2-4 jatékos kozotti magikus harc egy
foldalatti szikla labirintusban. Mindegyik jatékos egy-egy

varazslot iranyt, hogy megprobalja megolni az ellenségeit
és ellopni azok értékes kincseit.

7~ 7~ ra Kd
AJaték Célja
Az nyer, aki el6szor elér 2 gy6zelmi pontot. A jatékosok
1-1 gy6zelmi pontot kapnak minden esetben, amikor
megolnek egy masik varazslot, vagy ami-kor elviszik az

ellenség kincsét a sajat bazisukra. Egyébként, ha csak
egy varazslo marad életben, megnyerte a jatékot.

Alkotoelermek

Lista a Wiz-War alkot6elemeirdl:

» Ez aszabalykonyv

» 4 szektor tabla

» 4 mianyag varazslo figura

» 4 mianyag varazslé figura talp (1-1 minden szinben)
« 5 mianyag atvaltozott varazslé figura

o 4 életerd tarcsa (1-1 minden szinben; darabonként: 1
alappal, 1 tarcsaval, és egy miianyag kapoccsal)

« 1véletlen irany tajold
« 137 papirtabla elem, benne:
» 45 objektum jelolé
» 4 portél jelolé
» 8 kincs jel6l6 (2-2 szinenként)
» 20 torés jelz6
» 26 energia jelzd
» 24 kalap jelz6 (6-6 szinenként)
» 10 kéabultsag jelz6
» 168 magia kartya (24-24 iskolanként)
« 1négyoldala kocka

Sl . 4 miianyag portal talp

Ez a rész a Wiz-War komponenseit mutatja be részletesen.

Szektor Tablak

Ezekbdl a szektor tablakbbol
épiil meg a jaték tablaja.
Mindegyik szektor 1-1
alaprajzot 4brazol az oldalain:
az egyik a klasszikus alaprajz az
eredeti jatékbol, a masik egy 1j,
ehhez a kiadashoz késziilt alaprajz.

Mdianyag Varazslo Figurak
Es Szines Alapok

A mtianyag figurak jelképezik a
jatékosok varazsloit a jatékban,
akiket a szines alapokra helyezve
jelolhetjiik, hogy melyik jatékos,
melyiket iranyitja.

Mindegyik figura egyedi kinézetd,
de ez nem hat ki a jatékmenetre.

Mdianyag A€val€ozote
Varazslé Figurak a2

Az 4tvaltozott varazslo figurak \
jelképezik a varazslokat,akik méas 2l

r .
fizikai formét 6ltottek magukra. fu" '
“ e o N

Heterd Jelzé Tarcsak

Az életerd jelz6 tarcsak szinenként
megfelelnek a jatékosok aktualis
életerejének. A varazslok 15 élet-
erével kezdenek a jaték elején, és
meghalnak, ha az életerejiik eléri
vagy kevesebb lesz, mint 0
(koponyéval jelezve a tarcsan).

Véleten Irany
Tajolo
A véletlen irany tajol6 a kockaval egyiitt

hasznalhat6 a véletlenszerii irAnyok
meghatirozisara.

Kincs Jeloldk

Ezek a jelol6k megegyeznek a jatékosok
szineivel és a kincseket jelképezik,
amelyeket a varazslok megprobalnak
ellopni egymastal.




Ezek a jelol6k objektumokat jeleznek,
amelyek elGtlinnek a labirintusban
(altalaban egy varazslat utan), akar a
labirintust is megvaltoztatva.

Porztdl JelSlok Es
Mcdianyag Talpak

A portél jelol6k négyzetetket
jelképez-nek a labirintus szélein,
melyek egymashoz kapcsoldédnak,
még ha ez nem is egyértelmd. Rakj
mindegyik portal jelol6re egy talpat!

Torés Jelzok
A torés jelzdket a falak, ajtok és mas objek-

tumok (melyek sériilni tudnak a labirintus-
ban) sériiléseinek kovetésére hasznaljuk.

Energia Jelzok

Ezek a jelz6k mutatjak milyen er6sségi egy
varazslat amikor létrejon, jellemz&en az

o idGtartamat vagy a fennmaradé

| hasznalhat6sagat jelzik.

T,

Heterd Jelzé Osszerakas

Rakd 0ssze az életerd jelz6t a lenti dbra szerint!

Ebben a jatékban tobb kartya szamtalan .
modon megvaltoztathatja a szabélyokat. |
Kérdéses helyzetben kovesd a kartya szovegét! f

Minden jatékosnak szinenként sajat kalap
jelzGje van és azt jelolik, hogy melyik
varazslora van hatéssal a varazslat. Illetve
azt is, hogy melyik azonos objektumnak
melyik varazsl6 a gazdaja a labirintusban.

Kabultsag Jelzok
A kabultség jelz6k jelolik a varazslot . ‘ﬂ[i?
vagy lényt, aki el van kabitva.

Magia Kartyak
A maégia kartyak képviselik a
kiilonboz6 varazslatokat,

targyakat és energiat, amelyeket
a varazsl6 hasznalhat.

Négyoloald Kocka

A Wiz-War egy négyoldala kockat tartalmaz,
1-4-ig szdmozva. A véletlen irdnyok
meghatarozasahoz, sebzéshez és méas
véletlenszeri jatékelemekhez lehet hasznalni.
Akkor hasznalando, amikor egy kartya kocka
guritasra utasit.

2. Kiils6 fal kincsmez8
3. Sajat bazismez6 5. Oszlop I
6. K¢ fal |
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A Magia Iskolai

A hasonl6 varézslatok csoportjat hivjuk magia iskola-
nak. Példaul a Kozmetikus iskola, habar hasznalhatat-
lan a labirintusban (ezért nem is tartalmazza a jaték),
olyan varazslatokat tartalmaz, amelyeket a test-, haj- és
bérapolasnak szentelnek. Mindegyik alabb részletezett
iskola egyedi és specializalt.

Mindegyik Magia kartya egyforma hattlappal
rendelkezik, a jatékosoknak kell szétvalogatniuk Gket a
jaték elott. Rakjatok Gket oszlopokba a bal als6 ikon

Varazstriikk: Ez egy specidlis iskola, amely
olyan varézslatokat tartalmaz, melyeket min-
den a labirintusba belép6 varazsl6 ismer. A
Wiz-War kétféle varazstriikk osztalyt tartal-
maz, de csak a Fehér Varazstrikk, hasznalan-
do6 a jatékban. A Fekete Varazstriikk, csak az
Egyedi Varazskonyv opciondlis szabalyt
jatszva hasznaland6 (lasd 17.0.).

Alkimia: Az alkimia iskolaja targyak készitésé-
re specializalodott. Kiilonosen a mégikus kovek
az alkimia els6dleges sajatossagai. Ezek a misz-
tikus ékkovek rendkiviil hasznosak az Gket
hor-dozoknak. Az elkotelezett alkimistanak
félnie kell a t{izt6l, mert a gondosan készitett
k&vek konnyen eléghetnek.

Idézés: Az idéz6k mesterei az objektumok
létrehozasanak, mint példaul a falak és tiis-
kebokrok. Amikor egy parbajban az Idézés
iskol4jat hasznaljak, a labirintusban gyakran
marad rendetleniil szétszort tormelék.

Elementalis: Ez az mégia iskola parancsol a
négy elemi hatalomnak - szél, viz, fold és tiz.

Az 0sszes iskola koziil az Elementalis a legha-
lalosabb a harcban, mert 6rias ttizgolyokat és

villaml6 robbanésokat tartalmaz.

Mantalizmus: A Mentalizmus az elme isko-
l4ja. Varazslatokat torolhetnek vagy lophatnak
el a méasik elméjébdl. Ebben az iskolaban alta-
lanos a varazslatok energidjanak erdsitése, de
csak kis 1oketekben.

Mutacio: A varazslo, aki mestere a Mutacio
iskolajanak, olyan kénnyen véltoztathatja az
alakjat, mint a ruhait. Bar a kiilonb6z6
atalakulasok rendkiviil erések ebben az
iskolaban, azért a bolcs varazslok tudjak,
hogy mindnek vannak gyengeségei is. Ezért
csak egy atalakulast hasznalnak egyszerre.

Taumaturgia: Az utolsé magia iskola a
legGsibb. A tradicionélis varazslatok rendkiviil
kiegyenstlyozott keverékét tartalmazza, atlag
feletti mégikus energia mennyiséggel. A
sokoldalisagot keresé varazsloknak nem is
kell t6bb a Taumaturgia iskolajanal.

Elokészités

1. Varazslo és szin valasztas: mindegyik jatékos
valaszt egy miianyag varazslo figurat és
véletlenszer(ien egy szint, majd ra kell rakni 6vatosan
a figurat a megfeleld szind talpra. Mindegyik jatékos .
kap egy szektor tablat, egy életer6 jelz6t, a kincs
jelzoket és a szinének megfelel§ kalap jelzGket.

2. Jaték tabla épités: A jatékosok kozosen valasztanak,
hogy melyik oldalaval jatszanak a szektor tablaknak,
vagy az jjal (A oldal) vagy a klasszikussal (B oldal).
Ezutan az egyik jatékos 0sszegylijti az Osszes tablat a
valasztott oldallal lefelé.

Megkeveri a szektor tablakat az asztal alatt, figyelve
arra is, hogy a tajolasukat is megvaltoztassa. Majd
véletlenszerten felépiti a jaték tablat a jatékosok
szamatol fiiggben (1asd: Jatékosfiiggd El6készités, 5.
oldal). Végezetiil felforditja a szektor tablakat és
elhelyezi a portalokat a jatéktabla mellé a diagram
szerint.

3. Varazslo és kincs lehelyezés: Mindegyik jatékos
lerakja a sajat figurajat a bazismezdére. Aztan
mindegyik jatékos lerakja a kincs jelz6it a két kezdé
kincsmezdre a szektoraban.

4. Magia pakli el6készités: Az egyik jatékos elveszi az
Osszes magia kartyat a Fehér Varazstriikk iskolabol és
félreteszi 6ket. Ezutan a Fekete Varazstriikk iskola
Osszes lapjat visszateszi a dobozba. Majd a jatékosok
(vagy csoportosan, vagy egymas utan, vagy
véletlenszertien) kivalasztanak hirom masik mégia
iskolat és szintén bekészitik az azokhoz tartozo
lapokat.

Egyetlen pakliba kell keverni az 6sszes bekészitett
lapot. Az Gsszes megmaradt lap visszakeriilhet a
dobozba, nem lesz mar rajuk sziikség.

Megjegyzés: Az elsé jatékban ajanlott a kovetkezd
iskolak bekeverése: Fehér Varazstriikk, Alkimia,
Elementalis és a Mentalizmus.

5. Kezd6 kéz huzas: Mindegyik jatékos ot lapot kapjon a
magia paklibol. Ezek jelentik mindegyik jatékosnal a
Magia kartyakat a kézben. A jatékosok megnézhetik a
kartyaikat, de titokban kell tartaniuk azokat.

6. JelzGk és a kocka elGkészitése: Kiilon kell valasztani
a torés, energia és kabultsag jelzéket és a jatéktabla
kozelében legyen. A véletlen irany lap, az objektum
jeloldk és a kocka szintén legyenek a jatéktabla mellett.

VA

7. Eleterd tarcsik és Kezddg jatékos jelolés: Mindegyik
jatékos életerd jelolGje 15-re legyen allitva. A kezd6
jatékos kivalszthato véletlenszertien (vagy a leghosszab .r"-/_.

hajua vagy szakalla vagy egyebek szerint).




. Szektor tabla 5. Torés jelzd 9. Kincs jelol

. Varazsl6 figura 6. Energia jelz6 10.Portal
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) Egy Jatékos Kore
A Wiz-Warban a jatékosok koronként jonnek kezdve a
kezdd jatékossal folytatva 6ramutaté jarasa szerint korbe
a tobbivel. Mindegyik jatékos végrehajtja a sajat korét
mielGtt a kovetkez jatékos elkezdi a sajatjat. A jatékosok
egészen addig csinaljak ezt, mig valaki meg nem nyeri a
jatékot. Az az AKTIV JATEKOS, akinek a kore éppen tart.

Mindegyik jatékos kore az alabbi fazisokbol all:

1. Id6 malas: A jatékos csokkenti az ideiglenes
varazslatai idejét eggyel és eldobja a lejart varazslatait.

2. Mozgas és varaszlas: A jatékos mozoghat a varazslo
figurajaval legfeljebb 3 mez6t (plusz az opcionalis sebes-
ség novelések), varazsolhat barmennyi altalanos
varéazslatot és végrehajthat egy tAmadast .

3. Dobas és huzas: A jatékos eldobhat barmennyi lapot a
kezébdl. Aztan, ha kevesebb, mint hét lapja van a
kezében, hiizhat legfeljebb két lapot a Magia paklibol
(nem atlépve a hét lapos kézlimitet).

A fazisok a kovetkez6 par lapon vannak részletezve.
1. Ioé Mdlas Fazis

Ebben a fazisban az aktiv jatékos sorrendben végrehajtja
az alabbi 1épéseket:

1. Varazslat effektek végrehajtiasa: Az aktiv jatékos
végrehajtja az Osszes nala jatékban 1évé “a te id6 mulas
fazisodban” torténd effektet.

2. Energia levétel: Az aktiv jatékos levesz egy energia
jelz6t minden fenntartott ideiglenes varazslatarol, jelezve
ezzel, hogy a varazslat idejének miulasat. Ha az utolsé
energia jelz0 is lekeriilt egy ideiglenes varazslatrol, akkor
annak vége szakad és el kell dobni. (14sd: Fentartott
varazslatok a 11. oldalon).

3. Kabultsag levétele: Ha az aktiv jatékosnak van
barmennyi kabultsag jelzGje, akkor egyet eldob és erre a
korre kabultnaknak szamit (1asd 15. oldal).

9. Mozgas Es Varazslas Fazis
Ebben a fazisban az aktiv jatékos mozoghat és varazsolhat.
Az alabbi akciok koziil barmelyiket végrehajthatja:
 Elkolthet mozgés pontokat (altalaban 3)

« Végrehajthat egy tamadast (az els6 korben nem)

» Kijatszhat/Hasznalhat magia kartyakat

Ezek az akciok barmilyen sorrenben végrehajthatéak. A
jatékos valaszthatja azt is, hogy mozog, tamad és mozog
), ismét, egészen addig, amig van elég mozgas pontja erre
=) (tovabbi részletek a 8. oldalon).
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3. Dobas Es Hazas Fazis

Ebben a fazisban az aktiv jatékos dobhat és htazhat
lapokat az alabbi lépések szerint:

1. Lapok dobasa: Az aktiv jatékos eldobhat bArmennyi
lapot a kezébdl. A dobas rendszerint azért sziikséges,
hogy helyet csinaljunk Gj lapok htazasahoz.

2. Lapok hazasa: Az aktiv jatékos htizhat legfeljebb
két lapot, de sose haladhatja meg a kézlimitet (amely
rendszerint 7 lapot jelent).

Ha az aktiv jatékos lapokat hiizott vagy bejelentette, hogy
huizni fog, akkor korének egybdl vége lesz és a kovetkezd
jatékos lesz az aktiv.

Ha a Méagia pakli elfogy, keverjétek meg a dobott lapok
paklijat és készitsetek egy 1j Magia paklit!

Ha egy jatékosnak tobb lapja a kézlimitjénél (egy varazslat
hatésara vagy megolt egy méasik varazslot, stb.), koteles
azonnal eldobni lapokat a kézlimitjéig.

Megjegyzés: A viselt targyak illetve a fentartott varazslatok
beleszamitanak a jatékos kézlimitjébe (tovabbi részletek a
11-12. oldalon).

7 7 7~
A Jaték Vége
A jatékos, aki az alabbi kondiciok barmelyikét eléri,
megnyerte a jatékot:

» Szerez 2 Gy6zelmi Pontot.

» Az § varazsloja él egyediil a jatéktablan.

Gydbzelmi Pont Szerzés

A jatékosok kétféle képpen szerezhetnek Gydzelmi Pontot:

+ Megolnek egy ellenséges varazslot: Amikor egy
jatékos megol egy ellenséges varazslot, kap 1 gy6zelmi
pontot. A timad megkapja a megolt varazslo figurat
és maga elé rakja, jelezve ezzel a megszerzett pontot.

A jatékos csak abban az esetben kapja meg a gy6zelmi
pontot, ha egy méasik varazslo életét o-ra vagy ala
csokkenti egy tamadassal (lasd 15. oldal). Az igy
szerzett gy6zelmi pontokat nem lehet elvesziteni.

« Ellenség kincsének ellopasa: Minden ellenséges
kincs, amit a jatékos bazisan ledobnak egy pontot
jelent annak a jatékosnak.

Ellentében az ellenséges varazslo megoléséért kapott
pontokkal a lopasért jar6 pontokat el lehet vesziteni. A
jatékos csak addig kapja meg a lopott kincsek
utin a pontokat, amig azok a bazisan vannak. Ha
egy ellenséges kincset felvesznek a vagy barmi mo6don
elmozog arrdl a mezdrol, akkor a jatékos egybdl veszit 1
gy6zelmi pontot. A kincs nem ad pontot, amig valaki
hordozza.
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) Mozgas Es Vardazslas
| [azis Részletesen

Ez a rész bemutatja, a jatékosok lehetfségeit a
figurak mozgatésara, a timadasra és a varazslasra.

Mozgas

A jatékos mozgas és varazslas fazisanak kezdetén a varazs-
16ja kap az ALAP SEBESSEGének (alapbdl 3) megfelel6 moz-
gaspontot, amit barmikor elkolthet ebben a fazisban. A
mozgaspontok a jaték tablan valo6 helyvaltoztatasra
hasznalhatoak. Egy pont elkoltésével a varazslo egy
szomszédos mezore 1éphet.

A varazslok nem tudnak atlésan mozogni, &tmenni a falon,
a zart ajtokon (lasd alabb) vagy egyéb objektumokon, me-
lyek blokkoljak a mozgast, példaul a sziklak. A varazslok at-
mozoghatnak és megallhatnak olyan mez6n, ahol egy masik
varazslo is van. A varazslonak nem kotelezo elkoltenie egy-
szerre az 6sszes mozgaspontjat (példaul a varazslé mozoghat,
varazslolhat, majd ismét mozoghat és aztan tamadhat is).
Sebesség Noovelés

A jatékos novelheti varazsloja sebességét egy korre azzalm
ha eldobja egy energia vagy magia kartyajat, amelynek van
energia értéke. Ezzel az értékével novekszik a mozgaspont-
jainak a szadma.

Példaul a jatékos, aki eldob egy 3 energiaértéki kartyat,
kap 3 extra mozgaspontot. Egy jatékos csak koronként
egyszer novelheti igy a sebességét, de barmikor megteheti

ezt a korén beliil (nem csak akkor, amikor az alap
sebességért kapja a mozgas pontokat).

Alap Sebesség Vdaltoztatas

Ha a varazslo alap sebessége megvaltozik a korében
(példaul TRANSZFORMACIO hataséra - lasd 11. oldal),
akkor a varzsl6 maradék mozgéspontjai novekszenek vagy
csokkenek a régi és 1j alak alap sebességének kiilonbségé-
vel. Ha ezaltal a varazsl6 mozgaspontjai 0-ra vagy az ala

csokkennek, akkor mar nem tud tovabb mozogni ebben a
korben.

Példaul, ha a varazslonak 1 mozgaspontja van még és elsiit
egy “Golem forma”-t atvaltoztatva magat egy gblemmé és
csokkentve az alap sebességét 3-rol 2-re, a mozgaspontjai-
bol veszit 1-et, ezért mozgas nélkiil marad a korre. A
mozgaspontok csokkenhetnek o ala az alap sebesség

b

;' . valtozasanak hatasara. Csak abban az esetben mozoghat

B ismét a varazslo a korben, ha o f61é novekszik a mozgas-

\ pontja (mondjuk noveli a sebességét egy energia kartyaval).
’-. 1

A Tabla Elhagyasa Es
Mozgas A Portdlokon A€

Ha egy varazslo kisétél az egyik nyitott oldalan a térkép-
nek, akkor azonnal megjelenik a térkép ellentétes olda-
14an, ahogy alabb latszik. Ez az “atfordulas” mozgas 1 moz-
gaspontba keriil, ugyaniigy, mint a normaélis szomszédos
mezore 1épés.

Ha a térkép nyitott oldala nem az ellentétes oldalra visz,
akkor ott egy portél van. Ha a varazslo atsétal egy portalon
a térkép peremén, akkor azonnal kilép a térkép melletti
masik ugyanolyan portalbol, 1asd alabb. Az egyforma
portalok ugyanolyan szintiek. Péld4ul a varazslo, aki belép
a lila portalon a masik lila portalon fog kilépni. A portalon
vald atlépés 1 mozgaspontba keriil, ugyanigy, mint a
normalis szomszédos mezore 1€pés.

P — - ®
Atrordulas Es i.
Portal Mozgas

S —

1. A voros varazslo elhagyja a jatéktablat az
egyik oldalon és az ellenkez6n visszalép.

2. A kék varazsl6 dtmegy egy portalon és kijon a i,
masikon.




= Az ajtokat mindig zartnak kell tekinteni és specialis

kartyakra van sziikség a Magia paklibol a kinyitasukhoz.
Miutan egy varazsl6 athaladt egy ajton, az egybdl
bezarja magat. Nem keriil extra mozgaspontba az ajtok
kinyitasa és az athaladas rajtuk.

Megjegyzés: A varazslo sajat szektoraban mindig
nyitottnak szadmitanak az ajtok.

Egy varazslo elsiithet egy nyitott ajton keresztiil
varéazslatokat, anélkiil, hogy 6maga atmenne rajta.
Senki se kovetheti a varazslot keresztiil az ajton kivéve,
ha nem tartja nyitva a varazslo, hogy engedje. Amint a
varazsl6 mar nem all az ajté mellett, az bezardodik.

Véletlenszerd Mozgas

Alkalmanként egy varazslkoé véletlen iranyt mozgasra
kényszeriilhet. Amikor ilyen torténik, helyezd jatéktabla
mellé a véletlenszer( irdny lapot (14sd 16. oldal), dobj egy
kockaval, parositsd 6ssze az eredményt alpon 1év§
irannyal, és mozgasd a varazslot az adott irdnyba!

Tamaoas

Az aktiv jatékos tamadhat egyszer egy korben. Ez lehet egy
tamado varazslat vagy egy fizikai timadas (hasznalva egy
targyat vagy iitéssel) egy masik varaszlo vagy egy
objektum ellen. A varazslok nem tdimadhatjak magukat.

Megjegyzés: Egy varazsléo nem tud tdmadni az els6
korében.

)

1. A voros varazslo elkolt 2 mozgaspontot hogy 1épjen
kit mez6t és elsiiti a “Ttizgoly6”-t a kék varazslora,
5 sebzést okozva.

kozotti kiilonbségeknek a b6vebb leirasa a 15. oldalon.

Mozgass Tamadas Es Sebzés Okozas

A tamadashoz az aktiv jatékosnak be kell jelentenie a tama-
das célpontjat. Ha egy timado varazslatot siit el, akkor
kijatszhat barmilyen tdmadoé kartyat (lasd “Magia kartyak
kijatszésa” a 9. oldalon). Ha egy targgyal tamad, a targy
kartyaja szerint, ha okollel, a lenti szabalyokat szerint
tamad. Miutan a tAmadas be lett jelentve, ha a célpont
rendelkezik ellenvarazslattal, akkor kijatszhatja ekkor
valaszul. A tAimadasok automatikusan eltalaljak a
célpontjukat kivéve, ha egy ellenvarazslatot kijatszottak.

A varéazslot ért sebzés csokkenti az aktualis életerejét az
életer6 jelzGjén. Ha a varazslo o vagy kevesebb életerdre
(egy koponyaval jelezve) kertil, akkor meghal és az 6t
irdnyito jatékos kiesik a jatékbol. Ha egy tamadasa
kozvetleniil megol egy varazslot, a timado szerez 1 gy6zelmi
pontot és a halott varazslo kezét (de a targyakat és fentartott
varazslatokat nem). Lasd a 15.oldali leirast a halalrol.

Egy varazslo megiithet a sajat mezején vagy egy szomszédos
mezdén all6 masikat ezzel 1 sebzést okozva. Ez a tamadas

nem igényel semmilyen lapot, de beleszamit a varazslok
koronkénti tAimadasainak szamaba.

Tamaoasok Hatastalanitasar
Csokkentéser Elkerxilé

Ha egy jatékos varazslojat megtamadjak, a jatékos ki-
jatszhat egy ellenvarazst, hogy megprobalja elharitani
egy kicsit vagy teljesen a tamadés hatasait. Néhany el-
lenvarazs teljesen hatistalanitja a timadast vagy csok-
kenti annak hatésait, masok esélyt adnak, hogy elkeriilje
azt. Egy varazslat hatasainak csokkentése és kivédése

2. A kék varazslo csokkenti az életerejét 5 ponttal a
jelzGjén.

3. A voros varazslo elkolt 1 mozgaspontot hogy 1
mezGt 1épjen.




A jatékban a jakosok varazsloi kiilonféle Magia kartyakat
jatszanak ki. A Magia kartyaknak 6t tipusa van: tamadé varazs,
ellenvarazs, enegia, targy és semleges varazs. A jatékosoknak a
kartyan megengedett idGben (altaldban az aktiv jatékos korében)
és legalis célponrta kell kijatszaniuk a Magia kartyakat. A kovet-
kezd részek kifejtik a Magia kartyak kijatszasanak szabalyait.

Magia Kartyak Tipusai
A kiilonboz6 tipust Magia kartyakat kiilonb6z6 id6pontokban
kell kijatszania a jatékosoknak, ennek leirasa kovetkezik.

Tamadod varazs e
Az aktiv jatékos egy timado varazst jatszhat ki a korében.
egy tAmado varazs elsiitése beleszamit a koronkénti egy

tamadasba. Nem tdmadhat meg egy ellenfelet fegyverrel vagy
okollel, aki mar tamadott varazslattal a korében.

Ellenvarazs ﬁ

Az ellenvarazsok az egyetlenek, amelyeket egy masik
jatékos korében is ki lehet jatszani. Ellenvarazst csak
reakci6ként lehet elsiitni. A kartyak jelzik melyik akciora
vagy varazslatra melyik kéartya jatszhato6 ki reakcioként.

Energia e

Az aktiv jatékos bArmennyi energia kartyat kijatszhat a
korében. Egy energia kartya hasznalhat6 egy varazslo
mozgéasanak fokozasara a korében vagy hasznalhat6 még a
varazslatok hatasainak névelésére. Tovabbi részletekért
lasd “Sebesség Novelés” a 7. oldalon és “Varazslat

Erdsités” a 11. oldalon.

Megjegyzés: Néhany Magia kartya egy energia értéket mutat
az aljan kozépen. A jatékosok elkolthetik ezeket a kartyakat az
energia értékiikért ahelyett, hogy kijatszanak ket a hatasukért.

Tagy (@

Az aktiv jatékos barmennyi targy kartyat kijatszhat a
korében. Egy targy kartya kijatszasakor a jatékos lerakja
azt maga elé felforditva. Innentdl a jatékos varazsloja viseli

ezt a targyat. A targykartya szovege jelzi, hogy mikor lehet
hasznalni a viselt targyat.

Sernleges Vardazs )

Az aktiv jatékos barmennyi semleges varazs kartyat
kijatszhat a korében.

Magia Kartya Célpontok

A Mégia kartya hasznalatahoz legilis célpontnak kell lennie
a hat6tavjaban. A celpont tipusa, amelyre a Magia kartya
hasznalhato le van irva a hatés részben, mig a hat6tavot

# egy kis ikon jelezi a kartya cimének jobb oldalan.
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1. Kartya tipus 5. Hatas

2. Kartya cim 6. Magia iskola

3. Hatotav ikon 7. Energia érték

8. IdGtartam

4. Jellemzd

Célpont Hatstdo

A magai kartyaknak négy hat6tavjuk van: idézg, szomszédos,
ralatas és barhova. Ezen kategoriak kifejtése alabb:

Célpont Hatotao lkonok
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/* Cﬂ N 7
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Idéz6: A varazslo csak sajat magara jatszhatja ki ezt a kartyat.

Szomszédos: A varazslo ezt a kartyat csak olyan célpontra
jatszhatja ki, aki vagy a sajat, vagy egy szomszédos mezén all.
Illetve a varazslonak ra is kell latnia a célpontra.

Ralatas: A varazslo ki tudja jatszani ezt a kartyat egy
célpontra, amit 1at. Ha egy kartya nem rendelkezik mashogy,
akkor a varazslé bArmennyi mezdre lehet a célponttol. Lasd
“Ralatas és Szomszédossag” a 10. oldalon).

Barhova: Ebbe a kategoridba tartoznak azok a kartyak,
amelyek nem igénylik, hogy a varazslonak ralatasa legyen a
célpontra és azokat, melyek hatotavjanak célpontja nem szamit
tekintettel a varazslatra (példaul: egy kartya, ami az egész jaték-
tablara hat, vagy ami a varazslo energiait kombinalja, stb.).




£

Célpont Tipusok

A lehetséges célpont tipusok kovetkeznek:

Hatarvonalak: A kartya célpontja egy két mez6 kozti
vonal. Azoknak a kartyaknak van ilyen célpontjuk, melyek
falakat teremtenek.

Lény: A kartya célpontja egy mozg6 objektum vagy
létforma a tablan, kivéve a varazslokat. Jelenleg nincsen
ilyen tipust objektum vagy létforma a jatékban.

Ajto: A kartya célpontja egy ajto.
Jatéktabla: A kartya célpontja az egész jatéktabla.

Objektum: A kartya célpontja egy nem mozgo6 objektum,
mint példaul: rozsabokor, fal, ajto. A viselt targyak nem
objektumok, de az eldobott targyak azok. Lasd 20. oldal.

Szektor: A kartya célpontja a jatéktabla egy szektora.
Onmaga: A kirtya célpontja a varazsl maga.

Varazslat: A kartya célpontja egy varazslat. A célpontnak
lehet egyéb kitétele is, mint példaul “ellenvarazs”, “nem

azonnali varazs” vagy “a varazslat amit elsiitottél”.

Mez6: A kartya célpontja egy mez6 a tablan. Néhany kartya
“lires mez6”-re hivatkozik, ebben az esetben a mezén nem
lehet semmilyen objektum, kincs, 1ény vagy varazslo..

Kincs: A kirtya célpontja egy kincs. A kincsek nem
tekinthet6ek objektumnak.

Fal: A kartya célpontja egy fal (4ltaldban egy mezoényi)
Varazslo: A kartya célpontja egy masik jatékos varazsloja.
Rdlatas Es Szomszédossag

A ralatas el6feltétel (egy € ikonnal van jelezve a jobb fels§
sarkaban a kartyanak) azt jelenti, hogy csak akkor hasznal-
hat6 a kartya, ha a varazslo latja a célpontot. A ralatast agy

hatarozhatjuk meg, ha hizunk egy képzeletbeli vonalat a
magus mezejének kozepétdl a célpont mezejének kozepéig.

Ha a varazslo egy falat, ajtot vagy egy folyosot céloz, akkor
is ralatassal kell rendelkeznie a célpontra (helyette a
mezejére). Ha a képzeletbeli vonalat megszakitja
barmilyen része egy falnak (beleértve az oszlopot is),
akkor a blokkolt a ralatas, tehat a Magia kartya nem
hasznalhat6 arra a célpontra.

Az objetumok, kincsek és a lények nem akadalyozzak a
ralatast, kivéve, ha a kartyajuk azt mondja, hogy
“kitoltik az egész mez6t”.

Egy szomszédos célponthoz nem csak tiszta ralatissal
kell rendelkeznie a varazslonak, de raadasul azonos
vagy egy szomszédos mezdn kell lennie a célpontnak.
A mez6k atlosan nem szomszédosak. Csak a kozos, fal

. nélkiili, hatarvonallal rendelkez6 mez6k szomszédosak.

Szabad Ralatas

Blokkolt ralatas = — — — —

Varazslat elsiitésekor, egy portalon keresztiili ralatas el-
lendrzésekor vagy a térkép széle mellett hasznalt korbe-
mozgaskor két 6sszekapcsolt mez6 szomszédosnak szamit.

Magia Kartyak Hatoioeje
A magia kartyaknak kiilonb6z6 hatbideje van: azonnali,
ideiglenes vagy allandd, 1asd ezeket alabb:

Azonnadli [?

Ezek a Magia kartyak a hatasuk utan dobasra keriilnek, és
a vele egyiitt hasznalt energia kartyak is. A timado vara-
zsok altalaban azonnali hatéidejtiek. Az eldobott kartyak
egy kiilon pakliba keriilnek felforditva a htizépakli mellé.

loeiglenes

Ezek a Méagia kartyak felforditva a jatékos elé kertilnek és
korlatozott korig a jatékban maradnak, altalaban a
varazslat energiajanak megfelel6en. Ennek jelzésére
tegyetek energia jelzGket a varazslat kartyara az energiajaval
megegyezl szamban (barmelyik hasznalt energia kartya
ezutan dobasra keriil). A varazsl6 Id6 Mulas fazisaban
minden ideiglenes varazslatarol levesz egy-egy energia
jelz6t. Miutan az utolso energia jelz6t is levette egy
ideiglenes varazslatrdl azonnal el kell dobni azt a kartyat.

Az idéz6 barmikor eldobhatja a korében egy ideiglenes
varazslatat. Amig a varazs nem mulik el, addig a
varazslonak fenn kell tartania azt (lasd “Fenntartott
varézslatok” a 11. oldalon).

{
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LG A Magia kartya a jaték elotti teriiletre kertil felforditva és
jatékban marad, amig a jatékos ugy akarja. Az idézd befe-
jezheti a varazslatot, vagy eldobhatja a targyat barmikor a
korében, ekkor a varazslat eldobodik a targyak a foldre
kertilnek (14sd “Targyak Felvétele és Leejtése” a 12. olda-
lon). Amig a varazslat nem mulik el, addig az idéz6nek
fenn kell tartania (14sd alabb: “Varazslatok fenntartasa”).

Varazslatok fenntartasa

Amig egy ideiglenes vagy alland6 varazslat aktiv marad,
addig az idéz6 jatékosanak FENN KELL TARTANIA. Ehhez
csak egyszertien az idéz6 jatékos el6tt kell maradnia felfor-
ditva. A fenntartott varazsok beleszamitanak a varazslo
kézlimitjébe, szoval van egy gyakorlati hatara, hogy meny-
nyi varaszt lehet egyszerre fenntartani. Ezért, ha egy jaté-
kosnak van hat lap a kezében és egy fenntartott varazsa,
akkor 0sszesen hét lapja van, ami az altalanos kézlimit.

Abban a pillanatban eldol egy ideiglenes varazslat idGtar-
tama, amikor egy varazslo elsiiti azt. A jatékos nem
tudja novelni az id6tartamat egy ideiglenes varazslatnak
miutan létrejott.

Egy aktiv jatékos barmikor véget vethet egy fenntartott
varazslatanak a korében, fiiggetleniil annak id6tartamatol.
Néhany Magia kartya szintén meg tud sziintetni fenntar-
tott varazsokat. Mikor egy fenntartott varazs véget ér, a
dobottak kozé keriil. A varazs 0sszes hatésa is véget ér, és
az Osszes altala létrejott objektum is (példaul a falak, stb.)
kikertil a jatékbol. Az 6sszes kalap jelz6 a varazslatrol és az
objektumok is visszakeriilnek a tulajdonosok készletébe.

“Példa: Az el6z6 korben Dani elsiitott egy ideiglenes “Sav
flird6t” és eldobott mellé egy 4-es energia kartyat is
novelve a varazs energiajat 4-re. A varazs elsiitése utan 4
energia jelz6t rakott a “Sav fiirdére”, hogy jelezze ezt. Dani
Id6 Mulas fazisaban a ”Sav fiird6” 2 sebzést okoz a varasz
célpont-janak (a kartya szerint) és Dani leszed egy energia
jelz6t a kartyarol, jelezve, hogy mar csak harom korig
narad fenn.”

Varazslatok Erdsitése

A varazslatok hatasai gyakran utalnak a kartya energiajara.
Példaul: egy varazslat annyi magia sebzést okoz, amennyi
a magia kartya “energiaja”.

AlapvetGen egy varazslat energidja “1”. Azonban, amikor
egy jatékos elsiit egy varazslatot eldobhat mellé egy energia
kartyét is feltiizelve azt, lecserélve ezzel a varazslat
energiajat. Példaul, ha egy jatékos elsiit egy varazslatot és
kijatszik mellé egy “57-0s energia kartyat, akkor a varazslat

energiaja “5” lesz. A jatékos kitesz a kartyara annyi energia
jelzbt a készletbol, amennyi a varazslat energija.

Megjegyzes: Az energia kartya értéke lecseréli a
[{P%2]

varazslat alap “1”-es energiajat, nem hozzaadodik.

Kartya Jellermzdok |

A kovetkez6 jellemzok talalhatoak meg a Magia
kartyakon. Némelyik ezek koziil kapcsolédik a jaték
miikodéséhez, mig a tobbi kiilonleges tulajdonsag.
Alkotas: Egy hosszantarté objektumot alkotd
varazslatot altalaban a jatéktablara helyezett

jelol6kkel jelezziik.Alkotasokat nem lehet a egy
bazismez6n létrehozni.

Atok: egy elnyul hatast tAmadas a célpontra.

Tiiz: Valamilyen meghatarozott alaku tiizet 1étrehozo
varazslat. A tliz- és vizvarazsok gyakran kioltjak
egymast.

Globalis: Egy egész labirintusra hat6 varazs. A
varazslok mindig ©a globalis varazslatokra, hogy be
tudjak célozni kivédo és eloszlat6 varazsokkal.
Migikus ké: Egy megbiivolt ékkS. A magikus
kovek megsemmisiilnek, ha a hardozoéjuk tiizt6l
sebzodik.

Evilagi: Egy nem magikus akcio. Az evilagi akciokat
nem lehet kivédeni.

Fegyver hajitas: Egy targy, amit timadéshoz el
lehet hajitani.

Atalakulas: Fizikai atalakulas egy masik alakba.
Egy varazslora vagy 1ényre egyszerre csak egy
atalakulas hathat - barmely Gjabb atalakulas a

varazslora vagy egy 1ényre megsziinteti a korabbi
atalakulas hatésait.

Bizsu: Egy kiemelked§ jelelmzék nélkiili targy.

Viz: Valamilyen meghatéarozott alak vizet 1étrehozo
varazslat. A tliz- és vizvarazsok gyakran kioltjak

egymast.
Fegyver: Tamadasra hasznéalhat6 targy.

Varazslatok Erdsitése Péloa |

1. Egy jatékos elsiit egy “Szikla tiiskéket” és eldob

@

egy “5”-0s energia kartyat, hogy erdsitse azt.

2. A jatékos elhelyez 5 energia jelzét a
kartyan, hogy jelezze a kartya energiajat.




[oeiglenes Varazslat
Elscitése Es Fenntartasa

1. Egy jatékos elsiiti az “Extra karok” varazst és
kirakja maga elé felforditva egy energia jelz6vel.
A kértya a jatékos kezének a része.

2. A kovetkez6 korében, levesz egy jelzo6t rola és
eldobja a kartyat. A kartya mar nem része a
kezének.
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Megjegyzés: A lap aljan 1év6 “37-as energia
nem szamit ebben a példaban, mert a jatékos a
kartya hatasat hasznélta masik varazslat
erdsitése helyett.

Objektumok

Az OBJEKTUMOK kifejezés a labirintusban 1év6 6sszes
élettelen dolgot takarja , kivéve a KINCSEKET.
Objektumok a falak, ajtok, ké akadalyok és az eldobott
targyak. A viselt targyak nem objektumok, nem lehetnek
célpontjaik objektumra hato6 varazsoknak. Ha egy Magia
kartya kincsekre hat, akkor csak a kincsekre van hatassal
(az objektumokra nem).

Viselt Targyak Es
Eloobott objekturmok

Viselt targyak: A viselt targyakat a jatékos el6tti
targy kartyak jelképezik. Ezeket feltételezve a
varazslo figurak viselik, a jatéktablan nincsenek
onall6an megjelenitve.

o ———

Eldobott objektunok: Az eldobott objektunokokat
a jatéktabla meletti targy kartyak jelképezik, amelyek
nincsenek egyik jatékos el6tt sem. Az objektum

jelolgjiikkel tudjuk jelezni a helyzetiiket a tablan.

—s—
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Objektumok Mozoithatosaga

A mozdithat6 targyak felvehetGek és mozgathatoak, mig a
mozdithatatlan targyak a rogzitve vannak. Az mozdithat6
objektumok jelol6i kerekitettek, mig a mozdithatatlan

objektunok jel6lbi szogletesek. A jatéktablara nyomtatott
objektumok, mint a falak és ajtok, mozdithatatlanok. '

Objektumok Feloétele
Es Eloobasa

A varazslo felszedhet a korében egy mozdithato
objektumot a mez6rél, ahol all egy mozgaspont
elkoltésével. Ezt bArmennyiszer megteheti, ha elegend6
mozgéisponja van ra. A jatékos egyszertien vegye le az
objektum jel6lGjét a tablarol és rakja maga elé az objektum
kartyajat, jelezve igy, hogy a targy a viselt dolgai kozé
tartozik.

A viselt targyak beleszamitanak a jatékos kézlimitjébe. Ha

egy varazslo felvesz valamit, amit6l tobb lenne a jatékos

kezében a kézlimitnél, akkor elGszor el kell dobnia egy

kartyat a fenntartott varazsai vagy a viselt targyai koziil, hogy
helyet csinaljon az Gj karytanak. A varazsl6 barmennyi

targyat viselhet, de nem lehet t6bb a kézlimitjénél.

Amig egy Magia kartya kiilon nem engedi, addig egy
varazslo nem tudja elvenni egy masik varazslo viselt
targyait.

A varazslok a koriikben barmikor eldobhatnak egyet a viselt
targyaik koziil az aktuélis mezdre, ahol allnak. Ehhez le kell
helyezni a tagy jelzgjét az aktudlis mezdre, ahol all.
Barmennyi dobott targy lehet ugyanazon a mezén. A
varazslok felvehetik a dobott targyakat a fenti szabalyokat
betartva, ha targgyal megegyez6 a mez6n allnak.

Kincsek Feloétele Es
Eloobasa

Egy varazslo6 a korében felvehet az aktualis mezGjérdl egy
kincset mik6zben mozog. A kincsek nem foglaljak a helyet a
varazsl6 kezében és nem szamitanak viselt targynak sem.
Ehelyett a jatékosnak a figuraja alapjara kell rakni a kincs
jelol6t, ezzel jelezve, hogy néla van. A kincs felvétele azonnal
véget vet a Mozgéas és Varazslas fazisnak és egybol a Dobas
és Huzas fazis kezd6dik a jatékos korében. Egy varazslo az
egyik sajat kincsét is tudja igy hordozni, ha akarja. Példaul,
amikor visszaszerzi egy masik varazslo bazismezgjérol.

Megjegyzés: Egyszerre csak egy kincset tud vinni egy f
varazslo.

Mozgasa kozben, egy varazslo mozgaspont elkoltése nélkiil
eldobhatja a hordozott kincset, ahol éppen &ll. A
jatékosnak egyszertien ki kell vennie a figura alapjarol a
kincs jelol6t és le kell helyeznie a figura alatti mez6re. Egy
ellenfél kincsének ledobasa a sajat bazismezdre 1 gy6zelmi
pontot jelent a varazslonak (amig a kincs ott marad a
bazismezs6n).




Amikor egy varazslo felvesz egy kincset, a
figura szines alapjara kell rakni.

Objekturmok Sebzése
Es Megsemmisitése

Az egyediili objektumok, amelyek tdimadhatdak és
sebezhetbek, azok a falak és az ajtok. Raadasul az idézett
objektumok és az eldobott targyak timadhato6ak, ha ezt
részletezi a Magia kartyajuk. Minden 3 sebzés egy
objektumon egy TOREST okoz. 3-nal kevesebb sebzés egy
tamadéasbol nincs hatéssal az objektumra illetve a sebzés
harommal osztasa utdni maradék elveszik. Tehat 7 sezés
egy objektumon 2 torést okoz, mig 9 sebzés 3 torést okoz. A
jatékosok torés jelzokkel tudjak kovetni a falak, ajtok és
targyak toréseit.

A kéfalaknak 5 torés kell a megsemmisitésiikhoz. Az
ajtoknak 3 torés kell a megsemmisitésiikhoz. A labirintus
kiilsé falai, a kincsek és azok a targyak, amelyeknek a
Mégia kartyaja nem hatarozza meg a torés limitjét azok
sérthetetlenek és nem tudnak sériilni. Kiils6 falnak szamit
barmelyik fal, ahol, ha athaladna a jatékos, akkor elhagyna
a jatéktablat.

Ha egy ajt6 vagy fal megsemmisiil, akkor egy lerombolt fal
jelol6vel kell jelezni. Ha egy ajt6 vagy fal megsemmistil és

olyan oszlopot hagy, ami nem csatlakozik egy masik ajtohoz
vagy falhoz, akkor az az oszlop is megsemmisiil.

A z0ld varazslo elsiit egy “Tizlabdat” a
kofalra. Ez 5 sebzést és egy torést okoz. A
z0ld jatékos elhelyez egy torés jelolot a falon.

Targyak Elhgjitasa

Egy targy csak akkor hajithat6 el, ha a hozza tartozo
Magia kartya ezt hatarozottan leirja, hogy lehet. Ha
lehetséges, akkor az elhajitott targy a célponttal megegyezo
mezdre esik. Ha egy akadaly, példaul egy fal, van az
utjaban, vagy ha a célpont kitolti az egész mez6t, akkor a
targy az akadaly vagy célpont el6tti mezdre esik miutan
eltalalta. Méas szavakkal, a targy az utols6 mezdre esik,
amin athaladt miel6tt eltalalta az akadalyt vagy a célpontot.

Egy Targy Elhgjitasa

1. A sarga varazslo eldob egy nagy kovet a |
lerombolt falon keresztiil és eltalalja a sziklat.

2. A nagy k6 az utols6 mezdre esik, ahol athaladt
miel6tt eltalalta a sziklat.

Torések szama a lerombolashoz

Elpusztithatatlan
(sose sebz6dik)

. Elpusztithatatlan
(sose sebzbdik)

| Elpusztithatatlan (kivéve, ha a
kartya mést nem ir)




':":f Ob]ek(nmok Létrehozasa

" Es Targyak Kijatszasa

Amikor egy varazslo egy varazslatot elsiitve 1étrehoz egy
objektumot, a jatékosnak le kell helyeznie a megfelel
objektum jelol6t a célpont mezére. A jatékosnak még
szlikség szerint le kell helyeznie egyet a kalap jelz6i koziil az
objektum jelolére (14sd “Kalap jelz6k” a kovetkez6
oszlopban). A targyak, amelyek varazslattal késziiltek, csak
addig maradnak meg, amig a varazslat ideje tart. Amikor a
varazslat lejar, egybdl le kell venni a targyat is a jatéktablarol
és eldobni a varazslatot is.

Megjegyzés: A varazslatok nem tudnak targyat idézni a
bazismezdkre vagy egy olyan mez6re, amit elfoglal egy mésik
varazslo vagy objektum.

Amikor egy varazslo kijatszik egy targy kartyat, a jatékosnak
maga elé kell tennie. A jatékos varazsldja innentél agy
tekinthetd, hogy hasznalja a targyat vagy be van készitve, a
targytol fiigglen. A targy beleszamit a varazslo viselt
targyainak szdmaba és allando, azaz nem lehet eldobni a
kartyat, csak leejteni a targyat egy mezore.

Barmennyi elejtett targy lehet egyazon mez6n. Raadasul a
targyakat ki lehet jatszani és le lehet ejteni a bazis
mezokon és elfoglalt mez6kon is. Amelyik mezén egy
eldobott targy van, az nem iires mez6. A Magia kartyak
melyek erre hivatkoznak nem célozhatjak meg azt a mez6t.

Falak Létrehozasa
Es Leromboldasa

1. A voros varazsld lerombol egy falat a szektorok
kozott, igy a voros jatékos lehelyez egy lerombolt fal
jelol6t a fal helyére (bar mindkét tablanak a szélén

van fal jelezve, ilyenkor egy falként kezelendek). |I

2. A kék varazslo 1étrehoz egy falat, igy a kék
jatékos lehelyez egy fal jelol6t a helyére.

A Térkép Megodltoztatasa

Némelyik varazslat magat a labirintust valtoztatja meg. Ha _(L:

egy szektor tabla forog vagy kicserélddik egy masikra, akkor a*
portalok maradnak az eredeti helyiikon, nem véaltoztatjak meg
a helyiiket a tablakkal egyiitt. Ha egy idézett fal htizodik két
szektor kozott, melyek koziil az egyik vagy mindketté mozog,
akkor a fal megsemmisiil. Illetve, ha egy lerombolt vagy sériilt
fal htizodik két szektor kozott, melyek koziil az egyik vagy
mindkett6 mozog, akkor a fal megjavul és a sériilés jelz6k
lekeriilnek rola.

Ha egy jatékos létrehoz vagy lerombol egy falat, idéz egy
tliskebokrot, stb., ki kell vennie a megfelel6 objektumokhoz
tartozo jelol6t és lehelyezni a tablara, ahova megidézték (vagy
leromboltak) Gket.

Amikor a szektor tablak egymas mellett vannak, tigy tlinhet,
mintha dupla fal lenne (egy-egy fal mindkét szektor-ban). Ezeket
egy falnak kell tekinteni.

A jatéktabla kiilsé élein 1év§ falak (barmelyik fal, amelyiken a
Jatekos keresztiilhaladva elhagyné a tiblat) lerombolhatatlanok
és atjarhatatlanok.

A varazslatok nem tudnak létrehozni objektumokat a
bazismezokon vagy olyan mezdén, ahol egy objektum, kincs
vagy lény van. A falak a mez6k kozott jonnek létre, nem
benniik. A jatékosok példaul nem tudnak egy tiiskebokrot idézni
ugyanarra a mezdre, ahol van egy t6r vagy egy masik tiiskebokor.
Egy “Ttizfalat” sem tudnak létrehozni, ahol mar van egy kéfal.

Megjegyzés: Egy lerombolt fal jel6l6 a fal hianyat jelenti, ezért
egy masik fal létrehozhaté ott. Ha egy 1j falat idéznek oda, akkor
a jelolGjét a lerombolt fal jelol6re kell rakni.

A falakat nem lehet atlésan 1étrehozni, egy mez6 szélére kell
idézni.

Kiegészité Szabalyok

Ez a rész korabban ki nem fejtett szabalyokar részletez.

Kalap Jelzok

A kalapjelz6kkel jelzhetjiik a kartyakra helyezve Gket,
hogy melyik varazslé a célpontja annak a varazslatnak.
Példaul, ha egy alland6 vagy egy ideiglenes varazslat
célpontja a voros varazslo, akkor egy voros kalap jelz6t
kell a varazs kartyara helyezni.

A jatékosok szintén lehelyeznek kalap jelzéket a tablan 1évé
objektum jelz6kre, amikor t6bb azonos objektum van
egyszerre a jatékban (példaul: két tiiskebokor). A kalap jelz6

mutatja, hogy melyik varazsl6é a masodik példany. I

Ha egy jatékos lehelyez egy objektumot a tablan, ami
megegyezik egy mar lent 1évé masik jatékos objektumaval,
akkor lehelyez egy kalap jelz6t is a sajatjara. Ez azt jeloli,
hogy melyik jatékos tartja fent a masodik példanyt a
targybol. Ha az eredeti példany késébb lekertiil a tablarol és
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igy a kalap jelz6s targy marad egyediként a tablan, akkor
) a jatékos visszaveszi a kalap jelzGjét a készletébe, mert
mar nem sziikséges jelolni az objektum tulajdonosat.

“Példa: A kék jatékos idéz egy tiiskebokrot és lehelyez egy
tiiskebokor jelz6t a jatéktablara. Eddig ez az egyediili
tiiskebokor a jatékban, a kék jatékosnak nem sziikséges
kalap jelz6t leraknia, egyértelmtien a kék jatékosé. A zold
jatékos késébb lehelyez egy tiiskebokrot a tablara, amig az
elsé tiiskebokor még jatékban van. A zold jatékos lehelyez
egyet a kalap jelz6i koziil a tiiskebokrara, jelezve ezzel, hogy
az az 6vé. A kék jatékos tiiskebokrara még mindig nem kell
kalap jelz6t rakni. Hasonlb6an, ha a kék jatékos idézi a
masodik tiiskebokrot a zold jatékos helyett, akkor a
masodikra szintén nem kell kalap jelz6t raknia.

Elkabitott varazslo

Egy elkabitott varazslé mozgasbol vagy tamadésbol csak az
egyiket hajthatja végre. Ha a varazsl6 a mozog, akkor nem
tud méar tAmadni abban a korben. Ha a varazslo a timad,
akkor nem tudja szandékosan elhagyni a mez6t a korében
semmilyen okbol (beleértve egy varazs elsiitését is, ami
kimozgatna a mezorol). Egy elkabitott varazslo végrehajthat
egyéb akciokat normalisan, beleértve a targyak felvételét és
a semleges varazslatok idézését.

“Példa: A sarga varazslo kabult. Elsiit egy “Ttizlabdat” a
z0ld varazslora. Nem tud méar “Teleportalni” a mez6bdl.”

Varazslatok Hatastalanitasar
Csokkentéser Elkkerdilése

A varazsl6 parbaj kaoszaban sebesen és oOriiletesen
repkednek a varazslatok és ellenvarazsok. Ebben a gyors
adok-kapokban a varazslatokat HATASTALANITANI,
CSOKKENTENTI lehet vagy siman ELKERULNI.

Egy idézésekor hatastalanitott varazslatot egyszertien
dobjuk el hatastalanul (a hozza kijatszott energia kartyakkal
egylitt). Olyan, mintha a varazslatot nem is jatszottak volna
ki, bar a hatastalanitott tamadas is beleszamit a jatékos
korében végrehajthat6 tamadasokba.

“Példa: a kék varazslo elsiit egy “Ttizlabdat” a zold varazslora.
6 idéz egy “Teljes pajzsot”, ami egybdl hatastalanitja a “Ttiz-

kék varazslo nem tamadhat mégegyszer a korében.”

csak kisebb hatéssal.

“Példa: a kék varazslo elsiit egy “Ttizlabdat” a zold
varazslora. A “Ttizlabda” alapvetGen 5 sebzést okoz a zold
varazslonak, de 6 idéz egy “Pajzsot” (hozzaadott energia
nélkiil), ami csokkenti a “Ttizlabda” sebzését 2-vel. A zold
J) varazslo sériil 3-t és a kék varazsléo mar nem indithat egy

= masik timadast a korében.”

A “Ttizlabda” alapvet&en 5 sebzést okoz a z6ld varazslénak, de

labdat”. A kék varazslo hatas nélkiil eldobja a “Ttizlabdat” és a

A varazslatok sebzése és hatoideje csokkenthetd egy
ellenvarazs hatasara. Egy redukalt varazslat még hatni fog,

Ha egy varazslat sebzése “0”-ra csokken, akkor
nincsen sebzés. Ezért a masodlagos hatasok (mint a
“Dorgd kG” robbanasa) nem kovetkezik be.

Ha egy varazslat idGtartama lecsokken “0”-ra, akkor a
varazslat hatastalanitottnak szamit.

Az elkeriilt varazslat nem talalja el a célpontjat. A varazslat
létrejon, de nincs hatassal a varazslora, aki elkeriili. Néha a
varazslonak egy kockaval kell dobnia, hogy meghatérozza a
varéazslat elkeriilésének sikerességét.

Megjegyzés: Néhany varazslatot nem lehet elkeriilni.

“Példa: A kék varazslo elsiit egy “Tiizlabd4at” a zold
varazslora. A zold varazslé magara idéz egy “Gném
format”, ami esélyt ad neki a tAmadas elkeriilésére, ha “1”-t
vagy “2”-t dob a kockéaval. A zold varazslo “2”-t dob, igy
sikeresen elkertili a tAmadast és nem sebzddik (ha a varazslo
“3”-t vagy “4”-t dobott volna, akkor elszenvedte volna a teljes
sebzést). A kék varazslo mar nem tdmadhat a korében.”

A jatékosok szabadon kijatszhatnak barmennyi ellenvarazst
ugyanarra a varazslatra (példaul két “Pajzs” varazslatot). A
jatékosnak megvarhatja az els6 ellenvarazs hatasat miel6tt
kijatsza a masikat.

Eleterbs Sebzés Es Halal
Minden varazslo “15” életer6vel kezdi a jatékot és egy
varazslo életereje sosem haladhatja meg a “20”-t. A “20”

feletti életerd elveszik.

A jatékos, akinek a varazsloja “0” vagy kevesebb életerdre
keriil, kiesik a jatékbol és nem gy6zhet. A figurat le kell
venni a jatéktablardl. A varazslo eldobja az Gsszes targyat a
mezore, ahol meghalt és eldobja az 6sszes fenntartott
varazslatat. A kincs jelzGi a tablan maradnak.

Ha varazslé meghal, amikor véghezvisz egy varazslatot,
ami amugy a jaték megnyerését okozna, akkor a gyézelem
helyett kiesik a jatékbol, mert a halal er6sebb a jaték
megnyerésénél.

Ha egy masik jatékos egy kozvetlen tamadéas hatasara
lecsokkenti egy varazslo életét “0”-ra vagy az ala, akkor a
jatékos azonnal kap egy gy6zelmi pontot és a halott
varazslo figurajat maga elé kell tennie. Ezutén elveszi és a
kezébe veszi a halott varazslo jatékosanak lapjait annak
kezébdl (kivéve a viselt targyakat és a fenntartott
varazsokat). Ha ez azt okozza, hogy a jatékos kezében 1év6
lapok szima meghaladja a jatékos kézlimitjét, akkor
azonnal el kell dobnia a kézlimit feletti lapokat, amig nem
éri el azt.

Ha egy varazslo egy hatastol kozvetve hal meg, példaul
sebzddik egy megsemmisitett fal szomszédjaban vagy
atmozog egy “Ttizfalon”, akkor jatékosanal marado
kartyéakat el kell dobnia és senki nem kap gy6zelmi pontot
a varazslo6 halalaért.




Midegyik varazslonak van egy bazismezeje a szektor
tablajan, egy szinének megfelel6 ranakorrel jelolve.
Minden ellenséges kincs, amely a varazslo bazisara van
leejtve 1 gy6zelmi pontot jelent, amig ott marad.
Objektumokat (mint készikla, tiiskebokor, stb.) nem lehet
idézni egy varazslo bazismezdjén. Mindazonaltal fallal
koriil lehet venni egy varazslo bazismezejét. A bazismezSk
megjelenése kiilonbozd, attol fiiggden, hogy a klasszikus
oldalan vagy az Gj oldalan van a tablanak, ahogy alabb
lathato is:

Krasszikus U BAZISMEZO
BAzZISMEZG

Véletlenszerdi Irarnyok

Alkalomadtan egy varazslonak véletlenszerd iranyt kell
meghataroznia. Amikor ez torténik, akkor a véletlenszert
irdny lapot parhuzamosan a tabla mellé helyezve
(barmilyen irdnyban), ahogy a “Véletlenszerd Irany
Meghatarozasa” abran latszik. Ezutan kocka dobassal
meghatarozhato az irdny az eredményt6l fiigg6en.

Atalakdle varazslok |

Amikor egy varazslo elsiit egy varazst, ami |

| talakitja, a jatékosnak le kell vennie a varazslo | 1. A sarga vardzslo ki szeretne Keriilni a

| figurajat a szines alaprol és ra kell helyeznie a i homokfelhdbdl, de a homokfelhd miatt
megfeleld atalakult figurat a talpra. Amikor az . Vé’letlens%erﬁ irany n'l’eg’hatérozésérag
atalakuléas lejar, a jatékosnak vissza kell cserélnie k(?nyszerul. P}}}}{GZ a jatékos lehelyezi a )
az atalakult figurat a varazslé figurara. 1 véletlenszerd irany lapot és dob a kockaval.

A lehetséges atalakult figurak a kovetkezdk:
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2. "1”-t dob.

3. Mozgatja a sarga varazslot a megfelel
irdnyba (jobbra).

| Opcdondlis Szabalyok

Ez a rész néhany opcionalis szabalyt tartalmaz, melyeket
a jatékosok kiprobalhatnak, ha szeretnék. A
- h jatékosok barmennyi opcionalis szabalyt hasznalhatnak,
- g -d:;? | amibe mindenki beleegyezik. A korabbi Wiz-War verziok
T— T ) [ . ’7e , . . i ‘ ot
opcionélis szabéalyait % jellel jeloltik.
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— @ Zavartalan Emék *

A fenntartott varazsok nem szamitanak bele a
jatékos kézlimitjébe.
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J"‘\ Egyedi Varazskényo

A Magia pakli el6készitése el6tt két csapatra kell osztani a
jatékosokat. Mindkét csapat kap egyet-egyet a Varazstriikk
iskolakbol, majd mindkét csapat valaszthat egyesével a
magia iskolakbol, amig nem sikeriil igy harmat valasztani.
Ezutan mindkét csapat keverje meg az elkésziilt paklijat.
Példaul az egyik pakli 6sszeallitasa: Fehér Varazstriikk,
Alkimia, Mentalizmus, Taumatol6gia, mig a mésik pakli:
Fekete Varazstrikk, Idézés, Elementalis, Mutacio.

A jaték kozben a csapatok, csak a sajat paklijukbdl
hutizhatnak és mellé dobhatnak.

Haldlos Kincsek *

Ha egy varazsl6 mindkét kincse a tobbi varazslo
bazismezGin van egy id6ben, akkor a varazslé azonnal
meghal és a jatékosa kiesik a jatékbol. Ilyenkor semelyik
jatékos nem kapja meg az igy megolt varazsloért a
gy6zelmi pontot.

vl  Meghosszabbitote Jaték
Ha hosszab jatékot szeretnének a jatékosok, akkor 3 vagy

akar 4 gy6zelmi pontig is jatszhatnak (2 helyett). Az egyediil
életben marado varazslo ilyenkor is megyneri a jatékot.

Varazslatok Orias Kényoe *
A jatékosok, akik vadabb dolgokat szeretnének, azok

egyszertien keverjék egy hatalmas pakliba az 6sszes Magia
iskolat (kivéve a Fekete Varazstriikk iskolat).

7 7 *
Nehéz Targyak
A varézslo Mozgas és 1dézés fazisa azonnal véget ér, amint

felvesz egy targyat (igy, mint a kincseknél). Ez visszatartja
a jatékosokat a targyak eldobasatol és felvételétdl.

Ordk Kredlmanyok *

Az idézett objektumok (mint a falak és tiiskebokrok)
alland6an megmaradnak. A t6bbi varazstol kiilonbozéen,
ezeket nem lehet fenntartani. Egyszertien a tdbla mellé

kell helyezni és csak akkor kell eldobni, ha a jelképezett
objektum megsemmisiil.

Amikor ez az opcionélis szabaly van hasznalatban, az
idéz6 nem tudja onként megsziintetni a sajat varazslatat.

b ” %
Kincsoaoaszok
A gy6zelemhez vagy egyediili talélének kell lenni, vagy két
ellenséges kincset kell a sajat bazisra tenni.

Amikor ez az opcionalis szabaly van hasznalatban, a
jatékosok nem kapnak gy6zelmi pontot az ellensséges
¢ varazslok megoléséért.
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Kartya Porxtositasok

Ez a rész a kartyakon szerepl6 hatasokhoz szolgal
kiegészit6 magyarazattal.

Pehelysily: Ha egy timadas forrasa a mez6d, akkor te
valasztasz, melyik iranyba mozogsz.

Foldfal: a Foldfal immunis a sebzésre, és blokkolja a
mozgast és a ©-t. Ezért a “Lasst Halal” hatastalan lesz
mert -t igényel, ha a “T{izlabda” eltaldlna a falat, akkor
nem lenne hatasa és a “Villam csapés” iranya
megfordulna, miutan eltalalja a falat.

Vizsugar: Ha a célpont a te mezG6don all, akkor te
valasztod meg, merre 16k6djon vissza. A célpontot nem
lehet a sarok koriil visszalokni.

A Sarok koriil: Ennek a varazslatnak a hasznalatat
az alabbi 4bra mutatja.

A voros varazslo egy “Tiizlabdat” szeretne elsiitni a
rivalisaira, de nincsen ralatasa egyik ellenfelére se.
Ezért a “Ttizlabdaval” egyiitt kijatszik egy “A sarok

koriilt” is.

Kétféle képpen tud a varazslat bekanyarodni a
sarok kortil:

1. A varazslat bekanyarodik 90°-ot a sarok koriil és
eltalalja a kék varazslot.

2. A varazslat bekanyarodik 180°-ot a sarok koriil
és eltalalja a zold varazslot.




Eleterd jelz6: Egy tarcsa, ami megmutatja, mennyi

) életerej van még a varazslonak. A taresa kiilonb6zd
szamokra forog, amikor sériilés vagy gyogyitas torténik. A
tarcsa 0-20-ig van szamozva.

Eleterd: Limitalt eréforras, amivel mérni lehet, hogy
mennyi sériilést tud még elszenvedni a varazsl6 mielGtt
meghal. Egy varazslo “15” életerdvel kezd és sose
haladhatja meg a “20”-t. Egy varazslo meghal, amikor az
életereje lecsokken “0”-ra vagy az ala.

Ajto: Egy olyan targy, amely a mez6k kozti hatarvonalakon
lehet. Néhany ajt6 mar fenn van a szektor tablakon, mig a
tobbi egy-egy tablara rakott jelol6vel keriil jatékba. Az ajtok
nyithatdak és zarhatbak.

Alap Sebesség: Egy varazsl6 mozgaspontjainak szabvany
szama, amit elkothet a korében (altalaban 3). Egy pontért
egy mezGt tud 1épni.

Bazismez6: Egy a jatékos szinének megfelel6 mez6 a
szektor tablan, mely azt jelképezi, hoyg melyik varazslo a
szektor. Ez jeloli a varazslé figura indulé pozicidjat is és azt
is, hogy hova kell helyezni az ellenség kincseit a gy6zelmi
pontokért.

Elkabult: Egy allapot, amely azt jelenti, hogy a varazslo
mozogni vagy tAmadni tud, de nem mindkett6t. A
kabultsag jelz6k az mutatjak a jatékoson, hogy ebben az
allapontban van és meddig.

Energia Kartya: Egy Magia kartya tipus, amivel erésiteni
lehet a varazsl6 mozgasat vagy varazslatait.

Fal: Egy olyan targy, amely a mez6k kozti hatarvonalakon
lehet. Néhany fal mar fenn van a szektor tablakon, mig a
tobbi egy-egy tablara rakott jelolével keriil jatékba.
Mindegyik fal oszlopokban végzddik, melyek részei a
falnak. A kiilsé falak, melyek a jatéktabla kiils6 szélein
vannak, sérthetetlenek.

Fenntartott Varazs: Egy Magia kartya a jatékos elé
helyezve. Egy aktudlis varazs hatasat jelképezi, amit a
varazslo idézett. Amig fenn van tartva, addig beleszamit a
varazslo kezének méretébe. Ha a varazs lejart, a jatékos
eldobja a kartyat.

Gyo6zelmi Pont: Egy jutalom a jatékban az ellenség
kincsének sajat bazismezore helyezéséért valamint az

ellenséges varazslok megoléséért. Egy jatékos, aki elér 2
gy6zelmi pontot, megnyeri a jataékot.

Jatéktabla: Egyiittesen az Osszes szektor tabla formalja
meg a labirintust.

Kincs Jel6l6: Egy karton jel6l6, ami az varazslo
kincseinek helyeit mutatja a tablan. Mindegyik jatékosnak
két szinének megfeleld kincse van. Az ellenfél kincsét
ellenség kincsének nevezziik. A kincsek sérthetetlenek.

Szojegyzék

Migia Iskola: A Magia kartyakon egy ikonnal van jeldlve,
a jatékonkénti Magia pakli kialakitasahoz hasznalatos.

Migia Kartya: Egy a sok kartya koziil, amelyek energiat,
targyakat és varazslatokat jelképeznek, amelyeket a jatékos
hasznal mindeniitt a jatékban. Ot féle Magia kartya van:
tamado varazs, ellenvarazs, energia, targy és semleges
varazs.

Objektum Jel6l6: Egy karton jel6ld, ami az objektum
helyét mutatja a tablan. Az objektumok lehetnek
mozdithaték vagy nem mozdithatok. Néhany objeltum
jel6l6 egy olyan objektumot jelképez, amit
megsemmisitettek.

Portal: Egy olyan helyszint jelez, ahol valahova mashova
vezet a tabla szélérdl valé mozgas, nem a jatéktabla
ellentétes oldalara. A potalok azonos szinii jel6l6 parok.
Egy varazslo, aki belép egy portélba, az ugyanolyan szind
masik portalbdl 1ép ki.

Szines Alap: Egy jatékos varazslo figuraja beleillik az alap
kozepén 1év6 lyukba és egy kincs jel6l6t rakhatunk ra annak
felszedése utan. Mindegyik alap szine kiilonb6z6 jatékost
jelol.

Szektor tabla: Négy tablabol épiilhet a labirintus.
Mindegyik tabla oldalain egy-egy 25 mez&bdl all6 térkép
van. Az egyik oldal a kalsszikus térkép a masik az ;.
Mindegyik tablan van egy bazismez6 a jatékos szinének
megfelelGen és két mez6 a kincsek indulé helyéhez.

Torés Jelz6: Egy karton jelz6, ami azt mutatja, hogy egy
objektum tartos sériilést szenvedett el. Egy objektum, ami 3
sériilést elszenved, egyben egy torést is elszenved. Néme-
lyik objektum nem tud eltorni, mig masok megsemmisiil-
nek bizonyos szdmu torés felhalmozodasatol.

Varazslo, Atalakult: Egy miianyga figura (a szines
alappal, vagy nélkiile), amely a jatékos helyzetét jeloli a
tablan. A figura a varazslo 4j formajat jelképezi.

Varazslo: Egy milanyag figura (a szines alappal, vagy
nélkiile), amely a jatékos helyzetét jeloli a tablan.

Varazslat Hato6ideje: A varazslat lejaratanak ideje.
Harom hat6idé van: azonnali, ideiglenes és allando.

Varazslat Hatotavja: Az idézo6tol vald tavolsag, amelyen
beliil kell lennie a varazslat célpontjanak. Négy hatotav
van: onmaga, szomszédos, ralatas, barhova.

Varazslat: Egy Mégia kartya, ami tAimado6 varazs,
ellenvarazs vagy semleges varazs. Néhany varazslatot fenn
lehet tartani vagy lehet erdsiteni.

Viselt Targy: Egy targy kartya a jatékos el6tt, ami egy
targyat jelképez, amit a varazslé hasznalhat, vagy mar
hasznal. Amig viseli, addig beleszamit a varazslo
kézlimitjébe és nem objektum. Ha el lett dobva, akkor a
targyat egy jelol6vel jelezziik a tablan és innent6l dobott
objektum (mely objektumnak szamit).
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