


Magikus

aresek

Kér?_efd el, hoﬂy eqy varazsls vagy. aKinek minden v&ﬂya, hogy na‘ve!je befolyﬁsﬁf es
hafalmat a mﬁjia vilﬁ.ﬂﬁbnn. A laﬂfanTosabb célod, haﬂy fudasod &s varazserdd ﬂyarapﬁsd.
Kutafasaid sordn rﬁjﬁﬁél, h”ﬂ)’ a tudas az elvarazsoll erds mélyén, eqy
Jferﬂ})[f.irrl kﬁnvaﬁrEba van elzarva. [ﬂy hapoh, amiKor mar srak afa bolyonﬂsz az
erddben, véjre rabukKansz az @si, romos Templomra. Belépve azf lafod,
I'mjy szamfalan feKercs |abaj a fe:jad feleft a fé“’mmﬁ[yhan.
,,Ezek az en Tckercseim!” ki&”nsz fel, hanﬂcd diadalmasan
visszhanjzik a feremben. ..De vagunk csaK, ez nem
visszhanﬂ volt! Most latod, }wﬂ)r riv,&lis varazslok allnak
a Jfampl-ﬂm Tabbi be:jarﬂﬁban, KezeiKel az Ejba emelve,
ﬂyé’:edelmesen, aKarcsak fe.
Nem ftnnek fal bo[dofjnak affal, h“j)’ itt latnak.
p Ekkor hirfelen a teKeresek 'o'rvényleni Kezdenek a Ieveﬂ’o‘ben
- — falan a KialfasofoK zaKlathatta fel sKet!
Haﬂyan fudsz varazsolni, &s e”(apni minél tsbb feKereset
ebben a ztirzavarban? Mindent meq Kell fenned azért, ho

meﬂkaParin’{hnsd az Gsi balcsesséﬂe’f a M’ijikus TeKercsekbal!
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® Sebzés: Csokkenti az ellenfeleid életerejét, amitdl akar ki is eshetnek a jatékbél.

A
""E}J Gyogyulas: Noveli az életerddet, ami segit jatékban maradni.

@ Dobj egyet a szamozott kockaval. A dobott szam megmutatja a varazslatod hatasat.

Megjegyzés: Néhany varazslat hatasa két valasztasi fehefosegef is ad, ilyen esetben
egyet kell Kivalasztani.

Megjegyzés: Néhany kezdd varazslatkartya két kiolon varazslatot is tartalmaz,
ezekbol akar mindkettot is hasznalhatod, vagy akar csak az egyiket.
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a varﬁzslﬁkkal

Alonora
Ravasz feiikkmester, aki imad foj“d"‘ es Szenvedélyes ftizvarazsls, aki nem bonyoﬁtja fal a

Kock&zfafni. Ha a szerencse mellette &”. @ do'goka’f. A var&zslafai naﬂyof u‘fnek €s ha’fékon)lan

varazslafai eré’feb‘esek s Kiszamithatatlanok. Syaﬂyﬂanak, de. }'uan zik beldlik a ruﬂa'massﬁﬂ.

akar a Tenﬂer. . ' ,




ELOKESZULETEK

I. Minden jatékos valaszt egy karaktert (vagy véletlenszerGen kiosztjatok), elveszi
a hozza tartozo jatékostablat. a kezd6 varazslatkartyakat, 5 db magikus kockat és

1 eleterd jelolot.

2. A kezdd varazslatkartyakat mindenki maga elé helyezi képpel felfelé, ezek mellé

keril a jatékostabla. Az életerd jelolst tegyétek a 35-6s mezdre (pirossal nyomtatva).

3. A magikus kockakat tegyétek az asztal kozepére, ez lesz a kozos készlet.

A kozos készletben 1év8 kockak szédma fiigg a jatékosok szamatol: g&

jatékosok , kockak szama
szama a készletben

2 1%
3 21
3 2

A maradék kockakat tegyétek vissza a dobozba.

4. Keverjétek meg a tekercskartyakat, és képezzetek egy hizopaklit. Ugg
helyezzétek el, hogy maradjon mellette hely a dobopaklinak. Hézzatok fel a legfelsd
kartyat és tegyétek a kockak mellé képpel felfelé, mindenki szamara elérheto

helyre. Ezek utan készen alltok, hogy jatsszatok a Magikus Tekercsekkel!
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A JATEK MENETE

A Magikus Tekercsekben az a célod, hogy az ellenfeleid életerejét nullara csokkentsd,
és ezzel kiejtsd oket a jatékbol, mik6zben te magad igyekszel ezt a sorsot elkerlni. A
jatékot korokre osztva jatsszuk. Minden kor két fazisbol all: a Dobas és a Varazslas
fazisbol. A Dobas fazisban mindenki egyidejoleg dobalja a kockait. Mindenki igyekszik
minél tobb varazslatot megidézni, valamint a kozeépen 1€vo tekercskartyat megszerezni.
A Varazslas fazisban mindenki elvégzi a sikeresen kidobott varazslatokat. Ha a kor
vegen csak egy jatékos marad jatékban, 6 lesz a gyoztes.

KORSORREND
1. DOBAS FAZIS

A Dobas fazisban a varazslok fel-ala szaladgalnak a konyvtarban, és probaljak elkapni
a lebeg6 tekercseket. E kaosz kozepette igyekeznek felidézni és koncentralni arra is,
hogy mire is van szikségik a mar megtanult varazslatok elvégzéséhez. Mindenki
egyszerre dobalja a kockait és igyekszik az egyes varazslatai megidézéséhez szilkséges
elemeket megdobni, valamint a tekercskartyat megszerezni.

Mindenki kezébe fogja az 5 magikus kockat, majd a legfiatalabb jatékos szamol:
I, 2, 3, dobas! Ekkor mindenki azonnal dobni kezd a kockaival.

Rockadobas vtan az alabbi akciokbol valaszthatsz:

a) Ojra dobas: Valaszd ki, melyik kockakat szeretnéd Gjra dobni, és dobj Gjat velik
(tehat bizonyos kockakat félretehetsz, ha azokra az elemekre szikséged van egy
varazslat megidézéséhez, de ezeket még nem teheted fel az adott varazslat
elemei kdzé, és nem vehetsz el helyettik Gjabb kockakat a kézos készletbdl).

A fazis végéig akarhanyszor Gjra dobhatsz.

b) Valassz ki egy teljesithetd varazslatot. Helyezd az 6sszes szikséges elemnek
megfelelo kockat a kartyara, hogy megidézd a varazslatot és igy azt hasznalhasd
a Varazslas fazisban.

Az alabbi szabalyok szerint idézhetsz meg varazslatokat:

- Csak az elotted 1évo kartyakon szerepld varazslatokbol tudsz idézni.

- Helyezd ra a kartyara a rajta szerepld osszes elemnek megfelelé kockat.
(Megjegyzés: A tekercskartya szirke hatters feloldasi koltségét mar nem kell
megdobnod és rahelyezned a varazslat megidézéséhez.)
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- A varazslat megidézéséhez szikséges 6sszes kockat egyszerre kell rarakni a
kartyara, nem lehet részletekben.

- Ogyanazt a varazslatot nem valaszthatod t6bbszér ugyanabban a kérben. (Ha méar
ratetted a kockakat az egyik varazslatra, oda mar nem tehetsz té6bb kockat.)

Miuvtan sikeresen kivalasztottal egy teljesitheto varazslatot, vegyél el annyi kockat
a kozos készletbdl, amennyit raraktal a kartyara. Azonnal dobj a kockakkal, és
probalj meg még tobb varazslatot megidézni.

Fontos: Ha a kozo6s készletben nincs annyi kocka, mint amennyit el kéne venned,
ettdl a pillanattél fogva rajtad all, hogy ezt barmikor ,Stop!” felkialtassal jelezd.
A Dobas fazis ekkor azonnal véget ér, és indul a Varazslas fazis.

c) Tekercskartya megszerzése: Tedd a kockaidat a kézépen 1évd tekercskartyara,
ezzel megszerzed azt magadnak és egyben mindjart meg is idézted, hogy
hasznalhasd a Varazslas fazisban.

Az alabbi szabalyok szerint lehet feloldani és megszerezni a tekercskartyat:

- A kartyan lathato 6sszes elemet fel kell rakni a kartyara, tehat a megidézéshez
szikséges (Gres hatters) és a feloldashoz szikséges (szirke hatters) elemeket is.

- A szukséges kockakat egyszerre kell felrakni a kartyara.

- Mikor feloldod és megszerzed a tekercskartyat, ,Stop!” felkialtassal jelezned kell,
ezaltal a Dobas fazis azonnal véget ér, és indul a Varazslas fazis. A megszerzett

tekercskartyat tedd magad elé, a tobbi kartyad melle.

Fontos: EI&bb a kockakat kell elhelyezni a kartyan, vtana jéhef a Stopl” felkialtas.
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2. VARAZSLAS FAZIS

A Varazslas fazisban a varazslok mar készen allnak a parbajra. A jatékosok
a Dobas fazis soran megidézett varazslataik hatasait végrehajtjak (az Gjonnan
megszerzett tekercskartya hatasa is érvényesil). Ez a fazis egy gydgyulasi és egy
sebzési 1épésbdl all. Egymas utan hajtsatok végre a lépéseket. (Az éramutatéd
jarasanak megfeleld iranyban kovetkezzenek a jatékosok, kezdje az, aki
lezarta a Dobas fazist.)

1. 1épés: Gyogyulas
Mindenki 6sszeadja a sajat megidézett varazslatain a ﬂf_f“' ikonok melletti szamokat,
dob a szamozott kockaval, ha szikséges, és az életerd jelolojét a kapott szamnak

megfeleloen elore mozgatja a tablan.

Megjegyzés: Az életerd mennyisége nem lehet 4®-nél tobb, ha meghaladna azt, a
4@ folotti rész elvész.

2. lépés: Sebzés

Mindenki osszeadja a sajat megidézett varazslatain a ’é) ikonok melletti szamokat,
dob a szamozott kockaval, ha szikséges, €s a t6le jobbra 616 jatékos az eletero
jeloldjét a kapott szamnak megfeleléen hatra mozgatja a tablan. (A tekercsek
okozta 1égorvény miatt az 6sszes csapas mindig a t8led jobbra 6l8re zGdul.)
Fontos: Ha egy jatékosnak nullara csokken az életereje, a megidézett varazslatainak
a hatasa akkor is érvényesdol.

Jatékvariacié: Ha valtozatosabban szeretnétek tamadni, akkor jatszhattok Ggy is,
hogy a sebzési lépés soran egyik kérben a jobb, masik korben a bal oldali jatékosra
hatnak a tamadasaitok.




3. A KOR VEGE

1) Akinek nullara csékken az életereje, kiesik a jatékbol, nagyon kimerslt, és ezért .
tres kézzel tavozik a konyvtarbol. A kartyai a dobopakliba kerilnek, a kockai vissza

a dobozba. Ha csak egy jatékos maradt jatékban, 6 lesz a gydztes!

2) Mindenki leveszi a kockakat a kartyairél, 5 kockat magénal tart, a tébbit
visszarakja a kozos készletbe.

3) Ha valaki kiesett a jatékbél, médositsuk a kozés készletben 1év8 kockak szamat a
jatékosok szamanak megfelelSen. (Lasd: El8késziletek) A felesleges kockakat tegyik
vissza a dobozba.

%) Ha a tekercskartyat senki sem szerezte meg. tegyik a dobépakliba.

5) Csapjunk fel egy 6j tekercskartyat a htzépaklibél. (Abban a ritka esetben, ha a

hézbpakli elfogyna, keverjtk meg a dobott lapokat, és alkossunk 6j hézoépaklit.)
Ezutan kezdddhet a kovetkezd kor!




A JATEK VEGE

A jaték véget ér, ha a kor végén csak egy jatékos marad jatékban. O lesz a gyobztes,

a Magikus Tekercsek csodalatos tudasanak egyetlen és kizarélagos birtokosa.

Ha senki nem marad jatékban a kér végén (eléfordulhat, hogy egyszerre tbb
jatékosnak is nullara vagy az ala csokken az életereje a Varazslas fazisban), az lesz
a gybztes, akinek az életereje kozelebb van a nullahoz. Ha igy is dontetlen alakul
ki, senki nem nyert, és a varazsloink bennrekednek a konyvtarban, ami bezarul a

kovetkezo 1000 évre. Legkozelebb talan tobb szerencsével jarnak...

TIPPEK

- Minden karakternek van egy kedvenc eleme, amely mindharom kezdo varazskartyajan
megtalalhato, illetve van két elem, amely egyiken sem szerepel. A jaték kezdetén
lehetoleg ne dobd Gjra azokat a kockakat, melyeken a preferalt magikus elem van,
1gy tobb esélyed lesz a sikeres varazslatokra.

- Figyelj arra is, hogy mit csinadlnak az ellenfeleid, vedd eszre, ha valaki a kor
befejezésére készil. Az is fontos lehet, ha a tdled balra 516 jatékos (illetve, aki
téged tamad) olyan varazslatot valaszt, amin sok sebzéspont van.

- Minden megszerzett tekercs plusz lehetdséget ad. Ha a tekercsen vgyanazok a
magikus elemek vannak, mint a tobbi varazskartyadon, az nem lesz kilonosebben
hasznos. lgyekezz olyan tekercset megszerezni, hogy ne szamitson, mit dobsz, és

minden elemet fel tudj hasznalni.







Szabﬁl)rok, amelyekre kﬁlﬁnﬁsen fiﬂyel_jejek!

- Elgszor va Kell fenned az akfualis Tekercskﬁri‘yﬁm az dsszes rajfa szerepfﬁ' elemnek mejfe|e.|6' kockat,
csak ezulan fcjezﬁ'dik be a fazis &s szerzed meqg a fe.kercskﬁrfyﬁf.
p - A fazis véje ufan (vaj)(is miufan e.|ho.njzik a ,,SIUF’”sza] mar nem lehef KockaKaf e”le|)fezrli a karfyﬁkon.
Bser A varazslafokhoz szﬁkséﬁes elemekef nem lehet vészlefekben rakni a kErTyEkra. AJ&’TEkas danthet ﬁjy
-}wjy IJiz;:n)ms Kockakal félrefesz. mert azokra az elemekre sziikséqe van, de nem feheti azoKat a k&rf)(ﬁra.,
3 nm?ﬂ az 0sszes meﬂfefd’o’ elem nincs meq, s addij nem is P‘o‘fofha’[_ja 8Ket a Kszss Keszletbsl.
- Ha valaki |e.jurﬁaﬂa az aszlalvsl a kocka‘.jﬁf, a J',ﬁ’fék nem all meg, ﬂmiﬂ keresﬂéh, a fabbiek fo!)’ia’[ha!’jik a jﬁfékﬂf,
ezzel biinfefve az ﬁjyeﬂen varazslat. (lermészefesen donthefink ﬁjy ha_c]y meﬂE" aj&fék, am?ﬂ mef)’[a|ﬁh’a. a kack&f.l

Kﬁri)ramajyarﬁzaf

Mérﬂazﬁ' ess/ Faldranﬂés: Pl Mé.rﬂezﬁ esé hasznalatakor 6-of sebzel a féled J'obbra ﬁ|5jﬁféknsba, vaqy
5"61 sebzel a téled J'cH)m iifﬁ'_jﬁfékasba és 3-af minden mas J’Efékasba [kivéve majadba).

APrE fﬁzgolyﬁk: *1 sebzés minden 3. majikus kockaérf. amif ebben a ka'rben felhasznaltal. Péfc!ﬁul, ha
sszesen 10 Kockal hasznalfal ebben a Karben, akKor az Aprﬁ rﬁZjo|)!5k varazslatfal 3-af sebzel.

] Védgaura/ Bomlaszts aura: Hoj&sfalan?tja ebben a Karben eqy iefszﬁ'fajes ellenfeled 2 vaf”'_]. elemet
hasznala varazslatat. [r[i_c]jeﬂenﬁf atfal, l‘loay az adaﬂ var&zs|a1 me.ﬂszarzésekar 5 kack&f ke"cﬁ fermi r&.}

SZ(.I’CJ’ICSEj CSG!‘I‘I.Ok: Ha (‘,Zi a varazs|ojaf me.ﬁidézfed, akkal’ ebbcn a kiﬁrben eﬁﬁ'l fcﬁvo. ? kack&vﬂ C!OthTSZ.

Erle.rjin.fdynm: A céf,)onT J’&‘}ékas 3 sebzésl szenved &s a me'ﬂidézeﬂ varﬁzs|afainak a mﬁjikus ereJ'e

2-vel csékken ebben a Karben.

A lﬁfhafaﬂansﬁﬂ kﬁpe.nye.: Minden ellened iranyula varazslal 1-37"" Kevesebb sebzést okoz szamodra. Azokra

a var&zs!nfokm nincsen hafﬁssaf, amclyek nem &rfanak neked {Pf 3yﬁjyﬁ6 var&zslafok).
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IMPRESSZUM

Szerz8K : Sfelios Kourtis € Evanjc.los Foskolos

|llusztraciok : Asterman Studio

Grafikai ferv: Stelios Kourtis &€ Asterman Studio

Szabalykﬁnyv: Spyros T. Koronis

Fejleszfok : Sfelios Kourtis, Evangelos foskolos, Dimifris Chatzidimitriou
Felelss Kiads: Drawlab Enfertainment

Gyﬁr’fas: Whatz Games

|m|:orfa.ba. es maﬂyarorsza for O.IOMbO. hOZZQ

Gamer Cafi Kft. (203 , Budai at 28., infoecompa a.hu) és az
E"n)szllon Kft. (111'5 Budupe.s‘l. Bacskai u. 25., infoe{glla}jde.k.hu)

Kilan Kkészsnef minden meq nem nevezelf _jﬁfék’feszfela’nek. aKi seﬂﬁeﬁ a

lMys’[ic ScROLLS” fe_.j|esz1'ésé|)en. hajy ejy ilyen csodilafos J'Efék lehessen, mint

amif a kezedben 'I'a.rfasz.

Draw'al: csaPaf: STeIios Kourfis, Evanjelos I:oskolos. S']'avras Kaurfis, Eirini Arjifi.
Nancy Me.rou. Dimifris C]’la‘l’zidimifriou, Dimi’frios C]’laralambidis, Bal)is Nafsos.
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