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MAGIA Plackow

karty do nauki “Madzika"

1.15 z6ttych kart plackéw

2. Karte pomocy opisujaca ture gracza

3. 54 karty wybrane metoda Draft
zdostepnych kart Cech, Aury,
Plackozercéw, Magicznych oraz
Zwyktych zaklec

4. Jednego lub dwa Szalone Placki

5. Karty punktéw zycia (5,5,3,3,1,1,1,1)
przydatne przy braku kostki K20

zestaw kart dla 2 graczy (duel)

KARTA POMOCY

1. Przygotuj obrécone karty.
2. Dobierz karte.

3. Pierwsza faza przywotania kart,
zagrywania zakleé. Przeciwnik moze
zagrac Magiczne Zaklecie.

4. Wyznaczenie atakujgcych
5. Zagrywanie zakle¢. Przeciwnik moze
zagrac Magiczne Zaklecie.

6. Wyznaczenie bronigcych
WALKA PLACKOZERCOW
7. Zagrywanie zakle¢. Przeciwnik moze
zagrac Magiczne Zaklgcie.

8. Druga faza przywotania kart,
zagrywania zakle¢. Przeciwnik moze
zagrac Magiczne Zaklecie.

9. Wyleczenie plackozercow
10. Odrzucanie kart z reki (jesli jest
powyzej siedem).

W trakcie tury mozna przywota¢ na pole
bitwy jeden zétty placek.
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Szalony Placek!
nie wyslads, ale potrafi latac

PLACEK

18 arkuszy A4 + 1 arkusz rewers

MAGIA PLACKOW

Gra ma cel edukacyjny i ma za zadanie
zachecic¢ do gry w prawdziwego ,Madzika :-)".
1. Rozdaj graczom po potowie z6ttych kart
plackéw (po 15) i po 20 punktow zycia.

2. Pozostate karty potasuj i podziel na 4
Loustery” po 27 kart.

3.( ) Pierwszy gracz zabiera pierwszy
LJouster” i wybiera z niego jedng karte.
Pozostate karty przekazuje przeciwnikowi.
Przeciwnik wybiera jedng karte i oddaje
pozostate karty pierwszemu graczowi... i tak
dalej. Z kolejnego ,bustera” pierwszg karte do
gry wybiera najpierw przeciwnik.

4. Gdy wszystkie karty zostaty rozdane
dodajemy do nich zétte placki (15 szt.)

i tasujemy swoje talie. Dobieramy na reke 7
kart i zaczynamy gre.

Stosuj mechanike gry w ,Madzika :-)
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MAGICZNE ZAKLECIE

ZAKLECIE
Zniszez cechg preeciwniba Przeciwnik odrzuca
na fa[u% dwie ﬁmy 2 1eki
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Twojej tury



MAGICZNE ZAKLECIE

ZAKLECIE
Zniszez cechg preeciwniba Przeciwnik odrzuca
na fa[u% dwie ﬁmy 2 1eki

ZAKLECIE

Zniszez cechg (ub aurg
preciwnika na polu itwy

MAGICZNE ZAKLECIE ZAKLECIE ZAKLECIE

Dobierz dwie ka Wybrany plackozerca Zniszez cechy [ub aurg
do rehi &4 m—'{é{oir{n_y[oéaém fnedwniﬁamfafuﬁby
Twojej tury



(YL (YL o ! o ! ot ..t ..t ot ) ) 0 ot
) - L ) L ) - ) - o - & - & - ) L) L ) L ) -
a LI a - a - a - n - ) ) u (] a - a - LG a
O > o { ) (O () O > o { ) * o ()

L) L) L) L) ’.l.’.l“.l“.l’ L) L) L) L)

MAGICZNE ZAKLECIE MAGICZNE ZAKLECIE MAGICZNE ZAKLECIE

Zniszez, plackozerce Zniszez placek Zniszez, plackozeree
) fo[u bitwy frzeciwniéa 4 fo[u 51'&9» ) fo[u bitwy
+ + + +

o ! o ! o ! o !
) - & - & - & -
- n - n - a - a
. * o > o * o *>

Ul Gl Gl Ol

MAGICZNE ZAKLECIE PLACKOSERCA PLACKOSERCA
. Ten plackozerca Ten plackozerca
Zniszez placeh musi 5{ blokowany musi ér’ blokowany
preciwnika na polu bitwy przez minimum dwoch przez Minimum dwoch

f[acéozmmv f[acﬁoz'mmv
















'-@/ '-@l "@/
3 X, 5 a X, a a X, a

PLACKOSERCA PLACKOSERCA PLACKOSERCA
W’?,]‘:c{nostéa W‘?’]‘:Jnas(ﬂa W’%’]id'nostﬁu

SPECJALN'A SPECJALN'A SPECJALN'A

(Y (VL ) (VA vt (VL (VA ot vt
- - - - - ) - - -
a a a a a a a a a
» () > » () () > () ()

b ) ) ot Lt L) ot O L)

626 6%6 656

PLACKOSERCA PLACKOSERCA PLACKOSERCA
Wyszkolona Wyszkolona Wyszkolona
Jdhasta Vdhasta Vdnasta

SPECJALN A SPECJALN A SPECJALN A
@ 6 @ 6 & ©: 6 O ©:
626 626 626
PLACKOSERCA PLACKOSERCA PLACKOSERCA
o R o

SPECJALN'A SPECJALN'A SPECJALN'A




'-@/ '-@l "@/
3 X, 5 a X, a a X, a

PLACKOSERCA PLACKOSERCA PLACKOSERCA
W’?,]‘:c{nostéa W‘?’]‘:Jnas(ﬂa W’%’]id'nostﬁu

SPECJALN'A SPECJALN'A SPECJALN'A

(Y (VL ) (VA vt (VL (VA ot vt
- - - - - ) - - -
a a a a a a a a a
» () > » () () > () ()

b ) ) ot Lt L) ot O L)

626 6%6 656

PLACKOSERCA PLACKOSERCA PLACKOSERCA
Wyszkolona Wyszkolona Wyszkolona
Jdhasta Vdhasta Vdnasta

SPECJALN A SPECJALN A SPECJALN A
@ 6 @ 6 & ©: 6 O ©:
626 626 626
PLACKOSERCA PLACKOSERCA PLACKOSERCA
o R o

SPECJALN'A SPECJALN'A SPECJALN'A




Rozdaj ﬁazd’emu L graczowi
20 punktow 2 Yo

foczq i gry

JEDEN PUNKT
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20 ftmétow Zycia
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20 funétow Zycw
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ROZJ‘}] liazd'emu gmczom
20 fmnétow Zyeia
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Rozdsj kazdemy groczowi
20 Punﬁtow Zycia

1a foczqtﬁu sty
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5. Karty punktéw zycia (5,5,3,3,1,1,1,1)
przydatne przy braku kostki K20
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