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Ziel des Spiels

Ziel des Spieles ist, die eigenen Handkarten möglichst schnell abzuwerfen. Auf die oberste Karte des Abwurfstapels kann eine Karte mit entweder der gleichen Farbe oder dem gleichen Bild gelegt werden. Wenn ein Spieler seine Hand geleert hat, zählen die Punkte der verbliebenen Handkarten der anderen Spieler als Minuspunkte. 

Es wird bis 50 Minuspunkte gespielt.

Inhalt des Spiels

Spielkarten


99 Karten

· Gilden-Karten

51 Karten

· Magische Gegenstände
27 Karten

· Magus-Karten

21 Karten

Spielrichtungsmarkierer

1 Karte

Nachziehmarkierer

4 Karten

Diese Spielregel

Zu den Karten

Spielrichtungsmarkierer: 
diese Karten gibt die aktuelle Spielrichtung vor. Bei jeder Karte „Reverse“ wird sie auf die andere Seite gedreht. Zu Spielbeginn wird sie so gelegt, dass das Spiel im Uhrzeigersinn abläuft.

Nachziehmarkierer: 
Mit Hilfe dieser Karten werden die Anzahl der Karten festgehalten, die vom Stapel nachgezogen werden müssen. Für jede gespielte Drawcount-Karte werden die Nachziehmarkierer angepasst.

Gildenkarten:
Es gibt 7 verschieden Typen von Gildenkarten in den Farben rot, blau und gelb. Auf den Karten sind die Symbole Waage (Balance), Besen (Broom), Münze (Coin), Schwert (sword), Kristallkugel (Crystal), Schild (shield) und Becher (cup) abgebildet. Die Gildenkarten besitzen keine besonderen Fähigkeiten. Die Zahlen in den Ecken geben die möglichen Minuspunkte an.

Magische Gegenstände:
Es gibt 5 verschiedene Typen von Karten mit magischen Gegenständen in den Farbenrot, blau und gelb. Die Karten besitzen die folgenden Bilder  und Sonderfähigkeiten: Amulett / Reverse, Sanduhr / Again, Zepter / Draw, Pergament / Shot und Mantel / Through. Die Fähigkeiten werden in einem späteren Abschnitt erläutert. Die Zahlen in den Ecken geben die möglichen Minuspunkte an. Zum Teil besitzen die Karten das  in der rechten unteren Ecke. (Erläuterung an späterer Stelle) .


Das Bild der Draw (1) und Draw (2)-Karten ist zwar leicht unterschiedlich, beide Versionen sind jedoch als das gleiche Bild zu verstehen. 

Magi:
Es gibt viele verschiedene Arten von Magi (grauer Hintergrund). Zum Teil besitzen Magi mehrere Sonderfähigkeiten. Die Zahlen in den Ecken geben die möglichen Minuspunkte an. Zum Teil besitzen die Karten das  in der rechten unteren Ecke. 
Spielablauf

Der Startspieler teilt jedem Spieler 6 Karten aus, deckt eine Karte auf und legt die übrigen Karten als verdeckter Nachziehstapel in die Tischmitte. Zu Beginn einer Runde wird im Uhrzeigersinn gespielt. Wenn ein Spieler am Zug ist, kann er eine Karte auf den Ablagestapel in der Tischmitte legen, wenn entweder die Farbe oder das Bild der Karte mit der zuletzt gelegten Karte übereinstimmt. Wenn er keine passende Karte hat, muss er eine Karte vom Nachziehstapel nachziehen. Anschließend kann er diese Karte oder eine beliebige andere Karte spielen. Die grauen Magi-Karten können unabhängig vom Bild oder Farbe der vorher gelegten Karte gespielt werden.

Der Zug eines Spielers besteht aus den folgenden 4 Phasen

1. Magie-Phase: In dieser Phase können nur Karten mit den Symbol  gespielt werden. Das Symbol findet sich in der rechten unteren Ecke der entsprechenden Karten. Wenn eine Magus-Karte mehrere Fähigkeiten besitzt, müssen alle Fähigkeiten ausnahmslos verwendet werden. Anschließend wird direkt zur Abschlussphase übergegangen. Auf diese Art und Weise kann die nachfolgende Nachziehphase übersprungen werden. Wenn die gespielte Karte die Fähigkeit Draw [x] besitzt, wird eine Drawcount-Karte mit der gleichen Zahl in die Tischmitte gelegt. Wenn ein Spieler keine Karte mit dem Symbol  besitzt, wird zur Nachziehphase übergegangen.

2. Nachziehphase: Wenn keine Drawcount-Karte in der Tischmitte liegt, wird direkt zur Hauptphase gewechselt. Wenn jedoch mindestens eine Drawcount-Karte ausliegt, muss der Spieler entsprechend der Summe der Zahlen aller ausliegenden Drawcount-Karten Karten vom Nachziehstapel ziehen. Die Drawcount-Karten werden wieder anschließend wieder aus der Tischmitte entfernt. Der Spieler darf keine weitere Karte mehr ausspielen, sondern wechselt direkt zur Abschlussphase.

3. Hauptphase: In der Hauptphase kann der Spieler entweder direkt eine Karte aus seiner Hand spielen oder eine Karte vom Nachziehstapel ziehen und anschließend eine beliebige Handkarte spielen. Es muss sich nicht um die gleiche Karte handeln, die er gerade erst gezogen hat. 

4. Abschlussphase: Wenn man nur noch eine Karte auf der Hand hält, muss der Spieler „Magi“ sagen. Vergisst er es und fällt dies einem Mitspieler bis zu seinem nächsten Zug auf, muss der Spieler eine Karte nachziehen. Wenn es bis zu seinem nächsten Zug niemandem aufgefallen ist, dass er vergessen hat, „Magi“ zu sagen, muss er keine Karte nachziehen.

Ende einer Runde / Spielende

Eine Runde ist zu Ende, wenn ein Spieler während seines Zuges keine Karten mehr auf der Hand hat und auch keine Drawcount-Karten mehr auf dem Tisch liegen. Solange noch mindestens eine Drawcount-Karte ausliegt, besteht die Möglichkeit, dass der Spieler bei seinem nächsten Zug die entsprechende Zahl von Karten nachziehen muss. 

Wenn ein Spieler die Runde beendet, zählt die Summe der Zahlen der Handkarten der anderen Spieler als Minuspunkte. Der linke Nachbar des Startspielers wird zum neuen Startspieler und teilt die Karten für die nächste Runde aus. Das Spiel endet, wenn ein Spieler 50 Minuspunkte angesammelt hat. 

Sonderfähigkeiten der Karten
Magische Gegenstände und Magi besitzen Sonderfähigkeiten, die alle ausgeführt werden müssen, wenn die Karte gespielt wird. Die Sonderfähigkeiten haben die folgenden Auswirkungen:

Select: 

die aktuelle Farbe kann gewechselt werden. Der nachfolgende Spieler muss ein Karte in der neu festgelegten Farbe spielen.

Free: 

der nachfolgende Spieler, der eine Karte ausspielt, kann eine Karte einer beliebigen Farbe spielen. Die Farbe dieser Karte wird die neue Farbe. 

Draw:

gemäß der Zahl hinter der Fähigkeit Draw wird eine neue Drawcount-Karte in die Tischmitte gelegt bzw. die Summe der Zahlen auf den Drawcount-Karten angepasst.

Again:
ein Spieler, der diese Karte gespielt hat, ist direkt nochmals am Zug. Wenn er in seinem ersten Zug erfolgreich die Nachziehphase umgehen konnte, indem er eine Again-Karte in der Magie-Phase ausgespielt hat, allerdings in seinem zweiten Zug keine Karte mehr besitzt, die er in der Magie-Phase benutzen kann, muss er die Folgen evtl. ausliegender Drawcount-Karten in der Nachziehphase tragen. (D.h. ein Zug wird komplett wiederholt, der Spieler darf nicht nur eine zusätzliche Karte ausspielen).

Reverse:
die Spielrichtung wird umgedreht. Der Spielrichtungsanzeiger wird auf die Rückseite gelegt. Eine Reverse-Karte in der Magie-Phase ist insbesondere interessant, wenn der vorherige Spieler eine Draw-Karte gespielt hat. 

Shot:
der Spieler, der diese Karte ausspielt, kann den Spieler festlegen, der als nächstes an der Reihe ist. Er kann sich nicht selber auswählen. Die Spielrichtung bleibt erhalten. 

Through:
die Sonderfähigkeit dieser Karten ist nur in der Magie-Phase von Bedeutung. Ihre einzige Bedeutung liegt darin, dass sie in der Magie-Phase gespielt werden können und man somit der Nachziehphase ausweichen kann.

Reset:
Wenn Drawcount-Karten in der Tischmitte liegen, werden sie alle aus der Tischmitte entfernt, ohne dass Karten hierfür gezogen werden müssen.

Original:
der Spieler dieser Karte kann aus den folgenden 3 Bereichen jeweils eine Möglichkeit auswählen


1: 
Select oder Free


2: 
Again oder Reverse oder Shot oder Through


3: 
Draw (0) oder Draw (1) oder Draw (2) oder Draw (3)

Variante

Die magischen Gegenstände mit dem Symbol Zepter können gemäß der Basisregel nicht während der Magie-Phase ausgespielt werden. Als Variante kann bestimmt werden, dass auch alle Zepter-Karten das Symbol   erhalten und somit auch zum Vermeiden der Nachziehphase verwendet werden können. 

Zusätzliche Erläuterungen

1. Bei den Magi-Karten ist die Farbe oder das Bild der vorherigen Karte nicht wichtig, Magi-Karten können immer gespielt werden. Es muss natürlich darauf geachtet werden, ob die Magus-Karte das Symbol  besitzt, um sie in der Magie-Phase spielen zu können. 

2. Das Bild der magischen Gegenstände mit den Sonderfähigkeiten Draw (1) und Draw (2) ist im Sinne der Regel gleich.

3. Eine Runde endet erst, wenn ein Spieler während seines Zuges keine Karten mehr auf der Hand hat und keine Drawcount-Karten mehr ausliegen. Wenn ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hält, aber zum Ende seines Zuges noch mindestens eine Drawcount-Karte ausliegt, muss der Spieler bis zu seinem nächsten Zug warten. Wenn zu Beginn seines nächsten Zuges keine Drawcount-Karten in der Tischmitte liegen, hat er die Spielrunde gewonnen, ansonsten muss er die entsprechende Zahl von Karten nachziehen. 

4. Viel Spaß beim Verwenden der Sonderfähigkeiten Reverse, Shot und Orgiginal  in der Magie-Phase, wenn viele Drawcount-Karten ausliegen. 

Herausgeber: Grimpeur Project

202 Ishizuka-so, 2-34-5 Shimo shakujii, Nerima-ku

Tokyo, 177-0042

Japan

Homepage: www.blueforest.jp/~grimpeur
GP09A Magi

Seite 4

