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Furfangos kaland var ratok a “"Vardzsosvény” jatékban: bator vardzslotanoncokként magikus tuddsotokat latba vetve egy dsi templom maradvdnyait eme-
litek ki a siippedd lapbél, hogy datfutva rajtuk raleljetek a mocsarbaél kivezetd titokzatos kapura. Vigydzzatok, mert az Gt veszélyes, és csak a legiigyesebb,
legddrzsoltebb jatékos érdemli meg, hogy kijusson!

A JATEK LENYEGE

Varazslotanoncokként egymﬁssul versenyt A mocsdrban atlapkakkal épititek az utatokat a célig, és kdzben szd szerint
: : P eresztbe is tehettek egymasnak. Az, hogy hova kell eljutnotok, a valaszto
keresztbe is tehettek dsnak. Az, hogy hova kell eljutnotok, a vélasztott
= futva keresitek a kiutat a mocsarbol. Jatékvaridclotol fagg.

A JATEK TARTALMA

@ sabu

> ioka 9 Hizozsdk [oz Gtlapkdknak)

(ITLAPKAK DARABSZAMA FAJTANKENT: 12db 5 ircnyd, 3x13db 4 irdnya, 4x13db 3 irdny@, 3x14db 2 iranya (D), 8db Zarslapka (), 2x4db Teleportiapka (O
LADALAPKAK DARABSZAMA FAJTANKENT: 1db Kapu (). 3db Omni teleportiapka (), 3db Banuszlapka (), 4db Bomba ()., 1db 6 irainya” atlopka )



1. AZ ALAPJATEK - VARAZSLATOS CENTRUM
A JATEK CELIA

Lépj at elséként a mocsdr kozepén taldlhato titokzatos kapun, hogy kijuss a stippedd lapbél.

ELOKESZIILETEK

Valasszatok egy-egy babut, és vegyétek magatokhoz a sziniikkel
megegyezo kezdomezolapkdkat is.

Az Gtlapkakat helyezzétek a zsikba, és jol keverjétek dssze oket.
Ezutan hazzatok 5 lapkat, és tegyétek ezeket felforditva minden jatékos
szamdra konnyen elérhetd helyre. Ez lesz az atlapkasor.

Vegyétek magatokhoz a babutok szinével megegyezo akciokdrtyapaklit,
keverjétek meg, majd hiizzatok 3-at a kezetekbe.
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Keverjétek meg a varazskartyak paklijat. Mindegyiktotok hazzon beldle
kettot, és ezek koziil valasszon ki egyet. A megmaradt kdrtydkat keverjétek
vissza a varazskartyapakliba. |
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Keverjetek dssze 6 db ladalapkat [3 db banuszt, 2 db bombat és 1db omni
teleportot), majd a ladds felével felfelé helyezzétek el 6ket a tabla kozepe
koril 1évé hat “romos” mezédre. [A lddalapkdk leirdsat a 7. oldalon taldlod.]
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A kapu lddalapkdt képpel felfelé tegyétek a tabla kozepére. Ez lesz a cél.

A leforditott kezdomezdlapkaditok segitségével sor-
soljatok ki azt a jatékost, aki eldszor valaszt maganak
kezddpontot. Ez a jatékos tegye le a kezdomezdlapkdjat
a jatéktdbla egy iires sarkaba, majd helyezze rda

a bdbujat. Ezutdn téle jobbra haladva mindegyikétok
tegyen ugyanigy.
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A kezdd jatékos az lesz, aki utoljdra helyezte a bdbujdt
a tabldra. Gt kévetve az ramutato jérdsa szerint felvéltva V
kerdl sorra a tobbi jatékos.




A JATEK MENETE

A kériinkben 1 kdtelezé [egy akcidkdrtya kijatszdsa) és 1 opciondlis [egy vardzs-
kdrtya kijatszdsa] akciot hajthatunk végre. Valamint egyszer lehet passzolni az
egeész jaték soran, hogy hazhass egy vardzskartyat.

AKCIOKARTYA KITATSZASA
(ATLAPKA LEWELYEZESE ES/VAGY MOZGAS)

Mozogni és Gtlapkdkat lehelyezni a kezedben Iévé 3 akciokar-
tya egyikének kijatszdsdval lehet. Tetszés szerinti sorrendben
helyezz le itlapki(kalt IOI és/vagy Iépj IGI, majd haszna-
lat utan tedd a kijatszott akciokartyat a dobopaklidba.

A kordd végén hiizz a hiazopaklidbal, hogy a kezedben Gjra

3 lap legyen [ha ennél tébb van, a felesleget tetszés szerint
dobd el a dobépaklidbal. Amennyiben elfogyott a hizépaklid,
keverd Ujra a dobopaklid.

Ha nem szeretnél lapot kijatszani a kezedbdl,

[mert egyiket sem tudod j6I kihaszndini), tetszés szerinti
szma lapot eldobhatsz, majd mindegyik helyett hazz egy-
egy masikat a hizépaklidbél. Ebben az esetben nem lehet
mds akciod, a kordd véget ér.

() UTLAPKA HilZASA ES LEMELYEZESE
O30

Az akcidkartya felso része mondja meg, hany Gtlapkat
hazhatsz. Tetszdlegesen vdlaszthatsz az 5 felforditott
lapkdbal, vagy hizhatsz a zsakbal is. Az aktudlis kérodben
szerzett minden Gtlapkadat le kell helyezned, nem teheted
félre oket késdbbi korokre.

PELDA AZ UTLAPKAK HUZASARA

Ha a kijatszott kartyadon az atlapka ikon mellett a 3-as
szam szerepel, 3 pontot kolthetsz el Gtlapkak hazasara:
a sima Gtlapkak 1 pontba, mig a specidlis atlapkdk

2 pontba keriilnek (utébbiakrél bévebben a kivetkezd
oldalon irunk).

\

Danthetsz gy, hogy a 3 pontnak megfeleld atlapkdt csak az atlapkasorbol
vagy csak a zsdkbol hizod, de hiizhatsz vegyesen is, mindkét helyrdl.

Az atlapkdkat egyesével is elveheted és a tabldra teheted, de elészér akér magad
elé is gyljtheted az dsszes valasztott Gtlapkat.

Amennyiben az aktudlis jatékos vett el Gtlapkat az Gtlapkasorbol, akkor a kére
végén egészitsétek ki azt a hizozsdkbaol ismét 5 lapkara.

@ Nem tehetsz le Gtlapkat egy még leforditott és magdban dlld

@ Azird atlapkakat (ldsd a kévetkezd oldalon], nemcsak

Az atlapkak lehelyezésének szabalyai

@ Az atlapkakat csak a kezdémezével vagy a mdr lerakott itlapkikkal élszom-

szédos mezdkre lehet lehelyezni, fiiggeltenl attdl, hogy kordbban ki rakta
le ezeket. A szomszédos lapkdkon Iévé utaknak nem kell kapesoladniuk

és egybefiigé utat alkotniuk a szomszédos lapkdkkal, ezért egy rafindlt
lehelyezéssel akaddlyozhatod a tobbi jatékes haladasat is.

DE! Nem tehetsz le vagy modosithatsz Gtlapkat Gigy, hogy az egy jatékost telje-
sen blokkoljon a tovabbhaladéshan, illetve meggatolja a célba jutdsban [azaz

minden lehetséges irdnyban zsdkutcdk jonnek Iétre], még akkor sem, ha tele-
porton keresztillépve, vagy vardzskartydt hasznalva tovabb tudna haladni.

llyen madon a kezdomezélapkak sem zarhatoak teljesen kirbe tgy, hogy egyik
irdnyba se lehessen atlépni egy masik lapkdra. A babuink visszakerilhetnek
ide a bomba lddalapka hatésara (Idsd a 7. odlalon].

ladalapkaval élszomszédosan. A Iddalapka mellé lerakott
utlapkdnak érintkeznie kell egy mar lent 1évé Gtlapkdval.

Egy ladalapka akkor fedhetd fel, ha a hozzd kiépitett Gton
rdlépsz egy Utlapkarol. A felfedett ladalapkakkal élszomszé-
dosan mar lehelyezhettek Gtlapkakat.

res mezoére, hanem egy mdr korabban lerakott Gtlapkara,
valamint a mar felfedett ladalapkdkra is lehelyezheted.




SPECIALIS (ITLAPKAK PELDA A MOZGASRA

A kék jatékos kijatszott egy akcidkartyat, ami 3 mozgdspontot ad neki,

A csillaggal jeldit ($33 ) specilis Gtlapkak elvétele oz dtlapkasorhdl 2 pontha Keril, de csak egy mezét tudna eldrehaladni, mert nincs tovébbi csatlakozo
mig a zsdkbal hiizva a tobbi Gtlapkdhoz hasonléan esak 1 pontba. utlapka, amire tovébbléphetne.
2aro itl apka A kijatszott akciokartydval hazhat egy megfeleld atlapkat, amit ha lerak,

osszekdthet vele két masik atlapkat. A megmaradt 2 mozgaspontjat is
felhasznalva igy mar tovabb tud haladni.

A zdr6 Gtlapkdn csak tormelék van, ezért nem lehet ralépni.
Specialitdsa, hogy nemcsak res helyre, hanem egy mar
kordbban lerakott atlapkara, valamint a mar felfedett ladalap-
kdkra is lehelyezheted. A tdbla kozepén lévd lapkdra nem
szabad ratenni [ez a lapka jatékvaridciotdl fiiggéen lehet kapu,
omni teleport vagy ,6 irdnya” atlapka).

Teleport iitlapka
Egy teleportlapkarél at lehet ugrani egy masik,
azonos szinii teleportlapkdra vagy omni teleport-
lapkira (ldsd 7 oldal). A teleportdlds is 1épésnek
szamit. Erre a lapkdra is rdhelyezhetd egy zdré
atlapka, agyanagy, mint a tébbi Gtlapkara.

Az Gtlapka lehelyezése és a mozgds tetszoleges sorrendben torténhet, viszont
bombarobbands esetén [Idsd. 7. oldal] azonnal véget ér a bombat felfordité jatékos
Az akciokartya alsé részén lévo értéknek megfelelden kore, és az addig fel nem haszndlt lapkak visszakertlnek a zs@kba.
lehet mozogni az alabbi szabalyok szerint:
A valasztott akciokdrtya 0 és G akcioja egyarant haszndlhaté. Azonban ha az
@ Egy lapkan tobb jatékos is allhat. egyik akciétipusnadl ,0" az érték, akkor csak a mdsik akciéval tudsz élni.
@ Barmilyen irdnyba haladhatsz az egymashoz attal (fehér szinii 1épdkovek|
kapcsolédo lapkakon.

@ Csak lapkakra Iéphetsz. Magara a tablara [azaz ires mezékre| nem. 9 VARAZSKARTYA KlJATSZASA

A kérodben barmikor [Gtlapka lehelyezése vagy mozgds
elétt, utdn, de akdr kizben is| lehetdséged van kijatszani
a vardzskartydaid egyikét.

A kijatszott kartydk tobbszor nem haszndlhatok fel,
haszndlat utan keriljenek vissza a dobozba.

A vardazskartyak magyardzata a jatékszabaly
végén talalhato.

@ Minden atlapkéra Iépés 1 mozgdspontnak felel meg, de nem kételezd
lelépni az 6sszes mozgdspontodat (Idsd a példdt a jobb oldalon).

- - -
@ Teleportlapkardl csak egy vele azonos szinii teleportlapkdra lehet A J ATEK VEGE

dtugrani, amihez szintén 1 mozgaspont kell [Idsd fentebb).

A jaték akkor ér véget, ha egy jatékos a babujaval
a tabla kozepén lévé kapu lapkéra lép,
igy jutva ki a mocsarbal.

@ Felfedésuk utdn a lddalapkdkon is lehet mozogni. A felrobbant bomba-
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és bonuszlapka ,,6 iranya” atlapkdnak szdmit.

@ Lidalapka felfedése esetén megszakithatod a mozgasodat:
rdlépve felfeded a lapkat, majd ha tudsz lehelyezhetsz atlapkalkalt, A jaték nyertese az elsé jatékos,
és amennyiben még maradt mozgdspontod, azt is lelépheted. akinek sikertl a kapura Iépnie.



2. JATEKVARIACIOK

A. REJTELYES MAGIA - REITETT CEL
A JATEK CELIA

Taldld meg és lépj dt els6ként a ladalapkak kozott elrejtett
titokzatos kapun, hogy kijuss a sippedé IGpbal.

ELOKESZIILETEK

Az o-o és G-o pontokban megegyezik az alapjaték elékészileteivel.
A ladalapkik lehelyezése lo pont] masképpen térténik:

@ Keverjetek dssze 2 db bonusz, 3 db bomba és o kapu ladalapkat,
majd ladas oldalukkal lefelé helyezzétek el a tabla “romos” mezéin.

@ Egy omni teleport Iddalapkdt képpel felfelé
tegyetek a tabla kézepére.

A JATEK MENETE

Az Gtlapka lehelyezésének szabalyai az alapjatékhoz képest az alabbiakkal
egeésziilnek ki:

@ A kozépre helyezett omni teleport lapkdval szomszédos mezoktdl is el lehet
kezdeni az Gtlapkak lehelyezését, igy az akdr korbe is zdrhato.

@ Ziré atlapka a kézépsé omni teleportra nem helyezheté.

@ Mivel a cél ismeretlen, ezért a leforditott ladalapkakat
nem lehet teljesen elzdrni.

A tobbi pontban az alapjéték leirasat kell alkalmazni.

A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, ha egy jatékos a babujdaval a leforditott Iadalapkak kézil
felfedi a titokzatos kaput. A kapura |ép6 jatékos lesz a nyertes.

S
A JATEK CELIA

Ezattal a mocsér kdozepérdl kell elsdként kijutnotok,
elérve a mocsdr egyik sarkdban lévo kezddmezdlap-
kadra [itt ,célmezélapkaként” hivatkozunk majd ra).

ELOKESZILETEK

Az o-e pontokban megegyezik az alapjaték elékészileteivel.
A ladalapkadk, a kezdé- és a ,célmezélapkak” (O, G és o pont) modosulnak:

@ Keverjetek dssze 2 db bonusz és 4 db bomba Iddalapkat, majd a laddas
oldalukkal felfelé helyezzétek el 6ket a tabla “romos” mezdin.

Ez lesz a kezddmezd, ahonnan minden jatékos indul, és ide is
keriilnek vissza a bomba hatdséra. Ezért az alapjaték kezdome-
zoihez hasonldan ezt sem szabad kérbezarni (IGsd a 4. oldalon], és a mellé
helyezett Gtlapkdknak mind a 6 irdnyban attal kell kapcsolodniuk hozzd.

P

Mindenki helyezze a babujdt a kozépen lévo ,,6 iranya” atlapkdra. Valasszatok
ki azt a jatékost, aki eldszor teheti le a kezdémezdjét, ami most ,célmezo-
ként” szolgdl. A valasztott jatékos helyezze le a ,célmezélapkajat”a jatéktabla
egy szabad sarkaba, majd ezt kévetdéen tdle jobbra haladva minden tovébbi
jatékos tegyen ugyanigy.

Opciondlisan, 2-4 jatékossal jatszva ajatekosok

szamdtol figgden a tabla olyan sarkaira, amelyekre nem helyezte-
tek ,célmezélapkat”, tehettek 1-1 omni teleportlapkat a harombaol
[a mikédésdkrél a 7. oldalon olvashattok] az aldbbiak szerint: \)

b 2 jatékos esetén egy ,célmezdlapka” mellé csak 1omni teleport-
lapka kerdljon. A , célmezélapkdk” mindegy, hogy egymdshoz képest
melyik sarokba kertlnek.



P 3 jatékos esetén minden masodik sarokra helyezzétek le a ,célmezs-
lapkaitokat” , és ezek kézé kerdiljon 1-1 omni teleportiapka.

b 4 jatékos esetén ket egymassal szemkazti sarkot hagyjatok
szabadon, ide helyezzetek le 1-1 omni teleportlapkat.

A kezdd jatékos az lesz, aki utoljdra helyezte a tdbldra a ,célmezo-

lapkajét”. 6t kovetve az Sramutaté jardsa szerint kovetkezik
a tobbi jatékos.

A JATEK MENETE

Az Gtlapka lehelyezésének szabdlyai az alapjatékhoz képest
az aldabbiakkal egésziilnek ki:

@ A kezdémezérdl (itt a 6 iranya” Gtlapka, minden irdnyba meg kell hagyni

a kijutds lehetdségét.

@ Zard Gtlapka a kdzépsd kezddmezére [a ,6 irdnyi” lapkdra nem helyezhetd.

@ A célmezélapkaitok” mellé is tehettek le Gtlapkdkat.

A tobbi pontban az alapjaték leirasat kell alkalmazni.

A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, ha egy
jatékos eléri a sajat szind ,cél-
mez6jét”, igy jutva ki a mocsérbal.
Ez a jatékos lesz a nyertes.

il

SZERETITEK A HAZISZABALYOKATZ

A 3 jatékszabaly akadr tetszolegesen kombindlhato, esetleg
teljesen 4j szabdly(okalt is beiktathattok. Ha sikeriilt egy
élvezetes jatekvaridaciot dsszerakni, akkor kérlek, kildd el
nekiink a hello@fundal.hu e-mail cimre, hogy kézzétehessiik
oldalunkon: www.fundal.hu

A LADALAPKAK ES HATASAIK

Egy ladalapka agy fedhetd fel, ha a kiépitett Gton rdlépnek egy Gtlap-
karol. A felfedett ladalapkakkal élszomszédosan mar lehelyezhetéek
Gtlapkdk. A bomba és a bonuszlapka hatdsa csak a felforditaskor
érvényesdl, és Gjra rajuk Iépve nem aktivdlodnak. A ladalapkdt felfor-
dito jatékos a felfedésért egy vardzskartyat hiizhat.

BOMBA

Az alapjatékban és a 2/A jatékvariacioban:
Ha ilyen ladalapkat sikeriilt felforditani, akkor
korilotte kétmezonyi korben le kell venni =
az Gtlapkdkat, és vissza kell tenni ezeket a zsakba.
A felrobbant Gtlapkdkon dllé jatékosok a kezdd-
mezdikre keriilnek, ahonnan még lehetdségik
van 2 mez6t eldrehaladni, amennyiben van eléttik
kiépitett at.

Ha egy jatékos sajdt magdat robbantotta fel,
a kére azonnal véget ér, és az addig fel nem
hasznalt lapkai visszakerilnek a zsdkba.

A 2/B jatékvariocioban:

A bomba hatdsa itt lincreakcioként
fut végig minden olyan lapkan, ami
kapcsolédik hozzd.

A kezdomezodlapka” kivételével minden
mas érintett lapka lekerl a tdablardl, vissza L5
a zsdkba. A teleportlapkakon keresztil
nem terjed tovabb a bomba hatdsa.

BONUSZLAPKA ~~

Aki bonuszlapkdra lép, egy bonusz akciokartyat hizhat.
Ha ugyanabban a kérben valaki tébb ladalapkat is
felfordit, tobb, mint 3 akciokartya lesz a kezében. Mivel
a kor végén ezekbdl csak harmat lehet megtartani, a
tobbit tetszés szerint el kell dobni a dobopaklidba.

OMNI TELEPORT

Ez egy tobbszin(i teleportlapka. Barmelyik teleportlapka
kozott lehet vele mozogni az 5. oldalon leirtak szerint.
Radlépve nem kotelezé haszndlni.

KApPU

Az alapjaték és a 2/A jatékvaridcio esetén ez a célmezd.
Az a jatékos nyer, aki legeldszor ralép a babujaval.




VARAZSKARTYAK

A vardzskartydkon lévé szévegeket lerdviditettik. Ha kérdés meriil fel
a pontos haszndlatukkal kapcsolatban, a jatékszabdly szévege a mérvado.

A FORGATA! kivételével, [melynek leirdsa lent taldlhatd], a varazskartyak
kijatszasdval nem modosithato olyan atlapka, amin akdr egyetlen babu is dll.

A sajat korodben csak egy vardzskdrtya jatszhato ki.

A tablarél a vardzskartydk hatésdra lekertlo Gtlapkdakat a hizézsakba kell tenni.
Hogyan juthatsz varazskartyahoz?

@ Az eldkésziiletek sordn mindenki vélaszt egy vardzskartyat (3. oldal, C pont)|.

@ Egy lidalapka felforditdsa utin hizhatsz egyet jutalmul.
A mar felforditott Iadalapkara Iépve nem jar semmi.

@ Ajdték sordn egyszer lehetdséged van passzolni, ekkor nem jatszhatsz
ki sem akciokartyat, sem vardzskartyat, de cserébe hazhatsz még
egy vardzskartyat.

FORGATA! (2 parag)

Forgass el egy Gtlapkat!

Elforgathatsz egy Gtlapkat tetszéleges iranyba.
Ezen a lapkan akar babu is dllhat.

CSERUTO! (2 parag)

Cserélj meg két atlapkdt!

Felcserélhetsz két lerakott Gtlapkat egymadssal, tetszés
szerint elforgatva. Olyan Gtlapka nem cserélhetd meg,
amin zdardlapka van.

LEVESIO! (z para)

Vegyél le a tdbldrol két Gtlapkat!

Visszatehetsz két Gtlapkat a tablardl a zsakba. Abban az esetben,
ha egy lapkan zarélapka van, mind a zdard, mind az alatta lévé
lapka kalén atlapkanak szamit, vagyis ha mindkettét le szeretnéd
venni, mas lapka nem vehetd mar le.

ROBBALO! (2 para)

Robbants fel legfeljebb hdrom dsszefiiggo Gtlapkdat!

Vegyeél le a tablarol 1, 2 vagy 3 egymassal élszomszédos
Gtlapkat, és tedd vissza 6ket a zs@kba. Ezeken az Gtlapkdkon
akar zarélapka is lehet.

FELHUZIO! (2 para)

Huzz fel plusz két atlapkdt, és jatszd ki ezeket!

Hazhatsz két atlapkat az atlapkasorbdl vagy a zsakbal,
illetve akdr egyet-egyet mindkét helyrdl is, amiket ebben

a korddben le is kell tenned. Ezek lehetnek az Gtlapkasorban
lévé specidlis lapkdk is.

VEDA! (1 parag)

Egy kdrdn dt kétmezényi kirben védve vagy!

A babudtél kétmezdnyi kérben a tobbi jatékos nem helyezhet
le Gtlapkat, és a mar ott Iévo Gtlapkdkat sem médosithatja
vagy veheti le addig, amig Gjra sorra nem keriilsz.

A bomba ladalapka felnyitdsa esetén ugyanagy lekeriinek
az Gtlapkak, kivéve azt az egyet, amin az ezt a kartyat kijatszo
jatékos dll. 6 ott marad, csak a kordlotte 1évd Gt sziinik meg.

CSERLAI (2 paraz)

Cserélj meg két tetszdleges ladalapkdt!

Cserélj fel egymassal két ladalapkat. Nem szamit, hogy
fel lettek-e mar forditva vagy sem. Olyan Iddalapka, amire
zarolapka kerdlt, nem cserélhetd meg.

MEGNEZA! (2 paraz)

Less meg egy még felfedezetlen ladalapkat!

Titokban megnézhetsz egy még leforditott Iadalapkat.
A tobbieknek nem kell megmutatnod, hogy mit rejt!

ATHALA! (1 parag)

Atugorhatsz a mocsir felett!

Atléphetsz egy olyan szomszédos Gtlapkdra, amihez nem vezet
at at. Ez a Iépés nem vonédik le a kijatszott akcidkdrtya mozgds-
pontjaibél. Sem zaréatlapka, sem Gres mez6 nem lépheté at.

J0 JATEKOT ES KELLEMES SZORAKOZAST KiVAN A FUNDAL,
VALAMINT A KELLER ES MAYER!

Koszonetemet szeretném kifejezni elsésorban Kellermayer Sandornak, aki az dtletemben
fantaziat latott, és segitett a megvaldsulasdaban. Kildn készonet illeti Gracza Baldzst,
aki nemcsak a fantasztikus illusztraciot készitette, hanem Bdji Ritaval egyitt a jaték-
szabdly megirdsaban is segitségemre volt. Emellett koszonom a kiilonboz6 tarsasjétékos
helyeknek és klubboknak, akik lehetéveé tették, hogy a jatekomat szamos részvevovel
tesztelhettem. Valamint készéném mindazoknak, akik visszajelzésiikkel vagy barmilyen
modon segitették a Vardazsosvény formdlodasat, Ietrejottét - kilondsen a csalddomnak.





