
















WIZARD25 éves Jubileumi kiadás 

szabály kiegészítés 

 

Változatos játékélmény a különleges kártyákkal! 

Ebben a jubileumi kiadásban megtaláljátok az Alakváltót, akit vagy Mágusként (Z), vagy Bolondként 
(N) tudtok kijátszani. A többi hat különleges kártyát Sárkány, Tündér, Bomba, Farkasember, 
Zsonglőr és Felhő a hozzánk érkező kéréseknek eleget téve raktuk be ismét a játékba. 

A játékba hozott különleges kártyákkal több lehetőség nyílik meg előttetek és még nehezebb lesz 
pontosan megjósolnotok az ütéseitek számát. Javasoljuk, hogy fokozatosan vegyétek be a játékba ezeket a 
különleges kártyákat. Az Alakváltót a legegyszerűbb a játékba bevenni, ezért a különleges kártyák közül 
vele kezdjétek a játékot. Utána folyamatosan vehetitek be a játékba a többi különleges kártyát, csak arra 
figyeljetek, hogy a Sárkány és a Tündér mindig együtt kerüljenek be.  

Keverjétek a 60 karakterkártya közé a kiválasztott különleges kártyát/kártyákat. Mivel több kártyával 
játszotok, így az utolsó körre egy lappal több marad a kör adutt színének meghatározására. Ezen kívül a 
Wizard alapszabályai változatlanul maradnak érvényben.  

A különleges kártyákat éppen úgy, mint a többi kártyát, a kezetekből játsszátok ki, és ezeknek a 
következő hatásaik vannak: 

Az Alakváltót minden esetben kijátszhatjátok, akkor is, ha van lehetőségetek a kör 
színének megadására. Ezzel a lappal épp úgy nem kell tartani a kijátszott lap színét, mint a 
Mágus és Bolond kártyákkal.  
Amikor az Alakváltót játszod ki, hangosan mond be, hogy Mágus vagy Bolond 
kártyaként játszottad ki, és a megfelelő oldalával a többiek felé forgatva tedd az ütés 
lapjaira. A bemondásodnak megfelelően ettől kezdve ezt a lapot ugyanúgy kezelitek, mint 
egy Mágus vagy Bolond kártyát. 

Amikor a forduló adutt színének meghatározásakor az Alakváltót fordítjátok fel, akkor a lapot felfordító 
játékos határozza meg a forduló adutt színét. 
 

A Sárkányt minden esetben kijátszhatjátok, akkor is, ha van lehetőségetek a kör színének 
megadására. Ez a lap a legnagyobb értékű kártya a játékban. Nagyobb az értéke, mint egy 
Mágusnak és minden ütést elvisz – egy kivétellel (lásd a Tündér leírásában)! 
Amikor a Sárkányt fordítjátok fel a forduló adutt színének meghatározásához, akkor a lapot 
felfordító játékos határozza meg a forduló adutt színét. 
Amikor Sárkányt teszel le az ütés első lapjaként, akkor azt ugyanúgy kezelitek, mint egy 
Mágust. 

 

 

A Tündért minden esetben kijátszhatjátok, akkor is, ha van lehetőségetek a kör színének 
megadására. Ez a lap a legkisebb értékű kártya a játékban. Kisebb az értéke, mint egy 
Bolondnak és minden ütést elveszít – egy kivétellel! Amikor a Sárkány és a Tündér egy 
ütésben van, akkor a Tündér viszi az ütést! 
Amikor a Tündért fordítjátok fel a forduló adutt színének meghatározásához, akkor a 
fordulóban nincs adutt szín. 
Amikor Tündért teszel le az ütés első lapjaként, akkor azt ugyanúgy kezelitek, mint egy 

Bolondot. 
 



A Bombát minden esetben kijátszhatjátok, akkor is, ha van lehetőségetek a kör színének 
megadására. Amikor Bomba van egy ütésben, akkor azt az ütést nem viszi el senki és 
egyikőtök sem számolhatja a megnyert ütései közé. Ezt az ütést egyszerűen félreteszitek. A 
következő ütést az nyitja meg, aki elvitte volna azt az ütést, amelyikben a Bomba van. A 
Bombának nincsen értéke.  
Amikor a Bombát fordítjátok fel a forduló adutt színének meghatározásához, akkor a 
fordulóban nincs adutt szín. 

Amikor Bombát teszel le az ütés első lapjaként, akkor azt ugyanúgy kezelitek, mint egy Bolondot. 
 

Amikor a Farkasember van a kezedben a lapok kiosztása után, akkor még az 
ütésvállalások bemondása előtt kicseréled a Farkasembert az adutt színének 
meghatározásához felfordított lappal, majd bemondasz egy neked kedvező adutt színt vagy 
azt mondod, hogy „Nincs adutt!” Csak ezután mondjátok be a szokásos módon a 
vállalásaitokat.  

Amikor a forduló adutt színének meghatározásakor a Farkasembert fordítjátok fel, akkor 
a lapot felfordító játékos határozza meg a forduló adutt színét. 
 

A Zsonglőrt minden esetben kijátszhatjátok, akkor is, ha van lehetőségetek a kör színének 
megadására. A Zsonglőr értéke 7 ½, tehát magasabb mint 7 és alacsonyabb, mint 8. 
Amikor Zsonglőrt játszol ki, akkor hangosan bemondod, hogy milyen színben játszottad ki 
(ez lehet az adutt színe is). Miután ezt az ütést elvittétek, mindenki átcsúsztat a kezéből egy 
lefordított lapot a bal oldali szomszédjának. Miután a kapott lapokat a kezetekbe vettétek, a 
megszokottak szerint folytatjátok a játékot. A lapok átadása elmarad abban az esetben, ha a 
forduló utolsó körének ütésében volt a Zsonglőr. Nem marad el azonban, ha Bomba került 

arra az ütésre, amelyikben a Zsonglőr van. 

Amikor a forduló adutt színének meghatározásakor a Zsonglőrt fordítjátok fel, akkor a lapot felfordító 
játékos határozza meg a forduló adutt színét. 
Amikor Zsonglőrt teszel le az ütés első lapjaként, akkor az általad bemondott színt kell abban az ütésben 
tartani. 

 

A Felhőt minden esetben kijátszhatjátok, akkor is, ha van lehetőségetek a kör színének 
megadására. A Felhő értéke 9 3/4, tehát magasabb mint 9 és alacsonyabb, mint 10. Amikor 
Felhőt játszol ki, akkor hangosan bemondod, hogy milyen színben játszottad ki (ez lehet az 
adutt színe is). Aki elviszi azt az ütést, amelyikben a Felhő van, annak a bemondását +1 
vagy -1 -el meg kell változtatnia. Ha Felhő és Bomba is fekszik az ütésben, akkor az ütést 
elvivőnek nem kell megváltoztatnia a bemondását.  

Amikor a forduló adutt színének meghatározásakor a Felhőt fordítjátok fel, akkor a lapot felfordító 
játékos határozza meg a forduló adutt színét. 
Amikor Felhőt teszel le az ütés első lapjaként, akkor az általad bemondott színt kell abban az ütésben 
tartani. 

 

  



 

Játékvariációk 1 

(a különleges kártyákkal, vagy azok nélkül is játszhatóak) 

Plusz/mínusz egy: Ebben a játékvariációban nem lehet ugyanannyi a vállalásaitok száma, mint a 
lehetséges ütések száma. Például, amikor egy körben összesen 5 ütést lehet elvinni, akkor a 
bemondásotoknak összesen legalább egyel kevesebbnek vagy többnek kell lennie, mint 5.  

Fedett bemondások: Ebben a játékvariációban nem mondjátok be hangosan a vállalásaitok számát, 
hanem felírjátok titokban egy papírra. Miután mindenki felírta a vállalását, odaadjátok a papírokat annak, 
aki felvezeti a bemondásaitokat a jegyzetlapra. Így nem befolyásoljátok egymást a vállalásaitok 
meghatározásakor. 

Titkos bemondások: Ebben a játékvariációban nem mondjátok be hangosan a vállalásaitok számát, 
hanem felírjátok titokban egy papírra. Miután lement a forduló, csak azután feditek fel a vállalásaitokat. 

 

Játékvariációk 2 

(csak a különleges kártyák nélkül is játszhatóak) 

A jövőbelátás: Miután lefordítva megkaptátok a kártyáitokat, anélkül, hogy megnéznétek azokat, 
felveszitek és a többiek számára jól láthatóan a homlokotok elé tartjátok. Így a saját lapjaitokon kívül 
mindenki más lapját megismeritek. Miután mindenkinek megnéztétek a lapjait, bemondjátok a 
vállalásaitokat a saját lapjaitok ismerete nélkül. Ezek után a kezeitekbe veszitek a lapjaitokat és a játék 
lefolyása, valamint a pontok kiszámítása az alapjátékkal megegyezően történik. 

Egyszínű játék (3 vagy 4 játékos részére) 

Mindenkinek adjátok oda egy szín összes lapját és adjatok mellé mindenkinek egy Mágust és egy 
Bolondot. Három játékos esetén tegyetek ki a játékból egy színt, valamint egy Mágust és egy Bolondot. 
Ebben a játékvariációban nincsen adutt szín.  

Mindenki keverje meg a saját pakliját, lefordítva tegye maga elé, majd húzzon a kezébe az első körhöz 4 
lapot. A következő körökben, mindig egyel több lapot húztok a kezetekbe. A vállalásaitokat mindig előre 
be kell mondanotok, hogy titkosan, vagy nyíltan teszitek, azt a játék megkezdése előtt döntsétek el.  

Egy ütésre a következő szabályok érvényesek: A színeknek nincsen jelentőségük és nem is kell a színt 
tartani. Az ütést mindig az viszi, akinek a legnagyobb lapja van az ütésben. Ha két vagy több lap is 
fekszik a legmagasabb értékkel az ütésben, akkor az viszi az ütést, aki elsőként tette bele a legmagasabb 
értékű lapot. Minden kör végén szét kell válogatnotok színek szerint a lapokat és vissza kell adnotok 
mindenkinek a saját lapjait. Ezek után mindenki megkeveri az összes saját lapját, és csak azután húztok 
ismét lapokat a kezetekbe. Tizenkét kör után a játéknak vége. 

Wizard Maximus: Az egész játék öt körből áll és mindegyik körben mindegyik lapot kiosztjátok. 
Mindenki bemondja a szokásos módon a vállalásait. Az eslő körben kék az adutt, a másodikban piros, a 
harmadikban zöld és a negyedikben sárga. Az utolsó ötödik fordulót adutt nélkül játsszátok.  
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