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Reflexshop Kft.
1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
Tel. +36 1 688 1858
Fax: +36 1 688 1859
E-mail: office@reflexshop.hu
www.reflexshop.hu
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1. TATEK

£ 4

lok lebilincselo jdteka

ATTERINTES

Tudjukkit.

gyozhettek, és biztosithatjatok a Roxfort
egy idore...

Ebben a kooperativ jatékban HARRY POTTER"™, RON WEASLEY",
HERMIONE GRANGER"™ vagy NEVILLE LONGBOTTOM"™ b6rébe bujva
szallhattok szembe a fenyeget6 veszélyekkel. Gonoszok tamadnak
majd ratok, mikézben helyszinrél helyszinre probaljak elfoglalni

a varazslovilagot. A jaték hét egymast koveto, egyre nehezedo
kalandbél all, melyek soran egyszer s mindenkorra legy6zhetitek “

A TATEX CELIA

Egy csapatként, egyiittmiikodve kell az 6sszes gonoszt legy6znotok,
_ miel6tt atvennék az iranyitast az 6sszes helyszin felett. Csak igy

i Ha azonban a gonoszok az 6sszes helyszin felett atveszik az
: iranyitast, egy csapatként, egyiitt buktok el.

HALADO VARAZSLOK:

Ha mar rutinos pakliépitok vagytok. akkor azt
javasoljuk, hogy e szabalykonyv elolvasasa utan
kezdjétek rogton a 3. JATEKKAL. Nyissatok ki az 1.
JATEK, 2. JATEK és 3, JATEK dobozait. tekintsétek it a
dobozokban talalhaté szabalyokat, és kezdjetek ott!

biztonsagat. Legalabbis

TARTALOMJEGY ZEK
El6késziiletek - 2. oldal
Jatékmenet - 6. oldal
Tovabbi szabalyok - 12. oldal
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VALOGASSATOXR sZi7T, 3 RENDEZZETER KL
A JATERELEMEKRET AZ ALABBIAXK SZERIN'T:

HAGYJATOK A DOBOZBAN:

A 2-7. jaték dobozait.
A 9 rendezo6 kartyat.

'8 gonosz iranyitasjelold
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- majd helyezzétek azt a

jatéktabla

4 egészségjelolo
Vegyetek magatokhoz
1-1 egészségjelilot,

sajat jatékostablatokon
a 10-es mezore!

Nyissatok ki az 1. JATEK dobozt, és
lapozzatok a kbvetkezo oldalra!

Az elso jatékotokhoz nem lesz
sziikségetek a 2-7. jaték dobozaira. -

Vegyetek magatokhoz

X

1-1 jatékostablat!




- = Sz - 4 KEZzDO HOSPAKLI, PAKLIN KENT 10 :>_,._z>
2 HELYSZIN 10 SOTET VARAZSLAT 5 GONOSZ 50 ROXFORT PR o HARKY :
VALOGASSATOX SZE'T, 3 RENDEZZETER EL, AZ 1. JATER"

Minden : &) alommal,
amikor @ keriil a
helyszinre, az aktiv
jatékos csokkentse

2-vel az P-ét!

JUTALOM

Tavolitsatok el

em .r» a helyszinral!
i
Roxfort kartyak R ¥ =
(4 . A GONOSZ KARTYAx RESZLETRI
. . . Vilogassitok ki a 4 kezdd héspakli © A gonosz neve
e :m—u‘qunb —ﬂmh.ﬁ%.ﬂuﬂ (10-10 kartyaval) kartyait a lapok aljan o Jaték azonosité

Helyezzétek egymasra képpel felfelé
a nagyméretii helyszin kartyakat, a
jobb felst sarokban lathat6 szamok
alapjan novekvé sorrendben (tehat a
legkisebb szamu lesz legfeliil).

lathato hosok neve alapjan ® ! 3 3
= © A gonosz képessége
Keverjétek meg a Roxfort kartyakat,

; pSZSEg — ozéséhez
és képezzetek belébliik egy képpel lefelé 9 Hﬂ..@.mn\mmﬂ & moﬂom.ﬂ .—mm% i
forditott paklit! szitkséges J mennyiségét jeloli.
Helyezzétek a pakli felsi hat ka ® Jutalom — a gonosz ~mm.%®immm®®ﬂﬁ
lenti mezdkre képpel felfe “_%a uﬂﬁmmo.:.—.

ROXFORT™

pakli

(20 S6tét varazslat kartyak

Keverjétek meg a négyzet alaki sotét
varazslat kartyakat, és képezzetek
beléliik egy képpel lefelé forditott

paklit!

sotét varazslat
pakli

Gonosz kartyak
Keverjétek meg a nagyméretii gonosz

kartydkat, és képezzetek beldliik egy
rmvﬂm_ lefelé forditott paklit!

pakli
bl alatt

Hagyjatok liresen

az 1. JATEK soran!
A kovetkezo jatszmakban ezekre a
mezdkre is keriilnek majd kartyak.

MIMTAS e bk oy bbbt

e

EPATEY

N

SEOVETSEGES
€ RUBEUS HAGRID"
Kapsz 1 ‘.—

€Y MINDEN hos @-c
1-gvel nivekazik,

\ . : ®

[ A ROXF¥ORT EARTYAR RESZINTRI
0 JATEK azonosito
® Kartyatipus — a kivetkezdk
i ey R i 4 lehetnek: szovetséges, targy, vardzslat.
S B | Bizonyos hatasok hivatkozhatnak
ezekre a kartyatipusokra.
© A kartya neve .
: : B | © A kartya hatasa — a kdrtya  ~
Keverd meg a hosodhoz ) %y . obépakli E kijatszasakor érvényesiil. .
r%ﬂﬂmﬂﬁﬂﬂﬂﬂWMMNME B “dképpel R Slg X O khehva £rtfhe 8 daeile |
hiizz beléle 5 kartyat! : : megszerzéséhez ennyi @-t kell g
elkélteni. Bizonyos hatdsok 3
hivatkozhatnak erre az értékre. 5,

S o = - % & = - e i
Fontos, hogy :xzamf:cv sajdt . : . ,

¥

Valassz egy host!
A nagymérelil segé és hds
kartydt helyezd a jatékostablad
filé!

kartya melyik _____c,}a»- tartozik. Készen alltok az m—mo atékotokra.

Valasszatok egy host, 6 lesz a kezd6jatékos.

Kezdhetitek is a ._m.nmrom A mnmvm;_nou-uima Emﬂmﬁ
kozben is olvashatjatok.*
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A JATEXR CRIJA

Egyiitt kell miik6dn6tok, hogy minden gonoszt legyézzetek még
azel6tt, hogy 6k az 6sszes helyszint iranyitasuk ala vonnak. Csak igy
biztosithatjatok a Roxfort biztonsagat - legalabbis egy idére...

Azonban ha a gonoszok az iranyitasuk ala vonjak az 6sszes helyszint,
elvesztitek a jatékot.

& 6 0
JATERX MENET

Minden jatékos kore négy 1épésbél all.
1. LEPES: SOTET VARAZSLAT KARTY A K

FELFORDITASA ES VEGREHAJTASA.

Vizsgald meg a helyszint, az megmutatja, hogy mennyi
sotét varazslat kartyat kell megforditani ().

A sotét varazslatoknak kiilonbo6z6 arté hatasai vannak.
Egyesével forditsd fel, és hajtsd végre a megfelel6
mennyiségi s6tét varazslat kartyat, majd helyezd 6ket
képpel felfelé egy dobépakliba a hazépakli mellé ()!

PELDA: Az esemény
hatdsdra helyezz 1 @ -t
a helyszin kartyara! (A
helyszinek iranyitasdrél _
a 12. oldalon olvashatsz

bévebben.)

Amennyiben a s6tét varazslatok hazépaklija elfogyna,
keverd meg a dobépaklit, és abbél képezz egy 1j
huzopaklit!
2. LEPES: IRVENYESITSD A GONOSZOK
KEPESSEGEIT!
Minden gonosz rendelkezik valamilyen képességgel (©).
Bizonyos képességek minden korben érvényesiilnek,
de vannak olyan képességek is, amelyek sotét varazslat
események, vagy mas gonoszok hatasara lépnek életbe.

CO MALFOY

e pELDA: Mivel @ jelols keriilt a

helyszinre, az aktiv helyszinre; Harry (6 az aktiv hés)
veszit 2 egészséget, emiatt az

jatékos csikkentse

. ol an Wby ‘ W-ct 10-r6l 8-ra mozgatja. (A hésok

JUTALOM egészségerol a 13. oldalon olvashatsz

bovebben.)

Tavolitsatok el

1 ? a helyszinral!

B Ernenpestioh o geonnarcs beprosngeis’
B Fatima bl U ™ kst e ki viuie shetiin!
8 bk v g e +1 e prmmras azssaivins 44
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Lapozzatok a kovetkezo
oldalra, ahol az aktiv hos

. akeioirol és a kartyak
kijatszasarél olvashattok.
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B LEPES: TATSSZ KI ROXFORT KARTY AKAT
ES HAJTS VEGRE AKCIOKAT!

A sajat korodben a kovetkezoket teheted tetszoleges
. sorrendben:

» Szerezz uj kartyakat @-ok (befolyasok)

.h ] .,.m,...w, g2 ‘..... }\QWMVNNQm.

;

L
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- SS=\inizslaros kalandok lebifincseld jitéka,
» Jatssz ki kartyakat, hogy végrehajthasd a :
hatasukat és eroforrasokat gyfijts be (M és @
jelolok)!

Amikor kartyakat jatszol ki, helyezd azokat a
jatéktablad ala, hogy egyértelmiien jelezd, mar
kijatszottad 6ket. A megszerzett jeloloket gytjtsd

a jatékostabladon! Nem o6rizhetsz meg sem kartyat,
sem jel6l6t a kovetkezo korodre, igy érdemes minden
korben mindent felhasznalni. ,

Wirlvess | @4 0 beipwainee!

HVEDHMCSLARD AR ™

» Ossz ki f-okat (taAmadasokat) a gonoszoknak! S
Amikor egy gonosznal dsszegyiilik annyi M jels1, &
amennyi a gonosz egészségszintje, a gonoszt sikeresen
legyoztétek. (A gonoszok legyézésérdl bévebben a 12. oldalon
olvashatsz.)

s | fa b e W
el mivehans.

elkoltésével!
A jatéktablan lathato hat, képpel felfelé szereplo : . = . -
Roxfort kartya megszerezheto, ezek megvasarlasaval i gy pracoALEOY ! S A Al
egyre hatékonyabba, erételjesebbé teheted a paklidat.
Elegend6 @-sal akar tobb kartyat is megszerezhetsz
egy korben.

Az Gjonnan megszerzett kartyat AZONNAL helyezd

a sajat dobopaklidba (nem keriil a kezedbe). kivéve,
ha a kartya mast nem mond. Az Gjonnan megszerzett
kartyat jellemzoen nem tudod kijatszani ugyanabban
a korben, mint amikor megszerezted.

mnE pisGEITT
g 1 i

Amikor a huzopaklid elfogy, keverd meg a
dobépaklidban lévo kartyakat, és képezz beloliik
egy uj huzopaklit! Igy keriilnek majd a kezedbe az
ujonnan megvasarolt kartyak a késobbi korokben.

B Jitans i Rermibort * harizuasi, ar kaks shure shesdba!
[

piLDA: A korodet TUZVILLAMMALL, HEDVIGGEL, és
harom Alohomora! kartyaval a kezedben kezded.

0 A Tizvillam kijatszdsaval kapsz egy M jelolét. Mivel eléggé
egeszséges vagy, HEDVIG kijatszasakor ugy déntesz; hogy még
> egy M jelolot kérsz. Mindkét jel6lot a jdatékostabldadra helyezed.

O Kijatszod a harom Alohomora! kartyddat, hogy harom @ jelolot
kapj, ezeket a jdtékostablddra helyezed.

© A két M jelolot kiosztod DRACO MALFOY-nak. Még négy ilyen

—— ™.

jelolore lesz sziikség a legyézéséhez.
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