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2-4 jatékos

1 AR
11 éves kortol L TATRE

AMAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT.
TULAJDONAT KEPZI. ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,
SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

ﬁ ATTERINTES

Ebben a kooperativ jatékban HARRY POTTER™, RON WEASLEY",
HERMIONE GRANGER™ vagy NEVILLE LONGBOTTOM"™ borébe bujva
szallhattok szembe a fenyeget6 veszélyekkel. Gonoszok tamadnak

majd ratok, mikozben helyszinrol helyszinre probaljak elfoglalni
a varazslovilagot. A jaték hét egymast kovetd, egyre nehezedo6

kalandbdél all, melyek soran egyszer s mindenkorra legy6zhetitek
Tudjukkit.

A JATEER CELJA

Egy csapatként, egyiuttmikodve kell az 6sszes gonoszt legy6znotok,
miel6tt atvennék az iranyitast az 6sszes helyszin felett. Csak igy
gy6zhettek, és biztosithatjatok a Roxfort biztonsagat. Legalabbis

egy idore...

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

mm@ VARAZ.sI.ém- shoier e Lt
Ha mar rutlnos pa-khepltdk_ Vagyto‘,k, akkﬂr. azt L ET e ’I‘AMALOMIEGYZ]?K _
JavasolJuk hogy e szabalykonyv elolvasasa utan _;..; .:; El Skésmiletek - 2. oldal

kezd_]etek rogton a 3. JATEK'KAL N ylssatok ki azlo
JATEK, 2. JATEK és!3. JATEK dobozait, tékm‘bsetek arf al
dobozokban talalhato szab"alyokat és kezd.Jetek ott!

| _Jatekmenet 6. oldal :
Tqyé}ﬁbi szabalyok - 12..0ldal

L _ i ]
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HAGYJATOK A DOBOZBAN:

A 2-7. jaték dobozait.
A 9 rendezé kartyat.
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L' '8 gonosz iranyitasjelols
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4 egészségjelolo '

Vegyetek magatokhoz
1-1 egészségjelolot,
majd helyezzétek azt a
sajat jatékostablatokon
a 10-es mezdre!
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jatékostabla (az egészségjelolovel)

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

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

4 jatékostabla

Vegyetek magatokhoz
1-1 jatékostablat!




SEGEDLET
10 SOTET VARAZSLAT 5 coNOsZ 30 ROXFORT is 4 HOES

2 HELYSZIN

ALOGASSATOK SZET, B RENDEZZETEK EIL AZ 1. TATEK xAn

(1) Helyszin kartyak

Helyezzétek egymasra képpel felfelé
a nagyméreti helyszin kartyakat, a
jobb fels6 sarokban lathaté szamok
alapjan novekvo sorrendben (tehat a
legkisebb szamu lesz legfeliil).

(2] Sotét varazslat kartyak o sotét Vaﬁlézslat E
pakli

Keverjétek meg a négyzet alaku sotét
varazslat kartyakat, és képezzetek
beldliik egy képpel lefelé forditott

paklit!

(3) Gonosz kartyak

Keverjétek meg a nagyméretii gonosz
kartyakat, és képezzetek beldliik egy
képpel lefelé forditott paklit!

Az elsd jaték sordn egyszerre csak egy g0Nosz pakh

gonosz lesz aktiv. Forditsatok fel a pakli

fels6 kartydjdt, és helyezzétek a pakli alatti MALFOY ™
mezére! Hagyjéto}{ liresen
1

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

aktiv gonosz

TN ——— |

H -\RRY POTTER™

Valassz egy host!

A nagyméretii segédlet és hds "~

kadrtydt helyezd a jatékostdblad r
fole!

(5] Segédlet és hos kartyak By ﬂﬂ—\

EGESZSEG

(6) Kezdé hospakli — [gumes 2

Keverd meg a h6sodhoz
tartozo6 10 kartyat, helyezd
képpel lefelé egy pakliba, majd
huzz beldle 5 kartyat!

(képpel
felfelé)

Fontos, hogy minden hés sajat
kezddépaklival rendelkezik, a
kartyak aljan lathato, hogy melyik
kdrtya melyik héshoz tartozik.

ALOHOMORA! ALOHOMORA! ALOHOMORA!

Kapsr 1 @ Kapsz 1 W Kapsz 1 @

Lty o
——— .~ - - —ae 3
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4 KEZDO HOSPAKLI I’AI{LINI{ENT 10 RARTYA

Minden a@alommal,
amikor @ keriil a
helyszinre, az aktiv
jatékos csokkentse
2-vel az W-ét!

e

Téavolitsatok el

@1 § -t a helyszinrsl!

&

@ e St Lyl A QONOSZ KARTYAX RESZLETEIL

Valogassatok ki a 4 kezdé héspakli © A gonosz neve
(10-10 kartyaval) kartyait a lapok aljan £ A f4 2
b GRS e sl rm @) © Jaték azonosito

® A gonosz képessége
Keverjétek meg a Roxfort kartyakat,

és képezzotek beloliik egy képpel Iofols [N - EEENENCES legy f’zes‘?hez
forditott paklit! sziikséges i mennyiségét jeloli.
Helyezzétek a pakli felsé hat kdrtydjat a O Jutalom — a gonosz legy6zéséért

lenti mezdkre képpel felfelé! jéré jutalom.

IKONOK

ﬁ TaMindas @ Befolyis

v Gonosz
. Egészség eyt

VARAZSLAT

MINDEN has hiiz egy kirt

1. JATEK

€ RUBEUS HAGRID™
Kapsz 1 ﬂ t.

@) MINDEN hos ®-e
1-gyel névekszik.

(5)

A ROXFORT KARTYAXR RESZLETEI

© JATEK azonosito

® Kartyatipus — a kovetkezdk
lehetnek: szovetséges, targy, varazslat.
Bizonyos hatdsok hivatkozhatnak
ezekre a kartyatipusokra.

® A kartya neve

@ A kartya hatasa — a kartya
kijatszasakor érvényesul.

O A kartya értéke — a kartya
megszerzéséhez ennyi @-t kell
elkolteni. Bizonyos hatdsok
hivatkozhatnak erre az értékre.

Készen alltok az elsé jatékotokra.
Valasszatok egy hést, 6 lesz a kezdéjatékos.

Kezdhetitek is a jatékot! A szabalykonyvet menet
kozben is olvashatjatok.*

* A haladé6 varazsloknak a harmadik jaték dobozaban olvashato
elGkésziileteket is el kell végezniiik, miel6tt folytatnak ennek a “: el
szabalykonyvnek az olvasasat. - R T T
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A JATEXR CELIA

Egyiitt kell mikodnotok, hogy minden gonoszt legy6zzetek még
azel6tt, hogy 6k az 6sszes helyszint iranyitasuk ala vonnak. Csak igy
biztosithatjatok a Roxfort biztonsagat - legalabbis egy idoére...

ol

Azonban ha a gonoszok az iranyitasuk ala vonjak az 0sszes helyszint,
elvesztitek a jatékot.

g" e 09

JATEKMENET
Minden jatékos kore négy lépésbol all.

1. LEPES: SOTET VARAZSLAT KARTY AK
FELFORDITASA LS VEGREHAJTASA.

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

A sotét varazslatoknak kiilonb6z6 arté hatasai vannak.
Egyesével forditsd fel, és-hajtsd végre a megfelel6
mennyiségii sotét varazslat kartyat, majd helyezd 6ket
képpel felfelé egy dobopakliba a huizopakli mellé (®)!

SOTET VARAZS

i . TDLIDA: Az esemény
J hatdsdra helyezz 1 & -t
g 1 a helyszin kartyara! (A
' d  helyszinek iranyitdsdardl

a 12. oldalon olvashatsz
bévebben.)

Amennyiben a sotét varazslatok huzopaklija elfogyna,
keverd meg a dobopaklit, és abbodl képezz egy 4j
huzopaklit!

. LEPES: TRVENYESITSD A GONOSZOK
KEPESSEGETIT!

Minden gonosz rendelkezik valamilyen képességgel (®).
Bizonyos képességek minden korben érvényesiilnek, I
de vannak olyan képességek is, amelyek sotét varazslat

események, vagy mas gonoszok hatasara lépnek életbe.

... DRACO MALFOY"™
fFE conosz
F i ;
az

DRACO MALFOY™

GONOSZ

Minden alkalomma3
amikor @ keriil a
helyszinre, az aktiv
jatékos csokkentse

PEIDA: Mivel & jelold keriilt a
helyszinre, Harry (6 az aktiv hds)
veszit 2 egészséget, emialtt az

W-ct 10-r6l 8-ra mozgatja. (A hésok
egészségerdl a 13. oldalon olvashatsz
bévebben.)

NN

Tavolitsatok el
1 Q-t a helyszinrél!
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TUDJUKKI

9 Hetyees 14 helysainre!

e —

LUMOS!

MINDEN hés iz egy ki

Lapozzatok a kovetkez6
oldalra, ahol az aktiv hos
akcioirél és a kartyak
kijatszasarol olvashattok.
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5. LEPES: JATSSZ KT ROXFORT KARTY AKAT @
S HAJTS VEGR]:? AKCIOKAT! @

A sajat korodben a kovetkezoket teheted tetszoleges Ii i 11 "
sorrendben: t J Er 5
- Vard.

o Jatssz ki kartyakat, hogy végrehajthasd a
hatasukat és er6forrasokat gyitijts be (& és @ ' —
jelolok)! ;
Amikor kartyakat jatszol ki, helyezd azokat a
jatéktablad ala, hogy egyértelmiien jelezd, mar
kijatszottad 6ket. A megszerzett jeloloket gytijtsd
a jatékostabladon! Nem 6rizhetsz meg sem kartyat,
sem jelolot a kovetkezo6 korodre, igy érdemes minden
korben mindent felhasznalni.

Ossz ki f-okat (tamadasokat) a gonoszoknak!
Amikor egy gonosznal 6sszegyiilik annyi ﬂ jelolo,
amennyi a gonosz egészségszintje, a gonoszt sikeresen
legy6ztétek. (A gonoszok legybzésérdl bévebben a 12. oldalon
olvashatsz.)

Szerezz uj kartyakat @-ok (befolyasok)
elkoltésével!

A jatéktablan lathato hat, képpel felfelé szereplo
Roxfort kartya megszerezhet6, ezek megvasarlasaval
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 Gijonnan megszerzett
kartyat jellemz6en nem tudod kijatszani ugyanabban
a korben, mint amikor megszerezted.

Amikor a huzoépaklid elfogy, keverd meg a
dobopaklidban 1év6 kartyakat, és képezz beloluk
egy uj huzopaklit! igy keriilnek majd a kezedbe az
ujonnan megvasarolt kartyak a kés6obbi korokben.

wd

pELDA: A korédet TUZVILLAMMAL, HEDVIGGEL, és
harom Alohomora! kartyaval a kezedben kezded.

O A Tizvillam kijatszdsaval kapsz egy H jelolét. Mivel eléggé
egészséges vagy, HEDVIG kijdtszasakor ugy dontesz, hogy még
egy H jelolot kérsz. Mindkét jelolot a jatékostabladra helyezed.

® Kijatszod a harom Alohomora! kartyadat, hogy harom @ jelolot
kapj, ezeket a jatékostabladra helyezed.

®© A két H jelol6t kiosztod DRACO MALFOY-nak. Még négy ilyen
Jjelolore lesz sziikség a legybzéséhez.

® A harom @-t elkoliod, és a rendelkezésre dllé Roxfort kartydk
koziil a REPAROQO!-t szerzed meg, amit azonnal a dobopaklidba
helyezel. :

m |



“ROXFORTI CSATA

27 Lalandob o lE 16 jtéka

TUZVILLAM
Kapsz 1 gt
Minden, cbben a kirben

1. Forditsd n
Ervins

jel6laidet, majd hiizz 5 6 kirtyat

&  SOTET VARAZSLAT

TUDJUKKI

Helyezz 148t a helyszinre!

KVIDDICSLABDAK

Kapsz 1 B, és az Weed

1-gyel ndvekszik.

LUMOS!
gszerzett

MINDEN hés hiz egy kirtydt! szovetségeseket a dobopaklid
elyett a hizopaklid tetejére

‘helyezheted. -

RUBEUS HAGRID™
Kapsz 1 e
MINDEN hos -
Lgyel noveksaik.

me 65 hajtsd végre a sotét vardzslat kirt

Nem, ez biztosan tévedss, En nem
vagyok vardzsid. En csalk Harry
vagyok, simdn Harrs,"

6d végén dobd el a megmaradt kir

REPARO!

Vilassz egyet:

Kaps 2 B4, vagy hizol ogy

ott kiirtyid felét! Helyezz 1 F-t a hel

HEDVIG™ ALOHOMORA! ALOHOMORA! ALOHOMORA!

Vilassz egyet:
kapsz 1 Wft, vagy az W-ed Kapsz 1 -+
p

‘2-vel novekszik.

Kapsz 1 @t Kapsz 1 @t




4. LEPES: A KOROD VEGE

A kartyak kijatszasat, akcidok végrehajtasat, és jelolok
felhasznalasat kovetoen, a korod végén, az alabbi teend6id
vannak.

@ Ellenoérizd, hogy a gonoszok rendelkeznek-e elegendd
@-sal a helyszin iranyitasahoz. Amennyiben igen,
tavolitsd el az 0sszes @ -t és dobd el a helyszint, ezzel
felfedve a kovetkezot!

® Amennyiben egy gonosz legy6zéséhez elegendé A
jelolo szerepel a gonosz kartya alatt, helyezd a gonoszt
a gonosz dobopakliba, majd huzz egy Gj gonoszt a
gonosz paklibol!

® Az iiresen maradt mez6kre fordits fel ij Roxfort
kartyakat!

@ Helyezd minden kijatszott és kézben maradt kartyadat
a dobopaklidra! Nem tarthatsz meg kartyat a
kovetkez6 korodre.

@ Dobj el minden fel nem hasznalt i és @ jelsl6t!
Amennyiben olyan kartyakat jatszottal ki, amelyek
mas hésoknek adnak jel6loket, 5k MEGTARTJAK, és a
sajat korikben hasznalhatjak azokat.

® Huzz a hazopaklidbdl 5 kartyat, és vedd a kezedbe
azokat! KIZAROLAG AKKOR képezhetsz 4j huzopaklit
a dobopaklidban 1év6 kartyak megkeverésével,
amikor ugy kellene kartyat huznod, vagy felcsapnod a
huzopaklidbdl, hogy ott mar egy lap sincs.

A KOVETKEZO HOS KORE

A jaték az oramutato jarasaval megegyezo iranyban halad,
a soron kovetkezo hos szintén a fent leirt 4 1épést hajtja
végre.

A kovetkezo oldalakon tovabbi informaciok olvashatok —
EGY GONOSZ LEGYOZIESE - 12. OLDAL = HARRY POTTER"
HELYSZIN IRANYITASA - 12. OLDATL

A HOSOK EGESZSEGE - 15. OLDAL
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B 2 Vardzsl, balandol lebilt

16 jitéka

TUDJUKKT

Holyezs 18-t a helyszinre!

LUMOS!

MINDEN hés hiz egy kirtyit!
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A jaték kétféleképpen érhet véget:

A HOSOK AZ OSSZES GONOSZT LEGYOZTEK

Gratulalunk! Gyé6ztetek, Roxfort és a varazslovilag egy ujabb évre
biztonsagban van. Ti vagytok a legiugyesebb és legképzettebb
varazslok, az iskolatok igazi biliszkeségei. Ha készen alltok, vagjatok
bele a kovetkezo6 jatszmaba! Nyissatok ki a masodik jaték dobozat, és
kovessétek az abban olvashat6 utasitasokat!

A GONOSZOK MEGSZEREZTEK AZ OSSZES HELYSZIN
IRANYITASAT

Amennyiben a gonoszok az OSSZES helyszint az iranyitasuk ala
vontak, veszitettetek. Nem alltok készen a masodik jatékra, még
fejlesztenetek kell a varazstudasotokat. Készitsétek elé6 ujra az
els6 jatékot, és probalkozzatok ismét! (Az elékésziileteket a 2-5. oldalon

|
4 taldlod.)

]
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TOVABBI SZABALYOK

EGY GONOSZ LEGYOZLESE

Amikor az egy gonoszhoz rendelt fd jelolok szama eléri a gonosz @-ét

(egészségét), a gonoszt sikeresen legy6zted. Azonnal megkapod a gonosz
kartyan olvashatoé jutalmat, a kartyat pedig helyezd a jatéktabla kozepén
lathato gonosz dobopaklira! Az eldobott gonoszhoz rendelt fi-okat rakd vissza
a készletbe! A korod végén a gonosz pakli tetejérol huzz fel egy ajabb kartyat,
és azt helyezd a megiiresedett gonosz mezoére képpel felfelé!
~. MOGUS PROFESSZOR i IATEE
=8 coNnOsZ
Az aktiv jatékos @ @ @ @
csokkentse 1-gyel
az @-ét!
JUTAILOM: Minden hés vegyen el ¢
1-1 @ jelolot a készletbil, és helyezze '
azt a sajdt jatékostabldajara! Emellett £
minden hésnek 1-gyel né az egészsége i
— mozgassdtok a sajat @ jelolétoket 3

1-gyel nagyobb értékre!

HELYSZIN IRANYITASA*

Egyes sotét varazslatok és némely gonoszok képességei novelik a gonoszok
iranyitasanak mértékét az aktualis helyszin felett. Amikor a gonoszok elegendé

@@ -sal rendelkeznek a helyszin iranyitasahoz, a h6soknek még az aktiv jatékos
korének végéig van lehetéségiik @ eltavolitasara kartyak kijatszasaval vagy gonosz
legy6zésével. - e

1. JATEK

™ SOTET VARAZSLAT

. ABSZOL UT"™
el HELYSZiN

Minden kérben

forditsatok meg 1 sotét
varazslat kartyat!

— -

Helyezz 1 G—t a helyszinre!

Amennyiben az aktiv jatékos kérének a végén a helyszinen elegendé & van, azaz
nincs uresen allé mezo6, a gonoszok atveszik a helyszin feletti iranyitast. Ekkor
dobjatok el ezt a kartyat! A csata az ajonnan felfedett helyszinen folytatodik.
Amennyiben a gonoszok az OSSZES helyszin felett atvették az iranyitast, a hésok
elveszitették a jatékot.

Amennyiben a helyszinen lévé mezék szamanal tobb & -t kellene a helyszinre helyeznetek,
minden tovabbi & -t hagyjatok figyelmen kiviil!

* Halado varazslok: Nehezebbé tehetitek a jatékot, ha az elokésziiletek soran &
jeloloket helyeztek az els6 helyszinre. Mérsékelt nehézségi szinten helyezzetek

1 &-t a helyszinre, ha pedig nagyobb kihivasra vagytok, kezdjetek 2 @& -sal. Azt is
megtehetitek, hogy minden alkalommal, amikor 0j helyszint fedtek fel (az elsét is

beleértve), 1 @-t helyeztek a helyszinre. et
o AR a - L
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A HOSOK EGESZSEGE

Bizonyos sotét varazslatok és egyes gonoszok képességének hatasara csokkenhet a
hosod ¥-e, szamos Roxfort kartya pedig novelheti az @-ed. Ezt az egészségjelolod
mozgatasaval tudod jelolni a jatékostabladon. Amikor 1 ala csokken az @-ed,
elajulsz, és az alabbi lépéseket kell végrehajtanod. Megjegyzés: Mas jatékos korében is
elajulhatsz. Amennyiben egyidejiileg t6bb hés is eldjul, mindegyikiik az alabbiakat hajtja végre:

1. JATEK

T
— gOTET VAR ’\[\“\

- —— e

= - H‘ARRY POTTER"™
¥ @; ) S5

EXPULSO! Y i
az "éﬂ'

1
Az aktiv s csoklkentse 2-vel

e e N

— -

@ Nem csékkenhet (vagy novekedhet*) az életeréd a kor
tovabbi részében.

(2) Dobj el minden @ vagy M jel6lét, amit jelenleg a

Ty Al 3 _ EDEVIS TUKRE
jatékostabladon tarolsz! H.Y\SA.S LIp)

® Dobd el a kezedben tartott lapjaidnak a felét,
lefelé kerekitve! Példaul, ha 6t lap van a kezedben,
valassz koziiliik kett6t, amit eldobsz a dobépaklidba!
Amennyiben egy igy eldobott kartyadnak van . ‘ vt T

varazslat kartyat!

Qlyaq hatésa}, ami eldobaskor 1ép érvénybe, azt
ERVENYESITHETED.

(4) Helyezz egy @-t a helyszinre!

(5 Amennyiben a sajat korodben ajultal el, az igy
maradt lehetéségeidet felhasznalva még kijatszhatsz
kartyakat és végrehajthatsz akciokat, a megszokott
modon.

® *Az aktiv jatékos kére végén felépiilsz. Allitsd vissza a
ho6sod ¥-ét a maximalis (10-es) értékre!
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ROXFORT KARTYAK
Az els6 néhany jatszma soran el6fordulhat, hogy a Roxfort
pakli kitiriil. Folytassatok a jatékot a jatéktablan maradt, és a
paklijaitokban 1év6 Roxfort kartyakkal!

KARTYAXK HUZASA S EIDOBASA

Bizonyos kartyakon - mint pl. a Kristalygombon - az

olvashatd, hogy “huzz egy kartyat”. Amikor ilyet jatszol ki, mindig a sajat .

h6sod huzoépaklijabél kell huznod. Tovabba, ha egy kartyan az (is) szerepel,
#l hogy "dobj el egy kartyat", akkor az 0sszes, kezedben 1év6 kartya koziil kell
kivalasztanod azt a kartyat, amit eldobsz.

Egyes kartyaknak nem akkor érvényesiil a hatasa, amikor

#n kijatszod, hanem amikor eldobod. Példaul: a Nefeleddgomb
(Neville kezdépakli) kijatszaskor 1 @ -t ad a h6snek, de ha egy
masik hatas miatt kell ezt a kartyat eldobni, akkor 2 @ -t ad.
Az ilyen kartyak hatasa akkor 1ép életbe, ha egy jatékos eldobja ket egy
gonosz képessége, egy sotét varazslat, esetleg ajulas vagy egy Roxfort
kartya (mint pl. a Kristalygomb) miatt.

KARTYA HELYEZESE A PAKLID TETEJERE

Ez igazan el6nyos. Sokkal jobb, mint arra varni, hogy a dob6paklidbél egy
ujrakeverés utan végre a kezedbe keriilhessen egy fontos lap. Az ilyen hatassal biro
kartyaval bebiztosithatod, hogy a kovetkez6 kor elején egy frissen vasarolt kartyat
huazz.

BEFOLYAS S TAMADAS TARTALEKOILASA

Amennyiben egy masik jatékos kérében jutsz fi-hoz vagy @-hoz, megorizheted
azokat a jatékostabladon a kovetkezo korodig. A sajat korod végén azonban minden
jelolot, amit nem hasznaltal fel, el kell dobnod! Ezek visszakeriilnek a készletbe.

P CRA‘IEZEAS MONSTRO
GONOSZ £ SOTET VARAZSLAT KARTY Ak [ty
Ahogy a jaték egyre nehezebbé valik, szamos gonosztevo képessége és a
sotét varazslat felerdsiti majd egymast. Pl. a FLIPENDO! hatasa: “Az
aktiv hés csokkentse 1-gyel az @ -ét, és dobjon el egy kartyat!”. CRAK
ES MONSTRO a kévetkezs képességgel bir: “Minden alkalommal
amikor egy sotét varazslat esemény vagy gonosz hatasara egy hés
kartyat dob el, csokkentse az @-ét 1-gyel!” Az egyiittes hatas tehat
az, hogy a soron 1év6 jatékosnak 2-vel csokken az @
-e, tovabba el kell dobnia egy kartyat, miel6tt akciokat
hajtana végre.

A JATEK TAROLASA

Nem kell mind a hét jatszmat egyszerre lejatszanotok.

A rendszerezoben kilenc rendezékartyat talaltok.
Amikor elpakoljatok a jatékot, hasznaljatok ezeket-

a rendezokartyakat, hogy tipusonként szétvalogatva
keriljenek a dobozba! Ez megkonnyiti majd a kovetkez6
jatszma elokészitését. A tovabbi jatékszabalyokat pedig a kovetkezo
oldalon talalhat6 zsebekben tarolhatjatok.

HALADO VARAZSIOK

Amennyiben jaratosak vagytok mar a pakliépitos jatékokban,
és elolvastatok ezt a szabalykonyvet, kezdhettek rogton a
harmadik jatékkal. Nyissatok ki az 1-3. jaték dobozait, és
olvassatok el az azokban talalhato6 tovabbi szabalyokat, majd
kezdjétek ott a kalandozast! A jatszmak nehézségi szintjét

is névelhetitek, egyszertien helyezzetek 1 vagy 2 @-t az els6
helyszinre!
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A 2. JATEK szabalyat tarold itt! A 3. JATEK szabalyat tarold itt!
A 4. JATEK szabalyét tarold itt! Az 5. JATEK szabalyat tarold itt!
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A 6. JATEK szabalyat tarold itt! A 7. JATEK szabalyat tarold itt!
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