Jatékszabaly

reflexshop

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

SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

Ha a Limbus foly partjan &llva az ember kikukucskal a halotti maszkja résein, akkor épp meglathatja a talso partot
beleng® ragyogast. Odaat, egyetlen hajoatnyira innen teril el az orok boldogsag A foldi halandok sokféle néven nevezik

ezt a talvilagi helyet, de mi agy hivjuk, Talfold.

Lélekvezets tarsaiddal szamtalan alkalommal hajoztatok mér a Talfoldre, de soha nem léphettetek a partjaira. Nem, a ti
orokkévalo feladatotok, hogy atvigyétek az arra érdemes lelkeket, és aztan azonnal visszatérjetek Gjabb lelkekért. Sok-sok

éven at, orokkon-orokké, amig az istenek fel nem mentenek titeket a feladat alol.

Beszélnek azonban az alvilagi korokben egy titkos, rovidebb atrol. Sotét hangok azt igérték, hogy ha elég démont
csempészel at a Talfoldre, 6k tveszik oft a hatalmat. Es akkor, szavukat adtak, sotét uralkodasuk alatt sokkal gyorsabban

beengednek majd a mennyei birodalomba.

Mibta lélekvezetoként szolgalsz soha nem kaptal még ehhez foghato igéretet. Eltinddsz hat, hajlanal-e valaha az alkura.
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Vajon a tarsaid mar el is fogadtak?



A doboz tartalma, el6késziiletek

Ha négy jatékossal jatszotok, az elGkésziiletek és a jatékmenet szabalyai némiképp

modosulnak. A zold hatterd utasitasokat is olvassatok el, ha négyen jatszotok.

Helyezzétek az elsé két hajot az asztal kozepére
(ezek a bal alsé sarokban rémai egyessel vannak jelslve).

Helyezzétek a harom Tegyétek félre a négy
maszkot a hajok megmaradt hajot, ezeket
kozelébe. all. és a III. korben
fogjatok hasznalni.

Vilasszatok ki az egyik
ajandékpaklit.
(Az elsé jatékhoz érdemes
az [-es paklit vélasztani.)

Helyezzétek mind a 10
kartyat képpel felfelé a
hajék kozelébe tgy, hogy

minden jitékos elérje
Sket.

Négy jatékos esetén
hasznéljatok a
kiilonleges négy jatékos
ajandékpaklit.

Helyezzétek a 17 hangot
a hajok mellé, vagy
helyezzétek ket egybdl
a hajokra a jelolések
szerint.




Adjatok minden jitékosnak ? Véletlenszertien valasszatok ki a
egy szavazokorongot. ' jatékost, aki a mesterérmét kapja.

egy képpel lefelé forditott paklit.
A lelkek zold, piros vagy kék szinfiek lehetnek.
A lelkeket a lap aljan lathat6 korrél lehet felismerni. f

Keverjétek meg mind a 12 démonkdrtyat, és alkossatok
! beldliik egy képpel lefelé forditott paklit.
A démonok szintén zold, piros vagy kék szintek lehetnek.
8 A démonokat a lap aljin lithato csillagrél lehet felismerni. e,

A Zsonglort tartsatok kiilon.
5 vagy 7 jatékos esetén tegyétek visszaa |
dobozba, nincs ra sziikségetek.

A 1élek- és a démonpaklik lapjaibdl (valamint a Zsonglérkartyabol) készitsetek egy képpel lefelé
forditott csapatpaklit.
A csapatpakliban 6sszesen annyi viandor legyen, ahdnyan jatszotok.

Jatékosok szaima

Négy jatékos esetén alkossatok meg az arnypaklit.
Keverjetek 6ssze hairom-harom véletlenszertien kivalasztott lelket és
démont. Helyezzétek az arnypaklit a hajok mellé.




Keverjétek meg a csapatpaklit, és osszatok bel6le minden jatékosnak egy kartyat. A kapott
kartyakat tartsatok titokban egymads elStt. Ez a kdrtya hatdrozza meg a jatékban betoltott
szerepeket.

% | Lélekvezettk

Azok a jatékosok, akik lélekkartyat kaptak, igyekeznek
egyiitt dolgozni, és annyi lelket atjutattni a Tulfoldre,
amennyit csak tudnak.

Démoncsempészek E\f,f_..

Azok a jatékosok, akik démonkartyat kaptak, titokban azon fognak
dolgozni, hogy minél tobb démont csempésszenek at a Tulféldre.

-r*n Zsonglor

1 LA 1:‘*.;:' '] Azajatékos, aki a csibész Zsonglér kartyajat kapta, egyediil fog
A ? Y1 jatszani. Arra kell torekednie, hogy egyenl aranyban jussanak at

r'd A A lelkek és démonok a Tulfoldre, és egyik oldal se szerezhessen tul
= sok bonuszpontot.

Harom kor, harom vandor

Osszatok minden jitékosnak egy kartyit a 1élekpaklibél. Ezutin osszatok minden jatékosnak
egy kartyit a démonpaklibdl. A kapott kdrtydkat tartsatok titokban egymads eltt. A megmaradt
kartyakat tegyétek vissza a dobozba.

Minden jatékosndl §sszesen hirom vindornak kell lennie, egynek a jaték mindhirom korére.
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Példa: a lélekvezetiknek két [élek és
egy démon van a keziikben

FONTOS! A jaték soran mindhdrom kartyatokat fel fogjatok hasznalni, és ezt birmilyen sorrendben
tehetitek. A csapatpaklibdl kapott kartydnak semmilyen kiilonleges szerepe nincs jaték kozben.
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Démoni pillantas

Négy jatékos esetén hagyjatok ki ezt a [épést.

A démoncsempészek felfedik magukat egymas el6tt anélkiil, hogy a lélekvezet8k vagy a ZsonglSr
megtudnak, hogy kik 6k. Ez a démoni pillantas ritudléja.

Minden jatékos csukja be a szemét, és tegye elé a kezét. A legidGsebb jatékos visszaszdmol
haromtdl, majd ezt mondja: démoncsempészek, fedjétek fel magatokat! A csempészek kinyitjak a
szemiiket, és egymasra néznek. A legid8sebb jitékos nyolc masodpercet hagy nekik (akir 6 maga is
csempész, akdr nem). Utdna igy szol: Mindenki csukja be a szemét!

Ujra visszaszdmol hiaromtél, majd bejelenti: Mindenki nyissa ki a szemet.

Készen is alltok a jatékra!

A mesterérme

Az ajatékos, akinél a mesterérme van, befolyasosabb a tobbieknél.
Minden korben 6 iiltet els6ként vandort egy hajéba. Dontetlen esetén
pedig 6vé a dontd6 sz6.

A mesterérme azonban koérrdl korre gazdat cserélhet.

Attekintés és a jaték célja

A tilvilag vandorai jaték hirom korbél, és mindegyik kor harom fazisbol 4ll.

A jatékosok minden korben beiiltetnek egy vandort valamelyik jatékban 1év6 hajoba. Ezért
cserébe megkapjék a helyhez tartoz6 ajandékot és hango(ka)t. Ezutan a jatékosok végrehajtjik
az ajandékaikhoz tartozo kiilonleges akciokat. Végiil a jatékosok a hangjaik segitségével
megszavazzik, hogy melyik haj6 induljon dtnak a Tulf6ldre.

Miutén a harmadik kérnek is vége, és a harmadik hajé is atért a Tulfoldre, ideje felfedni a
vandorokat és pontozni. Szamoljitok dssze a lelkeket, a démonokat, valamint a megfeleléen
elhelyezett vindorokért jar6 bénuszpontokat (l4sd a 9-10. oldalt). A legtébb pontot szerzd
csapat nyer.

A jaték sordn alaposan it kell gondolnotok, milyen informaciékat mondtok ki, és mikor. Rajtatok
all, hogy kiben biztok meg, mikor bl5ff6lték és mikor hallgattok bolcsen. Ha til sokat mondasz,
arthatsz a csapatodnak. Ha tidl keveset, akkor meg lecstszhattok a bénuszpontokrol!




A jaték menete

1. fazis: A vandorok elhelyezése

Négy jatékos esetén: az arnyvandor elhelyezése
A kor kezdete el6tt a mesterérmét birtokl6 jatékostdl jobbra iil6 jatékos az drnypakli tetején 1évé
kartyat az egyik hajo tetsz6legesen kivilasztott helyére teszi.
Ezutan a kartyat lerak¢ jatékostol jobbra il6 jatékos az arnypakli kovetkezd kartydjat a masik
hajéba teszi egy tetsz8leges helyre. Tartsatok a kartydkat képpel lefelé forditva. Ezekért a
vandorokért nem gytjthettek be ajaindékokat és hangokat.

A mesterérmét tarté jatékossal kezdve, majd az 6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyba haladva
minden jatékos letesz egy vandort képpel lefelé forditva valamelyik haj6é még iires helyére.

Ezutdn elveszi a helyhez tartoz6 ajandékot és hangokat, és maga elé helyezi Gket. A jitékosoknal
1év6 ajandékok és hangok nyilvanos informacidk.

Ez a fazis akkor ér véget, amikor minden jitékos beiiltetett egy vandort valamelyik hajéba.

FONTOS! Négy, 6t és hat jatékos esetén legfeljebb harom vandor keriilhet egy hajoba.

A vandor hajéba iiltetésekor nyugodtan beszélhetsz a kijatszott vandor szinérdl vagy tipusarodl,
rdadasul nem kell 8szintének lenned. De el6fordulhat, hogy bélcsebb, ha nem mondasz semmit.

Azideiiltetett vaindorért ajandékként Nem lehet olyan helyre tenni kdrtydt,
egy Halotti maszk kartyat és két ahol mar egy mdsik vandor iil.
{ hangot kapsz.

£ Gy
£ Halotti maszk -

Helyerz egy maszkot egyjatékban €06
andorra. A vindor mostantél olyan

szintinek szamit, ‘mint a maszkja.




2. fazis: Az ajandékok felhasznalasa

A jatékosok szam szerint névekvd sorrendben felhasznaljak az ajaindékokat. A legalacsonyabb
szamu ajaindékkal rendelkezd jatékos kezd, 6t koveti a masodik legalacsonyabb szdmi ajandék
tulajdonosa és igy tovabb.

Amikor rad keriil a sor, végre kell hajtanod a nalad 1év6 kartya kiilonleges akcidjat.

Ez a fazis akkor ér véget, amikor az utolsé jatékos is kijatszotta az ajandékat, azaz a legmagasabb
szamu ajindékot.

/N

- Arnyéleon - -Hamza kéz - (& ot x Halottimaszk -

-
Vilassz egy szint (piros/kék/zold). v = Helyezz egy maszkot egy. Jjatékban lévd) e

Az Bsszes tbbi Jtékosnak szint kell vall Less meg egy jitékban lév6 vindort, Cseréld meg bérmely vandorra. A véindor mostantd] olyan Adda mesterérmét birmelyik

hény véndor van a keziikben az adott szi Kt jétékban 606 véndortt. sziniinek szémit, mint a maszkja. masik jitékosnak.

Az érme mestere

Példa 6t jatékos esetén
Az a jdtékos hajtja végre elsikeént az akcijdt, akinél az Arnyéleon kdrtya van. Utdna az jon,
akinél a Hamza kez van, majd a Tekercs és a Halotti maszk tulajdonosai. A fdzis Az érme

mestere kdrtydt felhaszndlo jatekossal ér véget.

Minden haj6 és minden, az adott korben lerakott vindor jatékban lévének szimit.
Azokra a hajokra (és utasaikra), amelyek az el6z8 kérokben megnyerték a szavazést, ugy
hivatkozunk, hogy a Tulf6ldon vannak.

3. fazis: Szavazas

Minden jatékos titokban szavaz a korongjaval, hogy ) ' &
a Holl6 vagy a Farkas hajot inditsatok at a Tulfoldre. (&
Akinél a mesterérme van, az azzal szavaz a szokdsos \ 0 o
korong helyet. —~ \
Vegyétek kezetekbe a szavazdkorongotokat a valasztott
oldalt felfelé forditva, zarjatok a tenyeretekbe, és W -.
tartsatok az asztal kozepe folé. =

Mikor minden jatékos eldéntotte a szavazatit,

egyszerre nyissatok ki a kezeteket: fedjétek fel a

szavazokorongokat.
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Szavazatszamlalas

Adjatok 6ssze a Holl6 hajora szavazé 6sszes jatékos hangjait.
Adjatok 6ssze a Farkas hajora szavazo 6sszes jitékos hangjait.

Az a hajé nyer, amelyikre a legtobb hanggal szavaztak. Ezt a hajot tegyétek 4t az asztal jobb
oldalédra, a Tulféldre.

Ha mindkét hajéra egyenlé szimu hanggal szavaztatok, akkor az a hajé nyer, amelyikre a
mesterérmével szavaztak.

A II. kérben kivalasztott hajot tegyétek az I. kor hajoja folé. A III. kérben kivalasztott hajot
tegyétek a II. kor hajéja folé.

A szavazist elvesztS hajé vandoraival és maszkjaival egyiitt kikeriil a jatékbol.

Az 6sszes kartyat tartsatok képpel lefelé forditva mindkét hajon.

Harom jdtékos szavazott a Hollo hajora.
A hangjaik 0sszege negy.

Ket jatékos szavazott a Farkas hajora.
A hangjaik dsszege ot.

A Farkas hajoé viheti at utasait a
Talfoldre.
A Hollé hajét tegyétek félre.

Minden vandort hagyjatok képpel
lefelé forditva.

Tegyétek a kovetkezd kor sorszamat viselS két hajot az asztal kozepére. Tegyétek vissza az Gsszes
hangot és ajandékot az asztal kozepére. Az Gj kort az a jatékos kezdi, akinél a mesterérme van.

A jaték vége

Amikor a harmadik hajé is atér a Tulfoldre, forditsatok fel az 6sszes vindort. A kordbban
felforditott vandorok ugy maradnak. Ideje 6sszeszamolni a 1élekvezetSk és a démoncsempészek
pontjait.

Ne feledjétek, hogy minden maszkot visel§ vandor a maszkjanak megfelel szintinek
szamit.




A lélekvezetsk pontozasa

Minden lélek, amely dtjutott a Tdlfoldre, 1 pontot ér. A 1élekvezet6k bénuszpontokat kapnak
minden hajéért, amiben tébb azonos szind lélek van:

1boénuszpontot minden hajéért, amiben 2 azonos szini lélek van.

2 bénuszpontot minden hajéért, amiben 3 azonos szini lélek van.

3 bonuszpontot minden hajéért, amiben 4 azonos szint lélek van.

| Ebben a hajoban 3 zild lélek utazott. Ezért 3 (lelkek) + 2 (bénusz) = 5 pontot ér.

= = == g

v \ | A piros maszk miatt ebben a hajoban 2 piros lélek utazott.
[ h]_ ™ Ezért2 (lelkek) +1(bonusz) = 3 pontot ér. - | A lélekvezetik bsszesen
' 9 pontot kapnak.

A Zsonglér pontozasa

.. A Zsonglér pontszdma mindig ugyanannyi, és a jatékosok szdma hatirozza meg.
»  Négy és hat jatékos esetén = 6,5 pont
+  Nyolc jatékos esetén = 8,5 pont

A Zsongl8rkartyanak nem kell a Tulf6ld6n lennie ahhoz, hogy a Zsongldr jatékosa pontot szerezzen.
Pontoziskor a Zsonglér démonnak és Iéleknek is szamit, viszont NINCS szine.




A clémoncsempészek pontozéasa

Minden démon, amely atjutott a Tdlfldre, 1 pontot ér.

A démoncsempészek 1 bonuszpontot kapnak minden olyan lélekért, ami akar vizszintesen,
akar figgdlegesen szomszédos azonos szinti démonnal. Ha egy démonnak nincs kozvetlen
szomszédja, akkor az iires helyet dtugorva a kovetkezd vandorral szamit szomszédosnak. A
szomszédos démonok nem érnek bénuszpontot.

z a kék démon 1 pontot ér. A
vele szomszédos lelek a maszk
miatt pirosnak szdmit, igy nem ér
bonuszpontot.

Ez a z6ld démon 1 bonuszpontot kap a vele
szomszédos zold lélek miatt, igy dsszesen 2 pontot er.

Z a piros démon 2 bénuszpontot kap: egyet
a téle balra iild piros lélekert, és egyet a
legfelsd hajoban iild, piros maszkot viseld
lélekeért, igy Osszesen 3 pontot er.

Dontetlen esetén

A Zsonglér léleknek ES
démonnak is szamit.
Emiatt itt 1 pontot ér a
démoncsempészeknek.

A démoncsempészek
dsszesen 7 pontot kapnak.

Dontetlen esetén az a csapat nyer, amelyikben a mesterérme tulajdonosa jatszik. Ha a
mesterérme birtokosa nem tartozik a déntetlenre 4llé csapatok egyikébe sem, akkor a

lélekvezetSk nyernek.




Példa egy korre

Ebben a korben 5 jitékos, Andrés, Balint, Célia, Dani és Eszter 1épéseit kovetjitk nyomon. Célia
és Eszter a két démoncsempész. Olvassitok el figyelmesen, amit ,MONDANAK” és azt is, amit

,gondolnak’.

1. fdzis: Vandorok elhelyezése: Andrésnal van a mesterérme, ezért 6 kezdi a
kort, és a Holl6 hajéba rak egy vandort. Felveszi
a Fiola ajandékkartyat és harom hangot. Utdna
Balint kovetkezik és igy tovabb.

»Legyetek velem
6szinték, sracok,
. nekem van a legtobb
' szavazatom

1. Andras 2. Balint
,Nagy befolydst szeretnék a ,Egy jol lerakott maszkkal
szavazdsban.” szerezhetnék pdr bénuszpontot.”

»,Bennem megbizhattok,
| komolyan. Egy aldott j6 lelket
tettem a Farkas hajoba.”

"

,Bizzatok csak ram, | 3 .. .
c1 . o — g - »,En bizom benned
kideritem, kik v : [ — gEfQ—-_—. ’ z ’

““= Bilint, a tied mellé
a csempészek koziiliink!” S S
- kom az én lelkemet is.

S B 3.Célia
»Célia valahogy titokban [ i

»Taldnigy meggyozhetem
megmutathatnd, melyik

Blintot, hogy tegye a
vdndordt tervezi lerakni a

kovetkezd korben. 7

démonomra a maszkot.”

+A kovetkezd korokre késziilve
szeretném nagyjabol tudni, hogy
ilyen szineket jdtszottak ki a tobbiek.

,Nem bizom Bélintban, de most az 6vé
mellé rakom a kartyamat.”




2. fdzis: Az ajandékok felhaszndldsa:

»~Mondjatok meg,
kérlek, hogy mit
raktatok!”

Fiola -

Nem ad kiilonleges akeiot.

Andras

»A Fiola semmilyen kiilonleges
akciét nem ad nekem erre a korre.”

Az ajandékkartyak szdmai alapjan novekvd
sorrendben minden jatékos végrehajtja a
megszerzett ajaindék kiilonleges akcidjat.

»Valljatok szint!
Kinek a kezében
van kék kartya?”

JKet kék lelek van még a
kezemben. Tudnom kell,
kinél lehet kék démon.”
»Balintot és Céliat
valasztom.”

,Célia most megmutatja a
kdrtydjat, és akkor taldn tudom,
mit fog rakni a kovetkezd korben.”

,Ugy litom, Eszter
lelket rakott le.
Megbizhatunk

benne.”

Célia

LA csempésztarsam démont rakott
le. Akkor egy demon ¢s egy lelek
maradt a kezeben.”

»A piros maszkomat Célia vandordra
rakom, igy bonuszpontokat kapunk
majd a piros lelkeinkert.”




3. fdzis: Szavazds: Mindegyik jatékos titokban kivalasztja, melyik hajora
szavaz, majd egyszerre felfedik a szavazataikat.

Andra Balint
n ras. »Szerintem a Farkas hajo sok pontot
,Csak abban vagyok biztos, hogy én

e hozna nekiink a maszkkal, amit Ceélia
egy lelket raktam a Holl hajéba.

vandordra tettem.”

Eszter
,Ugy tiinik, Célidnak . -
van valami terve, jobb, 2 i Célia
ha a Farkas hajéra ~Ravettem Balintot,
szavazok.” hogy a démonomra

rakja a maszkot.
Nand, hogy a
Farkasra szavazok.”

»Megszabadultam az egyetlen
démonomtél, ami a Farkas
hajoban landolt. Még szép,
hogy a Holléra szavazok.”

Mindkét hajé 6t szavazatot
kapott, igy Andras mesterérméje
a dontd.
—

A Holl6 hajét kiildik at a
Tilfoldre (az asztal jobb oldalara).
A Farkas hajot félrerakjak.




Jotanacsok lélekvezetsknek

Nagyon figyelj, hogy a tobbiek milyen dontéseket hoznak.
Melyik hajot valasztottak? Melyik ajandékot? Deritsd ki a
szandékaikat!

Fontos rdérezni, hogy mikor érdemes informaciét
megosztanod a lerakott kartyardl. Ha tdl sokat és tul koran
beszélsz, lehet, hogy csak a csempészeket segited. Ha viszont
tul keveset, akkor lemaradhattok a bonuszpontokroél.

Jotanacsok démoncsempészeknek

Nagyon figyelj, hogy a csempésztirsaid mit csindlnak. Mi lehet a terviik a megszerzett
ajandékkal? Mit mondtak eddig a korok alatt?

Prébald meg kideriteni, hogy hol milyen szint lélek l.
Nagyon fontos, hogy jé helyre rakjitok a démonokat!

Noha elény6s minél tovébb titokban tartani, hogy
démonokkal cimborilsz, a csapatod még akkor is nyerhet,
ha egyikStok vagy akdr mindegyikStok lebukik.

Jotanacsok a Zsonglornek

Prébald egyensilyban tartani a Tulfoldre atjuté lelkek és démonok szamat.
Kiilonosen fontos, hogy a megfeleld hajora szavazz.

Ha a jatékosok bizalmatlanok vagy bizonytalansag
ovezi a lapok szinét, akkor kisebb eséllyel szereznek
bénuszpontokat a csapatok. Micsoda 6rom!

A Zsongl8rnek nincs szine, igy mindkét csapatot
megakadalyozhatja abban, hogy bénuszpontokat
szerezzenek. Prébald meg kilogikazni, hogy érdemes-e
tkiildened 6t a Tulfoldre vagy sem.




Ajandékpaklik

Mig ismerkedtek A tulvilag vandorai jatékkal, érdemes az egyes szamu ajaindékpaklit hasznalni.

Azonban amint készen alltok, valthattok a kettes vagy a harmas paklira. Az el6késziiletek soran
kozosen dontsétek el, hogy melyik paklit hasznaljatok.

- Tekercs -
v

Ujrarendezhete

Akdr minden korben jatszhattok masik ajaindékpaklival! Az ajaindékpakli sziminak nem kell
megegyeznie az adott kor sorszamaval.




Jdtékban lévo: Azok a hajok és vandorok, amiket az aktudlis korben tettetek le.

Viéndorok: Lelkek, démonok és a Zsongl4r.

Meglesni: Titokban megnézni egy képpel lefelé forditott vandort, majd ugyanugy
visszatenni.

Titok, titokban: Informadcio, amit a birtokosa nem oszt meg a tobbi jatékossal.

Felfedni, felforditani: Képpel felfelé forditani egy vandorkartyat, hogy mindenki lathassa.

Csend: Amikor nem beszélhetsz a tobbi jatékossal.

Tulfold: Minden hajo, amelyik valamelyik el3z6 kérben megnyerte a szavazist,
a Tulfoldon van. Ezek a hajok nem szamitanak jatékban lévinek.

Tipus: A vandoroknak hiarom tipusa van: lélek, démon és Zsongl4r.

Bevallani, szint vallani: Akinek be kell vallania valamit, az nem hazudhat és nem bloffolhet.

Arnyvindor Egy olyan vindor, akit a kor elején véletlenszertien huztatok és

tettetek le.

Emlékeztets

Hacsak egy jatékbeli hatds nem rendeli masképp, minden vindor képpel lefelé

forditva marad a pontozisig.

Négy, 6t vagy hat jatékos esetén egy hajoba legfeljebb harom vandor iilhet be.
A hangokat nem lehet tartalékolni a kévetkezd korokre.

Minden maszkszin jatékonként csak egyszer hasznalhato.

A maszk szine feliilirja a vindor eredeti szinét.

A Zsongl6r léleknek és démonnak is szamit, igy 1-1 pontot ér mind

a lélekvezetSknek, mind a démoncsempészeknek, ha atjutott a Tulf6ldre.

A Zsongl6rnek nincs szine, de szerezhet szint, ha maszk keriil ra.

(3) reflexshop

Importalja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.

Tel.: +36 1/ 773 3600

E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
www.reflexshop.hu




