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BEVEZET0

A jaték soran elmeriilhettek Harry Potter magikus vilagaban. Fedezzétek fel Roxfort réges-régi falait, sétaljatok végig az Abszol ton és litogassatok el szamtalan egyéb
elvarazsolt helyre! Harry Potter kalandjai titeket is varnak!

Egy egész évet tolthettek a Roxfort Boszorkany- és Varazsloképzd Szakiskolaban, és értékes pontokat gytijthettek a Hazkupa megszerzéséhez. De a
legnagyobb kihivéssal is szembenézhettek: Voldemort visszatérésekor akadalyozzatok meg, hogy halalfaléival atvegye az uralmat az egész magikus vilag
felett.

1. AJATEK TARTOZEKAI

5db
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Jelmagyarizat:

Mieldtt belefognatok a jatékszabéilyok attekintésébe, bemutatjuk Nektek a jeleket,
amiket a jatékleirds soran azért hasznalunk, hogy kénnyebben eligazodjatok benne.

| Cpy

o hivatkozdsok
* az Egyéni jatékmodtol valo eltérések jelolése

* a kiilsnboz8 Nehézségi szintek kozotti eltérések jelolése

* QR koédok, amelyekre ha rairinyitod telefonod kamerdjit,

akkor megtekintheted az ehhez a részhez tartozé tajékoztatd

videdt.

* tippek, megjegyzések
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2. AJATEK CELJA

A Griffendél, Hollohat, Hugrabug és Mardekér hazak didkjainak szerepét veszitek
fel, és egy évet toltotok el a vilig leghiresebb méagusiskoldjaban, ahol kiildetéseket
kell teljesitenetek, kdzben pedig Hazkupa pontokat kell gyfijtenetek. Sorban
dobtok és bejirjitok a Roxfortot, illetve a Harry Potter epikus m{i emblematikus
helyeit. Kézben szorgosan olvastok tankonyveket, vizsgiztok, parbajoztok vagy
éppen a Kviddicspalyin méritek Sssze tudasotokat. Az a jatékos nyer, aki az el8irt
szamu Kiildetést, valamint a szabalyokban meghatarozott mennyiségti Hazkupa
pontot a leghamarabb gyfijti 6ssze. Bizonyos nehézségi szinten (melyrdl késsbb
ejtiink szot) egy Kviddicsmérk&zésen is részt kell venned.

2.1. KULDETESEK TELJESITESE

Osszesen 30 Kiildetés teljesithetd. Az elsd tiz kiildetés az elsé harom konyv és film
eseményeit dolgozza fel. A kovetkezd tiz kiildetés a negyedik és az 6todik kényv és

film cselekményére épiil. Az utolsé tiz kiildetés pedig az utolsé két kényv és film
kalandjait idézi fel.

A jaték kezdetekor Kiildetés kartyikat kaptok. Amikor egy Kiildetést teljesitesz,
a kihivastol fiiggden 40-300 Hazkupa pontot szerezhetsz.

Hogyan kell teljesiteni egy Kiildetést? A részleteket megtalilod itt:
B 41 Elokésziiletek és az B 5.4.1. Kiildetés teljesitése

2.2. HAZKUPA PONTOK GY(JTESE

A jaték sorén a jatékosok Hazkupa pontokat gyfijthetnek. Erre szimos lehetdséget
kinal a jaték. A B 2.1. pontban részletezett Kiildetések teljesitésén kiviil az alabbi

esetekben tudsz pontokat szerezni:

2.2.1.VIZSGAK TELJESITESE

Vidd a megfelelé konyvet a hat Ora/Tanterem mezé egyikére a vizsga teljesitéséhez.
Ezzel 5-20 Hazkupa pontot szerezhetsz. Lasd részletesebben: B~ 5.4.2. Vizsgik

teljesitése

2.2.2. KVIDDICSMERKOZES

Jatssz Kviddicsmeccset, gydzz és gylijtsd be a pontokat a
Hazadnak! Minden gy6zelem 40 pontot ér. A mérkézés pontos
leirdsa a B 6. Kviddicsmérkdzés pontban talilhaté. Ez énélldan is
jatszhatd, amennyiben csak 5-10 percetek van egy jatékra.

2.2.3. AKCIO KARTYAK UTASITASAINAK VEGREHAJTASA

Ezek a kartyak meglepetéseket rejtenek, amivel akar 50 Hazkupa pontot nyerhetsz,
vagy akar 40 Hazkupa pontot el is veszithetsz. Lisd még: <~ 5.2, kdrtyik bemutatisa

2.2.4. PARBAJ A HALALFALOK ELLEN

Ezt csak bizonyos jitékmédban tehetitek meg, melyrdl a késébbiekben (BI<§™ 3.2.
és I 3.3, pontokban) lesz sz6. Amennyiben olyan jatékmdédot jatszotok, amelyben

megengedett a halilfalok elleni parbaj, gy gyézelem esetén 20 Hazkupa pontot
szerezhetsz. Lasd részletesebben B<F™ 5.5.5. Pirbaj egy haldlfals ellen

A Hézkupa pontok gytijtésének szabalyairdl részletesen az B~ 5.4. Hizkupa
pontszerzés szaba’lyai pontban olvashattok, de azt J avasoljuk, hogy elétte ismerkedjetek

meg a jéték menetével.
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3. AJATEK MEGKEZDESE ELOTT

Ebben a pontban részletesen bemutatjuk Nektek, hogyan kell elékésziilnstok
a jatékhoz, milyen jatékmodozatok és nehézségi fokok vannak, amelyek kozott
szabadon vélaszthattok annak fiiggvényében, hogy mennyi iddtok van a jatékra,
illetve hogy milyen korosztalytak a jatékosok.

3.1. JATEKHOSSZ VALASZTASA

Teljesitendd Osszegyfijtendd

( kildetések Hizkupa pontok
I 210
2 260
3 320

A dontés a Tiétek, a lényeg, hogy még jaték megkezdése eldtt valasszatok.
3.2. NEHEZSEGI SZINT VALASZTASA

Ha mar eldontéttétek a jaték hosszat, akkor itt az id3, hogy két nehézségi fok
kéziil valasszatok. Ime, a lehetdségeitek:

Kezdetben érdemes ezen a nehézségi szinten jatszanotok.

VARAZSLOTANONC

KISKORU VARAZSLO Itt egyszertibb a Kiildetések végrehajtisa és a Hazkupa

gybzelemhez is kevesebb dolgot kell teljesitenetek.
TAPASZTALT/KEPZETT Ahogy jobban megismeritek a jétékot, ezen a
VARAZSLO

szinten 1s jétszhattok. Tapasztalt varazsloként mar

dsszetettebbek a Parbajok, és a gySzelemhez legalibb
egy Kviddicsmérkdzésen is részt kell vennetek.

Hogy pontosan milyen kiilonbségek vannak a nehézségi szintek kozott, azt
ajaték menetének leirasa sorin mindenhol halvanyzold hatter( szoveggel jelezziik.
Most csak azt dontsétek el, hogy melyik szinten jatszotok majd.

3.3. JATEKMOD VALASZTASA

Részben ez a vilasztis is rajtatok malik, de lehet, hogy a koértilményekhez is

igazodnod kell (ha példaul egyediil vagy)

Ha egyediﬂ vagy, akkor sem kell nélkiilézndd a kedvenc
térsasjétékodat, hiszen egyed{jl 1s teljesithetsz Kiildetéseket
és gytjthetsz Hazkupa pontokat. Ebben a médban akkor
nyersz, ha teljesited 2l jétékhossz alapjén meghatérozott
szamu Kiildetést és osszegy(ijtod a megfelelé Hazkupa
pontokat mieldtt Eleter pontjaid (EP) nullara csokkennek.

Amennyiben tdbben jatszotok, donthettek gy, hogy
mindenki egyénileg teljesiti kiildetéseit és gy(ijt Hazkupa
pontokat. Ez esetben mindenki egymas ellen versenyez.

Amennyiben kisebb, 2-3 f&s csapatokat alkottok, akkor

csapat jatékmodban kiizdhetnek egymas ellen Hazkupa
pontokat gytijtve és Kiildetéseket teljesitve. Ebben az

CSAPATBAN

esetben is cél, hogy elsdként teljesitse egy csapat az Ssszes
Kiildetést és megszerezze az eldirt Hazkupa pontokat.

Barmelyik modjat is valasztjatok a jatéknak, a jatékmenet leirasa soran mindenhol
kiilon jelezziik barackszin hatterli szdveggel az Egyéni jatékmodhoz képesti

eltéréseket. A jéték megkezdése elétt csak azt dontsétek el, hogy melyik modot
Vélasztjétok.

o DD DD >

4.1. ELOKESZULETEK

* Vilasszétok ki a B<F~ 3.7, B~ 3.2, B 3.3 pontokban részletezett jatékhosszt,
nehézségi fokot és jatékmodot!

* Helyezzétek mind a négy jatékeablat az asztalra gy, hogy mindenki elérje
azokat. Az l-es és 2-es jatéktablit a f3tablitol balra helyezzétek dgy,
hogy kozvetlentil illeszkedjenek, mert a tablak kozott mozoghattok

babuitokkal (lisd: B~ 5.1. Fotdbla, 1-es tdbla, 2-es tabla). A Kviddics
jatékeablat tetszdlegesen tegyétek mellé.

Véletlenszerien tegyetek le a 3% rozettaval jelzett mezdkre képes
oldalukkal felfelé¢ 18db Targy zsetont a fétablira, 3db-ot az I-es
tablara és 9db-ot a 2-es tablara.

o Fajték szerint Vélogassétok szét a ké.rtyékat paklikba. A
Kiizdelem kértyé.k kivételével keverj étek Ossze az Osszes kértyét
és leforditva tegyétek a fétabla mellé.

Valasszatok ki a Roxforti didk karaktereteket, akikkel jitszani
szeretnétek. Keressétek meg a sajit Karakterlapotokat, majd
mindenki vegye ki maginak a kévetkezdket:

» 1 db Hopp-por zsetont,
» 1db Zsupszkulcs zsetont,
» akarakterlapon jelzett darabszim Varézslat&Biibaj-, Bajital- és Konyv Kartyat,

» annyi Eleterd pont zsetont
(EP  zsetont) (ezek a

szivet abrazold kerek &M
zsetonok), amennyi |
a  karakterlapotokon
erdsebb szinnel jelélve

van.

o Allitsitok fel a babuitokat
a startmezdn, a Roxfort
bejaratanil, majd
mindenki hizzon
S Kiildetés Kkartyat (illetve
hatnal tobb jatékos vagy csapat
esetén 3 Kiildetés kartyat), amit ne

mutassatok meg a tdbbieknek.

Varazslétanonc / Kiskort varazslé nehézségi fokon: még 1 Hopp-port vegyetek
magatokhoz.

Tapasztalt / Képzett varizslé nehézségi fokon: Tetszdlegesen helyezzétek el a

6 Halalfal6 zsetont a Kastélytornyokon.

Csapat jatékmoédban: Tetszolegesen helyezzétek el a 6 Halilfalo zsetont a
Kastélytornyokon, tovabba a csapat Kiildetés kartyait a tagok nézzék meg és
kozosen dontsék el, melyik Kiildetés(eke)t akarjak teljesiteni.
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4.2. KARAKTERLAP BEMUTATASA

A Karakterlapon lathat6ak az adott jatékos értékei és kiilonleges képességei. Tovabba
ide teheted le a Hazkupa pontjaidat, az 6sszegyiijtott targyakat és az Eleterd pontokat
(EP) Ajaték folyaman a karaktered er6sédhet EP-okat gytjtve a jatéktablik mezin,
kértyikat felhzva, vagy Specialis Targy zsetonokat gy(jtve és bevaltva.

szembeni  ellendlls

Timaddsokkal
képesség: a dobds sorin a kockdn legaldbb

ekkora vagy ennél nagyobb éricknek kell

lennie, hogy 1 EP-t veszitsen a karakter.

2 kértyét,

Huzz 1 helyett lepsz

a biibaj mezCre

4%”%&

Alépések sorin bevetherd

",

kiilsnleges képességed.

Ide tebeted a Hizkupa pontjaidat.

Fz az Fleters pontok (EP) kelye.
Harry Potter pe'lda'ul 7 EP-tal kezd.

4.3. AJATEK MENETE

A leghatalabb jatékos kezd. A kor az dramutatd jarasival megegyezd iranyban
halad. A jaték azonnal véget ér, ha a jaték elején meghatirozott szamu Kiildetést
teljesiti és megadott szamd Hazkupa pontot megszerzi egy jitékos (vagy egy
csapat). Aki ezeket eléri, megnyeri a jatékot és ezzel a Hazkupat.

Sz616 jatékmodban: Addig tart a jaték, amig a jatékos nem teljesiti a megadott
szamt Kiildetést és meg nem szerzi a szitkséges Hazkupa pontokat. Ha viszont
EP—jai eldbb fogynak el, mint ahogyan ezeket teljesitené, akkor elvesziti a jatékot.

Csapat _jitékmédban: Az a csapat nyer, amelyiknek a jatékosai eldbb teljesitik
a Kiildetésiiket (jatékhossztol fiiggden 1, 2 vagy 3 kiildetést) és gytijtik Sssze a
szitkséges Hazkupa pontokat (a csapattagoknak &sszesen kell megszerezniiik a
jatékhossztdl fiiggd Hazkupa pontokat). Tovabbi részletek: B~ 5.4.1. Kiildetés

teljesitése

4.4. LEPESEK

Amikor rajtad a sor, 2 kockaval dobsz. Ezutan a bibuddal pontosan
annyit lépsz tetszSleges irdnyba, amennyi a dobasod 6sszege. Egy
mezdre csak egyszer léphetsz egy koron beliil, vissza nem lehet

fordulni akkor sem, ha zsikutcaba jutsz. Ebben az esetben meg kell
varnod a kovetkezd kort, és akkor fordulhatsz vissza.

]mll

N /L\ 2%

Tty

Ennyi kockdval dobhatsz

tamadds esetén.

A Kiizdelem / Pirbaj sorin
bevethetd kiili)'nleges képesse'ged.

szamu

Elle onfeled ellenc allo \\g\}
k\Ok&\L‘\ adla

sok 13“ ére

1 Poﬂﬂ ‘\

Ezeket és ennyi kdrtydt kell
a jiték kezdetekor felvenned.

Ide belyezd a Tirgy zsetonjaidat
(legfeljebb 6db-ot tehetsz ide ).

A dobésaid 6sszegének megfeleld szama lépést kell tenned, de megallhatsz id6
elott ha:

* olyan mez4n haladsz at, amin felirat lithato,
* ha Kastélytorony mezdn haladsz keresztiil,

* ha kiildetésteljesités miatt athaladsz azon a mezdn, ahova a Kiildetés kartya
kildostt.

1d5 el6tt meg kell allnod, ha:

* az utad egy misik jitékos vagy halalfald atjit keresztezi - ekkor parbajoznod
kell vele, kivétel amikor a szabély tgy rendelkezik, hogy 2 kéron at nem
timadhatjitok meg egymast (lisd: ezen pont lentebbi bekezdését, tovabba az
K523 és az IS~ 5.5.2. pontokat),

* vagy zsikutcaba jutsz.

Minden esetben, amikor tigy déntesz, hogy idé eldtt megillsz, vagy meg kell
allnod, a maradék 1épéseid elvesznek.

Amikor megérkezel egy mezdre, akkor ott teljesitened kell az adott mezdn
kiszabott akciot (pl. kartyat kell hiznod). Az egyes tablak mezdinek leirdsat az
B0, 5.2, és I 5.3 pontokban talaljatok.

A jéték megkezdésének elsé két teljes korében, ha a jétékosok keresztezik egymas
atjat, akkor nem Parbajoznak.

~ N.," , g4 ™
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Ha befejezted a 1épésedet, a téled balra il6 jatékos kovetkezik és dob a kockakkal.

Az egyes mez&k pontos leirasat az B 5.1, Fétabla, I-es tibla, 2-es tdbla pontban talaljitok meg.
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5. AJATEKSZABALYOK RESZLETES BEMUTATASA

Most mar ismeritek a jiték kozben torténd mozgasok fébb szabalyait. A
kovetkezdkben a  kiilonbozd  tablikrol, mezdkrdl, kartyakrol, zsetonokrol,
kiizdelemrdl és parbajrol olvashattok. Ebben a pontban részletezzitk az Gsszes
jatékszabalyt, amiket az el6z6 pontokban nem érintettiink.

5.1. FOTABLA, 1-ES TABLA ES 2-ES TABLA

* A fétablan a Roxfort és a varazsldiskola kornyéke lathato a

Tekergdk Térképe stilusiban.
* Az]l-es tiblan az Abszol Gt legendas helyeit litogathatjitok

meg.

* Mig a 2-es tablan Roxmorts és tovabbi ikonikus helyszinek
keriiltek feltiintetésre.

Ebben a pontban attekintést kaptok a tablik mezdirdl és arrdl, hogy mi torténik,
ha babutokkal ezekre a mezdkre Iéptek.

il
S,

Az elsd néhany jatéknal tartsitok kéznél a kovetkezd dupla oldalt
(B~ 8-9. oldal), hogy utinanézhessetek, ha bizonytalanok vagytok

valamelyik mezdt illetSen.

A f8tablat tegyétek az asztal kdzepére. A 2-es tablat a fotabla bal
oldalanak felsd részéhez, az I-es tablat ez ala. Ugy helyezzétek el
Sket, hogy illeszkedjenek egymishoz, mert kézoéttitk at tudtok
lépni a babuitokkal.

A jatéktabla mezdin megjelend szimbolumokat megtaliljitok az egyes kartyak
hatoldalan is. Aki ilyen mezdre érkezik, a megfeleld paklibol hiz 1 kartyat. Ha a
tabla kettdt jelsl, akkor 2-t kell felhiéizni (pl.: Dumbledore irodajiban). Figyeld a
karakterlapodat! Egyes jatékosok specialis képessége az, hogy két kartyat hdazhat

ezeken a mezdkon!
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l-es tabla

Az Abszol dton a sarga alappal
keriiltek jelolésre a mezSk. Ha ezen
a tablan betérsz egy olyan helyre, ami
az utrdl leigazo mellékdton van egy
zsakutcéban (pl.: Magikus Menazséria
vagy Huntzut és Zsupsz), akkor
ott meg kell illnod, mert visszafelé
nem léphetsz egy koron belil
(lasd: B 4.4. Lépésck).

Ollivander Varazspalca Boltja ugyancsak zsakutca. Ha ide keriilsz, itt is meg kell

allnod, és csak a kovetkezd koérben fordulhatsz vissza.

2-es tabla

A 2-es téblinak 3 része van. @ Elsé része a jobb alsé sarokban talilhatd, ami
Roxmorts-ot dbrazolja. Ide két médon juthatsz el: vagy a fétablan 1évs Té melletti
atjaron keresztiil, vagy a kastély titkos jaratain at.

Titkos tjarok:
FOTABLA ROXMORTS
FELSZEMU PUPOS BANYA SZOBRATOL "7|..  MEZESFALASBA
FURIAFOZTOL =7 SZELLEMSZALLASRA
SZUKSEG SZOBAJABOL 7le.  SZARNYAS VADKANBA

Lépések: ezen a tiblan a libnyomok jelslik a mezdket és itt is talalhat6

zsakutca (Zonké Csodabazirja), ahonnan csak a kévetkezd forduléban

léphetsz tovabb. (Figyeljétek a labnyomokat!)
@ A tibla masodik része 7 kiilénbzd ikonikus helyszint tartalmaz (Malfoy Kiiria,
Dean Erdeje, Joslatok Terme, Az Odi, Grimmauld tér 12., Magiatigyi Minisztérium,
Gringotts). Ezekre a helyekre egy Hopp-por felhasznalasaval juthatsz el a fStablin
1év6 Kastélytornyok egyikébdl. A hoppanalis nem kertil Iépésedbe. Ha elhoppanaltil,
akkor vissza is kell térned a kordd végén abba a Toronyba, ahonnan elindultal. A
2-es tabla Gringotts mez3jérdl nem 1éphetsz at az I-es tabla Abszol dton talilhaté
Gringotts Bankjaba. Tovabbd a 2-es tabla Gringotts mezdjérdl nem Iéphetsz at az
I-es tabla Abszol Gton talalhaté Gringotts Bankjéba, ha hoppanilva érkeztél ide.

® A harmadik helyszin a Little Hangleton Temetd, ahova a Kviddicspalyan
keresztiil tudsz eljutni egy Zsupszkulcs zseton felhasznilisival. Ha a
Kviddicspalyira azért érkezel, hogy a Little Hangleton Temetdbe utazz egy
Zsupszkulccsal, akkor nem kell megallni, jatszani.
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R Hagrid Kunyhéja
, Kiildetésmezik Hiizz 1 Bdjital- é Konyvtir

Kviddicspa'lya
Ha erre a mezére érsz, itt meg kell dllnod. Hivj ki egy tetszleges jitékost
Rviddicsmeccsre VAGY haszndlj fel egy Zsupszkules zsetont, hogy Little Hangleton
Ternetobe ugorf ( ez esetben nem kell meccset jdtszanod)/ A Kviddicsmérkozés
részletes leirdsa a BT~ 6. Kviddicsmérkizés pontban taldlbats.

Ezen  mezékre  érkezve  teljesitheted
a  Kildetés  kértyin  16v5 feladator.
De a mezén at is  haladbatsz,
ha nem kiildetésteljesités céljiabol érkeziél ide

Erre a mezdre a fotdblin Iévé Hiizz 2 Kényv kdrtydt!.
T felsl érkezhetsz, vagy a
fétdblin v Pipos Banya
szobra alatti- titkos dtjirdbol.
Innen 3 lépésre van a Szérnyas

Vadkan a Mézesfalistsl
( thyeld a la'bnyomo]em)

1 Vardzslaté Biibij kartyat.

&)

. Hiizz egy Bijital kértydt!

25) Ul UBWUIELAIU SOIg SUl

Klubbelyiségek

Ha erre a mezbre érkezel,
hiizhatsz egy tetszGleges kdrtydt

vagy ﬂlajdnlkatsz egy Tirgy

-
P
‘e

Egy folyoss vezet a Migiasigyi

Hiizz egy Esemény kdrtydt és
bajtsd Vvégre a rajta lév3 utasitdst
( minden jétékosm vonatkozi]e)/

® @ @ 0 &

Esemény  Parbaj Béjital Kényv  Varazslat ~ Akcid

/\ & Buba

4

A Fdri?ﬁz alatti- titkos dtjirs a 2-es
1dblin 1vs Szellemszallisra vezer. (Az
a'tjdrélmn vals mozgds nem szamit kiilon

Zépémek.)

Huzz 1 Pérbuj kérg:a't és kiizdj

meg a rajta levé ellerﬂllel ( lisd
a  részleteket  az BTID.
Kiizdelmek / pirbajok pontlum).’

EP mez6k
Ha ilyen mezére érkezel, akkor a tdblin feltiintetett szamii
Eleterd pontot leapsz Ne feledd, hogy ezen mezén akkor is
megillbatsz, ha még nem lépted le minden lépésedet, de ha igy
dontesz, akkor tovibbi lépéseid elvesznek!

zsetont cserére egy tetszé'leges
jdtékostdrsadnak Ezaz ujdnlut
visszautasithatd!

Minisztériumbdl a Joslatok Termébe
ésvissza. (Az dtjdrs haszndlata nem
szamit kiilon lépésnek)

L

Ermdl  a mezordl
beléphetsz a Roxfortba
vagy ellenkezs im'nyban
az Abszol vtra.

,
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Piton iroddja
Hiizz 2 Bijital kértydt!

A Sziikség Szobdjiban talilbaté titkos dtjiré a Szdrnyas Vadkanba vezet.
(Az a't]'a'réban valé mozgds nem szamit kiilon lépésnfk.)

e

Orik / Tantermek
Add le az adott 6rdhoz tartozé Konyv kdrtyddat és gyiijisd be a Hdzkupa pontokat

VAGY hizz 2 Bajttal kértydt, ha Bajitaltan, Gyogynovenytun Legendis Lények
Gondozdsa érra lépsz, ha pedtg Vardzsigtk és Bibdjtan, Awvltozdstan, Stét
Varizslatok Kivédése rdra lépsz, akkor hizz 1 Varizslaté Biibij kart_yat

Az T-es jrkeabldrd] dtléphetsz a 2-es
jatéktablin taldlbats Gringotts Bank
mezbre. Az dthaladds nem szamit
kiilon Ze;pésnek Ha a 2-es tablan lévé
Gringotts Bankba a fotiblin lévs
egyik Toronybdl érkeziél hoppandlva,
akkor oda vissza is kell térned,
nem léphetsz dt az I-es tablin Itvg

Tirgymez6
Foy ilyen mezére érkezve, vagy
dthaladva rajta, begydijtheted a Tiirgy
zsetont. Karakierlapodon legfeljebb 6
Tirgy zseton lehet. Ebben az esetben
hagyd ezen a mezén a csere Tiirgy
zsetonodat. Egy korben legfeljebb

2db Tirgy zsetont vebetsz fel.

Hiizz 1 Akcié kdrtydt és hajtsd

végre a rajta 16vS utasitasokat!

A Flszemii Piipos Banya szobra migotti titkos
dtjrd a Meze{falasba vezet, (Az ut]m'o[mn
vald mozgds nem szdmit kiilon lépésnek. )

Dumbledore irodija
Hiizz 2 Varizslat&Biibdj kartyit!
(Ha specidlis  képességed ~ szerint 2
kdrtydt hiizhatsz, akkor itt 4-et biizz!)

4 lepem van szukseged bogy a Foltozott distbd] a
Gringotts Bankba juss. A bankbsl tovibbi 4 lépés
a Borgin & Burkes iizlete, vagy a mdsik irdnyba
Ollivander Varizspélca Bolija.

A jirekedblin lithats  bidak

1 ja’tékmezé’ne]e szamitanak.

Hiizz 1 Vardzslaté Biibij kdrtydr!

Osszesen 18 torony van. Innen hoppandlbatsz Hopp-por
zseton felbaszndlﬂ'séval a 2-es tabla belyszineire Little
Hangleton Temet§ és Roxmorts kivételével. Hoppanilds
utdn azonnal vissza is kel térned ugyanabba a Ybronyba
Esetenként ezek a tornyok egyéb funkeidt is betslts mezén
taldlbatsk. (pl.: Sotét Varizslatok Kivédése Om) Ebben
az esetben vilaszthatsz, hogy melyik akeidt hajtod végre, de

A ]mste'ly belsé és kiilsé falain
nem haladbatsz dt!

A Kastélytornyok

gy ]eb'rben [sa]e I-et ve:gezbetsz El’

| Minden koriilste 16 mezs
| @ Nagyteremhez  tartozik. A
Nagyterem ffZimﬂé k&zépsé’ mezore
nem lebet belépni. Ha Kiildetés kiild
ide, akkor barmely mezére léphetsz,
mely szomszédos a Nagyteremmel.

Rvdbblépbetsz a  kovetkezd
mezdre, ha libnyomokat vagy
ajtét litsz (dupla vonal)/




5.2. KARTYAK BEMUTATASA
5.2.1. BAJITAL- ES VARAZSLAT &BUBAJ KARTYAK

Ez a két kartya nagyon hasonld, ezért ebben a pontban egyiitt
mutatjuk be hasznalatukat.

A jéték elején mindenki a
Karakterlapon  jelzett  szama
Béjital- és Varazslat&Biibaj kartyat kap. A jaték
soran tovabbi ké.rtyé.kat is szerezhettek, tébbnyire
a Bajital- illetve a Varizslat&Biibaj mezdkre
érkezve. Gyﬁjtsetek minél tdbb ﬂyen kértyét, mert
nagy segitségetekre lesz a Kiizdelmek/Pirbajok
alkalmaval, kiildetések teljesitésekor, de akér
Targyak megszerzésében 1s!

a5 fraL KE
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A Kértyak egy része védekezésre hasznalhato a
kiizdelmek sorin (timadisokat harithatsz el,
vagy EP-okat kaphatsz vissza veliik), de vannak
olyanok is, amelyekkel tdmadni tudsz (pontos
hasznélatot 1isd: B~ 5.5. Kiizdelmek / Pirbajok).
Hogy melyik hasznilhaté védekezésre és
melyik tdmadésra, azt a kirtya tetején jelezziik.

A Kkértyak felhasznalisira alapvetden két
lehetdséged van:

* amennyiben a kértya azt jelzi, hogy Kiizdelem sorin hasznalhatod, akkor
bevetheted a Kiildetés végén, vagy jaték kozben barmilyen Parbaj sordn,

* tovabba bizonyos Béjital— vagy Varézslat&Bﬁbéj kértya'.kat lépések soran is hasznalhatsz,
amennyiben ezt a kirtya megengedi (pl. a Varangydudvat vagy az Invito varazslatot.)

De ne feledd, hogy a Kiildetések teljesitéséhez az eldirt kirtyakat meg kell szerezned.

Varazslétanonc nehézségi szinten: nem kell ilyen kartyikat gytjteni a Kiildetés

teljesitéséhez, de Kiizdelem esetén j6, ha van Nalad!

Tapasztalt / Képzett Varizslé nehézségi szinten: a Kiildetés soran eldirt kirtyakat
annak kimenetelétdl fiiggetleniil tedd vissza az adott pakli aljara, akar felhasznaltad
Sket, akar nem!

sl

g@a Megjegyzés: A Varizslat&Biibaj kartya kijatszasakor mondd ki a

varazsigét is — igy az igazi!

W
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Ezen kirtyik mindegyikén szerepel a varazsige vagy a tirgy O] megnevezése,
@ annak hatasa és ® a pontos leiras, hogy mit kell / lehet vele tenned.

5.2.2. PARBAJ KARTYAK

Ha egy parbajmezdre érkezel, akkor huzz
a Pirbaj kértya paklibol egy lapot. A Parbaj
kirtyan 1évS ellenfeledet kell kihivnod egy
Parbajra. Ha a sajat karakteredet hdzod, tedd
vissza a kartyat a pakli aljara és hazz egy tjat. A
pirbaj menetének pontos leirdsat az B<F~ 5.5.4.
Pirbaj egy pirbajmezdre lépve pontban talaljatok.

5.2.3. ESEMENY KARTYAK

Ha egy Teszlek Siiveget abrizold mezdre 1épsz, akkor
egy Esemény kartyat kell hiznod. Olvasd fel hangosan
az utasitast, mert azt mindenkinek végre kell hajtania!
Kaphattok példaul Hopp-port vagy Zsupszkulcs zsetont,
de EP-ot is. Egyes Esemény kértyék elkiildenek bizonyos
helyekre, ahol kaphattok egy kartyat, vagy éppen meg
kell védenetek kdzdsen az adott helyet. Ilyenkor egymas
ellen nem kell Parbajoznotok és a helyiség védelmét az
B 5.5, Kiizdelmek / Pirbajok pontban részletezettek
szerint, Csoport Jatékmodban kell végrehajtanotok. Az utasitas végrehajtasat
kovetden, amennyiben a kartya nem rendelkezik arrdl, hogy tovabbiakban hova
lépjetek, gy mindenki az adott mezdn marad és folytatodik a kér a kovetkezd
jatékossal. Innentd] kezdve 2 kdron at nem parbajozhatnak egymassal a jatékosok,
amennyiben keresztezik egymas (tjat.

Igazi meglepetések varnak! Miutan mindenki elvégezte a kartyan lathato utasitast,
a kartya visszakeril a pakli aljara.

5.2.4. AKCIO KARTYAK

Amikor sepriivéget abrazold mezdre 1éptek a fStiblan,
akkor az Akci6 kartya paklibdl kell hiznotok egy lapot.
Ezekkel a kartyikkal Hizkupa pontokat tudtok szerezni
(legfeljebb SO pontot), vagy vesziteni (legfeljebb 40
pontot), illetve Hopp-por zsetonokra tehettek szert.

Amennyiben nem tudsz annyi pontot leadni, amennyit

az Akci6 kartya eléir, gy csak annyit adj le, amennyi
van. Kovetkezd Iépéseddel elveszik a kértya hatasa, igy ha kevesebbet adtal le, és
késébb szerzel pontokat, azokat mar nem kell leadnod.

Az Akcié kartyan irtak elvégzését kovetSen tegyétek vissza a lapot a pakli aljira.

5.2.5. KVIDDICS KARTYAK

Ezeknek a kartyiknak a gyfijtése azért fontos, mert
segitségiikkel egy Kviddicsmérkézés soran, a masodik

korben elényre tudsz szert tenni. Felhasznalasuk
feltételeit a kartyikon lathatod.

Nighus 2000
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5.2.6. KUZDELEM KARTYAK

Ezeket a kirtyikat a Kiildetések teljesitése sordn, azoknak a
legvégén kell hasznalnotok. A Kiildetés kirtyan feltiintetett
helyszinre eljutva, a megfeleld Targy zsetonok (és kartyak)
megszerzését kovetden vilasszatok ki a Kiildetés kartyin
megjeldlt szimi Kitzdelem kartyat, majd indulhat a ,végsd”
Kiizdelem. A Kiizdelem kértyik sorszimozva vannak, és
hozzéjuk egy-egy Kiildetés kartya tartozik.

A Kviddicsmérkdzés pontos menetét és a kértya
felhasznalasat a B~ 6. Kviddicsmérkszés  pontban

részletezziik.

5.2.7. KULDETES KARTYAK

A jaték kezdetekor minden
jatékos (vagy csapat) kap 3-5
Kiildetés Kkéartyat (lasd: B~
4.1. Elskésziiletek). A jatékosok
egyénileg eldontik, hogy
melyik Kiildetés(eke)t akarjak
Torekedjetek
megszerezni minden sziikséges
Targy zsetont (és kartyat), amit a
Kiildetésetek eléir, de ne fedjétek
fel Kiildetésetek céljat!

teljesiteni.

Csapatjitékmédban: csapatonként 3-5 db Kiildetés kirtyat kaptok attol fiiggden,
hogy hény csapat jatszik.

5.2.8. KONYV KARTVAK

A jaték elején mindenki a Karakterlapon jelzett
szamt Koényv kartyit kap, majd a jaték menete
soran tovabbiakat gytjthet. A megfeleld Orira/
Tanterembe elvitt konyvek bevéltasival (lasd:
B3 5.4.2. Vizsgik teljesitése) a kartyan feltiintetett
mennyiségli Hazkupa pontot (legfeljebb 20-
at) szerezhettek.
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5.3. ZSETONOK BEMUTATASA
5.3.1. ELETERG PONTOK

Szivet abrazold, kerek zsetonok. Ezek segitségével tudjitok kovetni O
Eleterd pontjaitok viltozasat. A jiték kezdetekor minden jatékos annyi @
EP-ot kap, amennyi a Karakterlapjin vastagon van feltiintetve. Jatck @

soran szerezhettek, de veszithettek is pontokat.

5.3.2. HOPP-POR ZSETON

Ezek a zsetonok arra valok, hogy a Roxfort 18 Kastélytornyanak *
egyikébdl hoppanalni tudjatok a Harry Potter saga ikonikus -k
helyszineire, amelyeket a 2-es tablin talalhattok. Kivétel ez alol
Roxmorts és a Little Hangleton Temetd, ahova az B~ 5.1. FStbla, 1-es %
tabla, 2-es tdbla pontban bemutatottak szerint tudtok eljutni.

Hoppanalva a 2-es tabla egyik helyszinére, gyijtsétek be a sziikséges Targy
zsetonokat, vagy ha a Kiildetés kartyatok kiildott oda és készen alltok ra, hajtsitok
végre a Kiildetést. Az akcidtok végén vissza kell térnetek abba a Kastélytoronyba,
ahonnan hoppaniltatok. Ne feledjetek leadni ezutan 1 Hopp-por zsetont.

B8
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5.3.3. TARGY ZSETONOK ES SPECIALIS TARGY ZSETONOK

Osszesen 30 kiilonbdzd Targy zseton talalhaté a
jatékban, amiket a jaték kezdetekor a %% rozettaval
jelolt mezdkre kell véletlenszertien elhelyeznetek. A
Targy zsetonokat a Kiildetéseitek teljesitése miatt kell

1

gytjtenetek (lasd részletesen: B~ 5.4.1. Kiildetés teljesitése).
A 30 Targy zseton kozott van 6 Specidlis Targy zseton, amit Kiizdelem / Parbaj

alkalmaval, illetve tablin torténd lépések soran is felhasznilhattok.

+1 tamadékockdt kapsz egy Pirbaj/

Kiizdelem sordn.

=
=
=
B Lithatatlanné tévé Koponyeg: B

® | 1050yers: >

\ Mindenhaté Bodzapalca:

0 Feltimadis Kove: +6 EP-ot kapsz egy Pirbaj/ Kiizdelem el6it.

+1 tamadékockat kapsz egy Pirbaj/

Kiizdelem sorin.

Griffendél Kardja:

Egy Pirbajt/Kiizdelmer id6 eldit elhagybatsz,
lépj el 5 mezst!

Mindenki kimarad egy korbsl és

ijra Te keriilsz sorra.

Ugorj az egyik tabla egy daltalad vélasztott

¥ | Csik6esr: =) 7 5 P aF bl
[5§ | mezdjére, majd onnan térj is vissza egybol!
Mgy Emlékeztetd: A Kiildetések teljesitéséhez gytijtott és  felhasznale

Targyakat teljesitést kovetden helyezd a 2. jatéktablara, mig a Speciélis
Targy zsetonokat (ha képességiiket felhasznéltad), akkor az Abszol 1t
egyik 3& rozettaval jelslt mezdjére kell tenned. Ha itt betelt az dsszes
rozettas mezd, akkor 1 rozettan elhelyezhetd 2 Speciélis Targy zseton is.

5.3.4. ZSUPSZKULCS

Ezzel a zsetonnal tudsz a Kviddicspalya mezdrdl a 2. jatéktablan W
talalhat6 Little Hangleton Temetdbe utazni. Ha a temetdben van o
Targy zseton, akkor azt felveheted, és az ide sz616 Kiildetésedet W
1s megprébélhatod teljesiteni. A korod végén térj vissza a
Kviddicspalyara.

5.3.5. HALALFALG ZSETONOK
A jatékban 6 Halalfal6 zseton talilhaté. Ezeket a zsetonokat
véletlenszertien kell elhelyeznetek a Kastélytornyokon. A zsetonok
csak Tapasztalt / Képzett Varizslé nehézségi szinten, illetve Csapat

jatékmodban hasznalhatéak. A halalfalok Szolo jatékmodban sem n
szerepelnek, fiiggetleniil att6l, hogy milyen nehézségi szinten jatszol.

Az alibbi tiblazat osszefoglalja, hogy a Halalfalok mely jatékmodokban és

nehézségi szinteken vesznek részt a jatékban:

SZOLO | EGYENI | CSAPAT
VARAZSLOTANONC / KISKORU VARAZSLO ) 4 X X
TAPASZTALT / KEPZETT VARAZSLO )4 v v

Részt vesznek: V Nem vesznek részt: 3



5.4. HAZKUPA PONTOK SZERZESENEK SZABALYAI
Zm) A jaték lényegi eleme a Kiildetések teljesitése (amivel Hazkupa

pontokat is szerezhettek) és tovabbi Hazkupa pontok gyfijtése.
Ebben a pontban részletezziik a Kiildetés pontos menetét, valamint
a Hazkupa pontok megszerzésének szabalyait.

5.4.1. KULDETES TELJESITESE

A jaték 30 kiilonbozd Kiildetés kartyat tartalmaz. Ezek hasznalata a legidedlisabb
a Hazkupa elnyeréséhez, veliik szerezheted a legtébb pontot. Egy Kiildetésért
nehézségétdl fiiggden 40-300 Hézkupa pontot kaphatsz. A végrehajtando6
Kiildetések szima fiigg tovabba a jaték altalatok, valasztott hosszatol is. (B~ 3.1.
Jatékhossz vilasztdsa).

A jiték kezdetén 3-5 Kiildetés kartyit kaptok (B~ 4.1. Elokésziiletek) kaptok,
jatékmodtol fiiggben (B~ 33, Jirtkmod vilaszidsa). Ezeket a kartyikat tartsd
titokban a tobbiek eldtt és teljesitésiikkor a kovetkezképpen jarj el:

Gyfijtsd dssze a jatéktablardl azokat a Térgyakat amelyeket a Kiildetés kartyan latsz!
A begytijtésiikhoz elegendd athaladni az adott Targy zsetont tartalmazo mezdn.

Ezutan menj a Kiildetés kartyan megadott helyszinre a sziikséges Targyakkal!

A Kiildetésed végss Kiizdelmét a megfelelé szamt Kiizdelem kértya felhdzasaval
kezdheted. Hogy melyik Kiizdelem kértya'.ra van sz{jkséged, azt a Kiildetés
kértyadon lathatod. (1isd: B~ 5.5.6. Kiizdelem egy kiildetés végén)

A tamadast Te kezdheted meg.

Tapasztalt / Képzett Vardzslé nehézségi szinten: Gyfijtsd 6ssze azokat
a Varizslat&Biibaj- valamint Bajital kartyikat, amelyeket a Kiildetés kartya

megnevez. Ezek késdbb segiteni fognak a Kiizdelemben.

Ha megnyered a Kiizdelmet, sikeresen teljesited a Kiildetést és a Kiildetés kirtyan
megadott szamt Hazkupa pontot kapsz. Ezutin helyezd vissza a Targy zsetonokat
a2. jétéktébléra az <5~ ).3.3. pontban irt Emlékeztetd utasitasait kovetve.

Ha elveszited a Kiizdelmet, a Kiildetés kudarcot vall és legydztek:

* azonnal vissza kell térned a Foltozott Ustbe és minden Bajital- és Varizslat&Biib4j
kértyadat vissza kell tenni az adott pakli aljara,

* a Targy-, Hopp-por- valamint Zsupszkulcs zsetonjaidat megtarthatod,

* kapsz 6 EP-ot, és innen folytathatod a jatékot, amikor tjra sorra kertilsz.

Sz616 jatékmod: Ha az Ssszes EP-odat elveszitetted és legydztek a Kiizdelemben,
akkor véget ér a jaték. Sajnos ekkor veszitettél.

Tapasztalt / Képzett Varizslé nehézségi szinten: a Kiildetés soran eldirt kartyakat
annak kimenetelétdl fiiggetleniil tedd vissza az adott pakli aljara, akar felhasznaltad

Sket, akar nem.
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v

Csapat jatékméd: Egy Kiildetés teljesitéséhez minden csapattagnak a Kiildetés
kértyan megadott mezdre kell érkeznie. Ha mar ott vagy, lemondhatsz a
tovabbhaladasrol, hogy bevird a tobbieket. A mezd akcidjat (ha van) mar nem
kell djra végrehajtanod. A csapatnak rendelkeznie kell a sziikséges Targyakkal,
Béjital- és Varazslat&Biibaj kartyakkal és egyiitt kell megnyerniiik a Kiizdelmet a
Hézkupa pontok megszerzéséhez.
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Tipp: Ugyelj arra, hogy mindig jol felkésziilt legyél a Kiizdelemre!
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5.4.2. VIZSGAK TELJESITESE

A jaték elején mindenki a Karakterlapon jelzett szamid Kényv kértyit kap.
A jaték folyaman tovabbi Kényv kértydkat hazhattok, jellemzden akkor, ha
konyvmezdre érkeztek. A jatéktibla 6 tanterme megfelel a Kényv kartydkon
lathaté tantirgyaknak.

A vizsga teljesitéséhez 1épj a Kényv kirtyival a megfelels Ora/Tanterem mezdjére,
add le és megkapod érte a kirtyin feltiintetett pontokat. A vizsgakkal 5-20 Hazkupa
pontot szerezhetsz . Ha egyazon tanteremhez tSbb Kényv kartyaval is rendelkezel,
mindegyiket bevalthatod. Bevltaskor helyezd azokat az adott pakli aljara.

§§Y\I7ﬁ

Emlékeztets: Ne feledd, hogy mindig 1 vagy 2 kértyit hazhatsz, ha
Orira / Tanterembe jutsz!
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5.4.3. AKCIO KARTYAK UTASITASAINAK VEGREHAJTASA

Ez egy kockazatos modja a Hazkupa pontok gyfijtésének! Ha egy akciomezdre
érkezel, hizz egy Akci6 kartyat. Végezd el a rajta taldlhat6 utasitist, ami csak rad
vonatkozik! A legtébb akcid eredményeként Hazkupa pontot szerezhetsz, de akar
veszithetsz is! Nem minden kartya tartalmaz Hazkupa pontokat, vannak olyanok
is, amelyekkel Hopp-por zsetonokhoz juthatsz.

Miutan végrehajtottad a kirtyan lathato utasitast, tedd vissza az Akcié kartyakat
tartalmazo pakli aljaral

5.4.4. KVIDDICS GYGZELEM
Kviddics gydzelemmel is szerezhetsz Hazkupa pontokat. Lépj a Kviddicspalya

mezére és hivd ki egy jatékostarsad egy meccsre. Aki a végén megszerzi az
Aranycikeszt, megnyeri a meccset és 40 Hazkupa pontot kap.

A Kviddicsmérkézés szabélyait 1isd: B~ 6. Kviddicsmérkazés
5.4.5. PARBAJ HALALFALOVAL

Csak bizonyos jatékmodban és nehézségi szinten parbajozhatsz halalfaléval.
Amennyiben utad keresztez egy halalfalot, akkor meg kell allnod és Parbajoznod
kell ellene. Ha gy(’SZéL akkor 20 Hézkupa pontot kapsz.’ Részleteket lasd:
B~ 5.5.5. Pirbaj egy haldlfals ellen.

5.5. KUZDELMEK / PARBAJOK

A jaték soran kiilonbozd ellenfelekkel talilkozol, akiket le kell
gyézndd Kiizdelemben vagy Péirbajban (tovébbiakban egyiitt:

dsszecsapason ). A kettd kozott a kiilonbség az, hogy mig Kiizdelemre

csak a Kiildetések végén keriilhet sor, addig Parbajozni parbajmezdre

lépve, Esemény kartyit hazva vagy a tablikon jitékosokkal és halalfalokkal
talalkozva is lehetséges. A Kiizdelmek és Parbajok alapvetden azonos szabalyok
szerint folynak, eltérd azonban a jutalom és a kovetkezmény. Ebben a pontban
el6szor a Kiizdelmek és a Parbajok altalanos érvényti szabalyait olvashatjatok, majd
kitériink az egyes dsszecsapésfajtak sajitossigaira is. Mindezek mellett figyeljétek a
jaték nehézségi foka és jatékmodja miatti kiilonbségeket is, amit minden leirasnal
kiilon jelziink!

5.5.1. ALTALANOS ERVENY( SZABALYOK A KUZDELMEKRE / PARBAJOKRA
A Te és ellenfeled Karakterlapjan vagy a Parbaj kartyan lathatoak a legfontosabb

informacidk:

Ellenéllé-képesség: Minden boszorkiny és varazslo képes bizonyos mértékben
ellendllni a vardzslatoknak. Ezt hivjuk ellenillo-képességnek, amelynek értéke
2 és 6 kozott valtozik. Ha egy karaktert timadas ér, kockanként 1 EP-ot veszit
minden olyan érték esetén, amely megegyezik vagy nagyobb, mint az ellenalls-
képességének értéke.

Tamadé6 dobékocka: Ez a dobokockék szama, amelyet egy timadas alkalmaval az
ellenfeled ellen hasznalhatsz.

Ellenfeleddel felvaltva timadjatok egymast, mindaddig, amig valamelyik6tok nem
gy6z. Ez aldl kivétel, ha olyan kartyad van, amelynek kijitszisaval elmenekiilhetsz
az sszecsapas helyszinérdl.

A timadis menete a kovetkezd:

1. Dontésed szerint kijitszhatsz egy Varazslat&Biibaj- vagy Bajital Védelem
tipust kartyat, amellyel megbénithatod ellenfeledet, vagy EP-okat nyerhetsz

vissza.

2. Ezt kdvetden timadhatsz dontésed szerint a) kockaval, VAGY b) Tamadas
tipustt Varazslat&Biibaj- vagy Béjital kirtya kijitszasaval. Egyszerre csak az
egyikkel!

a. Tamadas a dobdkockikkal: Fogj annyi dobdkockat, amennyi a
Karakterlapodon engedélyezett és dobj velitk. Az ellenfeled minden
olyan kocka esetén 1 EP-ot veszit, amelyiknek az értéke megegyezik az
ellendllo-képességének értékével, vagy annal nagyobb.

b. Timadas a Tamad6 tipust kértyakkal: Jatszd ki a Tamadis tipusi
Bajital- vagy Varizslat&Biibij kirtyadat, amely a kirtyin 1év6 leirds
szerint Parbajok/Kiizdelmek soran hasznalhato, és kdvesd az utasitasait.

3. A tamadisok soran ne feledkezz meg a kiilonleges képességed bevetésérdl!

4. Ellenfeled kiilonleges képessége a Karakterlapjan, a Pirbaj kartyan vagy a
Kiizdelem kértyan van feltiintetve, attdl fiiggden, hogy kivel kiizdesz. O ezzel

timad vissza, amikor te végezté] timadasoddal. Ha & végzett, ismét te vagy soron.

Varizslétanonc / Kiskorii vardzslé nehézségi szinten: legfeljebb 5 Bajital- és
Varazslat&Biibaj kirtya hasznilhato fel egy 6sszecsapisban.

Tapasztalt / Képzett Vardzslé nehézségi szinten: legfeljebb 3 Bajital- és
Varazslat&Biibaj kirtya hasznalhato fel egy 6sszecsapasban.

Csapat jatékmoédban: a fent leirtak médosulnak a Kiildetés végén teljesitendd
Kiizdelemben, amit az B~ 5.5.6. Kiizdelem egy kiildetés végén pontban részleteziink.

Tipp: A Béjital- és Varazslat&Biibaj kartyik gyakran hatasosabbak, mint
a tamadokockak, igy gyorsabb gydzelemhez vezethetnek!

Akkor nyersz, ha ellenfeled EP—jai elfogynak. Ekkor jutalomként hdzhatsz 1
Varizsat&Biibaj-, 1 Bajital- és 1 Konyv kértyat. Ha viszont a Te EP-od fogy el
eldbb, akkor vesztettél, és a nilad 1évd, tetszdlegesen vélasztott 3 kartyat vissza kell
tenned az adott pakli aljara (vagy az Ssszes kartyadat, ha nincs legaldbb 3). Ezutan
menyj a Foltozott Ustbe és vegyél magadhoz 6 EP-ot!

Sz616 jatékmabdban: ha veszitesz, sajnos vége van a jatéknak.

Az dsszecsapas utan tedd vissza az ellenfeled kartyait (Parbaj kirtyat, Kiizdelem
kértyat vagy Karakterlapot), az iltalad felhasznalt Bajital-, és Varizslat&Biibéj
kértyakat pedig tedd vissza a megfeleld pakli aljira.

5.5.2. PARBAJ JATEKOSTARS ELLEN

A jaték soran eldfordulhat, hogy talilkozol jitékostarsaddal, ekkor parbajoznod
kellellene. Aza j atékos kezd, aki késdbb érkezett az adott mezdre. Ha érkezésedkor
mar tobb bibu van a mezdn, kivalaszthatod, ki ellen akarsz kiizdeni.

A jaték megkezdésének elsd két teljes korében, ha a jatékosok keresztezik egymas
atjat, akkor nem péarbajoznak.

Kovessétek az B 5.5.1. pontban leirt Ssszecsaps menetét, valamint az utana
sziitkséges teendd lépéseket. Ezen feliil a gydztes elrabolhat 1 tetszdleges Targy
zsetont a vesztestSl. Ha mar a gydztesnek 6 Targy zsetonja van Karakterlapjan,
akkor cserélhet. Ilyenkor a babujihoz legkdzelebbi ﬁ,% rozettaval jellt, szabadon

1év3 mez&re kell letennie a csere Targy zsetont.

Fontos: A Parbaj utén a kévetkezd két korben egyikétok sem timadhatja
meg a masikat djra. Ha ekdzben talalkoztok, hagyjitok a masikat
figyelmen kiviil és haladjatok tovabb.

Ervényes: Egyéni- és Csapat jatékmodokra, Varazslotanonc/Kiskort Varazsld
valamint Tapasztalt/Képzett Varizslé nehézségi szintekre. Szol6 jatékmodban
nincs ellenfeled, akivel talilkozhatnal. Ha Csapat jatékmdédban jatszotok, akkor is
egyénileg kell pirbajoznod ellenfeleddel, de az nem lehet sajit csapattirsad, csak
az ellenfél csapatinak egyik tagja vagy Halalfalo.
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5.5.3. PARBAJ EGY ESEMENY KARTYA ALAPJAN

Eléfordulhat, hogy egy Esemény kartya arra utasit benneteket, hogy menjetek el
egy helyszinre és kozosen védjétek meg egy Kiizdelem kértyan szerepld ellenféllel
szemben. Ilyenkor az B~ 5.5.6. Kiizdelem gy kiildetés végén pontban részletezett
Csapat jatékmod leirdsat kovessétek. A Parbajt Ti kezditek és kimenetelének
kovetkezményeit is az B<F~ 5.5.6. pont szerint jatsszatok.

Ervényes: Minden jatékmodra és minden nehézségi szintre.

5.5.4. PARBAJ EGY PARBAJMEZORE LEPVE

Amennyiben ilyen mezdre 1épsz, hiizz a Parbaj paklibol 1 kartyat és csapj dssze
ellenfeleddel az B~ 5.5.1. pontban részletezettek szerint. Ha magadat huztad
ellenfélnek, tedd vissza a Parbaj kartyat a pakli aljara és hdzz egy wjat. A parbajt
Te kezded. A Parbaj kimenetelének kévetkezményeit az B~ 3.5.1. pontban talélod.
Ervényes: Minden jatékmodra és minden nehézségi szintre.

Csapat jatékmodban: egyénileg kell parbajoznod ellenfeleddel.

5.5.5. PARBAJ EGY HALALFALO ELLEN

Ha halalfaléval talilkozol, akkor a tSled jobbra il jatékos veszi fel atmenetileg
a halalfalo szerepét. Megfogja egy véletlenszertien kivilasztott hallfalo
Karakterlapjit és felhtzza a megadott szamt Vardzslat&Bibaj- és Béjital
kértyakat. Te timadsz elsdként. A Pirbaj menete és annak kovetkezményei az
B~ 5.5.1. pontban részletezettek szerint torténik. Ha legydzted a halilfalot, akkor

20 Hazkupa pontot szerzel és a halalfalot ki kell vonni a jatékbol.
Ervényes: Egyéni- és Csapat jatékmodban csak Tapasztalt / Képzett Varazslo

nehézségi fokon.

Csapat jatékmodban: egyénileg kell parbajoznod ellenfeleddel.

roxforti  tanuldk

il Megjegyzés: A halalfalok  Karakterlapjat  a
Karakterlapjainak hatoldalan taliljatok. Valasszatok véletlenszeriien egy
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fel nem hasznalt Karakterlapot és forditsitok meg!

5.5.6. KUZDELEM EGY KULDETES VEGEN

Amint megszerezted a Kiildetésedhez sziikséges Targy zsetonokat és Kartyakat,

illetve eljutottdl a Kiildetésed végrehajtisahoz sziikséges mezdre, vilaszd ki a
Kiildetésednek megfelel$ Kiizdelem kértyit és kiizdj meg az azon lathaté ellenféllel
az B~ 5.5.1. pontban leirtak szerint. A timadast Te kezded.

Ha sikeresen teljesitetted a Kiildetést, akkor az B<¥~ 3.5.1. pont szerinti jutalmadon
feliil a kartyan lévé Hazkupa pontokat is megkapod.

Ha veszitesz, akkor az B<F~ 5.5.1. pont szerint jarj el.

A Kiizdelem kimenetelétdl fiiggetleniil helyezd vissza a Targy zsetonokat a
2-es tablara az <™ 5.3.3. pontban irt Emlékeztetd utasitasait kdvetve.

Ervényes: Minden jatékmoédra és minden nehézségi szintre.
Csapat jatékmédban: Ha egy Kiildetés keretében csapatként kiizdotok meg egy

ellenféllel, az ellenfél EP—jét a csapattagok szaméval kell megszorozni. (Példa:
ha négyen vagytok, Tom Denemnek 9 belyett 9x4=36 EDP-ja lesz). Felvaltva timadtok

az B~ 55,1, pontban leirtak szerint gy, hogy egyszer egy csapattag, majd az
14

ellenfél tamad. Utina megint egy csapattag, majd ismét az ellenfél. Mindig az

aktudlisan timadd jatékos szenvedi el az ellenfél kiilonleges képességeinek
hatasat, a tamadés elétt vagy utin (a Kiizdelem kirtya utasitisatol fiiggden).
Mindenki legfeljebb 1 Bajital- és 1 Vardzslat&Biibaj kartyit hasznalhat fel.
Amint egyikdtdk minden EP—jét elveszitette, kiesik a Kiizdelembdl és az
B 5.5.1. pont szerint jar el. A tobbiek folytatjak a Kiizdelmet. Ha az utolso
csapattag is elvesziti minden EP-jé.t, akkor a Kiildetés kudarcot vallott és az utolsd
csapattagnak is az B~ J.5.1. pont szerint kell eljarnia.

6. KVIDDICSMERKOZES (ONALLOAN IS JATSZHATO!)
SRR Ezt a jatékot a féjatéktol figgetleniil barmikor jitszhatjitok, ha

példaul csak 10-15 perc szabadiddtsk van.

Ha a f&jatékbol érkeztek: amikor a Kviddicspélya mezdre lépsz a
fotablan, akkor jatszanod kell egy Kviddicsmérkdzést. Hivj ki
valakit, és babuitokkal alljatok a Kviddicspalya mezdre. A kihivott

jatékos babuja a meccs utin visszatér arra a mezdre, ahol eredetileg allt.
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Megjegyzés: Ha a Kviddicspalyara azért érkezel, hogy a Little Hangleton
Temet8be utazz (egy Zsupszkulccsal), akkor nem kell jatszanod.
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6.1. A JATEK CELIA

Elkapni az Aranycikeszt, és a KviddicsmérkSzésen aratott gydzelemmel
40 Hazkupa pontra szert tenni.

6.2. A JATEK ELOKESZITESE

* Ha a f&jatékbol érkeztetek a Kviddicspalyara, akkor vegyétek ki a Hazatoknak
megfeleld jatékosokat. Amennyiben kiilon jatékként jatsszatok, akkor elétte
valasszatok magatoknak 1-1 csapatot (Griffendél, Hollohat, Hugrabug vagy
Mardekér).

* Tegyétek a csapat jatékosait (Kviddics jatékos zsetonokat) a palya egyes mezdire:
aFogét (F) a Startmezdre @, az Orzét (O) a Védelmi Zéna @ hirom mezdjének
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egyikére, a két Terel8t (T) a Gélszerzé Zéna @ tetszSleges mezdjére és a harom
Hajtot (H) sajat térfeletekre (4).

* AKvaff @ a pélya kézepére keriil, illetve mindkét térfélre egy-egy Gurké @.
6.3. A JATEKOSOK

A csapat C)rzﬁje megakadalyozhatja, hogy golt 18j6n az ellenfél a Kvaffal @.

A Tereldk a Gurké @ megiitésével kiiktathatjik a jatékbol az ellenfél érszét,
Terel8jét vagy Hajtéjat. A Hajtok a Kvaffot @ felkapva golt 18hetnek.

A Fogb feladata, hogy a jaték masodik korében elkapja az Aranycikeszt.

A fent leirt feladatokat kizarolag ezek a jatékosok végezheti el, azaz Hajté példaul
nem iithet Gurkdt @.

6.4. A JATEK MENETE

A jaték két korbdl all. Az elsé kort az nyeri, aki eldbb szerez két golt, vagy
eldbb iktatja ki az ellenfél Ssszes Hajtojat, ezzel képtelenné téve az ellenfelét a
golszerzésre. Ahany golt szereztek, annyi Kviddics kartyat kaptok, amit a masodik
korben fogtok tudni felhasznalni. A masodik kérben a Kviddicspalya koriil el kell
fognotok az Aranycikeszt. Aki hamarabb ér a Start mez8r3l @ a célba, az kapja el
a cikeszt, és igy & nyeri a mérkdzést.

6.4.1. ELSO KOR

Mindketten dobtok két kockaval, hogy eldontsétek, ki kezdi a jétékot.

Ebben a kérben a cél az, hogy kétszer bejuttassatok a Kvaffot @ az ellenfél Védelmi
Zénajiba @. Akinek sikeriil golt szerezni, hazhat egy Kviddics krtyat. Ezek a
kartyak segitenek a masodik kérben abban, hogy gyorsabban elkaphassitok az
Aranycikeszt.

Amikor soron kovetkezel, két kockaval dobsz. A dobas 8sszegének megfelels
szamu akci6t hajthatsz végre egy korben, melyek a kovetkezdk lehetnek:

Mozgés: Minden mezdrdl-mezdre torténd mozgas 1 akcidnak felel meg. A
jatékosok a szaggatott vonal mentén mozoghatnak, kivételek ez aldl az Orz8k,

akik nem hagyhatjik el Védelmi Zonéjukat Q.

Azon beliil azonban szabadon mozoghatnak,

)

ami nem szamit kiilén akcionak, mint ahogyan a
Kvaff @ vagy a Gurké @ felvétele, annak eliitése, |

vagy ellenfél szerelése sem.

Lovés/iités: A Kvaff @ ellovése (golkisérlet esetén), |
vagy az Orz altal a Kvaff @ mezdnybe juttatisal
1épésnek (1 akcid) felel meg. i
Szerelés: Elcsenheted ellenfeledtd] a Kvaffot @,
ha az egyik Hajtédat az ellenfél azon Hajtéjanak
mezdjére viszed, akinek a kezében van a Kvaff (]
. A szerelés nem, csak az adott mezdre vald Iépés .
szamit akcionak. A szerelés az egyetlen eset, amikor
két jétékos egyidejﬁleg egy mezon tartozkodhat.
Ellenfél jitékosinak kiiitése Gurkéval @: minden |
csapatnak két Terelgje van. Feladatuk, hogy az |
ellenfél jatékosait eltalaljak egy Gurkdval ®. Ha
egy Tereld egy olyan mezdre Iép, ahol Gurké @
talalhato, akkor felveheti és egyenes vonalban (lisd

értelmezését a késébbiekben ) titheti az ellenfél egy (5rz6je, Terel&je vagy Hajtoja felé. A
Gurkét @ csak ditni lehet, vinni nem. Az {ités nem szamit [épésnek. Ha felvetted
a Gurkét @, akkor dobj egyet a kockaval, hogy meghatirozd, a Tereldd milyen
messzire Gitdtte a Gurkét @. Ha legaldbb akkorat dobsz, hogy azzal a Gurké
elérje az ellenfeledet, akkor neki meg kell probalnia kitérni a Gurké D eld], és a
dobdkockaval dob egyet:

* ha I-et, 2-t vagy 3-at dob, akkor eltaldlta a Gurké @ és kiesett a jatékbol,
a Gurké © pedig a kiesett jatékos mez8jén marad. Ha ez a jatékos egy

» Hajtévolt, akinek akezében volt aKvaff @, amikor kidobtik, akkor a Kvaffot @
az ellenfél altal valasztott szomszédos szabad mezdk egyikére kell helyezni.

v Orz8 volt, akkor a Gurkd @ a Gélszerzé Zéna @ egy tetszOleges mezdjére
kipattan. Ha az Orz6nél volt ekozben a Kvaff @, akkor az is kipattan a
Golszerzd Zbéna @ egy tetszdleges helyére. A tetszdleges mezdt a védekezd
csapat hatdrozza meg.

* ha 4-et, 5-6t vagy 6-ot dob, akkor kitért a Gurké @ tjabol, ami

» még tovabb repiilhet, ha nagyobbat dobtal, mint ahiny mez&re az ellenfeled
allt, és ebben az esetben ismét eltalilhat egy Gjabb ellenfelet, vagy

» ha pont annyit repiil (mert pont annyit dobtil), akkor az ellenfél mogdtti
szabad mezdre keriil a Gurké @. Ha nincs az ellenfél mogstt szabad mez,
akkor a mellé keriil a Gurkd, ha ilyen sincs, akkor a legkdzelebbi szabad
mezore kell tenni.

Amennyiben a Gurké @ berepiil a Védelmi Zénaba @, akkor onnan kipattan a
Golszerzé Zéna @ egy szabadon 1évé mezdjére. Ha ekdzben az Orzot eltalilja,
akkor neki meg kell prébélnia kitérni a Gurké @ eldl a fentiekben leirtak szerint.

Kvaff @ _megszerzése, cél a Gélszerzé Zéna @: Minden csapatnak hirom Hajtéja
van. Feladatuk, hogy a Kvaffot @ a gélkarikiba (Védelmi Zénaba @) juttassik.
A Kvaft @ felvétele egy mez6rdl nem keriil 1épésedbe (akcidba). Ha a Hajténél van a
Kvaff @, akkor el kell vinnie az ellenfé]l Gélszerzd Zénajiba @, hogy megprébalhasson
ott golt 16ni. A Hajté nem Iéphet be az Orz8 Védelmi Zénajiba @.
GoHLkmeﬂet Ha egy Hajténal van a Kvaft @ és az ellenfél Gélszerzd Zénijat @
; elérte, megprobalhat golt szerezni. Ez 1 lepessel (1
akcioval) egyenértékit. Dobj egy kockaval. Dobj egy
kockaval, amit az ellenfél émé')je megprobal kivédeni
(Isvéskisérlet szempontjabol Iényegtelen, hogy az
Orz6 a Vedelmi Zéna @ melyik mezSjén all) azzal,
hogy 6 is dob egy kockaval. Ha a Hajté nagyobbat
dobott, mint az éms, akkor sikertilt gélt 16nie, és
hizhat egy Kviddics kartyat (ami a 2. kdrben segithet).
A dobas eredményétdl fiiggetleniil azonnal a védekezd
fél émo]ehez keriil a Kvaff @. Amennyiben azonos
értéket dobtatok, vagy a Hajto kisebbet dobot, mint
az Orzb, akkor az Orz6 haritotta a gollovési kisérletet.
Ha ekkor még mindig van bizonyos szami lépésed
(akciod), akkor azokat még megjatszhatod.
Az ellenfél érzé')je 1 1épés ellenében (1 akcid) jatékba
hozhatja a Kvaffot @ tgy, hogy 1 mez8nyit passzol
egy Hajtéjanak (a Hajtonak a Gélszerz8 Zénaban @
kell &llnia). Az Oz ilyenkor a Védelmi Zénin @

| Deliil szabadon mozoghat, ami nem szémit lépésnek.
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Tovibbi szabilyok:

Egyenes vonal mozgis: minden Gurké D csak egyenes vonalon tud mozogni. Minden

mozgés egyenes vonalanak szimit, ha a Gurké D 2z el528 mezdhoz képest derékszognél

nagyobb szdgben folytatja atjat.

Két labda nem lehet egyidejiileg egyazon mezdn, még gy sem, hogy athalad egyik a

masikon.

Két jitékos nem tartézkodhat egyidejiileg egyazon mezdn még akkor sem, ha csak at

akarna haladni egyik a méasikon, kivéve, ha szerelés torténik.

Amint az egyik csapat elérte a két golt, vagy az ellenfél ésszes Hajtéjat kititotte a
Gurkéval @, kezdddik a 2. kér: Az Aranycikesz elfogésa.

Tippek:
A Terelével megprobalhatod az ellenfél 6rzé'>jét eltallni, hogy a Hajt6 igy

koénnyebben tudjon pontot szerezni.

Ha a Tereldidnek sikeriil az ellenfél csapatinak minden Hajtdjat kititni
Gurkéval @, az ellenfél csapata nem tudja tdbbet felvenni a Kvaffot {3 igy
automatikusan megnyered az 1. menetet. Vigyizz, Kviddics kirtyat csak akkor
kapsz, ha golt 16sz! Ha gol nélkiil, a Hajtok kititésével nyered meg a mérkdzést,
nem jar kartyal

Vezessétek egy kiilon lapon, hogy hany 1épést hasznaltatok fel a korben, igy nem
fogtok belezavarodni, amikor egy kérdn beliil tobb akciot hajtotok végre (pl.
felveszitek a Kvaffot @, elviszitek a Gélszerz8 Zoénaig 0}, megkiséreltek golt
16ni, egy Gurkédt @ felvesztek és eliititek, ami eltalal egy ellenfelet, stb.)

6.4.2. MASODIK KOR (AZ ARANYCIKESZ ELFOGASA)

Mindkét csapat a Startmezdre O] helyezi a Fogéjat. Az a jatékos kezd, aki az 1. kort megnyerte.
Amikor soron kovetkezel, két kockéval dobsz, és a Fogéddal a dobasok sszegének megfeleld
mezdt lépsz eldre. Ezen kiviil kérénként bevethetsz egy Kviddics kirtyat is.

Az a jatékos nyeri a Kviddicsmérkdzést, aki elsSként megtesz egy teljes kort a Kviddicspalya
koriil. Ezzel a f8jatékban 40 Hazkupa pontra tehet szert.

6.5. VILLAMMERKOZES

Ha nincs annyi id6tok, hogy az elézéekben részletezett jatékmenet
szerint jatsszatok végig a Kviddicsmérkdzést, akkor lehetSségetek van
villimmérkézést jatszani az aldbbiak szerint:

Elsd kor

L. Vegyétek ki a Terel8ket és a Gurkokat @ a jatékbol, igy a jatékosok csak
Orzskkel és Hajtokkal, illetve a Kvaffal @ jitszanak.

2.A cél tovabbra is valtozatlan, elsdként szerezni 2 gélt, hogy a masodik
kérben nagyobb elényhéz juss.

3.Minden mas szabalyt az eredeti jatékmenet szerint alkalmazzatok,

ezekkel a kiegészitésekkel:

* A Hajté passzolhatja a labdat egy masik Hajténak, ha szomszédos
mez&n allnak. A Passzolas 1 akcionak (Iépésnek) felel meg.

e Orzs legfeljebb 1 kérdn 4t tarthatja maganal a Kvaffot @. Ha azt a
masodik kérben nem passzolja at egy Hajténak (akinek a Goélszerzd

Zéniban @ kell allnia), akkor kiejti a kezébdl és az Orzd elétti
Golszerzd Zéna @ egyik szabad mez&jére kell helyezni azt.

Masodik kor

Minden szabaly valtozatlan.

Tipp: Ha tetszik ez a villimmérkézés, akkor a fdjatékban is
nyugodtan alkalmazhatjatok Varazslotanonc/Kiskord Varazslo
nehézségi szinten.
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7. BONUSZ JATEK: VOLDEMORT VISSZATER
Végiil egy extra jatékot is tartogatunk Szamotokra, melyben atélhetitek a film és
a konyv utolso részeit, hiszen pontosan ezen események alapjin kiizdhettek meg
Voldemort Nagytr ellen! Ez a jatékvariins 2-4 jitékos szimara idealis. Az egyik
jatékos lesz Peter Pettigrew, aki Voldemort Nagytr visszatérését segiti, hogy Harry
Potterrel egy végsd parbajban megkiizdhessen. A tbbi jitékos bator szereploként
kiizd azért, hogy Voldemort visszatérését megakadalyozza.

A
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N

Tipp: Ha csak 2-en vagy 3-an jatszotok, akkor is vegyétek fel

ly
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mindenképpen Hermione és Ron karaktereit, mert az O segitségiik
nélkiil Harry szamara szinte lehetetlen gy6zni. Ebben az esetben egy
jatékos tobb karaktert is iranyitani fog a jaték menete soran.

7.1. A JATEK CELIA
7.1.1. PETER PETTIGREW FELADATAI A GYOZELEMERT

8 ()
N oo

2.A Kviddicspélya mez8jérdl a 2. jatéktablan talalhato Little Hangleton Temet&be
utazni. Ehhez nincs sziiksége Zsupszkulcsra. Ezzel a lépéssel Voldemort

X

4. Végiil Voldemort Nagydrnak meg kell kisérelnie parbajban legyézni Harry
Pottert.

1. Els6 1épésben a kovetkezd 4 Targy Osszegyfiijtése: Ust, Apa

csontja, Harry Potter és Féregfark keze. Ezeket a Targy
zsetonokat kizarolag Peter Pettigrew veheti fel.

visszatér, és Peter Pettigrew helyébe lép.

3. A Mindenhat6 Bodzapalca megszerzése (amelyet Harry Potter elrejtett).

7.1.2. HARRY POTTER ES BARATAINAK FELADATAI A GYOZELEMERT
1. A Baziliszkusz méregfoga VAGY Griffendél kardja Targy

zseton megszerzése.

/J

2.A Horcruxokat tartalmazé 6 mezd felkeresése és azok megsemmisitése.

®

4.Végiil Harry Potternek meg kell kisérelnie parbajban legydzni Voldemort

3. A Feltimadas Kévének megszerzése (amelyet Voldemort Nagytr rejtett el).

Nagyurat.

5.Az 1-3 pontokban felsorolt Targy zsetonokat, Horcruxokat és a Feltimadis
Kévét kizarolag Harry, Ron vagy Hermione vehetik fel.

7.2. A JATEK ELOKESZITESE

Déontsétek el, hogy ki veszi fel Peter Pettigrew szerepét. A tobbiek hdsok
lehetnek: Harry Potter, Ron Weasley és Hermione Granger. Vegyétek el a sajat
Karakterlapotokat, babutokat és a Karakterlapon megadott szima EP-ot és
kértyakat.

A hésok fejenként tovabbi 2 Hopp-port és 1 Zsupszkulcs zsetont kapnak.

Allitsitok fel a babukat a Start mezdn, a Roxfort bejaratanal,
majd helyezzétek el a 6 Horcrux zsetont (Tom Denem napldja,
Gomold gyfiriije, Hugrabug Helga kelyhe, Mardekir Malazar
medalja, Hollohati Hedvig diadémja és Nagini) a kovetkezd
mezdkre: Ollivander Vardzspilca Boltja, Gringotts Bank a
2-es tiblan, Sziikség Szobéija, Dumbledore irodija, Magiaiigyi
Minisztérium, Oratorony.

9
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Helyezzétek el véletlenszer(ien a 6 tovabbi Térgy zsetont (Ust, Apa csontja,
Féregfark keze, Harry Potter, Baziliszkusz méregfoga és Griffendél kardja) azokra

a mez8kre, amelyek egy % rozettaval vannak jeldlve.

Tegyétek félre a Mindenhaté Bodzapilca és a Feltimadasa Kove zsetonokat. Ezek
csak akkor 1épnek be a jitékba, amikor Voldemort visszatér, azaz Peter Pettigrew
teljesitette a kiildetését a Temet&ben.

7.3. A JATEK MENETE

Peter Pettigrew kezd, egy kockaval dob, és ennek megfeleld szamd mez&t halad

tetsz8leges iranyba. Majd sorra jon Harry, Ron és Hermione, akik két-két kockaval
dobnak.

A korabban ismertetett jitékmenethez hasonléan (B~ 4-es pont) teljesitik
az akcidt azon a mezdn, ahova érkeznek, ezutin pedig az 6ramutaté jardsaval
megegyezd irdnyba haladva, a kévetkezd jatékos kertil sorra.

7.3.1. VOLDEMORT NAGYUR VISSZATERESE

Amint Peter Pettigrew Ssszegyfijtotte a sziikséges Targyakat és elérte a Temetdt,
Voldemort Nagytr visszatér (lasd: B~ 7.1.1. pont). Ezutan két dolog térténik:

7.3.1.1. VOLDEMORT NAGYUR ES HALALFALGI CSATLAKOZNAK A JATEKHOZ

Cseréld ki Peter Pettigrew babujit Voldemort Nagytréra, és forditsd meg a
Karakterlapot (Voldemortot mutassa). Innenté] Voldemort Nagytrként jatszol és
iranyitod az &sszes halalfalot. Allitsd a 6 halalfalot tetszoleges Kastélytornyokra és
tedd magad elé a Karakterlapjukon a megadott szama EP-ot, Varizslat&Biibaj- és
Béjital kartyit.

A halilfalokat Voldemort Nagytr iranyitja. Amikor rajtad a sor, egyszerre
mozgatod Sket: halilfalonként 1 kockaval dobsz, valamint bevetheted kiilonleges
képességeiket is, amelyek a Karakterlapon talalhatéak. Ha atjuk egy hds dtjat
keresztezi, meg kell kiizdeniiik (lasd: B<F~ 7.3.3. Pirbaj a hssk és haldlfals kizotr).

7.3.1.2. AMINDENHATO BODZAPALCA ES A FELTAMADAS KOVE BELEP A JATEKBA

Voldemort Nagytr tetszSleges mezdre helyezi a Feltimadis Kovét a fotablan,
Harry Potter pedig tetszdleges mezdre helyezi a Mindenhaté Bodzapalcat
ugyanezen a jatéktablan.

Harry Potternek a Feltimadis Kévét, Voldemort Nagytrnak pedig a Mindenhat6
Bodzapilcat kell begytijteni, hogy felfegyverezze magat a végsd parbajra.

7.3.2. HORCRUXOK MEGSEMMISITESE

Ha az egyik hds (Harry, Ron vagy Hermione) egy Horcruxot tartalmazé mezdre
1ép, lehetdsége van azt megsemmisiteni. Ehhez a jatékosnak és Peter Pettigrew-nak

vagy Voldemort Nagytrnak is dobnia kell.

* Haa hds nagyobbat dob, mint Peter Pettigrew vagy Voldemort, akkor a Horcrux
megsemmisiil, Voldemort Nagytr pedig veszit 1 EP-ot (akkor is, ha még nem
tért vissza)

* Ha azonos vagy kisebb a hés altal dobott érték, akkor a Horcrux nem semmisiil
meg és a kovetkezd korben djra probalkozhat.

Ha sikeriil mind a 6 Horcrux megsemmisitése, akkor Voldemort Nagytrnak csak
1 EP—ja marad.

J, ¢ -
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7.3.3. PARBAJ A HOSOK ES A HALALFALOK KOZOTT

Ha Voldemort Nagytr visszatérése utin a hdsok és a halalfalok dtjaik keresztezik
egymast, Parbajra keriil sor. Az kezdi a Parbajt, aki késdbb ért a mezdre.

A Pirbaj az B~ 5.5.5. Pirbaj egy haldlfals ellen pontban talalhaté leiras szerint
zajlik egyetlen kiilonbséggel: lehetdség van a timadis kivédésére, ami azonban
kockazattal is jar!

Tamadas kivédése: Ha egy kockakkal torténd timadas esetén EP-ot veszitene
az egyik fél, akkor megprobalhatja kivédeni a tamadast. A kivédéshez fogj meg
valamennyi timaddkockat, amelyek az imént megsebeztek Téged, és dobj veliik.
Minden egyes kockadobésra a kdvetkezd torténik, ha a kockaval / kockakkal:

* l-est vagy 2-est dobsz: az Gjradobott kockaval/kockikkal 2 EP-ot veszitesz
kockanként (1 helyett)

* 3-ast, 4-est vagy 5-0st dobsz: az jradobott kockaval/kockakkal 1 EP-ot veszitesz
kockanként (1-et veszitettél volna timadas kivédés nélkiili is)

* 6-ost dobsz: a tamadéra visszaszall az atok és 6 veszit 1 EP-ot, nem pedig Te.

A Pirbaj kimenetele: ha a halalfal6 elvesziti a Parbajt, kiesik a jatékbol. Ha a hds
vesziti el a parbajt, 1 EP-tal visszatér a startmezdre, de megtarthat minden néla
1évd kartyét és zsetont.

7.3.4. AVEGSO PARBAJ

Amint Harry Potter vagy Voldemort Nagytr begyijtotte az utolsé Targyat

(Feltdimadis K&vét vagy a Mindenhat6 Bodzapélcat), johet a végsd Pirbaj. Amint

Voldemort Nagytr és Harry Potter titja egy mezdn keresztezi egymast, megvivjak

a végsd Parbajt. A jaték a kiizdelmiik utdn ér véget.

* Ha talilkozasuk pillanataban Voldemort Nagydr még nem gyfijtotte be a
Mindenhat6 Bodzapalcat vagy Harry Potter a Feltimadas Kévét, az a fél, akinek

még hidnyzik az adott Targy zseton, automatikusan veszit.

* Ha Voldemort Nagydrnak mar megvan a Mindenhaté Bodzapalca, amikor
Harry Potterrel talalkozik és a 6 Horcrux kozil még nem semmisiilt meg
mindegyik, akkor automatikusan & nyeri a jatékot.

19

* Ha mindkét oldal begyiijtotte az utolsé Targyat, valamint mind a 6 Horcrux
megsemmisiilt, és csak ezutdn talilkoznak,, akkor a végs6 kiizdelemre keriil sor:
Harry Potter és Voldemort Nagytr is dob a kockaval. Aki magasabb értéket
dob, az nyeri a jatékot. (Ha azonos értéket dobnak, tjra kell dobni.)

7.3.5. EGYEB SZABALYOK
* Pirbaj kizarolag a hdsok és a halalfalok kozott lehetséges (Harry Potter és
Voldemort Nagytr kézott pedig a végsd parbajban). Tovabba nincs Parbaj, ha

parbajmezdre léptek, vagy ha Esemény kartyan erre utasitananak. Ekkor ezt a
kértyat hagyjatok teljesen figyelmen kiviil.

* Ha egy halalfalé Varazslat&B{ibaj vagy Bajital mezdre érkezik, a megfeleld
paklibol hiz egy kartyat. A tobbi mezd hatésat figyelmen kiviil hagyja.

* Ha Voldemort Nagytirra nem hatnak az EP-ot adé mezék, nem kap EP-okat.

Wl
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Tipp: Ha szeretnétek az itt leirt Tamadis Kivédése lehetSséget mas

7
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jatékformak Parbajaiban is hasznalni, akkor batran tegyétek meg!
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