it B B nbtecdla bl -th [r (i e mnrc.‘»-__.l'l.: wic i il =, I e Y s

el 2 |t} o n_f‘n = d

250mm

-

T

HARRY POTTER karakterek, nevek és jelolések @ & ™ Warner Bros. Entertainment Inc. WB SHIELD: © & ™ WBEL JK. ROWLING'S WIZARDING WORLD ™ ©
JK. Rowling és Warner Bros. Entertainment Inc. Kiadéi Jogai © JKR. (s20) ;

T E’.»-n ﬁ& e

S T o “ y ;
.-.-m];ﬁ:.- ‘.’“F ,.‘s k:d-:: I

KT = o8
Wz u = &E
t i =
. S o
o3 =
[T e
i e =

**#***it

whept L BT

8 r.‘!-ll'l:n-l&-rﬁi 4

B S rr.'m7

sl S - d
Fole il =“a_|rur.
kg ‘il—u

s;’ '\-1 rP n"'l

r.hn"&nm: T il

ook o K Rk

whiny la_ e ot

i it = “.il'vlu.;
Taso b, g by il i |
uf'nf‘}—‘miad
?‘ L tll'wz.nr
.l -rprh"l
Eoml F'?

we e |

ohe # ie\‘ -

® g e AP
ik b

Wt g I

s tm?tm;’uml

¥ '.‘:'Jl B

Yn w’lr ns W

siey e st anly: s, 4- e h&mr.chfm._m 1- rb’-uw:mu
wl b, Vi it e g o

L

m&h$4n!d-bhﬂn!€ Y N E, :lllilll”“ﬂ#wum."

!f Iy SRS ! Y
h“hnk b o i 1{'IFH|[ L-_-.;'mm

_“h Lat:-l.'.ﬂﬂl _:[m e o i t&'

o B v bt ,_41 7.... T e

S T=m
4310y
ErEETE
i gEE
iEgRE

Lﬁﬁm wion AT ¢ FPF"

'mwuaahumm gt
F h“b"ﬁ .h”[. gh !’5

:% ..mi’ Al watome - qugr

a@ |
Fu ;. x‘th&
7@" l ﬁy r]}-m? IWI “‘;1
Mt:ﬂt’m{ T2 ‘lﬁﬂ Ry

T Wi -“ﬁmMJ
nm e Ygg o b g :,:.:ﬂi
T sty :ulr-' } ’fﬂr-\i_l?'l':. "qe."tv
. e

53 n..m;x; ;_“':'.T‘ 'l =h_;l'T , m..._:‘,:“ B,
po ol g oy g g o T P

o ! Wt
b 3 ey ooy e
m *?';:ﬁj;!j‘d;ﬁ ot ey 3 b m},ﬂ;
w m Y

S ot g, & 15
T P & i ST
. 'moﬂn‘u.kﬂ'_ Sk cany oo e
s bt g g ol f et
ey Tty € s i v

3 ol A TiE |
B. W.&Ef

., A mml' .:51 pr

(e

ii¥ “_‘._.1 1} ?ft- ¥ [g-'\ﬂ _;‘m

!ew-w,nm : ~115B '-& X
r

o “i:'lu}\ .f‘rh&

TiA

0 1!-3:

g e "-;_jn- .

nm MOR

u@!rq m-u _p =t | rum:l g m:ucw..lng -

g.: L]
il e vy o A= "-“i,ffﬂ.'?‘ 'qgk

PAGE 13E

it B

ﬂ‘
:hm gwunt-{l\illmkmﬁnt—f?u%l\ﬂr
bl L

e nr !L .LHtr- -l'w_u-. ‘:lix_.lol!ti-:.rp.\.m; rvf\h-..?.ulla -Jnfpn-m_ =

of;, ot Talls lpw= i .nlqh-!l!_:._

W i e 1t b RPN S

W Jngl™ : 3
e 3% e ; ru =i mfoi

= 1n ;"&Pmﬁnj‘ o [ mna'

b_CH N h\ i (e il

npe,. g . b: ,mkl:...

& -'ﬁt
Ay :

Tgrrm—g(e 5

L,y&ﬁ.b}‘ \rec.

"‘E-. [

r.‘.}l‘" ,.“ -Tm:?'t: . bbu :
ERVR. (TR S "*dhi.':..

S T T
e ‘51' h..u e 4::1:!1‘3‘*-'

a»,s}nb'

Im:at‘ f it
h ﬁl_l #51‘@!“1

s bba Ti,. DA b
«rm,w'b . teitet

4

e e 1 ple A .-ﬂ = *m'-.r_l"‘:‘““. & e s P T ST, g . W e ) g o2l o il J"l




250mm

250mm

. AZEELSO JATEKTIPUS BEMUTATASA: EGY TANEV ROXFORTBAN

TARTALOM

1. AJATEK CELJA 3. 0LDAL
2. A JATEKMOD ES A JATEKHOSSZ KIVALASZTASA 3.LDAL
3. AHAZKUPA PONTOK MEGSZERZESENEK 4 MGDIA 3. OLDAL
4. ATABLAKON LEV( MEZOK JELENTESE 4-5. OLDAL
. AJATEK MENETE
1. AJATEK KEZDETE 6. DLDAL
2. AKARAKTER LAP 6. OLDAL
3. LEPESEK A JATEK SORAN 7.0LDAL
4. ARANYSZABALY A LEPESEK SORAN 7.0LDAL
5. EGY PELDA A LEPESRE 7.0LDAL
6. TARGY ZSETONOK 7.0LDAL
IIl. HOGYAN SZEREZZ PONTOKAT ES HOGYAN NYERD MEG A HAZKUPAT
AZ EGYES JATEKFORMAKBAN

1. KULDETES VEGREHAITASA 8. DLDAL

A. KISKOR( VARAZSLG JATEKMOD

B. KEPZETT VARAZSL JATEKMGD

C. CSAPAT JATEKMOD

D. EGYSZEMELYES JATEKMOD
2. VIZSGAK TELJESITESE KONYV KARTYAKKAL 9. DLDAL
3. AKCIO KARTYAK 9. DLDAL
4. NYERJ EGY KVIDDICS MERKGZEST 9. OLDAL
5. TOVABBI KARTYAK A JATEKBAN 10. OLDAL

A. BAJTAL KARTYAK

B. BOBAJKARTYAK

C. PARBAJ KARTYAK

D. ESEMENY KARTYAK

IV. KUZDELEM
1. KUZDELEM EGY MASIK JATEKDS ELLEN

A. KISKOR( VARAZSLO JATEKMGD
B. KEPZETT VARAZSLO JATEKMOD
C. CSAPAT ES EGYSZEMELYES JATEKMOD

2. HARC A HALALFALOKKAL (KEPZETT VARAZSLO ES CSAPAT JATEKMODBAN) .......

3. KUZDELEM PARBAJ KARTYAK ELLEN

4. KUZDELMEK A KULDETES TELJESITESEHEZ

A. KISKORG VARAZSLO JATEKMOD

B. KEPZETT VARAZSLO JATEKMOD

C. CSAPAT ES EGYSZEMELYES JATEXMOD

D. PELDA EGY KOLDETEST TELIESITO KOZDELEMRE

V. EGY KVIDDICS MERKOZES MENETE
1. AJATEK CELIA

2. AJATEK KEZDETE

3. AJATEK MENETE

A. 1. KOR: LG 2 GOLT

B. 2. KilR: VERSENY AZ ARANYCIKESZERT

4. PELDA EGY KVIDDICS MERKOZESRE

VI. AMASODIK JATEKTIPUS: VOLDEMORT VISSZATER
1. AJATEK ELOKESZITESE

. A JATEK CELJA

. AJATEK KEZDETE

2
3

4. VOLDEMORT VISSZATER
5. AKUZDELMEK

A. TAMADAS

B. VEDEKEZES

C. ARANYSZABALY A MASDDIK JATEKTIPUSHOZ

D. PELDA A KIZDELEMRE A MASODIK JATEKTIPUSBAN

10. OLDAL
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I. AZELSO JATEKTIPUS BEMUTATASA: EGY TANEV ROXFORTBAN

1. AJATEK CELJA

A Griffendél, Hugrabug, Hollohit és Mardekir tanuléi fognak versengeni egymis
ellen a Hizkupaért. Az év végén a legtébb pontot szerzd Hiz lesz a gydztes.

A kovetkezok szerint szerezhetsz pontokat:
1) Teljesitesz egy kildetést

2) Vizsgikat teljesitesz

3) Megnyersz egy Kviddics mérkozést

4) Akaio kartyakat hizol

Jitssz a kedvenc karaktereddel és éld Gjra az egész torténetet.

Az elso 10 kildetés Harry Potter ka]andja.inak elst hirom k&n}rvébﬂ €5 EImjébﬁl

szarmazik.

A kovetkezo 10 kildetéssel djraélheted a negyedik és srodik kényvet és filmet.
Az utolso 10 killdetés az utolsé két kényv és hirom film cselekményeit tartalmazza,

2. AJATEKMOD ES A JATEKHOSSZ KIVALASZTASA

o> < Y QYN QX

VALASZD KI
AJATEK HOSSZAT

GYORS JATEK KLASSZIKUS JATEK
(30 PERC) [45-60 PERC)

A jitéknak akkor van vége, A jitéknak akkor van vége, A jitéknak akkor van vége,
ha egy jarékos veljesiert ha egy jarékos legalabb ha egy jarékos legalabb
legalibb egy Kildetést és 2 Kiildetést teljesitett és 3 Kiildetést teljesitett és

tibb mint 210 pontja van  tébb mint 260 pontjavan  tibb mint 320 pontja van

VALASSZ AHAROM
JATEKMOD KOZUL

KISKORU KEPZETT VARAZSLO
VARAZSLO VAGY CSAPATJATEK

Lisd a 8. és 9. oldale Lisd a 8. és5 9. oldale Lisd a 8. és 9. oldale

> RPN S

HOSSZU JATEK

[60+ PERC]

3. AHAZKUPA PONTOK MEGSZERZESENEK 4 MGDJA

A tanulminyaid sorin 4 médon szerezhetsz pontokat:

1) Teljesits Kiildetéseket: A jitek elején kapsz 5 Kiildetés Kartyit. Amikor egy
kiildetést teljesitesz, akkor annak nehézségi fokarol fiiggden 30-400 pontot
gylijthetsz. Ne mutasd mep a t5bbi jitckosnak.

Kiildetésed sikeréhez meg kell nyerned a kiildetés harcot dgy, hogy elmész a
kirtyin jelzett helyre egy vagy tobb Targy zsetonnal, melyeket a Roxforthan és
kérnyékén gytjthetsz dssze.

A Bibdj és Bajital Kirtyik segitségével kénnyebben megnyered a harcot, de vigydzz
az Esemény kartyakral

A Képzett Varizslo jatékmaidban meg kell szerezned azokar a Bibidj és Bajital
Kartyakat valamint Targy zsetonokat, amel}rek a Kiildetés Kirtyidon vannak

feltiintetve.

2) VMizsgizz le Menj a hat
mzté.l}rterem egyikébe a mngcIelﬁ
kényvvel, hogy teljesitsd a vizsgat
és szerezz ezzel a Hizadnak
5-20 pontot.

3) Vegyélfel Akeié Kirtyskat: Ezek

meglepetéseket tartalmaznak,
és pontokat nyerhetsz, vagy
veszithetsz. It Hopp-port is
talilhatsz, amire sziikséged lesz a
2. tablira jutashoz.

4) Jatssz Kviddics mérkozéseket: Jatssz egy Kviddics mérkézest, hogy még wobb
pontot szerezz a Hizkupan. Minden gy6ztes mérkizésére 40 pontot kapsz.
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=1 4. ATABLAKON LEVD MEZOK JELENTESE - Koiddis pilye
A Fotibla a Roxfortot mutatja és a Tekergok Terképe stilusiban keriile abrizolisra. Hagrid Kunybsja keze] befeaidi
Az 1-es tibla az Abszol Utat mutatja, mig a 2-es Tibla a Harry Potter torténetek Hiizz 1 Bijital kirtydt és Hate M}:-‘Lh Mjm%ﬂ g
szamos, felejthetetlen helyszinét abrazolja. 1 Biibdj krtyit. Ha van zeetonod, akkor azt frlbaszndlhatod,

_ ' bogy das Ll Hanglo temetgjib, bogy telestsd

m.ﬂhm m;lﬁfwndwmwﬂmg
* A jarék kezdetén helyezzétek el véletlenszerlien a 30 Targy zsetont a wibla Kiildetés mezih iy B s i § 25

|| rozettival jelole mezbin: 3¢ Ahaladbatsz & meg is dllbatsz rajta,

| | *Helyezzetek 18 Targy zsetont a Ftiblira, 3 darabot az l-es tiblira és 9-ct a 2-es | ¢ ehhoralipéseid itt befjezideck

.- | téblira.

"!',_ Ezen tirgyak alapvetd fontossigriak a kiildetésck teljesitésében.

<11 * A tiblin lévé minden egyes mezdn szerepel egy piktogram. Ha megérkezel egy

o 4 ilyen mezbre, akkor hitzz egy, a mezovel megegyez6 piktogrami kirtyat.

® @

<t Esemény  Pirbg Bajital

4 Kanyv  Biibij Akcié

H:’ i %2 Hryﬂ'fl AR

(tartsd magadnal )

"ﬂ@"‘

P
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Ervil @ mezirdl etz @ Gri
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Hiizz gy Esemény hirtyit és Hiizz egy Konyw hirtyit.
bajtsd végre azonna H?ﬂ (tartsd magadnil)
finden _]akh:w voratkozik

Hiizz egy Pérbaj hdrtydt & i
eg @ rajta lEvd .iuml'mlhﬂ

g)mflgmzwﬁﬁq Bijital és
Ha esak 1 mmdt,aﬂar

elveszitetted a kiizdelmet & vissza
kell adnod birom, dltalad vilasziott
kireydt. Ha kevesebb, mint birom
kireydd maradr, akhor az dsszeser

Hiizz 2 Kimyw hireyit

Ha gy ilyen mezdre éekezel, annyi EP-1
kapisz, amenriyi a mezin fel van tinsetve.

Piton zrolt részlege

vissza kell adnod

P

(Mindkée mﬁvf )

Az
-Ha Biibdjtan, Arviltoztatdstan vagy a Sitét Vardzslatok Kivédése dra mezbk egyihére irkezel,
—EWWWMI@G&M%&MMIB@HHW
~Ha mir van gy vagy Km_}rv
és begyiijihered a pontokar a Hiz

az ehbez tartozd pszid Fyteremben
ey a mm;«’.rm hﬁyﬂ (Bﬁ"hj

A Kastly Tornyai

Mmj az a&ah& l-miinsmu

jtsd dusze a
lsd' vépre .l*ﬁMr.‘urJer MTES
vitsza kel rrrm'd' abba a

app-por zsetont.

W&ﬁ; temetd hwnkvd ).

"“'~*1

nan ho il & vissza hell adnod a

vgyﬁﬂjlr
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Il AJATEK MENETE:

1. AJATEK KEZDETE
A) Vilassz egy jattkmodot és egy jitékids hosszt.
B) Keverjetek @ssze kiilén-kiilon minden kirtyapaklic és helyezzétek oket a
jatékeibla koré, kivéve a kiizdelem paklit.
C) Valasszon minden jirékos egy karakter lapot, vegyen hozzi:
* 1 Hopp-por zsetont (Kiskorsi Vardzsls jatckmadban 2-t)
* | Zsupszkules zsetont
* A jitékos karakterlapjin szerepel, hogy mennyi Eleters Pontot (EP), Kényv,
Biibdj és Bajital kirtyir kap.
Halilfalé nem vilaszthatd, azt csak a Képzett Varizslo és a Csapat jitékmédban
lehet haszmalni. (Lisd a 10. oldalon)

D) A jarék kezdetén helyezzétek el véletlenszeriien a 30 Targy zsetont a tibla
rozettaval jelslt mezdin felforditva: 3

Helyezz el 18 Thrgy zsetont a Fétiblin, 3-at az 1-es Tablin és 9-et a 2-es Tablin. (]
A kiildetésed végrehajtisihoz szitkséged lesz ezekre a Targyakra.

E) Minden jitékos fogja és elhelyezi sajit bibujat a Startmezdn, a Roxfort
bejaratinil, valamint kap 5 db véletlenszeriien vilasztott Kiildetés kirtyit, (illetve
csak 3-at, ha tébb mint hat jarékos jatszik).

2. AKARAKTER LAP

o A kockik szdma amennyivel
tamadds esetén dobbatsz.

»  Tamaddsokkal szembeni ellendlls
képessép: a dobds sordn a kockdn lepalibb

ekkora vagy ennél nagyobb értéknek kell

lennie, hogy 1 EP-t veszitsen a harakter e cona

e

- Specdls Rpesiged

o Ide helyezd az Eleters
Példdul Harry Potter 7 EP-tal kezd.

A karakrered fejlodni fog a jaték sorin olyan kirtyik és Eleterd Pontok segitségével, amelyekert szimos mezdn, mint példiul a Gyengélkedd mezon talilhatsz.
]

r— : . - ’ o TP wz

s : ! e 3 : . . » A Tairgy zsetonok ide keriilnek. 't "
Pontjaidat. || _— Legfeljebh 6 db zsetonod lehet. | !

il
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3. LEPESEK A JATEK SORAN
A jaték kezdetén vilasszatok egy jitékmodot: Kiskori Vardzsls, Képzett Varizsls,
Csapatjaték, vagy Egyszemélyes jaték (Lisd a 14.0ldalt).
A leghatalabb jitékos kezd. Két kockival dob és annyi mezdt lép, amennyit
a guritasa ér, abba az irinyba, amelyikbe szeretne. Ha Bﬁba_;@, B&jimI@,
Kﬁn}m@ vagy Akcié mezdre @érkezik, akkor hiz egy kirtyit a megfeleld
paklibol, amit a jaték sorin maginal cart.
Ha Esemény mezbre @érkezik a jatékos, akkor Esemény kartyat hiz, és azonnal
végrehajtja a kirtya utasitisait. Ezek a kirtyik mindenkire vonatkoznak.
ok a tiblan:

Tovabbi mezd

- Pirbajmez5(@): Huizz egy Pirbaj kirtyit és kiizdj meg a kirtyin szerepls
karakterrel. Ha nyersz, akkor hizhatsz 1 Babaj, 1 Bajital és 1 Kényv kartyit. Ha
EP—ja.id lecsokkentek 1-re, akkor elveszited a Parbajt és vissza kell adnod 3 altalad
vilasztott kirtyit. Ha kevesebb, mint hirom kirtyid van, akkor vissza kell adnod
az dsszeset.
Ha elveszited a kitzdelmet, tedd a Pérbaj kartydt a pakli aljdra és minden visszaadott kértyidat az
adott pakliba.
- Targymezk 3%: Ha egy jatékos keresztiilhalad egy mezén, amin Targy zseton
talalhaté, akkor azt a tirgyat felveheti és folytathatja a lépéseir. Egy jitékos
legfeljebb 2 Targyat vehet fel egy kérben. Ha mér nincs tirgy az adott mezdn,
akkor nem térténik semmi,
- &W. Ha egy jitékos ithalad egy kastélytornyon, akkor ott
megé]lhat. Ezekbél a tornyokbol hnppanélhatsz a 2-es jatékeablira a Hopp-por
felhasznalisival. Amint hoppaniltil a 2-es javékeiblira, gylijtsd 6ssze a Targy
zsetonokat, hajtsd végre a kiildetésedet, ha tudod, majd térj vissza ugyanabba
a toronyba, a.me]}.rikbc":l hnppmé.ltﬁl. A 2-es jaréktablin lévd Temetd ilyen
formaban nem érhet6 el; a Kviddics palyin keresztiil viszont elérhet6 Zsupszkulcs
segitségével. (Lisd: Kastélytornyok az 5. oldalon)

leﬂmm Menj az adott osztilyterembe az annak megfelels Konyvvel
és megkapod a kart].ran feltiintetett pontokat. (Ldsd: Kastélytornyok az 5. oldalon )

: . elyszin-mezd: Menj erre a mezbre a
kuldzl:esed teljesm:se]'u:z. Ha K_tslmru Varaz.slo Jatékmédot valasztottatok, akkor
gyozod) meg arrdl, hogy nalad legyen a Targy, ami a kirtyin szerepel. Ha Képzett
Vardzslo vagy Csapat jatékmédot vilasztottatok, akkor sziikséged lesz a kirtyin
feltiintetett Biibajokra és Bajitalokra 1s. Nyerd meg a kiizdelmet, hogy kiildetésed
teljesitett legyen és megkapd a Hizkupa pontokat (Lisd a 8. oldalon)

- EP mezék: erre a mezbre érkezve gytjtsd be a mezbn szerepld Eleterss Pontokat.

ablin:

Tovibbi speciilis mezak a jaréke

1) Klubhelyiségek @) @ @ @ hizz gy iltalad vilaszrore kartyit vagy

ajinlj fel egy tirgycserét valamely jatékosnak.

2) Dumbledore irodija: hiizz 2 Biibaj kartyit.

3) Hagrid Kunyhéja: hizz 1 Bijital és 1 Bibij kartyit.

4) Piton zirolt szekciéja: hizz 2 Bajital kirtyat.

5) A Kanyvtir Zirolt Részlege: hizz 2 Konyv kartyit.

6) Kviddics pilya: idézd meg és hivd ki az egyik iltalad vilasztott jarékost.

4. ARANYSZABALY A LEPESEK SORAN
Ha keresztezel utad soran egy masik jatékost, mﬂgkﬂléﬂnud, hogymngkﬁzc[] vele.
(Lisd 9. oldal) Ugyanez a szabily vonatkozik arra is, amikor Halilfalot keresztezel a
Képzett Varizslo jatékmaodban vagy a masodik jatéktipusban (Voldemort visszatér).
Egy lépésen beliil nem léphetsz kétszer ugyanarra a mezre. Ha vissza akarsz térni egy
altalad mar meglatogatott mezdre, akkor meg kell virnod, amig Gjra sor keriil rad.

Amikor rid keriil a sor, dssze kell gyiijtened azokat a tiblin léve tirgyakat,
melyeket a Kiildetés kirtyid felsorol. (L.isd 8. oldal: Kiildetésed vegrdmjm’.sa)

1) Megallhats? egy herszmen. hog].r rnegkiserc]d m:grchajtam a Kiildetést, és
ebben az esetben ezen a mezdn veget 15 érnek lepeseui
2) Megillhatsz a 18 kastélytorony biarmelyikén (lisd az elobbiekben a 7. oldalon),
és ebben az esetben ezen a mez6n véget is érnek lépéseid.
3) Amikor rid keriil a sor, akkor pontosan annyi mezbt kell lépned, amennyit
dobtal a kockaval. Kivétel ez alol a fenti két eser.

5. EGY PELDA A LEPESRE

Lépésed vige:

Amint a lépésed véget ért és a feladatot végrehajtottad terv szerint, a jobbodon lév
jitékos kvetkezik, aki kockadobissal kezd.

6. TARGY ZSETONDK
Ez a 30 Targy zseton alapvetd fontossigi a kiildetések végrehajrisiban mind
a Kiskord Varizslé, mind a Képzett Varizslé, a Csapat vagy az Egyszemélyes
jitékmédban. Amint felhasznaltil egy zsetont egy kiildetéshez, helyezd it a 2-es
jatéktibla egyik iltalad vilasztott mezdjére.

A 6 Kiilonleges Targy zseton:

\ *ﬂodza‘pﬁca:ﬂdmadﬂ *Gﬁﬂ‘m&élkardja:ﬂt&madé
dobdkocka a hare sorin dobékocka a hare sorin
Feltimadis Kéve:
. =»> +6 EP a kiizdelem sorin u ‘ iijra dobhatsz, léphetsz
Lithatatlannd tévs Kapeny: Csikicstr: lép) egy mezére
E mp 5 mezdnyit elfuthatsz a E o l-es vagy 2-es jitéktablin,
kizdelem elal majd tér] vissza

a zsetont, helyezd azt vissza az Abszol it 3 rozettis mezdjének egyikére.
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[1l. HOGYAN SZEREZZ PONTOKAT ES HOGYAN NYERD MEG A HAZKUPAT
AZ EGYES JATEKFORMAKBAN:
4 médja van a pontszerzésnek egy Roxfort tanév alatr (Kildetés kirrya, Akcio
kirtya, Kényv kirtya és egy megnyert Kviddics meces). Egyedil a kiildetés
teljesitése kiilonbozik, fiiggben a jatékmodral.
1. KULDETES VEGREHAJTASA
Harminc kiilénbéz6 Kiildetéskartya létezik. Elsodlegesen ezekkel nyerheted meg
a Hazkupit, mivel ezek adjik a legtébb pontot. A kiildetés nehézségétdl fiiggben
40 — 300 pontot szerezhetsz.
* A jaték kezdetén § Kiildetéskirtyit kapsz, de ha 6-nil tbb jitékos jatszik,
akkor csak 3-at. Ne mutasd meg a 16bbi jitéhosnak.
A. KISKORO VARAZSLO JATEKMGD
Ez a kezdb jitékméd. Ahhoz, hogy végrehajtsd kiildetésedet, az alibbiakat kell tenned:
L. Gyiijtsd ssze a karakterlapodon feltiintetett Tirgy zsetonokat a tiblirsl. A
Roxfortban és annak kirnyékén talilod azokat meg. Csak it kell haladnod egy
mezon, és mar Tiéd is a tirgy.
2.Menj a Kiildetés kirtyid iltal emlitett mezre a sziikséges tirgyakkal.
3.Nyerd meg a kiildetés kiizdelmet a Kiildetés kirtyadon jelzett ellenféllel
szemben.
Példaul a 6-os kiildetéskirtya teljesitéséhez vilased a 6-0s Kiizdelem kirtyat. Ezek is I-t5l
30-ig keriiltek besorszimozisra. A Kiizdelem kirtyin lévo minden egyes karakternek
van egy adott EP-ja és egy Migikus Ellenllé-képességi szintje. Ok is timadnak minden
egyes forduldban (lisd a hirtya hizepén [0 szoveget ). Annak érdekében, hogy megnyerd a
kizdelmet és megszerezd a Kiildetés kartyadon feltiintetert Hizkupa pontokat, az
ellenfeled EP-jait nullira kell csokkentened dgy, hogy neked legalibb 1 EP-od maradjon.
Amikor harcba szillsz Kiizdelemben vagy Pirbajban az ellenfeleddel, akkor
legfeljebb 5 Biibéj és Bajital kirtyat hasznilhatsz fel 5sszesen.

B. KEPZETT VARAZSLO JATEKMOD
Ez a haladé jatékmad.

1. Ahhoz, hogy végrehajtsd kiildetésedet meg kell talilnod a Tirgy zsetonokat
@, amelyek a Kiildetés k;irl:]rin szerepelnek. Majd el kell menned a feltiintetett
helyszinre @ és meg kell nyerned a harcot @, hogy megszerezd a pontokat @
ugyandgy, mint a Kiskor Varizslo jitékmodban, de ez nem minden.

2.Meg kell talilnod azokat a Biibij és Bajital Iuirtyikat is®, melyek a kiildetés
kirtyidon szerepelnek, még mielott a jelzett helyszinre mész, igy fel tudod ezeket
hasznilni az ellenséged elleni harc sorin.

Képzett Varizslo jitékmodban legalibb 1 alkalommal része kell venned egy
Kviddics mérkzésen, mielStet befejezed a jarékot.

C. CSAPAT JATEKMOD
Akir az isszes jatékos jitszhat egy csapatban, de fel is oszthatjarok egymast 2 vagy
3 f6s csapatokra.

Ahhoz, hogy végrehajtsitok a kiildetést egy adott csapat minden jitékosinak meg
kell szereznie a Kiildetés kirtyin szerepld helyszint @. A csapatnal kell legyen
a szitkséges Targy @, Biibdj és Bajital kirtya @, majd meg kell nyerni egyiitt a
kiizdelmet @, hogy megszerezzétek a Hazkupa pontokat @, (Lisd 11, oldal)

D. EGYSZEMELYES JATEKMOD

Eg}rediil 15 jétszhatsz a Kiskord Varizslo wvalamint a Képzett Warazslo
jatékmddokban,

Mindegy melyik jatékmoédot vilasztod, ha EP-jaid elfogytak, akkor a jaték
bcfe]'ezodjk és te vesztettél,

et: Megkapod a Kiildetés kirtyidon feltiintetett

H.a;zlmpa pontoht. Hel}lud a Targyakat a Misodik Tablira. Birmely
mezdre visszahelyezheted azokat, olyanokra is, ahol mir van egy misik tirgy. Tedd

vissza a felhasznalt kart].rakal: az adott pakll a.lja.ra.

Ustbc (hvéulﬁgmﬂym jﬁnékmddbm} Tedd vissza az dsszes Bajital és Babdj
kirtyidat az adott pakli aljara. ‘Eg}ﬂmagadhuzﬁﬁpm'ﬁmdmg'ﬁrgymdar,

Hopp-porodat és Zsupszkules zsetonodat. Tanicsoljuk, hogy legkozelebb jobban
késziilj fel egy kitzdelemre.
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2. VIZSGAK TELJESITESE KONYV KARTYAKKAL 5. TOVABBI KARTYAK A JATEKBAN
A jiréims kamkterlapodﬂn feltiintetett szamd Kényv kért}r;iml kezdheted meg a A. BANTAL KARTYAK
jatékot, de minden egyes alkalommal, amikor Kényv mezon fejezed be lépéseidet, Ezek két médon hasznilhatdak fel:

hizhatsz egy Gjabb Kényv kirtyit. A jatéktiblin 1év6 6 osztilyterem kéziil abba
kell menned, amelyik nalad lév6 kényv kartyaval megegyezik, igy teljesitett lesz a
vizsgad és begylijtheted a jelzett pontokat.

5 és 10 Hazkupa pontot szerezhetsz.

Me felejesd el, hogy amint belépsz egy osztilyterembe, hiznod is kell egy kirtyir
(ldsd Osztalytermek az 3. oldalon ).

3. AKCIO KARTYAK

Ezeket a kirtyikat azonnal végre kell hajtani, kivétel a Hopp-por kirtyikat. A
legtobb Akciéval Hazkupa pontokat gylijthetsz vagy veszithetsz. A Hopp-por
segitségével a 18 Kastélytorony birmelyikébdl hoppanilhatsz a 2-es jatékriblira.
Ha nincs, vagy elfogyott a Hopp-por zsetonod, akkor Akeié kirtyikat kell hiznod,
hogy ismét szerezhess. Miutin felhasznaleal egy Hopp-port, helyezd vissza a pakli
aljira a kirtyit és adj vissza egy Hopp-por zsetont.

4. NYERJ EGY KVIDDICS MERKOZEST
A Kviddics mérkozés szabilyai minden jatékmédban ugyanazok.
Tovibbi Hizkupa pontokat szerezhetsz, ha megnyersz egy Kviddics mérkézést. A
jatékhoz menj a Kviddics pilyira és hivj ki egy masik jirékost.
A mérkozés két kirben zajlik le:
L kér : Az egyik csapatnak két golt kell elérnie a Kvaffal. Minden egyes golért
kapsz 1 Kviddics kartyat, mely segitségedre lesz a 2. kisrben.
2. kr : mindkeét csapat fogojinak meg kell probilni elkapni az Aranycikeszt.
Akinek ez eloszor sikeriil, 40 Hazkupa pontot kap és megnyeri a mérkozést. (Ldsd
12-13. oldal)

* Bizonyos Bijital kirtyik szikségesek a Kiildetések teljesitéséhez a Képzett
Varazslé vagy Csapat jatékmaédban, Amint felhasznaltal egyet a Kiildetés kartyadon
feltiintetett ellenfeleddel szemben, helyezd vissza azt a Kiildetés pakli aljara.

* Felhasznilhatod ezeket egy parbaj alatt birmikor. A Védelmi Bajital kireyik
kivédhetnek egy timadast, vagy segitségiikkel EP-ot szerezhetsz. A Taimadé Bajital
kirtya lehetévé teszi szimodra ellenfeled EP—jinak csokkentését. (Lisd a Kiizdelem
és Pirbaj részt a 10-11. oldalon )

Ezeket a kirtyakat Képzett Varizsl6 jitétkmédban hasznalhatod egy masik jitékos
ellen vivott kiizdelem sorin.

B. BUBAJ KARTVAK
Hiromféle médon hasznilhatoak fel:

* Bizonyos Biibij kirtyik sziikségesek a Kiildetések teljesitéséhez a Képzett Varizslo
vagy a Csapat jatékmodban. Felhasenilisihoz mondd ki a varizsigét, majd hajtsd végre a
hatasat a kirtyin feltiintetett ellenfeleden, majd helyezd vissza a Biibaj pakli aljara.

* Biibaj kartyik a parbajok sorin biarmikor hasznilhatok. Mondd ki a varizsigét,
és a biibdj megtérténik. Vedelmi biibijok vissza tudnak verni egy tamadist vagy
EP-okat szerezhetnek neked, miga timado bﬁbijuk cstkkentik e]]enséged Ep-ja.'it
(lasd: parbajok a 10-11. oldalon ).

Megjegyzés: A Képzett Varizslo jattkmodban néhiany Bibdj és Bajital kirtya
lehetséged ad szimodra, hogy az adott paklibol vilassz egy kirtyit. Ezen kirtyik
ritkik. Felhasznilhatod ezeket egy kiizdelem sorin, de segitségedre lehetnek
abban is, hogy a kiildetésedhez sziikséges Bajital és Blbdj kirtyikat begytjtsd vele.

* Néhiny kirtya, mint példiul az Invito, Alohomora és az Exmemoriam elsé
lépésként hasznalhato fel, amikor rad keriil a sor.

Képzett Varizslé jarékmédban felhasznilhatod ezeket egy misik jatékos ellen is.

C. PARBAJKARTYAK
Minden jitékmédban a Pirbaj kartyikon szereplé karakte-
reknek van EP-juk és egy migikus ellenllé képességiik tima-
dissal szemben. Minden egyes kérben 1-szer timadhatnak a
kirtyan leirtak szerint. Csdkkentsd ellenfeled EP-jait nullira,
hogy megszerezd a jutalmadat: 1 Bajital kirtyat, 1 Biibaj kr-
tyit és 1 Konyv kirtyit. Ha a te EP-jaid lecsokkentek I-re, ak-
kor elveszitetted a parbajt. Ha ez téirténik, akkor vissza kell
helyezned az adott paklik aljira 3 iltalad vilasztort kirtyir. Ha
al}".m Pérba] k.irl:}'z'u: hitzol, a.rm:i].nen a te karaktered szerepel,
akkor add vissza és hizz egy Gjar.

D. ESEMENY KARTYAK
Az Esemény kirtyik minden jittkmodban plusz hatist
valtanak ki és minden jitékosra vonatkoznak. Pl talilhatsz
a pakliban Hopp-port vagy Zsupszkulcsot. Esemény mezore
érve hiizz egy Esemény kirtyat és azonnal hajtsd végre. Ha az
Esemény minden jatékost egy helyszinre visz, akkor innen kell
majd kezdeniiik a kovetkezd lépésiiket. A kirtya végrehajtisa
utin, helyezd azt a pakli aljara.

E AL
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IV. KUZDELEM
Négyféle kiizdelem talilhato a jitékban:

1. KUZDELEM EGY MASIK JATEKOS ELLEN

A. KISKOR( VARAZSLO JATEKMOD

Kiskori Varizslé jatékmédban meg kell kiizdened egy misik jitékossal, ha
ugyanarra a mezdre léptél, amelyen & is ill. Felviltva dobjatok a kockaval.
Aki elészor csikkenti 2 EP-tal a masik pontjait ellophat a vesztestdl egy Targy,
Zsupszkules, Hopp-por zsetont vagy egy leforditott kirtyat.
Mem hasznilhatsz Bajital vagy Babadj kirtyit a masik didk ellen a Kiskort Varizslo
jatékmodban.
Kiizdelem egy misik jitékos ellen a Kiskorii Varizslé jitékmédban:
Amikor két jitékos harcol egymas ellen, akkor az szimit timadonak, aki
masodikként érkezett az adott jatékmezdre. A taimado jitékos dob a timado
kockaval és a védekez6 pedig a védelmi kockival. Aki nagyobbat dobott, az vesz el
1 EP-ot a misik jatékostél. Ha azonos értéket dobtatok, akkor ismételjétek meg
a dobist.

A kiizdelem akkor ér véget, ha az egyik jatékos 2 EP-ot vett el a masik jatékostol. A
gyoztes ellophat egy Targy, Zsupszkules, Hopp-por zsetont, vagy egy leforditott
k;':rr_yél: a veszrestol.

B. KEPZETT VARAZSLO JATEKMOD

A Képzett Varizslo jatékmédban gurithatsz a timado kockival vagy hasznilj egy
Biibaj vagy Bajital kartyat. A vesztes az a jatckos, akinek elobb csikken 1-re az EP‘—ja.
Minden jitékos legfeljebb 1 Bijital és 1 Biibij kirtyat hasznilhat fel kiizdelmenként.
A gybztes elvehet a vesztestdl 2 Targyat, 1 Zsupszkulesot, 1 Hopp-port vagy
2 leforditott kartyat.

Egyetlen jatékmédban sem timadhatjik meg egymast (jbol ugyanazon jitékosok
ket kiron at. Ha dtjuk két kiron beliil keresztez egymist, akkor fn];r,rtnmi kell
ttjukat figyelmen kiviil hagyva a masikat.

C. CSAPAT ES EGYSZEMELYES JATEKMOD

Ha egy misik csapat jitékosinak dtjit keresztezed, akkor a szabilyokat dgy kell
alkalmazni, mint a Képzett Varazslo jatékmodban.
jitékost, sem a hat Halilfalét.

2. HARC A HALALFALOKKAL (KEPZETT VARAZSLO ES CSAPAT JATEKMGDBAN)

A jaték kezdetén az egyik jitékos elhelyezi a 6 Halalfalé zsetont az dltala vilaszrott
kastélytornyokban, ezek a jiték ideje alatt ott maradnak.

Ha utad keresztezi az egyik Halilfalot a kastélyban, akkor az egyik jatékosnak kell
Hallfaloként jitszania, magihoz vesz egy Halilfalo karakterlapot (olyat, amelyik
eg}'eﬂen Kiildetésben sem sziikséges Targy), tovabba a karakterhez rendelt Biba;
¢és Bajital kirryikat és 6 fogja irinyitani a Halilfalor a kiizdelem sorin ellened.
(lisd Voldemort visszatér 14-15. oldal). Minden alkalommal, amikor legyézol egy
Halalfalot 20 Hazkupa pontot kapsz. Vedd le a Halalfalé zsetonjat a jatékeablaral,
ha legybzted.

3. KUZDELEM PARBAJ KARTYAK ELLEN

Kiskori Varizslo, Képzett Varizslo, Csapatjiték és Egyszemélyes jatékmodban
haznod kell egy Pirbaj kirtyit és harcba kell szillnod a diik ellen, ha Pirbaj
mezdn fejezed be lépeseidet. Ha sajat karakteredet huzod, akkor helyezd vissza a
pakli aljira és hizz egy masik lapot.
Két modon harcolhatsz ellenfeled ellen:
Ellenill6 képesség: Minden varizslonak megvan a sajit speciilis képessége, hogy
az ellene hasznalt biibaj eldl kitérjen. Ez a képesség 2-t6l 5-ig terjedhet. Minden
egyes dobis, melynek értéke megegyezik vagy nagyobb a karakrter Migikus
Ellenallé Képességének értékénél, 1 EP pont levonist eredményez.

* A timad6 kockaddal
Minden jatékosnak 3 vagy 4 timadé kockéja van, attdl fiiggoen, melyik karaktert
vilasztotta a jiték elején. Ezeket az ellenfeled megtimadasakor kell hasznilnod,
amik segitségével ellenfeled EF‘-jait tudod csékkenteni.
Példaul, Harry Potternek 4 taimadé kockaja van. Minden olyan dobis, melynek
értéke egyenld vagy nagyobb, mint ellenfeled ellenillo képessége, 1 ponttal
csikkenti EP-jai szamit.

» A Bijital és Biibaj kartyikkal
Hasznalhatod a timadé kartyaidat a timado kocka helyett. Miutan felhasznaltad
a Bajital vagy Biiba; Tamadast, csokkentsd a kiizdelemben lévd ellenfeled EP—fa.it a
Pirbaj kartyan feltintetett EP-ok szamaval,

A Tamadé kirtyik segitenck neked, hogy ellenfeled EP-ot veszitsen, ugyanakkor
a Vedelmi kirtyik segitségével megvédheted magad az ellenfél timadaisaival
szemben és EP-ot szerezhetsz. Az ellenség kimarad egy korbél, ha Védelmi kareyit
hasznilsz, igy megint te dobhatsz timadé kockiiddal vagy timado kartyaddal.
Hasznild a Bajital és Biibdj kartyikat birmikor a kiizdelem alatt, hogy ellenfeled
gyorsabban veszitse el EP-jait.
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4. KUZDELMEK A KULDETES TELJESITESEHEZ
Amikor egy helyszinre mész, hogy végrehajtsd kiildetésedet a szitkséges Targy
zsetonokkal a Kiskord Varizslé jatckmodban, illetve tovibbi Biibidj és Bajital
kirtyikkal Képzett Varizslo jitékmodban, akkor azt a Kizdelem kirtyic kell
vilasztanod, melynek szima megegyezik a Kiildetés kartyad szamival. Példaul, ha
a 6-os Kiildetést hajtod végre, akkor a 6-os Kizdelem kirtyar kell vilasztanod.
Kiildetés kirtyikhoz hasonléan ezek is be vannak szimozva 1-t5l 30-ig.
Minden Kiizdelem H.'ﬂ:ya karakternek van egy bizonyos EP—ja 3 Mégﬂ:ua
Ellenillé képessége. Nekik is van egy timadisuk minden egyes kirben, ami a
kirtya kézépen van leirva.
Ellenfelednek el kell veszitenie az tsszes EP—jit tgy, hogy Neked még mindig
maradjon Iega.lihh 1 EP-od ahhoz, ]mg}r Te keriilj ki gyoztesen a kitzdelembél és
megszerezd a Kiildetés kirtyin feltiintetett Hizkupa pontokat.

1) Fedd fel a kiildetésedhez tartozé kiizdelem kirtyit és nézd meg, hogy ki kezdi
a tamadast.

2) Ellenfeled megtimadasa

Tamadas: minden jitékmodban ugyanazon szabilyok alkalmazandék a Kiildetés
és Parbaj kiizdelmek sorin. Minden timadé kérédben felhasznalhatsz egy Bibij
vagy Bajital Védelmi kirtyit azt kovetden, hogy egy Biibij vagy Bajital Timadé
kirtyir kijitszottil, avagy timado kockival dobtil. Ez utébbi esetén annyi kockival
dobj, amennyit a karakterlapod jelez. Von; le ellenfeledtal 1-1 EP-ot minden olyan
kocka utin, melynek értéke egyenld vagy nag}rubb, mint az o M&gi.kus Ellenalla
képessége (ami a karakterlapjin avagy a kiizdelem kirtyin van feltiintetve).
Felviltva timadjatok, és hasznild a karakterlapodon feltiintetett speciilis
képességedet minden timadiskor. Akinek elsbb elfogynak EP-jai, az vesziti ¢l a
kiizdelmet.

J6 tudni: Ha ellenfeled EP—].u nullira csikkentek, akkor & még mindig hasznalhatja
egyszer, utoljira a specidlis képességét timadisra, mielott visszahelyezitek a kirtyit
a pakli aljira.
A kiizdelem soran minden egyes guritis, vagy felhasznilt Tamadé Bajital, vagy
Tamado Biibaj utin az ellenfél kovetkezik a speciilis képességével.
Ugyanakkor a Védelmi Bajital vagy a Védelmi Bibij hasznilata utin még mindig
tamadhatsz.

A. KISKOR( VARAZSLO JATEKMOD
Ennél a jitékmodnal legfeljebb dsszesen 5 Bajital vagy Biibdj kirtyit hasznilhatsz
fel ellenfeleddel szemben, amint a Kiizdelem kirtya alapjan megkiizdesz vele.

B. KEPZETT VARAZSLO JATEKMOD
Ennél a jitékmédnil legfeljebb dsszesen 3 Bajital vagy Biibdj kirtyit hasznilhatsz
fel ellenfeleddel szemben, amint a Kiizdelem kirtya alapjin megkiizdesz vele.

C. CSAPAT VAGY EGYSZEMELYES JATEKMOD
Ha a Kiildetés kirtyin szerepld ellenfél ellen Csapat jatékmoédban kizdstak
meg, akkor az ellenfeletek EP-]a:t annyival kell megszorozni, ahinyan kiizdotok
ellene (ha példiul 4-en jitszotok Tom Denem ellen, akkor neki 36 EP-ja lesz).
A jatékosok felviltva timadjik meg az ellenséget. Tamadist kévetden minden
jitékosra hat az ellenfél kiilnleges képessége. Legfeljebb 2 Béjital vagy Biibij
kirtyit hasznalhat fel egy jatékos.

D. PELDA EGY KULDETEST TELJESITO KUZDELEMRE
Ha a 6-0s Kiildetés a tiéd és a Titkok Kamrajaban vagy minden kartyival és
zsetonnal, amit a Kiildetés kirtyad elbir, akkor vilaszd ki a 6-o0s szimt Kiizdelem
kirtyit (Tom Denem) és timadd meg &t.
Tom Denemnek 9 EP-ja és 5-6s migikus ellenillé képessége van. A speciilis
képessége altal te 2 EP-ot veszitesz amint felforditottitok a kirtyijit, majd minden
egyes korben, amikor timadas céljibol dobsz vagy felhasznilsz egy Tamadé Babéjt
vagy Tamado Béjitalt tovibbi 3-3 EP-ot veszitesz. A te dobisaid esetén minden 5-s
vagy 6-osra 1 EP-ot veszit Tom, de tovibbi sériilést is okozhatsz neki barmikor a
kiizdelem alate a Bjital és Biibdj kirtyikkal.

Kiizdelmel —
Bijitalok és Bibajok hasznilata sokkal megbizhatébb médja az EP-ok
csikkentésének, mint a timadokockik dobisa. Ugyanakkor ebben a példinkban
ne feled;iik, hng}r Tom Denem immunis a Biibajokra,

;:I':":
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V. EGY KVIDDICS MERKOZES MENETE

Jatszhattok Kviddics mérkdzést is a kiilon jatéktiblin, Ehhez a Kviddics pilya mezore kell lépnetek. Hivd ki az egyik
jatékost Ggy, hogy bibujit megidézed a pilyira.
A mérkozést kovetden a jitékos visszakeriil arra a mezbre, amelyiken eredetileg volt.
1. AJATEK CELIA
Gybznil Legyél az elsb jatékos, aki elfogja az Aranycikeszt.
2. AJATEK KEZDETE
1) Valaszd ki csapal:udat a négy Rexforti Hiz egyikébdl (Griffendél, Hollohat, Hugrabug, Mardekar).
2) A bibukat a kisvetkezdképpen éllitsd fel:

A fogdkat a startvonalra (1), az 6rz6t a hirom mez6 egyikére a l6v6 zoniban (2), a terelSket a kisvetkezd vonalra (3),
a 3 hajtot pedig a kivetkezd két vonalra (4). Helyezd a Kvaffot a pilya kizepére és a Gurkdkat az oldalakra.

3. AJATEK MENETE
Minden jitékos dob a kockival; aki a nagyobbat dobja, az kezdi a mérkozést. Két kér van mérkézésenként:

A. 1.KiR: LO) 2 6OLT
2 golt kell szerezni a Kvaffal, hogy a jiték a masodik kirrel folytatodhasson
Minden elért gol esetén hizhatsz egy Kviddics kirtyir, mely lehetové teszi szimodra az Aranycikesz gyorsabb elfogasit.
Mikor rid keriil a sor, dobj két kockival; a két kocka &sszege adja azt a szimot, amennyi akciot végrehajthatsz ebben
a kirben. Az akciok a kévetkezdk lehetnek:
- Lépések: Minden mez6rol mezére ]épés a p.i]}rén egy akciot jelent. A jatékos a fehér pontozott vonal mentén
haladhat, Az 6rz6k nem hagyhatjik el a 16v5 zéndjukat. Ha a Hajto olyan mezore lép, amelyiken a Kvaff van, akkor
azt felvehets, de ez nem jelent kiilén akeidt; ugyanez vonatkozik a Terelokre, amikor a Gurkokat veszik fel.
- A Terelok: Minden csapatnak két Terel6je van, akiknek az a feladata, hogy a Gurkok segitségével megtimadjik,
kitktassik az ellenfél jatékosait. Ha olyan mezére lépnek, ahol Gurké van, akkor egyenes vonalban dtdobhatjik azt
az Orzének, a Tereldnek vagy a Hajténak. A Gurké eldobisa nem szimit akciénak. A Terels dob egyet a kockival,
hogy meghatirozza hiny mezdvel kiildheti elore a Gurkét. A megrimadott jitékosnak dobnia kell a dobokockival
ahhoz, hogy eltéritse a Gurkdt; ha nem dob 4-est vagy nagyobbat, akkor az a jatékos kiesett a jatekbol. Ha egy olyan
Hajt6 esik ki a jatékbol a Gurko miatt, akinek a kezében van a Kvaff, akkor a Kvaffot azon a mezon kell hagyni, ahol
a Hajté alle. A Terelok megkisérelhetik kiikeatni az ellenfél Orzjét, hogy kénnyebben tudjanak golt 16ni, avagy az
ellenfél Hajtoit, hogy az ellenfél csapatibol senki ne tudja felvenni a Kvaffot, igy automatikusan gydzelemhez jutva
az elsd kisrben, hiszen eleve kizirjik annak lehetoségét, hogy golt tudjon elérni az ellenfél.
- A Hajtok: Minden csapatnak 3 Hajtoja van, az 6 feladatuk a Kvaffal gole 16ni. A Hajto, kezében tartva a Kvaffot a
pontozott vonal mentén passzolhatja azt egy mezbnyit, ami I akeidt jelent. Egy Hajté ellophatja a Kvaffot az ellenfél
Hajtéjatol, ha az 6 mezdjére léP. A Kvaff megszerzése | akcioba keriil. A Hajto ezutan tovabb fal}rtathatja egy tires
szomszédos mezdn. A Kvaff megszerzése az egyetlen eset, amikor egy jitékos az ellenféllel kozos mezdre lépher,
minden mis esetben Ggy kell tervezni a haladis vonalit, hogy megkeriiljék a misik jatékost. A Hajtoknak el kell
érniiik az ellenfél teriiletének vonalat (3) hog}r gélt l6hessenek. A Hajl:ék nem Iéphftntk az Orzd mezdjére (2).

- Géllovés: Ha a Hajtodnal van a Kvaff és a vonalnil lévs mezon helyezkedik el (3), dobj a dobdkockival. Az
ellenfél Orzdjének is dobnia kell a sajat kockajaval, hogy megfogja a lévést. Ha a Hajtéd nagyobbat dob, mint az
ellenfél C}I'Eﬁjl!, akkor golt 16ttél és hizhatsz egy Kviddics kirtyat, ami hasznos lesz a 2. kisrben. Fiiggetleniil a lovés
kimenetelétdl a Kvaff mindig a védekezd Orzohoz keriil lovést kévetden. Ha a védekezd Orzt kiiktatta egy Gurké a
jatékbol, akkor a védekez6 csapat a kapuja elétti vonal (3) birmely mezdjére helyezheti a Kvaffot. Amint egy jitékos
elérte a masodik golt, megkezdédik a masodik kér: a verseny az Aranycikeszért.
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B. 2. KOR: VERSENY AZ ARANYCIKESZERT

Mindkét jitékos elhelyezi az Orzdjét a start mezdn (1). Az elsé jatékos, akinek
sikeriil egy teljes kért megtennie a pilya koriil, nyeri meg a jitékot és 40 Hazkupa
pontot kap. Minden jatékos legfeljebb 1 Kviddics kirtyat hasznalhat fel, ha rikeril
a sor. Ezek a kartyik elonyt adnak az Aranycikesz gyorsabb elfogisihoz. Az elso
kir gybztese kezdi a jatékot két dobokockaval dobva.

4. PELDA EGY KVIDDICS MERKGZESRE
Allitsd fel a tblar a 12. oldalon leirtak szerint.
Elsé kor: A Griffendél jatékosa dob egy 4-est és egy 6-ost, ami miate 10 Akcioe
hajthat végre. A Hajtot elére lépteti (GHI) és felveszi a Kvaffot kézéprol (1 Akeid),
majd tovihbﬁl:l 4 mezbt elore (4 Akcid), és megérkezik a vonalra (3} és 16 (ez a
6. Akcio).
A lovéshez a dobékockaval dob egy 4-est. A Mardekar Orzéje (MO) 5-8st dob,
igy nincs gol.
Viszont a Griffendél jatékosinak még mindig maradt 4 Akcibja. A TerelGyiik elore
lép (GTL) 1 mezdt (7. Akeié) a Gurkoért (GI), dob egy 3-ast a dobokockaval, igy a
Gurkot 3 mezdnyire dobja a Mardekiros Hajtora (MH2). A Hajro 2-est dob, ami
nem eiegend& a Gurko eloli kitérésre, i igy a Hajto kiesett a jarekbal.
A Griffendél maradék 3 Akciojit felhasznilva a misodik Hajror (GH2) elore
lépteti 3 mezdvel.

Most a Mardekir jitékosa van soron. Dob egy S-Ost és egy 6-ost, azaz 11 Akcid
all rendelkezésére. A Hajtojuk (MHI) visszalép 1 mezdt (1 Akeid), majd az Orzd
passzolja a Kvaffor 2. Akcicként. A Hajté (MHI) 8 mezét lép elére (3.-10. Akcidk)
és megérkezik az ellenfél vonalira (3), mayd 16 (11 Akei6). A kockadobisa 5-6s
lett. A Griffendél Orzdjénck (GO) dobisa csak 3-ast eredményezett. Mardekar
golt ért el és hiz egy Kviddics kartyat!

A kivetkezd lépésekben a helyzet megfordul és a Griffendél 2 gélt ér el és hiz 2
Kviddics kirtyit. Ezzel a Griffendél jitékosa nyert az elsb kart.

Masodik kér: Mivel Griffendél nyerte az elsd kirt, ezért 6 kezdi meg a masodikat,
két dobokocka dobasival. A kettd osszege 8, amivel a Fogo 8 mexbt léphet elére.
Tovibbi kijitssza a Tizvillim Gyorsito kirtyit, amivel tovibbi 4 mez6t léphet
a pﬂ}ra koril. A Mardekar jirékosa 12-t dob, s enny1 mezét 1s lép elore mielote
kijatszani a Vronszkij-miibukis kirtyijit, amivel tovibbi 5 mezbt léphet elre.
Griffendél kévetkezo dobisa 2 és 4, igy 6 mezbt lép elore, majd elohiz egy
Konfiziés Babaj kartyit, amivel az ellenfelet 3 mez6 visszaléptetésére kényszeriti.
Mardekir kévetkez6 guritisa 5 és 5, ezért 10 mezdt lép elbre, ezzel teljesitve egy
teljes kore a pilya koril és elkapja az Aranycikeszt, igy megnyeri a mérkdzést.
A Mardekir jatékosa 40 Hazkupa pontot szerez.
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VI. AMASODIK JATEKTIPUS: VOLDEMORT VISSZATER

Qﬁm EZT A JATEKTIPUST 2-4 JATEKOS JATSZHAT]A. A KULDETES, KONYV,

PARBAJ, ESEMENY ES AKCIO KART YAK NEM HASZNALHATOAK. EBBEN
A JATEKTIPUSBAN NEM LEPHETSZ KUZDELEMBE VOLDEMORT
VISSZATERTE ELOTT.

1. AJATEK ELOKESZITESE

Az egyik jatékosnak Peter Pettigrew karakterével kell jatszania, aki magihoz veszi a
karakterlapjat, bibujit és elhelyezi rajta az EP-okat. A tébbiek vilaszthatnak egy hast
Harry Potter, Ron Weasley és Hermione Granger kiziil, majd a megfeleld karakterlapot
és EP-okat magukhoz veszik, tovibbi 1-1 Hopp-port és 1-1 Zsupszkulcsot.

Fogjitok a kévetkezd zsetonokat: Tom Denem Naploja, Rowle Gomold gyfriije,
a Hugrabug Kelyhe, Hollohati Hedvig Diadémja, Mardekar Medalja és Nagini, és

tegyétek ket a kovetkezo helyre:

ajd fogjitok a ksvetkezd zsetonokat: Ust, az Apa Csontja, Féregfark keze, Harry
ptrtttr Baalmzkusz fug és Gnﬂ"cndtl kardja, és tegyétek véletlenszerfien olyan
mtzokn:, HITI.I:].}FEk mﬂﬂ\'ﬂl \'ﬂl'l.'ﬂﬂk Jflﬂl’i’e.

B UEEUM

Akét megmaradt zseton: a Bodzapilcira és a Feltimadas Kovére akkor lesz sziikség,

amikor Peter Pettigrew végrehajtotta kiildetését a temetSben, és Voldemort

W AJATEKOSOK NEM GYUJTHETIK AZOKAT A ZSETOMOKAT, AMELYEE.
AMASIK OLDALHOZ TARTOZMAE.

Erre figyelj: A misodik - Voldemort visszatér - jatékripusban csak a Halilfalokkal
kiizdesz meg. Nincs kiizdelem amikor Pirbaj mezbre lépsz, és Kiildetés sincs, amit
végre kellene hajtanod.

visszatér.

2. AJATEK CELIA
h i je kell

1. Ossze kell gyiijteni az Ustdt, az Apa Csontjit, Harry Pottert és Féregfark
kezét.

2. El kell jutnia a Kviddics palyin keresztiil a 2-es jitékeablin lév temetdbe,
hogy Voldemort Nagytr visszatérjen. Nincs sziiksége Zsupszkulesra.

3. Amint Voldemort visszatér, Peter Pettigrew helyébe lép. Ki kell cserélned
Peter Pettigrew karakterlapjit és bibujat Voldemortéra, majd helyezzetek el
6 Hallfalé babut a Kastélytornyokba. Vegyétek elé karakterlapjaikat, Eleterd
Pontjaikat és azokat a Babajokat, Bajitalokar, amelyek a lapjaikon vannak.

Voldemort irinyitja a Halilfalokat. Amikor ri keriil a sor, kockadobissal
mozgatja bket és mindegyik Halilfalo a karakterlapjin feltiintetett specilis
képességét hasznilja. Amikor egy jitékos atjat keresztezik, harcba lépnek.

4. Amikor Voldemort nagyiir visszatér, a Feltimadas Kovét egy altala vilaszrott
helyszinre helyezi (kivétel a 2-es jacéktablat), és Harry Potter ugyanezt teszi a

5. Voldemort Nagyirnak 1 kockadobissal kell nyernie a végsé harcban Harry
Potter ellen.

L Meg kell talalniuk a Baziliszkusz fogat vagy Griffendél Kardjat.

2. Menjetek a 6 mezdre, ahol a Horcruxok vannak és pusztitsitok el Sket
nagyobb dobassal, mint amit Peter Pettigrew/Voldemort Nagytr dobott.

Minden alkalommal, amikor egy Horcrux elpusztul, vonjatok le 1 EP-ot
Voldemorttol. Ha a dobisod nem pusztitja el a Horcruxot, meg kell probilnod
tjra a kévetkezd kérben ahelyett, hogy tovibblépnél.

Amint mind a 6 Horcrux megsemmisiil, Voldemortnak csak 1 EP-ja marad.
3. Meg kell talilni a Feltamadas Kavét.
4. Harry-nek meg kell kisérelnie parbajban legybzni Voldemortot 1 guritissal.

3. AJATEK KEZDETE

Minden jitékosnak a Roxfort bejiratinal lévo Start mezdre kell helyeznie bibujar.
Peter Pettigrew kezdi a jatékot kockadobissal és adott mezbnyi lépéssel az iluala
valasztott iranyba. Harry, Ron és Hermione fejenként 2-2 kockaval dobhat.

Amint Peter Pettigrew befejezte lépéseit és akcioit, a jobbjan ils jatékos ful}rtatja

a kort.
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Harry Potternek meg kell talilnia a Feltimadas Kovét és Voldmerortnak a Bodzapalcit.
Ezutin keresztezniiik kell egymis atjit, hogy megkiizdjenek a gybzelemért. A jaték
a végsd kiizdelem utdn véget ér. Csak Harry Potter kiizdhet meg Voldemorttal és
forditva. A csapatnak meg kell védenie Harry Pottert a 6 Halalfalotol.

*Ha a csapatok egyikének nincs meg a Feltimadis Kive vagy a Bodzapilca,
amikor Voldemort Nagyir és Harry Potter talilkoznak, akkor az a csapat
elveszitette a jatékot.

* Ha Voldemort megszerezte a Bodzapilcit és Ggy keresztezi Harry Potter arjir,
hogy még nem keriilt megsemmisitésre az &sszes Horcrux, akkor Voldemort
automatikusan megnyeri a jatékot.

* Ha mindkét csapat megszerezte a sziikséges zsetonokat és mind a hat Horerux elpusz-
tult, akkor kezdodhet a végsé kiizdelem. Aki magasabb pontot ér el, az nyeri a jatékot.

5. AKUZDELMEK
A. TAMADAS

Dobj a karakterlapodon feltiintetert szimi timadé kockival és hasonlitsitok
dssze ellenfeled migikus ellenillé képességével. Az alibbi tiblizat mutatja a
dobasértekeket, ami a magikus ellenillé képesség kiiitéséhez sziikséges:
Timadisal cemben ellndlls ipesi | Seidksiges dobisérét | EP bbb
23446

34,56

456
36

G | o | b | B

B. VEDEKEZES
Ha a kiizdd fél megsériil egy timado kocka iltal, akkor dobhat egyet azzal a
kockaval ami megsebesitme o, ]'mg}r kivédje a tamadast. Ha az emdmén}-:
[1}H2]: a védekezd 2 EP-ot veszit
[3]-{4HS5]: a védekezo 1 EP-ot veszit
[6] : a timadé veszit 1 EP-ot
Hasznil] Biibij és Bijital kartyakat birmikor a kiizdelem sorin, hogy ellenfeled
g]mrsabbﬂn veszitsen EP-okat.
Ug}ra.nez a szabé.l}r vonatkozik a Képaett Varazslo jitékmédra.

il b
|

v o A JATEK TARTALMA

3 Y S SCmamey) T

- EZT A KUZDELEM-SZABALYRENDSZERT ALKALMAZHATJATOK A
KEPZETT VARAZSLO JATEKMOD ESETENM IS.

- HA RON, HERMIOME VAGY HARRY VESZIT EGY HALALFALOVAL
VALO KUZDELEMBEN, VISSZA KELL TERNIE A START MEZORE

1EP-TAL.
- HA EGY HALALFALO VESZIT EGY KUZDELEMEEN, AKKOR KIESIK
AJATEKBOL

- VOLDEMORT NAGYUR CSAK HARRY POTTERREL KUZDHET

- HA HALALFALO ELLEN VESZITESZ EL EGY KUZDELMET EBBEN A
JATEKMODBAN, A KOVETKEZO LEPESEDNEL UJRA MEGKUZDHETSZ
UGYANAZZAL A HALALFALOVAL.

-HA A HALALFALOK BOBA] VAGY BAJITAL MEZORE ERKEZNEK, AKKOR
A MEGFELELO PAKLIBOL HUZNAK EGY KARTYAT.

- HA VOLDEMORT NAGYUR EGY +EP MEZORE ERKEZIK, AKKOR EZT
FIGYELMEN KIVUL KELL HAGYNIA.

Vo), ok o
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— 4. VOLDEMORT VISSZATER C. ARANYSZABALY A MASODIK JATEKTIPUSHOZ
Amikor Voldemort visszatér, elhelyezi a Feltimadis Kévét a tiblin birhova, ahova wlb - AHOGYAN A KEPZETT VARAZSLO JATEKMODBAN IS, MINDEN
. JATEKOS LEGFELJEBB 3 KARTYAT HASZNALHAT KUZDELMENKENT
szeretné és Harry Potter e]hn]rez: aBdepﬂcazsemnt birhol a tablin, ahol szeretné. erhmimhmmE
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