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8-9) Otrzymujesz 1 Zaklęcie.  10) Otrzymujesz  
Insygnium.   11) Otrzymujesz 2 żetony Losu.   
12) Otrzymujesz 2 punkty Życia. 

Tracisz 1 punkt Życia.Tracisz 1 punkt Życia.

Możesz rzucić 1 kością, aby przyjąć wyzwanie: 
1) Odbierz 1 punkt Życia dowolnej Postaci.   2) Pokonaj 1 Wroga. 
  3) Odrzuć 1 Sprzymierzeńca.   4) Odrzuć 1 Przedmiot magiczny. 

 5) O
drzuć 3 G

aleony.   6) O
drzuć 2 G

aleony.

Rozpatrz znajdujące się tu karty
, następnie rzuć 1 kością.

Parzyste: porusz się o ty
le sam

o obszarów zgodnie z ruchem
  

wskazówek zegara. N
ieparzyste: porusz się o ty

le sam
o obszarów  

przeciwnie do ruchu wskazówek zegara.

Wierzba bijąca wymierza ci karę.  
Odrzuć 1 żeton Losu, 1 Galeona lub strać 1 punkt Życia.

Musisz się tu zatrzymać, zanim poruszysz się  
dalej do Regionu Wewnętrznego.  
Od tego miejsca poruszasz się tylko o połowę wyrzuconej 
na kości wartości (zaokrąglając w dół).

Rzuć 1 kością, aby sprawdzić, ile skrzydlatych kluczy fruwa nad twoją głową  
(każdy z nich o Magii 4). Musisz chwytać je pojedynczo, dopóki wszystkie nie znikną.  

Możesz się poruszyć w turze po tym, jak ostatni z nich został pokonany.

W
ybierz cyfrę od 1 do 6 i rzuć kością. Jeśli poprawnie  

przewidziałeś wynik, w swojej następnej turze m
ożesz się poruszyć.  

Jeśli nie, otrzym
ujesz 1 żeton Losu i w swojej następnej turze ponownie rzuć kością.  

M
ożesz wydać żetony Losu, aby zm

ienić wynik na kości o 1 za każdy wydany żeton Losu. 

Śmierciożercy: Tracisz 1 punkt Życia. Rzuć 1 kością:  
jeśli wyrzucisz 1 lub 2, tracisz 1 dodatkowy punkt Życia.       

Zakon Feniksa: Brak efektu.  

Rzuć 2 kośćmi, aby określić Moc Bogina, a następnie  
z nim walcz. Jeśli przegrasz, tracisz 1 punkt Życia i w swojej następnej turze  
walcz z tym samym Boginem. Nie możesz się poruszyć, dopóki nie pokonasz Bogina.
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Zakon Feniksa: Tracisz 1 punkt Życia.   

Rzuć 1 kością: jeśli  wyrzucisz 1 lub 2, 

 tracisz 1 dodatkowy punkt Życia. 

Śmierciożercy: Brak efektu.  

Jeśli przechodzisz do zamku, nie dobieraj karty. Wybierz  
swoją zdolność Magii lub Mocy i rzuć 2 kośćmi. Jeśli łączny wynik  

na kościach jest równy lub mniejszy niż dana zdolność, porusz się do zamku.  
Jeśli wynik jest wyższy, zostajesz tu i tracisz 1 punkt danej zdolności.

R
zuć 1 kością:  

1) A
takuje cię D

em
entor o M

agii 4.  

2-3) Zostajesz uwięziony i tracisz swoją następną turę. 4-5) Brak efektu.   
6) Udaje ci się uciec. Otrzymujesz 1 punkt Magii.
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4) Nabrałeś Dudleya: otrzymujesz 1 Galeona.    5) Miły czarodziej proponuje,  
że jako twój następny ruch poruszy cię na dowolny inny obszar w tym Regionie.  
6) Jako twój następny ruch przeteleportuj się świstoklikiem do Chaty Hagrida.

Rzuć 2 kośćmi:
Dobierz tyle kart, ile wynosi różnica pomiędzy ich wynikami, wliczając w to karty znajdujące się na tym 

obszarze. Jeśli na obu kościach jest ten sam wynik, natychmiast porusz się na Stację King’s Cross.

Odwiedź Pub pod Trzema Miotłami, Herbaciarnię u pani Puddifoot lub Gospodę pod Świńskim Łbem:
Pub pod Trzema Miotłami: Wylecz do 2 punktów Życia, płacąc za każdy 1 Galeona.
Herbaciarnia u pani Puddifoot: Odrzuć wszystkie Przedmioty, jakie posiadasz,  
        i otrzymaj za każdy 1 Galeona.  

G
ospoda pod Św

ińskim
 Łbem

 (rzuć 1 kością):   
1) Zam

ieniasz się we Fretkę.  2) Tracisz 1 punkt M
ocy.    

3) Tracisz 1 punkt M
agii.  4) O

trzym
ujesz 1 punkt M

ocy.  
5) O

trzym
ujesz 1 punkt M

agii.   6) O
trzym

ujesz 1 Zaklęcie.

 W
 zależności od tw

ojego stronnictw
a 

Śm
ierciożerca: Tracisz 1 punkt Życia.        Członek Zakonu Feniksa: Uzupełnij za darm

o  
swoje żetony Losu do tw

ojej początkowej wartości albo rzuć 1 kością, aby potrenować: 
 1-4) N

ic się nie dzieje.   5) Otrzym
ujesz 1 punkt Życia.  6) Otrzym

ujesz 1 Zaklęcie.

Jeśli przechodzisz do Regionu Środkowego, nie dobieraj karty.  
Zamiast tego, aby znieść magiczną barierę na Peronie 9 3/4, twoja wartość Magii musi  

być wyższa niż 9. Jeśli przechodzisz z Regionu Środkowego, bariera cię nie blokuje.

W zależności od twojego stronnictwa 
Członek Zakonu Feniksa: Tracisz 1 punkt Życia.

Śmierciożerca: Uzupełnij za darmo swoje żetony Losu do twojej początkowej wartości albo rzuć 1 kością, 
aby spiskować: 1-4) Nic się nie dzieje.   5) Otrzymujesz 1 punkt Życia.  6) Otrzymujesz 1 Zaklęcie.

Zrób zakupy w Księgarni Esy i Floresy lub w Magicznych Dowcipach Weasleyów.
Esy i Floresy (kup dowolne z dostępnych):  Eksplodujące cukierki (2G);  Różdżka (2G);   
Proszek Fiuu (3G);  Fasolki wszystkich smaków Bertiego Botta (3G);  Czekoladowe żaby (4G).
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oc z Przedm
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agicznych nie liczą się na ty m
   obszarze. Nie    można tu również używać Przedmiotów magicznych ani rzucać Zaklęć.
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WPROWADZENIE
Celem gry jest dotarcie do Wielkiej Sali, aby położyć kres złym wpływom Lorda Voldemorta lub dowieść swojej lojalności 
wobec niego. Pierwszy gracz, który tego dokona, wygra grę. 

Aby osiągnąć cel, należy zbierać Przedmioty, zdobywać Sprzymierzeńców i zwiększać swą Magię oraz Moc.  
Ponadto trzeba odnaleźć Insygnium, pozwalające wejść do Wielkiej Sali. Bez jednego z tych legendarnych przedmiotów  
nie będziecie w stanie wypełnić swojego zadania.

OPIS PODSTAWOWYCH 
ELEMENTÓW I POJĘĆ  
Ta sekcja objaśnia nowym graczom podstawowe pojęcia 
i elementy w grze Talisman. Gracze, którzy znają już 
oryginalną grę Talisman: Magia i Miecz, mogą przejść  
do „Przygotowania gry” na stronie 6.

Plansza
Plansza przedstawia znane miejsca ze Świata Magii. 
Została podzielona na trzy Regiony: Londyn (Region 
Zewnętrzny), Tereny wokół Hogwartu™ (Region Środkowy) 
i Zamek Hogwart™ (Region Wewnętrzny).  

Karty Spotkań
W tej talii składającej się ze 100 kart znajdują się 
Wrogowie, Obserwatorzy, Sprzymierzeńcy, Wydarzenia, 
Miejsca i Przedmioty, na które Postaci natkną się podczas 
swojej drogi, na której końcu zasiądą po prawicy Lorda 
Voldemorta lub pokonają go raz na zawsze. Talia podzielona 
jest na 2 części: jedną dla Regionu Zewnętrznego i jedną 
dla Regionu Środkowego. Jeśli któraś z talii Spotkań się 
wyczerpie, należy potasować wszystkie odrzucone karty 
Spotkań i stworzyć z nich nową talię.

Karty Zaklęć
W grze znajdują się 24 karty Zaklęć, przedstawiające 
specjalne zdolności, które będzie można zdobyć  
i wykorzystać podczas gry. 

Karty Ekwipunku
W grze znajduje się 21 kart Ekwipunku. Karty te przedsta-
wiają Przedmioty, które Postaci mogą pozyskać w sposób 
inny, niż w wyniku rozpatrywania kart Spotkań.  

SPIS TREŚCI
Opis podstawowych elementów i pojęć .......... 2-4

Karty i figurki Postaci ................................... 4-5

Przygotowanie gry ......................................... 6-7

Tura gracza  ................................................... 8-11

Ruch ................................................................ 8

Spotkania ....................................................... 8

Żeton Przewagi ............................................... 9

Walka .............................................................. 10-11

Przykład walki  .............................................. 11

Przedmioty  .................................................... 12

Sprzymierzeńcy .............................................. 12

Zaklęcia .......................................................... 12

Dodatkowe zasady .......................................... 12-14

Zasady alternatywne ..................................... 15

Symbole w grze  .............................................. 15

Kolejność rozpatrywania spotkań ................. 17

LICZBA GRACZY
W Talisman: Harry Potter™, może grać do sześciu osób, 
jednak im więcej graczy, tym rozgrywka będzie dłuższa. 
Jeśli w grze bierze udział mniejsza liczba graczy 
lub chcielibyście doświadczyć standardowej dłuższej 
rozgrywki w Talisman, alternatywne zasady zostały 
opisane na stronie 15. 

ELEMENTY
Poniżej wyszczególniono wszystkie elementy, które znajdują 
się w pudełku gry Talisman: Harry Potter:

• 1 plansza

• 1 instrukcja

• 9 kart Postaci

• 100 kart Spotkań

• 24 karty Zaklęć 

• 21 kart Ekwipunku

• 2 karty Fretki

• 3 karty Insygniów 
Śmierci

• 4 sześciościenne kości

• 8 figurek Postaci

• 1 figurka Lorda 
Voldemorta™

• 6 plansz statystyk

• 20 Galeonów

• 36 żetonów Losu

• 1 żeton Przewagi

2
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miejsce

nadmorska  jaskinia 
Kiedy ta karta zostanie odkryta, 
umieść na niej łącznie 4 żetony 

Losu. Raz na wizytę możesz wejść 
wgłąb Nadmorskiej jaskini, aby 
zdjąć z tej karty 1 żeton Losu  

i dodać go do swoich żetonów Losu. 
Kiedy wszystkie 4 żetony zostaną 

zdjęte z tej karty, Nadmorska 
jaskinia znika na stosie kart odrzuconych.

6

przedmiot magiczny

Mapa  Huncwotów 

Dodaj 2 do swojej Magii.

5

Narcyza Malfoy

Jeśli masz przynajmniej  
1 innego Sprzymierzeńca,  
dodaj 1 do swojej Magii.

Magia: 3

5

2

sprzymierzeniec

wydarzenie

skąpani  
w odorosoku

Odwróć żeton Przewagi  
na drugą stronę. 

Przez następne 2 rundy ruch 
wszystkich Postaci (niezależnie  
w którym Regionie się znajdują) 

jest ograniczony do 1 obszaru  
na turę. Następnie udaje się  

zmyć odorosok i ta karta trafia  
na stos kart odrzuconych. 

1

5

Zgredek™

Dodaj 1 do swojej Magii. 

Twój ruch jest ograniczony  
do 1 obszaru na turę.  

Efekt ten trwa do momentu,  
kiedy poruszysz się z jednego 

Regionu do innego. Kiedy  
poruszysz się do innego Regionu, 

uwolnij (odrzuć) Zgredka.

sprzymierzeniec

sprzymierzeniec

Fred i George  
Weasley

Kiedy ta karta zostanie odkryta, 
odwróć żeton Przewagi na stronę 

Zakonu Feniksa™.

Za każdym razem, kiedy miałbyś 
rzucić 1 kością za Wydarzenie, 

Obserwatora lub obszar, możesz 
rzucić kością 2 razy i wybrać,  

który wynik zatrzymasz.

Magia: 2

5

2

© & ™ WBEI. (s21)

sp
otkania

Region Zewnętrzny

© & ™ WBEI. (s21)

sp
otkania

Region Środkowy

Rzuć w dowolnym momencie  
na dowolną Postać. Dana Postać 

musi odrzucić wszystkie  swoje Zaklęcia.

zaklęcie

Obliviate

Rzuć na początku swojej  
tury, przed ruchem.   

Odwróć żeton Przewagi  
na wybraną przez siebie stronę.
Możesz wykonać 1 dodatkową  

turę, zanim gra przejdzie  
do następnego gracza. 

zaklęcie

Lumos

Rzuć na początku swojej tury,  
przed ruchem. Weź 1 Przedmiot,  

1 Galeona lub 1 żeton Losu  
(ty wybierasz) od dowolnej Postaci 

należącej do przeciwnego stronnictwa.

zaklęcie

Accio

© & ™ WBEI. (s21)

za
klęcia

Dodaj 1 do swojej Magii. Możesz użyć Proszku Fiuu, 
aby przejść z Nory lub Atrium 

Ministerstwa na Tereny  wokół Hogwartu™.

5

przedmiot

Proszek Fiuu

Dodaj 1 do swojej Magii  
podczas walki.

5

przedmiot

Różdżka

W Zakazanym Lesie  
nie tracisz punktu Życia.

5

przedmiot

Latarnia

© & ™ WBEI. (s21)

ek
wipunek

Aby wejść do Wielkiej Sali,  musisz posiadać jedno z Insygniów.

przedmiot magiczny

insygnium śmierci

in
sygnium

śm
ierci

© & ™ WBEI. (s21)

WPROWADZENIE
Celem gry jest dotarcie do Wielkiej Sali, aby położyć kres złym wpływom Lorda Voldemorta lub dowieść swojej lojalności 
wobec niego. Pierwszy gracz, który tego dokona, wygra grę. 

Aby osiągnąć cel, należy zbierać Przedmioty, zdobywać Sprzymierzeńców i zwiększać swą Magię oraz Moc.  
Ponadto trzeba odnaleźć Insygnium, pozwalające wejść do Wielkiej Sali. Bez jednego z tych legendarnych przedmiotów  
nie będziecie w stanie wypełnić swojego zadania.

Karty Spotkań
W tej talii składającej się ze 100 kart znajdują się 
Wrogowie, Obserwatorzy, Sprzymierzeńcy, Wydarzenia, 
Miejsca i Przedmioty, na które Postaci natkną się podczas 
swojej drogi, na której końcu zasiądą po prawicy Lorda 
Voldemorta lub pokonają go raz na zawsze. Talia podzielona 
jest na 2 części: jedną dla Regionu Zewnętrznego i jedną 
dla Regionu Środkowego. Jeśli któraś z talii Spotkań się 
wyczerpie, należy potasować wszystkie odrzucone karty 
Spotkań i stworzyć z nich nową talię.

Karty Zaklęć
W grze znajdują się 24 karty Zaklęć, przedstawiające 
specjalne zdolności, które będzie można zdobyć  
i wykorzystać podczas gry. 

Karty Ekwipunku
W grze znajduje się 21 kart Ekwipunku. Karty te przedsta-
wiają Przedmioty, które Postaci mogą pozyskać w sposób 
inny, niż w wyniku rozpatrywania kart Spotkań.  

Karty Insygniów
Postaci mogą zdobyć 1 z 5 kart Insygniów poprzez odkrycie 
ich z talii Spotkań Regionu Środkowego lub wygranie 
jednego z wyzwań na Boisku do Quidditcha.

Galeony
20 Galeonów reprezentuje walutę, której Postaci będą 
używać do nabywania przedmiotów i opłacania usług 
podczas swojej przygody. 

Żeton Przewagi
Żeton Przewagi wskazuje stronnictwo, które obecnie ma 
przewagę w trwającej Drugiej Wojnie Czarodziejów: Zakon 
Feniksa™ lub Śmierciożercy™. Na początku gry żeton 
Przewagi należy położyć obok planszy tak, aby pokazywał 
stronnictwo, które ma mniej Postaci w grze. Jeśli w grze 
jest taka sama liczba Postaci dla obu stronnictw, żeton 
powinien pokazywać stronnictwo, do którego nie należy 
rozpoczynająca grę Postać.

Kości
W grze znajdują się 4 kości. Używane są podczas ruchu, 
rozpatrywania walki i ustalania wyników poleceń, które 
znajdują się na kartach lub planszy.

LICZBA GRACZY
W Talisman: Harry Potter™, może grać do sześciu osób, 
jednak im więcej graczy, tym rozgrywka będzie dłuższa. 
Jeśli w grze bierze udział mniejsza liczba graczy 
lub chcielibyście doświadczyć standardowej dłuższej 
rozgrywki w Talisman, alternatywne zasady zostały 
opisane na stronie 15. 

ELEMENTY
Poniżej wyszczególniono wszystkie elementy, które znajdują 
się w pudełku gry Talisman: Harry Potter:

• 4 sześciościenne kości

• 8 figurek Postaci

• 1 figurka Lorda 
Voldemorta™

• 6 plansz statystyk

• 20 Galeonów

• 36 żetonów Losu

• 1 żeton Przewagi

3
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obszar początkowy: privet drive 4

1. Rozpoczynasz grę z 1 Zaklęciem.
2. Przedmioty na Ulicy Pokątnej™ 

kosztują 1 Galeon mniej  
(nadal musisz zapłacić  
minimum 1 Galeona).

3. Podczas walki możesz rzucać  
2 kośćmi i użyć wyższego  
z wyników, aby ustalić 
skuteczność twojego ataku.

4. Jeśli inna Postać rzuci na ciebie 
Zaklęcie (z wyjątkiem Zaklęcia 
Rozkazu, jeśli używacie zasad 
gry Talisman: Magia i Miecz), 
możesz spróbować mu się oprzeć: 
1-3) Zaklęcie działa na ciebie  
w normalny sposób. 
4-6) Zaklęcie nie ma efektu.harry potter™

magia  4 moc  3 życie  4 los  5 

Zakon Feniksa™

Plansze statystyk Postaci
W grze znajduje się 6 plansz ze wskaźnikami służącymi 
do zaznaczania obecnej Magii, Mocy i Życia Postaci. 
Postać nie może posiadać wyższej wartości któregokolwiek 
z tych wskaźników niż wartość maksymalna.

Karty i figurki Postaci
W grze znajduje się 8 dwustronnych kart Postaci. Każda  
z nich szczegółowo opisuje daną Postać, jej początkowe 
wartości Magii, Mocy, Życia i Losu, a także jej specjalne 
zdolności. Każdej karcie Postaci odpowiada plastikowa 
figurka, która będzie przedstawiać jej położenie na planszy.

 

Karta i figurka Lorda Voldemorta
Lord Voldemort nie jest Postacią – zamiast tego gra  
on przeciwko wszystkim graczom. Każdy ma możliwość 
wpłynięcia na ruch Lorda Voldemorta po planszy.  
Jeśli stanie na polu, na którym znajduje się Postać, 
zaatakuje ją (niezależnie od jej stronnictwa). 

Stronnictwo
Każda Postać należy do jednego z dwóch 
stronnictw, które pozwala określić jej osobowość 
i cele. Dla członków Zakonu Feniksa celem jest 
pokonanie Lorda Voldemorta. Śmierciożercy 
chcą zyskać przychylność Lorda Voldemorta  
i zasiąść po jego prawicy. W czasie swojej 
podróży Postaci odbędą wiele Spotkań, które 
będą miały różny wynik w zależności od tego, 
do którego stronnictwa przynależy dana Postać. 

Magia i Moc
Magia reprezentuje zdolności Postaci podczas 
walki, zaś Moc jej fizyczną siłę. Magia i Moc są 
wykorzystywane podczas walki (patrz „Walka” 
na stronie 10), a także w celu przezwyciężania 
różnego rodzaju przeszkód, które Postaci 
napotkają na swej drodze w trakcie rozgrywki.  
Kiedy Postać zyskuje lub traci Magię, zaznacza te 
zmiany przy użyciu fioletowego wskaźnika Magii. 
Zmiany wartości Mocy zaznacza się przy pomocy 
złotego wskaźnika. Jednak Magia i Moc, które 
Postać zyskuje dzięki Przedmiotom i Sprzymierzeńcom,  
nie są zaznaczane na wskaźnikach – zamiast tego należy 
je po prostu dodać do Magii lub Mocy Postaci, kiedy dana 
sytuacja to nakazuje lub na to zezwala.  
Całkowita Magia / Moc Postaci to suma wartości  
na wskaźniku jej Magii / Mocy oraz wszystkich  
premii do wartości Magii / Mocy zapewnianych  
przez Sprzymierzeńców i Przedmioty, które mogą  
zostać w danej sytuacji wykorzystane.  
Magia i Moc Postaci na jej wskaźnikach nigdy  
nie mogą spaść poniżej początkowych wartości.

Życie
Życie odzwierciedla wytrzymałość danej Postaci. 
Postacie tracą punkty Życia w wyniku walki, 
a także wskutek innych niebezpieczeństw 
napotkanych na swojej drodze. Każda Postać 
rozpoczyna grę posiadając tyle punktów Życia, ile wskazano 
na jej karcie. Życie Postaci jest zaznaczane na niebieskim 
wskaźniku Życia.
Postaci mogą odzyskać utracone punkty Życia poprzez leczenie 
albo zyskać punkty Życia, przekraczając tym samym swoją 
początkową wartość Życia. Każda Postać, która straci swój 
ostatni punkt Życia, zostaje natychmiast wysłana do Szpitala 
Świętego Munga. (Patrz „Życie Postaci” na stronie 13). 

Los
Los odzwierciedla dopisujące Postaci  
szczęście i wpływy w Świecie Magii.  
Jest on zaznaczany przy użyciu żetonów Losu. 
Raz na rzut kością gracz może wydać jeden 
żeton Losu (odkładając go na odpowiedni stos),  
aby powtórzyć rzut jedną z właśnie rzuconych kości:

1. podczas rzutu za ruch,
2. podczas rzutu ataku,
3. podczas rzutu wykonywanego w wyniku polecenia 

zawartego na karcie lub obszarze planszy.

Zakon  
Feniksa

Magia

Śmierciożercy

Moc

PRZYGOTOWANIE POSTACI

Peter  
Pettigrew™

Minerwa 
McGonagall™

Albus  
Dumbledore™

Bellatrix 
Lestrange™

Harry  
Potter™

Lucjusz  
Malfoy™

Draco  
Malfoy™

Lord  
Voldemort™

Rubeus 
Hagrid™

4
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obszar początkowy:  
ministerstwo magii

1. Rozpoczynasz grę z 2 Zaklęciami.
2. Podczas gry zawsze masz 

przynajmniej 1 Zaklęcie. 
(Otrzymujesz Zaklęcie  
za każdym razem, kiedy  
rzucisz swoje ostatnie Zaklęcie).

3. Za każdym razem, kiedy wyrzucisz 
6 w rzucie za ruch, możesz 
teleportować się na dowolny inny 
obszar w tym samym Regionie 
zamiast się poruszać. 

4. Możesz łączyć wszystkie rodzaje 
Trofeów z kart Wrogów, aby 
otrzymać 1 punkt Magii lub  
1 punkt Mocy (twój wybór). 

Albus  
Dumbledore™

magia  5 moc  2 życie  5 los  2 

Zakon Feniksa™

5

Dodaj 1 do swojej Mocy.
W Zakazanym Lesie  

nie tracisz punktu Życia.

Kieł
sprzymierzeniec

Kiedy zostaniesz pokonany  
w walce i masz stracić punkt Życia, 

rzuć 1 kością. Jeśli wyrzucisz  
5 lub 6, Fasolki wszystkich smaków 

Bertiego Botta chronią cię  
i nie tracisz danego punktu Życia 
(ale nadal przegrywasz walkę).

5

przedmiot

Fasolki wszystkich  
smaków Bertiego Botta

Stronnictwo
Każda Postać należy do jednego z dwóch 
stronnictw, które pozwala określić jej osobowość 
i cele. Dla członków Zakonu Feniksa celem jest 
pokonanie Lorda Voldemorta. Śmierciożercy 
chcą zyskać przychylność Lorda Voldemorta  
i zasiąść po jego prawicy. W czasie swojej 
podróży Postaci odbędą wiele Spotkań, które 
będą miały różny wynik w zależności od tego, 
do którego stronnictwa przynależy dana Postać. 

Magia i Moc
Magia reprezentuje zdolności Postaci podczas 
walki, zaś Moc jej fizyczną siłę. Magia i Moc są 
wykorzystywane podczas walki (patrz „Walka” 
na stronie 10), a także w celu przezwyciężania 
różnego rodzaju przeszkód, które Postaci 
napotkają na swej drodze w trakcie rozgrywki.  
Kiedy Postać zyskuje lub traci Magię, zaznacza te 
zmiany przy użyciu fioletowego wskaźnika Magii. 
Zmiany wartości Mocy zaznacza się przy pomocy 
złotego wskaźnika. Jednak Magia i Moc, które 
Postać zyskuje dzięki Przedmiotom i Sprzymierzeńcom,  
nie są zaznaczane na wskaźnikach – zamiast tego należy 
je po prostu dodać do Magii lub Mocy Postaci, kiedy dana 
sytuacja to nakazuje lub na to zezwala.  
Całkowita Magia / Moc Postaci to suma wartości  
na wskaźniku jej Magii / Mocy oraz wszystkich  
premii do wartości Magii / Mocy zapewnianych  
przez Sprzymierzeńców i Przedmioty, które mogą  
zostać w danej sytuacji wykorzystane.  
Magia i Moc Postaci na jej wskaźnikach nigdy  
nie mogą spaść poniżej początkowych wartości.

Życie
Życie odzwierciedla wytrzymałość danej Postaci. 
Postacie tracą punkty Życia w wyniku walki, 
a także wskutek innych niebezpieczeństw 
napotkanych na swojej drodze. Każda Postać 
rozpoczyna grę posiadając tyle punktów Życia, ile wskazano 
na jej karcie. Życie Postaci jest zaznaczane na niebieskim 
wskaźniku Życia.
Postaci mogą odzyskać utracone punkty Życia poprzez leczenie 
albo zyskać punkty Życia, przekraczając tym samym swoją 
początkową wartość Życia. Każda Postać, która straci swój 
ostatni punkt Życia, zostaje natychmiast wysłana do Szpitala 
Świętego Munga. (Patrz „Życie Postaci” na stronie 13). 

Los
Los odzwierciedla dopisujące Postaci  
szczęście i wpływy w Świecie Magii.  
Jest on zaznaczany przy użyciu żetonów Losu. 
Raz na rzut kością gracz może wydać jeden 
żeton Losu (odkładając go na odpowiedni stos),  
aby powtórzyć rzut jedną z właśnie rzuconych kości:

1. podczas rzutu za ruch,
2. podczas rzutu ataku,
3. podczas rzutu wykonywanego w wyniku polecenia 

zawartego na karcie lub obszarze planszy.

• Jeśli gracz wyda żeton Losu w celu powtórzenia rzutu 
kością, musi zaakceptować nowy wynik. Gracz nie 
może wydać kolejnego żetonu Losu, aby po raz kolejny 
powtórzyć rzut tą samą kością.

• Jeśli akcja lub obszar wymaga, aby gracz rzucił 
kilkoma kośćmi, może wydać tylko jeden żeton Losu, 
aby powtórzyć rzut jedną z kości.  

• Gracz nie może wydać żetonu Losu, aby powtórzyć rzut 
ataku Wroga lub rzut innego gracza.

• Nie ma maksymalnej liczby żetonów Losu, które może 
posiadać Postać.

Zakon  
Feniksa

Magia

Śmierciożercy

Moc

PRZYGOTOWANIE POSTACI

Peter  
Pettigrew™

5
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zaklęcia W Zakazanym Lesie  
nie tracisz punktu Życia.

5

przedmiot

Latarnia

Dodaj 1 do swojej Magii  
podczas walki.

5

przedmiot

Różdżka

Dodaj 1 do swojej Magii. 
Możesz użyć Proszku Fiuu, 

aby przejść z Nory lub Atrium 
Ministerstwa na Tereny  

wokół Hogwartu™.

5

przedmiot

Proszek Fiuu

Kiedy zostaniesz pokonany  
w walce i masz stracić punkt Życia, 

rzuć 1 kością. Jeśli wyrzucisz  
5 lub 6, Fasolki wszystkich smaków 

Bertiego Botta chronią cię  
i nie tracisz danego punktu Życia 
(ale nadal przegrywasz walkę).

5

przedmiot

Fasolki wszystkich  
smaków Bertiego Botta

Dodaj 1 do swojej Magii  
podczas walki.

5

przedmiot

Różdżka

Dodaj 1 do swojej Magii  
podczas walki.

5

przedmiot

Różdżka

Kiedy zostaniesz pokonany  
w walce i masz stracić punkt Życia, 

rzuć 1 kością. Jeśli wyrzucisz 6, 
Eksplodujące cukierki chronią cię  
i nie tracisz danego punktu Życia 
(ale nadal przegrywasz walkę).

5

przedmiot

Eksplodujące  
cukierki 

Kiedy zostaniesz pokonany w walce 
i masz stracić punkt Życia, rzuć  

1 kością. Jeśli wyrzucisz 4, 5 lub 6, 
Czekoladowe żaby chronią cię  

i nie tracisz danego punktu Życia 
(ale nadal przegrywasz walkę).

5

przedmiot

Czekoladowe 
żaby

deathly
hallow

© & ™ WBEI. (s21)

Aby wejść do Wielkiej Sali,  musisz posiadać jedno z Insygniów.

przedmiot magiczny

insygnium śmierci
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8-9) Otrzymujesz 1 Zaklęcie.  10) Otrzymujesz  
Insygnium.   11) Otrzymujesz 2 żetony Losu.   
12) Otrzymujesz 2 punkty Życia. 

Tracisz 1 punkt Życia.Tracisz 1 punkt Życia.

Możesz rzucić 1 kością, aby przyjąć wyzwanie: 
1) Odbierz 1 punkt Życia dowolnej Postaci.   2) Pokonaj 1 Wroga. 
  3) Odrzuć 1 Sprzymierzeńca.   4) Odrzuć 1 Przedmiot magiczny. 

 5) O
drzuć 3 G

aleony.   6) O
drzuć 2 G

aleony.

Rozpatrz znajdujące się tu karty
, następnie rzuć 1 kością.

Parzyste: porusz się o ty
le sam

o obszarów zgodnie z ruchem
  

wskazówek zegara. N
ieparzyste: porusz się o ty

le sam
o obszarów  

przeciwnie do ruchu wskazówek zegara.

Wierzba bijąca wymierza ci karę.  
Odrzuć 1 żeton Losu, 1 Galeona lub strać 1 punkt Życia.

Musisz się tu zatrzymać, zanim poruszysz się  
dalej do Regionu Wewnętrznego.  
Od tego miejsca poruszasz się tylko o połowę wyrzuconej 
na kości wartości (zaokrąglając w dół).

Rzuć 1 kością, aby sprawdzić, ile skrzydlatych kluczy fruwa nad twoją głową  
(każdy z nich o Magii 4). Musisz chwytać je pojedynczo, dopóki wszystkie nie znikną.  

Możesz się poruszyć w turze po tym, jak ostatni z nich został pokonany.

W
ybierz cyfrę od 1 do 6 i rzuć kością. Jeśli poprawnie  

przewidziałeś wynik, w swojej następnej turze m
ożesz się poruszyć.  

Jeśli nie, otrzym
ujesz 1 żeton Losu i w swojej następnej turze ponownie rzuć kością.  

M
ożesz wydać żetony Losu, aby zm

ienić wynik na kości o 1 za każdy wydany żeton Losu. 

Śmierciożercy: Tracisz 1 punkt Życia. Rzuć 1 kością:  
jeśli wyrzucisz 1 lub 2, tracisz 1 dodatkowy punkt Życia.       

Zakon Feniksa: Brak efektu.  

Rzuć 2 kośćmi, aby określić Moc Bogina, a następnie  
z nim walcz. Jeśli przegrasz, tracisz 1 punkt Życia i w swojej następnej turze  
walcz z tym samym Boginem. Nie możesz się poruszyć, dopóki nie pokonasz Bogina.

M
us

is
z s

ię
 tu

 za
tr

zy
m

ać
. A

by
 iś

ć d
al

ej
, m

us
is

z p
os

ia
da

ć I
ns

yg
ni

um
. 

M
oż

es
z w

ejś
ć d

o W
iel

ki
ej 

Sa
li,

 ty
lk

o j
eśl

i p
os

ia
da

sz 
In

sy
gn

iu
m

. W
 pr

ze
ciw

ny
m

 
ra

zie
 m

us
isz

 za
wr

óc
ić.

 D
o W

iel
ki

ej 
Sa

li 
m

oż
na

 w
ejś

ć ty
lk

o z
 te

go
 ob

sza
ru

.

Zakon Feniksa: Tracisz 1 punkt Życia.   

Rzuć 1 kością: jeśli  wyrzucisz 1 lub 2, 

 tracisz 1 dodatkowy punkt Życia. 

Śmierciożercy: Brak efektu.  

Jeśli przechodzisz do zamku, nie dobieraj karty. Wybierz  
swoją zdolność Magii lub Mocy i rzuć 2 kośćmi. Jeśli łączny wynik  

na kościach jest równy lub mniejszy niż dana zdolność, porusz się do zamku.  
Jeśli wynik jest wyższy, zostajesz tu i tracisz 1 punkt danej zdolności.

R
zuć 1 kością:  

1) A
takuje cię D

em
entor o M

agii 4.  

2-3) Zostajesz uwięziony i tracisz swoją następną turę. 4-5) Brak efektu.   
6) Udaje ci się uciec. Otrzymujesz 1 punkt Magii.
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4) Nabrałeś Dudleya: otrzymujesz 1 Galeona.    5) Miły czarodziej proponuje,  
że jako twój następny ruch poruszy cię na dowolny inny obszar w tym Regionie.  
6) Jako twój następny ruch przeteleportuj się świstoklikiem do Chaty Hagrida.

Rzuć 2 kośćmi:
Dobierz tyle kart, ile wynosi różnica pomiędzy ich wynikami, wliczając w to karty znajdujące się na tym 

obszarze. Jeśli na obu kościach jest ten sam wynik, natychmiast porusz się na Stację King’s Cross.

Odwiedź Pub pod Trzema Miotłami, Herbaciarnię u pani Puddifoot lub Gospodę pod Świńskim Łbem:
Pub pod Trzema Miotłami: Wylecz do 2 punktów Życia, płacąc za każdy 1 Galeona.
Herbaciarnia u pani Puddifoot: Odrzuć wszystkie Przedmioty, jakie posiadasz,  
        i otrzymaj za każdy 1 Galeona.  

G
ospoda pod Św

ińskim
 Łbem

 (rzuć 1 kością):   
1) Zam

ieniasz się we Fretkę.  2) Tracisz 1 punkt M
ocy.    

3) Tracisz 1 punkt M
agii.  4) O

trzym
ujesz 1 punkt M

ocy.  
5) O

trzym
ujesz 1 punkt M

agii.   6) O
trzym

ujesz 1 Zaklęcie.

 W
 zależności od tw

ojego stronnictw
a 

Śm
ierciożerca: Tracisz 1 punkt Życia.        Członek Zakonu Feniksa: Uzupełnij za darm

o  
swoje żetony Losu do tw

ojej początkowej wartości albo rzuć 1 kością, aby potrenować: 
 1-4) N

ic się nie dzieje.   5) Otrzym
ujesz 1 punkt Życia.  6) Otrzym

ujesz 1 Zaklęcie.

Jeśli przechodzisz do Regionu Środkowego, nie dobieraj karty.  
Zamiast tego, aby znieść magiczną barierę na Peronie 9 3/4, twoja wartość Magii musi  

być wyższa niż 9. Jeśli przechodzisz z Regionu Środkowego, bariera cię nie blokuje.

W zależności od twojego stronnictwa 
Członek Zakonu Feniksa: Tracisz 1 punkt Życia.

Śmierciożerca: Uzupełnij za darmo swoje żetony Losu do twojej początkowej wartości albo rzuć 1 kością, 
aby spiskować: 1-4) Nic się nie dzieje.   5) Otrzymujesz 1 punkt Życia.  6) Otrzymujesz 1 Zaklęcie.

Zrób zakupy w Księgarni Esy i Floresy lub w Magicznych Dowcipach Weasleyów.
Esy i Floresy (kup dowolne z dostępnych):  Eksplodujące cukierki (2G);  Różdżka (2G);   
Proszek Fiuu (3G);  Fasolki wszystkich smaków Bertiego Botta (3G);  Czekoladowe żaby (4G).
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WROTA HOGWARTU™

WIERZBA  
BIJĄCA

JAMA GRAUPASTACJA 
HOGSMEADE 

KLASA ELIKSIRÓW
RUCHOME SCHODY
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WIELKA SALA

D
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D
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ZAKAZANY LAS

WIEŻA  
ASTRONOMICZNA KLASA OBRONY  

PRZED CZARNĄ MAGIĄ
KLASA TRANSMUTACJI 

LEŻE ARAGOGAZAKAZANY LAS

CHATA 

HAGRID
A

U
L

IC
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 Ś
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PRIVET 
DRIVE 4HOGSM

EADE

DWÓR MALFOYA ULICE LONDYNU DZIURAWY KOCIOŁ ULICA  

POKĄTNA
™

AZKABAN STACJA 
KING’S CROSS  

O
G

R
O

D
Y

  
ZA

M
K

O
W

E

BOISKO DO 

QUIDDITCHA

       M
agia i M

oc z Przedm
iotów m

agicznych nie liczą się na ty m
   obszarze. Nie    można tu również używać Przedmiotów magicznych ani rzucać Zaklęć.

M
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Sprzy

mierzeńców, aby uniknąć tej utraty  Życia.  

Rz
uć

 1 
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 punktów Życia, ile wyrzuciłeś.  
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 Sprzy
mierzeniec zapobiega utracie 1 punktu Życia.

przedmioty
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obszar początkowy: Privet drive 4

1. Na koniec twojej tury, jeśli nie masz 

żadnego żetonu Losu, otrzymujesz  

1 żeton Losu.

2. Zamiast wykonywać swój normalny 

ruch możesz wydać 1 żeton Losu, aby 

zostać na swoim obecnym obszarze 

i rozpatrzyć spotkanie z niego. Nie 

możesz użyć tej zdolności, jeśli użyłaś 

jej podczas swojej ostatniej tury. 

3. Za każdym razem, kiedy inna  

Postać rzuca Zaklęcie na ciebie, 

twój obszar lub jedną z twoich 

kart, możesz albo otrzymać 1 żeton 

Losu, albo wydać 2 żetony Losu 

i zablokować to Zaklęcie. Jeśli 

zablokowałaś Zaklęcie, nie ma ono 

żadnego efektu i możesz natychmiast 

rzucić je na nowy cel, ignorując 

wymagania dotyczące Regionu  

i czasu zagrania. Jeśli nie użyjesz 

Zaklęcia, zostaje ono odrzucone. 

Minerwa  

McGonagall™

magia  4
moc  3

życie  4
los  3 

Zakon Feniksa™

Rzuć w dowolnym momencie.  

Do końca rundy możesz  

wymykać się dowolnym  

Wrogom i Postaciom.

zaklęcie
Impedimenta

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Planszę należy rozłożyć na środku stołu.  

2. Obie talie Spotkań należy potasować i umieścić  
zakryte obok planszy.  

3. Karty Insygniów i karty Ekwipunku należy 
posegregować według typów i umieścić w formie 
odkrytych talii obok planszy. 

4. Figurkę Lorda Voldemorta należy umieścić  
w Wielkiej Sali. Kartę Lorda Voldemorta należy 
umieścić obok planszy, aby w razie potrzeby  
można było się do niej odnieść.

5. Jeden z graczy bierze karty Postaci, tasuje je,  
a następnie losowo rozdaje każdemu po jednej.  
Każdy gracz wybiera, którą stroną karty Postaci  

chce grać. Niewybrane karty Postaci należy odłożyć  
do pudełka – mogą zostać wykorzystane później,  
kiedy któraś z Postaci zostanie zabita.

(Alternatywnie, jeśli wszyscy gracze się na to 
zgodzą, każdy gracz może wybrać dowolną kartę 
ze wszystkich dostępnych Postaci, rozpoczynając od 
najmłodszego gracza i kontynuując według wieku).

6. Każdy gracz umieszcza przed sobą kartę swojej 
Postaci wybraną stroną do góry. Karta Postaci 
wraz z Przedmiotami, Sprzymierzeńcami i innymi 
elementami tworzy strefę gry danego gracza,  
którą przedstawiono na stronie 5.

7. Karty Zaklęć należy potasować i umieścić w formie 
zakrytej talii obok planszy. Każdy gracz dobiera 
wskazaną na jego karcie Postaci liczbę kart Zaklęć. 

8. Każdy z graczy bierze figurkę odpowiadającą 
jego Postaci i umieszcza ją na obszarze planszy 
wskazanym na karcie Postaci jako obszar startowy. 

9. Każdy gracz bierze planszę statystyk i ustawia 
fioletowy wskaźnik na wartość Magii wskazaną  
na jego karcie Postaci, złoty wskaźnik na początkową 
wartość Mocy, a niebieski wskaźnik na początkową 
wartość Życia.  

10. Każdy gracz otrzymuje tyle żetonów Losu, ile wynosi 
wartość Losu na jego karcie Postaci. 

1
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Rzuć w dowolnym momencie  na siebie lub inną Postać.  Postać, na którą zostało rzucone to Zaklęcie, leczy się do swojej początkowej wartości Życia.

zaklęcie

Episkey

Dodaj 1 do swojej Magii  

podczas walki.

5

przedmiot
Różdżka

przedmioty  sprzymierzeńcy
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obszar początkowy:  
ministerstwo magii

1. Rozpoczynasz grę z 2 Zaklęciami.
2. Podczas gry zawsze masz 

przynajmniej 1 Zaklęcie. 
(Otrzymujesz Zaklęcie  
za każdym razem, kiedy  
rzucisz swoje ostatnie Zaklęcie).

3. Za każdym razem, kiedy wyrzucisz 
6 w rzucie za ruch, możesz 
teleportować się na dowolny inny 
obszar w tym samym Regionie 
zamiast się poruszać. 

4. Możesz łączyć wszystkie rodzaje 
Trofeów z kart Wrogów, aby 
otrzymać 1 punkt Magii lub  
1 punkt Mocy (twój wybór). 

Albus  
Dumbledore™

magia  5 moc  2 życie  5 los  2 

Zakon Feniksa™

przedmioty
 sprzymierzeńcy
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obszar początkowy: Privet drive 4

1. Na koniec twojej tury, jeśli nie masz 

żadnego żetonu Losu, otrzymujesz  

1 żeton Losu.

2. Zamiast wykonywać swój normalny 

ruch możesz wydać 1 żeton Losu, aby 

zostać na swoim obecnym obszarze 

i rozpatrzyć spotkanie z niego. Nie 

możesz użyć tej zdolności, jeśli użyłaś 

jej podczas swojej ostatniej tury. 

3. Za każdym razem, kiedy inna  

Postać rzuca Zaklęcie na ciebie, 

twój obszar lub jedną z twoich 

kart, możesz albo otrzymać 1 żeton 

Losu, albo wydać 2 żetony Losu 

i zablokować to Zaklęcie. Jeśli 

zablokowałaś Zaklęcie, nie ma ono 

żadnego efektu i możesz natychmiast 

rzucić je na nowy cel, ignorując 

wymagania dotyczące Regionu  

i czasu zagrania. Jeśli nie użyjesz 

Zaklęcia, zostaje ono odrzucone. 

Minerwa  

McGonagall™

magia  4
moc  3

życie  4
los  3 

Zakon Feniksa™

Śmierciożerca™

przedmioty  sprzymierzeńcy
 

©
 &

 ™
 W

BE
I. 

(s
21

)

magia  4 moc  3 życie  4 los  2 

Draco Malfoy™

obszar początkowy: dwór malfoya 

1. Traktuj wszystkie Przedmioty tak, 
jakby posiadały numer spotkania 1.

2. Za każdym razem, kiedy dobierasz 
karty Spotkania, możesz wydać  
1 żeton Losu, aby umieścić 1 kartę,  
z którą nie chcesz odbywać spotkania, 
na spodzie talii. Następnie dobierz 
kolejną kartę, aby zastąpić odłożoną 
kartę (musisz odbyć spotkanie  
z tej nowej karty). 

3. Za każdym razem, kiedy odwiedzasz 
Ulicę Pokątną™ lub Ekspres  
do Hogwartu™, możesz również 
odrzucić 1 z twoich własnych 
Przedmiotów, aby wziąć 1 dowolny 
Przedmiot z talii Ekwipunku.

4. Kiedy atakujesz członka Zakonu 
Feniksa™, możesz rzucić 2 kośćmi  
i wybrać, który wynik dodasz  
do skuteczności twojego ataku.

obszar początkowy: wielka sala

Lord voldemort™

Jeśli pokonasz w walce Lorda 
Voldemorta, rzuć 1 kością  

i otrzymaj  następujący bonus:
1. Los | 2. Galeon | 3. Życie | 4. Moc | 5. Magia | 6. Zaklęcie
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LONDYN 7
Magia

7
Moc

TERENY 
WOKÓŁ  

HOGWARTU™
9

Magia
9
Moc

ZAMEK 
HOGWART™ 10

Magia
10
Moc

WIELKA  
SALA

12
Magia

12
Moc

przedmioty  sprzymierzeńcy
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obszar początkowy: dziurawy kocioł

1. Za każdym razem, kiedy w swojej 
turze wygrasz walkę, możesz 
wykonać dodatkową turę. Możesz  
to zrobić tylko raz na rundę.

2. Kiedy zakończysz swój ruch  
na obszarze ze Śmierciożercą™  
lub Śmierciożerca zakończy ruch  
na twoim obszarze, możesz 
zastraszyć daną Postać. Jeśli to 
zrobisz, musi oddać ci 1 żeton Losu 
albo stracić 1 punkt Życia. Jeśli 
wybierze utratę punktu Życia, 
tracisz swoją następną turę.

3. Na obszarze Chaty Hagrida 
możesz rzucić 3 kośćmi i wybrać, 
których 2 z nich użyjesz, ale musisz 
zaakceptować wynik.

4. Na obszarze Zakazanego Lasu  
nie tracisz punktu Życia. Będąc  
w Zakazanym Lesie, możesz dobrać  
2 karty Spotkań zamiast 1, ale musisz 
rozpatrzyć spotkanie z obu kart.

magia  2 moc  5 życie  4 los  2 

RUBEUS Hagrid™

Zakon Feniksa™

przedmioty  sprzymierzeńcy
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obszar początkowy: azkaban

1. Rozpoczynasz grę z 2 Zaklęciami.
2. Za każdym razem, kiedy żeton 

Przewagi zostanie obrócony na 
stronę Śmierciożerców, możesz 
otrzymać 1 Zaklęcie (jeśli 
pozwala na to twoja Magia).

3. Kiedy atakujesz inną Postać, 
możesz dodać swoją początkową 
Moc do swojej Magii. Nie możesz 
tego zrobić, kiedy inna Postać 
atakuje ciebie.

4. Podczas ruchu możesz odrzucić 
1 żeton Losu, aby poruszyć 
się o dowolną liczbę obszarów 
(maksymalnie tyle, ile wynosi twój 
rzut za ruch), zamiast pokonywać 
cały dystans wskazany na kości.Bellatrix 

LeStrange™

magia  5 moc  1 życie  3 los  3 

Śmierciożerca™

Rzuć w dowolnym momencie.  

Do końca rundy możesz  

wymykać się dowolnym  

Wrogom i Postaciom.

zaklęcie
Impedimenta

Rzuć na początku tury  dowolnej Postaci, przed jej ruchem.  Do końca danej tury zostaje unieruchomiona (nie może nic zrobić, chyba że rzuci Drętwotę,  aby anulować to zaklęcie).

zaklęcie

Immobulus

chce grać. Niewybrane karty Postaci należy odłożyć  
do pudełka – mogą zostać wykorzystane później,  
kiedy któraś z Postaci zostanie zabita.

(Alternatywnie, jeśli wszyscy gracze się na to 
zgodzą, każdy gracz może wybrać dowolną kartę 
ze wszystkich dostępnych Postaci, rozpoczynając od 
najmłodszego gracza i kontynuując według wieku).

6. Każdy gracz umieszcza przed sobą kartę swojej 
Postaci wybraną stroną do góry. Karta Postaci 
wraz z Przedmiotami, Sprzymierzeńcami i innymi 
elementami tworzy strefę gry danego gracza,  
którą przedstawiono na stronie 5.

7. Karty Zaklęć należy potasować i umieścić w formie 
zakrytej talii obok planszy. Każdy gracz dobiera 
wskazaną na jego karcie Postaci liczbę kart Zaklęć. 

8. Każdy z graczy bierze figurkę odpowiadającą 
jego Postaci i umieszcza ją na obszarze planszy 
wskazanym na karcie Postaci jako obszar startowy. 

9. Każdy gracz bierze planszę statystyk i ustawia 
fioletowy wskaźnik na wartość Magii wskazaną  
na jego karcie Postaci, złoty wskaźnik na początkową 
wartość Mocy, a niebieski wskaźnik na początkową 
wartość Życia.  

10. Każdy gracz otrzymuje tyle żetonów Losu, ile wynosi 
wartość Losu na jego karcie Postaci. 

11. Każdy gracz otrzymuje 2 Galeony, chyba że na jego 
karcie Postaci wskazano inaczej.

a. Pozostałe żetony Losu i Galeony należy  
umieścić na oddzielnych stosach obok planszy 
jako pulę żetonów – gracze będą z niej korzystać  
w trakcie rozgrywki. Za każdym razem, gdy 
gracz otrzymuje, traci lub wydaje żetony Losu  
lub Galeony, odpowiednio bierze je z puli  
lub je do niej zwraca. 

12. Rozpoczyna gracz, który jako ostatni oglądał  
film o Harrym Potterze. Następnie gracze  
wykonują swoje tury zgodnie z kierunkiem  
ruchu wskazówek zegara.

1
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TURA GRACZA
Tura każdego gracza składa się z dwóch części 
rozgrywanych w następującej kolejności: 

1. Ruch – Gracz rzuca 1 kością i przesuwa swoją Postać 
o tyle obszarów wokół planszy, ile wyrzucił oczek. 
Postać może poruszyć się w kierunku zgodnym  
z ruchem wskazówek zegara lub przeciwnym  
w ramach jej obecnego Regionu, ale nie może 
poruszyć się w obu kierunkach podczas jednego 
ruchu. Nie można zmienić kierunku w trakcie ruchu. 
Wyjątek stanowi przechodzenie pomiędzy Regionem 
Zewnętrznym a Środkowym (patrz „Stacja King’s 
Cross” na stronie 13). Postać zawsze musi wykonać 
ruch na początku swojej tury.

2. Spotkania – Kiedy Postać zakończy ruch, musi 
odbyć spotkanie wynikające z obszaru, na którym 
zakończyła swój ruch, albo musi spotkać Postać 
należącą do przeciwnego stronnictwa, przebywającą 
na tym samym obszarze.  

Po zakończeniu tury jednej Postaci przychodzi kolej  
na następnego gracza po lewej.

RUCH
Ruch w Regionie Wewnętrznym
Kiedy gracz rzuca kością za ruch w Regionie Wewnętrznym 
Zamku Hogwart, używa tylko połowy wyrzuconych  
na kości oczek, zaokrąglając w dół (do minimum 1).  
Oznacza to, że po wyrzuceniu 1, 2 lub 3 oczek Postać  
poruszy się o 1 pole, po wyrzuceniu 4 lub 5 oczek poruszy  
się o 2 pola, a po wyrzuceniu 6 oczek – o 3 pola. 

Zawracanie
Postać, która przebywa w Regionie Wewnętrznym,  
może w dowolnej chwili zawrócić i poruszyć się z powrotem 
w kierunku Wrót Hogwartu. 

Postać, która zawróciła, porusza się tylko o 1 obszar na raz,  
ale ignoruje polecenia zawarte na wszystkich obszarach,  
przez które powraca do Wrót Hogwartu. Kiedy Postać 
zdecyduje się już na zawrócenie, nie będzie mogła zmienić 
zdania – musi powrócić do Wrót Hogwartu. 

Ruch Lorda Voldemorta
Za każdym razem, gdy gracz wyrzuci podczas rzutu za swój 
ruch „1”, porusza się o 1 obszar, po czym wykonuje dodatkowy 
rzut za ruch Lorda Voldemorta. Następnie porusza Lorda 
Voldemorta o wyrzuconą liczbę obszarów w kierunku 
zgodnym z ruchem wskazówek zegara lub przeciwnym. 
Dodatkowo jako pierwszy ruch aktywny gracz może poruszyć 
Lorda Voldemorta na sąsiedni obszar znajdujący się w innym 
Regionie, po czym kontynuować nim ruch o pozostałą liczbę 
obszarów w danym Regionie. 
Za każdym razem, kiedy Lord Voldemort zakończy swój ruch 
na obszarze, na którym znajduje się jedna lub więcej Postaci, 
gracz, który poruszył Lordem Voldemortem, musi wybrać 
znajdującą się na danym obszarze Postać, która rozpatrzy 
walkę z Lordem Voldemortem.  

• Zaatakowana Postać wybiera rodzaj walki (Magia 
lub Moc). Następnie rozpatruje walkę w sposób 
opisany na karcie Lorda Voldemorta. 

• Jeśli gracz wygra walkę, ucieka Lordowi 
Voldemortowi. Rzuca 1 kością i porównuje wynik 
rzutu z listą znajdującą się na karcie Lorda 
Voldemorta, aby sprawdzić, co czeka jego Postać. 

• Jeśli Postać przegra walkę, traci 1 Życia. 
• Lord Voldemort pozostaje na obszarze,  

na którym zakończył swój ruch. 

SPOTKANIA
Kiedy Postać zakończy ruch, musi odbyć spotkanie  
wynikające z obszaru, na którym się znalazła, albo spotkać 
Postać należącą do przeciwnego stronnictwa, przebywającą  
na tym samym obszarze.

Spotkanie Postaci należącej  
do przeciwnego stronnictwa 
Postać może spotkać Postać należącą do przeciwnego 
stronnictwa, przebywającą na tym samym obszarze poprzez 
atak (patrz „Walka pomiędzy dwoma Postaciami” na stronie 
10) lub użycie jednej ze specjalnych zdolności lub karty 
Zaklęcia. Jeśli gracz zdecyduje się rozpatrzyć spotkanie  
z inną Postacią zamiast spotkania wynikającego z obszaru, 
nie może odwiedzić Obserwatorów ani Miejsc, które znajdują 
się na danym obszarze. Nie może także zabrać leżących 
tam Przedmiotów, Sprzymierzeńców ani Galeonów. Ponadto 
nie może walczyć z żadnym Wrogiem na danym obszarze, 
chyba że dany Wróg jest Sprzymierzeńcem Postaci, z którą 
odbywa spotkanie (patrz punkt 5 sekcji „Walka pomiędzy 
dwoma Postaciami” na stronie 10). Postaci nie mogą walczyć 
z Postaciami należącymi do tego samego stronnictwa.

Spotkanie wynikające z obszaru 
Jeśli gracz zdecyduje, że jego Postać nie napotka innej 
Postaci przebywającej na tym samym obszarze, musi 
zastosować się do polecenia zawartego na danym obszarze. 
Jeśli gracz odbywa spotkanie z obszaru, na którym 
znajduje się symbol dobrania karty, należy:

1. Dobrać karty Spotkań z talii odpowiadającej 
Regionowi, w którym znajduje się obecnie dana 
Postać. Należy dobrać tyle kart, aby było ich łącznie 
tyle, ile znajduje się symboli na danym obszarze 
(wliczając karty leżące już na danym obszarze, 
niezależnie od ich typu).

2. Rozpatrzyć karty w kolejności wyznaczonej przez 
ich numery spotkań, zaczynając od najniższego. 
Zazwyczaj będzie się to działo w kolejności podanej 
na następnej stronie.

• Walka z Wrogami należącymi do przeciwnego 
stronnictwa (patrz „Walka” na stronie 10).

• Rozpatrzenie wszelkich dodatkowych poleceń  
z Obszaru.

• Odwiedzenie Obserwatorów i Miejsc. 
• Zabranie Sprzymierzeńców należących do twojego 

stronnictwa, Przedmiotów i Galeonów (opcjonalne).
• Porzucenie Sprzymierzeńców, Przedmiotów  

i Galeonów (opcjonalne).
Jeśli więcej kart posiada ten sam numer spotkania,  
należy rozpatrzyć je w kolejności, w jakiej zostały dobrane.
Niektóre karty posiadają więcej niż jeden numer spotkania. 
Kiedy zostanie dobrana taka karta, należy użyć numeru 
spotkania wydrukowanego w sekcji, która odpowiada 
stronnictwu danej Postaci.
Karty Spotkań są umieszczane na obszarze planszy,  
na którym zostały spotkane. Jeśli polecenie na karcie 
Spotkania spowoduje, że zostanie umieszczona gdzie indziej, 
nie wpływa ona na Postać, która ją wtedy dobrała.

Stronnictwo karty Wroga i Sprzymierzeńca
Niektóre karty w talii Spotkań należą do jednego  
ze stronnictw – Zakonu Feniksa, Śmierciożerców lub są 
Neutralne. Jeśli karta należy do tego samego stronnictwa  
co Postać, jest traktowana jako Sprzymierzeniec (zgodnie  
z opisem na danej karcie). Jeśli karta należy do przeciwnego 
stronnictwa, jest traktowana jako Wróg. W obu przypadkach 
przy ustalaniu kolejności rozpatrywania kart należy użyć 
numeru spotkania odpowiadającego stronnictwu danej Postaci.
Karty Neutralne nigdy nie są traktowane jako należące do tego 
samego lub przeciwnego stronnictwa co którakolwiek z Postaci 
i dlatego znajduje się na nich tylko jeden numer spotkania.

Dobierz kartę 
Regionu 

Zewnętrznego

Dobierz kartę 
Regionu 

Środkowego

Dobierz kartę 
Zaklęcia

5
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sprzymierzeniec

Ginny Weasley™

Na początku swojej tury,  
jeśli nie masz żadnych Zaklęć, 

możesz dobrać 1 Zaklęcie  
(jeśli pozwala na to twoja Magia).

Magia: 3

5

2

Narcyza Malfoy

Jeśli masz przynajmniej  
1 innego Sprzymierzeńca,  
dodaj 1 do swojej Magii.

Magia: 3

5

2

sprzymierzeniec wróg

Aurorzy

Aurorzy patrolują ten teren. 
Pozostaną tu, dopóki  
nie zostaną pokonani.

Magia: 4 2

• Zaatakowana Postać wybiera rodzaj walki (Magia 
lub Moc). Następnie rozpatruje walkę w sposób 
opisany na karcie Lorda Voldemorta. 

• Jeśli gracz wygra walkę, ucieka Lordowi 
Voldemortowi. Rzuca 1 kością i porównuje wynik 
rzutu z listą znajdującą się na karcie Lorda 
Voldemorta, aby sprawdzić, co czeka jego Postać. 

• Jeśli Postać przegra walkę, traci 1 Życia. 
• Lord Voldemort pozostaje na obszarze,  

na którym zakończył swój ruch. 

SPOTKANIA
Kiedy Postać zakończy ruch, musi odbyć spotkanie  
wynikające z obszaru, na którym się znalazła, albo spotkać 
Postać należącą do przeciwnego stronnictwa, przebywającą  
na tym samym obszarze.

Spotkanie Postaci należącej  
do przeciwnego stronnictwa 
Postać może spotkać Postać należącą do przeciwnego 
stronnictwa, przebywającą na tym samym obszarze poprzez 
atak (patrz „Walka pomiędzy dwoma Postaciami” na stronie 
10) lub użycie jednej ze specjalnych zdolności lub karty 
Zaklęcia. Jeśli gracz zdecyduje się rozpatrzyć spotkanie  
z inną Postacią zamiast spotkania wynikającego z obszaru, 
nie może odwiedzić Obserwatorów ani Miejsc, które znajdują 
się na danym obszarze. Nie może także zabrać leżących 
tam Przedmiotów, Sprzymierzeńców ani Galeonów. Ponadto 
nie może walczyć z żadnym Wrogiem na danym obszarze, 
chyba że dany Wróg jest Sprzymierzeńcem Postaci, z którą 
odbywa spotkanie (patrz punkt 5 sekcji „Walka pomiędzy 
dwoma Postaciami” na stronie 10). Postaci nie mogą walczyć 
z Postaciami należącymi do tego samego stronnictwa.

Spotkanie wynikające z obszaru 
Jeśli gracz zdecyduje, że jego Postać nie napotka innej 
Postaci przebywającej na tym samym obszarze, musi 
zastosować się do polecenia zawartego na danym obszarze. 
Jeśli gracz odbywa spotkanie z obszaru, na którym 
znajduje się symbol dobrania karty, należy:

1. Dobrać karty Spotkań z talii odpowiadającej 
Regionowi, w którym znajduje się obecnie dana 
Postać. Należy dobrać tyle kart, aby było ich łącznie 
tyle, ile znajduje się symboli na danym obszarze 
(wliczając karty leżące już na danym obszarze, 
niezależnie od ich typu).

2. Rozpatrzyć karty w kolejności wyznaczonej przez 
ich numery spotkań, zaczynając od najniższego. 
Zazwyczaj będzie się to działo w kolejności podanej 
na następnej stronie.

• Walka z Wrogami należącymi do przeciwnego 
stronnictwa (patrz „Walka” na stronie 10).

• Rozpatrzenie wszelkich dodatkowych poleceń  
z Obszaru.

• Odwiedzenie Obserwatorów i Miejsc. 
• Zabranie Sprzymierzeńców należących do twojego 

stronnictwa, Przedmiotów i Galeonów (opcjonalne).
• Porzucenie Sprzymierzeńców, Przedmiotów  

i Galeonów (opcjonalne).
Jeśli więcej kart posiada ten sam numer spotkania,  
należy rozpatrzyć je w kolejności, w jakiej zostały dobrane.
Niektóre karty posiadają więcej niż jeden numer spotkania. 
Kiedy zostanie dobrana taka karta, należy użyć numeru 
spotkania wydrukowanego w sekcji, która odpowiada 
stronnictwu danej Postaci.
Karty Spotkań są umieszczane na obszarze planszy,  
na którym zostały spotkane. Jeśli polecenie na karcie 
Spotkania spowoduje, że zostanie umieszczona gdzie indziej, 
nie wpływa ona na Postać, która ją wtedy dobrała.

Stronnictwo karty Wroga i Sprzymierzeńca
Niektóre karty w talii Spotkań należą do jednego  
ze stronnictw – Zakonu Feniksa, Śmierciożerców lub są 
Neutralne. Jeśli karta należy do tego samego stronnictwa  
co Postać, jest traktowana jako Sprzymierzeniec (zgodnie  
z opisem na danej karcie). Jeśli karta należy do przeciwnego 
stronnictwa, jest traktowana jako Wróg. W obu przypadkach 
przy ustalaniu kolejności rozpatrywania kart należy użyć 
numeru spotkania odpowiadającego stronnictwu danej Postaci.
Karty Neutralne nigdy nie są traktowane jako należące do tego 
samego lub przeciwnego stronnictwa co którakolwiek z Postaci 
i dlatego znajduje się na nich tylko jeden numer spotkania.

ŻETON PRZEWAGI
Żeton Przewagi wskazuje, które 
stronnictwo ma obecnie przewagę 
w trwającej Drugie Wojnie 
Czarodziejów. Postaci i Wrogowie 
otrzymują odpowiednio bonusy  
lub kary do swojego wyniku ataku, 
gdy atakują lub są atakowani. 

• Zakon Feniksa ma przewagę, gdy żeton Przewagi 
pokazuje stronę Zakonu Feniksa. W takiej sytuacji 
Postaci należące do Zakonu Feniksa dodają  
1 do swojej skuteczności ataku podczas walki.  
Postać będąca Śmierciożercą podczas walki  
z Wrogiem należącym do Zakonu Feniksa odejmuje  
1 od swojej skuteczności ataku. 

• Śmierciożercy mają przewagę, gdy żeton Przewagi 
pokazuje stronę Śmierciożerców. W takiej sytuacji 
Postaci należące do Śmierciożerców dodają  
1 do swojej skuteczności ataku podczas walki.  
Postać należąca do Zakonu Feniksa podczas walki  
z Wrogiem należącym do Śmierciożerców odejmuje  
1 od swojej skuteczności ataku.

• Jeśli Wróg jest neutralny, żadne stronnictwo  
nie ma przewagi w walce. 

Jeśli Postać walczy z 2 lub więcej Wrogami w tym samym 
czasie, odejmuje 1 od swojej skuteczności ataku za każdego 
Wroga (kiedy to stronnictwo Wroga ma przewagę).

Zmiana przewagi
Za każdym razem, gdy Postać dobierze 1 lub więcej 
kart Wydarzeń podczas swojej tury, zanim rozpatrzy 
jakiekolwiek spotkanie z karty, musi najpierw obrócić żeton 
Przewagi na drugą stronę niezależnie od tego, ile kart 
Wydarzeń dobrała.

Jeśli karta Spotkania lub inna karta każe Postaci  
obrócić żeton Przewagi na konkretną stronę, a żeton 
Przewagi jest już obrócony na tę stronę, nic się nie dzieje.

Zakon Feniksa Śmierciożercy Neutralny

sprzymierzeniec

Luna Lovegood™

Za każdym razem, kiedy  
walczysz z Postacią, możesz  
1 raz przerzucić swoją kość  

bez wydawania żetonu Losu. 
(Następnie możesz wydać żeton 

Losu, aby przerzucić ją ponownie).

Magia: 2

5

2

OPIS KARTY
1. Nazwa
2. Symbol talii
3. Rodzaj karty
4. Stronnictwo karty
5. Tekst karty
6. Numer spotkania 

dla tego samego 
stronnictwa

7. Numer spotkania 
dla przeciwnego 
stronnictwa

8. Statystki dla 
przeciwnego 
stronnictwa

1

2

3

4

5

6

78
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Dodaj 1 do swojej Magii  
podczas walki.

5

przedmiot

Różdżka

WALKA
Walka ma miejsce, gdy Postać:

1. Spotka Wroga. 
2. Zdecyduje się zaatakować inną Postać należącą  

do przeciwnego stronnictwa.

Rozpatrywanie walki z Wrogami  
Rodzaj walki jest określany na podstawie statystyk  
(Magia lub Moc) na karcie Wroga. Walka z Wrogami 
przebiega w następujący sposób:  

Wymykanie się: Gracz oznajmia, czy jego Postać używa 
Zaklęcia lub specjalnej zdolności, aby wymknąć się 
przeciwnikowi (patrz „Wymykanie się” na stronie 12).  
Jeśli nie, rozpoczyna się walka.  

Zaklęcia i zdolności: Jeśli gracz chce użyć jakiegoś Zaklęcia, 
Przedmiotu lub zdolności, aby wpłynąć na Magię lub Moc 
swojej Postaci, musi to zrobić przed wykonaniem rzutu ataku.  

Rzut ataku Postaci: Aktywny gracz rzuca 1 kością  
i dodaje wynik do wartości Magii lub Mocy swojej Postaci 
(w zależności od rodzaju walki). Dodaje także wszystkie 
aktywne modyfikatory.

Rzut ataku Wroga: Inny gracz rzuca 1 kością za atak 
Wroga i dodaje wynik do Magii lub Mocy danego Wroga. 
Suma to skuteczność ataku Wroga. 

Porównanie skuteczności ataków: 

1. Jeśli skuteczność ataku Postaci jest wyższa,  
Wróg zostaje pokonany i gracz zabiera kartę Wroga 
(patrz „Trofea” na stronie 10).

2. Jeśli skuteczność ataku Wroga jest wyższa,  
Postać zostaje pokonana i traci 1 punkt Życia  
(użycie Przedmiotu, Zaklęcia lub specjalnej  
zdolności może temu zapobiec). Tura danej  
Postaci natychmiast się kończy.

3. Jeśli skuteczność obu ataków jest równa, walka 
kończy się remisem i nie ma żadnego efektu.  
Tura danej Postaci natychmiast się kończy.  

Przed porównaniem skuteczności ataku aktywny gracz, 
jeśli chce, może wydać 1 żeton Losu, aby przerzucić swój 
rzut ataku. W takiej sytuacji musi on zaakceptować nowy 
rzut i użyć go do obliczenia nowej skuteczności swojego 
ataku. Gracze nie mogą wydawać żetonów Losu, aby 
przerzucić atak Wroga.

Walka z więcej niż jednym Wrogiem
Jeśli na danym obszarze przebywa więcej niż jeden Wróg, 
który atakuje Postać przy użyciu Magii lub Mocy i mają 
oni ten sam numer spotkania, wszyscy tacy Wrogowie 
walczą wspólnie. Należy do ich zsumowanej Magii lub Mocy 
dodać wynik jednego rzutu ataku i w ten sposób obliczyć 
ich jedną, połączoną skuteczność ataku. Wróg atakujący 
przy użyciu Magii nigdy nie połączy ataku z Wrogiem 
atakującym przy użyciu Mocy.

Trofea
Kiedy Postać pokona Wroga, zatrzymuje jego kartę Wroga 
jako Trofeum. Na końcu swojej tury Postać może wymienić 
takie Trofea na punkty Magii lub Mocy, co oznacza się przy 
pomocy odpowiedniego wskaźnika.
Postać zyskuje 1 Magii za każde 5 punktów Magii  
albo 1 Mocy za każde 5 punktów Mocy zaznaczonych  
na kartach Wrogów, których używa do wymiany. 
Wymienione w ten sposób karty Wrogów należy umieścić 
na stosie odrzuconych kart Spotkań. Nadmiarowe 
punkty Magii lub Mocy z kart Wrogów (które nie są 
wielokrotnością liczby pięć) przepadają.  

Walka pomiędzy dwoma Postaciami 
Tylko Postaci należące do przeciwnych stronnictw mogą 
ze sobą walczyć. Postać nigdy nie może zaatakować innej 
Postaci należącej do tego samego stronnictwa.
Walka pomiędzy Postaciami zawsze jest przeprowadzana 
przy użyciu Magii.
Walki pomiędzy Postaciami są rozpatrywane w ten sam 
sposób, co walka z Wrogiem, z następującymi zmianami: 

1. Wymykanie się: Zaatakowana Postać może się 
wymknąć, jeśli posiada Zaklęcie, Przedmiot lub 
specjalną zdolność, które na to pozwalają.

2. Zaklęcia, efekty i zdolności: Obie Postaci mają 
możliwość użycia Zaklęć, zanim zostaną wykonane 
rzuty ataków. Wszystkie efekty Przedmiotów, 
Sprzymierzeńców lub zdolności, które wpływają  
na Magię lub Moc Postaci, muszą zostać zastosowane 
przed wykonaniem rzutu ataku.  

3. Rzuty ataków: Obie Postaci rzucają 1 kością  
i ustalają swoje rzuty ataku. Po wykonaniu obu 
rzutów atakująca Postać musi zdecydować jako 
pierwsza, czy chce wydać żeton Losu, aby ponownie 
rzucić kością. Kiedy dokona wyboru, broniąca się 
Postać ma tę samą możliwość. 
Niezależnie od wyboru broniącej się Postaci,  
gracz atakujący, który zdecydował się nie wydawać 
żetonu Losu, nie może już zmienić zdania po tym, 
jak broniący się gracz dokonał wyboru.  

4. Porównanie skuteczności ataków: Następnie każdy 
gracz ustala skuteczność swojego ataku w taki sam 
sposób, jak podczas walki z Wrogiem. Postać z wyższą 
skutecznością ataku wygrywa walkę. Jeśli skuteczność 
obu ataków jest równa, walka kończy się remisem.  

5. Otrzymanie nagrody lub zaatakowanie 
Sprzymierzeńca: Zwycięzca może zmusić 
pokonanego do utraty 1 punktu Życia albo może 
zabrać pokonanemu 1 Przedmiot (w tym Insygnium) 
lub 1 Galeona. Jeśli zwycięzca jest aktywnym 
graczem, może zamiast tego zaatakować jednego  
(i tylko jednego) Sprzymierzeńca pokonanego gracza. 
Atak na Sprzymierzeńca należy traktować tak samo 
jak atak na pojedynczego Wroga. Pokonany w ten 
sposób Sprzymierzeniec może zostać zatrzymany 
przez zwycięzcę jako Trofeum. W obu przypadkach 
następnie tura dobiega końca. 

Albus Dumbledore ma za Sprzymierzeńca Nimfadorę Tonks. 
Posiada również karty Zaklęć Expecto Patronum i Expulso  
oraz Przedmiot Rożdżkę. Wcześniej w ciągu gry Dumbledore 
zwiększył swoją Magię do 6 i swoją Moc do 4, co pokazuje 
jego fioletowy i złoty wskaźnik. W swojej turze Dumbledore 
porusza się na obszar Dziurawego Kotła i dobiera 1 kartę 
Spotkania. To Antonin Dołohow, Wróg należący do Śmiercio-
żerców, o Magii 7.

Ponieważ Dołohow ma wartość Magii, Dumbledore również 
musi walczyć przy pomocy Magii. 

Dumbledore, uzbrojony w swoją Różdżkę (+1 Magii) i mając 
Tonks za Sprzymierzeńca (+1 Magii), posiada łącznie 8 
Magii (6+1+1). Zanim rzuci kością, postanawia użyć Zaklęcia 
Expecto Patronum, które pozwala mu do tej walki dodać jego 
Moc (o wartości 4) do swojej Magii. Teraz jego skuteczność 
ataku wynosi łącznie 12 (8+4). 

PRZYKŁAD WALKI
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Antonin Dołohow

Za każdym razem, kiedy podczas 
rzutu za ruch wyrzucisz 6, 
otrzymujesz 1 żeton Losu.

Magia: 7

5

2

sprzymierzeniec

przedmioty  sprzymierzeńcy
 

©
 &

 ™
 W

BE
I. 

(s
21

)

obszar początkowy:  
ministerstwo magii

1. Rozpoczynasz grę z 2 Zaklęciami.
2. Podczas gry zawsze masz 

przynajmniej 1 Zaklęcie. 
(Otrzymujesz Zaklęcie  
za każdym razem, kiedy  
rzucisz swoje ostatnie Zaklęcie).

3. Za każdym razem, kiedy wyrzucisz 
6 w rzucie za ruch, możesz 
teleportować się na dowolny inny 
obszar w tym samym Regionie 
zamiast się poruszać. 

4. Możesz łączyć wszystkie rodzaje 
Trofeów z kart Wrogów, aby 
otrzymać 1 punkt Magii lub  
1 punkt Mocy (twój wybór). 

Albus  
Dumbledore™

magia  5 moc  2 życie  5 los  2 

Zakon Feniksa™

sprzymierzeniec

Nimfadora Tonks

Dodaj 1 do swojej Magii.

Magia: 3

5

2

Dodaj 1 do swojej Magii  
podczas walki.

5

przedmiot

Różdżka

Rzuć na siebie, kiedy masz 
rozpocząć walkę. Do końca  

tej walki dodaj swoją wartość  
Mocy do swojej Magii.

zaklęcie

Expecto  
Patronum

Rzuć w dowolnym momencie. 
Odwróć żeton Przewagi  

na wybraną przez siebie stronę.

zaklęcie

Expulso

Trofea
Kiedy Postać pokona Wroga, zatrzymuje jego kartę Wroga 
jako Trofeum. Na końcu swojej tury Postać może wymienić 
takie Trofea na punkty Magii lub Mocy, co oznacza się przy 
pomocy odpowiedniego wskaźnika.
Postać zyskuje 1 Magii za każde 5 punktów Magii  
albo 1 Mocy za każde 5 punktów Mocy zaznaczonych  
na kartach Wrogów, których używa do wymiany. 
Wymienione w ten sposób karty Wrogów należy umieścić 
na stosie odrzuconych kart Spotkań. Nadmiarowe 
punkty Magii lub Mocy z kart Wrogów (które nie są 
wielokrotnością liczby pięć) przepadają.  

Walka pomiędzy dwoma Postaciami 
Tylko Postaci należące do przeciwnych stronnictw mogą 
ze sobą walczyć. Postać nigdy nie może zaatakować innej 
Postaci należącej do tego samego stronnictwa.
Walka pomiędzy Postaciami zawsze jest przeprowadzana 
przy użyciu Magii.
Walki pomiędzy Postaciami są rozpatrywane w ten sam 
sposób, co walka z Wrogiem, z następującymi zmianami: 

1. Wymykanie się: Zaatakowana Postać może się 
wymknąć, jeśli posiada Zaklęcie, Przedmiot lub 
specjalną zdolność, które na to pozwalają.

2. Zaklęcia, efekty i zdolności: Obie Postaci mają 
możliwość użycia Zaklęć, zanim zostaną wykonane 
rzuty ataków. Wszystkie efekty Przedmiotów, 
Sprzymierzeńców lub zdolności, które wpływają  
na Magię lub Moc Postaci, muszą zostać zastosowane 
przed wykonaniem rzutu ataku.  

3. Rzuty ataków: Obie Postaci rzucają 1 kością  
i ustalają swoje rzuty ataku. Po wykonaniu obu 
rzutów atakująca Postać musi zdecydować jako 
pierwsza, czy chce wydać żeton Losu, aby ponownie 
rzucić kością. Kiedy dokona wyboru, broniąca się 
Postać ma tę samą możliwość. 
Niezależnie od wyboru broniącej się Postaci,  
gracz atakujący, który zdecydował się nie wydawać 
żetonu Losu, nie może już zmienić zdania po tym, 
jak broniący się gracz dokonał wyboru.  

4. Porównanie skuteczności ataków: Następnie każdy 
gracz ustala skuteczność swojego ataku w taki sam 
sposób, jak podczas walki z Wrogiem. Postać z wyższą 
skutecznością ataku wygrywa walkę. Jeśli skuteczność 
obu ataków jest równa, walka kończy się remisem.  

5. Otrzymanie nagrody lub zaatakowanie 
Sprzymierzeńca: Zwycięzca może zmusić 
pokonanego do utraty 1 punktu Życia albo może 
zabrać pokonanemu 1 Przedmiot (w tym Insygnium) 
lub 1 Galeona. Jeśli zwycięzca jest aktywnym 
graczem, może zamiast tego zaatakować jednego  
(i tylko jednego) Sprzymierzeńca pokonanego gracza. 
Atak na Sprzymierzeńca należy traktować tak samo 
jak atak na pojedynczego Wroga. Pokonany w ten 
sposób Sprzymierzeniec może zostać zatrzymany 
przez zwycięzcę jako Trofeum. W obu przypadkach 
następnie tura dobiega końca. 

Albus Dumbledore ma za Sprzymierzeńca Nimfadorę Tonks. 
Posiada również karty Zaklęć Expecto Patronum i Expulso  
oraz Przedmiot Rożdżkę. Wcześniej w ciągu gry Dumbledore 
zwiększył swoją Magię do 6 i swoją Moc do 4, co pokazuje 
jego fioletowy i złoty wskaźnik. W swojej turze Dumbledore 
porusza się na obszar Dziurawego Kotła i dobiera 1 kartę 
Spotkania. To Antonin Dołohow, Wróg należący do Śmiercio-
żerców, o Magii 7.

Ponieważ Dołohow ma wartość Magii, Dumbledore również 
musi walczyć przy pomocy Magii. 

Dumbledore, uzbrojony w swoją Różdżkę (+1 Magii) i mając 
Tonks za Sprzymierzeńca (+1 Magii), posiada łącznie 8 
Magii (6+1+1). Zanim rzuci kością, postanawia użyć Zaklęcia 
Expecto Patronum, które pozwala mu do tej walki dodać jego 
Moc (o wartości 4) do swojej Magii. Teraz jego skuteczność 
ataku wynosi łącznie 12 (8+4). 

Żeton Przewagi pokazuje, że obecnie przewagę w Drugiej 
Wojnie Czarodziejów mają Śmierciożercy. Z tego powodu 
Dumbledore musi odjąć 1 od swojego rzutu za atak. 
Dołohow wyrzuca 6 za swój atak, a Dumbledore 2,  
od którego odejmuje 1 z żetonu Przewagi.  

Po dodaniu wartości Magii do wyników rzutów za atak 
zarówno Dumbledore, jak i Dołohow mają wartość ataku 
równą 13, a więc remisują. Dumbledore decyduje się wydać 
1 ze swoich 4 żetonów Losu, aby przerzucić swój rzut 
ataku. Nowy wynik to 4, dzięki czemu skuteczność ataku 
Dumbledora wynosi teraz 16. Ponieważ skuteczność jego 
ataku jest wyższa niż skuteczność Dołohowa, pokonuje  
go i zabiera jego kartę jako Trofeum. Jeśli skuteczność 
ataku Dumbledore’a byłaby niższa niż skuteczność 
Dołohowa, przegrałby walkę i straciłby 1 Życia, kończąc  
tym samym swoją turę. W takim przypadku Dołohow 
pozostałby na obszarze Dziurawego Kotła.

PRZYKŁAD WALKI
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W Zakazanym Lesie  

nie tracisz punktu Życia.

5

przedmiot
Latarnia

sprzymierzeniec

Neville  
Longbottom™

Możesz posiadać o 1 kartę  

Zaklęcia mniej. 

Kiedy zostaniesz pokonany  

w walce i masz stracić  

punkt Życia, rzuć 1 kością.  

Jeśli wyrzucisz 4, 5 lub 6,  

nie tracisz danego punktu Życia.

Magia: 1

5

2

Rzuć w dowolnym momencie  
na dowolną Postać, Sprzymierzeńca 

lub Wroga. Zaklęcie to zapobiega 
utracie punktów Życia przez  

Postać lub chroni Sprzymierzeńca 
przed śmiercią. Jeśli zostanie 

rzucone na Wroga, również  
chroni go przed śmiercią – walka 

kończy się remisem.

zaklęcie

Protego

1. Na 2 tury zostajesz Fretką. 

2. Zostaw wszystkie swoje 

Przedmioty, Sprzymierzeńców  

i Galeony na obszarze,  

na którym zostałeś przeklęty.

3. Dopóki jesteś Fretką, posiadasz 

1 Magii i 1 Mocy i możesz się 

poruszać tylko o 1 obszar. 

Zachowujesz punkty Życia  

oraz żetony Losu swojej Postaci.

4. Nie możesz używać Magii  

ani Mocy swojej Postaci.  

Możesz zatrzymać swoje 

Zaklęcia, ale nie możesz ich 

używać ani zdobywać nowych.

5. Kiedy powrócisz do swojej 

normalnej formy, twoja  

Postać będzie taka jak  

wcześniej, nie licząc rzeczy 

straconych w momencie 

przemiany we Fretkę.

fretka

Wymykanie się
Czasem Postaci mają możliwość wymknięcia się Wrogom 
lub innym Postaciom poprzez użycie efektu Zaklęcia, 
zdolności Postaci, Przedmiotu lub Sprzymierzeńca.  
Postać, która wymyka się Wrogowi lub innej Postaci,  
nie może w żaden sposób na nich wpływać ani sama  
stać się obiektem ich wpływów.
Postać może się wymykać:  

1. Dowolnej Postaci lub Wrogowi, który zaatakuje 
Postać (tylko Region Zewnętrzny i Środkowy).

2. Wrogom, którzy pojawiają się w wyniku kart 
Wydarzeń, Miejsc lub Obserwatorów (tylko Region 
Zewnętrzny i Środkowy). 

PRZEDMIOTY
Wszystkie posiadane przez Postać Przedmioty umieszcza 
się poniżej jej karty Postaci (zawsze muszą być odkryte).  

Ograniczenie liczby posiadanych 
Przedmiotów  
Postać nie może posiadać na raz więcej 
niż 4 Przedmiotów, chyba że posiada 
Zdobioną koralikami torebkę lub Graupa 
albo Trolla jako Sprzymierzeńca. Postać, 
która otrzyma Przedmiot wykraczający 
ponad powyższy limit, musi zdecydować, 
które Przedmioty zatrzymać. Porzucone 
Przedmioty należy natychmiast umieścić 
odkryte na obszarze, na którym obecnie 
przebywa dana Postać. Galeony i żetony 
Losu nie są liczone jako Przedmioty.

Postać nigdy nie może posiadać więcej niż 1 Przedmiotu  
o tej samej nazwie.

SPRZYMIERZEŃCY
W wyniku spotkań Postaci mogą 
zdobywać Sprzymierzeńców. 
Towarzyszących Postaci Sprzymierzeńców 
umieszcza się poniżej jego karty Postaci 
(zawsze muszą być odkryci). Postać 
może posiadać do 3 Sprzymierzeńców. 
Jeśli gracz posiada więcej niż 3 
Sprzymierzeńców, na końcu swojej tury 
musi pozostawić wybranego przez siebie 
Sprzymierzeńca na obszarze, na którym 

się obecnie znajduje. Sprzymierzeńcy, którzy muszą zostać 
odrzuceni, są umieszczani na stosie odrzuconych kart 
Spotkań. Sprzymierzeńcy, którzy zostaną zabici przez inną 
Postać, są zatrzymywani przez daną Postać jako Trofea. 

Porzucanie Sprzymierzeńców i Przedmiotów
Na koniec swojej tury Postać może porzucić dowolną liczbę 
ze swoich Sprzymierzeńców lub Przedmiotów poprzez 
umieszczenie ich odkrytych na obszarze, na którym 
aktualnie przebywa. Jeśli Postać porzuci Sprzymierzeńców 
lub Przedmioty, nie może ich ponownie zabrać podczas  
tej samej tury.  

ZAKLĘCIA
Każda Postać może zdobywać i korzystać  
z kart Zaklęć z talii Zaklęć, o ile pozwala  
na to jej Magia. Określa to poniższa tabela: 

Łączna Magia 2 3 4 5 6 7+
Limit kart Zaklęć 0 0 1 2 2 3

Zagrane i odrzucone karty Zaklęć należy 
umieszczać na wspólnym stosie kart odrzuconych.
Jedynym sposobem na pozbycie się posiadanej na ręce karty 
Zaklęcia jest jej zagranie lub odrzucenie jej, aby aktywować 
specjalną zdolność Postaci. 
Kiedy talia Zaklęć zostanie wyczerpana, należy 
przetasować stos kart odrzuconych i stworzyć z niego nową 
talię. Gracze trzymają Zaklęcia w tajemnicy przed innymi 
Postaciami. Na każdej karcie Zaklęcia dokładnie opisano  
jej efekt i warunki zagrania. 
Zagranie karty Zaklęcia
Podczas swojej tury gracz może zagrać dowolną liczbę kart 
Zaklęć ze swojej ręki, ale może zagrać tylko jedną kartę 
Zaklęcia podczas tury innej Postaci. Karty Zaklęć  
są zawsze rozpatrywane natychmiast po ich zagraniu.

DODATKOWE ZASADY
Transmutacja
Kiedy Postać jest transmutowana, efekt ten trwa  
przez określoną liczbę tur. Gracz kładzie kartę Fretki  
na zdolnościach na swojej karcie Postaci i stosuje się  
do opisanych tam zasad Fretki. Kiedy efekt transmutacji 

dobiegnie końca, należy odrzucić 
kartę Fretki i Postać powraca do swej 
normalnej formy.  
Postać będąca pod wpływem 
transmutacji posiada Magię oraz Moc 
równe 1 i nie może zyskiwać ani tracić 
żadnej z tych wartości. Kiedy Postać 
jest transmutowana, gracze powinni 
pozostawić swoje wskaźniki Magii  
i Mocy na obecnych wartościach, 

ponieważ po zakończeniu działania efektu wartości Magii i 
Mocy powrócą do normalności.
Jeśli Postać jest już transmutowana i ponownie ulega 
transmutacji, zostaje transmutowana na określoną  
na karcie liczbę tur, licząc od chwili ponownej transmutacji.  
Jeśli Postać spędza chociaż część swojej tury pod wpływem 
transmutacji, nie może podnosić Przedmiotów, Galeonów  
ani Sprzymierzeńców z obszaru, na którym zakończy swój 
ruch, nawet jeśli efekt transmutacji znika na końcu tej tury.

Strata tury 
Polecenia, w wyniku których gracz ma stracić turę, 
powodują, że gracz straci swoją następną turę.  
Obecna tura jest rozpatrywana w normalny sposób.

Życie Postaci
Kiedy Postać straci swój ostatni punkt Życia, natychmiast 
przenieś jej figurkę do Szpitala Świętego Munga. Odrzuć 
wszystkie jej Zaklęcia, Trofea i żetony Losu do odpowiednich 
talii i stosów. Na tym kończy się tura danej Postaci. 
W następnej turze dany gracz wybiera dowolną stronę 
swojej karty Postaci, kładzie ją przed sobą i ustawia 
wskaźniki na wskazane na niej początkowe wartości 
(niezależnie od tego, czy gra tą samą stroną karty  
Postaci, czy nie). Gracz zachowuje Przedmioty, Galeony  
i Sprzymierzeńców, które posiadał przed trafieniem  
do Szpitala Świętego Munga. Następnie gracz rzuca  
kością i w normalny sposób rozpoczyna swoją turę.  

Posiadanie i korzystanie z Przedmiotów
Korzystanie z kart Przedmiotów jest zawsze opcjonalne.  
Postaci mogą posiadać karty, z których nie wolno im 
korzystać, chyba że na danej karcie jest napisane coś innego. 
Przykładowo niektóre Przedmioty mogą być używane 
tylko przez Postaci należące do określonego stronnictwa, 
ale każda Postać może je zatrzymać, aby wykorzystać je 
do aktywowania innej zdolności lub efektu, lub po prostu 
zapobiec zdobyciu ich przez inne Postaci. W takiej sytuacji 
Postaci nie otrzymują korzystnych efektów, które byłyby  
dla nich dostępne, gdyby mogły użyć danego Przedmiotu, 
ale nadal wlicza się on do maksymalnej liczby Przedmiotów, 
które Postać może posiadać. 

Karty Insygniów i karty Ekwipunku  
Karty Insygniów i Ekwipunku – kiedy 
nie są w posiadaniu żadnej Postaci – 
znajdują się w odpowiednich taliach. 
Postaci mogą je otrzymać w wyniku 
efektów różnych spotkań podczas gry.

Insygnia są uznawane za Przedmioty 
i dlatego wliczają się do maksymalnej 
liczby Przedmiotów, które może  
posiadać Postać.  

Ograniczone zasoby
Dostępne podczas rozgrywki Galeony, żetony Losu, karty 
Ekwipunku oraz karty Insygniów są ograniczone liczbą 
elementów znajdujących się w pudełku z grą.  

Sprzymierzeńcy
Postaci najczęściej zdobywają Sprzymierzeńców w wyniku 
spotkań. Towarzyszących Postaci Sprzymierzeńców 
umieszcza się poniżej jej karty Postaci (zawsze muszą być 
odkryci). Postać może jednocześnie posiadać maksymalnie 
3 Sprzymierzeńców.
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 7) Gain 1 Magic.   8-9) Gain 1 Spell.  
10) Gain a Hallow.   11) Gain 2 Fate.   12) Gain 2 Lives.Lose 1 Life.Lose 1 Life.

You may Roll 1 die to accept a challenge: 
1) Take 1 Life from a Character.   2) Defeat 1 Enemy. 

  3) D
iscard 1 Follower.   4) D

iscard 1 M
agic O

bject.   
5) D

iscard 3 G
alleons.   6) D

iscard 2 G
alleons.

Resolve any cards here, then roll 1 die.  
Evens, m

ove that m
any spaces clockwise.  

O
dds, m

ove that m
any spaces counterclockwise. 

Suffer 1 penalty.  
Either discard 1 Fate, 1 Galleon, or lose 1 Life.

You must stop here before moving on 
into the Inner Region.  
From this point on, you only move half  
your die roll per turn (rounded down). 

Roll 1 die to see how many Flying Keys are fluttering overhead,  
each with a Magic of 4. You must capture them one at a time until they are all gone. 

You may move on the turn after the last one is defeated. 

Choose a num
ber 1 - 6 and Roll 1 die. If you predicted  

the result, you m
ay m

ove on your next turn. If not, gain 1 Fate token  
and roll the die again on your next turn. You m

ay spend Fate tokens to adjust 
the die result  by 1 num

ber for each Fate token spent.  

Death Eaters: Lose 1 Life. Roll 1 die, on a 1 or 2, lose 1 additional Life.         
Order of the Phoenix: No effect.  

Roll 2 dice for the Boggart’s Might, then fight it.
If you lose, lose 1 Life and you fight the same Boggart again on your next turn.
You cannot move on until you have defeated the Boggart.
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Order of the Phoenix: Lose 1 Life.   

Roll 1 die, on a 1 or 2 lose  

 1 additional Life. 

Death Eaters: No effect.  

If you are crossing to the castle, do not draw a card.
Choose either your Magic or Might ability and roll 2 dice.

If the total is equal to or less than that ability, move into the castle.
If it is higher, remain here and lose 1 from the ability.

Roll 1 D
ie:  

1) A
ttacked by a D

em
entor with M

agic 4.  

2-3) Apprehended; lose your next turn.  4-5) Safe; no effect.  
6) Fly to safety. Gain 1 Magic.
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3) Get beat up by Dudley for your pocket change, lose 1 Galleon.   4) Trick Dudley,  gain 1 Galleon.    
 5) A wizard offers to move you to any other space in this Region as your next move.
6) Take a Portkey to Hagrid’s Hut as your next move.

Roll 2 Dice:
Draw cards equal to the difference between the two numbers including any cards still in this area.

If you roll doubles, move immediately to King’s Cross Station.

Visit the Three Broomsticks, Madam Puddifoot’s Tea Shop, or the Hog’s Head Inn:
Three Broomsticks: Heal up to two lives at the cost of 1 Galleon each.
Madam Puddifoot’s Tea Shop: Discard any Objects you have and gain 1 Galleon for each.  

T
he H

og’s H
ead Inn (Roll 1 D

ie):  1) Transfigure into a Ferret.   
2) Lose 1 M

ight.   3) Lose 1 M
agic.   4) G

ain 1 M
ight.    

5) G
ain 1 M

agic.   6) G
ain 1 Spell.

 Based on A
ffi

liation 
D

eath Eater: Lose 1 Life.
O

rder of the Phoenix: Either replenish up to your Fate value for free, or  
train by rolling 1 die:  1-4) N

othing.   5) G
ain 1 Life.   6) G

ain 1 Spell.

If you are crossing to the Middle Region, do not draw a card.   
Instead, to unlock the barrier at Platform 9 3/4  you must have a Magic value   

greater than 9. The barrier is not locked when crossing from the Middle Region.

Based on Affiliation 
Order of the Phoenix: Lose 1 Life.

Death Eater: Either replenish up to your Fate value for free,  or plot by rolling 1 die:  
1-4) Nothing.   5) Gain 1 Life.   6) Gain 1 Spell.

Get supplies at either Flourish & Blotts or Weasleys’ Wizard Wheezes.
Flourish and Blotts (Purchase any, if available):  Exploding Bonbons (2G);  Wand (2G);   
Floo Powder (3G);  Bertie Bott’s Every Flavour Beans (3G);  Chocolate Frogs (4G)
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PITCH

         M
agic and M

ight derived from
 O

bjects and M
agical O

bjects are    not counted   on this space, nor may you use Magical Objects or Spells.
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Rzuć w dowolnym momencie  
na dowolną Postać, Sprzymierzeńca 

lub Wroga. Zaklęcie to zapobiega 
utracie punktów Życia przez  

Postać lub chroni Sprzymierzeńca 
przed śmiercią. Jeśli zostanie 

rzucone na Wroga, również  
chroni go przed śmiercią – walka 

kończy się remisem.

zaklęcie

Protego

Aby wejść do Wielkiej Sali,  
musisz posiadać jedno z Insygniów.

przedmiot magiczny

insygnium śmierci

W swojej następnej turze zamiast 

swojego normalnego ruchu możesz 

poruszyć się na Tereny wokół 

Hogwartu™, na obszar znajdujący  

się bezpośrednio naprzeciwko 

twojego obszaru. Niezależnie  

od tego, czy to zrobisz czy nie, 

umieść Świstoklika z powrotem  

w talii Ekwipunku.

5

przedmiot

Świstoklik

ZAKLĘCIA
Każda Postać może zdobywać i korzystać  
z kart Zaklęć z talii Zaklęć, o ile pozwala  
na to jej Magia. Określa to poniższa tabela: 

Łączna Magia 2 3 4 5 6 7+
Limit kart Zaklęć 0 0 1 2 2 3

Zagrane i odrzucone karty Zaklęć należy 
umieszczać na wspólnym stosie kart odrzuconych.
Jedynym sposobem na pozbycie się posiadanej na ręce karty 
Zaklęcia jest jej zagranie lub odrzucenie jej, aby aktywować 
specjalną zdolność Postaci. 
Kiedy talia Zaklęć zostanie wyczerpana, należy 
przetasować stos kart odrzuconych i stworzyć z niego nową 
talię. Gracze trzymają Zaklęcia w tajemnicy przed innymi 
Postaciami. Na każdej karcie Zaklęcia dokładnie opisano  
jej efekt i warunki zagrania. 
Zagranie karty Zaklęcia
Podczas swojej tury gracz może zagrać dowolną liczbę kart 
Zaklęć ze swojej ręki, ale może zagrać tylko jedną kartę 
Zaklęcia podczas tury innej Postaci. Karty Zaklęć  
są zawsze rozpatrywane natychmiast po ich zagraniu.

DODATKOWE ZASADY
Transmutacja
Kiedy Postać jest transmutowana, efekt ten trwa  
przez określoną liczbę tur. Gracz kładzie kartę Fretki  
na zdolnościach na swojej karcie Postaci i stosuje się  
do opisanych tam zasad Fretki. Kiedy efekt transmutacji 

dobiegnie końca, należy odrzucić 
kartę Fretki i Postać powraca do swej 
normalnej formy.  
Postać będąca pod wpływem 
transmutacji posiada Magię oraz Moc 
równe 1 i nie może zyskiwać ani tracić 
żadnej z tych wartości. Kiedy Postać 
jest transmutowana, gracze powinni 
pozostawić swoje wskaźniki Magii  
i Mocy na obecnych wartościach, 

ponieważ po zakończeniu działania efektu wartości Magii i 
Mocy powrócą do normalności.
Jeśli Postać jest już transmutowana i ponownie ulega 
transmutacji, zostaje transmutowana na określoną  
na karcie liczbę tur, licząc od chwili ponownej transmutacji.  
Jeśli Postać spędza chociaż część swojej tury pod wpływem 
transmutacji, nie może podnosić Przedmiotów, Galeonów  
ani Sprzymierzeńców z obszaru, na którym zakończy swój 
ruch, nawet jeśli efekt transmutacji znika na końcu tej tury.

Strata tury 
Polecenia, w wyniku których gracz ma stracić turę, 
powodują, że gracz straci swoją następną turę.  
Obecna tura jest rozpatrywana w normalny sposób.

Życie Postaci
Kiedy Postać straci swój ostatni punkt Życia, natychmiast 
przenieś jej figurkę do Szpitala Świętego Munga. Odrzuć 
wszystkie jej Zaklęcia, Trofea i żetony Losu do odpowiednich 
talii i stosów. Na tym kończy się tura danej Postaci. 
W następnej turze dany gracz wybiera dowolną stronę 
swojej karty Postaci, kładzie ją przed sobą i ustawia 
wskaźniki na wskazane na niej początkowe wartości 
(niezależnie od tego, czy gra tą samą stroną karty  
Postaci, czy nie). Gracz zachowuje Przedmioty, Galeony  
i Sprzymierzeńców, które posiadał przed trafieniem  
do Szpitala Świętego Munga. Następnie gracz rzuca  
kością i w normalny sposób rozpoczyna swoją turę.  

Posiadanie i korzystanie z Przedmiotów
Korzystanie z kart Przedmiotów jest zawsze opcjonalne.  
Postaci mogą posiadać karty, z których nie wolno im 
korzystać, chyba że na danej karcie jest napisane coś innego. 
Przykładowo niektóre Przedmioty mogą być używane 
tylko przez Postaci należące do określonego stronnictwa, 
ale każda Postać może je zatrzymać, aby wykorzystać je 
do aktywowania innej zdolności lub efektu, lub po prostu 
zapobiec zdobyciu ich przez inne Postaci. W takiej sytuacji 
Postaci nie otrzymują korzystnych efektów, które byłyby  
dla nich dostępne, gdyby mogły użyć danego Przedmiotu, 
ale nadal wlicza się on do maksymalnej liczby Przedmiotów, 
które Postać może posiadać. 

Karty Insygniów i karty Ekwipunku  
Karty Insygniów i Ekwipunku – kiedy 
nie są w posiadaniu żadnej Postaci – 
znajdują się w odpowiednich taliach. 
Postaci mogą je otrzymać w wyniku 
efektów różnych spotkań podczas gry.

Insygnia są uznawane za Przedmioty 
i dlatego wliczają się do maksymalnej 
liczby Przedmiotów, które może  
posiadać Postać.  

Ograniczone zasoby
Dostępne podczas rozgrywki Galeony, żetony Losu, karty 
Ekwipunku oraz karty Insygniów są ograniczone liczbą 
elementów znajdujących się w pudełku z grą.  

Sprzymierzeńcy
Postaci najczęściej zdobywają Sprzymierzeńców w wyniku 
spotkań. Towarzyszących Postaci Sprzymierzeńców 
umieszcza się poniżej jej karty Postaci (zawsze muszą być 
odkryci). Postać może jednocześnie posiadać maksymalnie 
3 Sprzymierzeńców.

PRZEJŚCIE POMIĘDZY 
REGIONEM ZEWNĘTRZNYM 
A ŚRODKOWYM 
Postaci mogą przejść z Regionu Zewnętrznego  
do Środkowego tylko przez Stację King’s Cross,  
używając Świstoklika lub poruszając się bezpośrednio  
z Privet Drive 4 do Chatki Hagrida.

ŚWISTOKLIKI
Każda Postać posiadająca Świstoklika 
może poruszyć się z Regionu 
Zewnętrznego do Regionu Środkowego 
poprzez odłożenie Świstoklika  
do odpowiedniej talii lub stosu kart 
odrzuconych. Postać porusza się na obszar 
znajdujący się dokładnie naprzeciwko 
obszaru, na którym się znajduje. Liczy 
się to jako jej ruch w danej turze – nie 
wykonuje rzutu kością, aby wykonać 
dodatkowy ruch.

Następnie Postać musi rozpatrzyć spotkanie z obszaru,  
na którym zakończyła swój ruch, albo z Postacią  
na danym obszarze.

STACJA KING’S CROSS 
Stacja King’s Cross daje Postaciom 
możliwość przechodzenia pomiędzy 
Regionem Zewnętrznym a Środkowym.  
Jeśli rzut za ruch Postaci w Regionie 
Zewnętrznym pozwala jej dotrzeć  
na obszar Stacji King’s Cross lub 
przez niego przejść, dana Postać może 
spróbować przedostać się do Regionu Środkowego.  
Aby to zrobić, musi znieść magiczną barierę. W tym celu 
Postać musi zademonstrować swoją Magię poprzez rzut 
kością za barierę oraz za siebie samą i porównanie wyniku.
Postać kontynuuje swój ruch, poruszając się na Stację 
Hogsmeade i dalej w dowolnym kierunku o pozostałą 
liczbę obszarów (wynikającą z rzutu za ruch). Jeśli jej ruch 
zakończy się na obszarze Stacji King’s Cross, kontynuuje 
ruch do Regionu Środkowego w swojej następnej turze.
Jeśli Postaci nie uda się znieść magicznej bariery  
na Stacji King’s Cross (lub próba zakończy się remisem), 
nie porusza się na Stację Hogsmeade ani za nią i tura 
Postaci natychmiast się kończy. Nieudana próba zniesienia 
magicznej bariery nie powoduje utraty Życia przez Postać.
Bariera na Stacji King’s Cross nie ma wpływu na Postaci, 
które wracają z Regionu Środkowego do Zewnętrznego. 
Postać, która zakończy swój ruch na obszarze Stacji King’s 
Cross, zamiast zniesienia magicznej bariery może zdecydować 
się na spotkanie z obszaru i dobranie 1 karty z talii spotkań. 
Jeśli to zrobi, nie może przejść do Regionu Środkowego.
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Roll 1 Die:   1) Attacked by a Goblin with Might 4.   
2-3) Lost; lose your next turn.   4-5) Safe.  

 6) Free a Dragon; gain 1 Magic and 1 Galleon.

Heal up to your Life value at the  
cost of 1 Galleon each.

Roll 2 Dice:   2) Lose 2 Lives.   3) Lose 1 Life.    4) Lose 1 Follower. 
5) Detained; miss your next turn.    6) Gain 1 Might. 
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  3) Discard 1 Follower.   4) Discard 1 Magic Object.   
5) Discard 3 Galleons.   6) Discard 2 Galleons.

Resolve any cards here, then roll 1 die.  
Evens, move that many spaces clockwise.  

Odds, move that many spaces counterclockwise. 

Suffer 1 penalty
.  

Either discard 1 Fate, 1 G
alleon, or lose 1 Life.

You m
ust stop here before m

oving on 
into the Inner R

egion.  
From

 this point on, you only m
ove half  

your die roll per turn (rounded down). 

R
oll 1 die to see how m

any Flying K
eys are fluttering overhead,  

each with a M
agic of 4. You m

ust capture them
 one at a tim

e until they are all gone. 
You m

ay m
ove on the turn after the last one is defeated. 

Choose a number 1 - 6 and Roll 1 die. If you predicted  
the result, you may move on your next turn. If not, gain 1 Fate token  

and roll the die again on your next turn. You may spend Fate tokens to adjust 
the die result  by 1 number for each Fate token spent.  
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You must stop here. You must have a Hallow to enter.
You can only enter the Great Hall if you are carrying a Hallow. 

If you do not have one, you must turn back.
The Great Hall can only be reached from this space.

Order of the Phoenix: Lose 1 Life.   

Roll 1 die, on a 1 or 2 lose  

 1 additional Life. 

Death Eaters: No effect.  

If you are crossing to the castle, do not draw a card.
Choose either your M

agic or M
ight ability

 and roll 2 dice.
If the total is equal to or less than that ability

, m
ove into the castle.

If it is higher, rem
ain here and lose 1 from

 the ability
.

Roll 1 Die:  
1) Attacked by a Dementor with Magic 4.  

2-3) A
pprehended; lose your next turn.  4-5) Safe; no effect.  

6) Fly to safety
. G

ain 1 M
agic.

Heal up to your Life value at the cost of 1 Galleon each.

Roll 1 Die:  
1) Locked in the cupboard under the stairs; miss 1 turn.    
2) Attacked by a Dementor with Might 3. 3)
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The Hog’s Head Inn (Roll 1 Die):  1) Transfigure into a Ferret.   
2) Lose 1 Might.   3) Lose 1 Magic.   4) Gain 1 Might.    
5) Gain 1 Magic.   6) Gain 1 Spell.

 Based on Affiliation 
Death Eater: Lose 1 Life.

Order of the Phoenix: Either replenish up to your Fate value for free, or  
train by rolling 1 die:  1-4) Nothing.   5) Gain 1 Life.   6) Gain 1 Spell.

If you are crossing to the M
iddle Region, do not draw a card.   

Instead, to unlock the barrier at Platform
 9 3/4  you m

ust have a M
agic value   

greater than 9. The barrier is not locked when crossing from
 the M

iddle Region.

Based on A
ffi

liation 
O

rder of the Phoenix: Lose 1 Life.
D

eath Eater: Either replenish up to your Fate value for free,  or plot by rolling 1 die:  
1-4) N

othing.   5) G
ain 1 Life.   6) G

ain 1 Spell.

G
et supplies at either Flourish & Blotts or W

easleys’ W
izard W

heezes.
Flourish and Blotts (Purchase any, if available):  Exploding Bonbons (2G);  W

and (2G);   
Floo Powder (3G);  Bertie Bott’s Every Flavour Beans (3G);  Chocolate Frogs (4G)

Weasleys’ Wizard Wheezes: Either discard any number  
of Spells for 1 Fate each, or buy Spells for 1 Fate each. 

GREENHOUSES

H
O

G
W

A
R

T
S

™ G
A

T
E

S
W

H
O

M
P

IN
G

  
W

ILLO
W

G
R

A
W

P
’S C

LE
A

R
IN

G
H

O
G

SM
E

A
D

E  
ST

A
T

IO
N

P
O

T
IO

N
S C

LA
SSR

O
O

M
M

O
V

IN
G

 ST
A

IR
C

A
SE

C
H

A
R

M
S  

C
LA

SSR
O

O
M

CENTAUR  

CLEARING

CASTLE LAWN

ROOM OF  
REQUIREMENT

G
R

E
A

T
 H

A
LL

COURTYARD

FO
R

B
ID

D
E

N
 F

O
R

E
ST

A
ST

R
O

N
O

M
Y

  
T

O
W

E
R

D
E

FE
N

SE
 A

G
A

IN
ST

 T
H

E 
 

D
A

R
K

 A
R

T
S 

C
LA

SS
R

O
O

M
 T

R
A

SF
IG

U
R

A
T

IO
N

  
C

LA
SS

R
O

O
M

A
R

A
G

O
G

’S
 L

A
IR

FO
R

B
ID

D
E

N
 F

O
R

E
ST

HAGRID
’S 

HUT

KNOCKTURN ALLEY 4 
PRIV

ET 
DRIV

E
HOGSM

EADE

M
A

LFO
Y

 M
A

N
O

R
LO

N
D

O
N

 ST
R

E
ET

S
LE

A
K

Y
 C

A
U

LD
R

O
N

DIA
GON  

A
LLEY

™

A
ZKA

BA
N

K
IN

G
’S C

R
O

SS  
ST

A
T

IO
N

CASTLE LAWN

QUID
DIT

CH 

PIT
CH

         Magic and Might derived from Objects and Magical Objects are    not counted   on this space, nor m
ay you use M

agical O
bjects or Spells.
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 7) Gain 1 Magic.   8-9) Gain 1 Spell.  
10) Gain a Hallow.   11) Gain 2 Fate.   12) Gain 2 Lives.Lose 1 Life.Lose 1 Life.

You may Roll 1 die to accept a challenge: 
1) Take 1 Life from a Character.   2) Defeat 1 Enemy. 

  3) D
iscard 1 Follower.   4) D

iscard 1 M
agic O

bject.   
5) D

iscard 3 G
alleons.   6) D

iscard 2 G
alleons.

Resolve any cards here, then roll 1 die.  
Evens, m

ove that m
any spaces clockwise.  

O
dds, m

ove that m
any spaces counterclockwise. 

Suffer 1 penalty.  
Either discard 1 Fate, 1 Galleon, or lose 1 Life.

You must stop here before moving on 
into the Inner Region.  
From this point on, you only move half  
your die roll per turn (rounded down). 

Roll 1 die to see how many Flying Keys are fluttering overhead,  
each with a Magic of 4. You must capture them one at a time until they are all gone. 

You may move on the turn after the last one is defeated. 

Choose a num
ber 1 - 6 and Roll 1 die. If you predicted  

the result, you m
ay m

ove on your next turn. If not, gain 1 Fate token  
and roll the die again on your next turn. You m

ay spend Fate tokens to adjust 
the die result  by 1 num

ber for each Fate token spent.  

Death Eaters: Lose 1 Life. Roll 1 die, on a 1 or 2, lose 1 additional Life.         
Order of the Phoenix: No effect.  

Roll 2 dice for the Boggart’s Might, then fight it.
If you lose, lose 1 Life and you fight the same Boggart again on your next turn.
You cannot move on until you have defeated the Boggart.
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Order of the Phoenix: Lose 1 Life.   

Roll 1 die, on a 1 or 2 lose  

 1 additional Life. 

Death Eaters: No effect.  

If you are crossing to the castle, do not draw a card.
Choose either your Magic or Might ability and roll 2 dice.

If the total is equal to or less than that ability, move into the castle.
If it is higher, remain here and lose 1 from the ability.

Roll 1 D
ie:  

1) A
ttacked by a D

em
entor with M

agic 4.  

2-3) Apprehended; lose your next turn.  4-5) Safe; no effect.  
6) Fly to safety. Gain 1 Magic.
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3) Get beat up by Dudley for your pocket change, lose 1 Galleon.   4) Trick Dudley,  gain 1 Galleon.    
 5) A wizard offers to move you to any other space in this Region as your next move.
6) Take a Portkey to Hagrid’s Hut as your next move.

Roll 2 Dice:
Draw cards equal to the difference between the two numbers including any cards still in this area.

If you roll doubles, move immediately to King’s Cross Station.

Visit the Three Broomsticks, Madam Puddifoot’s Tea Shop, or the Hog’s Head Inn:
Three Broomsticks: Heal up to two lives at the cost of 1 Galleon each.
Madam Puddifoot’s Tea Shop: Discard any Objects you have and gain 1 Galleon for each.  

T
he H

og’s H
ead Inn (Roll 1 D

ie):  1) Transfigure into a Ferret.   
2) Lose 1 M

ight.   3) Lose 1 M
agic.   4) G

ain 1 M
ight.    

5) G
ain 1 M

agic.   6) G
ain 1 Spell.

 Based on A
ffi

liation 
D

eath Eater: Lose 1 Life.
O

rder of the Phoenix: Either replenish up to your Fate value for free, or  
train by rolling 1 die:  1-4) N

othing.   5) G
ain 1 Life.   6) G

ain 1 Spell.

If you are crossing to the Middle Region, do not draw a card.   
Instead, to unlock the barrier at Platform 9 3/4  you must have a Magic value   

greater than 9. The barrier is not locked when crossing from the Middle Region.

Based on Affiliation 
Order of the Phoenix: Lose 1 Life.

Death Eater: Either replenish up to your Fate value for free,  or plot by rolling 1 die:  
1-4) Nothing.   5) Gain 1 Life.   6) Gain 1 Spell.

Get supplies at either Flourish & Blotts or Weasleys’ Wizard Wheezes.
Flourish and Blotts (Purchase any, if available):  Exploding Bonbons (2G);  Wand (2G);   
Floo Powder (3G);  Bertie Bott’s Every Flavour Beans (3G);  Chocolate Frogs (4G)

W
ea

sl
ey

s’ 
W

iz
ar

d 
W

he
ez

es
: E

ith
er

 d
isc

ar
d 

an
y n

um
be

r  
of

 S
pe

lls
 fo

r 1
 F

at
e e

ac
h,

 or
 b

uy
 S

pe
lls

 fo
r 1

 F
at

e e
ac

h.
 

G
R

E
E

N
H

O
U

SE
S

HOGWARTS™ GATES
WHOMPING  

WILLOW
GRAWP’S CLEARINGHOGSMEADE  

STATION

POTIONS CLASSROOM
MOVING STAIRCASE

CHARMS  
CLASSROOM

CENTAUR  

CLEARING
C

A
ST

LE
 L

A
W

N

R
O

O
M

 O
F 

 
R

E
Q

U
IR

E
M

E
N

T

GREAT HALL

C
O

U
R

T
Y

A
R

D

FORBIDDEN FOREST

ASTRONOMY  
TOWERDEFENSE AGAINST THE  

DARK ARTS CLASSROOM
 TRASFIGURATION  

CLASSROOM

ARAGOG’S LAIRFORBIDDEN FOREST

HAGRID
’S 

HUT

K
N

O
C

K
T

U
R

N
 A

LL
EY

4 PRIVET 
DRIVEHOGSM

EADE

MALFOY MANOR LONDON STREETS LEAKY CAULDRON DIAGON  

ALLEY
™

AZKABAN KING’S CROSS  
STATION

C
A

ST
LE

 LA
W

N
QUIDDITCH 

PITCH

         M
agic and M

ight derived from
 O

bjects and M
agical O

bjects are    not counted   on this space, nor may you use Magical Objects or Spells.
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 7) Gain 1 Magic.   8-9) Gain 1 Spell.  
10) Gain a Hallow.   11) Gain 2 Fate.   12) Gain 2 Lives.Lose 1 Life.Lose 1 Life.

You may Roll 1 die to accept a challenge: 
1) Take 1 Life from a Character.   2) Defeat 1 Enemy. 

  3) D
iscard 1 Follower.   4) D

iscard 1 M
agic O

bject.   
5) D

iscard 3 G
alleons.   6) D

iscard 2 G
alleons.

Resolve any cards here, then roll 1 die.  
Evens, m

ove that m
any spaces clockwise.  

O
dds, m

ove that m
any spaces counterclockwise. 

Suffer 1 penalty.  
Either discard 1 Fate, 1 Galleon, or lose 1 Life.

You must stop here before moving on 
into the Inner Region.  
From this point on, you only move half  
your die roll per turn (rounded down). 

Roll 1 die to see how many Flying Keys are fluttering overhead,  
each with a Magic of 4. You must capture them one at a time until they are all gone. 

You may move on the turn after the last one is defeated. 

Choose a num
ber 1 - 6 and Roll 1 die. If you predicted  

the result, you m
ay m

ove on your next turn. If not, gain 1 Fate token  
and roll the die again on your next turn. You m

ay spend Fate tokens to adjust 
the die result  by 1 num

ber for each Fate token spent.  

Death Eaters: Lose 1 Life. Roll 1 die, on a 1 or 2, lose 1 additional Life.         
Order of the Phoenix: No effect.  

Roll 2 dice for the Boggart’s Might, then fight it.
If you lose, lose 1 Life and you fight the same Boggart again on your next turn.
You cannot move on until you have defeated the Boggart.
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Order of the Phoenix: Lose 1 Life.   

Roll 1 die, on a 1 or 2 lose  

 1 additional Life. 

Death Eaters: No effect.  

If you are crossing to the castle, do not draw a card.
Choose either your Magic or Might ability and roll 2 dice.

If the total is equal to or less than that ability, move into the castle.
If it is higher, remain here and lose 1 from the ability.

Roll 1 D
ie:  

1) A
ttacked by a D

em
entor with M

agic 4.  

2-3) Apprehended; lose your next turn.  4-5) Safe; no effect.  
6) Fly to safety. Gain 1 Magic.
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3) Get beat up by Dudley for your pocket change, lose 1 Galleon.   4) Trick Dudley,  gain 1 Galleon.    
 5) A wizard offers to move you to any other space in this Region as your next move.
6) Take a Portkey to Hagrid’s Hut as your next move.

Roll 2 Dice:
Draw cards equal to the difference between the two numbers including any cards still in this area.

If you roll doubles, move immediately to King’s Cross Station.

Visit the Three Broomsticks, Madam Puddifoot’s Tea Shop, or the Hog’s Head Inn:
Three Broomsticks: Heal up to two lives at the cost of 1 Galleon each.
Madam Puddifoot’s Tea Shop: Discard any Objects you have and gain 1 Galleon for each.  

T
he H

og’s H
ead Inn (Roll 1 D

ie):  1) Transfigure into a Ferret.   
2) Lose 1 M

ight.   3) Lose 1 M
agic.   4) G

ain 1 M
ight.    

5) G
ain 1 M

agic.   6) G
ain 1 Spell.

 Based on A
ffi

liation 
D

eath Eater: Lose 1 Life.
O

rder of the Phoenix: Either replenish up to your Fate value for free, or  
train by rolling 1 die:  1-4) N

othing.   5) G
ain 1 Life.   6) G

ain 1 Spell.

If you are crossing to the Middle Region, do not draw a card.   
Instead, to unlock the barrier at Platform 9 3/4  you must have a Magic value   

greater than 9. The barrier is not locked when crossing from the Middle Region.

Based on Affiliation 
Order of the Phoenix: Lose 1 Life.

Death Eater: Either replenish up to your Fate value for free,  or plot by rolling 1 die:  
1-4) Nothing.   5) Gain 1 Life.   6) Gain 1 Spell.

Get supplies at either Flourish & Blotts or Weasleys’ Wizard Wheezes.
Flourish and Blotts (Purchase any, if available):  Exploding Bonbons (2G);  Wand (2G);   
Floo Powder (3G);  Bertie Bott’s Every Flavour Beans (3G);  Chocolate Frogs (4G)
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         M
agic and M

ight derived from
 O

bjects and M
agical O

bjects are    not counted   on this space, nor may you use Magical Objects or Spells.
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Roll 1 Die:   1) Attacked by a Goblin with Might 4.   

2-3) Lost; lose your next turn.   4-5) Safe.  

 6) Free a Dragon; gain 1 Magic and 1 Galleon.

Heal up to your Life value at the  

cost of 1 Galleon each.

Roll 2 Dice:   2) Lose 2 Lives.   3) Lose 1 Life.    4) Lose 1 Follower. 

5) Detained; miss your next turn.    6) Gain 1 Might. 

 7) Gain 1 M
agic.   8-9) Gain 1 Spell.  

10) Gain a Hallow.   11) Gain 2 Fate.   12) Gain 2 Lives.

Lose 1 Life.

Lose 1 Life.

You may Roll 1 die to accept a challenge: 

1) Take 1 Life from a Character.   2) Defeat 1 Enemy. 

  3) D
isc

ard 1 F
ollo

wer.   
4) D

isc
ard 1 M

agic O
bject.  

 

5) D
isc

ard 3 Galleons.   
6) D

isc
ard 2 Galleons.

Resolve any cards h
ere, th

en ro
ll 1

 die.  

Evens, m
ove th

at m
any sp

aces cl
ockwise

.  

Odds, m
ove th

at m
any sp

aces countercl
ockwise

. 

Suffer
 1 p

en
alty

.  

Eith
er 

disc
ard

 1 F
ate,

 1 G
alle

on
, o

r l
ose

 1 L
ife

.

You
 m

ust s
top

 here
 befo

re 
movin

g o
n 

into 
the I

nner 
Region

.  

From
 th

is p
oin

t o
n, y

ou
 on

ly m
ove

 half  

you
r d

ie r
oll

 per 
turn

 (ro
unded dow

n).
 

Roll
 1 d

ie 
to 

see
 how m

any F
lyi

ng K
ey

s a
re 

flutte
rin

g o
ver

hea
d,  

ea
ch

 with
 a M

agic 
of 

4. Y
ou

 m
ust c

aptu
re 

them
 on

e a
t a

 tim
e u

ntil
 th

ey 
are 

all g
on

e. 

You
 m

ay m
ove 

on
 th

e t
urn

 after 
the l

ast o
ne i

s d
efe

ated
. 

Choose a number 1
 - 6

 and Roll 1
 die. If

 you predicted  

the re
sult, 

you may move o
n your n

ext tu
rn. If

 not, g
ain 1 F

ate t
oken  

and ro
ll t

he d
ie a

gain on your n
ext tu

rn. Y
ou may sp

end Fate t
okens to

 adjust 

the d
ie r

esult  b
y 1 n

umber fo
r e

ach Fate t
oken sp

ent.  

Death Eaters: Lose 1 Life. Roll 1 die, on a 1 or 2, lose 1 additional Life.         

Order of the Phoenix: No effect.  

Roll 2 dice for the Boggart’s M
ight, then fight it.

If you lose, lose 1 Life and you fight the same Boggart again on your next turn.

You cannot move on until you have defeated the Boggart.

You must stop here. You must have a Hallow to enter.

You can only enter the Great Hall if you are carrying a Hallow. 

If you do not have one, you must turn back.

The Great Hall can only be reached from this space.

O
rd

er
 o

f t
he

 P
ho

en
ix

: L
os

e 1
 L

ife
.   

Ro
ll 

1 d
ie,

 on
 a

 1 
or

 2 
lo

se
  

 1 a
dd

iti
on

al
 L

ife
. 

D
ea

th
 E

at
er

s: 
N

o e
ffe

ct
.  

If y
ou

 are 
cro

ssi
ng t

o t
he c

astl
e, d

o n
ot 

dra
w a ca

rd
.

Choo
se 

eit
her 

yo
ur M

agic 
or 

M
ight a

bility
 and ro

ll 2
 dice

.

If t
he t

ota
l is

 eq
ual to

 or
 le

ss t
han th

at a
bility

, m
ove 

into 
the c

astl
e.

If i
t is

 higher,
 re

main here
 and lo

se 
1 f

rom
 th

e a
bility

.

Roll 1
 Die:  

1) A
tta

cked by a Dementor w
ith

 M
agic 4

.  

2-3)
 A

ppreh
en

ded
; lo

se 
yo

ur n
ex

t t
urn

.  4
-5)

 Safe;
 no e

ffect
.  

6) F
ly 

to 
safety

. G
ain 1 M

agic.

Heal up to your Life value at the cost of 1 Galleon each.

Roll 1 Die:  

1) Locked in the cupboard under the stairs; miss 1 turn.    

2) Attacked by a Dementor with Might 3. 

3) Get beat up by Dudley for your pocket change, lose 1 Galleon.   4) Trick Dudley,  gain 1 Galleon.    

 5) A wizard offers to move you to any other space in this Region as your next move.

6) Take a Portkey to Hagrid’s Hut as your next move.

Roll 2 Dice:

Draw cards equal to the difference betw
een the tw

o numbers including any cards still in this area.

If you roll doubles, move immediately to King’s Cross Station.

Visit the Three Broomsticks, M
adam Puddifoot’s Tea Shop, or the Hog’s Head Inn:

Three Broomsticks: Heal up to tw
o lives at the cost of 1 Galleon each.

M
adam Puddifoot’s Tea Shop: Discard any Objects you have and gain 1 Galleon for each.  

The H
og’s H

ead In
n (R

oll 1
 Die)

:  1)
 Transfigure i

nto a Ferret.  
 

2) L
ose 1

 M
ight.  

 3) L
ose 1

 M
agic. 

  4) G
ain 1 M

ight.  
  

5) G
ain 1 M

agic. 
  6) G

ain 1 S
pell.

 Based on Affilia
tio

n 

Death Eater: L
ose 1

 Life.

Order o
f th

e Phoenix: E
ith

er re
plenish

 up to your F
ate v

alue fo
r fr

ee, or  

tra
in by ro

llin
g 1 d

ie:  1
-4) N

othing.   5
) G

ain 1 L
ife.

   6
) G

ain 1 S
pell.

If y
ou

 are 
cro

ssi
ng t

o t
he M

iddle R
egi

on
, d

o n
ot 

draw a ca
rd.   

Inste
ad, to

 unloc
k th

e b
arri

er 
at P

latfo
rm

 9 3/4
  yo

u m
ust h

ave 
a M

agic
 va

lue   

gre
ater

 th
an 9. T

he b
arri

er 
is n

ot 
loc

ked when
 cr

oss
ing f

rom
 th

e M
iddle R

egi
on

.

Based
 on

 A
ffilia

tio
n 

Ord
er 

of t
he P

hoen
ix:

 Lose
 1 L

ife
.

Dea
th

 Eate
r: 

Eith
er 

rep
len

ish
 up to

 yo
ur F

ate 
va

lue f
or 

fre
e,  o

r p
lot

 by r
oll

ing 1
 die:

  

1-4
) N

oth
ing. 

  5)
 Gain 1 L

ife
.   6

) G
ain 1 S

pell
.

Get 
supplie

s a
t e

ith
er 

Flou
ris

h & Blot
ts 

or 
W

ea
sle

ys’
 W

iza
rd

 W
heez

es.

Flouris
h and Blotts

 (P
urch

ase 
any, 

if a
va

ila
ble)

:  E
xplod

ing B
on

bon
s (2

G);  
W

and (2
G);  

 

Floo
 Powder 

(3G);  
Bert

ie 
Bott

’s E
ver

y F
lavou

r B
ea

ns (3
G);  

Choco
late 

Frog
s (4

G)W
easleys’ W

izard W
heezes: Either discard any number  

of Spells for 1 Fate each, or buy Spells for 1 Fate each. 
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TOW
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DARK ARTS CLASSROOM
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FORBIDDEN FOREST

H
A

G
R
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H
U
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KNOCKTURN ALLEY

4 PR
IV

ET
 

D
R
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HOGSMEADE

M
ALFOY M
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LONDON STREETS

LEAKY C
AULDRON

DIAGON  ALLEY™

A
ZK

A
B

A
N

KIN
G’S C

ROSS  

STATIO
N

CASTLE LAW
N

QUIDDITCH 
PITCH

      
   M

agic a
nd M

ight deri
ved fro

m Object
s and M

agica
l O

bject
s are  

  n
ot

 co
un

te
d  

 on
 th

is s
pace,

 nor 
may y

ou
 use M

agic
al O

bje
cts

 or
 Spell

s.
Each Follower you discard avoids the loss of 1 Life.

You may discard any num
ber of Follow

ers to avoid this loss of Life.  

Roll 1 D
ie and lose Life equal to the result.  

Aby wejść do Wielkiej Sali,  musisz posiadać jedno z Insygniów.

przedmiot magiczny

insygnium śmierci

TAK LUB NIE

WYGRANA  
walka, walcz 
z WROGIEM 

(SPRZYMIERZENIEC)

BOISKO DO QUIDDITCHA 
Postać, która trafi na obszar Boiska  
do Quidditcha, może podjąć się zadania, 
aby zyskać jedno z Insygniów. Jeśli 
postanowi to zrobić, musi rzucić kością, 
aby ustalić, na czym będzie polegać jej 
zadanie (tak jak opisano to w poleceniu 
obszaru). Postać nie może przyjąć  
na raz więcej niż jednego zadania.  

Postać musi wykonać zadanie, 
którego się podjęła, natychmiast, 
kiedy będzie to w stanie zrobić. Jeśli 
wykonująca zadanie Postać zdobędzie 
kartę Insygnium w jakiś inny sposób, 
może porzucić zadanie bez żadnych 
konsekwencji. 

WROTA HOGWARTU
Do Regionu Wewnętrznego można wejść tylko przez 
Wrota Hogwartu. Postać może spróbować otworzyć 
Wrota Hogwartu, jeśli zakończy na nich swój ruch  
lub tym samym ruchem zdoła przejść na ich drugą 

stronę. Postać musi podjąć próbę 
otwarcia Wrót Hogwartu za każdym 
razem, gdy chce wejść do Regionu 
Wewnętrznego, jednak może  
przez nie swobodnie przejść,  
kiedy opuszcza Region Wewnętrzny.

Postać, która próbuje otworzyć Wrota Hogwartu, 
powinna zastosować się do poleceń zawartych na ich 
obszarze. Jeśli próba zakończy się sukcesem, tura 
Postaci kończy się na Ruchomych schodach. Jeśli się  
nie powiedzie, tura Postaci natychmiast się kończy  
i pozostaje ona na obszarze Wrót Hogwartu.  

POKÓJ ŻYCZEŃ
Postać musi się zatrzymać, kiedy 
dotrze na ten obszar. Jeśli posiada 
kartę Insygnium, musi ją odrzucić 
i wejść do Wielkiej Sali. Jeśli nie 
posiada karty Insygnium, musi 
zawrócić (patrz „Zawracanie”  
na stronie 8).

WIELKA SALA — KONIEC GRY
Kiedy Postać wejdzie do Wielkiej Sali, musi pokonać Lorda Voldemorta albo dowieść swojej wartości, aby do niego 
dołączyć. Lord Voldemort posiada wartość Magii równą 12. Jeśli Postać pokona Lorda Voldemorta, przechyla szalę 
zwycięstwa w Drugiej Wojnie Czarodziejów na stronę swojego stronnictwa i wygrywa grę. Jeśli Postać przegra walkę, 
musi wrócić na Ruchome schody na początku Regionu Środkowego. Jeśli walka zakończy się remisem, Postać pozostaje  
w Wielkiej Sali i będzie musiała ponownie walczyć z Lordem Voldemortem w swojej następnej turze.

14
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Roll 1 Die:   1) Attacked by a Goblin with Might 4.   
2-3) Lost; lose your next turn.   4-5) Safe.  

 6) Free a Dragon; gain 1 Magic and 1 Galleon.

Heal up to your Life value at the  
cost of 1 Galleon each.

Roll 2 Dice:   2) Lose 2 Lives.   3) Lose 1 Life.    4) Lose 1 Follower. 
5) Detained; miss your next turn.    6) Gain 1 Might. 

 7)
 G

ai
n 

1 M
ag

ic
.  

 8
-9

) G
ai

n 
1 S

pe
ll.

  
10

) G
ai

n 
a 

H
al

lo
w.

   1
1) 

G
ai

n 
2 

Fa
te

.  
 12

) G
ai

n 
2 

Li
ve

s.
Lo

se
 1 

Li
fe

.
Lo

se
 1 

Li
fe

.
Yo

u 
m

ay
 R

ol
l 1

 d
ie

 to
 a

cc
ep

t a
 c

ha
lle

ng
e:

 
1) 

Ta
ke

 1 
Li

fe
 fr

om
 a

 C
ha

ra
ct

er
.  

 2)
 D

ef
ea

t 1
 E

ne
m

y.
 

  3) Discard 1 Follower.   4) Discard 1 Magic Object.   
5) Discard 3 Galleons.   6) Discard 2 Galleons.

Resolve any cards here, then roll 1 die.  
Evens, move that many spaces clockwise.  

Odds, move that many spaces counterclockwise. 

Suffer 1 penalty
.  

Either discard 1 Fate, 1 G
alleon, or lose 1 Life.

You m
ust stop here before m

oving on 
into the Inner R

egion.  
From

 this point on, you only m
ove half  

your die roll per turn (rounded down). 

R
oll 1 die to see how m

any Flying K
eys are fluttering overhead,  

each with a M
agic of 4. You m

ust capture them
 one at a tim

e until they are all gone. 
You m

ay m
ove on the turn after the last one is defeated. 

Choose a number 1 - 6 and Roll 1 die. If you predicted  
the result, you may move on your next turn. If not, gain 1 Fate token  

and roll the die again on your next turn. You may spend Fate tokens to adjust 
the die result  by 1 number for each Fate token spent.  

D
ea

th
 E

at
er

s:
 L

os
e 1

 L
ife

. R
ol

l 1
 d

ie
, o

n 
a 

1 o
r 2

, l
os

e 1
 a

dd
iti

on
al

 L
ife

.   
     

 
O

rd
er

 o
f t

he
 P

ho
en

ix
: N

o e
ffe

ct
.  

Ro
ll 

2 
di

ce
 fo

r t
he

 B
og

ga
rt

’s 
M

ig
ht

, t
he

n 
fig

ht
 it

.
If 

yo
u 

lo
se

, l
os

e 1
 L

ife
 a

nd
 yo

u 
fig

ht
 th

e s
am

e B
og

ga
rt

 a
ga

in
 on

 yo
ur

 n
ex

t t
ur

n.
Yo

u 
ca

nn
ot

 m
ov

e o
n 

un
ti

l y
ou

 h
av

e d
ef

ea
te

d 
th

e B
og

ga
rt

.

You must stop here. You must have a Hallow to enter.
You can only enter the Great Hall if you are carrying a Hallow. 

If you do not have one, you must turn back.
The Great Hall can only be reached from this space.

Order of the Phoenix: Lose 1 Life.   

Roll 1 die, on a 1 or 2 lose  

 1 additional Life. 

Death Eaters: No effect.  

If you are crossing to the castle, do not draw a card.
Choose either your M

agic or M
ight ability

 and roll 2 dice.
If the total is equal to or less than that ability

, m
ove into the castle.

If it is higher, rem
ain here and lose 1 from

 the ability
.

Roll 1 Die:  
1) Attacked by a Dementor with Magic 4.  

2-3) A
pprehended; lose your next turn.  4-5) Safe; no effect.  

6) Fly to safety
. G

ain 1 M
agic.

Heal up to your Life value at the cost of 1 Galleon each.

Roll 1 Die:  
1) Locked in the cupboard under the stairs; miss 1 turn.    
2) Attacked by a Dementor with Might 3. 3)

 G
et

 be
at

 u
p b

y D
ud

le
y f

or
 yo

ur
 po

ck
et

 ch
an

ge
, l

os
e 1

 G
al

leo
n.

   4
) T

ri
ck

 D
ud

le
y, 

 ga
in

 1 
Ga

lle
on

.   
 

 5)
 A

 w
iz

ar
d 

off
er

s t
o m

ov
e y

ou
 to

 a
ny

 ot
he

r s
pa

ce
 in

 th
is 

R
eg

io
n 

as
 yo

ur
 n

ex
t m

ov
e.

6)
 T

ak
e a

 P
or

tk
ey

 to
 H

ag
ri

d’
s H

ut
 a

s y
ou

r n
ex

t m
ov

e.

Ro
ll 

2 
D

ic
e:

D
ra

w 
ca

rd
s e

qu
al

 to
 th

e d
iff

er
en

ce
 be
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ee

n 
th

e tw
o n
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be

rs
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ng
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rd
s s

til
l i

n 
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ar
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.

If 
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u 
ro

ll 
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le
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m

ov
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m
m
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 K
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 C
ro
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.

V
isi

t t
he

 T
hr

ee
 B

ro
om

st
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ks
, M

ad
am

 P
ud
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ot
’s 

Te
a 

Sh
op

, o
r t
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 H

og
’s 

H
ea

d 
In

n:
T
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ee

 B
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: H
ea

l u
p 
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t t
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st
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 1 

G
al
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on

 ea
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.
M
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 P
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ot
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Te
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: D
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d 
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y O
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ec

ts
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u 
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ve
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n 

1 G
al

le
on

 fo
r e
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h.

  

The Hog’s Head Inn (Roll 1 Die):  1) Transfigure into a Ferret.   
2) Lose 1 Might.   3) Lose 1 Magic.   4) Gain 1 Might.    
5) Gain 1 Magic.   6) Gain 1 Spell.

 Based on Affiliation 
Death Eater: Lose 1 Life.

Order of the Phoenix: Either replenish up to your Fate value for free, or  
train by rolling 1 die:  1-4) Nothing.   5) Gain 1 Life.   6) Gain 1 Spell.

If you are crossing to the M
iddle Region, do not draw a card.   

Instead, to unlock the barrier at Platform
 9 3/4  you m

ust have a M
agic value   

greater than 9. The barrier is not locked when crossing from
 the M

iddle Region.

Based on A
ffi

liation 
O

rder of the Phoenix: Lose 1 Life.
D

eath Eater: Either replenish up to your Fate value for free,  or plot by rolling 1 die:  
1-4) N

othing.   5) G
ain 1 Life.   6) G

ain 1 Spell.

G
et supplies at either Flourish & Blotts or W

easleys’ W
izard W

heezes.
Flourish and Blotts (Purchase any, if available):  Exploding Bonbons (2G);  W

and (2G);   
Floo Powder (3G);  Bertie Bott’s Every Flavour Beans (3G);  Chocolate Frogs (4G)

Weasleys’ Wizard Wheezes: Either discard any number  
of Spells for 1 Fate each, or buy Spells for 1 Fate each. 
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         Magic and Might derived from Objects and Magical Objects are    not counted   on this space, nor m
ay you use M

agical O
bjects or Spells.

Each Follower you disc
ard

 av
oi

ds
 th

e l
os

s o
f 1

 L
ife

.

You may discard any number of F
ollo

wer
s t

o a
vo

id
 th

is
 lo

ss
 o

f L
ife

.  

Roll 1 Die and lose Life
 eq

ual
 to

 th
e 

re
su

lt
.  
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 7) Gain 1 Magic.   8-9) Gain 1 Spell.  
10) Gain a Hallow.   11) Gain 2 Fate.   12) Gain 2 Lives.Lose 1 Life.Lose 1 Life.

You may Roll 1 die to accept a challenge: 
1) Take 1 Life from a Character.   2) Defeat 1 Enemy. 

  3) D
iscard 1 Follower.   4) D

iscard 1 M
agic O

bject.   
5) D

iscard 3 G
alleons.   6) D

iscard 2 G
alleons.

Resolve any cards here, then roll 1 die.  
Evens, m

ove that m
any spaces clockwise.  

O
dds, m

ove that m
any spaces counterclockwise. 

Suffer 1 penalty.  
Either discard 1 Fate, 1 Galleon, or lose 1 Life.

You must stop here before moving on 
into the Inner Region.  
From this point on, you only move half  
your die roll per turn (rounded down). 

Roll 1 die to see how many Flying Keys are fluttering overhead,  
each with a Magic of 4. You must capture them one at a time until they are all gone. 

You may move on the turn after the last one is defeated. 

Choose a num
ber 1 - 6 and Roll 1 die. If you predicted  

the result, you m
ay m

ove on your next turn. If not, gain 1 Fate token  
and roll the die again on your next turn. You m

ay spend Fate tokens to adjust 
the die result  by 1 num

ber for each Fate token spent.  

Death Eaters: Lose 1 Life. Roll 1 die, on a 1 or 2, lose 1 additional Life.         
Order of the Phoenix: No effect.  

Roll 2 dice for the Boggart’s Might, then fight it.
If you lose, lose 1 Life and you fight the same Boggart again on your next turn.
You cannot move on until you have defeated the Boggart.
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Order of the Phoenix: Lose 1 Life.   

Roll 1 die, on a 1 or 2 lose  

 1 additional Life. 

Death Eaters: No effect.  

If you are crossing to the castle, do not draw a card.
Choose either your Magic or Might ability and roll 2 dice.

If the total is equal to or less than that ability, move into the castle.
If it is higher, remain here and lose 1 from the ability.

Roll 1 D
ie:  

1) A
ttacked by a D

em
entor with M

agic 4.  

2-3) Apprehended; lose your next turn.  4-5) Safe; no effect.  
6) Fly to safety. Gain 1 Magic.
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3) Get beat up by Dudley for your pocket change, lose 1 Galleon.   4) Trick Dudley,  gain 1 Galleon.    
 5) A wizard offers to move you to any other space in this Region as your next move.
6) Take a Portkey to Hagrid’s Hut as your next move.

Roll 2 Dice:
Draw cards equal to the difference between the two numbers including any cards still in this area.

If you roll doubles, move immediately to King’s Cross Station.

Visit the Three Broomsticks, Madam Puddifoot’s Tea Shop, or the Hog’s Head Inn:
Three Broomsticks: Heal up to two lives at the cost of 1 Galleon each.
Madam Puddifoot’s Tea Shop: Discard any Objects you have and gain 1 Galleon for each.  

T
he H

og’s H
ead Inn (Roll 1 D

ie):  1) Transfigure into a Ferret.   
2) Lose 1 M

ight.   3) Lose 1 M
agic.   4) G

ain 1 M
ight.    

5) G
ain 1 M

agic.   6) G
ain 1 Spell.

 Based on A
ffi

liation 
D

eath Eater: Lose 1 Life.
O

rder of the Phoenix: Either replenish up to your Fate value for free, or  
train by rolling 1 die:  1-4) N

othing.   5) G
ain 1 Life.   6) G

ain 1 Spell.

If you are crossing to the Middle Region, do not draw a card.   
Instead, to unlock the barrier at Platform 9 3/4  you must have a Magic value   

greater than 9. The barrier is not locked when crossing from the Middle Region.

Based on Affiliation 
Order of the Phoenix: Lose 1 Life.

Death Eater: Either replenish up to your Fate value for free,  or plot by rolling 1 die:  
1-4) Nothing.   5) Gain 1 Life.   6) Gain 1 Spell.

Get supplies at either Flourish & Blotts or Weasleys’ Wizard Wheezes.
Flourish and Blotts (Purchase any, if available):  Exploding Bonbons (2G);  Wand (2G);   
Floo Powder (3G);  Bertie Bott’s Every Flavour Beans (3G);  Chocolate Frogs (4G)
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         M
agic and M

ight derived from
 O

bjects and M
agical O

bjects are    not counted   on this space, nor may you use Magical Objects or Spells.
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 7) Gain 1 Magic.   8-9) Gain 1 Spell.  
10) Gain a Hallow.   11) Gain 2 Fate.   12) Gain 2 Lives.Lose 1 Life.Lose 1 Life.

You may Roll 1 die to accept a challenge: 
1) Take 1 Life from a Character.   2) Defeat 1 Enemy. 

  3) D
iscard 1 Follower.   4) D

iscard 1 M
agic O

bject.   
5) D

iscard 3 G
alleons.   6) D

iscard 2 G
alleons.

Resolve any cards here, then roll 1 die.  
Evens, m

ove that m
any spaces clockwise.  

O
dds, m

ove that m
any spaces counterclockwise. 

Suffer 1 penalty.  
Either discard 1 Fate, 1 Galleon, or lose 1 Life.

You must stop here before moving on 
into the Inner Region.  
From this point on, you only move half  
your die roll per turn (rounded down). 

Roll 1 die to see how many Flying Keys are fluttering overhead,  
each with a Magic of 4. You must capture them one at a time until they are all gone. 

You may move on the turn after the last one is defeated. 

Choose a num
ber 1 - 6 and Roll 1 die. If you predicted  

the result, you m
ay m

ove on your next turn. If not, gain 1 Fate token  
and roll the die again on your next turn. You m

ay spend Fate tokens to adjust 
the die result  by 1 num

ber for each Fate token spent.  

Death Eaters: Lose 1 Life. Roll 1 die, on a 1 or 2, lose 1 additional Life.         
Order of the Phoenix: No effect.  

Roll 2 dice for the Boggart’s Might, then fight it.
If you lose, lose 1 Life and you fight the same Boggart again on your next turn.
You cannot move on until you have defeated the Boggart.
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Order of the Phoenix: Lose 1 Life.   

Roll 1 die, on a 1 or 2 lose  

 1 additional Life. 

Death Eaters: No effect.  

If you are crossing to the castle, do not draw a card.
Choose either your Magic or Might ability and roll 2 dice.

If the total is equal to or less than that ability, move into the castle.
If it is higher, remain here and lose 1 from the ability.

Roll 1 D
ie:  

1) A
ttacked by a D

em
entor with M

agic 4.  

2-3) Apprehended; lose your next turn.  4-5) Safe; no effect.  
6) Fly to safety. Gain 1 Magic.
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3) Get beat up by Dudley for your pocket change, lose 1 Galleon.   4) Trick Dudley,  gain 1 Galleon.    
 5) A wizard offers to move you to any other space in this Region as your next move.
6) Take a Portkey to Hagrid’s Hut as your next move.

Roll 2 Dice:
Draw cards equal to the difference between the two numbers including any cards still in this area.

If you roll doubles, move immediately to King’s Cross Station.

Visit the Three Broomsticks, Madam Puddifoot’s Tea Shop, or the Hog’s Head Inn:
Three Broomsticks: Heal up to two lives at the cost of 1 Galleon each.
Madam Puddifoot’s Tea Shop: Discard any Objects you have and gain 1 Galleon for each.  

T
he H

og’s H
ead Inn (Roll 1 D

ie):  1) Transfigure into a Ferret.   
2) Lose 1 M

ight.   3) Lose 1 M
agic.   4) G

ain 1 M
ight.    

5) G
ain 1 M

agic.   6) G
ain 1 Spell.

 Based on A
ffi

liation 
D

eath Eater: Lose 1 Life.
O

rder of the Phoenix: Either replenish up to your Fate value for free, or  
train by rolling 1 die:  1-4) N

othing.   5) G
ain 1 Life.   6) G

ain 1 Spell.

If you are crossing to the Middle Region, do not draw a card.   
Instead, to unlock the barrier at Platform 9 3/4  you must have a Magic value   

greater than 9. The barrier is not locked when crossing from the Middle Region.

Based on Affiliation 
Order of the Phoenix: Lose 1 Life.

Death Eater: Either replenish up to your Fate value for free,  or plot by rolling 1 die:  
1-4) Nothing.   5) Gain 1 Life.   6) Gain 1 Spell.

Get supplies at either Flourish & Blotts or Weasleys’ Wizard Wheezes.
Flourish and Blotts (Purchase any, if available):  Exploding Bonbons (2G);  Wand (2G);   
Floo Powder (3G);  Bertie Bott’s Every Flavour Beans (3G);  Chocolate Frogs (4G)
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         M
agic and M

ight derived from
 O

bjects and M
agical O

bjects are    not counted   on this space, nor may you use Magical Objects or Spells.
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KOLEJNOŚĆ ROZPATRYWANIA SPOTKAŃ W TALISMANIE

TAK

TAK TAK

TAK

TAK

NIE

NIE

NIE

NIE

NIETAK LUB NIE

NIE NIE

NIE

NIE

WYGRANA  
walka, walcz 
z WROGIEM 

(SPRZYMIERZENIEC)

WYGRANA WALKA, 
WEŹ PRZEDMIOT 

LUB GALEONA
PRZEGRANA 

WALKA

TAKTAK

TAK

NIE

Jeśli chcesz użyć Zaklęć lub zdolności Postaci, które muszą zostać użyte przed ruchem, zrób to teraz.

Ruch 
(patrz „Ruch” na stronie 8).

Czy w wyniku spotkania zostałeś poruszony na inny obszar?

Weź dowolne Przedmioty, Sprzymierzeńców i/lub Galeony z twojego obszaru.

Koniec tury

Czy na twoim obszarze są inne Postaci?

Spotkanie z obszaru 
Czy jest to obszar nakazujący dobrać kartę/karty?

Porusz się na 
nowy obszar.Spotkanie z którąś z nich?

Czy na obszarze są 
jakieś odkryte karty?

Czy w wyniku spotkania 
tracisz turę?

Postępuj według poleceń 
na obszarze.

Czy w wyniku spotkania zostałeś poruszony na inny obszar?

Jeśli byli tam Wrogowie, czy 
pokonałeś lub wymknąłeś 

się im wszystkim?

Czy 
pokonałeś 

Wroga?

Jeśli byli tam Wrogowie, czy 
pokonałeś lub wymknąłeś 

się im wszystkim?

Walka Specjalna 
zdolność

Koniec 
tury

Użyj 
specjalnej 
zdolności 
opisanej 
na twojej 

karcie 
Postaci.

Postępuj 
według 
zasad 
walki 
(patrz 

„Walka” na 
stronie 10).

Dobierz wskazane karty. 
Jeśli są już tam jakieś 
odkryte karty, dobierz 

tylko tyle kart Spotkań, 
aby łącznie była tam 
ich wskazana liczba.

Spotkanie Postaci 
Zdecyduj, z którą Postacią 

chcesz odbyć spotkanie  
i rozpatrz z nią walkę albo użyj 

swojej specjalnej zdolności.

Jeśli Postać pokona inną 
Postać podczas spotkania, 

może wziąć 1 Przedmiot lub 
Galeona pokonanej Postaci 

i dodać go do własnych 
albo zaatakować jednego 

ze Sprzymierzeńców danej 
Postaci. (Patrz strona 10).

Spotkanie z karty 
Postępuj według zasad (patrz 

„Spotkania” na stronie 8).

Spotkanie z karty 
Postępuj według zasad (patrz 

„Spotkania” na stronie 8).

Czy w wyniku spotkania 
tracisz turę?

NIE

stronę. Postać musi podjąć próbę 
otwarcia Wrót Hogwartu za każdym 
razem, gdy chce wejść do Regionu 
Wewnętrznego, jednak może  
przez nie swobodnie przejść,  
kiedy opuszcza Region Wewnętrzny.

Postać, która próbuje otworzyć Wrota Hogwartu, 
powinna zastosować się do poleceń zawartych na ich 
obszarze. Jeśli próba zakończy się sukcesem, tura 
Postaci kończy się na Ruchomych schodach. Jeśli się  
nie powiedzie, tura Postaci natychmiast się kończy  
i pozostaje ona na obszarze Wrót Hogwartu.  

POKÓJ ŻYCZEŃ
Postać musi się zatrzymać, kiedy 
dotrze na ten obszar. Jeśli posiada 
kartę Insygnium, musi ją odrzucić 
i wejść do Wielkiej Sali. Jeśli nie 
posiada karty Insygnium, musi 
zawrócić (patrz „Zawracanie”  
na stronie 8).

WIELKA SALA — KONIEC GRY
Kiedy Postać wejdzie do Wielkiej Sali, musi pokonać Lorda Voldemorta albo dowieść swojej wartości, aby do niego 
dołączyć. Lord Voldemort posiada wartość Magii równą 12. Jeśli Postać pokona Lorda Voldemorta, przechyla szalę 
zwycięstwa w Drugiej Wojnie Czarodziejów na stronę swojego stronnictwa i wygrywa grę. Jeśli Postać przegra walkę, 
musi wrócić na Ruchome schody na początku Regionu Środkowego. Jeśli walka zakończy się remisem, Postać pozostaje  
w Wielkiej Sali i będzie musiała ponownie walczyć z Lordem Voldemortem w swojej następnej turze.
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ZASADY ALTERNATYWNE  
Jeśli gracze chcą skorzystać z którychś z zamieszczonych 
poniżej zasad, przed rozpoczęciem rozgrywki powinni się 
upewnić, że wszyscy je rozumieją i się na nie godzą.  

Oryginalne zasady gry
Gra Talisman: Harry Potter wykorzystuje zasady szybszej 
rozgrywki z gry Talisman: Magia i Miecz. Stosując opisane 
poniżej zmiany, można dostosować zasady do oryginalnej 
długości rozgrywki.

Bez dziedziczenia  
Dla większego wyzwania gracze mogą zrezygnować  
ze stosowania zasad dziedziczenia po śmierci Postaci. 
Zamiast tego, gdy Postać zostanie zabita, wszystkie jej 
Przedmioty, Sprzymierzeńcy i Galeony należy umieścić  
na obszarze, na którym zginęła. Zyskane przez nią  
Magia i Moc przepadają, a żetony Losu należy odłożyć  
do puli. Wszystkie pozostałe karty (włącznie z Trofeami  
i Zaklęciami) należy umieścić w odpowiednich taliach  
lub stosach kart odrzuconych. Karta i figurka Postaci  
są usuwane z gry. 

Gracz prowadzący zabitą Postać może w swojej następnej 
turze rozpocząć grę od nowa poprzez wylosowanie nowej 
Postaci spośród niewykorzystywanych kart Postaci,  
a następnie wykonanie kroków 6-12 „Przygotowania gry” 
(patrz strona 7).

Magia i Moc
Jeśli gracze mają więcej czasu, mogą spowolnić tempo,  
z jakim ich Postaci otrzymują punkty Magii i Mocy.  

Według normalnych zasad gry Talisman: Harry Potter,  
aby otrzymać punkt Magii lub Mocy, Postać musi wymienić 
karty Wrogów o łącznej wartości 5 lub więcej (patrz 
„Trofea” na stronie 7). Gracze mogą zmienić tę wartość  
na 7, jak w oryginalnej grze Talisman: Magia i Miecz.

Porzucanie kart przed spotkaniem
Włączenie do gry tej zasady pozwala graczowi porzucać 
Sprzymierzeńców lub Przedmioty przed dobraniem kart. 
Dzięki temu mogą dobierać mniej kart, ponieważ porzucone 
karty wliczają się do łącznej liczby kart na obszarze.  
Nie można zabrać tych kart z powrotem w tej samej turze.

SYMBOLE W GRZE

Stronnictwo Zakonu Feniksa

Stronnictwo Śmierciożerców

Karta Spotkania Regionu 
Zewnętrznego

Karta Spotkania Regionu 
Środkowego

Karta Zaklęcia

Rzuć kością

Dobierz żeton Losu
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Gra oparta na 4. edycji gry Talisman: Magia i Miecz wydawnictwa Games Workshop.
Projekt oryginalnej gry Talisman: Magia i Miecz: Robert Harris
Przygotowanie gry: Sam Barlin (Projekt graficzny), David Nakayama (Okładka), Rick Hutchinson (Ilustracja planszy),  
Darren Donahue, Rachel McIntyre, Hannah Friedman (3D), Kami Mandell (Rozwój gry), Tina Sandusky (Kierownik projektu).
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