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. PREZENTACJA PIERWSZEGO TRYBU GRY: ROK W HOGWARCIE

1. CELGRY
Uczniowie z Gryfhindoru, Ravenclawu, Hufflepuffu i Slytherinu biora udzial

w rywalizacji o Puchar Doméw. Gracz, ktéry na koniec gry zgromadzi najwiccej
punktdw, zwyciezy. Punkty mozna zdobywac na kilka sposobow:

1. Wypelnianie misji.

2. Zdawanie egzamin6w.

3. Wygrywanie meczéw quidditcha.

4. Dobieranie kart sprawowania.

Gracze wecielaja si¢ w swoje ulubione postacie i biorg udzial w przygodach zaczerp-
nietych z opowiesci o Harrym Potterze.

Pierwszych 10 misji nawiazuje do przygdd z 3 pierwszych powiesci i filméw.
Nastepnych 10 misji przywoluje wydarzenia z 2 kolejnych ksigzek 1 filméw.
A ostatnie 10 odzwierciedla 2 finalowe powiesci i 3 ostatnie filmy.

2. WYBOR CZASU TRWANIA ROZGRYWKI ORAZ WARIANTU GRY

& > QD QY QRO v
WYBOR CZASU

' g TRWANIA ROZGRYWKI

SZYBKA ROZGRYWKA KLASYCZNA ROZGRYWKA
(30 MINUT) (45/60 MINUT)

Gra konczy sig, gdy gracz

DEUGA ROZGRYWKA

(+ 60 MINUT)

Gra konczy sie, gdy gracz Gra konczy sig, gdy gracz

wypelni co najmniej wypelni co najmniej wypelni co najmniej

1 misje i zdobedzie ponad 2 misje i zdobedzie ponad 3 misje i zdobedzie ponad
210 punktéw. 260 punktéw. 320 punktéw.
¢ WYBOR1Z 3
WARIANTOW GRY
WYKWALIFIKOWANY
ng ::gglz-f[;[le CZARODZIE) ALBO WARIANT WARIANT 1-0S0BOWY
DRUZYNOWY

Zobacz str. 81 9.

> QMW RQY W >

Zobacz str. 81 9. Zobacz str. 81 9.

3. CZTERY MOZLIWOSCI ZDOBYWANIA PUNKTOW W PUCHARZE DOMOW

W trakcie roku szkolnego mozna zdobywaé punkty na 4 sposoby:
1. Wypelnianie misfi. Na poczatku gry gracze otrzymuja po S kart misji. Wypelniajac

misje, gracz moze zdoby¢ od 40 do 300 punktéw w zaleznosci od ich poziomu

trudnosci. Gracz nie powinien pokazywac' swoich kart misji pozostalym graczom.

Aby wypelni¢ misje, gracz musi uda¢ si¢ na wskazane na karcie misji pole z 1 albo
kilkoma Zetonami przedmiotéw, ktére znajdzie, chodzac po zakamarkach Hogwartu
1 woko! niego, i wygra¢ walke ze wskazanym przeciwnikiem.

Karty zakle¢ i eliksitéw pomagaja wygrywac walki, gracze powinni si¢ jednak strzec

niektérych kart wydarzen!

W wariancie wykwalifikowanego czarodzieja oprocz zetonéw przedmiotéw gracz
musi tez zdoby¢ wskazane na kartach misji karty zaklec 1 eliksiréw.

2.Zdawanie egzamindw. Gracz
musi udaé sie do 1 z 6 klas
Joh praggc s

dpowiednia kst i zdad
z odpowiednig ksiega 1 zdac e

egzaminy. Uzyska w ten sposdb
od § do 20 punktéw, ktore
przybliza go do wygrania

Gilleroy Lockprt

Ubay sy
% D0 e
12p0, L

Pucharu Doméw.

3. Dobieranie kart sprawowania. Te
karty skrywaja niespodzianki —
dostarczaja punktéw albo powo-
duja ich utrate. Gracze mogy tez
znalez¢ proszek Fiuu, ktory jest
potrzebny, zeby dosta¢ sie na

plansze 2.

4. Wygrywanie meczy quidditcha. Zwycigstwo w meczu quidditcha pozwala zdoby¢

wiecej punktow domu. Kazdy wygrany mecz daje po 40 punktéw.
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4. OMOWIENIE POL PLANSZY v " o
Plansza gléwna przedstawia Hogwatt w takim ksztalcie, w jakim zostat pokazany na ) Boisko do Quidditcha
: & P, 4 ] . J P. . Y Chatka Hﬂg”dﬂ Gdy dotrzesz na to pole, musisz zakoticzyé tu ruch. Wezwij
mapie Huncwotéw. Plansza 1 przedstawia ulice Pokatna, a plansza 2 kilka innych Dobierz 1 kart eliksiru dowolnggo gracza i rzwé mu wyzwanie,
niezapomnianych miejsc z opowiesci. i 1 kartg zaklgcia. Jesli posiadasz Zeton swistokliku, moZesz przemiescic sig z tego

Przygotowanie 30 Zetonéw przedmiotéw:
* Na poczatku gry nalezy losowo rozmiesci¢ 30 zetonéw przedmiotéw na polach
plansz oznaczonych rozety: b S

* Na planszy gléwnej nalezy umiesci¢ 18 Zetonéw przedmiotéw, na planszy 1 —
3 Zetony, a na planszy 2 -9 Zetondw.

Zetony przedmiotéw sa potrzebne, zeby wypelniaé misje.

* Niektore pola na planszy sa oznaczone symbolami. Gdy gracz zatrzyma si¢ na
polu oznaczonym symbolem, dobiera karte oznaczong takim samym symbolem.

QOO

wydarzenie pojedynek eliksir

@ @ [

ksiega zaklecie  sprawowanie
Dobierz 2 karty ksigg

(zachowaj je).

4
. R
"‘@.o

Przejscie mi;d;;'y Ministerstwem
Magii” i ,Salg Przepowiedni”
( nie kosztuje mdm).

Z tego polu moZesz wejst
do , Banku Gringotta”
( nie ]eosztuje mcbu).

i
P,

pola na ,,Cmentarz w Little Hangleton” i wypelnic misje (jesli
mozesz 1o zrobic), ale nie rozgrywasz wiedy meczu. Na koniec

tury wréc na ,Boisko do quidditcha” i odrzud Zeton.

Pola wskazane na kartach misfi
Jesli przechodzisz przez takie pole, mozesz
sig na nim zatrzymac, jednak Twdj ruch
sig wiedy koriczy.

,,_.'g,_!b’ X

o/

Dobierz kartg eliksiru
(zachowaj jq).

Pokoje wspélne

Gdy zatrzymasz sig na 1 z tych

pél, albo dobierz dowolng kart,
albo zaproponuj innemu graczows
wymiang [ Zetonu przedmiotu.

Aby dostaé sig z pola
Miodowe Krélestwo”
na pole ,Pod Swiriskim
Lbem?”, trzeba wykonaé
2 ruchy.

Gdy zatrzymasz si na
m polu, moZesz wejs¢
do szkoly albo udac sig do
yDziurawego Kotla”.

Dobierz kartg zaklgcia
(zachowaj jg ).

Aby dotrzet z ,Dziurawego Kotta” do , Banku
Gringotta”, musisz wykonac 4 ruchy. Kolejne
4 ruchy sq potrzebne, Zeby dostac si¢ do , Borgina
i Burkesa” albo , Sklepu Ollivandera”.

N

Dobierz kartg sprawowania

(natychmiast rozpatrz jej efekt).

Gabinet Dutnbledore’a
Dobierz 2 karty zaklgé.

L . . T p b e e i A
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Dobierz karig wydarzenia
i natychmiast jg rozparz.

Jj efekt odnosi sig
do wszystkich graczy.

5

Dobierz kartg ksiggi I/
(zachowaj ]q)ﬁg Ip Dobierz kartg pojedynku i start
/ do walki z przedstawiong na niej

postacig. Jesli wygrasz pojedynek,

Sekretne przejscie pod , Wierzbg bijgcq” otrzymasz po I karcie zaklpcia,
prowadzqce do , Wrzeszczgeej Chaty” eliksiru i ksiggi.
(nie sq potrzebmf dodatkowe ruchy Jesli zostanie Ci tylko 1 PZ,
z tego pola ) (przejscie dziata w obydwu przegrywasz pojedynek i musisz
kierunkach). odrzuci¢ 3 dowolne karty. Jesli masz

tylko 3 karty albo mniej, musisz

odrzuci¢ wszystkie.

Pola PZ

Dobierz 2 karty ksigg.

Gdy zatrzymasz sig na takim polu,

otrzymujesz wskazang liczbe PZ.

B

Se/eretnedprze]sctew »Poko g;w Zyczeri” rowadzqce
iriskim

(nie sq potrzebne dodatkowe ruchy z tego pola)
( przejscie dziata w obydwu kierunka[b).

gospody ,Pod

Klasy

- Jesli zatrzymasz sig na polu ,Zaklgcia i uroki”, , Transmutacja” albo ,Obrona przed

Gabinet Snape'a

i zakoriczyc tam ruch. Mozesz jednak uzy¢
Zetonu proszku Fiuu, zeby przemiescic sig
na 1z 7 pdl na planszy 2 (z wyjqtkiem

, Cmentarza w Little Hangleton”).
Udaj sig na wybmne pole, wez znujduthe sig
na nim Zetonry przedmiotéw i wypeknij misjg,
| jesli mozesz to zrobic. Na koniec tury musisz
wrdci¢ do wiezy, z kidrej sig przemiesciles,

i odrzucic Zeton proszku Fiuu.

. Wieze zamkowe
Zamek ma 18 wiez. Jesli przechodzisz przez
; 1 z wiez, mozesz Zatrzymac' sig na tym polu

Sekretne przejscie za posqgiem ,,]ednookiej
wiedzmy” prowadzqce do ,Miodowego Krdlestwa”
Jesli idziesz ze , Skrzydia szpitalnego”, potrzebujesz

dodatkowego ruchu

(przejscie dziaka w obydwu kierunkach ).

"
Kazdy most na planszy
liczy sig jako tylko 1 pole.

Dobierz 2 karty eliksirow.

czarng magiq”, dobierz karte zaklpcia.
- Jesli zatrzymasz sig na polu ,Eliksiry”, ,Ziclarstwo” albo ,Opicka nad magicznymi
stworzeniami”, dobierz 2 karty eliksiréw.
- Jesli masz juz 1 albo wigcej kart ksigg, mozesz zatrzymaé sig na polu odpowiednicj

klasy i zdobyc punkty domu, a takze dobrac kartg wskazang dla danej sali (kari zaklcia
albo eliksiru).

Mury i pola na planszy:

Nie mozesz przemieszczac sig
przez wewngtrzne i zewnglrzne
mury zamku.

Mozesz przemiescic sig na sqsiednie pole,
jesli migdzy polami znajdujq sig slady
stdp albo schodek.

* Nie mozna wejsé na pole , Wielka Sala”. Sgsiednie pola sq czgscig , Wielkiej Sali”.

1 o e 2 AR
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IIl. ROZGRYWKA
1. PRZYGOTOWANIE DO GRY

A. Nalezy wybra¢ czas trwania rozgrywki oraz wariant gry.

B. Nalezy potasowa¢ oddzielnie kazda talie kart, z wyjatkiem talii kart walki, 1 umiesci¢
je wokol planszy. Uwagal Zuzyte karty nalezy odklada¢ na spod odpowiedniej talii.

C. Kazdy gracz wybiera planszetke gracza i bierze:

* 1 zeton proszku Fiuu (2 w wariancie niepelnoletniego czarodzieja),

* ] zeton $wistokliku,

* tyle Zetonéw punktdw zycia (PZ), kart ksiag, zakle¢ i eliksiréw, ile wskazuje jego
planszetka.

Nie mozna wybra¢ planszetek z postaciami $mierciozercéw. Sa one wykorzystywane

tylko w wariancie wykwalifikowanego czarodzieja 1 w wariancie druzynowym (zob.

str. 10) oraz w trybie gry ,, Voldemort powraca” (zob. str. 14).

D. Na poczatku gry nalezy losowo rozmiesci¢ 30 zetonéw przedmiotéw na polach
plansz oznaczonych rozeta: 3}%

Na planszy gléwnej nalezy umiesci¢ 18 Zetonéw przedmiotow @, pa planszy 1 -3

zetony, a na planszy 2 — 9 Zetondw.

Zetony przedmiotow sa potrzebne, zeby wypelnia¢ misje.

E. Kazdy gracz umieszcza swoj pionek na polu ,Start” przy wejsciu do Hogwartu,

a nastepnie otrzymuje 5 losowych kart misji (albo 3 karty misji, jesli w rozgrywce
bierze udzial wigcej niz 6 graczy).

2. PLANSZETKA GRACZA

o Odpornosé na ataki. Jesli wynik rzutu
koscig jest rowny tef liczbie albo wyzszy,

o Liczba kosti, kiorymi rzucasz,
gdy amkujesz prze::iwnilea.

tracisz 1 PZ.

- Gdy zatrzymasz sig na 1;,)01‘1 z.aklgizia,
dobierz 2 karty zakle¢ zamiast 1.

o Twoja specjalna zdolnosz,

keérg wykorzystujesz
podczas ruchu.

) 4 ’ .
liczba kosci

o Twoja specjalna zdolnosz,

ataku kidrg wykorzystujesz

podczas walki.
Odpomoé(‘ Twojego prze

na ataki jest nizsza o 1.

e
\M.W/'g

o Tu umieszczasz zdobyte

punkty domu.

kamitovar

o Tu umieszczasz swoje punkty Zycia. Na przyktad

Harry Potter rozpoczyna gre z 7 PZ.

o Karty, ktére dobierasz
na POCthkM g?’y

o Tiu ktadziesz zetony przedmiotéw
( mozesz ich miec maksymalm’e 6).

W trakcie gry posta¢ gracza bedzie sie wzmacniaé dzieki kartom 1 punktom zycia zdobywanym na niektorych polach, np. w ,Skrzydle szpitalnym”.

6
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3. TURA GRACZA
Na poczatku gry gracze wybieraja wariant gry: niepelnoletni czarodziej, wykwalifi-
kowany czarodziej, wariant druzynowy albo wariant 1-osobowy (zob. str. 14).

Rozpoczyna najmiodszy gracz. Gracz rzuca 2 ko$émi 1 przesuwa si¢ na planszy w dowolnym
kierunku o tyle pdl, ile wynosi suma wynikéw na obydwu kosciach. Jesli zatrzyma sie na polu
z symbolem zaklecia @ , eliksiru , ksiegi albo sprawowania @ , dobiera karte
z odpowiedniej talii i zachowuje ja, chyba Ze instrukcja na karcie stanowi inaczej.

Jesli zatrzyma si¢ na polu z symbolem wydarzenia , dobiera karte wydarzenia
i natychmiast rozpatruje jej efekt. Efekty kart wydarzen wplywaja na wszystkich graczy.

- Pola pojedynkéw (X)) . Nalezy dobra¢ karte pojedynku i stangé do walki z uczniem
przedstawionym na tej karcie. Jesli gracz zwyciezy, dobiera 1 karte zaklecia, 1 karte
eliksiru i 1 karte ksiegi. Jesli graczowi zostanie tylko 1 PZ, przegrywa pojedynek

i musi odrzuci¢ 3 dowolne karty.

- Pola przedmiotéw . Jesli gracz zatrzyma na si¢ lub przechodzi przez pole
z zetonem przedmiotu, moze go podnies¢ i kontynuowa¢ ruch. Kazdy gracz moze
w 1 turze podnies¢ maksymalnie 2 Zetony przedmiotow (i moze mieé maksymalnie
6 zeton6éw przedmiotéw na swojej planszetce). Jesli na polu nie ma zadnych przed-
miotéw, nic si¢ nie dzieje. Jesli gracz ma juz 6 przedmiotdw i chce podniesc kolejny,
musi wymieni¢ ten przedmiot z 1 ze swoich zasobdw i polozy¢ go na planszy

- Wieze zamkowe ‘ Jesli gracz przechodzi przez pole wiezy, moze zakonczy¢ na
nim ruch. Z wiez zamku gracz moze przemiesci¢ si¢ na 1 z pél na planszy 2, uzywajac
do tego zetonu proszku Fiuu. Gdy dotrze na 1 z pél na planszy 2, bierze znajdujace
si¢ tam zetony przedmiotdw, wypelnia misje, jesli moze to zrobi¢, a nastepnie wraca
do wiezy, z ktérej si¢ przemiescil. ,Cmentarz w Little Hangleton” to jedyne pole na
planszy 2, na ktére nie mozna przemiesci¢ si¢ w ten sposéb. Mozna si¢ na nie dostaé
tylko przez ,Boisko do quidditcha” i potrzebny jest do tego zeton $wistokliku (zob.
, Wieze zamkowe” str. 5).

- Klasy. Gracz udaje sie do odpowiedniej sali z wlasciwa karta ksiegi, zeby zdoby¢
punkty wskazane na karcie (zob. ,Klasy”sir. 5).

- Pola wskazane na kartach misji. Gracz udaje sie na takie pole, zeby wypetni¢ misje.
Jesli gra w wariancie niepelnoletniego czarodzieja, musi pamietaé, by mie¢ przed-
mioty wskazane na karcie misji, gdy sie tam udaje. Jesli gra w wariancie wykwalifi-
kowanego czarodzieja albo w wariancie druzynowym, musi tez mie¢ wskazane karty
zakle¢ i eliksirdw. Aby wypelni¢ misje i zdoby¢ punkty domu, musi zwyciezy¢ walke
(zob. sir. 8).

-Pola PZ. Gdy gracz zatrzymuje si¢ na takim polu, otrzymuje wskazana na nim

liczbe PZ.
Inne pola specjalne na planszy:
1) Pokoje wspélne . . . . Gracz dobiera 1 karte sprawowania, ksiegi,

eliksiru albo zaklecia albo proponuje innemu graczowi znajdujacemu sie na
dowolnym polu plansz wymiane 1 Zzetonu przedmiotu (gracz ten moze odméwié

wymiany).
2) Gabinet Dumbledore’a. Gracz dobiera 2 karty zaklec.
3) Chatka Hagrida. Gracz dobiera 1 karte eliksiru i 1 karte zaklecia.
4) Gabinet Snape’a. Gracz dobiera 2 karty eliksirow.
5) Dzial ksiag zakazanych. Gracz dobiera 1 karte ksiegi.

6) Boisko do quidditcha. Gracz wzywa dowolnego gracza i rzuca mu wyzwanie
w quidditchu.

4. ZLOTE ZASADY DOTYCZACE RUCHU

Jesli w trakcie ruchu gracz mija innego gracza, musi zatrzymac¢ sie i walczy¢ z nim
(zob. str. 10). Ta sama zasada dotyczy $mierciozercéw w wariancie wykwalifikowanego
czarodzieja i w wariancie druzynowym oraz w trybie gry , Voldemort powraca”.

Gracz nie moze wej$¢ na to samo pole 2 razy podczas 1 ruchu. Jesli chee wrocié¢ po
whasnych sladach, musi poczekaé do swojej nastepnej tury.

W swojej turze gracz musi zbiera¢ zetony przedmiotéw wskazane na jego karcie misji

(zob. , Whpelnianie misji” str. 8).

Gracz moze sie zatr. ¢ w nastepujacych 3 sytuacjach:

1) Moze zatrzymac si¢ na okreslonym polu, zeby sprobowaé wypelni¢ misje — konczy
ruch na tym polu.

2) Moze zatrzymaé si¢ na 1 z 18 pdl wiez zamkowych (zob. ,Wieze zamkowe”
wezesniej na str. 7) — konczy ruch na tym polu.

3) Podczas ruchu w swojej turze gracz musi przesuna¢ si¢ o dokladnie tyle pdl, ile wskazuje
wynik rzutu kosémi. Dwa wyjatki od tej zasady zostaly przedstawione wyzej.

5. PRZYKLAD RUCHU

Koniec tury:
Gdy gracz zakonczy swoj ruch i wykona odpowiednie akcje, swoja ture rozgrywa

gracz siedzacy po jego prawej stronie. Rozpoczyna ja od rzutu kosémi.

6. ZETONY PRZEDMIOTOW
30 zetonbéw przedmiotdw:

Zetony przedmiotéw odgrywaja kluczowa role w wypelnianiu misji w wariancie

niepelnoletniego  czarodzieja, wykwalifikowanego czarodzieja, druzynowym
i I-osobowym. Gdy gracz wykorzysta zetony, zeby wypelni¢ misje, kladzie je na

dowolnym polu na planszy 2.

6 Zetondéw przedmiotdéw specjalnych:

» Czarna Rézdzka: » Miecz Gryfhindora:

\ +1 ko$é¢ ataku w czasie walki +1 kos¢ ataku w czasie walki
- Kamien Wskrzeszenia: H -

’ +6 PZ podczas walki

@)=~ L) =

Zetony te s jednorazowe (uzywane w celu wypelnienia misji albo podczas tury).
Po ich uzyciu nalezy je umiesci¢ na 1 z 3 rozet na ulicy Pokatnej.

Zmieniacz czasu:

rozegraj dodatkows ture

Hardodziéb: udaj si¢ na dowolne
pole na planszy 1 albo 2,

a nastgpnie wro¢

Peleryna niewidka:

ucieknij z miejsca walki

na odleglos¢ 5 pdl

= = Yl Y ™
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Ill. JAK ZDOBYWAC PUNKTY | WYGRAG PUCHAR DOMOW W KAZDYM
Z WARIANTOW GRY:

W trakcie roku szkolnego w Hogwarcie mozna zdobywaé punkty na 4 sposoby
(karty misji, karty sprawowania, karty ksiag i wygrywanie meczy quidditcha). Tylko
wypelnianie misji przebiega inaczej w zaleznosci od wariantu gry.

1. WYPEENIANIE MISJI
W grze jest 30 roznych kart misji. To podstawowy sposob zdobywania punktéw
domu, dostarczaja ich bowiem najwiecej — gracz moze zdoby¢ od 40 do 300 punktéw
za wypelnienie misji w zaleznosci od jej poziomu trudnosci.

*Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje po § kart misji albo po 3, jesli
w tozgtywce bierze udzial wiecej niz 6 graczy. Kart misji nie mozna straci¢
w wyniku dzialania zakle¢ i innych zdolnosci. Gracz nie powinien pokazywac swoich kart
misji pozostatym graczom.

A. NIEPEENOLETNI CZARODZIE)
To wariant gry dla poczatkujacych. Aby wypelni¢ misje, gracz musi:

1. Zebtaé z planszy zetony przedmiotéw wskazane na katcie misji. Znajduja
sie w zamku i wokol niego. Aby wziagé zeton przedmiotu, wystarczy, ze gracz
przejdzie przez pole, na ktérym lezy zeton.

2. Uda¢ si¢ z wymaganymi zetonami przedmiotéw na pole wskazane na katcie
misji.
3. Wygra¢ walke z przeciwnikiem wskazanym na karcie misji.

Na przyklad misja 6 moéwi, zeby wzia¢ karte walki 6. Karty walki sa ponumerowane
od 1 do 30, tak jak karty misji. Kazda posta¢ na kartach walki ma okreslona liczbe
PZ i okreslony poziom odpotnosci na ataki. Postaci te maja tez 1 atak na ture (zob.
opis na karcie). Aby wygra¢ gre i zdoby¢ punkty domu wskazane na karcie misji,
gracz musi odebra¢ przeciwnikowi wszystkie PZ, sam natomiast musi zachowaé co
najmniej 1 PZ.

Walczac z przeciwnikami z kart walki i katt pojedynkéw, gracz moze wykorzysta¢
lacznie do 5 kart zakleé i eliksiréw.

B. WYKWALIFIKOWANY CZARODZIE)

To wariant zaawansowany.

1. Aby wypelni¢ misje, gracz musi zebra¢ zetony przedmiotdw wskazane na karcie
misji. Nastepnie, aby zdoby¢ punkty, musi udaé si¢ na wskazane na karcie misji
pole i wygta¢ walke — tak jak w wariancie niepelnoletniego czarodzieja. To
jednak nie wszystko.

2.Gracz musi takze zdoby¢ karty zaklel i eliksirow wskazane na karcie misji,
zanim uda si¢ na wskazane pole — tak aby mogl ich uzy¢ przeciw postaci, z ktéra
bedzie walczyc.

Aby ukonczy¢ gre w wariancie wykwalifikowanego czarodzieja, gracz musi takze
wzia¢ udzial w co najmniej 1 meczu quidditcha.

C. WARIANT DRUZYNOWY
Wszyscy gracze graja jako 1 druzyna albo dziela si¢ na druzyny 2- albo 3-osobowe.
Aby wypelni¢ misje, wszyscy gracze z danej druzyny musza uda¢ sie na pole wskazane
na karcie misji. Druzyna musi posiada¢ wymagane Zetony przedmiotéw oraz karty
zakleé i eliksiréw. Nastepnie musi wspdlnie wygta¢ walke, aby w ten sposob zdoby¢
punkty domu (zob. str. 11).
Gracze, ktérzy juz znajduja si¢ na odpowiednim polu, musza poczekaé tam na
pozostalych czlonkéw druzyny.

D. WARIANT 1-0SOBOWY
Gracz moze w pojedynke stawi¢ czola grze, grajac wedlug zasad wariantu niepelnolet-

niego czarodzieja albo Wykwaliﬁkowanego czarodzieja.

Niezaleznie od tego, ktdre zasady wybierze, jedli straci wszystkie PZ, gra dobiega
konica, a on przegrywa.

Jesli graczowi uda sie wypelnié misje, zdobywa punkty domu wskazane na karcie
misji. Zetony przedmiotéw odklada na plansze 2. Moze umiesci¢ je na dowolnym
polu, nawet takim, na ktdrym juz znajduja sie Zetony przedmiotéw. Wykorzystane
karty odklada na spdd odpowiednich talii.

esli gracz prze

walke, oznacza to, Ze jego misja nie powiodta sie. Przenosi si¢ wtedy
do ,Dziurawego Kotla” (nie dotyczy to wariantu solo). Odklada wszystkie swoje
karty eliksirow i zakle¢ na spod odpowiednich talii. Otrzymuje 6 PZ. Zachowuje
zetony przedmiotéw, proszku Fiuu 1 §wistokliku. Zaleca si¢, zeby gracze dobrze
przygotowali sie do walki.

6. Znissc3 piertwsseqo horkruksa:
Dsiennik Toma Riddle'a

UDAJ SIE
NA POLE:
KOMNATA
TAJEMN IC

DZIENNIK TOMA RIDDLE’A WPROWADZIE
ZAMET W HOGWARCIE.

EENE X, "SI0\ UL PP
KARTE WALKI: TOM RIDDLE (9 PZ)

ZNA_]DZ NASTEPUJACE ZETONY:

/8

. WYKWALIFIKOWANY CZARODZIE
ALBO WARIANT Dnuzmow
ZNAJDZ WSKAZANE ZETONY 1 ZDOBADZ
2 KARTY ATAKU I KARTE ELIKSIRU
5»ELIKSIR WIELOSOKOWY”,
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2. ZDAWANIE EGZAMINGW ZA POMOCA KART KSIAG

Gracz rozpoczyna gre z taka liczbg kart ksiag, jaka wskazuje jego planszetka, ale za
kazdym razem, gdy skoficzy ruch na polu ksiegi, dobiera nowa karte. Na planszy
znajduje si¢ 6 klas. Aby zda¢ egzamin i zdoby¢ punkty wskazane na karcie ksiegi,
gracz musi udac si¢ na pole klasy, ktéra odpowiada tej karcie.

Gracz moze zdoby¢ od 5 do 20 punktéw domu.

Nalezy pamieta¢, ze gdy gracz zatrzymuje sie na polu klasy, dobiera tez karte (karty)
(zob. Klasy” str. 5).

3. KARTY SPRAWOWANIA

Karty te, z wyjatkiem kart ,Proszek Fiuu”, zagrywa si¢ natychmiast. Wiekszos¢
tych kart powoduje, ze gracz zdobywa albo traci punkty. ,Proszek Fiuu” pozawala
natomiast przenies¢ sie z dowolnej z 18 wiez zamkowych na pola planszy 2. Jesli
gracz nie ma zetondéw proszku Fiuu, musi probowaé je uzyskaé, dobierajac karty
sptawowania. Po wykorzystaniu proszku Fiuu karte odklada sie na spod talii, a zeton
odrzuca.

4. WYGRYWANIE MECZOW QUIDDITCHA
Zasady rozgrywania meczy quidditcha sa takie same w kazdym wariancie gry.
Rozgrywajac je, mozna zdoby¢ wiecej punktéw w rywalizacji o Puchar Doméw. Aby
rozegra¢ mecz, gracz musi uda sie na pole ,Boisko do quidditcha” i rzuci¢ wyzwanie
Innemu graczowi.

Mecz trwa 2 rundy:

Runda 1. Jedna z druzyn musi zdoby¢ kaflem 2 gole. Za kazde trafienie gracz
otrzymuje 1 karte quidditcha, ktora pomoze mu w rundzie 2.

Runda 2. Szukajacy z kazdej druzyny starajy si¢ zlapa¢ zlotego znicza. Ten, kto tego
dokona, wygrywa mecz i zdobywa 40 punktéw domu (zob. sr. 12-13).

5. INNE KARTY W GRZE
A. KARTY ELIKSIROW
Mozna ich uzywa¢ na 2 sposoby:

* Niektore karty eliksirow s3 wymagane, aby wypelni¢ misje w wariancie wykwali-
fikowanego czarodzieja albo w wariancie druzynowym. Po wykorzystaniu karty
eliksiru w walce z przeciwnikiem wskazanym na karcie misji odklada sie ja na spod
talii kart eliksirow.

© Nighus 2000-
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TWOJ SZUKAJACY
PRZESUWA SIE,
0 2 DODATKOWE POLA
‘DO PRZODU.

* Kart eliksirébw mozna takze uzy¢ w dowolnym momencie podczas pojedynku.
Karty eliksiréw obrony anuluja ataki albo pozwalaja zdoby¢ punkty zycia (PZ).
Karty eliksiréw ataku pozwalaja obnizy¢ PZ przeciwnika (zob. oméwienic walki
i pojedynku na str. 10 17).

W wariancie wykwalifikowanego czarodzieja kart eliksiréw mozna uzywaé w walce
Z INNym graczem.

B. KARTY ZAKLEG

Mozna ich uzywa¢ na 3 sposoby:

* Niektore karty zakle¢ s3 wymagane, aby wypelni¢ misje w wariancie wykwalifiko-
wanego czarodzieja albo w wariancie druzynowym. Aby uzy¢ karty zaklecia, nalezy
wypowiedzie¢ zaklecie, zastosowaé jego efekt wobec przeciwnika wskazanego na
karcie misji, a nastepnie odlozy¢ wykorzystana karte zaklecia na spod talii kart zaklec.

* Kart zakle¢ mozna takze uzy¢ w dowolnym momencie podczas pojedynku. Nalezy
wypowiedzie¢ zaklecie, a nastepnie zastosowaé jego efekt. Karty zakle¢ obrony moga
anulowaé ataki albo pozwalaja zdoby¢ punkty zycia (PZ), natomiast karty zakle¢
ataku moga obnizy¢ PZ przeciwnika (zob. oméwienie walki i pojedynku na str. 1011).

Uwagal W wariancie wykwalifikowanego czarodzieja niektore karty zakle¢ i karty
eliksiréw pozwalaja graczowi wybra¢ karte odpowiednio z talii kart zaklec i talii kart
eliksirdw. Takich kart jest niewiele. Mozna je zagraé w czasie walki, ale moga tez
pomoc zdoby¢ karty zakle¢ i karty eliksirow wymagane do wypelnienia misji.
* Niektorych kart, na przyklad ,Accio”, ,Alohomora” i ,Obliviate”, mozna uzy¢ na
poczatku tury.

W wariancie wykwalifikowanego czarodzieja kart zakle¢ mozna uzywaé przeciw
Innemu graczowi.

C. KARTY POJEDYNKOW

We wszystkich wariantach gry postacie na kartach
pojedynkéw maja okreslona liczbe PZ i okreslony poziom
odpornosci na ataki. Postacie te maja 1 atak na ture zgodnie
z opisem na karcie. Aby uzyska¢ nagrode, gracz musi
odebra¢ przeciwnikowi wszystkie PZ. Dobiera wtedy 1
karte eliksiru, 1 karte zaklecia i 1 karte ksiegi. Jesli jednak
graczowi zostanie tylko 1 PZ, przegrywa pojedynek.
Jesli tak sie stanie, gracz musi odrzuci¢ 3 dowolne karty
i odlozy¢ je na spod odpowiednich talii. Jesli gracz
dobierze karte pojedynku przedstawiajaca postaé, w ktora
sam si¢ weiela, odrzuca te karte i dobiera nastepna.

D. KARTY WYDARZEN

We wszystkich wariantach gry karty wydarzen maja
efekty, ktére wplywaja na wszystkich graczy. Karty z tej
talii daja na przyklad Zetony proszku Fiuu albo $wisto-
kliku. Gdy gracz zatrzyma sie na polu wydarzenia, dobiera
karte wydarzenia i natychmiast odczytuje 1 rozpatruje jej
efekt. Jesli wydarzenie powoduje przeniesienie wszystkich

graczy na 1 pole, kazdy gracz rozpoczyna swoja kolejna

ture na tym polu.
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IV. WALKA
W grze wystepuja 4 rodzaje walki:
1. WALKA Z INNYM GRACZEM
A. NIEPEENOLETNI CZARODZIE)

W wariancie niepelnoletniego czarodzieja gracz musi walczy¢ z innym graczem, jesli
znajdzie sie na tym samym polu co on. (Nie rozpatruje wéwczas efektu dziatania
pola, na ktérym sie znalazt). Jesli na polu znajduje sie juz 2 graczy, gracz atakujacy
wybiera, z ktérym z nich bedzie walczy¢. Walczacy na zmiane rzucaja koscia.

Gracz, ktéry jako pierwszy odbierze przeciwnikowi 2 PZ, moze zabra¢ przegranemu
zeton przedmiotu, zeton $wistokliku, proszku Fiuu albo zakryta karte.

W wariancie niepelnoletniego czarodzieja w walce z innym graczem nie mozna uzy¢
karty zaklecia ani karty eliksiru.

Przebieg walki z innym graczem w wariancie niepelnoletniego czarodzieja:

Gracz, ktéry dotart na dane pole ostatni, jest graczem atakujacym. Atakujacy rzuca
1 koscig ataku, a bronigcy sie rzuca 1 koscig obrony. Gracz, ktory uzyska nizszy wynik,
traci 1 PZ. Jesli uzyskaja takie same wyniki, rzucaja ponownie.

Walka konczy sie, gdy 1z walczacych straci 2 PZ. Zwycigzca moze zabraé przegranemu

zeton przedmiotu, zeton $wistokliku, proszku Fiuu albo zakryta karte.

B. WYKWALIFIKOWANY CZARODZIE)
W wariancie wykwalifikowanego czarodzieja gracz rzuca kosemi ataku albo wykorzy-
stuje karte zaklecia albo eliksiru. Przegrywa ten gracz, ktéremu jako pierwszemu
zostanie tylko 1 PZ.
Kazdy z graczy moze uzy¢ w 1 walce maksymalnie 1 karty eliksiru i 1 karty zaklecia.
Zwyciezca moze zabraé przegranemu albo 2 Zetony przedmiotéw, zeton $wistokliku,

zeton proszku Fiuy, albo 2 zakryte karty.

W rozgrywce l—osobowej gracz nie moze atakowa¢ 6 $mierciozercoOw z wariantu

wykwalifikowanego czarodzieja.
C. WARIANT DRUZYNOWY | 1-0SOBOWY

Na poczatku gry 6 Zetondw $mierciozercéw nalezy umieéci¢ na dowolnych wiezach
zamku. Pozostana tam do konca gry.

Jesli gracz spotka sie¢ z graczem z innej druzyny, walcza ze soba zgodnie z zasadami
opisanymi w wariancie wykwalifikowanego czarodzieja. Gracze z tych samych druzyn

nie moga walczy¢ ze soba.

2. WALKA ZE SMIERCIOZERCAMI
(WARIANT WYKWALIFIKOWANEGO CZARODZIEJA | WARIANT DRUZYNOWY)

Na poczatku gry 6 zetondw $mierciozercéw nalezy umiesci¢ na dowolnych wiezach
zamku. Pozostana tam do konca gry.

Jesli gracz znajdzie si¢ na polu, na ktérym stoi pionek $mierciozercy, gracz siedzacy
PO jego prawej stronie stoczy z nim walke jako $mierciozerca. Bierze odpowiednia
planszetke $mierciozercy (bez sekcji na zetony przedmiotéw wymaganych przez
karty misji) i wskazane na niej karty, tj. 1 karte zaklecia i 1 karte eliksiru, a nastepnie
rozgrywa walke z graczem, ktorego tura trwa. Gracz aktywny atakuje pierwszy,
nastepnie robi to $mierciozerca, ktéry moze tez uzy¢ swoich kart. Pierwsza ze
stron, ktéra straci wszystkie PZ, przegrywa walke. Jesli przegra gracz, przenosi sie
do ,Dziurawego Kotla”. Wszystkie swoje karty zakle¢ i eliksirdw odklada na spéd
odpowiednich talii. Odzyskuje 6 PZi zachowuje swoje zetony przedmiotdw, proszku
Fiuu 1 $wistokliku.

Za kazdego pokonanego $mierciozerce gracz zdobywa 20 punktéw domu. Zeton
pokonanego $mierciozercy odrzuca sie, a jego karty odklada sie na spod odpowiednich

Stosow.

3. WALKA Z POSTACIAMI Z KART POJEDYNKOW

W wariantach niepelnoletniego czarodzieja, wykwalifikowanego czarodzieja, druzy-
nowym i l-osobowym gdy gracz zatrzyma sie na polu pojedynku, dobiera karte
pojedynku i walczy ze wskazana na niej postacia. Jesli dobierze karte przedstawiajaca
postaé, w ktéra sam si¢ weiela, odklada ja na spdd talii 1 dobiera nastepna.

Odpornosé. Kazdy czarodziej ma specjalng zdolnoéé, ktéra pozwala mu odpieraé
rzucone na niego zaklecia. Jest to odporno$é na ataki. Jej poziom wynosi od 2 do 5.
Kazdy wynik rzutu koscig réwny poziomowi odpornoéci na ataki postaci albo wyzszy
od niego powoduje utrate 1 PZ.

Z przeciwnikiem mozna walczy¢ na 2 sposoby:
* Kosci ataku

Kazdy gracz ma od 3 do 4 kosci ataku w zaleznosci od tego, ktéra postaé wybral na
poczatku gry. Wykorzystuje je, aby atakowa¢ przeciwnika, ktory w efekcie traci PZ.

Na przyklad Harry Potter ma 4 kosci ataku. Kazdy wynik réwny poziomowi odpor-

nosci przeciwnika albo wyzszy od niego sprawia, ze przeciwnik ten traci 1 PZ.
* Karty zakle¢ i eliksirow

Gracz moze uzywal kart ataku zamiast kosci ataku. Gdy uzyje karty eliksiru ataku
albo zaklecia ataku, odpowiednio obniza liczbe PZ na karcie pojedynku.

Karty ataku sprawiaja, ze przeciwnik traci PZ, natomiast karty obrony pozwalaja
chroni¢ si¢ przed atakiem przeciwnika i otrzymywaé PZ. Gdy gracz uzywa karty
obrony, jego przeciwnik traci ture, wiec gracz moze kontynuowaé atak, uzywajac
kosci ataku albo karty ataku.

Jesli graczowi zostanie tylko 1 PZ, przegrywa pojedynek i musi odrzuci¢ 3 dowolne

karty albo wszystkie, jesli ma ich tylko 3 albo mniej. Jezeli gracz zaczyna pojedynek
z1PZ, automatycznie przegrywa.

Po zakoniczeniu pojedynku karte pojedynku odklada si¢ na spdd talii pojedynku,
a karty odrzucone w wyniku porazki na spéd odpowiednich talii.

Karty zakle¢ i eliksiréw mozna wykorzysta¢ w dowolnym momencie pojedynku.
W efekcie ich dzialania przeciwnik szybciej straci PZ.

= = WY PR
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4. WALKA JAKO WARUNEK WYPEENIENIA MIS)I

Gdy gracz uda sie na pole wskazane na karcie misji (z zetonami przedmiotéw
w wariancie niepelnoletniego czarodzieja, a w wariancie wykwalifikowanego czaro-
dzieja dodatkowo z kartami zakle¢ i eliksiréw wymaganymi do wypelnienia misji),
musi dobra¢ karte walki wskazang na karcie misji. Na przyklad misja 6. méwi, zeby
wziaé karte walki 6. Karty walki sa ponumerowane od 1 do 30, tak jak karty misji.

Kazda posta¢ na kartach walki ma okreslona liczbe PZ i okreslony poziom odpor-
noéci na ataki. Postacie te maja 1 atak na tute zgodnie z opisem na karcie.

Aby wygra¢ gre i zdoby¢ punkty domu wskazane na katcie misji, gracz musi odebra¢
przeciwnikowi wszystkie PZ, sam natomiast musi zachowaé co najmniej 1 PZ.

1. Nalezy odkry¢ karte walki wskazang na karcie misji i sprawdzi¢, kto atakuje
plerwszy — gracz czy przeciwnik.

2. Nalezy zaatakowa¢ przeciwnika.

Atak. We wszystkich wariantach gry walki rozgrywane w ramach misji i pojedynkéw
przebiegaja wedlug takich samych zasad. W kazdej rundzie walki gracz moze
uzy¢ karty obrony, a nastepnie karty eliksiru ataku albo karty zaklecia ataku albo
rzuci¢ kosémi ataku. Jesli gracz wykorzystuje kosci, bierze ich tyle, ile wskazuje
jego planszetka. Za kazdy wynik rzutu koscia rowny poziomowi odpornosci na
ataki przeciwnika albo wyzszy od niego przeciwnik traci 1 PZ (poziom odpornosci
przeciwnika jest podany na jego planszetce albo na karcie walki).

Gracz i przeciwnik atakuja na zmiane. Podczas kazdego ataku gracz moze uzywaé
specjalnej zdolnosci opisanej na jego planszetce. Pierwsza ze stron, ktora straci

wszystkie PZ, przegrywa walke.
Uwagal Gdy przeciwnik straci wszystkie punkty zycia, jeszcze raz uzywa swojej

specjalnej zdolnosci, zanim jego karta zostanie odlozona na spéd talii.
W czasie walki przeciwnik uzywa swojej specjalnej zdolno$¢ po kazdym rzucie kosémi
albo przed/po uzyciu przez gracza karty zaklecia ataku albo karty eliksiru ataku.

Specjalne zdolnosci nie s3 jednak aktywowane po uzyciu karty zaklecia obrony albo
karty eliksiru obrony.

A. NIEPEENOLETNI CZARODZIE)

W wariancie niepelnoletniego czarodzieja podczas walki z postacia z karty walki

gracz moze lacznie uzy¢ maksymalnie 5 kart zakle¢ lub eliksirdw.

B. WYKWALIFIKOWANY CZARODZIE)

W wariancie wykwalifikowanego czarodzieja podczas walki z postacia z karty walki
gracz moze lycznie uzy¢ maksymalnie 3 karty zakle¢ lub eliksiréw.

C. WARIANT DRUZYNOWY I 1-0SOBOWY

Jesli gracze walcza z postacia wskazana na karcie misji jako druzyna, musza pomnozy¢
PZ przeciwnika przez liczbe graczy (jesli w druzynie jest 4 graczy, Tom Riddle
ma 36 PZ). Gracze kolejno atakuja przeciwnika i przyjmuja efekty jego specjalnej
zdolnosci po kazdym ataku. Kazdy gracz moze uzy¢ maksymalnie 2 karty zakle¢
albo eliksiréw.

D. PRZYKEADOWA WALKA W RAMACH WYPEENIANIA MISHI
Jesli gracz ma karte misji 6 i znajduje sie¢ w ,Komnacie Tajemnic” z wszystkimi
wymaganymi na tej karcie zetonami i kartami, dobiera karte walki 6 — , Tom Riddle” —

i staje do walki ze wskazang postacia.

Tom Riddle ma 9 PZ, jego odpornoé¢ na ataki wynosi S. Jego specjalna zdolnos¢

sprawia, Ze gracz traci 2 Pz, gdy ta karta zostaje odkryta, 1 3 Pz po kazdym swoim
rzucie kosémi ataku albo zagraniu karty zaklecia ataku albo eliksiru ataku. Tom
Riddle traci 1 PZ za kazdy wynik ,5” albo ,,6” na kosciach ataku, a karty eliksiréw
albo zakle¢ wykorzystywane w dowolnym momencie walki moga powodowa¢ dalsza
utrate PZ.

Szybkie rozegranie walki:

Karty zakle¢ i eliksirow stanowia pewniejszy 1 szybszy sposob na to, aby zmniejszy¢
liczbe PZ przeciwnika, niz kosci ataku. Trzeba jednak pamietaé, wracajac do powyz-
szego przykladu, ze Tom Riddle jest odporny na dzialanie zaklec.

= = Yl Y ™



o W St el Bl | Mol i FAAT & imsoat Wi b e

L g ] . 1 iy Sl Ly 4y R

V. MECZ QUIDDITCHA

Mecz quidditcha rozgrywa sie na planszy boiska. Gracz najpierw musi sie udaé na pole ,Boisko do quidditcha” i wyzwaé
innego gracza, przenoszac na to pole jego pionek.

Po meczu gracz ten wrdci na pole, na ktérym znajdowal sie wezesniej.

1. CEL ROZGRYWKI

Aby wygra¢ mecz, gracz musi zlapaé zlotego znicza.

2. PRZYGOTOWANIE DO MECZU
1. Nalezy wybra¢ druzyne sposrod 4 domdéw Hogwartu (Gryffindor, Ravenclaw, Hufflepuff i Slytherin).

2. Pionki nalezy rozstawi¢ w nastepujacy sposob:

Szukajacych stawia sie na linii startowej (1), obrofice danej druzyny na 1z 3 pdl pola bramkowego (2), 2 patkarzy na
linii (3) i 3 Scigajacych — na nastepnych 2 liniach (4). Kafla umieszcza sie na srodku boiska, a thuczki kladzie si¢ po 1 na

kazdej polowie.
3. ROZGRYWKA
Kazdy gracz rzuca 2 ko§émi. Ten, kto uzyska wyzszy laczny wynik, rozpoczyna mecz. Mecz trwa 2 rundy:

A. RUNDA 1: STRZEL 2 GOLE
Runda 2 rozpocznie sig, gdy 1 z graczy zdobedzie kaflem 2 gole.

Za kazdego gola gracz dobiera 1 karte quidditcha, ktéra pomoze mu szybciej ztapaé zlotego znicza.
Na poczatku swojej tury gracz rzuca 2 koéémi. Suma wynikéw okresla, ile akeji moze wykona¢ w tej turze. Dostepne akcje:

— Ruch. Kazdy ruch z jednego pola boiska na kolejne liczy si¢ jako 1 akcja. Pionki nalezy przesuwaé wzdtuz bialych
kropkowanych linii. Obroficy nie mogg opusci¢ swoich pél bramkowych. Jesli scigajacy wejdzie na pole, na ktérym
znajduje sie kafel, moze go podnies¢ — podniesienie kafla nie jest akcja. Podobnie nie jest akcja podniesienie thuczka
przez palkarza.

— Palkarze. Kazda druzyna ma 2 palkarzy. Ich zadanie polega na wyeliminowaniu pionkéw druzyny przeciwnej za pomoca
thuczkéw. Jesli patkarz wejdzie na pole, na ktérym znajduje si¢ thuczek, moze nim rzuci¢ w linii prostej w obronce,
patkarza albo scigajacego. Rzucenie thuczkiem nie kosztuje akeji, patkarz rzuca jednak koscia, zeby okresli¢, ile pol do
przodu thuczek poleci. Zaatakowany gracz musi rzuci¢ koscia, aby zrobi¢ unik przed tluczkiem. Jesli nie uda mu sie
wyrzuci¢ ,4” albo wyzszego wyniku, zostaje wyeliminowany z meczu. Jesli uderzony 1 wyeliminowany $cigajacy miat
kafla, upuszcza go na pole, na ktorym sie znajdowal. Palkarze moga stara¢ sie wyeliminowa¢ obronce przeciwnikow,
zeby ulatwié¢ swojej druzynie strzelanie goli. Moga tez prébowaé wyeliminowa¢ Scigajacych przeciwnikéw, poniewaz
wtedy nikt z druzyny przeciwnej nie bedzie mdgl podnies¢ kafla. W takiej sytuacji druzyna, ktéra wyeliminowata sciga-
jacych z druzyny przeciwnej, automatycznie wygrywa runde 1.

- Scigajgcy. Kazda druzyna ma 3 Scigajacych. Ich zadanie polega na strzelaniu kaflem goli. S'cigaja(cy, ktory trzyma kafla,
moze wykorzystaé akcje, aby rzuci¢ nim 1 pole wzdtuz kropkowanych linii. Scigajacy moze wykras¢ kafla $cigajacemu
z druzyny przeciwnej, wchodzac na jego pole. Przejecie kafla kosztuje 1 akcje. Nastepnie scigajacy moze przesunaé sie
na sasiednie puste pole. Jest to jedyna sytuacja, w ktorej pionek jednej druzyny moze znalez¢ si¢ na tym samym polu
co pionek drugiej druzyny. W innych sytuacjach gracze musza tak zaplanowa¢ ruchy, zeby omina¢ przeciwnikéw. Aby
probowac strzeli¢ gola, scigajacy musza dotrze¢ do linii (3) przeciwnej strony boiska. Nie moga wejs¢ na zadne z 3 pol
obroncy (2).

— Strzelenie gola. Jesli Scigajacy ma kafla i znajduje si¢ na linii (3), rzuca ko$cig. Obronca druzyny przeciwnej moze
probowac go powstrzymac, rzucajac wlasna koscia. Jesli Scigajacy uzyska wyzszy wynik niz obronica, strzela gola i dobiera
1 karte quidditcha, ktéra przyda mu sie w rundzie 2. Niezaleznie od tego, czy pad! gol, czy nie, kafel zawsze trafia potem

do obronicy druzyny bronigcej. Jesli obronca druzyny broniacej zostal wyeliminowany tluczkiem, druzyna broniaca
umieszcza kafla na dowolnym polu na linii (3) przed ich polem bramkowym. Gdy 1 z druzyn uzyska 2 gole, rozpoczyna

sie runda 2 — pogon za zlotym zniczem.
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B. RUNDA 2: POGON ZA ZLOTYM ZNICZEM

Obydwaj gracze umieszczaja swoich szukajacych na polu startowym (1). Gracz,
ktéry pierwszy okrazy cale boisko, wygrywa mecz i zdobywa 40 punktéw domu.
Kazdy z graczy moze w swojej turze uzy¢ tylko 1 katty quidditcha. Karty quidditcha
pozwalaja szybciej zlapa¢ zlotego znicza. Pierwszy swoja ture rozgrywa gracz, ktéry
wygral runde 1. Rzuca 2 ko$¢mi.

4. PRZYKEADOWY MECZ QUIDDITCHA
Mecz przygotowusje si¢ zgodnie z opisem na stronie 12.

Runda 1. Gracz kierujacy druzyna Gryfindoru rzuca kos$é¢mi, uzyskuje wyniki ,4”
1,6, co pozwala mu wykonaé w swojej turze 10 akeji. Przesuwa do przodu scigajacego
1 (SGL), ktéry podnosi kafla znajdujacego si¢ na $rodku boiska (1 akcja). Nastepnie
przesuwa go o 4 pola do przodu (4 akcje). Znajduje sie teraz na linii (3), skad probuje
strzeli¢ gola (6. akcja).

Aby strzeli¢ gola, rzuca koscig. Uzyskuje wynik ,4”. Obronca Slytherinu (OS)

uzyskuje wynik ,5”, nie ma zatem gola.

Gryffindor ma jeszcze 4 akcje. Patkarz (PGI) porusza si¢ o 1 pole do przodu (7. akcja)
w kierunku thuczka (TT). Rzuca koscia 1 uzyskuje wynik ,3”, co oznacza, ze rzuca
thuczkiem na odleglos¢ 3 pél — w Scigajacego Slytherinu (8S2). Scigajacy uzyskuje
na kosci wynik ,2”, wiec nie udalo mu si¢ zapobiec wyeliminowaniu go z meczu.
Opuszcza boisko.

Gryfhndorowi zostaly jeszcze 3 akcje. Gracz przesuwa $cigajacego 2 (SG2) o 3 pola
do przodu.

Teraz swoja ture rozgrywa gracz kierujacy druzyna Slytherinu. Wyrzuca na koéciach
wyniki ,5” 1 ,6”, wiec ma w tej turze 11 akcji. Jego $cigajacy (SSI) cofa si¢ o 1 pole
(1 akeja), nastepnie obronca w ramach 2. akcji podaje mu kafla. Scigajacy (SS1)
przesuwa sie do przodu o 8 pdl (akcje 3-10), dociera do linii przeciwnika (3), po czym
probuje strzeli¢ gola (1L akcja). Uzyskuje na kosci wynik ,,5”, natomiast obronca
Gryffindoru (OG) — 3. Slytherin strzelit gola! Dobiera karte quidditcha.

W kolejnych turach sytuacja sie odwraca — Gryffindor zdobywa 2 gole i dobiera
2 karty quidditcha. W rundzie 1 wygrywa zatem gracz kierujacy druzyna Gryffindoru.

Runda 2. Jako zwyciezca rundy 1 Gryffindor pierwszy rzuca 2 kosémi. Uzyskuje
wynik ,8”, co pozawala mu przesunaé swojego szukajacego o 8 pél do przodu. Gracz
zagrywa tez karte ,Blyskawica — przyspieszenie”, dzieki ktorej przesuwa sie o 4 pola
do przodu. Gracz kierujacy druzyna Slytherinu uzyskuje wynik ,12”, wiec przesuwa
sic o tyle pdl do przodu, po czym zagrywa karte ,Zwdd Wronskiego”. Dzieki
niej rzuca dodatkowa koscia i w efekcie przesuwa si¢ o kolejne S pél do przodu.
W nastepnej turze Gryffindor uzyskuje na kosciach wyniki ,2” 1 ,4”, co pozwala
szukajacemu przesunaé si¢ o 6 pdl do przodu. Gracz zagrywa nastepnie karte
quidditcha ,Zaklecie Confundus”, ktéra sprawia, ze szukajacy druzyny przeciwnej
musi cofnaé si¢ o 3 pola. Slytherin nastepnie wyrzuca na kosciach wyniki ,5” i ,57,
co pozwala szukajacemu przesunac si¢ o 10 pdl do przodu, ukonczy¢ pelne okrazenie
boiska, zlapa¢ zlotego znicza — 1 wygra¢é mecz! Gracz kierujacy druzyna Slytherinu
zdobywa zatem 40 punktéw.
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VI. DRUGI TRYB GRY: VOLDEMORT POWRACA

W TYM TRYBIE W GRZE MOZE UCZESTNICZYC OD 2 DO 4 GRACZY.
KARTY MISJI, KSIAG, POJEDYNKOW, WYDARZEN I SPRAWOWANIA
NIE SA UZYWANE. W TYM TRYBIE GRACZ MOZE WALCZYC DOPIERO
WTEDY, GDY POWROCI VOLDEMORT.

1. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Jeden z graczy weiela si¢ w Petera Pettigrew. Bierze jego planszetke i pionek oraz PZ
i karty wskazane na planszetce.

Pozostali gracze wybieraja sposrod nastepujacych postaci: Harry Potter, Ron Weasley
i Hermiona Granger. Biora odpowiednie planszetki i wskazane na nich karty i PZ
oraz po 1 zetonie proszku Fiuu i po 1 zetonie swistokliku.

Nalezy przygotowaé zetony: dziennik Toma Riddle’a, pierscien Marvola Gaunta,
puchar Helgi Hufflepuff, medalion Salazara Slytherina, diadem Roweny Ravenclaw,
Nagini. Umieszcza si¢ je na nastepujacych polach:

= na ulicy Pokatnej = na polu
na polu ,Esy i Floresy” »,QGabinet Dumbledore’a”
na polu @ » na polu
~Bank Gringotta” »Ministerstwo Magii”
na polu na polu
+Pokéj Zyczer'l” »Wieza zegarowa”

Nastepnie nale? otowal nastepujace Zetony:

Glizdogona, Harry Potter, kiel bazyliszka, miecz Gryffindora. Umieszcza si¢ je
losowo na wybranych polach z rozeta.

@0EE0E

Dwa pozostale zetony, czyli Czarna Rézdzka i Kamien Wskrzeszenia, beda wykorzy-
stane, gdy Voldemort powrdci, po tym jak Peter Pettigrew wypelni swoja misje na

GRACZE NIE MOGA ZBIERAC ZETONOW, KTORE NALEZA DO DRUGIE]

Q DRUZYNY.

Uwaga!l W tym trybie gry walczy sie tylko ze smierciozercami. Gdy gracz zatrzyma sie

kociolek, kos¢ ojca, reka

cmentarzu.

na polu pojedynku, nie uczestniczy w walce. Nie wypelnia tez misji.

2. CELGRY

Aby wygral, Peter Pettigrew musi:
1. Zebra¢ nastepujace zetony: kociolek, kosé ojca, Harry Potter, reka Glizdogona.

2.Uda¢ sie przez ,Boisko do quidditcha” na pole ,Cmentarz w Little Hangleton”
na planszy 2, aby poméc odrodzi¢ si¢ Voldemortowi. Nie potrzebuje zetonu
swistokliku.

3. Gdy Voldemort powrdci, zastepuje Petera Pettigtew. Gracz zamienia planszetke
i pionek Pettigrew na planszetke i pionek Voldemorta oraz umieszcza 6 pionkéw
$mierciozercéw na polach wiez zamkowych. Bierze ich planszetki oraz punkty
zycia, karty zakle¢ i karty eliksirow zgodnie z informacjami na planszetkach.

Voldemort kontroluje $mierciozercéw. Przesuwa ich w swojej turze, rzucajac dla

kazdego koscia 1 stosujac specjalne zdolnosci opisane na planszetkach. Jesli $mier-

ciozercy spotkaja si¢ z innym graczem, walczg z nim. Smierciozercy i Voldemort nie

zbierajg eliksirow 1 zaklec.

4.Gdy Lord Voldemort powraca, umieszcza zeton Kamienia Wskrzeszenia na
dowolnym polu planszy (nie planszy 2). Harry Potter robi to samo z Zetonem
Czarnej Rézdzki.

5. Lord Voldemort musi wygra¢ finalowa walke z Hattym Potterem, wykonujac
tylko 1 rzut koscia.

Aby wygra, Harry Potter i jego przyjaciele musza:
1. Znalez¢ kiel bazyliszka lub miecz Gryffindora.
Udaé si¢ na 6 pél, na ktorych znajduja sie horkruksy i, bedac w posiadaniu ktoregos
z wyzej wymienionych przedmiotow, zniszczy¢ je, wyrzucajac na kosci wyzszy
wynik niz Peter Pettigrew/Voldemort.
Za kaidym razem, gdy zostaje zniszczony horkruks, Voldemort traci 1 PZ. Jesli

proba zniszczenia horkruksa nie powiedzie si¢, gracz musi sprébowaé ponownie
w swojej nastepnej turze (zamiast wykonywania ruchu).

Gracze mogy przekazywac sobie kiel bazyliszka 1 miecz Gryfhindora, jesli ich pionki
znajduja si¢ na tym samym polu. Gdy wszystkich 6 horkrukséw zostanie znisz-
czonych, Voldemortowi zostanie tylko 1 PZ.

3. Odnalezé Kamien Wskrzeszenia.

4. Harry nastepnie musi podja¢ prébe pokonania Voldemorta w pojedynku,
wykonujac tylko 1 rzut koscia.

3. ROZPOCZECIE GRY

Wszyscy gracze umieszczaja swoje pionki na polu ,Start” przy wejsciu do Hogwartu.
Gre rozpoczyna Pettigrew. Do poruszania uzywa zawsze tylko 1 kosci. Harry, Ron
1 Hermiona rzucaja 2 kosémi kazdy.

Gdy Peter Pettigrew zakonczy ruch i akcje, ture rozgrywa gracz siedzacy po jego
prawej stronie.
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4. VOLDEMORT POWRACA

Gdy Voldemort powraca, umieszcza na dowolnym polu planszy zeton Kamienia
Wskrzeszenia. Harry Potter umieszcza wtedy w dowolnym miejscu na planszy zeton
Czarnej Rézdzki. Harry Potter musi znalez¢é Kamien Wskrzeszenia, a Voldemort
musi znalez¢é Czarng Rézdzke. Nastepnie musza sie spotka¢ i walczy¢ o zwyciestwo.
Gra konczy si¢ po finalowej walce. Tylko Harry Potter moze walczy¢ z Voldemortem
i odwrotnie — Voldemort moze walczy¢ tylko z Harrym Potterem. Druzyna Harry'ego

musi go chroni¢ przed 6 smierciozercami.

® Jesli ktéras z druzyn nie ma odpowiednio Kamienia Wskrzeszenia albo Czarnej
Rézdzki w chwili, gdy dojdzie do spotkania Lorda Voldemorta i Harry'ego
Pottera, druzyna ta przegrywa gre.

* Jesli Voldemort ma zeton Czarnej Rézdzki i spotka sie z Harrym Potterem, zanim
zostang zniszczone wszystkie horkruksy, automatycznie wygrywa gre.

*Jesli Harry Potter i Voldemort zebrali odpowiednie zZetony i wszystkie
6 horkrukséw zostalo zniszczonych, staczaja finalowa walke. Gracz, ktory uzyska
najwyzszy wynik rzutu pojedyncza koscia, wygrywa gre.

5. WALKA
A ATAK

Gracz rzuca tyloma kosémi ataku, ile wskazuje jego planszetka, 1 poréwnuje wynik
z odpornoscia przeciwnika na ataki. Ponizsza tabela pokazuje, jaki wynik na kosci
ataku jest sukcesem w odniesieniu do roznych poziomoéw odpornosci na ataki:

Odpornost na ataki ubyl;ézr:[f‘g\:;?k ;‘;%’;Z;:PZ
2 23,456
3 34,56
1 4,56
5 56

B. OBRONA
,1”, ,2” — broniacy sie traci 2 PZ

,3", 44", ,5” — broniacy si¢ traci 1 PZ
,6” — atakujacy traci 1 PZ

W trakcie walki gracze moga uzywaé w dowolnym momencie kart zakle¢ i kart
eliksiréw, aby przeciwnik szybciej tracit PZ.

Te same zasady stosuje sie w wariancie wykwalifikowanego czarodzieja.

C. ZOTE ZASADY DOTYCZACE DRUGIEGO TRYBU GRY

—PODOBNIE JAK W WARIANCIE WYKWALIFIKOWANEGO CZARO-
DZIEJA KAZDY Z GRACZY MOZE WYKORZYSTAC W 1 WALCE MAKSY-
MALNIE 3 KARTY (LICZAC I KARTY ELIKSIROW, I KARTY ZAKLEC).

- GRACZE MOGA TEZ WYKORZYSTAC TAKI SPOSOB ROZGRYWANIA
WALKI DO WALK MIEDZY GRACZAMI W WARIANCIE WYKWALIFIKO-
WANEGO CZARODZIEJA.

—JESLI RON, HERMIONA ALBO HARRY PRZEGRAJA WALKE ZE SMIER-
CIOZERCA, MUSZA WROCIC NA POLE ,START” Z 1 PZ.

- JESLI PETER PETTIGREW ZOSTANIE POKONANY, MUSI WROCIC NA
POLE ,START” Z1PZ.

- JESLI SMIERCIOZERCA PRZEGRA WALKE, JEST USUWANY Z GRY.
- LORD VOLDEMORT MOZE WALCZYC TYLKO ZHARRYM POTTEREM.

-JESLI GRACZ PRZEGRA WALKE ZE SMIERCIOZERCA W TYM TRYBIE
GRY, MOZE WALCZYC Z TYM SAMYM SMIERCIOZERCA JESZCZE
RAZ W SWOJE] NASTEPNE] TURZE. - GDY SMIERCIOZERCA
ZATRZYMA SIE NA POLU ZAKLECIA ALBO POLU ELIKSIRU, DOBIERA
ODPOWIEDNIE KARTY.

~JESLI LORD VOLDEMORT ZATRZYMA SIE, NA POLU +PZ, IGNORUJE
JEGO EFEKT.

-JESLI HORKRUKS ZNAJDUJE SIE NA POLU, KTORE MA JAKIES
DZIALANIE, TO PODCZAS NISZCZENIA HORKRUKSA WCIAZ MOZNA

UZYC EFEKTU TEGO POLA.

k= = Wil Y B
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ZAWARTOSC GRY %
* plansza gléwna ® 3 dodatkowe plansze ® 210 kart (sprawowania, walki, pojedynkéw, wydarzen, ksiag, eliksirow, zakle¢, quidditcha) .'-'._'_-"If o

* 30 kart misji ® 30 zetondw przedmiotéw ® 6 zetondéw $mierciozercéw ® 60 zetonéw punktdéw w Pucharze Domu ¢ 20 Zetondw proszku Fiuu

* 10 Zetondw swistokliku ® 70 zetonéw punktoéw zycia (PZ) * 15 planszetek graczy i 15 pionkéw ® 5 kosci ® woreczek ie
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