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WPRO VVADZENIE

Celem gry jest dotarcie do Wielkiej Sali, aby potozy¢ kres ztym wptywom Lorda Voldemorta lub dowie§¢ swojej lojalnosci

wobec niego. Pierwszy gracz, ktory tego dokona, wygra gre.

Aby osiagnag cel, nalezy zbiera¢ Przedmioty, zdobywaé¢ Sprzymierzencéw 1 zwiekszaé swa Magie oraz Moc.
Ponadto trzeba odnalezé Insygnium, pozwalajace wejéé do Wielkiej Sali. Bez jednego z tych legendarnych przedmiotéw

nie bedziecie w stanie wypelnié¢ swojego zadania.

OPIS PODSTAWOWYCH
ELEMENTOW I POJEC

Ta sekeja objagnia nowym graczom podstawowe pojecia

* elementy w grze Talisman. Gracze, ktorzy znaja juz

oryginalng gre Talisman: Magia i Miecz, moga, przejsé
do ,,Przygotowania gry” na stronie 6.

Plansza

Plansza przedstawia znane miejsca ze Swiata Magii.
Zostata podzielona na trzy Regiony: Londyn (Region
Zewnetrzny), Tereny wokét Hogwartu™ (Region Srodkowy)
1 Zamek Hogwart™ (Region Wewnetrzny).




Karty Spotkan

W tej talii sktadajacej sie ze 100 kart znajduja sie
Wrogowie, Obserwatorzy, Sprzymierzency, Wydarzenia,
Miegjsca 1 Przedmioty, na ktére Postaci natkna sie podczas
swojej drogi, na ktorej koncu zasiadg po prawicy Lorda
Voldemorta lub pokonaja go raz na zawsze. Talia podzielona
jest na 2 czeéci: jedng dla Regionu Zewnetrznego 1 jedna,
dla Regionu Srodkowego. Jesli ktora$ z talii Spotkan sie
wyczerpie, nalezy potasowaé wszystkie odrzucone karty
Spotkan i stworzy¢ z nich nowa talie.

Karty Zakleé

W grze znajduja sie 24 karty Zaklec¢, przedstawiajace
specjalne zdolnosci, ktore bedzie mozna zdobyé

1 wykorzystaé podczas gry.

Karty Ekwipunku

W grze znajduje sie 21 kart Ekwipunku. Karty te przedsta-
wiaja Przedmioty, ktore Postaci moga pozyskaé w sposob
inny, niz w wyniku rozpatrywania kart Spotkan.

Karty Insygniow

Postaci mogg zdoby¢ 1 z 5 kart Insygniéw poprzez odkrycie
ich z talii Spotkan Regionu Srodkowego lub wygranie
jednego z wyzwan na Boisku do Quidditcha.

Galeony

20 Galeonéw reprezentuje walute, ktorej Postaci beda
uzywac do nabywania przedmiotéw 1 oplacania ustug
podczas swojej przygody.

Zeton Przewagi

Zeton Przewagi wskazuje stronnictwo, ktére obecnie ma
przewage w trwajacej Drugiej Wojnie Czarodziejéw: Zakon
Feniksa™ lub SmiercioiercyTM. Na poczatku gry zeton
Przewagi nalezy potozy¢ obok planszy tak, aby pokazywat
stronnictwo, ktére ma mniej Postaci w grze. Jesli w grze
jest taka sama liczba Postaci dla obu stronnictw, zeton
powinien pokazywac stronnictwo, do ktérego nie nalezy
rozpoczynajaca gre Postac.
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Kosci

W grze znajduja sie 4 koséci. Uzywane sg podczas ruchu,
rozpatrywania walki 1 ustalania wynikéw polecen, ktore
znajduja sie na kartach lub planszy.




! Ei}:l-ns_ze"stél-t_ys'tyk Postaci

W grze znajduje sie 6 plansz ze wskaznikami stuzacymi

; -do zaznaczania obecnej Magii, Mocy i Zycia Postaci.

- Postaé nie moze posiadaé wyzszej wartosci ktéregokolwiek
it ty'ch-wskainikéw niz warto$¢ maksymalna.
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Karty i figurki Postaci

W grze znajduje sie 8 dwustronnych kart Postaci. Kazda

z nich szczegotowo opisuje dana Postac, jej poczatkowe
wartosci Magii, Mocy, Zycia 1 Losu, a takze jej specjalne
zdolnos$ci. Kazdej karcie Postaci odpowiada plastikowa
figurka, ktéra bedzie przedstawiac jej polozenie na planszy.

L SPRZYMIERZFRCYS

Karta i figurka Lorda Voldemorta

Lord Voldemort nie jest Postacia — zamiast tego gra

on przeciwko wszystkim graczom. Kazdy ma mozliwo§¢é
wplyniecia na ruch Lorda Voldemorta po planszy.

dJesli stanie na polu, na ktérym znajduje sie Postac,
zaatakuje ja (niezaleznie od jej stronnictwa).

Stronnictwo

Kazda Postac¢ nalezy do jednego z dwéch
stronnictw, ktére pozwala okreslié¢ jej osobowosé
1 cele. Dla czlonkow Zakonu Feniksa celem jest
pokonanie Lorda Voldemorta. Smierciozercy
chea zyskacé przychylno$é Lorda Voldemorta

1 zasiasé po jego prawicy. W czasie swojej
podrézy Postaci odbeda wiele Spotkan, ktore
beda mialy r6zny wynik w zalezno$ci od tego,
do ktorego stronnictwa przynalezy dana Postac.
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Zakon
Feniksa
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Magia i Moc

Magia reprezentuje zdolnoéci Postaci podczas
walki, za$§ Moc jej fizyczna site. Magia i Moc sg
wykorzystywane podczas walki (patrz ,,Walka”
na stronie 10), a takze w celu przezwyciezania
réznego rodzaju przeszkdd, ktére Postaci
napotkaja na swej drodze w trakcie rozgrywki.
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Magia
Kiedy Postaé zyskuje lub traci Magie, zaznacza te
zmiany przy uzyciu fioletowego wskaznika Magii.
Zmiany warto$ci Mocy zaznacza sie przy pomocy
zlotego wskaznika. Jednak Magia 1 Moc, ktére Moc
Postac zyskuje dzieki Przedmiotom 1 Sprzymierzencom,
nie sa zaznaczane na wskaznikach — zamiast tego nalezy
je po prostu dodaé do Magii lub Mocy Postaci, kiedy dana
sytuacja to nakazuje lub na to zezwala.

Calkowita Magia / Moc Postaci to suma wartosci
na wskazniku jej Magii / Mocy oraz wszystkich
premii do wartosci Magii / Mocy zapewnianych
przez Sprzymierzencow 1 Przedmioty, ktére moga
zosta¢ w danej sytuacji wykorzystane.

Magia i Moc Postaci na jej wskaznikach nigdy

nie moga, spasé¢ ponizej poczatkowych wartosci.

Zycie

Zycie odzwierciedla wytrzymatoé¢ danej Postaci.

Postacie traca punkty Zycia w wyniku walki,

a takze wskutek innych niebezpieczenstw

napotkanych na swojej drodze. Kazda Postac¢

rozpoczyna gre posiadajac tyle punktéw Zycia, ile wskazano
na jej karcie. Zycie Postaci jest zaznaczane na niebieskim
wskazniku Zycia.

Postaci moga, odzyskaé utracone punkty Zycia poprzez leczenie
albo zyskaé punkty Zycia, przekraczajac tym samym swoja,
poczatkowa wartoéé Zycia. Kazda Postaé, ktéra straci swoj
ostatni punkt Zycia, zostaje natychmiast wystana do Szpitala
Swietego Munga. (Patrz ,, Zycie Postaci” na stronie 13).

Albus
Dumbledore™

Minerwa
McGonagall™

Rubeus
Hagrid™

Harry
Potter™

Peter
Pettigrew™

Bellatrix
Lestrange™

Draco
Malfoy™

Lucjusz
Malfoy™

Smierciozercy



+ Jesli gracz wyda zeton Losu w celu powtoérzenia rzutu
koécia, musi zaakceptowaé nowy wynik. Gracz nie
moze wydacé kolejnego zetonu Losu, aby po raz kolejny
powtdrzyé rzut ta sama koScia,.

Los

Los odzwierciedla dopisujace Postaci
szczescie 1 wpltywy w Swiecie Magii.
Jest on zaznaczany przy uzyciu zetonoéw Losu.

Raz na rzut koscia gracz moze wydac jeden . : J?éli akcja lub (?bszar wymaga, aby BtdEe rzucit
zeton Losu (odkladajac go na odpowiedni stos), kilkoma kos$¢mi, LAl wyda¢ tyl.ko Jeden zeton Losu,
aby powtérzyé rzut jedna z wiaénie rzuconych koéci: aby powtorzy¢ rzut jedna z koscl.

*  Gracz nie moze wydac zetonu Losu, aby powtdrzy¢ rzut

1. podczas rzutu za ruch, ]
P ataku Wroga lub rzut innego gracza.

2. podczas rzutu ataku,

3. podczas rzutu wykonywanego w wyniku polecenia : Nie.ma maksymalnej liczby zetonéw Losu, ktére moze
zawartego na karcie lub obszarze planszy. posiadac¢ Postaé.

PRZYGOTOWANIE POSTACT
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. Rozpoczynasz gre z 2 Zakleciami.
2. Podczas gry zawsze masz
przynajmniej 1 Zaklecie.
(Otrzymujesz Zaklecie
za kazdym razem, kiedy
rzucisz swoje ostatnie Zaklecie).

. Za kazdym razem, kiedy wyrzucisz
6 w rzucie za ruch, mozesz
teleportowad sie na dowolny inny
obszar w tym samym Regionie
zamiast sie poruszaé.

. Mozesz laczy¢ wszystkie rodzaje
Trofeow z kart Wrogow, aby
otrzymaé 1 punkt Magii lub
1 punkt Mocy (twéj wybor).

FASOLKI WSZYSTKIC
W BERTIEGO BO

PRZFDMIOT

Pl

Kiedy zostaniesz pokonany
w walce 1 masz straci¢ punkt Zycia,
Dodaj 1 do swojej Mocy. rzué 1 koScia. Jesli wyrzucisz
W Zakazanym Lesie 5 lub 6, Fasolki wszystkich smakéw
nie tracisz punktu Zycia. Bertiego Botta chronia ci¢
inie tracisz danego punktu Zycia
(ale nadal przegrywasz walke).
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Dodaj 1 do swojej Magii
podezas walki

PRZYGOTOWANIE GRY

Plansze nalezy rozlozy¢ na srodku stotu.

Obie talie Spotkan nalezy potasowac 1 umiescié
zakryte obok planszy.

Karty Insygniow 1 karty Ekwipunku nalezy
posegregowac wedlug typoéw 1 umiescié¢ w formie
odkrytych talii obok planszy.

Figurke Lorda Voldemorta nalezy umiescié

w Wielkiej Sali. Karte Lorda Voldemorta nalezy
umiesci¢ obok planszy, aby w razie potrzeby
mozna bylo sie do niej odniesé.

Jeden z graczy bierze karty Postaci, tasuje je,

"a nastepnie losowo rozdaje kazdemu po jednej.

Kazdy gracz wybiera, ktéra strona karty Postaci

chce graé. Niewybrane karty Postaci nalezy odtozyé
do pudetka — moga zostaé¢ wykorzystane pézniej,
kiedy ktoras z Postaci zostanie zabita.

(Alternatywnie, jesli wszyscy gracze sie na to
zgodzq, kazdy gracz moze wybraé dowolng karte
ze wszystkich dostepnych Postaci, rozpoczynajqgc od
najmtodszego gracza i kontynuujgc wedtug wieku).

6. Kazdy gracz umieszcza przed soba karte swojej
Postaci wybrana strona do géry. Karta Postaci
wraz z Przedmiotami, Sprzymierzencami i innymi
elementami tworzy strefe gry danego gracza,
ktora przedstawiono na stronie 5.



10.

Karty Zakle¢ nalezy potasowac 1 umiesci¢ w formie 11. Kazdy gracz otrzymuje 2 Galeony, chyba ze na jego
zakrytej talii obok planszy. Kazdy gracz dobiera karcie Postaci wskazano inaczej.

wskazana na jego karcie Postaci liczbe kart Zakleé. ] ) ]
a. Pozostale zetony Losu i Galeony nalezy

Kazdy z graczy bierze figurke odpowiadajaca, umiesci¢ na oddzielnych stosach obok planszy
jego Postaci 1 umieszcza ja na obszarze planszy jako pule zetonéw — gracze beda z niej korzystaé
wskazanym na karcie Postaci jako obszar startowy. w trakcie rozgrywki. Za kazdym razem, gdy

gracz otrzymuje, traci lub wydaje zetony Losu
Kazdy gracz bierze plansze statystyk 1 ustawia lub Galeony, odpowiednio bierze je z puli
fioletowy wskaznik na warto§¢ Magii wskazang, lub je do niej zwraca.
na jego karcie Postaci, ztoty wskaznik na poczatkowa
warto$¢ Mocy, a niebieski wskaznik na poczatkowa 12. Rozpoczyna gracz, ktéry jako ostatni ogladat
warto$é Zycia. film o Harrym Potterze. Nastepnie gracze

wykonuja swoje tury zgodnie z kierunkiem R A

Kazdy gracz otrzymuje tyle zetonéw Losu, ile wynosi ruchu wskazéwek zegara. : ;

warto$¢ Losu na jego karcie Postaci.




" TURA CRACZA

Tura kazdego gracza sklada sie z dwoch czesci
rozgrywanych w nastepujacej kolejnosci:

1. ‘Ruch - Gracz rzuca 1 koécia i przesuwa swoja Postaé
o tyle obszarow wokot planszy, ile wyrzucit oczek.
Postaé moze poruszy¢ sie w kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara lub przeciwnym
w ramach jej obecnego Regionu, ale nie moze
poruszyc¢ sie w obu kierunkach podczas jednego
ruchu. Nie mozna zmienié kierunku w trakcie ruchu.
Wyjatek stanowi przechodzenie pomigdzy Regionem
Zewnetrznym a Srodkowym (patrz ,,Stacja King’s
Cross” na stronie 13). Posta¢ zawsze musi wykonac
ruch na poczatku swojej tury.

2. Spotkania - Kiedy Posta¢ zakonczy ruch, musi
odby¢ spotkanie wynikajace z obszaru, na ktérym
zakonczyta swoj ruch, albo musi spotkaé Postaé
nalezaca do przeciwnego stronnictwa, przebywajaca,
na tym samym obszarze.

Po zakonczeniu tury jednej Postaci przychodzi kolej
na nastepnego gracza po lewej.

RUCH

Ruch w Regionie Wewnetrznym

Kiedy gracz rzuca koscig za ruch w Regionie Wewnetrznym
Zamku Hogwart, uzywa tylko potowy wyrzuconych

na kos$ci oczek, zaokraglajac w dét (do minimum 1).
Oznacza to, ze po wyrzuceniu 1, 2 lub 3 oczek Postac
poruszy sie o 1 pole, po wyrzuceniu 4 lub 5 oczek poruszy
sie 0 2 pola, a po wyrzuceniu 6 oczek — o 3 pola.

Zawracanie

Postaé, ktora przebywa w Regionie Wewnetrznym,
moze w dowolnej chwili zawrdcic 1 poruszy¢ sie z powrotem
w kierunku Wrét Hogwartu.

Postaé, ktora zawrécita, porusza sie tylko o 1 obszar na raz,
ale ignoruje polecenia zawarte na wszystkich obszarach,
przez ktore powraca do Wrét Hogwartu. Kiedy Postac
zdecyduje sie juz na zawrdcenie, nie bedzie moglta zmienié
zdania — musi powréci¢ do Wrét Hogwartu.

Ruch Lorda Voldemorta

Za kazdym razem, gdy gracz wyrzuci podczas rzutu za swoj
ruch ,,1”, porusza sie o 1 obszar, po czym wykonuje dodatkowy
rzut za ruch Lorda Voldemorta. Nastepnie porusza Lorda
‘Voldemorta o wyrzucona liczbe obszaréw w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara lub przeciwnym.
Dodatkowo jako pierwszy ruch aktywny gracz moze poruszyé
Lorda Voldemorta na sasiedni obszar znajdujacy sie w innym
Regionie; po czym kontynuowaé nim ruch o pozostata liczbe
obszaréw w danym Regionie.

Za kazdym razem, kiedy Lord Voldemort zakonczy swéj ruch
na obszarze, na ktérym znajduje sie jedna lub wiecej Postaci,
gracz, ktory poruszyt Lordem Voldemortem, musi wybraé
znajdujaca sie na danym obszarze Postac, ktéra rozpatrzy
walke z Lordem Voldemortem.

* Zaatakowana Postac¢ wybiera rodzaj walki (Magia
lub Moc). Nastepnie rozpatruje walke w sposob
opisany na karcie Lorda Voldemorta.

+ Jeéli gracz wygra walke, ucieka Lordowi
Voldemortowi. Rzuca 1 koscig 1 porownuje wynik
rzutu z listq znajdujaca sie na karcie Lorda
Voldemorta, aby sprawdzié, co czeka jego Postac.

- Jeéli Postaé przegra walke, traci 1 Zycia.

*  Lord Voldemort pozostaje na obszarze,
na ktérym zakonczyl swéj ruch.

SPOTKANIA

Kiedy Posta¢ zakonczy ruch, musi odby¢ spotkanie
wynikajace z obszaru, na ktérym sie znalazta, albo spotkaé
Postaé nalezaca do przeciwnego stronnictwa, przebywajaca,
na tym samym obszarze.

Spotkanie Postaci nalezacej
do przeciwnego stronnictwa

Postaé moze spotkaé Postaé nalezaca do przeciwnego
stronnictwa, przebywajaca na tym samym obszarze poprzez
atak (patrz ,,Walka pomiedzy dwoma Postaciami” na stronie
10) lub uzycie jednej ze specjalnych zdolnosci lub karty
Zaklecia. Je§li gracz zdecyduje sie rozpatrzy¢ spotkanie

z inng Postacia zamiast spotkania wynikajacego z obszaru,
nie moze odwiedzi¢ Obserwatorow ani Miejsc, ktére znajduja
sie na danym obszarze. Nie moze takze zabrac¢ lezacych

tam Przedmiotow, Sprzymierzencow ani Galeonéw. Ponadto
nie moze walczy¢ z zadnym Wrogiem na danym obszarze,
chyba ze dany Wrdg jest Sprzymierzencem Postaci, z ktora,
odbywa spotkanie (patrz punkt 5 sekcji ,,Walka pomiedzy
dwoma Postaciami” na stronie 10). Postaci nie moga walczy¢
z Postaciami nalezacymi do tego samego stronnictwa.

Spotkanie wynikajace z obszaru

Jesli gracz zdecyduje, ze jego Postaé nie napotka innej
Postaci przebywajacej na tym samym obszarze, musi
zastosowac sie do polecenia zawartego na danym obszarze.

Jesli gracz odbywa spotkanie z obszaru, na ktorym
znajduje sie symbol dobrania karty, nalezy:

1. Dobraé karty Spotkan z talii odpowiadajacej
Regionowi, w ktorym znajduje sie obecnie dana
Postaé. Nalezy dobrac tyle kart, aby byto ich tacznie
tyle, ile znajduje sie symboli na danym obszarze
(wliczajac karty lezace juz na danym obszarze,
niezaleznie od ich typu).

2. Rozpatrzyé karty w kolejno$ci wyznaczonej przez
ich numery spotkan, zaczynajac od najnizszego.
Zazwycza] bedzie sie to dziato w kolejno$ci podanej
na nastepnej stronie.
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Dobierz karte Dobierz karte Dobierz karte
Regionu _ Regionu Zaklecia
Zewnetrznego Srodkowego



*  Walka z Wrogami nalezacymi do przeciwnego
stronnictwa (patrz ,,Walka” na stronie 10).

*  Rozpatrzenie wszelkich dodatkowych polecen
z Obszaru.

*  Odwiedzenie Obserwatoréw 1 Miejsc.

+  Zabranie Sprzymierzencéw nalezacych do twojego
stronnictwa, Przedmiotéw i Galeonéw (opcjonalne).

*  Porzucenie Sprzymierzencéw, Przedmiotow
1 Galeonéw (opcjonalne).

Jesli wiecej kart posiada ten sam numer spotkania,
nalezy rozpatrzy¢ je w kolejno$ci, w jakiej zostaty dobrane.

Niektore karty posiadaja wiecej niz jeden numer spotkania.
Kiedy zostanie dobrana taka karta, nalezy uzy¢ numeru
spotkania wydrukowanego w sekcji, ktéra odpowiada
stronnictwu danej Postaci.

Karty Spotkan sa umieszczane na obszarze planszy,

na ktérym zostaty spotkane. Jesli polecenie na karcie
Spotkania spowoduje, ze zostanie umieszczona gdzie indziej,
nie wplywa ona na Postaé, ktora ja wtedy dobrata.

OPIS KARTY

Nazwa

Symbol talii
Rodzaj karty
Stronnictwo karty
Tekst karty

Numer spotkania
dla tego samego
stronnictwa

N L

Za kazdym razem, kiedy
walczysz z Postacia, mozesz
1 raz przerzuci¢ swoja kos§é 7.
bez wydawania zetonu Losu.
(Nastepnie mozesz wydacé zeton

Numer spotkania
dla przeciwnego

! Losu, aby przerzuci¢ ja ponownie). stronnictwa
8. Statystki dla

NAGIA: 3 przeciwnego

stronnictwa

Stronnictwo karty Wroga i Sprzymierzenca

Niektére karty w talii Spotkan naleza do jednego

ze stronnictw — Zakonu Feniksa, Smierciozercéw lub sq
Neutralne. Jesli karta nalezy do tego samego stronnictwa

co Postad, jest traktowana jako Sprzymierzeniec (zgodnie

z opisem na danej karcie). Jeéli karta nalezy do przeciwnego
stronnictwa, jest traktowana jako Wrég. W obu przypadkach
przy ustalaniu kolejno$ci rozpatrywania kart nalezy uzy¢
numeru spotkania odpowiadajacego stronnictwu danej Postaci.

Karty Neutralne nigdy nie sg traktowane jako nalezace do tego
samego lub przeciwnego stronnictwa co ktérakolwiek z Postaci
1 dlatego znajduje sie na nich tylko jeden numer spotkania.

Zakon Feniksa SmiercioZercy Neutralny

ZETON PRZEWAGI

Zeton Przewagi wskazuje, ktére
stronnictwo ma obecnie przewage
w trwajacej Drugie Wojnie
Czarodziejow. Postaci 1 Wrogowie
otrzymuja odpowiednio bonusy

lub kary do swojego wyniku ataku,
gdy atakuja lub sa atakowani.

+ Zakon Feniksa ma przewage, gdy zeton Przewagi
pokazuje strone Zakonu Feniksa. W takiej sytuacj
Postaci nalezace do Zakonu Feniksa dodaja,

1 do swojej skutecznosci ataku podczas walki.
Postaé bedaca Smierciozerca podczas walki

z Wrogiem nalezacym do Zakonu Feniksa odejmuje
1 od swojej skutecznosci ataku.

- Smierciozercy maja przewage, gdy zeton Przewagi
pokazuje strone Smierciozercow. W takiej sytuacji
Postaci nalezace do Smierciozercow dodaja
1 do swojej skutecznosci ataku podczas walki.
Postaé nalezaca do Zakonu Feniksa podczas walki
z Wrogiem nalezacym do Smierciozercéw odejmuje
1 od swojej skutecznosci ataku.

+ Jesli Wrég jest neutralny, zadne stronnictwo
nie ma przewagi w walce.

Jesli Posta¢ walczy z 2 lub wiecej Wrogami w tym samym
czasie, odejmuje 1 od swojej skutecznosci ataku za kazdego
Wroga (kiedy to stronnictwo Wroga ma przewage).

Zmiana przewagi

Za kazdym razem, gdy Postac dobierze 1 lub wiecej

kart Wydarzen podczas swojej tury, zanim rozpatrzy
jakiekolwiek spotkanie z karty, musi najpierw obroci¢ zeton
Przewagi na druga strone niezaleznie od tego, ile kart
Wydarzen dobrala.

Jesli karta Spotkania lub inna karta kaze Postaci
obroci¢ zeton Przewagi na konkretna strone, a zeton
Przewagi jest juz obrécony na te strone, nic sie nie dzieje.




- WALKA
Walka ma miejsce, gdy Postaé:

1.. Spotka Wroga.

2. Zdecyduje sie zaatakowaé inna, Posta¢ nalezaca
do przeciwnego stronnictwa.

Rozpatrywanie walki z Wrogami

Rodzaj walki jest okre§lany na podstawie statystyk
(Magia lub Moc) na karcie Wroga. Walka z Wrogami
przebiega w nastepujacy sposéb:

Wymykanie sie: Gracz oznajmia, czy jego Posta¢ uzywa
Zaklecia lub specjalnej zdolnosci, aby wymknagé sie
przeciwnikowi (patrz ,,Wymykanie sie” na stronie 12).
Jeslinie, rozpoczyna sie walka.

Zaklecia i zdolnosSci: Jesli gracz chee uzy¢ jakiegos Zaklecia,
Przedmiotu lub zdolnos$ci, aby wptynaé na Magie lub Moc
swojej Postaci, musi to zrobi¢ przed wykonaniem rzutu ataku.

Rzut ataku Postaci: Aktywny gracz rzuca 1 koScig

i dodaje wynik do warto$ci Magii lub Mocy swojej Postaci
(w zaleznoéci od rodzaju walki). Dodaje takze wszystkie
aktywne modyfikatory.

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

Porownanie skutecznos$ci atakow:

1. Jesh skutecznoéé ataku Postaci jest wyzsza,
Wrég zostaje pokonany i gracz zabiera karte Wroga
(patrz ,,Trofea” na stronie 10).

2. Jesli skutecznos¢ ataku Wroga jest wyzsza,
Postaé zostaje pokonana 1 traci 1 punkt Zycia
(uzycie Przedmiotu, Zaklecia lub specjalnej
zdolno$ci moze temu zapobiec). Tura danej
Postaci natychmiast sie konczy.

3. dJesli skutecznosé obu atakéw jest réowna, walka
konczy sie remisem 1 nie ma zadnego efektu.
Tura danej Postaci natychmiast sie konczy.

Przed porownaniem skutecznosci ataku aktywny gracz,
jeshi ehee, moze wydac 1 zeton Losu, aby przerzucié¢ swoj
rzut ataku. W takiej sytuacji musi on zaakceptowaé nowy
rzut i uzyé go do obliczenia nowej skutecznosci swojego
ataku. Gracze nie moga wydawacé zetondéw Losu, aby
przerzucié¢ atak Wroga.

Walka z wiecej niz jednym Wrogiem

Jesli na danym obszarze przebywa wiecej niz jeden Wrog,
ktory atakuje Postaé przy uzyciu Magii lub Mocy 1 maja,
oni'ten sam numer spotkania, wszyscy tacy Wrogowie

walcza wspdlnie. Nalezy do ich zsumowanej Magii lub Mocy

dodaé¢ wynik jednego rzutu ataku 1 w ten sposob obliczy¢
ich jedna, polaczong skutecznoéé ataku. Wrég atakujacy
przy uzyciu Magii nigdy nie potaczy ataku z Wrogiem
atakujacym przy uzyciu Mocy.

Trofea

Kiedy Postaé pokona Wroga, zatrzymuje jego karte Wroga
jako Trofeum. Na koncu swojej tury Postaé¢ moze wymienié
takie Trofea na punkty Magii lub Mocy, co oznacza sie przy
pomocy odpowiedniego wskaznika.

Postaé zyskuje 1 Magii za kazde 5 punktow Magii

albo 1 Mocy za kazde 5 punktéw Mocy zaznaczonych

na kartach Wrogéw, ktérych uzywa do wymiany.
Wymienione w ten sposob karty Wrogdéw nalezy umies$cié
na stosie odrzuconych kart Spotkan. Nadmiarowe
punkty Magii lub Mocy z kart Wrogéw (ktore nie sa,
wielokrotnoécig liczby piec¢) przepadaja.

Walka pomiedzy dwoma Postaciami

Tylko Postaci nalezace do przeciwnych stronnictw moga,
ze soba walczy¢. Postaé nigdy nie moze zaatakowac innej
Postaci nalezacej do tego samego stronnictwa.

Walka pomiedzy Postaciami zawsze jest przeprowadzana
przy uzyciu Magii.

Walki pomiedzy Postaciami sa rozpatrywane w ten sam
sposéb, co walka z Wrogiem, z nastepujacymi zmianami:

1. Wymykanie sie: Zaatakowana Posta¢ moze sie
wymknag, jesli posiada Zaklecie, Przedmiot lub
specjalna zdolnosé, ktore na to pozwalaja.

2. Zaklecia, efekty i zdolnosci: Obie Postaci maja,
mozliwo§¢ uzycia Zakleé, zanim zostang wykonane
rzuty atakéw. Wszystkie efekty Przedmiotow,
Sprzymierzencéw lub zdolnoS§ci, ktore wptywaja,
na Magie lub Moc Postaci, musza zostaé¢ zastosowane
przed wykonaniem rzutu ataku.

3. Rzuty atakow: Obie Postaci rzucaja 1 koScia
1 ustalaja swoje rzuty ataku. Po wykonaniu obu
rzutéw atakujaca Postaé musi zdecydowaé jako
pierwsza, czy chce wydaé zeton Losu, aby ponownie
rzucié¢ koScia. Kiedy dokona wyboru, bronigca sie
Postaé ma te sama mozliwo$é.

Niezaleznie od wyboru broniacej sie Postaci,

gracz atakujacy, ktory zdecydowat sie nie wydawac
zetonu Losu, nie moze juz zmieni¢ zdania po tym,
jak broniacy sie gracz dokonat wyboru.

4. Porownanie skutecznosci atakéw: Nastepnie kazdy
gracz ustala skuteczno$é swojego ataku w taki sam
sposéb, jak podezas walki z Wrogiem. Postaé z wyzsza,
skuteczno$cia ataku wygrywa walke. Je§li skuteczno$é
obu atakéw jest rowna, walka konczy sie remisem.

5. Otrzymanie nagrody lub zaatakowanie
Sprzymierzenca: Zwyciezca moze zmusi¢
pokonanego do utraty 1 punktu Zycia albo moze
zabra¢ pokonanemu 1 Przedmiot (w tym Insygnium)
lub 1 Galeona. Je§li zwyciezca jest aktywnym
graczem, moze zamiast tego zaatakowaé jednego
(i tylko jednego) Sprzymierzenca pokonanego gracza.
Atak na Sprzymierzenca nalezy traktowaé tak samo
jak atak na pojedynczego Wroga. Pokonany w ten
sposéb Sprzymierzeniec moze zostaé zatrzymany
przez zwyciezce jako Trofeum. W obu przypadkach
nastepnie tura dobiega konca.
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PRZYKEAD WALKI
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OrszAR POCZATHOWY:
MINISTERSTWO MAGTE

. Rozpoczynasz gre 2 2 Zaklciami.

2. Podezas gry zawsze masz
przynajmnie; 1 Zaklecie
(Otrzymujesz Zaklecie
7a kazdym razem, kied;
rzucisz swoje ostatnie Zakleeie).

3. Zakazdym razem, kiedy wyrzucisz
6w rzucie za ruch, mozesz
teleportowat sie na dowolny inny
obszar w tym samym Regionie
zamiast sie poruszaé.

4. Mozesz laczyé wszystkie rodzaje
Trofedw z kart Wrogow, aby
otrzyma 1 punkt Magii lub
1 punkt Mocy (tw6j wybdr).

s 4 T
eazepaior 1 NCY o semzymimRzeNIEC ) g zaRLECIE

Rzué na siebie, kiedy masz
rozpoczaé walke. Do kofica
tej walki dodaj swoja wartodé
Mocy do swojej Magii.

Dodaj 1 do swojej Magii Dodaj 1 do swojej Magii.

podczas walki

Albus Dumbledore ma za Sprzymierzenca Nimfadore Tonks.
Posiada réwniez karty Zakle¢ Expecto Patronum 1 Expulso
oraz Przedmiot Rozdzke. Wezeéniej w ciggu gry Dumbledore
zwiekszyl swoja Magie do 6 1 swoja Moc do 4, co pokazuje
jego fioletowy 1 zloty wskaznik. W swojej turze Dumbledore
porusza sie na obszar Dziurawego Kotla i dobiera 1 karte
Spotkania. To Antonin Dolohow, Wrég nalezacy do Smiercio-
zercow, o Magii 7.

Poniewaz Dotohow ma warto§é Magii, Dumbledore réwniez
musi walczy¢ przy pomocy Magii.

Dumbledore, uzbrojony w swoja R6zdzke (+1 Magii) i majac
Tonks za Sprzymierzenca (+1 Magii), posiada tacznie 8
Magii (6+1+1). Zanim rzuci koécia, postanawia uzy¢ Zaklecia
Expecto Patronum, ktére pozwala mu do tej walki dodaé jego
Moc (o wartoéci 4) do swojej Magii. Teraz jego skuteczno§é
ataku wynosi lacznie 12 (8+4).

Li- SPRZYMIERZENTEC & |

Za kazdym razem, kiedy podczas
rzutu za ruch wyrzucisz 6,
otrzymujesz 1 zeton Losu.

zaxLEerr

i

% v o
Razué w dowolnym momencie. B i o
Odwroé zeton Praewagi

na wybrana przez siebie strone.

Zeton Przewagi pokazuje, ze obecnie przewage w Drugiej
Wojnie Czarodziejéw maja SmiercioZercy. 7 tego powodu
Dumbledore musi odjaé¢ 1 od swojego rzutu za atak.
Dotohow wyrzuca 6 za swdj atak, a Dumbledore 2,

od ktérego odejmuje 1 z zetonu Przewagi.

Po dodaniu wartoéci Magii do wynikéw rzutéw za atak
zaréwno Dumbledore, jak i Dolohow maja warto$é ataku
réwna 13, a wiec remisuja. Dumbledore decyduje sie wydaé
1 ze swoich 4 zetonéw Losu, aby przerzucié¢ swéj rzut
ataku. Nowy wynik to 4, dzieki czemu skuteczno§é ataku
Dumbledora wynosi teraz 16. Poniewaz skuteczno§é jego
ataku jest wyzsza niz skutecznoé§é Dotohowa, pokonuje

go 1 zabiera jego karte jako Trofeum. Jesli skutecznosé
ataku Dumbledore’a bytaby nizsza niz skutecznosé
Dolohowa, przegralby walke 1 stracitby 1 Zycia, konczac
tym samym swojg ture. W takim przypadku Dotohow
pozostalby na obszarze Dziurawego Kotta.
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~ Wymykanie sie

Czasem Postaci maja mozliwo$é wymkniecia sie Wrogom
lub innym Postaciom poprzez uzycie efektu Zaklecia,
zdolnosei Postaci, Przedmiotu lub Sprzymierzenca.
Postaé, ktéra wymyka sie Wrogowi lub innej Postaci,

nie moze w zaden sposob na nich wptywaé ani sama

stac sie obiektem ich wplywéow.

Postaé moze sie wymykaé:

1. Dowolnej Postaci lub Wrogowi, ktory zaatakuje
Postac (tylko Region Zewnetrzny 1 Srodkowy).

2. Wrogom, ktérzy pojawiajg sie w wyniku kart
Wydarzen, Miejsc lub Obserwatoréw (tylko Region
Zewnetrzny i Srodkowy).

PRZEDMIOTY

Wszystkie posiadane przez Postaé¢ Przedmioty umieszcza
sie ponizej jej karty Postaci (zawsze musza by¢ odkryte).

Ograniczenie liczby posiadanych
Przedmiotow

Postac nie moze posiadaé na raz wiece)
niz 4 Przedmiotow, chyba ze posiada
Zdobiona koralikami torebke lub Graupa
albo Trolla jako Sprzymierzenca. Postacé,
ktéra otrzyma Przedmiot wykraczajacy
ponad powyzszy limit, musi zdecydowac,
ktore Przedmioty zatrzymac. Porzucone
Przedmioty nalezy natychmiast umiescié
odkryte na obszarze, na ktorym obecnie
przebywa dana Postaé. Galeony 1 zetony
Losu nie sg liczone jako Przedmioty.

Postaé nigdy nie moze posiadaé wiecej niz 1 Przedmiotu
o tej samej nazwie.

SPRZY MIERZENCY

. L W wyniku spotkan Postaci moga,
zdobywaé Sprzymierzencow.
Towarzyszacych Postaci Sprzymierzencow
umieszcza sie ponizej jego karty Postaci
(zawsze musza by¢ odkryci). Postaé
moze posiadaé do 3 Sprzymierzencéow.
Jesli gracz posiada wiecej niz 3
Sprzymierzencoéw, na koncu swojej tury
musi pozostawié wybranego przez siebie
Sprzymierzenca na obszarze, na ktérym
sie obecnie znajduje. Sprzymierzency, ktorzy musza, zostaé
_odrzuceni, sq umieszczani na stosie odrzuconych kart
Spotkan. Sprzymierzency, ktérzy zostang zabici przez inna,
Postac, sa zatrzymywani przez dang Postac jako Trofea.

Porzucanie Sprzymierzencow i Przedmiotéw

Na koniec swojej tury Posta¢ moze porzucié¢ dowolna liczbe
ze swoich Sprzymierzencéw lub Przedmiotéw poprzez
umieszczenie ich odkrytych na obszarze, na ktorym
aktualnie przebywa. Jesli Postaé porzuci Sprzymierzencow
lub, Przedmioty, nie moze ich ponownie zabra¢ podczas

tej samej tury.

ZAKLECIA

Kazda Posta¢ moze zdobywaé 1 korzystac
z kart Zakle¢ z talii Zakleé, o ile pozwala
na to jej Magia. Okresla to ponizsza tabela:

Liaczna Magia 25all ' NS4 |45 6= 7
Limit kart Zakleé O ||k 2 || 3

Zagrane 1 odrzucone karty Zakle¢ nalezy
umieszczaé na wspélnym stosie kart odrzuconych.

Jedynym sposobem na pozbycie sie posiadanej na rece karty
Zaklecia jest jej zagranie lub odrzucenie jej, aby aktywowacé
specjalna, zdolno$¢é Postaci.

Kiedy talia Zakle¢ zostanie wyczerpana, nalezy
przetasowac stos kart odrzuconych 1 stworzy¢ z niego nowa,
talie. Gracze trzymaja Zaklecia w tajemnicy przed innymi
Postaciami. Na kazdej karcie Zaklecia doktadnie opisano
jej efekt 1 warunki zagrania.

Zagranie karty Zaklecia

Podczas swojej tury gracz moze zagraé¢ dowolna liczbe kart
Zakleé ze swojej reki, ale moze zagracé tylko jedna karte
Zaklecia podczas tury innej Postaci. Karty Zakleé

sq zawsze rozpatrywane natychmiast po ich zagraniu.

DODATKOWE ZASADY

Transmutacja

Kiedy Postaé jest transmutowana, efekt ten trwa

przez okreslonag liczbe tur. Gracz ktadzie karte Fretki
na zdolnoSciach na swojej karcie Postaci 1 stosuje sie

do opisanych tam zasad Fretki. Kiedy efekt transmutacji
dobiegnie konca, nalezy odrzucié
karte Fretki 1 Postaé powraca do swej
normalnej formy.

Postaé bedaca pod wptywem
transmutacji posiada Magie oraz Moc
réwne 11 nie moze zyskiwaé ani tracié
zadnej z tych warto$ci. Kiedy Postac
jest transmutowana, gracze powinni
pozostawié swoje wskazniki Magii

1 Mocy na obecnych wartosciach,
poniewaz po zakonczeniu dzialania efektu wartosci Magii 1
Mocy powroéca do normalnoéci.

Jeéli Postaé jest juz transmutowana i ponownie ulega
transmutacji, zostaje transmutowana na okre§lona,
na karcie liczbe tur, liczac od chwili ponownej transmutacji.

Jesli Posta¢ spedza chociaz cze$é swojej tury pod wplywem
transmutacji, nie moze podnosi¢ Przedmiotéw, Galeonow
ani Sprzymierzencéw z obszaru, na ktorym zakonczy swoj
ruch, nawet je$li efekt transmutacji znika na koncu tej tury.
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Strata tury

Polecenia, w wyniku ktérych gracz ma stracié ture,
powoduja, ze gracz straci swoja nastepna ture.
Obecna tura jest rozpatrywana w normalny sposob.

Zycie Postaci

Kiedy Postaé straci swéj ostatni punkt Zycia, natychmiast
przenie$ jej figurke do Szpitala Swietego Munga. Odrzué
wszystkie jej Zaklecia, Trofea 1 zetony Losu do odpowiednich
talii 1 stoséw. Na tym konczy sie tura danej Postaci.

W nastepnej turze dany gracz wybiera dowolna strone
swojej karty Postaci, ktadzie ja przed sobg 1 ustawia
wskazniki na wskazane na niej poczatkowe wartosci
(niezaleznie od tego, czy gra ta sama strong karty
Postaci, czy nie). Gracz zachowuje Przedmioty, Galeony
1 Sprzymierzencow, ktore posiadat przed trafieniem

do Szpitala Swietego Munga. Nastepnie gracz rzuca
ko§cia 1 w normalny sposéb rozpoczyna swoja ture.

Posiadanie i korzystanie z Przedmiotow
Korzystanie z kart Przedmiotéw jest zawsze opcjonalne.

Postaci mogg posiadaé karty, z ktérych nie wolno im

korzystaé, chyba ze na danej karcie jest napisane co§ innego.

Przyktadowo niektére Przedmioty moga by¢ uzywane

tylko przez Postaci nalezace do okreslonego stronnictwa,
ale kazda Posta¢ moze je zatrzymacé, aby wykorzystac je

do aktywowania innej zdolno$ci lub efektu, lub po prostu
zapobiec zdobyciu ich przez inne Postaci. W takiej sytuacji
Postaci nie otrzymuja korzystnych efektow, ktore bylyby
dla nich dostepne, gdyby mogty uzyé danego Przedmiotu,
ale nadal wlicza sie on do maksymalnej liczby Przedmiotow,
ktére Posta¢ moze posiadac.

Karty Insygniow i karty Ekwipunku
Karty Insygniéw 1 Ekwipunku — kiedy
nie sa w posiadaniu zadnej Postaci —
znajduja sie w odpowiednich taliach.
Postaci moga je otrzymaé¢ w wyniku
efektow réznych spotkan podczas gry.

Insygnia sg uznawane za Przedmioty
1 dlatego wliczaja sie do maksymalne;j
liczby Przedmiotéw, ktore moze
posiadaé Postacé.

Ograniczone zasoby

Dostepne podczas rozgrywki Galeony, zetony Losu, karty
Ekwipunku oraz karty Insygniéw sa ograniczone liczba,
elementéw znajdujacych sie w pudetku z gra.

Sprzymierzency

Postaci najczeéciej zdobywaja Sprzymierzencéw w wyniku
spotkan. Towarzyszacych Postaci Sprzymierzehcow
umieszcza sie ponize] jej karty Postaci (zawsze muszg by¢
odkryci). Posta¢ moze jednoczeénie posiada¢ maksymalnie
3 Sprzymierzencow.

PRZEJSCIE POMIEDZY
REGIONEM ZEWNETRZNY BHA
A SRODKOWY M

Postaci mogg, przejs¢ z Regionu Zewnetrznego

do Srodkowego tylko przez Stacje King’s Cross,
uzywajac Swistoklika lub poruszajac sie bezposrednio
z Privet Drive 4 do Chatki Hagrida.

SWISTOKLIKI

Kazda Postaé posiadajaca Swistoklika
moze poruszy¢ sie z Regionu
Zewnetrznego do Regionu Srodkowego
poprzez odtozenie Swistoklika

do odpowiedniej talii lub stosu kart
odrzuconych. Postaé porusza sie na obszar
znajdujacy sie doktadnie naprzeciwko
obszaru, na ktérym sie znajduje. Liczy
sie to jako jej ruch w danej turze — nie
wykonuje rzutu koScia, aby wykonaé
dodatkowy ruch.

Nastepnie Posta¢ musi rozpatrzy¢ spotkanie z obszaru,
na ktérym zakonczyla swdj ruch, albo z Postacia
na danym obszarze.

STACJA KING'S CROSS

Stacja King’s Cross daje Postaciom &
mozliwos¢ przechodzenia pomiedzy
Regionem Zewnetrznym a Srodkowym.

Jesli rzut za ruch Postaci w Regionie
Zewnetrznym pozwala jej dotrzeé

na obszar Stacji King’s Cross lub
przez niego przej$¢, dana Postaé moze
sprobowacé przedostac sie do Regionu Srodkowego.

Aby to zrobi¢, musi znie$¢ magiczna bariere. W tym celu
Postaé¢ musi zademonstrowaé swoja Magie poprzez rzut
ko$cia za bariere oraz za siebie sama i porownanie wyniku.

Postaé kontynuuje swdj ruch, poruszajac sie na Stacje
Hogsmeade 1 dalej w dowolnym kierunku o pozostala
liczbe obszarow (wynikajaca z rzutu za ruch). Jeéli jej ruch
zakonczy si¢ na obszarze Stacji King’s Cross, kontynuuje
ruch do Regionu Srodkowego w swojej nastepnej turze.
Jesli Postaci nie uda sie znie§¢ magicznej bariery

na Stacji King’s Cross (Ilub préba zakonczy sie remisem),
nie porusza sie na Stacje Hogsmeade ani za nig 1 tura
Postaci natychmiast si¢ konczy. Nieudana préba zniesienia
magicznej bariery nie powoduje utraty Zycia przez Postaé.
Bariera na Stacji King’s Cross nie ma wptywu na Postaci,
ktére wracaja, z Regionu Srodkowego do Zewnetrznego.

Postaé, ktora zakonczy swdj ruch na obszarze Stacji King’s
Cross, zamiast zniesienia magicznej bariery moze zdecydowaé
sie na spotkanie z obszaru i dobranie 1 karty z talii spotkan.
Jesli to zrobi, nie moze przejéé do Regionu Srodkowego.
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strone. Posta¢ musi podjaé probe
otwarcia Wrot Hogwartu za kazdym
razem, gdy chce wej$¢ do Regionu
Wewnetrznego, jednak moze

przez nie swobodnie przejsé,

kiedy opuszcza Region Wewnetrzny.

Postaé, ktora trafi na obszar Boiska
~do Quidditcha, moze podjag sig zadania,
- aby zyskaé jedno z Insygniéw. Jesli
" postanowi to zrobié, musi rzucié¢ ko$cia,
aby ustalié¢, na czym bedzie polegaé jej
zadanie (tak jak opisano to w poleceniu
obszaru): Postaé nie moze przyjac
. ma'raz wiecej niz jednego zadania.

Postaé, ktéra prébuje otworzyé Wrota Hogwartu,
powinna zastosowacé sie do polecen zawartych na ich
obszarze. Jesli préba zakonczy sie sukcesem, tura
Postaci konezy sie na Ruchomych schodach. Jesli sie
nie powiedzie, tura Postaci natychmiast sie konczy
1 pozostaje ona na obszarze Wrét Hogwartu.

Postac¢ musi wykonac zadanie,
ktorego sie podjeta, natychmiast,
kiedy bedzie to w stanie zrobié. Jesli
wykonujaca zadanie Postaé¢ zdobedzie
karte Insygnium w jaki$ inny sposéb,
moze porzuci¢ zadanie bez zadnych
konsekwencji.

POKOJ] ZYCZEN

Postaé musi sie zatrzymaé, kiedy
dotrze na ten obszar. Jeéli posiada
karte Insygnium, musi ja odrzucié
i wejéé do Wielkiej Sali. Jeéli nie
posiada karty Insygnium, musi

WRO T X HO GWART U zawrocié (patrz ,,Zawracanie”

na stronie 8).

Do Regionu Wewnetrznego mozna wejsé tylko przez
Wrota Hogwartu. Postaé¢ moze sprébowaé otworzy¢
Wrota Hogwartu, jesli zakonczy na nich swéj ruch
lub tym samym ruchem zdota przej$¢ na ich druga

WIELKA SALA — KONIEC GRY

% Kiedy Postac wejdzie do Wielkiej Sali, musi pokonaé¢ Lorda Voldemorta albo dowie$é swojej wartosci, aby do niego

- dolaczyé. Lord Voldemort posiada warto$é Magii réwna 12. Jesli Postaé pokona Lorda Voldemorta, przechyla szale
zwyciestwa w Drugiej Wojnie Czarodziejéw na strone swojego stronnictwa 1 wygrywa gre. Jesli Posta¢ przegra walke,
musi wroci¢ na Ruchome schody na poczatku Regionu Srodkowego Jesli walka zakonczy sie remisem, Postaé pozostaje
w Wielkiej Sali i bedzie musiata ponownie walczy¢ z Lordem Voldemortem w swojej nastepnej turze.
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KOLEJNOSC ROZPATRYWANIA SPOTKAN W TALISMANIE

L]

| Jesli cheesz uzy¢ Zakleé lub zdolnosci Postaci, ktére musza, zostaé uzyte przed ruchem, zréb to teraz. |

(patrz,,

Ruch
,Ruch” na stronie 8).

L]

Czy na twoim obszarze sg inne Postaci?

TAK

Spotkanie z ktéras z nich?

> NIE =P

NIE

v

TAK

v

Spotkanie z obszaru

Czy jest to obszar nakazujacy dobraé karte/karty?

TAK

Porusz sie na
nowy obszar.

v

Spotkanie Postaci
Zdecyduj, z ktéra Postacia
chcesz odby¢ spotkanie
i rozpatrz z nig walke albo uzyj
swojej specjalnej zdolnoéci.

Dobierz wskazane karty.
Jesli sa juz tam jakies
odkryte karty, dobierz

tylko tyle kart Spotkan,
aby tacznie byla tam
ich wskazana liczba.

v

Spotkanie z karty
Postepuj wedlug zasad (patrz
»Spotkania” na stronie 8).

L]

Czy w wyniku spotkania

NIE

v

A

Czy na obszarze sa
jakie$ odkryte karty?

- NIE

Y

TAK

¥

Spotkanie z karty

»Spotkania” na stronie 8).

Postepuj wedlug zasad (patrz

1 Czy w wyniku spotkania
tracisz ture? > TAK < tracisz ture?
Walka oimote
NIE NIE
Jedli byli tam Wrogowie, czy Jeéli byli tam Wrogowie, czy
" - pokonale$ lub wymknale§ |—NIE | NIE=— Pokonaleslub wymknales
Postepuj Wi sig im wszystkim? si¢ im wszystkim?
wedtug specjalnej * *
zasad zdolnoéci * +
walki opisanej Koniec
(patrz na twojej TAK tury TAK
~Walka” na karcie v v
stronie 10). Postaci.
+ + Czy w wyniku spotkania zostate$ poruszony na inny obszar?
Jesli Posta¢ pokona inng, *
Postaé podczas spotkania,
moze wziaé 1 Przedmiot lub NIE
Galeona pokonanej Postaci v *
Wﬁ(GRANlA i dodaé go do wlasnych NIE
alka, walc P X ,
2 WROGIEM il el EL IR EH D Postepuj wedlug polecenh <
(SPRZYMIERZENIEC) ze Sprzymierzencéw danej na obszarze.
Postaci. (Patrz strona 10).
Czy * * \ 4 i
p%%[{:;l;al;es PR‘?V]ES,‘}I{{gNA V%VYE(]}ZRI‘?I?Z‘%S%%/[%IO{%’ | WezZ dowolne Przedmioty, Sprzymierzencéw i/lub Galeony z twojego obszaru. |
* LUB GALEONA l
TAK LUB NIE _>| Koniec tury |<- NIE <-| Czy w wyniku spotkania zostale$ poruszony na inny obszar?

1s

|—>TAK




 ZASADY ALTERNATY WNE

- Jeéli gracze chea skorzystaé z ktérych$ z zamieszczonych Porzucanie kart przed spotkaniem
ponizej zasad, przed rozpoczeciem rozgrywki powinni sig
- ‘upewnié, ze wszyscy je rozumieja i sie na nie godza.

Wtaczenie do gry tej zasady pozwala graczowi porzucac
Sprzymierzencoéw lub Przedmioty przed dobraniem kart.

Oryginalne zasady sry Dzieki temu moga dobiera¢ mniej kart, poniewaz porzucone

karty wliczaja sie do tacznej liczby kart na obszarze.

- Gra Talisman: Harry Potter wykorzystuje zasady szybszej B e St ok B B Kt i ety fnnze.

rozgrywki z gry Talisman: Magia i Miecz. Stosujac opisane
. ponizej zmiany, mozna dostosowac zasady do oryginalnej
" dtugosdei rozgrywki.

SYMBOLE W GRZE

Bez dziedziczenia

Dla wiekszego wyzwania gracze moga zrezygnowac Stronnictwo Zakonu Feniksa
ze stosowania zasad dziedziczenia po §mierci Postaci.

Zamiast tego, gdy Postac zostanie zabita, wszystkie jej
Przedmioty, Sprzymierzency 1 Galeony nalezy umies§cié
na obszarze, na ktérym zginela. Zyskane przez nia, Stronnictwo Smierciozercéw
Magia i Moc przepadaja, a zetony Losu nalezy odtozy¢
‘do puli. Wszystkie pozostate karty (wtacznie z Trofeami
i Zakleciami) nalezy umiesci¢ w odpowiednich taliach ) )
lub stosach kart odrzuconych. Karta i figurka Postaci Karta Spotkania Regionu
sa usuwane z gry. Zewnetrznego

Gracz prowadzacy zabita Postaé¢ moze w swojej nastepne]

turze rozpoczaé gre od nowa poprzez wylosowanie nowej Karta Spotkania Regionu
Postaci spoéréd niewykorzystywanych kart Postaci, Srodkowego

a nastepnie wykonanie krokéw 6-12 ,,Przygotowania gry”

(patrz strona 7).

Magia i Moc Karta Zaklecia

Jesl gracze maja wiecej czasu, moga spowolni¢ tempo,
z jakim ich Postaci otrzymuja punkty Magii i Mocy.

, Rzué koscia
Wedtug normalnych zasad gry Talisman: Harry Potter,
aby otrzymacé punkt Magii lub Mocy, Postaé¢ musi wymienié
karty Wrogéw o tacznej wartosci 5 lub wiecej (pairz
wIrofea” na stronie 7). Gracze moga zmieni¢ te warto$é Dobierz zeton Losu
na 7, jak w oryginalnej grze Talisman: Magia i Miecz.

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 (Okladka), Rick Hutchinson (Ilustracja planszy),
Darren Donahue, Rachel McIntyre, Hannah Friedman (3D), Kami Mandell (Rozwéj gry), Tina Sandusky (Kierownik projektu).
Wersja polska: Aleksandra Miszta-Mars (Ttumaczenie 1 sktad), L.ukasz Chetmecki i Lukasz Tkaczyk (Korekta).

Dziekujemy zespotom Warner Bros. i Games Workshop za pomoc w powstaniu gry Talisman: Harry Potter™.
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