
PLANSZETKA GRACZA
Jest: Na koniec swojej tury przesuń  

żeton zdrowia na pole „10”.
Powinno być: Na koniec tury, w której zostałeś 

ogłuszony, przesuń żeton zdrowia na pole „10”.

ErrataErrata

Gra kooperacyjna z mechaniką tworzenia talii
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Ogłuszenie. Odrzuć wszystkie żetony i połowę kart z ręki. Połóż 1  na karcie miejsca. Na koniec tury, w której zostałeś ogłuszony, przesuń żeton zdrowia na pole „10”.
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Instrukcja, str. 13, punkt  ❻❻
Jest: Na koniec swojej tury aktywny bohater 

dochodzi do siebie.
Powinno być: Na koniec tury aktywnego gracza,  

w której zostałeś ogłuszony, dochodzisz do siebie.

ErrataErrata

Gra kooperacyjna z mechaniką tworzenia talii
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Wybierz: 
otrzymujesz 1  ALBO 

zwiększasz swój poziom o 2.

™
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Otrzymujesz 1 . 

Jeśli pokonasz czarny charakter, 
otrzymasz 1 .
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PRZEJĘCIE KONTROLI

MIEJSCE
ZWIERCIADŁO AIN EINGARP

W każdej turze odkryjcie 
1 kartę czarnej magii.

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s16)

2   z 2
SCENARIUSZ 1
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1. Odkrycie kart czarnej magii i rozpatrzenie ich efektów.

2. Rozpatrzenie efektów kart czarnych charakterów.

3.  Zagrywanie kart HOGWARTU™ i wykonywanie akcji jako aktywny bohater.

4.  Koniec tury. Odrzucenie wszystkich swoich pozostałych kart i żetonów, 
a następnie dobranie 5 nowych kart na rękę.

PRZEBIEG TURY

HARRY  POTTER™

BOHATER

„Chyba zaszła jakaś pomyłka. 
Ja nie jestem żadnym czarodziejem”.
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TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s16)

HOGWARTS™
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ZDROWIE BOHATERAZDROWIE BOHATERA

Przez efekty niektórych kart czarnej magii i kart czarnych charakterów będziecie musieli zmniejszać swój 
poziom . Z kolei dzięki niektórym efektom kart HOGWARTU będziecie go zwiększać. Gdy zmniejszacie 
ALBO zwiększacie poziom , przesuwacie żeton zdrowia na torze zdrowia, który znajduje się na Waszej 
planszetce gracza. Jeśli żeton zdrowia dotrze na pole „0”, zostajecie ogłuszeni. Dzieje się wówczas kilka rzeczy. 
Uwaga! Bohater może zostać ogłuszony nawet podczas tury innego bohatera. Jeśli w tej samej chwili więcej niż 1 bohater zostanie 
ogłuszony, każdy z nich postępuje według poniższych zasad.

❶❶  W tej turze nie możesz zmniejszyć (ani zwiększyć*) swojego poziomu . 

❷❷  Odrzucasz wszystkie żetony  i , które zgromadziłeś na swojej 
planszetce podczas tur innych graczy.

❸❸  Odrzucasz połowę kart z ręki, zaokrąglając w dół. Jeśli na przykład masz 
na ręce 5 kart, musisz wybrać i odrzucić 2 z nich. Jeśli odrzucana karta 
ma efekt rozpatrywany w momencie jej odrzucenia, to WCIĄŻ możesz 
z niego skorzystać. 

❹❹  Kładziesz 1  na karcie miejsca.

❺❺  Jeśli to Twoja tura, możesz zagrywać karty i wykonywać akcje, 
wykorzystując do tego celu wszystko to, co zostało Ci po ogłuszeniu.

❻❻  * Na koniec tury aktywnego bohatera, w której zostałeś ogłuszony, 
dochodzisz do siebie. Przesuń żeton zdrowia na pole o najwyższej 
wartości – „10”.
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CZARNA MAGIA

Aktywny bohater zmniejsza swój poziom  o 2. 
EXPULSO!
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Instrukcja, str. 2, sekcja 
PRZYPOMNIENIE, ostatni punkt

Jest: Na koniec swojej tury przesuń żeton zdrowia 
aktywnego bohatera na pole „10”.

Powinno być: Na koniec tury aktywnego gracza, 
w której zostałeś ogłuszony, przesuń swój żeton 

zdrowia na pole „10”. 

ErrataErrata

Gra kooperacyjna z mechaniką tworzenia talii

Koniec rozgrywkiKoniec rozgrywki
WSZYSTKIE czarne charaktery zostały pokonane –  

bohaterowie wygrywają!

Gratulacje! Powstrzymawszy narastającą falę zła, staliście się  
potężniejszymi czarodziejami! Otwórzcie pudełko ze scenariuszem 3  

i postępujcie zgodnie z instrukcją do tego scenariusza.

Czarne charaktery kontrolują WSZYSTKIE miejsca –  
bohaterowie przegrywają!

Wciąż musicie się wiele nauczyć – jeszcze nie jesteście gotowi, 
 aby przejść do scenariusza 3. Przywróćcie grę do stanu  

z przygotowania i spróbujcie ponownie!

USAopoly jest znakiem towarowym Usaopoly, Inc. Pomysł i licencja: Forrest-Pruzan Creative.
HARRY POTTER, wszystkie postacie, nazwy i znaki charakterystyczne są znakami towarowymi Warner Bros. Entertainment Inc.  

chronionymi prawem autorskim. Prawa do publikacji Harry’ego Pottera © JKR. (s16)

Rozgrywka Rozgrywka 
Tura gracza przebiega tak samo jak w scenariuszu 1 i składa się  
z 4 kroków.

KROK 1.KROK 1. Odkrycie kart czarnej magii i rozpatrzenie ich efektów  
  Uwaga! Na karcie „Komnata Tajemnic” (miejsce 3 z 3) znajduje 

się informacja, że musicie odkryć 2 karty czarnej magii na po-
czątku tury każdego bohatera.

KROK 2.KROK 2. Rozpatrzenie efektów kart czarnych charakterów  
  Musicie pokonać wszystkich 6 czarnych charakterów. Podobnie 

jak w scenariuszu 1, w tym scenariuszu może być aktywny tylko 
1 czarny charakter. 

KROK 3.KROK 3. Zagrywanie kart HOGWARTU i wykonywanie akcji 
jako aktywny bohater  
  Pamiętajcie, aby nowo kupione karty odkładać na stos kart 

odrzuconych. Nie możecie ich od razu zagrywać.

KROK 4. KROK 4. Koniec tury  
  Odrzućcie wszystkie Wasze pozostałe karty i żetony i uzupełnij-

cie puste pola na planszy.

Przypomnienie. JePrzypomnienie. Je li twój  li twój  
bohater zostanie ogbohater zostanie og uszony:uszony:

●  Odrzuć wszystkie  i , które zgromadziłeś, a także 
połowę kart z ręki, zaokrąglając w dół. 

●   Połóż  na karcie miejsca.

●   Jako aktywny bohater możesz zagrywać karty i wykonywać 
akcje, wykorzystując do tego celu wszystko to, co zostało 
Ci po ogłuszeniu.

●  Na koniec tury aktywnego gracza, w której zostałeś 
ogłuszony, przesuń swój żeton zdrowia na pole „10”.
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Karta czarnego charakteru TOM RIDDLE
Jest: bierze z niego 1 kartę zaklęcia

Powinno być: bierze z niego 1 kartę sprzymierzeńca 

ErrataErrata

Gra kooperacyjna z mechaniką tworzenia talii

NAGRODA

SCENARIUSZ 2

CZARNY CHARAKTER
TOM RIDDLE

66

™

Za każdą kartę  
sprzymierzeńca na ręce  

aktywny bohater musi wybrać:

zmniejsza swój poziom  o 2 
ALBO odrzuca dowolną kartę  

z ręki.

KAŻDY bohater musi wybrać:

zwiększa swój poziom  o 2 ALBO  
przegląda swój stos kart odrzuconych 

i bierze z niego 1 kartę sprzymierzeńca 
na rękę (jeśli taka się tam znajduje).

Villains_Game2 PL popr 2020 08 21.indd   3Villains_Game2 PL popr 2020 08 21.indd   3 26.02.2021   15:27:2026.02.2021   15:27:20



Karta zaklęcia ACCIO!
Jest: bierzesz z niego 1 kartę zaklęcia

Powinno być: bierzesz z niego 1 kartę przedmiotu 

ErrataErrata

Gra kooperacyjna z mechaniką tworzenia talii

ZAKLĘCIE
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ACCIO!
Wybierz: otrzymujesz 2  ALBO 

przeglądasz swój stos kart odrzuconych 
i bierzesz z niego 1 kartę przedmiotu na 

rękę (jeśli taka się tam znajduje).
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