






























BENEFICHE

CIOCCORANE A COLAZIONE:
Se di un po' di carica a inizio giornata bisogno tu hai, una cioccorana a 
colazione mangiar potrai; grazie alla carica che ricevuto avrai, 3 punti al 
prossimo tiro di dadi aggiunger dovrai. 
VENTO IN CODA (FIEROBECCO)
Se all'orgoglioso Ippogrifo rispetto porterai, aiuto al prossimo incrocio 
riceverai: la prova Trappola evitar potrai.
LA PIETRA DELLA RISURREZIONE
Se il Dono in possesso tu hai, la possibilità del ritorno per 10 turni di un 
compagno sfruttar potrai; il Dono l'ordine naturale di conseguenza sconvolto 
avrà, per riparare a ciò l'immunità al Risorto concessa non sarà ed il rischio di 
esser vittima nei 10 turni di Malefici ed Incantesimi sussisterà. Il Game Master 
al termine dei 10 turni la sua sorte deciderà.
IL MANTELLO DELL'INVISIBILITA'
Se il maleficio evitar vorrai, il Mantello in aiuto verrà ; Le caselle evento 
malefico come vuote considerarle potrai e immune agli incantesimi fino al 
prossimo turno sarai.
LA BACCHETTA DI SAMBUCO
Se il Dono in possesso tu hai, imbattibile con gli Incantesimi sarai. Ciò che 
scaglierai, annullato non sarà e i controincantesimi avversari alcun effetto 
avran.
BOCCINO D'ORO
Veloci come la scintillante pallina andrete, il percorso facilmente percorrerete e 
le caselle Evento, vuote considererete.
POLVERE VOLANTE
Su un altro tracciato Materializzarvi potrete, la stessa distanza dalla partenza 
mantenere dovrete.
LA TANA
Casa tua sempre pronta ad accoglierti nel bisogno ci sarà, varcandone le porte 
l'effetto dei Malefici svanirà. Se da un Maleficio colpito non sei, conservar il 
Beneficio per il momento opportuno potrai. Attento, però: al Morsmordre 
soluzione non hai.
LETTURA DELLE FOGLIE DI TE'
Le foglie di tè un grave pericolo predetto ti han, l'esserne già a conoscenza 
salvato ti ha: il prossimo Maleficio contro te, di conseguenza attivato non sarà. 
Attento, però: al Morsmordre soluzione non hai.
I SAGGI DELLA FORESTA
I Centauri al tuo fianco per tre turni avrai, se il percorso di un avversario 
incrocerai, quest'ultimo fermo per due turni costretto sarà, attaccarvi o farvi 
bersaglio non potrà!
FIREBOLT
Grazie alla scopa velocemente andrete, raddoppiando il punteggio che con i 
dadi otterrete.
DIVINAZIONE
Saverio il futuro predetto ti ha, se il risultato dei dadi piacer non ti darà, un 
altro tiro concesso ti sarà!
RICORDELLA



da Lia una Ricordella ricevete, un turno perdete per capire cosa dimenticato 
avete, in compenso un Beneficio pescar potrete.
CONSIGLIO DI SILENTE
dal saggio Preside l'aiuto riceverai, della prossima Trappola preoccuparti non 
dovrai poichè occuparsene lui dovrà.
MR/MRS HOGWARTS
Se da un incantesimo difender ti vorrai, l'aiuto dei regnanti riceverai, la loro 
bellezza l'avversario confonderà e l'incantesimo deviato sarà!
PARTITA DI QUIDDITCH
dalla vittoria della tua squadra preferita carica aggiuntiva riceverai, per un 
turno di due punti il punteggio dei dadi incrementerai.
NOTTETEMPO
Il bus magico in soccorso di chi è in difficoltà sempre andrà, ogni giocatore 
della tua squadra il Maleficio, l'Incantesimo o la Trappola evitar potrà,l'effetto 
dal bus al mittente rispeditò sarà!
SALVIA DIVINORUM
Al lato del percorso la pianta divinatoria trovato hai, se il prossimo Maleficio 
evitar tu vorrai, rimuover dal gruppo una persona dovrai!
CREATURE INCOMPRESE
Se un giocatore perduto hai, volar su un Thestral di tre caselle potrai.
DALLA CENERE, LA VITA
Se un giocatore permanentemente rievocar tu vorrai, due Incantesimi sacrificar 
dovrai; Se il Risorto colpito nuovamente sarà, cenere tornerà.

MALEFICHE
OTTO ZAMPE
Orrende Acromantule il percorso bloccato ti han; se, dopo 5 turni, il percorso 
cambiato non sarà, il più giovane morir dovrà. Gli Aracnidi il percorso 
bloccheran, finché il percorso cambiato non sarà o finché un morto nella 
squadrà non ci sarà.
GELO E TENEBRE
I Dissenatori il percorso infestan, se il giocatore più vecchio tra cinque turni 
veder morir non vorrai, il percorso asssolutamente cambiar dovrai.
PLATANO PICCHIATORE
La Pianta colpito ti ha, l'intera squadra indietro di 8 caselle andrà.
FILTRO D'AMORE 
L'influsso del Maleficio il giocatore più vecchio ha colpito, se rischiar di perderlo 
definitivamente per la squadra alla tua destra non vorrai, entro 5 turni un 7 
con i dadi ottener dovrai.
MORSMORDRE
Evocati dal Marchio Nero, i Mangiamorte entran in gioco, se un numero tra 2 e 
5 col dado non otterrai, un giocatore scelto dalla squadra alla tua sinistra per 
mano dell'Oscuro Signore morirà.
TROLL NEI SOTTERRANEI
Sul tuo percorso il Troll ha deciso di svenire, Se indietro tornar non vorrai, 
aspettar 3 turni dovrai.
TRANELLO DEL DIAVOLO
Se della Pianta vittima esser non vorrai, 5 turni aspettar dovrai.
IL CANTO DELLE SIRENE



Nell'intero Labirinto un canto soave si diffonde, di ogni squadra un giocatore 
ammaliato ne è, il malcapitato il dado tirar dovrà, le squadre i cui giocatori i 
punteggi più bassi fan, ferme per un turno saran.
PROBLEMI COL MINISTERO
Se un giocatore sotto i 17 anni in squadra tu hai, il Ministero per 3 turni 
ritirarlo dal gioco dovrà.
PIX
Il Poltergeist vendicativo per nemico tu hai, per 2 turni fermo sarai e due 
Incantesimi in tuo possesso scartar dovrai.
INCONTRO COL GIGANTE  
Il gigante travolger vi potrà, se la morte del terzo giocator più giovane rischiar 
non vorrai, il percorso entro 3 turni costretto a cambiar tu sarai.
LA MACCHINA VOLANTE
La macchina qualche dispetto farti potrà: Se il dado maggiore/uguale a 5 
uscirà, un avanzamento di 4 caselle otterrai; se il risultato avverso sarà, 
vittima di uno schianto il giocatore sarà e fermo due turni starà.
OUT OUT
Una decisione prender dovrai, tra due Malefici sceglier dovrai:Scartar un 
beneficio o Star un turno fermo: Cosa far vorrai?
COS'E' STATO?
Un fruscio distratto vi ha, chi mai sarà? Se con il dado il risultato minore di 5 
otterrai, Gazza e Mrs Purr in punizione per 3 turni ti metteran; Se il punteggio 
maggiore di 5 sarà, per sicurezza dietro una siepe per un turno ti nasconderai.
POZIONE POLISUCCO
La Pozione in un avversario ti trasformerà e le carte avversarie spiar potrai; Se 
maggiore di 5 con il dado otterrai, inosservato passerai, in caso contrario 
scoperto e ferito verrai e fermo in infermeria due turni perderai.
MISCHIA MAGICA
il Labirinto una zona di guerra per tutte le squadre si trasformerà, Se giocatori 
perder non vorrai, un punteggio maggiore di 4 ottenere dovrai.
NEVILLE, DI NUOVO.
Vittime di una pozione errata di Paciock purtroppo voi siete, per il prossimo 
turno anziché avanzare, indietro andrete.
BOCCONCINI PER FUFFI
Avvicinati troppo al cane a tre teste vi siete, se con il dado un numero pari 
otterrete, fuggire potrete; in caso contrario un vostro compagno ferito sarà e 
fermo due turni rimarrà.
MEZZOSANGUE
Vittime dei Ghermidori purtroppo siete, a causa della perquisizione un turno 
fermi rimarrete e il secondo più vecchio per tre turni portato via sarà.
TUTTI CONTRO TUTTI
Ogni squadra tre Incantesimi pescherà, per due turni nessuno avanzerà e tutti 
vittime saran.

INCANTESIMI
ATTACCO

STUPEFICIUM
Un giocatore avversario stordito sarà, per un turno avanzar e scagliar 
Incantesimi non potrà



EVERTE STATIM
la squadra avversaria dal percorso lanciata verrà, in quello di un altro 
avversario finirà.
TARANTALLEGRA
Un giocatore avversario costretto a ballar da voi sarà e le gambe male gli 
faran; se l'effetto cessar vorrà il controincantesimo utilizzar dovrà o un 7 o 8 
con il dado ottener dovrà; se nell'intento non riuscirà fermo in infermeria per 
due turni starà.
PETRIFICUS TOTALUS
Per tre turni due giocatori avversari petrificati saran ed ogni azione interdetta 
gli sarà.
CARPE RETRACTUM
Sferrando questo Incantesimo un grande vantaggio avrai, un incantesimo a 
caso all'avversario rubar potrai
ERBIVICUS
Davanti un avversario un muro di rovi in una casella vuota crear tu potrai.
il Bombarda Maxima abbatterlo potrà, contrariamente il malcapitato percorso 
cambiar dovrà, il muro fino alla fine rimarrà e il GM ricordarsene dovrà.
LUMOS SOLEM
La squadrà avversaria a scoprir i suoi Incantesimi costretta sarà.
INCENDIO
Davanti un avversario un muro di fuoco in una casella vuota crear tu potrai.
L'Aqua Eructo abbatterlo potrà, contrariamente se 5 turni aspettar non vorrà, il 
percorso cambiar dovrà.
INCARCERAMUS
Sferrando questo Incantesimo un grande vantaggio avrai, un avversario a tua 
scelta incarcerare ed eliminar dal gioco potrai.
VERTO
Escluso quello che percorrendo stai, negli altri percorsi le caselle modificate 
saranno e i Benefici, Malefici diventeranno.

DIFESA

EXPELLIARMUS
Se questo Incantesimo sferrerai, ritorcere ad un avversario un Attacco subito 
potrai.
PROTEGO
Un Incantesimo subito annullar potrai. Attenzione, però: ad incarceramus, 
Erbivicus e Incendio soluzione non avrai.
BOMBARDA MAXIMA
Se il Muro di Rovi di Erbivicus abbatter vorrai, questo Incantesimo sferrar 
dovrai.
ARAGNA EXUMAI
Dal Maleficio Otto Zampe proteggerti potrai e la possibilità d'indirizzar i ragni 
all'avversario avrai.
FINITE INCANTATEM
Il giocatore affetto da Tarantallegra smetter di ballar potrà poiché l'effetto 
svanito sarà. Se il giocatore l'eliminazione da meno di due turni subito avrà, in 
gioco ritornare potrà.



AQUA ERUCTO
Se il Muro di Fuoco di Incendio abbatter vorrai, questo Incantesimo sferrar 
dovrai.
DIFFINDO
Se le corde di Incarceramus tagliar vorrai, questo Incantesimo sferrar dovrai
NOX OBSCUR
Sferrando questo Incantesimo un grande vantaggio avrai,per tre turni l'unico 
ad avere il diritto di usare Incantesimi sarai.+
EXPECTO PATRONUM
Dal Maleficio Gelo e Tenebre proteggerti potrai e la possibilità d'indirizzar i 
Dissennatori all'avversario avrai.
WINGARDIUM LEVIOSA
Lievitar di tre caselle la possibilità avrai, ogni ostacolo, compresi Incendio e 
Erbivicus, evitar potrai. 


