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W wyniku zauwazalnego wzrostu liczby czarnomagicznych
incydentow dyrektor Albus Dumbledore zezwolit na praktyczne
lekcje obrony przed czarna magia, by mie¢ pewnosé, ze uczniowie
potrafig o siebie zadbaé. Pod nadzorem nauczycieli Hogwartu
uczniowie beda rzucaé zaklecia i uroki, uzywaé¢ magicznych
przedmiotow i zyskiwaé sprzymierzencow, by ogtuszac przeciw-
nikow i posia$é umiejetnosci, ktore zapewnia im bezpieczenstwo.

Harry Potter: Hogwarts Battle — Obrona przed czarng magia
to gra z mechanika tworzenia talii dla 2 graczy, ktora rozgrywa sie
w rundach. Celem w kazdej rundzie jest ogltuszenie przeciwnika.
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy 3 razy ogtuszy przeciwnika.

SPIs TRESCT
Przygotowanie do gry — str. 2
Rozgrywka — str. 6




g

P POSORTUJCIE I ROZEOZCIE
: ELEMENTY TAK, JAK POKAZANO
) 5 NA ILUSTRACTI.

4 karty domow, i

R ——

8 znacznikéw domédw. / 8 zetonow ataku

plansza maty treningowej
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o PRZYGOTOWANIE DO

RPOdN

W SWOJE)] TURZE:
1. Rozpatrz karty urokéw.
2. Zagrywaj karty, aby

roz kty.
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5 znacznikow ogluszenia

8 zetonow zdrowia
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HUNOZOZSINY,

W SWOJE] TURZE:

1. Rozpatrz karty urokéw.
2. Zagrywaj karty, aby
rozpatrzyé ich efekty.
(Otrzymaj i uzywaj
H. Wiid)

Q.
- rzencow na swoim stosie
kart odrzuconych. Odrzué
. nieprzydzielone zetony.
znacznik domu DS irdob ek ERSKOGC il
k Y ¥

Polézcie mate treningowa podtuznie miedzy 2 graczami. Obok niej
! umies$écie zetony. Kazdy wybiera dom (mozecie wybrad ten sam),
¥ nastepnie umieszcza przed sobq odpowiedniq karte domu i znacznik

domu na polu ,,START” po swojej stronie maty treningowej.

w

. Koniec tury.
Poloz wszystkie zagrane
karty oprocz kart sprzymie-
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TAKIE SAME REWERSY. 1 AL srmuptil. TRIOXERATANRITE

PODZIELCIE KARTY NA 4 TALIE

(1) Karty HOGWARTU z talii sali

Potasujcie karty HOGWARTU. Odkryjcie 4 karty z talii
i potbzcie je awersami do gory wzdtuz maty treningowe;j.
Te karty znajduja sie w sali. !

o

HANOZIZSINZ,

(2] Karty urokow

Potozcie potasowane
karty urokow rewersami
do goéry. Gdy karta
nakazuje graczowi
odtozy¢ karte uroku

na jego stos kart
odrzuconych albo wzia¢ ja na reke, gracz
dobiera karte uroku z tej talii.
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(3) Karty przedmiotu ,,Ksiazki”

Potozcie karty ,,Ksigzek” awersami do gory obok maty treningowej,
aby stworzyc¢ biblioteke. Mozecie kupi¢ te karty za kazdym razem,
gdy chcecie kupic¢ karty z sali.

(1)

D e

Talia poczatkowa

Kazdy bierze po 7 kart zaklecia ,,Alohomora!”,
1 karcie przedmiotu ,,R6zdzka”, 1 karcie przed-
miotu ,,Kociotek” i wybiera 1 z 3 poczatkowych
kart sprzymierzencow: ,,Kota”, ,,Ropuche”
albo ,,Sowe”. Odtozcie pozostate karty sprzy-
mierzencow do pudetka. Potasujcie karty

i stworzcie z nich swoje zakryte 10-kartowe
talie, a nastepnie dobierzcie po 5 kart na reke.

BIBLIOTEKA

ZAKLECIE

ALOHOMORA! KOCIOLEK ALOHOMORA!

Wybiers:

[rnm—" ]
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ZAKLECIE
ALOHOMORA!

Otrrymuioss 1 i,

Teraz jestescie gotowi, by uczyé sie obrony przed czarng magiq.

Gre rozpoczyna osoba, ktora jako ostatnio czytata ksigzke bgdz
obejrzata film o magii.
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Opis kart sprzymierzencow

CHANG™

Raz na ture.
Dobierz karte,
a nastepnie odrzué
1 dowolna karte z reki.

Symbol domu — tylko na wybranych kartach. Aby gra
byta dobrze zbalansowana, tylko na niektorych kartach
sprzymierzencow znajduja sie symbole domow.

Imie sprzymierzenca

Umiejetnos$é — efekt powtarzajacy sie co ture, jesli karta
sprzymierzenca jest wytozona po stronie danego gracza.

Koszt — liczba @, ktore trzeba wydac, by kupi¢ karte.

Opis kart przedmiotow i kart zaklec¢

g’iZEKOLADOWI\ ZABA™

érzymujesz 24

Typ karty — przedmiot albo zaklecie. Niektore efekty
moga sie odnosi¢ do typu karty.

Tytul karty
Efekt karty — rozpatrywany w chwili zagrania karty.

Efekt domu — dodatkowy efekt rozpatrywany, jesli gracz
wybrat na poczatku gry karte odpowiedniego domu albo
ma wytozong karte sprzymierzenca z tym symbolem domu
(zob. strona 10).

Koszt — liczba @, ktore trzeba wydac, by kupi¢ karte.

ol T i el



ROZGRYWKA
W swojej turze zagrywaj karty z reki, aby rozpatrzyc¢ ich efekt.

X Rozpatrzenie kart urokow

Laat i T
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Nikt nie zaczyna rozgrywki z tymi kartami, ale mozna je
otrzymac dzieki efektom niektorych kart HOGWARTU.
Wystarczy wzia¢ karte z wierzchu talii kart urokow na reke
albo potozy¢ ja na swoim stosie kart odrzuconych (zgodnie
z odpowiednimi wskazoéwkami).

Karty urokow musza by¢ rozpatrywane jako pierwsze

w turze, jesli masz 1 karte uroku (albo wiecej) na rece. Jesli
dobierzesz karte uroku pozniej w turze, karta musi zostac
natychmiast wytozona i rozpatrzona. Po rozpatrzeniu karty
urokow sg odktadane na bok jak pozostate karty i odktadane
na stos kart odrzuconych na koniec tury.

Rozpatrz efekty karty
uroku, nastepnie
odtdéz na bok z innymi
zagranymi kartami

w tej turze.

CONFUNDUS!

W tej turze nie mozesz
otrzymaé wiecej niz 1 ,ﬂf

Uwaga! Karta uroku nie moze zostaé odrzucona, gdy gracz
musi odrzucié karte (w zwiazku z efektem karty), chyba ze ma
odrzucié losowq karte. Ponadto karta uroku nie moze zostaé
zniszczona w tej samej turze, w ktorej jest rozpatrywana,
poniewaz gracz nie ma jej juz na rece i jeszcze nie odtozyt

jej na swéj stos kart odrzuconych.

X Zagrywaj karty HOGWARTU, aby rozpatrzyc ich efekty

Karty HOGWARTU dzielg sie na 3 gtéwne typy — karty
przedmiotow, karty zakle¢ i karty sprzymierzencow. Gdy
zagrywasz karty urokow i karty przedmiotow, natychmiast
rozpatrujesz ich efekty. Zazwyczaj do efektow naleza
otrzymywanie ﬁ, @, Wi dobieranie kart. Zagrane karty
odktadaj na bok (ale nie na stos kart odrzuconych!), by pamieta¢,
ze zostaty juz uzyte. Gdy zagrywasz karte sprzymierzenca,
wyktadasz karte przed siebie. Karty sprzymierzencow
przynosza efekty, ktore mozesz wykorzysta¢ w kazdej swojej
turze tacznie z turami, podczas ktorych zagrywasz te karty.
Kart sprzymierzencow nie odrzuca sie na koniec tury.
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Jak przydzielaé efekty ﬁ (atak) i W (zdrowie)?

» Przesun znacznik domu przeciwnika o 1 pole do tytu
w kierunku krawedzi maty treningowej za kazdy zeton ﬁ
i odrzuc zetony Fd.

+ Przesun swoj znacznik domu o 1 pole do przodu
w kierunku érodka maty treningowej za kazdy zeton @
i odrzué zetony .
Uwaga! Gracz nie moze przejs$¢ przed pole ,,START” na macie.

Zetony ﬂ i W stuzq do zaznaczania tych efektéw. Nie sq
jednak wymagane, bo efekty mozna rozpatrywacé od razu.
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o ZAKLECIE
DENSAUGEO! CRUCTO!
Wybiers: Prr
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PRZYKLEAD. Wtej turze masz karte przedmiotu ,,Kociotek”,

karte sprzymierzenca ,SEVERUS SNAPE™”, karte zaklecia

,Bombarda!”i2 karty zakleé, Alohomora!”.

@) Umiesé przed sobg karte ,SEVERUSA SNAPEA™”. Do kofica rundy
pojedynku karta jest dostepna i nie jest odrzucana na koniec tury.
Teraz mozesz uzyc dowolnego efektu domu Slytherin™ i dowolnego
efektu domu Gryffindor™ (zob. efekty domoéw na str. 10).

@ Otrzymujesz 2 ﬁdzieki karcie ,SEVERUSA SNAPE'A™” i 1 ﬁdzigki karcie
,Bombarda!”. Uzyj wszystkich zdobytych ‘ﬁ by przesunad przeciwnika 3 pola
do tytu na macie treningowej.

@ Dzieki karcie ,,Bombarda!” zniszcz karte ,, Eliksiru stodkiego snu” z sali
(z0b. Niszczenie na str. 10).

@ Otrzymujesz 2 '0 za Twoje karty ,,Alohomora!”. Poniewaz jestes na polu ,START”

i wzwiqzku z tym nie potrzebujesz leczenia, jakie zapewnia karta ,Kociotka”, uzyj go,
zeby otrzymac 1 .‘ . Uzyj 3 , 2eby kupié karte ,,Czekoladowej zaby” z sali, nastepnie
potoz jag na swoim stosie kart odrzuconych.
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Uzywaj o (wptyw), aby kupowad nowe karty.

Uzywaj O, aby kupowa¢ nowe karty HOGWARTU z odkrytych
kart dostepnych w sali lub w bibliotece. Gdy kupisz nowa karte
HOGWARTU, poloz ja na swoim stosie kart odrzuconych,
chyba ze tres¢ karty mowi inaczej. Natychmiast odkryj karte
z wierzchu talii sali i zastap nia kupiona karte. To oznacza,

ze gracz moze wydac czes¢é @, aby kupi¢ karte, przyjrzec sie
nowej dostepnej karcie i dalej kupowac karty.

Uwaga! W bibliotece znajduje sie stos z ograniczong liczbg

dostepnych kart ,,Ksiqzek”. Kart ,,Ksiqzek” nie mozna
niszczyé. Zawsze oddaje sie je do biblioteki.

@|Ci

ZAKLECIE PRZEDMIOT
ALOHOMORA! KOCIOLEK
Wabiers:
otrzymujess 1 i ALBO
ot L

ALOHOMORA!
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Efekty domu

Niektore karty sg oznaczone kolorami i maja herb domu

w lewym gornym rogu. Moga by¢ to karty sprzymierzencow,
przedmiotow i zakle¢. W pierwszej kolejnosci przyjrzymy sie
kartom przedmiotow i zaklec.

Na poczatku gry wybierasz dom. Ten wybor pozwala Ci
rozpatrywac dodatkowe efekty kart przedmiotow i zaklec
zwigzane z Twoim domem.

Karty przedmiotow i karty zakle¢ z symbolem domu maja

2 efekty. ZAWSZE korzystasz z pierwszego efektu. Dodatkowy
efekt na dole karty jest aktywowany, gdy zagrywasz karte
zwigzang ze swoim wybranym domem albo gdy masz wytozong
karte sprzymierzenca z symbolem domu.

Aby aktywowac dodatkowe efekty kart zwiazanych z innymi
domami, musisz kupié¢ karte sprzymierzenca zwigzana

z danym domem. Gdy zagrywasz karte sprzymierzenca

z symbolem domu, zdobywasz wsparcie sprzymierzenca
zwigzanego z tym domem.

Na przyktad, jesli gracz z Hufflepuffu™ ma karte sprzymie-
rzerica ,CHO CHANG™” z Ravenclawu™ i zagrywa karte
»Krysztatowej kuli”, zdobywa 2 @ w ramach dodatkowego
efektu Ravenclawu (oprécz gtéwnego efektu na karcie).

Niszczenie

Niszczenie pozwala usuwac karty z gry. W wiekszoSci przy-
padkow niszczenie kart jest opcjonalnym efektem. Aby to
zrobi¢, wez karte ze wskazanego miejsca (z reki, ze stosu kart
odrzuconych albo z sali) i pot6z ja awersem do gory w sekcji
ZN1szczoNE pod mata treningowa. Dzieki temu usuniesz
niepozadane karty takie jak karty urokow czy stabsze karty
poczatkowe, gdy doskonalisz sie w sztuce pojedynkowania.
Gdy karta z sali zostaje zniszczona, nalezy natychmiast
zastapic¢ jg karta HOGWARTU z wierzchu talii sali.
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X Zakoncz ture

Gdy zagrasz karty i wykonasz akcje, tacznie z zaatakowaniem
przeciwnika lub odzyskaniem straconego zdrowia, wykonaj
nastepujace czynnosci na koniec swojej tury.

c Potoz wszystkie karty przedmiotow, zakleé¢ i urokow na
swoim stosie kart odrzuconych. Nie mozesz zachowa¢é
zadnej z nich na kolejna ture.

Zostaw wszystkie wytozone karty sprzymierzencow przed
sobg. Mozesz uzywac tych kart w kazdej kolejnej turze.

Odrzu¢ wszystkie nieprzydzielone zetony do puli.

Dobierz 5 nowych kart. Przetasuj swoj stos kart
odrzuconych, jesli Twoja talia sie wyczerpata, a musisz
dobra¢ karty.

00 o

Ogtuszanie gracza

Jesli przesuniesz znacznik domu przeciwnika na pole ogluszenia,
wygrasz te runde. Przeciwnik bierze znacznik ogtuszenia

i ktadzie go na specjalnym polu na swojej karcie domu. Wciaz

mozesz kontynuowa¢ gre i kupowac¢ karty, aby zakonczy¢ ture.

Aby przygotowac sie na nastepna runde, kazdy tasuje wszyst-
kie swoje zagrane karty sprzymierzencow, karty z reki, talie

i stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ talie, ktora zawiera
wszystkie jego niezniszczone karty z poprzednich rund. Odt6z-
cie swoje znaczniki na swoje pola ,,START” i dobierzcie po 5 kart
na reke. Ogluszony wybiera, kto rozpocznie kolejng runde.

BIBLIOTEKA

Rozgrywka trwa, dopoki ktos nie zbierze 3 zetonow ogluszenia.
Wygrywa gracz, ktory 3 razy ogtuszyt przeciwnika.
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