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Liczba graczy: 2—5 A T 1
Wiek: 11+ LI'ECZKA 1

' HoewARTS BATTLE!

. ZAKLECIA I ELIKSIRY

Dodatek do gry kooperacyjnej z mechanikq tworzenia talii

Qg A0~ /9

WPROWADZENIE

Pora wroci¢ do szkoty!

W tym dodatku do gry ,,HARRY POTTER: HOGWARTS™
BATTLE” wcielacie sie w Harry’ego, Rona, Hermione,
Neville’a i w nowa postaé, Ginny Weasley™, aby razem

rozwija¢ swoje magiczne umiejetnosci. W trakcie gry
wezmiecie udziat w 4 coraz trudniejszych lekcjach.

CEL

‘Wspolnymi sitami starajcie sie zakonczy¢
spotkania sukcesem i pokonajcie potwory
i druzyne czarnych charakterow, zanim przejma

\ y

kontrole nad wszystkimi magicznymi miejscami. ,\

R )

Po przejSciu scenariusza 6 z podstawowej
wersji gry ,, HARRY POTTER: HOGWARTS
BATTLE” wlaczcie do rozgrywki elementy
z tego dodatku. Mozecie tez wlaczyc do
rozgrywki wszystkie elementy z dodatku
»Potworna skrzynia potworow”!
Poszczegolne instrukcje z tego dodatku

odnosza sie do czarnych charakterow Rozgrywka — str. 4
i potworow, nie musicie jednak miec Zasady dodatkowe — str. 5
»Potwornej skrzyni potworow”,

SPIS TRESCI

Przygotowanie do gry — str. 2

aby zagra¢ w gre.
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¥ PRZYGOTOWANIE DO GRY £%

PRZYGOTUJCIE TE ELEMENTY

10 tablic czarow
Wybierzcie po 1 i potézcie nad
swoimi planszetkami graczy.

(Zob. str. 6).

planszetka gracza
i zeton zdrowia

10 zetonow wpltywu teczka 1

POSORTUJCIE I ROZEOZCIE
KARTY TECZKI 1.

3 karty miejsc ().
Uzyjcie kart miejsc z teczki 1. Te karty sq dwustronne. Potozcie je
awersami do gory w kolejnosci wskazanej w prawym gornym rogu
w zaleznosci od liczby graczy.

5 kart czarnej magii (@)-

Potasujcie je razem z kartami czarnej magii z podstawowej wersji gry.

3 karty spotkan (). (Zob. nizej).

Potdzcie je na $Srodku planszy awersami do gory
w kolejnosci wskazanej w prawym gérnym rogu.

OPIS KART SPOTKAN

@ Nazwa spotkania
@ Numer teczki i kolejnosé

© Powiazany czarny charakter —
karte tego czarnego charakteru nalezy

Jesli aktywny bohater
ma co najmniej 3 karty
przedmiotéw na rece, |
potoz 1 @ na karcie
miejsca.

(4)

@ Zagraj 4 karty
przedmiotow
w 1 turze.
NAGRODA |
@ Raz na rozgrywke: mozesz odrzucié te karte. Nastepnie

WSZYSCY hohaterowie moga usunaé z gry dowolna
' karte z reki albo ze swojego stosu kart odrzuconych.

wtasowac do talii czarnych charakterow
podczas przygotowania do gry.

@ Efekt spotkania

® Warunek — warunek, ktory nalezy
spelni¢, aby spotkanie skonczyto sie
sukcesem.

@ Nagroda — zdobywana przez aktywnego
bohatera, gdy spotkanie skonczy sie

sukcesem.

W przypadku wielu kart spotkan, aby spetni¢ warunek spotkania, nalezy
zagrac albo kupi¢ karty. Jesli uda Ci sie spetni¢ warunek spotkania, wez
karte tego spotkania na koniec swojej tury. Mozesz skorzystac ze zdobytej
nagrody podczas swoich kolejnych tur.

Uwaga! Jesli w tresci nagrody znajduje sie wyrazenie ,,raz na rozgrywke”,
w dalszym ciagu mozesz skorzystac¢ z nagrody tylko podczas swojej tury.

3 karty czarnych charakterow (@9).

Potasujcie je razem z kartami czarnych charakterow
»Draco Malfoy”, ,,Crabbe i Goyle”, ,, Lucjusz Malfoy”,
»Dolores Umbridge” i innymi 4 losowo wybranymi
kartami czarnych charakterow lub potworow z podsta-
wowej wersji gry. Karte LORDA VOLDEMORTA™

ze scenariusza 5 z podstawowej wersji gry potdézcie
awersem do gory na spodzie stosu czarnych charakteréw.
Odkryjcie 3 karty z wierzchu stosu.
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29 kart HOGWARTU™* (®).

= Potasujcie je razem z kartami HOGWARTU z podstawowej wersji gry.
I Odkryjcie i roztozcie 6 kart z wierzchu stosu, ktadgc powtarzajgce sie

karty jedna na drugie;j.

* 4 z kart HOGWARTU to karty sprzymierzericow przedstawiajace gtéwnych
bohateréw (Harry’ego, Rona, Hermione i Neville’a).
Potasujcie razem z kartami HOGWARTU tylko te karty,
ktorych bohaterowie nie biorg udziatu w grze.

1 karta bohatera (Ginny) i 1 karta patronusa (®).
Potozcie po karcie bohatera i wybranej karcie
biegtosci albo patronusa awersami do gory nad
swoimi planszetkami graczy i tablicami czarow.
W teczce 1 znajduje sie karta patronusa Ginny
Weasley. Jesli nie gracie z dodatkiem ,, Potworna
skrzynia potworéw”, odtdézcie karte patronusa
Ginny do pudetka i wybierzcie dla niej karte biegtosci.

1 talia poczatkowa Ginny Weasley skladajaca sie z 10 kart (@).
Uwaga! Jesli Ginny bierze udziat w grze jako 1 z bohaterek, usuricie
z talii kart HOGWARTU karte jej sprzymierzernca.
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ROZGRY WKA

Kazda tura aktywnego bohatera sktada sie z 4 krokow.

EKROK 1. ODKRYCIE T ROZPATRZENIE
EFEKTOW KART CZARNE]J MAGII
I ROZPATRZENIE EFEKTU KARTY
SPOTKANIA

Kazda karta spotkania ma efekt, ktory aktywuje sie po spelnieniu

okre§lonych warunkow. Po rozpatrzeniu efektow kart czarnej magii
rozpatrzcie efekt karty spotkania.

Sasiedzi. W opisie efektu spotkania na kazdej karcie czarnej
magii jest mowa o sasiadach. Sasiedzi to gracze siedzacy po lewej
i po prawej stronie aktywnego bohatera. W grze 2-osobowej drugi
bohater liczy sie jako 1 sasiad.

KROK 3. ROZPATRZENIE EFEKTOW KART
CZARNYCH CHARAKTEROW

EKROK 3. ZAGRY WANIE KART HOGWARTU
I WYKONYWANIE AKC)JT JAKO AKTYWNY
BOHATER

Uzyj nowej umiejetnosci rzucania czaru.

ROLZWESELENILE

CHAR
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Czary sa zwigzane ze zdrowiem bohatera. Zazwyczaj im nizszy poziom
zdrowia, tym lepszy jest efekt czaru. Umiejetnosci rzucania czaru
mozesz uzyé tylko raz na ture niezaleznie od tego, o ile zwiekszysz
(albo zmniejszysz) swoj poziom zdrowia. Zanim zagrasz wszystkie
karty, zastanow sie, ktorego czaru chcesz uzyé w swojej turze i czy
musisz zwiekszyé poziom zdrowia (albo odrzuci¢ karte), aby to zrobic.

Zagrywaj karty, aby rozpatrzy¢ ich efekt LUB zdobywac zasoby.
Usuwanie kart. Niektore karty maja efekt ,,usun z gry”.
Rozpatrujac ten efekt, wybierz dowolna karte ze swojej talii.
Usuniete karty odkladaj na stos kart usunietych z gry na Srodku
planszy. Mozesz zagrac karte, aby rozpatrzyc jej efekt, ALBO
usunag ja z gry — nie mozesz robi¢ obu tych czynnoéci jednocze$nie.

« Poloz zetony ﬂ lub @ na karty czarnych charakterow i karty potworow.
Aby pokonac niektore czarne charaktery,
nalezy polozy¢ na karcie czarnego
charakteru odpowiednia liczbe zetonow
wpltywu (@). W kazdej turze na karcie
czarnego charakteru mozna polozy¢é
tylko 1 @.

Przyklad. Na karcie czarnego charakteru
»Korneliusz Knot” znajduje sie cyfra 7, wiec
potrzeba co najmniej 7 tur, aby go pokonaé.
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+ Wydawaj zetony @, aby kupowa¢ nowe karty.
Nie mozesz wydawaé @ znajdujacych sie na
kartach czarnych charakterow, aby kupowac
nowe karty HOGWARTU.

KROK 4. KONIEC TURY

SPEENIENTE WARUNKU SPOTKANIA

Przed wylozeniem nowych kart na koniec tury sprawdz,
czy spelnile$ warunek spotkania. Jesli tak, wez te karte
spotkania. W dowolnej kolejnej turze bedziesz mogt
skorzystac z nagrody.

LORD VOILDEMORT
Podobnie jak w podstawowej wersji gry i w poprzednim dodatku, nie mozecie od
razu atakowa¢ LORDA VOLDEMORTA. Najpierw musicie zakonczyc sukcesem
WSZYSTKIE spotkama 1 pokonac WSZYSTKIE Py l()RD\()LI)l-\I()RI o
pozostalte czarne charaktery (i potwory). Dopiero ARALTER

gdy to zrobicie, bedziecie mogli ktas¢ ﬁ
na karcie LORDA VOLDEMORTA.
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KONIEC ROZGRY WKI
Gra konczy sie w 2 opisanych nizej sytuacjach:
BOHATEROWIE ZAKONCZYLI WSZYSTKIE
WSZYSTKIE CZARNE CHARAKTERY I POTWORY.

SPOTKANIA SUKCESEM I POKONALIL
Gratulacje! Profesor Flitwick jest dumny z Waszych postepow w nauce
zaklec i urokow. Otworzcie teczke 2 i postepujcie zgodnie z instrukcja.

CZARNE CHARAKTERY I POTWORY PRZEJEELY
KONTROLE NAD WSZYSTKIMI MIEJSCAMI.
Pamietajcie wskazowki profesora — smagna¢é i poderwaé.

Nie jestescie gotowi, aby przejs$¢ do teczki 2. Przywrocécie gre

do stanu z przygotowania i sprobujcie ponownie.
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BOHATER

A SPRZYMIERZENIEC

Kazdy bohater ma teraz karte sprzymierzenca.
Na poczatku gry usunicie z talii kart
HOGWARTU karty sprzymierzencow
odpowiadajace bohaterom, ktorymi gracie.

PATRONUS

Ten dodatek zawiera karte patronusa Ginny. Jesli znacie dodatek
»Potworna skrzynia potworow”, wiecie, jak korzystac z tej karty.
Karty patronusow sa przypisane do bohaterow i oznaczone 1ch 1m1en1em
Jesli cheecie uzywaé kart patronusow, ;

zastapcie nimi karty bieglosci. Pamietajcie,

ze nie mozecie uzywaé tych 2 kart jednoczesnie.
Jesli gracie z dodatkiem ,,Potworna skrzynia
potworow”, podczas przygotowania do gry
mozecie zdecydowaé, czy wolicie przydzieli¢
bohaterowi karte patronusa czy karte biegloSci.

USUWANTIE KART

Czasami nagroda za pokonanie czarnego charakteru
obejmuje usuniecie karty z gry. Usuwanie kart jest
OPCJONALNE niezaleznie od tego, czy jest to forma
nagrody za pokonanie czarnego charakteru, czy efekt
karty HOGWARTU. Je$li nie chcesz usunaé karty,
mozesz tego nie robi¢. Wyjatkiem jest karta ,,Korneliusz
Knot”. Gdy aktywuje sie umiejetnosc¢ tego czarnego
charakteru, WSZYSCY bohaterowie MUSZA usunac¢
z gry karte z wierzchu swojej talii niezaleznie od tego,
czy tego chca, czy nie.

ZASADY DODATKOWE £%
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UMIEJETNOSC RZUCANIA CZARU

Uzycie wiekszosci czarow wymaga spelnienia warunku: musisz albo
odrzuci¢ karte, albo zagraé okreslona kombinacje kart. Gdy spelnisz
ten warunek, mozesz uzyé czaru w dowolnym momencie. Umiejetnosc
rzucania czaru jest zwiazana ze zdrowiem bohatera, dlatego nalezy
wskazaé, ktory efekt sie aktywuje.

CURONA MAGICZNA
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Przyklad. Gdy zagrasz karte przedmiotu, czar przywolania staje sie
aktywny. Mozesz go uzy¢ za kazdym razem, gdy zagrywasz karte
sprzymierzenca. Jesli wybierzesz efekt, ktory pozwala zwiekszy¢
poziom zdrowia za kazda zagrana karte sprzymierzenca, i zwiekszysz
swoj poziom zdrowia, nie mozesz po zagraniu nastepnej karty sprzymie-
rzenca zmieni¢ efektu na ten, ktory pozwala otrzymywa¢ zetony ataku.
Raz wybrany efekt obowiazuje przez cala ture. W nastepne; turze
mozesz wybrac inny efekt czaru.

SPOTKANIA

Przygotowujac gre z dodatkiem ,,Zaklecia
i eliksiry”, najpierw wybierzcie te czarne
charaktery, ktore sa wymienione w gornej
czeSci kart spotkan. Nastepnie potasujcie
je razem z losowo wybranymi kartami
czarnych charakterow lub potworow

i utworzcie z nich stos skladajacy sie

z 12 kart tacznie z karta LORDA
VOLDEMORTA.

CZARNE CHARAKTERY
I POTWORY

Karty potworéw pojawily sie w dodatku ,,Potworna

2y LUCISZ MALEOY i skrzynia potworow”. Gorna czes$é karty opisuje
— rodzaj przeciwnika: czarny charakter, potwor,

czarny charakter-potwor, ktory wplywa na efekty
niektorych kart. Gdy na przyktad pokonates
potwora karta ,,Bltyskawica” (z talii poczatkowej
Harry’ego), ktorej efekt brzmi: ,,Jesli pokonasz
czarny charakter, otrzymasz 1 @7, nie otrzy-
mujesz nagrody. Jesli odkryjesz karte dowolnego
potwora, efekt karty ,,Smierciozerca” nie powoduje
zmniejszenia poziomu @ bohateréw o 1.

INSTRUKCJE Z TECZEK MOZECIE
PRZECHOWYWAC W KIESZONKACH
NA KONCU TEJ INSTRUKCJI.
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Harry Potter™: Hogwarts™ Battle —
Potworna skrzynia potworow

Wyruszcie do Zakazanego Lasu
z ,,Potworng skrzynia potworow”,
pierwszym dodatkiem do gry
»HARRY POTTER™: HOGWARTS™ BATTLE”!
Wecielcie sie w Harry’ego, Hermione, Rona, Neville’a
albo Lune Lovegood™, ktorzy walcza z przerazajacymi
potworami i staraja sie zakonczy¢ sukcesem
niespodziewane spotkania. Badzcie ostrozni — jeden
niewlasciwy krok moze skonczy¢ sie szlabanem!
Pamietajcie, ze tylko dziatajac wspoélnie, zdotacie pokonaé¢
zte moce i ochroni¢ magiczne miejsca. Wytacznie dzieki
Wam §wiat czarodziejow moze by¢ znow bezpieczny!
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Harry Potter™: Hogwarts™ Battle —
Obrona przed czarna magia

»HARRY POTTER™: HOGWARTS™ BATTLE —
Obrona przed czarna magia” to gra planszowa
z mechanikg tworzenia talii dla 2 graczy
stworzona na podstawie gry
»HARRY POTTER: HOGWARTS BATTLE”.
W tej szybkiej grze bedziecie na zmiane zagrywac
karty, wykonywac akcje i kupowaé¢ nowe karty,
by tworzy¢ coraz potezniejsze talie i nabywac
nowe umiejetnosci obrony przed czarng magia.
Ogtusz przeciwnika 3 razy, zeby wygrac!




INFORMACIE O NOWYCH PRODUKTACH
ZE SWIATA CZARODZIEJOW ZNAJDZIESZ
NA STRONIE

TheOP.Games u

HARRY POTTER, wszystkie postacie, nazwy i znaki charakterystyczne sa znakami towarowymi
Warner Bros. Entertainment Inc. chronionymi prawem autorskim.
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Miejsce na instrukcje z teczki 2.

Miejsce na instrukcje z teczki 3.

Miejsce na instrukcje z teczki 4.




