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WPROWADZENIEWPROWADZENIE

Pora wrócić do szkoły!  
W tym dodatku do gry „HARRY POTTER: HOGWARTS™ 

BATTLE” wcielacie się w Harry’ego, Rona, Hermionę, 
Neville’a i w nową postać, Ginny Weasley™, aby razem 
rozwijać swoje magiczne umiejętności. W trakcie gry 

weźmiecie udział w 4 coraz trudniejszych lekcjach.

CELCEL

Wspólnymi siłami starajcie się zakończyć  
spotkania sukcesem i pokonajcie potwory  

i drużynę czarnych charakterów, zanim przejmą  
kontrolę nad wszystkimi magicznymi miejscami.

Po przejściu scenariusza 6 z podstawowej 
wersji gry „HARRY POTTER: HOGWARTS 
BATTLE” włączcie do rozgrywki elementy 

z tego dodatku. Możecie też włączyć do 
rozgrywki wszystkie elementy z dodatku  

„Potworna skrzynia potworów”! 
Poszczególne instrukcje z tego dodatku 

odnoszą się do czarnych charakterów 
i potworów, nie musicie jednak mieć 

„Potwornej skrzyni potworów”,  
aby zagrać w grę.

Spis tresSpis treś́ci ci 

Przygotowanie do gry – str. 2
Rozgrywka – str. 4
Zasady dodatkowe – str. 5

Liczba graczy: 2–5
Wiek: 11+

Dodatek do gry kooperacyjnej z mechaniką tworzenia talii



  3 karty miejsc (❶).
Użyjcie kart miejsc z teczki 1. Te karty są dwustronne. Połóżcie je 
awersami do góry w kolejności wskazanej w prawym górnym rogu 
w zależności od liczby graczy. 

  5 kart czarnej magii (❷). 
Potasujcie je razem z kartami czarnej magii z podstawowej wersji gry. 

  3 karty spotkań (❸). (Zob. niżej).
Połóżcie je na środku planszy awersami do góry 
w kolejności wskazanej w prawym górnym rogu.

Opis kart spotkanOpis kart spotkań́
➊➊  Nazwa spotkania 
➋➋  Numer teczki i kolejność
➌➌  Powiązany czarny charakter –  

kartę tego czarnego charakteru należy 
wtasować do talii czarnych charakterów 
podczas przygotowania do gry.

➍➍  Efekt spotkania
➎➎  Warunek – warunek, który należy 

spełnić, aby spotkanie skończyło się 
sukcesem.

➏➏  Nagroda – zdobywana przez aktywnego 
bohatera, gdy spotkanie skończy się 
sukcesem.

W przypadku wielu kart spotkań, aby spełnić warunek spotkania, należy 
zagrać albo kupić karty. Jeśli uda Ci się spełnić warunek spotkania, weź 
kartę tego spotkania na koniec swojej tury. Możesz skorzystać ze zdobytej 
nagrody podczas swoich kolejnych tur. 
Uwaga! Jeśli w treści nagrody znajduje się wyrażenie „raz na rozgrywkę”, 
w dalszym ciągu możesz skorzystać z nagrody tylko podczas swojej tury.

10 tablic czarów 
Wybierzcie po 1 i połóżcie nad 
swoimi planszetkami graczy. 

(Zob. str. 6).

planszetka gracza 
i żeton zdrowia

10 żetonów wpływu teczka 1

  3 karty czarnych charakterów (❹).
Potasujcie je razem z kartami czarnych charakterów 
„Draco Malfoy”, „Crabbe i Goyle”, „Lucjusz Malfoy”,  
„Dolores Umbridge” i innymi 4 losowo wybranymi 
kartami czarnych charakterów lub potworów z podsta­
wowej wersji gry. Kartę LORDA VOLDEMORTATM  
ze scenariusza 5 z podstawowej wersji gry połóżcie 
awersem do góry na spodzie stosu czarnych charakterów.  
Odkryjcie 3 karty z wierzchu stosu.  

przygotujcie te elementyprzygotujcie te elementy
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posortujcie i rozposortujcie i roz ózóż̇cie  cie  
karty teczki 1.karty teczki 1.

22

WARUNEK

NAGRODA

Jeśli aktywny bohater 
ma co najmniej 3 karty 
przedmiotów na ręce, 
połóż 1  na karcie 

miejsca.

SKRADANIE SIĘ 
W KORYTARZACH! 1 z 3

TECZKA 1

Zagraj 4 karty 
przedmiotów  

w 1 turze.

SPOTKANIE –   DRACO, CRABBE I GOYLE, 
MARCUS I PANSY

Raz na rozgrywkę: możesz odrzucić tę kartę. Następnie 
WSZYSCY bohaterowie mogą usunąć z gry dowolną  
kartę z ręki albo ze swojego stosu kart odrzuconych.

➊➊ ➋➋

➌➌

➍➍

➎➎

➏➏

WARUNEK

NAGRODA

Jeśli aktywny bohater ma co najmniej 3 karty przedmiotów na ręce, połóż 1  na karcie miejsca.

SKRADANIE SIĘ W KORYTARZACH! 1 z 3
TECZKA 1

Zagraj 4 karty przedmiotów  w 1 turze.

SPOTKANIE –   DRACO, CRABBE I GOYLE, MARCUS I PANSY

Raz na rozgrywkę: możesz odrzucić tę kartę. Następnie 
WSZYSCY bohaterowie mogą usunąć z gry dowolną  
kartę z ręki albo ze swojego stosu kart odrzuconych.

NOWOSC!

NOWOSC!

CZARNY CHARAKTER

NAGRODA

Aktywny bohater odrzuca 

kartę przedmiotu z ręki.  

Jeśli nie może tego  

zrobić, zmniejsza  

swój poziom  o 2.

WSZYSCY bohaterowie mogą 

przejrzeć swoje stosy kart 

odrzuconych i biorą z nich  

po 1 karcie przedmiotu na rękę  

(jeśli taka się tam znajduje).

66

MARCUS FLINT
TECZKA 1



29 kart HOGWARTUTM * (❺).
Potasujcie je razem z kartami HOGWARTU z podstawowej wersji gry. 
Odkryjcie i rozłóżcie 6 kart z wierzchu stosu, kładąc powtarzające się 
karty jedna na drugiej. 

*  4 z kart HOGWARTU to karty sprzymierzeńców przedstawiające głównych 
bohaterów (Harry’ego, Rona, Hermionę i Neville’a).  
Potasujcie razem z kartami HOGWARTU tylko te karty,  
których bohaterowie nie biorą udziału w grze.

  1 karta bohatera (Ginny) i 1 karta patronusa (❻).
Połóżcie po karcie bohatera i wybranej karcie 
biegłości albo patronusa awersami do góry nad 
swoimi planszetkami graczy i tablicami czarów. 
W teczce 1 znajduje się karta patronusa Ginny 
Weasley. Jeśli nie gracie z dodatkiem „Potworna 
skrzynia potworów”, odłóżcie kartę patronusa 
Ginny do pudełka i wybierzcie dla niej kartę biegłości. 

  1 talia początkowa Ginny Weasley składająca się z 10 kart (❼).
Uwaga! Jeśli Ginny bierze udział w grze jako 1 z bohaterek, usuńcie 
z talii kart HOGWARTU kartę jej sprzymierzeńca. 

33

Gra kooperacyjna z mechaniką tworzenia talii

STOS KART 
ODRZUCONYCH

SCENARIUSZ 1

PRZEDMIOT

TIARA PRZYDZIA U
Otrzymujesz 2 .

Możesz kłaść kupione karty sprzymierzeńców na wierzch swojej talii zamiast na stos kart odrzuconych.

4

™

SKRZYNIA 3

KOŃ
PATRONUS

Raz na turę możesz odrzucić 1 .Jeśli to zrobisz, WSZYSCY bohaterowie  dobierają po karcie.

UMIEJĘTNOŚĆ GINNY

TECZKA 1

GINNY WEASLEY
BOHATER

Jeśli położysz  lub   

na co najmniej 2 kartach 
czarnych charakterów,  
WSZYSCY bohaterowie  

otrzymują po 1 .

UMIEJĘTNOŚĆ

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.

(s20)HOGWARTS™

ZAKLĘCIE

TECZKA 1

GINNY

UPIOROGACEK

Wybierz:

otrzymujesz 1  ALBO  

WSZYSCY bohaterowie zwiększają 

swój poziom  o 1.

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s20)

CZARNY CHARAKTER

NAGRODA

KORNELIUSZ KNOT TECZKA 1

Za każdym razem,  
gdy odkrywacie kartę  

czarnej magii „Morsmordre!” 
albo inną kartę czarnego 
charakteru, WSZYSCY 

bohaterowie usuwają z gry 
kartę z wierzchu swojej talii.

WSZYSCY bohaterowie  
dobierają po karcie. 77

CZARNY CHARAKTER

NAGRODA

PANSY PARKINSON

55

Jeśli aktywny bohater 
zmniejszy swój poziom  o 3 

albo więcej, odrzuca dowolną 
kartę z ręki.

WSZYSCY bohaterowie  
dobierają po karcie.

Usuń 1  z karty miejsca.  

TECZKA 1

Aktywny bohater zmniejsza 
swój poziom  o 1  

i odrzuca kartę z ręki.
Nie możecie kłaść  na tę kartę, dopóki nie pokonacie wszystkich pozostałych czarnych charakterów. 

Bohaterowie wygrywają!

SCENARIUSZ 5
CZARNY CHARAKTER

LORD VOLDEMORT
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™

NAGRODA
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CZARNY CHARAKTER

NAGRODA

Aktywny bohater odrzuca 
kartę przedmiotu z ręki.  

Jeśli nie może tego  
zrobić, zmniejsza  

swój poziom  o 2.

WSZYSCY bohaterowie mogą 
przejrzeć swoje stosy kart 
odrzuconych i biorą z nich  

po 1 karcie przedmiotu na rękę  
(jeśli taka się tam znajduje).

66

MARCUS FLINT TECZKA 1

MIEJSCE

PRZEJĘCIE KONTROLI

TECZKA 1

Odkryjcie 2 karty  
czarnej magii.

SKRZYDŁO SZPITALNE

2–3 bohaterów

2  z 3

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

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

MIEJSCE

PRZEJĘCIE KONTROLI

TECZKA 1

© & ™ WBEI. (s20) 

Odkryjcie 1 kartę  
czarnej magii.

CZARNE JEZIORO 1  z 3
4–5 bohaterów

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

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s20)

WARUNEK

NAGRODA

Jeśli aktywny bohater 
ma co najmniej 3 karty 
przedmiotów na ręce, 
połóż 1  na karcie 

miejsca.

SKRADANIE SIĘ 
W KORYTARZACH! 1 z 3

TECZKA 1

Zagraj 4 karty 
przedmiotów  

w 1 turze.

SPOTKANIE –   DRACO, CRABBE I GOYLE, 
MARCUS I PANSY

Raz na rozgrywkę: możesz odrzucić tę kartę. Następnie 
WSZYSCY bohaterowie mogą usunąć z gry dowolną  
kartę z ręki albo ze swojego stosu kart odrzuconych.

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s20)

HOGWARTS™

SPRZYMIERZENIEC

TECZKA 1

WSZYSCY bohaterowie  
otrzymują po 1 . 
Rzuć kością 

™

 . 

HERMIONA GRANGER™

55

PRZEDMIOT

TECZKA 1

66

Otrzymujesz 2 .
Jeśli pokonasz czarny charakter,  

usuń także 1   
z karty miejsca.  

PIÓRO  
SAMOODPOWIADAJĄCE

PRZEDMIOT

TECZKA 1

55

ATRAMENT 
SAMOPOPRAWIAJĄCY

Rzuć dowolną kością domu.
Możesz wydać 1 ,  

aby obrócić kość na inną  
widoczną ściankę.  

SPRZYMIERZENIEC

TECZKA 1TECZKA 1

44

Zwiększ swój poziom  o 2.
Jeśli odrzucisz tę kartę,  

WSZYSCY bohaterowie zwiększają 
swój poziom  o 2.

PŁOMYKÓWKA

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s20)

HOGWARTS™

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s20)

HOGWARTS™

ZAKLĘCIE

TECZKA 1

22

CHŁOSZCZYŚĆ!

Zwiększ swój poziom  o 1.
Możesz usunąć z gry dowolną kartę  

z ręki albo ze swojego stosu  
kart odrzuconych.

ZAKLĘCIE

TECZKA 1

44

Usuń 1  z karty miejsca i usuń  
z gry dowolną kartę ze swojego  

stosu kart odrzuconych.
Jeśli odrzucisz tę kartę, usuń z gry 

kartę z wierzchu stosu  
kart czarnej magii.

ARRESTO MOMENTUM!

❶❶ ❷❷

❹❹

❺❺

❸❸

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.(s20)

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s20)

NOWOSC!

NOWOSC!

❻❻

❼❼

SKRZYNIA 3KOŃ
PATRONUS

Raz na turę możesz odrzucić 1 .

Jeśli to zrobisz, WSZYSCY bohaterowie  
dobierają po karcie.

UMIEJĘTNOŚĆ GINNY

TECZKA 1GINNY WEASLEY
BOHATER

Jeśli położysz  lub   
na co najmniej 2 kartach 
czarnych charakterów,  

WSZYSCY bohaterowie  
otrzymują po 1 .

UMIEJĘTNOŚĆ

GINNY

ZAKLĘCIE

TECZKA 1

ALOHOMORA!

Otrzymujesz 1 . 

GINNY

ZAKLĘCIE

TECZKA 1

ALOHOMORA!

Otrzymujesz 1 . 

ZAKLĘCIE

TECZKA 1

GINNY

UPIOROGACEK

Wybierz:
otrzymujesz 1  ALBO  

WSZYSCY bohaterowie zwiększają 
swój poziom  o 1.

GINNY

ZAKLĘCIE

TECZKA 1

ALOHOMORA!

Otrzymujesz 1 . 

GINNY

PRZEDMIOT

TECZKA 1

NIMBUS 2000

Otrzymujesz 1 .
Jeśli pokonasz w tej turze czarny 

charakter, otrzymasz 1 .

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s20)

HOGWARTS™



ROZGRYWKAROZGRYWKA
Każda tura aktywnego bohatera składa się z 4 kroków. 

KROK 1.KROK 1. ODKRYCIE I ROZPATRZENIE 
EFEKTÓW KART CZARNEJ MAGII 
I ROZPATRZENIE EFEKTU KARTY 
SPOTKANIA 

Każda karta spotkania ma efekt, który aktywuje się po spełnieniu 
określonych warunków. Po rozpatrzeniu efektów kart czarnej magii 
rozpatrzcie efekt karty spotkania. 

Sąsiedzi. W opisie efektu spotkania na każdej karcie czarnej 
magii jest mowa o sąsiadach. Sąsiedzi to gracze siedzący po lewej 
i po prawej stronie aktywnego bohatera. W grze 2-osobowej drugi 
bohater liczy się jako 1 sąsiad.

KROK 2.KROK 2. ROZPATRZENIE EFEKTÓW KART 
CZARNYCH CHARAKTERÓW

KROK 3.KROK 3. ZAGRYWANIE KART HOGWARTU 
I WYKONYWANIE AKCJI JAKO AKTYWNY 
BOHATER

•    Użyj nowej umiejętności rzucania czaru.

Czary są związane ze zdrowiem bohatera. Zazwyczaj im niższy poziom 
zdrowia, tym lepszy jest efekt czaru. Umiejętności rzucania czaru 
możesz użyć tylko raz na turę niezależnie od tego, o ile zwiększysz 
(albo zmniejszysz) swój poziom zdrowia. Zanim zagrasz wszystkie 
karty, zastanów się, którego czaru chcesz użyć w swojej turze i czy 
musisz zwiększyć poziom zdrowia (albo odrzucić kartę), aby to zrobić.

•    Zagrywaj karty, aby rozpatrzyć ich efekt LUB zdobywać zasoby. 
Usuwanie kart. Niektóre karty mają efekt „usuń z gry”. 
Rozpatrując ten efekt, wybierz dowolną kartę ze swojej talii. 
Usunięte karty odkładaj na stos kart usuniętych z gry na środku 
planszy. Możesz zagrać kartę, aby rozpatrzyć jej efekt, ALBO 
usunąć ją z gry – nie możesz robić obu tych czynności jednocześnie. 

•  Połóż żetony  lub  na karty czarnych charakterów i karty potworów.
Aby pokonać niektóre czarne charaktery, 
należy położyć na karcie czarnego 
charakteru odpowiednią liczbę żetonów 
wpływu ( ). W każdej turze na karcie 
czarnego charakteru można położyć  
tylko 1 .  
 Przykład. Na karcie czarnego charakteru 
 „Korneliusz Knot” znajduje się cyfra 7, więc 
potrzeba co najmniej 7 tur, aby go pokonać. 
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CZARNY CHARAKTER

NAGRODA

KORNELIUSZ KNOT TECZKA 1

Za każdym razem,  
gdy odkrywacie kartę  czarnej magii „Morsmordre!” albo inną kartę czarnego charakteru, WSZYSCY bohaterowie usuwają z gry kartę z wierzchu swojej talii.

WSZYSCY bohaterowie  
dobierają po karcie. 77



KONIEC ROZGRYWKIKONIEC ROZGRYWKI
Gra kończy się w 2 opisanych niżej sytuacjach:

bohaterowie zakończyli wszystkie  
spotkania sukcesem i pokonali  

wszystkie czarne charaktery i potwory.
Gratulacje! Profesor Flitwick jest dumny z Waszych postępów w nauce  
zaklęć i uroków. Otwórzcie teczkę 2 i postępujcie zgodnie z instrukcją.

Czarne charaktery i potwory przejęły  
kontrolę nad wszystkimi miejscami.
Pamiętajcie wskazówki profesora – smagnąć i poderwać.  

Nie jesteście gotowi, aby przejść do teczki 2. Przywróćcie grę  
do stanu z przygotowania i spróbujcie ponownie. 

LORD VOLDEMORTLORD VOLDEMORT
Podobnie jak w podstawowej wersji gry i w poprzednim dodatku, nie możecie od 
razu atakować LORDA VOLDEMORTA. Najpierw musicie zakończyć sukcesem 
WSZYSTKIE spotkania i pokonać WSZYSTKIE 
pozostałe czarne charaktery (i potwory). Dopiero 
gdy to zrobicie, będziecie mogli kłaść   
na karcie LORDA VOLDEMORTA. 

• Wydawaj żetony , aby kupować nowe karty.
Nie możesz wydawać  znajdujących się na 
kartach czarnych charakterów, aby kupować  
nowe karty HOGWARTU. 

KROK 4.KROK 4. KONIEC TURY

SPEŁNIENIE WARUNKU SPOTKANIA

Przed wyłożeniem nowych kart na koniec tury sprawdź, 
czy spełniłeś warunek spotkania. Jeśli tak, weź tę kartę 
spotkania. W dowolnej kolejnej turze będziesz mógł 
skorzystać z nagrody.

55

WARUNEK

NAGRODA

Jeśli aktywny bohater 

ma co najmniej 3 karty 

przedmiotów na ręce, 

połóż 1  na karcie 

miejsca.

SKRADANIE SIĘ 

W KORYTARZACH! 1 z 3
TECZKA 1

Zagraj 4 karty 

przedmiotów  

w 1 turze.

SPOTKANIE –   DRACO, CRABBE I GOYLE, 

MARCUS I PANSY

Raz na rozgrywkę: możesz odrzucić tę kartę. Następnie 

WSZYSCY bohaterowie mogą usunąć z gry dowolną  

kartę z ręki albo ze swojego stosu kart odrzuconych.

PRZEDMIOT

TECZKA 1

55

Rzuć dowolną kością domu.
Możesz wydać 1 ,  aby obrócić kość na inną  widoczną ściankę.  

ATRAMENT SAMOPOPRAWIAJĄCY

Aktywny bohater zmniejsza 
swój poziom  o 1  

i odrzuca kartę z ręki.
Nie możecie kłaść  na tę kartę, dopóki nie pokonacie wszystkich pozostałych czarnych charakterów. 

Bohaterowie wygrywają!

SCENARIUSZ 5CZARNY CHARAKTER

LORD VOLDEMORT

1010

™

NAGRODA
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BOHATER BOHATER 
A SPRZYMIERZENIECA SPRZYMIERZENIEC
Każdy bohater ma teraz kartę sprzymierzeńca. 
Na początku gry usuńcie z talii kart 
HOGWARTU karty sprzymierzeńców 
odpowiadające bohaterom, którymi gracie.

PATRONUSPATRONUS
Ten dodatek zawiera kartę patronusa Ginny. Jeśli znacie dodatek 
„Potworna skrzynia potworów”, wiecie, jak korzystać z tej karty.  
Karty patronusów są przypisane do bohaterów i oznaczone ich imieniem. 
Jeśli chcecie używać kart patronusów, 
zastąpcie nimi karty biegłości. Pamiętajcie,  
że nie możecie używać tych 2 kart jednocześnie. 
Jeśli gracie z dodatkiem „Potworna skrzynia 
potworów”, podczas przygotowania do gry 
możecie zdecydować, czy wolicie przydzielić 
bohaterowi kartę patronusa czy kartę biegłości.    

USUWANIE KARTUSUWANIE KART
Czasami nagroda za pokonanie czarnego charakteru 
obejmuje usunięcie karty z gry. Usuwanie kart jest 
OPCJONALNE niezależnie od tego, czy jest to forma 
nagrody za pokonanie czarnego charakteru, czy efekt 
karty HOGWARTU. Jeśli nie chcesz usunąć karty, 
możesz tego nie robić. Wyjątkiem jest karta „Korneliusz 
Knot”. Gdy aktywuje się umiejętność tego czarnego 
charakteru, WSZYSCY bohaterowie MUSZĄ usunąć 
z gry kartę z wierzchu swojej talii niezależnie od tego, 
czy tego chcą, czy nie. 

UMIEJĘTNOŚĆ RZUCANIA CZARU UMIEJĘTNOŚĆ RZUCANIA CZARU 
Użycie większości czarów wymaga spełnienia warunku: musisz albo 
odrzucić kartę, albo zagrać określoną kombinację kart. Gdy spełnisz 
ten warunek, możesz użyć czaru w dowolnym momencie. Umiejętność 
rzucania czaru jest związana ze zdrowiem bohatera, dlatego należy 
wskazać, który efekt się aktywuje. 
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SKRZYNIA 3

KOŃ
PATRONUS

Raz na turę możesz odrzucić 1 .

Jeśli to zrobisz, WSZYSCY bohaterowie  

dobierają po karcie.

UMIEJĘTNOŚĆ GINNY

SPRZYMIERZENIEC

TECZKA 1

WSZYSCY bohaterowie  
otrzymują po 1 . 

Rzuć kością 
™

 . 

HERMIONA GRANGER™

55

SPRZYMIERZENIEC

TECZKA 1

66

2 dowolni bohaterowie  otrzymują po 1 .Usuń 1  z karty miejsca.  

HARRY POTTER™

ZAKLĘCIE

TECZKA 1

Otrzymujesz 2 
. 

Ty i Twoi sąsiedzi  

dobieracie po karcie.

ASCENDIO!
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INSTRUKCJE Z TECZEK MOŻECIE INSTRUKCJE Z TECZEK MOŻECIE 
PRZECHOWYWAĆ W KIESZONKACH PRZECHOWYWAĆ W KIESZONKACH 

NA KOŃCU TEJ INSTRUKCJI.NA KOŃCU TEJ INSTRUKCJI.

Przykład. Gdy zagrasz kartę przedmiotu, czar przywołania staje się 
aktywny. Możesz go użyć za każdym razem, gdy zagrywasz kartę 
sprzymierzeńca. Jeśli wybierzesz efekt, który pozwala zwiększyć  
poziom zdrowia za każdą zagraną kartę sprzymierzeńca, i zwiększysz 
swój poziom zdrowia, nie możesz po zagraniu następnej karty sprzymie-
rzeńca zmienić efektu na ten, który pozwala otrzymywać żetony ataku. 
Raz wybrany efekt obowiązuje przez całą turę. W następnej turze 
możesz wybrać inny efekt czaru.

SPOTKANIASPOTKANIA
Przygotowując grę z dodatkiem „Zaklęcia 
i eliksiry”, najpierw wybierzcie te czarne  
charaktery, które są wymienione w górnej  
części kart spotkań. Następnie potasujcie  
je razem z losowo wybranymi kartami 
czarnych charakterów lub potworów 
i utwórzcie z nich stos składający się  
z 12 kart łącznie z kartą LORDA 
VOLDEMORTA.

CZARNE CHARAKTERY CZARNE CHARAKTERY 
I POTWORYI POTWORY

Karty potworów pojawiły się w dodatku „Potworna 
skrzynia potworów”. Górna część karty opisuje 
rodzaj przeciwnika: czarny charakter, potwór, 

czarny charakter-potwór, który wpływa na efekty 
niektórych kart. Gdy na przykład pokonałeś 
potwora kartą „Błyskawica” (z talii początkowej 
Harry’ego), której efekt brzmi: „Jeśli pokonasz 
czarny charakter, otrzymasz 1 ”, nie otrzy-
mujesz nagrody. Jeśli odkryjesz kartę dowolnego 
potwora, efekt karty „Śmierciożerca” nie powoduje 
zmniejszenia poziomu  bohaterów o 1. 

77

Za każdym razem, gdy  jest 

umieszczany na karcie miejsca, 

usuń po 1  z każdej karty 

czarnego charakteru.

WSZYSCY bohaterowie  

otrzymują po 1 .

Usuń 1  z karty miejsca.

NAGRODA

SCENARIUSZ 2

CZARNY CHARAKTERLUCJUSZ  MALFOY

77

Villains_Game2 PL popr 2020 08 21.indd   4
Villains_Game2 PL popr 2020 08 21.indd   4

26.02.2021   15:27:2026.02.2021   15:27:20

Za każdą kartę na ręce 
o PARZYSTEJ wartości  
aktywny bohater zmniejsza  

swój poziom  o 2.

WSZYSCY bohaterowie  
zwiększają swój poziom   

o 2 i otrzymują po 1 . 

NAGRODA

POTWÓR
CHOCHLIK KORNWALIJSKI SKRZYNIA 1

66
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WARUNEK

NAGRODA
Raz na rozgrywkę: możesz odrzucić tę kartę.  

Następnie WSZYSCY bohaterowie otrzymują po 1 .Usuń 1  z karty miejsca.

Aktywny bohater odrzuca wszystkie  i , które zebrał. Jeśli odrzuci jakikolwiek żeton, zmniejsza swój  poziom  o 2.

MINISTERSTWO  SIĘ WTRĄCA 2 z 3SPOTKANIE – KNOT I LUCJUSZ

Kup karty  o łącznej wartości  8  w 1 turze.

TECZKA 1

WARUNEK

NAGRODA

Jeśli aktywny bohater 
ma co najmniej 3 karty 
przedmiotów na ręce, 
połóż 1  na karcie 

miejsca.

SKRADANIE SIĘ 
W KORYTARZACH! 1 z 3

TECZKA 1

Zagraj 4 karty 
przedmiotów  

w 1 turze.

SPOTKANIE –   DRACO, CRABBE I GOYLE, 
MARCUS I PANSY

Raz na rozgrywkę: możesz odrzucić tę kartę. Następnie WSZYSCY bohaterowie mogą usunąć z gry dowolną  kartę z ręki albo ze swojego stosu kart odrzuconych.



WIZARDING WORLD OD USAOPOLYWIZARDING WORLD OD USAOPOLY™

Harry Potter™: Hogwarts™ Battle –  
Potworna skrzynia potworów 

Wyruszcie do Zakazanego Lasu  
z „Potworną skrzynią potworów”,  

pierwszym dodatkiem do gry  
„HARRY POTTER™: HOGWARTS™ BATTLE”!  

Wcielcie się w Harry’ego, Hermionę, Rona, Neville’a  
albo Lunę Lovegood™, którzy walczą z przerażającymi 

potworami i starają się zakończyć sukcesem 
niespodziewane spotkania. Bądźcie ostrożni – jeden 

niewłaściwy krok może skończyć się szlabanem! 
Pamiętajcie, że tylko działając wspólnie, zdołacie pokonać 

złe moce i ochronić magiczne miejsca. Wyłącznie dzięki 
Wam świat czarodziejów może być znów bezpieczny!

WIĘCEJ GIER ZE ŚWIATA CZARODZIEJÓW 
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Harry Potter™: Hogwarts™ Battle –  
Obrona przed czarną magią 

„HARRY POTTER™: HOGWARTS™ BATTLE –  
Obrona przed czarną magią” to gra planszowa 

z mechaniką tworzenia talii dla 2 graczy  
stworzona na podstawie gry  

„HARRY POTTER: HOGWARTS BATTLE”.  
W tej szybkiej grze będziecie na zmianę zagrywać  

karty, wykonywać akcje i kupować nowe karty,  
by tworzyć coraz potężniejsze talie i nabywać  

nowe umiejętności obrony przed czarną magią.  
Ogłusz przeciwnika 3 razy, żeby wygrać!
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INFORMACJE O NOWYCH PRODUKTACH  INFORMACJE O NOWYCH PRODUKTACH  
ZE SZE Ś́WIATA CZARODZIEJÓW ZNAJDZIESZ  WIATA CZARODZIEJÓW ZNAJDZIESZ  

NA STRONIENA STRONIE

1010

DAJ SIĘ 

PORWAĆ 

MAGII!

HARRY POTTER, wszystkie postacie, nazwy i znaki charakterystyczne są znakami towarowymi  
Warner Bros. Entertainment Inc. chronionymi prawem autorskim.



Miejsce na instrukcję z teczki 2.

Miejsce na instrukcję z teczki 3.

Miejsce na instrukcję z teczki 4.
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