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HARRY POTTER HOGWARTS BATTLE: OBRONA PRZED CZARNA MAGIA

Przygotowanie:
- umies$¢ tor walki, a obok metalowe znaczniki ogtuszenia (5)

- pomochiczo mozesz korzysta¢ w grze z zetonéw ataku (8 btyskawic), zdrowia (8 serc), wptywu (14 monet)
- kazdy z graczy:

- wybiera dom z Hogwartu (moze by¢ ten sam) i umieszcza na torze walki na polu start znacznik tego domu

- wybiera pierwszego sprzymierzenca (Sowa, Kot albo Ropucha)
- z talii kart (ten sam rewers) oddziel:

- karty urokéw (31): umies$¢ w zakrytym stosie w miejscu urokéw

- karty ksiazki (8): umies¢ odkryte w bibliotece

- karty poczatkowe (24): gracze otrzymuja po: 7x Alohomora, 1x Rézdzka, 1x Kociotek, 1x sprzymierzeniec

- przetasuj swoje karty i umies$¢ zakryte w swoim stosie dobierania, dobierz na reke 5 kart
- karty Hogwartu (131, pozostate karty), umie$¢ w zakrytym stosie w miejscu sali, odkryj 4 karty

Dazymy do tego, zeby:
- trzykrotnie ogtuszy¢ przeciwnika (wypchnaé poza tor walki), zagrywajac ataki i leczac swoja postaé
- uniemozliwié przeciwnikowi korzystanie z bonuséw i dodawa¢ mu negatywne karty urokow

W swoje turze gracz:
1) zagrywa karty z reki:
A) karty urokéw (w pierwszej kolejnosci lub od razu po dobraniu):
- nie moga by¢ pominiete, po rozpatrzeniu s odktadane na stos kart odrzuconych
- nie mogg by¢ celowo odrzucone (tylko losowo)
- nie moga by¢ zniszczone w turze, w ktérej zostata zagrana
B) karty sprzymierzencéw (state):
- gracz moze w kazdej turze skorzysta¢ 1 raz z umiejetnosci (w turze wytozenia wtacznie)
- niektdre karty sprzymierzeiicéw wymagaja spetnienia dodatkowego warunku
- najlepiej rozpatrzy¢ karty sprzymierzeficéw przed rozpoczeciem zagrywania pozostatych kart
C) karty przedmiotéw/zakle¢:
- s rozpatrywane od razu po wytozeniu (np. atak, leczenie, dobranie karty)
- ikona ataku (btyskawica) przesuwa znacznik przeciwnika na zewnatrz (max. na pole ogtuszenie)
- ikona leczenia (serce) przesuwa znacznik gracza do wewnatrz (max. na pole start)
- podstawowy efekt karty rozpatrywany jest w momencie zagrania karty
- dodatkowy efekt karty (obok ikony domu) rozpatrywany jest jezeli gracz jest z tego domu lub ma
sprzymierzerica z tego domu, karty takie tez maja kolor danego domu
- zakup dowolnej liczby kart z rynku najlepiej wykonac¢ na korcu:
- ikona monety (wptyw) pozwala kupi¢ odkryte karty z sali lub biblioteki
- koszt zakupu kart jest w prawym dolnym rogu
- zakupiona karte nalezy umiesci¢ na stosie kart odrzuconych gracza
- po zakupie nalezy od razu uzupetni¢ odkryte karty w sali
2) konczy ture:
a) odrzuca na swoj stos kart odrzuconych wszystkie karty przedmiotdw, zaklec i urokéw (z reki i wytozone)
- pozostawia wszystkie wytozone karty sprzymierzencéw
b) odktada do puli nieprzydzielone zetony (jezeli z nich korzysta)
c) dobiera 5 nowych kart ze stosu dobierania:
- jezeli stos sie skonczyt, nalezy przetasowac stos kart odrzuconych i dobra¢ brakujace
- po ogtuszeniu kazdy gracz dostaje znacznik, tasuje wszystkie swoje karty (w tym sprzymierzencéw), dobiera 5
- aby zmniejszy¢ efekt kuli $nieznej, mozna odrzuci¢ z obu stoséw wszystkie uroki

Koniec gry:
- przegrywa gracz, ktéry zostat 3 razy ogtuszony

Punktacja:
Pamietaj:

- karte zniszczong nalezy umiesci¢ na stosie kart zniszczonych, nie wracaja one do gry
- zniczone uroki nalezy umiesci¢ na spodzie stosu urokéow

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem



