Liczba graczy: 2-4

Wiek: 11+

tworzenia talii, po przeczytamu mstrukc]l mozecie przejs¢ od razu doi|
scenariusza 3. 0tworzcie pudelka ze scenarluszaml 1,2i3, przeczyta)cne o &

WPROWADZENIE

W tej kooperacyjnej grze karcianej wcielacie si¢ w postacie HARRY’EGO POTI'ERA™,
RONA WEASLEYA™, HERMIONY GRANGER™ i NEVILLEA LONGBOTTOMA™,
aby razem stawic czola serii mrocznych zdarzen. W trakcie gry zmierzycie si¢ z druzyna
czarnych charakterow, ktorzy stopniowo, miejsce po miejscu, prébuja podporzadkowaé
sobie $wiat czarodziejéw. Gra sklada sie 7 scenariuszy o narastajacym poziomie
trudnosci prowadzacych do ostatecznej bitwy z SAMI-WIECIE-KIM.

CET,

Wspolnymi sitami pokonajcie druzyne czarnych charakterow,
zanim przejma kontrole nad wszystkimi magicznymi miejscami!
Tylko dzieki Waszemu zwyciestwu uczniowie i profesorowie beda sie¢ czué
bezpiecznie w HOGWARCIE. Przynajmniej przez jakis$ czas...

Jesli jednak czarnym charakterom uda si¢ przejac kontrole
nad wszystkimi miejscami, przegracie!

SCEMNALL

zawarte w nich mstrukC]e 1 zacznl] c1e przygodg od: scenarlusza 3 3 2By
ft o | ' Zasady dodatkowe — str. 12

Jesli macie doswmdczeme w grach wykorzystu]qcych mechamkg L-'. e it N SPI s TRE scx

Rozgrywka —str. 6

A :_;szygotowjanie do gry —str.2
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POSORTUJCIE I ROZEOYCIE ELEMENTY TAK, & gﬂ'
JAK POKAZANO NA ILUSTRACTI.

ZOSTAWCIE W PUDELKU

pudelka ze scenariuszami 2-7, v 8znacznikéw mroku

9 kart rozdzielajacych.

Gra kooperacyjna z mechanika tworzenia talii
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zetony zdrowia

Rozdajcie po 1 zetonie kazdemu
graczowi. Poldzcie zeton zdrowia,
na polu ,10” toru zdrowia.
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25 zetonow wplywu

planszetka gracza (z Zetonem zdrowia)
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Otworzcie pudelko ze scenariuszem 1

i przejdzcie do nastepnej strony.

W pierwszej rozgrywce nie bedziecie potrzebowali

planszetki graczy

iuszami 2-7.
Rozdajcie po 1 kazdemu graczowi. e ze shegonizaie




4 KARTY POMOCY
10 KART B KARTY CZARNYCH 50 KART 1 4 KARTY
CZARNEJ] MAGIT CHARAKTEROW HOGWARTU BOHATEROW

2 KARTY DMIEJSC

POSORTUJCIE I ROZEOZCIE KARTY SCENARIUSZA 1.

T .
l E [ Gra kooperacyjua z mechaniky tworzenin talii

o karty miejsc
Poloicie karty miejsc awersem
do goéry w kolejnosci wskazanej

w ich prawym gérnym rogu. I

e
9 karty czarnej magii stos kart

AP czarnej magii
Potasujcie i polozcie

karty czarnej magii

rewersem do gory.

@ karty czarnych charakterow

Potasujcie i polézcie karty czarnych
charakter6w rewersem do gory.

W scenariuszu 1 moze by¢ aktywny tylko
1 czarny charakter. Odkryjcie karte z wierzchu
stosu i poldzcie jg na polu ponizej.

stos kart
czarnych charakteréw

W scenariuszu 1 te pola
pozostaja puste.
Zapelnicie je w kolejnych
scenariuszach.

aktywny

czarny charakter

T . . —

HARRY POTIER
BOHATER

1
Wybierzcie bohaterow.
Polézcie po karcie pomocy i karcie bohatera 1
awersami do gory nad swoimi planszetkami graczy.
___________ »
1

@ talia poczatkowa bohatera _}

Potasujcie 10 kart poczatkowych swojego
bohatera i poloicie je rewersem do gory.
Nastepnie dobierzcie na reke po S kart.

stos kart

odrzuconych

(odkryty)

Uwaga! Kazdy bohater ma wlasng talie poczqtkowq
oznaczong jego imieniem na awersie kart.
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4 TALIE POCZATKOWE BOHATEROW,
PO 10 KART KAZDA

oel(4)  karty HOGWARTU

Stworzcie 4 talie poczatkowe bohateréw
oznaczone ich imionami w dolnej czesci
kart (®). Potasujcie tali¢ kart HOGWARTU
ipolézcie ja zakryta na planszy.

Nastepnie odkryjcie i rozlézcie 6 wierzchnich kart
HOGWARTU na polach ponizej stosu.

i B

Jestescie gotowi na pierwsza rozgrywke.

Wybierzcie bohatera, ktory ja rozpocznie. Zasady na
kolejnych stronach sj tak skonstruowane, abyscie mogli
je poznawac w trakcie rozgrywki*.

o DRACO MALFOY
Bl CZARNY CHARAKTER

Zakaidym ragm, gdy - jest

umieszczany na karcie miejsca,

aktywny bohater zmniejsza
swoj poziom Mo 2.

NAGRODA

@ Usust 14802 karty miejsca.
(&

OPIS KART CZARNYCH
CHARAKTEROW
© Imie czarnego charakteru

© Numer scenariusza
© Umiejetnos¢ czarnego charakteru

@ Zdrowie - liczba il niezbedna do pokonania
czarnego charakteru.

©® Nagroda - zdobywana przez bohateréw,
gdy czarny charakter zostanie pokonany.

OPIS SYMBOILI

g @
znacznik
’ zdrowie

mroku

TUBKEUS FIAGRTD
Otrzymujesz 1 .-

WSZYSCY bohaterowie zwigkszajy
swoj poziom gl 1.

OPris xART HOGWARTU

Numer scenariusza

Typ karty — sprzymierzeniec, przedmiot
ALBO zaklecie. Niektore efekty moga sie
odnosi¢ do typu karty.

Nazwa karty

Efekt karty — rozpatrywany w chwili zagrania.
Koszt - liczba @i, ktéra nalezy zaplaci¢,
aby kupic te karte. Niektore efekty moga
sie odnosi¢ do kosztu karty.

*Wprawni czarodzieje musza dokonczy¢ przygotowanie gry wedlug instrukeji z pudetka

ze scenariuszem 3, zanim przejda dale;j.
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I Wspélnymi sitami pokonajcie druzyne czarnych charakteréw, zanim przejma |
kontrole nad wszystkimi magicznymi miejscami! Tylko dzieki Waszemu .

zwyciestwu uczniowie i profesorowie beda sie czu¢ bezpiecznie w HOGWARCIE. :
Przynajmniej przez jakis czas... Jesli jednak czarnym charakterom uda si¢ przeja¢é ]

M kontrole nad wszystkimi miejscami, przegracie! !
o 06 0 J

ROZGRYWKA
Kazda tura aktywnego bohatera sklada si¢ z 4 krokow.

KROK 1. ODKRYCIE KART CZARNE] MAGII
I ROZPATRZENIE ICH EFEKTOW
Spojrzcie na karte miejsca. Znajduje si¢ na niej informacja, ile kart
czarnej magii musicie odkry¢ (@).

ULICA POKATNA™
AMIL)SCE

L

= ROZGRYWKA %<

Karty czarnej magii maja przerézne niekorzystne dla graczy efekty.

Odkrywajcie karty czarnej magii jedna po drugiej, rozpatrujcie

2,

kolejne wydarzenia i odkladajcie karty na znajdujacy si¢ obok stos
kart odrzuconych (©).

T W N
333
L P W

SCENARIUSZ 1
s

T CZARNA MAGIA
[}

il

g 1 'l PR Z Y K¥ AD. Rozpatrujgc
L | efekt tej karty, musicie potozy¢ 1 @@
PR na karcie miejsca (zob. , Przejecie

TEN-KTOREGO-TMIENIA- kontroli” nastr. 12).
-NIE-WOLNO-WYMAWTIAC,

Pol6 1 4 na karcie miejsca.

J

y DRACOMALFOY
Jesli stos kart czarnej magii sie wyczerpie, potasujcie odrzucone karty,
aby stworzy¢ nowy stos.

KROK B. ROZPATRZENIE EFEKTOW KART
CZARNYCH CHARAKTEROW

Kazdy czarny charakter ma umiejetnosé, ktéra wywoluje jakis efekt ().
Niektore efekty rozpatruje si¢ co ture, inne s3 aktywowane przez karty
czarnej magii ALBO przez karty innych czarnych charakterow.

#&_ DRACO MALFOY" A
8% cZARNY CHARAKTER

El
Zakazdym razem, gdy = jest
umieszczany na karcie miejsca, s

aktywny bohater zmniejsza P I{ZYK ¥ AD. Poniewaz na karcie
ke : miejsca potozono @@, HARRY (aktywny
bohater) zmniejsza swdj poziom ¥l 0 2,
przesuwajqc znacznik zdrowia z pola , 10"
na ,8” (zob. ,Zdrowie bohatera” na str. 13).

NAGRODA

Usuri 1480 2 Karty miejsca.
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TEN-KTOREGO-TMIENTA-
“NTE-WO ~W Y MAWIAC

poto 1l na karcie micjsca.

™~ A -

ZaLECE

LMo

ZAKLECIE

TLPARO!

Wibiere:
ofvevmuieses fff] T30 dobiers

HARRY POTIER
BOHATER

Na kolejnych stronach dowiecie sie,
jak aktywny bohater zagrywa karty
iwykonuje akcje.




KROK B. ZAGRYWANIE KART HOGWARTU IE[
I WYKONY WANIE AKCJI JAKO AKTYWNY BOHATER

Jesli jestes aktywnym bohaterem, wykonaj ponizsze akcje w dowolnej
kolejnosci.

o Zagrywaj karty, aby rozpatrzy¢ ich efekt ALBO zdobywac zasoby
(zetony M i @1).
Zagrane karty odkladaj na bok, by pamietac, ze zostaly juz uzyte.
Zdobyte zetony kladz na swojej planszetce gracza. Nie mozesz
zachowac¢ kart i zasobéw na kolejng ture, wiec najlepiej wykorzystaj
je od razu.

« Poléz zetony ataku JAl na karty czarnych charakteréow.
Gdy liczba zetonéw JAl na karcie czarnego charakteru zréwna sig
z jego punktami zdrowia, zostaje pokonany (zob. , Pokonywanie czarnych
charakteréw” na str. 12).

» Wydawaj zetony wplywu i, aby kupowac nowe karty.
W kazdej turze do kupienia dostepnych jest 6 odkrytych kart
HOGWARTU, dzieki ktérym Twoja talia bedzie mocniejsza.
Mozesz kupié kilka takich kart, jesli masz wystarczajaca liczbe .

DRACO MALFOY
W] czARNY CHARAKTER

NATYCHMIAST poléz kuplong karte na swoim stosie kart

Zazwyczaj nie bedziesz za, a¢ nowych kart w turze, w ktérej je ku ﬂes

Gdy Twoja talia si¢ wyczerpie, przetasuj swoj stos kart odrzuconych,
aby stworzy¢ nowa talie. Moze si¢ zdarzy¢, ze znajda si¢ w niej nowo
kupione karty.

PRZ Y KEAD. Narece poczatkowej masz karte przedmiotu
»Blyskawica”, karte sprzymierzenca , HEDWIGA™” i 3 karty zaklecia
,Alohomora!”,

O Zagrywasz ,Blyskawicg”, aby zdobyc zeton ik Poniewaz wciqz masz sporo
punktow zdrowia, zagrywasz ,HEDWIGE, aby zdoby¢ kolejny zeton Fik
Kladziesz zetony na swojej planszetce gracza.

1

® Zagrywasz 3 karty ,, Alohomora!
na swojej planszetce gracza.

® Kladziesz 2 zetony Kl na karte czarnego charaktery, ,DRACONA MALFOYA™.
Potrzebujecie jeszcze 4 Zetondw, aby go pokonac.

', aby zdoby¢ 3 zetony . Kladziesz zetony

@ Wydajesz 3 zetony i, aby kupic karte zaklgcia ,Reparo!” z dostepnych kart
HOGWARTU. Natychmiast odkladasz t¢ karte na swdj stos kart odrzuconych..
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Gra kooperacyjnn z mechaniky tworzenia tali

TEN-KTOREGO-TMIENTA-
-NTE-WOLNO-WYMAWIAC

polor 1 il na karce micjsca.

TTHKT DO OUTDDTTCHA

pr—]

oo i il s Sighonars oséi poriom S -

L
‘posions W0 11 dobierajy karts.

ZaRLECE  PREONIOT Y

A TIARA PRZYDZIALU

LUBCUS EEAGRID
pe———

WSEYSCY behaterawie vwigkyaia
i poiom o

HARRY POTTER
ER

BOHAT

—

ZARLECIE
RKPATKO

Wytiers:

o PRZEDMIOT k : ar % ZAKLECTE
PLYSHAWILA HEDWIC A ALOHORORA! ALOHORORA! ALOHORNORA!

R ol - il Koniec tury jest opisany

Ot

na nastepnej stronie.




KROK 4. KONIEC TURY

Po zagraniu kart i wykorzystaniu akgji i Zetonéw wykonaj nastepujace
czynnosci, aby zakonczy¢ swoja ture.

@ Sprawdz, czy na karcie miejsca jest tyle {&, aby czarne charaktery
przejely nad nim kontrole. Jesli tak, usun wszystkie {§# i odrzud te
karte miejsca. Nastepnie odkryj kolejna karte miejsca ze stosu.

Jesli w tej turze polozyle$ na karte czarnego charakteru tyle Fil,
ze go pokonates, zastap jego karte kolejna karta ze stosu.

Od16z wszystkie swoje karty — zagrane i niezagrane — na stos kart

2]
@ Zapelnij puste pola nowymi kartami HOGWARTU.
4]
odrzuconych. Nie mozesz zachowac zadnej z nich na kolejna ture.
(5]

Odrzu¢ wszystkie nieprzydzielone zetony Fl i &, Jesli pozostali
bohaterowie otrzymali zetony dzieki zagranym przez Ciebie
kartom, moga je zatrzymac do swojej najblizszej tury.

(® Dobierz na reke 5 nowych kart. Gdy Twoja talia si¢ wyczerpie,
amusisz dobra¢ ALBO odkry¢ karte, potasuj swoj stos kart
odrzuconych i stwérz z niego nowa talie.

TURA KOLEJTNEGO BOHATERA

Rozgrywka toczy sie¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. , DRACONALEOY
Aktywnym bohaterem zostaje kolejny gracz i powtarza wszystkie
4 kroki (opisane na str. 6-10).

Zob. dodatkowe informacje na stronach:
POKONYWANIE CZARNYCH CHARAKTEROW — STR. 12
PRZEJECIE KONTROLTI — STR. 12

- ZDROWIE BOHATERA — STR. 13

ZAKLECIE ZAKLECIE ZAKLECIE
ALOTOMORAL ALOTTOMORAL ALOTOMORAD ALOTTOMORAL

—_—1 S—1 S—1 Pa—1
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TEN O-TMIENIA-
-NTE-WOLNO-WYMAW IAC

potor 1 il na karce micjsca.

 PRZEONIOT

PILIZE DO QUIPRITCITA

Gerpmaiese
[RmNm—

TURO!

WSTYSCY hahierenie
lobiczas po karcic.

ZIOTY ZNICZ

e |
Dot

Ry FQA@O;)Z\ O

i \jJ KONIEC ROZGRY WKI l/b

Gra koriczy sie w 2 opisanych nizej sytuacjach:

BOHATEROWIE POKONALI WSZYSTKIE CZARNE CHARAKTERY.

Gratulacje! Wygrywacie i dzigki Wam HOGWART - i caly $wiat czarodziejéw — moze czué¢
sie bezpiecznie przez kolejny rok. Stali$cie si¢ wprawnymi czarodziejami i przyniesliscie
chlube swojej szkole! Gdy bedziecie gotowi, przejdicie do kolejnego scenariusza.
Otworzcie pudelko ze scenariuszem 2 i postepujcie zgodnie z instrukcja do tego
scenariusza.

CZARNE CHARAKTERY PRZEJEEY KONTROLE
NAD WSZYSTKINMI MIEJSCADATL.

Jesli czarne charaktery przejma kontrole nad WSZYSTKIMI miejscami, przegrywacie. |
Nie jeste$cie gotowi, aby przej$¢ do scenariusza 2, i musicie sie jeszcze sporo nauczyc.
Przywréécie gre do stanu z przygotowania i sprébujcie ponownie (zob. , Przygotowanie do
| gry’ nastr.2-5).




ZASADY DODATKOWE

POKONYWANIE CZARNYCH CHARAKTEROW

Gdy liczba il na karcie czarnego charakteru zréwna si¢ z jego poziomem §, zostaje pokonany!
Natychmiast zdobywacie nagrode opisana na karcie czarnego charakteru, a samg karte odkladacie

na stos odrzuconych kart czarnych charakter6w na $rodku planszy. Zwréécie H z karty tego czarnego
charakteru do puli. Dopiero na koniec tury aktywny bohater zastepuje karte pokonanego czarnego
charakteru nowa kartg z wierzchu stosu. Jesli w kroku 3 tury aktywnego bohatera (str. 8) pokonaliscie
ostatni czarny charakter, natychmiast wygrywacie scenariusz i nie rozpatrujecie kroku 4 tej tury.

_=. KWIRYNIUSZ QUIRRELL SCENARIUSZ 1

L CZARNY CHARAKTER

Aktywny bohater zmniejsza
swoj poziom #lo 1.

NAGRODA. Kazdy bohater bierze il z puli i kladzie
go na swojej planszetce gracza. Dodatkowo kazdy bohater

zwigksza swoj poziom ' 0 1, przesuwajqc zeton zdrowia
o 1 miejsce (0 ile to mozliwe).

NAGRODA

'WSZYSCY bohaterowie
otrzymujq po 1 (] i zwiekszaja
swoj poziom iigilo 1.

PRZEJECIE KONTROLI*

Niektore efekty kart czarnej magii i kart czarnych charakterow zwiekszaja kontrole, jaka czarne charaktery
sprawuja nad miejscem. Gdy na karcie miejsca znajdzie si¢ wymagana do przejecia kontroli liczba {, macie
czas do korica biezacej tury aktywnego bohatera, aby usuna¢ 488 z karty miejsca, zagrywajac karty ALBO
pokonujac niektdre czarne charaktery.

. ULICAPOKATNA™ SCENARIUS 1
MIEJSCE 112-|

h..}-‘: e

¥- e

- i
P 7 q = L ‘W kazdej turze odkryjcie
1 kartg czarnej magii.
& H
1

SCENARIUSZ 1

iy CZARNA MAGIA

i i -
L PRZE)

Polé 1 {gll na karcie miejsca.

Jesli jednak na koniec tury aktywnego bohatera na karcie miejsca {i zajmuja wszystkie przeznaczone na
nie pola, czarne charaktery przejmuja nad nim kontrole. Odrzucdcie te karte miejsca. Walka bedzie sie teraz
toczy¢ o kolejne miejsce ze stosu. Jesli czarne charaktery zdobeda kontrole nad WSZYSTKIMI miejscami,
bohaterowie przegrywaja rozgrywke!

Jesli na karcie miejsca nie ma wolnych pol na 488, mozecie zlapac oddech — zignorujcie dodatkowe znaczniki,
ktdre mielibyscie dotozyc w tej turze.

*Wprawni czarodzieje. Mozecie utrudni¢ sobie gre, ktadac podczas przygotowania znaczniki mroku na
pierwszej karcie miejsca. Jesli chcecie zagraé¢ na umiarkowanym poziomie trudnosci, polézcie na niej 1 {5
Jesli lubicie trudne wyzwania, polézcie 2 {58 Mozecie tez doklada¢ po 1 48 na kazdej karcie miejsca, ktéra
odkryjecie w trakcie gry, zaczynajac od pierwszej karty.
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ZDROWIE BOHATERA

Przez efekty niektorych kart czarnej magii i kart czarnych charakteré6w bedziecie musieli zmniejszac¢ swéj
poziom . Z kolei dzieki niektérym efektom kart HOGWARTU bedziecie go zwieksza¢. Gdy zmniejszacie
ALBO zwigkszacie poziom i, przesuwacie zeton zdrowia na torze zdrowia, ktory znajduje si¢ na Waszej
planszetce gracza. Jesli Zeton zdrowia dotrze na pole ,,0”, zostajecie ogluszeni. Dzieje si¢ wowczas kilka rzeczy.
Uwaga! Bohater moze zostac ogluszony nawet podczas tury innego bohatera. Jesli w tej samej chwili wigcej niz 1 bohater zostanie
ogluszony, kazdy z nich postepuje wedtug ponizszych zasad.

SCENARIUSZ L

(AGIA

CZARNA ™M

EXPULSO!
a swoj poriom 0

Aktywny bohater Zmniejsz:

@ Wtejturze nie mozesz zmniejszy¢ (ani zwigkszy¢*) swojego poziomu . ZWIERCIADLO AINEINGARP 5
" DATEJSCE ¥

@ Odrzucasz wszystkie zetony @i [, ktére zgromadzile$ na swojej
planszetce podczas tur innych graczy.

@ Odrzucasz potowe kart z reki, zaokraglajac w d6t. Jesli na przyklad masz
na rece S kart, musisz wybra¢ i odrzuci¢ 2 z nich. Jesli odrzucana karta
ma efekt rozpatrywany w momencie jej odrzucenia, to WCIAZ mozesz
z niego skorzystac.

W kazdej turze odkryjcie
1 kartg czarnej magii.

@) Kladziesz 1 {8 na karcie miejsca.

@ Jesli to Twoja tura, mozesz zagrywa¢ karty i wykonywa¢ akcje,
wykorzystujac do tego celu wszystko to, co zostato Ci po ogluszeniu.

(® *Nakoniec swojej tury aktywny bohater dochodzi do siebie.
Przesun zeton zdrowia na pole o najwyzszej wartosci — , 10

e AT



PRZYPOMINAJTKA

KARTY HOGWARTU

Moze si¢ zdarzy¢, ze podczas kilku pierwszych rozgrywek stos kart HOGWARTU sie
wyczerpie. W takiej sytuacji kontynuujcie gre z pozostalymi kartami HOGWARTU,
ktore zostaly na planszy, i z taliami, ktore udalo si¢ Wam stworzy¢.

e N

DOBIERANIE I ODRZUCANIE KAR'T

Niektore karty — na przyklad karta przedmiotu , Krysztalowa kula” — maja efekt ,dobierz I

n karte”. Rozpatrujac taki efekt, zawsze dobieraj karte ze swojej talii bohatera. Ponadto, jesli karta
ma takze efekt ,odrzuc karte”, mozesz odrzuci¢ dowolna karte ze swojej reki. Nie musisz wybierac
tylko sposrod tych kart, ktére wlasnie dobrales.

w’ Efekty innych kart sa rozpatrywane w chwili, gdy zdecydujesz si¢ je

o FRzEDMIOT

woszmaconaxein | odrzucié, a nie wtedy, gdy je zagrywasz. Gdy na przyklad zagrywasz karte

i »Przypominajka” (z talii poczatkowej NEVILLE’A), Twéj bohater otrzymuje
1 @. Jednak gdy przez efekt innej karty musisz te karte odrzucic¢ — zdobywa
2 8. Efekty takich kart dzialaja réwniez wtedy, gdy postanowisz je odrzucic¢

w wyniku dzialania kart czarnej magii, kart czarnych charakteréw, innych kart HOG-
WARTU (na przyklad karty przedmiotu , Krysztalowa kula”) ALBO po ogluszeniu.

ODKEADANIE KART NA WIERZCH TAILII

To jeden z pozytywnych efektéw, dzigki ktéremu nie musicie czekac na przetasowanie stosu kart odrzuconych,
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aby zyskac dostep do nowo kupionej karty — mozecie ja dobra¢ w swojej kolejnej, a czasem nawet w biezacej turze.

PRZECHOWYWANIE ZETONOW WPEYWU I ATAKU

Jesli otrzymacie zetony fll ALBO @l w turze innego bohatera, mozecie je przechowywac na planszetce gracza
do swojej najblizszej tury. Na koniec swojej tury musicie odrzuci¢ do puli wszystkie zetony, jakie Wam pozostaly.

KARTY CZARNYCH CHARAKTERéW = CRABBE 1 GOYLE

CZARNY CHARAKTER

I KARTY CZARNE] MAGII

Gra stopniowo bedzie coraz trudniejsza, a co za tym nastepuje — efekty kart
czarnych charakteréw i kart czarnej magii beda sie kamulowac.

Przyklad. Efekt karty zaklecia ,,Flipendo!” to: ,, Aktywny bohater zmniejsza swoj
poziom & o 1i odrzuca karte z reki”. Z kolei efekt karty czarnego charakteru
»CRABBE I GOYLE” to: , Za kazdym razem, gdy przez efekt karty czarnej magii
ALBO karty czarnego charakteru bohater odrzuca karte z reki, zmniejsza swoj
poziom §f o 1”. Polaczony efekt obu tych kart sprawia, ze aktywny bohater musi
zmniejszy¢ swoj poziom i o 2 i odrzuci¢ 1 karte, zanim wykona swoje akcje.

WSZYSCY bohaterowie
dobierajg karte.

FLI PENDO!
Aktywny bohater Zmniejsza swéj poziom
©liodrauca karte 7 rek,

PRZECHOWY WANIE GRY

Nie musicie rozgrywac od razu wszystkich 7 scenariuszy. W pudelku !
znajdziecie 9 kart rozdzielajacych. Gdy bedziecie chcieli ztozy¢ gre,

wykorzystajcie je, aby posortowac karty pod wzgledem ich rodzaju, 3
anie numeru scenariusza, dzieki czemu ponowne rozlozenie gry

bedzie szybsze. Dodatkowe zasady mozecie przechowywaé ]

w kieszonkach na nastepnej stronie.

WPRAWNI CZARODZIETE

Jesli macie do$wiadczenie w grach wykorzystujacych mechanike tworzenia talii,
po przeczytaniu instrukcji mozecie przejs¢ od razu do scenariusza 3. Otworzcie
pudelka ze scenariuszami 1-3, przeczytajcie zasady dodatkowe w dolaczonych
instrukcjach i zacznijcie przygode. Mozecie takze zwiekszy¢ poziom trudnosci,
rozpoczynajgc gre z 1 ALBO 2 {§ na pierwszej karcie miejsca.
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Miejsce na instrukcje do scenariusza 2. Miejsce na instrukcje do scenariusza 3.
Miejsce na instrukcje do scenariusza 4. Miejsce na instrukcje do scenariusza S.
Miejsce na instrukcje do scenariusza 6. Miejsce na instrukcje do scenariusza 7.




ZAWARTOSC PUDEEKA:

plansza * 252 karty (47 matych, 142 standardowe i 63 duze) * 4 kosci * 7 pudetek ze scenariuszami « 7 instrukeji do
scenariuszy * 4 planszetki graczy * 8 znacznikow mroku ¢ 70 zetonow (35 ataku, 25 wptywu, 4 zdrowia, 2 tarcze, 4 inne)
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