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2 jugadores
A partir de 11 años

Contenido:Contenido:
1 tablero de práctica • 4 cartas de Casa grandes • 8 emblemas de Casa • 2 bases • 24 cartas iniciales (14 Hechizos, 

4 Objetos, 6 Aliados) • 31 cartas de Maleficio • 129 cartas de Hogwarts (72 Hechizos, 35 Objetos, 22 Aliados) 
5 fichas de Aturdimiento • 30 fichas (14 de Influencia, 8 de Ataque, 8 de Vida)
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DESCRIPCIÓNDESCRIPCIÓN

Ante el visible aumento de actividad de las Artes oscuras, 
el director Albus Dumbledore ha autorizado que se lleven a 
cabo clases prácticas de Defensa Contra las Artes Oscuras 
para garantizar que los alumnos estén preparados para 
defenderse. Bajo la supervisión de los profesores de Hogwarts, 
los alumnos lanzarán Hechizos y Maleficios, usarán Objetos y 
reclutarán Aliados para aturdir a sus rivales y protegerse de 
las fuerzas malignas.  

OBJETIVOOBJETIVO

Harry Potter: Hogwarts Battle – Defensa Contra las Artes 
Oscuras es un competitivo juego de construcción de mazos para 
dos jugadores que se desarrolla a lo largo de una serie de rondas. 
El objetivo de cada ronda es aturdir a tu rival. Para ganar la 
partida, debes ser el primero en aturdir tres veces a tu rival. 
 

ÍndiceÍndice
Preparación: p. 2 
Desarrollo del juego: p. 6

2 jugadores
A partir de 11 años
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LOS COMPONENTESLOS COMPONENTES

INTELIGENCIA, SABIDURÍA 
Y TALENTO

En tu turno:

1. Resuelve los Maleficios.
2. Juega cartas para generar 

efectos.  
(Obtener y usar  

, , , etc.)
3. Termina tu turno.  

Coloca todas las cartas 
jugadas en tu pila de 
descartes excepto los Aliados.
Descarta las fichas que no 
hayas usado.
Roba 5 cartas nuevas.

BibliotecaAula

Maleficios Desterradas
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© & ™ WBEI.     (s19)

8 fichas de Ataque

Tablero de práctica

Carta de Casa

Emblema de Casa

4 cartas de Casa
8 emblemas de Casa

22
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Coloca el tablero de práctica a lo largo entre los dos jugadores 
y deja las fichas al alcance de ambos. Cada jugador elige 
una casa (podéis elegir la misma). Coloca la carta de Casa 
correspondiente frente a ti y su emblema de Casa en la casilla 
INICIO de tu lado del tablero de práctica.

BibliotecaAula

Maleficios Desterradas
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© & ™ WBEI.     (s19)

VALENTÍA, OSADÍA, TEMPLE 
Y CABALLEROSIDAD

© & TM Warner Bros. Entertainment Inc.     (s19)

En tu turno:

1. Resuelve los Maleficios.
2. Juega cartas para generar 

efectos.  
(Obtener y usar  

, , , etc.)
3. Termina tu turno.  

Coloca todas las cartas 
jugadas en tu pila de 
descartes excepto los Aliados.
Descarta las fichas que no 
hayas usado.
Roba 5 cartas nuevas.

14 fichas de Influencia

5 fichas de Aturdimiento

8 fichas de Vida

Carta de Casa

Emblema de Casa

33
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SEPARA LAS CARTAS DE HOGWARTS SEPARA LAS CARTAS DE HOGWARTS 
EN CUATRO MAZOSEN CUATRO MAZOS

Baraja las cartas de Hogwarts. Revela las cuatro primeras 
cartas del mazo y colócalas boca arriba junto al tablero de 
práctica para formar el Aula.

Baraja las cartas de 
Maleficio y colócalas 
boca abajo. Cuando 
una carta indique a un 
jugador que ponga un 
Maleficio en su pila de 
descartes o en su mano, 
róbalo de este montón.

121 cartas de HogwartsTodas las cartas son 
iguales por el dorso

❶❶ ❷❷

❷❷

HOGWARTS™

HOGWARTS™

HOGWARTS™

HOGWARTS™

HOGWARTS™

HOGWARTS™

HOGWARTS™

OBJETO

Obtienes 1  por cada 
Aliado que tengas en juego.

RANA DE CHOCOLATE  ™

Obtienes 2 .

33
© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

88

¡CRUCIO!
Tu rival pone un Maleficio 

en su pila de descartes.
A continuación, obtienes 1 , 
más 1  adicional por cada 

Maleficio que haya en la pila 
de descartes de tu rival.

© & ™ WBEI.     (s19)

OBJETO

PÓCIMA PARA DORMIR

Obtienes 2 .
Elige uno de los Aliados 

que tu rival tenga en juego 
para que lo descarte.

77
© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

Obtienes 1 . 55

¡DENSAUGEO!
Elige una opción:

Obtienes 2 ; o bien tu rival pone un 
Maleficio en su pila de descartes.

© & ™ WBEI.     (s19)

ALIADO 99

ALBUS  
DUMBLEDORE™

Una vez por turno:
Obtienes 1 , 1 , 1   

y robas una carta.

© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

33

¡ACCIO!

Elige una opción:
Obtienes 2 ; o bien busca un 
Objeto en tu pila de descartes 

y ponlo en tu mano.

© & ™ WBEI.     (s19)

OBJETO

CERVEZA DE 
MANTEQUILLA™

Obtienes 1 .
Obtienes 1  por cada Aliado 

que tengas en juego.

22
© & ™ WBEI.     (s19)

BibliotecaAula

Maleficios Desterradas
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© & ™ WBEI.     (s19)

Cartas de Maleficio

Cartas de Hogwarts❶❶

44
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¡Ya estás listo para aprender a defenderte! 

24 cartas iniciales31 cartas 
de Maleficio

8 cartas 
de Libro

Apila las cartas de Libro boca arriba para formar la Biblioteca junto 
al tablero de práctica. Puedes adquirir estas cartas en cualquier 
momento en el que fueses a adquirir cartas del Aula.

Cada jugador coge 7 cartas ¡Alohomora!, 
1 carta de Varita, 1 carta de Caldero y elige 
una de las tres cartas de Aliado inicial: un 
Gato, un Sapo o una Lechuza. Devuelve las 
demás cartas de Aliado a la caja. Baraja 
tu mazo de 10 cartas y apílalo boca abajo; 
a continuación, roba 5 cartas para formar 
tu mano.

❸❸

❸❸ ❹❹❷❷

OBJETO

LIBROS

Elige una opción:
Obtienes 2 ; o bien robas 
una carta y devuelve esta 

carta a la Biblioteca.

33
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OBJETO

LIBROS

Elige una opción:
Obtienes 2 ; o bien robas 
una carta y devuelve esta 

carta a la Biblioteca.

33
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OBJETO

LIBROS

Elige una opción:
Obtienes 2 ; o bien robas 
una carta y devuelve esta 

carta a la Biblioteca.

33
© & ™ WBEI.     (s19)

HOGWARTS™

HOGWARTS™

HOGWARTS™

OBJETO

PÓCIMA PARA DORMIR

Obtienes 2 .
Elige uno de los Aliados 

que tu rival tenga en juego 
para que lo descarte.

77
© & ™ WBEI.     (s19)

OBJETO

INICIAL

CALDERO

Elige una opción:
Obtienes 1 ;  

o bien obtienes 1 .

© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

INICIAL

¡ALOHOMORA!

Obtienes 1 .

© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

INICIAL

¡ALOHOMORA!

Obtienes 1 .

© & ™ WBEI.     (s19)

ALIADO

INICIAL

Una vez por turno, si has 
jugado al menos 3 Hechizos:

Obtienes 1 .

GATO

© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

INICIAL

¡ALOHOMORA!

Obtienes 1 .

© & ™ WBEI.     (s19)

ALIADO

INICIAL

Una vez por turno,  
puedes elegir una opción:
Guarda 1  sobre este 
ALIADO; o bien retira 

toda la  guardada para 
usarla en este turno.

LECHUZA

© & ™ WBEI.     (s19)

OBJETO

INICIAL

VARITA

Obtienes 1 .

© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

INICIAL

¡ALOHOMORA!

Obtienes 1 .

© & ™ WBEI.     (s19)

MALEFICIO

¡MALEFICIO DE LOS 
MOCOMURCIÉLAGOS!

No puedes robar cartas 
adicionales en este turno.

© & ™ WBEI.     (s19)

OBJETO

LIBROS

Elige una opción:
Obtienes 2 ; o bien robas 
una carta y devuelve esta 

carta a la Biblioteca.

33
© & ™ WBEI.     (s19)

BibliotecaAula

Maleficios Desterradas
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© & ™ WBEI.     (s19)

VALENTÍA, OSADÍA, TEMPLE 
Y CABALLEROSIDAD

© & TM Warner Bros. Entertainment Inc.     (s19)

En tu turno:

1. Resuelve los Maleficios.
2. Juega cartas para generar 

efectos.  
(Obtener y usar  

, , , etc.)
3. Termina tu turno.  

Coloca todas las cartas 
jugadas en tu pila de 
descartes excepto los Aliados.
Descarta las fichas que no 
hayas usado.
Roba 5 cartas nuevas.

❹❹

Cartas de Libro

 Mazo inicial

55
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1	 Identificador de casa: solo aparece en cartas concretas. Para 
que el juego esté equilibrado, no todos los Aliados tienen el 
identificador de una casa.

2	 Nombre del Aliado
3	 Capacidad: un efecto recurrente que obtienes en cada uno de 

tus turnos mientras el Aliado esté en juego en tu lado.
4	 Valor: la cantidad de   que debes gastar para adquirirlo.

Información de las cartas de Objeto y de Hechizo

1	 Tipo de carta: puede ser Objeto o Hechizo. Algunos efectos 
pueden hacer referencia a ellos.

2	 Nombre de la carta
3	 Efecto de la carta: se obtiene cuando juegas la carta.
4	 Efecto de casa: un efecto adicional que se obtiene si elegiste 

la casa indicada o si tienes un Aliado en juego que tenga ese 
identificador de casa (consulta la página 10).

5	 Valor: la cantidad de   que debes gastar para adquirirla.

ALIADO 66

Una vez por turno:
Roba una carta. 

Luego descarta una 
carta cualquiera.

CHO  
CHANG™

© & ™ WBEI.     (s19)

❶❶

❸❸

❹❹

❷❷

OBJETO

Obtienes 1  por cada 
Aliado que tengas en juego.

RANA DE CHOCOLATE  ™

Obtienes 2 .

33
© & ™ WBEI.     (s19)

❶❶

❸❸

❹❹ ❺❺

❷❷

66
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DESARROLLO DEL JUEGODESARROLLO DEL JUEGO

Empieza el jugador que haya visto una película de Harry Potter 
más recientemente.

En tu turno, juega cartas de tu mano para generar efectos.

V Resolver cartas de Maleficio
Ningún jugador empieza con cartas de este tipo, pero se 
pueden adquirir mediante los efectos de algunas cartas de 
Hogwarts. Para ello, solo tienes que coger la primera carta 
del mazo de Maleficios y colocarla en tu mano o en tu pila de 
descartes, según se indique.
Cuando tienes uno o más Maleficios 
en la mano, deberás resolverlos en 
primer lugar durante tu turno. Si 
robas un Maleficio en un momento 
posterior del turno, también debes 
resolverlo inmediatamente. Después 
de resolver un Maleficio, déjalo 
aparte como cualquier otra carta 
que juegues y colócalo en tu pila de 
descartes al final del turno.
Nota: los Maleficios no se pueden 
descartar cuando se te indique que 
descartes una carta, salvo que la 
indicación exprese que se descarte 
una carta al azar. Además, no se 
puede desterrar un Maleficio en el 
mismo turno en el que se ha resuelto, 
porque en ese momento ya no está en 
tu mano, pero aún no se encuentra en 
tu pila de descartes.

V Jugar cartas de Hogwarts para generar efectos
Hay tres tipos principales de cartas de Hogwarts: de Objeto, 
de Hechizo y de Aliado. Cuando juegas Hechizos y Objetos, 
generas inmediatamente sus efectos, que suelen consistir en 
obtener ,   o  y en robar cartas. Cuando juegues estas 
cartas, ponlas aparte para indicar que ya se han jugado. 
Cuando juegues un Aliado, coloca la carta frente a ti. Las 
cartas de Aliado generan efectos que puedes usar en cada 
uno de tus turnos, incluido el turno en el que los juegas. 
Las cartas de Aliado no se descartan al final de tu turno.

Resuelve los efectos 
del Maleficio y ponlo 
aparte con las demás 
cartas jugadas 
durante el turno.

MALEFICIO

¡CONFUNDUS!

No puedes obtener más de  
1  en este turno.

© & ™ WBEI.     (s19)

77
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Cómo aplicar efectos de  (ataque) y de  (vida)
•	 Por cada , desliza el emblema de tu rival una casilla 

hacia atrás, en dirección al borde del tablero de práctica, 
y luego descarta las fichas.

•	 Por cada , desliza tu emblema una casilla hacia delante, 
en dirección al centro del tablero de práctica, y luego 
descarta las fichas. 
Nota: ningún jugador puede retroceder en el tablero 
más allá de su casilla de INICIO.

Las fichas  y  se incluyen para que sea más fácil llevar la 
cuenta de estos efectos. Sin embargo, no son necesarias para 
jugar puesto que los efectos se pueden resolver inmediatamente.

EJEMPLO: en este turno, tienes un Caldero, a Severus Snape™, 
¡Bombarda! y 2 cartas ¡Alohomora!.

1	 Coloca tu carta de Aliado Severus Snape frente a ti. Ahora estará 
disponible durante esta ronda del duelo y no se descartará al final 
del turno. Ya puedes usar cualquier efecto de la casa Slytherin™ 
además de los efectos de la casa Gryffindor™ (consulta Efectos de 
las casas en la página 10).

2	 Obtén 2  por Severus Snape y 1  por ¡Bombarda! Usa todo el  obtenido 
para hacer que tu rival retroceda 3 casillas en el tablero de práctica.

3	 Usando la carta ¡Bombarda!, destierra también la Pócima para dormir del 
Aula (consulta Desterrar en la página 10).

❶❶

❸❸

❷❷

HOGWARTS™

HOGWARTS™

HOGWARTS™

OBJETO

Obtienes 1  por cada 
Aliado que tengas en juego.

RANA DE CHOCOLATE  ™

Obtienes 2 .

33
© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

88

¡CRUCIO!
Tu rival pone un Maleficio 

en su pila de descartes.
A continuación, obtienes 1 , 
más 1  adicional por cada 

Maleficio que haya en la pila 
de descartes de tu rival.

© & ™ WBEI.     (s19)

OBJETO

PÓCIMA PARA DORMIR

Obtienes 2 .
Elige uno de los Aliados 

que tu rival tenga en juego 
para que lo descarte.

77
© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

Obtienes 1 . 55

¡DENSAUGEO!
Elige una opción:

Obtienes 2 ; o bien tu rival pone un 
Maleficio en su pila de descartes.

© & ™ WBEI.     (s19)

BibliotecaAula

Maleficios Desterradas
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© & ™ WBEI.     (s19)
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Cómo usar   (influencia) para adquirir cartas nuevas
Usa tu   para adquirir nuevas cartas de Hogwarts de entre 
las cartas boca arriba que hay disponibles en el Aula o en la 
Biblioteca. Cuando adquieras nuevas cartas de Hogwarts, 
colócalas en tu pila de descartes a menos que se te indique 
algo distinto. Sustituye inmediatamente la carta adquirida con 
la primera carta del mazo de Hogwarts. Esto significa que un 
jugador puede gastar parte de su   para adquirir una carta, 
ver cuál es la carta nueva que aparece y seguir adquiriendo cartas.
Nota: la Biblioteca tiene un número limitado de cartas de Libro 
disponibles. Las cartas de Libro no se pueden desterrar y siempre 
vuelven a la Biblioteca.

4	 Obtén 2   por tus cartas 
¡Alohomora! Puesto que estás 
en tu casilla de INICIO, usa 
tu Caldero para obtener 1   
más. Usa tus 3   para 
adquirir la carta Rana de 
chocolate del Aula y colocarla 
en tu pila de descartes.

OBJETO

LIBROS

Elige una opción:
Obtienes 2 ; o bien robas 
una carta y devuelve esta 

carta a la Biblioteca.

33
© & ™ WBEI.     (s19)

OBJETO

LIBROS

Elige una opción:
Obtienes 2 ; o bien robas 
una carta y devuelve esta 

carta a la Biblioteca.

33
© & ™ WBEI.     (s19)

OBJETO

LIBROS

Elige una opción:
Obtienes 2 ; o bien robas 
una carta y devuelve esta 

carta a la Biblioteca.

33
© & ™ WBEI.     (s19)

HOGWARTS™

HOGWARTS™

HOGWARTS™

OBJETO

PÓCIMA PARA DORMIR

Obtienes 2 .
Elige uno de los Aliados 

que tu rival tenga en juego 
para que lo descarte.

77
© & ™ WBEI.     (s19)

OBJETO

INICIAL

CALDERO

Elige una opción:
Obtienes 1 ;  

o bien obtienes 1 .

© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

INICIAL

¡ALOHOMORA!

Obtienes 1 .

© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

INICIAL

¡ALOHOMORA!

Obtienes 1 .

© & ™ WBEI.     (s19)

OBJETO

Obtienes 1  por cada 
Aliado que tengas en juego.

RANA DE CHOCOLATE  ™

Obtienes 2 .

33
© & ™ WBEI.     (s19)

ALIADO 77

Una vez por turno, 
elige una opción:

Obtienes 2 ;  
o bien obtienes 2 ;  
o bien destierras un 
Maleficio de tu pila 

de descartes.

SEVERUS SNAPE™

© & ™ WBEI.     (s19)

HECHIZO

22

¡BOMBARDA!

Obtienes 1 .
Puedes desterrar 

una carta del Aula.

© & ™ WBEI.     (s19)

BibliotecaAula

Maleficios Desterradas
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© & ™ WBEI.     (s19)

VALENTÍA, OSADÍA, TEMPLE 
Y CABALLEROSIDAD

© & TM Warner Bros. Entertainment Inc.     (s19)

En tu turno:

1. Resuelve los Maleficios.
2. Juega cartas para generar 

efectos.  
(Obtener y usar  

, , , etc.)
3. Termina tu turno.  

Coloca todas las cartas 
jugadas en tu pila de 
descartes excepto los Aliados.
Descarta las fichas que no 
hayas usado.
Roba 5 cartas nuevas.

❶❶

❹❹

❹❹

❷❷

O
B
JE

T
O

P
Ó

C
IM

A
 P

A
R
A

 D
O

R
M

IR

O
bt

ie
ne

s 
2

.
E

li
ge

 u
no

 d
e 

lo
s 

A
li

ad
os

 
qu

e 
tu

 r
iv

al
 t

en
ga

 e
n 

ju
eg

o 
pa

ra
 q

ue
 lo

 d
es

ca
rt

e.

77
©

 &
 ™

 W
BE

I. 
   

 (s
19

)

❹❹

99

HPDBG_DADA_Rulebook_ES.indd   9HPDBG_DADA_Rulebook_ES.indd   9 17/03/2020   11:17:5917/03/2020   11:17:59



Efectos de las casas
Algunas cartas tienen un color determinado y muestran 
el emblema de una casa en la esquina superior izquierda. 
Los Aliados, los Objetos y los Hechizos se identifican de 
este modo, pero ya que las cartas de Aliado funcionan de 
modo distinto a los Objetos y Hechizos, vamos a tratarlas 
en primer lugar.
Al comienzo de la partida eliges una casa. Esta elección 
te permite obtener los efectos adicionales de los Objetos 
y Hechizos afiliados a tu casa. Para obtener los efectos 
adicionales de las cartas afiliadas a otras casas, 
necesitarás adquirir un Aliado identificado con esa casa. 
Cuando tengas en juego un Aliado con un identificador 
de casa, contarás con la ayuda de un Aliado identificado 
con esa casa.
Las cartas de Objeto y Hechizo con identificadores de casa 
tienen dos efectos. SIEMPRE recibes el primer efecto. 
El efecto adicional que aparece en la parte inferior de la 
carta se activa si esta carta está afiliada a tu casa o a la de 
un Aliado que ya tengas con ese identificador de casa.
Por ejemplo, si un jugador de Hufflepuff™ tiene a 
Cho Chang™ (afiliada a Ravenclaw™) como Aliado en 
juego y juega la carta Bola de cristal, además del efecto 
principal de la carta, obtiene 2   como efecto adicional 
de Ravenclaw.

Destierro
Desterrar cartas te permite retirarlas de la partida. En la 
mayoría de los casos, desterrar cartas es un efecto opcional. 
Coge una carta que esté en la ubicación indicada (la 
mano del jugador, la pila de descartes o el Aula) y colócala 
boca arriba junto a la sección Desterradas del tablero de 
práctica. Esto te permite retirar cartas que no quieras, como 
Maleficios o cartas iniciales más débiles, mientras continúas 
mejorando tu pericia en los duelos. Cuando se destierra una 
carta del Aula, debes sustituirla inmediatamente con la 
primera carta del mazo de Hogwarts.

OBJETO

Obtienes 2 .

BOLA DE CRISTAL
Roba una carta. 

A continuación, descarta 
la carta que quieras.

33
© & ™ WBEI.     (s19)

ALIADO 66

Una vez por turno:
Roba una carta. 

Luego descarta una 
carta cualquiera.

CHO  
CHANG™

© & ™ WBEI.     (s19)VALENTÍA, OSADÍA, TEMPLE 
Y CABALLEROSIDAD

© & TM Warner Bros. Entertainment Inc.     (s19)

En tu turno:

1. Resuelve los Maleficios.
2. Juega cartas para generar 

efectos.  
(Obtener y usar  

, , , etc.)
3. Termina tu turno.  

Coloca todas las cartas 
jugadas en tu pila de 
descartes excepto los Aliados.
Descarta las fichas que no 
hayas usado.
Roba 5 cartas nuevas.
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V Terminar tu turno
Después de jugar cartas y realizar acciones, como atacar a tu rival o 
recuperar vida perdida, debes seguir estos pasos al final de tu turno.
1	 Coloca todas las cartas de Objeto, Hechizo y Maleficio en tu pila de 

descartes. No puedes guardar estas cartas para tu próximo turno.
2	 Deja todas las cartas de Aliado en juego en tu lado. Puedes 

usarlas en cada uno de tus siguientes turnos.
3	 Descarta todas las fichas que no hayas usado y ponlas en la 

reserva.
4	 Roba 5 cartas nuevas. Solo debes barajar tu pila de descartes 

cuando tengas que robar cartas y tu mazo esté vacío.

Aturdir a un jugador
Si logras llevar el emblema de tu rival hasta la casilla de 
aturdimiento, ganas la ronda. Tu rival coge una ficha de 
Aturdimiento y la coloca en una casilla libre de su carta de Casa, 
y tú puedes seguir jugando y adquiriendo cartas hasta terminar 
tu turno.
Para reiniciar el estado de la partida y preparar la ronda 
siguiente, cada jugador baraja todas las cartas que tiene en juego 
(Aliados), en la mano, en el mazo y en la pila de descartes para 
crear mazos nuevos que incluyan todas las cartas adquiridas en 
las rondas anteriores. Ambos jugadores devuelven sus emblemas a 
la casilla de INICIO de su lado del tablero de práctica y roban una 
mano de 5 cartas. El jugador que fue aturdido elige quién empieza 
la siguiente ronda.

FIN DE LA PARTIDAFIN DE LA PARTIDA

La partida continúa hasta que un jugador haya recibido su 
tercera ficha de Aturdimiento. Gana el jugador que haya 
aturdido tres veces a su rival.

VALENTÍA, OSADÍA, TEMPLE 
Y CABALLEROSIDAD

© & TM Warner Bros. Entertainment Inc.     (s19)

En tu turno:

1. Resuelve los Maleficios.
2. Juega cartas para generar 

efectos.  
(Obtener y usar  

, , , etc.)
3. Termina tu turno.  

Coloca todas las cartas 
jugadas en tu pila de 
descartes excepto los Aliados.
Descarta las fichas que no 
hayas usado.
Roba 5 cartas nuevas.

BibliotecaAula

Maleficios Desterradas
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