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iDescubre las reglas
en video aqui!

N
S
TN

’\

= ) o .
JRESUMEN Y OBJETIVO
Magos y brujas de Gryffindor, Hufflepuff, Ravenclaw y Slytherin llevad con orgullo los colores de vuestra Casa

y estad a la altura de su reputacion.

En cada una de las 8 rondas, preparad un hechizo y apuntad con la varita a uno de vuestros oponentes.
Después, simultaneamente, lanzad vuestro hechizo... jo protegeos!
Tened cuidado, si os lanzan un hechizo Desmaius y consiguen aturdiros, podréis hacer que vuestra Casa pierda puntos.

Solo las brujas y los magos mas habiles conseguiran repartirse las recompensas de la ronda
y ganar puntos para sus Casas. La Casa con mas puntos al final de la partida jse hara con la victoria!
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JPREPARACION

Antes de comenzar la partida, colocad las fichas de Bandera y la ficha de Favorito

en los soportes de plastico.

HivrLppuve

1) Cadajugadortoma 1 varitay 8 cartas de Hechizo (5 Hechizos fallidos
y 3 Desmaius).

2) Elegid la carta de Distribucién correspondiente al nimero de jugadores

de la partida. Tomad cada uno 1 ficha de Bandera segun la distribucion de la carta.

Notas:

* Si sois 4 jugadores, todos tendréis una Bandera diferente y, por lo tanto,
cada uno perteneceréis a una Casa distinta.

* Si sois 5 0 mds jugadores, quienes tengdis la misma Bandera perteneceréis
a la misma Casa, es decir, jugaréis en el mismo equipo.

Para equilibrar los equipos cuando sedis un nimero impar, los dos jugadores
designados con el simbolo § en la carta de Distribucién serén considerados Gemelos.
Los Gemelos van en el mismo equipo y, a diferencia de los demas, comienzan la partida
con 1 varita, 6 cartas de Hechizo fallido, 2 cartas Desmaius y 1 ficha de Demora
cada uno. El resto de las reglas permanecen igual.

Barajad todas las cartas de Recompensa y colocadlas en un mazo bocabajo.
Dejadlo a vuestro alcance.

Poned la carta jConviértete en Favorito! en el centro de la mesa y dejad espacio
para otras 8 cartas que se afiadiran al inicio de cada ronda.

Colocad las cartas de Maestro de pociones e Impuntualidad a un lado,
ya que no las utilizaréis hasta el final de la partida.

Dejad un espacio libre en la mesa para crear la pila de descartes,
donde iréis dejando las cartas que descartéis durante la partida.

Poned las fichas de Demora en una reserva. Dejadlas a vuestro alcance.

Colocad el tablero encima de la caja para crear la caja de las 4 Casas y dejadla
a vuestro alcance.

El jugador que mejor toma los apuntes en clase se queda la ficha de Favorito
y, por lo tanto, sera el Favorito o la Favorita en la primera ronda.

Apartad el resto de los componentes; no los utilizaréis durante la partida.



JDESARROLLO DE LA PARTIDA

Una partida consta de 8 rondas, cada una de ellas dividida a su vez en 7 fases. El Favorito o la Favorita de la ronda sera quien anuncie y organice las distintas fases,
una tras otra. En el reverso de la ficha de Favorito encontraréis un recordatorio de las 7 fases que os sera de ayuda durante la partida.
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Robad 8 cartas de Recompensa del mazo y colocadlas bocarriba en el centro de la mesa,
alrededor de la carta jConviértete en Favorito! Esta carta serd la novena recompensa
y estara disponible en cada ronda.
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Sin que nadie os vea, elegid todos a la vez una carta Desmaius o de Hechizo fallido
de entre vuestras cartas de Hechizo y colocadla bocabajo delante de vosotros.

©

Cuando todos hayais preparado vuestra carta de Hechizo, el Favorito o la Favorita de
la ronda dird en voz alta «Brujas y magos, jpreparad vuestras varitas!» y contara hasta tres.

Cuando diga «Tres», todos deberéis apuntar simultaneamente a un oponente
con vuestra varita. Si no lo hacéis en ese mismo instante, ya no podréis apuntar
a nadie durante la ronda actual.

Importante: por razones de sequridad, apuntad siempre con la varita hacia el cuerpo
de vuestro oponente, nunca hacia la cara.

(1)

Observad detenidamente quién os estd apuntando a vosotros y al resto de los oponentes.
Tras unos segundos, el Favorito o la Favorita volvera a contar hasta tres.

Cuando diga «Tres», lanzad simultaneamente el hechizo que habiais preparado
en la fase 2 o el hechizo Protego.

* Desmaius: grita «;Desmaius!» y sigue apuntando a tu oponente con la varita.
* Hechizo fallido: no digas nada y baja la varita.
* Protego: siempre puedes decidir protegerte lanzando un hechizo Protego
en vez de utilizar el hechizo que habias preparado.
Para ello, sujeta la varita delante de tu caray grita «;Protego!».
Si decides hacer esto, ya no estaras apuntando a ningun oponente.
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Si lanzas un hechizo Protego: estds protegido.
Baja tu Bandera e ignora cualquier hechizo que te hayan lanzado.
Después descarta tu carta de Hechizo poniéndola bocabajo.

Si, por el contrario, has sido alcanzado por uno o mas hechizos Desmaius:

ite han aturdido! Baja tu Bandera y toma 1 ficha de Demora por cada hechizo
Desmaius que te hayan lanzado. Después descarta tu carta de Hechizo, en este caso,
poniéndola bocarriba.

Nota: como los efectos de los hechizos se aplican simultdneamente, es posible aturdir
a un oponente con un hechizo Desmaius y haber sido aturdido al mismo tiempo.

Si no has sido el objetivo de ningtin hechizo Desmaius, no te pasa nada.
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Importante: solo los jugadores cuyas Banderas sigan en pie podrdn participar en el reparto
de las recompensas de esta fase.

Si tu Bandera sigue en pie, y siempre empezando por el Favorito o la Favorita

y siguiendo en el sentido de las agujas del reloj, elige y roba una recompensa

(ver pagina 4) de entre las cartas reveladas en el centro de la mesa. Sequid escogiendo
recompensas de uno en uno en ese orden hasta que no quede ninguna.

Notas:

* Si el Favorito o la Favorita no puede participar en esta fase, el primer jugador a su izquierda
cuya Bandera siga en pie elige en primer lugar.

* £s obligatorio repartir todas las recompensas, asi que, si eres el tnico jugador que puede
participar en esta fase, jte llevas todas las cartas de Recompensa!

Cuando alguien robe una carta de Clases particulares, Giratiempo o jConviértete
en Favorito!, deberd aplicar su efecto inmediatamente. Una vez lo haya hecho,
continuad con la fase de reparto de recompensas donde la habiais dejado.

@

Una vez se hayan repartido las 9 recompensas, la ronda habra terminado:

* Mantén las cartas de Favor y de Pocién completada bocabajo delante de ti.

* Descarta las cartas de Clases particulares y Giratiempo.

* Devuelve la carta jConviértete en Favorito! al centro de la mesa.

* Di en voz alta el valor total de las cartas de Puntos que tu Casa ha ganado durante la fase
de reparto de recompensas y coloca dichas cartas en la caja, sobre la Bandera de tu Casa.

Importante: a la caja de las 4 Casas solo se afiaden las cartas de Puntos. El resto de las
recompensas son bonificaciones individuales.

Después, levantad todas las Banderas y volved a la fase 1, Revelar las recompensas,
para empezar una nueva ronda.




C— Clases particulares: descdrtate inmediatamente de una de tus cartas
Puntos: tu Casa gana 10, 20 0 40 puntos. '« =1 deHechizo fallidoytoma 1 carta Desmaius de la pila de descartes
‘ sl (si hay alguna). Después, descdrtate de la carta Clases particulares.

Pocion completada: has elaborado una pocién con éxito. ¥, Giratiempo: descarta inmediatamente 1 ficha de Demora de uno
Alfinal de la partida, quien tenga el mayor nimero de cartas de Pocion de los integrantes de tu Casa (incluido tu) y devuélvela a la reserva.
completada se lleva la carta de Maestro de pociones. gl Después, descartate de la carta Giratiempo.

Favor: te has ganado el favor de un profesor.

Al final de la partida, cada jugador se lleva los puntos de Bonificacion
correspondientes al nimero de cartas de Favor que tenga (podéis
ver la tabla mas abajo y en la caja de las 4 Casas).

iConviértete en Favorito!: roba inmediatamente la ficha de Favorito
y déjala delante de ti. Descartate de 1 de tus fichas de Demora y devuélvela
a la reserva. Seras el Favorito o la Favorita en la siguiente ronda.

JF'IN DE LA PARTIDA

La partida termina cuando hayais repartido todas las cartas de Recompensa de la octava ronda.

1. Maestro de pociones 3. Favor

Quien tenga mas cartas de Pocién completada se lleva la carta Cada jugador cuenta individualmente el nimero de cartas de Favor que tiene.
de Maestro de pociones y la coloca en la caja, sobre la Bandera Consultad la siguiente la tabla para saber cuantos puntos de Bonificacion habéis
de su Casa. En caso de empate, nadie gana esta carta. ganado cada uno para vuestra Casa.

Esta carta suma 100 puntos al marcador de tu Casa.

Nimero de Favores 0|12 3 4 5 6 7 8 9 10

2. Impuntualidad
Quien tenga mas fichas de Demora se lleva la carta de Impuntualidad Puntos de Bonificacién | 01 10 130 1 60 | 120 | 200 | 300 | 400 | 600 | 800 | 1000
y la coloca en la caja, sobre la Bandera de su Casa. En caso de empate,
todos los jugadores empatados se llevan una carta de Impuntualidad.
Cada carta de Impuntualidad hace perder a tu Casa 100 puntos.

4. Después, calculad la puntuacion total de vuestra Casa de la siguiente manera:
+ Sumad el valor de todas las cartas que haya sobre la Bandera de vuestra Casa en la caja.
Nota: si todos los jugadores tienen el mismo niimero de fichas de Demora, o ninquna, nadie  + Afiadid vuestros puntos de Bonificacidn individuales al marcador de vuestra Casa.
se lleva una carta de Impuntualidad.

La Casa que haya obtenido una mayor puntuacién gana la partida.
En caso de empate, las Casas empatadas comparten la victoria.

Contenido: 1 tablero * 8 varitas * 9 fichas de Bandera « 1 ficha de Favorito 10 soportes de plastico 24 fichas de Demora * Este reglamento
142 cartas (1x jConviértete en Favorito!, 1x Maestro de pociones, 7x Impuntualidad, 40x Hechizo fallido, 24x Desmaius, 15x 10 puntos, 15x 20 puntos,
10x 40 puntos, 10x Pocion completada, 10x Favor, 2x Clases particulares, 2x Giratiempo y 5x Distribucién)
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