2-4 hraci
VEK 11+

O HRE

V této hre se ujmete role jednoho z hlavnich hrdint kouzelnického
svéta — Harryho Pottera, Rona Weasleyho, Hermiony Grangerové nebo
Nevilla Longbottoma. Spoleénymi silami se budete snazit prekonat
radu désivych nastrah. Sily zla se pokouseji kousek po kousku dobyt
kouzelnicky svét a ovladnout ho. Tato hra je navrzena tak, abyste ji
odehrali v fadé sedmi stdle obtiznéjsich her, predstavujicich sedm
po sobé jdoucich let, a jednou provzdy porazili Vy-vite-koho.

Cir, HRY

Vsichni spole¢né zvitézite, pokud se vim povede porazit vSechny
nepratele drive, nez ovladnou vSechny lokace. Bradavice
tak budou zase bezpe¢nym mistem, alespon na ¢as...

Pokud se vsak neprateltim povede ovladnout
vsechny lokace, hru jste prohrali.

preététe si pravidla’ uvmtr techto krabijagga zacn!ét’e

Pokud jste zkusenymi Hréé;,‘ ;ﬁak vam! dopoquuJemé L N OBSATE
po precteni techto prav’lde] Zac‘lt rovnou t¥etim rokem: LR PIV' ]
3, L Priprava hry ...,
Oteviete krablcky oznacené;rako 1. rok. 2.rok a ~"I‘O’kz“ £02 3 RIEGLT, 1 4 op 3 ¥
st oocuod o Prabéh hry ... 27008

roynou s komponenty ze vsech tri krablcek

Dalsi pravidla .......
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~ HRU PRIPRAVITE _
NASLEDUFIcim ZPUSOBEM:

V KRABICI NECHEJTE

V krabici nechejte krabicky oznac¢ené
jako 2. az 7. rok a 9 oddélovacich karet.

Pz wiopeyezeyn s AUIPIY BYSO(]

TARCI

-

4 ukazatele zdravi =
Kazdému hrdci dejte
jeden a polozte jej na

pole 10 na desce hrdce.
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Kazdému hrdci
dejte jednu.

&

|

r::—::-ﬂ

| Herni plan__|

BT

Deska hrdiny s ukazatelem zdravi

Otevrete krabicku 1. rok
a pokracujte na nasledujici stranu.

Pri vasi proni hire nebudete potiebovat
krabicky oznacené jako 2. az 7. rok.
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(1] Karty lokaci __

Karty lokaci
poskladejte na sebe
podle c¢isla v pravém

hornim rohu.

@ Karty ¢erné magie

Karty cerné magie
zamichejte a poloZte na
herni plan licem dol.

@ Karty nepratel

Karty nepratel
zamichejte a poloZte na
herni plan licem dolt.

V 1. roce bude vzdy aktivni
pouze jeden nepritel. Vezmeéte
horni kartu z balicku neprdtel
a polozte ji na vyznacené misto

' na hernim pldnu.

Vyberte si hrdinu.

Balicek vasich deseti karet
zamichejte a polozte jej nalevo vedle
desky hrdiny. Z tohoto balicku
si do ruky vezméte 5 karet.
Kazdy hrdina ma svuj balicek
zdkladnich karet. Tyto karty pozndte
podle jména hrdiny ve spodni ¢dsti karty.

2 KARTY LOKACT

10 KARET 5 KARTY NEPRATETL 30 BRADAVICKYCH 4 KARTY PRU

CERNT M AGTE KARET A 4 KARTY HRDINU

KARTY 7 KRABICKY PRO 1. ROK ROZDRILTE TAKTO:

Cerna magie

Tato mista ponechte prozatim prazdna.

Budou se vyuzivat p¥i hrach v dalsich letech.

Kazdy hrdc si vybere hrdinu a umisti jeho kartu
nad desku hrdiny, spolecné s kartou pribéhu tahu.

(6) Bali¢ek zdkladnich karet —}

Odkladac
balicek

Iy

vzhuru)

ALOHOMORA! A Al ALOHOMORA!

Ziskei 1@. iskei 1@ Ziskei 1@.

(licem E




DRACO MALFOY
NEPRITEL

Vzdy kdy?z je k lokaci
pridan @, ztrati
aktivni hrdina 2 €.

. ODMENA @

@\deber zlokace 1 @.

%
e Bradavické karty : ;
INFORMACE NA
4 bali¢ky zdkladnich karet KARTACH NEPRATEL:

pro kazdého hrdinu dejte
stranou. Zbyvajici karty
zamichejte a polozte licem

© Jméno nepritele.
® Rok, do néhoz karta patri.

dolt1 na uvedené misto ©® Schopnost nepfritele.
na hernim pldanu. © Zdravi — kolik M je
Z balicku vezméte potreba k porazeni nepritele.
6 hornich karet a polozte je ® Odména — tu ziskate,
licem nahoru na vyznacend pokud nepiitele porazite.

mista na hernim pldnu.

DRUHY SYMBOLU

ﬂ Gk @ viv

s Nepiitel

LUMOS!

KAZDY hrdina
si dobere kartu.

1. ROK

RUBEUS HAGRID

Ziskei 1 .

KAZDY hrdina ziski 19.

RUBEUS HAGRID

Ziskej 1 JA.
KAZDY hrdina ziské 1 9.

INFORMACE NA
BRADAVICKYCH KARTACH:
4 v Rok, do néhoz karta patri.

s VW

Typ karty — spojenec, predmét

nebo kouzlo. Nékteré efekty karet

/ se na tyto typy odvolavaji.

Jméno karty.

Efekt karty — probéhne

poté, co kartu zahrajete.

Cena karty — kolik musite utratit @,
abyste si kartu mohli poridit. :

)

Nyni jste pripraveni na vasi prvni hru. Vyberte
hrdinu, ktery bude zac¢inat. Nasledujici pravidla jsou
psana tak, abyste béhem ¢teni mohli rovnou hrat.*

>

* ZkusSeni ¢arodéjové mohou dokoncit piripravu podle pravidel
pro 3. rok a teprve poté pokracovat na dalsi stranu téchl;o pr_avidglf 7
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Cir HRY

VSsichni spolec¢né zvitézite, pokud se vam povede porazit
vSechny nepratele drive, nez ovladnou v§echny lokace. Bradavice
tak budou zase bezpe¢nym mistem, alespon prozatim...

Pokud se vsak neprateltim povede ovladnout
vSechny lokace, hru jste prohrali.

@/Q) G) 5 Y\e)

PRUBEFH HRY
Kazdy tah se sklada ze ¢ctyr kroku.

1. KROK
ODHALTE KARTU CERNE M AGIE A VY HODNOTTE UDALOST,
KTERA JE NA NI POPSANA.

Karta lokace uvadi, kolik karet ¢erné magie musite od-
halit @.

Na kartach ¢erné magie najdete celou radu nepiijem-
nych udadlosti. Karty ¢erné magie se vyhodnocuji jedna
po druhé a po vyhodnoceni se odlozi na odkladaci bali-
¢ek vedle balicku karet ¢erné magie @.

PRIKTAD: Tato uddlost
vam prikazuje umistit je-
den Zeton @ na kartu lo-
kace (viz Ovladnuti loka-
ci na strané 12).

TEN-JEHOZ-JMENO-
-NESMIME-V YSLOVIT

Pridej na lokaci 1 @.

Pokud byly vSechny karty ¢erné magie odhaleny, zami-
chejte jejich odkladaci balicek a vytvorte novy balicek
karet cerné magie.

2. xROXK
VY HODNOTTE SCHOPNOST NEPRITELE.

Kazdy nepritel ma svoji schopnost @. Nékteré se vyhod-

nocuji kazdy tah, jiné mohou byt spustény udalosti z kar-
ty ¢cerné magie nebo jinym nepritelem.

%

DRACO M ALFOY 1 ROK ;
NEPRITEL = k

3 E
PRIKTAD: Protode na lokaci byl 3
priddn Zeton &, Harry (aktivni hr-
dina) ztrdci 2 body zdravi, cozZ zna-
mend, Ze presune ukazatel zdravi §
z pole 10 na pole 8 (viz Zdravi hrdi-
nu na strané 13).

Vidy kdy? je k lokaci
priddn @), ztrati
aktivni hrdina 2 §.

) = 1

Odeber z lokace 1 @&.




TEN-JEHOZ-JMENO-
NESMI -V YSLOVIT

Pidej na lokaci 1 @.

FANMFRPALOVA
VYBAVA

Ziskej 1 Pl a1®.

o KOUZLO
LUMOS!

KAZDY hrdina
si dobere kartu.

RUBFUS HAGRID

Ziskej 1 .
KAZDY hrdina ziski

Pokracujte na dalsi stranu, kde
bude mit aktivni hrdina moznost
_hrdt karty a provadét akce.




5. KROK
HRANI BRADAVICKYCH KARET A PROVADENT AKCTI HRDINU.

Jako aktivni hrdina muZete provadét v libovolném po-
radi toto:

« Ziskdvat zdroje (Zetony H a @) a spoustét efekty
hranim karet. :

Kdyz zahrajete kartu, polozte ji stranou, aby bylo po-
znat, 7e je zahrand. Zetony, které pomoci karet ziska-
te, umistujte na svou desku. Karty a zdroje nemtizete
piendset do dalsiho tahu, takze je dobré ve vasem tahu
vyuzit vSechny.

Pridat Jd nepiiteli.

Jakmile je pocet Zetonu ﬂ pridanych nepriteli stejny
jako hodnota jeho zdravi, je nepritel porazen (viz Pora-
2eni nepritele na strané 12).

- Pouzit @ na porizeni novych karet.
Sest karet otodenych licem nahoru na hernim planu
je k dispozici pro posileni vaseho balicku. Pokud mate
dost vlivu @, mtizete si poridit i vice karet.

Nové porizenou kartu IHNED odlozte na odkladaci ba-
licek (ne do ruky), pokud pravidla na kartach nerikaji
jinak. Zpravidla tedy nové porizené karty nezahrajete
v tomtéz tahu.

. Kdyz vam dojdou karty v dobiracim balicku, zamichej-
te odkladaci bali¢ek i s nové porizenymi kartami a vy-
tvorte z néj novy dobiraci balicek.

PRixrAD: Na zacdtku tahu mate v ruce karty Kulovy
blesk, Hedvika a trikrat Alohomora!

O Zahrajete Kulovy blesk, ¢imz ziskdte Zeton ﬂ . Zahrajete
Hedviku, a protoze zdravi mdte jesté dost, vyberete si moz-
nost zisku dalsiho Zetonu ﬂ Zetony umistite na svoji desku.

@ Zahrajete tri karty Alohomoral!, cimz ziskdte tri Zetony ®.
Zetony umistite na svoji desku.

® Dva. zetony ﬂ priddte Dracu Malfoyovi. Abyste jej porazili,
potrebujete jesté dalsi ¢tyri. ' B

O Za t7i Zetony @ si z nabidky poridite kartu Reparo! a thned :
Ji odlozite na odklddact balicek. -

v




Pridej na lokaci 1 @.

ALBUS BRUMBAI FAMTFRPA
VYBAVA

KAZDY hrdina g
2iskd 174,19,19 Ziskei 17 a1 9.

adobere si kartu.

. xouzLo
LUMOS!

KAZDY hrdina
si dobere kartu.

Ziskei 1 1.
. KAZDY hrdina ziski 19,

S e mgum st - me s wsee  wmwe mmem | e meww . mween memm e e e Yo gy

1. Odhal a vyhodnof kartu Gi kart
vhodnof schopnosti nepr

To ne. To bude omsl. Cht Fit,
& tah - odlo zbyvs arty et Jsem jen Harry. Prosté Harry. "
a poté si dober 5 novych karet.

. xouzLo
REPARO!

Vyber jedno:

! !

KOUZLO o KOUZLO . KouzZLO

KULOVY BLESK HEDVIKA ALOHOMORA! ALOHOMORA! ALOHOMORA!

Ziskej 1 1. Vyber jedno:

Pokud v tomto tahu porazfs SO Wb
nepritele, ziskej navic 1 ®. Fot ikl Binsha2 ¥

Ziskei 1 @. Ziske 1 @. Zivkei 1 ®.




4. KROK 2

UKONCENT TAHU

Po zahrani karet a vyuziti Zzetonu ¢i akci provedte na-
sledujici:

@ Zkontrolujte, zda na karté lokace neni dostatek zZe-
tonu ® k jejl’mu ovladnuti neprateli. Pokud ji ovla-
daji, odstrante zetony @ i kartu, ¢imz odhalite no-
vou kartu lokace.

(2) Pokud jste porazili neprltele odhalte noveho nepri-
tele z balicku karet nepratel.

© Doplrite Bradavické karty na prazdna mista na her-
nim planu.

O Karty, které jste zahrali, odloZte spoleéné s karta-
mi, jez jste nezahrali, na odkladaci balicek. Do pris-
tiho tahu si Zadné karty nenechavate.

@ Odlozte nepouzité zetony ﬂ @. Ostatni hrdinové,
kte¥i ziskali Zetony ve vasem tahu, je neodklddaji,
zustavaji jim az do konce jejich tahu.

® Doberte si 5 novych karet. Odkladaci balicek zami-
chejte POUZE v pripadé, kdyz si potiebujete dobrat
kartu a dobiraci balicek je prazdny.

TA DALITHO HRDINY |

Hra pokracuje po sméru hodinovych rucicek, nasledujici |
hrac se stane aktivnim hrdinou a ve svém tahu provede
Ctyri stejné kroky.

Na nasledujicich strankach najdete vice informaci:

PORAZENT NEPRITELE ................. STRANA 12
OVILADNUTINLOKAGCE 1. . STRANA 15 &
ZDRAVT FIRDINYE .o e e STRANA 15
e e e

HARRY POTTER

S o idé

KULOVY BLESK

ALOHOMORA! ALOHOMORA! ALOHOMORA! ALOHOMORA!

Ziske 1 @. Ziskei 1 @. Ziske 1 @. Ziskej 1®.




AV

Kooperativni karetnt hra

AMFI oV
VYBAVA
Ziskej 1 a1 9.

KONEC HRY

Hra konc¢i jednim ze dvou zptasobui:
HRDINOVE PORAZILI VSECHNY NEPRATELE

Gratulujeme! Zvitézili jste a zajistili jste bezpe¢nost Bradavic a ce-
lého kouzelnického svéta na dalsi rok. Stali jste se nejuspésnéjsimi
kouzelnickymi studenty a skola je na vas hrda. Jakmile budete pii-
praveni, pokracujte do dalsi hry. Oteviete krabicku 2. rok a postu-
pujte podle prilozenych pokynu.

NEPRATELY OVLADLI VSECHNY LOKACE

Pokud se neprateliim podari ovladnout vSechny lokace, prohrali
jste. Jesté nejste pripraveni postoupit do dalsiho roku a potrebujete
procvicovat svoje schopnosti. Pripravte hru podle téchto pravidel
(viz Priprava hry na strandch 2 az 5) a zkuste to znovu.

@Y DO R

v e R T




DALSfT PRAVIDLA

PORAZENT NEPRITELE

Pokud pocet Zetont ﬂ pridanych nepriteli odpovidd hodnoté jeho €, je nepritel
porazen a ihned ziskavate odménu uvedenou ve spodni ¢asti karty. Kartu ne-
p¥itele odlozte na odklddaci bali¢ek na hernim planu. Pouzité Zetony ﬂ ‘vratte
zpét do zasoby. Na konci vaseho tahu odhalite nového nepritele z balicku karet
nepiratel. : o

OQUIRINUS OUIRRELL

NEPRITEI /

Aktivni hrdina
ztrati 1 €.

B ODMENA ™S
Z  ODMENA

KAZDY hrdina
ziskd 1@ a1@.

OVLADNUTI LOKACE*

Neékteré karty ¢cerné magie a schopnosti neprdtel priddavaji @& na lokace. Kdyz nepia-
telé ziskaji pozadované mnozstvi & k ovlddnuti lokace, maji hrdinové ¢as do konce
tahu, aby néjaky & odstranili (napiiklad porazenim nepritele nebo pomoci schop-
nosti na karté).

ODMIENA: Kazdy hrdina si ze zdso-
by vezme Zeton @ a umisti jej na svoji
desku. Ddle kazdy hrdina ziskda 1 bod
zdravi (posune si ukazatel § o 1 vlevo).

U= PRICNA ULICE L ROK
VP 1on B TzeD

Na zacdtku kazdého
tahu odhal 1 kartu
&erné magie.

TEN=

Sl A TN
CESMIME-V YSLOVYS
Pridej na lokaci 1 ).

Pokud je na konci tahu na lokaci stdle dostatek Zetont & k ovlddnuti lokace, je
lokace ovladnuta neprateli. Ovladnutou lokaci odloZte na odkladaci balicek, a odhalte
tak novou lokaci, o niz se bude bojovat. Pokud nepratelé ovladnou vsechny lokace,
hrdinové prohrali. : ’

Pokud mdte na kartu lokace pridat €& a vsechna mista na lokaci jsou ji zaplnénd, Zddné
dalsi @ nepridduejte.

* ZkuSeni ¢arodéjové: Pokud chcete zvysit obtiznost svych her, pridejte béhem pri-
pravy 1. roku na kartu lokace 1 @&. Chcete-li _jeété vétsi vyzvu, pridejte na kartu
lokace 2 &). Dalsi variantou je, Ze priddte 1 &) na kazdou lokaci, jiz odhalite.




ZDRAVI HRDINU
Neékteré karty ¢cerné magie a schopnosti nepratel mohou zptsobit, Ze vasi hrdinové
budou zdravi ztrdacet, a nékteré Bradavické karty vim mohou zdravi pridavat. Vasi

aktudlni hodnotu zdravi si zaznamenavdte na své desce pomoci zZetonu zdravi €.
Pokud ztratite vSechny body zdravi, jste omraceni a postupujte nasledovneé:

POZNADMEKA: MiiZe se stdt, Ze je hrdina omrdcen v tahu
Jjiného hrdiny, pokud je takto omrdceno vice hrdinu soucas-
né, vsichni provedou tento postup:

HARRY POTT!

EXPULSO!

Aktivni hrdina ztrati 2@

Omritent: Odhod viechn,

1300 las

e to
U

DAl o Ok

/ KouZLO
HEDVIKA ALOHOMORA!

Vyber jedno:

Ziskej 1 ®.
Bud ziskej 1 /4, nebo 2 ®. 3

O V tomto tahu nemuZete ztratit ani ziskat* dalsi 9.
® Odhodte vSechny Zetony ﬂ a @, které mate na své

desce. : \ ZRCADLO Z ERISE Bk
S LOKACE ze
© Odlozte z ruky polovinu karet (zaokrouhleno dola). S N\ W sl

Pokud madte v ruce 5 karet, vyberte 2, jez ogiloiite.
Jestlize je na karté efekt pri odlozeni, SPUSTI se.

O Pridejte na lokaci jeden @. ~ b Na sactiu kaidho
I | &erné magie.

® Pokud probiha vas tah, stdle mdte moznost hrat kar-
ty, jez jste dosud nezahrali, a provadét akce.

® * Na konci tahu aktivniho hrdce se postava vzpama-
tuje. Nastavte Zeton zdravi @ na maximdlni hodno-
tu (10). '




UpitEsNENT

BRADAVICKY, KARTY

V nékolika prvnich hrach je mozné, Ze vam dojdou Bradavické karty.
V tom pripadé hru dohrajte pouze se zbyvajicimi kartaml a kartami,
které uz mate v balic¢cich.

Jednou za hru mize kterykoli hrac¢ misto porizeni Bradavickych karet
nahradit vSech Sest karet v nabidce za Sest novych karet z balicku
Bradavickych karet. Nahrazené karty jsou dany dospod balicku.

DoBiRANT A ODKLADANT KARET .

Nékteré karty, jako napiiklad Kristalova koule, maji efekt ,doberte kartu®.
Pokud takovou kartu zahrajete, vZidy dobirejte z vaseho balicku. Maji-li
karty navic efekt ,,odlozte kartu®, mizete odlozit jakoukoli kartu z ruky, ne
pouze z téch, jez jste pravé dobrali.

Efekty na nékterych kartdach se spusti pouze v pripadé, ze
je karta odlozena, ne pri zahrani. Napriklad karta Pama-
tovacek (ze zakladniho balicku Nevilla) umoznuje hrdi-
novi ziskat 1 @, je-li zahrdna, a 2 @, je-li odloZena. Efekty
na takovych kartach jsou spustény, jestlize se rozhodnete kartu od-
lozit kvili karté ¢erné magie nebo nepritele, kviali omracéeni nebo
na zdkladé zahrani jiné Bradavické karty, tireba Kristalové koule.

PORLADANI KARET NA VRIEK DOBIRACIHO BALICKU

Karty s timto pokynem zajisti, Ze se k nové ziskané karté dostanete v nasledujicim
tahu a nebudete muset ¢ekat na zamichani odklddaciho balicku.

ZETONY VIIVU A UTORT

Pokud v tahu jiného hrdiny ziskate Zetony ﬂ nebo @, muzete si je ponechat na své
desce. Vsechny nepouzité Zetony musite odhodit az na konci svého tahu.

KARTY NEPRATEL A CERNFE MAGIE

Postupem ¢asu se budou efekty karet nepratel a cerné magie
doplnovat. Napriklad karta Flipendo! rika: ,Aktivni hrdina
ztrati 1 § a odlo3i kartu.“ Karta Crabbe a Goyle ma schopnost:
,VZdy kdyz hrdina v dusledku ¢erné magie nebo schopnosti ne-
pritele odlo3i kartu, ztratite 1 §.“ Vysledek je takovy, ze aktiv-
ni hrdina ztrati 2 @ a odlozi jednu kartu.

FLIPENDG

UxLADANTI HRY

Nemusite odehrat vSech sedm let najednou. Hra
obsahuje devét oddélovacich karet, pomoci nichz
v krabici oddélite jednotlivé karty podle druha
a ne podle roku, z néhoz jsou. To vam pomuze
pri pripravé nasledujicich her. Pravidla pro dal-
§i roky muzete ukladat do kapes na nasledujici
strance.

AKtivns hrding strg(
19 2 odloz karty,

POKROCILI ARODEJOVE

Pokud po precteni pravidel mate pocit, ze-jste zkusenymi
hrdc¢i, mtzete pokroéit rovnou do 3. roku. Oteviete kra-
bicky pro 1. az 3. rok, proctéte si pravidla pro 2. a 3. rok
a zaénéte své dobrodruzstvi. Miizete také zvysit obtiznost
: kazde hry tlm, ze na prvnl lokaci umistite 1 nebo 2 &.

A A < : :



Ay ;"
P iy

. !
g §%
annn
ey
2194 L XiH)

e &
%
e .
A
S

]
% & w0,
‘Aae

oF:
Y H

wimty

OBSAX HRY:

Herni plan - 252 karet (47 malych, 142 béznych, 63 velkych) « 4 desky hrdintu- 4 kostky
7 krabicek jednotlivych roku - 7 pravidel pro jednotlivé roky - 8 kovovych zetonu nepratel
70 zetonu (35x utok, 25x vliv, 4x ukazatel zdravi, 2x Stit, 4x ostatni)

REXHRY.CZ

KRALOVSKY SE BAVTE!

o For
HARRY POTTER a vsechny postavy, jména a souvis annymi znam
Warner Bros. Entertainment Inc. Harry Potter Publishi KR. (s16)
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