Hogperarivit kareni hra

V tomto rozsifeni hry Harry Potter: Boj o Bradavice
se vratite zpatky do lavic. Ujmete se role jednoho
z pavodnich ¢tyr hrdint: Harryho, Rona, Hermiony
nebo Nevilla a do boje se prida také nova postava —
Ginny Weasleyova. S ni tak mize hru hrat az pét

hracua. Toto rozsireni je navrzeno tak, abyste je
odehrali v fadé ¢tyr her se vzrustajici obtiZnosti.

cir, HRY

Vsichni spolec¢né zvitézite, pokud se vam povede
splnit vSechna setkani a porazit vSechny nepratele
a tvory drive, nez ovladnou vsechny lokace.




POUZIJTE NASLEDUJici KOMPONENTY

10 desek zaklinadel
Jednu si vyberte a polozte
nad svoji desku hrdiny
(viz strana 6).
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1 deska hrdiny
a ukazatel zdravi
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10 Zetonu vlivu 1. hodina

KARTY % KRABICKY PRO 1. HODINU ROZDELTE TAKTO:

[] 3 karty lokaci
Karty lokaci posklddejte licem nahoru na sebe podle cisla
v pravém hornim rohu. Karty lokaci z 1. hodiny jsou oboustran-
né, pouzijte stranu odpovidajici poc¢tu hrajicich hrdinii.

FRiFizas

[] 5 karet ¢erné magie
Karty z této krabicky zamichejte spolecné s kartami cerné ma-

iﬂr gie ze zdkladni hry.

® 3 karty setkani (viz nize)
Posklddejte podle cisel, licem nahoru
doprostred herniho pldnu.

INFORMACE NA KARTACH SETKANI
0 || [1 Nazev setkani

2 v

[1 Hodina a poradové Cislo

(3} N e 1. .
® Souvisejici nepratelé — zde jsou
@ Mii aktivni hrdina uvedeni nepratelé, které je nutné
P e pri pripravé zamichat do balicku
paliokecli; nepratel.
) - o Efekt setkani
Zahraj 4 predméty v P ..
v jednom tahu. ® Pro dokonceni — podminka pro
uspesné dokonceni setkani.
D Jednou za hru muzZes tuto kartu odlozit, o .. .
aby KAZDY hrdina mohl znicit kartu [] Odména — specialni schopnost,

z ruky nebo odkldadaciho balicku. . P . . .
kterou ziska aktivni hrdina.

Pro splnéni nékterych setkani je treba zahrat nebo poridit urcité dru-
hy karet. Pokud hra¢ splni podminku, vezme si na konci svého tahu
tuto kartu setkani. V dalsich tazich bude moci vyuzit jeji odménu.
Poznamka: Odmény zacinajici slovy ,Jednou béhem hry...“ mohou
byt vyuzity pouze v tahu hrace, ktery setkani splnil.




@ 3 karty nepiatel
Zamichejte spolecné s kartami Draco Mal-
foy, Crabbe a Goyle, Lucius Malfoy, Dolores
Umbridgeovd a ¢tyrmi ndhodné zvolenymi
neprdteli nebo tvory. Kartu Lord Voldemort
z 5. roku polozte dospodu balicku licem na-
horu. Odhalte tri horni karty.

® 29 Bradavickych karet*
Bradavické karty zamichejte spolecné s Bradavicky-
mi kartami ze zdkladni hry. Odhalte sest hornich ka-
ret. V pripadé, Ze odhalite kartu shodnou s jinou, jiz
odhalenou, polozte je na sebe a odhalte novou kartu.

* CtyFi z Bradavickych karet jsou spojenci piedsta-
vujici ¢tyri hrdiny ze zdkladni hry (Harry, Ron,
Hermiona a Neville). Tyto karty do balicku Brada-
vickych karet primichejte pouze v pripade, Ze za ta-
kového hrdinu nehraje Zadny hrdc.

[ 1 karta hrdiny Ginny a 1 karta patrona
Svoji kartu hrdiny, desku zaklinadla a zvolenou znalost nebo pa-
trona si hrdci polozi nad svoji desku hrdiny. V krabicce pro 1. hodi-
nu je také karta patrona pro Ginny Weasleyovou. Pokud nehrajete
s rozsirenim Obludné obluddrium, kartu patrona vratte do krabice
a vyberte si kartu znalosti.

@ 10 zakladnich karet pro Ginny Weasleyovou
Poznamka: Pokud néktery z hrdcu bude hrdt za Ginny Weasley-
ovou, odstrarite kartu spojence Ginny Weasleyové z balicku Brada-
vickych karet.
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PRUBEFH HRY
Kazdy tah se sklada ze ¢tyr kroku.

1. KROK — ODHAITE KARTY CERNF, MAGIE A VY-

HODNOTTE UDALOSTI, K'TERT JSOU NA NICH
POPSANY, A VYHODNOTTE EFEK'T SETKANT.
Kazda karta setkani ma na sobé uvedeny efekt, ktery se spus-
t1 pri splnéni urcéitych podminek. Prectéte si jej po vyhodnoce-
ni karet Cerné magie.
Sousedé: Efekty vSech karet ¢erné magie v této hodiné pouzi-
vaji termin soused. Soused je hrac po levici a po pravici aktiv-
niho hrdiny. Pri hre dvou hrac¢i ma kazdy hrac pouze jednoho
souseda (druhého hrace).

b. KROK - VYHODNOTTE SCHOPNOSTI TVO-
RU A NEPRATEL.
B, KROK - HRANI BRADAVICKYCH KARET

A PROVADENT AxCci HRDINU.

Pouzivani novych schopnosti zaklinadel.

Zaklinadla jsou spojena se zdravim hrdiny. Obvykle je zakli-
nadlo silnéjsi pri nizkém zdravi hrdiny. Zaklinadlo 1ze pouzit
pouze jednou za svuj tah a je jedno, kolik bodu zdravi hrdina
ziska nebo ztrati. Pred hranim karet by si hra¢ mel rozmys-
let, kterou schopnost chce pouzit a zda k tomu potrebuje zis-
kat néjaké body zdravi (nebo odlozit kartu).

Hrani karet k ziskavani zdrojua a spousténi efektti.
Niceni karet: Na nékterych kartach se nové objevuje vyraz
»znicit“. Jestlize hrdina znici kartu, je po zbytek hry odstra-
néna z jeho balicku. Znic¢ené karty hraci odlozi na odkladaci
balicek uprostred herniho planu. Hra¢ muze kartu bud za-
hrat a vyuzit jeji efekt, nebo ji znicit, nikdy ne oboje.

Pridavani nebo nepratelim a tvoram.
U nékterych tvort je nové nutné k jejich
porazeni pouzivat . Na rozdil od
muze hrdina pridat kazdému nepriteli

a tvorovi pouze jeden v kazdém tahu.
Napriklad k porazeni Kornelia Popletala
budou hraci potrebovat nejméné 7 tahu.

KAZDY hrdina
i dobere karty,




Pouziti na porizeni novych karet.
Zetony  pridané nepratelum nebo tvorum jiz hraci
nemohou vyuzit k porizeni novych karet.

4. KROK — URKONCENT TAHU.

DOKONCENT SETKANT

Na konci tahu, pred odhalenim novych karet, ak-
tivni hra¢ overi, zda nedokoncil setkani. Pokud
ano, vezme si kartu setkani k sobé a v nasleduji-
D cich tazich muze vyuzit jeji odménu.

LORD VOILDEMORT

Stejné jako v zakladni hre, tak i v tomto
rozsireni nemohou hraci pridavat lordu
Voldemortovi  ihned. Nejprve musi do-
kon¢it vSechna setkani a porazit vSechny
nepratele a tvory a az poté mohou prida-
vat  lordu Voldemortouvi.

Qg ﬂ%‘)@;&'\ O

KONEC HRY

Hra konc¢i jednim ze dvou zpusobu:

HRDINOVE DOKONCILI VIECENA SETKANT
A PORAZILI VIECHNY NEPRATELE A TVORY.

Gratulujeme, profesor Kratiknot je pySny na
vase pokroky v kouzelnych formulich. Pokracujte
2. hodinou a postupujte podle prilozenych pravidel.
| NEPRATELE A TVOROVE
OVILADILI VIECHNY LOKACE.
Nezapomente svihnout a priklepnout.
Zatim nejste pripraveni na 2. hodinu. Pripravte
hru podle pravidel v této knize a zkuste to znovu.
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HRDINOVYE

NEBO SPOJENCI

Pro kazdého z hrdinu je dostupna
karta spojence. Na zacatku hry od-
strante z balicku Bradavickych ka-
ret karty spojencu, za jejichz hrdiny
hrajete.

PATRON

Soucasti tohoto rozsireni je karta pa-
trona pro Ginny. Pokud jiz hrajete
hru s rozsirenim Obludné obluda-
rium, tak vite, jak ji pouzit. Kazda
karta patrona nalezi ke konkrétni-
dednoum whmiseb odlott I mu hrdinovi. Pokud hrajete s kar-
tami patronu, nahradte jimi karty
znalosti. Hrdina nesmi mit soucas-
né kartu patrona a znalosti. Pokud hrajete s rozsirenim Obludné
obluddrium, hraci si mohou pri priprave hry zvolit patrona nebo
znalost.

Pokud to udélis, i\Almhl dobere kar

NICENT KARET

At uz ma hrac moznost znicit kartu diky efek-

tam Bradavickych karet, nebo diky porazeni

tvora ¢i nepritele, vzdy je tato moznost dobro-

volna. Jestlize hrdina nechce znicit kartu, ne-
musi. Vyjimkou z tohoto prav1dla je karta Kor-
nelia Popletala je-li spustén jeji efekt, KAZDY
hrdina musi znicit vrchni kartu svého dobiraci-
ho balicku at chce, nebo nechce.




EFEKTY ZAKLINADEL

Na vétsineé zaklinadel je uveden pozadavek, ktery musi byt splnén pro
jeho pouziti, napriklad odlozeni karty nebo vylozeni urcité kombinace
karet. I kdyz je pozadavek splnén, ma stale hrdina moznost vybéru,
kdy zaklinadlo pouzit. Pocet bodu zdravi urci efekt zaklinadla. Vybra-
ny efekt je platny do konce tahu hrdiny.

>

Priklad: Efekt tohoto zaklinadla hrdina spusti vyloZenim predmétu.
Poté jej muze vyuzit vzdy, kdyz vylozi spojence. Zvoleny efekt je platny
po zbytek tahu hrdce. Pokud by si hrdc po vyloZeni spojence zvolil efekt,
kterym by si zvysil zdravi, nesmi ve stejném tahu, po vyloZeni dalsiho
spojence, jiz vyuZit efekt, diky kterému by ziskal nebo . Jiny efekt
by st hra¢ mohl vybrat az ve svém pristim tahu.
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SETKANT

Pri pripravé hry s timto rozsire-
nim nejprve vyberte nepratele
uvedené na kartach setkani
nahore. Poté je zamichejte do-
hromady s nahodné vybranymi
kartami nepratel (nepratel a/
nebo tvoru), aby jich bylo cel-
kem dvanact, véetné karty lorda

Voldemorta.

KAZDY hrdina
2iski 20 a1@.

Karta Cornwallsti rarachové je
z rozsireni Obludné obluddrium.

Méi-Ji aktivinibgcipag
v rhce 3 nétunwinqap,,
piedméta, pridej

. hivni prdina  Jednoy

Ma-li alftivnf pr odios za hru muzes 4y,

v ruce ajespo J'*‘:“““‘“’M- aby kazdy hrdi;auz :‘mnu

Kkartu s hodPah fedméﬂd%erzlokacc] hal1®.

nebo vice, PHif& -
lokaci 1

Zahrai[v jedlSsiRontua hru mizes tuto kartu odlbzit, J

T kartP¥ KEDY hrdina mohl znicit kantu
e tou @ nebbxu: nebo odklddaciho balicku

e

ru muzes tuto kartu

Jednou za h dg hrdina ziskal 2 ©@-

odlozit, aby kaz

NEPRATELE A TVOROVE
Tvorové byli predstaveni v rozsireni
Obludné obluddarium. I v tomto
rozsireni je na kartach nepratel vlevo
nahore uvedeno, zda se jedna o nepri-
tele, nebo nepritele—tvora. Toto ozna-
ceni ovlivauje schopnosti nékterych
karet. Napriklad Harryho karta Ku-
lovy blesk hraci neprinese odmeénu, po-
kud porazi tvora. Naproti tomu Smrti-
jed neubere hrdinim 1 , pokud bude
odhalen tvor.

PRAVIDLA TEDNO’I'I,IVYCI—I HODIN
ULOYZTE NA NASLEDUJicT STRANU.
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OBSAH HERY:
161 karet (38 malych, 96 béznych, 27 velkych) « 4 krabicky hodin ¢ 1 deska hrdiny
1 ukazatel zdravi * 10 zetont vlivu « 10 desek zaklinadel * 2 odd¢lovaci karty * pravidla
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