OBRANA PROTI

CERNE MAGII

Reditel Albus Brumbal se rozhodl, ze z davodu viditelné
narustajicich aktivit v oblasti ¢erné magie svoli k tomu,
aby se studenti v tomto predmeétu zdokonalovali, aby se
proti cerné magii dokazali branit. Pod bedlivym dohledem
bradavickych profesoru budou studenti sesilat kouzla
a kletby, pouzivat predmeéty a ziskavat spojence, aby
mohli omracit soupere a branit se pred silami zla.

cir, HRY

Harry Potter: Boj o Bradavice — Obrana proti
¢erné magii je karetni hra pro dva hrace, kteri spolu
v nékolika kolech souperi. Cilem hrace v kazdém
kole je omracit soupere. Zvitézi hrac, jemuz se jako
prvnimu podari omracit svého soupere trikrat.
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PRIPRAV'TE SI KOMPONENTY
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8 zetonu zdravi
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1. Vyhodnof vechny kletby.
2. Hraj karty a vyuzivej
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3. Ukondeni tahu:
Viechny zahrané katy
Tromé spojencd odlod
na sdkladaci baligek.

. ., Odloz nevyuzité Zetony.
Figurka koleji ot 5 3 marseh Koot Cespas
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Karta kolej

Polozte Pédium mezi oba hrdce a Zetony polozte do zdsoby po-
bliz. Kazdy hrdc si zvoli kolej (hrdci si mohou zvolit stejnou ko-
lej) a vezme si souvisejici kartu a figurku. Kartu si poloZi pred
sebe a figurku postavi na policko START na své strané podia.
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121 BRADAVICKYCH KARET

KARTY ROZDEILTE DO ¢TYR BALICKT

(1) Bradavické karty

Zamichejte Bradavické karty, odhalte ¢tyri horni karty a po-
lozte je do rady vedle balicku. Témto kartam rikame Ucebna.
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(2) Karty kleteb

Balicek karet kleteb za-
michejte a polozte jej
licem dolu. Kdykoli si
ma hrac vzit kletbu do
ruky nebo odkladaciho
balicku, bere ji odtud.
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Karty knih

Balicek karet knih polozte licem nahoru vedle herni podlozky,
¢imz vznikne Knihovna. Karty z Knihovny mohou hraci naku-
povat stejnym zpusobem jako karty z Ucebny.

(1] Zakladni balicek

Kazdy hrac si vezme tyto karty: 7x Alohomo-
ra!, 1x Kouzelnicka hulka, 1x Kotlik a vybe-
re si jednoho ze tri zakladnich spojencu: bud
Kocku, Ropuchu nebo Sovu. Zbyvajici karty
spojencu vrati do krabice. Téchto 10 karet
hraci zamichaji, polozi je licem dolu a poté si
doberou 5 karet do ruky.

KNIHOVNA
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Timto je vse pripraveno a hra miiZe zacit!
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Informace na kartach spojencta

CHO
CHANGOVA

8 Jedenkrdt za tah:

Dober si kartu, poté
libovolnou kartu odloz.

Prislusnost ke koleji — Pouze na nékterych kartach.
Kvuli vyvazenosti hry nékteré karty tento znak nemaji.
Jméno spojence.

Schopnost — Popis efektu, ktery se opakuje v kazdém
tahu, ve kterém je spojenec vylozeny.

Hodnota — Mnozstvi ', které je treba zaplatit pri naku-
pu karty.

Informace na kartach predmeéta a kouzel

.

COROLADOVA ZABKA

€ zi:kei 2@.

@‘ Ziskej 19 za kazdého -
sho vyloZeného spojence, L. 3 . =

Typ karty — Bud predmeét, nebo kouzlo. Schopnosti né-
kterych karet se na tyto typy mohou odvolavat.

Jméno karty.

Schopnost — Popis efektu, ktery probéhne.pri zahrani
karty.

Schopnost koleje — Dodatecny efekt, ktery probéhne,
pokud hrac hraje za uvedenou kolej nebo ma spojence
z uvedené koleje (viz strana 10).

Hodnota — Mnozstvi ', které je treba zaplatit pri naku-
pu karty.
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PRUBEH HRY
Hraci béhem svych tahu hraji karty a spousti jejich efekty.
* Vyhodnoceni karet kleteb

Hraci zacinaji bez téchto karet v balicku. Kvuli efektum
Bradavickych karet je vSak mohou ziskat. Pokud si ma hrac
vzit kartu kletby, bere ji z vrchu balicku kleteb a da si ji do
nebo do ruky nebo odkladaciho balicku, podle pokynu na
karte.

Ma-li hrac kletbu (nebo kletby) na zacatku svého tahu
v ruce, musi ji vyhodnotit jako prvni. Pokud si hrac dobere
kletbu v prubéhu tahu, musi ji rovnéz okamzité vyhodnotit.
Po vyhodnoceni hrac polozi kletbu stranou, stejné jako kte-

roukoliv jinou vyhodnocenou kartu, a na konci tahu ji odlozi
do svého odkladaciho balicku.

Vyhodnocené kletby se
poklddaji stranou, stejné
Jjako ostatni vyhodnocené

KLETBA

CONEFUNDUS! kar ty.

V tomto tahu nesmii
ziskat vic nez L) .

Poznamka: Kletby nemohou byt odloZeny efektem, ktery
umoznuje odkladat karty, pokud neni vyslovné uvedeno, Ze
se ma odlozZit karta nahodné. Kletba navic ani nejde znicit
v tahu ve kterém byla vyhodnocena, protoze uz ji hrac¢ nemd
v ruce a zdrovern jesté neni v odkldadacim balicku.

Hrani Bradavickych karet a spousténi efektt

Ve hre jsou tri hlavni typy karet — predméty, kouzla a spo-
jenci. Pri zahrani kouzel a predmétt hrac ihned spusti
jejich efekt, ktery obvykle hraci umozni ziskat ﬂ , @
nebo dobirat karty. Takto vyhodnocené karty hrac polozi
stranou, aby bylo patrné, ze jsou jiz vyhodnocené. Pri za-
hrani spojence vylozi hrac kartu pred sebe. Karty spojen-
cu poskytuji efekty, které hra¢ maze pouzit v kazdém
tahu, véetné tahu, ve kterém byly zahrany. Karty spojencu
se na konci tahu neodkladaji.




i Jak aplikovat efekty ﬂ(dtok) a W (zdravi)
i - Za kazdy odlozeny zeton ﬂ posune hrac figurku svého
i soupere o jedno pole smérem ke kraji Podia.
- Za kazdy odlozeny zeton @ posune hrac¢ svoji figurku
o0 jedno pole smérem ke stredu Pddia.
Poznamka: Figurka hrdace se nikdy nesmi posunout pres
startovni pole.
1 kdyz jsou soucdsti hry Zetony ﬂ a W, diky kterym miiZete
sledovat aktudlni hodnoty zdravi a titokti, nejsou pri hie ne-
zbytné nutné, protoze efekty karet se vyhodnocuji okamzité.
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PRIKLAD: Hra¢ md v ruce karty Kotlik,
Severus Snape, Bombarda! a dvé karty Alohomora!

0 Kartu spojence Severus Snape hrdc poloZi pred sebe. Po zbytek tohoto kola
souboje je dostupny a na konci tahu nebude odlozen. Hrdc nyni muze, kromé
efektii koleje Nebelvir vyuzivat také efekty koleje Zmijozel (viz efekty koleji na
strané 10). - ‘

USPAVACE LEKTVAR

@ Hrdc ziskad dva ﬂ od Severuse Snapea a jeden ﬂ z karty Bombarda!. Viechny ziskané
ﬂpouéije, aby posunul soupere na Pédiu o t71 pole vzad.

8 Kartou Bombarda! navic znici kartu Uspdvact lektvar v Ucebné.
(Viz niceni na strané 10.)

@ Z karet Alohomora! ziskd dva O Protoze je na startovnim poli, tak z karty Kotlik ziskd
dalsi ‘ Vsechny tri ‘ pouzije k ndakupu karty Cokoldadovd Zabka z Ucebny a polozi ji
na svtij odklddact balicek.




Pouéivdm" (vliv) k nakupu novych karet

1 Hraé muze pouzit své @ k ndkupu novych Bradavickych
karet otocenych licem nahoru, budz Ué¢ebny, nebo z Knihovny.
Zakoupené karty hraci pokladaji do svého odkladaciho
balicku, pokud néjaky efekt nerika jinak. Misto koupené
karty hrac ihned vylozi novou z balicku Bradavickych karet.
Hrac tak muze koupit jednu kartu a pockat, ktera karta se
nové objevi v nabidce, a az poté nakupovat dalsi karty.

-

PoznamKka: V Knihovné je omezeny pocet karet knih. Karty
knih nemohou byt nikdy zniceny, vZdy se vraci do tohoto ba-
licku.
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Efekty koleji

Nekteré karty jsou barevné odliSené a maji v levém hornim
rohu znak jedné z koleji. To se tykd spojencu, predmétu
i kouzel. Karty spojencu funguji odlisné od ostatnich karet.

Na zacatku hry si hraci zvoli kolej. Diky této volbé mohou
béhem hry spoustet efekty koleji na predmétech a kouz-
lech oznacené znakem této koleje. Aby hraci mohli vyuzivat
efekty jinych koleji, musi nejprve ziskat spojence z dané ko-
leje. Jakmile ma hrac vylozeného spojence se znakem ko-
leje, muze zacit vyuzivat efekty koleji se stejnym znakem.
Karty kouzel a predmétu oznacené znakem koleje maji dva
efekty. Prvni efekt muze hrac¢ vyuzit vzdy. Druhy efekt
ve spodni ¢asti karty muze hrac vyuzit pouze v pripadé, ze
jde o efekt koleje, za niz hrac hraje, nebo ma vylozeného
spojence ze stejné koleje.

Priklad: Hrdc hrajici za Nebelvir md vyloZenou kartu spo-
jence Cho Changouvd, kterd ndlezi ke koleji Havraspdr. Za-
hraje kartu Kristdalovd koule, a diky Cho ziskd kromé bézné-
ho efektu také 2 . Jjako efekt koleje Havraspdr.

Niceni

Niceni umoznuje hracum odstranovat karty ze hry. Ve vét-
siné pripadu je efekt ni¢eni dobrovolny. Pri niceni vezme
hrac¢ kartu z uvedeného mista (z ruky, odkladaciho balicku
nebo z Ucebny) a polozi ji na misto pro zni¢ené karty vedle
Podia. Niéenim se hraéi mohou zbavit nezadoucich karet,
jako napriklad kleteb nebo slabsich zakladnich karet, aby
byli v soubojich zdatnéjsi. Pokud je znicena karta z Uceb-
ny, ihned ji nahradte horni kartou z balicku Bradavickych
karet.
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X Konec tahu

Poté, co hrac odehraje karty a provede akce, véetné utoku na

soupere nebo léceni ztraceného zdravi, provede nasledujici

ukony:

@ Vsechny zahrané karty i vSechny karty v ruce odlozi do
odkladaciho balicku. Do dalsiho tahu si zadné karty ne-
nechava.

® Vylozené spojence nechd pred sebou. Jejich efekty muze
vyuzivat v kazdém dalsim tahu.

® Vsechny nevyuzité zetony vrati do zasoby.
® Dobere si 5 novych karet. Pokud v dobiracim balicku do-

jdou karty, zamicha odkladaci balicek a vytvori tak novy

dobiraci balicek. Jindy se odkladaci balicek nemicha.
Omrdcent soupere
Pokud se hraci podari posunout souperovu figurku na pole
omraceni, stava se vitézem kola. Souper si vezme ukazatel
omraceni a polozi jej na volné misto na svoji kartu koleje.
Hrac vsak stdle pokracuje ve svém tahu a muze ziskavat
karty a béznym zpusobem dokonéi svuj tah.
Nové kolo zacne tak, ze oba hraci zamichaji vsechny své kar-
ty ve hre (spojence), v ruce a dobiracim i odkladacim balicku
a vytvori novy balicek ze vSech karet nakoupenych v pred-
chozich kolech. Oba hraci postavi své figurky na pole START
na své straneé Podia a doberou si do ruky 5 karet. Zacinajiciho
hrace vybere hrac, ktery byl v minulém kole omracen.

RNITRWN A

KONEC HRY

Hra pokracuje, dokud jeden z hracu neziska treti ukazatel ‘
omraceni. Zvitézi hrac, jenz svého soupere omracil trikrat.
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