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O HRE

HARRY POTTER™: Vzestup smrtijedu je kooperativni kostkova a karetni hra pro 2—4 hrace. Odehrava se béhem
udalosti popsanych v knize Harry Potter a Fénixuv rdd. Hraci ve hre predstavuji kouzelniky a kouzelnice z Fénixo-
va radu, Brumbalovy armady a Bradavic a snazi se zastavit vzrustajici nebezpeci navratu lorda Voldemorta a jeho
Smrtijedu. Hraci spolecné musi zastavit lorda Voldemorta a Smrtijedy drive, nez tito uvrhnou do temnoty rozlicna
mista kouzelnického svéta.

OBSAH KOMPONENTY -
- 44 karet postav (33 karet hrdinu, 10 karet
Smrtijedu, 1 karta Voldemorta)
figurka lorda Voldemorta
tridilna deska lokaci

Pii h - 6 karet hlavnich stabu
1R ALY (2 pro kazdou ze 3 fraker)

Prubéh hry - 1 karta Pana zla

o 6 . A5 to o . -,
Konec hry 6 zetonu n?1s1
6 karet mist

Dalsi pravidla 14 kouzelnickych kostek

1 Voldemortova osmisténna kostka

24 zetonu kouzel

- 60 ukazatelu zranéni
15 ukazatelu vlivu

« Pravidla hry

Cilem hry je porazit lorda Voldemorta a zabranit mu v prevzeti moci! Hraci musi najimat kouzelniky a kouzelnice
a porazit Smrtijedy drive, nez se lordu Voldemortovi a jeho silam zla podari ovladnout mista v kouzelnickém svété
nebo nez porazi prilis mnoho kouzelniku! Hraci zvitézi, pokud Voldemorta porazi. Prohrat mohou nékolika zpusoby:

- Bylo porazeno prilis mnoho kouzelniku (podrobnéji viz Konec hry).
- Neéktery z hracu prisel o vsechny své kouzelniky.
- Byla ovladnuta alespon ctyri mista.

- Néktera z lokaci je kompletné ovladnuta (obé dvé mista v lokaci i lokace samotna).
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Mi-li ve svém tymu jiného et fo i Al Nachiizi-li se v lokaci s Petrem Vezmi si zeton kouzla. Kazdy
X kouzelnika, hod v kazdém & kouzelnika, hod v kazdém A~ kouzelnika, hod v kazdém Voldemort, udél 14} jednomu jiny hrac s alespon dvéma
tahu navic jednou ¥ tahu navic jednou ¥ PR nejméné zranénému 4~ kouzel- o I L
nikovi v tymu kazdého hrice. pedr. 0"
3 také muze vzit zeton kouzla.

POCATEENT POCATECNT POCATECNT 5
BRUM BALOVA PRACOVNA

Karty postav Karta Voldemorta Karty hlavnich $tabi

Mas-i ve svém tjmu jiného

ATRIUM % U PRASEET HLAVY

AZKABAN

Karty mist

OVLADNUTA MIiSTA

Karta Pdna zla

Kouzelnické kostky Voldemortova Ukazatele zranéni ]
kostka Deska lokact

%“’ntm@

Zetony kouzel Ukazatele vlivu

‘o

Zetony mist

Lord Voldemort

o5«




PRIPRAVA HRY

V balicku je jedna kar-
ta lorda Voldemorta.
Je vyjimecénd tim, Ze
na ni nemaji vliv efek-
ty ovlivniujici ostatni
karty Smrtijedii.

%@

D o

1. Lord Voldemort, deska lokaci a karty mist: 3. Karty hlavnich stabu, zetony misi a karty postav:
a. Desku slozte a doprostred postavte figurku lorda a. Kazdy hrac si zvoli frakci: Bradavice, Fénixuv rad
Voldemorta celem k nahodnému mistu. Deska pred- " nebo Brumbalovu armadu.
stavuje tri lokace znamé z kouzelnického sveta (Mi- b. Kazdy hraé si vezme kartu hlavniho §tabu, zvoli si

nisterstvo kouzel, Pricnou ulici a Prasinky). podatedni postavu (podle tabulky na strané 5) a vy-

b. Do kazdé lokace umistéte v nahodném poradi licem bere si zeton mise odpovidajici jeho frakei.

- nahoru na sebe dve karty mist podle tabulky nize. Pozndmka: Dva hrdéi mohou hrdt za stejnou frakei.

2. Zetony a ukazatele:

S ; ; 4. Balicek karet postav:
a. Zetony kouzel polozte licem dolu na stul.

a. Kartu lorda Voldemorta dejte stranou.
b. Vytvorte zasobu ukazatelu vlivu a zranéni. :

LOKACE MISTO MISTO

Ministerstvo kouzel Oddéleni zahad Atrium

Pricna ulice Ollivandertuv obchod U Gringottovych

Prasinky U Praseci hlavy Nadrazi v Prasinkach




I Sem umistéte kartu lorda
Sta 5 Voldemorta po jejim odhaleni
e Karta hlavniho stabu : e e jej B
I kouzelnici Smrtijedi
ZASOBA KOSTEK I
Zdkladni |
ZdSOba @@ :
kostek |
Zoldsing % Odeber ze své lokace 18®. | ALBUS BRUMBAT 2 (o lmATRIX
vilastni | 5
schoprosii @ ¢ Qi I ap 18
kouzelniky ve svém tymu si TR
také miiZe vzit Zeton kouzla. |
BRUMBALOVA PRACOVNA I \/(:
|
|
Karta postavy I Voldemortova
Pole I schopnost
Frakce H zranéni 1 OVLADNUTA MISTA
: Prostor pro ovlddnutd mista
I Ndzev karty ODDELENT ZAHAD Lokace
Ndzev I
karty . ’ ALBUS BRUMBAL I : .
i o5 % Zeton mise uréuje 1 Postih pfl ovlddnuti
astnosti @=————> 4% " 2
e hrdcovu frakci. Na :
Zvldstni zacdtku tahu jej hrac I
schopnost poklddd na lokaci. Pole ovlddnuti
|
[ Karta mista

b. Zamichejte vsechny karty postav (vcetné zbyvajicich Kouze]hické kostky
poc’altecmch postav a Smrtijedu) a vytvorte dobiraci  Koyzelnické kostky jsou spolecné pro vsechny hrace. Vét-
balicek. Sina akci béhem hry se soustiedi na hdzeni a prirazovani
c. Vedle kazdého mista vylozte tri karty postav licem kouzelnickych kostek k odpovidajicim symbolum vlastnosti
nahoru. na kartach postav.

d. Nakonec doprostred balicku postav vlozte kartu lor- Hra obsahuje také osmisténnou Voldemortovu kostku, kte-
da Voldemorta. ' ra ridi akce Temného pana a jeho Smrtijedu. :

5. Kartu Pana zla polozte pobliz planu a nechejte okolo ni
dostatek volného mista. Vedle této karty budou v prubé-
hu hry pokladani porazeni kouzelnici a Smrtijedi.

FRAKCE HLAVNI STAB POCATECNI POSTAVA 1 POCATECNI POSTAVA 2

Bradavice Brumbalova pracovna Albus Brumbal Minerva McGonagallova
Fénixuv rad Grimmauldovo namésti 12 Nymfadora Tonksova Sirius Black™
Brumbalova armada Komnata nejvyssi potreby Harry Potter™ Hermiona Grangerova

o




PRUBEFH HRY

Zacinajicim hracem bude ten, kdo jako posledni vidél néktery z filmu s Harrym Potterem. Od néj bude hra pokraco-
vat po sméru hodinovych rucicek. Tah kazdého hrace se sklada z nasledujicich fazi:

1. Vyprava do lokace
2. Hod Voldemortovou kostkou a vyhodnoceni akci Voldemorta a Smrtijeda
3. Hod kouzelnickymi kostkami, jejich prirfazeni a vyhodnoceni

4. Konec tahu

. VYPRAVA DO LOKACE: Hrsé na tahu se rozhodne, do
které lokace vysle svij tym plnit misi, a polozi na zvole-
nou lokaci svij zeton mise. Behem tahu muze hrac pra-
covat pouze se tremi postavami vylozenymi v této lokaci,
prislusnym mistem a kouzelniky ve svém tymu (kteri se
také nachazi na daném misté).

2. HOD VOLDEMORTOVOU KOSTKOU A VYHODNO-
CENI AKCI VOLDEMORTA A SMRTIJEDU: Poté,
co hrac polozi svuj zeton mise, hodi Voldemortovou kost-

kou a vyhodnoti jeji efekty. Tri ze stran
oto¢i Voldemorta doleva, tri doprava.
Zbyvajici dve strany kostky obsahuji Zna-
meni zla, které ponechava Voldemorta |
v jeho soucasné lokaci. | Voldemort se otoci  Voldemort se oto¢i  Voldemort aktivuje
o jednu lokaci po o jednu lokaci proti  temné schopnosti
sméru hodino- sméru hodinovych  VSECH Smrtijedii
vych rucicek. rucicek. ve vSech lokacich.
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Voldemort poté zautoci na kouzelniky v jeho lokaci — kaz-
dému z nich udéli jedno zranéni (viz Zranéni). Stejnym
zpusobem zautoci Voldemort také na tym aktivniho hra-
ce, nachazi-li se v jeho lokaci (coz je naznaceno pritom-
nosti zetonu mise).

Nasledné hraé umisti na misto ve Voldemortoveé lokaci
ukazatel vlivu, coz znaci jeho vzrustajici vliv v této lo-
kaci.

Nakonec jsou aktivovany bézné schopnosti Smrtijedu ve
Voldemortoveé lokaci (viz Smrtijedi). To obvykle znamena
udéleni dalsich zranéni pritomnym kouzelnikim nebo
pridani dalsiho ukazatele vlivu danému mistu.

Symbol Znameni zla

Padne-li na Voldemortove kostce symbol Znameni zla,
aktivuje Voldemort schopnosti @ VSECH Smrtijed.
Hrac nejprve vyhodnoti schopnosti @ Smrtijedt nacha-
zejicich se ve Voldemortove lokaci a poté schopnosti
Smrtijedu ve zbyvajicich dvou lokacich postupné po smé-
ru hodinovych rucicek.

Nakonec jsou spustény postihy na komplétné ovladnu-
tych mistech (viz Ovlddnutd mista, strana 10).

. HOD KOUZELNICKYMI KOSTKAMI, JEJICH
PRIRAZENI A VYHODNOCENT: Po vyhodnoceni
Voldemortovy kostky a akei Smrtijedu si aktivni hrac
vezme kouzelnické kostky (ctyri kouzelnické kostky uve-
dené na karté jeho hlavniho stabu plus kostky ziskané
schopnostmi postav a zetony kouzel) a hodi jimi. Pocet
kostek je omezen — hra¢ nikdy nemuze ziskat vice kos-
tek, nez je souéasti hry. Pokud by mél hraé¢ hazet vice
kostkami, nez je dostupnych, hodi pouze vsemi dostup-
nymi kostkami. '

Hra obsahuje ctyri barvy kouzelnickych kostek. Na kaz-
dém druhu kostek jsou jinak rozlozené symboly vlastnos-
ti podle toho, kterou vlastnost nejvice predstavuji. Na
kazdém typu kostek je na jedné ze stran jiny zdvojeny
symbol (2), ten se pocita jako dva symboly daného druhu
(viz podrobny popis stran kostek na strané 12).

Hraci musi priradit kombinace symbolu vlastnosti ke
kartam, aby mohli najmout nové kouzelniky do svych
tymu, porazet Smrtijedy a aktivovat schopnosti postav
a frakei.

Prdtelstvi

Oddanost

Vedeni

Statecnost




Aktivni hrac hodi kouzelnickymi kostkami a alespon jed-

nu z nich musi priradit tak, aby odpovidala:

a. Symbolu vlastnosti na karté postavy v jeho lokaci.
Prirazenim kostky hrac najima kouzelniky nebo utoci
na Smrtijedy.

b. Jednomu ze symbolu zvlastni schopnosti na karté
jeho hlavniho stabu.

c. Schopnosti na karté kouzelnika v hracové tymu.

Jestlize hrac nechce nebo nemuze priradit zadnou z kos-
tek, musi jednu z kostek vyradit (na zbytek svého tahu).

Zbyvajicimi kostkami ve své zasobé poté hrac opét hodi
asnazi se je opét priradit ke kartam. Vétsinou je prirazuje
k tém, k nimz jiz kostky priradil drive. Muze vsak priradit
kostku i k jinym kartam na odpovidajicim miste (nebo na
kartu hlavniho stabu).

Jakmile hrac priradi kostky ke vS§em symboliim vlastnos-
ti na karte postavy, je takova postava na konci tahu bud
najata (v pripadé kouzelniku), nebo zranéna (v pripadé
Smrtijedu).

Kostky prirazené k hracovu hlavnimu stabu nebo ke kar-
tam kouzelniku v jeho tymu mohou byt ihned vyuzity ke
spusteéni schopnosti. Pokud napriklad hrac priradi kostku
ke schopnosti ,odstran vliv‘ na své karté hlavniho sta-
bu, muze ihned odstranit jeden ukazatel vlivu z mista se
svym zetonem mise.

% Odeber ze své lokace 1@,
7

Kaidy hrdé miiZe odebrat,

% bud £ z jednoho libovolného

kouzelnika ve svém tymu,
nebo 23, je-li to X kouzelnik.

Pruni hod

Druhy hod

Treti hod

Vsechny symboly prirazeny, Vsechny symboly prirazeny,
kouzelnice najmuta. Smrtijed zranén.

STBY LA 4 ANTONIN
TRELAWNEYOVA DOLOHOV

SCHOPNOST e OO
Nachdzi-li se v lokaci s Antoninem Vol-
demort, udél 145 kazdému “¥™ kouzel-
nikovi v této lokaci. Jestlize v této lokaci
“ kouzelnik neni, pridej na ni 1@p.

Jednou za tah mitzes pred piifazenim
kostek jejich libovolny poéet piehodit.




4. KONEC TAHU: Hracuv tah konci v okamziku, kdy vy-
radi nebo pouzije vSechny své kostky (nebo v pripadé, ze
nemuze pridat kostku k zadné z dostupnych karet).

Kouzelniky, které ve svém tahu najal (u nichz prirazené
kostky odpovidaji VSEM symbolim vlastnosti na kar-
tach), si hrac prida do svého tymu a odebere z nich vsech-
ny ukazatele zranéni. Na karty Smrtijedu, které ve svém
tahu zranil (pritazené kostky odpovidaji VSEM symbo-
lum vlastnosti na karté Smrtijeda), umisti hrac ukazatel
zranéni a zaroven ziska zeton kouzla za kazdé zranéni,
které Smrtijedim udélil (viz Smrtijedi a zranéni). Nako-
nec hrac¢ vSechny kostky vrati do spoleéné zasoby.

Karty mist, které jsou zaplnéné ukazateli vlivu, jsou pre-
sunuty ke karté Pana zla.

Postavy se zaplnénou stupnici zranéni jsou odlozeny na
odpovidajici odkladaci oblast (podrobnéji viz Zranéni).
Vsechny najaté a porazené postavy v lokacich hraé¢ na-
hradi novymi kartami z balicku karet postav. Poté na-
sleduje tah dalsiho hrace po sméru hodinovych rucicek.

Pridavanim kouzelniktd do svych tymi budou zaroven
hraci rozsirovat svoji zasobu schopnosti, jako napriklad
pridavani kostek do své zasoby, jejich pretaceni a preha-
zovani a odebirani ukazatelu zranéni.

Na konci tahu si hra¢ vezme zeton mise z desky lokaci
zpét do své zasoby.

Porazeni
Smrtijedi

Porazeni
kouzelnici

Ovlddnutd mista

KONEC HRY

Podari-li se hra¢um porazit lorda Voldemorta (viz Lord Vol-
demort, strana 11), ve hre zvitézi. Musi se jim to vSak poda-
rit drive, nez nastane jedna z podminek porazky.

Hraci mohou byt porazeni nékolika nasledujicimi zpusoby:
- Je porazeno prilis mnoho kouzelniku:

2hraci-8 | 3hrdci-10 |

4 hraci - 12

Jsou porazeni vsichni kouzelnici v tymu jednoho hrace.
Jsou ovladnuta ctyri mista (nebo vice).

Neéktera z lokaci je kompletné ovladnuta (obé dve mista
v lokaci i lokace samotna).

DALST PRAVIDLA

Zranéni

Na kazdé karté kouzelnika a Smrtijeda
jsou uvedena pole zranéni, po jejichz zapl-
néni ukazateli zranéni je postava poraze-
na. Porazené postavy hraci odkladaji vedle
karty Pana zla, kouzelniky do Bradavické
osetrovny, Smrtijedy do Azkabanu. Uka-
zatele zranéni hraci pokladajina prazdna
pole zranéni na karté postavy. Smrtijedy
zranuji hraci tim, ze k nim prirazuji své
kostky odpovidajici symbolim na karte
Smrtijeda (viz Smrtijedi, strana 10).

Poznamka: Postava nikdy nemiize mit vice ukazatelti zra-
néni, nez je na jeji karté poli zranéni. Jsou-li viechna pole
zranéni zaplnéna ukazateli zranéni, neziskd dalsi zranéni
z utokti a nemiize ani aktivovat schopnosti, které vyZaduyji,
aby bylo postave udeéleno zranéni.

Jsou-li na konci hracova tahu na nékteré z postav vsechna
pole zranéni zaplnéna ukazateli zranéni, je takova postava
porazena a odlozena na odpovidajici odkladaci balicek. Ne-
zapomente, ze bude-li porazeno prilis mnoho kouzelniku,
hraci prohraji.

Pomoci schopnosti mohou hraci kouzelniky ,lécit”, tedy ode-
birat ukazatele zranéni. Nékdy musi byt za timto ucelem
prirazena kostka.




Kouzelnici

Kazdy kouzelnik ma na své karte uve-

denu zvlastni schopnost. Diky nékterym

mohou hraci hazet vice kostkami (¢as-

to v zavislosti na frakei, do niz kouzel-

nik patri, coz je symbolizovano barvou

a tvarem symbolu), jiné hracum umoz-

nuji pred prirazenim meénit hodnoty na

kostkach nebo kostky prehazovat. Diky

nékterym kouzelnikim je navic mozné

ziskavat zetony kouzel, nebo odstranovat

ukazatele zranéni a vlivu. Ke spusténi nekterych schopnos-
ti je nutné k schopnosti priradit odpovidajici kostku. Stejné
jako schopnosti frakei jsou i tyto schopnosti vyhodnocova-
ny ihned po prirazeni odpovidajici kostky. Kazda schopnost
muze byt spusténa pouze jednou za tah.

Schopnosti kouzelnikt tykajici se nékteré lokace se tykaji
také vsech karet mist v dané lokaci.

Schopnosti frakei

Kazda frakce disponuje zvlastni-
mi schopnostmi popsanymina jeji
karté. Hrac tyto schopnosti muze
aktivovat prirazenim odpovidaji-
ci kostky ¢i kostek jedenkrat za
tah. Tyto schopnosti se vyhodno-
cuji ihned po prirazeni kostek.

% Odebe ce 1@,
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Smrtijedi

Na Smrtijedy hraci utoci prirazovanim
kostek se symboly odpovidajicimi sym- .
bolum na kartach Smrtijedu. Podari-li
se hradéi priradit kostky se symboly shod-
nymi se vSemi symboly na karté Smrti-
jeda, umisti na ni na konci svého tahu
ukazatel zranéni. Kazdého Smrtijeda
muze hrac prirazenim kostek zranit pou-
ze jedenkrat za tah (schopnosti vsak mo-
hou umoznit udeélit stejnému Smrtijedovi
1 vice zranéni v jednom tahu).

Za kazdé zraneni, které hrac Smrtijedovi udels, si jako od-
meénu vezme zeton kouzla (viz Zetony kouzel nize). Jsou-li
na karté Smrtijeda zaplnéna vsechna pole zranéni, je pora-

zen a odlozen do Azkabanu. Tento balicek urcuje Voldemor-
tovu zranitelnost (viz Lord Voldemort, strana 11).

Schopnosti, které hraci narizuji zranit nejvice nebo nejméné
zranéného kouzelnika ve svém tymu, se aplikuji na vsech-
ny kouzelniky s nejvétsim nebo nejmensim poctem zranéni
(vCetné nula ukazatelt zranéni).

Zetony kouzel

Za kazdy ukazatel zranéni, ktery
hrac udéli Smrtijedovi, si vezme
jeden zeton kouzla. Na téchto ze-
tonech je uvedena cela rada efek-
tu, které mohou hraci pouzivat
v tahu kteréhokoli hrace — hraci
si tedy mohou navzajem pomahat ve svém snazeni. Na ne-
kterych zetonech jsou znazornény symboly vlastnosti, které
mohou byt prirazeny ke karté pro splnéni jejich pozadavku
nebo k aktivovani schopnosti kozelnika z tymu aktivniho
hrace. Jiné zetony kouzel umoznuji hracim napriklad ha-
zet vice kostkami nebo odebirat ukazatele z karet. Zetony
kouzel mohou hraci pouzivat kdykoli po vyhodnoceni hodu
Voldemortovou kostkou, a to i v tahu jiného hrace. Hrac se
vzdy rozhodne, v jaky okamzik zeton kouzla pouzije, zda
pred hodem kouzelnickymi kostkami, nebo az po ném. Po
pouziti jsou zetony kouzel odlozeny stranou, licem naho-
ru. Je-li zdsoba zetonu kouzel vyCerpana, hraci zamichaji
vSechny pouzité zetony kouzel a vytvori z nich novou zaso-
bu zetonu kouzel licem dolu.

""Imm e

Ovladnuta mista

Lord Voldemort se snazi ovlad-
nout kouzelnicky svet a dostat jej
pod: vliv své temné sily. Pri vy-
hodnocovani Voldemortovych akci
v kazdém tahu hraci umisti na lo-
kaci s lordem Voldemortem jeden
ukazatel vlivu.

" GRINGOTIOV Y¢ g
J i
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Poznamka: Na karté mista nemiuize byt nikdy vice nez 5 uka-
zatelu vlivu.

Aktivovanim schopnosti postav nebo hlavniho stabu mohou
hraci ukazatele vlivu odstranovat. Tyto schopnosti hraci
vyhodnocuji ihned. Nezapomente, ze k aktivovani nekte-
rych schopnosti musi hraci priradit kostku.




Je-1i na nékterém misté na konci hracova tahu 5 ukazatelu
vlivu, je takové misto Voldemortem ovladnuto. Ukazatele
hraci odstrani a kartu mista polozi na urcenou pozici ke
karte Pana zla. Jednou ovladnuta mista jiz hraci nemohou
znovu dostat pod svoji kontrolu.

Poznamka: Na ovlddnutych mistech je uveden postih pri
ovlddnuti, ktery je spustén, pokud na Voldemortové kostce
padne symbol Znameni zla. Nezapomerite, je-li ovlddnuta
kompletni lokace (tedy dvé mista i lokace samotnd), nebo
Jjsou-li ovlddnuta celkem c¢tyri mista, hrdci prohrdvaji.

Lord Voldemort

Hraci zvitezi, podari-li se jim porazit
lorda Voldemorta. Pro utoceni na lor-
da Voldemorta plati zvlastni pravi-
dla. Jakmile je odhalena karta lorda ==
Voldemorta, polozte ji na kartu Pana
zla. Od této chvile na néj mohou hraci
utocit, nachazi-li jejich tym ve stejné -
lokaci jako lord Voldemort. Utok pro- -
biha stejné jako pri utoku na Smrti-
jedy, tedy prirazovanim kostek. Vol-
demortovi mohou hraci udeélit pouze
tolik zraneéni, kolik jiz porazili Smr-
tijedu (pocet karet Smrtijedu v Azka-
banu). Hraci tedy musi porazit alespon pét Smrtijedu, aby
mohli zvitézit ve hre.

Lord Voldemort se pri vyhodnocovani efektu postav ani
ovladnutych mist nepocita jako Smrtijed. Pokud hrac lor-
du Voldemortovi udeli zraneni, ziska zeton kouzla za kazdé
udélené zranéni.

Protoze se akce lorda Voldemorta vyhodnocuji az po poloze-
ni zetonu mise na lokaci, maji hraéi moznost po vyhodnoceni
jeho akei (Utoku na kouzelniky, spusténi efektu Smrtijedu
atd.) premistit svuj tym do Voldemortovy lokace. Je-li karta
lorda Voldemorta jiz odhalena, muze hrac pred prvnim ho-
dem ve svém tahu vyradit jednu ze svych kostek a premistit
zeton mise do lokace s Voldemortem. Kostky do své zasoby
si hrac¢ vzdy bere po polozeni svého zetonu mise s ohledem
na schopnosti svych postav a svého hlavniho stabu, a pokud
zeton pozdéji premisti do Voldemortovy lokace, zadné kost-
ky jiz do své zasoby nepridava ani je z ni neubira.

VARIANTY HRY

Zacinajici hraci si mohou hru zjednodusit tim, ze snizi pocet
ukazatelu zranéni nutny k porazeni Voldemorta z péti na
ctyri (na karté Pana zla).

Zkuseni hraci naopak mohou zvysit pocet ukazatelu zra-
néni nutny k porazeni Voldemorta na 6 ¢i vice. V takovém
pripadé budou muset hraci také porazit vice Smrtijedu, aby
premohli i lorda Voldemorta a zvitézili.




Zetony kouzel
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Strany carodéjnych kostek
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Strany Voldemortovy kostky

Voldemort se otoci o jednu lokaci po sméru Voldemort se otoci o jednu lokaci proti sme-
hodinovych rucicek a zautoci na vsechny kou- ru hodinovych rucicek a zautoci na vSechny

v B
2 a T4 3 i

zelniky v cilové lokaci, véetné hracova tymu, kouzelniky v cilové lokaci, véetné hracova

nachazi-li se v této lokaci také. tymu, nachazi-li se v této lokaci take.

Voldemort zistane v lokaci, v niz se praveé nachazi. Zattoci na vsechny kouzelniky v této lokaci a spusti
bézné schopnosti Smrtijedu ve své lokaci. Poté spusti vsechny schopnosti [‘@ vsech Smrtijedu ve hre.
Nakonec aktivuje postihy vsech ovladnutych mist.
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