1. VYPRAVA

V tomto rozsireni hry HARRY POTTER: BO.J
O BRADAVICE se ujmete role jednoho ze znamych
hrdinta - Harryho, Rona, Hermiony, Nevilla a nové
také Lenky Laskoradové — pri jejich vypravach do
Zapovézeného lesa. Toto rozsireni je navrzeno
tak, abyste je odehrali v Fadé ¢tyr her
se vzrustajici obtiznosti.

Ccir, HRYy

Vsichni spolec¢né zvitézite, pokud se vam
povede splnit vSechna setkani a porazit
vS§echny nepratele a tvory drive, nez
ovladnou vSsechny lokace.
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POUZIJTTE NASLEDUJicf KOMPONENTY:
V KRABICI NECHEJTE

1. vypravu 12 Zetonu vlivu a 1 Zeton harfy

KARTY Z KRABICKY PRO 1. VYPRAVU ROZDYILTE TAKTO:

0 3 karty lokaci
Karty lokact posklddejte licem nahoru na sebe podle ¢isla v pravém
hornim rohu.

0O 8 karet cerné magie
Karty z této krabicky zamichejte spolecné s kartami cerné magie ze
zdkladni hry.

® 3 karty setkdni (viz ndsledujici strana)
Posklddejte podle cisel, licem nahoru
doprostred herniho pldnu.

o 4 karty tvord a 2 karty nepratel-tvora
Zamichejte spolecné s péti ndhodné vybranymi neprd-
teli ze zdakladni hry (nejprve vsak vyradte Baziliska
a Mozkomora ze zdakladni hry — viz str. 5). Kartu
Lord Voldemort z 5. roku polozte dospodu balicku
licem nahoru. Odhalte tri horni karty.

® 13 Bradavickych karet
20 karet Skolni trest
Bradavické karty zamichejte spolecné s Bradavicky-
mi kartami ze zdkladni hry. Z 20 karet Skolni
trest vytvorte balicek a poloZte jej pobliz herni-
ho pldnu.
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] 5karet hrdint a1 kartu znalosti pro 6. rok
Svoji kartu hrdiny a zvolenou znalost si hrdci
polozi nad svoji desku hrdiny.

@ 10 zakladnich karet pro Lenku Laskoradovou

INFORMACE NA KARTACH 'TVORU
0 [l [] Ndzev tvora.
[| Vyprava, do niz tvor pat¥i.

(3) @ Schopnost tvora.
e s @ Zdravi—poéet  nebo
e potrebny k porazeni tvora.
Bud ztrati 19,
nebo odloz{kartu. ® Odmeéna - tu ziskate, pokud
tvora porazite.
> R (4) [l Svymbol draka — oznacuje
0 I T vSechny karty v tomto

rozsireni.
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INFORMACE NA KARTACH SETmANI

0 | [] Ndzev setkdni.
() [] Vyprava a poradové cislo.
@ Neiskivnsaina ® Souvisejici tvorové — zde jsou
e e uvedeni tvorové, které je nutné pri
e pripravé zamichat do balicku nepratel.
@ zatraivjodnom @ Efekt setkani.
tahu dvé karty se . L .
b st ® Pro dokonc¢eni — podminka pro
B uspesné dokonceni setkani.
Vizdy kdyz zahrajes kartu se SUDOU hodno- .. .
tou @, vyber hrdinu, ktery zisk 19 . [] Odména — specialni schopnost, kterou

ziska aktivni hrdina.

Pro splnéni nékterych setkani je treba zahrat nebo poridit uréité druhy
karet. Pokud hrac splni podminku, vezme si na konci svého tahu tuto
kartu setkani. V dalsich tazich bude moci vyuzit jeji odménu.

Poznamka: Odmény zacinajici slovy ,,JJednou behem hry...“ mohou byt
vyuzity pouze v tahu hrdce, ktery setkdani splnil.




PRUBEH HRY
Kazdy tah se sklada ze ¢tyr kroku.

1. KROK — ODHALTE KARTU CERNE MAGIE A VY-
HODNOTTE UDALOST, KTERA JE NA NI POPSA-
NA. A VYHODNOTTE EFEKT SETKANT.

Kazda karta setkani ma na sobé uvedeny efekt, ktery se
spusti pri splnéni urcitych podminek. Pirectéte si jej po
vyhodnoceni karet ¢cerné magie.
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b, KROK - VY HODNOTTE SCHOPNOSTI TVORU A NE-
PRATET.
Béhem tohoto kroku se mohou spustit néktera setkani.

O

5 KROK - HRANT BRADAVICKYCH KARET A PRO-

VADENT AKCT HRDINU.
Aktivni hrdina muze:

- Hranim karet ziskavat zdroje a spoustét efekty.
Niceni karet: Na nékterych kartach se nové objevuje
vyraz ,2nicit“. Jestlize hrdina znic¢i kartu, je po zbytek
hry odstranéna z jeho balicku. Pokud hrd¢ znic¢i kar-
tu Skolni trest, vrati ji zpét do balicku §kolnich trestu.
Ostatni karty hrac¢i odlozi na odkladaci bali¢ek upro-
stied herniho planu. Hra¢ muze kartu bud zahrat a vy-
uzit jeji efekt, nebo ji zni¢it, nikdy ne oboje.

- Priddavat nebo nepratelam a tvorim.
U nékterych tvora je nové nutné k jejich porazeni po-
uzivat . Na rozdil od muze hrdina pridat tvorovi

pouze jeden v kazdém tahu. K po-
razeni Norberta tak budou hraci po-
trebovat nejméné 6 tahu.

- Pouzivat na porizeni novych karet.
Zetony pridané tvoram jiz hrac ne-

muze vyuzit k porizeni novych karet.
4. KROK — UKONCENT TAHU

DOKONCENT SETKANT.

Na konci tahu, pired odhalenim novych karet, aktivni hrac¢
ovéri, zda nedokoncil setkani. Pokud ano, vezme si kartu
setkani k sobé a v nasledujicich tazich muze vyuzit jeji
odménu.

Prvni setkani, Pestiraran! Pesternomi!, omezuje pocet
karet, které si hra¢ dobira na konci tahu, jestlize ma
4 nebo méné . Pokud by byl aktivni hrdina omracen,
nejprve by si nastavil zdravi na 10 a teprve poté by si
dobral do ruky 5 karet.




¥% DALSI PRAVIDLA XE¥55%3

LORD VOLDEMORT

Stejné jako v zdakladni hie, tak i v tomto rozsifeni nemohou
hraci pridavat lordu Voldemortovi ihned. Nejprve musi
dokoncit vSechna setkani a porazit vSechny nepratele a tvory
a az poté mohou pridavat lordu Voldemortovi.
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KONEC HRY
Hra konci jednim ze dvou zpusobu:
HRDINOVE DOKONCILI VSECHNA SETKANI
A PORAZILI VSECHNY NEPRATELE A TVORY
Gratulujeme, vase kouzelnické dovednosti
se zlepsuji. Pokracujte 2. vypravou a po-
stupujte podle prilozenych pokynu.

NEPRATELE A TVOROVE OVLADLI VSECHNY LOKACE
Tvorové ukazali svoji silu a vy jesté nejste
pripraveni na dalsi vypravu. Pripravte hru
podle pravidel v této knize a zkuste to znovu.
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NEPRATELE A TVOROVE

Na kartach nepratel je vlevo nahore uvedeno,
zda se jedna o nepritele, tvora nebo neprite-
le-tvora. Toto oznaceni je dulezité pro schop-
nosti na jinych kartach. Napriklad, Harryho
karta Kulovy blesk hraci neprinese odménu,
pokud porazi tvora. Naproti tomu Smrtijed ne-
ubere hrdinim1 | pokud bude odhalen tvor.
Poznamka: V krabicce 1. vypravy jsou dvé karty
nepritel-tvor, Bazilisek (2. rok) a Mozkomor (3. rok). Teémito kartami
nahradte stejnojmenné karty neprdtel ze zdkladni hry, oba dva se nyni
pocitaji jako nepritel i jako tvor!

SETKANT

Pri pripravé hry s rozsifenim nejprve vyberte
tvory (a nepratele) uvedené na kartach setkani

nahote. Poté je zamichejte dohromady s nahod-
né vybranymi kartami nepratel (nepiratel, tvora
nebo nepratel-tvort) aby jich bylo celkem dva-
nact, véetné karty lorda Voldemorta.




NICENT

Af uz md hra¢ moznost znic¢it kartu diky efektu
Bradavické karty, nebo diky porazeni tvora, vzdy
je tato moznost dobrovolna. Pokud hraé¢ znici
Skolni trest, vidy jej vraci zpét do bali¢ku §kol-
nich trestu.

SKOLNT TREST §
Muize se stat, ze hraci ziskaji kartu Skolni trest. Tyto
karty, stejné jako zakladni karty, nemaji uvedenou
hodnotu. Dokud maji hraci tyto karty v ruce, nemaji
zadny efekt. V piipadé, ze je hra¢ nucen Skolni trest
odlozit (af uz kvili schopnosti nepiitele, tvora, nebo
kvili efektu Bradavické karty) ihned ztrati 2 . Pri
zni¢eni Skolniho trestu hra¢ 2 neztrati a stejné
tak ani pri odloZeni karty na konci tahu.

NOVE KARTY HRDINU
V krabiéce 1. vypravy jsou také nové karty hrdinua, které mohou
hraci pouzit misto karet hrdinu ze 7. roku zakladni hry.

KARTY LENKY LASKORADOVYE
Lenciny predmeéty funguji odliSné oproti ostatnim predmétim.
Strasibryle hrac¢i umoznuji prohlédnout si horni
kartu ¢erné magie. Hra¢ poté muze vybrat, zda ji
odlozi, takze nebude v tahu nadsledujiciho hrace
vyhodnocena. Lvi klobouk funguje ve spolupraci
s kostaty (Kulovy blesk, Zametdak nebo Nimbus)
nebo s Famfrpalovou vybavou v ruce jiného hrdiny.

Poznamka: Pokud néktery z hrac¢d bude hrat za
Lenku Laskoradovou, odstrante kartu Lenky Las-
koradove z balicku Bradavickych karet. Nezapo-
mente, ze stdle mizete hrdat pouze ve ¢tyrech hra-
¢ich a jeden hrdina tak bude mimo hru.

BRADAVICKE KARTY

Jednou za hru muOze kterykoli hra¢ misto potizeni
Bradavickych karet nahradit vSech Sest karet v nabidce za Sest
novych karet z balicku Bradavickych karet. Nahrazené karty
jsou dany dospod balicku. Je to vyhodné zejména v okamziku,
kdy potiebujete dokoncit setkani nebo kdyz jsou v nabidce
prilis drahé karty.

ZKUSENT CARODEJOVE

Pokud chcete zvysit obtiznost svych her, mizete do balicku
nepratel pridat dva nebo t¥i nepiatele nebo tvora navic. Mua-
zZete také zacit hru s 1 nebo2 na prvni lokaci.



Pravidla pro 2. vypravu uloZte zde.

Pravidla pro 3. vypravu uloZte zde.

Pravidla pro 4. vypravu ulozZte zde.

ULOZENT HRY
Kromé oddélovacich karet pro novy obsah v tomto rozsifeni najdete
v baleni také oddélovaci karty pro sedm krabicéek ze zdkladni hry.
Diky témto kartam muzete obsah tohoto rozsireni skladovat v krabici
zdkladni hry. VSechny karty muzete diky novym oddélovacim

kartam vlozit na misto, kde pavodné byly krabic¢ky rokua 1-7.



OBSAH HRY:

151 karet (40 malych, 67 béznych, 44 velkych) ¢ 1 kostka ¢ 4 krabi¢ky vyprav
4 pravidla pro jednotlivé vypravy ¢ 21 zetonti (12x vliv, 1x harfa, 8 ostatni)
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