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Cil hry Cilem hry Je sestavit tfi Ctvefice karticek s jednor]ivjlmi
kouzly (Expelliarmus, Stupefy a Expecto Patronum). Kazdé
kouzlo musi byt sestavovino postupné: od prvni lekce
(karticka s jednim bleskern) aZ po ¢tvrtou lekai (karticka se
Etyfmi blesky) (3).

Po sestaveni viech ti1 kouzel je potfeba zakondit hru kartickou
Brumbalova armada @ Tohoto cile mohou dosihnout
vsichni hradi — vyhrév ten, kterému se to podafi nejdfive.
Karticka s Harry Potterem @ mé dvé pomocné funkee:

a) slouzi jako obrana proti karti¢ce s Dolores Umbridge-
ovou @,

b) mé funkdi jako Zolik.

Kartitka s Dolores Umbridgeovou méd funkci, kterd
komplikuje hrictm sestavovani jednotlivych sérii kouzel
Presné urceni funkci obou karticek najdete dale.

Piiprava na hru

Vsechny karticky promichejte a vysklidejte je do ctyr
hromadek rubem nahoru na okraj hraci plochy @ Béhem
hry sklidejte nevyuzité karticky do fad po ctyrech vedle
hromédek, potfebujete proto adekvatmé velkou hraci plochu
(cca 30x50 cm).

Zikladni pravidlo— provedeni jednoho tahu:

Hra¢ mize provést tah dvéma zptsoby:

a) otodit kteroukoliv vrchni karticku z jedné ze étyt hromadek,
nebo

b) ototit kteroukoliv z karticek, které jsou odloZené na hraci
plose.

Vsichni hradi musi hodnoty ototenjich karticek vidét (4)

Netispéiny tah

— Pokud hri¢ nemize pouzit otoéenou karticku z jedné
zhromédek ve své sérii jednotlivych lekei ti kouzel, odlozi tuto
karti¢ku licem nahoru na hraci plochu. Karticky, kterou na
hradi plochu odlozil predchozi hri¢, otodi rubem nahoru. Na
hraci plose zdstavaji nepouzité hradi karticky, pouze posledni
je otocena licem nahoru, ostatni jsou oto¢ené rubem nahoru.

Ukolem hract je zapamatovat si jejich polohu a hodnotu.

— Pokud hra¢ nemize pouzit otoéenou kartitku z hraci
plochy, otodi ji zpét rubem nahoru.

Ve hie pokracuje dalsi hrac na fadé, ktery provede novy tah.
Vsichni hrddi se snazi zapamatovat si hodnotu a polohu
postupné otacenych karticek. Hrd¢, ktery si pamatuje nejvic
spravnych karticek ma $andi, az bude na fadé, provadét Gspésné
tahy a ziskavat karticky s jednotlivymi lekcerni pro sestavovani
svych ti kouzel.

Uspésng tah _

Pokud hra¢ na tahu mize ototenou karticku pouzit do své
série kouzel podle pravidel, piilozi ji do své sestavy. Tah je
tspésny, hra¢ pokracuje dalsim tahem. Hrd¢ mée zvolit tah,
kdy snimd — otdd karticku z jedné ze ¢tyt hromadek. Nebo
mize zvolit tah, kdy otii karticku na hrad plose. Hriti
na tahu mohou pouzit také hraci karticku z hraci plochy, ktera
je otocena licem nahoru, Hra¢ pokracuje tak dlouho, dokud
jsou jeho tahy Gspésné — otacené karticky mdze pouzit ve své
sérii kouzel. Jakmile je jeho dalsi tah netispésny, jeho hra v tuto
chili kondi, pokracuje dalsi hra¢ v poradi.

Uvod

Hradi provadi jednotlivé tahy v uréeném poradi. Jejich dkolem
je najit prvni karticky, prvni lekdl z libovolného kouzla:

Plati idlo: Hra¢i mohou sestavovat zaroven vsechna tit
kouzla. Pouze musi dodrzet pofadi karticek: od jednoho
blesku az po ¢tyfi blesky.

Hra&i provadi mnoho netspéSnych tahd, ale snazi se
zaparmatovat si motivy otacenych karticek. Hra za¢ina poralu,
ale jakmile hridi postupné naleznou tvodni lekee jednotlivych
kouzel, hra nabyva na zajimavosti.

Hrad postupné nalézaji pottebné karticky a sestavuji jednotliva
kouzla. Soucasné mohou sestavovat libovolny pocet kouzel
(od jednoho do tii kouzel), podle toho, jak nalézaji jednotlivé

Pokud hra¢ pti tahu otoci a nalezne karticku jim jiz zapocatého
kouzla, ale tato karticka neni ve sprivném pofadi, tah neni
uspény. Karticku musi umistit na hrad plochu (pokud
snima tuto karticku z nékteré z hromadek), nebo ji otodit
zpét rubem nahoru (kdyz ot karticku na hraci plose). Jeho
tikolem je zapamatovat si polohu a hodnotu karticky. Tuto
karticku se hra¢ snazi otodit az v okamziku, kdy jeji umnisténi
do jeho série dovoluji pravidla.

Hra& musi pozomé sledovat nedspéiné tahy protihriccs
protihrii velmi Casto otid karticky, které sim hra¢ potfebuge.
A to hned v nasledujicim tahu, nebo v nékterém z dalsich tahd.
Hra se postupné zrychluje. Cim vice karticek je umisténo po
uspésnych tazich v Semcvh jednotlivjlch hri&, tim méné Zb)'lvé
karti¢ek na hraci ploe. Cetnost tispéSnych taht narista.
Funkce kartitek Dolotes Umbtidgeova—DU (5)

V sadé se nachizi 6 kartiek s Dolores Umbridgeovou,
a to vzdy po dvou kusech ke kazdému kouzlu (zvyraznéno
barevné — graficky). Tyto karticky maji moc zniit pracné
nashromézdéné lekce jednotlivych kouzel. Pokud néktery
hra¢ otodi karticku s DU, musi nejprve zjistit, kterou lekci
tato karticka mdZe zni¢it — porovna barevné pozadi hraci
karticky DU a barevné pozadi jednotlivych lekci. Pokud je
barva karticky DU shodné s barvou kouzla, které mé hrac
aktudlné rozestavéné na plose pred sebou, mé karticka DU
moc toto ,cviceni'* perusit. Prakticky to znamend, ze karticky
zniceného kouzla a karticku DU je hri¢ povinen vratit
otocené rubem na dplny spodek nékteré z hromadek, které
jsou na okraji hraci plochy (1). Je zcela na hri¢ové rozhodnut,
zdaje da pouze do jedné, & do vice hromédek a v jakém potadi
je naspod hroméadky umisti. Tyto karticky piijdou na fadu, az
kdyz jsou vsechny karticky nad nimi z hromadek pouzity.
Pokud hrag, ktery karticku DU nasel, jiz danou sérii kouzel
dokonéil nebo ji jesté nezacal stavét, neni kartickou DU nijak
dotéen. V takovém pripadé mdze umistit karticka s DU do
série nékterého z protihrid, ktery ma nedokonéenou sérii
ve stejné barvé, jako je kartitka DU. Pokud toto pravidlo
umoznuje ,,umisténi” karticky DU vice hri¢tm, tak je pouze
na hradi, komu znidf nasbirané lekce kouzel. Hré, ktery takto
obdrzi kartitku DU, je pak postizen stejnym zptsobem,
jak bylo popsino — tj. musi karticky vratit naspod nékteré
z hromédek. Jestlize karticku DU nelze umistit k Zidnému
rozehranému kouzlu, odloz ji hré¢ na hradi plochu obrizkem
nahoru jako kteroukoliv jinou karticku a ptedchozi odlozenou
kartu obratd obrizkem dold. Pozor! Hri& ji mohou
v pithodném okamziku, kdyZ jsou na tahu, ototit a zastavit
skladani kouzla kteréhokoliv soupefe!

Plati pravidlo: Tah, pii kterém je pouzita karticka DU, se

Plati pravidlo: Pokud je kouzlo dokonéeno, tj. obsahuje
vsechny ¢tyfi lekee, nemézze jiz byt kartickou DU napadeno
azniceno.

Proti karticce DU se mohou hré¢i branit pomodi karticky
s Harry Potterem,

Funkce karticky Harry Potter —-HP (6)

V sadé se nachazi 6 karticek s Harry Potterem. Hréd i mohou
pouzit dvéma zpiisoby:

a) Odlozi ji pred sebe rubem nahoru a pozdéji ji mize pouzit
jako obranu proti kartickim DU — kdyz je hri¢ napaden
karticku DU, kterd by mohla postihnout jednu z jeho
nedokonéenych sérii. Pokud ma karticku HP odlozenou
rubem nahoru, mdZe zachranit sérii tim, ze karticku DU
odlozi naspod jedné z hromédek spoletné se svou kartickou
Harryho Pottera. Nasbirané karticky tohoto kouzla ztistavaji
zachovany.

Pokud jiz mate karticku HP umisténou jako Zolika, nemiizete
o jeho ,pomoc” pozadat a nezbyva vim nez se rozloudit
s napadenou sérii. V tomto piipadé hri¢ vyfazené karticky
véetné karticky DU a karti¢ky HP v libovolném pofadi umisti
opét naspod ¢ty hromadek na okraji hradi plochy @

b) Hra¢ pouzije karticku HP piimo jako Zolika pii sestavovani
kouzel, tzn. miZe touto kartickou nahradit libovolnou
karti¢ku predstavugici kouzelnou lekei. Pokud nahrazuje prvni
lekai (karticka s jednim bleskem), musi hrici nahlasit, jaké
kouzlo (barvu) karticka nahtazuje. Série s Zolikemn (nebo vice
zoliky) musi byt rozlozena na plose nejen béhem sestavovani,
ale i po dokoncent série. Hradi maji moznost kdykoliv vyménit
nalezenou spravnou kartitku nahrazenou Zolikem a Zolika
pouzit pro svou potfebu. Tuto moznost maji vsichni hrid
uviech sérif, kde byla pouzita karticka HP jako zolik. POZOR:
Hrid mohou ménit spravné karticky za Zoliky 1 v sériich soupefi!

Plati pravidlo: Karticka HP, kterd je otocena rubem nahoru
a je nachysténa jako obrana proti DU, méZe byt pfeménéna
v zolika kterymkoliv tahem — hri¢ ji prosté otodi stejné, jako
by bral karticku z hrgm;idky nebo z hragi plochy, a pouzije ji
podle své potieby. Jediny zptsob, jak karticku HP znovu ziskat
jako obranu proti DU, je ten, Ze karti¢ku sejmete z hromédky,
nebo béhem hry ziskate Zolika vyménou za sprivnou karticku
z kterékoliv série (tedy 1ze soupei”ovjlch séri kouzel).

Plati pravidlo: Karticku HP nesmite pouzit misto zivérecné
karty Brumbalova armada.

Hrad postupné sestavui série jednotlivych kouzel. Po sestaveni
viech ti1 kouzel (kazdé kouzlo ma &tyfi lekee) ma hra¢ za tikol
najit kartitku Brambalova arméda (7). Tyto karticky mohly
byt béhem hry jiz otoceny a nasledné odlozeny na hrad plochu.
Hrad maji za tikol st polohu téchto karticek pamatovat. Pak je pro
hrice jednoduuché kartickus najit a pouzit pro sviyj Zivéretns tah,
Whriva hra¢, ktery jako prvni sestavi vSechny tii série
jednotlivych kouzel (celkem 3 x 4 karticky) a na zavér prida
tiinactou karticku Brumbalova armada (7).

Ostatni hradi se umisti podle toho, v jakém pofadi hru dokondi.
Pocet hracty

Optimélni pocet hrict jsou ¢tyfi. Hra je oviem stejné zabavna
i pro dva nebo tii hrice beze zmény pravidel. Pi mensim

poctu hradi hra nabizi vétsi mnozstvi pouzitelnych karet a ma
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karti¢ku s jednim bleskem. rychleji spad.
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MADAM DOLORES UMBRIDGEOVA

Dolores Umbridgeova jako uéitelka Obrany
proti cerné magii béhem Harryho vyuky v pitém
ro¢niku zcela selhava. Dolores Umbridgeova

udi své studenty pouze ,teoreticky®, nemohou

st ddleZita kouzla zkouset prakticky. To vede
Harryho k zaloZeni Brumbélovy arméady. Dolores
Umbridgeové je v Bradavicich béhem tohoto
ro¢niku svéfeno misto vrchni vysetfovatelky

a feditelky.

5521_BA_poster_v2.indd 2

REEEETTTRTT

vy
(- e v ke
e

\'l \ l

MM

sk

b e
OM ,<0
R ¢
o’o‘o’c
KL

0
X
“ KA

Ua,.
VAV S ’wv’j \Q\ ; )
e e 0

-~

0
.0

PN

|
4

i |

;’I{
o

&

—— 7 rrrs
XA

BRUMBALOVA ARMADA

Brumbalova armada vdédi za svitj vznik neschopnosti
Dolores Urnbndgeove prakticky vyucovat Obranu
proti erné magii. Pod nitlakem Herm1ony
Grangerové se Harry Potter uvolil vést vjcvik
vybranych student, a tim nahradit netiplné hodiny
Obrany proti ¢erné magii. V Komnaté nejvyssi
potieby cvitil studenty ve vyuziti takovych kouzel,
kterd budou pottebovat k tomu, aby méli Sanci prezit
nadchazejici bitvu. BA méla klicovy vyznam pro
piipravu sLoly v boji proti Voldemortovi.

ISP 41 1 |

HARRY POTTER
Harryho scbeduvcra, schopnost jednat s lidmi

a vira v sebe sama jej vedla k rozhodnut1 prevzit
otéze odporu a vest vycvd\ Brumbélovy armady.
Jeho ¢as striveny s Brumbélovou armadou se stal
jeho velkou radosti, zvlasté kdyz mu Dolores
Umbridgeova zakizala jeho milovany famfrpal.
Dfive tichy a neohrabany Neville Longbottom se
pod Harryho vedenim zlepsil natolik, ze v dobé

jeho nepfitomnosti vedl vycvik on sim.
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Pomoci velmi silnych Stastnych vzpominek vyvolava
pozitivni silu, kterd pisobi jako ochranny magicky strazce.
POZNAMKA: Nejobtiznéj je vytvoit ,fyzického
Patrona v podobé zvifete, ke kterému ma kouzlici silny
vztah.

DULEZITE POUZITI
Harry pouzije patrona v podobé jelena, aby zachranil

sebe, Hermionu a Siriuse pied mozkomory.

STUPEFY |
LOMRACUJICI KOUZLO*

Uvede cil do bezvédomi, nékoho omraci
DULEZITE POUZITT

Harry timto kouzlem omradi Viktora Kruma
a zachréni tak Cedrica Diggoryho.
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EXPELLIARN IUS,

,ODZBROJOVACI KOUZLO*

Odebere rizné predméty z dosahu cile, nejastéji
halky soupefi v soubojich.

DULEZITE POUZITT

Harry toto t¢inné odzbrojujici kouzlo uéi eleny
Brumbalovy armady, aby se studenti byli schopni
branit pfi nechténych setkénich se Smrtijedy.
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