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Uvod

Hira je inspirovana predmétem Lektvary na Skole
ar a kouzel v Bradavicich. Hri¢i béhem hry
postupné ziskavaji nivody — recepty na razné
druhy lektvard. Cilem hry je pomoci téchto receptii
vytvorit co nejvice lektvart. Karticky ucebnice
Priprava lektvart pro pokrocilé jsou vyraznym
pomocnikem ve hie. Karticky Zkazené prisady
znesnadnuji michani lektvart, hraci si na né musi
davat velky pozor.

Hira obsahuje:

Karticky — obdélnikovy format:

*4x10 karticek predstavujicich pevné prisady
do lektvart, jsou oznaceny pismeny A-D ©)

* 4 karticky predstavujici Zkazené prisady (2)

*4 karticky — ucebnice Ptiprava lektvarG pro
pokrodilé (3)
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*16 kartitek urujicich druh lektvary, jsou
oznaceny Cisly 1-16 (4)

Karticky — &tvercovy formit:

* 4x10 karticek predstavujicich tekuté prisady
do lektvarti, jsou oznaceny pismeny E-H (5)

* 4 karticky predstavujici Zkazené prisady (6)

* 16 velkych karti¢ek navodii — recepti na piipravu
riznych lektvard, jsou oznaceny isly 1-16 @

Cil hry:

Cilem hry je umichat co nejvice lektvart. Hraci
béhem hry ziskavaji navody — recepty na rizné
lektvary. Podle receptit se snazi co nejdfive umichat
lektvar, tzn. hledaji potfebné karticky znézornujici
razné prisady. Pfi hfe mohou ziskat karticku
s tajemnou ucebnici Priprava lektvard pro
pokrocilé. (3) Tato karticka jim miize kol ulehéit.
Také mohou narazit na karticky predstavujici
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Zkazené ptisady. (2) (6) Tyto karticky jim naopak
préaci na michéni lektvaru ztéZuji.

Prabéh hry:

Vsechny karticky promichejte (zvlast obdélnikové
a zvlast Ctvercové) a vyskladejte je do 2x ctyf
hromadek rubem nahoru na kraj hraci plochy.
Béhem hry se budou karticky vysklidavat do
nékolika fad. Mezi hromadkami potfebujete proto
adekvatné velkou hraci plochu (cca 40 x 60 cm).
Velké ctvercové karty — recepty ziistanou mimo
hraci plochu u jednoho z hracd, ktery je povéfen
jejich rozdavanim.

Hraci st urci potadi, v jakém budou hrat. Jeden
tah rovna se sejmuti jedné libovolné karticky
z kterékoliv hromadky nebo otoceni jedné
libovolné karticky na hraci plose. Karticky, které
mohou hraci pouzit podle pravidel, prikladaji
pred sebe k velké karté s receptem. Karticky,
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které se jim nehodi, odkladaji na hraci plochu
tak, ze je priklidaji do fady odlozenych karticek
z drivéjsich tahd. Tuto aktudlné odlozenou

karticku nechaji ototenou licem nahoru.
Predchozi karticku v fadé otoci rubem nahoru.
Béhem hry se na hraci plose nashroméazdi vétsi
mnozstvi karticek. Hraci se snazi si zapamatovat
jejich hodnotu a polohu, aby tyto karticky mohli
vyuzit v dal$im prabéhu hry. Velké karticky —
recepty si hraci polozi viditelné pred sebe mimo
hraci plochu. K nim pak ptiklidaji hraci karticky
s ptisadami, jak recepty predepisuji.

Popis tahu:

Hri¢ na tahu si méize zvolit typ tahu:

a) Hra¢ sejme libovolnou karticku z kterékoliv
hromadky. Pokud tuto karticku nemiize pouzit
na michani lektvaru podle karticky navod — recept
svého lektvaru, odlozi ji na hraci plochu na konec
fady obrizkem nahoru, aby ji ostatni hré¢i dobfe
vidéli a mohli si ji zapamatovat. Predchozi karticku
v fadé otoci rubem nahoru. (10) Tah je nedspésny,
pokratuje dalii hric.
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Ten nejprve posoudi, zda mdze pouzit odlozenou
karticku z prechazejiciho tahu. Jestlize mize tuto
karticku pouzit pro michani svého lektvaru, vezme
st ji a prilozi ke své velké karté — receptu lektvaru.
Tah je tspésny, hraf pokracuje ve hie dalsim tahem.
Pokud tuto karticku nemdze pouzit, nechava
ji lezet. Sejme dalsi karticku z kterékoliv
hromadky. Najde-li karticku, kterou nemiize
pouzit, polozi ji na plochu do fady odlozenych
karti¢ek obrizkem nahoru a pfedeslou karticku
oto¢i obrizkem dold. Tah je netispésny, pokracuje
dalsi hra¢ v pofadi.

b) Hra¢ otoci kteroukoliv karticku na plose ve
snaze najit vhodnou karticku — prisadu pro svij
lektvar. Pokud otocenou karticku nemiize pouzit,
otodi ji zpét rubem nahoru. Tah je netspésny, ve
hie pokracuje dalsi hrac.

Plati pravidla:

a) Pokud hra¢ pfi hfe oto¢i karticku, kterou nemiize
pouzit, je to netispésny tah. Ve hte pokracuje dalsi
hré¢ v potadi.
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b) Pokud hra¢ pfi hfe otodi karticku, kterou mdize
pouzit pro michani svého lektvary, je tah Gspésny.
Tento hra¢ pokracuje ve hfe tak dlouho, pokud
jsou jeho tahy Gspésné. Jakmile pii tahu neni
aspésny, pokracuje dalsi hra¢ v poradi.

Zatatek hry:

Aby mohl hra¢ michat lektvar, musi nedfive najit
kartitku, kterd uréuje druh lektvaru. (4)

V pocatecni fazi hry hréci otaceji pi tazich casto
mnoho karticek, které predstavuji pevné prisady
@, piipadné jiné druhy karticek (karticky
Zkazené prisady (2) nebo karticky — ucebnice
Piiprava lektvartt pro pokrotilé (3)). Hrad
ptirozené v tvodu hry hledaji potfebné karticky
v hromadkéich s obdélnikovymi kartickami. Na
ctvercové karticky prijde rada, az néktery z hract
potiebuje tekuté prisady.

Hradi se snazi si odkladané karticky zapamatovat,
protoze je velmi pravdépodobné, Ze budou tyto
karticky v prabéhu hry potfebovat.

WIZARDING WORLD characters, names and related
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Jakmile hré¢ karticku uréujici druh lektvaru najde
@, je libovolné, jaké ma cislo, vyzada si velkou kartu
navod — recept se stejnym Cislem (). Polozi ji pred
sebe a pozorné si ji prohlédne. Kazdy recept obsahuje
ctyri prisady. Hra¢ hledd tyto karticky-piisady
a priklada je k velké karté navod — recept. (7)

Plati pravidlo:

Hri¢i musi pfi hledini a prikladani karticek
s ptisadami dodrzet jejich pofadi smérem odshora
dolt uvedené na karté navod — recept. Jakmile hrac
najde vSechny Ctyfi predepsané prisady, ma lektvar
dokoncen a ziskavd bod. Kartu navod — recept
s kartickami prisad odlozi bokem, tyto karticky se
jiz do hry nevraceji.

Plati pravidla:

Kdyz hri¢ najde —otoéi karticku Druh lektvaru (4)
muze ji pouzit ve dvou pripadech:

1) na pocatku hry, kdy hri¢ jesté nemd Zidny
lektvar

2) karticku si maze vzit pouze tehdy, kdyz ma
predchozi lektvar dokonceny a odlozeny bokem.
Z tohoto pravidla vyplyva, ze béhem hry mize
kazdy hrac¢ michat vzdy pouze jeden lektvar. Pokud
najde karticku Druh lektvaru v dobé, kdy ma
jiny lektvar nedokonceny, tak musi tuto karticku
odlozit na hraci plochu. Snazi se zapamatovat si
jeji umisténi, aby mohl karticku otocit a ziskat,
az ma aktudlni lektvar dokonceny. Ostatni hraci
mohou tuto karticku pouzit, ale az ve chvili, kdyz
jim to pravidla umozni. Tzn., Ze maji v tuto chvili
dokonceny predchozi lektvar, nebo jesté nezacali
michat sviij prvni lektvar.

Prabéh hry mohou vyrazné ovlivnit dalsi karticky.
Funkce karti¢ky ZkaZeni piisada (2) (6)

Jsou dva druhy této karticky:

* pevna zkazena pfisada (obdélnikovy format)

* tekuta zkazena pfisada (Ctvercovy format)

Tyto karticky maji moc prekazit dokonceni
lektvaru témito zptsoby:

I) Hrac¢ pii hie sejme (otodi) karticku Zkazena
prisada:

a) ma-li rozehrano michani svého lektvaru, musi

nejdfive zkontrolovat aktualni stav prilozenych
pﬁsad‘
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Pokud je na fadé ve sklidani prisad stejny format
karticky (obdélnikovy nebo ¢tvercovy), jako nasel
karticku Zkazena ptisada, musi ji prilozit do
svého receptu. Tim je cely lektvar znehodnocen.
Vsechny pouzité karticky prisad (D (), karticku
Druh letvaru (4) a karticku Zkazena piisada (2) (6)
musi hré¢ vratit do spodku patficnych hromadek.
Obdélnikové  karticky ~ vrati do  hromadek
s obdelnikovymi kartickami, ctvercové karticky do
hromédek s ¢tvercovymi kartickami. Jejich pofadi
a umisténi miize ucinit tak, aby uloZeni nevyzradil
soupeftm a mohl v dalsim pribéhu hry tyto
informace vyuzit. Navod — recept (@) pteda zpét
hradi, ktery je povéten jejich rozdavanim.

b) pokud nema hra¢ rozehrino skladani lektvaru
anebo karticka ma jiny format, nez jaky hra¢ ma
podle pravidel pouzit, mize tuto karticku nadélit
nékterému ze soupeft. Zde plati stejné pravidlo,
které jsme popsali vyse. Karticku mtZe soupefi
nadélit pouze v piipadé, Ze prisada na soupefové
receptu, ktera je nyni na poradi, ma stejny format
jako otocena karticka Zkazena ptisada. Pak je
soupef postizen ztritou rozpracovaného lektvaru
a musi vratit karticky i Druh lektvaru do spodku
hromadek podle vys$ popsaného pravidla 1a).

Plati pravidlo:

Nalezenou karticku Zkazend pfisada mdze nadélit
soupefi pouze ten hri¢, ktery ma rozpracovin
minimélné prvni lektvar. Tzn. Ze v predchozim
prabéhu hry nasel alespon jednu karticku Druh
lektvaru. Ma tedy minimalné prvni lektvar roz-
pracovany, nebo alespon jeden lektvar dokonceny.

i

N “\ {

M)

YWORLD

Plati pravidlo:

Pokud otocenou karticku Zkazena prisada (2) (6)
nedovoluji pravidla umistit a zmafit néktery
z receptt, je karticka odlozena na hraci plochu jako
kterakoliv jina karticka.

Plati pravidlo:

Pokud otocenou karticku Zkazena prisada ©JO)
nedovoluji pravidla umistit azmafit néktery z recepti,
je karticka umisténa na hraci plochu jako kterdkoliv
jina karticka. Tuto karticku v dal$im prabéhu hry
miize pouzit kterykoliv hrac, ktery je na tahu.
Funkce karticky Pfiprava lektvart pro pokrocilé O}
Pokud hra¢ pii svém tahu najde tuto karticku (3),
umisti si ji k receptu (7) a karticka plni dvé funkce:
a) hra¢ nemusi pfi hledani prisad dodrzovat predepsané
pofadi, mdze od tohoto okamziku predepsané
prisady prikladat k receptu v libovolném pofadi.

b) karticka Ptiprava lektvar pro pokrocilé ®
chréni hrace pred Zkazenymi pfisadami. Hrag,
ktery md tuto karticku umisténou u svého
receptu, neni povinen prilozit nalezené karticky
Zkazena prisada ke svému receptu. Hra¢ pak
méze tuto kartitku Zkazena ptisadu 2) (6)
ptilozit k receptu soupefte, ktery neni chrinén
kartickou Pfiprava lektvarG pro pokrocilé (3)
a jeho rozehrana partie spliuje pravidlo
o umisténi Zkazena ptisada. Pokud neni mozné
particku Zkazend pfisada prilozit k nékterému
recepty, je karticka odlozena na hraci plochu

jako kterakoliv jind karticka.

Plati pravidlo:

Karticka Pfiprava lektvart pro pokrotilé (3) chrani
hracovo michani lektvaru pred piiloZenim karticek
Zkazena ptisadu (2)(6) od kteréhokoliy soupefe po
celou dobu michani tohoto lektvaru. Po dokonéeni
lektvaru se karticka odstrani z plochy spolecné
s kartickami pfisad a receptu a tim jeji funkce ve
hte skonéila.

Plati pravidlo:

Nalezenou karticku Priprava lektvart pro pokrocilé
(3)maze pouzit pouze hra¢, ktery mé rozpracovano
michani lektvaru. Pokud toto pravidlo nespliuje,

pak je povinen tuto karticku odlozit na hraci plochu
jako kteroukoliv jinou karticku. (10) PouzZit ji mize
dalsi hra¢ na tahu, pokud pro jeji pouziti spliuje
pravidla (ma rozpracovano michani lektvaru).
Plati pravidlo:

Po dokonéeni ,,chranéného” lektvaru se karticka
Priprava lektvarG pro pokrocilé (3 odklada
s ostatnimi kartickami mimo hraci plochu a v této
Plati pravidlo:

Hra kondi, az je umichéan posledni lektvar. Tzn., Zze

musi byt dokonceno viech 16 druhi lektvard.
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Partii vyhrava hra¢, kterému se podafilo sestavit
nejvétsi pocet lektvart.

Pii rovnosti poctu umichanych lektvart zvitézi ten
hrag, ktery umichal lektvar — recept s nejvys$im cislem.
Tip:

Hréci také mohou sehrat turnaj Hodina lektvari:
sehraji dohodnuty pocet partii (napf. pét), pocty
umichanych lektvard se scitaji. Vyhravdi hrac
s nejvyssim poctem umichanych lektvar.

Hru mohou hrét hraci v poctu od 2 do 6.
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