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Cil hry: Sestavit fadu karti¢ek ve spravném pofadi od
cisla 1 az po ¢&islo 13. Jednotlivé karticky pfedstvavuj{
zékladni predméty, které se vyucuji v bradavické Skole
car a kouzel. Dalsi karticky predstavuji jednotlivé
studijni koleje této Skoly. Kazdy hra¢ studuje, sestavuje
fadu, vzdy pouze v jedné ze ctyt koleji v kouzelnické
skole v Bradavicich. Prislusnost ke koleji je uréena
v prvni ¢asti hry.

Zacitek tady (Cislo 1) predstavuje znak Skolni
koleje: tato karticka urcuje, kam je hri¢ zafazen
(kterou kolej hraé studuje).

Karticky cisla 2 az 12: ptedstavuji jednotlivé skolni
predméty.

Konec fady (¢islo 13): pfedstavuje znak Bradavic —

symbolizuje zavéretnou zkousku.

Karticka Obrace¢ ¢asu — funkce bude popsina
pozdéji.

Ptiprava hry:

Vsechny karticky (celkem 56 kustr) se zamichaji,
oto¢i rubem nahoru, a vyskladaji se do bloku 8 x
7 karticek. Hraci si uréi pofadi, v jakém budou
uskutecnovat jednotlivé tahy.

Zikladni pravidlo — provedeni jednoho tahu:

Prvni hra¢ otoéi kteroukoliv karti¢ku licem nahoru
a polozi ji na stal. Vsichni hra¢i musi hodnotu
karticky vidét.

a) Nedspésny tah

Pokud hri¢ nemdze pouzit ototenou karticku
ve své fadé, otodi ji na phvodnim misté licem
doli. Ve hie pokracuje dalsi hri¢ na fadé, ktery
provede novy tah.

Vsichni hrac¢i se snazi zapamatovat si hodnotu
a polohu postupné otacenych karti¢ek. Ten hrac,
ktery si pamatuje nejvic spravnych karticek, ma Sanci
provést tspésny tah a ziskat karticku do své fady.

b) Uspésny tah

Pokud hré¢ na tahu maze otoc¢enou karticku pouzit
do své fady podle pravidel, pfiloZi ji do své fady.
Poté hra¢ pokracuje dal$im tahem. Hra¢ pokracuje
tak dlouho, dokud jsou jeho tahy tspésné — tzn. ze
otocené karticky maze pouzit ve své fadé. Jakmile
je jeho dalsi tah nedspésny, pokracuje dalsi hra¢
v poradi.

Uvod hry:

Hraci provadi jednotlivé tahy v uréeném pofadi.
Jejich dkolem je najit karticku ¢islo 1 —urceni koleje.
V této fazi hra¢i providi mnoho netspésnych
tah, ale snazi se zapamatovat si otacené karticky.
Hra zacind pozvolna, ale jakmile hraci postupné
naleznou karticky &islo 1, a tim pidem se dozvédj,
ke které koleji patfi a v jaké barvé budou hledat
dalsi karticky, hra dostava spad.

Pokracovani hry:
Hraci postupné naleznou svou kolej (karticku ¢islo
1 v uréité barvé) a nyni uz védi, na které karticky
se pri dalsim hleddni maji zamérit. Po ziskani
karticky cislo 1 (znak koleje) maji za kol ziskat
karticku ¢islo 2 (lektvary), déle karticku ¢islo 3
(bylinkéfstvi) a tak dale.

Plati pravidlo: Hrac¢i pfi sestavovani fady musi
dodrzet poradi karticek, které je urceno Cisly.
Pokud hra¢ pii tahu otoéi a najde karticku své
barvy (koleje), ale tato karticka neni ve spravném
pofadi, tah neni dspésny a karticku musi ototit
zpét. Taktické je zapamatovat si polohu karticky.
Tuto karticku hra¢ musi otoéit az v okamziku,
kdy uz ma viechny predeslé karticky ze své fady
umisténé a on mize touto kartickou pokracovat ve
stavbé své fady $kolnich predmétd.

Kazdy hra¢ by mél pozorné sledovat netispésné tahy
protihraca: velmi Casto protihradi otadi karticky,
které on sam potfebuje. A to v nejblizsim tahu,
nebo v nékterém pozdéjsim tahu.

Hra se postupné zrychluje. Cim vice karticek je
umisténo po tspésnych tazich v fadach jednotlivych
I}tééﬁ, tim méné zbyva karticek na hraci plose.
Cetnost aspésnych taht narasta.

Funkce karticky Obrace ¢asu

V piibéhu Harry Pottera poméhal Obrace¢ casu
Hermioné studovat vice predmétt najednou. Ve
hfe ma tato karti¢ka funkci Zolika: maze nahradit
kteroukoliv karticku se $kolnimi pfedméty (s cisly
karticek 2 —12). Neni mozné tuto karticku-Zolika
pouzit misto prvni karticky v fadé (&islo 1 — urceni
koleje) a misto posledni karticky v fadé (&islo 13 —
zavére¢na zkouska — znak Bradavic).

a) Kdyz hra¢ pfi svém tahu obréti karticku Obrace¢
¢asu, jeho tah je dspésny. Tuto karticku umisti na
konec fady a tim nahradi karticku v aktuilnim
potadi ve své fadé a pokracuje ve hfe.

b) Po umisténi karticky Obrace¢ casu v fadé kteréhokoli
hrace vsichni hradi vidi, kterou konkrétni karticku Zolik
Obrace¢ ¢asu nahrazuje.

bl) Pokud karticku nahrazenou Obracecem
¢asu kdykoliv pozdéji najde ten samy hri¢, ktery
Obrace¢ ¢asu umistil ve své fadé, tak nalezenou
spravnou karticku do fady umisti vyménou za
karticku Obrace¢ ¢asu a tuto posune na konec své
fady — nahradi tim kartickuy, kterou hleda. Urychli
tim skladani své fady. Tah je povazovan za Gspésny,
hra¢ pokracuje dal$im tahem.

b2) Pokud karticku nahrazenou Obrace¢em casu
pfi svém tahu najde a otodi kterykoliv protihrac,
tak nalezenou spravnou karticku v fadé spoluhrace
vyméni za kartitku Obrace¢ ¢asu a pouzije ji ve své

fadé — prilozi ji na konec své fady. Nahradi tim
aktudlné chybéjici karticku. Urychli tim sklidani
své fady. Tento tah je povazovan za Gspésny, hrac
pokracuje dalsim tahem.

Pravidlo o posledni 13. karticce: Tato karticka nesmi
byt nahrazena kartickou Obrace¢ Casu.

Pravidlo o poctu pouziti karticek Obrace¢ casu:
Hra obsahuje 4 Zolikové karticky Obracece casu.
Pokud jsou tyto karticky pouzity podle pravidel,

neni jejich pocet v jedné fadé omezen.

Zavér hry:

Hrac, ktery jako prvni sestavi celou fadu vsech
13 karticek, se stane vitézem této hry. Dalsi hraci
pokracuji ve hfe, jejich pofadi ve hfe je zavislé na
tom, kdy dokonéi sestavovani své fady tfinacti
karticek.

Herni varianta:

Hrati se mohou dohodnout a hrit turnaj.
Pred zahajenim prvni hry je dohodnuty pocet
her (hernich kol v turnaji) a je uréeno bodové
hodnoceni za umisténi. Turnaj vyhriva hrac
s nejvy$$im poctem bodi.

Tip pro milovniky Harry Pottera:

Pravidlo spravné pojmenovat hraci karticku: Hrac,
ktery ziskava hraci karticku do své fady — vidime jen
&islo karticky — je povinen pojmenovat spravné skolni
predmét, ktery karticka zobrazuje pomoci symbolu
na karticce. Pokud tak neucini nebo nefekne spravny
nézev predmétu, neni jeho tah tspésny.
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BEHEM SVEHO STUDIA MUSI STUDENTI BRADAVIC ZVAZIT ZE KTERYCH PREDMETU CHTI:]I SKLADAT ZKOUSKY NKU (NALI:ZITA KOUZELNICKA UROVEN ). APAK STUDENTY
CEKAJI OVCE (OHAVNI: VYCERPAVAJICI CELOCARODEJNE EXAMEN Y). TAKZE, KTERY PREDMET BYSTE SINASLI2 VYBERTE SI VHODNY PREDMET PODLE VASICH ZAJMU.

POKUD JSI SKVELY KUCHAR... STUDUJ LEKTVARY

Lektvary jsou predevsim o pfesnosti, nacasovani, kreativité a dobré intuici. Takze pokud milujes vareni,
neustile peces chleba nebo uz v duchu plinujes své dalsi velké lasagne — méme pocit, ze ptedmét lektvary by
se k tobé dobre hodil. Koneckonct, michani lektvart podle receptt (piesné davkovéani ingredienci, michani
lektvaru proti sméru hodinovych rucicek atd.) je v podstaté jako vateni mudlovskych receptii. Pamatujete si,
kdyz se Nevilliv Smrstovaci lektvar zbarvil do oranzova? Ty, jako kuchat-specialista, bys nikdy nedopustil,
aby se stalo tvému lektvaru!

POKUD JSI POSEDLY CLANKY Z WIKIPEDIE.. STUDUJ] DEJINY CAR A KOUZEL

Béhem ¢etby knih o Harrym jsme asi nikdy neziskali nejleps$i dojem z Déjin ¢ar a kouzel, jak je uéil profesor
Binns, kter)'l nikdy nemél nejlepéi zpﬁsob V}'Iuky. Ale pozor, toto jsou Déjiny car a kouzel! Existuji stovky
tzasnych piibéh z kouzelnické minulosti, které by sis zamiloval. Jen se o nich vice dozvédét! Pokud to citis stejné
a povazujes se tak trochu za milovnika mudlovské historie, pak si jen predstav, jak moc té miize tento predmét
obohatit.

STUDIUM MUDLU

Neékteti kouzelnici povaiovali obh'ben)'l pfedmét Arthura Weasleyho Za Spatnou volbu. Ale pfedmét byl

ddleZity pro kazdého, kdo predpoklada, ze bude Zit nebo pracovat v mudlovské komunité. Zahrnoval studium
kazdodenniho Zivota mudlt — konkrétné, jak ovladaji elektfiny, technologii a védu, bézné pomticky a pi”edméty

z kazdodenniho Zivota mudld spiSe nez magii a kouzla. V pozdéjsich letech byl u¢ebni plan predmétu pozménén.
Misto uceni carodéjd, ]ak rozumét a byt tolerantni k nekouzelnické komunité, se ucil jiny druh mudlovskych
studii: ze mudlové jsou Spinavi, kruti a musi byt zni¢eni. Nastésti po porazce Lorda Voldemorta byly osnovy
vréceny do ptivodni podoby.

POKUD RAD RESISHADANKY.. NAVSTEVUJ PREDMET STUDIUM STARODAVNYGH RUN

Studium starodavnych run je pfedmét, o kterém toho moc nevime, ani Harry se jim nevénoval. Hermiona véak
ano! A ¢asto byla vidéna s velkou tlustou ucebnici na toto téma. Takze toto je urcité predmét pro premyslivé.
Muizes se pustit do feSeni velmi slozitych (kold. Pokud mas logické pfemysleni a hodné trpélivosti, myslime si,

ze mize$ byt ve Studiu starodavnych run dspésny.

POKUD MAS RAD SCI-FI FILMY...;: STUDUJASTRONOMII

Astronomie popisuje hvézdy, analyzuje pohyb planet studuje komety a cerné diry — proste je pro ty, ktefi se
zajimaji o hvézdnou oblohu. Predstavu]eme si, ze milovnikim sci-fi ilmd by se toto téma mohlo libit. Dozvis se vée
o tom, co se ve vesmiru déje. A to je hodné velky svét.

POKUD JSI NEROZHODNY CLOVEK... STUDUJ PREMENOVANT{

Zivot i je plny trivialnich rozhodnuti — jaké oblecen si vzit na sebe, jak se ucesat, co si uvafit k jidlu, které knihy
dist, Predmét profesorky McGonagallove je 0 moznosti promény — a o to jde. Napfiklad proménit zvife v pohar
na vodu. Kdyz budes v preménovéini opravdu dobry, mazes se naudit 1 pokrocilejsi kouzla, tieba jak se stit
zvéroméagem. Je to dokonaly zdroj magie pro lidi, ktefi prosté nevédi, co chtéji — takze alespon vis, ze udélas dobré
rozhodnuti, kdyz si ke studiu vyberes pfeméfiovani

GRYFFINDOR - NEBELVIR

Nebelvir je kolej, kde na)dete ty nejkurdznéjsi a nejodvazné;si studenty (to je dtvod, pro¢ je znakem koleje
statecny Iev) Barvy koleje jsou sarlatovd a zlata, spolecenska mistnost se nachazi Nebelvirské vézi. Red1telkou
koleje je profesorka Minerva McGonagallovi. Pokud té sem Moudry klobouk zafadil, musel jsi prokazat
vlastnosti, jako je odvaha, state¢nost a odhodlini. Néktefi z nejlepsich a nejchytfejsich carodéji svéta patfili
do této koleje. Harry Potter a Albus Brumbal jsou jen par z téch, ktefi se nam vybavi! Pokud mas to $tésti, Ze
jsi skoncil v Nebelviru, predstavujeme si, Ze jsi typ clovéka, ktery se rad zastava slabsich, zpochybnuje autority
a ma tendenci nejdrive jednat a pak pfemyslet.

SLYTHERIN - ZMIJOZEL

Zmijozelska kolej ma neblahou povést. ]e ale pravda, Ze mnoho temnych carodéjnic a carodejek je z této koleje.
Mnoho ¢arodéjit bylo do Zrm]ozelu zafazeno, ale ne vsichni, kdo do této koleje patfi, jsou Spatni. Ve skute¢nosti
jich je hodné. Barvy Zmijozelu j jsou stiibrna a smaragdové zelena a znakem je had Reditelem kole]e je profesor
Severus Snape a spolecenskou mistnost najdete dole v kobkach pod j jezerem (coz jen umocnu]e zmijozelskou
atmosféru tajemna). Pokud té¢ Moudry klobouk zatadil do této vznesené koleje, pak si nejspis ctlzadostwy,
bystry a chytry A mozna jsi predurcen k velkym ¢intm. Dokézeme si predstavit, ze 151 typ clovéka, ktery e vzdy
o krok dal pred ostatnimi, ma ¢erny smysl pro humor, povazuje povést za ddlezitou, je py$ny na svij vzhled
ama rad, kdyz se mu dafi. A nedovoli, aby nékdo vidél jeho citlivou stranku.

POKUD SI NFUSTALF KUPU]FS ROSTLINKY.. STUDU] BYLINKARSVI

byla trochu sloz1te151 Takze pokud mate zelené prsty a poko ova rostlinka vam neuschne hned béhem p:
pravdépodobné mézete snadno vyniknout v byhnkarstv1 A pokud se dokéZete vyhnout Diblovu osidlu nebo‘v
vykiikém mandragory, pak na tebe bylinkafstvi méze plisobit velmi uklidniujicim dojmem. =S

POKUD MAS RAD ZVIRATA... STUDUJ] PECI O KOUZELNE TVORY

skvorejsi. Ale zisluhou Hagrida se také miizete seznamit tfeba s hrabaky a hipogryfy — v obou pripadech se jedna
o fascinuj{ci kouzelné tvory. NS hrdina z Fantastickych zvifat, Mlok Scamander, miloval kouzelné tvory natolik,
ze se stal Magizoologem. Pokud jsi milovnik zvifat a mas trpélivost se svymi vlastnimi mudlovskymi mazlicky, je
tento predmét néco pro tebe.

POKUD VZDY HLEDAS SPRAVEDLNOST.. STUDUJOBRANU PROTI CERNE MAGII

Kouzelnicky svét ma 1 svou temnéjsi stranku. To zpasobilo, ze Obrana prot:i Cerné magii byla pro Harryho
naprosto nepostradatelna. Byl to Harryho oblibeny predmet A ten nebyl j jen o uceni se o temnych
kouzelnych tvorech, smrtelnych kletbich nebo procvicovani obranné magie. Je to zpusob o vybudovani si
pevného odhodlani bojovat proti zlu na svété. Pokud jsi obzvlasté zapéleny za prosazovani spravedlnosti
ve spolecnosti, Obrana proti ¢erné magii je pro tebe sprévné volba.

POKUD JSI SIKOVNY A KREATIVNI,. STUDUJ KOUZELNE FORMULE

Navzdory tomu, co fiki Nevillova babicka o tom, Ze studiem kouzelnych formuli si to clovék ,,moc ulehéuje®, se

ve skutetnosti jedna o jeden z nejuzitecnéjsich bradavickych predmétit. Dozvidame se, Ze Harryho maminka Lily
byla obzylast zdatna v sesilani kouzel vsech moznych zaméfeni a druhd. Ano, kouzla, ktera se v hodiné naudis,

jsou prosté docela kouzelnd. Kouzla umoziuji vycarovat véci ze vzduchu, otarovat predméty, premistit je nebo je
jednoduse pfimét k tomu, aby udélaly to, co zrovna potiebujes. Usnadni si den! At uz jde o vanocni vyzdobu domu

nebo otevieni zaméenych dvefi, kazdé kouzlo prosté udéla svét o néco jasnéjsim. A to nemluvime jen o Lumosu!

OBRACEC CASU

Obracece casu jsou kouzelné predméty, které mohou svého nositele poslat zpét v Case. Jsou jednim z nejvice
regulovanych kouzelnickych predmétti v kouzelnickém svété, protoze narueni prirozeného chodu casu mize

byt velmi nebezpecné a casto ma hrozivé nisledky.

JSI DOBRY V' PLANOVANI BUDOUCNOSTI'NEBO JSI POSEDLY
TYDENNIM HOROSKOPEM... STUDUJ ]ASNOVIDECTV'I

Patfis k lidem, keefi si planuji kazdou malickost ve svém Zivoté? Denni seznamy tikold, tydenni seznamy tikold,

mozna dokonale barevné rozliseny kalendai? V tom pripadé by té jasnovidectvi urcité bavilo. I kdyz nékeeri lidé,

sny, st siv budoucnosm pomoci ajovych listkit a rozumét hvézdam! O tom, Ze se jedna o rozporup Iny predmet
asi neni pochyb. Ale mit alespor dobrou predstavu o tom, zda bude pfisti Gtery prset, také neni k z 10zent.

RAVENCLAW - HAVRASPAR :
Pokud hledate nejchytfejsi studenty — najdete je v Havraspéru. Barvy Havrasparu jsou modra

a bronzova, znakem je orel, feditelem koleje je profesor Filius Kratiknot. Spolecenska mistnost i
je na vrcholu Havraspérské véze za ocarovanym klepadlem. Moudry klobouk té do této koleje 4 =
zatadi pouze tehdy, pokud prokazes vynikajici moudrost, diivtip a schopnost udit se. Havrasparsti
jsott znami tim, Ze jsou dost vystredm a vétsina velkych kouzelnickych vynalezct a inovatorti
patiila do této koleje. Dokazeme si predstawt, ze bys mohl sedét nahote v Havrasparske vézi

a kochat se nadhemyrn yyhledem, pokud jsi typ clovéka, ktery viechno analyzuje, je prehnané

snazivy, neboji se byt sim sebou a v hlavé se mu neustale rodi nové napady.

HUFFLEPUFF ~ MRZIMOR

V Mrzimoru najdete ty nejspolehlivéjsi a nejpracovité;si studenty Vazné, ze vsech kolep
Vychoval ne]rnene temnych carode)u a carodéjek. Znakem této koleje je jezevec, barvy jsou
zluté a Cerna, feditelem koleje je profesorka Pomona Prytovia spolecenskou mistnost najde
v Bradavicich pobliz kuchyné. Panuje pfedstava, ze studenti Mrzimoru jsou ne]mene chytii
bradav1ckych studentt — ale to neni pravda. ]sou jen ne]skromne]s1 ze vsech a neciti potrebu
se svyrm aspéchy. Pokud jsi mél to stésti, Ze jsi byl do této koleje zatazen, dokazeme si pre
ze jsi typ clovéka, ktery ma silny moralni kompas, vzdy tvrdé pracuje, je tim nejvérnéjsim pii
a Vi, ze nejdtlezitéjsi je zicastnit se. A vzdy ma nejlepsi svacinu.

?Pl

HOGWARTS SCHOOL OFWITCHCRAFT & WIZARDRY.
SKOLA CAR A KOUZEL V BRADAVICICH

Nékdy v desatém stoleti zalozili ¢tyfi z nejvétsich carodéjek a kouzelnikd, ktefi kdy zili, Bradavickou skolu

¢ar a kouzel. Jmenovali se Godric Nebelvir, Rowena z Havrasparu Helga z Mrzimoru a Salazar Zmijozel. Jak
nam sdehl Moudry klobouk, e]1ch davodem bylo, ze méli ,stejnou touhu vytvofit nejlepsi kouzelnickou skolu

na svété”, a proto se rozhodli, ze tak uéini. Jakmile se ]1m to podafilo, kazdy z nich zalozil svoji vlastni kolej, ktem
reprezentovala vlastnosti a dovednosti, které chtéli rozvijet. Nebelvirti studenti ztélesniovali state¢nost a ryt1rskost
Havrasparsti inteligenci a davtip, Mrzimorsti vérnost a fair play a Zmijozelsti Istivost a prohnanost.

Prestoze se Harry, Ron a Hermiona rozhodli nestudovat toto téma na trovni NKU — méli Pée o kouzelné tvory
velmi rédi. Jisté, s Hagridem, ktery tento predmet udd, ]e pravdépodobnéjsi se setkat s nepfijemnymi traskavymi

tieba Hermiona, jsou k tomuto predmetu velmi skepticti. Ale pfedstavte si, )ak uzitetné by bylo umét rozlustit své
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