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Hra pro ¢tyfi hrice

Cil hry: Cilem hry je vytvofit fadu z 10 karticek,
které symbolizuji porazeni Dolores Umbridgeové
a nalezeni Testrald. Kazdy hra¢ ma za dkol sestavit
fadu deseti karticek od ¢isla 1 az po &islo 10 v jedné

barevné kombinaci.

Priprava na hru:
Vsechny karticky (celkem 64 kust) se zamichaji,

otodi rubem nahoru a vyskladaji se na hraci plochu
do bloku 8 x 8 karti¢ek. Hraci si ur¢i poradi, v jakém
budou uskutecniovat jednotlivé tahy.

Zakladni pravidlo — provedeni

jednoho tahu:

Hréc otodi kteroukoliv karticku licem nahoru a polozi
ji na stal. Vsichni hri¢i musi hodnotu karticky
vidét.

Nedspésny tah

a) Pokud hri¢ nemtze pouzit otofenou karticku
do své fady, otodi ji zpét na pvodnim misté rubem
nahoru. Ve hte pokracuje dalsi hrac.

Vsichni hra¢i se snazi zapamatovat si hodnotu
a polohu postupné otacenych karti¢ek. Hrac, ktery si
pamatuje nejvic spravnych karticek, ma Sanci provést
aspésny tah, az bude na fadé, a ziskat karticku do své
fady.

Uspéény tah

b) Pokud hra¢ na tahu mdze oto¢enou karticku pouzit
podle pravidel, pfilozi si ji do své fady a pokracuje
tak dlouho, dokud jsou jeho tahy dspésné. Jakmile
otocenou karticku nemdze piilozit do své fady, je jeho

tah netispésny a pokracuje dalsi hra¢ v pofadi.
Pribéh hry:

Hradi postupné provadi jednotlivé tahy v urceném
pofadi. Zpocatku provadi mnoho netspésnych
tah, ale snazi se zapamatovat si motiv a polohu
otacenych karticek. Hra za¢ind pomalu, ale jakmile
hri¢i postupné naleznou tGvod fady, hra nabyva na
zajimavosti.

Pokratovani hry:

Hrééi postupné naleznou karticku &islo 1 Harry
Pottera (1). Dale budou hledat pouze karticky se
stejné barevnym rdmeckem. Po ziskéni karticky ¢islo 1
Harry Pottera ma hra¢ za (kol ziskat postupné dalsi
karticky v &iselné fadé: cislo 2 Hermionu, cislo 3
Dolores Umbridgeovou atd. az do é&sla 10 — karticku
s Testralem (5).

Pokud hré¢ pfi tahu otoéi a nalezne karticku své barvy,

ale tato karticka neni ve sprivném pofadi, tah neni

HRA JE INSPIROVANA UDALOSTMI V ZAPOVEZENEM LESE

uspésny a musi karticku otocit zpét. Jeho tkolem je
zapamatovat si polohu karticky. Tuto karticku se hra¢
snazi otodit az v okamziku, kdy jeji umisténi do fady
dovoluji pravidla.

Hri¢i musi pozorné sledovat netispéiné tahy
protihrac: protihraci velmi casto otaéi karticky, které
na$ hra¢ potrebuje. A to hned v nasledujicim tahu,
nebo v nékterém z dalsich tahd.

Hra se postupné zrychluje. Cim vice karticek je
umisténo po tspésnych tazich v fadich jednovtlivych
hracd, tim méné zbyva karticek na hraci plose. Cetnost
aspésnych tahd nardsta.

Funkce karti¢ek Kentaur (4) a Drap (3)

Karticka Kentaura symbolizuje jeho dttoky na
skupinu. Pokud ji hra¢ nalezne ¢ dostane od
soupeft, musi pfed dalsim pokracovinim ve skladani
fady nejdfive najit karticku Drépa ve stejné barevném
ramecku a tim Gtok Kentaura odrazit. Pokud hra¢
nalezne karticku se svyym Kentaurem, musi ji vyjmout
z hraci plochy a polozit si ji vedle své fady. Tah neni
aspésny, proto pokracuje dalsi hra¢ v pofadi. AZ na
néj ptijde v pristim kole fada, musi najit svého Drapa
a tim karticku Gtociciho Kentaura eliminuje. Teprve
az se to hraci podafi, mtze pokracovat dal ve skladani
své fady. Pokud hra¢ nalezne karticku Kentaura
patfici nékterému ze soupeft, tzn. ze ma jiny barevny
rimecek nez ma fada, kterou hré¢ sklada, ptida ji pod
soupefovu fadu a tak brzdi soupeftv postup. Nyni
musi soupef ve svém dal$im tahu nejprve najit svého
Drépa a az se mu to podaii, pokracuje ve skladani své
fady. Kdyz hrac¢ nalezne karticku Kentaura, a je jedno
jestli svoji nebo soupefovu, po umisténi karticky hrac
dal ve hfe nesmi pokracovat. Pokratuje dalsi hrac
v poradi.

Plati pravidlo: Karticku Kentaur smi pfilozit
soupeftim hrac, ktery jiz nalezl svoji karticku cislo
1 Harry Pottera a zacal skladat svoji fadu deseti
karticek.

Plati pravidlo: Karticka Kentaur mize byt umisténa
do kterékoliv fady pouze pokud ma tato fada
minimalné ¢tyfi karticky. To znamena, ze obsahuje
karticku Zapovézeny les (2). Kentauti mohou fady
napadat pouze pokud je ti¢astnik hry prostfednictvim
této karticky pfitomen v Zapovézeném lese.

Plati pravidlo: Pokud je kterymkoliv hracem
v pratbéhu hry otocena karticka Drapa (3), kterou hrac
nemiize pouzit k eliminaci karticky Kentaura @, tak
je tah nedspésny a hri¢ otodi karticku zpét. Polohu
této karticky se snazi zapamatovat si hradi, v jejichz
barvé otocena karticka byla. Znalost polohy této
karticky se jim bude v dalsim prabéhu hry hodit.

Plati pravidlo: Kazdi fada mdaZe byt napadena
maximalné tfemi Kentaury. Jejich aktualni pocet pod

jednou fadou neni omezen, takze hra¢ méze v jedné
chvili &elit vicenasobnému ttoku karticek Kentaur.

Zavér hry:

Hraci postupné sestavuji fadu podle Cisel ve své
barvé. Béhem hry odrazi ttoky Kentaurt kartickami
s Drapem. Prilozenim posledni karticky Testral ®
hré¢ splnil tkol a (spésné dokoncil hru.

Zvitézi hrac, ktery jako prvni sestavi celou fadu deseti
karticek.

Tipy pro herni varianty

Hra pro 3 hrice

L vatianta

Pokud hraji tii hrai, postupuji podle vysSe popsanych
pravidel. Jakmile postupné kazdy hra¢ nalezne
karticku ¢islo 1 s Harry Potterem, pokracuji v hledani
karticek své fady. Karticky ze zbyvajici ¢tvrté fady
nikdo nesbird, protoze je nikdo nepotiebuje. Zistavaji
tim padem neustale na hraci plose, ¢imz hru mirné
komplikuji. Hra¢i si je musi zapamatovat, i kdyz
jsou pro né nepotiebné. Jejich zbytetnym oticenim
ztraceji tah.

Nebo je mazete pouzit v pfipadé, Ze neznite pozice
karti¢ek ze své fady. Otacejte je pied soupefi zaimérné
a neriskujte, Ze otocenim soupefovy karticky mu
nechténé pomizete. Mezitim mizete cekat, az
néktery z protihrach ukize ,vasi“ karticku, kterou
aktualné potfebujete do své fady.

2. vatianta

Pred zapocetim hry vyfadte libovolnou celou jednu
fadu a hrajte pouze se tfemi fadami, tzn. pouzijete

3 x 16 karticek.

Hra pro 2 hrace

Podobné jako v pfedchozim pfipadé mizete pred
zapocetim hry vyfadit ze hry nepotiebné karticky,
tj. dvé celé fady. Dale hrajete podle vyse popsanych
pravidel, tentokrat pouze s 2 x 16 kartickami.
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1) HARRY POTTER
2) HERMIONA GRANGEROVA
3) DOLORES UMBRIDGEOVA

Clenové Brurnbélovy armédy Harry a Hermiona byli piistizent v kancelafi Dolores
Umbridgeové. Ta byla pfipravena pouzit nezikonnou kletbu Cruciatus, aby Harryho
donutila prozradit, co zde hledali. Hermiona pouzila lest: pfedstirala, ze skryvaji

v Zapovézeném lese tajnou zbran, a priméla ji, aby je tam nasledovala. V lese se
Hermiona snazila upoutat pozornost kentaurt a spoléhala na to, ze Umbridgeové
podlehne svym nejhors$im predsudkiam. A opravdu, jakmile se kentaufi objevili, zacala
jim Umbridgeova spilat do ,$pinavych kiiZzenct®, Tim je vyprovokovala, kentaufi
celou skupinku napadli a Umbridgeovou odvlekli do hloubi lesa.

6) RON WEASLEY

7) GINNY WEASLEYOVA

8) LENKA LASKORADOVA
9) NEVILLE LONGBOTTOM

Ron, Ginny, Lenka a Neville unikli Vyzetfovatelskému
sboru pomoci kombinaci nékolika kouzel: pouzili
odzbrojovaci, omracovaci a prekézeci kouzla

a Ginny se velmi pékné podafilo nestviirné
netopyti zaklinadlo! Po tomto vitézstvi se pﬁpojﬂi
k Harrymu a Hermioné v Zapovézeném lese.

DRAP

Hagrid coby polovitni obr musel casto celit mnoha predsudkiim.
On ale byl Vidy na svij pﬁvod hrd}'i, zvlasté kdyi se objevil jeho
nevlastni bratr Drap. Mél povoleno od Brumbéla jej schovavat

v Zapovézeném lese a starat se o néj. Vyzkousel mnoho rafinovanych
zpﬁsobﬁ, aby zbavil Drépa jeho pfirozené agresivity a pornéhal

mu uklidnit se. Drép zachranil Harryho a Hermionu pfed velmi
rozzlobenymi kentaury v Zapovézeném lese poté, co je Dolores
Umbridgeové urazila.

4)ZAPOVEZENY LES . 5) DRACO MALFOY
Zapovézeny les je velky, temny, zacarovany les plny N Kdyz Dolores Umbridgeova
nebezpecnych tvort. Za¢ind hned na hranicich vytvorila novou hierarchii

skolnich pozernkﬁ hradu Bradavic. Obvykle se mu
tika jednoduée Lles” a ve filmové sérii také » lemny
les”, Vsem studenttim je vstup do Zapovézeného lesa
prisné zakazan. Vstup do lesa je povolen pouze v rimci
studia pfedmétu Pé&e o kouzelné tvory za doprovodu
profesora Hagrida nebo ve zcela vyjimetnych
ptipadech mimo $kolni vyuku.

v Bradavicich, VySetfovatelsky
sbor, bylo samozfejmé, Ze zde
Draco Malfoy nemohl chybét.
Tato skupina méla za kol hledat
a trestat ty studenty, ktefi se
vzepfeli dekrettim vydévan)'lch
fveditelkou Umbﬁdgeovou.
Clenové tohoto sboru mohli
pristizenym studenttm
dokonce strhavat body, jako to
KENTAUR v normalnich ¢asech délavali
prefekti. Tuto pravomoc Draco
Malfoy rad a pomérné casto
vyuzival a nékdy 1 zneuzival.

Kentaur je kouzelny tvor: hlavu, paZe a trup ma jako clovek,
zbyvajici ¢ast téla je konska. M4 nejlepsi vlastnosti pravého
ptitele, kdyz jej potiebujete nejvic. Jsou velmi zbéhli ve vésténi,
Jécebné magii a astronomit. Tyto schopnosti umoznuji
kentaurovi jménem Firenze byt velmi klidny 1 ve velmi vypjaté
situaci. Ale po smrtelné urdzce od Dolores Umbridgeové ji
rozzlobeni kentaufi premohli a odvlekli hluboko do lesa.

Dokonce zattoéili 1 na Harryho a Hermionu.

10) TESTRAL

Tato stvoteni jsou podobné cernym konim s kosternim
télem a s obrovskymi koznatymi kiidly pfipominaji

obfi netopyry. Pres svitj désivy a zlovéstny vzhled jsou
Testrilové neuvétitelné loajilni stvofeni. Protoze jsou
viditelni pouze pro ty, kteti vidéli nééi smrt, je pfritomnost
Testral(i casto nepravem povazovana za $patné znament.
Tato velmi inteligentni zvifata maji velmi vyvinuty
orientacni smysl a proto své jezdce vzdy spolehlivé dopravi
na pfesné misto urceni.
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