RAVENCLAW

Jako najbystrzejsi uczniowie Hogwartu Krukoni
polegajq na sprycie i mgdrosci. Gdy inni potrzebujq
wymysinych zakleé, uczniowie Ravenclawu rozwiqzujg
skomplikowane problemy przy pomocy czystej logiki.

*

*

KOMPENDIUM :
DOMOW HOGWARTU

et
) Sy
e

S

EACZENIE KROPEK

gre

rozpoczyna

Ta umiejetno$¢ domu Ravenclaw jest powigza-
na bezposrednio z kartg mapy — wszystkie karty
Ravenclawu sg potgczone ze sobg bokami lub na-
roznikami w nieprzerwang grupe.

Na poczatku gry prefekt Ravenclawu powinien
przypomnieé¢ cztonkom tego domu, ze wszystkie
ich stowa s3 ze sobg potgczone.

PORADY

Gdy 2 karty Ravenclawu, ktére nie znajdujg sie
obok siebie, zostang odgadniete, musi istnie¢
Sciezka sktadajgca sie wytgcznie z kart Raven-
clawu, ktéra fgczy obie te karty. To, czy ta infor-
macja bedzie niezwykle przydatna, czy praktycz-
nie bezuzyteczna, zalezy od kolejnosci, w jakiej
prefekt Ravenclawu udzieli wskazéwek.

Przyktadowo, gdy zostanie odgadnieta karta
w rogu mapy, cztonkowie domu majq pewnosé,
Ze co najmniej 1 z 3 sgsiadujgcych kart réwniez
nalezy do nich.

Nalezy pamietaé, ze cztonkowie doméw mogg
wskazywaé karty losowo. W przypadku domu
Ravenclaw to ,losowe” wskazanie moze byé
oparte na posiadanej wiedzy. Dzieki temu niekto-
re ,losowe” strzaty bedq tak naprawde przemy-
$lane, a nawet pewne.
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g‘ Krukoni moga skorzysta¢ z zetonow
- dedukcji dopiero wtedy, gdy poprawnie

wskazg swojg czwartg karte. Po umiesz-
czeniu pierwszego kafelka Ravenclawu
na $rodku uktadu kart podczas przygo-
towania nalezy wsung¢ zetony dedukcji
pod kolejne 3 kafelki Ravenclawu, by
pamietaé o tej umiejetnosci.
Gdy czwarty kafelek Ravenclawu zostanie umiesz-
czony na karcie (wigcznie ze srodkowym kafelkiem),
prefekt Ravenclawu moze wykorzystaé zetony
dedukciji, by wskazaé, ile sasiadujacych pdl jest zaj-
mowanych przez karty Ravenclawu. Nie ma znacze-
nia, czy czwarty kafelek Ravenclawu zostanie umiesz-
czony w turze Ravenclawu, czy rywalizujgcego domu.

Trzecia karta Ravenclawu zostata przykryta kafelkiem.
(Obecnie na stole znajduja sie 4 kafelki Ravenclawu, po-
niewaz ten dom zaczyna z 1 kafelkiem na Srodku mapy).
W takiej sytuacji niezaleznie od tego, kto wykonuje ture,
prefekt Ravenclawu umieszcza zetony dedukcji na kafel-
ku, by wskazaé, ze ta karta sgsiaduje z 3 innymi kartami
Ravenclawu. 1z nich jest zakryta przez kafelek na $rodku
ukfadu kart. 1z nich zostata juz odgadnieta. Dzieki tym in-
formacjom Krukoni pierwszego roku wiedzg, ze w poblizu
pozostata im tylko 1 karta do odgadniecia.

PORADA

Ta informacja jest zwykle dosé¢ przydatna. Z cza-
sem prefekt Ravenclawu moze sig nauczyé, jak
sprawié, by byta niesamowicie przydatna.
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przeszkodzic.

GRYFFINDOR

Gryfonow cechuje meskosé i odwaga. Pozostajg
dzielni w obliczu przeciwnosci losu i nie pozwolg,
by cos tak btahego, jak zamkniete drzwi, mogto.im

ALOHOMORA

gre

rozpoczyna

Prefekt Gryffindoru otrzymuje zeton
klucza i zachowuje przed sobg ztotg
strong do gory. Ten zeton reprezentuje
uzywane zaklecie.

Podczas tury Gryffindoru prefekt moze powiedzie¢
~Alohomora”, zanim poda wskazéwke, aby umie-
Sci¢ zeton klucza na wierzchu stosu kafelkéw za-
mknietych drzwi.

Jesli Gryfoni pierwszego roku wskazg w trakcie
tej tury karte zamknietych drzwi, te drzwi zostajg
otwarte. Karte nalezy przykry¢ kafelkiem Gryffin-
doru, a na jego wierzchu umiescié zeton klucza.
Gryfoni mogg kontynuowaé ture tak, jakby wska-
zali karte poprawnie, jednak nie bedg mogli po-
nownie skorzysta¢ z zetonu klucza.

Jesli nie wykorzystajg klucza w tej turze (czyli nie
wskazg zadnych zamknietych drzwi), zeton klu-
cza wraca do prefekta i zostaje obrécony brgzowg
strong do goéry. Oznacza to, ze prefekt bedzie mogt
uzy¢ zaklecia jeszcze raz. (Jesli przy drugim uzyciu
Gryfonom réwniez nie uda sie wskaza¢ zamknie-
tych drzwi, zeton klucza wraca do pudetka).

Gdy wszystkie kafelki Gryffindoru zostang wyko-
rzystane, poniewaz Gryfoni odgadli wszystkie kar-
ty albo uzyli 1 z kafelkéw do otwarcia zamknietych
drzwi, Gryffindor wygrywa gre.

PORADA

Prefekt Gryffindoru moze, a czasami nawet powi-
nien, celowo udzieli¢ wskazowki do zamknietych
drzwi.

DETERMINACJA
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nie rozpoczyna

Za pierwszym razem, gdy Gryfoni wskazg w swojej
turze zamkniete drzwi, mogg kontynuowa¢ ture
tak, jakby tego nie zrobili.

Ta umiejetno$¢ ma zastosowanie w kazdej turze
Gryffindoru. Gdy Gryfoni pierwszego roku wska-
723 zamkniete drzwi, karta, zgodnie ze standar-
dowymi zasadami, zostaje przykryta kafelkiem
zamknietych drzwi i uczniowie mogg zgadywaé
dalej. Przykrycie karty zamknietych drzwi nie liczy
sie jako proba zgadniegcia i nie wlicza sie do zasa-
dy ,plus 1. Jesli Gryfoni pierwszego roku wskazg
w tej samej turze kolejne zamkniete drzwi, ich tura
dobiega konca.

PORADA

Podobnie jak w przypadku zaklecia Alohomo-
ra ta umiejetno$é pozwala prefektowi udzielaé¢
wskazéwek, ktére mogq prowadzi¢ do wskaza-
nia zamknietych drzwi. Prefekt musi jednak na-
dal uwazaé na karty nalezgce do rywalizujgcego
domu ina Argusa Filcha!

SLYTHERIN

Do tego domu zostajq przyjeci dumni i sprytni
uczniowie Hogwartu. Cztonkowie tego domu
wykorzystujq swojq przebiegtosé¢ i ambicje do
ksztattowania sSwiata magii i czarodziejstwa.

gre

rozpoczyna

Slizgoni pierwszego roku otrzymujg
2 zetony wezow.

Podczas swojej tury Slizgoni pierwszego roku
moga umiescié 1 zeton weza na dowolnej nieod-
gadnietej karcie. Oznacza to, ze mysla, ze moze to
by¢ 1z ich kart, ale nie wskazuja jej bezposrednio.

Nie liczy sie to jako préba zgadniecia. W trakcie
tury Slizgoni moga uzyé maksymalnie 1 zetonu.

Jesli oznaczona zetonem weza karta faktycznie na-
lezy do Slytherinu, Slizgoni nie muszg wskazywaé
tej karty, zeby wygrac¢ gre.

Prefekci nie mogg zdradzi¢ uczniom pierwsze-
go roku, czy oznaczona karta nalezy do ktérego$
z domow, jest zamknietymi drzwiami, czy tez kry-
je sie pod nig Argus Filch. Prefekt Slytherinu musi
jedynie zwracaé¢ uwage na to, gdzie lezg zetony.
Jesli wszystkie karty Slytherinu zostang przykryte
kafelkami lub oznaczone zetonem weza, Slytherin
wygrywa gre.

Karta oznaczona zetonem weza moze nadal zosta¢
wskazana przez cztonkéw obu domoéw. Gdy tak sie
stanie, nalezy pozostawi¢ zeton weza na kafelku
zakrywajacym karte, aby zaznaczy¢, ze nie moze
zosta¢ ponownie wykorzystany.

Jesli Slizgoni my$lq, ze dane stowo moze naleze¢
do ich domu, ale bojg sie go wskazaé, dziedzic-
two Salazara pozwala im bezpiecznie i bez zad-
nych konsekwencji ,odgadng¢” dane stowo.
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nie rozpoczyna

Slizgoni pierwszego roku otrzymuijg
2 zetony przebiegtosci.

W trakcie tury rywalizujgcego domu 1 ze Slizgonéw
pierwszego roku moze zastosowaé prowokacje:
w tym celu daje 1 zeton przebiegtosci cztonkom
rywalizujgcego domu i méwi co$ w stylu ,zatoze
sie, ze nie odgadniecie wszystkich stow” (drwigcy
usSmieszek jest opcjonalny). Nalezy to zrobi¢, za-
nim rywalizujgcy dom zakonczy zgadywanie (przez
pomytke lub dobrowolne zakofczenie tury).

Rywalizujgcy dom zostaje w ten sposob sprowo-
kowany do odgadniecia tylu kart, ile podano we
wskazowce. Jesli im sie to uda, zachowujg Zeton
przebiegtosci i nie dzieje sie nic wiecej. Jesli odmé-
wig wykonania wyzwania (poprzez zakonczenie tury)
albo im sie nie uda (przez btedne wskazanie karty),
przekazuja zeton przebiegtosci prefektowi Slytherinu.

Na poczatku kazdej tury Slytherinu prefekt tego
domu moze wydaé zeton przebiegtosci, aby
uwzgledni¢ dodatkowe stowo we wskazéwce, np.
Hagrid, ogien: 4 (prefekt nie moze jednak wspo-
mnie¢, ile kart jest powigzanych z pierwszym, a ile
z drugim stowem wskazowki).

Gdy prefekt rywalizujgcego domu udzieli ,nieograni-
czonej” wskazéwki, zastosowanie prowokacji spra-
wi, Ze cztonkowie tego domu bedq musieli podjgé
prébe odgadniecia wszystkich swoich pozostatych
kart. Jednak gdy zostanie udzielona wskazéwka
,Zero”, sprowokowanie przeciwnikéw do odgadnie-
cia co najmniej 0 kart jest marnowaniem Zetonu.



