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GRIFINDOR
Grifindorci se izdvajaju po svojoj hrabrosti i vitestvu.

Pravi grifindorac se hrabro suocava sa preprekama
inece ga zaustaviti obicna zakljucanavrata. . <.
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Grifindorski asistent zapocinje igru
sa tokenom Klju¢, okrenutim zlatnom
stranom nagore. Ovo oznac¢ava da ¢in
moze da se iskoristi.

Na svom potezu, pre nego $to zada asocijaciju,
grifindorski asistent moze da kaze ,Alohomora”
i postavi Klju¢ na vrh gomile plo¢ica Zaklju¢ana
vrata.

Ukoliko prvaci pogode karticu Zaklju¢ana vrata
za vreme tog poteza, vrata se otkljucavaju.
Pokrijte je grifindorskom plocicom i postavite
Kljué¢ na nju. Prvaci nastavljaju svoj potez kao
da su pogodili grifindorsku ploéicu. (Klju¢ ne
moze viSe da se koristi u toj partiji.)

Ukoliko prvaci ne iskoriste Klju¢ za vreme tog
poteza (jer nisu pogodili Zaklju¢ana vrata),
vratite ga asistentu i okrenite ga bronzanom
stranom nagore. Na ovaj nacdin oznacavate
da asistent moze joS jednom da pokusa da
ga iskoristi. (Ukoliko ni iz drugog pokusaja ne
uspete da otkljucate Zaklju¢ana vrata, vratite
Kljué u kutiju.)

Grifindor pobeduje kada se iskoriste sve
grifindorske plocice, bilo zbog toga $to su sve
njihove kartice pogodene, ili zbog toga Sto
jedna od njihovih plocica pokriva ,otklju¢ana”
Zakljuéana vrata.

Asistentu je dozvoljeno, ¢ak se i preporucuje, da
namerno zadaje asocijacije za Zakljucana vrata.

Prva kartica Zaklju¢ana vrata u svakom potezu
koju pronadu grifindorski prvaci ne zavrSava
njihov potez i ne ra¢una se kao pogadanje.

Ova sposobnost se primenjuje u svakom
potezu. Kada prvaci pogode karticu Zaklju¢ana
vrata, ona se pokriva plo¢icom Zaklju¢ana
vrata, kao i obi¢no, ali prvaci nastavljaju da
pogadaju. Zakljuéana vrata se ne racunaju kao
pogadanje kada se primenjuje pravilo ,plus
jedan”. Ukoliko u istom potezu prvaci pogode
jo$ jedna Zaklju¢ana vrata, njihov potez se
zavrSava kao i obi¢no.

Kao i Alohomora, ova sposobnost vam
omogucava da zadajete asocijacije koje
mogu navesti prvake na Zatvorena vrata.
Medutim, i dalje treba da izbegavate kartice
protivnic¢ke kuée, kao i da se cuvate Filéa!



SLITERIN

Razvrstan si u ponosnu i plemenitu hogvortsku kucu.
Uz pomo¢ svoje lukavosti i ambicije, sliterinci mogu
da oblikuju ceo c¢arobnjacki svet.
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Sliterinski prvaci dobijaju dva tokena
VAUTIER

Na svom potezu, sliterinski prvaci mogu da
postave jedan token Zmija na nepogodenu
karticu. Na ovaj nadin oznacavaju svoju
pretpostavku da je to jedna od njihovih kartica,
ali je jo$ uvek ne pogadaju.

Ovo se ne racuna kao pogadanje i moze se
iskoristiti samo jedan token po potezu.

Ukoliko se ispostavi da oznacena Kkartica
zaista pripada Sliterinu, sliterinci ne moraju da
pogode tu karticu da bi pobedili.

Asistenti ne govore prvacima da li su ozna¢ene
kartice zelene boje, Zaklju¢ana vrata ili Argus
Fil¢. Sliterin pobeduje kada su sve sliterinske
kartice ili prekrivene ili oznacene tokenom
VANIIER

Bilo koja ku¢a moze pogadati karticu obelezenu
tokenom Zmija, kao i obi¢no. Ukoliko se pogodi
ta kartica, ostavite token Zmija na plocici da
biste oznacili da ne mozete ponovo da ga
iskoristite.

Ukoliko sliterinski prvaci pretpostavijaju da
kartica pripada njihovoj kuéi, ali nemaju
hrabrosti da je dodirnu, Salazarevo naslede
im omoguéava da ,pogadaju” karticu bez
posledica.
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Sliterinski prvaci dobijaju dva tokena
Lukavost.

Dok druga kuéa pogada, bilo ko od sliterinskih
prvaka moze da ih izazove. Dajte protivnicima
jedan token Lukavost i recite nesSto poput:
,Sigurno ne mozete sve da ih pogodite.” (Mozete
i da se nakezite.) Ovo morate da uradite pre
nego Sto protivnicki tim zavrSi svoj potez (bilo da
su pogresili, bilo da su dobrovoljno to odludili).

Na ovaj nadin ste izazvali drugu kuéu da pogodi
ta¢no onoliko svojih kartica koliko im je njihov
asistent zadao asocijacijom. Ukoliko im to pode
za rukom, zadrzavaju token Lukavost i partija
se nastavlja normalno. Ukoliko odbiju izazov
(tako Sto ¢e prekinuti svoj potez) ili ne uspeju da
pogode sve re¢i, moraju da daju token Lukavost
sliterinskom asistentu.

Na pocetku svog poteza, sliterinski asistent
moze da potrosi token Lukavost koji je na ovaj
nacin zaradio da bi dodao joS jednu re¢ u svoju
asocijaciju (na primer: Hagrid, vatra: 4).
Medutim, asistent ne sme da naglasi koliko
kartica se odnosi na prvu re¢, a koliko na drugu.

Ukoliko protivnicki asistent zada
~neograni¢enu asocijaciju”, moZete izazvati
drugu kuéu da pogada sve svoje kartice.
Medutim, ukoliko je zadao ,nula asocijaciju”,
izazivanjem protivnika da pogode nula
kartica protracicete svoj token.



REJVENKLO

Kao najbistriji u¢enici Hogvortsa, rejvenkloovci se cesto
oslanjaju na svoju dovitljivost i mudrost. Rejvenkloovci mogu
jednostavnom logikom da rese sloZene probleme za koje bi
drugim uéenicima moZda bile potrebne komplikovane cini.

POVEZIVANJE
CINJENICA
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Ova sposobnost rejvenkloovaca moze se videti
na samoj mapi — sve kartice Rejvenkloa su
povezane ortogonalno ili dijagonalno u jedan
neprekinuti niz.

Na pocetku partije, rejvenkloovski asistent
treba da podseti prvake da su im sve kartice
povezane.

SAVETI

Sigurno postoji putanja izmedu bilo koje dve
rejvenkloovske kartice koje su ve¢ pogodene,
ortogonalna ili dijagonalna, koja povezuje
samo rejvenkloovkse kartice. Od redosleda
kojim ce rejvenkloovski asistent zadavati
asocijacije zavisi da li ¢e vam ova informacija
biti korisna ili ne.

Na primer, ukoliko se vasa kartica nalazi
u uglu, moZete biti sigurni da vam pripada bar
jedna od tri susedne kartice.

Ne zaboravite da prvaci mogu da pogadaju
i ,nasumicno”. U slucaju rejvenkloovaca, ova
,nhasumiéna” pogadanja mogu biti ciljana.
U nekim slué¢ajevima, ¢ak i sigurno taéna!
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Tokeni Dedukcija se koriste kada
Rejvenklo postavi svoju ¢etvrtu

plocicu na mrezu. Kada postavite prvu
rejvenkloovsku plocicu na sredinu mreze
za vreme postavke igre, podignite naredne
tri plocice sa gomile i podmetnite tokene
Dedukcija ispod njih, kao podsetnik.

Kada se na mrezu postavi Cetvrta rejvenkloovska
ploc¢ica (ukljuéujuéi i plocicu na sredini),
rejvenkloovski asistent ¢e iskoristiti tokene
Dedukcija da pokaze koliko susednih polja
takode pripada Rejvenklou. Nije bitno da li je
ploc¢ica postavljena na potezu Rejvenkloa ili
protivnicke kuée.

Treéa rejvekloovska kartica je upravo pokrivena plo¢icom.
(Trenutno se na mrezi nalaze Cetiri rejvenkloovske
plocice, zato $to Rejvenklo zapodinje igru sa jednom
plo¢icom u sredini.) U ovom trenutku, bez obzira na to

ko je na potezu, rejvenkloovski asistent postavlja tokene
Dedukcija na plocicu da bi oznacio da tri susedna

polja pripadaju Rejvenklou. Jedno od njih je plo¢ica na
sredini mreze. Drugo je kartica koja je veé¢ pogodena.
Rejvenkloovski prvaci sada znaju da je preostala jo$
samo jedna susedna kartica koju treba da pogode.

SAVET

Ova informacija je obi¢no makar malo od
koristi. Vremenom ¢ée rejvenkloovski asistent
nauditi kako da je ucini jos korisnijom.



