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Czy znajdziesz wiasciwa droge wsréd tajemniczych korytarzy Hogwartu — Szkoly Magii |
Carodziejstwa? Uzywaj ruchomych korytarzy | sekretnych przej$¢, aby zdoby¢ przewage!
Pierwszy gracz, ktéry zdobedzie wszystkie przedmioty niezbedne doodrobienia pracy
domej | wréci do swojego dormitorium wygrywa.

Sala lekcyjna Przedmioty do zdobycia Hufflepuff™

Ravenclaw™

Klasa eliksirow

Gryffindor™

Dormitorium
Slytherina

Slytherin™ Klatka schodowa Kostka LEGO®

Cel gry

Zostan pierwszym graczem, ktory w zmieniajacej sie Szkole Magii | Czarodziejstwa
odniejdzie droge do sal lekcyjnych. Zbierz przedmioty niezbedne do wykonania pracy
domowej | wréc do swego dormiturium.

Przygotowanie gry
Before you start playing, build the game using the LEGO® building instructions

provided in the set. Building the game teaches you more about the pieces and how
you can use them. This makes it easier to rebuild or change the rules of your game

later on.
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Zbuduj kostke LEGO korzystajgc z p6l pokazanych ponizej:

Zestaw zawiera
“klucz” utatwiajgcy

Wszyscy gracze poczynajgc od najmtodszego wybieraja Té’géﬁ,“"wa”ie kostid

kolor domu, ktéry chca reprezentowac. Sa to — czerwony
Gryffindor, zielony Slytherin, niebieski Ravenclaw | zotty
Hufflepuff.
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Rozgrywka
Zaczyna najstarszy gracz, pézniej gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze rzu¢ kostkg i wykonaj dwie akcje:
1. Wykonaj wylosowang czynno$é NASTEPNIE
2. Przemies$¢ swojg postac.

Zmiana korytarzy

() Podnies$ | potéz poza planszg jeden pusty korytarz.
Nie mozesz podnosic klas.

Nie mozesz podnosic korytarzy, w ktdrych ktos przebywa.

C
@ | Teraz zamieniaj uktad pomieszczen szkoty! Mozesz wykonac tyle zmian ile oczek
wyrzucies na kostce LEGO.
Y Liczba wyrzuconych oczek oznacza ilu zmian mozesz dokona¢ w swojej

L kolejce. Kiedu skonczysz dokonywa¢ zmian odtdz wyjety wczesniej korytarz
na wolne pole.
Nie masz obowigzku wykorzystania wszystkich ruchdw.

Przyktady zmian (w sytuacji gdy wyrzucono 3 oczka):

L

Zaczynamy od Pierwsza zmiana:

usuniecia wolnego Jeden korytarz przesuwa ze sobg
pola. dwie klasy.

Druga zmiana: Trzecia zmiana: Dwie Klasy sg przesuniete
Przesuwamy jeden razem. Wyjety wezeshiej korytarz wraca na
korytarz. wolne pole.
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Obréc korytarz

Lift Podnies$ jeden z korytarzy | obr6c go dowolnie. Mozesz wybra¢ kazdy
korytarz — nawet taki, w ktorym kto$ stoi.

Nie mozna obracac kias.

Uzyj sekretnego przejscia
4\ % | Mapa Maruderéw ukazata Ci sekretne przejscie! Mozesz przeskoczy¢ do dowolnego
i pomieszczenia sasiadujacego z polem na ktérym stoisz! Nawet do niepotgczonych.
Nie mozna poruszac sie po skosie..

Ruch postacig

Po wykonaniu akcji wylosowanej na kostce przemie$¢ swojg postac o jedno
pole. Mozesz réwniez zosta¢ na swoim polu.
Nie mozna poruszac sie po skosie.

Przyktad ruchu

Kazda zielona strztka pokazuje
mozliwy do wykonaniu ruch — klasy |
korytarze sg potgczone

Czerwone strzatki pokazujg w ktérych
miejscach klasy | korytarze nie tgczg
sie. W takich miejscach mozesz
przejsc tylko korzystajgc z sekretnego
przejscia.

Zbieranie przedmiotow

Kiedy wchodzisz do klasy wez przedmiot w
Twoim kolorze | umie$é go w wolnym polu
swojego dormitorium.

Koniec gry
The Pierwszy gracz, kt6rzy zbierze wszystkie przedmioy
w swoim kolorze i wréci do swego dormitorium wygrywa.

Wersja alternatywnaumozliwajgca skrécenie gry. Gracz
wygrywa w momencie zabr'anl.a ostatniego przedmiotu, Aby fatwie] podnosic
nie trzeba wracac¢ do dormitorium. elementy LEGO

warto je wczesniej
przechyli¢
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Gry Lego dajg Ci olbrzymie mozliwosci modyfikacji.

Zmieniaj plansze, zasady gry i kostke LEGO! Kazda zmiana powoduje, ze gra staje sie
bardziej osobista i Twoja!

Sekretem udanych zmian jest wprowadzanie ich krok po kroku.. W ten sposéb mozesz pilnowa¢ zmian — te
ktore Ci sie podobajg zostaw, te ktére sie nie sprawdzg .

Teraz kiedy wiesz jak gra¢ wyprobuj zasady, ktére dla Ciebie przygotowalismy.

Pomoc Dumbledore’a
Zamien “jedynke” na kostce na czerwone pole.Kiedy

wylosujesz czerwone pole przemies¢ Dumbledore’a o jedno
pole. Dumbledore jako dyrektor zna wszyskie sekretne
przejscial Zawsze moze wejs¢ do dowolnej komnaty.

Dumbledore nie porusza sie po skosie.

Jesli spotkasz Dumbledore’a pomoze Ci on w zajeciach | wskaze sekretne
przejscie — mozesz od razu przemiesci¢ swojg posta¢ na dowolne pole
sgsiadujgce z Dumbledorem.

Pani Norris

. Zamien pole Mapy Maruderéw na bragzowe pole Umie$¢ Panig Norris
niedaleko planszy. Kiedy wylosujesz brazowe pole mozesz przemiesci¢
Panig Norris na DOWOLNE puste pole.

Nikt nie moze wejs¢ na pole pilnowane przez Panig Norris.

Pojedynki czarodziei

Kiedy jaka$ posta¢ wejdzie do sali, w ktdrej jest juz jaki$ czarodziej muszg oni stoczy¢
magiczny pojedynek. Obydwaj gracze rzucajg kostka | poréwnujg wyniki.

‘Obrot’ liczy sie jako 0, a ‘Mapa Maruderéw’ jako 4.

Osoba z wyzszym wynikiem “wyrzuca” pokonanego z danej sali na dowolne sasiadujace pole .
Jesli na kostce wypadt remis, za zwyciezce uznaje sie gracza, ktory atakowat 9wchodzit do
komnaty).
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