|

‘ ﬂ;ﬁ HocwARTS"


































4x

12









"










18






20






22






s & m P
* o
20 |

2 2







26






o

&
e 4143345
o
& 3001140
1
angre
1
454300
5
Q4300
ssaesel Seacs 3
‘ rﬁ 454373
10 o
&2
5 a244ss S
1534042 i
4540383
a il Fox
b L L2
b Az o
Angerde =
4s402ar
15384 302324
- EOY
o W
1zime i .
@ e 8008
& 1
b asaras s
Rl @ 124
- = 4534560
a579260 4569328

= 4 5 g{ﬁvg 2
Customer Service 4593753 b 4280341
440528

Kundenssrvice 9521
Service Consommateurs ’i @ /

Servicio Al Consumidor -

i 403124
viww.lego.comiservice or dial 450448 L:a-mu
(8 B J__Rew Bl Romslion §—8 B | P <
CORD0 5346 £555: [N LI || (ol i h 2
1-B00-422-5346 * (L)} ANUSIEY Adrzry aenan




Tae M scic Is BuiLoine

WWW. MAGICISBUILDING.COM

Wii weeepDs, PlayStation. % @ Gamesforwindons @ XBOX3B0 /5







Shave a Sheop
ok o g

240 2849 230 031
Firate Pank Oriert Sazaar Meteor Stiike Atlantis IBasu'e
»ak O Bk Q [T o] -k O
24 ® 020 a4 e e z mowm 24 % 020

i882
Harry Potter * Hoguarie ™ games.LEGO.com

o ak ©

B4 & com

T8 © Warre Drea Dmenisineni re,
)




Go to www nie'sen.com/iLEGD

o fill our & sirvey for a chancs
twwn a cool LEGO® Product

o purct ssary

0 ta where nat 2ioh bited.

www.hielsen.com/LEGO
GEWINNE! WIN! GAGNE ! 1T L5 !

Nimm an dor Umfrage auf Ga raarwwwnislsen.comLEGC,  Visite www.niglean comil =GO wwwnklacrcomL ECOIR P2 EA LT, 7/5'
www nielssn.com/ vuleen enguieformulier nen pour Bponcre aun quesionnare — R SRA LR, SRELRLTRSE
LCGO teil und hab die Chance eincooles  mask kans cpeen etaveir hence de gagrer BLLIFET.
| F&GO™ Prociukt 711 gewirnen! ool LEGD® product. un pradit] FGO® trés conl | R LSRR E A
U lelinhme em Gewinmepiel ‘UM 24 Ginafle  Gaen sarKocpha’p ichiing AucLre ebiigation dachat MEEATRY., TATOMME R S,
Kauhverafichtungsr. ~aInshme in alien nizht lederacn mag deslremen litgazende'd  OUVEI & 1cus les résderts des ceys
alsgeschloasne Landem mogli ,m,mm sliiafisse

WA eneian War® ean an iiterhad gt

LZ00 e i LEGD uge s tisdsanarks of s LEQD Brotp O2010 LicssTh Lid, 8T AN fights wasivad, e Jrader suthorlestiu
TM & @ Vlafrer B'oa Enteftainme tt Inz.
=)




—
Anleilung EE Rules l I Regles ‘ I Regole



Eine neue Art des
Spielens!

Bauen, spielen, verndem
mit den neuen LEGO®
Spiglen. Die vielen
Variationsmiglichkeiten
und der eirzigartige LEGO
Warkel zum Zusammen-
kauen garantieren ein
vollig neuss Spislsrls bnis
sowie jede Menge Spal
fir Familie und Freunde.

Anew way to play!
Introcucing LEGO* Games,
the world's first collection
of games that you build.
play and change. With the
unique buildable LEGO
Dice and changeable
ks LEGO Gamesis a
new way of having fun
togsthar with family and
friencls,

Jouer autremant
Découvrez les jeuwr de
sociéte LEGO® :les
premiers jeux de societs
&construire | Avec e dé
LEGC & constuirs £t kes
régles du jeu modifiables
selon les ervies des
jousurs, lesjeur de scciéte
LEGC promsttent des
heuresde divertissement
en famille ou ente amis,

Un nuovo modo di
giocare!

LEGC* Games: la prima
collezione al mondo di
giochi cla castruire, giocars
& modificare.
Caratterzzat dallesclusivo
Dado LEGO modificakile

i LEGC Games offronc un
nuove mad o di giecars

e diverirs con amici ¢
familiari,



Priifungszeit in Hogwarts, der Schule fur Hexerei und Zauberei: Wer findet am
Schnellsten alle Gegenstinde, um die Prifungen zu bestehen? Nutzt die beweglichen
Treppen und Geheimgange und kehrt als Sieger in euren Gemeinschaftsraum zurick!

Klassenzimmer fir Gegenstand zur Hufflepuft™ Spielfigur

Wahrsagen (= 1 Feld) Erfillung der Prafung
Ravenclaw™ Spislfigur
ey P ]

Gemeinschaftsraum
won Slytherin™

Klassenzimmer fur
Zaubertranke (= 1 Feld)

Gryffindor™ Spielfigur

Slytherin™ Spielfigur Treppe (=1 Feld) LEGO® Wirfel

Spielziel

Wer alle vier Klasserzirmmer ereicht. um die vier Gegenstande seiner Farbe zu sammeln
und alz Erster in seinen Gemeinschaftsraum zurlckke hrt. gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung

Baut erst das Spiel auf, indem ihr der beiliegenden LEGO® Bauanleitung falgt. Dabeai lernt
ihr clie 2inze lnen Bestandteile des Spiels kennen und habt s dadurch spater lzichter,
das Spiel wieder aufzubauen oder die Regeln zu verandern

In glar Packun g findlet it ain
Jedar Spieler entschaidet sich fir ein Haus und die dazugehérige WE«'T;QS_ZE*"‘?&E{-T‘-W'EV"-'-ﬂ'
Spieffigur. um eines der Hauser Gryffincior (Rot). Siytherin (Grin) fﬁf,éﬁ‘cg:ld:{;'& i
Ravenciaw (Blau) oder elb) zu reprasentieren.
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Das Spiel
Dier slteste Spieler beginnt. Danach geht das Spiel im Uhrzeigersinn reihum

Bist du an der Rethe, wirfelst du und tihrst nacheinander beide Aktionen aus
|. Filhre erst die Wiifelaktion aus UND
2 Ziehe anschlieBend deine Spielfigur ein Feld i= Klassenzimmer oder Tre ppe) weait

1. Wiirfelaktion
Akhangia ven deinem Wurf machst du Folgendes:

Treppen und Klassenzimmer verschieben
» Nirnm eine u nbesnlﬂ? Treppe hoch und stelle sie neben das Ep\elfe\d

® | AnschlieBend schizbst du Trﬁ ppen und/ odpr klassenzimmear in senkrechter
ader waagrechter Richtung. Sie dirfen auch dann verschoben werden
@ wenn sich Spielfiguren darauf befinden. Jeder Wiirfelpunkt erlaubt dir 2inen

® Schiebevorgand. Ob du dabei eine. zwei oder drai Treppen bzw. Klassenzimmer
e auf einmal verschiebst, spielt keine Rolle. Bist du mit dem Yerschieben fertia,
stellst du die zuvor entfarnte Treppe auf die jetzt freigewordens Stelle aut dem
Splelfeld Wie du die Treppﬁ ausnchre.ﬂ b\ewbt dir uber\assm'u

Beispiel, wie Treppen und Kiassenzimmer verschoben werden kdnnen, nachdem du
eine 3 gewlrfelt hast

Erstes Verschieben:

Flr cen ersten
Wilrfeipunkt verschishst
du stne Treppe und zwer
Kiassenzimmer

Entfemne erst sing
unbesetzte Treppe
vom Spieifald

Drittes Verschieben:

Flr clen dritten
Wirfelpunkt verschiebst
du zwel Klassenammer.
Dein Zug endet, nachdem
du die vorher entfemnie
Trappe auf das lesre Feld
gesetzt hast

Zweites Verschieben:
Fur dlen zweiten
Wiirfelpunkt
verschiebst au eme
Trepps




SPIELEN =

Treppe drehen

‘ z MNimm eine Treppe hoch, dreh sie so weit du méchtest um die eigene Achse und
setze sie auf das gleiche Fald zurick. Du darfst auch Treppen drehen. auf denen
sich Spielfiguren befinden.

Geheimgang
Auf der Karte des Rumtreibers findest du einen Geheimgang: Anstelle deines
normalen Zuges darfst du deine Spielfigur auf ein beliebiges, angrenzendes Feld
(Treppe oder Klassenzimmer) ziehen, auch wenn es nicht mit dem Feld verbunden
ist, auf dem deine Spieligur gerade steht (val. 2. Spielfigur ziehe

farfst

2. Spielfigur ziehen -
Das Spielfeld besteht aus insgesamt 16 Feldem (= 4 hellbraunen Klasse nzimmerm und |
12 grau-braunen Treppen). Nachdem du die Wirfelakton ausgeflhn hast. darfst du
deine Spielfigur auf ein angrenzendes Feld (Treppe oder Klassenzimmer) ziehan
Dieses Feld muss mit dem Feld. auf dem sich deine Spielfigur gerade befindet
durch eine durchgangige Treppe oder einen Eingang verbunden sein

Achtung: Im Gegensatz zu den anderen Klassenzimmem, kann das Klassenzimme
flr Wahrsagen nur dber 2ine Seite ereichtwerden.
Wenn du mdchtest, dafst du mit deiner Spielfigur auch
stehan bleiben.

Beachre: Fro Zug darfst du nur Eit Feid weit ziehen

Gegenstédnde sammeln
Sobald du ein Klasserzimmer betrittst, nimmst du den Gegenstand
deiner Farbe und stellst ihn in deinen Gemeinschattsraum

Spielende

Sokald ain Spisler vier Gegenstande seiner Farbe gesammealt
hat und in seinen Gemeinschaftsraum zuriickkehn, hat er die
Friffung bestanden und gewinnt das Spiel.

Fir ein kirzeres Spiel kinnt ihr auch verainbaren. dass derjenige
gewinnt. der zuerst alle vier Gegenstande gesammelt hat
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DEIN SPIEL - DEINE REGELN

Wit dem LEGC® Wiirel hast du unglaublich viele Maglichkeiten, das Spiel immer wieder
zu verandern. Du kannst das Spielfeld, die Bestandteile des Spiels und sogar die Regeln
verandern. Jede kleine Anderung wird es mehr und mehr zu DEINEM Spiel machen

Frobier am besten nur eine Anderung pro Spiel aus. Dann kannst du gleich feststellen, b
es funktioniert oder nicht

Am meisten Spak macht s die Regeln Zusammen mit deiner
So weil jeder gleich, was verandertwurde. Denk daran, v
nach walchen Fegeln gespielt wird.

1 Witspielern zu verdndern
CR jedem Spiel allen zu sagen,

Nachdem du jetzt weilt. wie das Spiel gespialt wird, kannst du die folganden
Anderungsvorschlage ausprobieren, bever du deine zigenen Regeln erfindest,

Dumbledoeres Hilfe
Ersetze auf dem LEGC Wirfel das ler-Flattchen durch das rote
Flattchen und stell Cumbledore unter das Tor. das nach
Hagwarts fuhrt. Wirfelst du Ret. ziehst du mit Dumbiadore auf
ein angrenzendes Feld. Da Dumbledors alle Geheimgance
kennt, kann er auch auf 2in nicht verbundenes Feld zizhen.
AnschlieRend ziehst du mit deiner Spisifigur,

Ziehst du mit deinar Spielfigur auf das Feld ven Dumbledore, zeiar er dir einen
Geheimgang, den du sofort nutzen darfst. um auf 2in beliebiges, angrenzendes
Feld zu ziehen (egal ob verbunden oder nichtl.

Mrs Nerris
Ersetze auf dem LEGO Wiirfel den Geheimgang” durch das braune
Flattchen. Wirfelst du Braun, setzt du Mrs Morris auf 2ine beliebige,
unbesetzte Treppe. Digse Treppe ist jetzt gesperrt und darf von keiner
Spielfiqur batreten werden. AnschlieBend ziehst du mit deiner Spi

A &

Duell der Zauberer
Treffen sich zwei Spielfiguren auf einem Feld. kommt es zurm Duell. Beide Spieler wiirfeln.

Wer clie hohere Zahl wirfelt, gewinnt. Treppe drehen® zahlt dabei als 0, Geheimgang® als 4.
Der Sieger darf cie Spielfigur seines Mitspielers auf 2in baliebiges
leeres Feld versetzen. Bei Gleichstand gewinnt derjenige. der mit

seiner Spielfigur auf das besetzie Feld gezogen ist. (ad
Erfinde deine eigenen Spielregeln

Hast du Lust. deine eigenen Spielregeln zu erfinden? Nutze dabei die

anderen Spielfiguren. die dem Spiel beiliegen: Harry Fotter, Hermine

Granger, Hon Weasley und Draco Malfoy Figuren bewegen

Dia Figuran bewagst dy
am m&:”m indem au
siodaichtkippst, bavor
iy sig hochmimmst
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Can you quickly find your way around Hogwarts School of Witcheraft and Wizardry?
Use the moving staircases and secret passageways 1o your advantage. The first to
collect all the items needed to complete their homework and return to their common
room wins the game.

Divination classroom Homework item Hufflepuff™ character
Ravenclaw™ character
Potions classroom

Gryffinder™ character

Slytherin™
commaon reom

[/

LEGO® Dice

Slytherin™ character Staircase

Aim of the game
Be the first player to find your way through the shifting Hogwarts castle to reach all
your classes, collect the iterns you need to complete your homework and return to
YOUr COMMEN room

Setting up the game

Before you start playing. build the game using the LEGO® building instructions
provided in the set. Building the game teaches you mare about the pieces and how
you can use them. This makes it easier to rebuwild or change the rules of your game
later on

Build the LEGO Dice using the sides shown below:

Each player. starting with the youndest. selects a house to

e present. Gryffindor (Red), Siytherin (Blue) or Huffilepuff (Yellow).

Thissat chdas 3 ool
o halp pou 13k tlas
off the LEGC Dice

reen), Aavencl



Playing the game
Flay begins with the oldest player and continues clockwise.

@ your turn, roll the LEGOY Dice and do the following in order:
. Carry out the action you rolled AND
2. Move your character

Shift staircases
(] Lift and remove one empty staircase and place it next 1o the board.

=]

® | Now shift the staircases and classrooms around. You may make any number
af shifts up 1o the number shown on the LESO Dice.
o With & single shift, you may choose to move ane, two or thiee staircases
.. and classrooms any number of spaces in a straight ling. When you have
finished making all your shifts, place the removed staircase into the new

L

Begin by removing an First shift: One staircase and two
ampty stairease clasyrooms are moved togethsr.

Second shift: One Third shift: Two classrooms are moved
stgircase is moved. iogether. Finish by placing the removed
staircase into the new emply space




Rotate a staircase
‘ z Lift & staircase and rotate it on the spot. You may choose any staircase
including one with characters on it
Yiow m STOOM=
Use a secret passage
The Marauders Map shows you a secret passage, and you may now maove your
character into any adjacent staircase of classroom, even it itis not connectad.

Meving your character

After you carry out the action you rolled on the LEGO® Dice, move your
character one step into a connected staircase or classroom. You may
also choose ta stay where you are. Unlike the other classrooms, the
Divination classroom can only be reached on ona side.

> - "l w]

Examples of moving
3ch green arow shows one move
into an adiacent and connacited
=,

SOom.

vs show whare

d classrooms are h
moves
cret e

stalrcases

cann

possi

sibie using a

Collecting your homework items

When you enter a classroom, take the
homewark item in your colour and place

it on one of the spaces in your commen room.

Winning the game
The first player to cellect all four homework items and
rEturn to thelr commaon room wins the games!

Alternative shorter game: The first player to collect all
four homework items wins the game.

The LEGO=1ilt

The best way to pick
up your LEGD pieces
is by wlting tham
before you pick
themup
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YOUR GAME - YOUR RULES
The LEGO® Dice gives you the freedom to change the game and make it your own.

You can change the playing area, the pieces and even the rules. Every little change
makes it more and more YOUR game.

The secret to changing a game is to chanae only one thing at a time. That way, you
can see it the change makes the game more fun. If it doss. keep it and then try another.

Changing a game is always more fun when players do it togethar. That way. everyone
kn the rules and knows what is being changed. Remember to make sure
evaryong playing is aware of any new rules betore you begin,

Now that you know how to play the game using our rules, try ane of the following
suggestions to change the game, and then try to make one of your own.

Dumbledore assists you

Replace the ‘one’ tile with a red tile on the LEGO Dice and
place Dumbledore on the stairs leading into Hogwarts
When you roll red, move Dumblediore one step into an
adjacent staircase or classroom. then move your character.
Dumbiedore can always move using secret passages.

If you move your character imto a staircase or classreom containing
Dumbiedors, he will show you a secret passage that you can then use o
move intc an BdiﬂCEHI staircase or classroom.

Mrs Nerris
Feplace the Marauder's Map tile on the LEGO Dice with the brown tile
and place Mrs Morris alongside the board. When you roll brown. you can
maove Mrs Neorris into any staircase that does not have a charactar

on it. That staircase is now blocked Now move your character.

Mo char

Dueling wizards

When a character moves into a staircase or classroom containing ancther character
they must duel’. Each player must roll the LEGO Dice once and compare scores,
‘Fotate’ counts as O, and ‘Marauder's [Map courts as 4.

The character with the highest score wins the duel and may move the losing character
to ary empty adjacent staircase or classroom. If the scores are the same. the player who
started the dusl by entering the location wins.

Invent and share your own rules

Challenge yourself and seewhat new rules you can create. Try using the additional
characters includad — Harry Fotier, Hen nger, Bon Weasiey and Draco A
- to change the game
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Reussirez-vous a trouver rapidement votre chemin a travers Poudlard, |'ecole de
sorcellerie et de magie ? Utilisez au mieux les liers et les | g Le

premier jousur qui ramaneara tous les ingrédients nécessaires pour faire ses devoirs
&t qui reviendra dans sa salle commune remportara la partie.

Classe de divination Ingrédient Pion Poufsoutfle™
Pion Serdaigle™
ﬂ Salle des potions
: s J

Pion Grytfondor™

Salle commune,
Serpentard™

Pion Serpentard™ Dé LEGO®
But du jeu

Le premier joueur qui trouve son chemin a travers le chateau sans cesse en mouvement
de Poudlard, atteint toutes les salles de classe, rassemble les ingradiznts dent il a besoin
pour ses devolirs et regagne sa salle commune remports la partie.

Préparation

Avant de commencar a jousr. construisez |2 jeu selon la notice de montage LEGO®
tournie. Cette premigre &tape de construction vous familiarisera avec les pieces du jeu
et leur utilisation. Il vous sera ainsi plus facile de reconstruire le jeu ou den modifier les
regles par la suite.

Assemblez le de LEGD a laide des faces de couleur
illustrees ci-dessous

SOOI

Chaque joueur. en commencant par le plus jeune. choisit la
maison gquil souhaite représenter (rouge),
Serpentard (vert), Serdaigle (bleus) ou Poufsoufife (jaune )

Calle Oofe comient un ouil
facifitant la démontaga
s 08 LEGOY

ryif




Déroulement de la partie
Le joueur le plus dgé commence. La partie continue dans le sens des aiguilles dfune montre

Guand vient son tour, le joueur lance e de LEGO® st exécute les actions suivantes dans
lordre :

1. Il effectua laction indiquee par le de ET

2. |l deplace son pion

Meuvement des escaliers

Y Le jousur retire un escalier non occupe et le place a cote du plateau.

Cupe par un ou plusk

@ | Lejoueur peut alors faire coulisser les escaliers etfou ks salles de dasse

volsinlels. Pour chaque point obtenu au de, le jousur peut effectuer |

8 mouvement, Chague mouvement parmet au jousur de faire coulisser, au cholx
[ ) 1. 2 ou 3 escaliers etiou salles de classe en ligne droite. Lorsquil a terming

tous ses mouvemeants. il replace lescalier retird au debut dans le nouvel

emplacement libre du plateau, dans le sens quilveut

L Ol et pas oo

Exemple de mouvements des escallers suite & un " 3" obtenu au da ;

L 5

Le fousur reqre un escalier non Fremier mouvement : Le jousur
OCCUDE fait coulizesr ! sscalsr &1 2 sales
de classe ensemble.

Deuxieme mouvement : Trofsieme mouvement ; Le jousur fait coulisser
Le jousur fait coulisser | 2 salles de classe ensemblz Pour finir I remet
escalier {Uescalier retiré au debut du tour dans (e nouvel

aspace vide



JOUER

e Rotation d'un escalier
h z Le jousur souleve un escalier et le fait pivoter sur son axe. || peut choisir Mimporte
quel escalier. y compris un escalier occupe par un pion

Utilisation d'un passage secret

La carte du Maraude ur indique au jousur un passage secret qui lui permet de
déplacar son pion da lfendroit ol il 3& trouve sur nimporte guel escalier ou
nimporte quelle salle de classe voisinie). meme gils ne somt pas reliés

Déplacement du pion

Une fois quiil a executé toutes les actions indiquaes par le dé, ke jousur
déplace son pion de lendroit ou il se trouve sur un escalier ou une salle

de classe vaoisinle) a condition gquun passage les mlie. || peur aussi décider
de rester la ol il est. Contrairement aux autres salles de classe la classe de

Recupération des ingrédients

Le jousur qui pénétre dans une salle de classe
sempare de lngridient de sa couleur qui s’y
trouve et le place sur lun des emplacements
libre de sa salle commune

Fin de la partie

Le premier jousur gqui rassemble las 4 ingrédients nécessaires pour
faire ses devoirs et qui regagne sa salle commune remporte [a partie | | Aswes LEGo®

La meillurs facen
Variante pour des parties plus courtes : Le premier jousur qui ﬁéﬂaﬁﬁs

rassemble les 4 ingredients necessaires remporte |la partie. ab jeu consisto 4
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VARIANTES - TON JEU, TES REGLES
Le de LEGO® vous permet de medifier le jeu selon vos anvies.

Vous pouvez changer lervironnement du jeu, les pieces et meme les regles. Chague
changement donne une touche plus personnelle a VOTRE jeu.

Le secret est de ne changer guun seul élément a la fols, De cette facon, vous powvez
voir si la modification apporée @nd la partie plus amusante. i cest le cas, conservez ce
changement et essayez-en un autre.

Modifier un jeu est toujours plus amusant en groupe. Chacun coennait ainsi les régles et
sait ce qui a eté maodifie. Pensez avértier que chaque jousur a compris les nouvelles
régles AVANT de commencer |a partie.

Maintenant que vous savez comment jouer selon les regles de base, essayez les regles
suivantes pour varier le jgu. Vous pouvez aussi essayer dinventar vos propres regles |

Dumbledore vous aide
Remplacer la face “ | * du de par une tuile rouge et placer
Durmnbledore sur lescalier dentrée a Poudlard. A chague fois
quun jousur obtient * Rouge * au de, il déplace Dumbledors
sur un escalier ou une salle de classe voisinie), puis il
déplace son pion. Dumbledore peut toujours se déplacer en
utilisant un passage secret.

(8.5} ore ne 58 e

Siun jousur déplace son pion sur un escalier ou dans une salle
de classe ol se trouve Dumnbledors, il Ui indique un passage sacret
qu'il peut utiliser pour atteindre un escalier ou une salle de classe voisinie).

Miss Teigne
Remplacer la face * Carte du Maraudeur * du <& par la tile marron et
placer Miss Teiane a coté du plateau. A chaque fois quun jousur
abtient * Marren © au de. il peut placer Miss Teigne sur niimporte quel
ascalisr non cocups par un pion. Cet escalier ast déscrmais blogué.
Il déplace ensuite son pion.

Duel de magiciens

Lorsquiun pion atteint un escalier ou une salle de classe occupéle) par un autre pion.
ils se batiznt en duel. Chague joueur lance une fois le de et les resultats obtenus sont
compares. “ Rotation “vaut * 0 “ et * Carte du Maraudeur “vaut * 4°.

Le joueur gqui obtient le résultat le plus éleve rempore e duel et déplace le pion de son
adversaire sur [escalier ou la salle de classe voisinie) de son choix. En cas dégalite, le
joueur qui a prevogque le duel en rejeignant lautre rempante |2 duel.

Inventez et partagez vos propres régles
Metez votre Imagination a [Sprawve etessayez dinventer de nouwvelles régles. Essaveaz dy
Eiit

inclure les autres personnages fournis ; Harry Fot ne Erangen Hon Weasiay et
Urago Malefoy pour modifier le jeu.

ter, Her,
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Riuscirai ad crientarti rapidamente nella Scuola di Magia e Stregoneria di Hogwarts?
Usa le scale in movimento & | misteriosi passaggi segreti. Vince il primo giocatore
che raccoglie tuttl gli oggetti necessari per svelgere | compiti & torna alla sua casa.

Oggetto per i compiti

Aula di Divinazione

Personaggio Tassorosso™

Personaggio Corvonero™
Aula delle Pozioni

Petsanaggio
Grifond ore™

Casa

Serpeverde”™

[/

Personaggi Dado LEGO®

Serpeverde”

Scopo del gioco
Orientarsi per primo nel magico castello di Hogwarts per raggiungere tutte le aule,
raccogliere gli oggetti necessari per svolgere i compiti e tornare alla propria casa.

Preparazione del gioco

Prima di iniziare a giocars, costruisci il gioco seguendo e istruzioni LEGO®. La
costruzione del gioco consente di familiarizzare con i pezzi, agevolando la ricostruzions o
la successiva madifica delle regole

Costruisci il Dado LEGO utilizzando le facce illustrate di seguito

@@ . -

Cominciando dal giocatore piu giovane. ogni giocatore
scaalie una casa da rapprasentare i
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Regole del gioco
Il gioco inizia dal giocatore meno giovans e prosegue in senso orario.

A ogni turno. il giocatore deve tirare il Dado LEGO® ed effettuare le seguenti
operazioni in gquestordine:

. Eseguira lazione indicata dal risultato attenuto con il tiro del dado E

2. Spostare il proprio personagaio

Azioni indicate dal Dado LEGO™

Spostamento di scale
(] Solleva e rimuovi una scala vuota e posizienala accanto al tabellone di gioco.

e e.

® | Orapunispostare le scale e le aule di un numero di spazi qualsiasi fino a
raggiungera il numero indicato dal Dado LEGO, Gli spostament! possano
o avwenire solo in linea retta & con lo stesso tiro del dado puoi decidere di
L) muovere una, due o tre scale (0 aule). Al termine di tutti gli spostamenti
posiziona le scale imosse nel nuovo spazio vuoto sul tabellone

Esempio di spostamente di scale quando si ottiene 3 con il tiro del Dadoe LEGCOY

L 5

Inzia nmuovendo una scala Frimo spoestamentor muow! -
VLTS, sieme una scala e due aule

Seconde spostamento: Terzo spostamento; muow insieme due aula
muow una scaia, Termina posizionando [a scala rimossa nel nuovo
SPAZIO VU0,




GIOCA

Rotazione di una scala
‘ z Solleva una scala e muotala su se stessa, E possibile scegliers una qualsiasi scala,
inclusa una su cui si trova un pta,rsonaggio
Uso di un passaggio segreto
La Mappa del Malandrino indica un passaggio segreto che consents di muovers il
personagaio suuUna scala o in unaula adiacente anche se non & collegara.

Dopo aver esequito lazions indicata dal tiro del Dado LEGO® fai cornpiere al tuo
personaggio un passo avanti per accedere ad una scala o ad unaula collegata.
Ricorda che puoi anche decidere di non muoverti e che, diversamente dalle
altre aule, qualla di Divinazione pud essere raggiunta solo da un lato.

Esempi o spostamento
Le frecce verd indicanc

Raccolta degli oggetti per i compiti

Cuando entri in unaula. prendi loggetto per i
compiti del tuo colore & posizionalo in uno degli
spazi liberi della tua casa

Chi vince?
Il giocatore che per primo raccoglie tutt e
quattre gli oggett per i compiti 2 toma nella sua casa vince!

Alternativa di gioco breve: il giocatare che per primo raccoglie tuttie
uattra gli oggetti per i compiti vince. Rimozions dei

q gl oggetti pr P el

For nimwovera i pazzi

LEGO dal taballone

o gioeoin mogh

i ssmphice prima

inciinal leggenmenta.




1B MODIFICA

GIOCA A MODOC TUO
Il Dado LEGO® consente di cambiara completamenta il gioco

E possibile modificare, ad esempio, larea di gioco, | pezzi e perfino e regole. In questa
modo & possibile personalizzare il gioco secondo | propr gusti

Siraccomanda tuttavia di cambiare solo un elemento per volta, per vedere se il gioco e
piu divertente con le nuave regole. Dopodiche. puoi provare a modificare un altro aspetto

Cambiarz le regole del gioco & pil divertents e |o si fa assieme. In questo modo. wtti
i giocatori saranno a conascerza delle nuove regele. Cvviamente. prima di iniziare a
giocare, assicurati che tutti i giocatori conoscano le nuove regole.

Qui di sequito riportiamo alcuni suggerimenti su come modificare le regole. Provatele e
poi cercate di inventarne di nuove,

Aiuto di Silente

Sostituisci la faccia “uno’ con una quella rossa sul

Dado LEGO e posiziona Silente sulle scale che conduceno
allinterno di Hogwarts. Guando ottieni rosso con il tiro del
dade, fai compiere a Silente un passo avanti per accedere
ad una scala o ad unaula adiacente, quindi sposta il tuo
personaggio. Silente puc spostarsi utilizzando sempre

passaggi segre

Se sposti il tuo personaggio su una scala o in unaula in cui
si trova Silerte, gquesti tiindicherad un passaggio segreto che potral
utilizzare per spostarti su una scala o in unaula adiacente

Mrs Purr

Sostituisci la faccia *Uso di un passagaio segreto” (Mappa del
Malandrino) sul Dado LEGO con la faccia marrone & posiziona

Mrs Purr a lato del tabellone. Quando ottieni marrone con il tiro del
dado, puoi spostare Mrs Purr su una qualsiasi scala su cui non sono
presenti personagqgi La scala risulta cosi bloccata. Ora puoi spostare
iltuo personaggio

Messun

Mirs B

Duello tra maghi

Quando un personaggio si sposta su una scala o in unaula in cui & presents un altre
perscnagagio. questi devenao affrontarsi in “duella”. Ogni giocatare deve tirare il Dado LEGO
e confrontare | puntaggi ottenut

‘Rotazione di una scala” vale 0 e "Uso di un passagaio segreto’ vals 4.

Il personaggio che cttiene il punteggio pit alto vince il duello & pud spostare il
personaggio perdente su qualsiasi scala o in qualsiasi aula adiace e, In caso di pareggio,
vince il glocatore che ha iniziato il duello accedendo per prime alla posizione

Inventa e condividi le tue regole

Cimentati nella creazione di nuove regole. Prova a cambiare il gioco utilizzando i
personaqgai agaiuntivi inclusi: Harry Fotrer, Hermiione Granger. Ron Weasley, Draco Malfoy
& Albus Sliente.
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