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Eine neue Art des
Spielens!

Bauen, spielen, verandem
mit den neuen LEGO*
Spielen. Die vielen
Variationsmaglich keiten
und der eirzigartige LEGO
Wirfel zum Zusammen-
bausn garantieren 2in
villig reves Spieledebnis
sowie jede Menge Spall
fir Familie und Freunde.
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A new way to play!

Intrecucing LEGO" Games,

the world's first collection
of games that you build,
play and change. With the
unigue buildable LEGO
Dice and changsabls
rules, LEGD Gamesis a
new way of having fun
together with family and
friends.

Jouer autrement
Decowvrer les jew de
société LEGO® : les
premisrs gLy de societg
& construire | Avec e dé
LEGC & construire et les
regles du jeu modifiables
selon les ervies des

joueurs, les jeux de socisté
LEGS promettent des
heures de divertissement
en famille ou entre amis.

Un nuovo modo di
giocare!

LEGC® Games: la prima
collezione al mondo di
gicchi da costruire, giocare
& modificare.

Caratterzzati dallesclusivo
Dado LEGOD modificakile,

i LEGD Games offrono un
nuove modo di giocare

e diverirs con amici e
farniliari.




Prifungszeit in Hogwarts, der Schule fir Hexerei und Zauberei: Wer findet am
Schnellsten alle Gegenstande, um die Prifungen zu bestehen? Nutzt die beweglichen
Treppen und Geheimgange und kehrt als Sieger in euren Gemeinschaftsraum zuriick!

Klassenzimmer fir Gegenstand zur Hufflepuff™ Spielfigur
Wahrsagen (=1 Feld) Erfiillung der Priafung E
Ravenclaw™ Spielfigur Klassenzimmer fir
— Zaubertranke (= 1 Feld)

Gryffindor™ Spielfigur

Gemeinschaftsraum
von Shytherin®™

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

Spielziel
Wer alle vier Klassenzimmer erreicht, um die vier Gegenstande seiner Farbe zu sammeln
und als Erster in seinen Gemeinschaftsraum zuriickke hrt, gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung

Baut erst das Spiel auf, indem ihr der beiliegenden LEGOY Bauanleitung folgt. Dabei lernt
ihr die einzelnen Bestandteile des Spiels kennen und habt es dadurch spéater leichter,
das Spiel wieder aufzubauen cder die Regeln zu verandern.

Steckt die unten abgebildeten Plattchen auf den LEGO Wiirfel:

OICINAIE
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In der Packung findit ihr ain

Jeder Spigler entscheidet sich fir ein Haus und die dazugehérige ﬁﬁj?’kfﬁgﬁm dam ifir
e . : - T ST T T T sttchen kichiar vom
Spielfigur. um eines der Hauser Gryffindor (Rot), Slythedn (Griin), éatiinemp ol

Ravenclaw (Blau) oder Hufflepuff (Gelb) zu reprasentieren.




= SPIELEN

Das Spiel
Der alteste Spieler beginnt. Danach geht das Spiel im Uhrzeigersinn reibum.

Bist du an der Reihe, wirfelst du und fihrst nacheinander beide Aktionen aus:
|. Fihre erst die Wirfelaktion aus UND

2. Ziehe anschlieBFend deine Spielfigur ein Feld (= Klassenzimmer oder Tre ppe) weit

1. Wiirfelaktion
Abhangig von deinem Wurf machst du Folgendes:

Treppen und Klassenzimmer verschieben

o Mimm eine unbesetzte Treppe hoch und stelle sie neben das Spielfeld.
Treppen mit Splelfiguren darauf sind besetzt und dlrfen nie vom Spieifeld
genommen werdern.

8 Klassenzimmer dirfen nie vom Spiglfeld ganommen werden.

® | AnschlieBend schiebst du Treppen und/oder Klassernzimmer in senkrechter
oder waagrechter Richtung. Sie dirfen auch dann verschoben werden,
& wenn sich Spielfiguren darauf befinden. Jeder Wirelpunkt erlaubt dir einen

& Schiebevorgang. Ob du dabei eine. zwei oder drei Treppen bzw. Klassenzimmer
auf einmal verschiebst, spielt keine Rolle. Bist du mit dem Verschieben fertig,
stellst du die zuvor entfernte Treppe auf die jetzt freigewordene Stelle auf dem
Spielfeld. Wie du die Treppe ausrichtest, bleibt dir dberlassen.

LU musst nichit alle yWirfelpunk e verwenden, um |reppean DZw. Klassenzimmer

Syt Ly S
Z U werschhainen

Beispiel, wie Treppen und Klassenzimmer verschoben werden konnen, nachdem du
eine 3 gewdrfelt hast

Erstes Verschieben:

Fir den ersten
Wirfelounkt verschiehst
du eine Treppe und Zweal
Klassenzimmaer.

Entferne erst eine
unbeseizte Treppe
viom Spielfeld

Drittes Verschieben:

Flr den dntten
Wilrfelounkt verschiehbst
du Zwel Klassenammer.
Dein Zug endet, nachdem
du die varher entfernite
Treppe auf das lesre Feid
gesetzt hast

Zweites Verschieben;
FUr den Zweiten
Wirfalounkt
verschiebst du aeine
Treppe.




SPIELEN

Treppe drehen

Mimm eine Treppe hoch, dreh sie so weit du méchtest um die eigene Achse und
setze sie auf das gleiche Feld zurick. Du darfst auch Treppen drehen, auf denen
sich Spielfiguren befinden.
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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 Spielfigur gerade steht (val. 2. Spielfigur ziehen).

e e i i skl SERCP SR SRR T B S TR | DRI T, T e
Du darfst mit deiner Spielfigur nicht diagonal ziehe

2. Spielfigur ziehen

Das Spielfeld besteht aus insgesamt 16 Felderm (= 4 hellbraunen Klassenzimmerm und
12 grau-braunen Treppen). Nachdem du die Wilrfelaktion ausgefihnt hast, darfst du
deine Spielfigur auf ein angrenzendes Feld (Treppe oder Klassenzimmer) ziehen.
Dieses Feld muss mit dem Feld, auf dem sich deine Spielfigur gerade befindet
durch eine durchgingige Treppe oder ginen Eingang verbunden sein.

Achtung: Im Gegensatz zu den anderen Klassenzimmern, kann das Klassenzimmer
fiir Wahrsagen nur dber eine Seite erreicht werden. :
Wenn du mdchtest, darfst du mit deiner Spielfigur auch
stehen bleiben. -
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Beispiele

Jeder griine Pfeil zeigt einen Schrtt auf
ein ANGRENZENDES und VERBUNDENES Feld
Jeder rote Ffall zeigt Treppen und Kiassenzimmer, die
MICHT miteinander verbunden sind. Diese Zige sind nur
maoglich, wenn du elnen Geheimgang wirfalst,

Beachte: Pro Zug darfst du nur EIN Feld weit zishen.

Gegenstande sammeln
Sobald du ein Klassernzimmer betrittst, nimmst du den Gegenstand
deiner Farbe und stellst ihn in deinen Gemeinschaftsraum.

Spielende

Sobald ein Spieler vier Gegenstande seiner Farbe gesammelt
hat und in seinen Gemeinschaftsraum zurickkehrt, hat er die
Frifung bestanden und gewinnt das Spiel.

Fir ein kirzeras Spiel kinnt ihr auch vereinbaren, dass derjenige
gewinnt, der zuerst alle vier Gegenstande gesammelt hat.



VERANDERN

DEIN SPIEL - DEINE REGELN

Mit dem LEGO® Wirtel 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.

Probier am besten nur eing Anderung pro Spigl aus. Dann kannst du gleich feststellen, ob

es funktioniert oder nicht.

Am meisten Spal? macht es, die Regeln zusammen mit deinen Mitspielern zu verandern.
So weils jpder gleich, was verandert wurde. Denk daran, VOR jedem Spiel allen zu sagen,

nach welchen Regeln gespielt wird.

Machdem du jetzt weilt, wie das Spiel gespielt wird, kannst du die folgenden
Anderungsvorschlage ausprobigren, bevor du deine eigenen Regeln efindest.

Dumbledores Hilfe
Ersetze auf dem LEGD Wirfel das ler-Plattchen durch das rote
Flattchen und stell Dumbladore unter das Tor, das nach
Hogwarts fuhrt. Wirfelst du Rot, ziehst du mit Dumbledore auf
ein angrenzendes Feld. Da Dumbledore alle Geheimgange
kennt, kann er auch auf ein nicht verbundenes Feld ziehen.
AnschlieBend ziehst du mit deiner Spielfigur,

Du darfst mit Dumbd hi di

edore nicht Qlagonal Zienen.
L

Ziehst du mit deiner Spielfigur auf das Feld von Dumbledore, zeigt er dir einen
Geheimgang, den du sofort nutzen darfst, um auf ein beliebiges, angrenzendes

Feld zu ziehen (egal ob verbunden oder nicht).

Mrs Norris

Ersetze auf dem LEGO Wirtfel den Geheimgang” durch das braune
Flattchen. Wirfelst du Braun, setzt du Mrs Maorris auf eine beliebige,
unbesetzte Treppe. Diese Treppe ist jetzt gesperrt und darf von keiner
Spielfigur betreten werden. AnschlieBend ziehst du mit deiner Spielfigur.
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Duell der Zauberer
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Treffen sich zwei Spielfiguren auf einem Feld. kommt es zurm Duell. Beide Spieler wirfeln.
Wer die héhere Zahl widelt, gewinnt. Treppe drehen” zahlt dabei als ©, Geheimgang® als 4.

Der Sieger darf die Spielfigur seines Mitspielers auf ein beliebiges,
leeres Feld versetzen. Bei Gleichstand gewinnt derjenige, der mit
seiner Spielfigur auf das besetzte Feld gezogen ist.

Erfinde deine eigenen Spielregeln

Hast du Lust, deine eigenen Spielregeln zu erfinden? Mutze dabei die
anderen Spielfiguren, die dem Spiel beiliegen: Ramry Fotter, Hermine
Granger, Hon Weasley und Draco Malfoy

o

Figuren bewegen

Dia Figquran bewaqst dy
am basion, indem du
sieleichl kippst, bavor
cu sig hochnimmst




Can you quickly find your way around Hogwarts School of Witchcraft and Wizardry?
Use the moving staircases and secret passageways to your advantage. The first to

collect all the itemns needed to complete their homework and return to their common
room wins the game.

Divination classroom ———— Homework item Hufflepuff® character

Ravenclaw™ character

— Pations classroom

Gryffindor™ character

Slytherin™
COMMon room

Slytherin™ character Staircase LEGO® Dice

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
YOUT COMMOon 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 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.

Build the LEGO Dice using the sides shown below:
.r - . . .
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Each player, starting with the youngest, selects a house to
represent, Gryffindor (Red), Siytherin (Green), Ravenclaw (Blue) or Hufflepuff (e llow).

¥ / i
This sat includas 3 ool

o halp you [3ke Mas
off the LEGD Dice
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i PLAY

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

Onyour turn, roll the LEGC® Dice and do the following in order:
1. Carry out the action you rolled AND

2. Move your character.

Shift staircases

& Lift and remove one empty staircase and place it next to the board.
You may not lift classrooms.
You may not lift staircases with characters on them.
.

® | Mow shift the staircases and classrooms around. You may make any number
of shifts up to the number shown on the LEGO Dice.
& With a single shift, you may choose to move one, two or three staircases
L and classrooms any number of spaces in a straight line. When you have
e finished making all your shifts, place the removed staircase into the new
empty space on the board.

. L Lo o - S -
You do not have o use up all your shifts,

Example of shifting staircases when rolling 3 on the LEGQO® Dice:

" e

Begin by removing an First shift: Cne staircase and two
empty staircase, classrooms are moved togethear

. | 4.‘7:_

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




Rotate a staircase
Lift a staircase and rotate it on the spot. You may choose any staircase,
including one with characters on it.

Use a secret passage
The Marauders Map shows you a secret passage, and you may now move your
character into any adjacent staircase or classroom, even if it is not connected.

X - i i - g= 5 o
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Moving 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 to stay where you are. Unlike the other classrooms, the
Divination classroom can only be reached on one side.

You may not move diagonally,

Examples of moving
Each green arrow shows one move
into an adiacent and connected

stalrcases or classroom.

The red arrows show where
stalircases and classrooms are NOT
connectad. These moves are only
possible using a secret passage.

Collecting your homework items

When you entar a classroom, take the
homework item in your colour and place

it on one of the spaces in your common room.

Winning the game
The first player to collect all four homework items and
return to their common room wins the game!

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

The LEGD® tilt

The best way to pick
up yowr LEGD Diaces
is by tting them
bafore you pick

them un




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 change only one thing at a time. That way, you
can see if the change makes the game more fun. If it does, keep it and then try another.

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

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

Dumbledore assists you

Feplace 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 Dumbledore one step into an
adjacent staircase or classroom. then move your character.
Dumbledore can always move using secret passages.

' h
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micledore may not move diagonally.
] " ;

If you move your character into a staircase or classroom containing
Dumbledaore, he will show you a secret passage that you can then use to
move into an adjacent staircase or classroom.

Mrs Norris

Feplace the Marauders Map tile on the LEGO Dice with the brown tile
and place Mrs Morris alongside the board. When you roll brown, you can
move Mrs Morris into any staircase that does not have a character
on it. That staircase is now blocked. Mow move your character.

i e | e e e
NO Characier may move of
]
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Dueling wizards

When a character moves into a staircase or classroom containing another character,
they must duel’. Each player must roll the LEGO Dice once and compare scores.

‘Rotate’ counts as 0. and ‘Marauders Map counts as 4.

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

Invent and share your own rules

Challenge yourself and see what new rules you can create. Try using the additional
characters included — Harry Fotter, Hermione Granger, Ron Weasley and Draco Malfoy
— 1o change the game.



consTRURE B B

Reussirez-vous a trouver rapidement votre chemin a travers Poudlard, I'école de
sorcellerie et de magie ? Utilisez au mieux les escaliers et les passages secrets. Le

premier joueur qui rameénera tous les ingrédients nécessaires pour faire ses devoirs
et qui reviendra dans sa salle commune remportera la partie.

Classe de divination e Ingrédient Pion Poufsouffle™

Pion Serdaigle™

Salle des potions

Pion Gryffondor™

Salle commune
Serpentard”™

Pien Serpentard”™ Escalier Dé LEGO®
But du jeu

Le premier jousur qui trouve son chemin a travers le chateau sans cesse en mouverment
de Poudlard, atteint toutes les salles de classe, rassemble les ingredients dont il a besoin
pour ses devoirs et regagne sa salle commune remporte la partie.

Préparation
Avant de commencer a jouer, construisez le jeu selon la notice de montage LEGO®
fournie. Cette pramigre étape 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 dé LEGO a laide des faces de couleur

illustrées ci-dessous :
@ &
" Carte boite contient wn out!
faciitant le démontage
Chaque joueur, en commencant par le plus jeune, choisit la d 08 LEGO,
maison quil souhaite représenter : Gryffondor (rouge),
Serpentard (vert], Serdaigle (bleus) ou Foufsouffle (jaune ),




B JOUER

Déroulement de la partie
Le joueur le plus age commence. La partie continue dans le sens des aiguilles dune montre,

Quand vient son tour, le jousur lance le dé LEGO® et exécute les actions suivantes dans
lordre :

1. Il effectue laction indiquee par le de ET

2. Il déplace son pion.

Mouvement des escaliers
® Le joueur retire un escalier non occupe et le place a cété du plateau.

il est interdit de refirer un escalier occupé par un ou plusisurs pioni

@ | L= jousur peut alors faire coulisser les escaliers et/ou les salles de classe

voisin{e)s. Pour chaque point obtenu au de, le joueur peut effectuer |

& mouvement. Chaque mouvement permet au jousur de faire coulisser, au choix,
@ 1. 2 ou 3 escaliers et'ou salles de classe en ligne droite. Lorsquiil a termine

tous ses mouvements, il replace lescalier retire au début dans le nouvel

emplacement libre du plateau, dans le sens qu'il veut.

e s Tl & = g P Al ey s - TR .
Un joueur nUiest pas oblige gULTNISEr [Ous 585 mouvements.

Exemple de mouvements des escaliers suite a un * 3 * obtenu au dé :

Le jousur retire un escalier non Fremier mouvement : Le jousur
OCCUpE, fait coulissar | escaler et 2 salles
de classe ensembie

Deu xieme mouvemeant ; Troisieme mouvement @ Le jousur fait coulissear
Le jousur fait coulissear | 2 salles de classe ensembla Pour finir il remet
escalier ILescalier retireé au debut du tour dans le nouvel

espace vide



Rotation d'un escalier
Le joueur souleve un escalier et le fait pivoter sur son axe. |l peut choisir mimporte
quel escalier. y compris un escalier occupe par un pion.

tilisation d'un passage secret

La carte du Maraudeur indique au joueur un passage secret qui lui permet de
deplacer son pion de lendroit ou il se trouve sur nimporte quel escalier ou
nimporte quelle salle de classe voisinle), meme s'ils ne sont pas relies

par un escalier.

W estrinterdlt de se geplacer en diagonale.
-

Deplacement du pion

Line fois quil a exécuté toutes les actions indiquées par le dé, le jousur
deplace son pion de lendroit ou il se trouve sur un escalier ou une salle

de classe voisinle) a condition gqu'un passage les relie. Il peut aussi decider
de rester la ou il est. Contrairement aux autres salles de classe, la classe de
divination ne peut &tre atteinte que par une seule porte,

H o mid ot s e i T i Tl al=lle
I &87 IntEergit J8 52 geplacer en olagonare:

Exemples de déplacements

Chague fléeche verte montre un
deplacement vers un escaller ou une
salle de classe voisinle) relielel 4
IUendrait ol se trouve le pion,

Les fléches rouges montrent les
endroits ou les escaliers et les salles
de classe NE sont FAS relig(e)s. Ces
deplacements ne sont possibles
quUen utilisant un passage secret

Récupération des ingrédients

Le jousur qui penétre dans une salle de classe
sempare de lingredient de sa couleur qui sy
trouve et le place sur l'un des emplacements
libre de sa salle commune.

Fin de la partie
Le premier jousur qui rassemble les 4 ingrédients nécessaires pour

faire ses devoirs et qui regagne sa salle commune remporte la partie | | astuce LEGD®

La mailauns faim
y : Pom i aa ratirer des piscas
Variante pour des parties plus courtes : Le premier jousur qui LEGO® iy platsay

rassemble les 4 ingrédients nécessaires remporte la partie. do jou CONSists 3
tes incliner au leu
aa firer dessus
verticalament




B CHANGER

VARIANTES - TON JEU, TES REGLES
Le de LEGO® vous permet de modifier le jeu selon vos envies.

Vous pouvez changer lerwironnement du jeu, les pieces et meme les regles. Chaque
changement donne une touche plus perscnnelle a VOTRE jeu.

Le secret est de ne changer quun seul élement a la fois. De cette fagon, vous pouvez
voir si la modification apportee rend la partie plus amusante. Si c'est le cas, conservez ce
changement et essayez-en un autre,

Modifier un jeu est toujours plus amusant en groupe. Chacun connait ainsi les régles et
sait ce qui a ete modifie. Pensez a verifier que chaque joueur a compris les nouvelles
regles AVANT de commencer la partie.

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

Dumbledore vous aide

Remplacer la face * 1 * du de par une tuile rouge et placer
Dumbledore sur l'escalier dentrée a Poudlard. A chaque fois
qu'un joueur obtient * Rouge * au de, il deplace Dumbledore
sur un escalier ou une salle de classe voisinie), puis il
deplace son pion. Dumbledore peut toujours se déplacer en
utilisant un passage secret.

Dumbledors ne peut pas se déplacer en diagonala

Sioun joueur deplace son pion sur un escalier ou dans une salle
de classe ou se trouve Dumbledore, il lui indique un passage secret
qu'il peut utiliser pour atteindre un escalier ou une salle de classe voisiniel.

Miss Teigne

Remplacer laface * Carte du Maraudeur “ du dé par la tuile marron et
placer Miss Teigne a coté du plateau. A chaque fois quun joueur
obtient * Marron * au de, il peut placer Miss Teigne sur nimporte quel
escalier non occupé par un pion. Cet escalier est désormais bloque.
Il déplace ensuite son pion.

A 1= - - = - - i - - - =l e | - - - -
Aucun plon he peut etre deplace sur un escaller bloque par Miss telgne
o

Duel de magiciens

Lorsquiun pion atteint un escalier ou une salle de classe occupéle) par un autre pion,
ils se battent en duel. Chaque joueur lance une fois le de et les resultats obtenus sont
comparas, * Rotation “vaut = 0 * et * Carte du Maraudeur “ vaut “ 4~

Le joueur qui obtient le resultat le plus eleve remporte le duel et déplace le pion de san
adversaire sur lescalier ou la salle de classe voisinie) de son choix. En cas degalite, le
joueur qui a provogue le duel en rejoignant Fautre remporte le duel.

Inventez et partagez vos propres régles

Mettez votre imagination a lepreuve et essayez d'inventer de nouvelles regles. Essayez d'y
inclure les autres personnages fournis : Harry Potter, Hermione Granger, Hon Weasley et
Drago Malefoy pour modifier le jeu.



costrusct B B

Riuscirai ad orientarti rapidamente nella Scucla di Magia e Stregoneria di Hogwarts?
Usa le scale in movimento e | misteriosi passaggi segreti. Vince il primo giocatore
che raccoglie tutti gli oggetti necessari per svolgere i compiti e torna alla sua casa.

Aula di Divinazione — Oggetto per i compiti  Personaggio Tassorosso'™

- Tisi
FPersonaggio Corvonero
—— Aula delle Pozioni

Personaggio
Grifondoro™

Casa
Serpeverde’

Fersonaggi
Serpeverde’

Scala Dado LEGD®

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

Preparazione del gioco
Prima di iniziare a giocare, costruisci il gioco sequendo le istruzioni LEGO®. La

costruzione del gioco consente di familiarizzare con i pezzi, agevolando la ricostruzione o
la successiva modifica delle regole.

Costruisci il Dado LEGO utilizzando le facce illustrate di seguito:

.r . . . .
@] 1@] @
8 @
. La confazione inclwde wma

Cominciando dal giocatore piu giovane, ogni giocatore strumento pay fimuovera la facce
; e ; . colorata dg Dato LEGD

sceglie una casa da rappresentare: Grifondoro (rosso),

Serpeverde verde), Corvonero (blu) o Tassorosso (giallo),
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Regole del gioco
Il gioco inizia dal giocatore meno giovane e prosegue in senso arario.

A ogni turno, il giocatore deve tirare il Dado LEGO® ed effettuare le sequenti
operazioni in questordine:

1. Esequire lazione indicata dal risultato ottenuto con il tiro del dado £

2. Spostare il proprio personaggio.

Azioni indicate dal Dado LEGO®

Spostamento di scale

& Saolleva e rimuovi una scala vuota e posizionala accanto al tabellone di gioco.
Le aule non possono essere spostate
e scale su cul sono presentl personaggl non possono essere spostate.
|

@ | Ora pucispostare le scale e le aule di un numero di spazi qualsiasi fino a
raggiungere il numero indicato dal Dado LEGO. Gli spostamenti possono
& avvenire solo in linea retta e con lo stesso tiro del dado puoi decidere di
.. muovera una, due o tre scale (o aulel. Al termine di tutti gli spostamenti,
posiziona le scale rimosse nel nuovo spazio vuoto sul tabellone.

PR
]

Non e obbligatario utilizzare tuth gii spostament! alsponibill,

Esempio di spostamento di scale gquando si ottiene 3 con il tire del Dado LEGC:

L

inigia imuovendo una scala Prime spostamento: muowv in-
WLIOTa., sieme una scala e due aule.

. | 4.‘7:_

Secondo spostamento: Terzo spostamento: muovl insleme due aule,
muow una scala. Termina posizionando [a scala rimossa nel nuovo
SOAZIo vuoo
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Rotazione di una scala
Solleva una scala e ruotala su se stessa. E possibile scegliere una qualsiasi scala,
inclusa una su cui si trova un personaggio.

! = R Eh e g e
L gue non DOsSsonot essara ruoiEaie

Uso di un passaggio segreto
La Mappa del Malandrino indica un passaggio segreto che consente di muovere il
personaggio su una scala o in unaula adiacente anche se non & collegata.

X

o - g (R LT (R [RR |- S -
i or nan DOsSsSOon0 SRasiars! in ciagonale.

Copo aver esequito lazione indicata dal tiro del Dado LEGO®, fai compiere al tuo
personaggio un passo avanti per accedere ad una scala o ad unaula collegata.
Ricorda che puci anche decidere di non muoverti e che, diversamente dalle
altre aule, quella di Divinazione puo essere raggiunta solo da un lato.

G CaTCy 10 LDOSSC I

Esempi di spostamento

Le frecce verdl indicano uno
spostamento verso una scala o
unlaula adiacente e collegata.

Le frecce rosse indicano | punti in cul

le scale e le aule NON sono collegate

Quest spostament! sono possibill salo
utilizzando un passaggio segreto.

Raccolta degli oggetti per i compiti

Quando entri in umaula, prendi loggetto per i
compiti del tuo colore e posizionalo in uno degli
spazi liberi della tua casa.

Chi vince?
Il giocatore che per primo raccoglie tutti e
quattro gli oggetti per i compiti e torna nella sua casa vince!

Alternativa di gioco breve: il giocatore che per primo raccoglie tutti e
i ett] per i iti vince. Rimozione dei
quattro gli oggetti per i compiti vince bt
Fer rimucovers | Doz
LEGC dal taballone
@ Qoo in maodo
i samplice Drima
inclinali laggermeante,




MODIFICA

GIOCA A MODO TUO
Il Dado LEGO™ consente di cambiare completamente il gioco,

E possibile modificare, ad esempio, larea di gioco, i pezzie perino le regole. In questo
modo & possibile personalizzare il gioco secondo i propri gusti,

Si raccomanda tuttavia di cambiare solo un elemento per volta, per vedere se il gioco &
piu divertente con le nuove regole. Dopodicheé, puoi provare a moedificare un altro aspetto,

Cambiare le regole del gioco & piu divertente se lo si fa assieme. In questo modo, tutti
| giocatori saranno a conoscenza delle nuove regole. Ovviamente, prima di iniziare a
giocare, assicurati che tutti i giocatori conoscano le nuove regole.

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

Aiuto di Silente

Sostituisci la faccia “unc” con una quella rossa sul

Dado LEGD e posiziona Silente sulle scale che conducono
all'interno di Hogwars. Quando ottieni rosso con il tiro del
dado, fai compiere a Silente un passo avanti per accedere
ad una scala o ad un'aula adiacente, quindi sposta il tuo
personaggio. Silente pud spostarsi utilizzando sempre
passaggl segreti.

i

i , - ;
OF sy Fem s g e A e i | i s e
JdiaEnie non DuUd Sposiars! 1IN G goonale.

Se sposti il tuo personaggio su una scala o in unaula in cui
si trova Silente, questi ti indichera un passaggio segreto che potrai
utilizzare per spostarti su una scala o in unaula adiacente.

Mrs Purr

Sostituisci la faccia “Uso di un passaggio segretc” (Mappa del
Malandrinol sul Dado LEGO con la faccia marrone e posiziona

Mrs Purr a lato del tabellone. Quando ottieni marrone con il tiro del
dado, puci spostare Mrs Purr su una qualsiasi scala su cui non sono
presenti personagagi. La scala risulta cosi bloccata. Gra puoi spostare
il tuo personagagio.

S e
NesSsSLUn Dar

s " : .

o T P S eba rel S 1iRve ecala e il of freiea Ldre T

SonNagQio pud spostars! su una scala su cul sl trova Mrs Furr
b i

Duello tra maghi

Cuando un personaggio si sposta su una scala o inumaula in cui e presente un altro
personaggio, questi devono affrontarsi in “duelle”. Ogni giocatore deve tirare il Dado LEGO
e confrontare i punteqgi ottenuti,

“Rotazione di una scala” vale O e “Uso di un passaggio segreta” vale 4.

Il personaggio che ottiene il punteggio piu alto vince il duello & puo spostare il
personaggio perdente su qualsiasi scala o in qualsiasi aula adiacente. In caso di pareggio.
vince il giocatore che ha iniziato il duello accedendo per primo alla posizione.

Inventa e condividi le tue regole

Cimentati nella creazione di nuove regole. Prova a cambiare il gioco utilizzando i
personagai aggiuntivi inclusi: Hamry Fotter, Hermione Granger, Ron Weasley, Draco Malfoy
e Albus Sllente.
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