


Witajcie, Czarodzieje! Stajecie wtasnie do niesamowitego turnieju, w ktorym macie szanse nie tylko wykazac sie
znajomoscia zaklec, eliksirow czy znanych w czarodziejskim $wiecie bohaterdw, ale tez udowodnic, ze umiecie szybko
wyczarowa¢ poprawne odpowiedzi na nawet najbardziej zaskakujace pytania ze $wiata Harry'ego Potteral A wiec pionki
w dton i do dzietal!

Zadaniem graczy jest odpowiedzie¢ poprawnie na jak najwigcej pytan zwigzanych ze $wiatem Harry'ego Pottera!
Za kazdym razem gracze musza podac 3 poprawne odpowiedzi, zanim kulki stocza sie w dét spirali.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasuijcie karty i stworzcie z nich stos, ktory bedzie stuzyt do dobierania. Umiesccie stos kart na srodku, tak aby kazdy
adept magii miat do niego dostep. Karty z pytaniami maja dwie rézne strony:

- fioletowaq - z nieco trudniejszymi pytaniami,

- szarg - Z pytaniami tatwiejszymi.

Sami zdecyduijcie, ktorych pytan bedziecie uzywac, i utdzcie je w stosie tak, aby wybrany przez Was typ pytan byt
niewidoczny.

Kazdy gracz wybiera pionek, ktorym bedzie grat i umieszcza go na polu START. Kazdy otrzymuje po jednej karcie
,Zaklecie rozbrajajace” i ,Transmutacja”.

ROZGRYWKA

- Najmtodszy z graczy rozpoczyna gre - bedzie on jako pierwszy mdgt sprawdzi¢ swoja wiedze na temat Swiata
Harry'ego Pottera. Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

- Gracz po prawej stronie aktywnego gracza wyciaga karte i czyta gtosno pytanie. Tres¢ wszystkich pytan na kartach
rozpoczyna sie od zwrotu ,Wymien 3...”, na przyktad: ,Wymien 3 nazwy eliksirow”.

« Gracz, ktory przeczyta pytanie, powinien odwrdcic czasomierz, aby go ,wystartowac”. Osoba, ktéra w danym momencie
odpowiada na pytanie, ma 5 sekund, aby udzieli¢ trzech poprawnych odpowiedzi. Na przyktad: na powyzsze pytanie
mozna odpowiedziec: ,Veritaserum, Amortencja, Wielosokowy”. Jesli gracz zdazy odpowiedziec, zanim wszystkie
kuleczki stocza sie na dno czasomierza, moze przesuna¢ swoj pionek na planszy o 1 pole do przodu.

- Jesliktorys z graczy udzieli odpowiedzi budzacej watpliwosci, cata grupa powinna ustalic, czy pytanie zostaje zaliczone,
czy nie. Dyskusje wskazane! Zanim zaczniecie rzucac na siebie uroki i klatwy - gtosujcie!

+ Jezeli aktywny gracz poda mniej niz 3 poprawne odpowiedzi przed zatrzymaniem sie czasomierza - nie dostaje punktu,
pobiera nowa karte i czyta pytanie dla kolejnej osoby po lewej, na ktorg przeszta kolejka.

- Gra toczy sie dalej. Za kazda poprawna odpowiedz gracz przesuwa pionek na planszy o 1 pole do przodu.

5 SEKUND - GRA, W KTOREJ SZYBKO MYSLISZ I SZYBKO MOWISZ!




WYGRANA

Gracze przesuwaja pionki do mety. Pierwszy gracz, ktory do niej dojdzie - wygrywa i ogtasza koniec psot!

KARTY SPECJALNE

Karty specjalne to magiczne sztuczki w grze, ktére moga pomac graczom wygrac turniej. Sq dwa rodzaje kart; ,Zaklecie
rozbrajajace” i ,Transmutacja”. Jesli aktywny gracz chce uzy¢ ktorej$ z tych kart, musi szybko po ustyszeniu swojego
pytania krzyknac: ,Zaklecie rozbrajajace” albo , Transmutacja”. Do kazdego pytania mozna uzy¢ tylko jednej karty.

KARTY ,,ZAKLECIE ROZBRAJAJACE”

Jezeli aktywny gracz zdecyduje sie uzy¢ tej karty po ustyszeniu pytania, przechodzi ono na
osobe po lewej stronie. Jesli gracz po lewej stronie udzieli trzech poprawnych odpowiedzi, moze
przesuna¢ swoj pionek na planszy o 1 pole do przodu. Gdy udzieli niepoprawnej odpowiedzi,
01 pole do przodu porusza si¢ aktywny gracz. Po wykorzystaniu karty powraca sig do standardowe;j
kolejnosci gry.

KARTY ,TRANSMUTACJA”

Jesli aktywnemu graczowi nie podoba sie otrzymane pytanie, moze je wymieni¢ na nowe dzieki
uzyciu karty ,Transmutacja”. Aby to uczynic, gracz zaraz po ustyszeniu pytania musi zawotac:
JTransmutacja”. Jesli nie udzieli poprawnej odpowiedzi na nowe pytanie, kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.

ZAKAZANY LAS

Jesli  gracz dotrze na planszy do ,Zakazanego lasu”, musi  udzieli¢
trzech poprawnych odpowiedzi w swojej nastepnej kolejce. Jezeli nie odpowie
poprawnie, wtedy zostaje spetryfikowany na kolejng runde pytan i nie moze mierzy¢
sie z nowym pytaniem. Jezeli gracz traci kolejke, musi przewrdci¢ swoj pionek
na bok. Po straconej kolejce nieostrozny gracz zostaje odczarowany (za pomocy
eliksiru z mandragory oczywiécie!) i ustawia ponownie swoj pionek na planszy.

Czasomierz powinien by¢ odwracany szybkim, zdecydowanym ruchem i postawiony stabilnie na stole, tak aby kuleczki
stoczyty sie razem na dot. Niestety nie jest to zmieniacz czasu, wiec nie przeniesiecie sie za jego pomoca w czasie nawet
0 5 sekund, ktdre mija, gdy wszystkie kulki skoficza sie krecic po spiralach i dotra na sam dot. Dzwigk wydawany przez
czasomierz jest tylko dodatkowym efektem rozpraszajacym uwage i nie mierzy czasu.
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