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Zasady gry

Zawartos¢

90 kart (74 Karty testéw, 6 kart wyzwan, 10 kart faktur
z wyttoczeniami), 6 ukfadanek z herbem Hogwartu (razem
24 czesai).

Cel gry

Gracze rywalizuja ze soba, rozwiazujac 8 rodzajow testow,
ktére rozwijaja rozne funkcje ludzkiego mozgu. Pierwsza
0s0ba, ktéra ukoriczy swoj herb z Hogwartu, zostaje zwyciezca.

Przygotowanie

Gracze rozkfadaja 10 kart faktur na stole. Przez okoto 30 sekund
wszyscy moga je ogladac i dotykac. Nastepnie wszystkie karty
faktur nalezy odtozyc zakryte na bok. Potasujcie razem karty testow
i karty wyzwan, a nastepnie utdzcie z nich zakryty stos posrodku
stotu. Na rewersach kart widnieje ikona testu, jaki znajduje sie na
danej karcie (testy zostaty opisane w dalszej czesc instrukgji).

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy, odwracajac karte
znajdujaca sie na wierzchu gtdwnego stosu. Gdy ktdrys
z graczy sadzi, ze zna odpowiedz, natychmiast zakrywa
karte dtonia. Nastepnie podaje odpowiedZ i odstania
karte, aby wszyscy gracze mogli sprawdzi¢, czy miat racje.
Pamietajcie! W jednej rundzie gracz moze podac tylko
1 odpowiedz!

Opis 8 rodzajow testow

1. Tajne przejscia

W przyktadzie jest to pidro.

Podazaj za Harrym Potterem i odkrywaj sekretne przejscia Hogwartu
(kazde drzwi prowadza do drugich identycznych drzwi). Zakryj karte
dtonia i powiedz, jaki magiczny przedmiot znalazt.

(<=~ Prawidtowa odpowiedzZ

Gracz zabiera karte testu i kfadzie ja przed soba
rewersem do gory. Gracz w trakcie gry moze miec
przed sobga tylko 4 karty. Jesli chce zachowac karte,
ktdra wtasnie zdobyt, a ma juz przed soba 4 karty, to
musi odrzuci¢ 1ze zdobytych wezesniej kart. Jesli gracz
ma 2 takie same karty (0 tym samym rewersie), moze
je wymieni¢ na 1 czes¢ swojej uktadanki z herbem
Hogwartu (nalezy je odrzucic).

(&=~ Nieprawidtowa odpowiedz

Jesli gracz udzieli nieprawidtowej odpowiedzi, nie
zdobywa karty (odrzuca ja) i nie_moze udzielac
odpowiedzi w nastepnej rundzie.

Koniec gry
Gracz, ktory jako pierwszy ukoriczy swoja
ukfadanke z herbem Hogwartu, wygrywa.

Wazne! Gdy w grze 2-osobowej jeden
zgraczy udzieli nieprawidtowej odpowiedzi,
karta nie zostaje odrzucona, ale otrzymuje
sq drugi gracz. Nastepnie nalezy konty-
nuowac gre zgodnie z normalnymi zasadami.
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2. Wyscig o zloty znicz

Przyjrzyj sie 3 parom i ocen, ktdry czarodziej wygra wyscig.

W przyktadzie wygrywa zétty czarodziej, nastepnie czerwony, zielony,
ana koricu niebieski.

3. Unikalny patronus

Zakryj karte dfonia i powiedz, ktdry z patronuséw na karcie zostat
przyzwany tylko raz.

W przyktadzie jest to kot.

4. Magiczny chaos

Zakryj karte dtonig i wymien wszystkie przedmioty, ktorych
poswiata jest dominujacym kolorem.

W przyktadzie dominuje zielona poswiata, ktdra bije

od 4 przedmiotdw. Odpowiedz brzmi: Kamier Filozoficzny, kociofek,
ksiega czarow, szalik.

5. Pojedynek na zaklecia

Rewers karty jest dwukolorowy (lewa potowa jest niebieska,

prawa czerwona). Kolor poswiaty, ktdra bije od rézdzki na awersie,
wskazuje, ktérym palcem nalezy rzucic zaklecie (niebieska — palcem
wskazujacym lewej reki, czerwona — palcem wskazujacym prawej
reki). Aby rzuci¢ zaklecie, krzyknij, Cortexum!”. Kolor btyskawicy
wskazuje gracza, na ktdrego nalezy rzucic zaklecie.

W przyktadzie od rdzdzki bije niebieska poswiata, wiec gracz uzywa
palca wskazujqcego lewej reki. Blyskawica jest czerwona, wiec palec
gracza, ktory krzyczy , Cortexum!; musi wskazywac gracza siedzqcego
Dpo jego prawej stronie.




6. Domy Hogwartu

Na tej karcie widnieja 3 godta tego samego domu. Jedno
z nich rézni sie od pozostatych — tylko czym?

W przyktadzie w gornym godle brakuje hetmu.

7. Magiczny krag

Na rewersie tej karty znajduje sie 6 symboli, ktore trzeba
zapamietac. Na awersie brakuje 1z nich albo jest 0 1za duzo.
Zakryj karte dtonig i powiedz, o ktéry symbol chodzi.

W przyktadzie brakuje rézowego Q"

8. Wyzwanie

Ta karta pozwala graczowi, ktory zdobyt poprzedni karte,
podjac specjalne wyzwanie. Pozostali gracze wybieraja 1 sposréd
10 kart faktur i przekazuja j zakryta temu graczowi. Gracz
zamyka oczy i odwraca karte. Ma teraz 10 sekund i tylko 1 szanse
na rozpoznanie wzoru albo faktury na karcie jedynie za pomoca
zmystu dotyku.

W przyktadzie jest to miotta.

Jesli gracz udzieli prawidtowej odpowiedzi, zdobywa kolejna czes¢ do swojej ukfadanki z herbem Hogwartu. Karte faktury
nalezy odfozy¢ do stosu pozostatych kart faktur. Jesli odpowiedz jest nieprawidtowa, gra toczy sie dalej tak, jak przed
wyzwaniem.

Uwagi:

(&= Jesli poprzednia karta testu nie zostata zdobyta, karte wyzwania nalezy wtasowac z powrotem do stosu.
@& Jesli kolejne odkryte karty to réwniez karty wyzwan, to nalezy je wtasowac z powrotem do stosu.
@& Na 10 kartach faktur znajduja sie: puchar, sowa, miotta, smok, eliksir, pioro, skrzynia, kociot, waz.



