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Witajcie w Hogwarcie, mlodzi czarodzieje 1 mlode czarownice! Jestescie gotowi stanaé
do walki o honor Waszych doméw? Jesli tak, przywdziejcie szaty i chwyccie za rézdzki, \J
bo Magiczny Quiz zaraz si¢ zacznie. §

PRZYGOTOWANIE DD GRY

Wilbzcie do urzadzenia 3 baterie AA (LR6).

Aby rozpoczaé gre, przesuncie wlycznik na spodzie urzadzenia na pozycje ON.
Jesli zapomnicie wylaczy¢ urzadzenie, po kilku minutach przejdzie w stan uspienia.
Aby je ponownie wlaczy¢, nalezy przesunaé wlacznik na pozycje OFF, a nastepnie
na pozycje ON.

Mozecie rozpoczaé rozgrywke bez czytania instrukeji! Dyrektor prowadzacy quiz
wszystkim si¢ zajmie. Przedstawi Wam zasady, odczyta pytania, przypilnuje punktacji,
a nawet skomentuje Wasze odpowiedzi.

Jesli jednak podobnie jak Hermiona uwielbiacie studiowaé grymuary, siegnijcie po
instrukcje.

Potrzebujecie drobnej pomocy w machaniu rézdzka? Przeczytajcie sekcje , Wskazowki”!

WITAJCIE W HOGWARCIE!

Kazde z Was wybiera swéj dom, wciskajac odpowiednie godlo.
Gdy wszyscy dokonaja wyboru, wcisnijcie ZLOTY przycisk.

8 = 8

SLYTHERIN GRYFFINDOR HUFFLEPUFF RAVENCLAW

Aby wybra¢ poziom trudnosci pytan, wcisnijcie odpowiedni przycisk: :
CZERWONY, jesli jestescie POCZATKUJACY.
8B ZIELONY, jesli crujecic sig ERSPERTAMI

CEL GRY

ZDOBYC PUCHAR DOMOW!



ROZGRYWIKA

W Magicznym Quizie macie okazje sprawdzi¢ swoja wiedze z zakresu magii i czaro-
dziejstwa. Dyrektor przytoczy kilka ciekawostek ze $wiata Harry'ego Pottera, Waszym
zadaniem bedzie odgadnag, czy to prawda... czy falsz!

(1\ v W pierwszej rundzie dyrektor wybiera, ktore z Was udziela odpowiedzi. Weisnij
- ZLOTY przycisk, jesli uwazasz, ze uslyszana ciekawostka to PRAWDA, albo
SREBRNY, jesli uwazasz, ze to FALSZ.
"\ W drugiej rundzie musicie by¢ szybcy jak zloty znicz. Pamietajcie, ze kto pierwszy,
K/ “ ten lepszy! Aby odpowiedzie¢, najpierw wcisnij przycisk z godlem swojego domu.
Potem weisnij ZLOTY przycisk, jesli uwazasz, ze to PRAWDA, albo SREBRINY,
jesli uwazasz, ze to FALSZ.

Jesli udzielisz poprawnej odpowiedzi, Tw6j dom zdobedzie 10 punktéw. Zta odpowiedz
bedzie kosztowala Twéj dom 20 punktow. Wszystkie domy maja na poczatku 200 punktow.
Dom, ktory na koniec rozgrywki zbierze ich najwiecej, zdobedzie Puchar Domow!

BadZcie czujni — dyrektor uwielbia podgrzewa¢ atmosfere wokot rywalizacji. Chwytajcie
za r6zdzki 1 zamiencie sie w stuch. Przygotujcie sie na niespodzianki!

WSKAZOWK)

PAUZA. W dowolnym momencie mozecie wstrzyma¢ rozgrywke. Aby to zrobi¢,
weisnijcie jednoczesnie ZEOTY 1 SREBRNY przycisk. Aby wznowié rozgrywke,

weisnijcie dowolny przycisk z godfem domu.

POWTORZENIE PYTANIA. Jesli wyjec zagluszy dyrektora, szybko wcisnijcie
ZLOTY przycisk 2 razy, aby uslysze¢ ostatnie pytanie ponownie.

PUNKTACIJA. Na koniec kazdej rundy dyrektor oglasza wyn1k1 Aby dowiedzie¢ sie
w trakcie rundy, ile punktéw ma kazdy z doméw, weisnijcie 1 przytrzyma]ae jednocze-
$nie ZLOTY i SREBRNY przycisk przez ponad 2 sekundy. Aby wznowié¢ rozgrywke,

weisnijcie dowolny przycisk z godlem domu.

POMIJANIE WY |ASNIEN. Magiczny Quiz przeprowadza dyrektor Hogwartu
i to on przedstawia Wam zasady. Jesli jednak juz je znacie, wcisnijcie dowolny przycisk
z godlem domu na poczatku kazdej rundy, aby pomina¢ jego wyjasnienia.

DOM NA PROWADZENIU. Podczas rozgrywki wiecie, ktéry dom jest na prowadzeniu,
poniewaz przed kazdym zadanym pytaniem przycisk z godlem tego domu sie podswietla.

POMYLKA. Czarodzieje i czarownice znani sa z psocenia. Jesli ktores z Was odpowie
podczas tury innego gracza i popelni blad, przez co dom tego gracza straci punkty,
mozecie anulowa¢ te odpowiedz, szybko weiskajac SREBRNY przycisk 2 razy.
Pamigtajcie, aby zrobié to naprawdg szybko, zanim uslyszycie nowe pytanie.

Dyrektor zignoruje te odpowiedZ i ponownie przeczyta to samo pytanie.
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MONTAZ BATERIL Urzadzenie jest zasilane przez 3 baterie LR6/AA (1,5 V). @

Baterie dofaczone do opakowania umozliwiaja jedynie testowanie urzadzenia - 1

w sklepie. Nie sg to baterie o wysokiej pojemnoéci. Aby urzadzenie dziatalo @ © .\1
poprawnie, nalezy uzywac baterii alkalicznych. ﬂ e

Nie zaleca si¢ uzywania akumulatoréw elektrycznych, poniewaz nie zapewniaja O [ 15vireimn h®

odpowiedniego napiecia. Il 0

Za pomoca srubokreta otwérz klapke komory na baterie znajdujacy si¢ na 5 @ e} ‘}’{I\
I n

spodzie urzadzenia. W16z baterie, zwracajac uwage na to, aby ich bieguny

pasowaly do oznaczen wewnatrz komory, a nastepnie zamknij klapke komory.

schemat montazu baterii

WAZNE INFORMACJE DOTYCZACE BATERIL Aby urzadzenie dzialalo poprawnie, nalezy uzywa¢ baterii 7
alkalicznych. Nie zaleca si¢ uzywania akumulatorow elektrycznych, poniewaz nie zapewniaja odpowiedniego napiecia. :
Do urzadzenia nalezy wklada¢ wylacznie baterie okreslonego typu. Nie nalezy uzywaé jednoczesnie starych i nowych

baterii. Nie nalezy uzywac jednoczesnie réznych typow baterii (alkalicznych, standardowych [weglowo-cynkowych]

i akumulatordéw [niklowo-kadmowych]). Umieszczajac baterie w komorze, nalezy zwrdcié uwagg na to, aby ich

bieguny pasowaly do oznaczen. Nie nalezy doprowadza¢ do zwarcia na zaciskach baterii. Jesli urzadzenie nie bedzie

uzywane przez dlugi czas, nalezy wyciaggnaé z niego baterie. Nie nalezy ponownie fadowa¢ zuzytych baterii. Przed
ponownym nafadowaniem akumulatoréw nalezy wyciagna¢ je z urzadzenia. Baterie nalezy sprawdzac regularnie.

Zuzyte baterie nalezy wyciagna¢ z urzadzenia. Wymiana baterii powinna odbywa¢ si¢ pod nadzorem osoby doroste;.
Ladowanie akumulatoréw powinno odbywac si¢ pod nadzorem osoby doroskej. Zuzytych baterii nie wolno wrzuca¢

do ognia ani wyrzuca¢ z odpadami z gospodarstwa domowego. Nalezy dostarczy¢ je do wyznaczonego punktu lub

zakladu, w ktérym sa poddawane procesowi recyklingu.

Jesli urzadzenie wydaje cichy lub znieksztalcony dZzwick, nalezy wymieni¢ baterie.

SRODKI OSTROZNOSCI. Aby przedluzyé zywotnos¢ urzadzenia, przechowuj je w suchym miejscu z dala od
promieni stonecznych i innych Zrodet ciepla, nie rozmontowuj urzadzenia ani zadnych jego elementéw. Nie uderzaj
urzadzeniem o twarde powierzchnie, czys¢ je lekko wilgotng $ciereczka. Wyjmij baterie z urzadzenia, jesli nie bedziesz
z niego korzystat przez dhugi czas.

i elektronicznych. Zgodnie z dyrektywa 2002/96/WE produkt podlega systemowi selektywnej zbiorki,

.

dzigki czemu mozna go poddaé procesowi recyklingu 1 zmniejszy¢ negatywny wplyw na srodowisko.

ﬂ Produkt jest oznaczony symbolem wskazujacym na selektywna zbiérke urzadzen elektrycznych
|

Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej, nalezy skontaktowac si¢ z lokalnymi wladzami. -

Urzadzenia elektroniczne, ktére nie s3 przetwarzane selektywnie, stanowia potencjalne zagrozenie dla -
$rodowiska i zdrowia, poniewaz zawieraja substancje niebezpieczne.

o @ OSTRZEZENIE! Niebezpieczenstwo zadlawienia si¢. Produkt zawiera drobne elementy nieodpowied-

nie dla dzieci ponizej 3. roku zycia. Prosimy zachowaé opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

\\\V// WIZARDING WORLD, wszystkie postacie, nazwy i znaki charakterystyczne sa znakami
e e towarowymi Warner Bros. Entertainment Inc. chronionymi prawem autorskim.

WB SHIELD jest znakiem towarowym Warner Bros. Entertainment Inc.

chronionym prawem autorskim. Prawa do publikacji Harry’ego Pottera © JKR. (s20)
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