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Een nieuwe manier van
spelen

LEGC® Spellen presentesrt
eenverzameling spellen
om zelf te bouwen, mee te
spelen en & veranderen.
Met de unizke, zelf te
bouwen LEGO dobbelsteen
en cle aanpaskars
spelregels biedt de LEGD
Spellen serie een nieuwe
rmanier om met familie en
vrienden plezier te
hebben.

Jouer autrement
Décowvrez les Jeux
LEGO® : les premiers jeu
de societg & construine |
Avec le dé LEGO &
construire et les régles

du jeu modifiables selon
les ervies des joueurs, les
Jewr LEGD promettent des
heures de divertissement
en famille ou entre amis.

Eine neue Art des
Spielens!

Bauen, gpielen, verdndarn
mit den neven LEGO®
Spielen. Die vielen
Variationsmdglichkeiten
und der eirzigartige LEGO
Wiirfel zurm Zusarmmen-
bauen garantieren ein
willig neues Spielerlebnis
sowie jgde Menge Spall
for Farmilie und Freunde,
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A new way to play!
Introducing LEGC® Garres,
the warld's first collection
of games that you build,
play and changs. With the
unique buildakle LEGD
Dice and changesable
rules, LEGD Games isa
rew way of having fun
tagether with family and
frignds.
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Wie vindt het snelst de weg in de Zweinstein Hogeschool voor Hekserij en Hocus-
Pocus? Laat de bewegende trappen en geheime doorgangen in je voordeel werken.
De winnaar is de eerste speler die alle huiswerkelementen verzamelt en dan
terugkeert naar de leerlingenkamer.

Waarzeggerij — Huiswerkelement Huffelpuf figuurtje
klaslokaal g
Ravenkla uw figuurtje T
klaslokaal

Griffoendor figuurtje

Zwadderich
leerlingenkamer

Zwadderich figuurtje
dobbelsteen

Doel van het spel

Om het spel te winnen moet je als eerste de weg vinden door het telkens veranderende
Zweinstein kasteel, alle klaslokalen bezoeken en daar de huiswerkelementen verzamelen,
en terugkeren naar je eigen leerlingenkamer.

Voorbereidingen

Voordat je kunt gaan spelen moet het spel worden opgebouwd. Volg de LEGO®
bouwinstructies die bij het spel zitten. Tijdens het bouwen kom je iets te weten over de
verschillende onderdelen en hoe ze gebruikt kunnen worden. Hierdoor wordt het ook
makkelijker het spel of de regels later te verandeen,

Bouw de LEGD dobbelsteen met de vlakken die je hieronder ziet

AN
L & :
B de set 2 een stukje
gerssdschap om piaaljes
van de LEGC aobbalstean
Alle spelers — beginnend met de jongste - kiezen een afdeling: los te maken

sriffoendor (rood), 2wadderich (groen), Ravenklauw (blauw) of Huffelouf (geel).
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Het spel spelen
De oudste speler begint. Daarna wordt er met de wijzers van de klok mee gespeeld.

Wie aan de beurt is, werpt de LEGO" dobbelsteen en doet het volgende
1. Voer de handeling uit die door de worp met de dobbelsteen aangegeven wordt EN
2. Verplaats je figuurtje égn veld.

Trappen verplaatsen

B Haal een {lege) trap weg en zet hem naast het speelbord.
Klaslokalen mogen niet worden opgetild.

Trappen mogen niet worden weggehaald als er een figuurtje op staal,

® | Schuif nu de trappen en klaslokalen zoals je wilt. Je kunt net zovee|
verplaatsingen uitvoeren als het getal van je worp met de LEGC dobbelstean.
e In een verplaatsing mag je een, twee of drie trappen enfof klaslokalen een
-. willekeurig aantal velden verplaatsen — in een rechte lijn, horizontaal of verticaal.
Als je klaar bent met verplaatsen, zet je de weggehaalde trappen op nieuwe,
lege velden ap het speelbord.
Je hoeft niet al je verplaatsingen te gebruiken.

Voorbeeld van trappen verplaatsen als er '3’ wordt gegooid met de LEGO® dobbelsteen:

L

Haal eerst een lege’ frap weag. Eerste verplaatsing: één trap
en twee Klasiokalen worden
samen verschoven.

Tweede verplaatsing: een Derde verplaatsing: Twee klasiokalen

trap wordt verschoven, worden samen verschoven. Begindig je
beurt door de weggehaalde trap op
hel nieuwe lege veld e zelten.
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Een trap draaien

Til een trap op en laat hermn om zijn as draaien. Dit mag je met alle trappen doen,
ook als er een figuurtje op staat,

Klaslokalen mogen niet worden gedraaid.

Gebruik een geheime doorgang

De sluipwegwijzer geeft een geheime doorgang aan: je mag je figuurtie nu naar
een willekeurige naastliggende trap of klaslokaal verplaatsen — zelfs als ze elkaar
niet raken.

Je figuurtie mag niet diagonaal worden verplaatst.

Verplaatsen van je figuurtje

Madat je de handeling hebt uitgevoerd die door de worp met de LEGO®
dobbelsteen werd aangegeven, verplaats je het figuurtje e&n stap, naar een
verbonden trap of klaslokaal. Je mag ook blijven staan als je dat wilt. Anders dan
de andere klaslokalen, kan het Waarzeggerij lokaal maar van é2n kant
binnengegaan worden.

Je figuurtie mag niet giagonaal worden verplaatst.

i

Voorbeelden van bewegingen

ledere groene pijl geeft een beweging :
aan naar een aangrenzende en - R =
verbonden trap of klasickaal ' LT

De rode pijlen geven aan waar trappen
en klaslokalen NIET met elkaar in verbinding
staan. Bewegingen langs de rode pijlen zijn
alleen toegestaan met gebruik van een
geheime doargang.

Verzamelen van huiswerkelementen

Als je een klaslokaal binnengaat. mag je het
huiswerkelemeant van je eigen kleur oppakken en
het op een veld in je leerlingenkamer plaatsen.

Het spel winnen
De eerste speler die alle vier huiswerkelermenten verzamelt

en zelf terugkeert naar zijn'haar leeringenkamer, is de winnaar!

LEGO™ tip

De makdwljrsts
Alternatieve, kortere versie van het spel. de eerste speler die de manier om esn LEGO
vier huiswerkelementen bij elkaar krijgt wint het spel. E;“ETE;EI“”E‘.“E
te fantedan woor je
het oplilt




VERANDEREN

JOUW SPEL - JOUW REGELS
Met de LEGO® dobbelsteen heb je de mogelijkheid om het spel te veranderen en er je
eigen draai aan te geven.

Je kunt het speelveld, de stukken en zelfs de regels veranderen. Met kleine veranderingen
maak je er je EIGEN spelvan.

Het werkt het beste als je telkens slechts een ding tegelijk verandert. Op die manier kun je
beoordelen of je verandering het spel leuker maakt. Bewaar de verandering als dit zo is -
en probeer dan de volgende verandering.

Het spel veranderen gaat nog beter als je het samen met anderen doet. Op die manier
kent iedereen meteen de nieuwe regels en weet wat er veranderd is. Zorg ervoor dat alle
spelers de nieuwe regels kennen VOORDAT je aan een nieuw spel begint.

Muweet je hoe je het spel volgens je eigen regels kunt spelen. Probeer eens een paar
van de volgende veranderingen — en verzin dan je eigen nieuwe regels.

Perkamentus komt je te hulp
Vervang het plaatje op de LEGO dobbelsteen met de ‘een’ doaor
een rood plaatje en zet het figuurtje van Perkamentus op de
trap naar de ingang van Zweinstein. Als je nu rood’ gooit,
verplaats je Perkamentus een stap naar een aangrenzende
trap of klaslokaal, voor je je eigen figuurtje verplaatst. Per-
karmentus mag altijd van geheime doorgangen gebruik maken.
Perkamentus mag niet diagonaal worden verplaatst.

Als je eigen figuurtje naar een trap of klaslokaal wordt verplaatst
waar Perkamentus zich bevindt, zal hij je een geheime doorgang laten zien die
e kunt gebruiken om naar een naastgelegen trap of klaslokaal te komen.

Mevrouw Norks

vervang het plaatie met de sluipwegwijzer op de LEGO dobhbelsteen
door een bruin plaatie en zet Mevrouw Morks naast het speelbord.
Als je nu bruin’ gooit, mag Mevrouw Morks op een willekeurige trap
worden gezet waar geen ander figuurtje op staat. Deze trap is nu
geblokkeerd. Beweeg daarna je eigen figuurtje.

Figuurtjes mogen niet op een trap gaan staan die door Mevrouw
Norks wordt geblokkeerd.

Tovenaarsduel

Als een figuurtje een trap of klaslokaal betreedt waar al een ander figuurtje staat. moeten
ze ‘duelleren’. Beide spelers werpen eén keer de LEGO dobbelsteen en de scores worden
vergeleken. ‘Ronddraaien’ telt voor O punten, en Sluipwegwijzer voor 4 punten.

De speler met de hoogste worp wint het duel en mag het figuurtje van de verliezer
verplaatsen naar een aangrenzende lege trap of klaslokaal naar keuze. Als de scores
hetzelfde zijn, wint de speler die het duel begon door het betreffende veld binnen te
stappen.

Verzin je eigen regels en deel ze met anderen.

Daag jezelf uit en laat zien welke regels je kunt verzinnen. Probeer ook de andere
figuurties — Harry Fotter, Hermelien Griffel, Ron Wemel en Draco Malfidus — te gebruiken
om het spel mee te veranderen,
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Réussirez-vous a trouver rapidement votre chemin a travers Poudlard, ['école de
sorcellerie et de magie ? Utilisez au mieux les escaliers et les passages secrets. Le
premier joueur qui raménera tous les éléments nécessaires pour faire ses devoirs et
qui reviendra dans sa salle commune en premier remportera la partie.

Classe de divination ——— Eléments de Pion Poufsouffle™
devoir -

Pion Serdaigle™

— Salle des potions

Pion Gryffondor™

Salle commune
Slytherin™

Pion Serpentard™ Escalier Dé LEGD®

But du jeu

Le premier joueur qui trouve le passage a travers le chateau sans cesse en mouvement
de Poudlard, atteint toutes les salles de classe, rassemble les élements dont il a besocin
pour faire ses devoirs et rgagne sa salle commune remporte la partie.

Préparation

Avant de commencer a jouer, construisez le jeu selon la notice de maontage LEGO®
fournie. Cette premiere etape de construction vous familiarisera avec les pieces du jeu
et leur utilisation. |l vous sera ainsi plus facile de reconstruire le jeu ou den modifier les

regles par la suite,

Assemblez le de LEGO a laide des faces de couleur illustrées ci-dessous -

Cathe bolte contient un
. , : i : outil facilitant ke démontage
Chague joueur, en commengant par le plus jeuns, choisit la maison du dé LEGO

qu'il souhaite représenter : Gryffondor irouge), Serpentard (vert),
Serdaigle (bleus) ou Poufsouffle (jaune).




JOUER

Déroulement de la partie

Le joueur le plus agé commence. La partie continue dans le sens des aiguilles dune
montre,

Cuand vient son tour, |2 jousur lance le dé LEGO® et exécute les actions suivantes dans
l'ordre .

1. Il effectue l'action indiquee par le de LEGO ET

2. Il deplace son pion.

Mouvement des escaliers

& Le joueur retire un escalier non occupe et le place a cote du plateau.
Il est interdit de retirer une salle de classe.

il est interdit de retirer un escailier occupe par un ou plusieurs pion|{s).

9
@ | Le jousur peut alors faire coulisser les escaliers et/ou les salles de classe
voisines. Four chaque point obtenu au de LEGO, e jousur peut effectuer |
Y MOoLY ement.
@ Chagque mouvement permet au joueur de faire coulisser, au choix, 1. 2 ou 3

escaliers et'ou salles de classe en ligne droite. Lorsqu'il a termine tous ses
mouverments, il replace l'escalier retire au debut dans le nouvel emplacement
libre du plateau, dans le sens quiil veut.

Un joueur nest pas oblige autiliser tous ses mouvements.

Exemple de mouvements des escaliers suite 8 un « 3 » obtenu au dé LEGO*:

Le joueur retire un escalier Premier mouvement : Le
AON GCCUDE. joueur fait coulisser | escaller
el 2 salles de classe ensemble.

Deuxieme mouvement : Troisieme mouvement : Le joueur fail
Le joueur fait coulisser 1 coulisser 2 salles de classe ensemble.
escalier. Pour finir, il remet lescalier reliré au

gebut du tour dans le nouvel espace vide.
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Rotation d'un escalier

Le jousur souleve un escalier et le fait pivoter sur son axe. |l peut choisir mimporte
quel escalier, y compris un escalier occupe par un pion.

Il est interait ge faire pivoter une salle de classe.

Utilisation d'un passage secret

La carte du Maraudeur indique au jousur un passage secret qui lui permet de
deplacer son pion de lendroit ou il se trouve sur importe quel escalier ou

nimpore quelle salle de classe voisinle), meme g'ils ne sont pas relieés par un escalier.
il est interdit de se deplacer en diagonale.

Déplacement du pion

Lne fois quil a exécuté toutes les actions indigquees par le de, le joueur
deplace son pion de lendroit ou il se trouve sur un escalier ou une salle

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

Il est interdit de se deplacer en diagonale

i

Exemples de déplacements
Chague fleche verte montre un :
aepiacement vers un escalier ou TSl - = B e
une salle de classe voisin(e) relige) ' = |
a lendroit ou se trouve le pion.

Les fleches rouges montrent les endroits ou
les escaliers et les salles de classe NE sont FAS
religle)s. Ces deplacements ne sont possibles quen
utilisant un passage secret.

Récupération des éléments de devoir

Le jousur qui penetre dans une salle de classe
sempare de [élement de sa couleur qui sy trouve
et le place sur 'un des emplacements de sa

salle commune,

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

pour ses devoirs et qui regagne sa salle commune remporte la partie || astuce LEGO®

La meillewe facon
Hr ; P e ratirer des pigcas
variante pour des parties plLIE- courtes : Le Premier poueLr LEGC® du platesy

qui rassemble les 4 élements nécessaires remporte la partie. s jeu consists &
Ies incliner au lsu

oo lirar dessus
varticalament




CHANGER

VARIANTES - VOTRE JEU, VOS REGLES
Le dé LEGO™ vous permet de madifier le jeu selon vos envies.

Vous pouvez changer lerwironnement du jeu, les pieces et meme les regles. Chaque
changement donne une touche plus personnelle a8 VOTRE jeu,

Le secret est de ne changer guun seul élément a la fois. De cette facon, vous pouvez voir
si la modification apportée rend la partie plus amusante. Si cest le cas, conservez
ce changement et essayez-en un autre.

FModifier un jeu est toujours plus amusant en groupe. Chacun connait ainsi les regles et
sait ce quia 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 regles de base, essayez les regles
suivantes pour varier le jeu. Vous pouvez aussi essayer dinventer vos propres régles |

Dumbledore vous aide

Remplacer la face « 1 » du dé LEGO par une tuile rouge et
placer Dumbledore sur lescalier dentrée a Poudlard. A chaque
fois quun joueur obtient « Rouge » au de LEGO, il deplace
Dumbledore sur un escalier ou une salle de classe voisin(e),
puis il déplace son pion. Dumbledore peut toujours se
déplacer en utilisant un passage secret.

Dumbledore ne peut pas se déplacer en diagonale.

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 la face « Carte du Maraudeur » du dé LEGO par la tuile marron et
placer Miss Teigne a coté du plateau. A chague fois qu'un joueur
obtient « Marron » au de LEGO, il peut placer Miss Teigne sur nimports
quel escalier non cccupe par un pion. Cet escalier est desormais
bloque. Il déplace ensuite son pion.

Aucun pion ne peut étre deéplace sur un escalier blogue par

[ H -
MISS [elgne.

Duel de magiciens

Lorsqu'un pion atteint un escalier ou une salle de classe occupée par un autre pion, ils se
battent en duel. Chaque joueur lance une fois le dé LEGO et les résultats obtenus sont
CoMmpares,

« Rotation » vaut « O » et « Carte du Maraudeur » vaut « 4 »,

Le joueur qui obtient le résultat le plus éleve remporte le duel et deplace le pion de son
adverzaire sur lescalier ou la salle de classe voisinle) de son choix. En cas degalite, le
jousur qui a provoque le duel en rejoignant lautre remporte le duel.

Inventez et partagez vos propres regles

Mettez votre imagination a lepreuve et essayez dinventer de nouvelles regles. Essayez dy
inclure les autres personnages fournis : Harry Potter, Hermione Granger et Dragoe Malefoy
pour modifier le jeu.



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] Erfillung der Prifung E

Ravenclaw™ Spielfigur Klassenzimmer fir
—Zaubertranke (= 1 Feld)

Gryffindor™ Spielfigur

Gemeinschaftsraum
von Slytherin®™

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

Spielziel
Wer alle vier Klassenzimmer erreicht, um die vier Gegenstande seiner Farbe zu sammeln
und als Erster in seinen Gemeinschaftsraum zurickke 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 spater leichter,
das Spiel wieder aufzubauen oder die Regeln zu verandern.

Steckt die unten abgebildeten Plattchen auf den LEGO Wiirfel:

in gder Packung findet ihr ain
Jeder Spieler entscheidet sich fir ein Haus und die dazugehérige — Menes Werzeug mit dem ity
Sniclfi sk e Lisar Brdtrdsr IRGL Shitharis (G dlie Flattchen lsichter vom
Spielfigur. um eines der Hauser Gryffindor (Rot), Slytherin (Griin), Wiirfe! I5sen konnt
Ravenclaw (Blau) oder Hufflepuff (Gelb) zu reprasentieren.
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Das Spiel
Der alteste Spieler beginnt. Danach geht das Spiel im Uhrzeigersinn reihum.

Bist du an der Reihe, wirtelst du und fihrst nacheinander beide Aktionen aus:
1. Fihre erst die Wirfelaktion aus UND
2. Ziehe anschlieBFend deine Spielfigur ein Feld (= Klassenzimmer oder Tre ppe) weit

1. Wirfelaktion
Abhangig von deinem Wurf machst du Folgendes:

Treppen und Klassenzimmer verschieben

Mimm eine unbesetzte Treppe hoch und stelle sie neben das Spielfeld.
Treppen mit Spielfiguren darauf sind besetzt und dirfen nie vom Spielfeld
genommen werden.

Klassenzimmer dirfen nie vom Spielfeld genommen werden.

AnschlieBend schiebst du Treppen undioder Klassenzimmer in senkrechter
oder waagrechter Richtung. Sie dirfen auch dann verschoben werden,

wenn sich Spielfiguren darauf befinden. Jeder Widelpunkt 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 Uberlassen.

Du musst nicht alle Wirfelpunkte verwenden, um Treppen bzw. Klassenzimmer
ZU verschieben.

Beispiel, wie Treppen und Klassenzimmer verschoben werden kdnnen, nachdem du
eine 3 gewiirfelt hast

Erstes Verschieben:

Fur den ersten
Wirfelpunk! verschiebst
du eine Treppe und zwel
Klassenzimmer.

Entferne erst eine
unbesetzte Treppe
vam Spielfeld.

Zweites Verschieben:
Fur den zweilen
Woirfelpunkt
varschiebst du eine
Treppe.

Drittes Verschieben:

Fir den dritten
Wirfelpunkt verschiebst
au 2wei Klassenzimmer.
Dein Zug endet, nachdem
au die varher entfernte
Treppe auf gas leere Feld
gesetzt hast
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Treppe drehen

Mimm eine Treppe hoch, dreh sie so weit du méchtest um die eigene Achse und
setze sie auf das gleiche Feld zurlick. Du darfst auch Treppen drehen, auf denen
sich Spielfiguren befinden.

Klassenzimmer dirfen nicht hochgenommen und gedreht werden.

Geheimgang

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

Du darfst mit deiner Spielfigur nicht diagonal ziehen

2. Spielfigur ziehen
Das Spielfeld besteht aus insgesamt 16 Felderm (= 4 hellbraunen Klassenzimmermn und
12 grau-braunen Treppen). Machdem du die Wiirfelaktion ausgefihrt hast, darfst du
deine Spielfigur auf ein angrenzendes Feld (Treppe oder Klassernzimmer) ziehen.
Dieses Feld muss mit dem Feld, auf dem sich deine Spielfigur gerade befindet
durch eine durchgangige Treppe oder sinen Eingang verbunden sein.

Achtung: Im Gegensatz zu den anderen Klassenzimmern, kann das Klassenzimmer g
fir Wahrsagen nur iber gine Seite erreicht werden. :
Wenn du midchtest, darfst du mit deiner Spielfigur auch
stehen bleiben. i
Du darfst mit deiner Spielfigur nicht
diagonai ziehen

Beispiele
Jeder grine Pfeil zeigt einen Schritt auf
gin ANGRENZENDES und VERBUNDENES Feld.

Jeder rote Ffeil zeigt Treppen und Klassenzimmer, die
MNICHT miteinander verbunden sind. Diese Zuge sind nur
mdglich, wenn du einen Geheimgang wirfelst,

Beachle: Pro Zug darfst du nur EIN Feid weil ziehen.

Gegenstande sammeln
Sobald du ein Klassenzimmer 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
Prifung bestanden und gewinnt das Spiel.

Fir ein kirzeras Spiel kiinnt ihr auch vereinbaren, dass derjenige
gewinnt, der zuerst alle vier Gegenstande gesammelt hat.
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DEIN SPIEL - DEINE REGELN

Mit dem LEGO® Wirfel hast du unglaublich viele Maglichkeiten, das Spiel immer wieder
zu verandern. Du kannst das Spielfeld, die Bestandteile des Spiels und sogar die Regeln
veranderm. Jede klzine Anderung wird es mehr und mehr zu DEINEM Spiel machen.

Probier am besten nur eine Anderung pro Spigl aus. Dann kannst du gleich feststellen, ob
es funktioniert oder nicht.

Am meisten Spal2 macht es, die Regeln zusammen mit deinen Mitspielern zu verdndern,
So weil? jeder 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 erfindest.

Dumbledores Hilfe
Ersetze auf dem LEGO Wirfel das ler-Flattchen durch das rote
Flattchen und stell Dumbledore 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.
AnschlieRend ziehst du mit deiner Spielfigur.

Du darfst mit Dumbledore nicht diagonal ziehen

Ziehst du mit deiner Spielfigur auf das Feld von Dumbledore. zeigt er dir einen
Geheimgang, den du sofort nutzen darfst, um auf ein beliebiges, angrernzendes
Feld zu zie hen legal ob verbunden oder nicht).

Mrs MNorris

Ersetze auf dem LEGO Wirfel den Geheimgang” durch das braune
Flattchen. Wirfelst du Braun, setzt du Mrs Morris auf eine beliebige,
unbesetzte Treppe. Diese Treppe ist jetzt gesperrt und darf von keiner
Spielfigur betreten werden. AnschlieBend ziehst du mit deiner Spielfigur.
Auf die Treppe, auf der Mrs Norris steht, garf keine Spieifigur gezogen werden.

Duell der Zauberer
Treffen sich zwei Spielfiguren auf einem Feld. kommt es zurm Duell. Beide Spieler wirfeln.
Wer die héhere Zahl wifelt, gewinnt. Treppe drehen” zahlt dabei als 0, 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.

o

Erfinde deine eigenen Spielregeln
Hast du Lust, deine eigenen Spielregeln zu erfinden? Nutze dabei die
anderen Spielfiguren. die dem Spiel beiliegen: Harry FPotter, Hermine

Granger, Ron Weasley und Draco Malfoy Figuren bewegen

Die Figuren bewagst du
am basten, indem du
sie leicht kKipost, bevor
du she hochmiimmst




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 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

Gryffindor™ character

Slytherin™
COMMOon room

Slytherin™ character Staircase LEGO® Dice

Aim of the game

Be the first player to find your way through the shifting Hogwarts castle ta reach all
your classes, collect the items you need to complete your homewaork and return to
YOUT COMMOon Frocm.

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:

Thiz set includes g ool
o heip pou take tilss

, , off the LEGD Dice
Each player, starting with the youngest, selects a house to

represent, Gryffindor (Red), Slytherin (Green), Ravenclaw (Blueg) or Hufflepuff (e llow).



NP

- PLAY

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

Onyour turn, roll the LEGO® Dice and do the following in order:
1. Carry out the action you rolled AND
2. Move your character.

Shift staircases

B Liftt 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.
e 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
finished making all your shifts, place the removed staircase into the new
empty space on the board.
You do not have to use up all your shifts.

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

L

Begin by remaoving an First shift: One staircase and twa
emply slaircase. classrooms are moved together.

Second shift: One Third shift: Two classrooms are moved
staircase is moved. together. Finish by placing the removed
slaircase 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.

You may not rotate classrooms.

Use a secret passage

The Marauder's 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.
You may not move diagonally

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 diagonaily.

Examples of moving

Each green arrow shows one move
into an adjacent and connected

Staircase or classroom.

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

Collecting your homework items

When you enter a classroom, take the
homewark item in your calour 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 homework items wins the game.

The LEGD® tilt

The best way to pick
U powir LEGD pisces
iz by tilting them
bafore you pick
thevm uo
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e CHANGE

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.
Dumbledore may not move diagonally

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

Mrs MNorris

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 Norris into any staircase that does not have a character
on it. That staircase is now blocked. Mow move your character.

No character may move onto a staircase containing Mrs Norris.

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, Hon Weasley and Draco Malfoy
- to change the game.
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