VLAADA CHVATIL

TAJNIACY

POWROT DO HOGWARTU

Szkota Magii i Czarodziejstwa w Hogwarcie serdecznie wita Was
w nowym roku szkolnym. Starszy rocznik ma obowigzek zadba¢é o to,
by nasi nowi uczniowie poznali wszystkie tajniki Zycia w Hogwarcie:

jak poruszaé sie po zamku, jak dosta¢ sie do pokoju wspélinego...
ijak nie daé sie ztapaé w trakcie watesania sie po korytarzach.
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+ TAJNIACY

Jesliwiecie juz, jak gra¢ w Tajniakéw, mozecie zaczg¢ rozgrywke od razu po przygotowaniu gry. Jesli
chcecie sie dowiedzieé, co nowego wprowadziliSmy w tej wersji Tajniakéw, przejdzcie na strone 12.

Jesli gracie w Tajniakéw po raz pierwszy, przygotujcie gre zgodnie z opisem na stronach 4 5, prze-
czytajcie zasady ze stron 6 i 7, a nastepnie zapoznajcie sie z przyktadem rozgrywki przedstawionym
na stronach 8i9.
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198 kart ze stowami 72 karty map (pokazujace prefektom, podstawka
i obrazkami ktore karty naleza do danego domu) (na karte mapy)
a i 7

9 kafelkow doméw w kazdym z 4 kolorow
(stuzg do zaznaczenia odgadnietych kart)
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zeton Tiary Przydziatu
(wskazuje dom,
ktory rozpoczyna gre)

6 kafelkow zamknietych drzwi
(tych nalezy unika¢)

kafelek Argusa Filcha
(musicie wystrzegaé
sie go za wszelkg cene)

+ SPECJALNE UMIEJETNOSCI

Gdy juz wiecie, jak gra¢ w Tajniakéw, mozecie doda¢ do rozgrywki specjalne umiejetnosci domoéw.
Objasnienia umiejetnosci znajdziecie na stronie 12, a po szczego6towe zasady zajrzyjcie do ,Kompen-
dium doméw Hogwartu”.

= dwustronny | 2 dwustronne
y ) etonklucza ‘ 1"‘_;_:1:1 ] zetony weza/
/™
% (dla domu £ | g przebiegtosci
Gryffindor) (dla domu Slytherin)
b 2 dwustronne @ ‘ 3 dwustronne
4 karty umiejetnosci 8 kart zielarstwa % 4  Zetony dedukgji .-.k- zetony zielarstwa

(po 1dlakazdego domu) (dla domu Hufflepuff) s & (dladomu . (dla domu
Ravenclaw) Hufflepuff)

+ RYWALIZACJA O PUCHAR DOMOW

Stojak z klepsydrg pozwala Wam na zapisywanie wynikow gier. Kazde zwyciestwo przybliza dany dom
do zdobycia Pucharu Domoéw.
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4 dwustronne sztandary domow stojak z klepsydrami
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Sktadanie stojaka z klepsydrami
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+ SLOWA CZY OBRAZKI?

Kazda karta ma po jednej stronie stowo, a po

Mapa pokazuje, 2 FENIKS | + KARTA MAPY

jest kartg nalezgca do
‘ Gryffindoru, WIERZBA

Gryfoni pierwszego roku

Slizgoni pierwszego roku

Karta mapy odpowiada uktadowi kart na sto-

drugiej— obrazek. Mozna gra¢ ze stowami lub
obrazkami. Wiekszo$¢ graczy uwaza, ze je-
den ze sposobow jest trudniejszy, a drugi fa-
twiejszy, ale zazwyczaj nie mogg sie ze sobg
dogadaé, co do tego ktory.

Wybierzcie stowa lub obrazki i roztézcie
24 losowe karty wybrang strong do gory.
Utbzcie karty w siatke 5 x 5, zostawiajgc pu-
ste miejsce posrodku.

+* DOMY

Tajniacy to gra dla 4 i wiecej graczy podzie-
lonych na 2 rywalizujgce domy. Podzielcie
sie na domy w taki sposéb, by liczba graczy
w obu domach byta mniej wiecej réwna. Pod-
czas pierwszej rozgrywki proponujemy, zeby
druzyna z wiekszg liczbg graczy w okularach

BIJACA jest kartg
Slytherinu, a ARAGOG

nie nalezy do zadnego

z domoéw. Co wiecej, wszy-
scy powinni unika¢ karty

GILDEROYA LOCKHARTA.

le i pokazuije, ktére karty nalezg do danego
domu. Podczas pierwszej rozgrywki bedzie-
cie potrzebowac¢ karty mapy odpowiedniej
dla Gryffindoru i Slytherinu, tj. karty z polami
zaznaczonymi na czerwono i zielono.

Po upewnieniu sie, ze wszystkie hasta na
kartach sg zrozumiate, prefekci biorg od-
powiednig karte mapy i umieszczajg jg na
podstawce losowg strong do gory. Karte
mapy widzg wytacznie prefekci. Ucznio-
wie pierwszego roku nie moga jej zobaczy¢.
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Kolor w naroznikach mapy wskazuje, ktéry

grata jako Gryffindor, a druga druzyna jako > Z z d'Omt?W rozpoc?yna gre. Ten dom otrzy-
Slytherin. Mozecie tez rzuci¢ moneta. F 5 muje Tiare Przydziatu.
¥
+ PREFEKCI U Y * SRODKOWY KAFELEK
: Dom, ktérego kol jduje sie na $rodk
Kazdy z doméw wybiera swojego prefekta. om, torego olor z.naj uje si¢ na S}'° u
Prefekci udzielajg wskazéwek, a uczniowie U 5 mapy, gra jako drugi. Aby wy!‘ownac Szan-
pierwszego roku przemieszczajg sie po zam- . i se, ten dom zaczyna z 1 kafelkiem domu na
. . I Prefekt Slytherinu -

ku Hogwart w poszukiwaniu informacji, kt6- P Ve

rych dotyczg wskazowki. | W ponizszym przyktadzie prefekt Gryffindo-
Prefekci obu doméw musza siedzieé po tej sa- | ru umieszcza czerwony kafelek na pustym

polu uktadu kart.

mej stronie stotu naprzeciwko reszty grac%_

+ KAFELKI

Prefekt Gryffindoru otrzymuje czerwone kafelki. Prefekt Sly-
therinu otrzymuje zielone kafelki. Kafelki zamknietych drzwi
i Argusa Filcha umie$écie pomiedzy prefektami.

Kafelki doméw, ktére nie biorg udziatu w rozgryw-
ce, pozostajg w pudetku wraz z innymi elemen-
tami wykorzystywanymi w ramach konkretnych
umiejetnosci lub rywalizacji o Puchar Doméw.
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Zanim prefekci zaczng sie zastanawia¢ nad wskazéwkami, upewnijcie sie, ze wszyscy gracze rozu-
miejg znaczenie haset na stole. Jesli w grze jest karta, ktérej znaczenia nie kojarzy zaden z graczy,
obro6écie jg na drugg strone i zobaczcie, czy méwi Wam to co$ wiecej. Jesli nadal nie jesteScie pewni

jej znaczenia, wymiencie te karte na inna.

Domy rozgrywajg tury na zmiane, zaczynajac od domu, ktéry posiada Tiare Przydziatu. Prefekt domu
musi udzieli¢ 1 wskazowki, a uczniowie pierwszego roku muszg sprébowaé odgadnaé co najmniej
1 karte. Po zakonczeniu tury kolejng rozpoczynajg cztonkowie rywalizujgcego domu. Rozgrywajcie
tury na zmiane do momentu, az ktéry$ zdoméw wygra gre.

'/ "W TRAKCIE TURY *

+ PREFEKT UDZIELA
WSKAZOWKI

Jesli jeste$ prefektem, musisz wymysli¢ wska-
z6wke, ktéra nakieruje uczniéw pierwszego roku
na co najmniej 1 z kart Waszego domu. Im wie-
cej, tym lepiej.

Spojrz, ktére karty nalezg do Waszego domu,
i sprébuj znalez¢ przynajmniej 2, ktére jestes
w stanie ze sobg powigzaé. Przyktadowo: karty
WIERZBA BIJACA i ZIELARSTWO mozna pota-
czy¢ wskazéwkg ,rosliny”.

1

Twoja wskazéwka musi sktadac¢ sie z 1 wyrazu
i 1 numeru. Podany wyraz powinien wskazywa¢
na wybrane przez Ciebie karty. Podany numer in-
formuje uczniéw pierwszego roku, ile kart taczy
sie z dang wskazoéwka. To wszystko, co mozesz

powiedzie¢ jako prefekt. Nie
@ udzielaj swojej druzynie zad-
nych dodatkowych wskazéwek.

+ POSZUKIWANIA

Gdy prefekt udzieli wskazowki, uczniowie pierw-
szego roku musza sprobowac odnalezé karty ich
domu.

Najpierw dyskutujg miedzy sobg, a nastepnie
najodwazniejszy z nich — lub ten, ktérego najta-
twiej namoéwi¢ do odwaznego czynu — dotyka
1z niezakrytych kart. Dotkniecie karty liczy sie
jako proba odgadniecia.

Prefekt sprawdza karte mapy, a nastepnie przy-
krywa wskazang karte kafelkiem o odpowied-
nim kolorze. Jesli ta karta nalezata do ich
domu, uczniowie pierwszego roku moga kon-
tynuowaé zgadywanie.

Uczniowie pierwszego roku moga wskaza¢ kilka
kart w trakcie swojej tury, ale ich prefekt moze
udzieli¢ wytacznie 1 wskazéwki. Préba odgad-
niecia zwykle opiera sie na aktualnie otrzymanej
wskazoéwce, ale czasem warto tez sprobowac
odgadnac¢ karty, ktérych nie udato sie odgadna¢
w poprzednich turach.

Prefekt nie moze poinformowaé uczniow
pierwszego roku, czy wskazana karta jest
ta, o ktorg chodzito w podanej w danej turze
wskazowce. Wiedzg tylko, ze udato im sie od-
gadna¢ kolejng karte.

+ WPADKI

Podczas zgadywania druzyna moze natrafié
na 3 niefortunne sytuacje:

¥ T

Jesli znajdziecie Argusa Fil-

cha, to on znajduje Was! Zo-  Jesli znajdziecie
stajecie odestani do Komnaty zamkniete drzwi,
Szlabanu, gra dobiega kofica, Wasza tura

a Wasz dom przegrywa. dobiega konca.

sie konczy. W ten

sposb6b mozecie

przypadkiem poméc

rywalizujgcemu

domowi zblizy¢ sie

do zwyciestwa.

— . I Jesli znajdziecie kar-
] - '} te nalezgcg do ry-
e walizujagcego domu,
Wasza tura rowniez

+ ZAKONCZENIE TURY

Jesli tura nie skonczy sie ze wzgledu na wpad-
ke, mozecie sami podjg¢ decyzje o jej zakon-
czeniu. Przyktadowo, jesli Wasz prefekt powie
rosliny: 2 i uda sie Wam odnalez¢ 2 karty, ktore
pasujg do tej wskazéwki, powinniscie zakon-
czyé ture, chyba ze wcigz macie do odgadnie-
cia karty z poprzednich wskazéwek.

Gdy Wasza tura zostanie zakofnczona (w wy-
niku wpadki albo dobrowolnej decyzji), swoja
ture rozpoczyna rywalizujgcy dom.

+ ZASADA , PLUS 1”

Dopdki uczniowie pierwszego roku popraw-
nie odgadujg karty swojego domu, moga
sprobowa¢ odgadnaé o 1 karte wiecej, niz
wynosi podana we wskazéwce liczba. Jesli
podana wskazéwka to rosliny: 2, moga spré-
bowaé¢ odgadnagé do 3 kart (o ile pierwsze
2 wskazane karty bedg naleze¢ do ich domu).

Nie musicie korzysta¢ z tej zasady podczas
pierwszej tury rozgrywki, jednak pézniej be-
dziecie mogli dzieki niej wskazywa¢ karty po-
wigzane z poprzednimi wskazéwkami, ktérych
nie udato sie Wam wczeéniej odgadnaé¢. Warto
korzystaé¢ zzasady ,plus 1, zeby dogoni¢ prze-
ciwng druzyne w zgadywaniu. Przyktadowe
uzycie tej zasady znajdziecie na stronach 8 i 9.
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/. WYGRANA .~
Dom, ktory jako pierwszy wskaze wszystkie swoje karty, wygrywa. A doktadniej wygrywa ten dom,

ktory nie ma juz wiecej kart do wskazania. Uczniowie rywalizujgcego domu moga tez przypadkiem wska-
za¢ ostatnig karte Waszego domu, przez co mozecie zwyciezy¢ nawet w trakcie ich tury.

Jesli uczniowie 1 z doméw wskazg Argusa Filcha, rywalizujgcy dom natychmiast wygrywa gre.
Cztonkowie tego domu nie muszg wskazywaé swoich pozostatych kart.

Przyktad takiej sytuacji znajdziecie na nastepnej stronie. »
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Zaczyna Slytherin. Po zapoznaniu sie z kartami prefekt Slytherinu &
postanawia powigza¢ wskazéwka 2 z nich.

|

Wedtug mapy ta karta nalezy do
“ Slizgoni pierwszego roku dyskutujg miedzy & Slytherinu, wiec prefekt umiesz-
sobg, a nastepnie wskazujg 1z kart. cza na niej kafelek Slytherinu.

-

Kolejna wskazana karta réwniez nalezy
“ do Slytherinu. Cho¢ nie jest to karta, & ...jednak prefekt musi udawacé,
ktorg miat na mysli... ze to o nig wtasnie chodzito.

Czas na ture ture Gryffindoru.

o

Gryfoni pierwszego roku decyduja Poniewaz ta karta to zamkniete drzwi, tura
sie wskazac¢ karte ARAGOG. Gryffindoru natychmiast sie konczy.

o

Slizgonom pierwszego roku udaje sie poprawnie
odgadnac¢ obie karty. (Tak, to prawda. W tym przykta-
Zwrbéci . : dzie MIECZ GRYFFINDORA nalezy do Slytherinu. Ale

wroécie uwage, ze w tym przyktadzie prefekt . ) e ) .
postanowit przeliterowaé wskazowke, zeby nie chodzi oczywiscie o sam miecz. To, czego szukali
nikt nie prébowat faczy¢ jej ze stowem chart. Slizgoni, to jedynie informacja o tym mieczu).

ARG

Gryfoni my$lg o wskazaniu jeszcze 1 karty, ale wskazali juz 4. Wskazéwka dotyczyta 3. Ze wzgledu
na zasade ,plus 1” tura Gryffindoru dobiega konca. Nastepna wskazéwka bedzie udzielana przez
prefekta Slytherinu.

«)

Pora na kolejng ture Slytherinu.

¢

Prefekt Slytherinu daje wska-
z6wke do kolejnych 2 kart.

Dumbledore 3
v
W swojej drugiej turze Gryfo-
nom pierwszego roku udaje
sie wykorzysta¢ poprzednia

wskazowke i wskazaé
duzo swoich kart.
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Wskazéwka musi dotyczy¢ znaczenia kart. Zasada ,plus 1” pozwala uczniom pierwszego roku na wskazanie o 1 karty wiecej, niz opisuje wska-
zéwka. Czasami jednak prefekci moga chcieé, by odgadli ich jeszcze wiecej. Oto 2 rodzaje wskazo-

NIE moze odnosi¢ sie do liter. H: 2 nie jest dobrq wskazéwkg do kart HEDWIGA i HORKRUKS. ) . B
wek, ktére mozna zastosowaé w tym celu:

NIE moze odnosi¢ sie do potozenia na mapie. Naroznik: 4 nie jest dobrq wskazéwkg do kart
znajdujgcych sie w rogach siatki.

Jesli gracie ze stowami, wskazoéwka nie moze zawieraé zadnego stowa z widocznych na stole kart +* NIEOGRANICZONE
ani zadnej formy tego stowa.

Przyktadowo mozesz mie¢ dobrg wskazéwke do 2 kart, np. serce: 2, ale serce: 00

Weasley: 2 nie jest dobrg wskazowka, jesli na stole widoczne s3g karty PANI WEASLEY i PERCY chcesz, by cztonkowie domu odgadii sporo kart zwigzanych zwezesniejszymi

WEASLEY. A . - L S . .
wskazowkami. W takiej sytuacji mozesz powiedzie¢ serce: nieograniczone.

ZamCZySkO, zameczek (a nawet Zamkniety, wart (74 Warta, Jeéll lubicie sobie bardzo kOmlekOWaé odnosi SIQ ty”(o do?2 kart’ ale nie s3 Ograniczeni do wskazania 3. Mogq spré_
zycie), dopoki nie zostanie ona przykryta. bowaé odgadnaé 4, 5, a nawet wiecej, dopoki wskazujg karty nalezace do
Jesli gracie wytacznie z obrazkami, mozecie wprost nazywac rzeczy, ktére na nich widzicie. ich domu.

NAGINANIE ZASADY JEDNEGO WYRAZU + ZERO

W $Scistych zasadach gry Tajniacy wskazéwka musi sktadaé sie z wytgcznie 1 wyrazu. Swietnie Wskazéwka serce: 0 rowniez umozliwia wskazanie nieograniczonej liczby

dziata to w praktyce i zachecamy Was do odnajdywania kolejnych kreatywnych wskazéwek po- kart (i stanowi wyjgtek od zasady ,plus 1” — tak, wiemy, ze 0 + 1 =1).

mimo tego ograniczenia. W wersji gry Tajniacy: Powrét do Hogwartu mozecie jednak zdecydo- . . o .
W tym przypadku oznacza to jednak ,Nie wskazujcie kart zwigzanych

; wac¢ sie na dopuszczenie do gry wielowyrazowych wskazéwek, dopoki dana wskazéwka stanowi 2 sercem”. Jesli na stole znajduje sie karta ELIKSIR MIEOSNY, uczniowie wie-
:(' pojedynczg rzecz w Swiecie czarodziejow. e byjej.nie e ’
= Dlaczego? Jesli na stole znajdujg sie inne rzeczy zwigzane z eliksirami, np.
© IT‘;”; :V’;/‘éd;_‘; St‘t’olr”zolj;‘;‘fmc‘,’r’tf‘;’o‘i °:‘$’1":S§° Zlk”?”c‘iﬁrc:"m“’;‘zz’;"c‘iz;f;"fv‘l’agl_ . KOCIOL albo SEVERUS SNAPE, moze prefekt chciat powiedzieé eliksiry: 2.
S 1z przedmiotéw nauczanych w I{Iogwarc?e. Jednakze wskazéwki ta7<ie jak qugi el sheeiRke el shelts 3L SISO
2 korytarz, ciemna noc albo eliksir magiczny nie bedq dobrymi wskazéwkami, Wskazowke zero mozna sprytnie wykorzysta¢, by omija¢ pewne grupy stow,
@ [ S0 0 O T2 e O el el co moze okaza¢ sie szczegblnie przydatne dla cztonkéw domu Ravenclaw.
N Jesli chcecie, mozecie poszerzycé te zasade, by uwzgledniata takze mugolskie Czasami z kolei warto wykorzysta¢ wskazowke zero, by odwies¢ cztonkow
nazwy, takie jak Nowy Jork albo Krél Artur, ale nie pozwalajcie prefektom na swojego domu od wskazania Argusa Filcha.
podawanie zbyt wymys$inych wskazowek! Wskazéwka zero nadal wymaga od uczniéw pierwszego roku wskazania
Jesli ta zasada sprawi, ze nie bedziecie mogli doj$¢ do porozumienia, co jest, a co nie jest ,jed- co najmniej 1 karty.
ng rzeczy’, wroccie do udzielania wytgcznie jednowyrazowych wskazéwek. jKARA 7A ZLA WSKAZO’WKE
ZAPYTAJ DRUGIEGO PREFEKTA Piatata bl bl b X Gdy wskazéwka zostanie wypowiedziana, nie mozna jej cofngé, nawet jesli fa-
e L. ) . . ( mugolak? ] mie 1 z zasad (nie prébujcie uzywaé zaklecia zapomnienia). W takiej sytuacji
J,PjSI,' NI€ Masz pewnos'cL czy WSKaZOVYk?’ e Vo pem e oo & pozostali gracze méwig zwykle ,Hej, to tamie zasady. Nastepnym razem bar-
“?’ Jest.dobra, zapytziu Prefekta ryyvaI|ZUJqugf) don."lu iz e o _____ dziejuwazaj”. Jednak jesli grupa, z kt6ra grasz, wyjatkowo lubi rywalizacje, albo
CI,ChO’ zeby pc?zostall nu.a u's fyszel WSKaZOV\{kl).' Hazda wska- |/ mugolak </ \1 uwaza, ze dana wskazéwka daje Twojej druzynie niesprawiedliwg przewage,
e B L] z)god2| G (A G | PV C Il N - ~’ oficjalna kara za zt3 wskazowke wymaga natychmiastowego zakonczenia
jest dobra wskazowka. N

tury i pozwala prefektowi rywalizujgcego domu przykryé 1 ze swoich kart.
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Jesli rozegralicie juz kilka rozgrywek w Tajniakéw, sprawdzcie, co nowego wprowadza do rozgrywki

kazdy z 4 domoéw Hogwartu.

* CEREMONIA PRZYDZIALU

Po tym, jak gracze podzielg sie na druzyny
i wybiorg swoich prefektow, wreczcie Tiare
Przydziatu 1 z druzyn. Ta druzyna rozpoczyna
gre. Jesli zamierzacie rozegra¢ kilka gier w tych
samych druzynach, wymieniajcie sie Tiarg Przy-
dziatu na poczatku kazdej kolejnej gry.

Zeby okresli¢, ktore domy bed3 reprezento-
wane przez druzyny, 1 z prefektow dobiera
losowg karte mapy. Druzyna z Tiarg Przydziatu
gra jako dom, ktérego kolor odpowiada koloro-
wi w rogach karty mapy. Druzyna bez Tiary Przy-
dziatu gra jako dom, ktérego kolor odpowiada
drugiemu kolorowi na karcie mapy. Ta druzyna
bedzie rozgrywaé ture jako druga i zaczyna
z 1 zakrytym kafelkiem na $rodku uktadu kart
(wyjatkiem jest Hufflepuff). (Jesli jednak wszy-
scy zgodnie zdecydujg, ze chcg zamienié sie
domami, przekazcie Tiare Przydziatu drugiemu
prefektowi i zamiencie sig rolami).

Druzyna z Tiarq Przydziatu gra jako dom
reprezentowany przez ten kolor. Ta druzy-

na rozpoczyni?
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Druzyna bez Tiary Przydziatu gra jako
dom reprezentowany przez drugi kolor
z karty mapy. Ta druzyna wykonuje ture
jako druga i zaczyna gre z kafelkiem
swojego domu na srodku mapy.

+ UMIEJETNOSCI DOMOW

Kazdy dom ma 2 unikalne umiejetnosci. Sg opi-
sane na dwustronnych kartach umiejetno$ci do-
moéw: jedna strona karty wykorzystywana jest
w przypadku, gdy dom rozpoczyna gre, a dru-
ga strona, gdy dom rozpoczyna jako drugi.

WezZcie karte umiejetnosci Waszego domu
i trzymajcie jg przed sobg odpowiednig strong
do gory (zasady z drugiej strony karty nie beda
wykorzystywane w tej grze). Jesli z lewej strony
karty widnieja jakie$ zetony, weZcie je z pudetka.
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Zasady kazdej umiejetnosci zostaty wyjasnio-
ne szczegétowo w ,Kompendium domoéw
Hogwartu”.

Jesli chcecie sprawdzi¢ sie w konkretnym zestawie-
niu, np. Ravenclaw kontra Slytherin, gdzie zaczyna
Ravenclaw, prefekci moga przeszuka¢ talie kart
map i wybra¢ odpowiednig mape.

Nie prébujcie gra¢ domami, ktérych kolory nie sg
uwzglednione na karcie mapy. Upewnijcie sie, ze
karta umiejetnosci Waszego domu lezy na wtasci-
wej stronie zgodnie z informacjg na karcie mapy.
Aby rozgrywka przebiegata poprawnie, umiejetno-
$ci musza by¢ dopasowane do karty mapy.

Jesli zdecydujecie sie na granie bez uzywania
umiejetnosci (zalecane w przypadku nowych gra-
czy), pamietajcie, zeby zawsze uzywac tych kart
map, ktore uwzgledniajg Slytherin i Gryffindor.
Pozostate 2 domy majg specjalne umiejetnosci
bezposrednio zwigzane z kartami map, dlatego na
rozgrywke wprowadzajgcg nadajg sie wylgcznie
karty z czerwonym i zielonym kolorem.

Rywalizacja o Puchar Doméw to catoroczne zawody pomiedzy 4 domami
Hogwartu. Nie potrzebujecie catego roku, by wzigé w nich udziat, ale bedg
odbywa¢ sie na przestrzeni kilku gier.

Po kazdej grze zdobywacie punkty dla domu, ktéry reprezentowaliscie. Wy-
niki zawodéw mozna $ledzié¢ i przechowywaé przy pomocy klepsydr, dzieki
czemu po otwarciu pudetka wiadomo, ktéry dom ma aktualnie przewage.

Zawarte w grze klepsydry pozwalajg Wam na $ledzenie wynikow w Waszych wiasnych zawodach o pu-
char doméw.

Wszystkie 4 klepsydry s na poczatku puste. Po zakonczeniu gry odblokujcie klepsydre poprzez
zdjecie zamka, a nastepnie wtozcie zeton w kolorze zwycieskiego domu do klepsydry tego domu.

Powiedzmy, ze pierwsza gre wygrat
Gryffindor. W takim wypadku wtbzcie
czerwony zeton do klepsydry i zawotajcie
dono$nym, petnym energii gtosem:

,10 PUNKTOW DLA GRYFFINDORU!”.
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gokolwiek innego, ten dom zdobywa przewa-
ge. UmieSécie sztandary domu na zawiasach L oy
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przed zamknieciem zamka.

Sztandary pozostang tam do momentu, az inny dom zdobedzie przewage. Zachowajcie zdobyte punk-
ty i sztandary nawet wtedy, gdy odktadacie gre.

Uwaga!

Jesli chcecie, by rywalizacja o Puchar Doméw byta sprawiedliwa, powinniscie graé z losowo wybranymi
kartami map, by kazdy zdoméw miat réwne szanse na udziat w rozgrywkach.
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Jesli gracie w Tajniakéw w statych druzynach, mozecie przeprowadzi¢ dtugotrwate zawody o Puchar
Domoéw miedzy tymi druzynami.

Kazda druzyna wybiera 1 z domow, ktory bedzie reprezentowaé przez caty czas trwania zawodow.
Na poczatku kazdej gry wybierzcie losowg karte mapy:

Jeslidom 1z druzyn jest
uwzgledniony na mapie,
ta druzyna gra jako ten
dom. Rywalizujgca druzy-
na gra jako drugi zdoméw
przedstawionych na
karcie mapy.

Jesli kolory doméw obu
druzyn znajduja sie na
karcie, to nawet lepiej —
obie druzyny moga repre-
zentowaé swoje domy.

Jesli na karcie mapy nie
ma koloréw wybranych
domow, odrzuccie jg i do-
bierzcie kolejna, az dobie-
rzecie karte mapy, ktéra
zawiera kolor przynajmniej
1z wybranych domoéw.

Tiare Przydziatu przekazcie standardowo druzynie, ktérej kolory znajdujg sie w rogach karty mapy,
a nastepnie cieszcie sie rozgrywka.

Gdy wygracie, wrzuécie do odpowiedniej klepsydry zeton domu, ktéry reprezentowaliscie. Czasami
bedzie to zeton domu, ktéry wybraliscie przed rozpoczeciem zawodéw. W pozostatych przypadkach
bedzie to zeton innego domu, co nadal blokuje wybrany przez przeciwnika dom od zdobycia punktu.
(Oczywiscie najwazniejsze s3 te mecze, w ktérych druzyna reprezentuje wybrany przez siebie dom.
Jednak granie wytgcznie z takimi kartami map bytoby mniej ciekawe, poniewaz druzyny wykorzysty-
watyby w koétko te same umiejetnosci).

+ UCZTA POZEGNALNA

Gdy klepsydra danego domu zostanie catkowicie wypetniona, rok szkolny dobiega kofica, a ucznio-
wie tego domu zwyciezajg w zawodach. Mozecie na jaki$ czas zachowaé wypetnione klepsydry, by
Swietowac zwyciestwo, albo oprozni¢ je od razu i rozpoczgé kolejny rok w Hogwarcie.

Ale chwila... Kto wtasciwie wygrat? Jesli gracie w wariant ,teb w teb”, wygrywa druzyna, ktérej dom
zwyciezy w zawodach o Puchar Domoéw. Jesli zaden z wybranych doméw nie zdobedzie pucharu, nie
wygrywa nikt. A moze raczej... wygrywajg wszyscy. Zawody odbywajg sie pomiedzy domami, nie gracza-
mi. Gracze rozgrywajg jedynie kolejne rundy w Tajniakow, cieszac sie z kazdego zwyciestwa. Mozecie
rozgrywac¢ zawody z udziatem réznych graczy, zmienia¢ druzyny i domy, ktére reprezentujecie, a kazda
kolejna gra bedzie wptywaé¢ na wynik zawodéw. Jesli chociaz raz udato sie Wam wygra¢ jako ten dom,
ktéry zdobyt puchar, badZcie z siebie dumni — udato sie Wam przyczyni¢ do zwyciestwa tego domu!

karty ze stowami i obrazkami

kafelki doméw w kazdym z koloréw
kafelki zamknigtych drzwi
kafelek Argusa Filcha

karty umiejetnosci
karty zielarstwa [P
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Autor: Vlaada Chvatil
Na podstawie: Swiata czarodziejéw J. K. Rowling

Rozwdj gry: Alena ,Viggo” Chvatilova, Klara Nedvidkova,
Anezka ,Angie” Seberova, Jan ,Zvonda” Zvoni¢ek

Oprawa graficzna: Radek ,RBX* Boxan, Michaela Zaoralova,
David Jablonovsky, Stépan Drastak, Tibor Vizi

Kierownictwo artystyczne: Michaela Zaoralova,
David Jablonovsky

llustracje: Ondrej Hrdina, Stépan Drastak

Zwiastun i grafika 3D: Roman Bednar

Instrukcja: Jason Holt, Gus Cook

Produkcja: Vit Vodicka

Zarzadzanie: Jan ,Zvonda” Zvonicek, Klara Nedvidkova
Nadzor projektu: Petr Murmak

Ttumaczenie: Jakub Maciejewski

Redakcja i korekta: zespot Rebel

Dziekuje wszystkim naszym testerom, a sg to: Michal
Ringer, Michaela Mackova, Ben Hayes, Jelle Servranckx,
Tomas Dvorak, Radim ,Rumun” Kfivanek, Stanislav
Kubes, Stépan ,Kat” Cenek, Zora Rose Holt, Linden
Rustle Holt, Bétka i Honza Maly, John McDonald, Miroslav
Felix Podlesny, Tomas i Zuzana Zadrazilovi, Jarmila
Havifova, Pavel Chvatil i inni.

Szczegblne podzigkowania: J. K. Rowling za stworzenie
tak niesamowicie immersyjnego i przepetnionego magig
$wiata. Studiu Warner Bros. za odtworzenie i ozywienie
tego fantastycznego $wiata w szczegdlnie spektakularny
sposo6b. Mojej zonie i dzieciom za niezwykty czas, jaki
spedzilismy na odkrywaniu tego $wiata. Fanni i Katerinie
z ELC Brands za pomoc w procesie licencjonowania
produktu. Ondrze Skoupyemu za gtéwkowanie godzinami
nad umiejetno$ciami doméw. Oraz catemu zespotowi
CGE za Wasza pasje do Harry’ego Pottera i Tajniakéw,
dzieki ktérej mozliwe byto stworzenie tej wtasnie gry.

All characters and elements © & ™ Warner Bros. Entertainment Inc.
Publishing Rights © JKR. (s25)
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/* 1 PRZYDATNE WSKAZOWKI

Prefekci nie moga udzielaé¢ zadnych informacji poza podawanymi wskazéwkami. Nie mogg méwié
o karcie mapy ani o tym, jak dobra jest udzielona przez nich wskazéwka.

Prefekci muszg zachowac pokerowg twarz. Nie moga robié¢ sugestywnych min, odgtoséw zaskocze-
nia ani ciezko wzdychaé w momencie, gdy uczniowie pierwszego roku zastanawiajg sie nad swoimi
kompletnie nietrafionymi pomystami.

Zachowanie pokerowej twarzy nie jest fatwe. Uprzejmi uczniowie pierwszego roku nie podgladaja
swoich prefektow i nie sprawdzajg ich reakcji. A nawet jesli odbiorg jaka$ niewerbalng informacje,
starajg sie jg zignorowac.

Udzielanie wskazowki do tylko 1 karty jest dozwolone, ale wskazéwki odnoszace sie do wielu kart
dajg o wiele wiecej zabawy.

Uczniowie pierwszego roku nie muszg zgadywaé na podstawie wskazéwki z aktualnej tury. Moga
zacza¢ od proby wskazania kart z wczesniej udzielonych wskazowek. Moga réwniez sprobowaé
wskaza¢ karte losowo (ale raczej nie powinni tego robic).

Prefekci moga powtérzyé wskazéwke tylko wtedy, gdy zostang o to poproszeni przez swojg druzyne,
zachowujgc takg sama forme jak wczesniej. Prefekci nie powinni sugerowa¢ uczniom pierwszego
roku, ze zostaty im do odgadniecia karty z konkretnej wskazowki.

Uczniowie pierwszego roku mogg zakonczy¢ ture, nawet jesli nie odgadli wszystkich kart okreSlonych
przez dang wskazoéwke. Muszg jednak sprébowa¢ odgadnaé co najmniej 1 karte.

Dopéki odgadujg poprawnie, uczniowie pierwszego roku mogg sprobowaé odgadnaé kilka kart. Mak-
symalna liczba kart, ktére moga wskazaé, jest zawsze o 1 wieksza od liczby podanej przez prefekta
we wskazowce.

Prefekt nie powinien podawa¢ wiekszej liczby we wskazéwce tylko po to, by umozliwi¢ druzynie wska-
zanie wiekszej liczby kart. Jesli prefekt chce, by uczniowie pierwszego roku mieli mozliwo$¢ wskazania
wiekszej liczby kart, powinien skorzystaé z nieograniczonej wskazowki albo wskazowki zero.

Kazda wskazowka, na ktorg zgadza sie prefekt rywalizujgcego domu, jest dobra wskazéwka. Badz-
cie uczciwi. Nie pytajcie, czy mozecie poda¢ wskazéwke, na ktérg sami byscie sie nie zgodzili. A gdy
kto$ pyta Was, czy moze udzieli¢ danej wskazéwki, pozwélcie na to tylko wtedy, gdy sami uznajecie jg
za sprawiedliwg i przydatna.

Gdy rozegracie wystarczajgco gier z uzyciem stéw i z uzyciem obrazkéw, mozecie potgczyc je ze soba,
uktadajgc na przemian stowa i obrazki na wzér szachownicy.
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