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] kamien Filozoficzny”

Sterowanie:

- do przodu, przy lataniu w gore
L - do tylu, przy lataniu w dot
«-wlewo
- - W prawo
MYSZ
Lewy przycisk: UzZycie czaru
Prawy przycisk: Skok

Biegnij po schodach na gore, a potem podazaj za Ronem Weasleyem. Jego
bracia Fred 1 George przygotowali dla Ciebie kilka przydatnych lekcji. Oto i
pierwsza z nich.: uczymy si¢ wspinaczki. Wystarczy podbiec do szafki 1 juz jestes
na goérze. Biegnij korytarzem 1 zbieraj fasolki Bertiego Botta. Hop na nastepna
szafke, a nastepnie skre¢ w korytarz na lewo. Przed Toba lekcja skakania.
Podbiegnij do krawedzi 1 nacisnij przycisk skoku. Brawo! Przeskakuj po kolejnych
szafkach 1 zbieraj fasolki. Uwaga na Irytka Poltergeista! Potrafi niezle przestraszy¢.
Wskocz na balkonik 1 biegnij korytarzem do przodu. Teraz hop na kolejna szafke a
z niej na balkon. 1dZ dalej do przodu.

Pozbieraj z okien wszystkie fasolki 1 wspinaj si¢ w kierunku zaby. Przeskaku;j
po szafkach i zbieraj fasolki. Gdy zbierzesz wszystkie, wro¢ do czekajacych
kolegow. Maja oni dla Ciebie nagrodg. Oto karta Czarodziejow. Teraz udaj si¢ na
swoje pierwsze zajgcia. Wspinaj si¢ w strong otwartego przejscia. Skre¢ w lewo 1
biegnij po schodach na gore. Nie przejmuj si¢ grozbami Draco Malfoy’a. Jest
przywdédca grupy Slizgonow. Udaj sig za poznang w podrozy kolezanka Hermina
na lekcj¢ obrony przeciwko czarnej magii, prowadzonej przez jakajacego si¢

profesora Quirrella. Oto 1 pierwsza lekcja: zaklgcie Flipendo — ma ono chroni¢ Cig



przed czarna magia. Przytrzymaj lewy przycisk myszy i powtdrz ksztalt na ekranie.
Gdy juz nauczysz si¢ czaru, czas na sprawdzenie Twoich umiejetnosci.

Nacis$nij lewy przycisk myszy 1 skieruj pateczke w kierunku beczki. Brawo!
Umiesz rzuca¢ czary. Powtorz manewr raz jeszcze, aby zrzuci¢ beczke w dot
korytarza. Biegnij na dot 1 skre¢ w lewo. Teraz po schodach na dét 1 dalej w prawo.
Profesor nauczy Cig, jak przewracac kociotki 1 otwiera¢ drzwi. W kotlach
znajdziesz niespodziankg. Teraz uzyj mocy czaru, aby otworzy¢ kraty. Przytrzymaj
lewy przycisk myszy 1 skieruj czar na sciang, na ktorej widnieje symbol czaru.
Teraz biegnij w strong otwartego przejscia. Zbierz gwiazdke 1 biegnij prosto
korytarzem. Gdy przebiegniesz przez mostek, przewroc¢ kolejny kociotek. Na
scianie po lewej stronie znajduje si¢ symbol czaru. Uzyj mocy, aby zmieni¢
ustawienie mostu. Teraz biegnij w dot, skre¢ w lewo 1 przebiegnij przez most.
Zbieraj gwiazdki. Oto 1 nowa postac: Prawie Bezglowy Nick, duch - rezydent
zamku Gryffindor. Nauczy Cig¢ on, w jaki sposéb mozesz zapisa¢ gre¢. Wystarczy
przejs¢ przez ksigge. Naprzeciwko ksiggi zapisu stoi waza. Rozbij ja czarem, a
znajdziesz fasolke. Teraz idZ w strong krat. Na §cianach po obu stronach znajduja
si¢ symbole czaru. Uzyj mocy, aby otworzy¢ kratg i znajdujace si¢ za nia drzwi.
Biegnij prosto, skre¢ najpierw w lewo, a potem w prawo. Przewr6¢ dwa stojace
kociotki, a potem wykorzystaj czar na symbolach czaru. Znajduja si¢ one na
scianach. Gdy otworzy si¢ krata, wejdz do komnaty 1 pozbieraj przedmioty. Teraz
1dZz w strong profesora. Za jego rada, rzu¢ zaklgcie na betonowy blok, aby go
przesuna¢ w glab korytarza. Teraz wskocz na niego 1 dalej hop na goérg. Powtorz
manewr z kolejnym blokiem. I ponownie wskocz na gor¢. Gdy znajdziesz si¢ za
drzwiami, skre¢ w lewo 1 rozbij stojaca na stole wazg. Teraz podazaj w strong
ksiggi zapisu. Brawo. Pokonates$ kolejny etap przygody.

Teraz biegnij korytarzem 1 przesuwaj skalne bloki. Wskocz na gorg 1 przewroc

kociotek. Na $cianie po lewej stronie znajduje si¢ symbol czaru. Uzyj zatem swoich



umiejetnosci. Z balkonu wskocz na betonowy klocek, a z niego na gorna potke.
Pozbieraj przedmioty 1 wrd¢ na betonowy kloc. Teraz hop ukosem na kolejny
balkonik i przesuwaj kolejny blok. Wskocz na niego, a z niego hop na gor¢. Rzu¢
czar na symbol, 1 wskocz na blok. Przeskakuj po ruchomych blokach 1 otwieraj
kolejne tajne skrytki. Aby je znalez¢, rzucaj czar na kazdy symbol Flipendo.
Spowoduje to nie tylko otwarcie tajemnych komnat, ale takze pozwoli blokom
poruszac¢ si¢. Gdy skonczy sig podrdz ruchomymi skatami, znajdziesz sig przy
drzwiach. Za nimi skr¢¢ w lewo 11dZ w strong kolejnej komnaty. Oto najtrudniejszy
sprawdzian: Uzywajac zaklgcia Flipendo, przewracaj na plecy gnomy. Te mate
stworzonka poruszaja si¢ do$¢ szybko, a kazde ich dotknigcie spowoduje utrate
energii. Musisz wigc bardzo uwaza¢. Dam Ci mata rad¢. Sprowokuj je, aby biegly
za Toba, a potem wskocz stot. Tu Ci¢ nie dosiggna. Teraz uzyj pateczki, aby
wykona¢ zadanie. Gdy to juz uczynisz, biegnij w strong otwartych drzwi. Brawo!
Zakonczyt sig pierwszy sprawdzian. Zdobywasz nagrod¢ — 20 punktéw dla
Gryffidoru. Teraz czas na lekcje¢ latania. Przelatuj przez obrecze, sterujac
strzatkami. Pamigtaj — masz niewiele czasu, a wigc staraj si¢ jak najlepie;j.

Po zakonczonej lekcji pora na nastgpne zajecia. Niestety drzwi sa jeszcze
zamknigte. Twoja przyjaciotka nauczy Cig kolejnego zaklecia — Alohomora. Stuzy
ono do otwierania drzwi, zamkow 1 r6znych zamknigtych przedmiotow.

Gdy juz posiadziesz wiedz¢ o tym zakleciu, otworz drzwi. Gdy znajdziesz si¢
w komnacie, rzu¢ czar na rycerska zbrojg. Zbierz fasolke, przejdz do otwarte]
komnaty 1 zabierz z niej kartg czarodziejow. Teraz wrd¢ do pierwszego
pomieszczenia, rzu¢ czar na regat z ksiazkami. Przejdz do kolejnej komnaty 1
otworz skrzynig. Zbierz fasolki 1 ponownie uzyj czaru na wiszacym na $cianie
lustrze. Teraz przejdz przez nie. Brawo! Znalazte§ Czekoladowa zabg. Doda Ci ona
energii. Wro¢ zza lustra i przejdz do nastgpnego pomieszczenia. Tam rzué czar na

obraz 1 wskocz na gorg. Otworz skrzynig 1 pozbieraj fasolki. Otworz kolejne drzwi.



Gdy znajdziesz si¢ w glownym holu, rzu¢ czary na zbroje rycerskie (cztery razy na
kazda zbroj¢). Teraz powtorz manewr na obrazie, a w pomieszczeniu ukrytego za
nim otworz dwie stojace skrzynie 1 pozbieraj fasolki. Przewroc¢ stojacy we wnece
kociotek 1 ponownie pozbieraj fasolki. Teraz uzyj mocy na srodkowym regale z
ksiazkami. Wspinaj Sig na gorne potki 1 zabierz fasolki ze skrzyni. Wré¢ do
gléwnego holu, zapisz gre 1 uda;j si¢ na kolejna lekcje czardéw.

Po skonczonej nauce czaru lewitacji, pora na praktyczne ¢wiczenie. Steruj
myszka (blizej — dalej) 1 strzatkami (w lewo- w prawo 1 wyzej — nizej), aby ustawié
kamien stojacy po prawej stronie na kamiennej ptycie. Teraz przejdz przez drzwi i
przewroc¢ kociotek. Pozbieraj fasolki 1 przewro¢ na plecy gnomy. 1dz prosto 1 rzué
czar na symbol Flipendo. Przejdz przez otwarte przejscie 1 zapisz gre. Biegnij po
schodach na doét, lezace na regatach pozbieraj fasolki 1 przewro¢ kociotki. Przejdz
do komnaty za kolumnami. Przewrd¢ kolejne kociofki 1 rzu¢ kilka razy czar na
zbrojg rycerza. Pozbieraj fasolki 1 uzyj magii na kamienne bloki, stojace przy
scianach. Oops! Znowu te okropne gnomy... Przewro6¢ je na plecy i1 rzu¢ czar na
symbol Flipendo, ktory znajdowat si¢ za kamiennymi blokami. Brawo! Otworzyles
kraty. Teraz przenie$ kamienne bloki (stoja koto zbroi rycerza) na betonowe plyty,
ktore znajduja sie za kratami. Brawo! Otworzyte$ kolejne przejscie!

Biegnij do przodu i skre¢ w lewo. Zabierz gwiazdke 1 podejdz do ksiegi
zapisu. Teraz przenie$ kolejny blok na ptyte. Udato Ci si¢ uruchomi¢ most. Wskocz
na ruchomy blok 1 hopla na druga strong! Teraz biegnij prosto i1 skre¢ w prawo.
Ul6z kolejny blok na kamiennej podstawie. Otworzytes tajne przejscie! Wejdz do
pomieszczenia 1 uzyj mocy na lustrze. Przejdz przez nie 1 wdrapuj si¢ po potkach
skalnych na gorg. Otworz wszystkie skrzynie, pozbieraj przedmioty 1 skocz w dot.
Teraz udaj si¢ ponownie do tajnej komnaty i rzu¢ czar na symbol Flipendo. Wyjdz

na taras 1 przenie$ kolejny blok na kamienna podstawg. Wskocz na ruchomy blok, a



z niego hop po gwiazdke! Wro¢ na blok 1 wskocz na druga strong. Oto 1 koniec
sprawdzianu.

Przenie$ blok na podstawe 1 wejdz do tajemnej komnaty. Otworz skrzynig,
pozbieraj fasolki 1 udaj si¢ w stron¢ drzwi. Kolejna lekcja bedzie lekcja zielarstwa.
Tuz za drzwiami przewroc¢ kociolek 1 pozbieraj przedmioty. Idz do przodu. Otworz
skrzynig stojaca po prawej stronie i rzu¢ czar na lustro. Wdrap si¢ na gorg i przejdz
przez przejscie. Otworz skrzynig. Brawo! Odnalazte$ kolejna karte czarodziejow.
Wro6¢ na dot 1 1dz do przodu. Walcz z Irytkiem! Rzucaj na niego czary i unikaj
,hiespodzianek” rzucanych przez przeciwnika. Gdy juz wygrasz, udaj si¢ po
schodach w dot. Oto 1 kolejne spotkanie z Fredem 1 Georgem. Prosza Cig o 25
fasolek. Daj im je, a obdaruja Cig kolejna karta czarodziejow. Udaj sig prosto 1
skrg¢ w prawo. Uzyj czaru na obrazie i z tajemnego miejsca zabierz fasolki. Teraz
1dz dalej. Kompani Malfoya ostrzegaja o ,,niespodziance”? Nie przejmuj si¢ nimi.
Uzyj mocy na posagu czarownicy i zbieraj fasolki. IdZ schodami w dot 1 rozbij
wazonik. Uzyj mocy na rycerskich zbrojach, pozbieraj fasolki i na razie omin
KsiggeZapisu. IdZ prosto 1 rzu¢ czar na lustro po lewej stronie. Przejdz przez nie 1
wskakuj na kolejne skalne poétki. Teraz otworz drzwi 1 wejdz do komnaty. Otworz
stojaca tam skrzyni¢. Brawo! Oprocz fasolek odnalazte$ karte czarodziejow. Wroc
na dot 1 udaj si¢ schodami na gorg. Porozmawiaj chwile z Nevillem. Powie Ci o
swojej przypominajce i ostrzeze przed Draco Malfoyem. Dowiesz si¢ tez, ze lekcja
zielarstwa odbedzie si¢ na zewnatrz zamku. Po rozmowie rzu¢ czar na posag 1
pozbieraj fasolki. Idz do przodu i teraz zapisz gre. Nastgpnie zejdz schodami w dot.

Oto 1 Draco Malfoy. Nie chce Cig wypusci¢ z zamku 1 na dodatek rzuca w
Ciebie petardami! Omijaj petardy, a gdy spadnie ona na podtogg, podnies ja
(wystarczy na nig wej$¢) i rzu¢ w Draco (przycisk spacji). Po prawej stronie,
migdzy zbrojami znajduje si¢ Czekoladowa zaba. WejdZ na nia, a uzupetnisz zapas

energii. Brawo! Pokonate§ Malfoya! Czas wigc na lekcjeg zielarstwa.



Po krétkiej rozmowie z gajowym, biegnij drozka w prawo. Czeka tam na
Ciebie Twoja kolezanka. Biegnij prosto, do miejsca, w ktorym znajduje si¢ posag
smoka. Uzyj mocy 1 pozbieraj fasolki. Przejdz teraz przez czerwone drzwi 1 1dz w
lewo. Otworz skrzynig 1 pozbieraj fasolki. Przed Toba trudne zadanie. Na §cianach
po lewej 1 prawej stronie widnieja symbole Flipendo (po trzy na kazdej $cianie).
Aby kontynuowac¢ podr6z, musisz uzy¢ zaklgcia na tablicach z symbolem Flipendo.
Pozwoli to na otwarcie bramek prowadzacych do kolejnych tablic. Klopot w tym,
ze dostepu do nich bronig ztote slimaki. Dotknigcie ich spowoduje utrate czgsci
energii. Rzucaj czary na §limaki i przechodz obok nich w strong tablic. Musisz si¢
spieszy¢, gdyz §limaki po pewnym czasie ,,dochodza do siebie”. Gdy juz uda Ci si¢
zrealizowac plan, biegnij przez kolejne pomieszczenia wpisujac si¢ po drodze do
ksiggi zapisu. Na zielonej polance, po lewej stronie stoi skrzynia. Otworz ja 1
pozbieraj przedmioty. Udaj si¢ w strong bramy, a gdy znajdziesz si¢ za nig - skreé
w lewo. Unikaj paszcz roslin — zabieraja one energi¢. Otworz skrzynig 1 pozbieraj
fasolki. IdZ prosto i uzyj czaru na posagu smoka. Przejdz przez otwarte przejscie i
skre¢ w prawo. Dwukrotnie rzu¢ czar na posag smoka, pozbieraj fasolki 1 wro¢ do
pierwszego smoka. Przejdz przez bramkeg po lewej stronie 1 skre¢ w prawo. Unikaj
atakow roslin, otworz skrzynig 1 zbierz fasolki. Gdy dojdziesz do konca tunelu,
rzu€ czar na stojacy po prawej stronie posag smoka. Przejdz przez nowe przejscie i
skre¢ w lewo, lub w prawo (wyjdziesz w tym samym miejscu). Otworz skrzynig 1
rzu¢ czar na ro$linng §ciang, oznaczonej maltym kamiennym chodniczkiem u dotu.
Od tej pory, gdy trafisz na taki $lad, Smiato uzywaj mocy na trawiasta $ciang. Za
nig na pewno kryje si¢ sekret. Przejdz przez mostek i otworz kolejna $ciang.
Uwaga! W nowym miejscu czekaja na Ciebie trzy Gnomy! BadZ zatem ostrozny.
Gdy juz je pokonasz, otworz skrzynie, pozbieraj przedmioty 1 wr6¢ do wejscia do
tajemnego miejsca. Nastgpnie przejdz przez bramke 1 skre¢ w lewo. Uwazaj na

rosliny. W nowym miejscu przenie$ blok na kamienna podstaweg. Otworzysz tym



samym jedna z bram. Skieruj tez swoja moc na roslinna §ciang. Trzymaj si¢ prawej
strony gdy bedziesz wchodzil na nowy teren. Po lewej bowiem czaja si¢ Ciebie
drapiezne rosliny. Skre¢ w prawo 1 otworz skrzynig. Opus¢ zakamarek 11dz dale;.
Przed kolejna brama, po lewej stronie ,,urzgduje” kolejna roslina. Za nia jednak
znajduje si¢ nastepne tajne przejscie. Najpierw jednak rzu¢ czar na posag smoka, a
otworzy si¢ przed Toba nowy teren. Przejdz miedzy kolumnami i rzué¢ na duzy
pomnik smoka czar. Pozbieraj fasolki i wr6¢ do bramki. Teraz uzyj mocy na
roslinnej $cianie 1 omijajac ataki rosliny wejdz do srodka. Ostroznie przechodz
obok roslin, zbierajac fasolki. Idz prosto i przejdz przez otwarta brame. Gdy
skrecisz w lewo, ujrzysz kolejna rosling. Zaraz za nia, po lewej stronie jest
zakamarek, w ktorym podskakuje Czekoladowa Zzaba. Dalsza podr6z nie ma sensu,
gdyz dojdziesz do miejsca, w ktorym juz wczesniej bytes. Wr6¢ zatem do otwartej
bramy 1 udaj si¢ w stron¢ kolumn. Gdy znajdziesz si¢ za nimi, po prawej stronie
budynku ujrzysz skrzynig. Otworz ja i pozbieraj fasolki.

W miedzy czasie Fred i George po raz kolejny odbiora Ci 25 fasolek. W
zamian jednak otrzymasz nowa karte czarodziejow. Po lewej stronie budynku
odnajdziesz kolejne tajemne przejscie, oznaczone kamiennym chodniczkiem. Rzué
wigc czar, a przejscie stanie otworem. IdZ prosto 1 w lewo, az ujrzysz dwa posagi
smokow. Rzu¢ na nie czar, a otrzymasz Kartg Czarodziejow. Wro¢ teraz przed
budynek 1 wejdz do niego.

Kolejna lekcja, bedzie dtugo oczekiwana juz nauka zielarstwa. Lekcje
poprowadzi profesor Sprout. Zaklecie INCENDIO ma Cig chroni¢ przed
niebezpiecznymi roslinami. Po skonczonej nauce przyszedt czas na sprawdzenie
umiej¢tnosci. Rzucaj czary na kolcokrzewy, aby je zniszczy¢. Za rada profesor
Sprout cofnij si¢ par¢ krokoéw, aby unikna¢ ataku kolcami. Teraz uzyj mocy na
tablicy z symbolem Flipendo. Brawo! Otworzyte$ kolejne drzwi. Musisz jednak

uwazac, gdyz uwolnites tym samym dwa Gnomy. Gdy je pokonasz, zniszcz resztg



kolcokrzewdw i otworz stojaca za nimi skrzynig. Teraz udaj si¢ w dalsza droge. Ale
uwaga! Za zakre¢tem czeka na Ciebie jeszcze jeden Gnom. Pokonaj go, przewr6c
kociotek 1 biegnij w strong Ksiggi Zapisu.

Rzu¢ czar na ro$ling i zniszcz wszystkie kolcokrzewy. Za nimi znajduja sig
skrzynie, w ktorych czekaja fasolki. Gdy pozbierasz wszystkie, biegnij po schodach
na gore, zbierz gwiazdke. W komnacie na gorze, uzyj mocy na potkach z
ksiazkami, a nast¢pnie na znajdujacymi si¢ za nimi symbolami Flipendo. Gdy
uczynisz tak ze wszystkimi czterema regatami, stojace na srodku komnaty drzewko
zapadnie si¢ pod ziemig, a Ty bgdziesz mdgl wejs¢ do tajemnej skrytki. Tam
czekaja na Ciebie dwa Gnomy, Karta Czarodziejow 1 gwiazdka. Gdy pokonasz
Gnomy 1 pozbierasz wszystkie elementy, wro¢ na goreg, zapisz gre 1 otworz kolejne
drzwi. W nowej komnacie najpierw rzu¢ czar na latajace stworzenie, potem za$
uzyj magii przeciwko oblegajacym drzewo pnaczom. Odwdzigczy Ci si¢ ono,
znizajac galezie, tak abys mogl na nie wskoczy¢ 1 pozbiera¢ znajdujace si¢ na nich
przedmioty. Rzu¢ tez zaklgcia na cztery stojace przy Scianach drzewka, a obdaruja
Cig one fasolkami. Pozbieraj je 1 otworz kolejne drzwi. Uwaga na nadlatujace
motyle! Uzyj przeciw nim magii i idz dalej. Przewrd¢ kociolek 1 zapisz grg.

Wskocz na drewniany podest i1 idz schodami na goérg. Uzywaj zaklecia, aby
usypiac rosliny. Porusza;j si¢ ku gorze, zgodnie ze strzalkami. Na gorze, uzy] mocy
na symbolu Flipendo. Na pniu po lewej stronie, uruchomite$ windg. Rzu¢ czar na
rosling, wskocz na windg, a z niej skocz w brameg. Zabierz gwiazdke 1 zapisz gre.
IdZ schodami na gorg. Czeka tam na Ciebie kilka nieprzyjemnych niespodzianek.
Zaraz po wejSciu na gorg, bedziesz musiat broni¢ sig przed atakami czterech
Gnomow, pozniej zas bgdziesz musial zajac si¢ kolcokrzewami. Za nimi bowiem
znajduje si¢ skrzynia z fasolkami. Gdy juz to uczynisz przejdz do kolejnej komnaty

(tej bez drzwi) 1 przewrd¢ dwa kociotki. Nastgpnie przenie$ kamienne bloki na ich



podstawy. Dzigki temu uruchomisz system zraszania mtodych roslin i bedziesz
moglt otworzy¢ kolejne drzwi. Uzyj zatem czaru na symbolu Flipendo.

Otworzyto si¢ kolejne przejscie. Biegnij po gwiazdke, a przejdziesz do
nastgpnej komnaty.

Uzyj czaru Flipendo na odpowiednich symbolach, aby otworzy¢ wrota 1 kraty.
Uwazaj jednak, bo po kazdym otwarciu pojawi si¢ jeden Gnom. Gdy je ogluszysz
1dZ dalej 1 rzu¢ czar na wielka rosling po lewej stronie. Przejdz szybko koto niej, az
dostaniesz si¢ na drugg stron¢. Tam uzyj mocy na symbolu Flipendo, aby podnies¢
krate. Ponownie uspij rosling i biegnij w kierunku otwartego przejscia. Zbierz
gwiazdke 1 zapisz gre. Teraz rzud kilka razy czar na krzaczasta rzezbg smoka, po
czym zajdz ja od tylu 1 zabierz Czekoladowa zabg. Nie zapomnij tez pozbierac
fasolek. Przejdz do kolejnego pomieszczenia i rzucaj czary na kolcokrzewy. Gdy
znikna, otworz skrzynie 1 zabierz zabe. Teraz przesun kamienne bloki 1 uzyj mocy
Flipendo, aby otworzy¢ kraty 1 wrota. IdZ prosto i skre¢ w prawo. Rzucaj czary na
rosliny 1 wejdz na skalna potke, na ktorej siedzi zaba. IdZ dalej w gorg 1 przeskakuj
po skalnych mostkach, aby dosta¢ si¢ na sam szczyt. Teraz uzyj zaklgcia na
symbolu Flipendo 1 wskocz nieco wyzej po gwiazdki i fasolki. Ostroznie zeskakuj
po potkach w doél, 1 biegnij do otwartego przejscia na lewo. Uwazaj jednak na
ro$liny. Przejdz przez drzwi, zabierz zabg 1 zapisz gre. Teraz uzywajac magii
przeciwko kolejnym roslinom idzZ korytarzem do przodu, omin brame i wejdz w
zakamarek. Wskocz (pomagajac sobie kamienna potka) na zywoptot i staraj sie
dosta¢ do widocznej po drugiej stronie skrzyni. Znajduje si¢ w niej Karta
Czarodziejoéw. Teraz wrd¢ do zamknigtej bramy i rzu¢ czar na symbol Flipendo.

Przejdz przez kolejne wrota, zabierz gwiazdke 1 1dz prosto. Skre¢ w lewo 1
rzucaj zaklgcia na widocznych na $cianach czterech symbolach Flipendo. Gdy to

uczynisz otworza si¢ nastepne drzwi, a fontanna wypelni si¢ woda. Biegnij teraz do



przodu. Brawo! Ukonczyle$ sprawdzian i zdobyte$ dwadziescia punktéw dla
swojej szkoly. Czas na drugg lekcje latania...

Lecz c6z to? Neville ma problem! Zty Draco Malfoy zabral mu jego
przypominajke i wyzywa Cig na pojedynek na miotty! Gon Draco 1 uderzaj w
niego. Omijaj stawiane przez niego putapki w postaci latajacych niebieskich kul.
Staraj si¢ tez omija¢ drzewa! Kazde uderzenie zabiera Ci czg$¢ energii! Na
niektérych momentach trasy, miotla steruje sama. Wowczas mozesz probowac
ataku na odleglos¢, naciskajac prawy przycisk myszy.

Gdy juz pokonasz Draco i odzyskasz przypominajke¢ Nevilla, dowiesz si¢ od
pani profesor McGonagal o odbywajacym si¢ meczu quidditch. Co wigce]
zaproponowano Ci udziat w grze. Jest to dla Ciebie zaszczyt, gdyz nigdy wczesniej
uczniowie pierwszej klasy nie mogli uczestniczy¢ w zabawie.

IdZ prosto, w strong otwartej bramki 1 przejdz przez nia. W nastepnej planszy
1dz prosto 1 przejdz przez tunel w drzewie. Rzu¢ czar na drewniany bal, ktory
blokuje drogg. Teraz idZ dalej trzymajac sig caty czas prawej Sciany, a znajdziesz
tajne wejscie. Otworz skrzynig, pozbieraj przedmioty 1 wskocz na gorna potke.
Biegnij do przodu, az dojdziesz do miejsca chronionego przez $limaki i motyle.
Rzucaj czary na motyle 1 przebiegnij drogg migdzy §limakami. Pamigtaj, aby$ nie
wbiegl na snujacy si¢ za slimakami zotty dymek, gdyz odbierze Ci on nieco
energii. Na koncu drogi wspinaj si¢ na kolejne wzniesienia, a gdy dojdziesz do
skrzyni, otwoOrz ja 1 pozbieraj elementy. Teraz wrd6¢ do miejsca z drewnianymi
balami 1 udaj si¢ w strong zo6twia. Rzu¢ na niego czar i przejdz koto niego. Wspinaj
si¢ na kolejne pnie, rozpoczynajac od ostatniego, stojacego przed przejsciem dalej
po prawej stronie. Przebiegnij ostroznie po lezacym pniu 1 wspinaj si¢ dalej, az
dojdziesz do ptaskiego terenu, na ktérym rosna kolcokrzewy. Zniszcz je wszystkie,
otworz skrzynig 1 zbierz fasolki. Przeskakuj wyzej po palach. Po drodze uzyj czaru

na skrzyni, ktora stoi na jednym z pni. Zejdz na dot, pozbieraj fasolki 1 wro¢ na



gore. Wskocz na zielony teren i idZ prosto, ostroznie omijajac §limaki. Rzu¢ czar na
stojace wysokie drzewo, a przewrdci si¢ ono 1 utworzy most, ktory pozwoli Ci
przejs$¢ na druga strong. Rzucaj czary na motyle 1 podejdz do Ksiggi Zapisu.
Przejdz na druga strong 1 otworz skrzynig. Pozbieraj fasolki 1 udaj si¢ w kierunku
wysokiego drzewa. Rzu¢ na nie czar, aby utworzy¢ kolejny mostek. Przejdz na
druga strong 1 otworz stojaca po prawej stronie skrzyni¢. Pozbieraj elementy 1 1dz w
strong drzewa, omijajac $lady pozostawiane przez $limaka. Uzyj zaklgcia, aby
utworzy¢ kolejny most. Teraz wskocz na niego 1 przeskakuj po kolejnych palach w
prawo lub w lewo (obydwie $ciezki prowadza do tego samego miejsca). Wskocz na
trawiasty teren 1 1dZ prosto. Zapisz gre 1 zniszcz kolcokrzewy. Teraz uzyj czaru na
symbolu Flipendo. Spowoduje to przestawienie mostu. Wskocz na most 1 biegnij
prosto. Zanim zeskoczysz na drugi brzeg, zniszcz kolcokrzewy i rzu¢ czar na
roslinne paszcze. 1dz prosto niszczac je 1 omin trzy spacerujace po polanie trzy
slimaki. Gdy zauwazysz rosnace po prawej stronie kolcokrzewy - uzyj czaru. Teraz
otworz skrzynig 1 wejdz do jaskini wskazywanej przez strzatke. 1dZ korytarzem,
wspinajac si¢ po skalnych potkach. Otworz skrzynig 1 pozbieraj fasolki. Wspinaj
si¢ dalej 1 przejdz przez mostek do kolejnej skrzyni. Otwoérz ja. Brawo! Odnalazies
kolejng Kartg Czarodziejow. Wr6¢ do wejscia do jaskini 1 udaj si¢ w kierunku
widocznej $ciezki. Biegnij do przodu, az dojdziesz do chaty gajowego.

No to otrzymales kolejne zadanie. Musisz nazbiera¢ ognistych nasion, aby
gajowy mogt podgrza¢ smocze jajo. Wyjdz przez furtke i idz prosto. Tuz za
zakretem czai si¢ na Ciebie motyl. Rzu¢ na niego czar 1 przejdz ostroznie migdzy
slimakami, pamigtajac, aby nie wej$¢ przypadkiem na pozostawiany przez nie $lad.
Na rozstaju drog nie skrecaj w prawo, ale 1dz w lewo. Tuz za krzakami znajduje si¢
bowiem skrzynia, a w niej kilka fasolek. Gdy juz je pozbierasz mozesz udac si¢ w
dalsza drogg. 1dZ zatem prosto 1 przejdz przez skalny tunel. Tuz za nim zostaniesz

zaatakowany przez motyla. Uwazaj wigc na niego. Wskocz na najmniejszy skalny



blok, wejdz na wigkszy 1 przeskocz na ten znajdujacy si¢ po srodku sali. Teraz
skocz w stron¢ zamknigtego przez gtaz wejscia 1 rzu¢ zaklecie. Wejdz do
pomieszczenia 1 otworz skrzynig. Teraz udaj si¢ w strong otwartego wejscia po
drugiej stronie sali. IdZ skalnym korytarzem do przodu i omin §limaki. IdZ dale;
prosto 1 przeskocz po skalnych palach na druga strong. Teraz mozesz zapisac grg.

Wejdz do pomieszczenia i1 rzu¢ czar na zgbatkowy mechanizm. Brawo!
Otworzytes kolejne przejscie. Przejdz dalej 1 rzu¢ czar na stojacy naprzeciwko
beczek gtaz. Wejdz do srodka 1 skr¢¢ w prawo. Rzu¢ zaklgcie na §limaka 1
przeskocz po skalnych palach na druga strong. Biegnij do nastgpnej komnaty 1
otwoOrz stojaca w niej skrzynig. Nastepnie rzu¢ czar na dwukolowy mechanizm, aby
otworzy¢ przejScie. Biegnij w strong strzatki 1 przeskakuj po skalnych potkach.
Przejdz przez kolejne pomieszczenie 1 przewrd¢ stojace drzewo, aby stworzy¢
most. Teraz zeskakuj na dot (na lewo) 1 wejdz do pomieszczenia. Zabierz Karte
Czarodziejoéw 1 rzu¢ czar na kotowy mechanizm. Wejdz na windg, a gdy powiezie
Cig na gorg, udaj si¢ na most. Przejdz przez niego 1 skocz na skalna potke, na ktérej
znajduje si¢ Ksigga Zapisu. Przejdz przez wodospad 1 biegnij prosto. Za pomoca
zaklecia przesun glaz (uczyn to dwa razy). Wskocz w miejsce, w ktoérym stoi
skrzynia 1 otwoérz ja. Teraz wro¢ do pozostatych gtazow. Ustaw si¢ plecami do
wejscia 1 przesun gtaz po lewej stronie. Wejdz do schowka 1 otworz skrzynig.
Pozbieraj fasolki i zabierz Czekoladowa Zabe. Usun kolejny gtaz i skreé¢ w lewo.
Teraz jeszcze tylko jeden glaz 1... Dotarte$ do ognistych nasion!

Rzu¢ z daleka czar na rosling, a gdy nasiona przestana si¢ mieni¢ (ostygna),
pozbieraj je. Wowczas otworzy si¢ kolejne przejscie. Wejdz do srodka i rzu¢ czar
na motyla. IdZ prosto i1 otworz skrzynig, po czym udaj si¢ na prawo. Wskocz na
skalna potke po lewej stronie 1 biegnij w kierunku Ksiggi Zapisu. Teraz przeskakuyj
po skalnych palach 1 przejdz pod wodospadem po prawej stronie. Ugas$ czarem

rosling 1 pozbieraj nasiona. Wrd¢ na do pierwotnej drogi 1 wskakuj wyzej. Za



zakrgtem po prawej stronie znajduje si¢ kolejny wodospad, a za nim kolejna
roslina. Gdy pozbierasz nasiona, rzu¢ czar na skalny glaz tarasujacy przejécie do
kolejnej komnaty. Wejdz do niej, otworz skrzynig 1 wrd¢ na skalne pale. Teraz
hopla na ostatnia potke 1 skre¢ w lewo. Uga$ ros$ling 1 pozbieraj nasiona. Nastgpnie
udaj si¢ w dalsza drogg, zgodnie z informacja na drogowskazie. Przesun glaz i
biegnij w dot. Uwaga na Zétwia! Strzela ogniem i moze niezle przypiec skore!
Najlepiej od razu skre¢ w prawo 1 wspinaj si¢ po skalnych potkach na gorg. Teraz
mozesz zapisa¢ gr¢ 1 $miato biec do przodu. Na nowej polance, skrg¢ w lewo 1
rzucaj czary na gryzace rosliny. Tuz za jedna z nich znajduje si¢ tajne przejscie.
Rzu¢ czar na gtaz 1 wejdz do srodka. Otworz skrzynig 1 uruchom dwukotowy
mechanizm. Ponownie wspinaj si¢ po skatach, aby dotrze¢ do miejsca z gryzacymi
ro$linami. Przejdz przez teren rzucajac czary i wejdz do jaskini. Skre¢ w prawo i
rzucaj zaklecia na kolejne rosliny. Oto 1 kolejna ognista roslina. Pozbieraj nasiona i
1dZ dalej. Niszcz kolejne rosliny 1 otworz skrzyni¢. Gdy staniesz na skalnej potce, a
przed Toba nie bedzie zadnego mostu, uzyj czaru na wiszace skaty. Gdy opadna —
bedziesz miat mozliwos¢ przej$cia na druga strong. Wejdz najpierw do
pomieszczenia z ognista roslina. Gdy pozbierasz nasiona udaj si¢ na skalna potke
po lewej stronie. Otworz skrzynig 1 wro¢ na skatke ze strzatka. Uzywaj czarow na
wiszacych skatach 1 wskocz na drugi brzeg. Omijaj spacerujace slimaki 1 1dz
prosto. Przy nast¢pnych skalnych palach, rzu¢ z brzegu czar na zo6twia, a gdy ten
przewroci si¢ na pancerz, powtorz czar. Wtedy to zotw spadnie do wody. Smiato
zatem przeskakuj po kolejnych palach, tak aby dosta¢ si¢ do pomieszczenia po
lewej stronie, na dole. IdZ prosto 1 przeskakuj po skatach, rzucajac czary na $limaki.
Wejdz na gorg, otworz skrzynig 1 uruchom dwukotowy mechanizm. 1dZ prosto i
skre¢ w strong przeciwna do wskazywanej przez strzatkg. Znajdziesz tam kolejna
rosling. Teraz mozesz udac si¢ w dalsza droge. Rzu¢ czar na glaz, aby go

przesuna¢, biegnij w dot 1 skre¢ w prawo. Brawo! Jeste§ znow w gospodarstwie



gajowego. W nagrodg za zebrane nasiona, obdaruje Ci¢ On kolejna Karta
Czarodziejow. Teraz wejdz do chaty przyjaciela. Ma On dla ciebie kolejny prezent
— flet, ktory potrafi usypiac¢ niektore zwierzaki. Czas na mecz w Quidditcha!

To nie jest wcale tatwa gra! Musisz bowiem sterowa¢ miotta, goni¢ z6olty
swiecacy znicz, a jednoczes$nie unikac thuczkow (to takie niebieskie latajace kule) 1
uwazac na to, aby nie zderzy¢ si¢ z kolega z druzyny lub przeciwnikiem. Kazde
takie spotkanie oznacza bowiem utrate¢ czesci energii. Gdy jednak uda Ci si¢ ztapaé
znicz, wcisnij szybko klawisz skoku (prawy przycisk myszy), a mecz bedzie
wygrany.

Brawo! Poszto gtadko? A zatem czas na kolejna lekcjg czarow. Biegnij
schodami w gorg 1 skre¢ w prawo. Biegnij do przodu, az dojdziesz do miejsca, w
ktérym dwie drogi prowadza schodami na gére. Tam rozbij wszystkie wazony i
skre¢ w lewo. Biegnij do przodu, otwoérz skrzynie 1 przewrd¢ kociotek. Wro¢ do
sali. Wro¢ do gtéwnego holu 1 1dZ prosto. Przy niebieskim witrazu skre¢ w lewo, a
nastgpnie wejdz do komnaty po prawej stronie 1 rzu¢ czar na biblioteczke, stojaca
po prawej stronie. Wejdz do otwartego pomieszczenia 1 otworz skrzynig. Idz dale;,
wejdz do kolejnej komnaty, skr¢¢ w lewo 1 1dz do niebieskiej szatki. Stan przed nia
na dywanie 1 otworz ja. Teraz rzu¢ zaklecie na symbolu Flipendo, a gdy zjedziesz w
dol, otworz skrzynig 1 pozbieraj fasolki. Rzu¢ czar na symbolu Flipendo, a
znajdziesz si¢ z powrotem na goérze. Wro¢ teraz do korytarza z niebieskimi
witrazami 1 skre¢ w prawo. Przy kolejnym witrazu stoi skrzynia. Otwoérz ja 1 wejdz
do kolejnego pomieszczenia. 1dZ prosto 1 rozbij wazon. Teraz zejdz schodami w
dot. Rzué czar na zbroje rycerska. Wejdz do tajnego pomieszczenia, otworz
skrzynig, biegnij najpierw w prawo, a potem w lewo. Gdy zejdziesz schodami w
dot, skre¢ w prawo. Uwaga! Zaraz po wejsciu do komnaty, zostaniesz zaatakowany
przez Gnomy. Rzucaj wigc czary, a gdy pokonasz wszystkie, otworz stojaca po

drugiej stronie sali skrzynig. Teraz wrd¢ na gorg. Z gtownego holu udaj si¢ do



przej$cia naprzeciwko. Biegnij najpierw prosto i otworz skrzynig. Teraz stan
plecami do niej 1 wejdz do pomieszczenia na prawo. W komnacie z najdziesz
stojace na kamiennych podestach wazony. Rozbij je 1 pozbieraj fasolki. Teraz wejdz
przez drzwi, ktére znajduja si¢ naprzeciw wejscia do tego pomieszczenia. Zejdz
schodami w lewo. Znow Fred 1 George prosza Cig o 25 fasolek? Daj im je, a w
zamian otrzymasz Kartg¢ Czarodziejow. Wejdz ponownie na balkonik 1 biegnij w
strong trzech niebieskich regatow. Otworz srodkowy a potem rzu¢ czar na symbolu
Flipendo. Teraz biegnij w strong ukrytego za obrazem przejscia, wskocz na gore 1
otworz skrzynig. Pozbieraj fasolki i wré¢ do gldéwnego holu, w ktorym znajduje sig
tez rycerska zbroja. Teraz udaj si¢ do w strong pomieszczenia z drewnianymi,
kretymi schodami. Wejdz na goére.

Jeste$ §wiadkiem, jak profesor Snape wychodzi z zakazanego korytarza. 1dz
do pomieszczenia na lewo. Czas bowiem na kolejna lekcje czarow.

Po skonczonych zajgciach nadeszta pora na praktyczne sprawdzenie
umiejetnosci. Rzu¢ czar na gargulca 1 przeskocz na druga strong korytarza.
Umozliwi Ci to magiczny, Swietlny most. Teraz 1dZ w strong drzwi. W nowym
pomieszczeniu, skre¢ w prawo 1 rozbij wazoniki. Pozbieraj fasolki, idZ prosto 1
skre¢ w prawo. Otworz skrzynig 1 odwroc sig¢ do niej plecami. Rzué czar na
symbolu Flipendo po lewej stronie. WejdZz do komnaty (nie ma znaczenia ktorym
wejsciem) 1 rzu€ zaklgcie na gargulcu. Uzyj zaklgcia na drugim symbolu, wejdz do
srodka, rozbij wazony 1 rzu¢ czar na posagu. Teraz 1 wskakuj po §wietlnych
schodach na gore, a gdy si¢ tam znajdziesz, przejdz mostem na druga strone.
Zabierz gwiazdke 1 1dz prosto. Otworz skrzynig 1 1dz dalej. Rzu¢ czar na gargulcu,
zapisz gr¢ 1 przejdz mostem w strong gwiazdki. Wskocz na balkon 1 biegnij do
przodu. Rozbij wazony, przebiegnij do kolejnego pomieszczenia i ustaw kamienny
blok na podstawie. Gdy otworza si¢ kraty, uzyj magii na gargulcu 1 wejdz na

aktywowana w sasiednim pomieszczeniu swietlng windg. Na gorze biegnij prosto,



skr¢¢ w prawo 1 wejdz do komnaty po lewej stronie. Tam rzu¢ czar na postaci
gargulca 1 przeskocz na druga strong. Tam ponownie uzyj magii na posagu gargulca
1 rzu¢ czar na symbolu Flipendo. Biegnij w strong¢ nowego mostu i1 przeskocz na
balkon z gwiazdka. Biegnij w strong Ksiggi zapisu, a potem idZ w lewo, trzymajac
si¢ lewej Sciany. Tym sposobem dojdziesz do pomieszczenia, w ktorym znajdziesz
Czekoladowa zabg. Rzu¢ czar na kamienna ptytg 1 wejdz do sekretnej komnaty.
Otworz skrzynig, wyjdz z komnat, wejdz na areng pomigdzy kolumnami i zabierz
gwiazdke. No tak! Znow ten Irytek! Czeka Cig¢ kolejna walka. Trzymaj go na
dystans i rzucaj w niego czary. Unikaj tez rzucanych w Ciebie przedmiotéw. Gdy
juz pokonasz przeciwnika, udaj si¢ w stron¢ zamknigtych drzwi. Wejdz do
pomieszczenia 1 uzyj magii na posagu gargulca. Teraz zapisz gre 1 przeskocz
swietlanym mostem na balkonik po lewej stronie. Uwaga na motylka! Teraz
przejdz do kolejnej komnaty 1 rzu¢ czar na posag gargulca. Przeskocz na kolejny
balkonik i przejdz do komnaty po prawej stronie. Zabierz Czekoladowa zabg 1
rozbij wazoniki. IdZ prosto, omijajac $wietlng windeg. Otworz stojace skrzynie,
pozbieraj fasolki i1 udaj si¢ schodami w dot. Walcz z motylkiem, a gdy go pokonasz,
udaj si¢ do kolejnego przejscia. Przed Toba dwa duze skoki. Najpierw z balkoniku
na mostek z kolumna, a potem z mostku na kolejny balkonik, po drugiej stronie. W
pomieszczeniu otwOrz skrzynig, pozbieraj fasolki i rzu¢ czar na drzwi z ktodka.
Wejdz do komnaty 1 uzyj magii na symbolu Flipendo. Brawo! Udato Ci si¢
utworzy¢ most! Wrd¢ szybciutko na gore 1 wskocz na Swietlng winde. Teraz hopla z
windy na balkonik! No, no... Odnalazles tajna kryjowke Nicka! WejdZz na mostek 1
1dz prosto, w strong posagu gargulca. Rzu¢ czar i1 1dz zapisa¢ gre. Teraz skre¢ w
lewo 11dZ do konca korytarza. Zabierz czekoladowa zabe 1 wro¢ do rozwidlenia
drog. 1dz prosto, do konca korytarza i otworz skrzynig. Teraz udaj si¢ do miejsca, w
ktorym wczesniej uruchomite$ winde, krazaca wokot kolumny. Wskocz na nia, a

gdy znajdziesz si¢ po drugiej stronie, skocz na balkonik. Tam czeka juz na Ciebie



profesor Quirrell. Znak to, iz sprawdzian si¢ zakonczyt. Czas na kolejna lekcje.

Podejdz do posagu i kilkukrotnie rzu¢ czar. Pozbieraj fasolki 1 idZ schodami
na gor¢. Przed kolejnym skrzyzowaniem, na Scianie po prawej stronie wisi obraz.
Uzyj na niego magii, aby otworzy¢ wejscie. Wejdz do srodka 1 otworz skrzynig.
Teraz udaj si¢ dalej. No tak. To znowu bracia Fred 1 George. Wskocz na stolik, aby
da¢ im 25 fasolek, a w zamian oddadza Ci Kart¢ Czarodziejow. Idz schodami w dot
1 rzu¢ czary na posag wiedzmy. Nastepnie biegnij w dot 1 rozbij wazonik. Rzu¢
czary na zbroje rycerzy 1 biegnij dalej. Rozbij kolejny wazonik, a nieco dalej po
prawej stronie otworz lustrzane przej$cie. Wejdz do srodka i skacz na dot. Teraz
otworz drzwi 1 walcz z Gnomami. Otworz skrzynig, pozbieraj fasolki 1 wrd¢ na
gore. Teraz wro¢ do miejsca z dwoma zbrojami rycerzy, zejdz schodami w dot 1
skre¢ w lewo. Przy schodach znajduje si¢ skrzynia, a w niej czeka Karta. Teraz
wejdz w drzwi po drugiej stronie.

Zejdz schodami w dot, az dotrzesz do profesora Snape’a. Czas na lekcje
eliksirow. Okazalo sig, ze za spoznienie odj¢te zostaja Ci punkty, a na domiar
ztego, zostajesz wystany do lochdw po niezbedne sktadniki. IdZ do przejscia
pomigdzy niebieskim a zielonym kociotkiem, i wejdz na mostek. Oopsss! Bolesny
upadek... Okazuje si¢, ze misja wcale nie bgdzie taka tatwa. Podejdz do Ksiegi
Zapisu, a nastgpnie 1dz w lewo lub w prawo 1 przeskocz przez przepas¢. Uzywajac
zakle¢, poprzesuwaj kamienne bloki, tak aby wpadlty w przepas¢ 1 utworzyty most.
Wowczas to otworza si¢ kraty. Przejdz na druga strong 1 uzywaj mocy na
mniejszym kamiennym bloku. Przesun go jak najdalej si¢ da, po czym wskocz na
niego, a dalej na balkonik. Podejdz do rosliny i zabierz ja. Stan na kamiennym
podescie i rzu¢ czar na symbolu Flipendo. Gdy winda powiezie Ci¢ w gorg, biegnij
schodami do przodu i zapisz Grg.

Rzu¢ czar na symbolu Flipendo, ktory znajduje si¢ na lewej Scianie. Teraz

ostroznie wskocz na ruchomy, kamienny blok, a z niego na kolejny, poruszajacy si¢



w gore 1 w dot. Wskocz najpierw na srodkowa, skalng potke i pozbieraj fasolki.
Wro¢ na kamienna windg, a z niej wskocz na ta najnizsza. Tam rOwniez pozbieraj
fasolki 1 uzyj czaru, na symbolu Flipendo. Wowczas otworzy sig przejscie po lewe;j
stronie. Wskocz na balkonik 1 idZ prosto. Zabierz karte Czarodziejow i otworz kraty
z ktodka. Teraz rzu¢ czar na symbolu Flipendo 1 wejdZz do nowo otwartej komnaty.
Tam stan na kamiennym podescie 1 ponownie uzyj magii, a winda powiezie Cig¢ w
gore. Teraz hop na skaltke 1 otwieramy kolejne drzwi. Ostroznie wskocz na ruchoma
windg, a z niej na najwyzsza polke. Zabierz gwiazdke 1 rzu¢ czar na symbolu
Flipendo po prawej stronie. Teraz wskocz na kamienny blok i jak najszybciej
otworz kraty. Z kamiennego bloku skocz na potke z Ksigga Zapisu. UfYf... Niestety
to nie koniec skokow. Ostroznie przeskakuj z bloku na blok, az znajdziesz si¢ po
drugiej stronie. Musisz to robi¢ jednak szybko, gdyz w chwilg po ladowaniu bloki
znikaja. Gdy juz dostaniesz si¢ na balkonik, rzu¢ czar na symbolu Flipendo 1
otworz kraty. Wskocz teraz na ruchomy blok, a z niego na potke. Raz jeszcze
powtdrz caty manewr 1 zapisz gre. Teraz kolejny rajd po znikajacych skatkach i
hopla po gwiazdke. Wejdz w korytarz 1 skr¢¢ w prawo. Uciekaj przed ztym duchem
1 biegnij w prawo po schodach. Uwaga! W pomieszczeniu biegaja Gnomy! Gdy juz
je pokonasz, (a jest ich tam az sze$¢!), otworza si¢ trzy kraty. Zabierz Czekoladowa
Zabe, otworz skrzynie i dwukrotnie rzué zaklecie na posagu, ktory stoi po $rodku
sali. Pozbieraj fasolki, przejdz do kolejnego pomieszczenia i zabierz korg jarzebiny.
IdZ dalej 1 stan przed kamiennym blokiem, ktéry stoi po prawej stronie. Przenie$ go
teraz na kamienna podstawe, zupetnie po lewej stronie. Przejdz parg krokéw do
przodu i przenie$ uwolniony glaz na druga, wolna podstawe. Teraz przenie$
pierwszy glaz na ostatnig podstawa, do ktorej dostepu bronity kraty. Przejdz do
kolejnego pomieszczenia.

Ostroznie przeskakuj po znikajacych balkonach, a gdy dostaniesz si¢ na ten z

posagiem, rzu¢ czar. Teraz $mialo wskakuj po swietlnych obtokach na gore, zabierz



gwiazdke 1 skre¢ w prawo. Otwoérz skrzynie 1 udaj si¢ w strong symbolu Flipendo,
na ktéry rzu¢ czar. Ostroznie wro¢ na dot 1 kontynuuj przeskakiwanie po
znikajacych balkonach. Na ostatnim z nich rzu¢ czar na posag gargulca 1 z pomoca
swietlnych schodkow dostan si¢ na gére. Tam zabierz kolejny sktadnik i biegnij w
strong otwartych krat. Skre¢ w prawo 1 wejdz do kolejnego pomieszczenia. Tam
stah na windzie i rzu¢ czar na symbolu Flipendo. Gdy winda powiezie Ci¢ w gorg,
zejdz z niej, odwroc sig 1 ponownie uzyj magii, aby wprowadzi¢ w ruch kamienny
blok. Wskocz na niego 1 ostroznie zeskocz na balkonik. Teraz biegnij po schodach
na gore, aby zapisac gre.

Udaj sig na gore 1 skre¢ w lewo. Otworz skrzynig 1 poczekaj na ducha. Gdy
bedzie przeplywal koto Ciebie, otworza si¢ przed nim kraty. Korzystajac z okazji
przejdz przez nie 1 otwOrz przejscie po lewej stronie. W pomieszczeniu otworz
skrzyni¢ 1 wrd¢ do poprzedniego miejsca. Ponownie poczekaj na ducha, aby moc
udac¢ si¢ w dalsza drogg. Biegnij prosto i1 skre¢ w przejscie na lewo. Tam rzu¢ czar
na posag gargulca i wskocz na uruchomiony obtok. Teraz hopla na druga strong i
biegnij w strong kolejnego posagu. Ostroznie przeskakuj na kolejne dwa obtoczki,
a z nich na balkonik. Smiato biegnij zapisa¢ gre.

Wejdz do komnaty 1 idZ w strong opuszczonych krat. Ponownie bedziesz mogt
przez nie przejs¢ tylko z pomoca ducha. Gdy juz znajdziesz si¢ za kratami, biegnij
do przodu 1 rzu¢ zaklecie na posagu. Wejdz do otwartego za nim pomieszczenia i
zabierz Kart¢ Czarodziejow. Wyjdz z komnaty i skre¢ w prawo. Otworz stojaca na
koncu korytarza skrzynig¢ 1 wro¢ do krat. Odczekaj na pojawienie si¢ ducha i
przejdz przez nie, skre¢ w lewo 1 skocz w dot. Przesun kamienny blok w strong
balkonu po drugiej stronie 1 wspinaj si¢ na gor¢. Teraz biegnij do przodu po kolejny
sktadnik — dyptam. Biegnij przez wejscie na mostek. No... to masz juz wszystko!

Brawo!



Okazuje sig, ze nie ma sig z czego cieszy¢. Lekcja odbyta si¢ bez Twojego
udziatu, a za sp6znienie odjgto Twojej szkole kolejne punkty! Czeka Cig¢ jednak
kolejne zadanie. Twoja kolezanka Hermiona zostata uwigziona przez nieznanego
osobnika! Razem z Ronem biegniecie na ratunek przyjaciotce...

Uciekaj przed Trollem! Problem w tej czgs$ci gry polega na tym, Ze sterowanie
odbywa si¢ w przeciwnych kierunkach, a do tego trzeba przeskakiwa¢ nad
dziurami w podtodze! Jak najlepiej biec? Kieruj si¢ trasa wyznaczana przez fasolki.
Poprobuj parg razy, a na pewno Ci si¢ uda!

Gdy juz przechytrzysz Trolla, czas na ratunek Hermionie. Twoj kolega — Ron,
zaczaruje maczugg Trolla, tak aby trafita go ona w gloweg. Ty musisz odpiera¢ ataki
Trolla. Skieruj pateczke ku gorze 1 niszcz lecace w Waszg strong przedmioty. Stan
obok Rona 1 naciskaj lewy przycisk myszy, rzucajac tym samym czar za czarem.
Gdy juz pokonacie Trolla, czas na kolejny mecz quidditch. Tym razem przeciwko
szkole Ravenclaw.

Po wygranym meczu, znajdujesz prezent. To ,,pelerynka — niewidka” —
prezent od ojca. Powoduje ona, Ze stajesz si¢ niewidoczny. Jednak gdy bedziesz
rzucat czary, pelerynka chwilowo straci swoja moc. Biegnij do drzwi, a gdy si¢
otworza 1 zauwazy Cig straznik, odczekaj chwilg az odejdzie. Teraz, trzymajac si¢
za nim 1dz prosto 1 skr¢¢ w prawo. Straznik pdjdzie w lewo, a Ty dotrzesz do drzwi.
Nie podchodz jednak do nich, tylko stan przy lewym regale 1 rzu¢ czar. Odczeka;j
moment, az straznik odejdzie 1 wtedy przebiegnij przez otwarte drzwi. Skre¢ w
lewo 1 zapisz grg. Teraz biegnij schodami na gorg 1 otwdrz drzwi, na ktorych wisi
ktodka. Wejdz do pomieszczenia i ,,przyklej si¢” do prawego regatu. Gdy Flich
odejdzie, idZ do przodu 1 stan przed symbolem Flipendo. Rzu¢ czar, odwroc sig w
przeciwnym i kierunku i po schodkach wspinaj si¢ na regal. Teraz, z gory widzisz
cala biblioteke. A jesli tak, to ujrzysz takze kolejny symbol Flipendo! Rzu¢ czar,

nie schodzac z regatu. Gdy drzwi si¢ otworza, poczekaj az Flich odejdzie,



wybiegnij z pomieszczenia i idz w lewo. Podejdz do Ksiggi Zapisu. Teraz idz dalej
1 otworz czarem kolejne drzwi. Stan po prawej stronie 1 odczekaj az Flich sobie
pojdzie. Obserwuj dokad idzie, a gdy zniknie za zakretem, udaj si¢ w strong
zamknigtych na ktédke drzwi 1 rzu¢ na nie czar. Schowaj si¢ za regatem, bo
straznik wroci, aby sprawdzi¢ czy nic si¢ nie dzieje. Teraz podejdz do drzwi 1 rzué
czar na symbolu Flipendo. No tak! Ale jak dosta¢ si¢ na gorg? Jest i na to rada!
Udaj si¢ w strong zamknigtych krat, a na stojacym obok regale ujrzysz kolejny
symbol Flipendo. Rzu¢ na niego czar i schowaj si¢ z dala od przewrdconego regatu.
Flich przyjdzie zbada¢, dlaczego regal si¢ przewrocit i po chwili odejdzie. Wskocz
na ten regal, a z niego na gore. Teraz przeskakuj po regatach, aby dosta¢ si¢ do
wczesnie] otwartego przejscia na gorze. Po drodze zbieraj fasolki. Gdy znajdziesz
si¢ na gorze, skre¢ w prawo 1 rzu¢ czar aby otworzy¢ kolejne przejscie. Poczekaj,
az Flich sprawdzi drzwi 1 odejdzie daleko, a wtedy skocz na sasiedni regat. Stojac
na nim otworz drzwi i ponownie odczekaj, az Flich oddali si¢ po sprawdzeniu stanu
rzeczy. Teraz hop w dot 1 wejdz do pomieszczenia. Rzu¢ czar i uciekaj w strong
przewroconego regalu. Wejdz na gore 1 przejdz do nowo otwartego pomieszczenia.
Tam uzyj czaru, aby otworzy¢ kolejne przejscie. Teraz skacz po regatach w strong
wyjscia 1 wybiegnij z pomieszczenia. Skre¢ w prawo i1 rzu¢ czar na symbolu
Flipendo 1 wr6¢ po regatach na gorg. Tam skr¢¢ w lewo 1 biegnij w strong posagu.
Uzyj magii na gargulcu 1 biegnij do pomieszczenia, w ktorym pojawily si¢
swietliste obloki. Wspinaj si¢ po nich na goére¢ 1 wskocz na drewniany balkonik.
Teraz hopla na dot 1 czas na kolejne czary. Najpierw rzu¢ czar Flipendo, a potem
uzyj magii na posagu Gargulca. Wr6¢ do poprzedniego pomieszczenia i ponownie
wskakuj na kolejne obloki. Tym razem z drewnianego balkoniku nie zeskakuj w
dot, a wspinaj si¢ wyzej, az dostaniesz si¢ na balkonik, na ktoérym stoi posag
gargulca. Teraz rzu¢ na niego czar 1 wrd¢ na poprzedni balkonik. Ostroznie dostan

si¢ na balkon, do ktorego dostep jest mozliwy przez §wietlisty obtoczek. Przeskocz



na kolejny balkonik, ponownie korzystajac z oblokéw i skre¢ w prawo. Tam otworz
drzwi 1 podbiegnij do Ksiggi Zapisu. Otwoérz tez wiszacy na $cianie obraz 1 zabierz
ze skrzynki fasolki. Teraz biegnij w lewo.

No, no, no... Przed Toba prawdziwa wspinaczka! Przeskakuj zatem ostroznie
po obtokach, aby dosta¢ si¢ na gor¢. Uwaga na Flicha! Gdy odejdzie w lewo, Ty
1dz w prawo. Odejdz pareg krokéw 1 odwroc€ sig w strong przejscia. Z tego punktu
powiniene$ widzie¢ widniejacy na $cianie symbol Flipendo. Rzu¢ czar, a schody
zmienia swe polozenie 1 bedziesz mogt przejs¢ do wiezy. Poobserwuj przez chwilg
jak Flich patroluje teren, wejdz na mostek 1 przejdz na jego srodek. Okazuje sig, ze
Irytek moze by¢ bardzo przydatny. Ale jak to zrobi¢?

Stojac na mostku, rozbij jeden z wazondw po prawej stronie. Gdy Filch do
nich podbiegnie, predziutko udaj si¢ w stron¢ schoddéw, prowadzacych na wiezg.
Brawo! Smok jest wolny!

Pozostato Ci wymkna¢ si¢ z wiezy. Gdy zejdziesz schodami w dot. Stan po
lewej stronie, przed wejsciem na mostek. Teraz rozbij wazon po prawej stronie i
ukryj sig po lewej stronie. Powtdrz manewr, a gdy Filch opusci komnate, przejdz
przez mostek i1 idz w strong drzwi. Tym razem musisz by¢ znacznie ostrozniejszy.
Straznik ma pomocnika — panig Norris. Ktopot w tym, Zze pani Norris jest... kotem.
Otworz drzwi 1 biegnij schodami w dot. Otworz kolejne 1 ostroznie podejdz do
przodu. No tak... Flich 1 pani Norris przygotowali na Ciebie putapke. Jako$ trzeba
bedzie to obejs¢. Najpierw stan po prawej stronie wejscia do biblioteki 1 rzu¢ czar
na symbolu Flipendo. Znajduje si¢ on na widocznym po lewej stronie regale.
Przejdz po nim na gore, gdy si¢ przewrdci 1 wskocz na taras. IdZ w prawo 1 wskocz
na regat, przed ktorym stoi Flich. Teraz jeszcze tylko dwa skoki i juz jestes$ na
tarasie po przeciwnej stronie. IdZ w lewo 1 biegnij schodami w dot. Szybciutko

otworz drzwi 1 przejdz przez nie. No to jeste§ coraz blizej celu.



W kolejnej bibliotece idz w prawo, trzymajac si¢ prawej $ciany. Gdy dojdziesz
do stolika odwroc¢ sig, a na poétce ujrzysz symbol Flipendo. Rzu¢ czar, a nastgpnie
wejdz po przewrdconym regale na gorg. O! Bezgltowy Nick stuzy Ci pomoca! 1dz
wedhug wskazowek przyjaciela. Gdy dojdziesz na balkonik, wskocz na regat po
lewej stronie, a z niego na drugi balkon. 1dz tarasem do przodu, a znow ujrzysz
posta¢ Nicka, wskazujaca Ci drogg. Przeskocz na taras i idz do przodu. Teraz stan
na balkoniku 1 wskocz na regat po lewej stronie. Wskocz na kolejny balkonik i
podazaj do przodu. Teraz ostroznie przeskocz po regalach na taras po przeciwnej
stronie 1 1dz w lewo. Pozbieraj fasolki i idz tarasem do przodu. Odwrd¢ si¢ w strong
tarasu po drugiej stronie, (stoi na nim Nick) 1 po regatach wskocz na niego. Teraz
1dZ w lewo 1 biegnij na dot po schodach. Otworz cichutko drzwi 1 wejdz do
komnaty.

Odnalaztes lustro, ktore odzwierciedla pragnienia! Niestety Twoja ucieczka
przed Flichem jeszcze sig nie skonczylta. IdZ do konca korytarza i otworz drzwi.
Wejdz po schodach na potpigtro i rzu¢ czar na regat po lewej stronie. Przejdz do
pomieszczenia 1 1dz w strong Ksiggi Zapisu. Otworz tez tajne przejscie przez lustro,
a w komnacie otworz skrzynig i pozbieraj fasolki. Wyjdz z pomieszczenia, idZ do
skrzyzowania 1 skre¢ w prawo. Otworz drzwi 1 wejdz po regatach na taras. Otworz
kolejne drzwi 1 stan na balkonie. Wskocz na srodkowy regat 1 poobserwuj, w jaki
sposob teren patrolowany jest przez Flicha 1 pania Norris. W czterech katach tej
sali, znajduja si¢ wejscia do sal. Musisz dosta¢ si¢ do kazdej z nich 1 poprzenosic
kamienne bloki na skalne podstawy. Dzigki temu dostgp do drzwi bedzie otwarty!
IdZ w strong drzwi, a gdy Flich zacznie goni¢ Irytka, stan za skalng §ciana i rozbij
stojacy po jednej ze stron wazon. Teraz szybko biegnij na druga strong 1 przejdz

przez drzwi. Brawo! Wykiwate$ Straznikow!



Bracia Fred 1 George co$ kombinuja? Przejdz obok nich i udaj si¢ w dalsza
droge. Czas na powstrzymanie Profesora Snape’a przed kradzieza Kamienia
Filozoficznego. 1dZ prosto 1 otworz skrzynig. Biegnij dalej az dojdziesz do drzwi.

Cigzkie zadanie przed Toba... Musisz u$pi¢ trojglowe zwierze gra na flecie.
Stan w bezpiecznej odleglosci 1 graj po parg sekund na kazda gtowe. Uwazaj, bo
gdy przestajesz graé, glowa zaczyna si¢ budzi¢...

Teraz wszyscy wskakujecie do otwartego przejscia. Niestety, nie bylto to
najszczesliwsze rozwigzanie. Musisz uwolni€ przyjaciot z diabelskich sidet. Rzucaj
czary na kokony, w ktorych znajduja si¢ towarzysze podrozy, uwazajac tez, aby nie
dosigegly Ci¢ macki pozostatych roslin.

Brawo! Niezty z Ciebie czarodziej... Tym razem zadanie nie bedzie takie
trudne. Musisz po prostu ztapac latajacy klucz. WsiadzZ zatem na miotl¢ 1 do dzieta!

Kolejnym zadaniem jest pomoc Ronowi. Musisz pokona¢ wielkie figury, aby
Ron wygral mecz. Jak to zrobi¢? Wejdz na biate pole 1 poruszaj si¢ po skosie w
prawa strong (tylko po biatych polach).

Kolejna przeprawa jest wybor jednej z kilku stojacych na stole butelek.
Znajduje si¢ w niej eliksir, ktory pozwoli Ci na bezpieczne przejscie przez czarny
dym. Nie spuszczaj wskazanej na poczatku butelki z oczu, 1 lewym przyciskiem
myszy wskazuj wlasciwa, gdy zmienia one swoje potozenie na stole. Brawo. Teraz
przejdz przez dym i skre¢ w prawo. Rozbij skrzynig, pozbieraj fasolki 1 udaj si¢ w
stron¢ pomostow. Tam zapisz gr¢ 1 skacz po skalnych pétkach w dot. Teraz przejdz
przez drzwi 1 1dz do przodu.

Ot 1 co! Glownym sprawca catego zamieszania zwiazanego z kradzieza
Kamienia nie jest wcale tajemniczy 1 grozny profesor Snape, a jakajacy sig profesor
Quirell! I kto by pomys$lat? Sprawa jest jednak cigzka. Przeciwnik bije w Ciebie

czarami, a tu nie ma gdzie si¢ schowac. Co gorsza nie walczysz z jakims tam



pierwszym lepszym czarownikiem, ale z profesorem magii! C6z, pozostato
sprobowac sprosta¢ wyzwaniu.

Przy poczatku komnaty stoja cztery kamienne bloki — dwa duze 1 dwa mate.
Abys$ mogt dotrze¢ do profesora Quirrella, musisz przystawi¢ do $ciany jeden duzy
blok, a za nim jeden maty. Uwazaj jednak na ataki ze strony nauczyciela. Kazdy
Twoj btad niemilosiernie wykorzysta, a zatem staraj si¢ by¢ zawsze schowanym za
kamiennymi blokami. Gdyby konczyt Ci si¢ zapas energii, po bokach sali czekaja
dwie Czekoladowe Zaby. Wejdz na gore, a zdenerwowany Quirrell zaprzestanie
atakow. Pozbieraj Czekoladowe Zaby i podejdz do Ksiegi zapisu.

Wejdz do pomieszczenia. Okazuje sig, ze profesor Quirrell mial dwa oblicza.
Pora przystapi¢ do ostatecznej rozgrywki. Ukrywaj si¢ za kamiennymi kolumnami.
Gdy przeciwnik bedzie uderzatl w nie magia, zaczna si¢ chwia¢. Aby Twoj atak
moglt odnies¢ pozadany skutek, profesor musi znalez¢ si¢ w linii prostej do upadku
kolumny. Wéweczas odbierzesz mu duzo energii. Nie jest to jednak takie proste.
Musisz odczeka¢ (chowajac si¢ za kolumna), az Quirrell ustawi si¢ za kolumna, tak
aby po Twoim ataku spadia ona prosto na niego. Zajmie Ci to sporo czasu, ale
pospiech nie jest dobrym doradca. Gdy mozliwo$¢ uderzania przeciwnika
kolumnami skonczy sig, rzucaj czary na lustro , aby je obraca¢. Wowczas ciosy
profesora beda si¢ odbija¢ od nie popgkanej strony lustra 1 trafia w niego. Uwazaj
bardzo na to, aby zaden z rzucanych czaréw nie trafit w Ciebie. Kilka takich
ciosow 1 walka bedzie przegrana.

Brawo! Pokonale§ wroga i1 przyczynites si¢ do zdobycia Pucharu Szkot! Na
koniec jeszcze jedno... Do czego Fred 1 George zbierali te wszystkie fasolki?

No tak... Szykowali mata putapke na profesora Snape’a. No 1 udato im sig!
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