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1) HAPPY FAMILIES
Aim of the game: Ever since Harry found out he was a wizard, he’s come across the most extraordinary 
people in the most magical places. In this game you will find 8 sets of cards. Each set contains 4 
wizards, witches or muggles at an iconic location in the Wizarding World. The object of the game is 
to collect as many sets as possible. You can recognise a set by the letter at the top of the card. (From A 
through H).
Get ready: Deal out all cards equally amongst the players.
How to play: The player who’s most recently been a in muggle train starts. Play continues clockwise.
The first player starts by asking another player for a card needed to complete a set. He does so by saying 
the name of the player followed by the spell “Accio” and the name of the card. If the player has the card, 
it needs to be handed over.  
Example: “Peter, Accio B1”. 
If the other player doesn’t have that specific card, the turn ends, and the next player gets to request a 
card. That player can retake the cards taken in the previous round.
As soon as a player gathers a complete set, all 4 cards are put face down on the table. These can no 
longer be touched by any player. Therefore, the player calls out “Protego Totalum”, the protection charm. 
The winner: The player who collects the most sets at the end of the game is the winner! 
2 Player version: When playing with only 2 players, deal 10 cards to each player and place the rest of 
the cards face-down on a draw-pile. When the other player doesn’t have the card you’re asking for, take 
the top card from the draw-pile.

2) HORCRUX CHALLENGE
Aim of the game: The object of the game is to work together to destroy all horcruxes before Voldemort 
gets them back. To destroy a horcrux you must find both the horcrux card and the card with the artefact 
that can destroy it.
Get ready: Shuffle all the cards and lay them face down in a square grid pattern, and don’t peek! The 
player who’s most recently seen or heard an owl starts. Play continues clockwise.
On your turn: In turn, each player turns over two cards.
• If you turn over two identical cards, then you can pick them  

up and toss them aside.
• If you turn over a horcrux card with an artefact card that has the same background colour, you can 

pick them up and keep them separate.
• If you turn over two different cards then they are placed back, face-down in the same position. Now 

it’s the next player’s turn.
Watch out for these special cards:
• Voldemort: Uh-oh, if one of your cards is a Voldemort, you must place it next to the playfield. Place 

the other card back.  
Be careful, when all 3 Voldemort cards are flipped, the game is over!

• Dumbledore: When you match both Dumbledore cards, you can place any open Voldemort cards 
back in the game. Remember where you put them, because next time you won’t be so lucky. If you 
match Dumbledore before any Voldemort cards have been turned, you can use it the next time you 
turn one.

• Obliviate: If you flip over the Obliviate card, your memory is wiped. Take out the card and reshuffle 
the remaining cards.

Winning the game: The players win the game when all 7 horcrux pairs have been found. However, the 
game is lost when the 3 Voldemort cards are flipped. You will need to work together to win and defeat 
Voldemort. Note: When playing with small children, remove the Voldemort and Obliviate cards from 
the game.

3) WAND DUEL
Aim of the game: Neither can live while the other survives. Harry and Voldemort face off in the Great 
Hall of Hogwarts. Their wands connect into a ball of light. Who will overpower the other player by 
moving the ball to the end of the row?
Wands at the ready: The player who most recently mentioned the name of “He-who-must-not-be-
named” will play as lord Voldemort. 
• Take a seat opposite of the other player.
• Remove the arrow card. 
• Shuffle the rest and lay five cards with the number side down in a line from one player to another.
• Place the arrow card next to the 3rd card so that the image of Harry and Voldemort line up with the 

correct player.
• Deal four cards face down to each player.
• Put the rest in a draw pile.
How to play: Look at your cards. Now turn over the card next to the arrow card. The number on the card 
is your goal. You must race to match the number using your four hand cards.
You can add or subtract the numbers in your hand in any order to try to match the goal. You can use any 
number of cards to achieve a match.
If you can’t match, call out a number that is as close as you can get. The first player who makes a match 
or gets the closest moves the arrow card one space towards the other player. The Winner replaces the 
hand cards they used so they hold four cards again. 
Play like a tug of war, the arrow card moves closer to the loser on each turn.
The winner: Repeat the previous steps until one player moves the energy card off the line. Will 
Voldemort hit Harry with the killing curse or will it rebound back at Voldemort…
Other ways to play: To balance the game for different ages, give the youngest player one extra card. For 
a longer battle lay seven cards face down between the players.

FR

1) JEU DES FAMILLES
But du jeu : Depuis que Harry a découvert qu’il était un sorcier, il a fait les rencontres les plus 
extraordinaires dans les endroits les plus magiques qui soient. Ce jeu comprend 8 familles de cartes. 
Chaque famille rassemble 4 sorciers, sorcières ou Moldus dans un lieu emblématique du monde des 
sorciers. Le jeu consiste à compléter autant de familles que possible. La lettre en haut de la carte vous 
indique à quelle famille chaque carte appartient. (De A à H)
Préparation du jeu : Répartissez les cartes équitablement entre les joueurs.
Règles du jeu : Le dernier joueur à avoir voyagé dans un train moldu commence. Procédez ensuite dans le 
sens des aiguilles d’une montre.
Le premier à jouer demande une carte dont il a besoin pour compléter une famille à un autre joueur. Pour 
ce faire, il doit dire le nom du joueur, suivi du sort « Accio » et du numéro de la carte désirée. Si celui-ci a la 

carte en question, il doit la lui donner. Exemple : « Peter, Accio B1 » 
S’il ne possède pas la carte, le tour est fini et c’est au joueur suivant de demander une carte. Le joueur peut 
reprendre les cartes qu’il a perdues aux tours passés. 
Dès qu’un joueur a complété une famille, il pose ses 4 cartes face cachée sur la table. Plus aucun joueur 
ne peut alors y toucher.  
Le joueur à l’avoir complétée lance donc le sortilège du bouclier, « Protego totalum ». 
Le gagnant : Le joueur qui a rassemblé le plus de familles à la fin du jeu remporte la partie! 
Version à deux joueurs : Si vous n’êtes que 2 joueurs, distribuez 10 cartes à chacun et placez le reste 
des cartes face cachée pour constituer la pioche. Quand l’autre joueur ne possède pas la carte que vous 
réclamez, prenez la première carte de la pioche.

2) CHASSE AUX HORCRUXES COLLABORATIVE
But du jeu : Le but du jeu est de coopérer pour détruire tous les horcruxes avant que Voldemort ne s’en 
empare à nouveau. Pour vous débarrasser d’un horcruxe, vous devez trouver la carte du horcruxe, mais 
aussi la carte de l’objet qui permet de le détruire. 
Préparation du jeu : Mélangez toutes les cartes et disposez-les face cachée pour former une grille, sans 
regarder l’envers bien sûr ! 
Le dernier joueur à avoir vu ou entendu une chouette commence. Procédez ensuite dans le sens des 
aiguilles d’une montre.
Quand c’est votre tour : Les joueurs retournent deux cartes, chacun à leur tour. 
• Si vous trouvez deux cartes identiques, vous pouvez les prendre et les mettre de côté.
• Si vous découvrez une carte horcruxe ainsi qu’une carte objet ayant la même couleur de fond, vous 

pouvez les prendre et les retirer du jeu. 
• Si vous retournez deux cartes différentes, remettez-les en place dans la même disposition. La main 

passe au joueur suivant. 
Faites attention aux cartes spéciales :
• Voldemort : Oh-oh... Si vous retournez une carte Voldemort, vous devez la placer à côté de la grille de 

jeu. Attention, 3 cartes Voldemort retournées mettent fin à la partie !
• Dumbledore : Quand vous tombez sur une carte Dumbledore, retirez-la du jeu et remplacez-la par 

une carte Voldemort retournée précédemment. Souvenez-vous de l’endroit où vous la mettez, car vous 
n’aurez pas autant de chance la prochaine fois. Si vous n’avez pas encore découvert de carte Voldemort, 
laissez la carte Dumbledore face visible jusqu’à ce que vous croisiez le chemin du Seigneur des 
Ténèbres. 

• Oubliettes : Si vous retournez la carte Oubliettes, elle vous efface la mémoire. Retirez-la du jeu et 
remélangez les cartes restantes. 

Fin du jeu : Les joueurs gagnent la partie dès qu’ils ont trouvé les 7 paires de horcruxes. Par contre, la 
partie est perdue s’ils retournent les 3 cartes Voldemort. Si vous voulez gagner et vaincre Voldemort, vous 
allez devoir coopérer. Remarque : Pour une partie avec de jeunes enfants, retirez les cartes Voldemort et 
Oubliettes du jeu.

3) LE DUEL
But du jeu : Aucun d’eux ne peut vivre tant que l’autre survit. Harry et Voldemort s’affrontent dans la 
Grande Salle de Poudlard. Leurs baguettes se connectent, un orbe lumineux émerge. Qui vaincra l’autre en 
repoussant l’orbe à l’autre bout de la rangée ?
Levez vos baguettes : Le dernier joueur à avoir dit le nom de « Celui-Dont-On-Ne-Doit-Pas-Prononcer-Le-
Nom » prend le rôle  
de Lord Voldemort. 
• Asseyez-vous face à face.
• Retirez la carte flèche. 
• Mélangez le reste des cartes et étalez-en cinq, face numéro cachée, en une rangée s’étirant d’un joueur 

à l’autre.
• Placez la carte flèche à côté de la troisième carte de façon à ce que les images de Harry et de Voldemort 

correspondent à la place de leurs joueurs respectifs.
• Distribuez quatre cartes, face cachée, à chaque joueur.
• Formez la pioche avec le restant des cartes.
Règles du jeu : Regardez vos cartes. Retournez la carte située à côté de la carte flèche. La valeur indiquée 
sur la carte est votre objectif. Vous devez obtenir cette valeur le plus rapidement possible en utilisant les 
quatre cartes de votre main.
Vous pouvez additionner ou soustraire les valeurs des cartes que vous avez en main dans n’importe quel 
ordre pour essayer d’atteindre votre objectif. Vous pouvez utiliser le nombre de cartes que vous voulez 
pour y arriver. Si vous n’atteignez pas la valeur exacte, annoncez le chiffre qui s’en rapproche le plus. Le 
premier joueur qui atteint la valeur exacte ou s’en rapproche le plus décale la carte flèche d’un cran en 
direction de son adversaire. Le gagnant complète sa main en remplaçant les cartes valeur utilisées par de 
nouvelles cartes. 
C’est le principe du tir à la corde : la carte flèche se rapproche de plus en plus du perdant à chaque 
manche.
Le gagnant : Recommencez les phases précédentes jusqu’à ce qu’un joueur pousse la carte énergie hors 
de la rangée. Voldemort va-t-il frapper Harry du sortilège de la mort ou celui-ci va-t-il se retourner contre 
Voldemort... ?
Variantes : Si les joueurs ont des âges différents, donnez une carte supplémentaire au joueur le plus jeune 
pour équilibrer le jeu. Pour allonger la durée de jeu, disposez sept cartes face cachée entre les joueurs.

IT

1) FAMIGLIE
Scopo del gioco: Da quando Harry ha scoperto di essere un mago, si è imbattuto nelle persone più 
straordinarie nei luoghi più incredibili. Il gioco comprende 8 set di carte. Ciascun set contiene 4 maghi, 
streghe o babbani in una location iconica del Mondo magico. Scopo del gioco è raccogliere il maggior 
numero di set possibile. Puoi riconoscere un set dalla lettera posta in alto sulla carta (da A ad H).
Preparazione: Distribuire le carte in numero uguale fra i giocatori.
Come giocare: Inizia il giocare che è stato più di recente in un treno di babbani. Il gioco prosegue in senso 
orario.
Il primo giocatore inizia chiedendo a un altro una carta che gli serve per completare un set. Per farlo, 
pronuncia il nome del giocatore seguito dalla formula “Accio” e dal nome della carta. Se il giocatore ha la 
carta, deve dargliela. Ad esempio: “Pietro, Accio B1”. 
Se l’altro giocatore non ha quella carta specifica, il turno termina e il giocatore successivo può richiedere a 
sua volta una carta. Il giocatore di turno può anche richiedere le carte cedute nel giro precedente. 
Non appena un giocatore ha completato un set, mette le 4 carte a faccia in giù sul tavolo. Queste carte non 
possono più essere toccate dagli altri giocatori. Quindi, il giocatore pronuncia la formula “Protego Totalum” 
per lanciare l’incantesimo di protezione. 
Chi vince: Alla fine del gioco, vince il giocatore che ha raccolto il maggior numero di set. 

Versione a 2 giocatori: Se si gioca solo in 2 giocatori, distribuire 10 carte a ciascun giocatore e lasciare il 
resto delle carte a faccia in giù nel mazzo di gioco. Se l’avversario non ha la carta che gli è stata chiesta, il 
giocatore che ha fatto la richiesta prende una carta dal mazzo centrale.

2) CHALLENGE COLLABORATIVA HORCRUX
Scopo del gioco: Obiettivo del gioco è lavorare insieme per distruggere tutti gli horcrux prima che 
Voldemort riesca a riprenderli. Per distruggere un horcrux è necessario trovare la carta horcrux e la carta 
con l’oggetto che può distruggerlo. 
Preparazione: Mescolare tutte le carte e poggiarle a faccia in giù creando un quadrato e senza toccarle. 
Inizia il giocare che ha visto o sentito un gufo più di recente. Il gioco prosegue in senso orario.
Al proprio turno: 
A turno, ogni giocatore gira due carte. 
• Se un giocatore scopre due carte uguali, le tiene da parte e ne scopre altre due.
• Se scopri una carta horcrux con una carta oggetto dello stesso colore, puoi prenderle e tenerle da parte. 
• Se scopri due carte diverse, le rimetterai a testa in giù al loro posto. Tocca al giocatore successivo. 
Fate attenzione a queste carte speciali:
• Voldemort: Ahi ahi, se una delle carte che scopri è Voldemort, devi metterla accanto al campo di gioco. 

Ma attenzione, quando vengono scoperte tutte le 3 carte Voldemort, il gioco termina!
• Albus Silente: Se scopri una carta Albus Silente, prendila e metti al suo posto una carta Voldemort già 

scoperta. Ricordate dove la mettete, perché la seconda volta potreste non essere così fortunati! Se non 
avete ancora scoperto nessuna carta Voldemort, conservate la carta Albus Silente per la prossima volta 
che troverete il Lord Oscuro. 

• Oblivion: Se scoprite la carta Oblivion, la vostra memoria viene cancellata. Togliete la carta e mescolate 
le carte rimaste. 

Chi vince: I giocatori vincono quando hanno trovato tutte le 7 coppie horcrux. Perdono, però, non appena 
vengono scoperte le 3 carte Voldemort. Sarà necessario lavorare insieme per vincere e sconfiggere 
Voldemort.
N.B.: Se si gioca con bambini piccoli, togliere dal gioco le carte Voldemort e Oblivion.

3) DUELLO DI INCANTESIMI
Scopo del gioco: Nessuno dei due può vivere se l’altro sopravvive. Harry e Voldemort si affrontano nella 
Sala grande di Hogwarts. Le loro bacchette si toccano formando una sfera luminosa. Chi avrà il sopravvento 
sull’altro spostando la sfera alla fine della fila?
Bacchette pronte!
Il giocatore che più di recente ha menzionato il nome di “Colui che non deve essere nominato” avrà il 
ruolo di lord Voldemort. 
• Sedetevi l’uno di fronte all’altro.
• Togliete la carta freccia. 
• Mescolate il resto delle carte e disponete cinque carte con il lato del numero a faccia in giù formando 

una fila tra i due giocatori.
• Posizionate la carta freccia accanto alla terza carta in modo che le immagini di Harry e Voldemort 

coincidano con il giocatore giusto.
• Distribuite quattro carte coperte a ciascun giocatore.
• Disponete il resto delle carte in un mazzo di gioco.
Come giocare: Guardate le carte che avete in mano. Ora ruotate la carta accanto alla carta freccia. Il numero 
sulla carta è l’obiettivo. La sfida consiste nell’ottenere quel numero usando le quattro carte che si hanno 
in mano.
Potete addizionare o sottrarre i loro numeri in qualsiasi ordine per cercare di raggiungere l’obiettivo.
Potete usare qualsiasi numero di carte per raggiungerlo. 
Se non ci riuscite, potete chiamare il numero che più gli si avvicina. Il primo giocatore che raggiunge 
l’obiettivo o vi si avvicina di più, sposta la carta freccia di una posizione in direzione dell’avversario. Il 
vincitore cambia le carte che ha usato, in modo da avere in mano sempre quattro carte. 
In una sorta di tiro alla fune, la carta freccia si sposta a ogni turno verso chi perde la sfida.
Chi vince: Ripetete i passi precedenti finché un giocatore non sposta la carta freccia fuori dalla fila. Riuscirà 
Voldemort a colpire Harry con l’anatema che uccide o esso rimbalzerà invece su Voldemort...
Altri modi di giocare: Per adeguare il gioco a diverse età, date al giocatore più giovane una carta in più. Per 
una battaglia più lunga, disponete tra i giocatori una fila di sette carte coperte.
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1) JUEGO DE FAMILIAS
Objetivo del juego: Desde que Harry descubrió que era un mago, se encontró con la gente más 
extraordinaria en los lugares más mágicos. En este juego encontrarás 8 juegos de cartas. Cada juego 
contiene 4 magos, brujas o muggles en un lugar icónico en el mundo mágico. El objeto del juego es 
reunir tantos juegos como sea posible. Puedes reconocer un juego por la letra en la parte superior de la 
carta. (De la A a la H).
Prepárate: Reparte todas las cartas por igual entre los jugadores.
Cómo jugar: Empieza el jugador que más recientemente haya estado en un tren muggle. El juego 
continúa en sentido horario.
El primer jugador comienza pidiendo a otro jugador una carta necesaria para completar un juego. Lo hace 
diciendo el nombre del jugador seguido del hechizo “Accio” y el nombre de la carta. Si el otro jugador 
tiene la carta, debe entregarla.  Ejemplo: “Pedro, Accio B1”. 
Si el otro jugador no tiene esa carta específica, el turno termina y debe solicitar una carta el siguiente 
jugador. Ese jugador puede volver a tomar las cartas tomadas en la ronda anterior. 
Tan pronto como un jugador reúne un juego completo, las 4 cartas se ponen boca abajo sobre la mesa. 
Estas ya no pueden ser tocadas por ningún jugador. Por lo tanto, el jugador grita “Protego Totalum”, el 
hechizo de protección. 
El ganador: ¡El jugador que recoja más juegos al final del juego será el ganador! 
Versión de 2 jugadores: Cuando se juega con sólo 2 jugadores, se reparten 10 cartas a cada jugador y se 
coloca el resto de las cartas boca abajo en un mazo. Cuando el otro jugador no tiene la carta que se le pide, 
se toma la carta de encima del mazo.

2) RETO DE COLABORACIÓN PARA HORROCRUXES
Objetivo del juego: El objetivo del juego es trabajar juntos para destruir todos los horrocruxes antes de 
que Voldemort los recupere. Para destruir un horrocrux debes encontrar tanto la carta de horrocrux como la 
carta con el artefacto que puede destruirlo. 
Prepárate: Baraja todas las cartas y colócalas boca abajo en un sistema de cuadrícula, ¡y no mires! 
Empieza el jugador que más recientemente haya visto o escuchado un búho. El juego continúa en sentido 
horario.
En tu turno: Por turnos, cada jugador da la vuelta a dos cartas. 
• Si das la vuelta a dos cartas idénticas, puede recogerlas y ponerlas a un lado.

• Si das la vuelta a una carta de horrocrux con una carta de artefacto que tenga el mismo color de fondo, 
puedes recogerlas y guardarlas separadas. 

• Si das la vuelta a dos cartas diferentes, se colocan de nuevo boca abajo en la misma posición. Ahora es 
el turno del siguiente jugador. 

Ten cuidado con estas cartas especiales:
• Voldemort: Oh-oh, si una de tus cartas es un Voldemort, debes colocarla al lado del campo de juego. 

¡Ten cuidado, cuando se giren las 3 cartas de Voldemort, el juego habrá terminado!
• Dumbledore: Cuando des la vuelta a una carta de Dumbledore, sácala y reemplázala por una de 

Voldemort que ya esté girada. Recuerda dónde la pones, porque la próxima vez no tendrás tanta 
suerte.Si aún no has girado una carta de Voldemort, guarda la carta de Dumbledore boca arriba hasta 
la próxima vez que te encuentres con el Señor Oscuro. 

• Obliviate: Si das la vuelta a la carta Obliviate, tu memoria se borrará. Saca la carta y vuelve a barajar las 
cartas restantes. 

Ganar el juego: Los jugadores ganan el juego cuando han encontrado los 7 pares de horrocrux. Sin 
embargo, el juego se pierde cuando se giran las 3 cartas de Voldemort. Tendréis que trabajar juntos para 
ganar y vencer a Voldemort. Nota: Cuando juegues con niños pequeños, elimina del juego las cartas 
Voldemort y Obliviate.

3) WAND DUEL
Objetivo del juego: Ninguno de los dos podrá vivir mientras siga el otro con vida. Harry y Voldemort se 
enfrentan en el Gran Salón de Hogwarts. Sus varitas se conectan en una bola de luz. ¿Quién dominará al 
otro jugador moviendo la bola hasta el final de la fila?
Varitas preparadas: El jugador que más recientemente haya mencionado el nombre de “El-Que-No-Debe-
Ser-Nombrado” jugará como Lord Voldemort. 
• Toma asiento frente al otro jugador.
• Retira la carta de flecha. 
• Baraja el resto y coloca cinco cartas con el número boca abajo en una línea desde un jugador a otro.
• Coloca la carta de flecha al lado de la 3ª carta para que la imagen de Harry y Voldemort estén en línea 

con el jugador correcto.
• Reparte cuatro cartas boca abajo a cada jugador.
• Pon el resto en un mazo para robar.
Cómo jugar: Mira tus cartas. Ahora da la vuelta a la carta al lado de la carta de flecha. El número en la carta 
es tu objetivo. Debes correr para hacer coincidir el número utilizando tus cuatro cartas en la mano.
Puedes añadir o restar los números de tu mano en cualquier orden para tratar de coincidir con el objetivo.
Puedes utilizar cualquier número de cartas para lograr una coincidencia. 
Si no puedes hacer coincidir nada, busca el número más cercano que puedas conseguir. El primer jugador 
que logra una coincidencia o que más se acerca, mueve la carta de flecha un espacio hacia el otro jugador. 
El ganador cambia las cartas de su mano utilizadas para tener de nuevo cuatro cartas. 
Juega como un tira y afloja, la carta de flecha se aproxima al perdedor en cada turno.
El ganador: Se repiten los pasos anteriores hasta que un jugador saca la carta de energía fuera de la línea. 
¿Lanzará Voldemort la maldición asesina a Harry o volverá a Voldemort...?
Otras maneras de jugar: Para equilibrar el juego entre diferentes edades, al jugador más joven se le da 
una carta extra. Para una batalla más larga, colocar siete cartas boca abajo entre los jugadores.

PL

1) KWARTET
Cel gry: Od kiedy Harry dowiedział się, że jest czarodziejem, spotkał w swoim życiu niezwykłych ludzi oraz 
odwiedził wiele magicznych miejsc. Do gry potrzebnych jest 8 zestawów kart. Każdy zestaw zawiera 4 karty z 
czarodziejami, czarownicami lub mugolami znajdującymi się w słynnych miejscach Świata Magii. Celem gry jest 
zebranie jak największej liczby zestawów. Każdy zestaw można rozpoznać po literze u góry karty. (od A do H)
Przygotowanie : Potasuj karty i rozdaj je graczom.
Zasady gry: Rozpoczyna gracz, który jako ostatni przebywał w pociągu mugoli. Następnie gra toczy się 
zgodnie z ruchem wskazówek zegara.
Pierwszy gracz rozpoczyna grę, pytając następnego gracza o kartę, której potrzebuje, aby skompletować 
zestaw. Wypowiada imię gracza oraz zaklęcie przywołujące „Accio”, a następnie nazwę karty. Jeżeli dany 
gracz posiada odpowiednią kartę, musi ją oddać. 
Przykład: „Piotr, Accio B1”. 
Jeżeli dany gracz nie posiada odpowiedniej karty, kolejka przechodzi na następnego gracza, który pyta o 
kartę. Gracz może odzyskać swoje karty, które stracił w poprzedniej rundzie. 
Kiedy dany gracz zbierze cały zestaw składający się z 4 kart, kładzie zakryte karty przed sobą. Nie mogą 
być one dotykane przez innych graczy. Gracz wypowiada zaklęcie chroniące „Protego Totalum”. 
Zwycięzca: Wygrywa gracz, który zbierze największą liczbę zestawów! 
Wersja gry dla dwóch graczy: Jeżeli w grze bierze udział tylko 2 graczy, należy rozdać każdemu po 10 
kart, a pozostałe odwrócić i ułożyć w stos. Jeżeli dany gracz nie posiada odpowiedniej karty, możesz 
dobrać pierwszą kartę ze stosu.

2) W POSZUKIWANIU HORKRUKSÓW
Cel gry: Celem tej gry jest praca zespołowa w celu zniszczenia horkruksów, zanim Voldemort je odzyska. 
Aby zniszczyć horkruks, musisz znaleźć kartę horkruksa oraz kartę z artefaktem, który może go zniszczyć. 
Przygotowanie: Potasuj wszystkie karty i rozłóż je zakryte w formie kwadratu, bez podglądania! Gracz, 
który jako ostatni zobaczył lub usłyszał sowę rozpoczyna grę. Następnie gra toczy się zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara.
Podczas twojej kolejki:
Podczas jednej rundy każdy z graczy odwraca dwie karty. 
• Jeśli gracz odwróci dwie takie same karty, zabiera je i odkłada na bok.
• Jeśli gracz odwróci jednocześnie kartę z horkruksem i kartę z artefaktem, która ma takie samo tło, zabiera 

je i odkłada osobno na swój stos. 
• Jeśli gracz odwróci dwie różne karty, odkłada je zakryte z powrotem na stos. Teraz ruch następnego 

gracza. 
Uważaj na specjalną kartę:
• Voldemort: jeśli gracz odkryje kartę z wizerunkiem Voldemorta, kolejka przechodzi na kolejnego 

gracza. Uwaga – jeśli zostaną odkryte 3 karty z wizerunkiem Voldemorta, gra zostaje zakończona!
• Dumbledore: jeśli gracz odwróci kartę z wizerunkiem Dumbledore’a, zabiera ją i zastępuje kartą 

z wizerunkiem Voldemorta, którą odwrócił poprzednio. Zapamiętaj, gdzie znajduje się ta karta, 
ponieważ następnym razem możesz już nie mieć tyle szczęścia.Jeśli dany gracz nie odkrył jeszcze 
karty z wizerunkiem Voldemorta, trzyma odkrytą kartę z wizerunkiem Dumbledore’a aż do momentu 
odkrycia karty z wizerunkiem Czarnego Pana. 

• Zaklęcie Zapomnienia: jeśli gracz odkryje kartę z Zaklęciem Zapomnienia, traci pamięć. Wyjmij tę 
kartę i ponownie potasuj pozostałe karty. 

Kto wygrywa w grze? Gracze wygrywają, jeśli odnajdą wszystkie 7 par horkruksów. Gracze przegrywają, 

jeśli odkryją 3 karty z wizerunkiem Voldemorta. Musicie działać razem, aby wygrać i pokonać 
Voldemorta.
Uwaga: jeśli w grze biorą udział małe dzieci, należy usunąć karty z wizerunkiem Voldemorta i Zaklęciem 
Zapomnienia.

3) POJEDYNEK NA RÓŻDŻKI
Cel gry: Żaden nie może żyć, gdy drugi przeżyje. Harry i Voldemort stają twarzą w twarz w Wielkiej Sali 
Hogwartu. Ich różdżki łączą się w kuli światła. Kto pokona przeciwnika przesuwając kulę na koniec 
rzędu?
Przygotowanie: Gracz, który jako ostatni wymienił imię „Tego, Którego Imienia Nie Wolno Wymawiać” 
będzie Lordem Voldemortem. 
• Usiądź naprzeciw drugiego gracza.
• Wyjmij kartę ze strzałką. 
• Potasuj pozostałe karty i ułóż pięć kart stroną z liczbą skierowaną w dół, w szeregu od jednego 

gracza do drugiego.
• Połóż kartę ze strzałką obok trzeciej karty, tak aby wizerunek Harry’ego i Voldemorta znajdował się 

obok odpowiedniego gracza.
• Rozdaj każdemu graczowi po cztery zakryte karty.
• Pozostałe karty połóż obok w stosie.
Zasady gry: Popatrz w swoje karty. Teraz odwróć kartę znajdującą się obok karty ze strzałką. Liczba 
znajdująca się na karcie jest twoim celem. Musisz spieszyć się, aby dopasować liczbę na karcie za 
pomocą swoich czterech kart.
Możesz dodawać lub odejmować liczby, które masz w ręku w dowolnej kolejności, aby dopasować cel.
Możesz użyć dowolnej liczby kart, aby uzyskać dopasowanie. 
Jeśli nie możesz dopasować liczby, wywołaj liczbę o najbliższej wartości, jaką możesz uzyskać. Gracz, 
który pierwszy dopasuje liczbę lub będzie najbliżej dopasowania, przesuwa kartę ze strzałką o jedno 
miejsce bliżej kolejnego gracza. Zwycięzca wymienia karty, których użył, tak aby nadal posiadać cztery 
karty. 
Graj jak w Tug of war, karta ze strzałką przesuwana jest w stronę przegranego w każdej kolejce.
Zwycięzca: Powtarzaj powyższe kroki do momentu, aż jeden z graczy przesunie kartę energii poza szereg. 
Czy Voldemort użyje przeciwko Harry’emu zaklęcia uśmiercającego, czy też moc zaklęcia powróci do 
Voldemorta?
Inne sposoby gry: Aby wyrównać szanse graczy w różnym wieku, daj najmłodszemu z graczy jedną 
dodatkową kartę. Aby
przedłużyć bitwę, rozłóż siedem zakrytych kart pomiędzy graczami.

BG

1) КВАРТЕТ
Цел на играта: Откакто Хари разбра, че е магьосник, той срещна най-необикновени хора 
на най-магическите места. В тази игра ще намериш 8 комплекта карти с по 4 магьосници, 
вещици или мъгъли на легендарни места в магьосническия свят. Цел при играта е да се 
съберат максимално много квартети (комплекти от по 4 карти). Комплектите ще разпознаеш 
по буквите (от A до H) върху картите.
Подгответе се: Разпределете всички карти равномерно на всички играчи.
Как се играе: Започва играчът, който последно е пътувал с мъгълски влак. Играта продължа 
по посока на часовниковата стрелка.
Първият играч започва и пита някого за карта, която му липсва за създаване на цяло 
семейство. За целта се изрича името на този играч, последвано от заклинанието „Accio” и 
името на картата. Ако запитаният играч има картата, той следва да я предаде.
Пример: „Петер, Accio B1.“ Ако запитаният играч няма тази конкретна карта, на ред е 
следващият играч и който може да пита за карта. Този играч може да поиска картите 
обратно в следващия кръг.
Ако играч е събрал пълния квартет, той поставя всичките 4 карти с лице надолу на масата. 
Другите играчи не могат да ги вземат повече. Затова този играч извиква „Protego“ и по този 
начин активира защитното заклинание.
Кой печели: Печели играчът, който в края на играта е спечелил най-много квартети!
Игра за двама: Ако играете само по двойки, всеки от вас получава 10 карти. Останалите 
карти поставете с лицето надолу върху купчина за теглене. Ако другият играч няма картата, 
която си поискал, то тогава той взема най-горната карта от купчината за теглене.

2) ПРЕДИЗВИКАТЕЛСТВОТО ХОРКРУКС В ЕКИП
Цел на играта: Целта на играта е заедно да унищожите всички хоркрукси, преди Волдемор 
да си ги върне. За унищожаването на хоркрукс трябва да намериш както картата хоркрукс, 
така и картата с инструмента, който може да го унищожи.
Подгответе се: Смесете всички карти и ги сложете с лицето надолу в квадратна решетка. . 
Не хитрувайте!
Започва играчът, който последен е чул или видял отлитаща кукумявка. Играта продължа по 
посока на часовниковата стрелка.
Когато ти си на ред: Който е на ред, обръща две карти.
•    Ако обърнеш две еднакви карти, можеш да ги вземеш и да ги   

оставиш настрана.
•    Ако обърнеш карта хоркрукс и карта с инструмента със същия цвят  на фона, 

можеш да я вземеш и сложиш отделно настрани.
•    Ако разкриеш две различни карти, те отново се обръщат веднага и  се връщат. 

Сега на ред е следващият играч.
Внимавайте за следните специални карти:
• Волдемор: O-о, ако някоя от картите ти е с изображението на Волдемор, трябва да я 

поставиш до игралното поле. Внимание: Ако и трите карти са обърнати с изображението 
на  Волдемор, играта свършва!

•    Дъмбълдор: Ако обърнеш карта с изображението на Дъмбълдор,   я извади и я 
замени с карта с изображението на Волдемор, 

     която вече е обърната. Запомни добре къде я поставяш, защото 
     следващия път може да нямаш такъв късмет. Ако все още не си 
     обърнал карта с изображението на Волдемор, тогава остави картата 
     с изображението на Дъмбълдор с лицето надолу, докато срещнеш 
     Тъмния лорд
•   Obliviate: Ако си обърнал карта с магията Obliviate, паметта ти се изтрива. Извади картата 

от играта и разбъркай отново останалите карти.
Кой печели: Всички играчи печелят играта заедно, ако са открити всичките 7 двойки 
Хоркрукс. Играта е загубена, ако са обърнати 3 карти с изображението на Волдемор. Трябва 
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да работите заедно, ако искате да спечелите и да победите Волдемор. Указание: Когато се 
играе с малки деца, картите Волдемор и ObIiviate се изваждат от играта.

3) ДУЕЛ С МАГИЧЕСКИ ПРЪЧКИ
Цел на играта: Никой не може да живее, докато другият оцелява. Хари и Волдемор 
се срещат в Голямата зала на замъка Хогуортс. Магическите им пръчки се докосват в 
светлинна топка. Кой ще успее да премести топката в края на рунда и по този начин да 
победи своя противник?
Подготовка на магическите пръчки Който последен каже името на “Този, чието име не 
бива да се изрича”, поема ролята на лорд Волдемор.
• Седнете един срещу друг.
• Извади картата със стрелка.
• Разбъркай останалите и постави пет карти с лицето надолу в линия от теб към твоя 

противник.
• Постави картата със стрелката до третата карта, така че изображенията на Хари и 

Волдемор да сочат към съответния играч.
• Раздай на всеки играч по четири карти с лицето надолу.
• Постави останалите в купчина за теглене.
Как се играе: Погледни картите си. Сега обърни картата до картата със стрелка. Числото 
върху картата е твоята цел. Трябва да побързаш да достигнеш това число с четирите карти 
в ръката си.
Можеш да сумираш или изваждаш числата върху тези карти, за да достигнеш до целевото 
число. За целта можеш да използваш толкова карти в ръката си, колкото искаш. Ако не 
достигнеш точно това число, назови число, който е възможно най-близо. Този, който 
първи има целевото число или е най-близо до него, премества картата със стрелка с една 
позиция по посока на своя противник. Който спечели, заменя картите си и така отново 
има четири карти в ръката си.
Играта функционира като теглене на въже: С всеки кръг картата със стрелка се 
приближава към губещия.
Кой печели: Повтори посочените по-горе действия, докато един от вас изкара картата 
със стрелка до края на рунда. Ще удари ли Волдемор Хари със смъртоносното проклятие 
или то ще се върне на Волдемор.... Други възможности за игра: За да бъде играта по-
справедлива за различните възрастови групи, най-малките деца получават допълнителна 
карта. Ако борбата трае по-дълго, поставете седем карти с лицето надолу между играчите.

CZ

1) KVARTETO
Cíl hry Od chvíle, kdy Harry zjistil, že je kouzelník, se setkával s nejpozoruhodnějšími tvory na 
nejkouzelnějších místech. V této hře najdeš 8 skupin karet, z nichž každá obsahuje 4 kouzelníky, 
čarodějky nebo mudly na legendárních místech ve světě kouzel. Cílem hry je nasbírat co možná nejvíce 
kvartetů (skupiny 4 karet).Cílem hry je posbírat co nejvíc kvartet (4 karty stejné barvy). Skupiny jsou 
označeny písmeny (od A do H) v horní části karet.
Připrav se: Rozdej stejně všechny karty všem hráčům.
Jak se hraje: Začíná ten, kdo jako poslední jel mudlovským vlakem. Hra pokračuje ve směru hodinových 
ručiček.
První hráč začíná a ptá se někoho na kartu, která mu chybí k úplnému kvartetu. Tak, že vysloví jméno 
dotazovaného hráče následované přivolávacím kouzlem „Accio” a názvem karty. Pokud má oslovený hráč 
tuto kartu, musí kartu předat.
Příklad: „Petr, Accio B1.“ Pokud dotázaný hráč tuto kartu nemá, je na řadě další hráč, který se smí ptát na 
kartu. Tento hráč může opakovat karty z předchozího kola.
Jakmile má hráč kompletní kvarteto, odloží všechny 4 karty obrázkem dolů na stůl. Ostatní hráči je již 
nemohou brát. Proto tento hráč vysloví „Protego totalum“ a aktivuje takto ochranné kouzlo.
Kdo je vítěz:Výherce: Hráč, který na konci nasbíral nejvíce kvartetů, vyhrává!
Verze pro dva hráče: Pokud hrajete pouze ve dvou, obdrží každý hráč 10 karet. Zbývající karty leží 
obrázkem dolů na hromádce. Když dotázaný hráč nemá kartu, na kterou se ptáš, vezmi si horní kartu z 
hromádky.

2) TÝMOVÝ ÚKOL VITEÁL
Cíl hry Cílem hry je společně zničit všechny viteály, než je Voldemort získá nazpět. Ke zničení viteálu 
musíš obrátit kartu s viteálem, ale i kartu s předmětem, který ho může zničit.
Připrav se: Zamíchej všechny karty a rozlož je obrázkem dolů v řadách a sloupcích ve tvaru čtverce. 
Nenakukovat!
Začíná hráč, který jako poslední slyšel houkat nebo viděl letět sovu. Hra pokračuje ve směru hodinových 
ručiček.
Jsi na tahu: Hráč, který je na řadě, otočí dvě karty.
• Pokud otočíš dvě stejné karty, můžeš je vzít a položit stranou.
• Pokud otočíš jednu kartu s viteálem a jednu kartu s předmětem a se stejnou barvou pozadí, můžeš je 

vzít a odložit odděleně stranou.
• Pokud otočíš dvě různé karty, polož je opět zpátky na stejné místo obrázkem dolů. Na řadě je další 

hráč.
Dávej pozor na tyto speciální karty:
• Voldemort: Ó jé, pokud je jedna z otočených karet Voldemort, musíš položit tuto kartu vedle hrací 

plochy. Pozor: Jakmile jsou otočeny všechny tři karty s Voldemortem, je hra u konce!
• Brumbál: Pokud otočíš kartu s Brumbálem, vezmi ji a vyměň ji za kartu s Voldemortem, která leží 

vedle hrací plochy. Ale zapamatuj si, kde jsi ji položil(a), protože příště již tolik štěstí mít nemusíš. 
Pokud jsi ještě neotočil(a) žádnou kartu s Voldemortem, nechej kartu s Brumbálem otočenou 
obrázkem nahoru ležet, dokud nenarazíš na temného pána Voldemorta.

• Obliviate: Pokud otočíš kartu Obliviate, bude tvá paměť vymazána. Vezmi kartu ze hry a zamíchej 
zbývající karty znovu.

Kdo je vítěz:Výherce: Všichni hráči vyhrávají hru společně, jakmile bylo otočeno všech 7 párů viteálů. 
Ale hra je prohrána, jakmile byly otočeny 3 karty s > Voldemortem. Spolupráce je zde velmi důležitá, 
jen tak můžeš vyhrát a porazit Voldemorta. Poznámka: Při hře s malými dětmi odstraň ze hry karty s 
Voldemortem a karty ObIiviate.

3) DUEL S KOUZELNICKOU HŮLKOU
Cíl hry Ani jeden nemůže žít, jestliže druhý zůstává naživu. Harry a Voldemort na sebe narazí ve Velké síni 
v Bradavicích. Jejich kouzelnické hůlky se střetnou ve světelné kouli. Kdo posune kouli až na konec řady 
a přemůže tak svého soupeře?
Připrav si kouzelnickou hůlku: Kdo jako poslední vyslovil jméno „Toho, jehož jméno nesmíme vyslovit“, 
přebírá roli lorda Voldemorta.
• Posaďte se naproti sobě.
• Vytáhni kartu s šipkou.
• Zamíchej zbytek karet a polož pět karet očíslovanou stranou dolů v jedné řadě od tebe k soupeři.
• Kartu s šipkou polož vedle třetí karty tak, aby obrázek Harryho a Voldemorta směřoval ke správnému 

hráči.
• Rozdej každému hráči čtyři karty obrázkem dolů.
• Polož zbytek karet na hromádku.
Jak se hraje: Podívej se na své karty. Nyní otoč kartu vedle karty s šipkou. Číslo na této kartě je tvým 
cílem. Musíš si pospíšit, abys tohoto čísla dosáhl(a) pomocí čtyř karet, které držíš v ruce.
Čísla karet v ruce můžeš sčítat nebo odečítat v jakémkoli pořadí, aby výsledek odpovídal cílovému číslu. 
Můžeš k tomu použít tolik karet z ruky, kolik chceš. Pokud tvůj výsledek neodpovídá přesně cílovému 
číslu, snaž se získat a vyslovit číslo, které je cíli nejbližší. Hráč, který má dříve cílové číslo nebo je se svým 
číslem cíli nejblíže, posune kartu s šipkou o jedno místo ve směru svého soupeře. Ten, kdo vyhrál, odloží 
své čtyři karty, vezme si nové a má opět čtyři karty v ruce.
Hra funguje jako přetahování lanem: Karta s šipkou se každým kolem pohne blíže k poražené(mu).
Kdo je vítěz:Výherce: Opakujte výše uvedené kroky, dokud jeden/jedna z vás nepřetáhne kartu s šipkou 

přes konec řady. Zasáhne Voldemort Harryho smrtící kletbou nebo padne kletba na Voldemorta.... Další 
způsoby hry: Aby byla hra pro všechny věkové kategorie spravedlivější, obdrží nejmladší děti jednu kartu 
navíc. Pro delší bitvu rozdej mezi hráči sedm karet obrázkem dolů.

RO

1) JOCUL FAMILIILOR
Scopul jocului: De când Harry a aflat că este un vrăjitor, el a cunoscut cei mai extraordinari oameni 
în cele mai magice locuri. În acest joc vei găsi 8 seturi de cărți, fiecare set conținând câte 4 vrăjitori, 
vrăjitoare sau încuiați într-o locație legendară din Lumea vrăjitorească. Scopul jocului este să colectezi un 
număr cât mai mare de familii (perechi de 4 cărți) posibil. Seturile pot fi recunoscute după literele (de la 
A la H) din partea de sus a cărții.
Pregătirea jocului: Împarte toate cărțile în mod egal tuturor jucătorilor.
Cum se joacă: Începe cine s-a plimbat cel mai recent cu trenul încuiaților. Jocul continuă în sensul acelor 
de ceasornic.
Primul jucător începe prin a întreba un alt jucător dacă are o anumită carte care îi trebuie pentru a 
completa o familie. Acesta trebuie să spună numele jucătorului, urmat de vraja „Accio” și de numele 
cărții. Dacă jucătorul întrebat are acea carte, trebuie să o predea celui care întreabă.
De exemplu: „Peter, Accio B1”. Dacă jucătorul întrebat nu are respectiva carte, următorul jucător este la 
rând și poate să întrebe de o anumită carte. Acest jucător poate să întrebe de aceleași cărți din rundele 
anterioare.
Atunci când completezi o familie de cărți, toate cele 4 cărți trebuie puse cu fața în jos pe masă. Acestea 
nu mai pot fi luate de către alți jucători. Astfel, jucătorul respectiv pronunță „Protego Totalum” și 
activează vraja de protecție.
Cine câștigă: Câștigătorul este cel care la sfârșitul jocului a adunat cele mai multe familii de cărți!
Versiunea pentru doi jucători: Dacă jucați cu doar doi jucători, fiecare primește 10 cărți. Restul cărților 
se pun cu fața în jos într-un teanc de rezervă. Dacă celălalt jucător nu are cartea solicitată de tine, atunci 
trebuie să tragi prima carte din teancul de rezervă.

2) PROVOCAREA HORCRUX ÎN ECHIPĂ
Scopul jocului: Scopul jocului este ca jucătorii să colaboreze pentru a distruge toate Horcruxes înainte ca 
Cap-de-Mort să le recupereze. Pentru a distruge un Horcrux, trebuie să găsești atât cartea Horcrux, cât și 
cartea cu unealta care îl poate distruge.
Pregătirea jocului: Amestecă toate cărțile și așază-le cu fața în jos formă de matrice pătrată. Nu trage cu 
ochiul!
Începe jucătorul care a văzut sau a auzit cel mai recent o bufniță. Jocul continuă în sensul acelor de 
ceasornic.
Pe turul tău: Când ești la rând, întoarce două cărți.
• Dacă ai întors două cărți identice, poți să le iei și să le pui deoparte.
• Dacă ai întors o carte Horcrux și o carte unealtă cu aceeași culoare de fundal, le poți lua și așeza 

deoparte separat.
• Dacă ai întors două cărți diferite, acestea se întorc la loc cu fața în jos în aceeași poziție. Apoi 

următorul jucător este la rând.
Ai grijă la aceste cărți speciale:
• Cap-de-Mort: Oh, oh, dacă una dintre cărțile întoarse de tine este Cap-de-Mort, trebuie să o așezi 

deoparte pe masă. Atenție: Dacă toate cele trei cărți Cap-de-Mort sunt întoarse, jocul a luat sfârșit!
• Dumbledore: Dacă ai întors o carte Dumbledore, înlocuiește-o cu o carte Cap-de-Mort care a fost deja 

întoarsă. Ține bine minte unde o așezi, fiindcă tura următoare e posibil să nu mai fii așa norocos. 
Dacă ai întors o carte Dumbledore dar nicio carte Cap-de-Mort nu a fost deja întoarsă, poți folosi 
cartea Dumbledore data viitoare când te întâlnești cu Lordul întunericului.

• Vraja uitării: Dacă ai întors cartea Vraja uitării, memoria ta este ștearsă. Scoate cartea din joc și 
amestecă din nou restul cărților.

Cine câștigă: Toți jucătorii câștigă jocul împreună atunci când s-au găsit toate cele 7 perechi Horcrux. 
Jocul este pierdut dacă se întorc toate cele 3 cărți Cap-de-Mort. Trebuie să colaborați pentru a câștiga și 
a-l înfrânge pe Cap-de-Mort. Indicație: Dacă jucați cu copii mici, eliminați din joc cărțile Cap-de-Mort și 
Vraja uitării.

3) DUELUL BAGHETELOR FERMECATE
Scopul jocului: Nimeni nu poate trăi dacă ceilalți supraviețuiesc. Harry și Cap-de-Mort se duelează în 
Marea Sală din Hogwarts. Baghetele lor fermecate se ating de un glob de lumină. Cine va fi mai puternic 
decât celălalt și va muta globul la sfârșitul rândului?
Pregătirea baghetelor fermecate: Cine a rostit ultima oară numele „Celui-Al-Cărui-Nume-Nu-Trebuie-
Pronunțat” va juca rolul Lordului Cap-de-Mort.
• Jucătorii se așază unul în fața celuilalt.
• Dă la o parte cartea săgeată.
• Amestecă restul cărților și așază cinci cărți cu fața cu numere în jos formând o linie între cei doi 

jucători.
• Așază cartea săgeată lângă cea de-a treia carte astfel încât imaginea lui Harry și Cap-de-Mort să se 

alinieze cu jucătorul respectiv.
• Împarte fiecărui jucător câte patru cărți cu fața în jos.
• Așază restul cărților într-un teanc de rezervă.
Cum se joacă: Vezi ce cărți ai. Acum, întoarce cartea de lângă cartea săgeată. Obiectivul tău este numărul 
de pe acea carte. Trebuie să te întreci să atingi acest număr cu ajutorul celor patru cărți pe care le ai în 
mână.
Poți să adaugi sau să scazi numerele cărților din mână în orice ordine pentru a obține rezultatul dorit. 
Poți folosi oricâte cărți din mână dorești. Dacă nu poți să obții rezultatul dorit cu exactitate, încearcă să 
obții un număr cât mai apropiat posibil. Primul jucător care atinge obiectivul sau care obține cel mai 
apropiat rezultat mută cartea săgeată cu un spațiu în direcția oponentului. Câștigătorul rundei pune 
deoparte cărțile din mână pe care le-a folosit și trage cărți noi pentru a avea din nou patru cărți în mână.
Jocul funcționează precum jocul cu frânghia: În fiecare rundă, cartea săgeată se deplasează din ce în ce 
mai mult către pierzător.
Cine câștigă: Repetați pașii anteriori până când unul dintre jucători mută cartea săgeată în afara 
rândului. Oare îl va doborî Cap-de-Mort pe Harry cu lovitura mortală, sau oare va fi el cel care este 
doborât... Alte variante de joc: Pentru ca jocul să fie mai adecvat pentru diferite grupe de vârstă, oferiți 
celui mai tânăr jucător o carte în plus. Pentru o bătălie mai îndelungată, așezați șapte cărți cu fața în jos 
între jucători.

SI

1) KVARTET
Cilj igre: Odkar je Harry izvedel, da je bil čarovnik, je na najbolj magičnih krajih srečeval najbolj izjemne 
osebe. V tej igri najdeš 8 kompletov kart s po 4 čarovniki, čarovnicami ali bunkeljni na legendarnih krajih 
sveta čarovništva. Cilj igre je zbrati čim več kvartetov (kompletov po 4 kart). Komplete prepoznaš po 
črkah (od A do H) na kartah.
Priprava: Vse karte razdelite enakomerno med vse igralce.
Igra: Začne tisti, ki se je nazadnje peljal z vlakom bunkeljnov. Igra se nadaljuje v smeri urinega kazalca.
Prva oseba začne in vpraša nekoga po karti, ki ji manjka do popolne družine. K temu se navede ime te 
osebe, sledi čarovniški rek »Accio« in ime karte. Če ima vprašana osebo to karto jo mora predati.
Primer: „Peter, Accio B1.“ Če vprašana oseba nima te določene karte, je na vrsti naslednja oseba in lahko 
vpraša po določeni karti. Ta oseba lahko karte v naslednjem krogu ponovno zahteva nazaj.
Kdor zbere popoln kvartet, položi vse 4 karte prikrito na mizo. Druge osebe teh kart ne smejo vzeti. 
Zaradi tega zakliče ta oseba »Protego total um« in aktivira tako zaščitni urok.
Kdo zmaga: Kdor ima ob koncu igre največ kvartetov, ta zmaga!
Igra za dva: Če igrate v dvoje, prejme vsak od vas 10 kart. Preostale karte položite prikrito na kupček za 

vleko kart. Če druga oseba nima karte katero iščeš, vzameš najvišjo karto s kupčka za vleko kart.

2) IZZIV SKRIŽVEN V TIMU
Cilj igre: Cilj igre je skupaj uničiti vse Skrižvene, preden jih polna luna dobi nazaj. Za uničenje Skrižvena 
moraš najti tako karto Skrižvena, kakor tudi karto s pripomočkom za njegovo uničenje.
Priprava: Premešaj vse karte in jih prikrito razporedi v kvadratnem vzorcu. Ne kukaj!
Začne tista oseba, ki je nazadnje slišala oglašanje sove ali pa jo je videla vzleteti. Igra se nadaljuje v smeri 
urinega kazalca.
Kdaj si na vrsti: Kdor je na vrsti, obrne dve karti.
• Če obrneš dve povsem enaki karti, potem ju lahko vzameš in položiš na stran .
• Če obrneš karto Skrižvena in karto s pripomočkom z enako barvo ozadja, ju lahko vzameš in ločeno 

položiš na stran.
• Če odkriješ dve različni karti; ju ponovno obrneš in položiš nazaj. Sedaj je na vrsti naslednja oseba.
Pazi na posebne karte:
• Mrlakenstein: Joj-joj, če je ena od kart Mrlakenstein, jo moraš odložiti poleg igralnega polja. 

Previdno: Če so obrnjene vse tri karte Mrlakenstein, potem je igra končana!
• Dumbledore: Če obrneš karto Dumbledore, potem jo vzemi ven in jo zamenjaj s karto Mrlakenstein, 

ki je že obrnjena. Dobro si zapomni, kam si jo položil, saj naslednjič morda nimaš več toliko sreče. Če 
še nisi obrnil-a nobene karte Mrlakenstein, potem pustiš karto Dumbledore ležati, dokler ne srečaš 
Temnega gospodarja.

• Pozabate: Če obrneš karto Pozabate bo tvoj spomin izbrisan. Vzemi karto iz igre in preostale karte na 
novo premešaj.

Kdo zmaga: Vsi igralci zmagajo v igri skupaj, kadar je najdenih vseh 7 parov Skrižvenov. Igra pa je 
izgubljena, če so 3 karte Mrlakensteina obrnjene. Potrebno je vaše sodelovanje, če želite zmagati 
in premagati Mrlakensteina. Napotek: Če v igri sodelujejo majhni otroci iz igre odstranite karte 
Mrlakenstein in Pozabate.

3) DVOBOJ ČAROVNIŠKIH PALIC
Cilj igre: Nihče ne more živeti, dokler drugi preživi. Harry in Mrlakenstein si stopita nasproti v Veliki 
dvorani Hogwart. Njuni čarovniški palici se dotakneta v Svetlobno kroglo. Kdo bo premaknil kroglo iz 
linije in tako premagal svojega nasprotnika?
Pripravite čarovniške palice: Kdor je nazadnje omenil ime „Tistega, katerega imena ni dovoljeno izreči“ 
prevzame vlogo gospodarja Mrlakensteina.
• Sedite si drug nasproti drugemu.
• Odstranite karto s puščico.
• Preostale karte premešajte in položite pet kart s številčno stranjo navzdol v eno linijo v smeri proti 

tvojemu nasprotniku.
• Karto s puščico položi zraven tretje karte tako, da sliki Harry in Mrlakenstein kažeta na ustrezno 

osebo.
• Vsakemu igralcu dodeli prikrito štiri karte.
• Preostale položi v kupček za vleko kart.
Igra: Oglej si karte. Sedaj obrneš karto zraven karte s puščico. Številka na karti je tvoj cilj. Pohiteti moraš, 
da dosežeš številko s štirimi kartami v tvoji roki.
Številke teh kart lahko sešteješ ali odšteješ, da prideš do številke, ki je bila povlečena. V ta namen lahko 
uporabiš poljubno številko kart v tvoji roki. Če te številke ne dosežeš natančno, potem navedi eno 
številko, ki se tej kar se da približa. Kdor prvi doseže ciljno številko ali pa je tej najbližje, premakne karto s 
puščico na mesto v smeri svojega nasprotnika. Kdor zmaga, nadomesti svoje karte in ima tako ponovno 
štiri karte v roki.
Igra deluje kot vlečenje vrvi: Karta s puščico se v vsakem krogu vedno bolj približuje tisti osebi, ki 
izgublja.
Kdo zmaga: Ponavljajte zgornje aktivnosti, dokler nekdo od vas karte s puščico ne premakne čez konec 
vrste. Če Mrlakenstein zadene v karto Harry s smrtnim urokom potem bo ta padel na Mrlakensteina... 
Druge možnosti igre: Da bi igro prilagodili različnim starostnim skupinam, prejmejo najmlajši igralci 
dodatno karto. Če bi naj boj trajal dlje, potem med igralce porazdelite sedem prikritih kart.

SK

1) KVARTETO
Cieľ hry: Odkedy Harry zistil, že bol čarodejník, stretával mimoriadne zvláštne osoby na mimoriadne 
magických miestach. V tejto hre nájdeš 8 sád kariet vždy so 4 čarodejníkmi, strigami alebo muklami 
na legendárnych miestach vo svete čarovania. Cieľom hry je pozbierať čo možno najviac kvartiet (sady 
zložené vždy zo 4 kariet). Sady spoznáš podľa písmen (od A do H) hore na kartách.
Pripravte sa: Rozdeľte všetky karty rovnakým počtom medzi všetkých hráčov.
Ako sa hrá: Začína ten, kto sa naposledy pohyboval ťahom s muklom. Hra pokračuje v smere hodinových 
ručičiek.
Prvá osoba začína a spýta sa niekoho na kartu, ktorá mu chýba do kompletnej rodiny. K tomu sa povie 
meno tejto osoby, po ktorom nasleduje zaklínadlo „Accio” a názov karty. Ak má osoba, ktorej sa pýtate, 
túto kartu, musí ju odovzdať.
Príklad: „Peter, Accio B1.“ Ak nemá osoba, ktorej sa pýtate, túto kartu, je na rade ďalší hráč a môže sa 
pýtať na kartu. Táto osoba môže žiadať karty v nasledujúcom kole späť.
Kto má kompletné kvarteto, vyloží všetky 4 karty skryté na stôl. Od druhého hráča nemôžete viac nič 
vziať. Preto zavolá táto osoba „Protego total um“ a aktivuje tak ochranné kúzlo.
Kto vyhrá: Kto má na konci hry najviac kvartiet, vyhráva!
Hra pre dvoch hráčov: Ak hráte iba vo dvojici, dostane každý z vás po 10 kariet. Zvyšné karty sa vyložia 
zakryté na kôpku. Ak druhá osoba nemá kartu, na ktorú si sa pýtal, potom musíš ťahať kartu zvrchu kôpky.

2) HORKRUX-CHALLENGE V TÍME
Cieľ hry: Cieľom hry je, aby ste spoločne zničili všetky horcruxy ešte predtým, než ich Voldemort získa 
späť. Aby ste zničili horcrux, musíte nájsť kartu s horcruxom a tiež kartu s pomôckami, ktoré ho môžu 
zničiť.
Pripravte sa: Zamiešajte všetky karty a vyložte ich skryté v kvadratickom rastri. Nepodplácať!
Začína ten, kto počul naposledy húkať sovu, alebo ju videl odletieť. Hra pokračuje v smere hodinových 
ručičiek.
Ak si na rade: Kto je na rade, otočí dve karty.
• Ak otočíš dve rovnaké karty, môžeš ich zobrať a odložiť nabok .
• Ak otočíš kartu horcrux a kartu s pomôckou s tou istou farbou pozadia, môžeš ich vziať a odložiť 

separátne nabok.
• Ak odkryješ dve rôzne karty, opäť sa otočia a vrátia do kôpky. Na rade je teraz ďalšia osoba.
Dávaj pozor na tieto zvláštne karty:
• Voldemort: Ojoj, ak je jedna z kariet Voldemort, musíš ju uložiť vedľa hracieho poľa. Pozor: Ak sú 

otočené všetky karty Voldemort otočené, hra skončila!
• Dumbledore: Ak otočíš kartu Dumbledore, vyber ju von a vymeň za kartu Voldemort, ktorá už bola 

otočená. Dobre si zapamätaj, kam si ju položil, lebo ďalší raz nemusíš mať toľko šťastia. Ak si ešte 
neotočil kartu Voldemort, potom nechaj ležať kartu Dumbledore dovtedy, kým nestretneš Temného 
lorda

• Obliviate: Ak otočíš kartu Obliviate, vymaže sa tvoja pamäť. Vyber kartu z hry a zamiešaj zvyšok kariet.
Kto vyhrá: Všetci hráči vyhrávajú spoločne hru, ak sa našlo všetkých 7 párov horcruxov. Hra je však 
prehratá, ak sú otočené 3 karty Voldemort . Musíte spolupracovať, pokiaľ chcete vyhrať a poraziť 
Voldemorta. Oznámenie: Pri hre s malými deťmi sa vyberú karty Voldemort a ObIiviate z hry.

3) SÚBOJ S KÚZELNÝMI PALIČKAMI
Cieľ hry: Nikto nemôže žiť, pokiaľ prežije druhý. Harry a Voldemort narazia na seba v Rokfortskej veľkej 
sieni. Ich kúzelné paličky sa dotýkajú vo svetelnej lopte. Kto pohne loptu na koniec radu a premôže 
svojho súpera?
Pripraviť kúzelné paličky: Kto uviedol naposledy meno „Toho, koho meno sa nesmie povedať“, preberie 
úlohu lorda Voldemort.
• Sadnite si oproti sebe.

• Odstráň kartu so šípkami.
• Zamiešaj zvyšok kariet a vylož päť kariet stranou s číslom smerom dole v jednej línii od teba k tvojmu 

súperovi.
• Odlož kartu so šípkou vedľa tretej karty tak, aby ukazovali obrázky Harryho a Voldermorta na 

príslušnú osobu.
• Každému hráčovi prideľ po štyri skryté karty.
• Zvyšok kariet zasuňte do kôpky.
Ako sa hrá: Pozri si svoje karty. Potom otoč kartu vedľa karty so šípkou. Číslo na karte je tvojím cieľom. 
Musíš sa ponáhľať, aby si dosiahol toto číslo so štyrmi kartami, ktoré máš na ruke.
Môžeš sčítať alebo odčítať čísla na týchto kartách, aby si sa dostal k cieľovému číslu. Môžeš k tomu použiť 
toľko kariet vo svojej ruke, koľko len chceš. Ak nedosiahneš presne toto číslo, menuj nové číslo, ktoré je 
čo možno najbližšie k pôvodnému číslu. Kto má ako prvý cieľové číslo alebo je k nemu najbližšie, pohne 
kartou so šípkou o jedno miesto smerom k svojmu súperovi. Kto vyhral, vymení svoje karty a má tak opäť 
štyri karty na ruke.
Hra funguje ako preťahovanie lanom: Karta so šípkami sa pohybuje v každom kole bližšie k hráčovi/
hráčke, ktorý/ktorá prehráva.
Kto vyhrá: Opakujte vyššie uvedené akcie, kým jeden/jedna z vás nedostane kartu so šípkou cez koniec 
radu. Zasiahne Voldemort Harryho smrteľnou kliatbou alebo padne táto kliatba späť na Voldemorta.... 
Iné možnosti hry: Aby ste urobili hru vhodnejšou pre rôzne vekové skupiny, dostanú najmenšie deti 
dodatočnú kartu. Pokiaľ má boj trvať dlhšie, rozložte medzi hráčov sedem skrytých kariet.

PT

1) KVARTETO
Objetivo do jogo: Desde que Harry descobriu que era um feiticeiro, encontrou as pessoas mais 
extraordinárias nos lugares mais mágicos. Neste jogo, encontras 8 conjuntos de cartas, cada um com 4 
feiticeiros, bruxas ou muggles em locais lendários, no mundo da magia. O objetivo do jogo é reunir o 
máximo de quartetos possível (conjuntos de 4 cartas cada). Os conjuntos são identificados pelas letras 
(de A a H) na parte superior das cartas.
Preparem-se: distribui todas as cartas uniformemente para todos os jogadores.
Como se joga: começa quem viajou mais recentemente num comboio muggle. O jogo continua para a 
direita desse jogador.
O primeiro jogador começa por pedir a alguém uma carta que lhe falte para completar uma família. Faz 
isto nomeando o jogador, dizendo depois o feitiço “Accio” e o nome da carta. Se o jogador tiver a carta, 
deve entregá-la.
Exemplo: “Pedro, Accio B1.” Se o jogador em questão não tiver esta carta em particular, passa a vez ao 
jogador seguinte, que pode pedir uma carta. Este jogador pode recuperar as cartas na próxima rodada.
Quem concluir um quarteto completo, coloca as 4 cartas viradas para baixo na mesa. Estas não devem 
voltar a ser utilizadas pelos restantes jogadores. É por isso que o jogador que as detém diz “Protego 
totalum” e, portanto, ativa as proteções.
Quem ganha: quem possuir mais quartetos no fim do jogo, ganha!
Jogo a dois: se jogar apenas em par, cada um receberá 10 cartas. As restantes cartas são colocadas 
voltadas para baixo em baralho. Se o outro jogador não tiver a carta que pedires, retira a carta do topo 
do baralho.

2) DESAFIO DE HORCRUX EM EQUIPA
Objetivo do jogo: o objetivo do jogo é destruir todos os horcruxes, antes de o Voldemort os recuperar. 
Para destruir um horcrux, deves encontrar a carta do horcrux e a carta com o utensílio que pode 
destruí-la.
Preparem-se: baralhar todas as cartas e colocá-las voltadas para baixo num quadrado. Não vale espreitar!
Começa o jogador que mais recentemente tiver ouvido ou visto uma coruja. O jogo continua para a 
direita desse jogador.
Quando é a tua vez: cada jogador volta duas cartas.
• Se voltares duas cartas idênticas, podes recolhê-las, colocando-as de lado.
• Se voltares uma carta de horcrux e uma carta de utensílio com a mesma cor de fundo, podes recolhê-

las e colocá-las de lado.
• De descobrires duas cartas diferentes, deve ser voltadas para baixo novamente e na mesma posição; 

agora passa à vez do jogador seguinte.
Tem em atenção estas cartas especiais:
• Voldemort: Oh-oh, se uma das tuas cartas é um Voldemort, deves colocá-la de lado, da área de jogo. 

Cuidado: quando todas as três cartas Voldemort estiverem retiradas, o jogo acaba!
• Dumbledore: Se te aparecer uma carta Dumbledore, retira-a e podes substituí-la por uma carta 

Voldemort, que já tenha saído antes. Tem em atenção onde a colocares, porque da próxima vez podes 
não ter tanta sorte. Se ainda não tiveres encontrado nenhuma carta de Voldemort, deves deixar carta 
Dumbledore voltada para cima até encontrar o Lorde das Trevas.

• Obliviate: se aparecer a carta Obliviate, a tua memória será apagada. Retira a carta do jogo e baralha 
as cartas restantes.

Quem ganha: os jogadores ganham quando tiverem encontrado todos os 7 pares de horcruxes. 
Contudo, o jogo perde-se se todas as 3 cartas Voldemort ficaram voltadaspara cima. Devem trabalhar em 
equipa, se quiserem vencer e derrotar o Voldemort. Nota: ao jogar com crianças pequenas, as cartas de 
Voldemort e Obliviate são removidas do jogo.

3) DUELO DE VARINHAS MÁGICAS
Objetivo do jogo: ninguém pode viver enquanto o outro sobreviver. Harry e Voldemort defrontam-se 
no grande salão de Hogwarts. As suas varinhas encontram-se numa bola de luz. Quem supera o seu 
oponente, movendo a bola para o final da série de cartas?
Preparar as varinhas mágicas: o jogador que tiver mencionado mais recentemente o nome “Daquele 
cujo nome não deve ser mencionado”, jogará como Lord Voldemort.
• Sentem-se em frente ao vosso oponente.
• Retirar a carta de seta.
• Baralhar as restantes e colocar cinco cartas voltadas para baixo, em sequência desde ti até ao teu 

oponente.
• Coloca a carta de seta ao lado da terceira carta, para que as figuras de Harry e Voldemort apontem 

para o jogador correspondente.
• Distribui quatro cartas voltadas para baixo, para cada jogador.
• Coloca as restantes num baralho.
Como se joga: vê as tuas cartas. Agora, volta para cima a carta junto da carta da seta. O número da carta é 
o teu objetivo. Deves apressar-te para alcançar este número com as quatro cartas na tua mão.
Podes adicionar ou subtrair os números dessas cartas para obter o número pretendido. Podes usar as 
cartas que quiseres, da tua mão. Se não conseguires esse número exatamente, indica um número que 
seja o mais próximo possível. Aquele que tiver o número de destino primeiro ou estiver mais próximo 
dele, move a carta de seta um ponto na direção do seu oponente. Quem ganhar, substitui as suas cartas 
e, portanto, volta a ter quatro cartas na mão.
O jogo funciona como cabo de guerra: a carta da seta aproxima-se do perdedor a cada rodada.
Quem ganha: repete as ações acima até que algum(a) dos jogadores desloque a carta da seta para 
fora da sequência. Será que o Voldemort vai atacar Harry com a maldição mortal ou esta recairá sobre 
Voldemort... Outras opções de jogo: Para tornar o jogo mais justo para diferentes faixas etárias, as 
crianças mais novas receberão uma carta extra. Se a luta demorar mais, coloca sete cartas voltadas para 
baixo entre os jogadores.
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1) KVARTET
Cilj igre: otkako je Harry saznao da je čarobnjak, susreo je najneobičnije osobe na najmagičnijim 
mjestima. U ovoj igri nalazi se 8 kompleta karata sa po 4 čarobnjaka, vještica ili bezjaka na legendarnim 
mjestima u svijetu čarobnjaštva. Cilj igre je sakupiti što više kvarteta (komplete od po 4 karte). Kompleti 
se raspoznaju po slovima (od A do H) na gornjem dijelu karata.
Priprema: karte se dijele podjednako svim igračima.
Način igre: igru započinje igrač koji se zadnji vozio bezjačkim vlakom. Igra se nastavlja u smjeru kretanja 
kazaljki na satu.
Počinje prvi igrač i od nekog igrača traži kartu koja mu nedostaje za kompletnu obitelj. Za tu svrhu 
izgovori se ime tog igrača, a zatim čarobna riječ „Accio“ i naziv karte. Ako prozvani igrač ima kartu, mora 
je dati.
Primjer: „Petar, Accio B1.“ Ako prozvani igrač nema tu kartu, on je sljedeći na redu i smije tražiti kartu. Taj 
igrač u sljedećem krugu može tražiti da mu se karte ponovno vrate.
Igrač koji sakupi kompletan kvartet, polaže sve 4 karte na stol licem prema dolje. Drugi igrači više ne 
smiju uzimati te karte. Taj igrač stoga uzvikuje „Protego total um“ i tako aktivira zaštitnu čaroliju.
Pobjednik: pobjednik je igrač koji na kraju igre ima najviše kvarteta!
Igra za dva igrača: ako igraju samo dva igrača, svaki dobiva 10 karata. Ostale karte stavljaju se licem 
prema dolje kao snop za izvlačenje. Ako drugi igrač nema kartu koju je prvi igrač zatražio, uzima gornju 
kartu iz snopa za izvlačenje.

2) HORKRUKS IZAZOV U TIMU
Cilj igre: cilj igre je zajedno uništiti sve horkrukse, prije nego ih se lord Voldemort ponovno domogne. 
Za uništavanje horkruksa potrebno je pronaći horkruks kartu, ali i kartu s predmetom koji može uništiti 
horkruks.
Priprema: sve karte se miješaju i redaju u kvadratni raster licem okrenutim prema dolje. Nemojte varati!
Igru započinje igrač koji je zadnji čuo zov sove ili koji je vidio sovu u letu. Igra se nastavlja u smjeru 
kretanja kazaljki na satu.
Igrač koji je na redu: igrač koji je na redu okreće dvije karte.
• Ako igrač okrene dvije iste karte, može ih uzeti i ostaviti sa strane.
• Ako igrač okrene horkruks kartu i kartu s predmetom s istom bojom pozadine, može ih uzeti i zasebno 

staviti sa strane.
• Ako igrač otkrije dvije različite karte, ponovno ih vraća natrag licem prema dolje. Sada je na redu drugi 

igrač.
Potrebno je paziti na sljedeće posebne karte:
• Lord Voldemort: oh-oh, ako je jedna od karata lord Voldemort, igrač je mora staviti pokraj polja za 

igru. Oprez! Ako su sve tri karte lorda Voldemorta okrenute, igra je završena!
• Dumbledore: ako igrač okrene kartu Dumbledore, izvlači je i mijenja kartom lorda Voldemorta koja je 

već okrenuta. Igrač treba zapamtiti gdje je položio kartu jer sljedeći put možda neće imati toliko sreće. 
Ako igrač još nije okrenuo kartu lorda Voldemorta, onda kartu Dumbledore ostavlja položenu licem 
prema dolje dok se ne sretne s mračnim lordom.

• Obliviate: ako igrač okrene kartu Obliviate, briše mu se pamćenje. Igrač uzima kartu iz snopa i 
ponovno miješa ostale karte.

Pobjednik: svi igrači su zajedno pobjednici ako se pronađe svih 7 horkruks parova. Igra se gubi ako
 su okrenute 3 karte lorda Voldemorta. Igrači moraju surađivati ako žele pobijediti i poraziti lorda
 Voldemorta. Napomena! Pri igranju s malom djecom karte lorda Voldemorta i karte ObIiviate izbacuju
 se iz igre.

3) DUEL S ČAROBNIM ŠTAPIĆIMA
Cilj igre: nitko ne može živjeti ako drugi preživi. Harry i lord Voldemort suprostavljaju se u velikoj sali 
Hogwartsa. Njihovi čarobni štapići dotiču se u kugli od svjetlosti. Tko će pomaknuti kuglu na kraju reda i 
na taj način savladati protivnika?
Priprema čarobnih štapića: igrač koji zadnji spomene ime „Onoga čije se ime ne smije reći“, preuzima 
ulogu lorda Voldemorta.

• Igrači sjedaju jedan naspram drugoga.
• Uklanja se karta sa strijelom.
• Preostale karte se promiješaju i položi se pet karata sa stranom s brojevima okrenutom prema dolje u 

liniji od igrača prema njegovom protivniku.
• Karta sa strijelom polaže se pokraj treće karte tako da slike Harrya i lorda Voldemorta pokazuju na 

odgovarajućeg igrača.
• Svakom igraču dijele se četiri karte licem okrenute prema dolje.
• Ostale karte stavljaju se u snop za izvlačenje.
Način igre: igrač gleda svoje karte. Igrač sada kartu okreće pokraj karte sa strijelom. Cilj igrača je broj na 
karti. Igrač mora požuriti da postigne taj broj sa četirima kartama u ruci.
Za dobivanje ciljnog broja igrač može zbrojiti ili oduzeti brojeve tih karata. Igrač može upotrijebiti 
onoliko karata u ruci koliko želi. Ako igrač nije dobio točan broj, izgovara broj koji je što je moguće bliži 
ciljnom broju. Igrač koji prvi postigne ciljni broj ili broj koji je najbliži ciljnom broju pomiče kartu sa 
strijelom za jedno mjesto u smjeru protivnika. Igrač koji pobijedi mijenja svoje karte i tako ponovno ima 
četiri karte u ruci.
Igra funkcionira kao potezanje konopa. Karta sa strijelom u svakom krugu pomiče se bliže gubitniku.
Pobjednik: igrači ponavljaju gornje radnje dok jedan od njih karticu sa strijelom ne pomakne iza kraja 
reda. Hoće li lord Voldemort Harryja pogoditi smrtonosnom kletvom ili će se ovaj izmaknuti lordu 
Voldemortu.... Druge mogućnosti igranja: kako bi se igra prilagodila različitim dobnim skupinama, 
najmlađa djeca dobivaju dodatnu kartu. Ako bitka duže potraje, položite sedam karata između igrača 
licem okrenutim prema dolje.
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