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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 tum.
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 restin 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.

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, sorciéres ou Moldus dans un lieu emblématique du monde des
sorciers. Le jeu consiste a compléter autant de familles que possible. La lettre en haut de la carte vous
indique a quelle famille chaque carte appartient. (De Aa H)

Préparation du jeu : Répartissez les cartes équitablement entre les joueurs.

Regles du jeu : Le dernier joueur & avoir voyagé dans un train moldu commence. Procédez ensuite dans le
sens des aiguilles d'une montre.

Le premier a jouer demande une carte dontil a besoin pour compléter une famille a 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-cia la
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carte en question, il doit la lui donner. Exemple : « Peter, Accio B1»

S'il ne posséde pas la carte, le tour est fini et cest au joueur suivant de demander une carte. Le joueur peut
reprendre les cartes qu'il a perdues aux tours passés.

Dés qu'un joueur a complété une famille, il pose ses 4 cartes face cachée sur la table. Plus aucun joueur
ne peutalors y toucher.

Le joueur a l'avoir complétée lance donc le sortilége du bouclier, « Protego totalum ».

Le gagnant : Le joueur qui a rassemblé le plus de familles a la fin du jeu remporte la partie!

Version a deux joueurs : Si vous n'étes que 2 joueurs, distribuez 10 cartes a chacun et placez le reste

des cartes face cachée pour constituer la pioche. Quand l'autre joueur ne possede pas la carte que vous
réclamez, prenez la premiére 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 a nouveau. Pour vous débarrasser d'un horcruxe, vous devez trouver la carte du horcruxe, mais
aussi la carte de 'objet qui permet de le détruire.
Préparation du jeu : Mélangez toutes les cartes et disposez-les face cachée pour former une grille, sans
regarder I'envers bien siir !
Le dernier joueur a avoir vu ou entendu une chouette commence. Procédez ensuite dans le sens des
aiguilles d'une montre.
Quand cest votre tour : Les joueurs retournent deux cartes, chacun a leur tour.
Sivous trouvez deux cartes identiques, vous pouvez les prendre et les mettre de coté.
Sivous découvrez une carte horcruxe ainsi qu'une carte objet ayant la méme couleur de fond, vous
pouvez les prendre et les retirer du jeu.
Sivous retournez deux cartes différentes, remettez-les en place dans la méme 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 a cdté de la grille de
jeu. Attention, 3 cartes Voldemort retournées mettent fin a la partie |
Dumbledore : Quand vous tombez sur une carte Dumbledore, retirez-la du jeu et remplacez-la par
une carte \oldemort retournée précédemment. Souvenez-vous de l'endroit oli 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'a ce que vous croisiez le chemin du Seigneur des
Ténebres.
Oubliettes : Sivous 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 dés 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 lautre en
repoussant I'orbe a l'autre bout de la rangée ?
Levez vos baguettes : Le dernier joueur a avoir dit le nom de « Celui-Dont-On-Ne-Doit-Pas-Prononcer-Le-
Nom » prend le réle
de Lord Voldemort.

Asseyez-vous face a face.

Retirez la carte fleche.

Mélangez le reste des cartes et étalez-en cing, face numéro cachée, en une rangée sétirant d'un joueur

alautre.

Placez la carte fleche a coté de la troisieme carte de facon a ce que les images de Harry et de Voldemort

correspondent a la place de leurs joueurs respectifs.

Distribuez quatre cartes, face cachée, a chaque joueur.

Formez la pioche avec le restant des cartes.
Regles du jeu : Regardez vos cartes. Retournez la carte située a c6té de la carte fleche. La valeur indiquée
surla 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
poury 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 fleche d'un cran en
direction de son adversaire. Le gagnant compléte sa main en remplacant les cartes valeur utilisées par de
nouvelles cartes.
Ceestle principe du tira la corde : la carte fleche se rapproche de plus en plus du perdant a chaque
manche.
Le gagnant : Recommencez les phases précédentes jusqu'a ce qu'un joueur pousse la carte énergie hors
de la rangée. Voldemort va-tl frapper Harry du sortilege de la mort ou celui-ci va-t-il se retourner contre
Voldemort...?
Variantes : Si les joueurs ont des ages 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.

1) FAMIGLIE

Scopo del gioco: Da quando Harry ha scoperto di essere un mago, si & imbattuto nelle persone pit
straordinarie nei luoghi piti 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 é raccogliere il maggior
numero di set possibile. Puoi riconoscere un set dalla lettera posta in alto sulla carta (da Aad H).
Preparazione: Distribuire le carte in numero uguale fra i giocatori.

Come giocare: Inizia il giocare che & stato piti 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 sequito dalla formula "Accio” e dal nome della carta. Se il giocatore ha la
carta, deve dargliela. Ad esempio: “Pietro, Accio B1".

Se laltro giocatore non ha quella carta specifica, il turno termina e il giocatore successivo puo richiedere a
sua volta una carta. Il giocatore di tumno pud anche richiedere le carte cedute nel giro precedente.

Non appena un giocatore ha completato un set, mette le 4 carte a faccia in git sul tavolo. Queste carte non
possono pill essere toccate dagli altri giocatori. Quindi, il giocatore pronuncia la formula "Protego Totalum”
per lanciare l'incantesimo di protezione.

Chivince: Alla fine del gioco, vince il giocatore che ha raccolto il maggior numero di set.
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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 giti nel mazzo di gioco. Se l'avversario non ha la carta che gli & 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 ¢ lavorare insieme per distruggere tutti gli horcrux prima che
Voldemort riesca a riprenderli. Per distruggere un horcrux & necessario trovare la carta horcrux e la carta
con l'oggetto che puo distruggerlo.
Preparazione: Mescolare tutte le carte e poggiarle a faccia in giti creando un quadrato e senza toccarle.
Inizia il giocare che ha visto o sentito un gufo piti di recente. Il gioco prosegue in senso orario.
Al proprio turno:
Aturno, 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 gili al loro posto. Tocca al giocatore successivo.
Fate attenzione a queste carte speciali:
Voldemort: Ahi ahi, se una delle carte che scopri & 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 gia
scoperta. Ricordate dove la mettete, perché la seconda volta potreste non essere cosi 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.
Chivince: | giocatori vincono quando hanno trovato tutte le 7 coppie horcrux. Perdono, pero, non appena
vengono scoperte le 3 carte Voldemort. Sara 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 puo vivere se 'altro sopravive. Harry e Voldemort si affrontano nella
Sala grande di Hogwarts. Le loro bacchette si toccano formando una sfera luminosa. Chi avra il sopravvento
sullaltro spostando la sfera alla fine della fila?
Bacchette pronte!
Il giocatore che piui di recente ha menzionato il nome di “Colui che non deve essere nominato” avra il
ruolo di lord Voldemort.
Sedetevi '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 giti formando
unafilatraidue 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 & 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 piti gli si avvicina. Il primo giocatore che raggiunge
I'obiettivo o vi si awvicina di pitl, 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.
Chivince: Ripetete i passi precedenti finché un giocatore non sposta la carta freccia fuori dalla fila. Riuscira
Voldemorta colpire Harry con 'anatema che uccide o esso rimbalzera invece su Voldemort...
Altri modi di giocare: Peradeguare il gioco a diverse eta, date al giocatore piti giovane una carta in piti. Per
una battaglia piti lunga, disponete tra i giocatori una fila di sette carte coperte.

1) JUEGO DE FAMILIAS

Objetivo del juego: Desde que Harry descubrié que era un mago, se encontrd con la gente mas
extraordinaria en los lugares més magicos. En este juego encontrards 8 juegos de cartas. Cada juego
contiene 4 magos, brujas o muggles en un lugar iconico en el mundo magico. 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 laAalaH).

Prepérate: Reparte todas las cartas por igual entre los jugadores.

Como jugar: Empieza el jugador que mas recientemente haya estado en un tren muggle. El juego
contintia 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 sequido 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 especifica, 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 retine un juego completo, las 4 cartas se ponen boca abajo sobre la mesa.
Estas ya no pueden ser tocadas por ningtin jugador. Por lo tanto, el jugador grita “Protego Totalum", el
hechizo de proteccion.

El ganador: jEl jugador que recoja mas juegos al final del juego serd el ganador!

Version de 2 jugadores: Cuando se juega con sélo 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 COLABORACION 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.
Prepérate: Baraja todas las cartas y colécalas boca abajo en un sistema de cuadricula, jy no mires!
Empieza el jugador que mas recientemente haya visto 0 escuchado un buho. El juego contintia 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.
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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 posicién. 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.
iTen cuidado, cuando se giren las 3 cartas de Voldemort, el juego habra terminado!
Dumbledore: Cuando des la vuelta a una carta de Dumbledore, sécala y reemplazala por una de
Voldemort que ya esté girada. Recuerda donde la pones, porque la préxima vez no tendras tanta
suerte.Si ain no has girado una carta de Voldemort, guarda la carta de Dumbledore boca arriba hasta
la préxima vez que te encuentres con el Sefior Oscuro.
Obliviate: Si das la vuelta a la carta Obliviate, tu memoria se borrard. 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
ganary vencer a Voldemort. Nota: Cuando juegues con nifios pequerios, elimina del juego las cartas
Voldemorty Obliviate.

3) WAND DUEL
Objetivo del juego: Ninguno de los dos podra vivir mientras siga el otro con vida. Harry y Voldemort se
enfrentan en el Gran Salon de Hogwarts. Sus varitas se conectan en una bola de luz. ;Quién dominard al
otro jugador moviendo la bola hasta el final de la fila?
Varitas preparadas: El jugador que mas recientemente haya mencionado el nombre de “El-Que-No-Debe-
Ser-Nombrado” jugaré como Lord Voldemort.
Toma asiento frente al otro jugador.
Retira la carta de flecha.
Baraja el resto y coloca cinco cartas con el nimero boca abajo en una linea desde un jugador a otro.
Coloca la carta de flecha al lado de la 3° carta para que laimagen de Harry y Voldemort estén en linea
con el jugador correcto.
Reparte cuatro cartas boca abajo a cada jugador.
Pon el resto en un mazo para robar.
Como jugar: Mira tus cartas. Ahora da la vuelta a la carta al lado de la carta de flecha. El nimero en la carta
es tu objetivo. Debes correr para hacer coincidir el niimero utilizando tus cuatro cartas en la mano.
Puedes afiadir o restar los nimeros de tu mano en cualquier orden para tratar de coincidir con el objetivo.
Puedes utilizar cualquier niimero de cartas para lograr una coincidencia.
Si no puedes hacer coincidir nada, busca el nimero mas cercano que puedas conseguir. El primer jugador
que logra una coincidencia o que mas 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 tiray 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 energia fuera de la linea.
;Lanzar Voldemort la maldicion asesina a Harry o volvera a Voldemort...?
Otras maneras de jugar: Para equilibrar el juego entre diferentes edades, al jugador més joven se le da
una carta extra. Para una batalla mas larga, colocar siete cartas boca abajo entre los jugadores.

1) KWARTET

Cel gry: Od kiedy Harry dowiedziat sig, ze jest zarodziejem, spotkat w swoim zyciu niezwyklych ludzi oraz
odwiedzit wiele magicznych miejsc. Do gry potrzebnych jest 8 zestawow kart. Kazdy zestaw zawiera 4 karty z
czarodziejami, czarownicami lub mugolami znajdujacymi sie w stynnych miejscach Swiata Magii. Celem gry jest
zebranie jak najwigkszej liczby zestawow. Kazdy zestaw mozna rozpoznac po literze u gory karty. (od Ado H)
Przygotowanie : Potasuj karty i rozdaj je graczom.

Zasady gry: Rozpoczyna gracz, ktdry jako ostatni przebywat w pociagu mugoli. Nastepnie gra toczy sie
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Pierwszy gracz rozpoczyna gre, pytajac nastepnego gracza o karte, ktorej potrzebuje, aby skompletowa¢
zestaw. Wypowiada imie gracza oraz zaklecie przywotujace ,Accio’, a nastepnie nazwe karty. Jezeli dany
gracz posiada odpowiednig karte, musi ja oddac.

Przyktad: ,Piotr, Accio B1".

Jezeli dany gracz nie posiada odpowiedniej karty, kolejka przechodzi na nastepnego gracza, ktéry pyta o
karte. Gracz moze odzyska¢ swoje karty, ktdre stracit w poprzedniej rundzie.

Kiedy dany gracz zbierze caly zestaw sktadajacy sie z 4 kart, ktadzie zakryte karty przed soba. Nie moga
by¢ one dotykane przez innych graczy. Gracz wypowiada zaklecie chroniace ,Protego Totalum’”.
Twyciezca: Wygrywa gracz, ktory zbierze najwieksza liczbe zestawow!

Wersja gry dla dwdch graczy: Jezeli w grze bierze udziat tylko 2 graczy, nalezy rozdac kazdemu po 10
kart, a pozostate odwrécic i utozy¢ w stos. Jezeli dany gracz nie posiada odpowiedniej karty, mozesz
dobrac pierwsza karte ze stosu.

2) W POSZUKIWANIU HORKRUKSGW
Cel gry: Celem tej gry jest praca zespotowa w celu zniszczenia horkrukséw, zanim Voldemort je odzyska.
Aby zniszczy¢ horkruks, musisz znalez¢ karte horkruksa oraz karte z artefaktem, ktéry moze go zniszczy¢.
Przygotowanie: Potasuj wszystkie karty i rozt6z je zakryte w formie kwadratu, bez podgladania! Gracz,
ktory jako ostatni zobaczyt lub ustyszat sowe rozpoczyna gre. Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.
Podczas twojej kolejki:
Podczas jednej rundy kazdy z graczy odwraca dwie karty.
Jesli gracz odwréci dwie takie same karty, zabiera je i odkfada na bok.
Jesli gracz odwréci jednoczesnie karte z horkruksem i karte z artefaktem, ktdra ma takie samo tho, zabiera
je i odkfada osobno na swoj stos.
Jesli gracz odwréci dwie rézne karty, odktada je zakryte z powrotem na stos. Teraz ruch nastepnego
gracza.
Uwazaj na specjalna karte:
Voldemort: jesli gracz odkryje karte z wizerunkiem Voldemorta, kolejka przechodzi na kolejnego
gracza. Uwaga - jesli zostang odkryte 3 karty z wizerunkiem Voldemorta, gra zostaje zakonczona!
Dumbledore: jesli gracz odwréci karte z wizerunkiem Dumbledore'a, zabiera j i zastepuje karta
zwizerunkiem Voldemorta, ktdra odwrécit poprzednio. Zapamigtaj, gdzie znajduije sie ta karta,
poniewaz nastepnym razem mozesz juz nie miec tyle szczescia.Jesli dany gracz nie odkryt jeszcze
karty z wizerunkiem Voldemorta, trzyma odkryta karte z wizerunkiem Dumbledore‘a az do momentu
odkrycia karty z wizerunkiem Czarnego Pana.
Zaklecie Zapomnienia: jesli gracz odkryje karte z Zakleciem Zapomnienia, traci pamigc. Wyjmij te
karte i ponownie potasuj pozostate karty.
Kto wygrywa w grze? Gracze wygrywaja, jesli odnajda wszystkie 7 par horkrukséw. Gracze przegrywaja,

jesli odkryja 3 karty z wizerunkiem Voldemorta. Musicie dziatac razem, aby wygrac i pokona¢
Voldemorta.

Uwaga: jesli w grze biorg udziat mate dzieci, nalezy usunac karty z wizerunkiem Voldemorta i Zakleciem
Zapomnienia.

3) POJEDYNEK NA ROZDZKI
Cel gry: Zaden nie moze 2y¢, gdy drugi przezyje. Harry i Voldemort staja twarza w twarz w Wielkiej Sali
Hogwartu. Ich r6zdzki t3cza sie w kuli $wiatfa. Kto pokona przeciwnika przesuwajac kule na koniec
rzedu?
Przygotowanie: Gracz, ktéry jako ostatni wymienit imig ,Tego, Ktdrego Imienia Nie Wolno Wymawiac"
bedzie Lordem Voldemortem.

Usigdz naprzeciw drugiego gracza.

Wyjmij karte ze strzatka.

Potasuj pozostate karty i ut6z piec kart strong z liczba skierowang w dét, w szeregu od jednego

gracza do drugiego.

Pot67 karte ze strzatka obok trzeciej karty, tak aby wizerunek Harry'ego i Voldemorta znajdowat sig

obok odpowiedniego gracza.

Rozdaj kazdemu graczowi po cztery zakryte karty.

Pozostate karty potdz obok w stosie.
Zasady gry: Popatrz w swoje karty. Teraz odwrdc¢ karte znajdujaca sie obok karty ze strzatka. Liczba
znajdujaca sig na karcie jest twoim celem. Musisz spieszy¢ sig, aby dopasowac liczbe na karcie za
pomoca swoich czterech kart.
Mozesz dodawac lub odejmowac liczby, ktére masz w reku w dowolnej kolejnosci, aby dopasowac cel.
Mozesz uzy¢ dowolnej liczby kart, aby uzyskac dopasowanie.
Jesli nie mozesz dopasowac liczby, wywotaj liczbe o najblizszej wartosci, jaka mozesz uzyskac. Gracz,
ktory pierwszy dopasuje liczbe lub bedzie najblizej dopasowania, przesuwa karte ze strzatka o jedno
miejsce blizej kolejnego gracza. Zwycigzca wymienia karty, ktorych uzyt, tak aby nadal posiadac cztery
karty.
Graj jak w Tug of war, karta ze strzatka przesuwana jest w strong przegranego w kazdej kolejce.
Twycigzca: Powtarzaj powyzsze kroki do momentu, az jeden z graczy przesunie karte energii poza szereg.
Czy Voldemort uzyje przeciwko Harry'emu zaklecia usmiercajacego, czy tez moc zaklecia powrdci do
Voldemorta?
Inne sposoby gry: Aby wyréwnac szanse graczy w roznym wieku, daj najmtodszemu z graczy jedng
dodatkowa karte. Aby
przediuzy¢ bitwe, rozl6z siedem zakrytych kart pomiedzy graczami.

1) KBAPTET

Llen Ha nrpata: OtkakTo Xapu pa3bpa, 4e e MarboCHHK, TOl CpellHa Hail-HeobKHOBEHM Xopa

Ha Hali-MaruyeckuTe MecTa. B Ta3n Urpa wije HaMepu 8 KoMNAeKTa KapTy ¢ N0 4 MarboCHULK,
BeL/LY MNY MBIBAIM Ha NereraapHi MecTa B MarbocHinyeckus caaT. Lien npu urpata e ga ce
cbbepat MakcuManHo MHoro ksapTeTu (kommnekTu ot o 4 kaptu). KoMnnexTuTe wwe pasnosHae
no 6ykemTe (0T A go H) Bbpxy KapTuTe.

MoaroTeeTe ce: Pasnpesenete BCUYKN KAPTV PABHOMEPHO HA BCUHKI UrPayut.

Kak ce urpae: 3ano4sa nrpaysT, KoTO NOCAEAHO € MbTyBa C MbILACKM BNaK. MrpaTa npogbxa
110 N0COKa Ha 4aCOBHMKOBATa CTPesiKa.

MTbpBUAT UTPaY 3an04Ba U NUTa HAKOTO 3 KAPTa, KOATO My IMNCBA 3a Cb3/jaBaHe Ha LANo
ceMelicTBo. 3a LienTa ce U3pn4a UMETO Ha TO3W UrpaY, NOCNEABaHO 0T 3aKnuHaHMeTo ,Accio” n
MMeTO Ha KapTaTa. AKO 3aNUTaHNST Urpay UMa KapTaTa, Toli cnieiBa fia A npejaje.

Mpumep: . MeTep, Accio B1." Ako 3anuTaHusiT urpay HsiMa Tasu KOHKPeTHa kapTa, Ha pef e
CNefiBaLLMAT rpaYy v KOITO MoXe a NuTa 3a kapTa. To3u Mrpay Moxe a noucka kaptute
06paTHO B CNleABaLLMS KPbI.

Ako urpay e cbbpan MbaHNS KBApTET, TOW NOCTaBs BCUYKNTE 4 KapTu C UL HafoNY Ha MacaTa.
[lpyruTe urpauu He MoraT a rv B3eMat noseye. 3aToBa To3u Mrpay U3BKKBa ,Protego” v no Ton
HauMH aKTUBMPA 3ALLUTHOTO 3aKNHAHME.

Koit nevenm: Meyenu urpaysT, KOWTO B Kpas Ha UrpaTa e CneveNun Hai-MHoro ksapteTu!

Wrpa 3a gama: Ako urpaete camo no ABoiiku, Bceky ot Bac nony4asa 10 kapTu. OctaHanute
KapTi NOCTaBETe C INLETO HAZ0NY BbPXY KyN4iHa 3a TerneHe. AKO ApyruaT Urpay HAMa KapTaTa,
KOATO C1 NoucKan, To Torasa Toli B3eMa HaiA-ropHaTa KapTa OT Kyn4uHaTa 3a TerneHe.

2) NPEAU3BUKATENCTBOTO XOPKPYKC B EKMN
Llen Ha urpara: LienTa Ha urpata e 3aefiHo i YHULLOXHTE BCUYKN XOPKPYKCH, npeav BongeMop
[1a CU v BbPHE. 33 YHUL0XABAHETO Ha XOPKPYKC TpsibBa Aa HaMepuLL KakTo kapTata XopKpyKe,
TaKa 11 KapTaTa C MHCTPYMEHTa, KO/TO MOXE A1 IO YHULLOXU.
MoaroTseTe ce: CMeceTe BCYKM KapT 1 TY CIIOXETE C MULIETO HaoNy B KBa/|paTHa pelueTka. .
He xutpysaitre!
3ano4sa urpaysT, KOMTO NOCNEEH € YyN UM BUASN OTAUTaLLA KykyMsBka. Vrpata npofbaxa no
110COKa Ha 4YaCOBHMKOBATa CTPESKa.
Korato T1 cu Ha pea: KoiiTo e Ha pef, 0bpbLua ABe kapTu.
Ako 0bbpHell fiBe efiHaKBI KapTX, MOXELL A1a A B3EMell v a
0CTaBMUL HAaCTpaHa.
Ako 06bpHeLL kapTa XOPKPYKC U KapTa C MHCTPYMEHTA CbC ChLUMA LBAT Ha poHa,
MOXeLL f1a  B3EMELU U CTIOXKMLL OTAENHO HACTpaHu.
Ako paskpueLls ABe pa3finiHy KapTy, Te 0THOBO Ce 06pbILAT BefHara 1
Cera Ha pefi e CnefiBALLMAT Urpay.
BHuMaBaiiTe 3a CliefiHUTe CIELManHm KapTu:
Bongemop: 0-0, ako HAKos OT KapTuTe Tv e ¢ u3obpaxeHueto Ha Bongemop, Tpsbea Aa s
nocTaBMuLL 40 MrpanHoTo none. BHMakwe: Ako 1 TpuTe kapTy ca 06bpHaTK ¢ n306paxeHmeTo
Ha Bongemop, urpata cebpusal
[ieMbbaA0p: Ako 06bpHeL kapTa ¢ u3obpaxerueTo Ha [lbmbbgop,
3aMeH ¢ kapTa ¢ h3o0bpaxeHneTo Ha Bonpemop,
K0ATO Beye e 0bbpHaTa. 3anoMHu Jobpe Kbjle s NOCTaBAL, 3aL1{0T0
CnleaBaLlmA NbT MOXe 3 HAMALL TakbB KbCMeT. Ao BCe oLLie He
0bbpHan KapTa ¢ usobpaxeHuero Ha BongeMop, Torasa ocTasu kaptata
¢ n306paxeHneTo Ha [IbMOBAAOP € NMLETO HAZONY, AOKATO CPELLHeLL
TbMHNs nopp,
Obliviate: Ako cut 06bpHan kapta ¢ MarusTa Obliviate, nametTa Tv ce usTpusa. M3sapv kaprata
0T MrpaTa v pa3bbpKaii 0THOBO OCTaHanUTe KapTi.
Kot neyenu: Beuuku urpaun neyenst urpata 3aefiHo, ako ca 0TKpUTM BCuukiTe 7 ABOIAKM
Xopkpykc. Wrpata e 3arybeHa, ako ca 0bbpHath 3 kapTy ¢ u3obpaxeHneto Ha Bongemop. Tpsbea

ce BpbLUaT.
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fa paboTuTe 3aefHo, ako uckaTe Aa cnevenute 1 aa nobeaute Bonaemop. Ykasanue: Korato ce
urpae ¢ Manku Aeua, kaptute Bongemop 1 Obliviate ce ussaxpaat ot urpata.

3) AYEJI C MATUYECKHN NPBYKK
Llen Ha urpata: Hukoli He Moxe fia kuBee, fokaTo ApyrusT ouensea. Xapu v Bongemop
ce cpewat 8 lonamata 3ana Ha 3aMbka XoryopTc. Maruyeckute M npbyki ce JoKoCBaT B
cBeTAMHHa Tonka. Koii e ycnee fa npeMecTy TonkaTa B Kpas Ha pyHAa 1 M0 TO3W HaunH Aa
nobesv cBOs NPOTUBHMK?
Mogrotoska Ha MarudeckuTe npbyku Koo nocnegeH kaxe nMeto Ha “Tosu, 4ueto uMe He
6uBa pa ce n3puya”, noema ponsita Ha nops Bongemop.

CepHeTe evH cpeluy Apyr.

W3Baav kapTaTa cbe cTpenka.

Pa3bbpkaii ocTaHanuTe v NOCTaBy NET KapTH C NNLETO HAZoNy B IMHUS OT Teb KbM TBOS

NPOTUBHUK.

MocTasy KapTaTa cbe CTpenkata Ao TpeTaTa kapTa, Taka 4e 1306paxeHnaTa Ha Xapu 1

BonaeMop Aa coyaT KbM CbOTBETHHUS Urpay.

Pasgali Ha Bceku urpay no YeTMpu KapT C MULETO HAZoNY.

lMoctaBy ocTaHanuTe B KynunHa 3a Ternexe.
Kak ce urpae: Mornegru kaptute cn. Cera 06bpHM KapTaTa A0 KapTaTa cbC cTpenka. Yucnoto
BbPXy KapTaTa e TBoATa Len. Tpsabsa Aa nobbp3alu 4a AOCTUHEL TOBA YMCO C YETUPUTE KapTy
B pbKaTa Cu.
Moxelw aa cymmpall nav U3Baxaall YucnaTa BbPXy Te3u KapTy, 3a Aa JOCTUTHELL [0 LieNneBoTo
uncno. 3a Lienta MoXelU ja M3Mon3BaLl TONKOBA kapTy B pbKaTa Ci, KONKOTO nckalu. AKo He
[DOCTUTHELL TOYHO TOBA YMCNO, HA30BM YMCNO, KOWTO € Bb3MOXHO Hail-6nu3o. Toaun, koitTo
MbPBY MMa LieNeBoTOo YACNO UK € Halt-bnn30 fo Hero, NpeMecTBa KapTaTa CbC CTpesnka C efHa
M03MLMS N0 M0COKa Ha CBOS MPOTUBHUK. KoiiTo cnieyeni, 3aMeHs KapTuTe cv 1 Taka 0THOBO
1IMa YeTVpY KapTu B pbkaTa CH.
Wrpata yHKUMOHMPa KaTo TerneHe Ha Bbxe: C BCekM Kpbr kapTaTa CbC CTpeNka ce
npubnmxasa KbM rybewys.
Koit nevenu: MosTopyu nocoyeHnTe no-rope feicTeIs, OKATO eMH OT BaC U3kapa KapTaTa
CbC CTpenka o Kpas Ha pyHpa. LLle ynapu nu Bongemop Xapy cbc cMbpTOHOCHOTO NpoknsTie
WAV TO Le ce BbpHe Ha Bonpaemop.... ipyrv Bb3MOXHOCTY 3a urpa: 3a Aa bbae urpata no-
CcnpaBe/nnBa 3a pasfiMyHUTe Bb3PACTOBY IPyNK, Hal-MankuTe aela nony4asar JONbAHUTENHA
kapTa. Ako bopbarta Tpae no-abAro, nocTaBeTe ceaieM KapTy C MLETO HaJoNy MeXy UrpauuTe.

1) KVARTETO

Cilhry Od chvile, kdy Harry zjistil, Ze je kouzelnik, se setkval s nejpozoruhodnéjsimi tvory na
nejkouzelnéjsich mistech. V této hie najdes 8 skupin karet, z nichz kazda obsahuje 4 kouzelniky,
¢arodéjky nebo mudly na legendamnich mistech ve svété kouzel. Cilem hry je nasbirat co mozna nejvice
kvartetd (skupiny 4 karet).Cilem hry je posbirat co nejvic kvartet (4 karty stejné barvy). Skupiny jsou
oznaceny pismeny (od Ado H) v horni casti karet.

Priprav se: Rozdej stejné vSechny karty vsem hractim.

Jak se hraje: Zatiné ten, kdo jako posledni jel mudlovskym viakem. Hra pokrauje ve sméru hodinovych
ruticek.

Prvni hré¢ zatind a ptd se nékoho na kartu, které mu chybi k tplnému kvartetu. Tak, ze vyslovi jméno
dotazovaného hrace nasledované pivolavacim kouzlem ,Accio” a nazvem karty. Pokud ma osloveny hra¢
tuto kartu, musf kartu predat.

Priklad: ,Petr, Accio B1." Pokud dotdzany hra¢ tuto kartu nema, je na fadé dalsi hrd¢, ktery se smi ptét na
kartu. Tento hra¢ mize opakovat karty z pfedchoziho kola.

Jakmile mé hra¢ kompletni kvarteto, odloZi vSechny 4 karty obrazkem dolti na stiil. Ostatni hraci je jiz
nemohou brat. Proto tento hra¢ vyslovi ,Protego totalum” a aktivuje takto ochranné kouzlo.

Kdo je vitéz:V§herce: Hrac, ktery na konci nasbiral nejvice kvartetdi, vyhrava!

Verze pro dva hréce: Pokud hrajete pouze ve dvou, obdrzi kazdy hrac 10 karet. Zbyvajici karty lezi
obrazkem dolti na hromadce. Kdyz dotazany hra¢ nema kartu, na kterou se ptas, vezmi si homi kartu z
hromadky.

2) TYMOVY UKOL VITEAL
Cilhry Cilem hry je spolecné znicit vSechny vitealy, nez je Voldemort ziské nazpét. Ke zniceni vitedlu
musis obratit kartu s vitealem, ale i kartu s piedmétem, ktery ho mize znicit.
Priprav se: Zamichej vSechny karty a rozloz je obrazkem dolti v fadéch a sloupcich ve tvaru ctverce.
Nenakukovat!
Zatina hrac, ktery jako posledni slySel houkat nebo vidé! letét sovu. Hra pokracuje ve sméru hodinovych
rucicek.
Jsi na tahu: Hrag, ktery je na fadé, otoi dvé karty.
Pokud ototis dvé stejné karty, mizes je vzit a polozit stranou.
Pokud ototis jednu kartu s vitedlem a jednu kartu s pfedmétem a se stejnou barvou pozadi, miizes je
vzita odlozit oddélené stranou.
Pokud ototis dvé rizné karty, poloZ je opét zpatky na stejné misto obrazkem dolti. Na fadé je dalsi
hrat.
Davej pozor na tyto specialni karty:
Voldemort: O j¢, pokud je jedna z otocenych karet Voldemort, musf polozit tuto kartu vedle hraci
plochy. Pozor: Jakmile jsou otoCeny v3echny tii karty s Voldemortem, je hra u konce!
Brumbil: Pokud ototis kartu s Brumbalem, vezmi ji a vyméfi ji za kartu s Voldemortem, ktera lezi
vedle hraci plochy. Ale zapamatuj si, kde jsi ji polozil(a), protoze pfisté jiz tolik Stésti mit nemusis.
Pokud jsi jesté neotocil(a) zadnou kartu s Voldemortem, nechej kartu s Brumbalem otocenou
obrazkem nahoru leZet, dokud nenarazi§ na temného pana Voldemorta.
Obliviate: Pokud ototis kartu Obliviate, bude tvd pamét vymazana. Vezmi kartu ze hry a zamichej
zbyvajici karty znovu.
Kdo je vitéz:V§herce: Vsichni hraci vyhravaji hru spolecné, jakmile bylo otoceno viech 7 part viteald.
Ale hra je prohrana, jakmile byly otoceny 3 karty s > Voldemortem. Spolupréce je zde velmi diileZita,
jen tak miize$ vyhrét a porazit Voldemorta. Pozndmka: Pii hfe s malymi détmi odstrari ze hry karty s
Voldemortem a karty Obliviate.

3) DUEL $ KOUZELNICKOU HOLKOU
Cil'hry Ani jeden nemdize Zit, jestlize druhy zlistava nazivu. Harry a Voldemort na sebe narazi ve Velké sini
v Bradavicich. Jejich kouzelnické hilky se stietnou ve svételné kouli. Kdo posune kouli az na konec fady
a premuize tak svého soupefe?
Priprav si kouzelnickou hilku: Kdo jako posledni vyslovil jméno Toho, jehoz jméno nesmime vyslovit’,
priebird roli lorda Voldemorta.
Posadte se naproti sobé.
Vytahni kartu s Sipkou.
Zamichej zbytek karet a poloz pét karet ocislovanou stranou doli v jedné fadé od tebe k soupei.
Kartu s Sipkou poloz vedle tieti karty tak, aby obrézek Harryho a Voldemorta sméfoval ke spravnému
hrai.
Rozdej kazdému hréci ctyfi karty obrazkem dold.
Poloz zbytek karet na hroméadku.
Jak se hraje: Podivej se na své karty. Nyni oto¢ kartu vedle karty s Sipkou. Cislo na této karté je teym
cilem. Musis si pospisit, abys tohoto isla dosahl(a) pomoci ctyf karet, které drzis v ruce.
Cisla karet v ruce miizes scitat nebo odecitat v jakémkoli pofadi, aby vysledek odpovidal cilovému ¢islu.
Muizes k tomu poutzit tolik karet z ruky, kolik chces. Pokud tviij vysledek neodpovida presné cilovému
Cislem cili nejblize, posune kartu s Sipkou o jedno misto ve sméru svého soupefe. Ten, kdo vyhral, odlozi
své Ctyi karty, vezme si nové a mé opét ctyfi karty v ruce.
Hra funguje jako pietahovani lanem: Karta s ipkou se kazdym kolem pohne blize k porazené(mu).
Kdo je vitéz:Vjherce: Opakujte vy3e uvedené kroky, dokud jeden/jedna z vés nepfetéhne kartu s Sipkou

pres konec fady. Zasahne Voldemort Harryho smrtici kletbou nebo padne kletba na Voldemorta.... Dalsi
zplisoby hry: Aby byla hra pro viechny vékové kategorie spravedlivéjsi, obdrzi nejmladsi déti jednu kartu
navic. Pro del3i bitvu rozdej mezi hraci sedm karet obrazkem dold.

1) JOCUL FAMILIILOR

Scopul jocului: De cand Harry a aflat cé este un vréjitor, el a cunoscut cei mai extraordinari oameni

in cele mai magice locuri. in acest joc vei géisi 8 seturi de carf, fiecare set continand cite 4 vrijitori,
vrdjitoare sau incuiati intr-o locatie legendara din Lumea vrdjitoreascd. Scopul jocului este sd colectezi un
numar cat mai mare de familii (perechi de 4 carti) posibil. Seturile pot fi recunoscute dupé literele (de la
Ala H)din partea de sus a cartii.

Pregitirea jocului: Imparte toate cartile fn mod egal tuturor jucétorilor.

Cum se joacé: incepe cine s-a plimbat cel mai recent cu trenul incuiatilor. Jocul continu in sensul acelor
de ceasornic.

Primul jucator incepe prin a intreba un alt jucator dacé are o anumita carte care fi trebuie pentru a
completa o familie. Acesta trebuie sa spuna numele jucatorului, urmat de vraja ,Accio” si de numele
cartii. Dacd jucdtorul intrebat are acea carte, trebuie sa o predea celui care intreabd.

De exemplu: ,Peter, Accio B1". Dacd jucatorul intrebat nu are respectiva carte, urmatorul jucator este la
rand si poate sa intrebe de o anumité carte. Acest jucator poate sa intrebe de aceleasi cérti din rundele
anterioare.

Atunci cand completezi o familie de carti, toate cele 4 carti trebuie puse cu fata in jos pe masa. Acestea
nu mai pot fi luate de catre alti jucétori. Astfel, jucitorul respectiv pronunta ,Protego Totalum” si
activeaza vraja de protectie.

Cine castiga: Castigatorul este cel care la sfarsitul jocului a adunat cele mai multe familii de carti!
Versiunea pentru doi jucdtori: Dacd jucati cu doar doi jucatori, fiecare primeste 10 carti. Restul cartilor
se pun cu fata in jos intr-un teanc de rezerva. Dacd celalalt jucator nu are cartea solicitatd de tine, atunci
trebuie sa tragi prima carte din teancul de rezerva.

2) PROVOCAREA HORCRUX iN ECHIPA
Scopul jocului: Scopul jocului este ca jucétorii sé colaboreze pentru a distruge toate Horcruxes fnainte ca
Cap-de-Mort sa le recupereze. Pentru a distruge un Horcrux, trebuie sa gésesti atét cartea Horcrux, cat si
cartea cu unealta care il poate distruge.
Preggtirea jocului: Amestecd toate cirtile si asazé-le cu fata in jos forma de matrice pétratd. Nu trage cu
ochiul!
Tncepe jucitorul care a vizut sau a auzit cel mai recent o bufnita. Jocul continua in sensul acelor de
ceasornic.
Pe turul tau: Cand esti la rand, intoarce doua crti.
Daca ai intors doud carti identice, poti sa le iei si sé le pui deoparte.
Dacd i intors o carte Horcrux si o carte unealta cu aceeasi culoare de fundal, le poti lua si ageza
deoparte separat.
Dacd ai intors doud carti diferite, acestea se intorc la loc cu fata in jos in aceeasi pozitie. Apoi
urmdtorul jucdtor este la rand.
Ai grija la aceste carti speciale:
Cap-de-Mort: Oh, oh, dacd una dintre cérfile intoarse de tine este Cap-de-Mort, trebuie sd o agezi
deoparte pe masa. Atentie: Daca toate cele trei carti Cap-de-Mort sunt intoarse, jocul a luat sfarsit!
Dumbledore: Dacd ai intors o carte Dumbledore, inlocuieste-o cu o carte Cap-de-Mort care a fost deja
intoarsa. Tine bine minte unde o asezi, fiindca tura urmatoare e posibil s& nu mai fii asa norocos.
Dacd ai intors o carte Dumbledore dar nicio carte Cap-de-Mort nu a fost deja ntoarsd, poti folosi
cartea Dumbledore data viitoare cand te intéInesti cu Lordul intunericului.
Vraja uitdrii: Dacd ai Tntors cartea Vraja uitdrii, memoria ta este stearsa. Scoate cartea din joc si
amestecd din nou restul cartilor.
Cine castiga: Toti jucatorii castiga jocul impreund atunci cand s-au gdsit toate cele 7 perechi Horcrux.
Jocul este pierdut dacd se Tntorc toate cele 3 carti Cap-de-Mort. Trebuie s colaborati pentru a castiga si
a-| infrange pe Cap-de-Mort. Indicatie: Daca jucati cu copii mici, eliminati din joc cartile Cap-de-Mort si
Vraja uitdrii.

3) DUELUL BAGHETELOR FERMECATE
Scopul jocului: Nimeni nu poate tréi dacd ceilalti supravietuiesc. Harry si Cap-de-Mort se dueleaza in
Marea Sala din Hogwarts. Baghetele lor fermecate se ating de un glob de lumina. Cine va fi mai puternic
decét celdlalt si va muta globul la sfarsitul randului?
Pregdtirea baghetelor fermecate: Cine a rostit ultima oara numele , Celui-Al-Carui-Nume-Nu-Trebuie-
Pronuntat” va juca rolul Lordului Cap-de-Mort.

Jucdtorii se asaza unul in fata celuilalt.

D la o parte cartea sageata.

Amestecd restul cértilor si asaza cinci carti cu fata cu numere in jos formand o linie intre cei doi

jucatori.

Asazd cartea sageatd 1anga cea de-a treia carte astfel incat imaginea lui Harry si Cap-de-Mort s& se

alinieze cu jucatorul respectiv.

Tmparte fiecarui jucitor cate patru ciri cu fata in jos.

Asazd restul cartilor Tntr-un teanc de rezerva.
Cum se joaca: Vezi ce crti ai. Acum, intoarce cartea de langd cartea sageatd. Obiectivul tau este numarul
de pe acea carte. Trebuie sd te intreci sa atingi acest numar cu ajutorul celor patru cérti pe care le ai in
mand.
Poti sd adaugi sau sd scazi numerele crtilor din ménd in orice ordine pentru a obtine rezultatul dorit.
Poti folosi oricate crti din mana doresti. Daca nu poti sa obtii rezultatul dorit cu exactitate, ncearcd s
obtii un numar cat mai apropiat posibil. Primul jucétor care atinge obiectivul sau care obtine cel mai
apropiat rezultat mutd cartea sageata cu un spatiu in directia oponentului. Castigatorul rundei pune
deoparte cartile din mana pe care le-a folosit si trage carti noi pentru a avea din nou patru carti in mand.
Jocul functioneaza precum jocul cu franghia: In fiecare rund3, cartea sigeats se deplaseaza din ce in ce
mai mult catre pierztor.
Cine castiga: Repetati pasii anteriori pana cand unul dintre jucatori mutd cartea sageata in afara
randului. Oare il va dobori Cap-de-Mort pe Harry cu lovitura mortald, sau oare va fi el cel care este
doborét... Alte variante de joc: Pentru ca jocul s fie mai adecvat pentru diferite grupe de varsta, oferiti
celui mai tandr jucator o carte in plus. Pentru o bétélie mai indelungatd, asezati sapte carti cu fata in jos
Tntre jucdtori.

1) KVARTET

Ciljigre: Odkar je Harry izvedel, da je bil carovnik, je na najbolj magicnih krajih sreceval najbolj iziemne
osebe. V tej igri najdes 8 kompletov kart s po 4 ¢arovniki, ¢arovnicami ali bunkeljni na legendarnih krajih
sveta Carovnistva. Cilj igre je zbrati ¢im ve¢ kvartetov (kompletov po 4 kart). Komplete prepoznas po
¢rkah (od A do H) na kartah.

Priprava: Vse karte razdelite enakomerno med vse igralce.

Igra: Zatne tisti, ki se je nazadnje peljal z vlakom bunkeljnov. Igra se nadaljuje v smeri urinega kazalca.
Prva oseba zacne in vprasa nekoga po karti, ki ji manjka do popolne druzine. K temu se navede ime te
osebe, sledi arovniski rek »Accio«in ime karte. Ce ima vprasana osebo to karto jo mora predati.

Primer: ,Peter, Accio B1." Ce vprasana oseba nima te dolocene karte, je na vrsti naslednja oseba in lahko
vprasa po doloceni karti. Ta oseba lahko karte v naslednjem krogu ponovno zahteva nazaj.

Kdor zbere popoln kvartet, poloZi vse 4 karte prikrito na mizo. Druge osebe teh kart ne smejo vzeti.
Zaradi tega zaklice ta oseba »Protego total um« in aktivira tako zascitni urok.

Kdo zmaga: Kdor ima ob koncu igre najvec kvartetov, ta zmaga!

Igra za dva: Ce igrate v dvoje, prejme vsak od vas 10 kart. Preostale karte poloite prikrito na kuptek za

vleko kart. Ce druga oseba nima karte katero istes, vzames najvijo karto s kuptka za vleko kart.

2) IZZIV SKRIZVEN V TIMU
Cilj igre: Cilj igre je skupaj uniciti vse Skrizvene, preden jih polna luna dobi nazaj. Za unicenje Skrizvena
mora$ najti tako karto Skrizvena, kakor tudi karto s pripomotkom za njegovo unicenje.
Priprava: Premesaj vse karte in jih prikrito razporedi v kvadratnem vzorcu. Ne kukaj!
Zatne tista oseba, ki je nazadnje slisala oglasanje 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.
Ce obmes dve povsem enaki karti, potem ju lahko vzame in polozis na stran .
Ce obrnes karto Skrizvena in karto s pripomotkom z enako barvo ozadja, ju lahko vzameg in loteno
poloZis na stran.
Ce odkrijes dve razlicni karti; ju ponovno obres in polozi§ nazaj. Sedaj je na vrsti naslednja oseba.
Pazi na posebne karte:
Mrlakenstein: Joj-joj, ce je ena od kart Mrlakenstein, jo moras odloZiti poleg igralnega polja.
Previdno: Ce so obrnjene vse tri karte Mrlakenstein, potem je igra koncana!
Dumbledore: Ce obrnes karto Dumbledore, potem jo vzemi ven in jo zamenjaj s karto Mrlakenstein,
ki je 7 obrnjena. Dobro si zapomni, kam si jo poloZil, saj naslednji morda nimas vet toliko srece. Ce
3e nisi obrnil-a nobene karte Mrlakenstein, potem pustis karto Dumbledore lezati, dokler ne srecas
Temnega gospodarja.
Pozabate: Ce obmes karto Pozabate bo tvoj spomin izbrisan. Vzemi karto iz igre in preostale karte na
novo premesaj.
Kdo zmaga: Vsi igralci zmagajo v igri skupayj, kadar je najdenih vseh 7 parov Skrizvenov. Igra pa je
izgubljena, ¢e so 3 karte Mrlakensteina obrnjene. Potrebno je vase sodelovanje, ce Zelite zmagati
in premagati Mrlakensteina. Napotek: Ce v igri sodelujejo majhni otroci iz igre odstranite karte
Mrlakenstein in Pozabate.

3) DVOBOJ GAROVNISKIH PALIC
Cilj igre: Nihce ne more Ziveti, dokler drugi prezivi. Harry in Mrlakenstein si stopita nasproti v Veliki
dvorani Hogwart. Njuni carovniski palici se dotakneta v Svetlobno kroglo. Kdo bo premaknil kroglo iz
linije in tako premagal svojega nasprotnika?
Pripravite carovniske palice: Kdor je nazadnje omenil ime ,Tistega, katerega imena ni dovoljeno izreti"
prevzame vlogo gospodarja Mrlakensteina.

Sedite si drug nasproti drugemu.

Odstranite karto s pustico.

Preostale karte premegajte in poloZite pet kart s Steviléno stranjo navzdol v eno linijo v smeri proti

tvojemu nasprotniku.

Karto s pustico poloZi zraven tretje karte tako, da sliki Harry in Mrlakenstein kazeta na ustrezno

osebo.

Vsakemu igralcu dodeli prikrito Stiri karte.

Preostale polozi v kuptek za vleko kart.
Igra: Oglej si karte. Sedaj obres karto zraven karte s pustico. Stevilka na karti je tvoj cilj. Pohiteti moras,
da dosezes stevilko s Stirimi kartami v tvoji roki.
Stevilke teh kart lahko sesteje3 ali odstejes, da prides do stevilke, ki je bila povlegena. V ta namen lahko
uporabi poljubno stevilko kart v tvoji roki. Ce te stevilke ne dosezes natanéno, potem navedi eno
Stevilko, ki se tej kar se da pribliza. Kdor prvi doseZe ciljno Stevilko ali pa je te] najblizje, premakne karto s
pustico na mesto v smeri svojega nasprotnika. Kdor zmaga, nadomesti svoje karte in ima tako ponovno
stiri karte v roki.
Igra deluje kot vlecenje vrvi: Karta s pustico se v vsakem krogu vedno bolj priblizuje tisti osebi, ki
izgublja.
Kdo zmaga: Ponavljajte zgornje aktivnosti, dokler nekdo od vas karte s pustico ne premakne cez konec
wrste. Ce Mrlakenstein zadene v karto Harry s smrtnim urokom potem bo ta padel na Mrlakensteina...
Druge moznosti igre: Da biigro prilagodili razli¢nim starostnim skupinam, prejmejo najmlajsi igralci
dodatno karto. Ce bi naj boj trajal dlje, potem med igralce porazdelite sedem prikritih kart.

1) KVARTETO

Ciel' hry: Odkedy Harry zistil, Ze bol carodejnik, stretéval mimoriadne zvlastne osoby na mimoriadne
magickych miestach. V tejto hre ndjdes 8 sad kariet vzdy so 4 carodejnikmi, strigami alebo muklami
na legendarnych miestach vo svete ¢arovania. Cielom hry je pozbierat ¢o mozno najviac kvartiet (sady
zlozené vidy zo 4 kariet). Sady spoznas podla pismen (od A do H) hore na kartach.

Pripravte sa: Rozdelte v3etky karty rovnakym poctom medzi vietkych hracov.

Ako sa hra: Zatina ten, kto sa naposledy pohyboval tahom s muklom. Hra pokracuje v smere hodinovych
ruticiek.

Prvé osoba zatina a spyta sa niekoho na kartu, ktord mu chyba do kompletnej rodiny. K tomu sa povie
meno tejto osoby, po ktorom nasleduje zaklinadlo ,Accio” a nazov karty. Ak ma osoba, ktorej sa pytate,
tdto kartu, mus ju odovzdat.

Priklad: , Peter, Accio B1." Ak nemd osoba, ktorej sa pytate, tito kartu, je na rade dal3i hrac a mdze sa
pytat na kartu. Této osoba méze Ziadat karty v nasledujticom kole spat.

Kto md kompletné kvarteto, vylozi v3etky 4 karty skryté na stdl. Od druhého hréta nemézete viac nic
vziat. Preto zavold tato osoba , Protego total um" a aktivuje tak ochranné kiizlo.

Kto vyhra: Kto mé na konci hry najviac kvartiet, vyhrava!

Hra pre dvoch hracov: Ak hrate iba vo dvojici, dostane kazdy z vés po 10 kariet. Zvy3né karty sa vylozia

zakryté na kopku. Ak druhd osoba nema kartu, na ktord si sa pytal, potom musis tahat kartu zvrchu kopky.

2) HORKRUX-CHALLENGE V TIME
Ciel' hry: Ciefom hry je, aby ste spolocne znicili v3etky horcruxy este predtym, nez ich Voldemort ziska
spat. Aby ste znicili horcrux, musite ndjst kartu s horcruxom a tiez kartu s pomdckami, ktoré ho mozu
Znicit.
Pripravte sa: ZamieSajte vSetky karty a vylozte ich skryté v kvadratickom rastri. Nepodplécat!
Zaina ten, kto pocul naposledy hukat sovu, alebo ju videl odletiet. Hra pokracuje v smere hodinovych
ruiciek.
Ak'si na rade: Kto je na rade, ototi dve karty.
Ak ototis dve rovnaké karty, mozes ich zobrat a odloZit nabok .
Ak ototis kartu horcrux a kartu s pomdckou s tou istou farbou pozadia, mézes ich vziat a odlozit
separatne nabok.
Ak odkryjes dve rozne karty, opét sa ototia a vrétia do kdpky. Na rade je teraz dal3ia osoba.
Dévaj pozor na tieto zvlastne karty:
Voldemort: Ojoj, ak je jedna z kariet Voldemort, musi3 ju uloZit vedla hracieho pola. Pozor: Ak s
otocené vetky karty Voldemort otocené, hra skoncila!
Dumbledore: Ak otoci$ kartu Dumbledore, vyber ju von a vymefi za kartu Voldemort, ktord uz bola
otocend. Dobre si zapamataj, kam si ju poloZil, lebo dalsi raz nemusis mat tolko 3tastia. Ak si este
neotocil kartu Voldemort, potom nechaj lezat kartu Dumbledore dovtedy, kjm nestretnes Temného
lorda
Obliviate: Ak ototis kartu Obliviate, vymaze sa tvoja pamat. Vyber kartu z hry a zamiesaj zvy3ok kariet.
Kto vyhra: V3etci hraci vyhravajt spolocne hru, ak sa naslo vietkych 7 pérov horcruxov. Hra je viak
prehratd, ak st otocené 3 karty Voldemort . Musite spolupracovat, pokial chcete vyhrat a porazit
Voldemorta. Ozndmenie: Pri hre s malymi detmi sa vyberd karty Voldemort a Obliviate z hry.

3) SUBOJ S KUZELNYMI PALIKAMI
Ciel' hry: Nikto neméze Zit, pokial preZije druhy. Harry a Voldemort narazia na seba v Rokfortskej velkej
sieni. Ich kiizelné palicky sa dotykaju vo svetelnej lopte. Kto pohne loptu na koniec radu a premoze
svojho stipera?
Pripravit kiizelné palicky: Kto uviedol naposledy meno ,Toho, koho meno sa nesmie povedat", preberie
tlohu lorda Voldemort.

Sadnite si oproti sebe.

Odstraii kartu so Sipkami.

Zamiesaj zvySok kariet a vyloz pat kariet stranou s ¢islom smerom dole v jednej linii od teba k tvojmu

stiperovi.

0Odloz kartu so Sipkou vedla tretej karty tak, aby ukazovali obrazky Harryho a Voldermorta na

prislusn osobu.

Kazdému hracovi pridel po Styri skryté karty.

Zvysok kariet zasurite do kopky.
Ako sa hré: Pozri si svoje karty. Potom oto kartu vedla karty so §ipkou. Cislo na karte je tvojim ciefom.
Musi$ sa ponahlat, aby si dosiahol toto ¢islo so Styrmi kartami, ktoré mas na ruke.
Mozes stitat alebo odcitat ¢isla na tychto kartach, aby si sa dostal k cielovému islu. Mdzes k tomu pouzit
tolko kariet vo svojej ruke, kolko len chces. Ak nedosiahnes presne toto &islo, menuj nové Eislo, ktoré je
kartou so $ipkou o jedno miesto smerom k svojmu stperovi. Kto vyhral, vymeni svoje karty a ma tak opat
Styri karty na ruke.
Hra funguje ako pretahovanie lanom: Karta so Sipkami sa pohybuje v kazdom kole blizie k hracovi/
hrétke, ktory/ktora prehrava.
Kto vyhra: Opakuijte vy3Sie uvedené akcie, kjm jeden/jedna z vés nedostane kartu so ipkou cez koniec
radu. Zasiahne Voldemort Harryho smrtelnou kliatbou alebo padne této kliatba spét na Voldemorta....
Iné moznosti hry: Aby ste urobili hru vhodnejSou pre rozne vekové skupiny, dostant najmensie deti
dodatocnt kartu. Pokial' ma boj trvat dIhsie, rozlozte medzi hracov sedem skrytych kariet.

1) KVARTETO

Objetivo do jogo: Desde que Harry descobriu que era um feiticeiro, encontrou as pessoas mais
extraordindrias nos lugares mais magicos. Neste jogo, encontras 8 conjuntos de cartas, cada um com 4
feiticeiros, bruxas ou muggles em locais lendarios, no mundo da magia. O objetivo do jogo é reunir o
méximo de quartetos possivel (conjuntos de 4 cartas cada). Os conjuntos sao identificados pelas letras
(de Aa H) na parte superior das cartas.

Preparem-se: distribui todas as cartas uniformemente para todos os jogadores.

Como se joga: comega quem viajou mais recentemente num comboio muggle. O jogo continua para a
direita desse jogador.

0 primeiro jogador comega por pedir a alguém uma carta que he falte para completar uma familia. Faz
isto nomeando o jogador, dizendo depois o feitico "Accio” e 0 nome da carta. Se o jogador tiver a carta,
deve entregd-la.

Exemplo: "Pedro, Accio B1." Se 0 jogador em questao ndo tiver esta carta em particular, passa a vez ao
jogador seguinte, que pode pedir uma carta. Este jogador pode recuperar as cartas na préxima rodada.
Quem concluir um quarteto completo, coloca as 4 cartas viradas para baixo na mesa. Estas nao devem
voltara ser utilizadas pelos restantes jogadores. £ porisso que o jogador que as detém diz “Protego
totalum” e, portanto, ativa as protees.

Quem ganha: quem possuir mais quartetos no fim do jogo, ganha!

Jogo a dois: se jogar apenas em par, cada um recebera 10 cartas. As restantes cartas s@o colocadas
voltadas para baixo em baralho. Se o outro jogador ndo tiver a carta que pedires, retira a carta do topo
do baralho.

2) DESAFIO DE HORCRUX EM EQUIPA
Objetivo do jogo: 0 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 utensilio que pode
destrui-la.
Preparem-se: baralhar todas as cartas e colocé-las voltadas para baixo num quadrado. Nao vale espreitar!
Comeca 0 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 idénticas, podes recolhé-las, colocando-as de lado.
Se voltares uma carta de horcrux e uma carta de utensilio com a mesma cor de fundo, podes recolhé-
las e colocé-las de lado.
De descobrires duas cartas diferentes, deve ser voltadas para baixo novamente e na mesma posigao;
agora passa a vez do jogador seguinte.
Tem em atencéo estas cartas especiais:
Voldemort: Oh-oh, se uma das tuas cartas é um Voldemort, deves colocé-la de lado, da érea de jogo.
Cuidado: quando todas as trés cartas Voldemort estiverem retiradas, o jogo acaba!
Dumbledore: Se te aparecer uma carta Dumbledore, retira-a e podes substitui-la por uma carta
Voldemort, que j& tenha saido antes. Tem em atencéo onde a colocares, porque da préxima vez podes
ndo ter tanta sorte. Se ainda nao 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 memdria serd 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, 0 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 criancas pequenas, as cartas de
Voldemort e Obliviate sao removidas do jogo.

3) DUELO DE VARINHAS MAGICAS
Objetivo do jogo: ninguém pode viver enquanto o outro sobreviver. Harry e Voldemort defrontam-se
no grande saldo 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 magicas: 0 jogador que tiver mencionado mais recentemente o nome “Daquele
cujo nome ndo deve ser mencionado’, jogara como Lord Voldemort.

Sentem-se em frente ao vosso oponente.

Retirara carta de seta.

Baralhar as restantes e colocar cinco cartas voltadas para baixo, em sequéncia 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: vé as tuas cartas. Agora, volta para cima a carta junto da carta da seta. O nimero da carta
0 teu objetivo. Deves apressar-te para alcancar este niimero com as quatro cartas na tua mao.
Podes adicionar ou subtrair os niimeros dessas cartas para obter o nimero pretendido. Podes usar as
cartas que quiseres, da tua mdo. Se ndo conseguires esse nimero exatamente, indica um nimero que
seja 0 mais proximo possivel. Aquele que tiver o nimero de destino primeiro ou estiver mais préximo
dele, move a carta de seta um ponto na direcdo do seu oponente. Quem ganhar, substitui as suas cartas
e, portanto, volta a ter quatro cartas na mao.
0jogo funciona como cabo de guerra: a carta da seta aproxima-se do perdedor a cada rodada.
Quem ganha: repete as acdes acima até que algum(a) dos jogadores desloque a carta da seta para
fora da sequéncia. Seré que o Voldemort vai atacar Harry com a maldicdo mortal ou esta recairé sobre
Voldemort... Outras opgdes de jogo: Para tornar o jogo mais justo para diferentes faixas etdrias, as
criangas mais novas receberdo uma carta extra. Se a luta demorar mais, coloca sete cartas voltadas para
baixo entre os jogadores.

1) KVARTET

miestima. U ovoj igri nalazi se 8 kompleta karata sa po 4 arobnjaka, vjestica ili bezjaka na legendamim
mijestima u svijetu Carobnjastva. Cilj igre je sakupiti Sto vise 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 igracima.

Nacin igre: igru zapocinje igra¢ koji se zadnji vozio bezjackim vlakom. Igra se nastavlja u smjeru kretanja
kazaljki na satu.

Pocinje prviigra¢ i od nekog igraca trazi kartu koja mu nedostaje za kompletnu obitelj. Za tu svrhu
izgovori se ime tog igraca, a zatim arobna rije¢ ,Accio” i naziv karte. Ako prozvani igrac ima kartu, mora
je dati.

Primjer: ,Petar, Accio B1." Ako prozvani igra¢ nema tu kartu, on je sljedeci na redu i smije traziti kartu. Taj
igra¢ u sljedecem krugu moZe traziti da mu se karte ponovno vrate.

Igrac koji sakupi kompletan kvartet, polaze sve 4 karte na stol licem prema dolje. Drugi igraci vise ne
smiju uzimati te karte. Taj igrac stoga uzvikuje , Protego total um" i tako aktivira zastitnu caroliju.
Pobjednik: pobjednik je igrac koji na kraju igre ima najvise kvarteta!

Igra za dva igraca: ako igraju samo dva igraca, svaki dobiva 10 karata. Ostale karte stavljaju se licem
prema dolje kao snop za izvlacenje. Ako drugi igra¢ nema kartu koju je prvi igra zatrazio, uzima gornju
kartu iz snopa za izvlacenje.

2) HORKRUKS IZAZ0V U TIMU
Cilj igre: cilj igre je zajedno unistiti sve horkrukse, prije nego ih se lord Voldemort ponovno domogne.
Za unistavanje horkruksa potrebno je pronaci horkruks kartu, ali i kartu s predmetom koji moze unistiti
horkruks.
Priprema: sve karte se mijeSaju i redaju u kvadratni raster licem okrenutim prema dolje. Nemojte varati!
Igru zapocinje igrac koji je zadnji cuo zov sove ili koji je vidio sovu u letu. Igra se nastavlja u smjeru
kretanja kazaljki na satu.
Igrac koji je na redu: igra¢ koji je na redu okrece dvije karte.
Ako igrac okrene dvije iste karte, moZe ih uzeti i ostaviti sa strane.
Ako igrac okrene horkruks kartu i kartu s predmetom s istom bojom pozadine, moZe ih uzetii zasebno
staviti sa strane.
Ako igrat otkrije dvije razlicite karte, ponovno ih vraca natrag licem prema dolje. Sada je na redu drugi
igra.
Potrebno je paziti na sljedece posebne karte:
Lord Voldemort: oh-oh, ako je jedna od karata lord Voldemort, igrac je mora staviti pokraj polja za
igru. Oprez! Ako su sve tri karte lorda Voldemorta okrenute, igra je zavrSena!
Dumbledore: ako igrac okrene kartu Dumbledore, izvlaci je i mijenja kartom lorda Voldemorta koja je
vec okrenuta. Igrac treba zapamtiti gdje je poloZio kartu jer sljedeci put mozda nece imati toliko srece.
Ako igra¢ jos nije okrenuo kartu lorda Voldemorta, onda kartu Dumbledore ostavlja polozenu licem
prema dolje dok se ne sretne s mra¢nim lordom.
Obliviate: ako igra¢ okrene kartu Obliviate, brise mu se pamcenje. Igrac uzima kartu iz snopa i
ponovno mijesa ostale karte.
Pobjednik: svi igraci su zajedno pobjednici ako se pronade svih 7 horkruks parova. Igra se gubi ako
su okrenute 3 karte lorda Voldemorta. Igraci moraju suradivati ako Zele pobijediti i poraziti lorda
Voldemorta. Napomena! Pri igranju s malom djecom karte lorda Voldemorta i karte Obliviate izbacuju
seizigre.

3) DUEL S CAROBNIM STAPICIMA

Ciljigre: nitko ne moze Zivjeti ako drugi prezivi. Harry i lord Voldemort suprostavljaju se u velikoj sali
Hogwartsa. Njihovi carobni Stapici doticu se u kugli od svjetlosti. Tko ¢e pomaknuti kuglu na kraju reda i
na taj nain savladati protivnika?

Priprema carobnih Stapica: igrac koji zadnji spomene ime ,Onoga ije se ime ne smije reci", preuzima
ulogu lorda Voldemorta.

Igraci sjedaju jedan naspram drugoga.

Uklanja se karta sa strijelom.

Preostale karte se promijesaju i poloZi se pet karata sa stranom s brojevima okrenutom prema dolje u

liniji od igraca prema njegovom protivniku.

Karta sa strijelom polaze se pokraj trece karte tako da slike Harrya i lorda Voldemorta pokazuju na

odgovarajuceg igraca.

Svakom igracu dijele se Cetiri karte licem okrenute prema dolje.

Ostale karte stavljaju se u snop za izvlacenje.
Nacin igre: igra¢ gleda svoje karte. Igrac sada kartu okrece pokraj karte sa strijelom. Cilj igraca je broj na
karti. Igra¢ mora poZuriti da postigne taj broj sa Cetirima kartama u ruci.
Za dobivanie ciljnog broja igrat moze zbrojiti ili oduzeti brojeve tih karata. Igra¢ moze upotrijebiti
onoliko karata u ruci koliko Zeli. Ako igrac nije dobio tocan broj, izgovara broj koji je Sto je moguce blizi
cilinom broju. Igrac koji prvi postigne ciljni broj ili broj koji je najbliz ciljnom broju pomice kartu sa
strijelom za jedno mjesto u smjeru protivnika. Igra¢ koji pobijedi mijenja svoje karte i tako ponovno ima
Cetiri karte u ruci.
Igra funkcionira kao potezanje konopa. Karta sa strijelom u svakom krugu pomice se blize gubitniku.
Pobjednik: igraci ponavljaju gornje radnje dok jedan od njih karticu sa strijelom ne pomakne iza kraja
reda. Hoce li lord Voldemort Harryja pogoditi smrtonosnom kletvom ili e se ovaj izmaknuti lordu
Voldemortu.... Druge mogucnosti igranja: kako bi se igra prilagodila razlicitim dobnim skupinama,
najmlada djeca dobivaju dodatnu kartu. Ako bitka duze potraje, poloZite sedam karata izmedu igraca
licem okrenutim prema dolje.
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