
ZAUBERSTAB-DUELL

Ziel des Spiels: Harry und Voldemort treten sich 
in der Großen Halle von Hogwarts entgegen. 
Ihre Zauberstäbe berühren sich in einem Ball aus 
Licht. Wer bewegt den Ball zum Ende der Reihe 
und überwältigt so sein Gegenüber? 

Zauberstäbe bereitmachen: Wer zuletzt den 
Namen von „Der, dessen Name nicht genannt 
werden darf“ erwähnt hat, übernimmt die Rolle 
von Lord Voldemort.

• Setzt euch einander gegenüber.

• Entfernt die Pfeilkarte.

• �Mischt den Rest und legt fünf Karten mit der 
Zahlenseite nach unten in einer Linie von dir 
zu deinem Gegenüber.

• �Legt die Pfeilkarte neben die dritte Karte, 
sodass die Abbildungen von Harry und Vol-
demort jeweils auf die entsprechende Person 
weisen.

• Teilt jedem Spieler verdeckt vier Karten aus.

• �Die restlichen Karten bilden den verdeckten 
Ziehstapel.

Wie gespielt wird: Sieh dir deine Karten an. 
Jetzt drehst du die Karte neben der Pfeilkarte 
um. Die Zahl auf der Karte ist dein Ziel. Du 
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musst dich beeilen, um diese Zahl mit den vier 
Karten auf deiner Hand zu erreichen. 

Du kannst die Zahlen dieser Karten zusammen-
zählen oder abziehen, um auf die Zielzahl zu 
kommen. Du kannst dazu so viele Karten auf 
deiner Hand verwenden, wie du möchtest. 
Wenn du diese Zahl nicht genau erreichst, nen-
ne eine Zahl, die so dicht dran wie möglich ist. 
Wer zuerst die Zielzahl hat oder am dichtesten 
dran ist, bewegt die Pfeilkarte eine Stelle in 
Richtung seines Gegenübers. Wer gewonnen 
hat, ersetzt seine Karten und hat somit wieder 
vier Karten auf der Hand. 

Das Spiel funktioniert wie Tauziehen: Die Pfeil-
karte bewegt sich bei jeder Runde näher zum 
Verlierer.

Wer gewinnt: Wiederholt die obigen Aktionen, 
bis einer von euch die Pfeilkarte über das Ende 
der Reihe hinausbewegt. Wird Voldemort Harry 
mit dem tödlichen Fluch treffen oder wird der 
auf Voldemort zurückfallen ...

Andere Spielmöglichkeiten: Um das Spiel 
für verschiedene Altersgruppen gerechter zu 
machen, erhalten die jüngsten Kinder eine zu-
sätzliche Karte. Soll der Kampf länger dauern, 
legt ihr sieben verdeckte Karten zwischen den 
Spielern aus.
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