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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.

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.

1) QUARTETT
Ziel des Spiels: Seit Harry herausgefunden hatte, dass er ein  
Zauberer war, begegnete er den außergewöhnlichsten Personen  
an den magischsten Orten. In diesem Spiel findest du 8 Kartensätze mit je 
4 Zauberern, Hexen oder Muggels an legendären Orten in der Welt der 
Zauberei. Ziel des Spiels ist es, möglichst viele Quartette (Sätze aus je 4 
Karten) zu sammeln. Die Sätze erkennst du an den Buchstaben (von A bis H) 
oben auf den Karten.
Bereitet euch vor: Teilt sämtliche Karten gleichmäßig an alle Spieler aus.
Wie gespielt wird: Es beginnt, wer zuletzt mit einem Muggelzug gefahren ist. 
Das Spiel geht im Uhrzeigersinn weiter.
Die erste Person fängt an und fragt jemanden nach einer Karte, die ihr zu 
einer kompletten Familie fehlt. Dazu wird der Name dieser Person genannt, 
gefolgt vom Zauberspruch „Accio“ und dem Namen der Karte. Hat die 
gefragte Person die Karte, muss sie sie abgeben. 
Beispiel: „Peter, Accio B1.“ Hat die gefragte Person diese bestimmte Karte 
nicht, ist die nächste an der Reihe und darf nach einer Karte fragen. Diese 
Person kann die Karten in der nächsten Runde wieder zurückverlangen. 
Wer  ein komplettes Quartett zusammen hat, legt alle 4 Karten verdeckt 
auf den Tisch. Sie dürfen von den anderen nicht mehr genommen werden. 
Deswegen ruft diese Person „Protego totalum“ und aktiviert so den 
Schutzzauber. 
Wer gewinnt: Wer am Ende des Spiels die meisten Quartette besitzt, hat 
gewonnen! 
Spiel für zwei: Wenn ihr nur zu zweit spielt, erhält jede/r von euch 10 Karten. 
Die restlichen Karten legt ihr verdeckt auf einen Ziehstapel. Hat die andere 
Person die Karte nicht, nach der du gefragt hast, dann nimm die oberste 
Karte vom Ziehstapel.

2) HORKRUX-CHALLENGE IM TEAM
Ziel des Spiels: Ziel des Spiels ist es, gemeinsam alle Horkruxe zu zerstören, 
bevor Voldemort sie zurückbekommt. Um einen Horkrux zu zerstören, musst 
du sowohl die Horkrux-Karte finden als auch die Karte mit dem Utensil, das 
ihn zerstören kann. 
Bereitet euch vor: Alle Karten mischen und verdeckt in einem quadratischen 
Raster auslegen. Nicht spicken! 
Es beginnt, wer zuletzt eine Eule rufen gehört oder losfliegen gesehen hat. 
Das Spiel geht im Uhrzeigersinn weiter.
Wenn du dran bist: Wer an der Reihe ist, dreht zwei Karten um. 
• Drehst du zwei identische Karten um, kannst du sie nehmen und zur Seite 

legen.
• Wenn du eine Horkrux-Karte und eine Utensil-Karte mit derselben 

Hintergrundfarbe umdrehst, kannst du sie nehmen und getrennt zur Seite 
legen. 

• Wenn du zwei verschiedene Karten aufdeckst, werden sie wieder 
umgedreht und zurückgelegt. Jetzt ist die nächste Person dran. 

Achte auf diese besonderen Karten:
• Voldemort: Oh-oh, wenn eine deiner Karten ein Voldemort ist, musst du 

sie neben das Spielfeld legen. Vorsicht: Sind alle drei Voldemort-Karten 
umgedreht, ist das Spiel vorüber!

• Dumbledore: Wenn du eine Dumbledore-Karte umdrehst, nimm sie 
heraus und ersetzte sie durch eine Voldemort-Karte, die bereits umgedreht 
worden ist. Merke dir gut, wohin du sie gelegt hast, denn das nächste Mal 
hast du vielleicht nicht so viel Glück. Hast du noch keine Voldemort-Karte 
umgedreht, dann lässt du die Dumbledore-Karte aufgedeckt liegen, bis du 
dem Dunklen Lord begegnest. 

• Obliviate: Drehst du die Obliviate-Karte um, wird dein Gedächtnis gelöscht. 
Nimm die Karte aus dem Spiel und mische die restlichen Karten neu.

Wer gewinnt: Alle Spieler gewinnen das Spiel gemeinsam, wenn alle 7 
Horkrux-Paare gefunden worden sind. Verloren ist das Spiel jedoch, wenn 
die 3 Voldemort-Karten umgedreht sind. Ihr müsst zusammenarbeiten, 
wenn ihr gewinnen und Voldemort besiegen wollt. Hinweis: Beim Spielen 
mit kleinen Kindern werden die Voldemort- und Obliviate-Karten aus dem 
Spiel genommen.

3) ZAUBERSTAB-DUELL
Ziel des Spiels: Keiner kann leben, solange der andere überlebt. 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 .
• Entferne die Pfeilkarte. 
• Mische den Rest und lege fünf Karten mit der Zahlenseite nach unten in 

einer Linie von dir zu deinem Gegenüber.
• Lege die Pfeilkarte neben die dritte Karte, sodass die Abbildungen von 

Harry und Voldemort jeweils auf die entsprechende Person weisen.
• Teile jedem Spieler verdeckt vier Karten aus.
• Steckt die restlichen in einen 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 musst dich beeilen, 
um diese Zahl mit den vier Karten auf deiner Hand zu erreichen.
Du kannst die Zahlen dieser Karten zusammenzählen 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, 
nenne 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 Pfeilkarte bewegt sich bei jeder 
Runde näher zum/zur Verlierer/in.
Wer gewinnt: Wiederholt die obigen Aktionen, bis eine/r 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 zusätzliche Karte. 
Soll der Kampf länger dauern, legt ihr sieben verdeckte Karten zwischen 
den Spielern aus.

1) KWARTET
Doel van het spel: Sinds Harry weet dat hij een tovenaar is, komt hij op de 
meest magische plaatsen de meest buitengewone mensen tegen. Dit spel 
bestaat uit 8 kwartetten. Elk kwartet omvat 4 tovenaars, heksen of dreuzels 
op een iconische locatie in de Magische Wereld. Het doel van het spel is om 
zo veel mogelijk kwartetten te verzamelen. Je herkent een kwartet aan de 
letter bovenaan op de kaarten. (Van A tot H).
Bereid je voor: Verdeel alle kaarten evenredig over de spelers.
Het spel: De speler die het minst lang geleden in een dreuzeltrein heeft 
gezeten begint. Het spel gaat verder met de wijzers van de klok mee.
De eerste speler begint en vraagt een andere speler om een kaart die 
nodig is om een kwartet te vormen. De speler doet dit door de naam van 
de speler te zeggen, gevolgd door de toverspreuk “Accio” en de naam van 
de kaart. Als de andere speler die kaart heeft, moet ze worden afgegeven. 
Voorbeeld: “Peter, Accio B1”. 
Als de andere speler die kaart niet heeft, is de beurt voorbij en mag de 
volgende speler een kaart vragen. Die speler kan de kaarten terugvragen 
die in de vorige ronde werden afgegeven. 
Zodra een speler een volledig kwartet heeft, worden de 4 kaarten met 
de goede kant naar beneden op tafel gelegd. Deze mogen nu niet meer 
aangeraakt worden door de andere spelers. En dus roept de speler 
“Protego Totalum”, de schildspreuk. 
De winnaar:  De speler die aan het einde van het spel de meeste kwartetten 
heeft, wint het spel!  
Versie met 2 spelers: Als je met 2 spelers speelt, krijgt elke speler 10 kaarten 
en worden de overige kaarten met de goede kant naar beneden op een 
trekstapel gelegd. Als de andere speler de kaart waarnaar je vraagt niet 
heeft, neem je de bovenste kaart van de trekstapel.

2) GEZAMENLIJKE UITDAGING GRUZIELEMENTEN
Doel van het spel: Het doel van dit spel is om samen te werken en alle 
Gruzielementen te vernietigen voor Voldemort die opnieuw in handen 
krijgt. Om een Gruzielement te vernietigen, moet je de Gruzielement-kaart 
vinden én de kaart met het voorwerp dat het Gruzielement kan vernietigen. 
Bereid je voor: Schud alle kaarten en leg ze omgekeerd in een vierkant 
patroon. Niet naar de kaarten kijken! 
De speler die het minst lang geleden een uil heeft gezien of gehoord 
begint. Het spel gaat verder met de wijzers van de klok mee.
Tijdens jouw beurt: 
Elke speler draait om de beurt twee kaarten om. 
• Als je twee identieke kaarten omdraait, mag je die nemen en aan de kant 

leggen.
• Als je een Gruzielement-kaart omdraait en een kaart met een voorwerp die 

dezelfde achtergrondkleur heeft, mag je die nemen en apart leggen. 
• Als je twee verschillende kaarten omdraait, leg die dan omgekeerd terug op 

dezelfde plaats. Nu is de volgende speler aan de beurt. 

Kijk uit voor deze speciale kaarten:
• Voldemort: O-oh, als je een kaart omdraait met Voldemort op, moet je die 

naast het speelveld leggen. Wees voorzichtig, want als de 3 Voldemort-
kaarten allemaal omgedraaid zijn, is het spel voorbij!

• Perkamentus: Als je een Perkamentus-kaart omdraait, neem je die uit het 
spel en vervang je die door een reeds omgedraaide Voldemort-kaart. 
Vergeet niet waar je die kaart legt, want volgende keer heb je misschien 
minder geluk. Als je nog geen Voldemort-kaart hebt omgedraaid, laat je 
de Perkamentus-kaart omgedraaid liggen tot je de Heer van het Duister 
tegenkomt. 

• Obliviate: Als je de Obliviate-kaart omdraait, wordt je geheugen gewist. 
Neem de kaart uit het spel en schud alle resterende kaarten opnieuw. 

Het spel winnen: De spelers winnen het spel als ze de 7 Gruzielement-
paren gevonden hebben. Ze verliezen het spel als de 3 Voldemort-kaarten 
omgedraaid zijn. Je moet dus samenwerken om te winnen en Voldemort 
te verslaan. Let op: Als je dit spel met kleine kinderen speelt, neem dan de 
Voldemort- en Obliviate-kaarten uit het spel.

3) TOVERSTAFDUEL
Doel van het spel: De een kan niet voortleven als de ander niet dood is. 
Harry en Voldemort gaan de strijd aan in de Grote Zaal van Zweinstein. Hun 
toverstaffen raken elkaar en er ontstaat een bal van licht. Wie zal de andere 
speler overmeesteren door de bal naar het einde van de rij te verplaatsen?
Toverstaffen klaar: De speler die het minst lang geleden de naam van 
“Hij-Die-Niet-Genoemd-Mag-Worden” heeft uitgesproken, speelt Heer 
Voldemort. 
• Ga tegenover de andere speler zitten.
• Leg de pijlkaart opzij. 
• Schud de resterende kaarten en leg vijf kaarten met het cijfer naar beneden 

verticaal op een rij tussen beide spelers.
• Leg de pijlkaart naast de derde kaart zodat de afbeeldingen van Harry en 

Voldemort overeenstemmen met de juiste speler.
• Geef elke speler 4 kaarten, met de goede kant naar beneden.
• Leg de rest op een stapeltje.
Het spel: Bekijk je kaarten. Draai nu de kaart naast de pijlkaart om. Het cijfer 
op die kaart is jullie doel. Nu moeten jullie om het snelst dat cijfer bereiken 
met behulp van de vier kaarten in jullie hand.
Je kunt de cijfers op de kaarten in je hand in eender welke volgorde 
optellen of aftrekken om het doel te bereiken.
Je bepaalt zelf hoeveel kaarten je hiervoor gebruikt. 
Als je het doel niet exact kunt bereiken, roep dan je cijfer dat het dichtst 
in de buurt komt. De speler die als eerste het doel bereikt of er het dichtst 
bij komt, mag de pijlkaart een plaats in de richting van de andere speler 
verplaatsen. De winnaar vervangt de kaarten die hij gebruikt heeft, zodat hij 
of zij opnieuw vier kaarten in de hand heeft. 
Net als bij touwtrekken komt de pijlkaart elke ronde dichter bij de verliezer 
te liggen.
De winnaar: Herhaal de vorige stappen tot één speler de energiekaart 
buiten de rij kan bewegen. Zal Voldemort Harry weten te raken met de 
Vloek des Doods of springt de vloek terug op Voldemort ...
Andere manieren om te spelen: Als de leeftijden erg verschillen, krijgt de 
jongste speler een kaart extra. Als je langer wilt spelen, leg je zeven kaarten 
met de goede kant naar beneden tussen de spelers.

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.

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.

1) JOGO DOS QUARTETOS
Objetivo do jogo: Desde que Harry descobriu que era um feiticeiro, 
deparou-se com as pessoas mais extraordinárias, nos lugares mais mágicos. 
Neste jogo, vais encontrar 8 conjuntos de cartas: Cada conjunto contém 
4 feiticeiros, bruxas ou muggles num lugar icónico no Mundo Mágico. 
O objetivo do jogo é recolheres o máximo de conjuntos possível. Podes 
reconhecer um conjunto pela letra no topo da carta. (De A a H).
Prepara-te: Distribui todas as cartas equitativamente pelos jogadores.
Como jogar: Começa o jogador que tiver estado mais recentemente num 
comboio de muggles. O jogo continua no sentido dos ponteiros do relógio.
O primeiro jogador começa por pedir a outro jogador uma carta que 
precise para completar um conjunto. Isto faz-se dizendo o nome do jogador 
seguido pelo feitiço “Accio” e o nome da carta. Se o jogador tiver a carta, 
tem de a entregar.  Exemplo: “Pedro, Accio B1”. 
Se o outro jogador não tiver essa carta específica, termina a sua vez e o 
próximo jogador pode pedir uma carta. Esse jogador pode recuperar as 
cartas tiradas na ronda anterior. 
Assim que um jogador conseguir um conjunto completo, as 4 cartas são 
colocadas viradas para baixo na mesa. As mesmas já não podem ser 
tocadas por nenhum jogador. Portanto, o jogador grita “Protego Totalum”, 
o feitiço de proteção. 
O vencedor: O jogador que recolher mais conjuntos no final do jogo é o 
vencedor! 
Versão de 2 jogadores: Se o jogo for apenas com 2 jogadores, distribui 10 
cartas por cada jogador e coloca as restantes cartas viradas para baixo no 
baralho. Quando o outro jogador não tiver a carta que pedir, tira a carta que 
está no topo do baralho.

2) DESAFIO COLABORATIVO DE HORCRUX
Objetivo do jogo: O objetivo do jogo é jogar em conjunto para destruir 
todos os horcruxes antes de Voldemort os reaver. Para destruíres um 
horcrux, deves encontrar tanto a carta horcrux como a carta com o artefacto 
que o consegue destruir. 
Prepara-te: Baralha todas as cartas e deixa-as viradas para baixo num 
padrão de grade quadrada e não espreites! 
Começa o jogador que tiver visto ou ouvido mais recentemente uma coruja. 
O jogo continua no sentido dos ponteiros do relógio.
Na tua vez: À vez, cada jogador vira duas cartas. 
• Se virares duas cartas idênticas, então podes pegar nelas e pô-las de lado.
• Se virares uma carta horcrux com uma carta com um artefacto com a 

mesma cor de fundo, podes pegar nelas e mantê-las separadas. 
• Se virares duas cartas diferentes, volta a colocá-las no sítio viradas para 

baixo na mesma posição. Agora é a vez do próximo jogador. 

Presta atenção a estas cartas especiais:
• Voldemort: Oh-oh, se uma das tuas cartas for o Voldemort, deves colocá-la 

ao lado do campo de jogo. Tem cuidado, quando as 3 cartas Voldemort 
forem virados, o jogo termina!

• Dumbledore: Quando virares uma carta Dumbledore, tira-a e substitui-a 
por um Voldemort que já tenha sido virado. Lembra-te onde o colocas, 
porque da próxima vez não terás tanta sorte.Se ainda não tiveres virado 
nenhuma carta Voldemort, mantém a carta Dumbledore virada para cima 
até à próxima vez que encontrares o Lorde das Trevas. 

• Obliviate: Se virares a carta Obliviate, a tua memória é apagada. Retira a 
carta e volta a baralhar as restantes cartas. 

Ganhar o jogo: Os jogadores ganham o jogo quando todos os 7 pares 
horcrux tiverem sido encontrados. Contudo, o jogo perde-se quando 
as 3 cartas Voldemort forem viradas. Precisam de trabalhar em conjunto 
para vencer e derrotar o Voldemort. Nota: Quando jogares com crianças 
pequenas, retira as cartas Voldemort e Obliviate do jogo.

3) DUELO DE VARINHAS
Objetivo do jogo: Nenhum pode viver enquanto o outro sobreviver. Harry e 
Voldemort defrontam-se na Batalha de Hogwarts. As suas varinhas ligam-se 
numa bola de luz. Quem irá derrotar o outro jogador movendo a bola para 
o final da linha?
Varinhas prontas: O jogador que tiver mencionado mais recentemente 
o nome de “Aquele-que-não-deve-ser-nomeado” irá jogar como Lord 
Voldemort. 
• Senta-te em frente do outro jogador.
• Retira a carta da Seta. 
• Baralha as restantes cartas e coloca cinco cartas com o número virado para 

baixo numa linha que vai de um jogador ao outro.
• Coloca a carta da seta próxima da 3ª carta de forma a que a imagem do 

Harry e do Voldemort fique alinhada com o jogador correto.
• Distribui quatro cartas viradas para baixo por cada jogador.
• Coloca o resto num baralho.
Como jogar: Vê as tuas cartas. Agora vira a carta ao lado da carta da seta. 
O número na carta é o teu objetivo. Deves competir para corresponder ao 
número usando as quatro cartas que tens na mão.
Podes adicionar ou subtrair os números na tua mão em qualquer ordem 
para tentar corresponder ao objetivo.
Podes usar qualquer número de cartas para conseguir uma 
correspondência. Se não conseguires corresponder, pede um número 
que esteja o mais próximo possível. O primeiro jogador que fizer uma 
correspondência ou estiver mais próximo move a carta da Seta uma casa 
em direção ao outro jogador. O vencedor substitui as cartas que tem na 
mão que foram utilizadas de modo a que volte a ter quatro cartas. Joga 
como se estivesses numa luta de forças; a carta da Seta aproxima-se do 
perdedor em cada rodada.
O vencedor: Repete os passos anteriores até um jogador mover a carta da 
energia fora da linha. O Voldemort vai atacar o Harry com a maldição da 
morte ou esta irá ser reenviada para Voldemort…
Outras formas de jogar: Para adequar o jogo a diferentes idades, dá ao 
jogador mais novo uma carta extra. Para uma batalha mais longa, deixa 
sete cartas viradas para baixo entre 
os jogadores.
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1) KVARTETSPIL
Spillets formål: Siden Harry fandt ud af, at han er en troldmand, har han 
mødt de mest usædvanlige personer på de mest magiske steder. I dette 
spil finder du 8 kortsæt. I hvert sæt er der 4 troldmænd, hekse eller 
muggler på et ikonisk sted i den magiske verden. Formålet med spillet 
er at samle så mange sæt som muligt. Bogstavet øverst på kortet viser 
hvilke kort, der hører til et sæt. (Fra A til H).
Kom i gang: Del kortene ud, så alle spillere har lige mange.
Spilleregler: Den spiller som senest har været i et tog med muggler 
starter. Spillet går med uret.
Den første spiller starter med at bede en anden spiller om et kort, som 
kan bruges til at gøre et sæt fuldstændigt. Sig spillerens navn efterfulgt 
af besværgelsen “Accio” og navnet på kortet. Hvis spilleren har kortet, 
gives det til den spiller, der spurgte. 
Eksempel: “Peter, Accio B1”. 
Hvis den anden spiller ikke har det pågældende kort, er det den næste 
spillers tur til at bede om et kort. Den næste spiller kan spørge om de 
samme kort, der blev spurgt om i den forudgående runde. 
Når en spiller har samlet et helt sæt, lægges alle 4 kort med billedsiden 
nedad på bordet. Disse kort kan ikke længere berøres af nogen spiller. 
Derfor siger spilleren “Protego Totalum”, beskyttelsesbesværgelsen. 
Vinderen: Den spiller, som har samlet de fleste sæt, når spillet er slut, 
vinder. 
Version med 2 spillere: Hvis spillet spilles af 2 spillere, gives 10 kort til hver 
spiller, og resten af kortene lægges med billedsiden nedad i en bunke. 
Hvis den anden spiller ikke har det kort, der blev bedt om, tages det 
øverste kort fra bunken.

2) FÆLLES HORCRUX-UDFORDRING
Spillets formål: Målet med dette spil er at arbejde sammen om at 
ødelægge alle horcruxer, inden Voldemort samler dem sammen. For at 
ødelægge en horcrux skal du finde både horcrux-kortet og kortet med 
den artefakt, som kan ødelægge den. 
Kom i gang: Bland alle kortene, og læg dem på bordet med billedsiden 
nedad i en firkant. Husk nu, du må ikke kigge! 
Den spiller som senest har set eller hørt en ugle starter. Spillet går 
med uret.
Når det er din tur: Efter tur vender hver spiller to kort rundt. 
• Hvis du vender to ens kort rundt, må du tage dem op og lægge dem til 

side.
• Hvis du vender et horcrux-kort rundt med et artefakt-kort, som har den 

samme baggrundsfarve, må du tage dem op og lægge dem særskilt til 
side. 

• Hvis du vender to forskellige kort rundt, skal du lægge dem tilbage 
samme sted med billedsiden nedad. Nu er det den næste spillers tur. 

Vær på udkig efter disse specialkort:
• Voldemort: Åh nej, hvis et af dine kort er Voldemort, skal du lægge det 

ved siden af firkanten med kortene. Vær forsigtigt, når alle 3 kort med 
Voldemort er blevet vendt rundt, så er spillet slut!

• Dumbledore: Når du vender et Dumbledore-kort rundt, skal du tage 
det op og lægge et Voldemort-kort, som blev vendt rundt tidligere i 
spillet. Husk på, hvor du lægger det, for næste gang er du ikke lige så 
heldig. Hvis du ikke har vendt et Voldemort-kort rundt endnu, så lad 
Dumbledore-kortet ligge med billedsiden opad, indtil næste gang du 
støder på Mørkets Herre. 

• Obliviate: Hvis du vender obliviate-kortet rundt, bliver din hukommelse 
slettet. Læg kortet væk, og bland resten af kortene igen. 

Sådan vindes spillet: Spillerne vinder spillet, når alle 7 horcrux-par er 
blevet fundet. Men spillet er tabt, når de 3 Voldemort-kort er blevet 
vendt rundt. I skal arbejde sammen for at vinde og besejre Voldemort.
Bemærk: Tag Voldemort- og obliviate-kortene ud af spillet, når der spilles 
med små børn.

3) TRYLLESTAVSDUEL
Spillets formål: Ingen af dem kan leve, hvis den anden overlever. Harry 
og Voldemort bekæmper hinanden i storsalen på Hogwarts. Deres 
tryllestave forbinder sig i en lysende kugle. Hvem overmander den 
anden spiller ved at bevæge kuglen til enden af rækken?
Hold tryllestavene klar: Den spiller som senest har sagt navnet på “Ham, 
som ikke må benævnes” skal spille som Lord Voldemort. 
• Sæt dig over for din modspiller.
• Fjern pilekortet. 
• Bland resten af kortene, og læg fem med talsiden nedad i en række fra 

den ene spiler til den anden.
• Læg pilekortet ved siden af det 3. kort, så billedet af Harry og Voldemort 

peger hen mod den rigtige spiller.
• Giv fire kort med billedsiden nedad til hver spiller.
• Læg resten i en bunke.
Spilleregler: Tag et kig på dine kort. Vend nu kortet ved siden af pilekortet 
om. Tallet på dette kort er dit mål. Du skal gøre hvad du kan for at nå 
frem til dette tal med de fire kort, du har på hånden.
Du kan lægge de tal, du har på hånden, til eller trække dem fra på 
vilkårlig vis for at nå frem til målet.
Du kan bruge et valgfrit antal kort til at nå målet. 
Hvis du ikke kan nå målet, skal du sige et tal, der er så tæt på som muligt. 
Den første spiller som når målet, eller den der kommer tættest på, flytter 
pilekortet hen mod den anden spiller. Vinderen skal udskifte de brugte 
kort fra sin hånd for igen at have fire kort på hånden. 
Spillet er som tovtrækning, pilekortet kommer tættere på taberen efter 
hver runde.
Vinderen: Gentag ovenstående trin, indtil den ene spiller flytter pilekortet 
ud af rækken. Rammer Voldemort Harry med en dødelig forbandelse, 
eller preller den af og sendes tilbage til Voldemort...
Andre spillemåder: For at gøre spillet nemmere for spillere af forskellige 
aldre kan man give den yngste spiller et ekstra kort. Kampen varer 
længere, hvis man lægger syv kort ned i rækken mellem spillerne.

1) KVARTETT
Vad spelet går ut på: Ända sedan Harry fick veta att han är en trollkarl har han 
fått träffa de mest extraordinära personerna i de mest magiska miljöerna. 
I det här spelet hittar du åtta uppsättningar kort. Varje uppsättning eller 
familj innehåller fyra trollkarlar, häxor eller mugglare i en ikonisk miljö i 
trollkarlsvärlden. Spelet går ut på att samla på sig så många familjer som 
möjligt. Familjerna går att identifiera med hjälp av bokstaven högst upp på 
kortet. (Från A till H).
Förberedelser: Dela upp kortleken jämnt mellan spelarna.
Så spelar man: Spelaren som senast har åkt mugglartåg börjar. Spelet 
fortsätter sedan medurs.
Spelaren som börjar ber en annan spelare om ett kort som hen behöver för att 
få en komplett familj. Hen gör detta genom att säga namnet på spelaren följt 
av trollformeln “Accio” och namnet på kortet. Om den tillfrågade spelaren har 
kortet måste det lämnas över.
Exempel: “Peter, Accio B1”.
Om den tillfrågade spelaren inte har kortet går turen vidare till nästa person 
som då får be om ett kort. Spelaren får ta tillbaka korten som hen förlorade 
under föregående runda. 
Så snart en spelare har fått en komplett familj lägger man alla fyra korten 
med framsidan nedåt på bordet. De andra spelarna kan inte längre ta dessa 
kort från spelaren. Detta markeras genom att spelaren kastar skyddsformeln 
“Protego Totalum” på korten. 
Så vinner man: Spelaren med flest familjer när spelet är slut vinner! 
Spel med två spelare: Vid spel med endast två spelare tilldelas varje spelare 
tio kort. Resterande kort placeras med framsidan nedåt i en hög mitt på 
bordet. Om den andra spelaren inte har kortet du ber om, plocka upp det 
översta kortet från högen på bordet.

2) HORROKRUXUTMANINGEN
Vad spelet går ut på: Spelet går ut på att tillsammans förstöra alla Horrokruxer 
innan Voldemort tar tillbaka dem. För att kunna förstöra en horrokrux måste ni 
hitta både horrokruxkortet och det motsvarande artefaktkortet. En horrokrux 
kan bara förstöras med en särskild artefakt. 
Förberedelser: Blanda korten och placera dem med framsidan nedåt i ett 
fyrkantigt rutsystem. Tjuvkika inte! 
Spelaren som senast har sett eller hört en uggla börjar. Spelet fortsätter 
sedan medurs.
När det är din tur: Spelarna vänder i tur och ordning på två kort i rutsystemet. 
• Om du vänder upp två identiska kort, lägg dem åt sidan. De är inte längre 

med i leken.
• Om du vänder upp ett horrokruxkort och ett artefaktkort med samma 

bakgrundfärg, plocka upp dem och lägg dem i en separat hög. 
• Om du vänder upp två olika kort, vänd tillbaka korten så att framsidan är 

vänd nedåt i samma position som förut. Det är nu nästa spelares tur. 
Håll utkik efter följande specialkort:
• Voldemort: Åh, nej! Om du vänder upp Voldemort måste det kortet 

placeras bredvid spelplanen. Var försiktig – när alla tre Voldemortkort har 
hittats tar spelet slut!

• Dumbledore: Om du hittar ett Dumbledorekort kan du byta ut det mot ett 
av de uppvända Voldemortkorten. Kom ihåg var Voldemortkortet ligger så 
att du inte vänder upp det igen. Om ni inte har hittat några Voldemortkort 
sparas Dumbledorekortet tills första gången ni möter Mörkrets herre. 

• Obliviate: Om du vänder upp ett Obliviatekort tappar du minnet. Plocka ut 
kortet och blanda om resten av korten på bordet. 

Så vinner man: Spelarna vinner spelet när alla sju horrokruxpar har hittats. Om 
alla tre Voldemortkort hittas innan de sju horrokroxparen är spelet över. För att 
kunna vinna och besegra Voldemort måste ni arbeta tillsammans.
Obs: Vid spel med små barn rekommenderas att man plockar ut Voldemort- 
och Obliviatekorten från leken.

3) TROLLSTAVSDUELLEN
Vad spelet går ut på: Ingen av dem kan överleva ifall den andre överlever. 
Harry och Voldemort möts i en slutgiltig strid i Hogwarts stora sal. När deras 
trollformler möts bildas en kula av ljus. Vem lyckas övermanna den andra 
spelaren och flytta kulan till slutet av raden?
Håll trollstavarna redo: Spelaren som senast nämnde namnet på “Han-som-
inte-får-nämnas-vid-namn” spelar som lord Voldemort. 
• Sätt er mitt emot varandra.
• Ta bort pilkortet. 
• Blanda resterande kort och placera fem kort med siffersidan nedåt i en linje 

från den ena spelaren till den andra.
• Placera pilkortet bredvid det tredje kortet i raden så att bilden på Harry och 

Voldemort stämmer överens med vem som spelar vilken roll.
• Med framsidan nedåt, dela ut fyra kort till varje spelare.
• Lägg resten med framsidan nedåt i en hög mitt på bordet.
Så spelar man: Titta på dina kort. Vänd sedan på kortet som ligger bredvid 
pilkortet. Siffran som visas på kortet motsvarar ditt mål. Du och din motspelare 
tävlar om vem som först hinner matcha siffran på bordet med korten ni har 
på handen.
Du får addera och subtrahera korten du har på handen i valfri ordning för att 
försöka matcha målet på bordet.
Du får använda hur många kort du vill. 
Om du inte kan matcha siffran exakt, säg en siffra som är så nära målsiffran 
som möjligt. Den första spelaren som lyckas matcha siffran eller komma 
närmast flyttar pilkortet ett steg närmre motspelaren. Vinnaren av rundan 
slänger sina använda kort och plockar upp nya kort tills hen än en gång har 
fyra kort på handen. 
Spelet spelas som en dragkamp där pilkortet flyttas ett steg närmre förloraren 
varje omgång.
Så vinner man: Upprepa föregående steg tills en av spelarna flyttar pilkortet 
utanför linjen. Kommer Voldemort att lyckas kasta den dödande förbannelsen 
på Harry eller kommer trollformeln att studsa tillbaka och träffa honom själv?
Alternativa spelsätt: Vid spel med yngre barn, ge den yngsta spelaren ett extra 
kort. För att förlänga spelet, placera ut sju kort med framsidan nedåt mellan 
spelarna istället för fem.

1) KVARTETT
Mål med spillet: Helt siden Harry fant ut at han var en trollmann, har han 
kommet i kontakt med de mest utrolige mennesker på de mest magiske 
stedene. I dette spillet er det 8 sett med kort. Hvert sett inneholder 4 
trollmenn, hekser eller gomper på et ikonisk sted i trollmannsverden. 
Målet med spillet er å samle så mange sett som mulig. Det er en bokstav 
på toppen av hvert kort (fra A til H) som kjennetegner settet.
Gjør deg klar: Del ut alle kortene med like mange kort til hver spiller.
Spillets gang: Den spilleren som sist har vært på et gomptog, begynner. 
Spillet fortsetter med urviseren.
Den første spilleren begynner ved å spørre en annen spiller om et kort 
som behøves for å fullføre et sett. Spilleren gjør det ved å si navnet 
på spilleren fulgt av trylleformelen «Accio» og navnet på kortet. Hvis 
spilleren har kortet, må det avleveres. 
Eksempel: «Peter, Accio B1». 
Hvis den andre spilleren ikke har dette kortet, slutter turen, og det er den 
neste spilleren sin tur til å be om et kort. Den spilleren kan ta tilbake et 
kort som ble tatt i forrige runde. 
Så snart en spiller har samlet et helt sett, legges alle 4 kortene på bordet 
med billedsiden ned. De kortene kan ikke røres av noen, så derfor skal 
spilleren si «Protego Totalum», som er beskyttelsesformelen. 
Vinneren: Den spilleren som har samlet flest sett på slutten av spillet 
har vunnet! 
Versjon for to spillere: Hvis dere bare er to spillere, deler dere ut 10 kort til 
hver spiller, og legger resten av kortene i en trekkbunke med billedsiden 
ned. Når den andre spilleren ikke har kortet du ber om, tar du det 
øverste kortet fra trekkbunken.

2) MALACRUX SAMARBEIDSUTFORDRING
Mål med spillet: Målet med spillet er å jobbe sammen for å ødelegge 
alle malacruxer før Voldemort får dem tilbake. For å ødelegge en 
malacrux, må du finne både malacrux-kortet og det kortet som har den 
gjenstanden som kan ødelegge den. 
Gjør deg klar: Stokk alle kortene og legg dem i et kvadratisk rutenett med 
billedsiden ned. Ikke se på kortene! 
Den spilleren som sist har sett eller hørt en ugle, begynner. Spillet 
fortsetter med urviseren.
Når det er din tur: Hver spiller snur to kort etter tur. 
• Hvis du snur to kort som er like, kan du ta dem opp og legge dem til side.
• Hvis du snur et malacrux-kort med et gjenstandskort som har samme 

bakgrunnsfarge, kan du ta dem opp og beholde dem separat. 
• Hvis du snur to forskjellige kort, legges de tilbake på samme sted med 

billedsiden ned. Nå er det neste spiller sin tur. 
Se opp for disse spesielle kortene:
• Voldemort: Hvis ett av kortene dine er et Voldemort-kort, må du legge 

det ved siden av spillet. Vær forsiktig, for når alle de tre Voldemort-
kortene er snudd, er spillet over!

• Humlesnurr: Hvis du snur et Humlesnurr-kort, tar du det ut og bytter det 
ut med et Voldemort-kort som allerede er snudd. Husk hvor du legger 
det, for det er ikke sikkert du er så heldig neste gang. Hvis du ikke har 
snudd et Voldemort-kort ennå, lar du Humlesnurr-kortet ligge med 
billedsiden opp frem til neste gang du møter den mørke fyrsten.

• Forglemmiarium: Hvis du snur Forglemmiarium-kortet, mister du 
hukommelsen. Ta ut kortet og stokk de kortene som er igjen. 

Å vinne spillet: Spillerne vinner når alle sju malacrux-parene er funnet. 
Spillet er imidlertid tapt når de tre Voldemort-kortene er snudd. Dere må 
samarbeide for å vinne over og beseire Voldemort.
Merk: Hvis du spiller med små barn, bør du fjerne Voldemort- og 
Forglemmiarium-kortene fra spillet.

3) TRYLLESTAVDUELL
Mål med spillet: Ingen kan leve mens den andre overlever. Harry og 
Voldemort møtes i storhallen på Galtvort. Tryllestavene deres forbindes 
med en lyskule. Hvem vil overmanne den andre spilleren ved å flytte 
kulen til enden av raden?
Klar for tryllestaven: Den spilleren som sist sa navnet «Han-Hvis-Navn-Må-
Være-Unevnt», spiller som Fyrste Voldemort.
• Sett deg på den andre siden av bordet for den andre spilleren.
• Fjern pilkortet. 
• Stokk resten av kortene og legg fem kort i en linje fra den ene spilleren 

til den andre med nummersiden ned.
• Legg pilkortet ved siden av det tredje kortet, slik at bildene av Harry og 

Voldemort ligger på riktig side i forhold til spillerne.
• Del ut fire kort til hver spiller med billedsiden ned.
• Legg resten av kortene i en trekkbunke.
Spillets gang: Se på kortene dine. Snu kortet som ligger ved siden av 
pilkortet. Nummeret på kortet er ditt mål. Du må prøve å matche det 
nummeret ved hjelp av de fire kortene du har på hånden. Du kan legge 
sammen eller trekke fra nummerne på hånden i hvilken rekkefølge du vil for 
å nå målet, og du kan bruke så mange kort du vil for å oppnå det. 
Hvis du ikke klarer målet, må du rope ut det nummeret som er det 
nærmeste du klarer. Den første spilleren som får en match eller den som 
kommer nærmest, flytter pilkortet ett steg nærmere den andre spilleren. 
Vinneren erstatter kortene som ble brukt, og har dermed fire kort på 
hånden igjen.
Det er som tautrekking: Pilkortet flytter seg nærmere taperen for hver 
runde.
Vinneren: Gjenta de forrige trinnene helt til én av spillerne flytter pilkortet 
fra linjen. Vil Voldemort ramme Harry med dødsforbannelsen, eller 
kommer den tilbake til Voldemort?
Andre måter å spille på: For å balansere spillet for forskjellige aldre, kan du 
gi den yngste spilleren et ekstra kort. For en mer langvarig kamp, kan du 
legge sju kort med billedsiden ned mellom spillerne.

1) NELIKKO
Pelin tavoite: Siitä lähtien, kun Harry tajusi olevansa velho, hän on 
kohdannut mitä kummallisimpia olentoja mitä taianomaisimmissa 
paikoissa. Tässä pelissä on 8 korttisarjaa. Kukin korttisarja sisältää 4 
velhoa, noitaa tai jästiä Harry Potterin ikonisesta velhomaailmasta. Pelin 
tavoitteena on kerätä mahdollisimman monta sarjaa. Sarjat tunnistaa 
kortin ylälaidassa olevasta kirjaimesta (A–H).
Valmistautuminen: Jaa kortit tasan pelaajien kesken.
Peliohjeet: Pelaaja, joka on viimeksi ollut jästien junassa, saa aloittaa. Peli 
jatkuu myötäpäivään.
Ensimmäinen pelaaja aloittaa pyytämällä toiselta pelaajalta sarjaansa 
täydentävää korttia. Tämän hän tekee sanomalla pelaajan nimen, 
lausumalla kutsuloitsun “Tulejo” ja kertomalla lopuksi kortin nimen. Jos 
toisella pelaajalla on kyseinen kortti, hänen on annettava se pyytäjälle. 
Esimerkki: “Petteri, Tulejo, B1”. 
Jos toisella pelaajalla ei ole kyseistä korttia, kierros päättyy ja seuraava 
pelaaja saa pyytää korttia. Pelaaja voi pyytää takaisin itselleen kortteja, 
jotka on viety häneltä edellisellä kierroksella. 
Kun pelaaja saa sarjan täyteen, hän asettaa kaikki 4 korttia kuvapuoli 
alaspäin pöydälle. Muut pelaajat eivät enää voi viedä niitä. Pelaajan tulee 
lausua suojelusloitsu “Varjelum tyystilys”. 
Voittaja: Pelin voittaa se, jolla on pelin lopussa eniten korttisarjoja. 
2 pelaajan versio: Jos pelissä on vain 2 pelaajaa, jaa kummallekin 
pelaajalle 10 korttia ja aseta loput kortit kuvapuoli alaspäin nostopinoksi. 
Jos toisella pelaajalla ei ole pyytämääsi korttia, ota päällimmäinen kortti 
nostopinosta.

2) HIRNYRKKI-YHTEISHAASTE
Pelin tavoite: Pelin tavoitteena on yhdessä muiden pelaajien kanssa 
tuhota kaikki hirnyrkit ennen kuin lordi Voldemort saa ne takaisin. 
Hirnyrkin tuhoamiseksi on löydettävä sekä hirnyrkki-kortti että kortti, jossa 
on sen tuhoava esine. 
Valmistautuminen: Sekoittakaa kaikki kortit ja asettakaa ne 
suorakulmaiseksi ruudukoksi kuvapuoli alaspäin. Ei saa kurkkia! 
Pelaaja, joka on viimeksi nähnyt pöllön tai kuullut pöllön huhuilevan, saa 
aloittaa. Peli jatkuu myötäpäivään.
Vuorollasi: Jokainen pelaaja kääntää vuorollaan kaksi korttia. 
• Jos pelaaja kääntää kaksi samaa korttia, ne voidaan nostaa pois 

pelikentältä ja asettaa syrjään.
• Jos pelaaja kääntää hirnyrkki-kortin ja tuhoamisesinekortin, jossa on 

samanvärinen tausta, ne voidaan nostaa pois pelikentältä ja pitää 
erillään. 

• Jos pelaaja kääntää kaksi erilaista korttia, hän asettaa ne takaisin samaan 
paikkaan kuvapuoli alaspäin. Sitten on seuraavan pelaajan vuoro. 

Varokaa seuraavia erikoiskortteja:
• Lordi Voldemort: Voi ei, jos toinen käännetyistä korteista on lordi 

Voldemort, se on asetettava pelikentän viereen. Olkaa varovaisia: peli 
päättyy, kun kaikki 3 Voldemort-korttia on käännetty esiin!

• Dumbledore: Jos Dumbledore-kortti käännetään, se otetaan pois pelistä 
ja sen tilalle asetetaan yksi jo esiin käännetyistä Voldemort-korteista. 
Painakaa mieleenne, mihin se laitettiin, sillä ensi kerralla ette välttämättä 
ole yhtä onnekkaita. Jos yhtään Voldemort-korttia ei vielä ole käännetty 
esiin, säilyttäkää Dumbledore-korttia kuvapuoli ylöspäin siihen saakka, 
kunnes pimeyden lordi käännetään esiin. 

• Unhoituta: Jos Unhoituta-kortti käännetään esiin, muistinne pyyhitään. 
Ottakaa kortti pois pelistä ja sekoittakaa muut kortit uudelleen. 

Pelin voittaminen: Pelaajat voittavat pelin, jos he löytävät kaikki 7 
hirnyrkki-korttiparia. He kuitenkin häviävät pelin, jos 3 Voldemort-korttia 
käännetään esiin. Pelaajien on tehtävä yhteistyötä voittaakseen ja 
kukistaakseen lordi Voldemortin.
Huomio: Jos pelissä on mukana pieniä lapsia, poistakaa Voldemort- ja 
Unhoituta-kortit pelistä.

3) TAIKASAUVAKAKSINTAISTELU
Pelin tavoite: Kumpikaan ei voi elää, jos toinen on hengissä. Harry ja lordi 
Voldemort kohtaavat Tylypahkan juhlasalissa. Heidän taikasauvansa 
yhtyvät yhdeksi valopalloksi. Kuka kukistaa toisen pelaajan siirtämällä 
pallon korttijonon loppuun?
Taikasauvat valmiina: Pelaaja, joka viimeksi on maininnut “Hänet-joka-
jääköön-nimeämättä”, esittää lordi Voldemortia. 
• Pelaajat asettuvat istumaan vastatusten.
• Poista pakasta nuolikortti. 
• Sekoita loput kortit ja aseta viisi korttia numeropuoli alaspäin jonoon 

pelaajien väliin.
• Aseta nuolikortti keskimmäisen kortin viereen siten, että Harryn ja lordi 

Voldemortin kuvat osoittavat oikeaan pelaajaan päin.
• Jaa kummallekin pelaajalle neljä korttia kuvapuoli alaspäin.
• Laita loput kortit pinoon nostopakaksi.
Peliohjeet: Katso korttisi. Käännä nuolikortin vieressä oleva kortti 
numeropuoli ylöspäin. Kortissa oleva numero on tavoitteesi. Yritä saada 
sama numero neljällä käsikortillasi.
Voit laskea yhteen tai vähentää käsikorttiesi numeroita missä tahansa 
järjestyksessä tavoitteen saavuttamiseksi.
Voit käyttää miten monta korttia tahansa saadaksesi saman luvun. 
Jos et saa tavoitelukua, yritä saada luku, joka on mahdollisimman lähellä 
sitä. Ensimmäinen pelaaja, joka saa saman luvun, tai pelaaja, jonka 
luku on sitä lähinnä, siirtää nuolikortin yhden kortin lähemmäksi toista 
pelaajaa. Kierroksen voittaja saa vaihtaa käyttämänsä käsikortit, jotta 
hänellä on kädessään jälleen neljä korttia. 
Pelatkaa kuten köydenvetoa siirtäen nuolikorttia lähemmäs kunkin 
kierroksen häviäjää.
Voittaja: Toistakaa edellä mainittuja vaiheita, kunnes nuolikortti poistuu 
korttijonosta jommankumman pelaajan puolella. Lyökö lordi Voldemort 
Harryn kuolettavalla kirouksella vai sinkoaako se takaisin Voldemortiin 
itseensä…
Muita pelitapoja: Jotta peli olisi tasapuolisempi eri-ikäisille, antakaa 
nuorimmalle pelaajalle yksi ylimääräinen kortti. Jos haluatte pidemmän 
taistelun, asettakaa pelaajien väliin seitsemän korttia kuvapuoli alaspäin.

1) KVARTETT
Markmið leiksins: Allt frá því að Harry Potter komst að því að hann væri 
galdrastrákur, hittir hann fyrir óvenjulegt fólk á töfrandi stöðum. Í þessum 
leik finnur þú 8 sett af spilum. Hvert sett inniheldur 4 töframenn, nornir 
eða mugga á táknrænum stað í Galdraheiminum. Markmið leiksins er að 
safna eins mörgum fjölskyldum og mögulegt er. Þú þekkir samstæð spil 
á stöfunum efst á spilunum. (Frá A til H).
Undirbúningur: Skiptu öllum spilunum jafnt á milli leikmanna.
Hvernig á að spila: Leikmaðurinn sem hefur nýlega verið í muggalest 
byrjar. Spilið heldur áfram réttsælis.
Fyrsti leikmaðurinn byrjar að spyrja annan leikmann um spil sem þarf til 
að ljúka fjölskyldu. Hann gerir það með því að segja nafn leikmannsins 
og fara með “Accio” aðdráttargaldurinn og heiti spilsins. Ef leikmaðurinn 
hefur spilið þarf hann að láta það af hendi. 
Dæmi: “Pétur, Accio B1”. 
Ef hinn leikmaðurinn hefur ekki það tiltekna spil á hendi þá má næsti 
leikmaður spyrja um spil. Þessi leikmaður getur tekið aftur spilin sem 
tekin voru í fyrri umferðinni. 
Um leið og leikmaður hefur safnað heilli fjölskyldu eru öll 4 spilin 
lögð niður. Þau spil getur enginn leikmaður snert aftur. Þess vegna fer 
leikmaðurinn með “Protego Totalum”, verndargaldurinn. 
Sigurvegarinn: Leikmaðurinn sem safnar flestum fjölskyldum í lok leiksins 
er sigurvegari! 
2 leikmanna útgáfa: Þegar aðeins tveir leikmenn spila skal gefa 10 spil á 
hvorn leikmann og leggja afganginn af spilunum niður í bunka. Þegar 
hinn leikmaðurinn hefur ekki spilið sem þú ert að biðja um skaltu draga 
efsta spilið úr bunkanum.

2) HELKROSSAÁSKORUN
Markmið leiksins: Markmið leiksins er að vinna saman að því að eyða 
öllum helkrossum áður en Voldemort fær þá aftur. Til að eyða helkrossi 
verður þú að finna bæði helkrossaspilið og spilið með þeim hlut sem 
getur eyðilagt það. 
Undirbúningur: Stokkaðu öll spilin og raðaðu þeim á hvolf í ferhyrnt 
munstur og ekki kíkja! 
Leikmaðurinn sem hefur nýlega séð eða heyrt í uglu byrjar. Spilið heldur 
áfram réttsælis.
Þegar röðin kemur að þér: Hver leikmaður snýr við tveimur spilum. 
• Ef þú snýrð við tveimur samskonar spilum, þá getur þú tekið þau upp 

og lagt til hliðar.
• Ef þú snýrð við helkrossi ásamt spili með hlut sem er með sama 

bakgrunnslit getur þú tekið þau upp og haldið þeim aðskildum. 
• Ef þú snýrð við tveimur mismunandi spilum þá er þeim snúið aftur við 

á sama stað. Þá á næsti leikmaður að gera. 
Gættu þín á þessum sérstöku spilum:
• Voldemort: æj æj, ef eitt af spilunum þínum er Voldemort verður þú 

að leggja það við hliðina á leikfletinum. Verið varkár, þegar búið er að 
snúa öllum 3 Voldemort spilunum þá er leiknum lokið!

• Dumbledore: Þegar þú snýrð við Dumbledore-spili þá geturðu skipt 
því út fyrir Voldemort spil sem þegar hefur verið snúið við. Mundu 
eftir því hvar þú setur það, því næst verður þú ekki svo heppinn. Ef 
þú hefur ekki enn snúið við Voldemort spili skaltu halda Dumbledore 
spilinu þar til þú hittir næst hinn myrka herra. 

• Minnisgaldur: Ef þú snýrð við minnisgaldraspilinu þá þurkast minnið 
þitt út. Taktu spilið upp og stokkaðu restina af spilunum. 

Til að vinna spilið: Leikmenn vinna spilið þegar öll 7 helkrossapörin eru 
fundin. Hins vegar tapast spilið ef 3 Voldemort spilum hefur verið snúið 
við. Þið verðið að vinna saman til að vinna og sigra Voldemort.
Athugaðu: Þegar þú spilar með ungum börnum skaltu fjarlægja 
Voldemort og minnisgaldraspilin úr spilinu.

3) TÖFRASPORTAEINVÍGI
Markmið leiksins: Hvorugur getur lifað á meðan hinn lifir. Harry og 
Voldemort öttu einvígi í Hogwartskóla. Töfrasprotar þeirra tengjast við 
ljóskúlu. Hvor mun ná að yfirbuga hinn leikmanninum með því að færa 
kúluna í lok raðarinnar?
Sprotar tilbúnir: Leikmaðurinn sem nýlega nefndi nafnið “Sá-er-ekki-má-
nefna-á-nafn” en spilar eins og herra Voldemort. 
• Taktu sæti á móti hinum leikmanninum.
• Fjarlægðu örvaspilið. 
• Stokkaðu restina af spilunum og leggðu fimm spil niður þannig að 

númerið snýr á hvolf í beinni línu frá einum leikmanni til annars.
• Settu örvaspilið við hliðina á 3. spilinu þannig að myndin af Harry og 

Voldemort standi við réttann leikmann.
• Gefðu fjögur spil á hvern leikmann.
• Leggðu restina í bunka.
Hvernig á að spila: Kíktu á spilin þín. Snúðu nú spilinu við hliðina á 
örvaspilinu. Talan á spilinu er markmið þitt. Þú verður keppast við að ná 
upp í töluna með því að nota þau fjögur spil sem þú ert með á hendi.
Þú getur lagt saman eða dregið frá tölurnar sem þú hefur á hendi til að 
reyna að ná markmiðatölunni.
Þú getur notað eins mörg spil og þú vilt til að ná markmiðinu. 
Ef þú getur ekki náð markmiðinu þá kallarðu upp þá tölu sem er eins 
nálægt og hægt er að fá. Fyrsti leikmaðurinn sem nær markmiðinu 
eða kemst næst því færir örvaspilið áfram um einn reitt í átt að hinum 
leikmanninum. Sigurvegarinn skiptir út þeim markmiðaspilum sem hann 
notaði þannig að hann hafi á ný fjögur spil. 
Spilast eins og reipitog, örvaspilið færist nær þeim sem er að tapa í 
hverri umferð.
Sigurvegarinn: Endurtaktu fyrri skref þar til einn leikmaður nær að færa 
örvaspilið úr röðinni. Mun Voldemort sigra Harry með drápsgaldrinum 
eða mun galdurinn endurvarpast aftur til Voldemort ...
Fleiri spilaaðferðir: Til að aðlaga spilið að öllum aldurshópum láttu yngsta 
leikmanninn hafa eitt auka spil. Til að
lengja spilið leggðu sjö spil á hvolf milli leikmanna.

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.

1) KVARTETT
A játék célja: Mióta Harry rájött, hogy varázsló, a legrendkívülibb 
emberekbe botlott a legkülönösebb helyeken. A játékban 8 kártyapakli 
található. Miden egyes pakliban 4 varázsló, boszorkány vagy mugli 
található a mágusvilág egy-egy ikonikus helyszínén. A játék célja 
minél több paklit összegyűjteni. Egy pakli a kártya tetején lévő betűről 
ismerhető fel. (A-tól H-ig).
Előkészítés: A lapokat egyenlően kell szétosztani a játékosok között.
A játék menete: Az a játékos kezd, aki legutoljára volt egy mugli 
vonatállomáson. A játékosok az órajárásnak megfelelően kerülnek sorra.
Az első játékos kezdi, egy másik játékostól kér egy olyan kártyát, amellyel 
kiegészíthet egy paklit. A kérést úgy fogalmazza meg, hogy megnevezi 
a játékost, majd kimondja az „Invito” varázsigét és a szükséges kártya 
nevét. Ha a megkérdezett játékosnak megvan a kért kártya, át kell adnia. 
Példa: „Péter, Invito B1”. 
Ha a megkérdezett játékosnál nincs a kért kártya, a következő játékos 
kerül sorra, ő kér kártyát. Ez a játékos visszaveheti az előző körben tőle 
elvett kártyákat. 
Ha egy játékosnak összegyűlik a paklija, a 4 kártyát lefelé fordítva az 
asztalra kell tenni. Ezekhez már senki nem nyúlhat hozzá. Ezért ez a 
játékos elmondhatja a „Protego Totalum” védőbűbájt. 
A nyertes: Az nyer, aki a legtöbb paklit gyűjti össze a játék végéig! 
2 játékos esetén: Ha csak két játékos játszik, 10-10 kártyát kell kiosztani 
a játékosoknak, a maradék paklit színével lefelé az asztalra kell helyezni. 
Ha a másik játékosnál nincs a kért kártya, a húzókártyák tetejéről kell 
húzni egyet.

2) EGYÜTT A HORCRUXOK ELPUSZTÍTÁSÁÉRT
A játék célja: A játék célja, hogy a játékosok együttműködve meg tudják 
semmisíteni az összes horcruxot, mielőtt Voldemort visszaszerzi őket. A 
horcrux elpusztításához egyrészt meg kell találni a horcrux kártyát és az 
adott horcruxot megsemmisíteni képes eszközt. 
Előkészítés: A kártyákat meg kell keverni, majd lefelé fordítva négyzet 
formában, rácsos alakzatban kell az asztalra helyezni, leskelődni tilos! 
Az a játékos kezd, aki legutóbb látott vagy hallott egy baglyot. A 
játékosok az órajárásnak megfelelően kerülnek sorra.
Ha sor kerül a játékosra: 
Minden egyes játékos, ha rá kerül a sor, két kártyát fordít fel. 
• Ha két azonos kártyát fordít fel a játékos, akkor felveheti őket és félre 

állíthatja őket.
• Ha a játékos egy horcrux kártyát egy olyan eszköz kártyával együtt 

fordít fel, amelynek ugyanolyan színű a háttere, akkor felveheti őket és 
megtarthatja őket elkülönítve. 

• Ha két különböző kártyát fordít fel, akkor azokat lefelé fordítva vissza kell 
helyezni ugyanarra helyre, ahol voltak. Ezután a következő játékoson a 
sor. 

A következő kártyákra kell külön figyelni:
• Voldemort: Ajaj, ha az egyik kártyán Voldemort szerepel, a játékmező 

mellé kell helyezni. Vigyázat, ha mind a három Voldemort kártyát 
felfordították, a játéknak vége!

• Dumbledore: Ha a játékos a Dumbledore kártyát fordítja fel, ki kell venni 
a játékmezőről, a helyére pedig egy már felfordított Voldemort kártyát 
kell helyezni. Érdemes megjegyezni a helyét, legközelebb nem lesz 
ekkora mázlija a játékosnak!

Ha a játék során még nem fordítottak fel Voldemort kártyát, a Dumbledore 
kártyát a Sötét Nagyúrral való legközelebbi találkozóig felfelé fordítva 
kell hagyni. 

• Exmemoriam: Ha a játékos az Exmemoriam kártyát fordítja fel, eltörlik az 
emlékezetét. Ki kell venni a kártyát, és a bennmaradó kártyákat újra kell 
keverni. 

A nyertes: Azok a játékosok nyernek, akik megtalálják mind a 7 horcrux 
párt. Ha azonban mind a három Voldemort kártyát felfordították, a 
játéknak vége! A játékosoknak össze kell játszaniuk, hogy legyőzzék 
Voldemortot.
Megjegyzés: Ha a játékban kisgyermek is részt vesz, a Voldemort és az 
Exmemoriam kártyákat ki kell venni a pakliból.

3) PÁLCÁK PÁRBAJA
A játék célja: A párbajt csak az egyik játékos élheti túl. Harry és 
Voldemort megküzd egymással Roxfort nagy csarnokában. Pálcájuk egy 
fénygolyóba kapcsolódik. Melyik játékos győzi le ellenfelét a fénygolyót 
a sor végére mozdítva?
Varázspálcák felkészítése: Az a játékos fogja Voldemort szerepét 
játszani, aki a legutóbb kimondta a nevét annak, „akit-nem-nevezünk-
nevén”. 
• A játékosok egymással szemben üljenek le.
• A kártyát, amin nyíl van, ki kell venni a pakliból. 
• A többi kártyát meg kell keverni, és öt kártyát a számot ábrázoló 

oldalukkal lefelé fordítva az egyik játékostól a másik játékosig tartó 
sorban kell elhelyezni.

• A nyilas kártyát a harmadik kártya mellé kell helyezni, hogy Harry és 
Voldemort képe a megfelelő játékos mellé kerüljön.

• Négy-négy kártyát kell kiosztani a játékosoknak lefelé fordítva.
• A többi kártya húzókártya lesz.
A játék menete: A játékosok megnézik a saját lapjukat. Ezt követően fel 
kell fordítani a nyilas kártya melletti lapot. A kártyán lévő számot kell a 
játékosnak elérnie. A játékosnak a kezében lévő négy lap segítségével 
versenybe kell szállnia, hogy kijöjjön ez a szám.
A játékos a kezében lévő számokat bármilyen sorrendben összeadhatja 
vagy kivonhatja, hogy kijöjjön a szám.
Bármennyi kártyát fel lehet használni az eredmény érdekében. 
Ha a szám nem jön ki, a játékosnak azt a számot kell kimondania, amelyik 
a legközelebb áll a kártyán lévő számhoz. Az a játékos, aki elsőként hozza 
ki a számot vagy az ahhoz legközelebbit, a nyilas lapot eggyel előrébb 
csúsztatja a másik játékos felé. A forduló nyertese lecseréli a felhasznált 
kártyáit, hogy újra négy kártyát tartson a kezében. 
A kötélhúzáshoz hasonlóan, a nyilas kártya az egyes fordulókban mindig 
a forduló veszteséhez kerül eggyel közelebb.
A nyertes: Az előző lépéseket addig kell ismételni, amíg az egyik játékos 
az energiakártyával a sor végére ér. Vajon sikerül-e Voldemortnak 
rámondania Harryre a halálos átkot vagy vissza fog rá szállni?
A játékot másképp is lehet játszani: Ha fiatal játékossal játszunk, a játék 
kiegyenlítettsége érdekében adjunk a fiatal játékosnak egy extra kártyát. 
Ha hosszabb csatát szeretnétek vívni, a két játékos közé hét kártyát kell 
letenni.
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