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SEEK THE DEATHLY HALLOWS
CORE

One player must find the Deathly Hallows. The other players use hint
cards to guide the searcher. Don't let a Deathly Hallow be found on your
tum or you'll be eliminated. Think and talk as fast as possible. But be
careful because the deck will come back to haunt you.

SETUP
1. Prepare the deck
+ Separate the hint cards from the Deathly Hallow Cards
+ Shuffle the hint cards and place them aside. This will be the
draw deck.
+ Before starting the game, make sure every player understands each
hint card.(See chapter hint cards)
2.Pick the searcher
+ Pick a player who will be the searcher.
+ The searcher leaves the room and waits untilthe others call him back.
3.Hand out the Deathly Hallow cards
« Take as many Deathly Hallow cards as there are players left in the
room. Store the others back in the box They are out of the game.
+ Shuffle the Deathly Hallow
« The number on the card indicates the play order: lowest number
goes first. Share your number with the group and remember who
comes before and after you. (After the last player, the tum goes back
to the first player)
4.Hide the Deathly Hallow cards
« The first player hides their Deathly Hallow card in the room while the
others watch. Then the next player does so, until all cards are hidden.
+ The cards can be placed anywhere in the room.
+Make sure they are not easy to spot for the searcher.
+ Use common sense and keep in mind the following limitations so the
game stays fun:
Itshould be possible to find the card.
Players should not require specialized skils or help of another person.
Players should not need to perform dangerous acts.
The cards should not be destroyed.

GAME PLAY

Getting started

« After the Deathly Hallow cards are hidden, make sure all players
remember the hiding spots and the play order.

+ Invite the searcher back in the room.

« The searcher picks a starting position and waits untilthe first hint is given.
« The first player starts by giving a hint towards the first Deathly Hallow.
Hinting:

« Take the draw deck and look at the first hint card.

+ The image and icon on the card indicate which type of hint you are
allowed to give. For more information visit the chapter “Hint Cards”.

»As soon as you finish speaking your tum is over.

*Hand the draw deck to the next player.

Note: Hinting players are allowed to walk around the room and follow
the searcher. However they must stay close together.

Switching turns:

* Grab the draw deck from the previous player as fast as possible.

+ Remove the top card and place it at the bottom to reveal a new hint card.

+ Quickly give your hint and pass the draw deck to the next player.

« If you flip over the same type of hint card as the previous player, take
the next one.

Searching:

Once the first hint is given, you can move freely around the room. Try to
find the Deathly Hallow card as fast as you can. You can look anywhere
in the room but not at the other players.

*»When you find a Deathly Hallow, place it in a central location and
retum to your previous position.

+\When all players are ready, the search for the next Deathly Hallow begins.
Player elimination:

+ Tallet pa kortet angiver spillemes reekkefolge: Det laveste tal starter.
Del dit tal med gruppen og husk hvem der er for og efter dig selv. (efter
den sidste spiller, er detigen den forste spillers tur.)
4.Skjul dedsregalie-kortene
« Den forste spiller skjuler deres dedsregalie-kort i rummet, mens du
andre ser det. Den nzeste spiller gar det samme, indfil alle kortene
er skjult.
« Kortene kan placeres hvor som helsti rummet.
« Sorg for at de ikke er lette at finde for segeren.
+Brug almindelig sund fomuft og husk pa falgende begraensninger, s&
spillet bliver ved med at veere sjovt:

Det skal veere muligt at finde kortet.

Spillere bar ikke have brug for specielle faerdigheder eller hjelp fra
enanden person.

Spillere ber ikke skulle udfare farlige handlinger.

Kortene ma ikke gdeleegges.

SPILLETS FORLZB
Sadan starter du

LEﬂler ihar gemt. kan

DER SPIELABLAUF
Vorbereitung
+ Nachdem die Heiligtlimer des Todes-Karten versteckt sind, sorge
dafil, dass alle Spieler sich an die Veerstecke und die Spielreihenfolge
erinnem.
+Lasse den Sucher wieder in den Raum kommen.
+ Der Sucher nimmt eine Ausgangsposition ein und wartet auf den
ersten Tipp.
« Der erste Spieler beginnt damit, einen Tipp fiir das erste Heiligtum
des Todes zu geben.
Tipps geben:
« Nimm den Ziehstapel und schau auf die erste Tippkarte.
+ Das Bid und das Symbol auf der Karte geben an, welche Art von
Tipp du geben darfst. Weitere Auskiinfte dariiber findest du im Kapitel
JTippkarten”.
« Sobald du ausgesprochen hast, bist du nicht mehr an der Reihe.
* Gib den Ziehstapel dem néchsten Spieler.
Hinweis: Tippgebende Spieler dtirfen im Raum herumwandem und
dem Sucher folgen. Sie miissen jedoch eng beisammen bleiben.

| zum

lie-korter

, skal man sikre at alle spill

og
« Spgeren kaldes fibage | rummet.
* Segeren vaelger sin startposition og venter indil det farst tip modtages.
+ Denfrste spiller begynder ved at give et tip tl at finde den ferste
dodsregalie.

Tip:

+ Tag traekkebunken og se pa det farste tips-kort.

+ Billedet og ikonet pa kortet angiver hvilken type tips du ma give. For
yderligere oplysninger beseg kapitiet Tips-kort’.

« S4 snart du er faerdig med at tale er din tur overstaet.

« Treekkebunken gives videre fil den nzeste spiller.

Bemaerk: Spillere der giver et tip ma geme ga rundt i rummet og felge
med sggeren. Men de skal dog holde sig teet samlet.

Skifte tur:

« Tag treekkebunken fra den tidligere spiller sa hurtigt som muligt.

« Fjem det overste kort og laeg det i bunden for at afslare et nyt tips-kort.
+Giv hurtigt dit tip og giv traekkebunken videre til den naeste spiller.

* Hvis du vender den samme type tips-kort som den tidligere spiller, skal
du tage det naeste korti bunken.

Sage:
Nér det forste tip er givet kan du bevaege dig frit rundt i rummet. Prov at
finde dodsregalie-kortene hurtigst muiigt. Du kan lede hvor som helst i
rummet, men ikke pa de andre spillere.

«Nar du finder en dedsregalie, skal den placeres en centralt sted og du
vender tilbage i din tidiigere position.
«Nér alle spillere er klar starter sggningen efter den naeste dedsregalie.
Eliminering af spiller:
* Hvis en dadsregalie biiver fundet mens det er din tur, er du efimineret
og bliver til et spagelse.
« Efter eliminering fortszetter turen til den naeste spiller.
Bemeerk: Spagelser kan ikke lzengere tale, give tips eller ga rundt. De
kan fortsat hjzelpe sageren ved at lave spagelseslyde, som at stenne
eller banke, nar sggeren naermer sig et kort.
Slutrunden:
« Slutrunden starter nar der kun er én spiller tilbage der kan give tips.
« Tag de neeste 8 kort tips-bunken.
«Brug disse til at guide segeren mod den sidste dedsregalie.
« Teel fil 5 mellem hvert tip.
«Hvis segeren finder det, vinder i begge spillet!
« Eller slutter spillet uafgjort for alle spillere.
Bemark: Hvis en spiller der giver tips glemmer hvor et dadsregalie-
kort er gemt under spillet, skal han bede sageren om at lukke gjnene.
Lad de andre spillere pege pa kortet. Sa snart spilleren husker det,
fortsaetter spillet.
TIPS-KORT:
Ikonet pa tips-kortet vil forteelle dig hvilken type tip du ma give:
Retmngsbestenﬂe tips og tips i forhold fil genstande.

+ If a Deathly Hallow is found on your tum, you are eliminated and
become a ghost.
« On elimination, the tum goes to the next player.
Note: Ghosts can no longer talk, give hints or walk around. They can still
help the searcher by making ghostly sounds, like moaning or knocking,
when the searcher gets close toa card.
Final round:
« The final round begins when just one player is left to give hints.
« Take the next 8 cards of the hint deck.
+ Use these to guide the searcher towards the last Deathly Hallow.
+ Count to 5 between each hint.
« If the searcher is able to find it, you both win the game!
+ Otherwise the game ends in a draw for all players.
Note: Ifa hinting player forgets the location of a Deathly Hallow
card during the game, ask the searcher to close his eyes. Let the:
other players point at the card. Once the player remembers, the
game continues.
HINT CARDS:
The icon on the hint card will tell you what type of hint you are allowed to
give: directional hints and object hints.
Directional hints
Directional hints tell the searcher his or her
position in relation to the Deathly Hallow.
@Binoculars:
“Allow you to look close or far.”
Hint type:
* You are close or far away from the object.
* You are closer of further than last time.
@Marauders Map:
“Amagical map: Perfect for sneaking around Hogwarts Castle.”
Hint Type: Your closest body part to the target s ...
Broom:
“Flying broom: Takes you up the sky and back down.”
Hint Type: Look higher or lower to see the target.
OHarry’s Friends:
“Harry’s closest friends.”
Hint Type: The closest player to the targetis ...
Object hints
Object hints tell the search what type of object is nearby the Deathly
Hallow.
OBeme Botts Every-flavour Beans:
“Famous wizard candy: comes in EVERY flavour.”
Hint type: Something nearby would taste like ...
QHowler:
“Screaming letter: Records the voice of the sender.”
Hint type: Asound you would hear nearby is...
OBoggart:
“Shape-shifing creature: takes the form of your greatest fear.”
Wt :Asha you would find nearby s ..
Iden Snitch
*Atiny gold-coloured bal\ used fo p\ay quidditch.”
anType ;}i small object nearby is ..

“Ahalf-giant: only haff but stil very big!”
Hint type: Alarge object nearby is....
Feather:
“As light as a feather: the writing tool for witches and wizards”

int type: Alight object nearby ...
W#’l)lenk:'g : J

“As heavy as trunk: contains books and other school supplies!”
@I : Aheavy object nearby is....
alleon:
“The wizarding currency.”
%’neﬁhmg inexpensive nearbyis ..
lleons:

“The wizarding currency.”
Something valuable nearby is...

SO@G EFTER D@DSREGALIERNE
HOVEDMAL
En spiller skal finde dedsregalieme. De andre spillere bruger tips-kort fl
atguide sogeren. Lad ikke dadsregalieme blive fundet mens det er din
tur, eller bliver du elimineret. Teenk og tal s& hurtigt som muligt. Men veer
forsigtig, for bunken kommer tilbage og hiemseger dig.
FORBEREDELSE
1. Forbered bunken
« Skil tips-kort fra dedsregalie-kort
+ Bland tips-kortene og lzeg dem il side. Dette er bunken man
fraekker

rira.
« For spillet startes skal det sikres, at alle spillere forstér hvert ips-kort.
(se kapitlet tips-kort)
2.Valg segeren
» Veelg en spiller ti at veere sager.
« Sggeren foriader rummet og venter indtil de andre kalder pa ham.
3.Uddel dedsregalie-kortene
+ Tag sa mange dadsregalie-kort, som der er spillere tilbage i rummet.
Leeg de andre tibage i kassen. De bruges ikke dette spil.
+ Bland dedsregalie-kortene, og del et ud til hver resterende spiller.

ti
Retningsbestemte tips fonaalf;r segeren hans eller hendes position i
forhold til dedsregalien.
OKikkert:
“Tillader dig at se neert eller fiemt.”
Tips type:
+Du erteet pa eller langt veek fra genstanden.
« Du er teettere pa eller leengere veek end sidste gang.
Q@ Marodarens kort:
Et magisk kort: Perfekt i at snige sig rundt pa Hogwarts slot
type: Din neermeste legemsdel pa méleter ..
Kost:
“Flyvende kost: Bringer dig op til himlen og ned igen.”
type: Se hojere eller lavere for at se mélet.
65 Harrys venner:
'Harrys bedste venner.”
Tips type: Spilleren naermest maleter ...
Tips med genstande
Tips med genstande fortaeller sageren hvilken type genstand der er i
naerheden af dedsregalien.
@ Bertie Botts multismagsbgnner:
"Det bergmte troldmandsslik: Fas med ENHVER smag.”
type: Noget i naerheden ville smage af ...
Hyler:
Skngende brev: Optager afsenderens stemme.”
type Enlyd du vil here i neerheden er ...
Boggart:
"Et formskiftende vaesen: Det forvandler sig til det du er mest bange for.”
type: En form du kan finde i neerheden er ...
Det gyldne lyn:
"En lilebitte guidfarvet kugle: Bruges ti at spille quidditch.”
T '.Eype En ||||e genstand i neerheden er ..

'En halvglgam Kun halv men alligevel meget stor!"
type: En stor genstand i naerheden er ...
Fjer:
"Salet som en fier: Hekse og troldmaends skriveredskab”
type: En let genstand i neerhedeneer ...
Stamme:
"Sa tung som en stamme: Indeholder bager og andet tibeher tl skolen!”
6@ type: En tung genstand i neerhedeneer ...
En galleon:
"Troldmeendenes valuta.”
et biligti naerheden er ..
En stabel galleoner
"Troldmeendenes Valuta.
Noget billigt i neetheden er ..

. SEEK THE DEATHLY HALLOWS
UBER DAS SPIEL
Ein Spieler muss die Heiligtiimer des Todes finden. Die anderen Spieler
benutzen Tippkarten, um den Sucher zu leiten. Lass nicht zu, dass ein
Heiligtum des Todes gefunden wird, wenn du an der Reihe bist, sonst
wirst du beseitigt. Denke und rede so schnell wie moglich. Doch sei
vorsichtig, denn der Stape! kommt zuriick, um dich heimzusuchen.
AUFBAU
1. Den Stapel vorbereiten
« Trenne die Tippkarten von den Heiligtiimer des Todes-Karten.
« Mische die Tippkarten und lege sie zur Seite. Dies wird der Ziehstapel.
« Sorge vor Beginn des Spiels dafilr, dass jeder Spieler alle Tippkarten
verstanden hat.
(Siehe Kapitel , Tippkarten)
2.Den Sucher bestimmen
* Bestimme einen Spieler, der der Sucher wird.
« Der Sucher veriésst den Raum und wartet, bis die anderen ihn
zuriickrufen.
3.Verteile die Heiligtiimer des Todes-Karten
« Nimm so viele Heiligtiimer des Todes-Karten, wie es Spieler im Raum
gibt. Bewahre die anderen in der Schachtel. Diese sind nichtim Spiel.
*Mische die Helligttimer des Todes-Karten und gib jedem
verbleibenden Spieler eine.
« Die Zahl auf der Karte gibt die Spielreihenfolge an: die niedrigste Zah!
beginnt. Sage den anderen deine Zahl und merke dir, wer vor und
wer nach dir an der Reihe ist. (Nach dem letzten Spieler ist der erste
wieder an der Reihe.)
4.Die Heiligtiimer des Todes-Karten verstecken
« Der erste Spieler versteckt seine Helligttimer des Todes-Karte im
Raum, wahrend die anderen zusehen. Dann tut dies der nachste
Spieler, bis alle Karten versteckt sind.

« Die Karten konnen (iberall im Raum abgelegt werden.

+Achte darauf, dass sie fiir den Sucher nicht leicht zu finden sind.
« Bediene dich deines gesunden Verstands und denke an folgende
Einschrankungen, damit das Spiel freudvoll bleibt:

Es sollte méglich sein, die Karte zu finden.

Die Spieler solten nicht tiber besondere Fahigkeiten oder die Hiffe
einer anderen Person verfligen miissen.

Die Spieler sollten keine geféhrlichen Sachen machen miissen.

Die Karten solten nicht zersttrt werden kdnnen.

Wech ach Spieler:

« Nimm so schnell wie moglich den Ziehstapel vom vorigen Spieler.

« Nimm die oberste Karte weg und lege sie unter den Stapel, um eine

neue Tippkarte zu sehen.

«Gib rasch deinen Tipp und den Ziehstapel dem néchsten Spieler.

« StoRt du auf dieselbe Art von Tipp wie der vorige Spieler, dann nimm

die néchste Karte.

Suchen:

Nachdem der erste Tipp gegeben wurde, kannst du dich frei im Raum
jen. Versuche so schnell wie mdglich die Heiligtum des Todes-Karte

zufinden. Du kannst tiberall im Raum suchen, aufer bei den anderen

Spielem.

. Wenn du ein Heiligtum des Todes findest, lege es an einem zentralen

Ortab und gehe zu deiner vorigen Position zurtick.

+Wenn alle Spieler fertig sind, beginnt die Suche nach dem néchsten

Heiligtum des Todes.

Ausscheiden von Spielern:

+Wenn ein Heiligtum des Todes gefunden wird, wahrend du an der

Reihe bist, scheidest du aus und wirst du ein Geist.

«Wenn du ausscheidest, ist der néchste Spieler an der Reihe.

Hinweis: Geister konnen weder sprechen noch Tipps geben oder

herumwandem. Sie kénnen dem Sucher noch helfen, indem sie

Geistergerausche machen, z. B. Stéhnen oder Klopfen, wenn der

Sucher einer Karte nahe kommt.

Letzte Runde:

+ Die letzte Runde beginnt, wenn nur ein Spieler tibrig ist, um Tipps

zugeben.

« Nimm die néchsten 8 Karten vom Tippstapel.

«Nutze diese, um den Sucher zum letzten Heiligtum des Todes

2u leiten.

« Zahle nach jedem Tipp bis 5.

CURSO DEL JUEGO

Empezar a jugar

* Después de que las cartas de las Reliquias de la Muerte estén

escondidas, hay que asegurarse de que todos los jugadores recuerden

los escondites y el orden de juego.

+Invita al buscador a volver a la habitacion.

+ El buscador elige una posicin inicial y espera hasta que se dé la

primera pista.

+ El primer jugador comienza dando una pista de la primera

Reliquia de la Muerte.

Pistas:

+ Toma el mazo de robo y mira la primera carta de pista.

+ Laimagen y el icono en la carta indican qué tipo de pista se puede

dar. Para mas informacion, consulta el capitulo ‘Cartas de pistas’.

« Tan pronto como termines de hablar, tu turno habra terminado.

» Enfrega el mazo de robo al siguiente jugador.

Nota: los jugadores que dan pistas pueden andar por la habitacion y

seguir al buscador. Pero, deben permanecer juntos.

Cambio de turnos:

+Agarra el mazo de robo del anterior jugador lo més répido posible.

» Retira la primera carta y colocala en la parte inferior del mazo de robo

para revelar una nueva carta de pista.

+ Da rapidamente tu pista y pasa el mazo de robo al siguiente jugador.

+ Si das la vuelta al mismo tipo de carta de pista que el jugador anterior,

toma la siguiente.

Buscar:

Una vez que se da la primera pista, puedes moverte libremente por la

habitacion. Intenta encontrar la carta de la Reliquia de la Muerte lo mas

rapido que puedas. Puedes mirar en cualquier parte de la habitacion,

pero no alos otros jugadores.

+ Cuando encuentres una Reliquia de la Muerte, coldcala en un lugar

central y regresa a tu posicion anterior.

+ Cuando todos los jugadores estén listos, comienza la bisqueda de la

proxima Reliquia de la Muerte.

Eliminacion del jugador:

+ Si se encuentra una Reliquia de la Muerte en tu tumo, estés eliminado

y te conviertes en un fantasma.

+ Si estas eliminado, el tumo pasa al siguiente jugador.

Nota: los fantasmas ya no pueden hablar ni dar pistas ni andar. Pero

todavia pueden ayudar al buscador haciendo sonidos fantasmales,

como gemidos o golpes, cuando el buscador se acerca a una carta.

Ronda final:

+La ronda final comienza cuando solo queda un jugador para dar

pistas.

+ Toma las siguientes 8 cartas del mazo de pistas.

+ Usalas para guiar al buscador hacia la (iima Reliquia de la Muerte.

+ Cuenta hasta 5 entre cada pista.

+ Si el buscador puede encontrarla, jambos ganéis el juego!

» De lo contrario, el juego termina en un empate para todos los jugadores.

Nota si wn Jugador que da plstas o\wda la ubicacion de una carta de
e

+Wenn der Sucher fiindig wird, habt ihr beide das Spiel
+Andemfalls endet das Spiel unentschieden fiir alle Spieler.
Hinweis: Vergisst ein tippgebender Spieler wahrend des Spiels
den Ort einer Heiligtum des Todes-Karte, dann bitte den Sucher,
seine Augen zu schiielen. Lasse die anderen Spieler den Ort der
Karte anweisen. Sobald sich der Spieler wieder erinnert, wird das
Spiel fortgesetzt.

TIPPKARTEN:

Das Symbol auf der Tippkarte sagt dir, welche Art von Tipp du geben
darfst: Richtungsfipps und Objektipps.

Richtungstipps

Richtungstipps sagen dem Sucher seine Position in Bezug auf das
Heiligtum des Todes

Fernglas
..Erlaubt esg dir, nih oder fom zu suchen.”

Ippart:
« Du bist dem Objekt nahe oder fem.
« Du bist naher dran oder weiter weg als beim letzten Mal.
Q@Karte des Rumtreibers:
gge magische Karte: Perfekt zum Herumschleichen in Hogwarts
loss."
Tippart: Dein Kdrperteil, das dem Ziel am néchsten ist, ist ...
Besen:
,,Fllegender Besen: Bringt dich hoch in den Himmel und wieder
herunter.*
Tippart: Blicke hoher oder niedriger, um das Ziel zu sehen.
Harrys Freunde:
Hamys engste Freunde."
Tippart: Der Spieler, welcher dem Ziel am néchsten ist, ist ..
Objekttipps
Objekitipps sagen dem Sucher, welche Art von Objekt in der Nahe des
Heligtum des Todes ist.
(© Bertie Botts Bohnen jeder Geschmacksrichtung:
Beliebte magische SiiRigkeiten: gibt's in JEDER Geschmacksrichtung.
T part: Etwas in der Nahe schmeckt wie ...
Heuler:
,Schreiender Brief: Zeichnet die Stimme des Absenders auf.“
Tippart: Ein Ton, den du in der Nahe horen kannst, ist ...
Irrwicht:
,.'I'rmgnefPetson in der Gestalt entgegen, vor der sie sich am meisten

&pan Eine Gestalt, die du in der Nahe finden kannst, ist ...
Goldener Schnatz:

JEin kleiner, goldener Quidditchball mit silbemen Fliigeln.
&pan Ein klemes Objektin der Nahe st ...

..E|n Ha\bnese nur halb, aber trotzdem sehr gro|3|“

Tippart: Ein groes Objektin der Nahe ist ...

Feder:
JLeicht wie eine Feder: das Schreibgerét fiir Hexen und Zauberer
T&pan: Ein leichtes Objektin der Nahe st ...

Koffer:
,Schwer wie ein Koffer. enthalt Biicher und andere Schulsachen!”
Eparl: Ein schweres Objekt in der Nahe ist ...

Eine Galleone:
Die grofte Geldeinheit der Zaubererwahrung.“

Biliges in der Nahe ist ...

Stapel Galleonen:
.Die grolste Geldeinheit der Zaubererwahrung.
Etwas Wertvolles in der Néhe ist ...

BUSCA LAS RELIQUIAS DE LA MUERTE
OBJETIVO
Un jugador debe encontrar las Reliquias de la Muerte. Los otros
jugadores usan cartas de pistas para guiar al buscador. Evita que
se encuentre una Reliquia de la Muerte en tu tumo, de o contrario
quedaras eliminado. Piensa y habla lo més répido posible. Pero ten
cuidado porque la baraja volvera para asustarte.
PREPARACION
1. Prepara la baraja
«Separalas cartas de pistas de las cartas de las Reliquias de la Muerte.
*Baraja las cartas de pistas y colocalas a un lado. Este sera el mazo

de robo.
tes de iniciar el juego, hay que jue todos los jugadores

entiendan cada carta de pista (ver capitulo ‘Canas de pistas).

2.Elige al buscador

« Elige a un jugador que sera el buscador.

« El buscador sale de la habitacion y espera a que los demas le llamen.

3.Reparte las cartas de las Reliquias de la Muerte

«Toma tantas cartas de las Reliquias de la Muerte como jugadores

queden en la habitacion. Guarda las otras en la caja. Estas cartas

estén fuera del juego.

+Baraja las cartas de las Reliquias de la Muerte y reparte una a cada

|ugador que quede

1 orden de juego: el ni

1ego, debe pedir al buscador que
cwene Ios ojos. Deja que los otros Jugadores sefalen la carta. Cuando el
jugador recuerde, el juego contindia.
CARTAS DE PISTAS:
Elicono en la carta de pista te dira qué tipo de pistas puedes dar: pistas
direccionales y pistas de objetos.
Pistas direccionales
Las pistas direccionales le dicen al buscador su posicion en relacion
con una carta de la Reiiquia dela Muerte.
Binoculares:
“Le permiten mirar de cerca o de lejos.”
Tipo de pista:
+ Estas cerca o lejos del objeto.
+ Estas mas cerca o mas lejos que la Gitima vez.
OMapa de Merodeadores:
“Mapa mégico: perfecto para ir a hurtadillas por el castilo de Hogwarts.
Tipo de pista: tu parte del cuerpo més cercana a una cartaes ...
Escoba:
Eswba voladora: te sube al cielo y te vuelve a bajar.”
de pista: mira mas arriba o mas abajo para ver una carta.
Amigos de Harry:
“Amigos mas cercanos de Harry.”
Tipo de pista: tu jugador mas cercano a una carta es ...
Pistas de objetos
Las pistas de objetos le dicen al buscador qué tipo de objeto esta cerca
de la Reliquia de la Muerte.
@ Grageas Bertie Bott de Todos los Sabores:
“Famoso dulce de mago: viene en TODOS los sabores.”
Tipo de pista: algo cercano debe sabera ...
Howler:
'Cana vociferadora: graba la voz del remitente.”
de pista: un sonido que escucharias cercaes ...
Boggart:
“Criatura que cambia de forma: toma la forma de tu mayor miedo.”
de pista: una forma que encontrarias cercaes ...
Snitch dorada:
“Pequefia pelota de color dorado: se utiiza para jugar a quidditch.”
Tipo de pis_tg: un objeto pequefio cercanoes ...
agrid:

“Medio gigante: jsolo la mitad pero atin muy grande!”
de pista: un objeto grande cercanoees ...
Pluma:
“Tan Ilgeraoom una pluma: la heramienta de escritura para brujas y

60 de ptsta un objeto ligero cercanoes ..

“Tan pesado como un bail: jcontiene libros y otros utiles escolares!”
dgo de pista: un ob]eto pesado cercanoes ..
Un galedn:
“Lamoneda mégica."
%o barato cercanoes ..
Lo Monton de galeones

Ago valloso oercano €s.

ETSI KUOLEMAN VARJELUKSET

PELIN YDIN
‘Yhden pelaajan taytyy 16ytéa kuoleman varjelukset. Muut pelaajat
opastavat etsijaa vihjekortien avulla. Ald anna kuoleman varjeluksen
16ytya omalla vuorollasi tai joudut pois pelista. Mieti ja puhu
mahdollisimman nopeasti. Mutta ole varovainen, silla pakka palaa
kummittelemaan sinulle.
VALMISTELUT
1. Valmistelkaa korttipakka
+ Erotelkaa vihjekortit kuoleman varjelus -korteista.
+ Sekoittakaa vihjekortt ja asettakaa ne sivuun. Se on nostopakka.
» Ennen pelin aloittamista varmistakaa, etté jokainen pelaaja ymmartaa
kaikki vihjekortit.
(Katsokaa kohta Vinjekorit)
2.Valitkaa etsija
a pelaaja, josta tulee etsija.
+ Etsija poistuu huoneesta ja odottaa, kunnes muut pyytavat hénet
takaisin.
3.Jakakaa kuoleman varjelus -kortit

+ Ottakaa niin monta kuoleman varjelus orttia kuin pelaajia on jalielld
huoneessa, Laitiakaa muut takaisin pellaatikkoon. Ne eivat ole pelissa
mu
. Sekoinakaa kuoleman varjelus -kortit ja jakakaa yksi kortti jokaiselle
huoneeseen jadneelle pelaajalle.
+ Kortissa oleva numero iimaisee peliériestyksen: pienin numero
aloittaa. Kerro numerosi muille ja muista, kenen vuoro on ennen sinua
jasinun jalkeesi. (Viimeisen pelaajan jalkeen vuoro siirtyy takaisin
ensimmiselle pelaajalle.)
4.Piilottakaa kuoleman varjelus -kortit
pilottaa kuoleman varjelus -kortfinsa muiden

va prmero Comparte tu nimero 7 quién viene

jalkeen seuraava pelaaja tekee samoin, kunnes

antesy después de fi. (Despu%deiuhmopgador eltumovuelve al
primer,
4.Esconde las cartas de Reliquias de la Muerte
« El primer jugador esconde su carta de la Reliquia de la Muerte en la
habitacion mientras los demas observan. Luego, el siguiente jugador
hace lo mismo hasta que todas las cartas estén escondidas.
» Las cartas se pueden poner en cualquier lugar de la habitacion.
*Hayqt d no sean facles d para el buscador.
+ Debe usarse el sentido comtin y tener en cuenta las siguientes
limitaciones para que el juego siga siendo divertido:

Debe ser posible encontrar la carta.

Los jugadores no deben requerir habilidades especiales nila ayuda
de otra persona.

Los jugadores no deben necesitar realizar actos peligrosos.

Las cartas no deben dafiarse.

T
kaikki kortit on pilotettu.
+ Korit voi pilottaa huoneessa mihin tahansa.

+ Pilottakaa kortit mahdolisimman hyvin, ettei etsijéin ole helppo

maalaisjarked ja muistakaa seuraavat rajoitukset, jotta peli
pysylsl hauskana:

Kortfi pitéa olla mahdollista oytaa.

Kortin I8ytymisen ei tule vaatia pelaajalta erityisié taitoja tai toisten

apua.
Pelagjien ei tarvitse tehdd mitdén vaarallista.
Kortteja ei saa tuhota.
PELAAMINEN
Aloittaminen
+ Kun kuoleman varjelus -kortit on pillotettu, huolehtikaa siitd, eftd kaikki
pelaajat muistavat katkopaikat ja peljarestyksen.
» Kutsukaa etsija takaisin huoneeseen.
« Etsia valt ja odotiaa, kunnes
vinjeen.
+ Ensimméinen pelaaja aloittaa antamalla vihjeen kohti ensimméista
kuoleman varjelusta.

Vihjeiden antaminen:

+ Ota nostopakasta ensimmainen vihjekortti.

+ Kortissa oleva kuva ja kuvake imaisevat, millaisen vihjeen saat antaa.

Katso tarkemmat tiedot kohdasta “Vihjekortit".

* Vuorosi on ohi heti, kun lopetat puhumisen.

» Ojenna nostopakka seuraavalle pelaajalle.

Huomio: Vihjeita antavat pelaajat voivat kulkea ympéri huonetta ja

seurata etsijad. Heidan on kuitenkin pysyteltava fiiviisti yhdessa.

Vuoron vaihtaminen:

« Ota nostopakka edelliselta pelaajaita mahdollisimman nopeast.

« Ota ylin kortiija laita se pakan pohjimmaiseksi uuden vihjekortin

paliastamiseksi.

+Anna vihje nopeastija ojenna nostopakka seuraavalle pelagjalle.

« Jos kaannat esiin samantyyppisen vihjekortin kuin edelinen pelaaja,

ota seuraava kortfi.

Etsiminen:

Kun olet saanut ensimmisen vihjeen, voit likkua huoneessa vapaasti.
'Yritd 16ytéa kuoleman varjelus ortti niin nopeasti kuin voit. Voit etsid

huoneessa mistd tahansa, mutta et muista pelaajista.

* Kun [6ydét kuoleman var]elus ~kortin, aseta se keskeiselle paikalle ja

palaa aiempaan paikkaasi.

* Kun kaikki pelaajat ovat valmita, seuraavan kuoleman varjelus -kortin

etsiminen voi alkaa.

Pelaajan joutuminen pois pelista:

+ Jos kuoleman varjelus -kortfi [6ytyy omalla vuorollasi, joudut pois

pelista ja sinusta tulee haamu.

+ Jos joudut pois pelisté, vuoro siirtyy seuraavalle

Hu mut eivét vol enda puhua, antaa vihje

voivat kuitenkin edelleen autiaa efsi

i, kuten voihketta tai

I

korttia.

Viimeinen kierros:

. \r?melnen kierros alkaa, kun vain yksi pelaaja on jaliella antamassa
vihjeita.

« Ota 8 seuraavaa korttia vinjepakasta.

+ Opasta niiden avulla etsijaa kohti vimeista kuoleman varjelus -korttia.
« Laske viiteen (5) jokaisen vihjeen valilla.

« Jos etsija loytad kortin, voitatte molemmat pelin!

*Muussa tapauksessa pell padttyy kaikkien pelaajien tasapelin.
Huomio:Jos vinieita antava pelaja unohtaa kuoleman varjelus
~kortin pilopaikan pelin aikana, pyytakaa etsijéa sulkemaan simansa.
Muut pelaajat osoittavat pilopaikkaa kohti. Kun pelagja muistaa
paikan, peli jatkuu.

VIHJEKORTIT:

Vihjekortissa oleva kuvake kertoo, millaisen vihjeen saat antaa: suoran
vihjeen tai esinevihjeen.

Suorat vihjeet

Suorat vihjeet kertovat etsiélle hanen paikkansa suhteessa kuoleman
varjelukseen.

Kiikarit:

“Voit katsoa lahelle tai kauas.”

Vihjetyyppi:

* Olet lahellé tai kaukana kohteesta.

* Olet lahempana tai kauempana kuin vimeksi.

QKelmien kartta:

“Taikakartta: Taydellinen hiiviskelyyn ympari Tylypahkan linnaa.”

Vihjetyyppi: Kehonosasi, joka on lahimpana kohdetta, on ..
Luuta:

“Lentava luuta: Vie sinut taivaalle ja takaisin alas.”
Vihjetyyppi: Katso ylemmés tai alemmas nahdaksesi kohteen.
@Harryn ystivit:

“Harryn lahimmét ystavat.”

Vihjetyyppi: Pelaaja, joka on lahimpana kohdetta, on ..

Esinevihjeet

kertovat etsijalle, millair onlahelld kuoleman
varjelusta @) Bertie Bottin joka maun rakeet:
“Kuuluisa velhokarkki: tulee JOKA maussa.”

Vihietyypy
o

Jokin lahelld oleva maistuu kuin ...

Huutaa asiansa Iéheﬂz’ijén ganella.”
ini, jonka laheltd kuulet, on .

Muotoa muunava olento: ottaa sen muodon, ]ota pelkéat eniten.”
Vibietyyppi: Muoto, jonka lahetta lGydat, on ..
Kultainen sieppi:

“Pieni kullanvarinen pallo hulspaukseen

@atyyp Lahellé oleva pieni esine on ...

inen: vain puoli, mutta silti erittain suuril”
: Léhellé oleva suuri esine on ...

“Kevytkuin su\ka noitien ja velhojen k\noﬂusvalme
jetyyppi: Lahelld oleva kevytesine on ...
Matka-arkku:
“Painava kuin matka-arkku: si jamuita koulutarvikkeita!”
Véhjetyyppi: Léhelld oleva painava esine on ...
Kaljuuna:
“Taikamaailman raha.”
takin halpaa lahelld on ...
Kaljuunakasa:
“Talkamaailman raha.”
Jotakin arvokasta lhelld on ...

TROUVEZ LES RELIQUES DE LA MORT
BUT DU JEU
Un joueur désigné doit trouver les Reliques de la Mort. Les autres
joueurs guident le chercheur a 'aide des cartes Indice. Ne le laissez
pas trouver une Relique de la Mort pendant votre tour, sinon vous serez
€liminé. Réfléchissez et parlez le plus vite possible. Mais restez vigilant,
car les Reliques de la Mort reviendront vous hanter...
MISE EN PLACE
1. Préparez les cartes
* Séparez les cartes Indice des cartes Relique de la Mort.
* Mélangez les cartes Indice et placez le paquet a coté de vous : ce
serala pi
*Avantde oommenoer, assurez-vous que chaque joueur it bien
compris toutes les cartes Indice.
(Voir chapitre « Cartes Indice »)
2. Désignez le chercheur
+ Choisissez le joueur qui sera le chercheur.
« Le chercheur quitte la piéce et attend que les autres le rappellent.
3.Distribuez les cartes Relique de la Mort
* Piochez autant de cartes Relique de la Mort quil y a de joueurs
dans la piece. Rangez e reste des cartes dans la bofte, vous n'en
aurez pas besoin.
* Mélangez les cartes Relique de la Mort et distribuez-en une & chaque
joueur présent.
+ Le chifire sura carte indique l'ordre de jeu : celui qui a le chiffre le
plus bas commence. Annoncez votre chiffre au groupe et retenez qui
vient avant et aprés vous. (Quand le demier joueur a fini, la main passe
au premier joueur.)
4.Cachez les cartes Relique de la Mort
« Le premier joueur cache sa carte Relique de la Mort dans la piéce et
les autres regardent. Le joueur suivant fait de méme, et ainsi de stite
jusqua ce que toutes les cartes soient dissimulées.
«Vous pouvez cacher les cartes nimporte ol dans la piéce.
+ Veillez a ce quelles ne soient pas faciles & repérer pour le chercheur
« Faites preuve de bon sens et respectez les consi intes pour

Passage de la main :

* Reprenez le plus vite possible la pioche du joueur précédent.
+Retoumez la carte du dessus et remettez-a au bas de la pioche.

+ Donnez rapidement votre indice et passez la pioche au joueur suivant.
+ Si vous tombez sur le méme type dindice que le joueur précédent,
piochez une autre carte Indice.

Chercher les Reliques :

Vous pouvez vous déplacer liorement dans la piéce dés que le premier
indice est donné. Essayez de trouver la carte Relique de la Mort aussi
vite que possible. Vous pouvez regarder partout dans la piéce mais pas
scruter les autres joueurs.

+Quand vous trouvez une Relique de la Mort, placez-la au centre de la
piéce et retoumez la ol vous 'avez trouvée.

+Quand tous les joueurs sont préts, vous pouvez partir en quéte de la
prochaine Relique de la Mort.

Elimination d’un joueur :

« Sile chercheur frouve une Relique de la Mort pendant votre tour, vous
étes éliminé et devenez un fantome.

« Lorsquil y a élimination, la main passe au joueur suivant.

Remarque : Les fantdmes ne peuvent plus parler, donner d'indices

ou se deplacer. lls peuvent toutefois aider le chercheur en faisant des
bruits de fantome comme gémir ou frapper sur une surface quand il
approche d'une carte.

Dernier tour :

* Le demier tour commence quand il n'y a plus qu'un seul joueur pour
donner des indices.

*Prenez les 8 prochaines cartes de la pioche.

« Utilisez-les pour guider le chercheur vers la demiére Relique de
laMort.

+ Comptez jusqu'a 5 entre chaque indice.
» Sile chercheur parvienta la trouver, vous gagnez tous les deux la partie !
« Sinon, tous les joueurs perdem la partie.
Remarque : Sile joueur qui donne un indice a oublié la cachette de
la Relique de la Mort pendant e jeu, demandez au chercheur de fermer
les yeux. Les autres joueurs pointent alors la carte du doigt. Une fois
quil s'est souvenu de la cachette, le jeu peut reprendre.
CARTES INDICE :
Le symbole surla carte indique le type d'indice que vous pouvez
donner : une direction ou un objet.
Indices de direction
Les indices de direction indiquent la position du chercheur par rapport
alaRelique de la Mort.
O Jumelles . X
« Permet de regarder prés ou loin. »
Exemple dindice :
» Tu te trouves pres ou loin de [objet.
*Tues plus pres ou plus loin quavant.
@ Carte du Maraudeur :
« Une carte magique : Parfait pour roder dans le chateau de
Poudlard. »
Exemple dindice : La partie de ton corps la plus proche de la carte est...
@Balai :
« Balai magique : Vious emporte dans les airs puis vous raméne:
ateme. »
Exemple dindice : Regarde plus haut ou plus bas pour voir la carte.
@Les amis d’Harry :
« Les meilleurs amis d'Harry. »
Exemple dindice : Le joueur le plus proche de la carte est...
Indlces d’objet
Lesi fobjet indiquent au chercheur le genre d'objets qui

X

frouvent & proximité de la Relique de la Mort.
Dragées surprises de Bertie Crochue :
« Le célébre bonbon magique : existe dans TOUS les godts. »
Exemple dindice : La carte se trouve a proximité de quelque chose
ui ale godt de...
Beuglante :
«Beuglante : Enregistre la voix de lexpéditeur. »
Exemple dindice : Tu pourrais entendre ce son tout prés dela carte : ..
©Epouvantard :
« Créature métamorphe : prend la forme de votre plus grande peur. »
emple dindice : La carte se trouve prés d'une forme...
Vif d’or :
« Une petite sphére dorée utiisée pour jouer au Quidditch. »
3emple dindice : La carte se frouve prés d'un pefit objet comme...
Hagrid:
« Demi-géant : seulement @ moitié mais quand méme trés grand ! »
Exemple di md»oe La carte se trouve prés d'un grand objet comme...
QPlume :
«Aussi léger qu'une plume : l'outil des sorciers et sorciéres pour écrire »
emple dindice : La carte se trouve prés d'un objet Iéger comme...
Coffre :
«Aussi lourd qu'un coffre : contient des livres et d'autres foumitures
scolaires ! »
emple dindice : La carte se trouve prés d'un objet lourd comme...
Un Gallion :
«Lamonnaie des sorciers. »
carte se frouve prés d'un objet pas cher comme..
Tas de Gallions :
«Lamonnaie des sorciers. »
La carte se frouve prés d'un objet cher comme...

TALALD MEG A HALAL EREKLYEIT

ALAPOK
Az egyik jatékosnak meg kell talélnia a Halél ereklyéit. A tobbi jatékos
nyomkartyakat hasznal a kereso eligazitasahoz. Ne hagyd, hogy a te
korddben taldljanak meg halélereklyét, kiilonben kiesel. Gondolkozz és
beszélja lehetd leggyorsabban. De legy évatos, mert a pakii visszatér,
hogykisértsen. |
A JATEK ELOKESZITESE

1. Készitsd eld a paklit a jatékhoz
+Valogasd szét a nyomkartyakat a Halal ereklyéi kartyaktol.
+ Keverd meg a nyomkartyakat, majd rakd dket félre. Ebbdl a paklibdl
kell majd huizni.
*Ajatek megkezdese elétt ellenGrizzétek, hogy minden jatékos érti-e
az 0sszes nyomkartyat.
(Léasd a nyomkartyakrol szolo fejezetet.)
2.A kereso kivalasztasa
+ Valasszatok ki, melyik jatékos lesz a keresd.
*Akeresd kimegy a szobabdl, és var, amig a tobbiek vissza nem hivjak.
3.A Halél ereklyéi kartyak kiosztasa
+Annyi Halél ereklye kartyét vegyé| a kezedbe, ahany jétékos
a szobaban maradt. AtBbbit rakd vissza a dobozba. Azok nem
szerepelnek a jatékban.
« Keverd meg a Haldl ereklyéi kartyakat, és ossz ki egyet-egyet minden
fennmarado jatékosnak.
* Akértyan talalhato szam a jaték sorendjét jelzi: a legalacsonyabb
szam kezd elsoként. Oszd meg a szamod a csoporttal, és jegyezd
meg, ki van elétted és utanad. (Az utolso jatékost kovetden a kor
visszatér az elsd jatékos!
4.A Halal ereklyéi kartyék elrejtése
Az elsé jatékos elrejti a Halal ereklyéi kartyajat a szobaban, amit a
tobbiek figyelemmel kisémek. Igy tesz az osszes tobbi jatékos is, mig
az Osszes kartyat el nem rejtik.
«Akartyakat a szoban beliil barhova lehet rakni.
+Gydzodietek meg rdla, hogy a keresd nem fogja konnyen kisztimi oket.
« Kovetve a jozan eszeteket tartsatok szem eldtt a kdvetkezo korlatokat,
hogy a jaték jol tefjen:

Akartyalegyen megtaldhato.

que le jeu reste amusant :

Il doit étre possible de trouver la carte.

Trouver la carte ne devrait pas demander de compétences spéciales
ou ['aide de quelqu'un.

Il ne faut pas que les joueurs prennent de risque pour trouver la carte.

Les cartes ne peuvent pas étre détruites.
LE JEU
Pour commencer
* Une fois que les cartes Relique de la Mort sont cachées, assurez-vous
gz@ tous les joueurs se souviennent de leur cachette et de lordre

u

jeu.
« Faites revenir le chercheur dans la piéce.
« Le chercheur se positionne & un endroit de son choix et attend le
premier indice.
« Le premier joueur donne un indice sur la cachette de la premiére
Relique de la Mort.
Donner un indice :
*Prenez la pioche et tirez la premiére carte Indice.
*L'image et le symbole sur la carte indiquent le type dindice que vous
mtvadonner Pour plus dinformations, lisez le chapitre « Cartes

ice ».
« Votre tour est terminé dés que vous arrétez de parier.
+ Passez la pioche au joueur suivant.
Remarque : Le joueur qui donne un indice peut se déplacer dans la
piéce et suivre le chercheur pour autant quiils restent proches fun
de lautre.

ne legyen szuksege killnleges képességekre, és ne
legyen szilksége mésok segitségére
Ajatékosoknak ne kellien veszélyes feladatokat végrehajtani.
Akartyakat ne tegyétek tonkre.
A JATEK MENETE
Kezdés
 Miutén e\reﬁeneteka Halal ereklyéi kartyakat, gy6zodjetek meg
rola, hogy az dsszes jatékos megjegyezte a rejtekhelyeket és a jaték
soendjet.
«Hivjatok vissza a kerest a szobaba.
+Akeres felveszi a kiindulasi helyzetét, és var, hogy megkapja az
elsd nyomot.
Az elsé jatekos kezd azzal, hogy segitséget ad az elsé.
halélereklyéhez.
Ravezetés nyomokkal:
+ Fogd a htizdpaklit, és nézd meg az els§ nyomkartyat.
*Akartyan talalhato kép és ikon jelzi, hogy milyen tipusti
adhatsz meg ra Bovebb i
Nyomkartyak® fejezetet.
«Amint befejezted a beszédet, a korodnek vége.
+Add at a huzopakiita kovetkezo jétékosnak.
Megjegyzés: A nyommal ravezetd jatékosok mozoghatnak a szobaban,
és kovethetik a keresét. Azonban szorosan egylitt kell maradniuk.
Korvatias:
+Alehetd leggyorsabban vedd &t a hiizépakiit az el6zo jatékostdl.
+ Uj nyomkarya feffedéséhez vedd el a legfelsd kertyat, és helyezd alulra.
+ Gyorsan add meg a nyomot, és nyUitsd at a hiizopakiit a kovetkezG
jatékosnak.




*Ha ugyano\yan tipusti nyomkartyt forditasz fel, mint az el6z6 jétékos,
vegyél egy Ujat.

Keresés:

Ha megadték az els6 segit nyomot, szabadon mozoghatsz a
szobaban. Probald a lehetd leggyorsabban megtaléini a Halal ereklyéi
kartyakat Barhova nézhetsz a szobaban, de a tobbi jatékosra nem.

+ Ha megtalélsz egy halélereklyét, tedd egy kdzponti helyre, és térj
visszaa Iegulobbl poziciodba.

+ Ha az Gsszes jatekos készen 4ll, elkezdddik a kovetkezd halélereklye
keresése.

Jatékos kiesése:

+Haate korod alatt talalnak meg egy halélereklyét, kiesel, és szellem
Valik beldled.

+ Kieséskor a kovetkezo jatékos folytatia az 6 korével,

Megjegyzés: A szellemek méar nem tudnak beszélni, segitd nyomokat
adni, illetve a szobaban mozogni. De tovabbra is segithetik a kerest
azaltal, hogy szellemekre jellemz6 hangokat adnak ki (pl. nydszorgés,
kopogas), amikor a keresd kozel keriil egy kértyahoz.

Végsé6 kor:

+Aveégs kor akkor kezdddik, amikor mar csak egy segitd nyomot
biztositd jatékos maradt.

» Fogd a nyomkartyakbol allo paki kévetkez0 8 lapjat.

+ Ezeket felhasznalva probald a keresét a Halél ereklyéi felé terelni.

* Minden egyes nyom kdzott szamolj el 5-ig.

*Ha a keres megtaldlia, ti ketten nyeritek a jatékot!

« Egyéb esetben a jaték a tobbi jatékos dontetienjével ér véget.
Megjegyzés: Ha egy nyommal segitd jétékos effeleti a jaték
soran, hogy a Halél ereklyéi kértyat hova rejtette, kérje meg a keresdt,
hgy csukja be a szemét. A tbbi jétékos mutasson ré a kértyéra. Ha a
Jétékos megjegyezte, a jaték folytatodik.

NYOMKARTYAK:

Anyomkartyan talalhatd ikon alapjan tudhatod, milyen tipust segitséget
adhatsz: irannyal kapcsolatos vagy targgyal kapcsolatos nyomot.
Irannyal kapcsolatos nyomok

Azirannyal kapcsolatos nyomok révén a keresd megtudhatia, milyen
helyzetben van a Halal ereklyéinez képest.

O Tévess : .

Segitségével kbzelre vagy tavolra léthatsz.”

Nyom tipusa:

(6zel vagy tavol vagy a targyhoz képest.

+ Kozelebb vagy tavolabb vagy, mint utoljéra.

O Tekergdk térképe:

Varézslatos térkép - tokéletes a roxfort kastélyban valé lopakodashoz.”
Nyom tipusa: A célponthoz legkzelebbi testrészed ...

@ Seprii:

,Repiil6 seprii: felrepit egészen az égig, majd onnan vissza.”

Nyom tipusa: Nézz fefiebb vagy lejiebb, hogy megtaléld a céit.
OHarry baratai:

Harry legkbzelebbi baratja.”

Nyom tipusa: A célponthoz legkdzelebbi jatékos ...

Targgyal kapcsolatos nyomok
Atarggyal kapcsolatos nyomok révén a keresd megtudhatja, hogy
milyen targy van kozel a haldlereklyéhez.
@ Bogoly Berti-féle mindenizii drazséja
Hires varazslocukorka: MINDEN izben kaphato.”
Nyom tipusa: Egy kézelében Iévo dolognak olyan ize lenne, mint ...
&D[Rnl vallé
,Orditd levél: rogzit a feladdja hangjat.”
Nyom tipusa: Egy hang, amit a kézelében hallandl ...

Mumus:
Alakvaltoztato [ény: a legnagyobb félelmed ot benne testet.”
zlg)m tipusa: Egy alak, amit a kizelében taldindl ...

Aranycikesz:
Apro, aranyszin(i labda: kviddicsjatéknal hasznaljak.”
Nyom tipusa: Egy apr6 targy a kozelében ...

Hagrid:
Félorias — csak félig az, de igy is nagyon nagy'
éom tipusa: Egy nagy targy a kozelében ..

Madartoll:
,Pehelykdnnyli — a boszorkanyok és varazslok iroeszkoze.”
Nyom tipusa: Egy kbnnyd térgy a kbzelében ...

Utilada:
Nehéz, akér egy bérond, amiben kinyvek és eqyéb iskolai felszerelések
vannak!"
6om tipusa: Egy nehéz targy a kozelében ..

Egy galleon:
Avarazslok pénze.”

Valam\ olcsd a kozelében ...

Sok q{alleon galleon:

varazslok pénze.”

Valami értékes a kozelében ...

LEITID AD DAUDADJASNUNUM

SPILID
Einn spilari ver8ur ad finna daudadjasnin. Hinir spilaramir nota
visbendingaspil til ad leidbeina leitaranum. Léttu ekki daudadjasn
finnast pegar b &tt leik pvi ad pa verdur pér Utrymt. Hugsadu og taladu
eins hratt og mGgulegt er. Fardu varlega pvi ad bunkinn mun koma
aftur og aseekja pig.
UPPSETNING
1. Undirbidu stokkinn
« Taktu visbendingaspilin fra daudadjasnspilunum
-Stokkadu visbendingaspilin og leggdu pau fil hiidar. Petta verdur
bunkinn sem dregié er (r.
» Gakktu r skugga um ad allir spilaramir skilji oll visbendingaspilin
adur en spilid hefst.
(Sjé kaflann um visbendingaspil)
2.Veldu leitara
*Veldu pann spilara sem & ad vera leitari.
+ Leitarinn yfirgefur herbergid og bidur eftir bvi ad hinir kalli & hann.
3. Deildu daudadjasnspilunum
 Tekiu jafn mrg daudadjasnspil og fidldi spilara sem efir er i
herberginu. Lattu hin aftur i stokkinn. bau eru tr leik.
+ Stokkadu daudadjasnspilin og gefou eitt spil il hvers spilara sem
efirer.
+ Talan & spilinu segir til um spilarddina: sa med leegstu téluna byrar.
Deildu tlunnimed hopnum og leggdu & minnid hver er & undan og
eftir pér. (Pegar sidasti spilarinn er btinn ad gera kemur rodin aftur ad
fyrsta spilaranum.)
4.Feldu daudadjasnspilin
+ Fyrstu spilaramir fela daudadjasnspilid sitt  herberginu @ medan
hinir horfa &. SiBan gerir neest spilari bad sama pangad fil bid er ad
fela ol spilin.
» Spilin mé stadsetja hvar sem er i herberginu.
» Gakktu Ur skugga um ad ekki sé audvelt fyrir leitarann a6 koma
augaa pau.
*Notid heilbrigda skynsemi og hafid i huga efirfarandi takmarkanir il
pess ad spilid verdi skemmtilegt:

Pad verdur ad vera mogulegt ad finna spilié.

Spilarar eiga ekki ad purfa & sérstokum haefileikum eda hjalp annarra
ad halda.

Spilarar eiga ekki ad purfa ad framkveema heettulegar athafnir.

Ekki skal eydileggja spilin.

GANGUR SPILSINS
Ad byrja
« Eftir ad daudadjasnspilin hafa verid falin skal ganga, ur skugga um ad
allir spilaramir muni felustadina og spilarodina.
* Bjoddu leitaranum aftur inn i herbergi6.
« Leitarinn velur upphafsstad og bidur eftr fyrstu visbendingunni.
+ Fyrsti spilarinn byrjar med bvi ad gefa visbendingu ad fyrsta
daudadjasninu.
Visbendingar:
+ Taktu bunkann og skodadu fyrsta visbendingaspilid.
» Myndin og taknid & visbendingaspilinu segir pér hvers konar
visbendingu bt métt gefa. Frekari upplysingar er ad finna undir isnum
,Visbendingaspil".
+Um lei6 og pu ert biinn ad tala & sa neesti ad gera.
« Lattu neesta spilara hafa bunkann.
Athugio: beir spilarar sem gefa visbendingar mega ganga um herbergid
og fylgjast med leitaranum. Samt sem &dur verda peir ad halda sig
nalaegt hver 68rum.
Skipting milli spilara:
» Taktu bunkann eins hratt og pu getur fré spilaranum & undan.
« Farleegdu efsta spilid og settu bad nedst il bess ad nytt
visbendingaspil komi i ljos.
* Gefdu visbendinguna flj6tt og lattu neesta spilara hafa bunkann.
* Taktu naesta spil ef pa dregur sams konar visbendingaspil og fyrri
spilari.
Leitari:
jar visbendingin hefur verid gefin matt pa hreyfa big ad vild um

herbergid. Reyndu ad finna daudadjasnspilid eins fljétt og i getur. U
getur leitad hvar sem er i herberginu en ekki hja 63rum spilurum.
» begar pu finnur daudadjsn skaltu leggja, pad midsvaedis og fara i
fymi stodu pina.

« begar allir spilarar eru tilbtnir hefst leitin ad naesta daudadjasninu.
Utryming spilara:
(-jEf ‘daudadjasn finnst begar pu &t leik er pér Gtrymt og pu verbur

raugur.
* Vi ttrymingu kemur rodin ad neesta spilara.
Athugio: Draugar geta ekki lengur talad, gefid visbendingar eda
gengid um. Peir geta samt hjalpad leitaranum med bvi ad gefa fra sér
draugaleg hijod eins og ad umla eda banka, pegar leitarinn nélgast spil.
Lokaumferd:
» Lokaumferdin byrjar pegar adeins einn spilari er eftr til ad gefa
visbendingar.
+ Taktu naestu 8 spilin tr visbendingabunkanum.
*Notadu pau til ad leidbeina leitaranum ad sidasta daudadjasninu.
« Teldu upp ad 5 & mili visbendinga.
+ bid vinnié badar/badirbaedi ef leitarinn getur fundié bad!
* Annars endar spilid med jafntefli mill allra spilara.
Athugid: Ef spilari sem er ad gefa visbendingu gleymir bvi hvar
daudadjasn er medan ad a leiknum stendur, skal bidja, leitarann um ad
loka augunum. Léttu hina spilarana benda & spilid. Pegar spilarinn hefur
lagt ba & minni heldur spiid &fram.
Visbendingaspil:
Téknid &

jefa: stefn

i pér hvers konar vi

inu segi b métt
visbendingar eda hlutavisbendingar.

Ki
,Gerir pér kleift ad sja naleegt eda langt."
Tegund visbendingar:
« bl er naleegt eda langt fra spilinu.
* b ert neer eda lengra fra en sidast.

O Rzningjakort:
JTofrakort: Tilvalio til ad leedast umhverfis kastala Hogwarts.”
Tegund visbendingar: Sa likamshiuti binn sem er naestur markmidinu

er..

Ustur:

Fliigandi kustur: Fer med big upp i himininn og aftur nidur.“

Tegund visbendingar. Horfdu haerra eda leegra til ad sja markmidio.
Vinir Harrys:

Nénustu vinir Harrys.”"

Tegund visbendingar: Spilarinn sem er neestur er

Hlutavisbending

Hiutavisbendingar gefa leitaranum til kynna hvada hiutategund er naleegt

daudadjésninu.

OBertie Botts Every-flavour Beans:

Vinszelt tofranammi: Faest med OLLUM bragdtegundum.”

Tegund visbendingar: Eitthvad sem er nalaegt myndi bragdast eins

3ﬁowler:

JEpandi bréf. Tekur upp rodd sendandans.”

Tegund visbendingar. Hj6d sem bl heyrir néleegter ...
OBoggart:

Kvikindi sem breytir um Igun: verdur eins og bad sem p 6ttast mest.”
Tegund visbendingar: Logun sem b fyndir néleegter ...
&Golden Snitch:

Pinulitll gullitadur bolti: notadur til a0 spila quwdditmf
Tegund visbendingar: Litll hlutur néleegter .

Hagrid:
Halftrdll: adeins hélft en samt mjog stort!"
Tegund visbendingar: Stor hiutur naleegter ...
Ofjoour:
Létt eins og fiodur: skriffeeri galdrakeriinga og galdrakaria”
Tegund visbendingar: Léttur hiutur nélaegt er ...

Kista:
Pungt eins og kista: innineldur baekur og annad skoladot!”
Tgund w’sbendingar. bungur hlutur néleegt er ...

Ga\dragaldmwoilhnn
vad odyrt naleegt

Ga lleonsbun
Galdragjaldmidilinn.”
Eitihvad verdmeett ndleegt er ...

CERCA | DONI DELLA MORTE
SCOPO
Un giocatore va alla ricerca dei Doni della Morte. Gli altri usano le carte
indizio per guidarlo. ll giocatore di tumo quando viene trovato un Dono
della Morte, sara eliminato. Per questo & importante pensare e pariare
velocemente. Ma attenzione, perché il mazzo di carte toma ad ogni giro.
Preparazione
1. Preparare le carte
* Separare le carte indizio dalle carte Dono della Morte
* Mescolare le carte indizio e metterle da parte. Saranno il mazzo
digioco.
«Prima di iniziare il gioco, accertarsi che tuti i giocatori abbiano
compreso il significato di tutte le carte indizio
(vedi paragrafo Carte indizio).
2.Scegliere il cercatore
« Scegliere il giocatore che dovra effettuare la ricerca.
« Una volta scelto, lascera la stanza e attendera che gli altri lo
fichiamino.
3. Distribuire le carte Dono della Morte
* Prendere tante carte Dono della Morte quanti sono i giocatori rimasti
nella stanza. Riporre le alfre nella scatola, non saranno usate nel gioco.
* Mescolare le carte Dono della Morte e distribuime una per giocatore.
* llnumero sulla carta indica 'ordine di gioco: il numero pili basso gioca
per primo. Dire il proprio numero al gruppo e ricordare chi viene prima e
dopo (dopo ['uttimo giocatore, il tumo toma al primo).
4. Nascondere le carte Dono della Morte
« Il primo giocatore nasconde la propria carta Dono della Morte nella
stanza, mentre gli altri guardano. Lo stesso fa il giocatore successivo,
finché non sono state nascoste tutte le carte.
+ Possono essere messe ovunque nella stanza,
»ma accertarsi che non siano troppo facili da trovare.
+Usare il buon senso e ricordare le seguent limitazioni perché il gioco
resti divertente:
deve essere possibile trovare la carta;
i giocatori non devono avere particolari capacita per farlo, né bisogno
diessere aiutati da alri;
i giocatori non devono eseguire azioni pericolose;
le carte non devono venire distrutte.
SVOLGIMENTO DEL GIOCO
Inizio
« Una volta nascoste le carte Dono della Morte, verificare che tutti i
giocatori ricordino i posti dove sono nascoste e lordine di gioco.
* Richiamare nella stanza il giocatore che dovra cimentarsi nella ricerca.
* Questi prendera una posizione di partenza, attendendo che gli venga
fomito il primo indiizio.
« Il primo giocatore inizia fomendogli un indizio verso il primo Dono
della Morte.
Indizi
« Estrarre una carta dal mazzo di gioco e osservare la prima carta indizio.
« Limmagine e licona sulla carta indicano il ipo di indizio che &
consentito fomire. Per maggiori informazioni, vedi il capitolo “Carte
indizio”.
*Quandoil giocatore termina di dare [lindizio, il suo tumo & finito.
« Passera allora il mazzo di gioco al giocatore successivo.
Nota: i giocatori che danno gli indizi possono muoversi nella stanza e
seguire il giocatore che fa la ricerca, ma devono rimanere insieme.
Passaggio di turno
+ Prendere subito il mazzo di gioco dal giocatore precedente.
« Togliere la prima carta e metterla in fondo al mazzo per scoprire una
nuova carta indizio.
+ Dare subito [indizio e passare il mazzo al giocatore successivo.
* Se si scopre lo stesso tipo di carta indizio del giocatore precedente,
prendeme un’altra.
Ricerca
Ricevuto il primo indizio, il giocatore che esegue la ricerca pud muoversi
liberamente nella stanza. E importante cercare di trovare la carta Dono
della Morte il pils velocemente possibile. Si puo cercare ovunque nella
stanza, ma non sugli altri giocatori.
*Sesi tmva un Dono della Morte, metterio in un punto centrale e
tomare alla posizione di partenza.
* Quando tutti sono pronti ha inizio la ricerca del Dono della Morte
Successivo.
Eliminazione
*Quando viene trovato un Dono della Morte, il giocatore di tumo viene
eliminato e diventa un fantasma.
« Il tumo toma al giocatore precedente.
Nota: i fantasmi non possono pitl parlare, dare indizi 0 muoversi.
Possono comunque aiutare il giocatore che fa la ricerca emettendo
suoni spetirali, come lamenti o colpi, quando il giocatore si awvicina
aunacarta.
Giro finale
Il giro finale inizia quando € rimasto un solo giocatore a dare indizi.
« Estrarre le successive 8 carte dal mazzo di gioco.
+ Usarle per aiutare il giocatore nella ricerca dellt Ulimo Dono della Morte
«Contare fino a 5 fra un indizio e laltro.
« Seil giocatore riesce a trovare la carta, vincono entrambi.
« In caso contrario, il gioco finisce alla pari per tuti i giocatori.
Nota: se un giocatore che da gl indizi durante il gioco dimentica il
posto in cui & nascosta una carta Dono della Morte, pud chiedere al
giocatore cercatore di chiudere gli occhi. Gli altri gli indicheranno il posto,
dopo di che il gioco potra riprendere.
Carte indizi
Licona sulla carta indizio indica il tipo di indizio che si pud dare:
direzionale o oggetto.
Indizi direzionali
Gliindizi direzionali indicano al giocatore cercatore la sua posizione
rispetto al Dono della Morte.
Binocolo :
“Consente di vedere vicino e lontano”
Tipo di indizio:
« seivicino o lontano dalloggetto;
« sei pill vicino o piti lontano di prima.
@ Mappa del Malandrino
“Una mappa maglca perfetta per aggirarsi di soppiatto intomo al
Casleilo di Hogwarts”.
diindizio: la parte del tuo corpo pili vicina allobiettivo é...
Scopa:
“La scopa volante: fi por'a suegil per il cielo”.
di indizio: guarda it in alto o pil in basso per vedere lobiettivo.
60 Gli amici di Harry:
“I migliori amici di Ha
Tipo di indizio: il giocatore pili vicino all obiettivo €...
Indizi oggetto
Gliindizi oggetto dicono al giocatore cercatore che tipo di oggetto € vicino
al Dono della Morte.
O Gelatine Tuttlgustl di Bertie Bott:
“Famosa caramella magica, ha TUTTI i qusti”
Tipo di indizio: qualcosa vicino avrebbe il sapore di...
Strillettera:
“La lettera che parla: registra la voce del mittente”
diindizio: un suono che sentiresti vicino é...
Molliccio:
“Creatura mutaforma, prende la forma di cio di cui hai piti paura”
diindizio: una forma che troveresti vicino &...
Boccino d’oro:
“Una pallina color oro: usata per giocare a quidditch.”
Tipodii In piccolo oggetto vicino é...

“Un mezzogigante: solo mezzo, ma comungue molto grande!”
diindizio: un oggetto grande vicino e...
Piuma:
“Leggero come una piuma, lo strumento che streghe e maghi usano
per scrivere”
60 diindizio: un oggetto leggero vicino é...
Baule:
“Pesante come un baule, pieno di libri e altro materiale scolastico!”
60 diindizio: un oggeno pesante vicino ...
Un galeone:
“Lamoneta del mondo magico”
%a\oosa di poco costoso vicino &...
Pila di galeoni :
“La moneta del mondo magico”
Qualcosa di prezioso vicino é...

VIND DE RELIEKEN VAN DE DOOD

DOEL
Eén speler gaat op zoek naar de Relieken van de Dood. De andere
spelers gebruiken hintkaarten om de zoeker de weg te wijzen.
Zorg dat er geen Reliek van de Dood wordt gevonden tijdens jouw
beurt, want dan ben jij uitgeschakeld. Denk en praat zo snel mogelik.
Wees echter voorzichtig, want de kaartstapel kan zich tegen jou keren.
VOORBEREIDING
1. De kaartstapel voorbereiden
* Scheid de hintkaarten van de Reliek van de Dood-kaarten

* Schud de hintkaarten en leg ze opzij. Dit wordt de trekstapel.
. Zorg. voor je begint te spelen, dat iedere speler elke hintkaart goed

begrijt
(zie hoofdstuk Hintkaarten)
2. Kies de zoeker
* Kies een persoon die de rol van zoeker op zich neemt.
* De zoeker vertaat de kamer en wacht tot de anderen hem terugroepen.
3. Deel de Reliek van de Dood-kaarten uit
* Neem evenveel Reliek van de Dood-kaarten als het aantal
overgebleven spelers in de kamer. Leg de andere kaarten terug in de
doos. Ze doen niet mee in dit spel.
* Schud de Reliek van de Dood-kaarten en geef er één aan elke
overgebleven speler.
* Het getal op de kaart bepaalt de speelvolgorde: het laagste getal
begint. Zeg je getal aan de groep en onthoud wie voor en na jou komt.
(Na de laatste speler is de eerste speler opnieuw aan de beurt)
4. Verstop de Reliek van de Dood-kaarten
* De eerste speler verstopt zijn Reliek van de Dood-kaart ergens in de
kamer, terwijl de anderen toekiken. De volgende speler doet hetzeffde,
tot alle kaarten verstopt zijn.
* Je mag de kaarten om het even waarin de kamer verstoppen.
* Zorg wel dat de zoeker ze niet meteen vindt.
* Gebruik je gezond verstand en houd je aan de volgende regels om
het spel leuk te houden:

Zorg dat de kaarten gevonden kunnen worden.

Zorg dat spelers ze zonder speciale vaardigheden of hulp van iemand
anders kunnen vinden.

Zorg dat spelers geen halsbrekende toeren hoeven uit te halen.

Zorg dat je de kaarten niet beschadigt.

HET SPEL
Start van het spel

* Zorg dat alle spel nog
weten na het versloppen van de Reliek van de Dood-kaarten.
* Laat de zoeker weer binnenkomen.
* De zoeker kiest een startpunt en wacht op de hint van de eerste speler.
* De eerste speler geeft een hint om de zoeker naar de eerste Reliek
van de Dood-kaart te leiden.
Hints geven:
* Neem de trekstapel en kik naar de eerste hintkaart.
* De afbeelding en het pictogram op de kaart geven aan welk soort hint
je mag geven. Lees het hoofdstuk ‘Hintkaarten’ voor meer info.
* Zodra je klaar bent met praten, eindigt je beurt.
* Geef de trekstapel aan de volgende speler.
Let op: de spelers die hints geven, mogen rondlopen in de kamer en de
zoeker volgen. Ze moeten wel dicht bij elkaar blijven.
De beurt doorgeven:
* Neem de trekstapel zo snel mogelilk over van de vorige speler.
* Plaats de bovenste kaart onderaan de stapel en draai de volgende
hintkaart om.
* Geef snel je hint en geef de trekstapel door aan de volgende speler.
* Als je dezelfde soort hintkaart omdraait als de vorige speler, neem
je een nieuwe.
Zoeken:
Zodra de eerste hint is gegeven, mag je vrij rondiopen in de kamer.
Probeer de Reliek van de Dood-kaart zo snel mogelik te vinden. Je
mag overal in de kamer kijken, maar niet naar de andere spelers.
* Als je een Reliek van de Dood-kaart vindt, plaats je die op een centrale
plek en ga je terug naar je vorige positie.
* Als alle spelers klaar zijn, kan de zoektocht naar de volgende Reliek
van de Dood-kaart beginnen.
Uitschakeling van een speler:
* Als de zoeker een Reliek van de Dood-kaart vind iidens jouw beurt,
ben je uitgeschakeld en verander je in een geest.
* De beurt gaat dan naar de volgende speler.
Let op: geesten mogen niet praten, geen hints geven en niet
rondwandelen. Om de zoeker te helpen, kunnen ze wel griezelgeluiden
maken, bijvoorbeeld kermen of kioppen, als de zoeker in de buurt van
een kaartkomt.
Eindronde:
* De laatste ronde begint als er maar één speler overblift om hints
te geven.
* Neem de volgende 8 hintkaarten van de trekstapel.
* Gebruik ze om de zoeker naar de laatste Reliek van de Dood te leiden.
* Tel telkens tot 5 voor je de volgende hint geeft.
* Als de zoeker de kaart vindt, winnen julie allebei het spel!
* Als dat niet het geval s, bljft het spel onbeslist.
Let op: als een speler die hints geett, niet meer weet waar een Reliek
van de Dood-kaart is verstopt,
vraag je de zoeker om de ogen te sluiten. De andere spelers wijzen dan
de kaart aan. Daama gaat het spel gewoon door.
Hintkaarten:
Het pictogram op de hintkaart geeft aan welke soort hints je mag geven:
richtinghints of voorwerphints.
Richtinghints
Richtinghints zeggen iets over de positie van de zoeker ten opzichte

in de Reliek van de Dood.

Verreki Jb
“Om van dichtbij en van ver te kijken.”
Soort hint:
« Je staat dicht bij of ver van het voorwerp.
« Je staat dichterbij of verder dan daamet.
@ Sluipwegwijzer:
“Een magische plattegrond: perfect om het kasteel van Zweinstein
te verkennen.”
Soort hint: Het lichaamsdeel dat zich het dichtst bij je doel bevindt,is ..
@Bezem:
“Vliegende bezem: om omhoog en omlaag te viiegen."
Soort hint: Kijk hoger of lager om te vinden wat je zoekt.
©Vrienden van Harry
“Hamy’s beste vrienden.”
Soort hint: de speler die het dichtst bij je doel staat, is ..
Voorwerphints
Voorwerphints zeggen iets over welk type voorwerp zich in de buurt
bevindt van het Reliek van de Dood.
@ Smekkies in Alle Smaken:
“Bekend tovenaarssnoepje: bestaat in ALLE SMAKEN."
Soort hint: lets in de buurt smaakt naar ..
©Brulbrief:
“Schreeuwende brief: neemt de stem van de afzender op.”
Soort hint: een geluid dat je in de buurt zou horen, is ...
©Boeman:
“Wezen dat van vorm verandert: neemt de vom aan van je grootste angst”
rt hint: een vorm die je in de buurt zou zien, is ...

Gouden Snaai:
“Kleine goudkleurige bal: om zwerkbal te spelen.”
30“ hint: _ejn Klein voorwerp in de buurtis ...

agrid:

“Halfreus: half, maar toch erg groot!”
Soort hint: een groot voorwerp in de buurt s ...
Veer:
“Zollicht als een veer: schrifinstrument voor heksen en tovenaars”
rt hint: een licht voorwerp in de buurtis ...
Koffer:
“As heavy as trunk: contains books and other school supplies!”
jint type: A heavy object nearby is. ..
Een galjoen:
“Betaalmiddel voor tovenaars.”
I&ts (q,oedkoop inde buurtis ...
alleons:
“Betaalmiddel voor tovenaars.”
lets waardevol in de buurts ...

JAKTEN PA D@DSTALISMANENE

SAMMENDRAG
Forberedelser
1.Forberede bunken
« Skill hint-kortene fra dedstalisman-kortene.
« Stokk hint-kortene og legg dem til siden. Dette vil bli trekkbunken.
« For du starter spillet, ma du serge for at hver spiller forstar hvert
hint-kort.
(Se kapitiet om hint-kort)
2. Velg den som skal pa jakt
« Veelg en spiller som skal pa jakt.
« Sokeren forlater rommet og venter til de andre ber hamhenne om
akomme tibake.
3. Del ut dedstalisman-kortene
+Ta sa mange dadstalisman-kort som det er spillere igjen i rommet.
Legg de andre tibake i boksen. De vil ikke brukes i spillet.
« Stokk dedstalisman-kortene og del ut ett kort il hver spiller.
+ Nummeret pa kortet angir spillerekkefelgen: personen med lavest
nummer begynner farst. Del nummeret ditt med gruppen og husk hvem
som kommer far og etter deg. (Etter at den siste spilleren har spil,
begynner man runden pa nytt med den ferste spilleren.)
4. Gjem dedstalisman-kortene
« Den farste spilleren giemmer dedstalisman-kortet sitt i rommet
mens de andre ser pa. Den neste spilleren gjer det samme il alle
kortene er giemt.
« Kortene kan giemmes hvor som helsti rommet.
+Serg for at du gjer det vanskelig for skeren & oppdage dem.
*Bruk sunn fomuft og husk falgende begrensninger slik at spillet
forblir gay:

Det ma veere mulig & finne kortet.

Spilleme trenger ikke spesialiserte ferdigheter eller hjelp fra en
annen person.

Spilleme ma ikke utfare farfige handiinger.

Kortene ma ikke edelegges.

SPILLET

Komme i gang

« Etter at dedstalisman-kortene er giemt, mé du serge for at alle

spilleme husker skjulesledene og spillerekkefaigen.

+ Be spkeren om a komme tilbake il ommet.

+ Sekeren velger en startposisjon og venter til det farste hintet er gitt.

+ Den forste spilleren begynner med a gi et hint for det forste

dodstalisman-kortet.

Hinting:

+ Ta det forste hint-kortet fra trekkbunken.

+ Bildet og ikonet pa kortet angir hva slags type hint du har lov il & gi.

For mer informasjon, kan du se kapitlet «Hint-kort».

« Din tur er over sa snart du er ferdig med & snakke.

* Gi trekkbunken til neste spiller.

Merk! Spilleme som gir hint har lov til & ga rundt i rommet og felge

sekeren. Men de ma holde seg tett sammen.

Bytte tur:

« Ta trekkbunken fra den forrige spilleren sa raskt som mulig.

« Tadet gverste kortet fra bunken og legg det ned for & avslgre et

nytt hint-kort.

+ Gi hintet ditt raskt og gi deretter trekkbunken til neste spiller.

+ Ta et nytt kort hvis du trekker samme type hint-kort som den forrige

spilleren.

Den som er pa jakt:

Sa snart hintet er gitt, kan du bevege deg fitt rundti rommet. Prov &

finne dadstalisman-kortet sa raskt du kan. Du kan se hvor som helst i

rommet, men du kan ikke se pa de andre spilleme.

«Nar du finner et dedstalisman-kort legger du det pa et sentralt sted og

gartibake til din forrige posisjon.

;(Nar alle spilleme er Klare, begynner jakten pa det neste dedstalisman-
ortet.

Eliminering av spillere:

» Hvis et dedstalisman-kort blir funnet nar det er din tur, elimineres du

og blir et spokelse.

+ Nér du elimineres er det neste spilleren sin tur.

Merk! Spakelser kan ikke snakke, gi hint eller bevege seg rundt i

rommet. De kan fortsatt hjelpe sgkeren ved a lage spokelsesaktige

lyder, som & stanne eller banke, nar sgkeren kommer i naerheten

avetkort

Den siste runden:

« Den siste runden begynner nar det bare er én spiller igien som

kan gi hint.

« Trekk de neste 8 hint-kortene fra trekkbunken.

+ Bruk disse til & veilede sekeren tl det siste dadstalisman-kortet.

+ Tell il 5 mellom hvert hint.

« Hvis sgkeren larer a finne det, har dere begge to vunnet spillet!

+ Hvis ikke, ender spillet uavgjort for alle spillere.

Merk! Hvis en spiller som gir hint glemmer hvor et dedstalisman-kort

ergjemtilgpet av spillet, kan de be sakeren om & lukke gynene. La

de andre spilleme peke hvor kortet er giemt. Spillet fortsettes sa snart

spilleren husker hvor kortet er.

Hint-kort:

Tkonet pa hint-kortet forteller deg hva slags type hint du har lov til & gi:

retningsbestemt og gjenstander.

Retningsbestemte hint

Retningsbestemte hint forteller sekeren om hans eller hennes posisjon i

forhold til dedstalisman-kortet.

Kikkert:
«Lar deg se neert eller langt.»
Type hint:
+ Du befinner deg i neerheten eller langt unna gjenstanden.
+ Du er nermere eller lengre unna enn siste gang.
O Ukruttkart:
«Etmagisk kart: Perfekt for a snike deg rundt Hogwarts-slottet.»
hint: Kroppsdelen din som befinner seg naermest maleter ...
Kost:
«Flyvende kost: Tar deg oppi luften og ned igjen.»
Type hint: Se hayere opp eller lavere ned for a se malet.
Harrys venner:
«Harrys bestevenner.»
Type hint: Spilleren som befinner seg naermest méleter ..
Hint ved hjelp av gjenstander
Hintved hielp av gjenstander forteller sekeren hva slags type gjenstand
som befinner seg i naerheten av dedstalisman-kortet.
@Bertie Botts allsmakbgnner:
«Bergmt trollmannsgodieri: kommer i ALLE smaker.»
Type hint: Noe som befinner seg i neerheten ville smake som ...

@ Magisk brev:

«Skrikende brev: Tar opp stemmen tl avsenderen.»

Type hint: En lyd som du ville here i neerheten er ..
Hambuse:

«Skapning som kan forandre seg il det en person frykter mest.»

hint: En form som du finner i naerheteneer ...

Gullsnopp:

«Enliten gullfarget ball som brukes til & spille rumpeldunk med.»

Type hint: En liten gjenstand som befinner seg i nerheteneer ..

ﬁa rid:

grid:
«En halvkjempe som fortsatt er utrolig stor selv om han bare er
halvpart kiempel»
hint: En stor gjenstand som befinner seg i neerhetener ...
Fjer:
«Sa lett som en fieer. skriveverktayet for hekser og trollmenn bruker.»
Type hint: En lett gienstand som befinner seg i naerheteneer ...
Koffertkiste:
«Sa tung som en koffertkiste: inneholder baker og annet
skolemateriell.»
éne hint: En tung gjenstand som befinner seg i naerhetener ...
En galleon:
«Pengene som trolimenn og hekser bruker.»
billig som befinner seg i neerhetener ...
Bunke med galleoner:
«Pengene som frollmenn og hekser bruker.»
Noe verdifullt som befinner seg i nzerheteneer ...

POSZUKIWANIE INSYGNIOW SMIERCI
PODSTAWY
Jeden z graczy musi znalez& Insygnna Smleru Pozostali gracze
uzywaja kart aby Nie pozwl,
aby znaleziono Insygnia Smierci podczas Twojej kolejki, bo inaczej
zostaniesz wyeliminowany. Mys| i mow jak najszybciej. BagZ ostrozny,
poniewaz talia wrci, aby cie prze$ladowag.

ROZDAN IE KART
1. Przygotuj talie
+ Oddziel arty podpowiedzi od kart Insygniow Sm;era

* Potasj karty iodioz jena bok. Te i do losowania.
+ Przed rozpoczeciem gry upewm] 5|e z wszyscy gracze rozumieja,
znaczenie kazdej karty podpowiedzi
(patrz rozdziat ,Karty podpowiedzi" )
2. Wybierzcie poszukiwacza

« Wybierzcie gracza, ktéry bedzie poszukrwaczem
. Poszuklwacz wychodzi z pokoju i czeka, az pozostali zawolaja go

tem.
3. Rozdaj karty Insygniow Smierci
* Wez tyle kart Insygniow Smierci, ilu graczy pozostaio w pokoju.
Pozostate karty wioz z powrotem do pudetka. Nie beda uczestniczy¢
wgrze. ,
+ Potasuj karty Insygniow Smierci i rozdaj po jednej karcie wszystkim
pozostalym graczom.
+ Liczba na karcie wskazuie kolejno$¢ udziatu w grze: pierwsza jest
najmnigjsza liczba. Podaj swoja liczbe grupie i zapamietaj, kio gra
przed Toba, a kto po Tobie. (po ostatnim graczu nastepuje powrdt do
pierwszego gracza).
4. Ukryjcie karty Insygniéw Smierci
« Pierwszy gracz ukrywa swoja karte Insygniow Smierci w pokolu
a pozosta\l sie przygladaja. Potem kolejny gracz robi to samo, az
zostang schowane.

*Karty mozna ktasé w dowolnym miejscu w pokoju.
+ Upewnijcie sig, Ze poszukiwacz nie bedzie mogf ich fatwo zauwazy¢.
+ Zachowajcie zdrowy rozsadek i pamigtajcie o nastgpujacych
ograniczeniach, zeby mac sie dobrze bawic:

Znalezienie karty musi byc moziiwe,

gracze nie powinni potrzebowac specjalnych umiejetnosci ani pomocy
innej osoby,

gracze nie powinni by¢ zmuszeni do wykonywania niebezpiecznych
czynnosai,

Karty nie moga zosta¢ zniszczone.
ROZGRYWKA
Rozpoczecie
+ Po ukryciu kart Insygniéw Smierci sprawdzcie, czy wszyscy gracze
pamietaja miejsca ich ukrycia oraz kolejnosc gry.

+ Zaproscie poszukiwacza z powrotem do pokoju.

+ Poszukiwacz wybiera pozycje poczatkowa i czeka na pierwsza
podpowiedz.
+ Pierwszy gracz rozpogzyna, udzielajac podpowiedzi kierujacej do
pierwszych Insygniow Smierci.
Udzielanie podpowiedzi
» Wez stos do losowania i spojiz na pierwsza karte podpowiedzi.
+ Obrazek i znaczek na karcie informuija o rodzaju podpowiedzi, jakiej
mozesz udzielic. Wigoej informacji mozna znalez¢ w rozdziale ,Karty

ipowiedz".

« Twoja kolejka koriczy sie w momencie, gdy przestaniesz mowic.
+ Podaj stos do losowania nastepnemu graczowi.
Uwaga: gracze udzielajacy podpowiedzi moga chodzi¢ po pokoju za
poszukiwaczem. Musza jednak by¢ blisko siebie.
Zmiana kolejki:
+ Jak najszybciej chwyc stos do losowania, biorac go od poprzedniego
gracza.

* Wez karte z gdry i pol6z ¢ k
+ Szybko udziel podpowiedzi i przekaz stos do losowania nastgpnemu
graczowi.
+ Jezeli odkryjesz karte podpowiedzi tego samego rodzaju, co
poprzedni gracz, wez nastepna karte.
Poszukiwania
Po pierwszej podpowiedzi mozesz swobodnie poruszac sig po
pokoju. Sprobuj odnalezc karte Insygniow Smierci jak najszybciej.
Mozesz rozglada sie po calym pokoju, ale nie mozesz patrze¢ na
pozostalych graczy.
* Kiedy znajdziesz Insygnia Smierci, poloz kartg na $rodku i wrdc na
poprzednie miejsce.
+ Gdy wszyscy gracze beda gotowi, rozpoczyna sig poszukiwanie
kolejnych Insygniow Smierci.

Eliminowanie graczy

+ Jezeli poszukiwacz odnajdzie Insygnia Smierci w czasie Twojej kolejki,
zostajesz wyeliminowany i stajesz sie duchem.

W tym momencie kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Uwaga: duchy nie moga juz rozmawiac, udzielac podpowiedzi ani
chodzié po pokoju. Moga nadal pomagac poszukiwaczowi, wydajac
straszne dzwigki — wyjac lub stukajac — wtedy, gdy poszukiwacz bedzie
2blizac sig do karty.

Ostatnia runda

* Ostatnia runda rozpoczyna se ‘wtedy, gdy pozostanie juz tylko jeden
gracz udzielajacy podpowi

+Wez 8 nastepnych kart ze stosu kart podpowiedzi.

+ Zich pomoca kieruj poszukiwacza wsirone ostatnich Insygniow Smierci.
*Policz do 5 pomiedzy poszczegdlnymi podpowiedziami.

« Jezeli poszukiwacz znajdzie karte, obaj wygracie!

+ W przeciwnym razie gra zakoriczy sig remisem dia wszystkich graczy.
Uwaga: jezeli gracz udzielajacy podpowiedzi zapomni w trakcie gry,
gdzie znajduje si¢ karta Insygniow Smierci,

poproscie poszukiwacza, aby zamknat oczy. Niech pozostali gracze
wskaza karte. Kiedy gracz przypomni sobie, mozna kontynuowac gre.
Karty podpowiedzi:

Znaczek na karcie podpowiedzi informuije, jakiego rodzaju podpowiedzi
mozesz udzieli¢: podpowiedzi dotyczace kierunku lub podpowiedzi
dotyczace przedmiotow.

Podpowiedzi dotyczace kierunku

Podpowiedzi dotyczace kierunku wskazujg poszukiwaczowi, jaka
dmu]e pozyqe wzg\edem Insygniéw Smierci.

,Dzieki niej wnzwsz zbliskaiz daleka’.
Rodzaj podpowiedzi:
+ Jestes blisko przedmiotu lub daleko od niego.
« Jestes biizej lub dalej niz ostatnim razem.
@ Mapa Huncwotoéw:
Magiczna mapa: pomaga myszkowac po Zamku Ht i
Rodzaj podpowiedzi: Twoja cze$¢ ciala, kidra jest najblizej celu, o ...
@ Miotta:
,Miotia do latania: na niej polecisz pod niebo i z powrotem”.
Rodzaj podpowiedzi: Spopz wyzej lub nizej, aby zobaczy¢ cel.
O Przyjaciele Harry’ ego:
Najlepsi przyjaciele Harry ego
R za] podpo«medzw Gracz, ktory jest najblizej celuto ..
p! dotyczace pr
Pod ledzi dotyczace przedmiotow informuja poszukiwacza, jakiego
rodzalu przedmiot znajduje sie w poblizu Insygniow Smierci.
@Fasolki wszystkich smakéw Bertiego Botta:
SVynne cukierki czarodziejow: we WSZYSTKICH smakach'”

odzaj i: Co$ w poblizu jak ...
0 Wyjec:
Krzyczacy list: zapisuje glos nadawcy”.

Rodzaj podpowiedzi: Dzwigk, kidry uslyszatbys w poblizu, to...
©OBogin:
Zmiennoksztaltne stworzenie: przybiera postaé tego, czego sie
najbardziej boisz'.
izaj podpowiedzi: Ksztatt, ktdry znalazibys w poblizu, to...
Ztoty Znicz:
Malutka ziota pitka: stuzy do gry w quidditcha’.
3dﬁa| podpcwedzw Mealy przedmiot w poblizu o ..
agrid
Potolbrzym: ty\ko pdt, ale weiaz bardzo duzy!”
Rodzaj podpowiedzi: Duzy przedmiot w poblizu o ...
Piéro:
Lekkie jak pidrko: przyrzad do pisania dla czarownic ICZarOdZIeJOV\/
izaj podpwnedzw Lekki przedmiot w poblizu to
Kufer:
C;ezkl jak skrzynia: miesci ksiazki i inne przybory szkolne!”
) |I>odp(m|edzw Cigzki przedmiot w poblizu to .

Waluta w $wiecie czarodzwqow .
%s taniego w poblizu o ..

Stos galeonéw:
Waluta w Swiecie czarodzwejmr’
Cos cennego w poblizuto ..

PROCURA OS TALISMAS DO MORTE

PRINCIPAL
Um jogador tem de encontrar os Talismas da Morte. Os outros
jogadores usam cartas de pistas para guiar o jogador que os procura.
Néo deixes que seja encontrado um Talismé da Morte na tua vez, ou
seras eliminado. Pensa e fala 0 mais rapido possivel. Mas tem cuidado,
porque o baralho vai voltar para te perseguir.
ORGANIZAGAO DO JOGO
1. Prepara o baralho
* Separa as cartas de pistas das Cartas de Talismés da Morte
+Baralha as cartas de pistas e coloca-as a parte. Este vai sero
baralho de jogo.
«Antes de iniciar o jogo, certifica-te de que cada jogador compreende
cada uma das cartas de pistas.
(Ver capitulo de cartas de pistas)
2. Escolhe o jogador que vai procurar
* Escolhe um jogador para ser o que vai procurar.
+ O jogador que vai procurar, sai da sala e espera até que 0s outros
o chamem.
3. Distribui as cartas de Talismas da Morte
+ O nimero de cartas de Talismés da Morte distribuidas deve ser igual
a0 nimero de jogadores que ficaram na sala. Guarda as restantes
dentro da caixa. Ficam de fora do jogo.
+Baralha as cartas de Talismas da Morte e d& uma a cada um dos
jogadores na sala.
+ O nimero na carta indica a ordem de jogo: 0 niimero menor inicia
0jogo. Partiha o teu ntimero com o grupo e memoriza quem joga
antes e depois de fi. (Depois do Uimo jogador, a vez volta ao primeiro
Jogador,)
4. Esconde as cartas de Talismés da Morte
+ O primeiro jogador esconde a sua carta de Talismé da Morte na sala
€ 0s outros observam. De seguida, é vez do jogador seguinte fazer o
mesmo, até que todas as cartas estejam escondidas.
+As cartas podem se colocadas em qualquer parte da sala.
* Certifica-te de que néo serao faceis de encontrar pelo jogador que
vai procurar.
+ Usa 0 senso comum e tem em conta as seguintes limitagdes de
modo a que 0 jogo seja divertido:

Deve ser possivel encontrar a carta.

Os jogadores néo devem precisar de habiidades especiais ou ajuda
de outra pessoa.

Os jogadores nao devem precisar de fazer agdes perigosas.

As cartas néo devem ser destruidas.

COMO JOGAR

Iniciar

* Depois das cartas de Talisma da Morte estarem escondidas, certifica-

te de todos os jogadores se lembram dos locais onde estdo escondidas

e da ordem do jogo.

+ Chamem o jogador que vai procurar de volta para a sala.

+ O jogador que vai procurar escolhe o local onde vai comegar e espera

que he deem a primeira pista.

« O primeiro jogador comega, dando uma pista no sentido de encontrar

0 primeiro Talismé da Morte.

Pistas:

*Pegano baralho e olha para a primeira carta de pista.

+Aimagem e o icone na carta indica que tipo de pista podes dar. Para

mais informagdes consulta o capitulo “Cartas de Pistas”.

+Assim que acabares de falar, acaba a tua vez.

+ Passa 0 baralho ao jogador seguinte.

Nota: Os jogadores que estao a dar a pista, podem andar pela sala e

seqguir o jogador que esta a procurar. Contudo devem ficar proximos.

Mudar de vez:

* Pega no baralho do jogador anterior o mais rapido possivel.

*Retira a carta de cima e coloca-a no fundo para veres a carta de

pista seguinte.

+ Darapidamente a tua pista e passa o baralho ao jogador seguinte.

+ Se tirares uma carta com o mesmo tipo de pista que o jogador

anterior, pega na seguinte.

Procurar:

Assim que for dada a primeira pista, podes mover-te livremente pela

sala. Tenta encontrar a carta do Talisma da Morte o mais rapido que

puderes. Podes olhar para todos os lados na sala, mas ndo para os

outros jogadores.

+Quando encontrares um Talisma da Morte, coloca-0 num local central

€ volta para a posicao em que estavas.

+ Quando todos os jogadores estiverem prontos, a procura do novo

Talismé da Morte, comega.

Eliminar um jogador:

+ Se for encontrado um Talismé da Morte na tua vez, és eliminado e

tomas-te num fantasma.

*Ao seres eliminado, a vez passa para o jogador seguinte.

Nota: Os fantasmas ja ndo podem falar, d pistas ou anda pela sala.

Podem mesmo assim ajudar o que jogador que procura fazendo sons
ricos, como por plo gemidos e bater em alguma

coisa, quando o jogador que procura ser aproxima de uma carta.

Jogada final:

+Ajogada final comega quando ha apenas um jogador para dar pistas.

+Pega nas proximas 8 cartas do baralho de pistas.

+ Usa-as para guiar o jogador que procura a encontrar o Ulfimo

Talisma da Morte.

« Conta até 5 entre cada pista.

*Se 0 jogador q Juir encontrar, ambx tham o jogo!

+ Caso contrario, 0 jogo acaba num empate entre todos os jogadores.

Nota: Se um jogador que esta a dar pistas se esquecer do local onde a

carta de Talisma da Morte se encontra, durante o jogo,

pedir a0 jogador que procura para fechar os olhos. E os outros

ogadores apomam para a carta. Assim que o jogador se lembrar, 0

Jogo cont

Cartas de Pistas:

O icone na carta de pista vai-te dizer que tipo de pista tu podes dar:

pistas direcionais e pistas de objetos.

Pistas direcionais

As pistas direcionais dizem ao jogador que procura a sua posigdo em

relagdo ao Talisma da Morte.

OBinoculos :

“Permitem que olhes mis perto ou mis longe.”

Tipo de pista:

+ Estas proximo ou longe do objeto.

+ Estés mais proximo ou mais longe do que da titima vez.

@Mapa de Marauder

“Um irar em volta do Castelo Hogwans
Tipo de Pista: Aparte doteu corpo mais proxima doalvo & .

@ Vassoura:
“Vassoura voadora: Leva-te até ao céu e de volta ao chao."
Tipo de Pista: Olha mais para cima ou mais para baixo para veres

oalvo.
©0s amigos do Harry:
“Os melhores amigos do Harry."
Tipo de Pista: O jogador mais proximo do alvoé ...
Pistas de objetos
As pistas de objetos dizem ao jogador que procura que tipo de objeto
esta proximo do Talisma da Morte.
0 Feijoes de todos os sabores de Bertie Botts:
-amosa guloseima do mundo mégico: vem em TODOS os sabores.”
Tipo de pista: Uma coisa proxima tem o sabor de ..
Howler:
‘Carta vociferadora”. Grava a voz do remetente.”
de pista: Um som que podes ouvir proximo é..
Boggart:
“Shape-shifiing creature: takes the form of your greatest fear.”

ng?dtihaﬁ sy would find nearby s ..

“Uma pequenina bola dourada usada para Jogar quidditch.”
60 de Plsta Um objeto pequeno proximo é ...

“Um me|o~g|game apenas metade, mas mesmo assim muito grande!”
de pista: Um objeto grande proximo é ...

Pena:

Ve como uma pena: a feramenta de escrita para bruxas e

Tipo de pista: Um objeto leve proximoé ...
Bau:
“Pesado como um ba: contém livros e outros materiais escolares!”
de pista: Um objeto pesado proximo é ...
Um Galedo:
moeda do mundo magico.”
0 pouco Valioso proximo € ..
Uma ilha de Galeoes
“Amoed: 0 mundo magico.”
Algo muno valioso préximoé ...

LETA EFTER DODSRELIKERNA
SPELET | KORTHET .
En spelare méste hitta dodsrelikema. Ovriga spelare anvander
ledtradskort for att vagleda sokaren. Hittas en dodsrelik nar det &r din
ur, biir du utslagen. Tank snabbt! Prata sa snabbt som mdjligt, men var
forsiktig! Kortieken kommer tilbaka for att spka dig.
ANVISNINGAR
1. Férbered kortleken
«Dela upp korten med ledtradar och korten med dddsreliker var for sig.
« Blanda ledtradskorten och placera dem vid sidan om. Detta &r

draghdgen
+Sefilatala spelare forstar vad som star pa varje ledtradskort innan
spelet borar.
(Se avsnitte, Ledtradskort)
2, Vilj sokaren
« Vlj ut den spelare som vil vara sokare.
« Sokaren [amnar rummet och véntar tills de andra ropar att det ar klart
attkommainigen.
3. Dela ut korten med dédsrelikerna
«Ta sa manga kort med dodsreliker som det finns spelare kvar i
rummet. Forvara resten av korten i ladan. De &rinte med i spelet.
* Blanda korten med dodsrelikerna och dela ut et kot fill var och en av
spelama i rummet.
«Numret pa kortet anger spelordningen: lgsta numret kommer forst.
Visa ditt nummer for gruppen och kom ihag vem som kommer fore och
efter dig. (Efter sista spelaren gar turen til forsta spelaren.)
4. Gom korten med dodsrelikerna
+ Den forste spelaren gémmer sitt dodsreiikkort i ummet medan de
Gvriga spelama tittar pa. Sedan gor nésta spelare likadant tils alla
kort ar gomda.
« Korten kan placeras var som helsti ummet.
« Sefill att korten inte &r for latta att upptéicka for sokaren.
«Anvénd sunt fmuft och kom ihag att folja begransningama sa att
speletinte blir trakigt:

Det ska vara mjligt att hitta korten.

Spelama ska inte behéva sarskild formaga eller hjalp av nagon
annan person.

Spelama ska inte behva utfora farliga saker.

Korten ska inte bli forstorda.

SPELETS GANG
Komma igang
+ Se fil att alla spelare kommer ihég gémstéllena och spelordningen
efter dodsrelikkorten & gomda.
+Lét sokaren komma tilbaka in i rummet.
« Sokaren valer en startplats och vantar fills forsta ledtraden ges.
« Den forsta spelaren borjar genom att ge en ledtrad il den forsta
dodsreliken.
Ge ledtradar:
«Ta upp draghdgen och fitta pa det forsta ledtradskortet.
«Bilden och ikonen pa kortet anger vilken typ av ledtrad du far ge. Se
avsnittet Ledtradskort for mer information.
« Sa snart du slutar prata ar din tur forbi.
« Lamna over draghdgen til nésta spelare.
Obs! Spelare som ger ledtradar far ga omkring i rummet och folja
sokaren. De tva maste befinna sig néra varandra.
Vixla turer:
« Ta draghdgen fran foregaende spelare sa snabbt som majlit.
+ Flytta det oversta kortet til botten av draghdgen for att ta upp ett nytt
ledfradskort.
«Ge din ledtrad snabbt och lamna dver draghdgen till nésta spelare.
+Om du vander upp samma typ av lediradskort som foregaende
spelare gjorde, ta da nasta korti draghtgen.
Sokandet:
Efter den forsta ledtraden har getts kan du rora dig frtt runt om i
rummet. Forsok att hitta korten med dédsrelikerna sa snabbt du kan. Du
far leta var som helst i rummet men inte pa de Gvriga spelama.
« Nér du hittar en dddsrelik placerar du den pa en central plats | ummet
och atervander till den féregaende positionen.
«Nr alla spelare ar redo borjar sokandet efter nasta dodsrelik.
Uteslutning av spelare:
+Om en dodsrelik hmas nar det ar din tur utesluts du som spelare
och blir et spoke.
«Vid uteslutning gar turen till nésta spelare.
Obs! Spéken kan inte [angre tala, ge lediradar eller ga omkring. De kan
anda hjélpa sokaren genom att gora spokfjud, tex. stona eller knacka
nar spelaren kommer i narheten av et kort.
Sista rundan:
+ Slutrundan bdrjar nér det bara finns en spelare kvar som kan ge

ar.
«Ta de 8 nastkommande korten i hégen med ledtradskort.
+Anvand korten for att végleda sokaren mot den sista dodsreliken.
«Rakna till 5 mellan varje ledtrad.
+ Om sokaren kan hitta kortet vinner ni bada spelet!
«Annars slutar spelet oavgjort for alla spelare.
Obs! Om en spelare som ger ledtradar giommer platsen for
dodsrelikkortet under spelets gang, be sokaren blunda. Lét de Gwriga
spelama peka pa kortet. Nar spelaren kommer ihag var kortet finns
fortsétter spelet.
Ledtradskort:
lkonen pa ledtradskortet talar om vilken typ av ledtrad du far ge:
ledtradar om rikiningar och ledtradar om saker.
Ledtradar om riktningar
Ledtradar om riktningar talar om sokarens position i forhallande tll
dbdsre\iken

Kikari

"Later dig \eta nara eller langt bort.”

Typ avledirad:

«Du &rnéra eller langt borta fran saken.

«Du &r nérmare eller ingre bort &n foma gangen.

@Marodérkartan:

"En magisk karta: Perfekt for att smyga runt pa Hogwarts.”
avledtrad: Den kroppsdel som ar namast maletar ...
Kvast:

"Flygande kvast: Tar dig upp i skyn och nerigen.”
av ledirad: Leta hogre eller lagre for att se malet.

Harrys vénner:

"Harrys namaste vanner.”

Typ av ledtrad: Spelaren narmast maletar ...

Ledtradar om saker

Lediradar om saker talar om for sokaren vilkken typ av sak som finns i

nérheten av dodsrelken.

@ Bertie Botts gelébonor i alla smaker:

"Beromt trolkarisgodis: kommer i ALLA smaker.”

Typ av ledtrad: Nagot i nérheten smakar som ...
lllvral:

"Skrikande brev: Spelar in avsandarens rost.”
av ledtrad: Ett flud som du kan hora i narheten ar ...
Boggart:

"Skepnadsskiftande varelse: forvandlar sig tll den skepnad som du

&r mest radd for.”

8 av ledirad: En skepnad som du kan hitta i nérheten &r ..
Gyllene Kvicken:

"En liten guldfargad boll: anvands for att spela quidditch.”

Typ av ledirad: En liten sak i nérheten &r ...

Hagrid:
"En halvjétte: bara fll hélften jatte men anda valdigt stor!”
m avledtrad: En stor sakii nérheten &r ...

Fjader:

"Létt som en fidder: skrivredskapet for héxor och trollkartar”
av ledirad: Enlatt sak i narheten ar ...
Koffert:

"Tung som en koffert: innehaller bocker och andra skolsaker!”
av ledtrad: En tung sak i narheten &r ..
En galleon:

"Valutan i trollkarlamas vérid."

agot med lite varde i narheten ar ..
En hog med galleoner

"Valutan i rollkarlamas varid."

Nagot med mycket vérde i nérheten ar ...




