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. UM FYRRI LEIKINN: AR i HOGWART
1. MARKMID LEIKSINS
Nemendur ar Gryffindor, Ravenclaw, Hufflepuff og Slytherin keppa hver 4 méti

30rum um heimavistarbikarinn. Heimavistin med flest stig i lok skoladrsins sigrar.
Hegt er ad vinna sér inn stig med pvi ad:

1- Klara verkefni

2- Standast prof

3- Sigra quidditch leik

4- Draga adgerdarspil

Spiladu sem uppéhaldspersénan pin og endurupplifdu alla séguna.

Fyrstu 10 verkefnin stemma vid @vintyri Harry Potter i fyrstu premur bokunum
og myndunum.

Nestu 10 verkefni fylgja eftir fjordu og fimmtu békunum og myndunum.

Sidustu 10 verkefnin endurskapa sidustu tvar bekurnar og prjir myndirnar.

2. VELJA LEIKTIMA 0G LEIKTILBRIGBI

w@@@@&’@@w

VELDU
LEIKTIMA
HRABLEIKUR HEFBBUNDINN LEIKUR LANGUR LEIKUR
(30 MINUTUR) (45/60 MINUTUR) (+60 MINUTUR)
Leiknum lykur pegar Leiknum Iykur pegar Leiknum Iykur pegar
leikmadur hefur klarad leikmadur hefur klarad leikmadur hefur klarad
a.m.k. eitt verkefni og er a.m.k. 2 verkefni og er a.m.k. 3 verkefni og er
med fleiri en 210 stig. med fleiri en 260 stig. med fleiri en 320 stig,
VELDU EITT AF PREMUR
LEIKTILBRIGDUM
UTSKRIFABUR GALDRA-
GALDRANEMANDI MABUR EBA LIBSHEILD
Sja bls. 8 og 9 Sja bls. 8 og 9 Sja bls. 8 og 9

> R W QY VD R >

3. 4LEIDIRTIL AD VINNA HEIMAVISTARBIKARINN
Dad eru 4 leidir til ad vinna sér inn stig yfir skoladrid:

1- Klara verkefni: { upphafi leiks ferdu S verkefnaspil. Put getur fengid 4 milli 40
og 300 stig fyrir ad klara pau, eftir erfidleikastigi. Ekki sjna hinum leikmsnnunum pau.

Til a8 pad heppnist ad klira verkefnid, parftu ad sigra bardaga verkefnisins
med pvi ad fara & stadinn (reitinn) sem syndur er 4 spilinu med eina eda fleiri
galdragripaflisar sem pti finnur 4 flakki pinu um og i kringum Hogwart.
Galdra-og téfradrykkjaspil audvelda pér ad vinna bardaga en gattu pin 4
atburdarspilunum!

i leiktilbrigdinu dtskrifadur galdramadur, parftu ad komast yfir galdra-og

tofradrykkjarspilin sem merkt eru & verkefnaspilunum, auk galdragripaflisanna.

2- Standast prof: Fardu i eina
af kennslustofunum 6 med i
réttu bokina til ad nd profum Jorygjug
og vinna pér inn 4 milli 5 og 20
heimavistarstig.

GillerogLacart

3- Dragdu adgerdarspil: Dessi spil

geyma Ovantar uppakomur sem
pt getur gratt eda tapad stigum
4. Pt geetir einnig fundid flugduft
sem pu parft til ad komast 4 bord
2.

4- Spiladu quidditch leiki: Spiladu quidditch leiki til ad vinna heimavistarstig.
D feerd 40 stig fyrir hvern leik sem pa vinnur.
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4. REITIRNIR A BORBINU UTSKYRBIR
Adalleikbordid synir Hogwartskélann eins og hann birtist 4 Reningjakortinu.
Bord 1 synir Skastrzti og botd 2 synir nokkra adra égleymanlega stadi tr

Quidditch véllurinn
DBegar pi lendir bér, stoppar pih. Kalladu til pin leikmann
ad eigin vali o skoradu G hann 1 quidditch leik.
Ef pii ert med leidarlykil, getur ’Zni notad hann til ad komast
i kirkjugardinn i Little Hangleton og kldrad verkefnid pitt
of pii getur, i stad pess ad :Zlﬁa quidditch leik. Fardu aftur
dvillinn pegar pit hefur lokid leik og bentu leidarlyklinum

Kofi Hagrids
Dragdu 1 tofradrykkjarspil
og 1 galdraspil.

ségunni.

AJ rada upp galdragripaflisunum 30:
o f upphafl leiksins er galdragripaflisunum 30 radad af handahofi 4 pa reiti &

bordinu med résettu: & ff Stadseining verkefna
7"

bsk ferd yfir einn af pessum reitum, getur
* 18 galdragripir eru settir 4 adalbordid, 3 4 bord 1 og 9 4 bord 2. stoppad par en d dttw ekki fleiri ferslur.

Dessir gripir eru naudsynlegir til ad klara verkefni.

R
* Hver reitur 4 bordinu hefur myndtakn. Pegar pt lendir 4 reit, dregur pt spil med ~ X

@D\
(@)

Dragdu téfradrykkjarspil.
(halda)

sama myndtikni og reiturinn,

2
Einvigi Tofradrykkir

Q) @ |
GyCH
9 |

Setustofur
Dbegar pii lendir i einum pessara
reita, mdttu annad hvort draga spil
ad eigin vali eda skipta vid annan
leikmann i galdragrip.

Galdrar ~ Adgerdir

bi parft priir farshur
til ad komast i Glada
Villigsltinn fri Setinda-

baréninum.

)
@

Dragdu 2 békarspil.
(halda)

Leidin d milli Galdramdlaridu-
neytsins og Spiddmasalsins
(telst ekki sem farsla d pedinu).

begar pi lendir i
Dessum reiti, getur pii
farid inn i skdlann eda

d Leka Seidpottinn

Fri  pessum  reiti kemstu  {
Gringottgaldrabankann d bordi 2
(telst ekki sem farsla d pedinu ).

O

Dragou galdmsyil.
(halda)

Til ad komast frd Leka Seidpottinum
Gringottgaldrabankann, parfiu fjsrar
pedaferslur; og fisrar i viobst fyrir
Borgin & Burkes eda Ollivander.
(Talid i beinni linu. )

Skrifstofa Dumbledores
Dragdu 2 galdraspil.

Dragdu adgerdarspil.
(Ahrjf Pess gilda strax)
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Dragou atlmraarspil 3 ]_‘ylgdu [ AR
dbrjfum ]1255 strax. / Iﬁ

Abry’ “bess nd til allra leikmanna.

Dragou békurspil.
(halda)

(Ba'aar dttir)

Dragdu einvigisspil og berstu vid
personuna d Spilinw Ef [112 vinnur

Leynileidin undir Eskinni armalongu einvigid,  vinnur é: galdra-,
liggur i Draugakofann. tofradrykkjar- og békarspil.

(Ad fara i gegnum leynileidina telst Ef pi dtt adeins 1 lif eftir, tapar pu

ekki sem fersla. ) bardaganum og verdur ad henda 3

spilum ad eigin vali. Ef pii dtt farri
en 3 spil eftir, parfiu ad henda peim

6llum.

Lifsreitir

Degar pii lendir d einum pessara reita,

fardu ]ztmn _ﬁc‘ilda lg‘a sem Sjnd eru,

Dragdu 2 békarspil

Leynileidin i Parfaberberginu liggur i Glada
Villigéltinn. (A9 fara i gegnum leynileidina telst
ckki sem frsla. )

(Bddar drtir)

Skrifstofa Snapes
Dragdu 2 tsfradrykkjarspil.

Kastalaturnar

1 kastalanum eru 18 turnar. Ef pii ferd yfir
N cinn pessara turna mttu stoppa par og sleppa
frekari farslum. Hinsvegar geturdu notad
flugduft til ad komast d eina af 7 stadsetningum

d bordi 2 (nema kirkjugardinn ).

Fardu d stad ad eiginvali, nddu igaldragripinn/
gripina sem eru par og klidradu verkefnid pitt ef
Dot getur. Adur en pii kur leik { umferdinni,
parftu ad fara aftur i turninn sem pit forst vir

og henda flugdufisskifunni.

Leynileidin @ bak vid Eineygdu
nornina liggur ¢ Setindabarsninn.

Ad fara frd Sjikrabiisdlmunni ad

A
Hver bri d bordinu telst sem
einn reitur.

Kennslustofur
~Pegar pii lendir d kennslureit med Tofrabrigdum, Ummyndun eda Vornum gegn myrku
Sflunum, dregur pi galdraspil.
~Pegar pii lendir i kennslureit med Tofradrykkjum, ]]mtqfneai eda Uminnun, dregur pii
tofradrykkjarspil.
~Ef pii dtt pegar eitt eda fleiri bokarspil, geturdu stoppad d samsvarandi kennslureit til ad
safna heimavistarstigum og einnig dregid spilid sem synt er fyrir b kennslustund

(galdur eda t5fradrykkur )

Veggirnir og reitirnir 4 bordinu:

i getur ekki farid i gegnum

innri eda ytri veggi kastalans.

i kemst d nasta reit pegar synd
eru litil fétspor eda ifsld lina.

Eineygdu norninni telst sem  ein

farsla. (badar dttir)

*Ekki er hagt ad komast d reitinn sem merktur er Stori salurinn. Adliggjandi reitir eru bluti af Stéra salnum.

E A2Y{Y B



IIl.  GANGUR LEIKSINS:
1. UNDIRBUNINGUR LEIKSINS
A- Veldu leiktima og leiktilbrigdi

B- Stokkadu hvern bunka fyrir sig, fyrir utan bardagabunkann (hann 4 ad vera i
réttri r89), og radadu peim i kringum bordid.

C- Huver leikmadur velur persénuspjald og tekur:

el ﬂugduftsskifu (2 ef spilad er sem galdranemandi )

* 1 leidarlykilsskifu

* Dann fjolda lifa (hjarta), boka, galdta og tdfradrykkja sem synd eru a
personuspjaldinu.

Ekki ma velja drépara, par sem peir eru adeins notadir pegar spilad er sem

atskrifadur galdramadur eda sem lidsheild. (Sjd bls. 10)
D- | upphafi leiks er galdragripaflisunum 30 radad med framhlidina upp af

handahofi 4 reiti med résettum: >
18 galdragripir eru settir 4 adalleikbordid, 3 4 bord 1 og 9 4 bord 2.
Dessir galdragripir eru naudsynlegir til ad klara verkefni.

E- Hver letkmadur setur pedid sitt 4 byrjunatteitinn vid inngang Hogwart og far
svo § verkefnaspil af handahofi (eda 3 verkefnaspil ef leikmenn eru fleiri en 6).

2. PERSONUSPJGLDIN

o Motstada vid arisum: iitkoman sem
kemur upp d teningunum [mg‘ ad vera
jafnbd eda barri en ]nssi tala til ad [m’

missir 1 lif.

o Sérstakur tigt'ﬂltikt’ [)inn /-\ I;raga\l 2 galdta istadl }Jegar
begar it leikur i lendir § galdrareit

o Settu heimavistarstigin pin bér.

o Settu l_t'ﬁn [Jin hér. T.d. Harry Potter

byrjar med 7 lif. '

Fieldi

drdsarteningd 4%

,2 'lbfmdrykk]urspil

5 i on Arasum
Motstada andstxoings pins gegn a

er lekkud um 1

(4

Persénan pin batir sig i gegnum spilid med spilum og lifum sem pii finnur 4 ymsum reitum, eins og Sjikrahdsalmunni.

. .Ejfiltli teninga sem pii kastar pegar

[m’ gerir drds d andstading.

o Sérstakur eiginleiki pinn
i lmrdaga.

o Spil sern pii dregur
i upphafi leiks.

o Settu galdragripina pina bér.
(i matt hafa ad himarki 6.)

= 2~ YLy |
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3. GANGUR UMFERDAR

i upphafi leiks er valid leiktilbrigdi: Galdranemandi, dskrtifadur galdramadur,
li8sheild eda einstaklingsleikur (Sji bls. 8).

Yngsti leikmadurinn byrjar. Hann kastar 2 teningum og faerir pedid sitt ifram um
jafn marga reiti og samsvarar heildardtkomunni 4 teningunum i hvada itt sem hann
vill. Ef hann lendir a galdra-@ ,téfradrykkar-@ , békar- eda adgerdarreit
@, dregur hann spil dr videigandi bunka. Ef hann lendir 4 atburéarreit,
dregur hann atburdarspil og fylgir dhrifum pess strax. Pessi spil hafa dhrif 4 alla

leikmenn.

A medal annarra reita 4 bordinu eru:

- Einvigis reitir@: Dragdu einvigisspil og berstu vid nemandann 4 spilinu. Ef pa
vinnur, dragdu I galdra-, 1 tdfradrykkar- og 1 bokarspil.

- Galdragripareitir 3% : Ef leikmadur fer yfir reit med galdragripaflis, ma hann taka
hana og halda afram. Hver leikmadur ma taka mest 2 galdragripi i umferd. Ef
engir galdragripir eru eftir 4 bordinu gerist ekkert.

- Kastalaturnar.: Ef leikmadur fer yfir kastalaturn, ma hann stoppa par.
Turnarnir gera pér kleift ad komast 4 eina stadsetningu 4 bordi 2 med pvi ad nota
flugduft. Degar bt er komin & stadinn 4 bordi 2, tekur b galdragripinn sem er
par, klarar verkefnid ef bt getur og ferd sidan aftur i kastalaturninn padan sem pt
forst. Kirkjugardurinn er eini stadurinn 4 bordi 2 sem ekki er hagt ad komast a
med pessum hetti; pess i stad parf ad fara med leidarlykli fra quidditch vellinum.
(Sjé Kastalaturnar 4 bls. 5.)

- Kennslureitir: Fardu 4 videigandi kennslustofu med samsvarandi bok til ad fi
stigin sem synd eru & spilinu. (Sji Kennslustofur d bls. 5.)

- Stadsetning verkefna sem synd er 4 vetkefnaspilinu pinu: Fardu 4 pennan reit
til ad klara verkefnid pitt. Ef pii spilar sem galdranemandi, gettu pess pa ad na i
galdragripina sem merktir eru & spilid. Ef pt spilar sem dtskrifadur galdramadur
eda i lidsheild, parftu einnig galdrana og téfradrykkina sem syndir eru. Sigradu
bardagann til ad klara verkefnid til ad f4 heimavistarstigin sem spilid synir. (Sjd
bls. 8.)

- Lifsreitir: Fadu pann fjolda lifa sem synd eru pegar pi stoppar hér.

Adrir sérstakir reitir 2 bordinu:

1) Setustofumar. ‘ .. dragdu 1 spil, adgerd, bok, téfradrykk eda
galdur, eda bjoddu 6drum leikmanni ad skipta vid pig 4 einum galdragrip (hinn

leikmadurinn getur neitad).

2)) Skrifstofa Dumbledores: dragdu 2 galdraspil.
3) Kofi Hagrids: dragdu 1 tofradrykkjarspil og 1 galdraspil.

4) Skrifstofa Snapes: dragdu 2 tofradrykkjarspil.
5) Lokada deildin 4 Bokasafninu: dragdu 2 bokarspil.
6) Quidditch véllur: kalladu upp og skoradu 4 annan leikmann ad eigin vali.

4. GULLNU REGLURNAR UM F/ERSLU PEDS:
Degar pedid er fert og pi ferd framhji 6drum leikmanni, verdur pd ad stoppa
og betjast vid hann. (Sji bls. 9). Sama regla gildir ef pt metir drépara { 2. og 3.
leiktilbrigdi.
D mitt ekki fara 4 sama reit tvisvar i einni umferd. Ef pa vilt fara til baka, parftu
ad bida par til i naestu umferd.

Degar b att leik, verdur pt ad finna galdragripina 4 bordinu sem syndir eru &
verkefnaspilinu pinu (sjd bls. 8, Kldra verkefni).

Da getur valid ad feera pedid ekki alla leid i eftirfarandi adstzdum

1) Pd matt stoppa pedid pitt 4 dkvedinni stadsetningu til pess ad klira verkefnid og
faerir pa pedid ekki lengra.

2) P matt stoppa pedid pitt 4 einum af 18 kastalaturnum (sja 4dur 4 bls. 7) og
faerir pa pedid ekki lengra.

3) Degar pa att leik og ferir pedid pitt, verdur ph ad fera pad nikvaemlega um
pann fjélda reita sem kom upp a teningunum. Hinsvegar eru tver undantekningar
4 pessari reglu sem nefndar eru ad ofan.

5. D/MI UM FZERSLU PEBS

1 lok umferdar:

DPegar put hefur lokid leik i umferd og adgerdir hafa verid framkvaemdar, & nasti
leikmadur hagra megin vid pig leik og kastar teningunum.

6. 30 GALDRAGRIPAFLISAR
30 Galdragripaflisar:

Dessir galdragripir eru naudsynlegir til ad klara verkefnin pegar pu spilar sem
galdranemandi, dtskrifadur galdramadur og i lidsheild eda sem einstaklingur.
Degar biiid er ad nota pa i verkefni, setur pé pa 4 reit ad eigin vali 4 bordi 2.
6 Sérstakir galdragripir
\ Yllisprotinn:
» +1 arésarteningur i bardaga

Upprisusteinninn:
@ » +6 lif i bardaga

m -» Sverd Gryflindor:

+1 arasarteningur i bardaga

L] Timabteytir:
» Leiktu aftur

m » Hulidsskikkjan: » Gragoggur:
Flydu um 5 reiti til ad komast Fardu a reit 4 bordi I eda 2 og
hja bardaga fardu svo aftur 4 sama reit

Hverja pessara flisa mé nota einu sinni, annad hvort i verkefni eda pegar pi att leik ,og
verdur ad henda eftir notkun. Pt eru settar 4 einn af 3 résettuteitunum i Skastraeti.

s 2 YT |
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I1l. HVERNIG A AD SKORA STIG G VINNA HEIMAVISTARBIKARINN i HVERJU
LEIKTILBRIGDI

Pad eru 4 leidir til pess ad vinna sér inn stig yfir rid i Hogwart (verkefnaspil,
adgerdarspil, bokarspil og ad sigra quidditch leik). Adeins pad ad klira verkefni er
breytilegt 4 milli leiktilbrigda.

1. KLARA VERKEFNI

I leiknum eru 30 mismunandi verkefnaspil. Pau eru besta leidin til ad vinna
heimavistarbikarinn par sem pau gefa flest stig. — Pt getur fengid fra 40 upp i 300
stig fyrir verkefni eftir pvi hve erfitt pad er.

* Dd fxrd 5 verkefnaspil i upphafi leiks, eda 3 ef leikmenn eru fleiri en 6. Ekki sjna

hinum leikménnunum pau.

A. LEIKTILBRIGBID GALDRANEMANDI
Detta er tilbrigdi fyrir byrjendur. Til ad klira verkefnid parftu ad:
1. N4 i galdragripinn af bordinu sem syndur er 4 verkefnaspilinu pinu. Deir
finnast i og vid Hogwart. Pt parft bara ad fara yfir reit med galdragrip til ad geta
tekid hann.

2.Fara 4 stadinn sem syndur er 4 verkefnaspilinu med galdragripina.
3. Sigra bardagann 4 méti andstzdingnum sem syndur er & verkefnaspilinu.

Til deemis, fyrir verkefni 6, dregur ptt bardagaspil 6. Pau eru ndmerud frd 1-30 eins
og verkefnaspilin. Hver perséna a bardagaspilunum hefur akvedinn fjslda lifa og
galdramétstddu. Hin fer lika eina ards i umferd (sja textann 4 midjum spilunum).
Til pess ad sigra bardagann og f heimavistarstigin sem synd eru & verkefnaspilinu,
parftu ad lita andstzdinginn missa 81l lifin sin en pt verdur ad eiga am.k 1 lif

sjalf/ur.

DPegar pui berst vid andstzdinga 4 bardaga-og einvigisspilum, mattu nota allt ad §
galdra-og tofradrykkjarspil i heildina.

B.  LEIKTILBRIGBID UTSKRIFABUR GALDRAMABUR

Detta er tilbrigdi fyrir vanari leikmenn.

L. Til a8 kléra verkefnid, parftu ad finna galdragripina sem syndir eru &
verkefnaspilinu. Sidan parftu ad fara & stadinn sem er syndur og sigra bardagann
til ad fa stigin, alveg eins og hja galdranemandanum, en pad er ekki allt og sumt.

2.Pd verdur einnig ad finna galdra-og tofradrykkjarspilin sem synd eru &

verkefnaspilinu, 4dur en pi ferd & stadinn, svo put getir notad pau i bardaganum.

Degar pu spilar sem dtskrifadur galdramadur, parftu einnig ad taka patt i am.k. I
quidditch leik til ad ljika leiknum.

C. TILBRIGDI FYRIR LIDSHEILD
Annad hvort spila allir leikmenn { einu og sama lidinu eda skipta sér upp i 2-3
manna 1id.

Til ad kl4ra verkefni, purfa allir leikmenn i 1idi a0 komast 4 stadinn sem syndur
er 4 verkefnaspilinu. Lidid parf ad hafa undir héndum pa galdragripi, galdra-og
tdfradrykkjarspil sem krafist er og sidan sigra batdagann i sameiningu til ad vinna
sér inn heimavistarstig. (Sjd bls. 11.) Leikmenn sem eru pegar 4 stadnum, verda ad
bida eftir hinum.

D. TILBRIGBI FYRIR EINSTAKLING

Hagt er ad spila einstakingsletkef spilad er sem galdranemandi eda dtskrifadur
galdramadur.

Hvort tilbrigdid sem er valid, gildir pad ad ef pu att engin if eftir Iykur leiknum
og pt: tapar.

Ef bér tekst ad klira verkefni: D hljtur heimavistarstigin sem synd eru &
verkefnaspilinu. Settu galdragripina aftur 4 bord 2. Pt miétt setja pa 4 hvada reit
sem er, lika reiti par sem adrir galdragripir eru fyrir. Skiladu notudum spilum aftur
nedst i videigandi bunka.

Ef pi1 tapar hinsvegar bardaganum og Iykur pvi ekki verkefninu: P setur pedid
pitt 4 Leka Seidpottinn (nema i Einstaklingsleik). Skiladu 6llum téfradrykkjar- og
galdraspilum nedst i videigandi bunka. Taktu 6 lif. Haltu galdragripum, flugdufti
og leidatlyklum. Pad borgar sig ad undirbta sig vel 4dur en til bardaga kemur.

- Eurtlma {5 bzlkrnﬂsmum
daghok Tom Riddle
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2. STANDAST PROF MEB BOKARSPILUM

Pa byrjar leikinn med peim fjolda bokarspila sem synd eru 4 personuspjaldinu
pinu en ptt dregur lika njtt bokarspil i hvert sinn sem p lendir 4 bokarreit. Sidan
parftu ad komast i eina af peim 6 kennslustofum sem samsvarar bokarspilinu til ad
standast prof og fa stigin sem synd eru.

D getur unnid 4 milli 5-10 heimavistarstig.

Ekki gleyma ad pegar pti ferd 4 kennslureit, dregur pa lika spil. (Sjd kennslustofur
bls. 5.)

3. ADGERDARSPIL

Dessum spilum parf ad leika og leysa tr strax, nema flugduftsspilunum. Flestar
adgerdir verda til pess ad pi vinnur eda tapar heimavistarstigum. Flugduft gerir
pér kleift ad flytjast 4 reiti & bordi 2 ar einhverjum hinna 18 kastalatutna. Ef pa
att engar flugduftsskifur eftir, parftu ad draga adgerdarspil til ad reyna ad fa fleiri.
DPegar b ert bainn ad nota flugduftid, skilar pa spilinu nedst i bunkann og hendir
flugduftsskifunni.

4. SIGRA QUIDDITCH LEIK
Reglurnar i quidditch leikjum eru paer sému fyrir 61l leiktilbrigdi.

D getur unnid fleiri heimavistarstig med pvi ad spila slikan leik. Til pess parftu ad
fara 4 quidditch v8llinn og skora & annan leikmann.

Leiknum er skipt i 2 umferdir:

1. Umferd : Eitt 1id parf ad skora 2 mérk med tromlunni. Fyrir hvort mark, vinnur
pti 1 quidditch spil sem hjalpar pér i 2. umferd.

2. Umferd: Leitarinn i hvoru lidinu parf ad finna og n4 gullnu eldingunni. S fyrri
sem nar henni, vinnur 40 heimavistarstig og sigrar leikinn. (Sjd bls. 12-13.)

Timbus 2000 Hrbuy

LEITARINN PINN
FER AFRAM UM
2 AUKA REITI

5. GNNUR SPIL
A. TGFRADRYKKJARSPIL

Haegt er ad nota pau 4 2 vegu:

*Sumra toéfradrykkjarspila er krafist til ad klara verkefni pegar spilad er sem
dtskrifadur galdramadur eda i lidsheild. Pegar biid er ad nota pau gegn andstdingi,
er peim skilad nedst i téfradrykkjabunkann.

* Tofradrykkjarspil mé alltaf nota i einvigi. Sem vérn afstyra pau drisum eda
vinna lif. Tofradrykkjarspil notud sem éras, kosta andstedinginn lif. (Sjd bardagar
og einvigi d bls. 10 g 11.)

Degar spilad er sem ttskrifadur galdramadur, mé nota pessi spil i bardégum vid
adra leikmenn.

B. GALDRASPIL
Haegt er ad nota pau 4 3 vegu:

* Sumra galdraspila er krafist til ad klara verkefni pegar spilad er sem datskrifadur
galdramadur eda i lidsheild. Til ad nota slikt, fardu med téfraordin, fylgdu eftir
dhrifum pess 4 andstzdinginn eftir lysingunni 4 spilinu og settu pad sidan nedst i
galdraspilabunkann.

* Galdraspil ma lika nota hvenzr sem er i einvigi. Fardu med tofraordin og fylgdu

dhrifum pess. Galdraspil notud sem vorn afstyra drdsum eda vinna lif, en sem ards
kosta pau andstzding pinn Iif (sjd bardaga og einvigi 4 bls. 10 og 11).
ATH: Degar pa spilar sem dtskrifadur galdramadur, gera sum téfradrykkar- og
galdraspil pér kleift ad draga dkvedin spil tr samsvarandi bunka. Pessi spil eru
sjaldgaf. Pau ma nota i bardaga en pau geta lika batt mdguleika pina & ad na i pau
tofradrykkjar- og galdraspil sem pd parft til ad klara verkefnin.

* Sum spil, eins og Accio, Alohomora og Obliviate er hagt ad nota sem fyrsta
leik 1 umferd.

Degar spilad er sem dtskrifadur galdramadur, ma nota
pessi spil i barddgum vid adra leikmenn.

C. EINVIGISSPIL
Personur 4 einvigisspilum hafa dkvedinn fjélda af lifum
og galdramétstodu. Daer gera ards einu sinni i umferd
eins og tekid er fram 4 spilinu. DPetta & vid i 6llum

tilbrigdum. Lattu andstzding pinn enda med O lif og
hrepptu ad launum 1 téfradrykkjarspil, 1 galdraspil og 1
bokarspil. Ef pi att adeins 1 1if eftir, tapar pi einviginu.
Ef pad gerist, parftu ad skila 3 spilum ad eigin vali nedst i videigandi bunka. Ef pa
dregur einvigisspil med persénunni sem pu leikur, settu

pad nedst i bunkann og dragdu aftur.
D. ATBURDARSPIL

Atburdarspil hafa auka hrif sem snerta alla leikmenn.
Detta 4 vid i Sllum tilbrigdum. P gatir t.d. fundid
flugduft eda leidarlykla i pessum bunka. Pegar bt lendir
4 atburdarreit, dregur pt atburdarspil og lest pad og
fylgir dhrifum pess strax. Ef atburdarspilid flytur alla

leikmenn 4 einn stad, hefja peir nastu umferd fra peirri
stadsetningu.
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IV. BARDAGAR:
{ leiknum eru 4 gerdir bardaga:

1. BARDAGAR GEGN GBRUM LEIKMGNNUM

A. GALDRANEMANDI
Sem galdranemandi, parftu ad berjast vid adra leikmenn pegar bt lendisisama
reitog-peir; Ef pegar eru 2 leikmenn 4 sama reit, getur pu valid vid hvorn pu vilt
berjast. Skiptist 4 ad kasta teningnum.

Fyrri leikmadurinn sem letur hinn tapa 2 lifum, ma stela galdragrip, leidarlykli,
flugdufti eda spili 4 hvolfi fri peim sem tapadi.

Ekki ma nota galdra-eda tofradrykkjarspil gegn 6drum nemanda i pessu tilbrigdi.
Bardagi gegn 68rum leikmanni sem galdranemendur:

Degar tveir leikmenn eigast vid i bardaga, er sa seinni sem lendir 4 reitnum talinn
sem arasarmadur. Hann kastar einum 4rdsartening og sa sem verst kastar einum
varnartening. Leikmadurinn sem faer haerri dtkomu, fjarlegir 1 lif fréd andstzdingi
sinum. Kastid aftur ef pad er jafntefli. Bardaganum Iykur pegar annar leikmadurinn

hefur tapad 2 lifum. Sigurvegarinn mé stela galdragrip, leidarlykli, flugdufti eda
50ru spili frd peim sem tapadi.

B. UTSKRIFABUR GALDRAMABUR
DPegar spilad er sem ttskrifadur galdramadur méi kasta drisarteningum eda nota

galdra-eda tofradrykkjarspil. Sa fyrri sem 4 adeins 1 lif eftir tapar.

Hver leikmadur mé ad hamarki nota 1 téfradrykkjar- og 1 galdraspil i hverjum
bardaga. Sigurvegarinn ma taka 2 galdragtipi, leiatlykil, flugduft eda 2 spil 4
hvolfi fr4 beim sem tapadi,

Eftir ad 2 leikmenn Ijika bardaga, geta peir ekki radist hvor 4 annan aftur i 2

umferdir { neinum tilbrigdum. Ef peir rekast aftur 4, hunsa peir hvorn annan og

halda sina leid.

C. LIDSHEILD EDA EINSTAKLINGUR
Ekki er hzgt ad berjast vid leikmann sem er i sama 1idi og pil.

Ef pa rekst 4 leikmann ar &dru 1idi, gilda sému reglur og hja dtskrifudum
galdramanni.

1 einstaklingsleik, getur pi ekki radist 4 annan leikmann eda dréparana 6.

2. BARDAGAR GEGN DRAPURUM (UTSKRIFABUR GALDRAMABUR EDA LIBSHEILD)

i upphafi leiks setur letkmadur draparaflisarnar 6 4 kastalaturna ad eigin vali. Dar
hreyfast ekki allan leikinn.

DPegar pui ferd yfir draparaflis i kastalanum, spilar leikmadurinn hegra megin vid
pig sem si drapari og tekur eitt af persénuspjéldunum med dripara (pau eru
ekki merkt med heimavistarstigum eda galdragripum til ad finna), auk galdra- og
tofradrykkjarspilanna sem fylgja persénunni og stjérnar draparanum i bardaga a
méti pér. Pa leikur fyrst og sidan driparinn sem ma nota spilin sin. Sa fyrri sem
missir Sll lifin sin tapar. Pa faerd 20 heimavistarstig i hvert sinn sem pi sigrar
drépara. Hentu draparaflisinni af bordinu eftir 4.

3. BARDAGAR MEB EINVIGISSPILUM

Degar spilad er sem galdranemandi, dtskrifadur galdramadur, lidsheild eda
einstaklingur, dregur pti nemandaeinvigisspil og berst vid pann nemanda pegar pa
lendir 4 einvigisreit. Ef bt dregur persénuna sem pi leikur, settu spilid aftur nedst
i bunkann og dragdu annad.

Dad eru 2 leidir til ad berjast vid andstzdinginn:

Métstada: Hver galdramadur og norn hefur sérstakan eiginleika sem verndar pau
frd goldrum sem beint er ad peim, p.e. galdramétstddu. Pessi eiginleiki er & bilinu
2-5. Hver teningattkoma sem er jofn eda herri en galdramotstada leikmanns,
kostar hann 1 lif.

. Arésarteningar
Hver leikmadur hefur 3 eda 4 rsarteninga, eftir pvi hvada persénu hann velur i
upphafi leiks. Peir eru notadir til ad ridast 4 andstadinganna og lata pé tapa lifum.
Sem dami, Harry Potter hefur 4 arasarteninga. Hver titkoma teningakasts sem er
jofn eda haerri en métstada andstxdingsins, kostar hann 1 lif.

* Galdra-og téfradrykkjarspil
P getur notad ardsarspil i stad ardsarteninga. Degar ahrifum arisar med
tofradrykkjum eda gdldrum hefur verid fylgt, fekkar lifum andstzdingsins &
einvigisspilinu i samremi vid pad.
Arasarspil gera pér kleift ad fakka lifum andstadingsins en varnarspil gera pér kleift
ad verja pig gegn arisum andstadingsins og fjélga eigin lifum. Andstadingurinn
missir (r umferd pegar pti notar varnarspil, svo ptt getur fylgt pvi eftir med annarri
teninga-eda spiladras.
Ef pa att adeins 1 lif eftir, hefur pt tapad bardaganum og hendir pvi 3 spilum af
hendi ad eigin vali eda 6llum ef pi 4tt feerri en 3.

Skiladu sidan einvigisspilinu nedst i bunkann og spilunum sem pt hentir nedst i
videigandi bunka eftir bardagann.

D matt nota galdra-og tofradrykkjarspil hvenzr sem er i bardaganum til ad fakka
lifum andstzdingsins hradar.
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4. BARDAGAR TIL AD KLARA VERKEFNI

Degar pti ferd med galdragripina pina & stadsetningu til ad klara verkefni sem
galdranemandi, og med galdra-og tofradrykkjarspilin ad auki sem dtskrifadur
galdramadur, verdur pt ad taka bardagaspilid sem samsvarar verkefnaspilinu pinu.
Ef ptt ert t.d. med verkefni 6, tekur pti bardagaspil 6. Pau eru ndmerud fra 1-30

eins og verkefnaspilin.

Hver persona 4 bardagaspili er med dkvedinn fjolda lifa og galdramétstddu. Hin &
lika eina 4ras 1 hverri umferd sem Iyst er 4 midju spilinu.

Pa verdur ad lita hana missa 6l lifin sin en eiga am.k. 1 lif sjilf/ur til ad sigra
bardagann og vinna heimavistarstigin sem synd eru 4 verkefnaspiliou pinu.

I- Flettu bardagaspilinu fyrir verkefnid pitt og athugadu hvort pd eda
andstzdingurinn gerir aras fyrst.

2- Arasa andstzdinginn

Aris:Somu reglur gildai6llum tilbrigdum fyrir verkefna-og einvigisbardaga. T hverri
ardsarumferd, mattu nota varnarspil og sidan gera aras med téfradrykk eda galdri,
eda pa teningunum. Fyrir hid sidarnefnda, kastadu peim fjélda risarteninga sem
gefinn er upp 4 persénuspjaldinu pinu. Ef ttkoman dr teningakastinu pinu er j6fn
eda herri en galdramotstada andstazdingsins, missir hann 1 lif. (Galdramdtstada
hans er synd a persénuspjaldinu hans eda bardagaspili.)

Did skiptist & ad gera arasir og notid sérstaka eiginleika sem teknir eru fram 4
personuspjaldi i hverri aras. Sa fyrri sem tapar 6llum lifum tapar bardaganum.

ATH: D6 ad andstadingurinn eigi O lif, notar hann samt sérstakan eiginleika sinn
einu sinn enn adur en honum er skilad nedst i spilabunkann.

i bardaganum notar hann sérstakan eiginleika sinn eftir hvert teningakast, eda eftir
ad pt hefur notad arésartéfradrykk-eda galdur.

Sérstakir eiginleikar virkjast hinsvegar ekki vid notkun 4 varnartdfradrykk eda
varnargaldri.

A. GALDRANEMANDI
i tilbrigdinu galdranemandi, mattu nota allt ad § téfradrykkjar-eda galdraspil 1
heildina i bardaga vid andstading 4 bardagaspili.

B. UTSKRIFABUR GALDRAMABUR
i tilbrigdinu dtskrifadur galdramadur, mattu nota allt ad 3 tdfradrykkjar-eda
galdraspil i heildina i bardaga vid andstzding 4 bardagaspili.

C. LIDSHEILD EDA EINSTAKLINGUR
DPegar lidsheild berst vid persénuna 4 verkefnaspilinu sinu, verdur ad margfalda
lif andstzdingsins med fjolda leikmanna (ef leikmenn eru 4, 4 Tom Riddle 36
lif). Leikmenn i 1idi skiptast 4 ad gera ardsir og pola ihrif sérstaka eiginleika
andstzdingsins eftir hverja aras. Hver leikmadur mi nota ad hamarki 2 galdra-eda

tofradrykkjarspil.

D. D/EMI UM BARDAGA TIL AD KLARA VERKEFNI
Ef bt ert med verkefni 6 og ert i Leyniklefanum med Il spilin og flisarnar sem
synd eru 4 verkefnaspilinu, dregur pti bardagaspil 6 — Tom Riddle — og matir

honum.

Tom Riddle 4 9 lif og galdramétstddu upp & S. Sérstakur eiginleiki hans laetur
pig missa 2 lif um leid og spilinu hans er flett og 3 lif eftir hvert sinn sem pa
kastar teningum eda notar 4rdsargaldur- eda téfradrykk til ad rddast a hann. Pd
faekkar lifum hans um I fyrir hverja 5 eda 6 sem pti ferd upp 4 teningana, og getur
einnig skadad hann med pvi ad nota téfradrykkjar- eda galdraspil hvenar sem er

i bardaganum.

Flj6tlegir bardagar:

Tofradrykkir og galdrar eru éreidanlegri leidir til ad fekka lifum andstzdingsins
heldur en arasarteningar svo pad getur verid fljotlegra ad reida sig & pa. i pessu daemi
parf hinsvegar ad muna ad Tom Riddle er 6n@mur fyrir géldram.

N
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V. AD SPILA QUIDDITCH LEIK
Da getur spilad quidditch leik 4 litla bordinu med pvi ad fara & quidditch véllinn. Skoradu 4 leikmann med pvi ad
setja pedid hans 4 véllinn,
Eftir leikinn fer leikmadurinn aftur 4 reitinn sem hann var 4 43ur.
1. MARKMID LEIKSINS

Til ad vinna parftu vera 4 undan til ad nd gullnu eldingunni.

2. UNDIRBUNINGUR LEIKSINS

1- Veldu lidsfélaga pina (merktar skifur) dr hinum 4 heimavistum Hogwart (Gryffindor, Ravenclaw, Hufflepuff og
Slytherin). Pa leikur fyrir alla i quidditch lidinu pinu og andstadingurinn gerir slikt hid sama.

2- Radadu skifunum 2 eftirfarandi hatt:

Leitarar 4 byrjunarlinuna (1), Geslumadurinn 4 einn af reitunum 3 4 skotsvadinu (2), Varnarmennirnir 2 4 skotlinuna
(3), Séknarmennirnir 3 4 nastu tvaer linur (4). Tromlan er sett & midjan vollinn og rotararnir sitt hvoru megin vid
hana.

3. GANGUR LEIKSINS
Hver leikmadur kastar teningunum; si sem feer haestu heildartitkomuna byrjar leikinn. f hverjum leik eru tvaer umferdir.

A. 1.UMFERD: SKORA 2 MORK
Di verdur ad skora tvd mork med tromlunni til ad halda afram { 2. umferd

Pd matt draga quidditch spil fyrir hvort markid sem pt skorar sem audveldar pér ad né gullnu eldingunni.

i upphafi umferdar kastar pt 2 teningum; heildaratkoman er sa fjoldi adgerda sem pd matt framkvama i umferdinni.
Adgerdirnar gatu verid:

- Leikmannatilferslur: A fera leikmann fra einum reit 4 adliggjandi reit eftir punktalinunni er ein adgerd. Gslumenn
mega ekki fara dt fyrir skotsvedid. Ef séknarmadur ferir sig 4 reit par sem tromlan er, getur hann tekid hana 4n pess
ad pad kosti adgerd; pad sama 4 vid pegar varnarmenn taka rotara.

- Varnarmenn: Hvort Iid hefur 2 varnarmenn sem eiga ad nota rotarana til ad koma andstada lidinu tr leik. Ef peir lenda
4 reit med rotara, mega peir kasta honum i beinni linu i geslumann, varnarmann eda s6knarmann. Varnarmadurinn
kastar teningi til ad dkvarda um hve marga reiti mé kasta rotaranum. Leikmadurinn sem radist er 4 kastar teningi til
ad fordast rotarann; ef hann far ekki upp 4 eda haerra, dettur hann dr leik. Ef rotarinn hittir séknarmann sem er med
tromluna og dettur tr leik, dettur tromlan nidur & pann reit. Varnarmenn geta reynt ad koma gaslumanni hins lidsins
ar leik til ad audvelda sinu 1idi ad skora mérk, eda koma s6knarménnum hins lidsins (it svo enginn i pvi lid1 geti tekid
upp tromluna, svo 1idid peirra vinnur umferd 1 sjalfkrafa.

- Séknarmenn: Hvort 1id hefur 3 soknarmenn sem eiga ad skora mérk med tromlunni. Soknarmadur sem heldur 4
tromlunni getur sem adgerd kastad henni um einn reit eftir punktalinunum. Séknarmadur getur stolid tromlunni af
andstzdum séknarmanni med pvi ad fera sig yfir sama reit og fara yfir 4 audan adliggjandi reit. Ad taka tromluna telst
sem 1 adgerd. Séknarmadurinn getur sidan haldid afram 4 audan adliggjandi reit. Soknarmenn geta ekki farid 4 reit
par sem leikmadur Gr hinu lidinu er fyrir nema til ad stela tromlunni. Annars verda peir ad haga leik sinum pannig ad
peir fari i kringum andstadingana. Soknarmenn verda ad komast & skotlinu (3) 4 vallarhelmingi andstazdinganna til
ad geta gert skot og mark. Soknarmenn mega ekki fara 4 reiti gaeslumannsins (2).

- Ad skora mark: Ef soknarmadurinn pinn er med tromluna og er 4 skotlinunni (3), kastar p teningi. Gaslumadurinn
i hinu lidinu getur reynt ad stédva kastid med pvi ad kasta sinum eigin teningi. Ef soknarmadurinn pinn far harri
atkomu en geslumadurinn, skorar i mark og dregur quidditch spil sem verdur gagnlegt i 2. umferd. Hver sem
atkoma skotsins er, fer geslumadurinn i vérn alltaf tromluna eftir skotid. Ef geslumadurinn i vérn dettur dr
leik vegna rotara, setur varnarlidid tromluna 4 einhvern reit & skotlinunni (3) fyrir framan markid sitt. Pegar einn
leikmadur hefur skorad sitt annad mark, hefst kappflugid um gullnu eldinguna.
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B. 2. UMFER: NA GULLNU ELDINGUNNI

Baodir leikmenn setja leitarann sinn 4 byrjunarreitinn (1). Fyrsti letkmadurinn sem
kemst heilan hring um véllinn, vinnur leikinn og far 40 hei.mavistarstig, Hvor
leikmadur ma nota ad hamarki 1 quidditch spil i umferd. Dessi spil gefa forskot
til ad vera fljotari ad na gullnu eldingunni. Sigurvegari 1. umferdar 4 fyrsta leik og
kastar 2 teningum.

4. D/EMI UM QUIDDITCH LEIK
Keppnin er undirbtin eftir Iysingunni & bls. 12.

1. umferd: Gryffindor leikmadurinn kastar teningunum og far 4 og 6 sem pydir
10 adgerdir i umferdinni: Hann feerir fyrsta séknarmanninn sinn afram (SGI) til
ad taka upp tromluna i midjunni (1 adgerd), farir hann sidan afram um 4 reiti (4
adgerdir) 4 skotlinuna (3) og skytur (6. adgerdin).

Til ad skjota, kastar hann teningi og fer 4. Gaslumadur Slytherin (GS) far upp
S svo ekkert mark er skorad.

Gryffindor leikmadurinn 4 enn eftir 4 adgerdir. Annar varnarmadurinn (VGI) hans
feerir sig dfram um reit (7. adgerd) ad rotaranum (RI), kastar teningunum og faer
3, rotaranum er kastad um 3 reiti i scknarmann Slytherin (S§S2). Soknarmadurinn
faer upp 2 sem er ekki ndg til ad koma i veg fyrir ad hann detti ar leik; hann fer
af vellinum.

Sidustu 3 adgerdir Gryffindor, fara i pad ad faera annan séknarmann (SG2) afram

um 3 reiti.

N 4 Slytherin leikmadurinn leik. Hann faer upp 5 og 6 4 teningana og méa pvi
framkvama 11 adgerdir i pessari umferd. Soknarmadurinn hans (SSI) ferir sig
aftur um 1 reit (1 adgerd), sidan gefur gaeslumadurinn honum tromluna sem er 2.
adgerd. (SSI) farir sig ifram um 8 reiti (adgerdir 3-10) og lendir & skotlinu (3)
andstzdingsins, hann skytur (11. adgerd) og far upp 5. Gaslumadur Gryffindor
(GG) faer 3. Slytherin skorar og dregur quidditch spil!

{ umferdunum sem 4 eftir koma, snyst leikurinn vid og Gryffindor skorar 2 mérk

og dregur 2 Quidditch spil. Gryffindor leikmadurinn vinnur pvi L. umferd.

2. umferd: Sem sigurvegari 1. umferdar fer Gryffindor fyrst ad kasta 2 teningum.
Utkoman er 8 og leitarinn er ferdur afram um 8 reiti. Leikmadurinn spilar lika
at spilinu Prumufleygur hrédun til ad komast 4fram um 4 reiti i vidbot. Slytherin
leikmadurinn fer upp 12 og ferir leitarann sinn afram um jafnmarga reiti, adur
en hann spilar Gt Wronskivarnarbragdi og feer auka tening til ad kasta sem kemur
honum &fram um § reiti { vidbét. { nasta kasti faer Gryffindor upp 2 og 4, svo
hann fer afram um 6 reiti og spilar sidan (t Ruglingsgaldri til ad neyda leitara
moétherjans aftur & bak um 3 reiti. Neast faer Slytherin upp 5 og 5 svo hann getur
farid dfram um 10 reiti, klarad hring um véllinn og ndd gullnu eldingunni til ad
sigra leikinn! Slytherin leikmadurinn far pvi 40 heimavistarstig.
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VL. UM SEINNI LEIKINN: VOLDEMORT SNYR AFTUR

2-4 FJORIR LEIKMENN GETA SPILAD DENNAN LEIK. VERKEENI,
BAKUR, EINVIGL, ATBURDIR OG ADGERPIR ERU EKKI NOTUD.
f PESSUM LEKK ER EKKI HAEGT AD HEFJA BARDAGA FYRR EN
VOLDEMORT ER UPPRISINN.

1. UNDIRBONINGUR LEIKSINS
Einn leikmadur leikur Peter Pettigrew og tekur persénuspjaldid hans og ped og

pau lif og spil sem synd eru 4 persénuspjaldinu.

Hinir velja 4 milli hetjanna Harry Potter, Ron Weasley og Hermione Granger

. 1
HSpjorer

leidarlykil hvert.

og taka p s Hifiafyrir hverja personu, og auk pess I flugduft og 1
Taktu eftirfarandi flisar: daghok Tom Riddle, hringur Marvolo Gaunt, Hufflepuff
bikarinn, nisti Slytherin, hofuddjisn Ravenclaw og Nagini og radadu peim a

eftirfarandi hatt:

=) ?‘lfké'smf;];ott Q > | Skrifstofu Dumbledore
=P A Gringottbanka m m [ Galdramilariduneytid
M { Darfaherbergid '5%\ m | Kiukkuturninn

Taktu sidan eftirfarandi flisar: Seidpottur, bein f6durins, hénd Ormshala, Harry

Potter, basiliuslonguténn og sverd Gryffindor og radadu peim af handahofi 4 reiti
med rosettu.

N (]

Sidustu tveer flisarnar: Yllisprotinn og upprisusteinninn, verda notadar begar

Voldemort snyr aftur, eftir ad Peter Pettigrew hefur klirad verkefni sitt i

N

LEIKMENN GETA EKKI TEKID FLISAR SEM TILHEYRA
ANDSTADINGUNUM.

Ath:f pessum leik, Voldemort snyr aftur, parf adeins ad berjast vid drapara. Ekkert

gerist pegar letkmadur lendir 4 einvigisreit og engin verkefni eru klirud.

kirkjugardinum.

2. MARKMID LEIKSINS
Til ad sigra parf Peter Pettigrew ad:

1. Safna eftirfarandi flisum: Seidpottur, bein f6durins, Harry Potter og hénd
Ormshala.

2. Fara i kirkjugardinn 4 bordi 2 i gegnum quidditch véllinn til pess ad hjilpa
Voldemort ad sntia aftur. Hann parf ekki leidarlykil.

3. DPegar Voldemort er sndinn aftur, kemur hann i stad Peter Pettigrew.
Leikmadurinn skiptir at Peter Pettigrew pedinu sinu fyrir Voldemort og snyr
vid persénuspjaldinu, sidan setur hann 6 draparaflisar 4 kastalaturpanna og
tekur persénuspjoldin peirra, auk lifa, galdra og tofradrykkja sem nefnd eru &
spjoldunum.

Voldemort stjornar drapurunum. Hann feerir pa pegar hann 4 leik med pvi ad
kasta teningi fyrir hvern dripara og nota sérstakan eiginleika peirra eins og Iyst er
4 persénuspjoldunum. Degar peir mata 38rum leikmanni, hefst bardagi.

4. DPegar Voldemort snyr aftur, setur hann upprisusteininn 4 stadsetningu
ad eigin vali (nema ekki 4 bord 2), og Harry Potter gerir slikt hid sama med
yllisprotann.

5. Voldemort verdur ad sigra Harry Potter i lokaeinviginu med 1 teningakasti.

Til ad Harry Potter og vinir hans sigri, verda pau ad:
1. Finna basiliuslénguténnina eda sverd Gryffindor.

2. Faraa peer 6 stadsetningar sem geyma helkrossana og tortima peim med pvi ad

fi upp harri ttkomu i teningakasti en Peter Pettigrew/Voldemort leikmadurinn.

[ hvert sinn sem helkrossi er tortimt, missir Voldemort 1 lif. Ef pér tekst ekki
ad tortima helkrossinum med teningakastinu verdur pt ad bida kyrr & sama reit

pangad til i naestu umferd.

Degar btiid er ad tortima 6llum 6 helkrossunum, 2 Voldemort adeins 1 lif eftir.
3. Finna upprisusteininn.
4. Harry verdur ad reyna ad sigra Voldemort i einvigi med einu teningakasti.

3. UPPHAF LEIKSINS

Allir leikmenn setja pedin sin & byrjunarreitinn vid inngang Hogwart. Peter
Pettigrew byrjar leikinn & pvi ad kasta—teningiog fara dfram um jafnmarga reiti i
att ad eigin vali. Harry, Ron og Hermione mega kasta 2 teningum hver.

DPegar Peter Pettigrew letkmadurinn hefur klarad ad fera pedid sitt og framkvama

adgerdir, 4 nasti letkmadur hagra megin vid hann leik.
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4. VOLDEMORT SNYR AFTUR C. GULLNAR REGLUR  SEINNI LEIKNUM

Pegar Voldemort er sndinn aftur, setur hann upprisusteininn 4 hvada reit 4 ‘ ﬁ - EINS OG DEGAR LEIKID ER SEM UTSKRIFADUR GALDRAMADUR,

J . . ) S R GETUR HVER LEIKMADUR NOTAD AD HAMARKI 3 SPIL { HVERJUM
bordinu sem hann vill og Harry Potter setur yllisprotann & hvada reit 4 bordinu BARDAGA (P.M.T. B/EDI TOFRADRYKKJAR-OG GALDRASPIL)

sem hann vill. Harry verdur ad finna upprisusteininn og Voldemort verdur ad

; , F 3 i - DU GETUR VALID AP NOTA DETTA BARDAGAFYRIRKOMULAG

finna yllisprotann. Sidan verda peir ad mtast og berjast til sigurs. Leiknum lykur A MILLI LEIKMANNA DEGAR SPILAD ER SEM UTSKRIFADUR

eftir lokabardagann. Adeins Harry Potter getur barist vid Voldemort og 6fugt. GALDRAMADUR.

Lidid verdur ad vernda Harry fra drapurunum 6. - EF RON, HERMIONE EDA HARRY TAPAR BARDAGA GEGN DRAPARA ‘
] VERDA DPAU AD FARA AFTUR A BYRJUNARREITINN MED 1 LiE
¢ Ef annad 1idid er ekki med upprisusteininn eda yllisprotann eftir pvi sem a vio,

pegar Harry Potter og Voldemort matast, tapar pad 1id sjlfkrafa. - PEGAR DRAPARI TAPAR o R )

. , . . , L. - VOLDEMORT GETUR ADEINS BARIST VID HARRY POTTER.
* Ef Voldemort er med yllisprotaflisina og metir Harry Potter adur en bid er ad

- EF bU TAPAR BARDAGA GEGN DRAPARA { PESSUM LEIK, GETUR bU

tortima 6llum helkrossunum, sigrar hann leikinn sjalfkrafa.
BARIST VID PANN SAMA PEGAR bU ATT N&EST LEIK.

* Ef badi 1id eru med flisina sina og 6llum 6 helkrossunum hefur verid tortimt,
- PEGAR DRAPARAR LENDA A GALDRA-EDA TOFRADRYKK]ARREIT,

E 2 VY{Y

fer lokabardaginn fram. Sa sem feer haerri ttkomu sigrar leikinn. DRAGA DPEIR VIDEIGANDI SPIL.
5. BARDAGAR - EF VOLDEMORT LENDIR +L{FSREITUM, HUNSAR HANN AHRIFIN.
A. ARASIR

Kastadu peim fjolda 4résarteninga sem syndir eru 4 personuspjaldinu pinu og
berdu saman vid galdramotstédu andstzdingsins. Taflan ad nedan synir hvada

atkoma parf ad koma upp til ad sigrast & mismunandi stigum galdramotstdu:

Méstada gegn drdsum Utkoman sem parf til ad fjarlagja lif
2 23456 '
3 3456
4 456
5 56

B. VARNIR
Ef bardagamadur fer skada af arasartening, getur hann kastad varnarteningi til ad

komast hja érasinni. Ef dtkoman er:
[1}[2]: varnarmadurinn missir 2 lif
[3]-[4]-[5]: varnarmadurinn missir 1 lif

[6]: drdsarmadurinn missir 1 [if

Notadu galdra-og téfradrykkjarspil hvenzr sem er i bardaganum til ad fekka

lifum andstxdingsins hradar.
Sému reglur gilda i tilbrigdinu Utskrifadur galdramadur.
INNIHALD AP0
* 1 adalleikbord * 3 hlidarleikbord ® 210 spil (Adgerdir, Bardagar, Einvigi, Atburdir, Bakur, Tofradrykkir, Quidditch, Galdrar) ¢ 30 verkefnaspil = = g
* 30 galdragripaflisar ® 6 draparaflisar ® 60 heimavistarstigaskifur * 20 flugduftsskifur ¢ 10 leidarlyklaskifur ¢ 70 lifsmerki (hjortu) »
* 15 personuspjold og 1S ped S teningar © 1 geymslupoki ¢ Leikreglur ptord
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