o Trunk cards

Discard pile
Drraw pile

SETUP

Player's turn

Content (100 cards):
—> |2 Trunk cands
——3 78 Objects cards
= 5 Puss cands
8—)- 1 Tamn card
— | |ineupcard
GoaL

Coflect every object mentioned on your trunk card. To do
mpluyv:n miust remember a sequence of nhlin:c! cards in the
oqirrect order as it grows longer with every tum

SETUP

Each pluyer gets one trunk card and one pass card. Place the
trunik card faced upwards so that gl players can see the items
o thie card. Place the Hneup card faced upwards on the table.

Shuifle all the ohject cards m&c(h:rl with the remuming poss
;ﬁdi and place the pile face down in the middle of the table

3 fisrms the draw pile. To begin the game, the first plaver
peecives the furn ca

1
GAMEPLAY

The lirst- player starts the game by saving ™ I'm going to

Hogsarts and | bring. .. " Followed by taking the top card from

thié pilie and naming the object on it Place the card Tace down

on the tible pight next 10 the Hineup card. This is the beginning
- af the objects row,

the comp} 1

With each wm players must

*of all cards on the whle in the correct order; Add'a new phject :
aild place it faco'down at the end of the row. Other players
aren 't allowed fo speak or interrupt during this moment,

Whitt i deiubt the pass card can be used. This allows you to
sKip your turn und pass the guessing challenge on 1o the next
praver. Put the pass card in u discard pile after it's used, Each
- player can draw and keep o maximim
- of 2 pass cards, When authind pass cand is picked it goes
direetly 1o the discard pile.
Plavers must wait until the setive player has
His sequence Lo point out & tiistake, The setive plaver
~gan fow confirm his mistake by looking ot the cards. However,
he must koep thern a seeret!

Whenever someone imade # mistake the round énds and the
packing phase begins,

PACKING PHASE

Reveal all object cards by flipping them over. Every player

How gets 1o pick one card he needs and puts it in his trunk,

This sctiem begins with the lust pluver that said the complete

seyuenee eorrectly mnd moves backwards from there on, The

Finyer who made the mistake can’t ke any object card.

{ o player was falsely accusing. the accuser ulso ean’t ke any
- object card,

When the pecking phase is completed, all the remaining object
cards on the table are placed in the discard pile. The player who
started the previous round now passes the tum card on to the
plaver on his lefi side. This player begins the next round,

REsnurne
When the tum card returns for a second time to the ployer that

started the game, Shuffle the discard pile back into the draw
ile

€MD OF GAME

The first player who collects all the objects on his trunk ard
wins the game

ADJUSTING THE GAMES LENGTH

- - e

o Object cards

Pass card

€——— Line up ohject cards

Suort Game: The first player to collect 3 items on s trunk
card wins the game.

LonG Games Leave the object cards face down on the ble
during the packing phase. Flavers need o name the object on
: nl

a card before flippmg it over, Keep the card when gu
correetly, Otherwise put it back in the discard pile.

PLAYING WITH 2 PLAYERS

Remove all skip turn cards from the game.

T ——

Conten {100 cartes):
—> |2 cartes & Malle »
T8 cartes « Objer »
8 gartes « Passe ton tour »
| curte « Tour »
| carte « Alignement »

e
—
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Bur

Collectez tous les objets figurant sur votre carte

o Malle ». Pour v armiver, les joueurs devront retenir une
séquence de cartes « Objet » dans le bon ordre, tandis que la
liste s"allonger 4 chague tour.

DIsPOSITION

Chague joueur reqoit une carte « Malle w et une carte « Passe
ton tours, Placez la carte 3

o Malle » face vers e haut pour que tous les joueurs puissent
voir les objets qui s'y trouve. Replicez les autres cartes o Malle
:- mmb} I boire. Placez la carte « Alignement w face visible sur
i table,

Mélangez les cartes « Objet » avee le reste dis cartes « Pasae
wn tour » et placez lo pile face cachée au milieu de ln 1able.
Elle servira L{:‘ pioche, Pour commencer le jeu, le premier
Joucur negoit la carte « Tour »

Jeu

Le premier joneur commence le jeu en disant o Je vais i
Poudlard et je prends._ » suivi par ['objet présent sur la

remiere carte de ln pioche, Places cette carte face cachée sur
4 table, juste § edté de fa carte o Alignement . Cest le début
de In liste d’objets.

A chague tour, les joueurs doivent donner ls séquence de cartes
complete dans le bon ordre. Ajoutes i chague fois une carte «
Objet w et placez-la fice cachée & |a fin de i.‘n liste, Les joueurs
ne pedvent pus parier ou interrompre un autre joueur darant
SO foLr

Si vius avez un doute, vous pouvez utiliser Ly carte « Passe ton
tour ». Elle vous permet de passer votre tour. Le joucur stivant
devra done citer Jes ohjets de In liste. Placez la cante

« Passe ton tour » duns Ia défausse apres avoir utilisce.
Chaque joueur peut utiliser of garder au maximum 2 caries «
Passe ton tour o

St un joueur se retrouve en possession dune troisiéme carle o
Passe ton tour s, celle-ci va directement dons la défansse,

Pour signaler une erreur, les joucurs doivent attendre gue le
joucur dont ¢"ést le tour ait fini sa séquence. Le joveur dont
¢"est le tour peut alors confirmer son erreur en regardant les
cartes, Mais, il doit garder le secret pour les outres joueurs.

Lorsqu’une erveur est commise, le tour s arréte ot I'Ctape
suivante peut Commeneer:

FAIRE LES VALISES

Révelez toutes les cartes « Objet », présentes  coté de ln
carte ** Alignement *, en les retourmant. Chague joucur doit
nlors prendre une carte dont 1l a besoin et la plicer dans su
malle pour la compléter. Le dernier jouenar d avoir donné une
sbquence eOMmecle commence el yous cantinuez en suivant

P'ordre des résultats des joueurs, Le joueur qui a commis
une erreur ne peut tirer aucune carte « Objet », Si le joueur a
été aocusé & tort davoir commis une erreur, | accusdteur en
question ne peut tirer aucune carte « Objet ». Lorsque
phise st terminée, toules les curtes « Objet » restanies s
tishle sont placées dans | défausse. Le joueur qui o commence
le tour précédant passe maintenant ln carte « Tour » an joucur
situé i sa gauche. Celui-ci commence le tour suivant

REMELANGER

Lorsque la carte

Ui 4 comme
uns |n pioche.

FIN DU JEU

Le premier joueur & avoir collecté tous les objers présents sur
sa carte « Malle w remporte i partie.

™MODIFIER LE RY THME DU JEU

fersion ¢ourte ; Le premer joveur & avoir coll
présents sur sy carte o Malle w remporte la partic.

Tour » revient pour la seconde fins au joueur
le jen, mélanges lo défausse et replacesr-la

ohjets

Verston longue : Linssez les cartes o Objet » face cachée sur
I table durant la deuxiéme phase du jeu, Les joueurs doivent
donner | objet présent sur fa carte nvant de la retourner. Les
joueurs gardent la carte 57ils 1"ant correctement devinée. Sinan,
115 ln placent dans la détausse.

1ORSQUE VOUS JOUEZ A DEUX

Retirez toutes les canes o Passe ton tours di jeu

A ==
Tnhalt (100 Karien);

— |2 Kofferkurten

—>» 78 Objektkarten

—» § Ausserzkarten

—» | An-der-Reihe-Karte

—» | Hier-Anlegen-Karte

Summle jeden Gegenstand, der auf deiner Kofferkorte erwithnt
151 Zu diesem Zweck milssen sich die Spieler eine Reihe von
Objektkarten in der korrekten Reihenfolge merken, Diese
Reahe wird nach jedem Speler lingern

‘VORBEREITUNG

Jeder Spreler erhiilt eme Kofferknrte und eine Aussetzkurie,
Lege die Kolferkarte offen auf den Tisch, sodass alle Spieler
die Giegenstiinde auf der Karte sehen kiinnen. Lege die tbrigen
Kofferkarten surlick in die Schachiel. Lége die fﬁcr-:\nlm_,-un—
Karte offen aut den Tisch.

Mische alle Objektkarten zusammen mit den dbrigen
Aussetzkarten und lege den Stapel verdeckt in die Mitte des
Tisches. Er hildet den Ziehstapel: Zum Spielbeginn erhilt der
erate Spieler die An-der-Reihe-Karte.

SPIELABLAUF
Der erste Spieler beginnt das Spicl indem er sagt: Tch fahre

Hogwarts und nelime mit ... Dann zieht er die oberste
Karte vom Zichstape! und nennt den Gegenstand durauf.

Dann legt er die Karte verdeckt aul den Tisch neben die Hier-
Anlegen-Karte. Dis st der Anfang der Objekireihe.

Wenn sie an der Rethe sind, missen die Smeler alle
yegenstiinde in der richtigen Reihenfolige aller Karten auf
dem Tisch nennen, Eine newe Objekikarte wird verdecks um
Ende der Rethe hinzugefiig. Andere Spieler diiefien 2o diesem
Zeitpunkt nicht sprechen oder unterbrechen,

Zweifelt der Spreler, Kunn er seine Aussetzkarte verwenden
Mit hr kannst du ginmal aussetzen und die Herausforderung
des Aufzihlens dem niichsten Spicler aulbiirden, Lege die
Aussetzkarte nach threr Verwendung aul einen Ablegestupel,
r darf hifchstens 2 Aussetzkarten zichen und

ic eime dritte Aussetzkane, wandert sic direkt

ler milssen warten, bis der aktive Spigler die Nennung
nstiinde beendet hat. hevor sie auf einen Fehler

n. Jetzt kunn der aktive Spieler prilfen, ob er etwas
gemacht hat. indem er sich die Karten ansicht. Er darf
sie jedoch nacht den anderen zeigen

Hat jemand einen Fehler gemacht, endet die Runde und die
Eimpackphase beginnl.

Emrackeiase

Alle Objelakarnen sufdecken, Jeder Spieler darf jetzt eine Kane
nelmen, die er braucht, und legt sic in seinen Kaffer. Der lefzte
Spicler, der die vollstandige Rethe richtig genannt hat, darf
beginnen. Dann geht es von ihm aus rilckwiins welter.

Deer Spicler, der cinen Febler gemucht hat, darf keine
Objektkerte nehmen. Hat ¢in Spieler einen anderen
Milschlicherweise emnes Fehlers beschuldigt, darf er keine
Ohjekikare nehmen.

Wenn die Einpackphase voriiber ist, worden alle Gbrig
Ohjektkarten auf dem Tisch auf den Ablegestnpel gelegt. Der
Spieler, der die vorige Runde begonnen hat, reicht die An-
der-Reihe-karte jetzt an den Spieler 21l seinet Linken weiter
Dieser Spieler beginnt die niichste Runde.

NEU MISCHEN

Wenn die An-der-Reihe-Karte zum zweiten Mal bei dem
Spieler ankommt, der das Spiel begonnen hat, wird der
Ablegestapel wieder in den Ziehstapel gemischt,

o Turn card

o Lineup card

€NDE DES SPIELS

Der erste Spicler, der alle Gegenstfinde auf semer kotlerkarte
gesammell hat, gewinmt das Spiel.

SPIELLANGE ANPASSEN

Kurzes Spiel: Der erste Spieler, der drei Gegenstinde auf seiner
Kofferkarte pesammelt hat, gewannt das Spiel.

Langes Spiel: Lasst die Objekikanen wihrend der
Einpuckphase verdeckt suf dem Tisch liegen. Die Spicler
miissen den Gegenstand auf einer Objektkarte erst nennen,

bevor sie die Karte umdrehen, Nur wer kormeRe geraten hat,
darl die Karte behalten. Wenn micht, wandert die Karte auf den
Ablegestapel,

BEIM SPIELEN ZU ZWEIT

Entfernt alle Aussctzknorten sus dem Spicl

R -

Inhoud { 100 kusrtén);

— 12 Kofferkoarten
3 — 78 Voorwerpkaarten
—3 B Overslaankaarien
—» | Beurtkaur
8 —3 | Aansluitkaor

Dokl

Verzamel elk voorwerp op je kofferknar.

Om dat doel te bereikien, moeten de spelers cen reeks
voorwerpkaarten onthouden i de juiste volgorde terwijl die
recks miet elke beurt langer wordt

VOORBEREIDING

Elke speler knjgt een koflerknan en een overslpankaar. Plaats
de kofferknart met de voorkant naar boven zodat alle spelers
de voorwerpen ap de Kaan Kunnen zien. Steek de rest van de
kofferkaarten terug in de doos: Leg de nansluitkaart met de
voorkunl niusr bisven op tafel.

Schud alle voorwerpkaarten samen met de resterende
overslimnkanten en leg de stapel mel de goede kant nasr
beneden in het midden van de tafel, Dit is de trekswapel. Om het
spel te beginnen, keijgl de cerste speler de beurtknar.

HET SPEL SPELEN

met de woorden "1k g ngar

en neemt dan de bovensie kaart
e en zegt welk voorwerp op die koart staat. Leg
goede kant noar beneden op tafel, viak naast
de aansluitkanrt. Dit is het begin van de reeks voorwerpen,
Elke spefer die aan de beurt is, somt de volledige recks op vimn
alle kanrten op tafel in de juiste volgoride, voegt een nicuwe
goede kant nanr beneden
spel J sl
zepgen en ook miet onderbreken terwijl de speler dit doet.

Alseen speler twijfelt, mag hij of 2ij de overslaankaart
pebruiken. De spc']lcr mag dan cen bourt overslnan en dar is

et an de volgende speler om e ruden, Leg de overslagnkuurt
op cen aflegstapel nadat die gebruikt werd, Elke sql:h:r mag
ik meer overslagnkaarten van de trekstapel nemen en
houden. Als cen speler cen derde oversizan-kame van

de trekstape! peemt, moet hij of zij dic onmiddellijk :\r d:
aflegstapel leggen. Spelers moeten wachien ton de speler die
aan de Benrt 15 klaaris Voor @ op een fout wijzen,

e speler die anm die beurt is, kun dan controleren of hij of 21
eent out heelt pemaakt door de kanrten te bekijken, H!}! of #)

mag de kaarten echter niet nan de andere spelers tonen.

Als een speler eén fout heeft gemaikl, 1s de ronde yoorbij en
begint de inpakfise

INPAKEASE

Diewari alle voorwerpkafirten om, Elke speler mog nu éen koart
kiezen die hij of 21 nodig heefi en die w zim of hagr Koffer
leggen, De lantste speler die de volledige reeks correct heeft
opgesomd mag als cerste een kasnt Kivzen en 2o yoort, De
speler die de fout heelt gemuakl, Mg geen Voorwerpkaart
nemen. Als een speler ten onrechte beschuldigd werd, mag ook
de heschuldiger geen voorwerplkaar nemen.

N afloop vun de inpakfase worden alle resterende
vourwerplkaarten die nog op tafel liggen op de nflegstapel
gelegd. De speler die in de vorige ronde begonnen 1s, geefl de
Beurt-kaart nu gan de speler dic links van hem zit. Deze speler
begint de volgende ronde.

OPNIEUW SCHUDDEY

Als de beurtkaart voor de tweede keer terechikomt bij de speler
die het spel begonnen is. Schud de aflegstapel samen me
trekstapel

EINDE VAN HET SPEL

ersie speler die alle voorwerpen op zijn kofferkaurt
erramedt wint het spel

@©E DUUR VAN HET SPEL AANPASSEN

Kort spel: De eerste speler die 3 yoorwerpen op zijn kofferkaart
verzamelt wint het spel

Lang spel: Luat de yoorwerpkaarten met de voorkant naar
beneden op tifel liggen tijdons de inpakfase. Spelers mocten

G Top_ongle T

en welk voorwerp er op een kaart staat voor ze die
gerr?&mnim Als ze juist geraden hebbién, mogen ze de kaan
houden, Anders moeten 7e die oy de aflégsmpel leggen.

SPELEN MET 2 SPELERS

Hanl alle overstuankadarten uin het spel

Contemato 1060 carle):
12 carte haule
—» T8 carté nggetio
—» 8 rane passo

8-—-‘ | carta tumo
L

1 carta spri-fila
OBIETTIVO

Ravepgeliere it gli ogetti indicati telly propris carta bayle.
Per farlo, | chqmrl vono ricordare una sequenza di carte
ogpetio nellordine corretto, man muno che aumenta ad ogni
T

PREPARAZIONE

Cgni giocatore riceve o carth baule e una carty pusso,
Pogeinre o carty baule scoperta in modo che bt giocator
pessano viedere gli ogge indicati sulln carta. Rimettere nelln
seataln e corte baule imaste. Pogeiare o carta apri-fila sul
tavolo con I facein rvolta verso Talta,

Mischiare le curte oggetto con le carte passo rimaste ¢ metiere
il minzeo n faccin in gil ol centeo del tavolo, Sard | maeso di

ginco. Per iniziare; 1| primo giocatore riceve la carta tuma,

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

oce dicendo; “Sto andando o
, poi prende L prima carta del
gurito; Mete [ gata a faceia

Il primo giocatore mizia i
Hopwirts & posto ¢on me
mazan e nomina I oggetto

g sul v olo, allrde

5 s della cartsapei-fila Sy inizia cosl
fn fila di oggett

Ad ogni turno, crescun gocatore deve enunciare fa sequenza
completn di mtte le carte sul wvolo nell’ ordine corretto,
HINEErne una nuova ca: eeto e poggiark o facom in gio
fine della fila. Gli aliri glocatori non possong parlars o
interromperlo

i.& m dubbio, si pud usare In carta passo che consente
tire il temo ¢ lasciar ripetere lu sequenzi al glocatore
successive, Dopo averls piasso vie messa nel
mutezo di scarto, Ogm L) Pestare e tenére un
mo-dj 2 carte pa Se pescan ditl mazzo uno tera
viy messa direltamente nel magzo di scarto.

Per denunciare un errore, gh altr gocaton devono attendere
chie il wiocatore di trno abbin finito la sequenza. 11 giocatore
i tumo pud verificare il proprio errore guardando le carte, ma
deve tenerle segrete. Ad ogni errore, il giro termina ¢ ha inizio
In fase bagapli

FaAsE BAGAGLI

Scoprire tulle le cane ogpetto nvoltandole, Opn) giocatore pud
ora prendere una carta che gli serve e metterla sul suo baule. La
fase intein dall*ultimo giocatore che ha enunciato la sequenya
completn corretiamente ¢ procede al contrario. 11 giocatore

he ha fatto errore non puo prendere nessuna carti pggetto,
3 scatore b aecusato ingiustamanienun ecrone, non puo
prendere nessuna carta oggetio

Terminuta Iy fase bagagli, wite le carte ogeeito rimaste sul
tvolo vengono messe nel muzzo di searto, Tl gioeatore che ha
indzinto il giro precedente prssa ora |a carta wime al giocutore
Wi sum sinistris. Sand lui o iniziare

1l giro successivo

RimeseoLo

Quando la carta wmo oy la seconda yolts al giocatore che
ha iniziato il gioeo, mischiare il mazzo di scarto insieme conal
mibzeo di gloco,

iNE DEL GIDCO

I primo giocatore che mecoglhie we gl gt indicati sulta
Sun carta buule vince.

DIverse DURATE DEL GlOCO

e breve 1 El-{mn Y'Jua!urc che raecoglic 3 oggetti indicati
sulla sua carta baule vince.

Crioco Jungo Laseiare le carte oggetto a-ficein in gin sul tavolo
durante fa Fase bugagli. Ogni givealore deve nominare 1 oggetio
sulla carta, prima di scopririn. e ha mdoyinato, puo tenerla
altrimenti ln rimette nel mazeo di scarto.

Gioco A 2

Eliminare dal mazzd tutte le curte passo

T ——— =

Contenido (100 cartas);
— 12 Cartas de badl
— 78 Cartas de objetos
—3= # Cartus deé pase
—3 | Carade umo
38—

| Cara de alineacion
OrJETIvO

Recoger todos los objetos mencionados en tu carta de badl

Para ﬁncrrlu. los jugadores deben recordar una secuencin de
cartas deobjetos en el orden correcto a medida que se hoce mas
largs con cnda twimo,

‘PREPARACION

Cady jugador recibe una carta de badl v una carta de pase.
Colocar s carta de banl boca arriba de modo que todos los
adares puedan ver los efementos de ln-corta. Poner ¢ resto
de las cartay de badl de vuelta en o caja. Colocar la carta de
alinencitn boca arriba en la mesa

Barajar todas los cartas de objetos junto con las cartas de-pase
restantes y calochr ¢l mazo bocu abajo en ¢l centro dé lu mesz
Esto forma el mazo paca robar, Par miclar 2] juego, el primer
Jugndor recibe 1o carty de tumo,

Rew
Par
card
Jom:

bar

05

sl
At
Con
Qu
HET

Fas
Res

iog
i



