(Звучить чарівна музика, потім змінюється на звук потягу. 
З’являється Чарівник – директор Хогвартсу Альбрус Дамблдор)
А.Д. – Чекайте, чекайте, а куди це я потрапив? Невже Хогвортс-експрес зробив не 
         там зупинку? І скільки дітей мене зустрічає! Ви всі на мене чекаєте, так? 

         - Доброго дня, мої маленькі друзі! А чи ви здогадалися, хто я? 

         - Так, мене звати Амбрус Дамблдор, я – директор Хогвортсу, школи 
           чарівників. Напевне ви всі знаєте моїх найкращих учнів – Рона Уізлі, 
          Герміону Грейнджер і звичайно Гаррі Поттера.

(Звук потягу. З’являється Герміона)

Г.- Амбрусе, нарешті я вас наздогнала!

А.Д. – Герміона? Що трапилось? 

Г. - У мене чудові новини! Гаррі вдалося здолати Волдемара і Таємна кімната знову 
        зачинена, тож можна не боятися, що хтось із учнів туди потрапить. А до речі, 
        куди це ми з вами потрапили? Що це за місце?

Г. – Тут так гарно, і діти такі добрі до нас. Ви теж чарівники?
А.Д. – Діти, а чи хотіли б ви побувати у справжній школі чарівників? 
Г. – Амбрусе, а давайте запросимо їх до Хогвортсу!

А.Д. – Давай спитаємо дітей! Діти чи хотіли б ви відправитись у незвичайну, 
       чарівну подорож? А вас не злякають труднощі, які можуть трапитись на 
       нашому шляху?

Г. – Сподіваюсь, що наша подорож буде безпечною та цікавою. Отож, у путь!

А.Д. – Давайте закриємо очі і уявимо, що ми зайняли місця у Хогвортс-експресі, а 
       щоб подорож розпочалася, давайте скажемо разом чарівні слова:  «Ми 
       пофантазуємо, до Хогвортсу мандруємо!»

(Звук потягу)

Г. – А ось і наша перша зупинка.

«КВІДІЧ АБО ПОШУКИ «ЗОЛОТОГО СНИЧА»»

Правила гри: у кожної команди є чарівна мітла, на якій члени команди почергово повинні «підлетіти» до відерця зі «сничами» і перенести його до своєї команди. Останній гравець забирає «золотий снич». Перемагає та команда, яка першою здобуде «золотий снич»

А.Д. – Молодці! Ви легко впорались з першим завданням, тож можемо вирушати 
          далі!

(Звук потягу)

«У СВІТІ ДРАКОНІВ»

Правила гри: перший гравець біжить до вказаного місця і одягає маску дракона, підбігає до команди, де до нього приєднується ще один гравець. Оббігши визначену дистанцію, вони знову повертаються до команди і забирають наступного учасника гри, поки вся команда не перевтілиться у великого дракона. Перемагає команда, яка першою впорається з завданням.

(Звук потягу)

«ЧАРІВНІ КАПЕЛЮХИ»

Правила гри: кожна команда тягне з чарівного капелюха завдання, яке необхідно виконати.
(Звук потягу)

«БІБЛІОТЕКА ХОГВОРТСУ»

Правила гри: кожна команда отримує конверт, в яких знаходяться загадки. Команда, яка першою напише правильні відповіді перемагає.

(Звук потягу)

«ПЕРЕГОНИ НА КВАФЕЛАХ»

Правила гри: кожній команді дається м’яч-квафел. Гравці почергово повинні поставити його між ногами, ніби сідаючи і «облетіти» визначену дистанцію. Перемагає команда, яка швидше впорається з завданням.

(Звук потягу)

«ЧАРІВНА ПАЛИЧКА»

Правила гри: кожній команді дається «чарівна паличка» і повітряна кулька. За допомогою палички треба так підштовхувати кульку, щоб вона не луснула і пройти з нею певну дистанцію. Команда, у якої кулька лусне – вибуває з гри, перемагає команда, яка швидше впорається з завданням.
(Звук потягу)
«ТАЄМНА КІМНАТА»

Правила гри: кожна команда отримує завдання показати звіра, який живе в «таємній кімнаті». Команди-суперники повинні їх відгадати.

А.Д. – Діти, чи сподобалось вам у моїй чарівній школі? На жаль, нам вже час закінчувати нашу подорож, адже новорічні канікули в Хогвортсі вже закінчаться, і незабаром сюди з’їдуться учні. 
Г. – Як весело ми з вами провели час, справді? Та вже прийшов час казати чарівні слова: «Ми пофантазуємо, додому помандруємо!» На все добре!

А.Д. – До нових зустрічей! 
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