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2-4 Spieler
Alter: 11+

UBERSICH'T

In diesem kooperativen Spiel, schliipft ihr in die Rollen der Helden
von Hogwarts™: HARRY POTTER™, RON WEASLEY™, HERMINE
GRANGER™ und NEVILLE LONGBOTTOM™, um die dunkle Bedrohung
abzuwehren. Die Unterstiitzer von Du-weil3t-schon-wem versuchen, in der
Zaubererwelt einen Ort nach dem anderen zu erobern und greifen euch
immer wieder an. Besiegt im Laufe von sieben immer schwieriger
werdenden Abenteuern Du-Weillt-Schon-Wen ein fiir alle Mal!

ZIEL DES SPIELS

Als Helden spielt ihr gemeinsam. Wenn ihr HOGWARTS™ immer wieder
verteidigen konnt, indem ihr die Bosewichte besiegt, bevor sie alle Orte
unter ihre Kontrolle bringen konnten, gewinnt ihr das Spiel.
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ERFAHRENY ZAUBNRER UND. HEXE‘N uil
Wenn ihr schon mit Deck-Building-Spielen vertraut seid, und

euch sicher fuhlt konnt ihr'nach .dem Lesen dieser Regel y -INﬂAI"I’ ;
direkt mit SPIEL 3 beginnen, Nehmt euch danndas Matenal .~ Spielaufbau - Seite 2
aus den Schachteln von SPIEL._I' SP'IEL 2'und SPIEL: 3; l'e'st'die o) h Si;ie-l:iblauf— Seite 6.

entsprechenden Regeln, die in den Schachteln en-l;halten s1nd

und beginnt dann euer Abenteuer rWe_lterej pegdinigeith s
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SORTIFRT UND VERTEILT DAS & QG 1

SPIFLMATERIAL WIE ABGEBILDET. ® 9@ 'I

LASST FOLGENDES MATERIAL IN g 1
DER SCHACHTEL

|

Schachteln fur die Spiele 2-7
9 Sortierkarten
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4 Starke-Marker

1 fiir jeden Spieler;
Platziert den Stdrke-
Marker auf der ,, 10
auf eurer Heldentafel.
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f’ 35 Angriff-Marker ] ‘" 25 Einfluss-Marker
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Heldentafel mit Starke-Marker
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Offnet die Schachtel SPIEL 1 und lest
dann auf der nichsten Seite weiter.

Flir eure erste Partie benotigt ithr die
Schachteln SPIEL 2-7 noch nicht.

4 Heldentafeln

1 ftir jeden Spieler
oder Spielerin
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. n . 4 ZUGUBERSICHTEN

5 ORTE 10 DUNKLE KUNSTE 3 BOSEWICHTE 50 HOGWARTS & 4 HELDEN

SORTIERT UND VERTEILT DIE KARTEN VON SPIEL 1 '

it ollr s

(1] Ortskarten |

Stapelt die Ortskarten mit der
Vorderseite nach oben in der
Reihenfolge, wie sie in der rechten,
oberen Ecke angegeben ist.

(2] Dunkle-Kiinste-Karten

Mischt die Dunkle-Kiinste-Karten
und legt den Stapel verdeckt auf
das Dunkle-Kiinste-Feld.

(3) Bosewicht-Karten

Mischt die Bosewicht-Karten und
legt den Stapel verdeckt auf den
Spielplan.

il
Drte /Dunkle-Kﬁnste-Stapel

Bosewicht-Stapel
In SPIEL 1 gibt es immer nur einen p

aktiven Bosewicht. Deckt die oberste
Karte auf und legt sie auf das Feld
unterhalb des Bosewicht-Stapels.

Diese Felder bleiben in
SPIEL 1 leer.
Sie werden in den
spateren Spielen wichtig.

Aktiver Bosewicht

L‘-‘_-_-_-_-_-_-_-_m LB

Wihlt eure Helden
Legt je eine Spielzugtibersicht und Helden-Karte
tiber eure Heldentafeln.

(6) Helden-Startkarten [y 2

Mischt eure Helden-Decks Ablage-
aus 10 Karten und legt sie stapel
als verdeckten Nachziehsta- (offen)

pel links neben eure Helden-
tafel, dann zieht jeweils 5 i
Karten. | G - - — - - - - — - - -

Jeder Held hat sein eigenes
Starterdeck, das ithr am Namen
auf dem Banner unten erkennen

konnt.

ALOHOMORA! o Al ALOHOMORA!

Dubekommst 1 . Du el o1 i Dubekommst 1 ).
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DRACO MALFOY™

'-' BOSEWICHT

FIDFN 9TARTDFCK§ MIT JEWEILS 10 KARTEN
.. p p ,‘ ~ "

Jedes Mig,)wenn L -3
| auf den Ort gelegt
werden, verliert der
aktive Held 2 ¥.

Entfernt 1 @
© vom aktuellen Ort.

\&
{—I—— (4] HOGWARTS™-Karten INFORMATIONEN AU¥ DEN
Sortiert die 4 Helden-Start- BOSFWICHT-KARTEN
decks anhand der Namen am © Name
' unteren Rand (®) heraus. ® Spiel-Zugehérigkeit
Mischt die restlichen HOG- ® Fahigkeit

WARTS"™-Karten und legt

den Stapel verdeckt auf den © Stérke — Anzahl der ya, die ihr

Spielplan. braucht, um den Bésewicht zu
Legt die obersten 6 Karten aufge- besiegen. e
deckt auf die 6 Felder unter dem © Belohnung, die ihr bekommt, wenn
P, TR HOGWARTS™-Stapel. ihr den Bosewicht besiegt habt.

ALLE Helden bekommen e
st

BEDEUTUNG DER SYMBOLE

ﬂ Angriff @ Einfluss

K Macht
. Starke des Bosen

LUM

ALLE Helden sichen
eine Karte.

SPIEL 1

© RUBEUS HAGRID™

Du bekommst 1 g§.
ALLE Helden bekommen 1 .

INFORMATIONEN AUF DEN

HoeWARTS ™ -KARTEN

© Spiel-Zugehorigkeit

® Kartenart — Verbtundeter,Gegenstand
oder Spruch. Manche Effekte beziehen
sich auf diese Kartenarten.

® Name

® Effekt — wird ausgelost, wenn die
Karte ausgespielt wird.

® Wert — Anzahl der @, die ihr aus-
geben misst, um diese Karte zu
bekommen. Manche Effekte beziehen
sich auf diesen Wert.

Ihr seid nun bereit fiir eure erste Partie. Entscheidet,
welcher Held beginnt. Die Anleitung ist so gestaltet,
dass ihr gleich losspielen konnt, wiahrend ihr sie lest.*

* Seid ihr erfahrene Hexen und Zauberer, dann beendet erst den Spielaufbau wie er in den

Regeln aus der Schachtel SPIEL 3 beschrieben wird, bevor ihr diese Regeln weiterlest. o
B o W
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ZI1EL

Als Helden spielt ihr gemeinsam und gewinnt das Spiel, wenn ihr es
geschafft habt, HOGWARTS™ zu verteidigen, indem ihr die B6sewichte
besiegt, bevor sie die Kontrolle tiber alle magischen Orte erlangt haben.

Sollten die Bosewichte es jedoch schaffen, alle Orte unter ihre Kon-
trolle zu bringen, verliert ihr das Spiel!
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SPIELABLAUF
Jeder Zug besteht aus 4 Schritten. @
SCHRITT 1. DUNKLE-KUNSTE-KARTEN AUFDECKEN
UND DIE EREIGNISSE AUSFUHREN.
Schaut euch die Ortskarte an. Sie zeigt, wie viele Dunkle-

Kiinste-Karten aufgedeckt werden miissen (@).

Dunkle-Kiinste-Karten haben unterschiedliche schidliche
Effekte. Sie werden nacheinander aufgedeckt und ihre Ef-
fekte ausgefiihrt. Dann werden sie auf den Ablagestapel (®)
neben dem Nachziehstapel gelegt.

% SPIELABLAU

&

DUNKLE KUNSTE

BEISPIEL: Der Effekt
dieser Karte ist ein zusdtz-
licher & -Marker, der auf
die Ortskarte gelegt werden
muss (ftir Details siehe
[ ,Kontrolle tiber den Ort“
ER. DESSEN NAME NICHT

GENANNT WERDEN DARF auf Seite 12).
Fiigt 1 §§ zum aktuellen Ort hinzu.
J

¢

Wenn der Dunkle-Kiinste-Nachziehstapel leer ist, wird , T
der Ablagestapel gemischt und verdeckt wieder als neuer
Nachziehstapel bereitgelegt.

SCHRITT h. FAHIGKEITEN DES BOSEWICHTS AUSFUHREN.

Jeder Bosewicht hat eine Fahigkeit (®). Manche haben jede
Runde einen Effekt, andere Fahigkeiten werden erst von
Dunklen-Kiinsten-Karten oder anderen Bosewichten aus-

gelost.
= DRACO MALFOY™ S
B8R sOSEWICHT
’V ‘
Jedes Mal, wenn @ |
auf den Ort gelegt 1
erden, verliert dg
v BEISSPIEL: Weil ein & -Marker auf i
die Ortskarte gelegt wurde, erhdlt
Harry (der aktive Held) 2 Schaden \
Entternt 1 @ ( und bewegt seinen @p-Marker von
vom aktuellen Ort. i 10 nach 8 (fiir Details siehe ,,Stdrke |
' des Helden“ auf Seite 13). i
Firr w -h.




ER. DESSEN N.
GENANNT W

QUIDDITCH" AUSRUSTUNG

Du bokommst 1 W und 1 @

ool

HENDE HUT"
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HARRY POTTER"™
HELD

Blattert um, um zu erfahren,
wie der aktive Held Karten
ausspielen und Aktionen
ausfiihren kann.




L = SCHRITT 3. HOGWARTS™-KARTEN AUSSPIFLEN UND
HELDEN-AKTIONEN AUSFUHREN.

Als aktiver Held, darfst du folgende Aktionen in beliebi-
ger Reihenfolge ausfiihren:

* Karten ausspielen, um Ressourcen (H- & @-Marker)
zu bekommen und Effekte auszulosen.
Leg Karten, die du schon ausgespielt hast, rechts neben
deiner Heldentafel ab. Wenn du Marker bekommst, leg
sie in den entsprechenden Bereichen auf deiner Helden-
tafel ab. WICHTIG! Karten und Ressourcen konnen
nicht fiir den nidchsten Zug aufgespart werden. Deshalb
solltest du immer alles benutzen.

Angriff: li-Marker bei den Bosewichten ablegen
Wenn die Anzahl der Bi-Marker, die bei einem Bése-
wicht liegen, seiner Stiarke entsprechen, ist der Bose-

wicht besiegt! (fiir Details siehe ,,Bosewicht besiegen® auf
Seite 12.)

Einfluss nehmen: Setze @ ein, um neue Karten zu
erwerben.

Mit ® kannst du eine oder mehrere der sechs aufge-
deckten HOGWARTS™-Karten kaufen, um damit ein
starkeres Deck zu bauen. Du kannst mehrere Karten
erwerben, solange du ausreichend @ hast.

Leg neue Karten SOFORT auf deinen Ablagestapel so-
fern nichts anderes bei den Effekten steht.

@!‘ Wenn dein Nachziehstapel aufgebraucht ist, misch
' deinen Ablagestapel und leg ihn als neuen Nachzieh-
stapel, inklusive der neuerworbenen Karten, links
neben deine Heldentafel. 5
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BEISPIEL: Deine Handkarten sind ein Feuerblitz,
HEDWIG™ und drei Alohomora!/-Karten. |

® Du spielst den Feuerblitz aus, um einen gi-Marker zu
bekommen. Nachdem es noch ziemlich gut um deine Stdrke
steht, spielst du HEDWIG™ aus und entscheidest dich fiir
einen weiteren gi-Marker. Leg beide gi-Marker auf deiner
Heldentafel ab.

® Du spielst die drei Alohomora! aus und bekommst drei
©-Marker. Leg diese auf deiner Heldentafel ab.

® Mit den beiden M -Markern greifst du DRACO MALFOY™
an. Du benotigst nun noch vier weitere, um ithn zu besiegen.

® Benutze die drei @, um Reparo! von den verfiigbaren
HOGWARTS™-Karten zu kaufen. Leg die gekaufte Karte
sofort auf deinen Ablagestapel.

-""L X L2 o L
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ER. DESSEN NAME NICHT
GENANN'T WERDEN DARF

Fugt 1 @ zum aktuellen Ort hinzu.

QUIDDITCH" AUSRUSTUNG

Du hekommst 1 3 und 1 9.

i DER SPRECHENDE HUT™

ALLE Helden zichen
cine Karte.

Ll R _ R |

RUBEUS HAGRID "

Du bekommst 1.
Helden bekommen 1 @.

R B ]

i HARRY POTTER™
B HELD.

REPARO!
Wiihle:

Du bekommst 2 @ oder
ziche eine Karte

HEDWIG™ ALOHOMORA! ALOHOMORA! ALOHOMORA!

Waie:
e o S Dubelcommat 1 . Dubekcommnt 1 @, Dubokommst 1 .
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SCHRITT 4. BEENDE DEINEN SPIELZUG.

Nachdem du Karten ausgespielt, Aktionen ausgefiihrt und q
Marker benutzt hast, beendest du deinen Spielzug mit
folgenden Schritten.

@ Kontrolliere, ob die Bosewichte die benétigte Anzahl an -
Markern erreicht haben, um den Ort unter ihre Kontrolle zu
bringen. Wenn ja, entferne die @-Marker und die Ortskarte,
sodass der nidchste Ort zu sehen ist.

® Wenn geniigend f-Marker bei einem Bosewicht liegen, um
ihn in diesem Zug zu besiegen, wird er am Ende des Zugs
durch die oberste Karte vom Bosewicht-Stapel ersetzt.

@ Fiille leere Felder bei den HOGWARTS™-Karten auf.

@ Leg alle in diesem Zug ausgespielten Karten auf deinen Ab-
lagestapel. Du kannst keine Karten fiir den niachsten Zug
aufbewahren.

@® Entferne alle unbenutzten si- und ®-Marker von deiner
Heldentafel. Wenn du Karten ausgespielt hast, bei denen
andere Helden Marker erhalten, diirfen die anderen Spie-
ler diese Marker behalten und in ihrem Spielzug benutzen.

@® Zieh finf neue Handkarten nach. Du darfst deinen
Ablagestapel NUR DANN mischen, wenn dein Nachzieh- 5 DRACOMALFOY™
stapel leer ist und du keine weiteren Karten nachziehen
oder aufdecken kannst.

DER NACHSTE HELD IS8T AM ZUG

Nun ist der nidchste Spieler (im Uhrzeigersinn) an der
Reihe und kann die 4 oben genannten Schritte ausfiihren.
Mehr Informationen findet ihr auf den nichsten Seiten:

BOSEWICHT BESIEGEN—SEITE 12
KONTROLLE UBER DEN ORT—SEITE 12
STARKE DES HELDEN—SEITE 15

HARRY POTTER"™
HELD.

e pu— &<l
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ENDE DES SPIELS V'
Das Spiel kann auf zwei Arten enden: |

ITHR HABT ALLE BOSEWICHTE BESIEGT

Gliickwunsch! Ihr gewinnt und garantiert Sicherheit von HOGWARTS™
und der gesamten Zaubererwelt fiir ein weiteres Jahr. Ihr seid dullerst
geschickte und fahige Zauberer und Hexen geworden und seid der Stolz
eurer Schule! Wenn ihr bereit seid, konnt ihr das nidchste Spiel spielen.
Offnet dazu die Schachtel SPIEL 2 und folgt den Anweisungen.

DIE BOSEWICHTE HABEN ALLE MAGISCHEN ORTE UNTER THRE
| KONTROLLE GEBRACHT

Wenn die Bosewichte es schaffen, ALLE Orte zu kontrollieren, habt ihr
verloren. Ihr seid noch nicht bereit fiir SPIEL 2 und miisst eure Zauber-
fahigkeiten noch verbessern. Baut das Spiel wieder wie zu Beginn auf
und versucht es noch einmal! (siehe Spielaufbau S. 2-5)

U N
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WEITERE REGELN

EINEN BOSEWICH'T BESIEGEN

Wenn die Anzahl der p-Marker, die bei einem Bosewicht liegen, seinem g-Wert
(Stiarke) entsprechen, dann ist der Bosewicht besiegt! Thr erhaltet automatisch die
Belohnung, die auf der Bosewicht-Karte angegeben ist. Legt die Bosewicht-Karte
danach auf den Ablagestapel in der Mitte des Spielplans. Alle gs-Marker, die bei
dem Bosewicht lagen, kommen wieder zuriick in den Vorrat. Ersetzt den besiegten
Bosewicht am Ende des Zugs mit der obersten Karte des Bosewicht-Stapels.

. QUIRINUS QUIRRELL

Bl BOSEWICH'T

Der aktive Held
verliert 1 @.

BEL,OHENUNG: Jeder Held nimmt sich einen
®-Marker aus dem Vorrat und legt ihn auf
seine Heldentafel. Die Stdrke jedes Helden
wird um 1 verbessert; dazu wird das @ ein
Feld weiter nach links verschoben.

ALLE Helden
bekommen 1 @ und 1 @.

L
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KONTROLLE UBER DEN ORT*

Manche Dunkle-Kiinste-Ereignisse und Bosewicht-Fahigkeiten erhohen die Kontrolle,
die der Bosewicht iiber den Ort hat. Sobald die Bosewichte die benotigten @ erreicht
haben, um den Ort zu kontrollieren, haben die Helden bis zum Ende des aktuellen Zugs
Zeit, einen @ zu entfernen — entweder indem sie eine Karte spielen oder den Bosewicht
besiegen.

_ WINKELGASSE™

OR'T

SPIEL 1

DUNKLE KUNSTE

Deckt jeden Zug

1 Dunkle-Kiinste-Karte

Wenn am Ende des Zugs, der Ort immer noch die benotigten & hat, hat der Bosewicht |
diesen Ort in seiner Gewalt. Leg diese Ortskarte ab und der Kampf wird am nichsten

Ort des Stapels fortgefiihrt. Wenn die Bosewichte die Kontrolle iiber ALLE Orte erlan-

gen sollten, verliert ihr das Spiel!

Wenn thr mehr & auf den Ort legen sollt, als freie Felder verfiigbar sind, habt thr nochmal
Gliick gehabt. Ihr diirft die &, die zu viel sind, in diesem Zug ignorieren.

*Erfahrene Zauberer und Hexen: Ihr konnt die Schwierigkeit des Spiels erh6hen, in-
dem ihr beim Spielaufbau schon g-Marker auf den Ort legt. Fur ein mittelschweres
Spiel fangt mit einem & auf dem ersten Ort an. Fiir eine groflere Herausforderung,
fangt mit zwei & an. IThr konnt aber auch einen & zu jedem Ort, hinzufiigen, wenn er
aufgedeckt wird. Beginnt damit beim ersten Ort.

e pu— &<l
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STARKE DES HELDEN

i Manche Dunkle-Kiinste-Ereignisse oder Bosewicht-Fahigkeiten fithren dazu, dass dein
| Held @ (Stidrke) verliert. Einige der HOGWARTS™-Karten geben dir wieder neue g. Dies
i wird angezeigt, indem du deinen Starkemarker auf deiner Heldentafeltafel nach links
oder rechts verschiebst. Wenn deine Stiarke auf 1 fallt, bist du betaubt und Folgendes
passiert:

Hinweis: Es ist moglich im Spielzug eines anderen Spielers betdubt zu werden. Wenn mehr als ein
Held betdubt ist, fiihrt jeder betdubte Held folgende Schritte durch.

¥ KU NSTE

i DUNK
. -

HARRY POTTER"™
FELD

EXPULSO‘

Der aktive Held verliert 2 W+

e R s, . . e dtam S N D

@ Du kannst in diesem Zug keine @ mehr verlieren
e i g v SPIEGEL NERHEGEB™ SPIEL1
(oder gewinnen¥). “ onT Dy von 2,

(2) Leg alle @- oder m-Marker ab, die du wihrend des : =
Spielzugs eines anderen Helden auf deiner Spielertafel
gesammelt hast. @
Deckt jeden Zug

(3] Leg die Halfte (abgerundet) deiner Handkarten ab. Bei- 1 Dunkle Kiinste-Karte
spiel: Wenn du funf Karten hast, dann wahle zwei, die
du abwirfst. Wenn eine Karte einen Effekt hat, wenn
du sie abwirfst, dann wird dieser Effekt dennoch aus-
gelost.

Fuge einen @ zum aktuellen Ort hinzu.

(GUN)

Wenn du am Zug bist, darfst du, nachdem du betaubt
wurdest, mit den tibrig gebliebenen Karten und Mar-
kern weiterspielen und Aktionen ausfiihren.

® *Am Ende des Zugs des aktiven Spielers hast du dich erholt.
Stelle die Stiarke deines Helden wieder vollstandig her (10).
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ZUSAMMENTASSUNG
HOGWARTS™-KARTEN

In den ersten paar Spielen kann es sein, dass es nicht geniigend HOG-
WARTS™-Karten gibt. Spielt einfach mit den tibrigen HOGWARTS™-Karten
und euren schon zusammengestellten Decks weiter.

KARTEN ZIEHEN UND ABWERFEN

Manche Karten, wie z.B. die Kristallkugel, haben den Effekt ,,Zie-
he eine Karte“. Immer wenn du diese Karten spielst, ziehst du eine Karte von
deinem Helden-Deck. Wenn eine Karte zusatzlich den Effekt ,,Wirf eine Karte
ab‘“ hat, darfst du irgendeine Karte aus deiner Hand wéhlen, nicht nur eine,
die du gerade gezogen hast.

Andere Karten haben einen Effekt, der nur dann ausgelost wird,
wenn du sie abwirfst, nicht wenn du sie spielst. Beispiel: Das
Erinnermich (Nevilles Startdeck) gibt dem Helden 1 @, wenn du
es ausspielst, aber 2 @, wenn du es abwerfen musst. Dieser Effekt wird aus-
gelost, wenn du die Karte aus einem der folgenden Griinde abwerfen musst:
wegen eines Bosewichts, einer Dunklen-Kiinste-Karte, wenn du betaubt
wirst oder wenn dich eine andere HOGWARTS™-Karte dazu auffordert, wie
z. B. die Kristallkugel.

KARTEN AUFY DEIN DECK LEGEN

Das ist etwas Gutes. Du musst so nicht warten, bis du deinen Ablagestapel mischen
kannst, um an eine Karte zu kommen, sondern kannst bei Karten mit dieser Anweisung,
die neuerworbene Karte in deinem nédchsten Zug sofort ziehen.

EINFLUSS- UND ANGRIFF-MARKER SPAREN

Wenn du g- oder @-Marker wiahrend des Zuges eines anderen Helden erhiltst, kannst
du sie bis zu deinem nachsten Zug auf deiner Heldentafel sichern. Am Ende deines Zugs
musst du aber alle unbenutzten Marker in den Vorrat zuriicklegen.

BOSEWICHTE UND DUNKLE KUNSTE Lt

Da die Spiele immer schwieriger werden, wirken sich viele der
Bosewicht-Fiahigkeiten und der Dunkle-Kiinste-Karten aufeinan-
der aus. Beispiel: Flipendo! Der aktive Held verliert 1 ¥ und muss
1 Karte abwerfen. Crabbe & Goyle haben die Fiahigkeit: ,,Wenn du
eine Karte abwerfen musst, verlierst du 1 . Der kombinierte
Effekt bedeutet, dass der aktive Held 2 W verliert und eine Karte
abwerfen muss, bevor er seine Aktionen ausfiihren darf.

SPIEL AUFBEWAHREN |

Ihr miusst nicht alle sieben Spiele auf einmal spielen. In der Schachtel
befinden sich 9 Sortierkarten mit dem Sprechenden Hut. Wenn ihr
das Spiel wegraumen mochtet, nutzt die Sortierkarten, um die klei-
nen Karten nach Kartentyp statt nach Spiel zu sertieren. Dadurch
konnt ihr beim ndchsten Mal schneller mit dem Spielen beginnen. Die
zusatzlichen Regeln der einzelnen Spiele konnt ihr auf der nidchsten
Seite aufbewahren.

ERFAHRENE HEXEN UND ZAUBERER

Wenn ihr schon mit Deck-Building-Spielen vertraut seid,
konnt ihr, nachdem ihr diese Regeln gelesen habt, direkt mit

SPIEL 3 starten. Offnet dazu die Boxen der Spiele 1-3, lest die
zusatzlichen Regeln aus jeder Schachtel und beginnt dort euer §
Abenteuer. IThr konnt die Schwierigkeitsstufe auch erhéhen, in

dem ihr 1 oder 2 @ auf den ersten Ort legt.

e pu— &<l






Hier kannst du die Regeln fiir
Spiel 2 aufbewahren.

Hier kannst du die Regeln fir
Spiel 4 aufbewahren.

Hier kannst du die Regeln fiir
Spiel 6 aufbewahren.

Hier kannst du die Regeln fiir
Spiel 3 aufbewahren.

Hier kannst du die Regeln fiir
Spiel 5 aufbewahren. —

Hier kannst du die Regeln fir
Spiel 7 aufbewahren.




Ein lkooperatives Deck-Building-Spiel
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ZIEL DES SPIELS

Besiegt wie in Spiel 1 alle Bosewichte
bevor sie die Kontrolle iiber alle
magischen Orte erlangen.

T oy
iem e 3 et it S
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3 Ortskarten (@)
Diese Karten ersetzen die Orte aus
SPIEL 1. Nehmt die Orte aus SPIEL !
I aus dem Spiel und stapelt die neuen g

Karten in der Rethenfolge der Zahlen.
eIl

5 Dunkle-Kiinste-Karten (®)
Mischt sie mit den Dunkle-Kiinste-

Karten aus SPIEL 1.

3 Bosewicht-Karten (&)
Mischt sie mit den Bosewichit-

Karten aus SPIEL 1.
14 HOGWARTS™-Karten (@)

Mischt sie mit den HOGWARTS™-Karten
aus SPIEL 1. Deckt die obersten 6 Karten

auf.

a
A
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Legt die Karten fiir SPIEL 2 auf die entsprechenden
Felder des Spielplans.

(Die Zahlen hinter den Karten beziehen sich auf den Spielaufbau der
Seiten 4-5 des Anleitungshefts, falls ihr nochmal nachschauen wollt.)

VORBEREITUNG

Die Helden werden auf die gleiche Weise wie in
SPIEL 1 vorbereitet. Jeder wihlt einen Helden und
nimmt sich das passende Startdeck aus SPIEL 1.
Sortiert alle HOGWARTS™-Karten, d1e ihr in SPIEL

1 gekauft habt, wieder ~ " e
aus eurem Deck aus und : “ qé'
mischt sie zu den anderen
HOGWARTS™-Karten.
Ihr hattet die
Zauberspriiche in
den Sommerferien
besser etwas liben
sollen!




SPIELABLAUF

Ein Zug verldauft in den gleichen vier Schritten wie
das Grundspiel.

SCHRITT 1: Dunkle-Kuinste-Karten aufdecken und
die Ereignisse ausfiihren.
Vorsicht! In der Kammer des Schreckens (Ort
3 von 3) miisst ihr zu Beginn jedes Zugs zwei
Dunkle-Kiinste-Karten aufdecken.

SCHRI'TT A: Fahigkeiten des Bosewichts
ausfiihren.
Die Spieler miissen alle sechs Bosewichte besiegen.
Wie in SPIEL 1 begegnet euch jeweils ein Bésewicht.

SCHRITT 5: HOGWARTS™-Karten ausspielen und
Helden-Aktionen ausfiihren.
Denkt daran, dass neuerworbene Karten auf den
Ablagestapel gelegt werden. Sie konnen nicht
sofort ausgespielt werden.

SCHRITT 4: Beende deinen Spielzug.
Lege alle tibrigen Handkarten und Marker ab.
Fille leere Felder auf dem Spielplan wieder auf.

ERINNERUNG: WENN DEIN HELD
BETAUBT WIRD

® Lege alle @- und ﬂ-Marker sowie die Halfte
deiner Handkarten (abgerundet) ab.

e Fiige einen @ zum aktuellen Ort hinzu.

® Wenn du am Zug bist, darfst du deine ubrigen
Karten ausspielen und Aktionen durchfiihren.

® Am Ende des Zugs des aktiven Helden wird
deine Stirke wieder vollstindig hergestellt (10).

%
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A ENDE DES SPIELS y

ALLE Bosewichte sind besiegt — die Helden gewinnen!
Gliickwunsch, ihr werdet immer méachtiger, je
haufiger ihr das aufkommende Bose in Schach

haltet. Macht weiter mit SPIEL 3, 6ffnet die
Schachtel und lest die Regeln.

Die Bosewichte haben die Kontrolle iiber ALLE Orte
erlangt — die Helden verlieren!
IThr habt noch einiges zu tun bevor ihr bereit fiir
SPIEL 3 seid. Baut das Spiel wieder wie zu Beginn

1 der Runde auf und versucht es noch einmal.
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ZIEL DES SPIELS

Besiegt wie in den vorherigen Spie-
len alle Bésewichte bevor sie die |
Kontrolle iiber alle Orte erlangen.

hkh“:w:uw,__. .
2 e Ty et o

= :

3 Ortskarten (@) Benutzt nur die Ortskarten
aus SPIEL 3. Stapelt sie in der Rethenfolge der |
Zahlen.

4 Dunkle-Kiinste-Karten (®) Mischt alle
Dunkle-Kiinste-Karten zusammen.

2 Bosewicht-Karten (@) Mischt alle Bése-
wicht-Karten zusammen. Deckt zwei Karten auf und legt
sie auf die Felder auf dem Spielplan.

16 HOGWARTS™-Karten (®) Mischt alle HOG-
WARTS™-Karten. Deckt die obersten 6 Karten auf.
4 Verbesserte Heldenkarten (@) @8
Diese ersetzen eure Heldenkarten aus
SPIEL 1. Legt sie iiber eurer Heldenta-
fel ab (siehe ndchste Seite). B
2 Schild-Plattchen (®) Lost die Plittchen vorswhtzg her-
aus und entsorgt den Rahmen. Legt die Pldttchen neben
den Spielplan. Benuizt sie fiir Petrificus Totalus!

MATERIAL UND AUFBAU

Legt die Karten wie unten gezeigt auf den Spielplan.

ol

2]

Dunkle-Kiinste-Stapel ’ 4 . b
.

[—

Bleibt in
SPIEL 3 leer.

Aktiver Bosewich Aktiver Bo:

ﬁ
@

|




VORBEREITUNG

Ersetzt eure Helden-Karten aus SPIEL 1 durch

die neuen Helden aus dieser Schachtel. Euer magl-
sches Training zahlt sich aus
und ihr habt nun eine Sonder-
fahigkeit, die ihr wihrend des
Spiels einsetzen konnt.
Wie in den ersten bei-
den Spielen mischt ihr
verdeckt die 10 Karten
eures Helden-Start-
decks und zieht
dann 5 Karten.

SPIELABLAUF

Ein Zug verlauft in den gleichen vier Schritten wie
im Grundspiel (fiir eine ausfiithrliche Erklarung sie-
he Seiten 6-10 der Anleitung fiir SPIEL 1).

SCHRITT 1: Deckt zwei Dunkle-Kiinste-Karten auf
und fiihrt deren Ereignisse aus.

SCHRITT 5: Fiahigkeiten der Bosewichte ausfithren.
Thr misst alle acht B6sewichte besiegen, um zu gewin-
nen. In SPIEL 3 begegnet ihr zwei Bosewichten gleich-
zeitig. Ihr konnt euch entscheiden, ob ihr alle bei
einem Bosewicht ablegen oder sie zwischen den beiden
aufteilen wollt.

ScHRITT 5: HOGWARTS™-Karten ausspielen und

Helden-Aktionen ausfiithren.
Denkt daran, eure Heldenfiahigkeiten zu nutzen!

SCHRI'TT 4: Beende deinen Spielzug.
Wenn ihr einen Bosewicht besiegt, ersetzt ihn durch die
oberste Karte des Bosewicht-Stapels. Es liegen immer
zwei Bosewichte aufgedeckt auf dem Spielplan.

N ENDE DES SPIELS /

ALLE Bosewichte sind besiegt — die Helden gewinnen!
Gliickwunsch, ihr seid weiterhin der Stolz
eurer Schule und erhaltet die Sicherheit der
Zaubererwelt. Macht weiter mit SPIEL 4, 6ffnet die
Schachtel und lest die darin enthaltenen Regeln.

Die Bosewichte haben die Kontrolle iiber ALLE Orte
erlangt — die Helden verlieren!
Die Todesser werden immer miéchtiger und ihr seid
noch nicht bereit, um mit SPIEL 4 fortzufahren.
Baut das Spiel wieder wie zu Beginn der Runde auf

/1 und versucht es noch einmal! }\
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ZIEL DES SPIELS

Besiegt wie in den vorherigen Spie-
len alle Bosewichte bevor sie die
Kontrolle uiber alle Orte erlangen.

\
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3 Ortskarten (@) Benutzt nur die Ortskarten aus
SPIEL 4. Stapelt sie in der Reihenfolge der darauf abge-

bildeten Zahlen.
8 Dunkle-Kiinste-Karten (®) Mischt alle Dunklen-
Kiinste-Karten zusammen.

2 Bosewicht-Karten (®) Mischt alle Bosewicht-Karten
zusammen. Deckt zwei Karten auf und legt sie auf die

dafiir vorgesehenen Felder darunter.

21 HOGWARTS™-Karten (®) Mischt alle HOG-
WARTS™.-Karten. Deckt die obersten 6 Karten auf.

4 HOGWARTS™ Haus-Wiirfel (®)
(siehe ndchste Seite)

due

Legt die Karten auf den Spielplan wie in den
vorherigen Spielen.
(Informationen dazu auf den Seiten 4-5 in der Anleitung zu SPIEL 1)

VORBEREITUNG

Die Helden werden auf die gleiche Weise wie in SPIEL 3 vor-
bereitet. Nimm eine SPIEL 3 Heldenkarte mit dem passen-
den Startdeck. Ihr startet, wie immer, nicht mit den zusatz-
lichen HOGWARTS™-Karten aus vorherigen Spielen. Ubung,

Ubung, Ubung!

SPIELABLAUF

Ein Zug verlduft in den gleichen vier Schritten wie in den
vorherigen Spielen.

SCHRITT 1: Dunkle-Kiinste-Karten aufdecken und deren
Ereignisse ausfiihren.

SCHRITT 2: Fihigkeiten der Bosewichte ausfiihren.
SCHRITT 5: HOGWARTS™-Karten ausspielen und Hel-

den-Aktionen ausfithren.
Einige Karten erlauben es euch, die Haus-Wiirfel zu werfen.

Siehe die nichste Seite fiir mehr Details.

SCHRITT 4: Beende deinen Spielzug.

2
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HOGWARTS™ HAUS-
WURFEL

Es gibt vier farblich markierte HOG-
WARTS™ Haus-Wiirfel, einen fiir jedes
Haus.

Manche HOGWARTS™-Karten erlauben
es euch, einen bestimmten Wiirfel zu wer-
fen. Welchen, zeigt euch das abgebildete
Hauswappen. Euer Wiirfelwurf erzeugt
einen Effekt, der allen Helden niitzt:

@®: ALLE Helden bekommen 1 ®.
Ji: ALLE Helden bekommen 1 /.
@¥: ALLE Helden bekommen 1 9.
.: ALLE Helden ziehen eine Karte.

law™

Hinweis: Alle Wiirfel sind unterschied- O
lich, aber haben jedes Symbol mindestens Hufflepuff™
einmal.

SPIEL 4

-

MINERVA

ERBONDETE CGONAGALL™

POMONA SPRS VERBONDETER

i vekommst 1 @ und 1 . FILTUS FLTTWICK
Du buku&m‘:“‘be‘ SEVERUS SNAPE" Wiirfle mit dem i @
Ein Held deiner W Du bekommer L B
wiirfle mit de Du bekommst 1 i und 2 @. e
@ winfel- Wiirfle mit dem

Wiirfle mit dem

¥
i

Qo 0% 8
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\ ENDE DES SPIEI«? Vl

ALLE Bosewichte sind besiegt — die Helden gewinnen!
Gliickwunsch, ihr habt es geschafft die Dunklen
Michte in Schach zu halten! Macht weiter mit
SPIEL 5, 6ffnet die Schachtel und lest die darin

enthaltenen Regeln.

Die Bosewichte haben die Kontrolle iiber ALLE Orte
erlangt — die Helden verlieren!
Die Todesser werden immer allgegenwirtiger
und ihr seid noch nicht bereit, um mit SPIEL 5
fortzufahren. Baut das Spiel wieder wie zu Beginn
/1 der Runde auf und versucht es noch einmal! }\
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ZIEI DES SPIELS

Besiegt wie in den vorherigen Spielen
alle Bosewichte bevor sie die Kontrolle
uber alle Orte erlangen. Der letzte Bose-
‘ wicht, den ihr besiegen miisst, ist LORD
VOLDEMORT™,

hkh“:w:uw,__. .
2 e Ty et o

= :

3 Ortskarten (@)
Benutzt nur die Ortskarten aus SPIEL 5. Stapelt sie in der

Reihenfolge der abgebildeten Zahlen.
7 Dunkle-Kiinste-Karten (@)

Mischt alle Dunklen-Kiinste-Karten zusammen.

1 LORD-VOLDEMORT™-Karte (®)
Legt diese Karte OFFEN unter den '
Bosewicht-Stapel. S

2 Boésewicht-Karten (©)
Mischt alle restlichen Bésewicht-Karten zusammen
und legt sie verdeckt auf Lord Voldemort. Deckt die
obersten 3 Karten auf und legt sie auf die Felder

unter dem Bésewichit-Stapel.

10 HOGWARTS™-Karten (@)
Mischt alle HOGWARTS™-Karten. Deckt die obersten
6 Karten auf.

AUXFBAU

MATERIAL UND

Legt die Karten wie unten gezeigt auf den Spielplan.

Aktiver Bosewicht

Aktiver Bo:

Aktiver Bo:




VORBEREITUNG
Die Helden werden wie in SPIEL 3 und 4 vorbereitet.

SPIELABLAUF

Ein Zug verlauft in den gleichen vier Schritten wie
in den vorherigen Spielen.

SCHRITT 1: Deckt Dunkle-Kiinste-Karten auf und
fiithrt deren Ereignisse aus.

SREIMINIST Im dritten Ort, dem Zaubereiminis-
terium, spitzt sich der Kampf zu!
Sobald dieser Ort aufgedeckt wird,

miissen ALLE Helden sofort einen
M Spruch von der Hand abwerfen.
Wenn du keinen Spruch auf der
Hand hast, geschieht nichts.

SCHRITT h: Fihigkeiten des Bosewichts ausfiihren.
Mit der Riickkehr Lord Voldemorts werden die Bosewich-
te immer mutiger und waghalsiger. Ab SPIEL 5 werdet
ihr immer gegen drei Bosewichte gleichzeitig antreten.
Die LORD-VOLDEMORT™-Karte wird grammm=ms

offen unter den Bosewicht-Stapel '
gelegt. Sobald die letzte verdeckte
Bosewicht-Karte aufgedeckt wurde,
liegt er offen auf dem Spielplan. Somit .
wird auch seine Fiahigkeit aktiviert.
Hinweis: Das kann dazu fiihren, dass
ihr wahrend eines Zugs gleichzeitig die Bosewicht-
Fahigkeiten von vier Bosewichten ausfiihren miisst.
Bevor ihr bei Lord Voldemort ﬂ ablegen koénnt, miisst
ihr zuerst die anderen Bosewichte besiegen!

SCHRITT 5: HOGWARTS™-Karten ausspielen und
Helden-Aktionen ausfiihren.

SCHRITT 4: Beende deinen Spielzug.

A7
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\ ENDE DE-S SPIELS /

ALLE Bosewichte sind besiegt — die Helden gewinnen!
Gliickwunsch, ihr habt es geschafft, Lord
Voldemorts Pline zu vereiteln. Zumindest bis
jetzt... Macht euch bereit fiir noch gefihrlichere
Herausforderungen in SPIEL 6.

Die Bosewichte haben die Kontrolle iiber ALLE Orte
erlangt — die Helden verlieren!

Lord Voldemort hat es geschafft, die Zaubererwelt
zu erobern. Baut das Spiel wieder wie zu Beginn der
Runde auf und versucht es
/1 noch einmal! }\

—
O 06 A
HARRY POTTER, characters, names and related indicia are trademarks of © and ™ Warner Bros. Entertainment Inc.
Harry Potter Publishing Rights © JKR. (s16)
USAopoly is a trademark of Usaopoly, Inc. Invented and licensed by Forrest-Pruzan Creative.

KOSMOS Verlag, Pfizerstralie 5 — 7, 70184 Stuttgart
Tel.: +49 711 2191-0, Fax: +49 711 2191-199, info@kosmos.de, kosmos.de




i
4
1

ZIEI DES SPIELS

Besiegt wie in den vorherigen Spielen
alle Bosewichte bevor sie die Kontrolle
uber alle Orte erlangen. Der letzte Bose-
wicht, den ihr besiegen miisst, ist LORD
VOLDEMORT™,

Rl -
i [T

B

3 Ortskarten (@)
Benutzt nur die Ortskarten aus SPIEL 6. Stapelt sie in

der Reihenfolge der darauf abgebildeten Zahlen.
3 Dunkle-Kiinste-Karten (@)

Mischt alle Dunklen-Kiinste-Karten zusammen. .
1 LORD-VOLDEMORT™-Karte (&) QrCI

Sie ersetzt die LORD-VOLDEMORT ™-Karte aus SPIEL 5.
Legt diese Karte OFFEN unter den Bosewicht-Stapel.
2 Bosewicht-Karten (©)
Mischt alle restlichen Biosewicht-Karten zusammen
und legt sie verdeckt auf Lord Voldemort. Deckt die
obersten 3 Karten auf und legt sie auf die Felder
unter dem Béosewicht-Stapel.
10 HOGWARTS™-Karten (@)
Mischt alle HOGWARTS™.-Karten. Deckt die obersten
6 Karten auf. \ 2
9 Schwerpunkt-Karten (@) =
Diese ersetzen die Spielzugiibersicht iiber [
den Heldentafeln (siehe ndchste Seite).

o
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4— Offen ablegen |

Aktiver Bosewicht  Aktiver Bosewicht

Aktiver Bosewicht




VORBEREITUNG

Die ZAG-Ergebnisse sind da! Bereitet eure Helden dhn-
lich wie in den Spielen 3-5 vor. Ihr habt nun aber zusatz-
lich noch eine Fahigkeit des allgemeinen Zauberergrades.
Wahlt jeweils eine Schwerpunkt-Karte fiir euren Helden,
die euch zusitzlich zu eurer
Heldenkarte noch eine weitere
Fahigkeit verleiht. Wenn nicht
anders angegeben, konnt ihr
die Schwerpunkt-Fahigkeit nur
wiahrend des eigenen
Zugs verwenden. Legt

die Schwerpunkt-Karte
auf die Spielzugiibersicht
uber euren Spielertafeln.

SPIELABLAUF
Ein Zug verlduft in den gleichen vier Schritten wie in den
vorherigen Spielen.

SCHTRITT 1: Deckt Dunkle-Kiinste-Karten auf und

fithrt deren Ereignisse aus.

Erinnerung: Schaut immer auf dem Ort nach, wie viele
Karten ihr aufdecken miisst.

SCHRITT 2: Fihigkeiten des Bosewichts ausfiihren.
Wie in SPIEL 5, kimpft ihr gegen drei Bosewichte gleich-
zeitig. Ihr konnt selbst entscheiden, wie ihr die ﬂ auf die
Bosewichte verteilen wollt. Denkt daran, dass Lord Volde-
morts Fahigkeiten aktiviert werden, sobald er offen auf
dem Spielplan liegt und dass ihr ihn nicht angreifen konnt,
bevor ihr nicht die anderen Bésewichte besiegt habt!

SCHRITT 3: HOGWARTS™-Karten ausspielen und

Helden-Aktionen ausfiihren.

Denkt daran, eure neuen Schwerpunkt-Fahigkeiten zu
benutzen!

SCHRI'TT 4: Beende deinen Spielzug.

.
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ALLE Bosewichte sind besiegt — die Helden gewinnen!
Thr habt es geschafft, Lord Voldemort ein weiteres
Mal standzuhalten! Aber das wird ihn nicht lange
aufhalten. Macht euch bereit fiir die schwierigsten

Herausforderungen in SPIEL 7.

Die Bosewichte haben die Kontrolle iiber ALLE Orte
erlangt — die Helden verlieren!
Ihr habt dabei versagt, die Zaubererwelt zu
verteidigen. Baut das Spiel wieder wie zu Beginn

/]_' der Runde auf und versucht es noch einmal! }\
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Z1EL DES SPIELS

Zerstort alle Horkruxe, besiegt alle
Bosewichte und LORD VOLDE-
MORT™, bevor Sie die Macht iiber
alle Orte erlangen.

R e .
2 A VAL Y e R

= :

4 Ortskarten (@)
Benutzt nur die Ortskarten aus SPIEL 7. Stapelt sie in

der angegebenen Rethenfolge.

4 Dunkle-Kiinste-Karten (®)
Mischt alle Dunklen-Kiinste-Karten zusammen.

1 LORD-VOLDEMORT™-Karte ()
Sie ersetzt die LORD-VOLDEMORT ™-Karte aus SPIEL 6.
Legt diese Karte OFFEN unter den Bosewicht-Stapel.

1 HOGWARTS™-Karte (®)
Mischt alle HOGWARTS™.-Karten. Deckt die obersten

6 Karten auf.

4 Experten Helden-Karten (®)

Diese ersetzen die Heldenkarten aus SPIEL 3.
Legt sie tiber die Heldentafeln.

6 Horkrux-Karten (®) PRigy
Stapelt sie in der angegebenen Reihenfolge in b UTz
der Mitte des Spielplans (siehe unten und umseitig)

6 Horkrux-Plittchen (@) Rt
Lost die Pldttchen vorsichtig aus und entsorgt =SS
den Rahmen. Legt die Pldttchen neben den Spielplan.
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Legt die Karten wie unten gezeigt auf den Spielplan.

Aktiver Bosewich Aktiver Bosewicht

Aktiver Bo: h
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INFORMATIONEN DER HORERUX-KARTEN

@ Horkrux-Name

@ SPIEL-Zugehorigkeit &
Reihenfolge

©® Horkrux-Effekt

@ Zerstorung - Die Wiirfelergebnisse,
die ihr benétigt, um den Horkrux zu
zerstoren.

® Belohnung - Eine Zusatzfihig-
keit, die der Held bekommt, der den
Horkrux zerstort.

Bevor ihr Lord Voldemort angreifen und ﬂ bei thm ablegen konnt,

miisst thr zusdtzlich zum Sieg tiber die Bosewichte noch alle 6 Hor-

kruxe zerstoren. Ihr konnt jederzeit wahrend des Spiels versuchen,

einen Horkrux zu zerstoren. Ihr miisst nicht darauf warten, dass

Lord Voldemort erscheint, bevor ihr anfangt sie zu zerstoren.

VORBEREITUNG A

Ersetzt eure Helden-
karte aus SPIEL 3 mit
der neuen, machtigeren
Expertenversion eures
Helden. Denkt
daran, ihr fangt
trotzdem nur mit
den 10 Karten eu-
res Startdecks
an. Niemand £
hat gesagt,
dass es ein-
fach werden
wiirde.




SPIELABLAUF

Ein Zug verliauft in den gleichen vier Schritten wie in den vor-
herigen Spielen.

SCHRITT 1: Dunkle-Kiinste-Karten aufdecken und deren Ereig-
nisse ausfiihren.

SCHRITTY 2: Fiahigkeiten der Bosewichte und des Horkruxes
ausfithren.
Jeder Horkrux hat einen anderen Effekt auf das Spiel, der aus-
gelost wird, wenn bestimmte Voraussetzungen erfiillt sind. Viele
dieser Effekte werden wiahrend Schritt 3 ausgelost.

SCHRITT 3: HOGWARTS™-Karten ausspielen und Helden-Ak-
tionen ausfiihren.
Der Ablauf bleibt gleich, es kommt nur die Option dazu, einen
Horkrux zu zerstoren. Bevor ihr ﬁ bei Lord Voldemort ablegen
konnt, miisst ihr alle anderen Bosewichte besiegt und die 6 Hor-
kruxe zerstort haben.

HORKRUX ZERSTOREN

Um einen Horkrux zu zerstoren, miisst ihr zuvor
Karten erwerben und ausspielen, die es euch
ermoglichen Haus-Wiirfel zu werfen. Die ersten
Horkruxe werden schon von einem einzigen Symbol
zerstort; spater benotigt ihr dann
eine Kombination bestimmter Sym-
bole. Benutzt die vier Horkrux-Mar-
ker als Erinnerung welche Symbole bereits gewiir-
felt wurden. Wenn ein Wiirfelwurf benutzt wird, um
einen Horkrux zu zerstoren, diirfen die Helden den
eigentlichen Effekt des Symbols nicht nutzen.

.| Sobald alle Symbole geworfen wurden, die
benotigt werden, um den Horkrux zu zer-
storen, bekommt der aktive Held die Karte.
Dadurch bekommt er eine Fahigkeit, die er fiir den Rest
4 des Spiels nutzen kann (auch im gleichen Zug, in dem er
die Karte erhalten hat).

Hinweis: Horkrux-Karten sind offen aufeinander gestapelt. Sobald
ein Horkrux zerstort wurde, wird der nichste sofort aktiviert.

D bekommst 1 @) und 1
o

Wiirfle

Beispiel: Das Tagebuch ist der aktive Horkrux. Du spielst PRO-
FESSOR MCGONAGALL™ und verlierst durch den Effekt des
Horkruxes auf den Verbiindeten 1 . Du wiirfelst mit dem GRYF-
FINDOR™-Wiirfel eine l und entscheidest dich dafiir, diesen Wurf
einzusetzen, um das Tagebuch zu zerstoren (anstelle dass alle Helden
eine Karte ziehen). Du erhdltst die Horkrux-Karte. Wenn du nun zwei
ode.rmehr Verbiindete in deinem Zug spielst, erhdlt irgendein Spieler
2

Der Ring wird nun sofort der aktive Horkrux. Wenn thr nun zwei oder
mehr ﬂ bei einen Bisewicht ablegt, verliert der aktive Held 2 @@

SCHRITT 4: Beende deinen Spielzug.

Y.
ENDE DES SPIELS
Die Horkruxe sind zerstort und ALLE Bose-
wichte wurden besiegt — die Helden gewinnen!
Feiert! Ihr habt Lord Voldemort besiegt und die
Sicherheit der Zaubererwelt bewahrt.

Wenn ihr SPIEL 1 mit einem héoheren Schwierigkeitsgrad

spielen wollt, dann stapelt ALLE Lord-Voldemort™-Karten

(in der Reihenfolge SPIEL 5, 6 & 7) offen unter den
Baésewicht-Stapel.

Um die Schwierigkeitsstufe eines Spiels zu erhohen, beginnt
mit 1 oder 2 @) auf dem ersten Ort oder legt immer 1 & auf
Jjeden Ort, wenn er neu aufgedeckt wird.

Die Bosewichte haben die Kontrolle tiber ALLE
Orte erlangt — die Helden verlieren!

Lord Voldemort hat Hogwarts eingenommen und die

Zaubererwelt erobert. Baut das Spiel wieder wie zu

Beginn der Runde auf und versucht es noch einmal!

Flir eine einfachere Variante des finalen Spiels, konnt ihr
auch die Horkrux-Karten weglassen. Packt sie wieder zurtick

in die Schachtel. Lord Voldemort darf trotzdem erst ﬁ er-
AL halten, wenn alle anderen Bosewichte besiegt sind.

I
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