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it,,,, In dies em Spiel taucht ihr ein in die magische Welt von Harry Potter. Erkundet die uralten Gemiiuer von Hogwarts, streift durch die �f,,,'
�:' 

Winke�asse und besucht viele weitere verzauberte Orte! Harry Potters Abenteuer erwarten euch hier. ;;:r::: 
1U,/1t•· (fiX!1_(:' ,��- Ihr konnt ein ganzes Jahr an der Schule fur Hexerei und Zauberei verbringen und euch auj die Jagd nach begehrten Punkten fur den �''!"\
,;.:t Hauspokal machen. Oder aber ihr stellt euch der grojen Herausjorderung von Voldemorts Ruckkehr und hindert den Dunklen Lord �•J
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'::;':; und seine Todesser daran, die gesamte magische Welt zu erobern. �\.
fllli!• •. d: ·1• •. W 

.,f\f.j;; - • �- fj,; 
�)W .. q, · ,, '.'flf " '\IIJ. , :r ., J) :r. · 1r,- :� �,. ,, ,,o;ai,, • · ' · ti9--_ :l, m I_P:>!>" "f._-_·" ... 1Ci, ___ c_c __ o -----, If gou. f U1!" ttf}J, "' 14- .,,,, } ·,-:.11 , 1¥. 

- :.r '� • � (..• :.. r:. :· ( 'fr t .. r ftY.t-,t 'iJI ': l -�· UI tf, ,._. - f )' "' . ' -);, . .,�,,�.�--;·' ":,.:
..,.
�.;..;,:;.;..;.�__,;�&:-�!ilB�li!!.....a���-....a...1..il��.=i-Z��·-:,:''·�'�--:��_,:;,.�.,,;;;_�....1.,""1;

....__..�";i;..·: ...... �--· _ ..... _ ... �i -�•�·,..-�_;;-·•,.--)iaiW, , i4'a1 

.:t! ,iu,i 
14#,l\,, 
�!.,ii tc(CI 

••IU')>·. 

'_;.,i.Jl 

1'1l\f1 
:.Wmo 

SPIELMATERIAL 

1 Haupt-Spielplan • 3 weitere Spielplane • 210 normalgroge Katten (Aktions-, Buch-, Duell-, Ereignis-, Kampf-, Quidditch-, Trank­

und Zauberkarten) • 30 groge Missionskarten • 30 Gegenstandsplattchen • 6 Todesser-Plattchen • 60 Hauspokal-Punkte-Plattchen 

20 Flohpulver-Plattchen • 10 Portschliissel-Plattchen • 32 Quidditch-Plattchen • 70 LP-Plattchen • 9 doppelseitige Charakterbogen 

15 Aufsteller als Spielfiguren • 8 Standfiige • 5 Wiirfel • 1 Aufbewahrungsbeutel • diese Spielanleitung 
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DAS HAUPTSPIEL ,,EIN JAHR IN HOGWARTS" 

1. ZIEL DES SPIELS

Ihr schlupft in die Rollen von Schulerinnen und Schulern der Hauser Gryffindor, 
Ravenclaw, Hufilepuff und Slytherin und verbringt ein Jahr an der beriihmtesten 
Zauberschule der Welt. Reihum wurfelt ihr und lauft durch die Gange von Hog­
warts. Lest dabei fleiisig eure Schulbucher und besteht die Priifungen oder trefft 
euch zu einem Kraftemessen auf dem Quidditch-Feld. Aufserdem warten an jeder 
Ecke Oberraschungen und Missionen, die es zu erfollen gilt. Denn nur wer am 
Ende des Jahres die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt den Hauspokal! 

Spielt als eure Lieblingscharaktere, tretet gegeneinander an und begleitet Harry 
Potters ganze Geschichte von Anfang bis Ende. Die Missionen lassen euch Harrys 
Abenteuer hautnah miterleben. Die ersten zehn Missionen entsprechen den Ereig­
nissen der ersten drei Bucher und Filme. Die nachsten zehn Missionen stellen die 
Handlung des vierten und des fonften Buchs und Films dar. In den letzten zehn 
Missionen erlebt ihr die Geschichte der zwei letzten Bucher und drei letzten Filme. 

2. SPIELLANGE WAHLEN

Ihr konnt eure Spieldauer euren Wunschen anpassen. Egal, oh ihr eine schnelle 
Partie spielen, das klassische Spiel genidsen oder euch in ein langes Abenteuer 
sturzen wollt - wahlt einfach eine der folgenden Optionen: 

.. -�· --
Das Spiel endet, Das Spiel endet, Das Spiel endet, 

sobald einer von euch sobald einer von euch sobald einer von euch 
mindestens I Mission mindestens 2 Missionen mindestens 3 Missionen 

erfollt und 210 Punkte erfollt und 260 Punkte erfollt und 320 Punkte 
verdient hat. verdient hat. verdient hat. 

3. SPIELMODUS WAHLEN

Harry Potter - Ein Jahr in Hogwarts !asst sich in zwei verschiedenen Schwierigkeits­
stufen spielen: Zauberschiiler oder Erfahrene Zauberer . Fur den Anfang emp­
fehlen wir euch, als Zauberschuler zu spielen. Sobald ihr das Spiel etwas besser 
kennt, konnt ihr als Erfahrene Zauberer antreten. Als Erfahrene Zauberer musst 
ihr zusatzlich zu den Bedingungen oben an mindestens einem Quidditch-Match 
teilnehmen, um das Spiel gewinnen zu konnen. 

Normalerweise sammelt jeder seine Hauspokal-Punkte for sich, doch ihr konnt 
auch entweder alle zusammen ein Team bilden oder euch in Teams mit jeweils 
2 oder 3 Spielern aufteilen. Dann spielt ihr im Team-Modus und musst zusam­
menarbeiten, um Missionen zu erfollen und Hauspokal-Punkte zu verdienen. 

Falls du einmal alleine spielen mochtest, ist der Solo-Modus etwas for dich. 
Dabei kannst du sowohl als Zauberschuler oder als Erfahrener Zauberer antreten. 
In diesem Modus gewinnst du das Spiel, wenn du die notige Punktzahl erreichst, 
ohne vorher alle deine Lebenspunkte verloren zu haben. 

Im weiteren Verlauf sind die jeweiligen Sonderregeln wie oben farbig markiert. 
Wenn ihr also einen anderen Modus spielt, konnt ihr diese Regeln uberspringen. 

4. HAUSPOKAL-PUNKTE VERDIENEN

Im Laufe cures Schuljahrs habt ihr vier Moglichkeiten, Hauspokal-Punkte zu 
verdienen: 

I) Missionen erfiillen
Zu Beginn des Spiels erhalt jeder von euch mehrere Missions­
karten. Wenn du eine dieser Missionen erfollst, verdienst du je
nach Herausforderung zwischen 40 und 300 Punkte.

2) Priifungen bestehen
Begib dich mit dem richtigen Buch in eines der sechs Klassen­
zimmer, um Prufungen zu bestehen. Dadurch verdienst du 
zwischen 5 und 20 Punkte for den Hauspokal. 

3) Aktionskarten aufdecken
Diese Karten stecken voller Dberraschungen und 
konnen dazu fohren, dass du Punkte erhaltst oder 
verlierst. 

4) Quidditch-Matches gewinnen
Spiele Quidditch, um mehr Punkte for den Hauspokal zu verdienen. Jedes Match, 
das du gewinnst, bringt dir 40 Punkte ein. 
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I. SO WIRD GESPIELT

1. SPIELVORBEREITUNG

1. Wahlt gemeinsam die Spiellange und den Spielmodus ( siehe Seite 3).

2. Legt alle vier Spielplane auf den T isch, sodass ihr sie gut erreichen konnt. Legt dabei Spielplan I und 2 links an
den Haupt-Spielplan an (siehe Seite 6). Den Quidditch-Spielplan legt ihr beliebig daneben.

3. Verteilt die Gegenstandsplattchen 00 mit dem Bild nach oben zufallig auf alle Felder mit einer Rosette•=
18 Gegenstandsplattchen kommen auf den Haupt-Spiel plan, 3 auf Spiel plan I und 9 auf Spiel plan 2.

4. Nur Erfahrene Zauberer / Team-Modus: Verteilt die 6 Todesser-Plattchen auf beliebige Schlossti.irme .

5. Sortiert die Katten nach ihrer Art in einzelne Stapel. Mischt alle Kartenstapel bis auf die
.----

Kampfkarten und legt sie verdeckt neben den Haupt-Spielplan.

6. Jetzt wahlt ihr eure Charaktere aus. 1hr seid Schuler von Hogwarts, also sucht sich jeder
einen dieser Charakterbogen aus. Dann nehmt ihr euch jeweils:

+ I Flohpulver-Plattchen (2 im Modus Zauberschi.iler ),

+ I Portschli.issel-Plattchen,

+ so viele Zauber-, Trank- und Buchkarten, wie auf dem Charakterbogen steht,

+ so viele Lebenspunkt-Plattchen ( das sind die runden Plattchen rnit dem Herz), wie auf
dem Charakterbogen hell markiert sind.

7. Jetzt stellt ihr eure Spielfiguren alle auf das Startfeld am Eingang von Hogwarts und erhaltet jeweils 5 zufallige
Missionskarten ( oder 3 Missionskarten bei mehr als 6 Spielern), die ihr vor euren Mitspielern geheim haltet.

2. DIE CHARAKTERBOGEN

Auf deinem Charakterbogen siehst du die Werte und Spezialfahigkeiten deines Charakters. Aulserdem hast du hier Platz, 
um deine Hauspokal-Punkte, deine Gegenstande und deine Lebenspunkte (LP) abzulegen. Im Laufe des Spiels kann dein 
Charakter immer starker werden, wenn du Karten ziehst und auf verschiedenen Feldern des Spielplans zusatzliche LP erhaltst. 

l¾nn die Augenzabl eines gegneriscben 
Wuifels im Kampf grojer oder gleicb 
diesem ITTrt ist, verlierst du 1 LP �- 11,,,,_ f ottH

Deine Spezialfiihigkeit 
wabrend deiner Zuge. 

Lege bier deine 
Hauspokal-Punkte ab. 

---

Angriffs­
resistenz 

Ziehe 2 Zauber statt 1, wenn du

f . Zauberfeld landest. 
au emem 

'40[ttf-?un te

�·� 

Lege bier deine Lebenspunkte ab. Harry 
Potter beginnt zum Beispiel mit 7 LP 

Anzabl der 
Angri_ffswu,jel 

So viele Wuifel darjst du 
bei Angriffen weifen. 

Deine Spezialfiihigkeit 
wabrend eines Kampfes. 

So viele Karten ziebst du zu 
Beginn des Spiels. 

Lege bier deine 
Gegenstandsplattcben ab 
( maximal 6 erlaubt ). 
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3. SPIELABLAUF

Der Jiingste von euch beginnt das Spiel. Ihr seid dann nacheinander im Uhrzeiger­
sinn am Zug. Das Spiel endet sofort, sobald einer von euch so viele Missionen
erfiillt und Hauspokal-Punkte verdient hat, wie ihr bei der Spielvorbereitung
festgelegt habt. Wer das erreicht hat, gewinnt das Spiel und damit den Hauspokal.

4. SPIELZUG

Wenn du am Zug hist, nimmst du 2 Wiirfel und wirfst sic. Dann laufst du mit
deiner Spielfigur genau so viele Schritte weit in cine beliebige Richtung, wie die
beiden Wiirfel anzeigen. Dabei kannst du jedes Feld nur ein Mal betreten. Falls du
also umkehren mochtest, musst du warten, bis du wieder am Zug hist.
Meistens musst du genau so viele Schritte laufen, wie deine Wiirfel anzeigen. Wenn
dein Weg allerdings den einer anderen Spielfigur kreuzt, musst du stehen bleiben
und gegen den Spieler antreten ( siehe Kampf gegen einen Mitspieler auf Seite 11 ). Diese
Regel gilt auch, wenn du als Erfahrener Zauberer oder im Team-Modus auf einen
Todesser triffst. Deine iibrigen Schritte verfallen dann.
Du darfst deine Bewegung in den folgenden Situationen freiwillig vorzeitig been­
den und stehen bleiben, deine iibrigen Schritte verfallen dann:
I. Du darf st auf einem Feld stehen bleiben, auf dem du cine Mission erfiillen

kannst ( siehe Missionen eifiillen auf Seite 8).
2. Du darfst auf einem der 18 Schlosstiirme stehen bleiben ( siehe rechts ).

Sobald du deinen letzten Schritt gemacht hast, schaust du dir das Feld an, auf dem
du gelandet hist, und fiihrst die Aktion dieses Feldes durch. Anschliegend ist der
Nachste am Zug und wirft die Wiirfel.

5. DIE FELDER AUF OEM SPIELPLAN

Ihr kennt nun die wichtigsten Regeln fiir cure Bewegungen wahrend des Spiels.
Hier folgen Details zu den verschiedenen Feldern. Ihr miisst sic nicht jetzt sofort
lesen, es reicht auch, wenn ihr hier wahrend des Spiels nachschlagt, wenn ihr das
erste Mal auf einem solchen Feld landet. Fiir einen Oberblick iiber die Spielplane
konnt ihr auch die folgende Doppelseite aufschlagen.
Gegenstandsfelder :$:
Wenn du auf oder iiber ein Gegenstandsf eld ziehst, auf dem Gegenstande lie gen,
nimmst du dir beliebige davon und legst sic auf deinen Charakterbogen. Dann
setzt du deine Bewegung fort. Du kannst maximal 2 Gegenstande pro Zug neh­
men und insgesamt maximal 6 Gegenstande auf deinem Bogen liegen haben. Falls
du einen Gegenstand nehmen mochtest, aber bereits 6 Gegenstande hast, kannst
du ihn gegen einen von deinem Bogen eintauschen.
Geheimgange !;I 
Einige Felder im Schloss sind durch Geheimgange mit Feldern in Hogsmeade auf
Spielplan 2 verbunden. Du kannst zum anderen Ende des Geheimgangs laufen,
ohne einen Schritt zu verbrauchen, und deine Bewegung dort fortsetzen. Die
kleine Ziffer am Symbol verrat dir, wo das andere Ende des Geheimgangs liegt.
Gemeinschaftsraume
Ziehe 1 Aktions-, Buch-, Trank- oder Zauberkarte oder schlage einem anderen
Spieler vor, einen Gegenstand zu tauschen. (Der Tausch kann abgelehnt werden.)

Klassenzimmer
Ziehe 1 Zauberkarte, wenn du auf ,.Zauberkunst", "Verwandlung" oder ,.Vertei­
digung gegen die dunklen Kiinste" landest. Ziehe 2 Trankkarten, wenn du auf
.. Zaubertranke", ,.Krauterkunde" oder ,.Pflege magischer Geschopfe" landest. Au­
gerdem kannst du Buchkarten im richtigen Klassenzimmer abgeben, um Punkte
fiir den Hauspokal zu verdienen ( siehe Priifungen besteben auf Seite 8).

Quidditch-Feld
Sobald du dieses Feld betrittst, endet deine Bewegung (iibrige Schritte verfallen).
Fordere einen Mitspieler zu einem Quidditch-Match heraus (siehe Seite 12).
Stattdessen kannst du mit einem Portschliissel zum Friedhof von Little Hangleton
reisen (siehe Portscblussel auf Seite 9). In diesem Fall findet kein Quidditch-Match
statt. Am Ende deines Zugs kehrst du zum Quidditch-Feld zuriick.

Schlosstiirme •
Hier darfst du deine Bewegung freiwillig beenden, auch wenn du noch Schritte
iibrig hast. Von einem Schlossturm aus kannst du ein Flohpulver-Plattchen be­
nutzen, um auf Spiel plan 2 zu reisen ( siehe Flobpulver auf Seite 9). Am Ende deines
Zugs kehrst du dann zu demselben Turm zuriick.

Weitere Felder
+ Zauber- 0, Trank- «I oder Buchfelder e: Ziehe cine Karte vom entspre­

chenden Stapel auf die Hand.
+ Ereignis- {f!) oder Aktionsfelder 0: Decke cine Karte vom entsprechenden

Stapel auf und fiihre sic sofort aus. Ereigniskarten wirken sich auf alle aus,
Aktionskarten nur auf dich selbst.

+ Duellfelder e: Decke cine Duellkarte auf und tritt gegen den Gegner auf der
Karte an ( siehe Duell auf Seite 10).

+ LP-Felder: Du erhaltst so viele Lebenspunkte wie auf dem Feld angegeben.
+ Hagrids Hiitte: Ziehe 1 Trank- und 1 Zauberkarte.

BEISPIEL FUR EINEN SPIELZUG 

Du beginnst als Harry Potter auf dem Startfeld am Eingang von Hogwarts.
Du wiirfelst zwei Fiinfen und darfst 10 Felder weit laufen. Als Erstes betrittst
du das Feld mit den zwei Handen. Von hier kannst du entweder rechts ins
Schloss oder links in die Winkelgasse lauf en. Du wahlst das Schloss und lauf st
iiber das Feld mit dem Hogwarts-Banner hinweg zum Uhrenturm.
Hier kannst du wie auf jedem Schlossturm entscheiden, stehenzubleiben
und mit einem deiner Flohpulver-Plattchen auf Spielplan 2 zu reisen. Doch
du beschliegt, nach unten abzubiegen und weiterzulaufen. Auf deinem Weg
zum Hufilepu.ff-Gemeinschaftsraum iiberquerst du die meisten Felder ohne
E.ffekt, nur auf dem Gegenstandsfeld sarnmelst du den Gegenstand ein und
laufst weiter. Am Hufilepu.ff-Gemeinschaftsraum angelangt entscheidest du
dich fiir den Weg nach oben und beendest deine Bewegung schlieglich nach
10 Schritten auf einem Zauberfeld.
Normalerweise diirftest du nun 1 Zauberkarte ziehen. Dank der Spezialfahig­
keit auf Harrys Charakterbogen darfst du aber sogar 2 Zauberkarten ziehen.
Danach ist der nachste Spieler am Zug.
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