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SPIELIDEE 

In diesem Spiel taucht ihr ein in die magische Welt von Harry Potter. Erkundet die uralten Gemiiuer von Hogwarts, streift durch die 
Winke�asse und besucht viele weitere verzauberte Orte! Harry Potters Abenteuer erwarten euch hier. 

Ihr konnt ein ganzes Jahr an der Schule fur Hexerei und Zauberei verbringen und euch auj die Jagd nach begehrten Punkten fur den 
Hauspokal machen. Oder aber ihr stellt euch der grojen Herausjorderung von Voldemorts Ruckkehr und hindert den Dunklen Lord 

und seine Todesser daran, die gesamte magische Welt zu erobern. 

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 Spielfi.guren • 8 Standfiige • 5 Wiirfel • 1 Aufbewahrungsbeutel • diese Spielanleitung 

INHALTSVERZEICHNIS 

DAS HAUPTSPIEL ,,EIN JAHR IN HOGWARTS" 3 Ill . WEITERE SPIELKONZEPTE 

I. SO WIRD GESPIELT DIE WEITEREN KARTEN 9 

SPIELVORBEREITUNG 4 TRANK- UNO ZAUBERKARTEN 9 

DIE CHARAKTERBOGEN 4 DUELLKARTEN 9 

SPIELABLAUF 5 EREIGNISKARTEN 9 

SPIELZUG 5 FLOHPULVER 9 

DIE FELDER AUF OEM SPIELPLAN 5 PORTSCHLUSSEL 9 

DER SPIELPLAN IM DETAIL 6 GEGENSTANDE 9 

II. HAUSPOKAL-PUNKTE VERDIENEN IV. DIE KAMPFE

MISSIONEN ERFULLEN 8 KAMPF GEGEN EINEN GEGNER 10 

PRUFUNGEN BESTEHEN 8 KAMPF GEGEN EINEN MITSPIELER 11 

AKTIONSKARTEN AUFDECKEN 9 V. EIN QUIDDITCH-MATCH SPIELEN 12 

QUIDDITCH-MATCHES GEWINNEN 9 SPIELVARIANTE: VOLDEMORTS RUCKKEHR 14 
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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 <lurch die Gange von Hog­
warts. Lest dabei fleiisig cure Schulbucher und besteht die Priifungen oder trefft 
euch zu einem Kraftemessen auf dem Quidditch-Feld. Aufserdem warten an jeder 
Ecke Uberraschungen und Missionen, die es zu erfollen gilt. Denn nur wer am 
Ende des Jahres die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt den Hauspokal! 

Spielt als cure Lieblingscharaktere, tretet gegeneinander an und begleitet Harry 
Potters ganze Geschichte von Anfang bis Ende. Die Missionen !assen 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 cure Spieldauer euren Wunschen anpassen. Egal, ob ihr cine schnelle 
Pattie spielen, das klassische Spiel geniefsen oder euch in ein langes Abenteuer 
sturzen wollt - wahlt einfach cine 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. 

3 

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 cine 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
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Spiele Quidditch, um mehr Punkte for den Hauspokal zu verdienen. Jedes Match, 
das du gewinnst, bringt dir 40 Punkte ein. 
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