Z1E1L, DES SPIELS

| Schliefit wie in den vorherigen Spielen alle
Begegnungen erfolgreich ab und besiegt
alle Bosewichte und Kreaturen, bevor sie
die magischen Orte unter ihre Kontrolle
bringen.

3 Ortskarten (@) Nehmt nur die Karten aus Box 3
der Erweiterung und stapelt sie in der Reihenfolge
der Zahlen.

8 Dunkle-Kiinste-Karten (@) Mischt alle
Dunkle-Kiinste-Karten zusammen.

3 Begegnungskarten (@) Verwendet nur diese
Begegnungskarten. Stapelt sie in der Reihenfolge
der Zahlen.

4 Kreatur-Karten (@) Mischt sie mit der Karte
Dolores Umbridge™ aus dem Basis-Spiel und 7 weiteren
Bosewicht-/Kreatur-Karten, die ihr verdeckt zieht.
Bildet einen Stapel und legt die LORD-VOLDEMORT™.-
Karte aus Spiel 7 aufgedeckt darunter.

8 HOGWARTS™-Karten (®) Mischt alle
HOGWARTS™.Karten zusammen.

5 Patronus-Karten (®) (siehe unten)
Diese Karten sind bestimmten Helden zugeordnet
Sie ersetzen die Schwerpunkt-Karten iiber eurer
Heldentafel.

MATERIAL UND AUFBAU

Verteilt die Karten wie in den bisherigen Spielen.

VORBEREITUNG

Wie die Startkarten gehéren auch
die Patronus-Karten zu einem
speziellen Helden, den ihr auf dem
Banner in der Mitte erkennen konnt.

Leg deine Helden-Karte

und die dazugehorige
Patronus-Karte uiiber deiner
Heldentafel ab. Wenn du
mochtest, kannst du auch
einen Schwerpunkt statt
eines Patronus wihlen, aber
du musst dich fiir eine Karte
entscheiden.




HARRYS PATRONUS

Harrys Patronus schiitzt einen o msua&“( g
anderen Helden davor, betiubt 7 Ea

zu werden. Der Held, auf den
diese Fahigkeit angewendet
wird, setzt sein @ auf 2. Er
kann in diesem Zug kein @
mehr freiwillig abgeben.

Beispiel: Wenn der aktive Held
von Harrys Patronus vor der Be-
taubung durch ein Dunkle-Kiins-
te-Ereignis geschiitzt wurde, Der akitive Held i,
MUSS der aktive Held bei einem | “hsiyoterwir
Zentauren einen Spruch abwer-
fen, weil er in diesem Zug kein

@ mehr verlieren darf.

SPIELABLAUF
Das Spiel verlauft in den gleichen 4 Schritten wie die vor-
herigen Spiele.

SCHRITT 1: Dunkle-Kiinste-Karten aufdecken und Begeg-
nungskarte anschauen, Ereignisse bzw. Effekte ausfithren
Um die erste Begegnung abzuschlielen, miisst ihr wiirfeln.
Sowohl Rons als auch Lunas Patronus erlauben es ihnen,
zu wiirfeln, ohne eine HOGWARTS™-Karte einzusetzen.
Wenn Luna allerdings durch ein Ereignis oder einen an-
deren Effekt gezwungen wird, eine Karte abzuwerfen, und
sie wirft einen Spruch ab, darf sie dafiir NICHT mit dem
'“Wiirfel wiirfeln.

SCHRITT A:
Fahigkeiten der Kreaturen und Bosewichte ausfithren

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

SCHRITT 4: Beende deinen Spielzug
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ENDE DES SPIELS

ALLE Bosewichte und Kreaturen sind besiegt — die
Helden gewinnen!
Gliickwunsch, ihr seid Experten in der Pflege
magischer Geschopfe! Macht weiter mit Box 4,
offnet die Schachtel und lest die Regeln.

Die Bosewichte und Kreaturen haben die Kontrolle
uber ALLE Orte erlangt — die Helden verlieren.
Thr miisst nachsitzen! Baut das Spiel wieder wie zu
Beginn der Runde auf und versucht es noch einmal.
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