
ZIEL DES SPIELS
Besiegt wie in den vorherigen Spielen 
alle Bösewichte bevor sie die Kontrolle 

über alle Orte erlangen. Der letzte Böse-
wicht, den ihr besiegen müsst, ist LORD 

VOLDEMORT™.

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s16)
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Deckt jeden Zug eine 

zusätzliche Dunkle- 

Künste-Karte auf.

ALLE Helden dürfen ihren Ab-

lagestapel nach einem Gegen-

stand durchsuchen und diesen 

auf die Hand nehmen.

Entfernt 2  vom  

aktuellen Ort.

BÖSEWICHT
BELLATRIX LESTRANGE
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™ SPIEL 6

BÖSEWICHT
PETER PETTIGREW

SPIEL 3

7

Der aktive Held muss 

die oberste Karte seines 

Nachziehstapels aufdecken. 

Ist der Wert dieser Karte  

1   oder mehr, dann muss 

er diese Karte abwerfen und  

1  auf den aktuellen  
Ort legen. 

ALLE Helden dürfen ihren Ab-

lagestapel nach einem Spruch 

durchsuchen und diesen auf die 

Hand nehmen. 

Entfernt 1  vom aktuellen Ort.

Helden können  
keine  bekommen.

ALLE Helden bekommen 3 . 
Entfernt 2  

vom aktuellen Ort.

BÖSEWICHT
FENRIR GREYBACK
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SPIEL 6

ORT
FUCHSBAU
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SPIEL 6

2  von 3

Deckt jeden Zug  
2 Dunkle-Künste-Karten  

auf.

ORT
NOKTURNGASSE
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SPIEL 6

1  von 3

Deckt jeden Zug  
1 Dunkle-Künste-Karte  

auf.
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HOGWARTS™

SPIEL 6

HORACE SLUGHORN

ALLE Helden wählen: 
Du bekommst 1  oder 1 .

6
Würfle mit dem          

      Würfel.
™

CONFUNDO!

3

Du bekommst 1 .

Wenn du bei jedem Bösewicht 
mindestens 1   ablegst, darfst du 

1  vom Ort entfernen. 

SPIEL 5

FAWKES  
DER PHÖNIX

Wähle:

Du bekommst 2  oder  
ALLE Helden  

bekommen 2 .
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™

SPIEL 2

INCENDIO! 

Du bekommst 1 .  
Ziehe eine Karte.
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SPIEL 1
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HOGWARTS™
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HOGWARTS™

SPIEL 5

ZAGS
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Du bekommst 2 .

Wenn du zwei oder mehr  
Sprüche ausspielst, bekommst  

du zusätzlich  
1  und 1 .

SPIEL 6

ZAUBERTRÄNKE FÜR 
FORTGESCHRITTENE
ALLE Helden bekommen 2 .  

Helden, die dann ihr Maximum an 
 erreicht haben, bekommen 

1  und ziehen eine Karte.
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❶ ❷

❹

❸

Die Helden gewinnen!

 
= ALLE Helden verlieren 1 .

 = Legt 1  auf den aktuell. Ort.

 = Entfernt 1  von allen 

  Bösewichten.

  = ALLE Helden müssen eine 

  Karte abwerfen.

Es dürfen keine  bei Lord Volde-

mort abgelegt werden, bevor nicht 

alle anderen Bösewichte besiegt sind.

Würfelt mit dem          

      Würfel.
™

BÖSEWICHT
LORD VOLDEMORT

SPIEL 6

15

™
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NEU!

NEU!

Einmal pro Zug darfst du 2 Sprüche abwerfen. Dadurch erhalten ALLE Helden 1  und  
ziehen eine Karte.

ZAUBERKUNST SPIEL 6SCHWERPUNKT

Wenn du mindestens jeweils 1 Verbündeten, Gegenstand und Spruch ausgespielt hast, bekommt ein Held deiner Wahl 1   und 1 . 

ZAUBERTRÄNKE SPIEL 6SCHWERPUNKT

Ein kooperatives Deck-Building-Spiel

 3 Ortskarten (❶)
Benutzt nur die Ortskarten aus SPIEL 6. Stapelt sie in 
der Reihenfolge der darauf abgebildeten Zahlen.

 3  Dunkle-Künste-Karten (❷)
Mischt alle Dunklen-Künste-Karten zusammen.

 1 LORD-VOLDEMORT™-Karte (❸)
Sie ersetzt die LORD-VOLDEMORT ™-Karte aus SPIEL 5. 
Legt diese Karte OFFEN unter den Bösewicht-Stapel.

 2 Bösewicht-Karten (❸)
Mischt alle restlichen Bösewicht-Karten zusammen 
und legt sie verdeckt auf Lord Voldemort. Deckt die 
obersten 3 Karten auf und legt sie auf die Felder 
unter dem Bösewicht-Stapel.  

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

 9 Schwerpunkt-Karten (❺)
Diese ersetzen die Spielzugübersicht über 
den Heldentafeln (siehe nächste Seite).
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Legt die Karten wie unten gezeigt auf den Spielplan.

Offen ablegen

Aktiver Bösewicht Aktiver Bösewicht Aktiver Bösewicht



SpielablauF 
Ein Zug verläuft in den gleichen vier Schritten wie in den 
vorherigen Spielen.

SCHTRITT 1: Deckt Dunkle-Künste-Karten auf und 
führt deren Ereignisse aus.

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

SCHRITT 2: Fähigkeiten des Bösewichts ausführen.
 Wie in SPIEL 5, kämpft ihr gegen drei Bösewichte gleich-
zeitig. Ihr könnt selbst entscheiden, wie ihr die  auf die 
Bösewichte verteilen wollt. Denkt daran, dass Lord Volde-
morts Fähigkeiten aktiviert werden, sobald er offen auf 
dem Spielplan liegt und dass ihr ihn nicht angreifen könnt, 
bevor ihr nicht die anderen Bösewichte besiegt habt!

SCHRITT 3: HOGWARTS™-Karten ausspielen und 
Helden-Aktionen ausführen.

Denkt daran, eure neuen Schwerpunkt-Fähigkeiten zu 
benutzen! 

SCHRITT 4: Beende deinen Spielzug.

VORBEREITUNG
Die ZAG-Ergebnisse sind da! Bereitet eure Helden ähn-
lich wie in den Spielen 3–5 vor. Ihr habt nun aber zusätz-
lich noch eine Fähigkeit des allgemeinen Zauberergrades. 
Wählt jeweils eine Schwerpunkt-Karte für euren Helden, 
die euch zusätzlich zu eurer 
Heldenkarte noch eine weitere 
Fähigkeit verleiht. Wenn nicht 
anders angegeben, könnt ihr 
die Schwerpunkt-Fähigkeit nur 
während des eigenen 
Zugs verwenden. Legt 
die Schwerpunkt-Karte 
auf die Spielzugübersicht 
über euren Spielertafeln.

Einmal pro Zug darfst du einen Gegenstand abwerfen, um 
deinen Nachziehstapel nach einer Karte mit einem Wert 

von 5 oder weniger   zu durchsuchen und diese auf die 
Hand zu nehmen. Mische danach deinen Nachziehstapel.

SPIEL 6VERWANDLUNG
SCHWERPUNKT

HARRY POTTER™

HELD

Wenn zum ersten Mal in einem 
Zug  vom aktuellen Ort 
entfernt wird, erhält ein 
Held deiner Wahl 1 .

SPIEL 3
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HOGWARTS™

❺

Ende des Spiels
ALLE Bösewichte sind besiegt – die Helden gewinnen!
Ihr habt es geschafft, Lord Voldemort ein weiteres 
Mal standzuhalten! Aber das wird ihn nicht lange 

aufhalten. Macht euch bereit für die schwierigsten 
Herausforderungen in SPIEL 7.

Die Bösewichte haben die Kontrolle über 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!

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, Pfizerstraße 5 – 7, 70184 Stuttgart
Tel.: +49 711 2191-0, Fax: +49 711 2191-199, info@kosmos.de, kosmos.de


