
❺

Jedes Mal, wenn du einen Gegenstand ausspielst, darfst du 
die oberste Karte deines Nachziehstapels anschauen und 

dich entscheiden, ob du die Karte dort lassen oder  
abwerfen möchtest.

WAHRSAGEN SPIEL 6

SCHWERPUNKT
HARRY POTTER™

HELD

SPIEL 7

Wenn zum ersten Mal in einem 
Zug  vom aktuellen Ort 
entfernt wird, bekommen  
bis zu zwei Helden deiner  

Wahl 1 .

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s16)

HOGWARTS™

HARRY

ALOHOMORA!

Du bekommst 1 . 

SPIEL 1

HARRY

ALOHOMORA!

Du bekommst 1 . 

SPIEL 1

HARRY

UNSICHTBARKEITSUMHANG
Du bekommst 1 .

Wenn du diese Karte auf der Hand hast, 
kannst du nicht mehr als 1  durch 
eine Dunkle-Künste-Karte oder einen 

Bösewicht verlieren.

SPIEL 1

HARRY

FEUERBLITZ

Du bekommst . 

Wenn du einen Bösewicht 
besiegst, bekommst  

zusätzlich 1 .

SPIEL 1

HARRY

ALOHOMORA!

Du bekommst 1 . 

SPIEL 1

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
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Jedes Mal, wenn ein 

Held eine Karte mit 

einem Wert von 4 oder 

mehr , erwirbt, 

verliert dieser Held  
1 .

ALLE Helden bekommen  

1  und 2 .  

BÖSEWICHT
DOLORES UMBRIDGE

7

™ SPIEL 5

9

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

9

™ SPIEL 6

Jedes Mal, wenn  auf 
den aktuellen Ort  

gelegt werden, wird  
1  von allen Böse-
wichten entfernt.

ALLE Helden bekommen 1 . 
Entfernt 1  

vom aktuellen Ort.

BÖSEWICHT
LUCIUS MALFOY

7

SPIEL 2

ORT
RAUM DER WÜNSCHE

3 von 4
SPIEL 7
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Deckt jeden Zug  
2 Dunkle-Künste-Karten  

auf.

ORT
GODRIC’S HOLLOW

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s16)

1 von 4
SPIEL 7

Deckt jeden Zug  
1 Dunkle-Künste-Karte  

auf.

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s16)
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HOGWARTS™

SPIEL 6

HORACE SLUGHORN

ALLE Helden wählen: 
Du bekommst 1  oder 1 .

6
Würfle mit dem          

      Würfel.
™

EXPECTO PATRONUM!

Du bekommst 1 .

Entferne 1  
vom aktuellen Ort.  

5

SPIEL 3

SPIEL 6

ZAUBERTRÄNKE FÜR 
FORTGESCHRITTENE
ALLE Helden bekommen 2 .  

Helden, die dann ihr Maximum an 
 erreicht haben, bekommen 

1  und ziehen eine Karte.

6

PETRIFICUS TOTALUS!
Du bekommst 1 .

Wähle einen Bösewicht. Bis zum Beginn 
deines nächsten Zuges wird die Fähigkeit 

dieses Bösewichts nicht ausgeführt.

(Nimm dir  als  
Erinnerung.) 6

SPIEL 3

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.
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HOGWARTS™
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HOGWARTS™

SPIEL 6

FELIX FELICIS
Wähle zwei: 

Du bekommst 2  oder 2   
oder 2  oder  

ziehe zwei Karten.

7

PROTEGO!

Du bekommst 1  und 1 . 

Wenn du diese Karte abwirfst, 
bekommst du  
1  und 1 .

5

SPIEL 4

Aktiver Bösewicht Aktiver Bösewicht Aktiver Bösewicht

❶ ❷

❹

❻

❼

❸
Legt 1  auf den aktuellen 

Ort. Jedes Mal, wenn  
vom Ort entfernt werden, 

verlieren ALLE Helden 1 .

Es dürfen keine  bei Lord 

Voldemort abgelegt werden, 

bevor nicht alle anderen 

Bösewichte besiegt sind. 

Die Helden gewinnen!

BÖSEWICHT
LORD VOLDEMORT

SPIEL 7

20

™
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HORKRUX

Einmal pro Zug darfst du zwei Karten  

abwerfen, um 1  vom aktuellen Ort  

zu entfernen.

Jedes Mal, wenn ein 

Held 2 oder mehr  

bei einem Bösewicht 

ablegt, verliert dieser 

Held 2 .

RING 2  von 6
SPIEL 7

oder

HORKRUX

Wenn du zwei oder mehr Verbündete aus-
spielst, bekommt ein Held deiner Wahl 2 .

Jedes Mal, wenn ein 
Held einen Vebün-

deten ausspielt, 
verliert dieser Held  

1 .

TAGEBUCH 1  von 6
SPIEL 7

oder

NEU!

NEU!

NEU!

VORBEREITUNG
Ersetzt eure Helden-
karte aus SPIEL 3 mit 
der neuen, mächtigeren 
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 
würde. 

HORKRUX

Wenn du zwei oder mehr Verbündete aus-
spielst, bekommt ein Held deiner Wahl 2 .

Jedes Mal, wenn ein 
Held einen Vebün-

deten ausspielt, 
verliert dieser Held  

1 .

TAGEBUCH 1  von 6
SPIEL 7

oder

➊ ➋

➌

➍

➎

Informationen der Horkrux-Karten

➊	 Horkrux-Name

➋	 SPIEL-Zugehörigkeit &  
Reihenfolge

➌	 Horkrux-Effekt

➍	� Zerstörung - Die Würfelergebnisse, 
die ihr benötigt, um den Horkrux zu 
zerstören.

➎	 Belohnung - Eine Zusatzfähig-
keit, die der Held bekommt, der den 
Horkrux zerstört.

Bevor ihr Lord Voldemort angreifen und  bei ihm ablegen  könnt, 
müsst ihr zusätzlich zum Sieg über die Bösewichte noch alle 6 Hor-
kruxe zerstören. Ihr könnt jederzeit während des Spiels versuchen, 
einen Horkrux zu zerstören. Ihr müsst nicht darauf warten, dass 
Lord Voldemort erscheint, bevor ihr anfangt sie zu zerstören.

Ein kooperatives Deck-Building-Spiel

ZIEL DES SPIELS

Zerstört alle Horkruxe, besiegt alle 
Bösewichte und LORD VOLDE-

MORT™, bevor Sie die Macht über 
alle Orte erlangen.

	 4	 Ortskarten (❶)
Benutzt nur die Ortskarten aus SPIEL 7. Stapelt sie in 
der angegebenen Reihenfolge.

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

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

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

	4	 Experten Helden-Karten (❺)
Diese ersetzen die Heldenkarten aus SPIEL 3.  
Legt sie über die Heldentafeln.

	6	 Horkrux-Karten (❻)
Stapelt sie in der angegebenen Reihenfolge in  
der Mitte des Spielplans (siehe unten und umseitig)

	6	 Horkrux-Plättchen (❼)
Löst die Plättchen vorsichtig aus und entsorgt  
den Rahmen. Legt die Plättchen neben den Spielplan.

M
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Legt die Karten wie unten gezeigt auf den Spielplan.



Würfle mit dem          
      Würfel.

™

MINERVA  
MCGONAGALL

Du bekommst 1  und 1 .

6

™

SPIEL 4

HORKRUX

Wenn du zwei oder mehr Verbündete aus-

spielst, bekommt ein Held deiner Wahl 2 .

Jedes Mal, wenn ein 

Held einen Vebün-

deten ausspielt, 

verliert dieser Held  

1 .

TAGEBUCH 1  von 6
SPIEL 7

oder
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MADE IN CHINA. 

Spielablauf 

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

SCHRITT 1: Dunkle-Künste-Karten aufdecken und deren Ereig-
nisse ausführen.

SCHRITT 2: Fähigkeiten der Bösewichte und des Horkruxes 
ausführen.

�Jeder Horkrux hat einen anderen Effekt auf das Spiel, der aus-
gelöst wird, wenn bestimmte Voraussetzungen erfüllt sind. Viele 
dieser Effekte werden während Schritt 3 ausgelöst.

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

Der Ablauf bleibt gleich, es kommt nur die Option dazu, einen  
Horkrux zu zerstören. Bevor ihr  bei Lord Voldemort ablegen 
könnt, müsst ihr alle anderen Bösewichte besiegt und die 6 Hor-
kruxe zerstört haben. 

HORKRUX ZERSTÖREN

Um einen Horkrux zu zerstören, müsst ihr zuvor 
Karten erwerben und ausspielen, die es euch 
ermöglichen Haus-Würfel zu werfen. Die ersten 
Horkruxe werden schon von einem einzigen Symbol 
zerstört; später benötigt ihr dann 
eine Kombination bestimmter Sym-
bole. Benutzt die vier Horkrux-Mar-

ker als Erinnerung welche Symbole bereits gewür-
felt wurden. Wenn ein Würfelwurf benutzt wird, um 
einen Horkrux zu zerstören, dürfen die Helden den 
eigentlichen Effekt des Symbols nicht nutzen.

 Sobald alle Symbole geworfen wurden, die 
benötigt werden, um den Horkrux zu zer-
stören,  bekommt der aktive Held die Karte. 
Dadurch bekommt er eine Fähigkeit, die er für den Rest 
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 zerstört wurde, wird der nächste sofort aktiviert.

Beispiel: Das Tagebuch ist der aktive Horkrux. Du spielst PRO-
FESSOR MCGONAGALL™ und verlierst durch den Effekt des 
Horkruxes auf den Verbündeten 1 . Du würfelst mit dem GRYF-
FINDOR™-Würfel eine 

TM & © Warner Bros. Entertainment Inc.

(s16)

HOGWARTS™  und entscheidest dich dafür, diesen Wurf 
einzusetzen, um das Tagebuch zu zerstören (anstelle dass alle Helden 
eine Karte ziehen). Du erhältst die Horkrux-Karte. Wenn du nun zwei 
oder mehr Verbündete in deinem Zug spielst, erhält irgendein Spieler 
2 .
Der Ring wird nun sofort der aktive Horkrux. Wenn ihr nun zwei oder 
mehr  bei einen Bösewicht ablegt, verliert der aktive Held 2 .

SCHRITT 4: Beende deinen Spielzug.

Ende des Spiels
Die Horkruxe sind zerstört und ALLE Böse-

wichte wurden besiegt – die Helden gewinnen!

Feiert! Ihr habt Lord Voldemort besiegt und die 
Sicherheit der Zaubererwelt bewahrt.

Wenn ihr SPIEL 1 mit einem höheren Schwierigkeitsgrad 
spielen wollt, dann stapelt ALLE Lord-Voldemort™-Karten  

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

Um die Schwierigkeitsstufe eines Spiels zu erhöhen, beginnt 
mit 1 oder 2  auf dem ersten Ort oder legt immer 1  auf 

jeden Ort, wenn er neu aufgedeckt wird.

Die Bösewichte haben die Kontrolle über 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!

Für eine einfachere Variante des finalen Spiels, könnt ihr 
auch die Horkrux-Karten weglassen. Packt sie wieder zurück 

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

HORKRUX

Einmal pro Zug darfst du zwei Karten  
abwerfen, um 1  vom aktuellen Ort  

zu entfernen.

Jedes Mal, wenn ein 
Held 2 oder mehr  
bei einem Bösewicht 
ablegt, verliert dieser 

Held 2 .

RING 2  von 6
SPIEL 7

oder

HORKRUX

Wenn du zwei oder mehr Verbündete aus-
spielst, bekommt ein Held deiner Wahl 2 .

Jedes Mal, wenn ein 
Held einen Vebün-

deten ausspielt, 
verliert dieser Held  

1 .

TAGEBUCH 1  von 6
SPIEL 7

oder

Würfle mit dem          

      Würfel.
™

MINERVA  
MCGONAGALL

Du bekommst 1  und 1 .

6

™

SPIEL 4
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