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N Einfﬁhrung >

Willkommen zum Beginn eines weiteren Schuljahres an der Hogwarts™- Schule fiir Hexerei und Zauberei!

Es miissen Lektionen gelernt, Aufgaben erfiillt und Klassenarbeiten bestanden werden. Das Haus, das wahrend
des Jahres die meisten Erfolge fiir sich verbuchen kann, gewinnt am Ende den begehrten Hauspokal.
Welches Haus wird es diesmal sein? Ravenclaw, Gryffindor, Hufflepuff oder Slytherin?

Moge der Wettstreit beginnen!
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36 Level-Marker 12 Schiiler-Plattchen
(9 pro Haus) (3 pro Haus)

4 Spielertableaus:
Gemeinschaftsraume 1 Startspieler- 1 Runden- 25 Magie-
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karten ,Basis-Lektion“ ,,Fortgeschrittenen- Edelsteine Hauspokal-

Lektion* (60 pro Haus) Stundengliser



o ' Ziel des Spiels ~o

Uber 7 Runden miissen die Schiiler eures Hauses Wissen und Magie anwenden, um ihre Level in den Féchern
Zaubertranke, Verteidigung gegen die Dunklen Kiinste und Zauberkunst auszubauen. Mit den verbesserten Fahig-
keiten konnen sie immer schwierigere Lektionen lernen und Aufgaben erfiillen, die zusatzliche Vorteile und Haus-
punkte bringen. Der Spieler, der am Ende die meisten Punkte im Stundenglas sammeln konnte, gewinnt den Haus-

pokal fiir sein Haus und somit das Spiel fir sich.

o~ Vorbereitung pro Spieler ~o

1. Wer als Letzter zur Schule gegangen ist, beginnt das
Spiel und bekommt den Startspieler-Marker.

2. Beginnend mit dem Startspieler, wahlt ihr rethum ein

Hogwarts-Haus aus. Nehmt euch das passende Spieler-

tableau ,,Gemeinschaftsraum® und die dazugehorigen

Schiiler-Plattchen.

a) Legt die Schiiler auf die entsprechenden Felder auf
dem Gemeinschaftsraum.

b) Steckt die 9 Level-Marker bei jedem Schulfach auf
Level 1.

3.

Jeder Spieler nimmt sich nun verdeckt 2 Karten
,Basis-Lektion“ und 2 Wissens-Plattchen.

Der dritte Spieler bekommt zusétzlich noch 1 weiteres
Wissens-Plattchen.

Der vierte Spieler bekommt zuséatzlich noch

1 Magie-Plattchen und 1 Karte ,Leichte Aufgabe®,

die er verdeckt zieht.

AuBerdem nimmt sich jeder Spieler 1 Ubersichtskarte.
Auf ihr findet ihr den Ablauf eines Spielzugs sowie die
Ubersicht aller Symbole.




e Spielaufbau >0

1. Legt den Spielplan in der Tischmitte aus. Die restlichen Ortskarten werden in diesem Spiel

2. Legt alle tibrigen Wissens- und Magie-Plattchen griffbereit nicht bendtigt. Legt sie zurtiick in die Schachtel.
neben den Spielplan. 6. Sortiert die Karten nach ihrer Riickseite. Mischt dann

3. Stellt die Hauspokal-Stundenglaser so neben den Spielplan, jeden der 4 Kartenstapel. AnschlieBend legt ihr die
dass alle sie gut erreichen konnen, und legt die Hauspunkte- Karten ,,Basis- und Fortgeschrittenen-Lektion“ (6a)
Edelsteine daneben bereit. Zu Beginn des Spiels befinden sich links sowie , Leichte Aufgabe“ und ,,Schwere Aufgabe“
noch keine Edelsteine in den Stundenglédsern. (6b) rechts auf die passenden Felder auf dem Spiel-

4. Zieht 1 zufallige Ortskarte @k} und legt sie offen auf den plan. Deckt dann die obersten 3 Karten von jedem
Spielplan. Stapel auf und legt sie auf den dafiir vorgesehenen

5. Zieht zufillig 2 Ortskarten @3}?@&? und 1 Ortskarte %&c’g&@fi}%’ Feldern darunter aus.

Legt sie verdeckt auf die passenden Felder auf dem Spielplan. 7. Legt den Runden-Marker auf Feld 1 des Spielplans.

Wissen
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o~ Spielablauf ~o

Das Spiel wird Giber 7 Runden gespielt. Jeder Spieler hat 3 Schiiler zur Verfligung, mit denen er in den Runden Aktionen aus-
fithren kann. In Phase 1 (s. u.) platziert ihr nacheinander einen eurer 3 Schiiler auf den Feldern des Spielplans. Es beginnt
der Startspieler, danach geht es im Uhrzeigersinn weiter. Hat jeder Spieler einen seiner Schiiler platziert, werden die 2. und
3. Schiiler auf dieselbe Weise platziert. Phase 1 endet, wenn jeder die 3 Schiiler des eigenen Hauses platziert hat. In Phase 2
nutzt ihr die Ressourcen und Level, die ihr in Phase 1 erlangt habt, um Aufgaben abzuschlieBen und Punkte zu gewinnen.

Phase 1: Unterricht

In deinem Zug musst du deine Schiiler nacheinander aus dem Gemeinschaftsraum an einen anderen Ort in Hogwarts schicken.
Hast du einen Schiiler ausgewéhlt, darfst du eine oder beide der folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren:

+ Lerne eine Lektion (optional)
+ Platziere einen Schiiler (Platzierung)

Lerne eine Lektion (optional)

Auf jeder Lektions-Karte seht ihr in der Mitte der Karte das Symbol fiir das Schulfach. Im Kasten darunter steht das Mindest-
level, das ein Schiiler in diesem Fach bendétigt, um die Lektion lernen zu kénnen. Ein Schiiler erfillt diese Voraussetzung,
wenn sein Level-Marker auf dem Spielertableau mindestens so hoch ist wie das auf der Karte angegebene Level.

Hinweis: Ein Schiiler muss mindestens Level 2 eines Fachs erreicht haben, um eine Lektion lernen zu konnen.

Schiiler konnen Lektionen zu einem beliebigen Zeitpunkt in Phase 1 lernen — sowohl vor als auch nach der Platzierung.
Es ist also erlaubt, einen Schiiler zuerst an einen Platz zu legen, an dem er ein Level aufsteigt, und ihn direkt danach eine
Lektion lernen zu lassen. Dies gilt auch fur eine Lektions-Karte, die er erst durch die Platzierung erhalten hat.

Sobald die Lektion gelernt wurde, bekommst du die auf der Karte angegebene Belohnung. Gelernte Lektionen legt ihr auf dem
entsprechenden Ablagefeld auf dem Spielplan ab.

Bendtigtes Level
im Schulfach ———
Zaubertrdnke

n

Hermines Zaubertrdnke-Level liegt
bei 2 und erfiillt diese Voraussetzung.
Sie kann die Lektion lernen.

(9)

\ HERMINE
GRANGER!
=
&

dass ein beliebiger eigener Schiiler die
Belohnung bekommen kann. Darum wird
Ron ausgewdhlt, er steigt in Zaubertrdanke
Belohnung =—= 1 Level auf.

“I‘ ] Die Silhouetten mehrerer Schiiler zeigen,

Einige der Lektions-Karten werden auf Seite 12 genauer erklart.




Platziere einen Schiiler (Platzierung)

Lege das von dir gewéhlte Schiiler-Plattchen auf ein beliebiges Schiiler-Feld (markiert mit ‘) auf dem Spielplan.

Du erhiltst sofort die Belohnungen, die rechts neben dem Feld abgebildet sind.

Sobald jeder von euch seine 3 Schiiler platziert und diese eventuell Lektionen gelernt haben, ist Phase 1 abgeschlossen
und ihr konnt zu Phase 2 tiibergehen.

' B ’]J i Yh a nia ala al«ls ! ¥ 1 i = / ST /
_ Lunas Pldttchen auf einem Feld im Lehrer-
zimmer und erhdlt dafiir 1 Magie-Pldttchen

sowie 1 Karte ,,Schwere Aufgabe®

LEHRERZIMMER

Platzierungs-Regeln
Auf jedem Feld darf nur 1 Schiiler liegen. Ausnahme ist das rechte untere Feld der Klassenzimmer: Hier durfen im Lauf von
Phase 1 auch mehrere Schiiler platziert werden (wie die abgebildeten Silhouetten “ zeigen).
Manche Felder diirft ihr nur nutzen, wenn ihr zu dritt oder zu viert spielt (das ist im schwarzen Banner unterhalb von ‘

angegeben).

Bei manchen Feldern miusst ihr vorher Wissens- und/oder Magie-Plittchen abgeben, wenn ihr einen Schiiler darauf
platzieren wollt. Legt die Plattchen dann zuriick in den Vorrat. Habt ihr nicht genligend entsprechende Plattchen,
konnt ihr euren Schiiler dort nicht platzieren.

Damit ein Schiiler auf einer Ortskarte platziert werden kann, muss er das auf dieser Karte angegebene Mindestlevel in
einem beliebigen Schulfach erreicht haben.




Thr konnt eure Schiiler auf folgenden Feldern platzieren:

e Lehrerzimmer (4 Felder): Hier erhaltet ihr Magie-Plattchen.
e Bibliothek (4 Felder): Hier erhaltet ihr Wissens-Plattchen.

e Klassenzimmer (6 Felder): Hier konnt ihr die Level eurer Schiiler in bestimmten st

Schulfiachern erhéhen. Auf diesem speziellen Feld

* Zusatzliche Orte: In den Runden 2, 4 und 6 werden zusétzliche Orte aufgedeckt. Thr i’?’l Klassenzimmer Cﬁi’"ﬂ thr
konnt dort nur Schiiler platzieren, die die im Schiilerfeld abgebildeten Voraussetzungen einen Schiiler platzieren,
erfillen. Fur viele der Orte @}?q?@ muss der Schiiler mindestens Level 3 in einem Fach auch i c'lor t schon ande-
erreicht haben. Fur alle Orte 9%?@%?{@;@} muss der Schiiler mindestens Level 5 in einem re Schiiler liegen.

Fach erreicht haben.

Alle Spielplanfelder und Ortskarten werden auf den Seiten 13 —16 genauer erkldrt.

Das Erhohen der Level eurer Schiiler ist wichtiger Bestandteil
des Spiels. Einmal erreichte Level durft ihr behalten. Sie ermo6g-
lichen es den Schiilern, schwierigere Lektionen zu lernen, und
erlauben es euch, diese Schiiler auf weiteren Feldern zu platzie-

ren. Um das 5. Level in einem Fach zu erreichen, muss der Schii-
ler sein Konnen beweisen. Lege hierfiir ein Magie-Plattchen in
den Vorrat zuriick. Du musst auch ein Magie-Plattchen abgeben,
wenn du mehrere Level auf einmal erhohst und dadurch Level 5
,suberspringst®, z. B. bei einem Aufstieg von Level 4 auf 6.

Belohnungen
‘ Mﬁ\gie: Nimm dir ein Magie- | Erhohe das Level eines beliebigen Schulfachs dieses Schiilers um 1.
Plattchen aus dem Vorrat.

Nimm dir den Startspieler-Marker.

\ Wissen: Nimm dir ein Wissens-
: Plattchen aus dem Vorrat.

Erhohe das Zaubertranke-Level
dieses Schiilers um 1.

+ +¢' Erhohe das Zauberkunst-Level
‘,4? dieses Schiilers um 1.

Nimm dir eine offen ausliegende , Leichte Aufgabe®-Karte.

Nimm dir eine offen ausliegende ,,Schwere Aufgabe“-Karte.

Nimm dir eine beliebige offen ausliegende Lektions-Karte. Ist als
Belohnung nur eine offene bzw. geschlossene Schriftrolle abgebildet,
darfst du nur eine Basis- oder Fortgeschrittenen-Lektion nehmen.

die-Dunklen-Kiunste-Level dieses
Schiilers um 1.

e
¥
it

I‘ g Erhohe das Verteidigung-gegen-

Jedes Mal, wenn eine Lektions- oder Aufgaben-Karte genommen wird, fillt ihr den leeren Platz sofort mit der obersten
Karte des passenden Stapels auf. Lektions- und Aufgaben-Karten, die du bekommst, nimmst du auf die Hand. Magie- und
Wissens-Plattchen kommen auf das dafiir vorgesehene Feld deines Gemeinschaftsraums. Diese Karten und Pldttchen stehen
im Lauf des Spiels allen deinen Schiilern zur Verfiigung.

Haben alle Spieler alle 3 Schiiler ihres Hauses platziert, beginnt Phase 2.



Phase 2: Aufgaben

Um sich auf die Aufgaben-Phase vorzubereiten, kehren die Schiiler in den Gemeinschaftsraum zuriick. Nehmt alle eure
Schiiler-Plattchen und legt sie zuriick auf euer Spielertableau. Damit ithr an Phase 2 teilnehmen kénnt, miisst ihr mindestens

eine Aufgaben-Karte auf der Hand haben.

Es beginnt der Spieler, der zu Beginn der Phase 2 den Startspieler-Marker besitzt. Er darf als Erster seine Aufgaben abschlief3en.

Dabei gilt:

Du darfst in einem Zug maximal so viele Aufgaben abschliefien:

% 6 2 leichte Aufgaben

-oder-

% 1 leichte und/oder ¥ 1 schwere Aufgabe

Eine Aufgabe erfiillen

Jeder Schiiler deines Hauses kann dabei helfen, eine Aufgabe zu erfiillen. Ist die
Aufgabe fiir einen Schiiler allein zu schwer, kannst du auch 2 oder sogar alle
3 Schiiler einer Aufgabe zuordnen.

Tipp: Lege die Pldttchen der Schiiler, die an der Aufgabe beteiligt sind, auf die ent-

sprechende Aufgaben-Karte. Dadurch behdltst du leichter den Uberblick.

Einige Aufgaben bendtigen Wissens-Plattchen zusatzlich zu den angegebenen Leveln
in den Schulfichern. Haben deine Schiiler das benétigte Level, gibst du zusétzlich
die angegebene Anzahl der Wissens-Plattchen ab und legst sie in den Vorrat zuritick.

Damit hast du die Aufgabe dann abgeschlossen!

Hast du eine Aufgabe abgeschlossen, bekommst du die Belohnungen, die unten auf

der Karte angegeben sind. Wenn du Punkte als Belohnung erhéltst, darfst du pro

10 Punkte jeweils 1 Hauspunkte-Edelstein in dein Hauspokal-Stundenglas werfen.
Wenn die Belohnung ein Levelaufstieg ist, wiahlst du dafiir einen deiner Schiiler aus,
der an der Losung dieser Aufgabe beteiligt war, und erhohst bei diesem Schiiler das
Level in einem beliebigen Fach um 1. Lege danach die Aufgaben-Karte auf das ent-

sprechende Feld auf deinem Spielertableau.

Alle Aufgaben, die deine Schiiler nicht abschlieBen konnten, bleiben bei dir auf
der Hand. Du kannst in der ndchsten Runde erneut versuchen, diese Aufgaben
zu erfillen.

Alle Schiiler starten auf Level 1.
Jedes Haus hat zu Beginn also
eine Mindestsumme von je

3 Leveln in Zaubertrdinke, Ver-
teidigung gegen die Dunklen
Kiinste und Zauberkunst.

—_ Bendtigte

Level

SCHWERE

AUFGABE

i— = " . Benotigt
| inde den .

EZauberstablnacher!: 2 Wissens-
L Pldttchen

Ja

Belohnung




Wenn du 2 Aufgaben in einer Runde erledigen mochtest, kannst du selbst entscheiden, in welcher Reihenfolge du dies machen
mochtest. Du kannst die Belohnungen der einen Aufgabe fir die Erfillung der zweiten Aufgabe verwenden.

LEICHTE
4 AUFGABE

()
W

Weiche dem
besessenen
Klatscher aus

()

\% Y SCHWERE f
J AUFGABE
Ve rursache Wirbel
im Ministerium

Beispiel 1:

Hermine ist auf Level 3 in Zaubertrdnke, Level 2 in Zauber-
kunst und Level 5 in Verteidigung gegen die Dunklen Kiinste.
Sie kann also alleine die leichte Aufgabe Weiche dem
besessenen Klatscher aus erfiillen.

Als Belohnung steigt sie 1 Level in einem beliebigen Fach auf
und verdient 20 Punkte fiir Gryffindor. Es werden

2 Edelsteine in das Gryffindor-Stundenglas geworfen.

Beispiel 2:

Ron und Harry miissen zusammenarbeiten, um die schwere
Aufgabe Verursache Wirbel im Ministerium zu erfiillen.
In Zauberkunst hat Ron Level 3 und Harry Level 5; zusam-
men haben sie also Level 8. Dies ist genug fiir die schwere
Aufgabe, die Level 7 in Zauberkunst benotigt.

Sie miissen auferdem 2 Wissens-Pldttchen abgeben, um die
Belohnung zu bekommen. Harry oder Ron steigt 1 Level in
einem beliebigen Fach auf und es werden 4 Edelsteine in das
Stundenglas von Gryffindor geworfen.

Magie einsetzen

Manchmal reichen die Level deiner Schiiler nicht aus, um die Voraussetzungen einer Karte zu erfiillen.
Sie konnen trotzdem die Lektionen lernen und Aufgaben erfiillen, indem du fir jedes Level, das ihnen bei
der Voraussetzung fehlt, ein Magie-Plattchen als Joker einsetzt. Lege es in den Vorrat zuriick. Du kannst
in deinem Zug auch fir mehrere Aufgaben und/oder Lektionen Magie-Plattchen abgeben.

Wichtig! Magie-Pliattchen konnen nie Wissens-Plattchen ersetzen. Wenn du Wissens-Plattchen benotigst,
um eine Aufgabe zu erfillen, musst du immer die benétigte Anzahl Wissens-Plattchen abgeben.

Wenn eure Schiiler alle Aufgaben erfiillt haben (oder auch keine erfiillen konnten), endet Phase 2 und ihr bereitet die néchste

Runde vor.



o~ Die nachste Runde -~

Wenn ihr Phase 2 abgeschlossen habt, beginnt die nidchste Runde, die ihr wie folgt vorbereitet:

1. Legt die Schiiler-Plattchen auf ihr Feld im Gemeinschaftsraum zuruck.

2. Schiebt den Runden-Marker auf dem Spielplan um 1 Feld nach rechts.

3. Deckt zu Beginn der Runden 2, 4 und 6 die dazugehorige Ortskarte auf, die durch den Verbindungsstrich gekennzeichnet ist.
4

. Wenn im Spiel zu zweit niemand den Startspieler-Marker genommen hat, bekommt ihn nun der Spieler, der ihn in
dieser Runde nicht hatte. Im Spiel zu dritt oder zu viert geht der Startspieler-Marker an den Spieler links vom bisherigen
Startspieler.

Dann beginnt die ndchste Runde. Der Startspieler fangt an. Fihrt wieder rethum Phase 1 und Phase 2 aus und bereitet danach
wieder die ndchste Runde vor.

o~ Ende des Spiels ~o

Nach der 7. Runde ist das Spiel zu Ende. Nun ist es Zeit, den
Gewinner des Hauspokals zu ermitteln:

=10 Punkte
Du bekommst 10 Punkte fiir jeden Level-Marker, der

Level 7 erreicht hat. Wirf fur jeden Level-Marker, der dies
erfiillt, 1 Edelstein in dein Stundenglas.

*  Du bekommst 10 Punkte fiir jedes Paar aus Magie- und Wis-
sens-Plattchen. Wirf fiir jedes Paar 1 Edelstein in dein Stun-
denglas. Einzelne Plattchen bringen keine Punkte.

R 10 Punkte S\/_ \('/ =10 Punkte

Jeder Edelstein in deinem Stundenglas zdhlt am Ende des
Spiels 10 Punkte. Das Haus, das die meisten Edelsteine in
seinem Stundenglas hat, gewinnt den Hauspokal!

2k
g
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Bei Gleichstand gewinnt das Haus, das mehr schwere Aufgaben
erfiillt hat. Ist der Ausgang dann immer noch unentschieden,
gewinnt das Haus, das insgesamt die meisten Aufgaben erfiillt
hat. Sollte jetzt immer noch keine Entscheidung méglich sein,
teilt ihr euch den Sieg.




e Hinweise >

Im seltenen Fall, dass fiir das einzige freie Feld, auf dem ein Schiiler platziert werden kann, Voraussetzungen gelten (ein be-
stimmtes Level, Wissens- oder Magie-Plattchen), die der Spieler nicht erfiillen kann, darf er seinen Schiiler nicht platzieren
und muss passen. Dieser Schiiler darf allerdings immer noch eine Lektion lernen. In diesem Fall endet Phase 1, wenn alle
Spieler so viele Schiiler wie moglich platziert haben. Ein Spieler kann aber nicht freiwillig auf das Platzieren eines Schiilers
verzichten, solange ein Schiiler auf einem freien Feld platziert werden kann.

Eure Handkarten sind geheim. Wenn ihr moéchtet, konnt ithr eure Karten aber auch offen vor euch auslegen. Das kann dann
besonders hilfreich sein, wenn jemand dabei ist, der das Spiel zum ersten Mal spielt. Es gibt kein Handkartenlimit, weder fir
Lektionen noch fiir Aufgaben. Du darfst jedoch pro Runde maximal 1 Lektion mit jedem Schiiler lernen und 2 Aufgaben
erfillen. Die einzige Ausnahme ist der Impervius-Zauber, der es ermdoglicht, eine 4. Lektions-Karte in einer Runde zu spielen.

Lege ausgespielte Lektions-Karten auf den Ablagestapel links unten auf dem Spielplan. Wenn einer der beiden Lektions-
Nachziehstapel leer ist, nehmt ihr den Ablagestapel mit allen Lektions-Karten. Sortiert sie nach der Riickseite, mischt die
beiden Stapel und legt diese dann als neue Nachziehstapel bereit.

Da ihr die Aufgaben auf eurem Spielertableau ablegt, wenn ihr sie erfiillt habt, ist die Anzahl der Aufgaben begrenzt auf die
Anzahl der Karten. Sind alle Aufgaben-Karten aufgebraucht, konnt ihr keine Aufgaben mehr erfillen.

Al

Es gibt keine Begrenzung der Magie- und Wissens-
Plattchen oder der Edelsteine. Falls ihr mehr benotigt,
als im Spiel sind, nehmt ihr euch einen passenden
Muggel-Gegenstand als Ersatz.

K\\p\-\-\\\\_\\\—\‘&‘\‘l\t}"\.
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~~—Beschreibung der Lektions-Karten —~-

Basis-Lektionen

Verbannungszauber

Putzzauber

Wahle beliebig viele (auch
alle oder keine) der 6 offen
ausliegenden Aufgaben-
Karten, die du ersetzen
willst. Ziehe dann neue
Aufgaben-Karten nach
und nimm dir 1 Aufgaben-
Karte davon. Lege die er-
setzten Karten verdeckt
unter die passenden
Stapel.

Fortgeschrittenen-Lektionen

Nachtaktives Tier-
wesen

Der platzierte Schiiler
steigt fur diese Plat-
zierung die doppelte
Anzahl Level auf.

Du kannst dir aussu-
chen, ob du die Level
im gleichen Fach oder
in unterschiedlichen
Schulfachern erhéhen
mochtest. Hast du den
Schiiler auf dem Feld
im Klassenzimmer
platziert, auf dem du 2
beliebige Level erhohen
darfst, kann er mit
dieser Karte maximal
4 Level aufsteigen.

Lumos-Zauber

Dieser Schiiler muss die
gewahlte Aufgabe allei-
ne erfillen kénnen. Du
darfst Magie-Plattchen
einsetzen, um fehlende
Level zu kompensieren.

Wiahle beliebig viele
(auch alle oder keine)
der 6 offen ausliegen-
den Lektions-Karten
und lege sie auf den
Ablagestapel. Ziehe
dann neue Lektions-
Karten nach und nimm
dir anschlieBend

1 Lektions-Karte.

Confundo-Zauber

Wenn du deinen Schiiler
platziert hast, nimmst du
dir die angegebene Menge
Plattchen aus dem Vorrat.
Du darfst aber entschei-
den, ob du Magie-Platt-
chen und/oder Wissens-

Plattchen nimmst.

Filr-immer-gewap-
pnet-Trank

Spiele diese Karte aus,
bevor du deinen Schiiler
platzierst. Du darfst ein
Feld auswéhlen, dessen
Voraussetzung maximal
1 Level tiber dem des
Schiilers liegt. Bei Fel-
dern, fur die du Magie-
oder Wissens-Plattchen
abgeben musst, kannst
du dich alternativ auch
dafiir entscheiden,

1 Plattchen weniger ab-
zugeben.

Schlaftrunk

Spiele diese Karte aus,
bevor du deinen Schiiler
platzierst. Lasse deinen
Schiiler in einem Fach
deiner Wahl 1 Level
aufsteigen und nimm
dir dann 1 der offen
ausliegenden Lektions-
Karten. Daftr darfst

du diesen Schiiler erst
platzieren, nachdem
alle Spieler alle ihre
Schiiler platziert haben.

Vielsafttrank

Wiahle einen bereits plat-
zierten Schiiler eines Mit-
spielers. Du bekommst
nun auch die Belohnung
seines Feldes. Sollte das
ausgewihlte Feld eine
Platzierungs-Voraus-
setzung haben, muss sie
trotzdem erfiillt werden.
Der Schiiler, den du plat-
zieren mochtest, muss
also ein bestimmtes Level
haben oder du musst
Plattchen abgeben.

Irrwicht

Wenn du deinen Schiiler
versetzt, bekommt der
versetzte Schiiler die
Belohnungen des neuen
Feldes nicht. Diese Karte
erlaubt es dir, ein bereits
von dir besetztes Feld in
dieser Runde noch ein-
mal zu besetzen.

Enthillungszauber

Schau dir die oberste Kar-
te beider Aufgabenstapel
an. Danach darfst du dir
1 Aufgaben-Karte aussu-
chen, entweder von den 2
Karten, die du dir gerade
angesehen hast, oder von
den 6 offen ausliegenden
Aufgaben-Karten auf dem
Spielplan.

Starkungstrank

Jeder Schiiler deines
Hauses kann 1 Level in
einem beliebigen Schul-
fach aufsteigen — egal,
ob in unterschiedlichen
Unterrichtsfachern oder
im selben.

Schwelll6sung

Nimm dir jeweils die obers-
te Karte beider Aufgaben-
stapel. Suche dir eine Auf-
gabe aus, die der Schiiler
erfullen soll, und lege die
andere Karte unter ihren
Stapel zuriick. Wenn der
Schiiler die Aufgabe direkt
erfullen kann, bekommst
du sofort die Belohnung
und legst die Karte auf dei-
nen Gemeinschaftsraum.
Wenn er die Aufgabe nicht
erfullen kann, nimmst du
die Karte auf die Hand.

Impervius-Zauber

Nimm dir 1 Wissens-Platt-
chen aus dem Vorrat.
Spiele dann direkt eine
weitere Lektions-Karte,
bei der du das bendétigte
Level um 3 reduzierst.

Gripsscharfungstrank

Von diesem Trank gibt es
zwel unterschiedliche Ver-
sionen, eine fur Verteidigung
gegen die Dunklen Kiinste
und eine fur Zauberkunst, die
aber beide gleich funktionie-
ren. Wenn diese Karte aus-
gespielt wurde, bekommst du
so viele Wissens-Plattchen,
wie das Level des Schiilers
angibt, der das hochste Level
deines Hauses in diesem
Unterrichtsfach hat. Haben
zwel Schiiler dieses hochste
Level, bekommst du dennoch
nur einmal das Level in
Wissens-Plattchen.

Beispiel: Wenn Slytherin den
Trank braut, schaue dir die
Level von Malfoy, Crabbe und
Goyle in Verteidigung gegen
die dunklen Kiinste oder Zau-
bertranke an. Crabbe hat mit
5 das hochste Level, sodass du
5 Wissens-Pldttchen aus dem
Vorrat bekommst.
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Lehrerzimmer

@ + 4|

Nimm 2 Magie-Plattchen
aus dem Vorrat.

Bibliothek

@} R

Nimm 3 Wissens-Plattchen
aus dem Vorrat.

Klassenzimmer

Beschreibung der Spielplanfelder

@)__1 ¢ S|

Du musst 1 Wissens-Pléattchen in den
Vorrat zuricklegen, wenn du einen deiner
Schiiler hier platzieren mochtest.

Du bekommst fur diese Platzierung
1 Magie-Plattchen aus dem Vorrat,

1 offen ausliegende Lektions-Karte
(Basis- oder Fortgeschrittenen-Lektion)
und den Startspieler-Marker.

@vw ]

Nimm 2 Wissens-Plattchen aus dem Vorrat
und 1 offen ausliegende Lektions-Karte
(Basis- oder Fortgeschrittenen-Lektion)

vom Spielplan.

2O

Nimm 1 Magie-Plattchen aus
dem Vorrat und 1 offen

ausliegende ,,Schwere Aufgabe®-
Karte vom Spielplan.

DINES

Nimm 2 Wissens-Plattchen aus
dem Vorrat und 1 offen
ausliegende ,,Schwere Aufgabe®-
Karte vom Spielplan.

Dieser Schiiler steigt
1 Level in Zaubertranke
auf. Nimm dir 1 offen
ausliegende ,,Leichte
Aufgabe“-Karte vom
Spielplan.

Dieser Schiiler steigt
1 Level in Zauberkunst
auf. Nimm dir 1 offen
ausliegende ,,Leichte
Aufgabe“-Karte vom
Spielplan.

Dieser Schiiler steigt
1 Level in Verteidigung
gegen die Dunklen
Kiinste auf. Nimm dir
1 offen ausliegende
,Leichte Aufgabe“-Karte
vom Spielplan.

Dieser Schiiler steigt

Du kannst auch in
2 Schulfiachern je
1 Level aufsteigen.

Um deinen Schiiler
hier platzieren zu
dirfen, musst du

2 Wissens- und

1 Magie-Plattchen

in den Vorrat

Wichtig: Auf diesem
Feld diirfen mehrere
Schiiler-Plattchen
liegen.

Um deinen Schiler hier
platzieren zu dirfen, musst
du 1 Wissens-Pléattchen in
den Vorrat zurtcklegen.
Dieser Schiiler steigt
1 Level in einem beliebigen
Schulfach auf. Nimm dir
auBerdem 1 Lektions-Karte
(Basis- oder Fortgeschritte-
nen-Lektion).

zuricklegen.

2 Level auf.
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e Beschreibung der Orte <» >

Um einen Schiiler auf einer Ortskarte 9&? platzieren zu konnen, musst du 1 Wissens-Plattchen in den Vorrat zuriicklegen.

2 ; : ; g 1 g Wirf beliebig viele |
Wihle einen aus deiner Hand ab &g;nd
anderen ¢, der ] ] ziehe genauso viele

ln bekommt. ] ; | 3 Karten und eine
\ / \ ’ zusétzliche Karte nach.

Dieser Schiiler steigt 1 Level Ein anderer Schiiler (nicht Dieser Schiiler steigt 1 Level Wirf beliebig viele (auch keine

in einem beliebigen Schul- der gerade platzierte) steigt in einem beliebigen Schul- oder alle) Lektions-Karten aus

fach auf. Nimm dir auBerdem 1 Level in einem beliebigen fach auf. Nimm dir auBer- deiner Hand ab. Ziehe dann

1 Magie-Plattchen aus dem Schulfach auf. dem 1 der offen ausliegenden dieselbe Anzahl Karten von den

Vorrat. ,Leichte Aufgabe“- oder offen ausliegenden Lektions-
»Schwere Aufgabe“-Karten. Karten auf dem Spielplan nach.

Ziehe auBerdem 1 zusitzliche
Lektions-Karte (auch wenn du
keine Lektions-Karten abge-
worfen hast).

Beschreibung der Orte ghah ——

Damit du einen Schiiler auf einer Ortskarte @%M)@? platzieren kannst, muss dieser Schiiler in mindestens 1 Schulfach
Level 3 erlangt haben.
Ausnahmen: Beim Honigtopf und bei Weasleys Zauberhafte Zauberscherze musst du stattdessen 1 Magie- und 1 Wissens-Plattchen
in den Vorrat zuriicklegen, um deinen Schiiler platzieren zu kénnen.

- 2 -
Steige je ln in ||
2 unterschiedlichen |

Fichern auf.

Dieser Schiiler steigt in Nimm dir 4 Wissens- Nimm dir 3 Magie-Plattchen Dieser Schiiler steigt 2 Level

2 unterschiedlichen Fachern Plattchen aus dem Vorrat. aus dem Vorrat. in einem Schulfach auf oder je

je 1 Level auf. 1 Level in 2 unterschiedlichen
Schulféchern.
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Weasleys Zauberhafte

uberscherze

Wiihle einen @,
der 2B in seinem
hichsten Fach
bekommt.

Ein beliebiger Schiiler steigt
2 Level in dem Schulfach auf,
in dem er das hochste Level
erreicht hat. Hat der Schiiler
in diesem Fach schon Level 6
erreicht, steigt er nur 1 Level
auf und das 2. Level verfallt.
Sollte es einen Level-Gleich-
stand der Facher geben, muss
eines ausgewdahlt werden,

in dem der Schiiler 2 Level
aufsteigt. Die 2 Level konnen
nicht zwischen den Fachern
aufgeteilt werden.

Nimm dir 1 Magie-Plattchen
aus dem Vorrat und wirf

1 Edelstein in dein Hauspokal-
Stundenglas.

e % |
Fiige zu Beginn der Runde 2# 1
hinzu, wenn der Ort leer ist. |

Ansonaten, fiige 1 & hinzu.

Erhalte alle .‘-

Wenn diese Ortskarte auf-
gedeckt wird, legt ihr sofort
2 Magie-Plattchen auf sie.
Zu Beginn jeder Runde legt
ihr auf diese Karte entweder
2 Magie-Plattchen, wenn
keine mehr dort liegen, oder
1 weiteres Magie-Plattchen,
wenn dort schon 2 oder mehr
liegen. Es gibt kein Limit,
wie viele Magie-Plattchen
auf dieser Ortskarte liegen
durfen. Wenn du deinen
Schiiler hier platzierst, er-
haltst du alle Magie-Platt-
chen von diesem Ort.

Nimm dir 1 Magie-Plattchen
aus dem Vorrat.
Nimm dir auBBerdem je 1 offen

ausliegende Basis-Lektion und

Fortgeschrittenen-Lektion
vom Spielplan.

hinzu, wenn der Ort leer ist.

Ansonsten, fﬂgeﬂ. hinzu.
Erhalte alle . f

Wenn diese Ortskarte auf-
gedeckt wird, legt ihr sofort
3 Wissens-Plattchen auf sie.
Zu Beginn jeder Runde legt
ihr auf diese Karte entweder
3 Wissens-Plattchen, wenn
keine mehr dort liegen, oder
2 weitere Wissens-Plattchen,
wenn dort schon 3 oder mehr
liegen. Es gibt kein Limit,
wie viele Wissens-Plattchen
auf dieser Ortskarte liegen
dirfen. Wenn du deinen
Schiiler hier platzierst, er-
haltst du alle Wissens-Platt-
chen von diesem Ort.

Ersetze beliebig viele | §
offene § Karten.

Nimm dann 1'F.

Wirf beliebig viele (auch keine
oder alle) offen ausliegende
Aufgaben-Karten ab und
ersetze sie durch neue Auf-
gaben-Karten vom jeweiligen
Nachziehstapel. Nimm dir 1
beliebige , Leichte Aufgabe®
oder ,,Schwere Aufgabe“-Karte.
Lege dann die ersetzten Aufga-
ben-Karten unter ihren jeweili-
gen Nachziehstapel.
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Beschreibung der Orte dhdbeh ——

Damit ein Schiiler auf einem der beiden Felder einer Ortskarte @3@@?@@% platziert werden kann, muss dieser Schiiler in mind-
estens einem Schulfach Level 5 erlangt haben.

Nimm dir 3 Pliittchen

Erledige eine Y

30 QP

aus dem Vorrat,
(beliebige Kombination
an sg. und “_).

Feld 1: Nimm dir 2 Wissens- Feld 1: Dieser Schiiler kann Feld 1: Nimm dir 1 beliebige Feld 1: Nimm dir 3 Plattchen

und 2 Magie-Plattchen aus sofort eine Aufgabe alleine ,Leichte Aufgabe“- und aus dem Vorrat. Diese Auswahl
dem Vorrat. erfillen, ohne die Hilfe ande- 1, Schwere Aufgabe“-Karte. darf eine beliebige Kombination
rer Schiler. Magie-Plattchen von Wissens- und/oder Magie-

Feld 2: Nimm dir 1 beliebi-
ge , Leichte Aufgabe“- oder

Feld 2: Nimm dir 1 beliebige

- ¢ Plattchen sein.
offen ausliegende Basis- oder

diirfen dennoch eingesetzt

»Schwere Aufgabe“-Karte e Fortgeschrittenen-Lektions- Feld 2: Nimm dir je 1 beliebige
vom Spielplan und wirf Feld 2: Wirf 3 Edelsteine in karte und wirf 2 Edelsteine offen ausliegende Lektions-

1 Edelstein in dein dein Hauspokal-Stundenglas.  in dein Hauspokal-Stunden- Karte und Aufgaben-Karte
Hauspokal-Stundenglas. glas. vom Spielplan.
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