
Besiegt wie in Spiel 1 alle Bösewichte 
bevor sie die Kontrolle über alle 

magischen Orte erlangen.

DUNKLE KÜNSTE

Der aktive Held verliert 1 . 

Fügt 1  zum aktuellen Ort hinzu.

HAND DES RUHMS

SPIEL 2

DUNKLE KÜNSTE

Der aktive Held verliert 1 . Fügt 1  zum aktuellen Ort hinzu.

HAND DES RUHMS

SPIEL 2

DUNKLE KÜNSTE

ALLE Helden wählen: 

Wirf einen Verbündeten ab oder  
du verlierst 2 .

GIFT

SPIEL 2DUNKLE KÜNSTE

ALLE Helden wählen: 
Wirf einen Gegenstand ab oder  

du verlierst  2 .

RELASCHIO!

SPIEL 2DUNKLE KÜNSTE

OBLIVIATE!

SPIEL 2

ALLE Helden wählen: 

Wirf eine Karte ab oder  
du verlierst  2 .

ORT
KAMMER DES SCHRECKENS™
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GAME 23  von 3
SPIEL 2

Deckt jeden Zug  
2 Dunkle-Künste-Karten  

auf.

ORT
QUIDDITCH™ FELD
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2  von 3
SPIEL 2

Deckt jeden Zug  
1 Dunkle-Künste-Karte  

auf.

ORT
VERBOTENER WALD
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1  von 3
SPIEL 2

Deckt jeden Zug  
1 Dunkle-Künste-Karte  

auf.
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HOGWARTS™

VORBEREITUNG
Die Helden werden auf die gleiche Weise wie in 
SPIEL 1 vorbereitet. Jeder wählt einen Helden und 
nimmt sich das passende Startdeck aus SPIEL 1. 
Sortiert alle HOGWARTS™-Karten, die ihr in SPIEL 
1 gekauft habt,  wieder 
aus eurem Deck aus und 
mischt sie zu den anderen 
HOGWARTS™-Karten. 
Ihr hättet die 
Zaubersprüche in 
den Sommerferien 
besser etwas üben 
sollen!

SPIEL 1

1. Decke eine Dunkle-Künste-Karte auf und führe das Ereignis aus.
2. Führe die Fähigkeit des Bösewichts aus.
3. Spiele HOGWARTS™-Karten und führe Helden-Aktionen aus.
4. Beende deinen Zug – Lege übriggebliebene Karten und Marker 
 ab, ziehe dann 5 neue Karten.

HARRY POTTER™

HELD

„Ich kann niemals ein Zauberer 
sein. Ich meine, ich bin doch nur 

Harry. Nur Harry.“

SPIEL 1
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HOGWARTS™

Legt die Karten für SPIEL 2 auf die entsprechenden 
Felder des Spielplans.

(Die Zahlen hinter den Karten beziehen sich auf den Spielaufbau der 
Seiten 4-5 des Anleitungshefts, falls ihr nochmal nachschauen wollt.) 

  3 Ortskarten (❶)  
Diese Karten ersetzen die Orte aus 
SPIEL 1. Nehmt die Orte aus SPIEL 
1 aus dem Spiel und stapelt die neuen 
Karten in der Reihenfolge der Zahlen. 

  5  Dunkle-Künste-Karten (❷)  
Mischt sie mit den Dunkle-Künste-
Karten aus SPIEL 1. 

  3 Bösewicht-Karten (❸)  
Mischt sie mit den Bösewicht-
Karten aus SPIEL 1.  

14 HOGWARTS™-Karten (❹)  
Mischt sie mit den HOGWARTS™-Karten 
aus SPIEL 1. Deckt die obersten 6 Karten 
auf.
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ZIEL DES SPIELS

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

BÖSEWICHT

SPIEL 2

BASILISK

8

Die Helden dürfen keine 
zusätzlichen Karten 

ziehen. 

(Füllt am Ende des Zugs  
eure Handkarten trotzdem 

auf 5 auf.)

ALLE Helden ziehen eine 
Karte.

Entfernt 1  
vom aktuellen Ort.

BÖSEWICHT
TOM RIDDLE

6

™

Als aktiver Held  
wählst du für jeden  

Ver bündeten auf  
deiner Hand: 

Du verlierst 2  oder 
wirf eine Karte ab.

ALLE Helden wählen: 

Du bekommst 2  oder nimm 
einen Verbündeten aus  
deinem Ablagestapel.

SPIEL 2

Ein kooperatives Deck-Building-Spiel



Ende des Spiels
ALLE Bösewichte sind besiegt – die Helden gewinnen!

Glückwunsch, ihr werdet immer mächtiger, je 
häufiger ihr das aufkommende Böse in Schach 

haltet. Macht weiter mit SPIEL 3, öffnet die 
Schachtel und lest die  Regeln.

Die Bösewichte haben die Kontrolle über ALLE Orte 
erlangt – die Helden verlieren!

Ihr habt noch einiges zu tun bevor ihr bereit für 
SPIEL 3 seid. Baut das Spiel wieder wie zu Beginn 

der Runde auf und versucht es noch einmal.

SPIELABLAUF 
Ein Zug verläuft in den gleichen vier Schritten wie 
das Grundspiel.

SCHRITT 1: Dunkle-Künste-Karten aufdecken und 
die Ereignisse ausführen.

 Vorsicht! In der Kammer des Schreckens (Ort 
3 von 3) müsst ihr zu Beginn jedes Zugs zwei 
Dunkle-Künste-Karten aufdecken.

SCHRITT 2: Fähigkeiten des Bösewichts 
ausführen.

 Die Spieler müssen alle sechs Bösewichte besiegen. 
Wie in SPIEL 1 begegnet euch jeweils ein Bösewicht.

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

 Denkt daran, dass neuerworbene Karten auf den 
Ablagestapel gelegt werden. Sie können nicht 
sofort ausgespielt werden.

SCHRITT 4: Beende deinen Spielzug.
 Lege alle übrigen Handkarten und Marker ab. 
Fülle leere Felder auf dem Spielplan wieder auf.

Erinnerung: Wenn dein Held 
betäubt wird
●  Lege alle - und -Marker sowie die Hälfte 

deiner Handkarten (abgerundet) ab. 

●   Füge einen  zum aktuellen Ort hinzu.

●   Wenn du am Zug bist, darfst du deine  übrigen 
Karten ausspielen und Aktionen durchführen.

●  Am Ende des Zugs des aktiven Helden wird 
deine Stärke wieder vollständig hergestellt (10).
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