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VERTEIDIGUNG GEGEN
f D1 DUNKLEN KUNSTE

Die dunklen Machte werden stiarker und Hogwarts-Schullei-
ter Albus Dumbledore hat angeordnet, dass es im Unterricht
zur Verteidigung gegen die dunklen Kiinste auch praktische
Ubungen geben soll. Unter der Aufsicht der Lehrer werden die
Schiiler darauf vorbereitet, sich zu verteidigen. Sie miissen
Spriiche meistern und Fliiche kennenlernen, aber auch Verbiin-
dete finden und Gegenstiande richtig benutzen, um ihre Gegner
zu betauben und sich vor den dunklen Kiinsten zu schiitzen.

Harry Potter: Kampf um Hogwarts™ - Verteidigung
gegen die Dunklen Kiinste ist ein Deck-Building-Spiel fuir
zwel Spieler. Es wird tiber mehrere Runden gespielt. Ziel einer
Runde ist es, den Gegner im Duell zu betduben. Der Spieler,
der es schafft, seinen Gegner dreimal zu betduben, gewinnt das
Spiel.

INHALT:

Spielaufbau - Seite 2
Spielablauf - Seite 6
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SORTIERT UND VERTEILT DAS
SPIELM ATERIAYL, WIE ABGEBILDET

4 Haus-Karten
8 Spielfiguren / 8 Angriffs-Marker
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SPIELZUG:

1. Lose alle Fliiche aus.

2. Spiele Karten und
deren Effekte.

ege alle ausgespiclten E ettt
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Spielfigur

SPIELZUG:
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Lése alle Fliiche aus.
Spiele Karten und
deren Effekte.

@ H e
bekommen unc
Beende deinen Zug:
Lege alle ausgespielten
Karten, auBer den Verbiindeten,
auf deinen Ablagestapel.

Lege alle nicht verwendeten
Chips in den Vorrat zuriick.

Ziehe 5 neue Karten.

Haus-Karte

Legt den Spielplan der Ldnge nach zwischen euch. Sortiert die Marker
und legt sie so daneben, dass ihr sie gut erreichen konnt.

Anschlieflend wahlt ihr jeweils ein Haus und nehmt euch die entsprechende
Spielfigur (thr diirft euch auch beide fiir dasselbe Haus entscheiden,).

Legt die entsprechende Haus-Karte vor euch ab und stellt eure

Spielfigur auf das Startfeld des Spielplans.
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ALLE KARTEN HABEN
DIESELBE RUCKSEITE

SORTIERT DIE KARTEN
IN 4 STAPEL

(1) Hogwarts-Karten

121 HOGWARTS-KARTEN CPLUS 8 BUCHERD

Mischt die Hogwarts-Karten. Dann deckt ihr die obersten
4 Karten auf und legt sie mit der Vorderseite nach oben neben 4
den Spielplan. Sie bilden das ,,Klassenzimmer*, s
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SCHOKOFROSCH™
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2l Fliiche

Mischt die Fliche und
legt sie in einem verdeck-
ten Stapel an der ent-
sprechenden Stelle neben
den Spielplan. Wenn eine S
Karte einen Spieler dazu E/
auffordert, einen Fluch

auf die Hand zu nehmen oder auf seinen Ablagestapel zu legen, nimmt
sich der Spieler eine Karte von diesem Stapel.
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ALOHOMORA!
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24 STARTKARTEN

ZAUBERSTAB
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(3) Biicher

Stapelt die Biicher mit der Vorderseite nach oben und legt sie neben den
Spielplan in die ,,Bibliothek“. Wie die Hogwarts-Karten im Klassenzimmer
konnt ihr diese Karten wahrend eures Zugs erwerben.

o

Startkarten

Jeder Spieler nimmt sich 7 Alohomora!-Karten,

1 Zauberstab und 1 Kessel. Aullerdem darf

sich jeder Spieler noch einen Verbiindeten aus-
suchen: eine Katze, eine Eule oder eine Krote.
Mischt eure 10 Startkarten und legt sie verdeckt
vor euch ab. Nehmt anschlie3end die obersten 5
Karten auf die Hand.

[,

BIBLIOTHEK

HoewARTS"

@ [{ il @

SPRUCH SPRUCH

ALOHOMORA! ALOHOMORA!

Dubekommst 1. G Dubekommst 1.

SPRUCH

ALOHOMORA!

D bekommt 1)

Jetzt seid ihr bereit, euch gegen die dunklen Kiinste zu verteidigen.
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Informationen auf den Verbiindeten-Karten

CHANG™

Einmal pro Zug:
Ziehe eine Karte und
wirf dann eine beliebige
Handkarte ab.
Diese Karte darf kein
Fluch sein.

Haus-Zugehorigkeit — es gibt einige ausgewéhlte
Verbiindete, die einem bestimmten Haus zugeordnet sind.

Name

Fahigkeit — diese Fahigkeit kannst du in jedem deiner
Zuge einsetzen, solange der Verbiindete vor dir ausliegt.

Wert — Anzahl der o, die du ausgeben musst, um diese
Karte zu erwerben.

Informationen auf den
Gegenstanden und Spriichen

: 2
@ sCHOKOFROSCH™

6 Du bekommst 2 .

2% Dy bekommst 1 W fiirjeden
@ Verbiindeten, der vor dir ausliegt.

Kartenart — entweder ein Gegenstand oder ein Spruch.
Manche Effekte beziehen sich auf diese Kartenarten.

Name
Effekt — wird ausgelost, wenn die Karte ausgespielt wird.

Haus-Effekt — dieser zuséatzliche Effekt wird ausgelost,
wenn du dem entsprechenden Haus angehorst oder ein
Verblindeter aus diesem Haus vor dir ausliegt.

@ OO &

Wert — Anzahl der @), die du ausgeben musst, um diese
Karte zu erwerben.
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Wenn du an der Reihe bist, spielst du deine Handkarten aus und lost deren
Fahigkeiten und Effekte aus. Am besten legst du Karten, die du ausspielst,
der Reihe nach offen vor dir ab. So behéltst du den Uberblick, welche Karten
du in diesem Zug gespielt hast.

X Fliuche auslosen

Zu Beginn des Spiels habt ihr keine Fliche in eurem Stapel. Diese
bekommt ihr erst im Lauf des Spiels durch die Effekte mancher
Hogwarts-Karten. Wenn ihr aufgefordert werdet, einen Fluch zu
ziehen, nehmt ihr die oberste Karte vom Stapel und nehmt sie auf

die Hand oder legt sie auf euren Ablagestapel — je nachdem, was auf der
Hogwarts-Karte steht.

Fliche miissen in einem Zug immer als Allererstes ausgespielt werden.
Wenn du einen Fluch erst im Lauf deines Zugs ziehst, wird er sofort
ausgelost. Ausgeloste Fliiche legt ihr wie bereits gespielte Karten vor
euch ab, sie kommen am Ende des Zugs auf den Ablagestapel.

WICHTIG: Wenn euch eine
Karte erlaubt, eine andere Kar-
te abzuwerfen, diirft ithr keinen
Fluch abwerfen. Fliiche konnen
nur dann abgeworfen werden,
wenn sie ,blind gezogen® wur-
den. Wann blind gezogen wird, : :
steht explizit auf den Karten. R R VICESL e

Ausgeloste Fliiche
legst du wdhrend
des Zugs mit den
anderen ausge-
spielten Karten
vor dir ab.

Du kannst in diesem Zug keine
i hen.

Auflerdem ist es nicht erlaubt, A ot n tehe
Fliiche im selben Zug zu ver-
bannen, in dem sie ausgelost
wurden, da sich ausgespielte
Karten weder auf der Hand noch im Ablagestapel befinden. Ist der Stapel
aufgebraucht, werden keine weiteren Fliiche gezogen.

X Hogwarts-Karten ausspielen und Fahigkeiten
und Effekte auslosen

Es gibt 3 Arten von Hogwarts-Karten: Gegenstande, Spriiche und Ver-
biindete. Die Effekte von Spriichen und Gegenstédnden sorgen in der Regel
dafiir, dass du ﬂ ; . oder @ bekommst oder eine Karte von deinem
Nachziehstapel ziehen darfst. Sie werden ausgelost, sobald du die Karte
ausspielst.

Wenn du Karten abwirfst, kommen diese auf den Ablagestapel.

Wenn du einen Verbiindeten ausspielst, legst du die Karte separat vor
dir ab. Im Gegensatz zu Gegenstdnden und Spriichen kannst du die
Fahigkeit deiner Verbiindeten in jedem deiner Ziige einsetzen.
Verbundete legst du am Ende des Zugs nicht auf den Ablagestapel,
sondern lésst sie vor dir liegen.




Angriffs-Marker ﬂund Gesundheits-Marker @@ einsetzen

*  Mit jedem ﬂ , den du in deinem Zug einsetzt, treibst du deinen Gegner auf
dem Spielplan ein Feld zurtick (Richtung ,,Betdubt“-Feld).

*  Fur jedes ., das du bekommst, darfst du deine Spielfigur auf dem Spiel-
plan ein Feld vorwértsziehen (Richtung Startfeld).

WICHTIG: Deine Spielfigur kann nicht iiber dein Startfeld hinaus in die
Hilfte deines Gegners ziehen.

AnschliefSend legst du die Marker zuriick in den Vorrat.

Die Marker fiir ﬁ und @ helfen euch, wéhrend eures Zugs den Uberblick zu
behalten. Ihr kénnt die Effekte und Fahigkeiten aber auch direkt nach dem Aus-
spielen einer jeden Karte auslosen und auf die Marker verzichten.

HEIDAH ENNVEUHA

BEISPIEL: Du hast die Karten: Kessel, Severus Snape™, Bombarda! @ ‘
und 2 Alohomora! auf der Hand.

0 Zuerst legst du Severus Snape vor dir ab. Er steht dir nun fiir den Rest der
Runde als Verbtindeter zur Verfiigung und wird am Ende des Zugs nicht auf
den Ablagestapel gelegt. Ab jetzt kannst du alle Slytherin™-Haus-Effekte
zusdtzlich zu den Gryffindor™.-Effekten einsetzen (siehe auch Haus-Effekte auf Seite 10).

@ Du bekommst 2 ﬂ von Severus Snape und 1 ﬂ von Bombarda! Verwende alle
3 Angriffe, um deinen Gegner auf dem Spielplan 3 Felder nach hinten zu treiben.

8 Da du Bombarda! ausspielst, kannst du auferdem noch den Schlaftrunk aus dem Klassenzim-
mer verbannen (siche Verbannen auf Seite 10).

@ Die Alohomora!-Karten geben dir 2‘. Da du keine Gesundheit bendtigst, bekommst du
fiir den Kessel noch 1 . Mit den 3 " kannst du nun den Schokofrosch aus dem
Klassenzimmer erwerben und auf deinen Ablagestapel legen.



Mit Einfluss-Markern ‘. neue Karten erwerben

Du kannst deine . verwenden, um neue Hogwarts-Karten von den offen
ausliegenden Karten im Klassenzimmer oder der Bibliothek zu erwerben.

e ————— v e
1

Neu erworbene Karten werden immer auf den Ablagestapel gelegt, auller ein
Effekt oder eine Fahigkeit erlaubt es dir, diese Karte auf den Nachziehstapel zu
legen.

Die Licken im Klassenzimmer werden sofort mit einer neuen Karte vom Stapel er-
setzt. Das heilit, ein Spieler kann einen Teil seiner 4. einsetzen, eine Karte kaufen,
eine neue Karte aufdecken und anschliefend weitere Karten kaufen.

Beachtet: Die Bibliothek hat nur eine bestimmte Anzahl an Biichern. Werden Biicher
verbannt, kommen sie zuriick in die Bibliothek.

e

SEVERUS SNAPE™
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Einmal pro Zug
darfst du wahlen:
Du bekommst

Hod er
verbanne einen Fluch aus
deinem Ablagestapel.

3IBLIOTHEK

SPIELZUG

1. Lése alle Fliiche aus.

2. Spiele Karten und
deren Effekte.

SCHOKOFROSCH™

biindeten,
el

Lege alle nicht verwendeten
Chips in den Vorrat zuriick.

HoewaRTs® Ziche 5 neue Karten.
\ f '

Du bekommst 2 @

ALOHOMORA!

Dubekommst 1)

SPRUCH

BOMBARDA! ALOHOMORA!

Du bekommst 1 B .
Dubekommst 1.



Haus-Effekte

Manche Karten haben eine besondere Farbe und ein Haus-
Wappen in der linken oberen Ecke. Solche Karten finden sich
sowohl unter den Verbiindeten, als auch unter den Spriichen
und Gegenstanden.

7Zu Beginn des Spiels wihlt ihr jeweils ein Haus, das euch er-
laubt, die zusatzlichen Effekte von Gegenstianden und Spri-
chen, die zu eurem Haus gehoren, einzusetzen. Wenn du die
Effekte eines anderen Hauses einsetzen willst, brauchst du
dafiir einen Verbtuindeten, der diesem Haus angehort. Sobald
ein Verbiindeter mit einer Haus-Zugehorigkeit vor dir aus-
liegt, hilft er dir und du kannst die entsprechenden Haus-Ef-
fekte ebenfalls einsetzen.

Wenn du dir die Gegenstiande und Spriiche mit einer Haus-
Zugehorigkeit anschaust, siehst du, dass sie jeweils zwei
Effekte haben. Den ersten Effekt bekommst du IMMER.
Den zusatzlichen Effekt am unteren Rand erhaltst du nur,
wenn das Haus entweder deinem Haus oder dem eines deiner
Verbiindeten entspricht.

Ein Spieler hat sich fiir Gryffindor™ entschieden und hat
Cho Chang aus Ravenclaw™ als Verbiindete vor sich
ausliegen. Wenn er die Kristallkugel ausspielt, bekommt
er zusdtzlich den Ravenclaw-Effekt am unteren Rand und
zusdtzlich 2 ’

Verbannen

Verbannen erlaubt dir, eine Karte aus dem Spiel zu nehmen.
Meistens ist Verbannen ein Karten-Effekt, der freiwillig
gespielt werden kann. Willst du eine Karte verbannen,
nimmst du die Karte (aus deiner Hand, deinem Ablagestapel
oder dem Klassenzimmer) und legst sie mit der Vorderseite
nach oben in den Verbannt-Bereich neben dem Spielplan. So
kannst du Karten loswerden, die du nicht mochtest (wie bei-
spielsweise Fliiche oder die schwécheren Startkarten), und
dein Deck starker machen. Verbannst du eine Karte aus dem
Klassenzimmer, musst du sie sofort durch eine neue Karte
ersetzen.

ol o i P N e
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Beende deinen Spielzug
Dein Zug ist zu Ende, wenn du deine Karten ausgespielt, alle Effekte und

Fahigkeiten ausgelost, deinen Gegner angegriffen und deine Gesundheit
aufgefrischt hast. Zum Abschluss fiihrst du folgende Schritte aus:

o Lege alle Gegenstdnde, Spriiche und Fluche, die du ausgespielt oder
noch auf der Hand hast, auf deinen Ablagestapel. Du kannst keine
deiner Handkarten fur den néachsten Zug aufbewahren.

9 Lass alle Verbiindeten, die vor dir ausliegen, dort liegen. Du kannst sie
in allen folgenden Zugen verwenden.

@ Lege alle nicht verwendeten Marker in den Vorrat zurtck.

@ Ziehe 5 neue Karten. Du darfst deinen Ablagestapel nur dann mischen,
wenn dein Nachziehstapel leer ist und du keine weiteren Karten nach-
ziehen oder aufdecken kannst. Ist dies der Fall, mischst du deinen
Ablagestapel gut durch und verwendest ihn als neuen Nachziehstapel.

Den Gegner betduben

Wenn du es schaffst, die Spielfigur deines Gegners auf das ,,Betaubt“-Feld
zu bringen, hast du die Runde gewonnen. Dein Gegner nimmt sich einen
Betaubt-Marker und legt ihn auf die entsprechenden Felder oben auf seiner
Haus-Karte. (Du kannst deinen Zug noch regulir beenden und beispiels-
weise Hogwarts-Karten erwerben.)

Fur die nachste Runde mischen beide Spieler all ihre Karten (Handkarten,
Ablage- und Nachziehstapel sowie ausliegende Verbiindete). Das heil3t, ihr
behaltet fir die néchste Runde alle Karten, die ihr in der vorherigen Runde
erworben habt. Stellt eure Spielfiguren zurick auf euer Startfeld und zieht
5 Karten von eurem Nachziehstapel. Der Spieler, der betaubt wurde,
beginnt die néachste Runde.

Sobald ein Spieler den dritten Betdubt-Marker erhalt, ist das
Spiel beendet. Der Spieler, der es geschafft hat, seinen Gegner
dreimal zu betduben, gewinnt das Spiel.
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