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In dieser Erweiterung zu HARRY POTTER™: KAMPF UM
HOGWARTS™ kehrt ihr zuriick ins Klassenzimmer.
Mit einer erweiterten Spielerzahl von bis zu
fiinf Helden spielt ihr als Harry, Ron, Hermine, Neville
und Ginny Weasley™. Kampft zusammen in den vier
immer schwieriger werdenden Spielen.

ZIEL DES SPIELS

Alle Helden spielen gemeinsam. Ihr gewinnt, wenn ihr es
schafft, die Begegnungen fiir euch zu entscheiden und die
Bosewichte und Kreaturen zu besiegen, bevor sie alle Orte

unter ihre Kontrolle bringen.
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Kombiniert diese Erweiterung mit dem
Basis-Spiel Harry Potter™: Kampf um
Hogwarts™. Thr konnt mit dieser Erweiterung
starten, nachdem ihr Spiel 6 gespielt habt.

Wenn ihr wollt, kénnt ihr zusatzlich das INHALT

gesamte Material der Monsterbox der Monster 7 Y

mit diesem Spiel kombinieren. Ihr konnt diese Splelaufbau - Seite 2
Erweiterung aber auch ohne die Monsterbox der Spielablauf — Seite 4

Monster spielen. Lasst euch dann nicht davon
irritieren, dass in den Spielregeln

neben Bosewichten auch Kreaturen
angesprochen werden.

Weitere Regeln — Seite 6
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IHR BENOTIGHT
FOLGENDES SPIELMATERIAL:

10 Zaubertafeln
Wahlt eine davon aus und 1 Heldentafel und
legt sie tiber eure Heldentafel Starke-Marker
(siehe Seite 6).

10 inﬂuss—Marker Schachtel 1

SORTIERT UND VERTEILT DIE KARTEN
AUS SCHACHTEL 1 WIE FOLGT:
3 Orte (D)
Verwendet die Orte aus Schachtel 1. Die Orte sind beidseitig bedruckt.
Je nachdem, mit wie vielen Helden ihr spielt, verwendet ithr die passende
Vorder- oder Riickseite.
5 Dunkle-Kiinste-Karten (@)
Mischt die Karten zusammen mit allen Dunkle-Kiinste-Karten
aus dem Basis-Spiel.
3 Begegnungen (®) (siehe unten)

Stapelt die Begegnungskarten in aufsteigender Relhenfolge
mit der Vorderseite nach oben in der Mitte des Spielplans.

INI'ORMATIONE‘N AUF BEGEGNUNGSKARTEN

SPIELAUFBAUS:

DURCH DIE GANGE 5 i\' A O Name
HLEICHEN ® Schachtel-Zugehorigkeit und
Reihenfolge

0 Wenn der aktive Held |
3 oder mehr Gegen-
stiinde auf der Hand

©® Zugehorige Bosewichte —
; Mischt die angegebenen Bosewichte beim
B I el MR Spielaufbau in den Bsewicht-Stapel.

— o o— - N O Effekt der Begegnung
Spi?.::iﬁz.g..e;ﬁ"de ® Aufgabe, die ihr erfiillen miisst, um die
Begegnung abzuschlieflen
® Belohnung, die der aktive Held bekommt,
wenn er die Begegnung abgeschlossen hat

* BELOHNUNG -

@ Einmal im Spiel darfst du diese Karte abwerfen,
_ damit ALLE Helden eine Karte aus ihrer Hand

2 oder ihrem Ablagestapel verbannen diirfen.

Viele Begegnungen erfordern, dass ihr bestimmte Karten ausspielt oder erwerbt,
um sie abzuschlieBen. Wenn der aktive Spieler diese Aufgabe erfullt, darf er die
Karte am Ende seines Zugs vor sich ablegen und spéter im Spiel einsetzen.

WICHTIG: Du kannst die Belohnung nur einsetzen, wenn du selbst am Zug
bist, auch wenn auf der Karte ,Einmal im Spiel ...“ steht.

3 Boésewichte (@)
Mischt die Bosewichte aus Schachtel 1 zusammen mit Draco
Malfoy, Crabbe & Goyle, Lucius Malfoy, Dolores Umbridge
und 4 weiteren, zufdllig gezogenen Bosewichten (oder Kreatu-
ren) aus dem Basis-Spiel (und der Erweiterung). Legt LORD
VOLDEMORT™ qus Spiel 5 des Basis-Spiels mit der Vorderseite nach oben
unter den Stapel. Deckt dann die obersten 3 Karten auf.

T Wk D!
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29 HOGWARTS™-Karten* (®)

Mischit die neuen HOGWARTS™-Karten zusammen mit allen anderen HOG-

Karten auf. Doppelte Karten legt ihr iibereinander, um zu vermeiden, dass zu
viele Pldtze in der Auslage durch dieselben Karten belegt sind.

*4 der in dieser Schachtel enthaltenen HOGWARTS ™-Karten sind Verbiindete fiir
die Helden Harry, Ron, Hermine und Neville. Verwendet nur die HOGWARTS™-
Karten der Helden, die von keinem Spieler gespielt werden.

1 Helden-Karte und 1 Patronus-Karte
fiir Ginny (®) :
Legt eure Helden-Karte und euren Patronus oder eine Schwer-
punkt-Karte tiber eure Zaubertafel. In dieser Schachtel ist ein
Patronus fiir Ginny enthalten. Falls ithr die Monsterbox der Monster nicht habt
oder ohne sie spielen wollt, legt ihr Ginnys Patronus zuriick in die Schachtel
und wdhlt stattdessen eine Schwerpunkt-Karte aus dem Basis-Spiel aus.

Helden-Startkarten fir Ginny Weasley™ (@)
WICHTIG: Wenn ihr mit Ginny spielt, miisst ihr die Verbiindeten-Karte, die
Ginny zeigt, aus den HOGWARTS™.-Karten aussortieren.

WARTS™:-Karten aus dem Basis-Spiel. Legt sie auf den Spielplan und deckt 6 1%
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Sofern hier nichts Anderes erwidhnt wird, spielt ihr das Spiel nach den bekannten
Regeln des Basis-Spiels.

Jeder Zug besteht aus 4 Schritten.

SCHRITT 1: DUNKLE-KUNSTE-KARTEN
AUFDECKEN UND BEGEGNUNG ANSCHAUEN;
DIE EREIGNISSE UND EFFEKTE AUSFUHREN
Jede Begegnung hat einen Effekt auf den Spielverlauf, der von bestimmten Ereig-
nissen ausgelost wird. Fuhrt zuerst die Ereignisse der Dunkle-Kiinste-Karten aus
und schaut anschlielend, welchen Effekt die Begegnungskarte hat.
Nachbarn: Die Effekte der Dunklen Kunste in diesem Spiel beziehen sich oft
auf ,,Nachbarn“ des aktiven Helden. ,Nachbarn® sind die Spieler rechts und links
von dir. Wenn ihr nur zu zweit spielt, zahlt der andere Held als ein Nachbar.

SCHRITT 5: FAHIGKEITEN DER BOSEWICHTE
AUSFUHREN

SCHRITT 35: HOGWARTS™-KARTEN AUSSPIELEN
UND HEILDEN-AKTIONEN AUSFUHREN

¢ Setzt eure neue Zauber-Fahigkeit ein

AUFNMUNTERUNG

mR g

Wesn du in deinem Zug 3 oder Wenn du im debners Fug 3 oder
E b

..

Wens b in deinem Tog 3 eder
mehe Spriiche geapieh hass,
il den Gryfindoc™ Wikl
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slebr wine Karse.

Zauber sind eng mit der Gesundheit eines Helden verbunden. Je niedriger die Ge-
sundheit ist, desto besser ist normalerweise der Effekt eines Zaubers. Ein Zauber
kann nur einmal wihrend deines Zugs ausgelost werden, auch dann, wenn du im
Lauf des Zugs Gesundheit verlierst oder bekommst. Bevor ihr eure Karten aus-
spielt, solltet ihr deshalb immer tiberlegen, ob ihr zusétzlich Gesundheit benétigt
oder Karten abwerfen wollt, um den gewlinschten Effekt eines Zaubers auszulosen.

e Karten ausspielen, um Ressourcen zu bekommen und
Effekte auszulosen
Karten verbannen: Auf manchen Karten werdet ihr auf den Begriff ,Verban-
nen“ stofen. Wenn ein Held eine Karte aus seiner Hand oder von seinem Deck
verbannt, legt er sie auf das Feld ,,Ablagestapel”in der Mitte des Spielplans.
Diese Karte ist fiir den weiteren Verlauf aus dem Spiel verbannt.
WICHTIG: Karten kénnen entweder ausgespielt und ihr-Effekt ausgelost oder
verbannt werden. Es ist nicht maéglich, zuerst den Effekt auszulésen und die
Karte anschlieBBend zu verbannen.

. ﬂ und/oder @-Marker bei den Bése-
wichten oder (bosen) Kreaturen ablegen
Nicht alle Bésewichte konnen mit besiegt werden.
Manche von ihnen miisst ihr mit & bestechen.
Anders als beim Einsatz von konnt ihr in jedem Zug
nur 1 @ -Marker pro Bésewicht oder Kreatur ablegen.

Beispiel: Un Cornelius Fudge zu besiegen, benotigt ihr also
mindestens 7 Ziige. : @

WL Wk . el N
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o Setzt @ ein, um Karten zu erwerben @
Ihr kénnt keine @ von einem Bosewicht oder
einer Kreatur nehmen, um HOGWARTS™-Karten
zu erwerben.

SCHRITT 4: BEENDE DEINEN SPIELZUG
* Eine Begegnung abschlielen

Bevor ihr am Ende eines Zugs eure Karten auf den Ab-
lagestapel legt, miisst ihr zuerst tiberprifen, ob ihr eine
Begegnung erfolgreich abgeschlossen habt.

Ist das der Fall, darf sich der aktive Held die Karte
nehmen und die Belohnung einsetzen, wenn er wieder
an der Reihe ist.

LORD VOILDE MORT™

Wie in den bisherigen Spielen diirft ihr bei Lord

Voldemort nicht sofort ablegen, wenn er erscheint.
Der aktive Held verliert |

Erst wenn ihr ALLE Begegnungen abgeschlossen und | # und muss cine
arte abwerfen,
ALLE Bosewichte und Kreaturen besiegt habt, konnt

ihr ﬂ bei Lord Voldemort ablegen. @ Q
: V-4

%,
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ENDE DES SPIELS
Das Spiel kann auf zwei Arten enden:

DIE BEGEGNUNGEN SIND ABGESCHLOSSEN UND ALLE
BOSEWICHTE UND KREATUREN WURDEN BESIEGT!
Gliickwunsch! Professor Flitwick ist sehr zufrieden mit eurer

Leistung in Zauberkunst. Ihr konnt nun Schachtel 2 6ffnen und

euch die darin enthaltenen Regeln durchlesen.
BOSEWICHTE UND KREATUREN KONTROLLIEREN
ALLE MAGISCHEN ORTE!

Erinnert euch daran: Thr miisst wutschen und wedeln!
Thr seid leider noch nicht bereit fiir Schachtel 2. Baut das Spiel
wieder wie zu Beginn auf und versucht es noch einmal.

L
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HELDEN UND VERBUNDETE
Fir jeden der Helden gibt es nun auch eine
Verbiindeten-Karte. Sortiert die Verbtindeten-
Karten der Helden, mit denen ihr spielt, zu
Beginn des Spiels aus den HOGWARTS™.-Kar-
ten aus. Die tibrigen werden zusammen mit
den anderen HOGWARTS™.-Karten gemischt.

PATRONUS
In dieser Erweiterung ist eine Patronus-Karte fir Ginny enthalten.
Wenn ihr Box 3 der Monsterbox der Monster kennt, wisst ihr bereits,
wie ihr diese Karte verwenden konnt. Patronus-
Karten gehtren immer zu einem bestimmten
Helden und ersetzen die Schwerpunkt-Karte
fur diesen Helden. Ein Held kann also entweder
einen Patronus oder einen Schwerpunkt haben.
Spielt ihr ohne die Monsterbox der Monster, legt
ihr Ginnys Patronus zuriick in die Schachtel.

VERBANNEN
s=m@@ Manchmal diirft ihr als Belohnung dafiir, dass ihr
einen Bosewicht besiegt oder eine entsprechende HOG-
WARTS™.Karte ausgespielt habt, eine Karte verban-
nen. Das Verbannen ist eine Option: Man kann eine
Karte verbannen, muss aber nicht. Dabei ist es egal,
ob euch die Option offensteht, weil ihr einen Bosewicht
besiegt oder eine entsprechende Karte ausgespielt
habt.
Ausnahme: Die einzige Ausnahme ist Cornelius Fudge. Wenn seine
Fahigkeit ausgelost wird, miissen ALLE Helden die oberste Karte
ihres Nachziehstapels verbannen.

#vr WEITERE REGELN 2%

ZAUBER-FAHIGKEI'T
Die meisten Zauber werden durch ein bestimmtes Ereignis ausgelost,
das den Helden erlaubt, den Zauber-Effekt anzuwenden.

Wesh iy I deiies Fog 3 ooy
mwhr Sprbohe posphel hast,
il den Gryfhimbor ™ Wiiskl.
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Sobald der Zauber ausgelost wurde, kann ein Held entscheiden, ob
und wann er die Fahigkeit einsetzen mochte. Einen Zauber zu ver-
wenden ist optional.

WICHTIG: Da eine Zauber-Fihigkeit an die Gesundheit eines Helden
gekoppelt ist, ist es wichtig, dass ihr ansagt, welche Fahigkeit ihr ein-
setzt.

AUFRUFE

AUBER
Wenn du in deinen Zug 1 oder einem Zug 1 oder ' Wenn du in deinem Zug 1 ader .
mehr Gegenstiinde gespiclt hast, méhr Gegenstinde gespielt hast, mehr Gegenstinde gespielt hast,
” bekommat du L B fir jeden bekormmst du 1 ‘ﬂh Jeden bekommi ¢in Held deiner Wahl 2
Verbilndeton, don du spielst. Verbiindeten, den du spielst. filr joden Verbindoten, den du spielst.

909 99990

Beispiel: Wenn du einen Gegenstand ausgespielt hast, kannst du

ab dann den Effekt des Aufrufe-Zaubers einsetzen, und zwar jedes
Mal, wenn du einen Verbiindeten ausspielst. Wenn deine Gesund-

heit zwischen 3 und 1 liegt, kannst du fiir jeden Verbtindeten, den du
ausspielst, einen Helden deiner Wahl um 2 @ heilen. Achtung! Wenn
du dich selbst heilst und deine Gesundheit auf tiber 3 steigt, kannst
du den Effekt nicht mehr d4ndern, also beispielsweise ab jetzt fir jeden
Verbiindeten 1 @ bekommen. Der ausgelste Effekt eines Zaubers
bleibt fiir den gesamten Zug gleich. Du kannst den Effekt eines Zau-
bers erst in deinem néchsten Zug dndern.

BEGEGNUNGEN

Immer, wenn ihr mit dieser Erweiterung
spielt, sucht ihr zuerst die Bosewichte aus,
die oben auf den entsprechenden Begeg-
nungskarten stehen.

Mischt dann alle tibrigen Bésewichte

(und Kreaturen) aus dem Basis-Spiel und
der Erweiterung zusammen und zieht

aus diesem Stapel so viele Karten nach,
dass ihr 11 Karten habt. Wahlt dann

noch eine LORD-VOLDEMORT™ -Karte :

aus, die ihr mit der Vorderseite nach oben Eim_msm:““ gt
unter den Stapel legt. Thr habt also insge- \& o

samt 12 Bosewichte (und Kreaturen),
die ihr besiegen miisst.

In den spateren Spielen werdet ithr euch auch manchmal mehr als 12
Bosewichten stellen miissen. Nehmt dafiir dann so viele Bosewichte/
Kreaturen wie in der jeweiligen Anleitung angegeben.

B



BOSEWICHTE UND KREATUREN
In der Monsterbox der Monster gibt es neben den
Bosewichten auch Kreaturen und bése Kreaturen.
Den Hinweis, ob es sich um einen Bosewicht oder
eine Kreatur handelt, findet ihr auf den Karten
unterhalb des Namens. Die Bezeichnung hat Aus-
wirkungen auf die Fahigkeiten mancher Karten.
Steht auf einer Karte wie beispielsweise Harrys
Feuerblitz, dass man 1 ﬂ bekommt, wenn man

Die hier abgebildete Karte ,Wichtel* dient  einen Bosewicht besiegt, erhalt man diese Beloh-

nur der Veranschaulichung. Sieist Teil  pyng nicht, wenn man eine Kreatur besiegt.
der Monsterbox der Monster und nicht in

dieser Erweiterung enthalten.

ALLE Helden
bekommen
2% und 14

ACHTUNG! Eine Bose Kreatur gilt sowohl als
Bosewicht als auch als Kreatur! ‘

HOGWARTS™-KARTEN

Diese Regel ist optional: Jeder Held kann einmal im Spiel darauf verzichten,
HOWGARTS™-Karten zu erwerben, um ALLE ausliegenden Karten unter
den HOGWARTS™.-Kartenstapel zu legen und 6 neue Karten aufzudecken.
Dies kann hilfreich sein, wenn ihr bei einer Begegnung nicht vorankommt
oder alle ausliegenden Karten zu teuer sind.

Ausgetauschte HOGWARTS™.-Karten mischt ihr und legt sie anschlie3end
wieder unter den Stapel.

Ll i il el B et

IHR XONNT DIE REGELN AUS
SCHACHTETL 2 BIS 4 AM ENDE DIESER
ANLEITUNG AUFBEWAHREN.
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ENTDECKT NOCH WEITERFE
KOSMOS SPIELE IN DER WELT
VON HARRY POTTER™

DER BESTSELLER
JETZ'T AUCH
ALS DUELL FUR
2 SPTELER
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Die dunklen Méchte werden immer starker! Macht euch bereit und
ubt euch in Duellen mit anderen Hexen und Zauberern. Um eure
Verteidigungskiinste zu verbessern, meistert ihr die schwierigsten
Zauberspriiche, sammelt Gegenstidnde und findet Verbtindete —
wem es gelingt, seinen Gegner drei Mal zu betiuben, gewinnt das
magische Duell!

Harry Potter™: Verteidigung gegen die dunklen Kiinste
Fur 2 Spieler ab 11 Jahren
Artikel-Nummer: 680732

W»ww g il e
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Auf Harry Potter™ und seine Freunde wartet eine schwierige
Mission. Thr misst die Zaubererwelt gegen Lord Voldemort™ und
die Todesser™ verteidigen. Mit Hilfe von Dumbledores™ Armee,
dem Orden des Phonix™ und Lehrern und Schiilern aus Hog-
warts™ kann es euch gelingen. Doch er, dessen Namen nicht
genannt werden darf, hat seine Finger schon nach Hogsmeade™
und dem Zaubereiministerium ausgestreckt. Werdet ihr es
gemeinsam schaffen, den Dunklen Lord zu besiegen?

Harry Potter™: Death Eaters™ Rising — Der Aufstieg der Todesser
Fur 2—4 Spieler ab 11 Jahren
Artikel-Nummer: 680756

&\\V/A Characters, names and related indicia are © & ™ Warner Bros. Entertainment. Inc.

WIZARDING iald- ™ ichi i
WORLD WB Shield: © & ™ WBEI, Publishing Rights © JKR (s20)

1 ;10_,..

T W R !



i

T T XL R M gy S

i gl

Bassnee s

Hier kannst du die Regeln fiir Schachtel 2
aufbewahren.

( 4

Hier kannst du die Regeln fiir Schachtel 3
aufbewahren.

( )

Hier kannst du die Regeln fur Schachtel 4
aufbewahren.

e -




INHALT
161 Karten (38 kleine, 96 mittlere, 27 grof3e), 4 Spielschachteln, 1 Heldentafel,

1 Spielplan, 3 kleine Spielplane, 43 Plittchen (30 Zutaten, 10 Einfluss, 3 weitere),
10 Zaubertafeln, 2 Sortierkarten, 4 Spielregeln
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