ZIEL DES SPIELS

Testet euer Wissen iiber Harry Potter und die Kammer des
Schreckens, wihrend ihr gleichzeitig eine spannende Tartie
Quidditeh spielt. Das Team, das die meisten Punkte hat, nachdem
der Goldene Schnatz gefangen wurde, gewinnt das Spiel.

INHALT
1 Quidditchfeld-Spielbrett
230 Quizkarten
115 rote Gryffindor-Karten in einem Kasten
115 griine Slytherin-Karten in einem Kasten
1 achtseitiger Wiirfel
8 Quidditch-Figuren
2 Jidger (rot und griin)
— 2 Hiiter (rot und griin)
2 Treiber (rot und gral)_—
2 Sucher (rot-Harry Potter; griin-Draco Malfoy)
1 Quaffel
2 Klatscher
1 Goldener Schnatz
2 Tunktestand-Schieber
1 Spielregeln

Bitte alle Teile aus der Verpackung entnehmen und mit der Abbildung
vergleichen.

DASSPIELIN KURZE

Im Quizspiel Harry Potter und die Kammer des Schreckens fiihrt ihr ein
Team von vier Quidditch-Figuren an — 1 Jiger, 1 Hiiter, 1 Treiber und 1
Sucher. Die Art Figur, die ihr benutzt, bestimmt die Kategorie, aus der ihr
eine Frage beantworten diirft — eine Quaffel-, Hiiter-, Klatscher, Treiber-
oder Goldener-Schnatz-Frage. Jede Kategorie fithrt zu einem anderen
Ergebnis, wenn ihr die Frage richtig beantwortet — von 10 Tunkten, die
ergpielt werden konnen, bis hin zum Aneriff auf eine Quidditch-Figur des
gepnerischen Teams mit einem Klatscher oder schliefilich dem Fang des
Goldenen Schnatzes, welches das Spiel beendet. Genau wie Dei einem
richtigen Quidditch-Spiel enden manche Spiele schnell; andere wiederumn
dauern ganz schon lange. Euer Wissen bestimmt das Ergebnis!

DIE QUIDDITCH~FICUREN Jager

JAGER — Nur Jiger diirfen
Quaffel-Fragen beantworten
(Wert: 10 Punkte). Dies diirfen
gie nur dann tun, wenn sie auf
einem Quaffel-IFeld stehen, das
sich nicht hinter der Torlinie
befindet. Ein ROTER PUNKT
auf der Basis steht fiir

einen Jiger.

Roter Punkt

Quaffel-Feld

Al 8 Jahren
Fiir 2 Spieler oder Teams

Hiiter

Hiiter-Feld

HUTER - Nur Hiiter diirfen Hiiter-Fragen beantworten, um Quaffel des
gepnerischen Teams daran zu hindern, zu punkten, Sie diirfen die Fragen
nur beantworten, wenn sie auf dem Hiiter-Feld hinter ihrer jeweiligen
Torlinie stehen. Ein GRUNER PUNKT steht fiir einen Hiiter.
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Klatscher-Feld

Schwarzer Punkt

TREIBER — Nur Treiber diirfen Klatscher- oder Treiber-Fragen
beantworten. Klatscher-Fragen konnen die Figuren des gegnerischen Teams
eine Zeit lang aus dem Spiel werfen und sie an den Spielfeldrand schicken
(siehe SPIELFELDRAND unten). Treiber-Fragen ermoglichen Treibern,
Klatscher-Fragen des gegnerischen Teams abzuwehren, Treiber miissen auf
einem Klatscher-Feld stehen, um eine Klatacher-Frage zu heantworten.
Treiber konnen iiberall auf dem Feld stehen, um eine Treiber-Frage zu
beantworten. Ein SCHWARZER PUNKT steht fiir einen Treiber.

Draco Malfoy™ = Harry Potter™
Sucher ‘/ SBucher
b 4
Goldener-Schnatz- k. & .= Goldener Punkt
Feld =

SUCHER — Nur Sucher diirfen Goldener-Schnatz-Fragen beantworten, um
den Goldenen Schnatz zu fangen (den gefligelten Ball), 150 Punkte zu
erzielen und das Spiel zu beenden. Sucher miissen auf einem Feld neben
dem Goldenen Schnatz stehen, um eine Goldener-Schnatz-Frage zu
beantworten, Sucher diirfen sich nicht auf die Goldener-Schnatz-Felder
stellen — dies darf nur der Goldene Schnatz. Ein GOLDENER PPUNKT steht

fiir einen Sucher.




DIEQUIZK ARTEN

Was passigﬂ. als Harry und Ron versuchen. Glels neundreiviertel zu
CTTCHH

Quaffel-Fragen

G a?
= a Sie kommen nicht Gusch de Abspeaming b Sie finden die Absperung
nicht

Hiiter-Fragren .. Wor fahrt das flicgende Auto der Weasleys cum Ugustierweg, um Harry zu
= rerten?
P a Rem; b Fred: ¢ George

.
Klatscher- Fragen e Sehua i ot s Hogwartsgometert vaace?
a imdriten Im vierten c im finften: d Im sechsten

g  Was ist an Harrys Schwell-Losung im Zouberirankunterricht micht siclitig?
a Sie tst viel zu diinn. b, Sie fst viel zu dick: ¢ Sie hat die falsche Farbe;
@ Sie vordanplt

Treiber-Fragen Gelber

Goldener-Schnatz- Kreis

Fragen

Wie heibt Hagrid mit Vornamen?
Rubeus

Auf jeder Quizkarte stehen fiinf Fragen mit zunehmendem
Schwierigkeitsgrad. Quaffel-Fragen sind die leichtesten Fragen mit
2 Antwortmoglichkeiten. Hiiter-Fragen sind schwieriger und haben
3 Antwortmoglichkeiten. Klatscher- und Treiber-Fragen haben
jeweils 4 Antwortmoglichkeiten. Goldener-Schnatz-Fragen sind die
schwierigsten von allen — sie bieten keine Antwortmoglichkeiten.

In der unteren rechten Ecke jeder Quizkarte befindet sich ein
GELBER KREIS, der anzeigt, wie weit der Goldene Schnatz sich
in dieser Runde bewegt (siehe DEN GOLDENEN SCHNATZ
BEWEGEN unten).

SPIELVORBEREITUNG

« Das Spielbrett ausklappen und in die Mitte der Spielfliche legen.

« Jedes Team sucht sich die Quidditch-Mannschaft aus, mit der es
spielen mochte. Dann stellt es alle seine Figuren auf die
entsprechend markierten Startfelder hinter die entsprechende
Torlinie. Die roten Gryffindorfiguren beginnen auf den
hellgriinen Feldern; die griinen Slytherinfiguren auf den
dunkelgriinen Feldern.

ANMERKUNG: Die Slytherin-Mannschaft bewegt sich immer auf
den dunkelgriinen Feldern und die Gryffindor-Mannschaft
immer auf den hellgriinen Feldern.

Jager-
Startfeld
Sucher-
Hiiter- Startfeld
Startfeld
Treiber-
Startfeld

« Die Gryffindor-Mannschaft nimmt sich den Kasten mit den
roten Karten, und die Slytherin-}Mannschaft nimmt sich den
Kasten mit den griinen Karten.

+ Jedes Team nimmt sich einen Punktestand-Schieber.

« Der Goldene Schnatz wird neben das Spielbrett gelegt. Der
Quaffel und die beiden Klatscher werden fiir dieses Spiel nicht
gebraucht und beiseite gelept (sie werden fiir das Spiel fiir
Fortgeschrittene gebraucht — siehe Spielvariante unten).

Quaffel Klatscher Goldener Schnatz

2 &5

» Beide Teams wiirfeln. Das Team mit der htheren
Augenzahl beginnt.

o

UND SCHON FANGT EIN SPANNENDE M ATCH AN

Gryffindors Tor

Slythering
Startfelder
und Endzone

Torlinie
Gryffindors
Spielfeldrand
Punktestand- Earte
Schieber im Karten Fel

Goldener-Schnatz- Klatscher-Feld  Quaffel-Feld
“eld

Slytherins Spielfeldrand

Quaffel

Goldener
Schnatz

Klatscher

Torlinie

Gryffindors
Startfelder
und Endzone

Slytherins Tor



1. WURFELN UND SETZEN

= Team 1 rollt den Wiirfel, sucht sich eine Figur aus, und bewegt diese
um die Anzahl der gewiurfelten Augen auf dem Spielfeld.

Anmerkung zam Setzen: Verlassen die Figuren die Endzone, miissen sie
auf ein Feld gesetzt werden, das mit ihrem Startfeld verbunden ist.
Denkt immer daran, dass pro Runde nur eine Figur bewegt werden darf,
Sie muss sich immer um die ganze gewiirfelte Augenzahl auf dem Feld
bewegen. Eine Figur darf den Spielzug weder auf dem Feld beenden, auf
dem sie begonnen hat, noch auf das Feld zuriickgehen, das sie gerade
verlassen hat. Eine Figur darf iiber ein Feld gehen, das von einer
anderen Figur besetzt ist, sie kann dieses Feld jedoch nicht mit ihr
teilen. Figuren diirfen sich auf dem Spielfeld nur diagonal bewegen.

Ein Quizspieler muss eine Quidditch-Figur auf dem Spielfeld setzen, um
eine Frage beantworten zu diirfen. Er darf pro Runde jeweils nur eine
Frage beantworten.

2, ANGRIFF -~ QUAFFEL- UND KLATSCHER-FRAGEN

Landet Team 1 mit einer Figur auf einem entsprechenden Fragefeld,

darf es versuchen, die dazugehorige Frage zu heantworten, Das Team
darf sich Leraten, aber nur eine endgiiltize Antwort geben.

Quaffel-Frage (Einen Quaffel werfen)

Landet der Jiger auf einem Quaffel-Feld, kann er versuchen, einen
Quaffel zu werfen.

Klatscher-Frage (Einen Klatscher auf eine Figur des gegnerischen Teams
jagen)

Landet der Treiber auf einem Klatscher-Feld, kann er versuchen, diesen
auf eine beliebige Figur des gegnerischen Teams auf dem Feld zu jagen
(jedoch nicht auf die am Spielfeldrand befindlichen — siehe unten). Das
Team muss dem gegnerischen Team sagen, auf welche gegnerische
Quidditch-Figur es den Klatscher jagen wird. Diese Figur muss bestimmt
werden, bevor dem Team die Klatscher-Frage gestellt wird.

+ Team 2 zieht nun eine Karte aus seinem Kasten und liest die
entsprechende Frage sowie alle Antwortmoglichkeiten vor.
Hinweis: Lest niemals die verschiedenen Fragen von ein und derselben
Karte vor, sondern legt die Karten immer hinter die letzte Karte im
Kasten, nachdem eine Frage gestellt und der Schnatz bewegt wurde
(siehe DEN GOLDENEN SCHNATZ BEWEGEN unten).

Team 1 muss nun eine Antwort geben. Ist die Antwort richtig, erhilt
Team 2 die Moglichkeit, den Klatscher abzuwehren (siche ABWEHR
unten), jedoch nicht, bevor Team 1 den Goldenen Schnatz bewegt hat.
Selbst wenn die Antwort falsch ist, muss Team 1 den Goldenen Schnatz
bewegen; die Runde ist fiir Team 1 dann allerdings beendet.

Anmerkung: Wann immer eine Frage aus einer der Kategorien
Deantwortet wird = egal, ob richtig eder falsch — muss der Spieler, der die
Frage heantwortet hat, immer den Goldenen Schnatz bewegen (siehe
DER GOLDENE SCHNATZ unten).

3. ABWEHR

« Beantwortet Team 1 eine Quaffel- oder Klatscher-Frage richtig, erhilt
Team 2 die Moglichkeit zur Abwehr. Dies kann es jedoch nur tun, wenn
es eine Figur auf einem entsprechenden Feld stehen hat, um die Abwehr-
Frage zu heantworten: einen Hiiter auf einem Hiiter-Feld fiir eine Hiiter-
Frage oder einen Treiber auf irgendeinem Feld fiir eine Treiber-Frage.

« Team 1 zieht dann eine Karte aus seinem Kasten und liest Team 2 die
entsprechende Frage und alle dazugehdrigen Antwortmoglichkeiten vor.
« Team 2 muss nun antworten:
Hiiter-Frage (Einen Quaffel abwehren)
Beantwortet Team 2 die Frage richtig, erzielt Team 1 keine Punkte.
Beantwortet Team 2 die Hiiter-Frage falach, erzielt Team 1 ein Tor mit
dem Quaffel. Jede Quaffel-Frage zidhlt 10 Punkte, Fiir Hiitter-Fragen gibt
es keine Punkte.
Treiber-Frage (Einen Klatscher abwehren)
Beantwortet Team 2 die Treiber-Frage richtig, wehrt es den Klatscher
von Team 1 ab. Beantwortet Team 2 die Frage falsch, wird ihre Figur
vom Klatscher getroffen und ganz ans Ende des Spielfeldrands gestellt
(siehe unten). Fiir Klatscher- bzw. Treiber-Fragen gibt es keine Punkte.

Anmerkung: Die gegnerische Figur mit einem Klatscher zu treffen,
bringt euch einen Vorteil. Indem sie sich zeitweiliz am Spielfeldrand
anfhalten muss, wird die gegnerische Mannschaft geschwicht und ihre
Chance zu punkten und sich zu verteidigen geringer. Denkt dran: Ein
Team kann keine Frage beantworten, wenn es nicht die entsprechende
Figur auf dem Spielfeld (Spielbrett) stehen hat.

Epal ob Team 2 die Frage richtig oder falsch heantwortet, muss es den
Goldenen Schnatz bewegen. Team 1 legt die Fragekarte hinter die letzte
Karte in den Kasten.

Hat Team 1 mit einem Quaffel ein Tor erzielt, wird dies auf dem
Tunktestand-Schieber vermerkt.

Nun ist Team 2 mit Wiirfeln an der Reihe, und die nichste Runde
beginnt, Das Spiel setzt sich so lange fort, bis eine Figur den Goldenen
Schnatz gefangen hat.

.

ZUR ERINNERUNG: IMMER WENN EIN SPIELER EINE
FRAGE BEANTWORTET, MUSS DER GOLDENE SCHNATZ
BEWEGT WERDEN.
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SPIFLFELDR AND

Vom Klatscher getroffene Figuren beginnen hier
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Spielfeldrand
Der SPIELFELDRAND ist ein Weg mit 10 Feldern an beiden Seiten des
Felds. Jedes Team hat seinen eigenen Spielfeldrand. Der Gryffindor-
Spielfeldrand (hellgriin) beginnt auf der roten Seite neben dem Spielfeld
und geht bis hinter die Torlinie zum griinen Ende. Der Slytherin-
Spielfeldrand (dunkelgriin) beginnt auf der griinen Seite und geht bis hinter
die Torlinie am roten Ende.

Von einem Klatscher getroffene Figuren miissen an das Ende ihres
Spielfeldrands gestellt werden, also entgegengesetzt dem Ifeil, der hinter
die Torlinien zeigt, und dann am ganzen Spielfeldrand entlang
zuriickgehen, um wieder ins Spiel zuriickkehren zu diirfen.

Von einem Klatscher getroffene Figuren, diirfen erst dann wieder ins
Spielgeschehen eingreifen, wenn sie das Spielfeld von der Position hinter
ihrer Torlinie wieder betreten haben. Die Spieler diirfen die Figuren um die
voile gewiirfelte Augenzahl bewegen, wenn sie den Spielfeldrand verlagsen.
Solange sich die Figuren am Spielfeldrand befinden, konnen die Fragen,
die nur von diesen Figuren beantwortet werden kénnen, NICHT
beantwortet werden.

Wird eine Figur von einem Klatscher getroffen und an den Spielfeldrand
eschickt, und ist das Feld, auf das sie gestellt werden muss, besetzt, muss
sie auf das nichstmogliche freie Feld gestellt werden. Figuren ktnnen sich
nirgendwo auf dem Spielbrett ein Feld teilen. =

DER CGOLDENESCHNATZ
Der Goldene Schnatz beginnt das Spiel nicht auf dem Spielfeld,
doch wenn er erscheint, bewegt er sich nur auf Goldener-Schnatz-Feldern.
Der Goldene Schnatz wird jedes Mal bewegt, wenn eine Frage gestellt wird,
egal, ob diese Frage richtiz beantwortet wurde oder nicht. Der die Antwort
gebende Spieler setzt den Goldenen Schnatz. Der Goldene Schnatz kann auf
jedes Goldener-Schnatz-Feld gestellt werden, dass sich drei Felder oder
weniger entfernt von ihm befindet.

Goldener-Schnatz-
Feld

+Um einen Goldenen Schnatz zu fangen, muss der Sucher auf ein Feld neben
den Goldenen Schnatz bewegt werden. Gelangt ein Sucher dorthin, darf er
versuchen, eine Goldener-Schnatz-Frage zu beantworten. Ias gemnerische
Team zieht eine Karte aus seinem Kasten und stellt ihm die Goldener-
Schnatz-Frage. Fiir diese gibt es keine Antwortmdglichkeiten.

*Eine richtig beantwortete Frage bedeutet, dass der Goldene Schnatz
gefangen wird und das Team dafiir 150 Punkte erzielt. Das Spiel ist dann zu
Ende. Eine falsch beantwortete Frage bedeutet, dass der Goldene Schnatz im
Spiel bleibt und ihn der Spieler, der die Frage beantwortet hat, um die auf
der Karte angezeigte Zahl bewegt (siehe unten). Fiir das Team ist die Runde
dann beendet.

DEN COLDENEN SCHNATZ BEWEGEN
In der unteren Ecke jeder Quizkarte befindet sich ein GELBER KREIS. In
diesem Kreis steht entweder eine Zahl, oder er ist komplett schwarz.
Beantwortet ein Spieler eine Frage — egal, ob richtig oder falsch — muss er
den Goldenen Schnatz um die im gelben Kreis angezeigte Anzahl Felder
bewegen.
¢
«Befindet sich der Goldene Schnatz noch nicht anf dem Spielfeld, und steht
eine Zahl im gelben Kreis, darf der Spieler den Goldenen Schnatz auf das
Spielfeld stellen. Startfeld fiir den Goldenen Schnatz ist der Ausgangspunkt
in der Mitte des Spielbretts. Von dort aus bewegt der Spieler den Goldenen
Schnatz nun um die Anzahl Felder, die der gelbe Kreis anzeigt. Der
Schnatz darf nicht hinter die Torlinien hewegt werden.

«Befindet sich der Goldene Schnatz Lereits auf dem Spielfeld, und steht eine
Zahl im gelben Kreis, bewegt der Spieler den Goldenen Schnatz um die
angezeigte Anzahl Felder auf dem Spielfeld.

«Befindet sich der Goldene Schnatz bereits auf dem Spielfeld, und ist der
Kreis schwarz, muss der Goldene Schnatz vom Spielbrett genommen
werden.

«Befindet sich der Goldene Schnatz neben dem Spielbrett, und ist der Kreis
schwarz, bleibt der Goldene Schnatz neben dem Spielbrett stehen.

43597-0722



DAS SPIEL GEWINNEN

Das Team, das nach Hinzuzihlen der zusitzlichen
Goldener-Schnatz-’unkte, die meisten Punkten hat,
gewinnt das Spiel.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick:

FIGUREN

AY BEA_'NTWORTENDE FRACEN ? FUNK'I‘ION
Jiger Quaffel-Fragen Ein Tor werfen — 10 Ikt.
Hiiter Hiiter-Fragen Verhindert ein Tor — Keine Pkt.%
’ Wirft die gegnerische Figur aus dgna
Treiber Klatscher-Fragen Spiel an den Spielfeldrand — Keine Tkt.
’ Treiber Treiber-Fragen ‘Wehrt einen Klatscher ab — Keine='31’kt.
° Sucher Goldener-Schnatz-Fragen -

SPIFLVARIANTE FUR ETIN
QUIZSPIEL FUR
FORTGCGESCHRITTENE

Das Spiel wird wie fiir die reguldre Spielversion aufzebaut. Allerdings wird

der Quaffel auf den Ausgangspunkt in der Mitte des Spiellretts gestellt und
die beiden Klatscher neben das Spielbrett.

Den Quaffel benutzen (wahlweise)

« Der Jiger muss zuerst den Quaffel aufnehmen und ihn auf ein Quaffel-
Feld stellen, um eine Quaffel-Frage Leantworten zu konnen.

« Der Jiger muss auf ein Feld bewegt werden, das sich neben dem Quaffel
befindet — hierzu braucht er nicht die genaue Augenzahl — und setzt den
Quaffel auf die Basis seiner Figur. Dann bewegt er seine Figur um die
noch iibrige Augenzahl (falls vorhanden) auf dem Spielfeld.

- Landet eine Figur auf einem Quaffel-Feld, darf der Spieler versuchen,
eine Quaffel-Frage zu beantworten, genau wie beim reguliren Spiel auch.

Der Quaffel wird nach Beantwortung einer Frage (egal, ob falsch oder
richtig) immer wieder auf den Ausgangspunkt zuriickgestellt. Der Jager
darf den Quaffel nur behalten, wenn er sich noch auf dem Weg zu einem
Quaffel-Feld hefindet,

- Ein Jiger der gegnerischen Mamnschaft kann den Quaffel stehlen, indem
er sich auf ein Feld neben den Quaffel-tragenden Jiger stellt. Dann wird
der Quaffel auf seine Figur iibertragen, und der Spieler kann seinen
Spielzug beenden, indem er seine Figur um die noch tibrige Augenzahl
(falls vorhanden) auf dem Spielfeld bewegt.

Die Klatscher (wahlweise)
Klatscher beginnen das Spiel neben dem Spielfeld.

« Mochte ein Spieler einen Klatscher auf eine Figur der
gegnerischen Mannschaft werfen, muss er einen Klatscher
nehmen und ihn auf die Basis der Figur stellen, die er angreifen
mochte. Ist der Spieler erfolgreich und wirft die gegnerische
Figur aus dem Spiel an den Spielfeldrand, bleibt der Klatscher
auf dem Feld liezen. Keine andere Figur kann auf oder durch
dieses Feld gehen, bis ein anderer Spieler ihn dazu benutzt, um
auf eine andere Figur einen Klatscher zu werfen,

+ Wurde der Klatscher vom gegnerischen Team abgewehrt, wird
der Klatscher so lange vom Spielbrett genommen, bis ein Spieler
sich dazu entscheidet, ihn erneut zu benutzen.

Die Spieler konnen sich jeden der beiden Klatscher aussuchen —
ob diese sich gerade auf dem Spielfeld befinden oder nicht —,
wenn sie die Figuren der gegnerischen Mannschaft mit einem
Klatscher angreifen.

Hinweis: Einen Klatscher werfen ist eine besonders niitzliche
Taktik, wenn sie auf Hiiter angewendet wird. Ist der Spieler mit
dem Wurf erfolgreich, dann kann das geschlagene Team so lange
keine Hiiter-Frage heantworten, bis ihr Hiiter wieder auf seinem
Hiiter-Feld steht. Dies kann er erst, nachdem er das Spielfeldrand
verlassen hat und der Klatscher von einem Treiber von seinem
Hiiter-Feld entfernt wurde.

DAS SPIEL CEWINNEN

Wie beim reguliren Spiel setzt sich das Spiel so lange fort, bis ein
Spieler mit seiner Figur den Goldenen Schnatz fingt, Dag Team
mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.
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