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1 Spielbrett 36 Kofferteile 60 Miinzen
1 Geschlossen-Schild 6 Zaubertrankflaschen 20 goldfarbene Galleonenmiinzen
2 Wiirfel 6 Kessel 20 silberfarbene Sickelmiinzen
6 Hutspielteile 6 Umhinge 20 bronzefarbene Knutmiinzen
6 Kofferkarten 6 Zauberstibe 46 Winkelgassenkarten
6 Biicher 30 Zanberspruchkarten
& Eulen 16 Magiekarten

ZIEL DES SPIELS

Ziel des Spiels ist es in die Liden der Winkelgasse zu gehen und dort all die
Schulsachen zu kaufen, die man braucht, um seinen Koffer zu fiillen. Der erste
Spieler, der seinen Koffer voll gepackt hat und den Tropfenden Kessel erreicht,
gewimnt das Spiel.

SCHAUT EUCH DIEF WINKELGASSE AN

Offnet das Spielbrett, und schaut euch um. Schnell werdet ihr herausfinden, was
die einzelnen Felder bedeuten.
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SPIELVOREBERKEKITUNG

1. Jeder Spieler sucht sich ein Hutspielteil aus und stellt es in den Tropfenden Kessel
— der Platz, an dem euer Abentener beginnt und endet.

2. Jeder Spieler nimmt sich dann eine Kofferkarte (Karte mit Abbildungen
von sechs unterschiedlichen Dingen) und legt sie vor sich.

3.Der #Hlteste Spieler ist der Kobold der Gringotts -"i“’erf”gf;z;
Zaubererbank und gleichzeitiz der Kartengeber.
Er verteilt an jeden Spieler folgende Miinzen:
2 goldfarbene Galleonen, 2 silberfarbene Sickel T
und 2 bronzefarbene Knuts. Das iibrige Geld wird Knut %
in den Gringotts-Zaubererbank-Bereich gelegt.

e

poldfarbene
Galleone

4. Der Kartengeber teilt die Winkelgassenkarten in zwei Stapel.
Die pergamentfarbenen Zauberspruchkarten bilden den einen Stapel
und die lilafarbenen Magiekarten den anderen Stapel.

5.Er mischt die Zauberspruchkarten und verteilt an jeden Spieler 2 Karten.
Die Spieler diirfen sich die Karten ansehen, sie den Mitspielern e
aber nicht zeigen. il

6. Die iibrigen Zauberspruchkarten werden mit den Magiekarten
gemischt. Der gesamte Stapel wird nun so anf den
Kartenstockbereich in der Mitte des Spielbretts gelegt, dass
die Karten verdeckt sind.

~1

Die Kofferteile werden in sechs Stapel sortiert. Von jedem
gibt es 6 Teile. Sie werden dann wie folgt auf die farblich -
entsprechenden Liden gelegt: &

- Auf Ollivanders Zauberstabladen werden so viele
Zauberstabteile gelegt, wie Spieler am Spiel teilnehmen.

- Die anderen Kofferteile werden auf die jeweils entsprechenden

Liden gelegt, JEDOCH immer ein Teil weniger als Anzahl der Spieler!

SO WIRD GESPIELT

Die Spieler wiirfeln nacheinander mit einem Wiirfel (die Seite mit dem Wirbel zihlt
‘1’). Der Spieler mit der hichsten Augenzahl beginnt. Das Spiel wird im
Uhrzeigersinn gespielt.

IN PDER WINKELGASSE UMEHERGEHEN

@ Ist ein Spieler an der Reihe, wiirfelt er mit
beiden Wiirfeln und bewegt sein Hutspielteil
wie folgt im Uhrzeigersinn auf dem Weg, der
durch die Winkelgasse fiihrt:

@ Wiurfelt er mit beiden Wiirfeln Zahlen, muss
er seinen Hut wm die gewiirfelte .Anzahl auf
den Feldern vorwirts bewegen. i i

@ Wiirfelt er einen Wirbel und eine Zahl,
muss er sein Spielteil um die gewiirfelte
Zahl vorwirts Dewegen und dann eine
Winkelgassenkarte ziehen.

@ Wiirfelt er zwei Wirbel, wird er in die Nokturngasse
verbammt. Er muss seinen Hut sofort auf das nidchste vor ihm
liegende Torfeld legen, die Nokturngasse betreten und seine
Runde so beenden. (Siehe “Die Nokturngasse betreten” unten).

Nokturngassen-




]

@

FIN KOFFER'TEIL K AUFEN

Befindet sich ein Spieler in einem Laden, kann er ein
Kofferteil kaufen.
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Zwei Hiite diirfen nicht auf demselben Feld stehen. Landet ein Spieler auf einem schon
besetzten Feld, muss er sich auf das nichste freie Feld stellen.

Landet ein Spieler auf einem Eingangsfeld oder geht
iiber dieses hinweg, darf er den jeweilizen Laden
betreten und ein Kofferteil kaufen: er muss seinen Hut
dann auf das Dach des Ladens stellen. Anmerkung: ein
Spieler muss einen Laden nicht betreten, wenn er es
nicht braucht, da er das entsprechende Teil schon hat.

In einem Laden darf sich jede heliebige Anzahl Spieler
gleichzeitig aufhalten.

Landet ein Spieler mit der genauen Augenzahl auf einem
Kartenfeld — einem Feld mit einem magischen Wirbel -,
muss er eine Winkelgassenkarte ziehen. Hatte er einen
Wirbel gewliirfelt UND landet mit der genauen Augenzahl,
die er mit dem anderen Wiirfel gewiirfelt hatte, auf dem Eingangsfeld
magischen Wirbel, muss er ZWEI Karten ziehen und sie in

der Reihenfolge spielen, in der er sie aufgenommen hat,

Jedes Mal, wenn ein Spieler auf den Stufen vor der Zaubererbank
Gringotts landet bzw. an ihnen voriibergeht, gibt ihm der Kobold
1 goldfarbenen Galleone, 1 silberfarbenen Sickel und 1
bronzefarbenen Knut. Er kann die Zaubererbank nicht betreten.

Er muss der Zaubererbank Gringotts die GENAUE Anzahl
Miinzen zahlen, die auf dem Kofferteil abgebildet ist und
das Teil dann auf seine Kofferkarte stellen.

Mochte der Spieler beispielsweise diese Eule kaufen, so
zeigen ihm die Symbole, dass er einen Sickel und einen
Knut dafiir bezahlen muss. Er kann z.B. nicht zwei
Galleonen benutzen und dafiir Wechselgeld erwarten.

1 Sickel und 1 Enut

Hat ein Spieler nicht die richtigen Miinzen, muss er so lange warten, bis er mehr
Mimzen gesammelt hat, um bezahlen zu konnen.

Ist der Laden ausverkauft, muss der Spieler warten, bis das gewiinschte Teil wieder
verfiighar ist oder eine Zauberspruchkarte benutzen, um einem anderen Spieler ein
Teil wegnehmen zu konnen (siehe unten).

Ein Spieler darf nicht zwei gleiche Kofferteile kaufen.

Hat ein Spieler ein Kofferteil gekauft, ist seine Runde beendet. Ist er das nichste Mal

an der Reihe, darf er den Laden verlassen und den Weg weitergehen. Das Eingangsafeld
zdhlt als ein Feld. Wiirfelt ein Spieler zwei Wirbel, wenn er in einem Laden steht, wird
er in die Nokturngasse verbannt: er muss den Laden zur Hintertiir verlassen und seine
Runde so auf dem lila Hintertiirfeld beenden.

DIE WINKELGASSE

Eine Mauer um die Winkelgasse schiitzt diese vor der Nokturngasse.

Hintertiirfeld Torfeld




DIEF WINGELGCASSE BETRETEN

© Wie schon gesagt: Wiirfelt ein Spieler zwei Wirbel, wird er in die Nokturngasse
verbannt. Er muss dann zum nichstliegenden Torfeld gehen und seinen Hut auf
die Nokturngassenseite des Tors stellen und seine Runde so beenden.

@ Dasselbe gilt, wenn ein Spieler eine Karte zieht, die ihn in die Nokturngasse
verbannt.

® Manchmal kann sich ein Spieler aussuchen, die Nokturngasse zu betreten, wenn
der Eingang eines Ladens beispielsweise durch eine Zauberspruchkarte geschlossen
wurde (siehe unten). Um ein Kofferteil aus diesem Laden zu kaufen, muss ein
Spieler den Laden iiber die Nokturngasse durch die Hintertiir betreten. Um dies
tun zur kénnen, muss ein Spieler zundchst auf einem Torfeld in der Winkelgasse
landen, bzw. iiber dieses hinweg gehen, und dann seinen Hut auf die
Nokturngassenseite des Tors stellen und seine Runde so beenden. Ist er das
nichste Mal an der Reihe, darf er weitergehen.

© Die Spieler diirfen niemals durch die Hintertiir eines Ladens in die Nokturngasse
treten (es sei denn, sie wiirfeln zwei Wirbel, wenn sie in einem Laden stehen, wie
schon oben beschrieben).

SICH IN DER NOCKETURNGASSE BEWEGEN

@ Die Spieler miissen im Uhrzeigersinn gehen und diirfen sich die Felder nicht mit
anderen Spielern teilen, sondern miissen sich auf das nichste freie Feld stellen.

@ Geht ein Spieler an der Hintertiir eines Ladens vorbei, darf er weder eintreten
noch ein Kofferteil kaufen; es sei denn, der Laden hat das Geschlossen-Schild
vor der Eingangstiir liegen (siehe unten).

@ Geht ein Spieler an der Zaubererbank Gringotts vorbei, bekommt er kein
Zauberergeld ausgehindigt.

© Wiirfelt der Spieler einen Wirbel, darf er keine Karte ziehen.

© Der Spieler darf keine seiner Karten, die er auf der Hand hat, ausspielen,
auller der Verlasse die Nokturngasse-Zauberspruchkarte.

DIE NOEKETURNGASSE VERILASSEN

@ Um die Nokturngasse zu verlassen, muss ein Spieler einen PPasch (die gleiche
Aungenzahl auf beiden Wiirfeln) oder zwei Wirbel wiirfeln. In diesem Fall muss er
zum nichstliegenden Torfeld oder Hintertiirfeld vorgehen und seinen Hut auf die
Winkelgassenseite bzw. Ladenseite stellen und seine Runde so heenden.
Anmerkung: Betritt ein Spieler einen Laden durch die Hintertiir, darf er in dem
Laden ein Kofferteil kaufen, falls der Laden ein Teil hat.

@ Landet ein Spieler mit der genaunen Augenzahl auf einem Torfeld oder einem
Hintertiirfeld, darf er seinen Hut ebenfalls auf die Winkelgassenseite bzw.
Ladenseite stellen und seine Runde so beenden.

@ Hat der Spieler eine Verlasse die Nokturngasse-Zauberspruchkarte auf der Hand,
darf er sie ausspielen und die Nokturngasse am Hintertiirfeld bzw. Torfeld, das am
nichsten vor ihm liegt, verlassen.

@ Geht ein Spieler einmal um die ganze WNokturngasse herum, kommt er an ein
Ausgangstor. Ist er dort angelangt - egal, ob mit der genauen Augenzahl oder nicht -,
darf er seinen Hut aunf die Winkelgassenseite stellen und seine Runde so beenden.

DIE K ARTEN

Landet ein Spieler mit der genauen Augenzahl auf einem Feld mit einem magischen
Wirbel, oder wiirfelt er nur einen Wirbel, muss er eine Karte aufnehmen.

@ Zieht er eine lila Magiekarte, muss er diese sofort ausspielen.

@ Zieht er eine pergamentfarbene Zauberspruchkarte, kann er diese sofort ausspielen
oder auf der Hand behalten und zu einem anderen Zeitpunkt im Spiel ausspielen.

@ Ein Spieler darf am Ende seiner Runde hochstens fiinf Karten auf der Hand
haben. Nimmt er eine sechste Zauberspruchkarte auf, muss er diese sofort
ausspielen oder eine Karte seiner Hand weglegen.

@ Ein Spieler darf eine Zauberspruchkarte, die er auf der Hand hat, zu jedem
beliebigen Zeitpunkt im Spiel benutzen (sogar, bevor er wirfelt), indem er die
Anweisungen der Karte befolgt. In ein und derselben Runde darf er beliebig viele
Zauberspruchkarten von seiner Hand benutzen.

@ Ein Spieler darf keine Karte ausspielen, wenn ein anderer Spieler an der Reihe ist,
es sei denn, er verteidigt sich gegen eine Karte seines Mitspielers,

@ Ein Spieler kann keine Verteidige dich gegen jede Art von Angriff-
Zauberspruchkarte benutzen, um eine Magiekarte unwirksam zu machen.

@ Hat ein Spieler eine Karte ausgespielt, muss er sie verdeckt unter den Kartenstock
legen.
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Besondere Karten:
Schiiefe einen Laden deiner Wahl-Zauberspruchkarte

Diese Zauberspruchkarte erlaubt dem Spieler einen Laden
auf dem Spielbrett zu schliefien — auch Gringotts oder den
Tropfenden Kessel. Er legt hierzu das Geschlossen-Schild
auf das Spielbrett.

Einen Laden schlieflen ist ein wirksames Mittel, um den
Geschlossen-Schild Mitspielern den Weg zu versperren und sie so am Kauf
von Kofferteilen oder Erhalt von Geld zu hindern.

@ Spieler diurfen einen geschlossenen Laden nicht durch die Eingangstiir betreten.

@ Spieler diirfen Kofferteile eines geschlossenen Ladens kaufen, wenn sie sich schon
in diesem befinden, indem sie ihn von der Nokturngasse her betreten, oder indem
sie eine Flohpulver-Zauberspruchkarte benutzen. Sie diirfen dann ans dem
geschlossenen Laden in die Winkelgasse treten, als sei er getffnet.

@ Ist die Zaubererbank Gringotts geschlossen, erhalten die Spieler so lange kein
Geld, bis sie wieder getffnet ist.

@ Spielt ein Spieler eine weitere Schiicle etnen Laden deiner Wahl-
Zauberspruchkarte aus, darf er das Geschlossen-Schild wegnehmen und vor einen
anderen Laden legen. Der vorher geschlossene Laden ist nun wieder gedffnet.

Flohpulver-Zauberspruchkarte

Hat ein Spieler eine Flohpulver-Zauberspruchkarte auf der
Hand, kann er sie benutzen, wum zu jedem Laden zu reisen,
aus dessen Schornstein griiner Rauch kommt.

@ Ein Spieler muss sich in einem Laden Lefinden, uvm die
Flohpulver-Zauberspruchkarte benutzen zu kdnnen.

@ Entscheidet sich ein Spieler die Flohpulver-
Zauberspruchkarte zu benutzen, muss er sie aufgedeckt
vor sich hin legen und ankiindigen, was er glaubt zu

: wiirfeln — ungerade (Wirbel, 3, 5) oder gerade (2, 4, 6).

Flohpulverschornstein Dann muss er mit einem Wiirfel wiirfeln.

@ War die Vorhersage richtig, darf er zu jedem beliebigen Laden reisen und seinen
Hut auf das Dach des Ladens stellen.

@ War die Vorhersage falsch, muss er im Uhrzeigersinn um die .Anzahl
Flohpulverschornsteine gehen, die er gewdlirfelt hat, und seinen Hut auf das Dach
des entsprechenden Ladens stellen. Der Flohpulverschornstein des Ladens, in dem
sich der Spieler befindet, zahlt nicht mit. Kommt der Spieler an der Zaubererbank
Gringotts vorbei, erhilt er kein Geld.

@ Mit Hilfe von Flohpulver kann ein Spieler einen geschlossenen Laden betreten,
einschlieflich des Tropfenden Kessels.

@ Ist ein Spieler mit Hilfe von Flohpulver in einen Laden gereist, darf er ein
Kofferteil kaufen, bevor er die Runde beendet.

KOFFERTEILE ZURUCKCEBEN

Da es in den meisten Liden weniger Kofferteile als Spieler gibt, sind manche Liden
vielleicht schon ausverkauft, bevor ein Spieler sie erreicht. Es gibt zwei Wege, ein
ausverkauftes Teil wieder verfiighar zu machen:

@ Zieht ein Spieler eine Bringe einen Gegenstand aus deinem Koffer in den Laden
zurick, in dem dwu ihn gekawft hast-Magiekarte, muss er ein Kofferteil seines
Koffers in den Laden zuriicklegen, in dem er es gekauft hat.

@ ¥at ein Spieler eine Der Spieler vor dir verliert einen Gegenstand aus seinem
Koffer, den du gebrauchen kannst. Fr erscheint in deinem Koffer-
Zauberspruchkarte kann er diese Karte auf den Spieler, der sich direkt vor ihm
befindet (in der Winkelgasse oder in einem Laden), anwenden. Der Spieler darf
sich dann ein Kofferteil aussuchen und dieses entweder in seinen eigenen Koffer
legen oder es in den entsprechenden Laden zuriicklegen. Anmerkung: Diese Karte
hat keine Auswirkung auf Spieler, die sich in der Nokturngasse befinden.



DAS SPIEL GEWINNEN

Hat ein Spieler seinen Koffer mit allen Kofferteilen gefiillt, muss er versuchen, so
schnell wie moglich zum Tropfenden Kessel zuriickzulaufen. Der erste Spieler, der
den Tropfenden Kessel mit einem vollen Koffer betritt, ist der Sieger!

EIN SPIEL FUR JUNGERE KINDER

Diese vereinfachte Spielversion ist ideal fiir Kinder ab 6 Jahren geeignet. Es werden
dieselben Regeln wie fiir das regulire Spiel angewendet, bis auf die folgenden
Anderungen:

SPIELTVOREBEREITUNG

@ Die Zauberspruch- und Magiekarten sowie das Geschlosaen—Schild werden bLeiseite
zelegt.

@ In jeden Laden werden so viele Kofferteile gelegt wie Spieler am Spiel teilnehmen.

SO WIRD GESPIELT

Der jlingste Spieler beginnt. Die Spieler bewegen sich wie oben beschrieben auf dem
Spielbrett, bis auf unten stehende Anderungen:

@ Die Kartenfelder sind “Wiirfel noch einmal”-Felder.

® Wiirfelt ein Spieler einen Wirbel mit einem Wiirfel und eine Zahl mit dem anderen
Wiirfel, bewegt er seinen Hut um die gewiirfelte Augenzahl und darf noch einmal
wiirfeln. Anmerkung: es gibt kein Limit, bis zu dem ein Spieler noch einmal witrfeln
darf. Wiirfelt er jedoch einen Wirbel, UND landet er auf einem “Wiirfel noch einmal”-
Feld in ein und derselben Runde, dann darf er nur einmal erneut wiirfeln.

© Wiirfelt ein Spieler zwei Wirbel, muss er zu den Stufen der Zaubererbank Gringotts
gehen, sein Geld einsammeln und noch einmal wiirfeln. Anmerkung: wenn er nicht
mdochte, braucht der Spieler nicht nach Gringotts gehen.

@ Zu jedem Zeitpunkt im Spiel kann das Flohpulver verwendet werden, um
direkt von Laden zu Laden zu reisen, indem von Flohpulverschornstein zu
Flohpulverschornstein gesprungen wird. Um die Flohpulverschornsteine zu
benutzen miissen die Spieler:

@ Einen Laden betreten.
@ Vorhersagen, ob sie niedrig (Wirbel, 2, 3) oder hoch (4, 5, 6) wiirfeln werden.
@ }Mit einem Wiirfeln wiirfeln.

@ Ist die Vorhersage richtig, darf der Spieler in den Laden seiner Wahl gehen.
Anmerkung: er erhilt kein Geld, wenn er an Gringotts vorbeikommt.

@ Ist die Vorhersage falsch, muss er dort bleiben, wo er ist. Bevor er das
Flohpulver erneut benutzen kann, muss er einen anderen Laden betreten.

© Flohpulver darf nur einmal pro Runde benutzt werden. Anmerkung: Nach
Gebrauch des Flohpulvers ist die Runde fiir den Spieler beendet, anch wenn er
einen Wirbel gewiirfelt haben sollte.

DAS SPIEFL GEWINNEN

Wie im reguldren Spiel gewinnt auch hier der erste Spieler, der den Tropfenden Kessel
mit einem vollstindig gefiillten Koffer erreicht!
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