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Introductie
Nadat je het spel met succes hebt geïnstalleerd en opgestart, krijg je het Hoofdmenu met de volgende vier opties: 

- Nieuw spel - Spel laden - Opties - Spel stoppen

Het spreekt voor zich waar dat allemaal voor dient. De eerste keer dat je met het spel begint, kies je uiteraard voor Nieuw spel. Als je al eerder gespeeld hebt en een spel hebt opgeslagen, kies je voor Spel laden. Je komt dan in een Submenu met de opgeslagen spellen. Dan ga je verder met het spel waar je dit het laatst hebt opgeslagen door op de juiste afbeelding te clicken.

Het Optie Menu bestaat uit drie gedeelten: 

1. Spel besturing: 

Dit scherm toont je de knoppen die standaard staan ingesteld voor de eenvoudige spelbesturing, zoals lopen etc..

2. Beeld en geluid: 

Dit scherm toont je zaken die te maken hebben met beeld en geluid, zoals kleur, resolutie, het volume van de muziek etc.. 

3. Geavanceerd: 

Dit scherm toont je zaken als woorddetail, voorwerpdetail etc.. 

Ik zou je willen aanraden om al die zaken onveranderd te laten. Alleen voor de doorgewinterde spelers is het aan te raden om bepaalde instellingen te veranderen. Ik zou je daarbij willen aanraden om bijvoorbeeld alleen het volume of de resolutie aan te passen. 

Om weer terug te keren naar het Hoofdmenu, druk je op de Esc-toets. Je komt nu in een Submenu met bovenaan je scherm acht grote afbeeldingen. Dit zijn van links naar rechts: 

- Een Hart. Als je daarop clickt, geeft dit de status van het huidige Level aan. Je ziet de gezichten van Harry, Ron en Hermelien> Daaronder zie je een balkje met hun huidige uithoudingsvermogen. Hoe groener het balkje, hoe beter deze is. 

- Een Kasteel. Als je daarop clickt, krijg je verderop in het spel een plattegrond van Zweinstein te zien. 

- Een Portret. Als je daarop clickt, krijg je - ook pas later in het spel - een lijst met Portret Wachtwoorden te zien, die je later in de winkel van Fred en George kunt kopen. 

- Een Vogel. Als je daarop clickt, wordt er een kaart getoond van elke ronde die je hebt voltooid in de Minispelen Hippogrief-vliegen, Aardmannetjes en het Monsterlijke Monsterboek. 

- Een Buideltje. Als je daarop clickt, zie je hoeveel Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoek je hebt verzameld. 

- Een Schild. Als je daarop clickt, kun je zien hoeveel Uitdagingsschilden je hebt verzameld. 

- Een kaart. Als je daarop clickt, krijg je een Folio Universitas te zien met de verschillende categorieën Verzamelkaarten die je hebt vergaard. Door op zo'n kaart te clicken, krijg je een omschrijving van de persoon die op zo'n kaart staat afgebeeld. 

- Perkament. Als je daarop clickt, kom je weer in het Optiemenu.

Als je nu weer op het Hart clickt, zie je je huidige opdracht in het midden van je scherm staan. Je ziet dan niet alleen wie van de drie een Uitdaging moet volbrengen, maar ook hoeveel Geheimen zo'n Uitdaging heeft. Dat zie je onder het hangslot staan. En ook hoeveel Uitdagingsschilden er gevonden moeten worden. Je hebt zo'n uitdaging pas goed volbracht als je alle Uitdagingsschilden hebt gevonden en in je bezit hebt. Tijdens een Uitdaging kun je altijd naar dit Menu terug keren om te zien hoeveel Geheimen en Uitdagingsschilden je inmiddels hebt gevonden en hoeveel er nog moeten worden gevonden. 

Als je kiest voor Spel laden heb je de keuze uit twee mogelijkheden. Als je op de afbeelding clickt, wordt je laatst opgeslagen spel geladen. Je kunt echter ook op het pijltje rechts naast de afbeelding clicken. Je kunt dan kiezen voor Opslagpunten.

Je ziet dan een lijst met alle opslagpunten die je gedurende het spel hebt gemaakt. Door één van die opslagpunten te kiezen, kun je rechtstreeks naar dat deel van het spel gaan om dat opnieuw te spelen. De indeling van deze oplossing is hetzelfde als van die opslagpunten. Dus als je ergens iets gemist hebt, hoef je het spel niet helemaal van voren af aan opnieuw te spelen, maar kun je volstaan met het opnieuw spelen van dat gedeelte. 

Ben je er klaar voor? Click dan op de pijl linksonder in het scherm om met het spel te beginnen of op het kruis rechtsonder om met het spel te stoppen.

Zweinsteinexpres

Het spel begint terwijl de Zweinstein sneltrein over een ravijn dendert die door een grote zwarte huilende hond wordt gadegeslagen. Dat belooft weinig goeds!

Terwijl je in de trein zit, lees je in de krant het slechte bericht dat ene Sirius Zwarts uit de gevangenis is ontsnapt. En dat niet alleen want Harry heeft van het Ministerie van Magie gehoord dat die persoon is ontsnapt om een appeltje met hem te schillen. Hermelien waarschuwt Harry om geen problemen te zoeken. Het echte probleem is echter dat de problemen altijd Harry weten te vinden.

Tot overmaat van ramp valt Ron's ratje Schurfie van zijn schouders vlak voor de neus van Hermelien's kat Knikkebeen. De kat schrikt wakker en gaat geïrriteerd achter de rat aan. De rat slipt onder de deur door en kiest meteen het hazenpad. Je eerste opdracht bestaat eruit om de rat terug te vinden. En geloof me maar... dat is makkelijker gezegd dan gedaan!

Loop de gang van de trein door. Rechts van je zie je een paar coupés. Bij sommige van die coupés kun je naar binnen gaan om met de daar aanwezige medestudenten te spreken. Dat levert echter niets bijzonders op.

Loop de gang uit en je ziet je rat nog net onder de volgende deur doorglippen. Doe de Alohomora toverspreuk op het slot van de deur. Ga door de geopende deur de volgende wagon in en je ziet die opstandige rat nog verder rennen.

Ga achter hem aan en klim over de kisten die Schurfie naar beneden heeft laten tuimelen. Klim over de volgende grote kisten. Verzamel hier je eerste Bertie Bott Smekkies. Ga de volgende deur door. Je gaat nu verder in de gedaante van Hermelien. Doe de Depulso toverspreuk op de kist met het Depulso teken.

Loop verder en doe de Alohomora toverspreuk op de kisten links en rechts van je voor nog meer Smekkies. Loop nog iets verder en je ziet twee afgesloten ruimtes van gaas. Doe de Alohomora toverspreuk op alle twee de sloten en verzamel de Smekkies uit de kisten. Loop verder door en sla je spel op bij het Opslagboek.

Na het opslaan van je spel gaan de deuren naar de volgende wagon open en gaat die verdomde rat er weer van door! Ga de volgende wagon in. Dit keer verdwijnt je rat pardoes achter de wand. Je moet nu met z'n drieën de grote kast openen met een gezamenlijke Alohomora toverspreuk. In de kast staat een levensgroot standbeeld, een zogenaamde Waterspuwer. Doe daar de Lumos toverspreuk op. Hierdoor wordt er een geheime doorgang zichtbaar. Ga die verborgen doorgang door. Reken eerst af met de vliegende boeken met de Depulso toverspreuk.

Loop door en ga rechts het compartiment in voor nog wat extra Smekkies. Doe de Depulso toverspreuk op het teken boven je aan de wand. Ga het geopende compartiment tegenover je in. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog meer Smekkies. Ga het compartiment uit en loop naar de gesloten deur. Pak de Chocokikker voor wat extra gezondheid.

Ga de deur naar de volgende wagon in. Deze wagon hangt en staat vol met kooien met allemaal enge beesten. Loop dus maar snel verder en je ontmoet je oude "vriend" Draco Malfidus. Die heeft weer een leuke verrassing voor je in petto, namelijk een Monsterlijk Monsterboek met vliegende en aanvallende bladzijden. Versla alle bladzijden met de Rictusempra toverspreuk. Als je dat gelukt is, valt het Monsterlijk Monsterboek naar beneden en verandert in... een Beroemde Tovenaarskaart # 1 Vincent de Bevreesde (1014-1097) - Beroemd omdat hij zo bang was dat hij nooit zijn huis uitkwam. Stierf toen hij een spreuk verprutste en het dak instortte. Die steek je natuurlijk bij je.

Ga de volgende deur door. Je krijgt nu eindelijk je rat te pakken. Maar de trein komt nu plotseling met veel geraas tot stilstand. De deur van de wagon gaat open en... het wordt Harry allemaal teveel van het goeie. Gelukkig weet Hermelien nog net op tijd de deur van de wagon te sluiten met de Depulso toverspreuk en gaat er vandoor om hulp te halen.

Een soort blauwe mist komt onder de deur van de wagon door. Ron roept: Die enge mist... gaat recht op Harry af. Dat kan nooit goed zijn voor Harry. Die moet ik op de een of andere manier zien te stoppen!
Daar sta je dan als Ron en moet je de boze geest buiten zien te houden om Harry tegen verder onheil te behoeden. Links van de deur zit een Depulso teken. Doe je snel de Depulso toverspreuk op het teken. Hierdoor wordt de deur van de wagon gebarricadeerd. Echter... helaas niet voor lang! Als de koffer rechts van je open gaat, doe je snel de Depulso toverspreuk op het teken. Hierdoor wordt de deur van de wagon opnieuw gebarricadeerd. Echter... wederom helaas niet voor lang! Als de kist links van je open gaat, doe je weer de Depulso toverspreuk op het teken. En weer duurt de barricade niet erg lang!

Doe snel de Depulso toverspreuk op het teken aan de kooi boven de deur. En weer wordt de barricade al snel verbroken!  Gelukkig komen op dat moment Hermelien en professor Lupos binnengestormd. De professor rekent nu voor eens en voor altijd af met de boze geest wat een Dementor van Azkaban blijkt te zijn. Nou ja... voor eens en voor altijd??? Ik dacht het niet!!!

De trein hervat zijn reis en een beetje moe van het eerste avontuur komt het hele stel uiteindelijk heelhuids aan op Zweinstein!

Spreukuitdaging Carpe Retractum

Professor Lupos geeft je enkele korte instructies over het gebruik van de toverspreuk Carpe Retractum. Voordat je begint met deze Uitdaging, druk je op de Esc-toets. Zie dat je nu 0 van de 5 Geheimen hebt en 0 van de 10 Uitdagingsschilden. Click daarna op de pijl linksonder in je beeldscherm om terug te keren naar het spel. Dit kun je elke keer doen als je tussentijds wilt weten hoeveel Geheimen en Uitdagingsschilden je inmiddels hebt gevonden en hoeveel er nog gevonden moeten worden.

Als eerste ga je je als Ron deze nieuwe toverspreuk eigen maken. Door het gebruik van deze toverspreuk kun je twee dingen doen: jezelf naar iets toe trekken en iets naar jezelf toe trekken.

Je staat nu op een platform en recht voor je zie je een blauwe bol. Richt je toverstaf daarop en voer daar de toverspreuk Carpe Retractum op uit. Je wordt hierdoor naar het platform met de blauwe bol getrokken. Voer nu de toverspreuk Depulso uit op het teken verderop aan de muur. Hierdoor komt er een volgende blauwe bol tevoorschijn.

Doe daar ook de Carpe Retractum toverspreuk op. Draai je naar rechts en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol boven je. Hierdoor schuift er een tegel in de vloer opzij met daaronder een Sponcificeertegel. Doe de Sponcifico toverspreuk op die tegel. Als die blauw oplicht, spring je er snel op en word je naar boven getransporteerd.

Loop tot het einde van dat platform en spring naar beneden. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op het grote blok in de muur. Hierdoor schuift dat grote blok uit de muur. Klim via dat blok verder omhoog. Ga naar links en doe de Carpe Retractum toverspreuk op het volgende grote blok in de muur en spring nog verder omhoog.

In de nis vind je het eerste Carpe Retractum Uitdagingsschild. Ga rechts de deuropening door. Doe de Depulso toverspreuk op het harnas om wat Smekkies te verzamelen. Loop verder naar rechts en spring over de kuil beneden je heen. Doe de Depulso toverspreuk op het harnas en verzamel weer de vrijgekomen Smekkies. Draai je om en ga de deuropening door.

Meteen bij binnenkomst vind je aan de linkerkant een volgend harnas. Doe ook daar de Depulso toverspreuk op en het harnas schuift wat dieper de nis in. Ga de nis in en doe de Depulso toverspreuk op het teken. Ga de nis uit en ga naar links. Je ziet nu tegenover je weer zo'n blauwe bol. Doe daar de Carpe Retractum toverspreuk op.

Draai naar rechts en loop naar de kist verderop. Doe daar de Alohomora toverspreuk op. Je vindt niet alleen een aantal Smekkies maar ook de eerste Beroemde Vampierskaart # 1 van Heer Herbert Sikkel (1858-1889) - Kortlevende (voor een dode) Victoriaanse vampier die in de jaren 1880 op Londense vrouwen jaagde. Werd gevangen genomen en vervolgens gedood door een speciaal team van het Departement van Toezicht op Magische Wezens. Dit is meteen het eerste geheim dat je in deze Uitdaging hebt ontdekt. Draai naar rechts, loop een beetje vooruit en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de volgende blauwe bol.

Kijk omhoog en je ziet twee touwen hangen met blauwe bollen eraan. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op alle twee die blauwe bollen en er verschijnen twee grote stenen platformen uit de muur. Spring via die twee platformen naar het platform met het tweede Carpe Retractum Uitdagingsschild. Draai je om en spring terug naar het eerste platform. Draai naar rechts en je ziet een deuropening met daarachter een trap omhoog. Spring door de deuropening en ga de trap op. Je kunt nu je spel opslaan bij het Opslagboek.

Ga de trap verder op en betreed de volgende kamer. Je wordt hier verwelkomd door een Alf. Zo'n Alf is een wezentje dat Exploderende Knalbonbons naar je toe gooit. Het vervelende van die Knalbonbons is echter wel dat die na korte tijd exploderen. En dat is natuurlijk niet erg bevorderlijk voor je gezondheid! De bedoeling is dat je zorgt dat je niet geraakt wordt door zo'n Knalbonbon en dat je die snel opraapt en naar de Alf teruggooit zodat hij zelf explodeert.

Nadat je jezelf van hem hebt verlost, komen er nog twee van die wezentjes achter een schilderij vandaan. Reken ook met die beide Alfjes af. Als beloning krijg je drie Pompoentaartjes. Raap die op want die zijn nog veel meer waard dan gewone Smekkies. Open beide kasten die tegen de muur staan voor wat extra Smekkies en Chocokikkers. Loop naar het midden van de kamer en doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel. Spring via die tegel omhoog.

Hier word je opgewacht door drie Aardmannetjes. Dat zijn ook al van die nare wezentjes. In plaats van Exploderende Knalbonbons, schieten die met Exploderende Kogels op je! Als je door die Exploderende Kogels geraakt wordt, is dat natuurlijk ook niet erg bevorderlijk voor je gezondheid. Probeer die dus te ontwijken en versla de Aardmannetjes met je toverspreuk Rictusempra. Daarna komen er nog drie van die krengen tevoorschijn! Versla die ook met je Rictusempra toverspreuk. Als beloning krijg je nu een Ketelkoek. Raap die op want die zijn zelfs nog meer waard dan Pompoentaartjes. Draai je om en open de kist aan de overkant van de kamer met de Alohomora toverspreuk. Dit kun je drie keer doen om elke keer een Chocokikker te krijgen.

Draai je om en ga de deuropening door. Doe de Depulso toverspreuk op de vier harnassen. Hierdoor krijg je niet alleen weer een flink aantal Smekkies, maar er gaat ook een platform in het midden van de kamer omhoog met daarop het derde Carpe Retractum Uitdagingsschild. Natuurlijk pak je die. Ga de deur door naar de volgende ruimte. Doe eerst de Alohomora toverspreuk op de kist en verzamel de Smekkies en de Chocokikker.

Draai naar rechts en loop voorzichtig naar het uitstekende stuk van de vloer. Kijk links achter je en je ziet een ruimte waar je zo niet bij kunt komen. Onthoud dit kamertje!

Draai je om en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol ietsje links verderop. Als je boven het platform hangt, laat je los waardoor je op het platform beneden je belandt. Kijk nu achterom en je kijkt nu recht in het kamertje dat je zojuist al gezien hebt en waar je niet bij kon komen.

Zie dat daar zo'n blauwe bol in hangt. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op die blauwe bol en je belandt in dat kamertje. Dit is je tweede geheime ruimte. Open de kist met de Alohomora toverspreuk voor wat extra Smekkies en drie Pompoentaartjes. Ook komt er uit die kist je tweede Beroemde Vampierkaart # 2 tevoorschijn van Amarillo Slagader (1776- 1977) - Flamboyante Amerikaanse Vampier. Schrijver van 'Monoloog van een Vampier'. Lezers vervelen zich suf en zijn dan een makkelijke prooi voor vampiers. Draai je om en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol en je keert terug naar het platform waar je net vandaan gekomen bent.

Kijk om je heen en je ziet verschillende bewegende platformen. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op alle blauwe bollen totdat je op het laatste bewegende platform bent aangekomen. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol links van je. Hierdoor gaat er een luik in de muur open en komt er een blauwe bol aan een touw naar beneden. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op die blauwe bol. Loop naar binnen en pak het vierde Carpe Retractum Uitdagingsschild. Loop terug en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol links beneden je. Ga naar binnen en sla je spel op bij het Opslagboek.

Loop het trappetje af. Ga naar links en doe de Depulso toverspreuk op de twee harnassen voor wat Smekkies. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op het grote blok in de muur rechts beneden je. Spring via het uitgeschoven blok naar de overkant en doe de Alohomora toverspreuk op het harnas rechts van je voor nog meer Smekkies. Draai ietsje naar links en doe van hier uit de Alohomora toverspreuk op het andere harnas voor nog wat Smekkies. En zie wat er met de muur boven het linker harnas gebeurt! Er gaat een geheime ruimte open! Doe een paar stappen terug en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol in die ruimte.

Je staat nu in de derde geheime ruimte. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist. Wow... niet alleen hoopjes Smekkies en drie Ketelkoeken maar ook nog eens je derde Beroemde Vampierkaart # 5 van Vlad Drakul (1390-onbekend) - Beruchte vampier die model stond voor de fictieve Graaf Dracula van Bram Stoker. Vader van Vlad de Spietser. Spring naar beneden en doe de Carpe Retractum toverspreuk op het grote blok rechts van je.

Spring via het uitgeschoven blok verder. Ga het  trappetje af en je komt voor een gesloten deur te staan. Doe de Alohomora toverspreuk op het slot en ga naar binnen. Je wordt hier opgewacht door een Vuurkrab. Die Vuurkrabben schieten grote vuurballen uit hun uhhh... achterste. Ook niet erg bevorderlijk voor je gezondheid. Schiet die Vuurkrab omver met de Rictusempra toverspreuk en schiet hem daarna z'n nis in. Hierdoor gaat er een andere deur open. Ga die deur door.

Hier word je door twee van die Vuurkrabben opgewacht. Schiet ook die omver en de nis in. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor een Chocokikker. Doe dat nog een keer voor een tweede Chocokikker. Draai je om en ga de geopende deur door.

Kijk om je heen en je ziet weer allemaal blauwe bollen en bewegende platformen. Loop ietsje naar rechts en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol. Laat pas los als je boven het bewegende platform hangt. Als het platform stopt, spring je snel rechts aan wal. Schakel alle twee de Aardmannetjes uit met de Rictusempra toverspreuk.

Doe de Carpe Retractum toverspreuk op het grote blok in de muur links van je. Spring via het uitgeschoven blok verder en doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor twee Chocokikkers en wat Smekkies. Draai naar links en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol. Laat je meevoeren naar het vijfde Carpe Retractum Uitdagingsschild. Spring omhoog om die te pakken. Laat je daarna terugvoeren.

Doe dan de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol links van je. Dat moet je alleen wel op tijd doen want anders gaat het mis! Doe nog een Carpe Retractum toverspreuk op het grote blok links in de muur. Spring via het uitgeschoven blok verder en sla je spel op bij het Opslagboek.

Doe de Alohomora toverspreuk op het hangslot aan de deur. Ga de deur door en schiet onmiddellijk de twee Vuurkrabben van hun platformen af. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol voor je. Spring op het platform. Draai naar rechts en doe de Carpe Retractum op de blauwe bol. Spring op het platform.

Doe de Carpe Retractum toverspreuk op alle drie de grote blokken in de muur rechts voor je. Spring via de uitgeschoven blokken omhoog. Draai je om en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol aan het luik aan de overkant. Draai je om en klim het kamertje in. Doe de Alohomora toverspreuk op de twee harnassen voor wat Smekkies. Doe de Depulso toverspreuk op het teken aan de wand.

Ga voorzichtig in de deuropening staan en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol links van je. Spring door naar het geopende luik. Ga het kamertje in en pak het zesde Carpe Retractum Uitdagingsschild. Loop terug naar het luik en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol rechts van je. Ga het kamertje in en je spel wordt automatisch opgeslagen.

Ga de volgende kamer in, reken af met de Vuurkrab en zend die z'n nis in door middel van de Rictusempra toverspreuk. Draai je om en ga door de opening de trap af. Loop tot vlakbij de blauwe bol en doe daar de Carpe Retractum toverspreuk op. Hierdoor schuift er in de vorige kamer een loopplank uit de muur. Draai je om en zie boven de deuropening een blauw vaandel. Doe daar twee keer de Depulso toverspreuk op voor 5 Ketelkoeken.

Ga terug naar boven en zie de nu uitgeschoven balk uit de muur. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol erboven. Laat je boven de balk los en pak het zevende Carpe Retractum Uitdagingsschild. Ga in het midden van de balk staan en doe de Alohomora toverspreuk op de twee kisten die verderop in de nissen op je staan te wachten. Hmmm... daar komt aardig wat uit! Spring naar beneden en ga eerst alle Smekkies verzamelen.

Ga door de deuropening links van het afgesloten rooster van de Vuurkrab. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de eerste blauwe bol. Als het bewegende platform onder je is, laat je los. Laat je meevoeren in de richting van de volgend blauwe bol en doe daar de Carpe Retractum toverspreuk op. Ga nog niet het kamertje in met het Opslagboek! In plaats daarvan draai je op dat platform naar rechts en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol.

Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol aan het touw rechts van je. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de volgende blauwe bol. Laat boven het platform beneden je los. Doe een stap naar voren. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de volgende blauwe bol en ga de kamer in. Rechts vind je een harnas dat helemaal niets doet. Doe drie keer de Alohomora toverspreuk op het andere harnas. Hierdoor schuift het harnas steeds iets verder de nis in. Ga de nis in en ga links de trap op. Je komt nu in de vierde geheime ruimte.

Doe de Alohomora toverspreuk op de kist. Weer een hele hoop Smekkies, Pompoentaartjes en je vierde Beroemde Vampierskaart van Lady Carmilla Sanguina (1561-1757) - Baadde zich in het bloed van haar slachtoffers om haar jeugdige schoonheid te behouden. Loop de trap weer af en beneden ga je naar links. Ga rechts de deuropening door en pak het achtste Carpe Retractum Uitdagingsschild. Ga via de blauwe bollen en de bewegende platformen naar de overkant en sla je spel op bij het Opslagboek

Doe twee keer de Alohomora toverspreuk op de kist voor twee Chocokikkers. Ga door de deuropening links en versla de Alfjes. Kijk om je heen en je ziet twee harnassen waarvan er eentje vlakbij een kist staat. Doe eerst de Alohomora toverspreuk op het andere harnas. Herhaal dit steeds als het harnas omdraait en totdat er helemaal niets meer uit te halen valt. Dit levert niet alleen een hoop Smekkies en een hoop Pompoentaartjes op, maar ook nog eens je vijfde en laatste Beroemde Vampierskaart van Balthazar Bloet (1923-onbekend) - Bekend als 'Vampier van de Velden'. Beroemd om het feit dat hij met lage, bulderende stem zijn slachtoffers toezingt voordat hij in hun nek bijt.

Doe eenmaal de Alohomora toverspreuk op de kist voor een Chocokikker. Doe daarna de Alohomora toverspreuk op het andere harnas. Versla eerst de vier Aardmannetjes die eruit komen met de Rictusempra toverspreuk en raap daarna alle goodies op. Doe nog tweemaal de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog twee Chocokikkers. Loop naar het rooster in het midden van de kamer. Kijk daar doorheen en je ziet het volgende Uitdagingsschild. Het enige probleem is dat je daar nog niet bij kunt komen.

Ga de enige open deuropening door en loop naar het laatste schilderij rechts aan de muur. Doe daar de Alohomora toverspreuk op en daarna op de vrijgekomen Vuurspuwer. Draai je om en spring de vijfde geheime ruimte beneden je in. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist achter je voor wat Pompoentaartjes. Draai je weer om en ga de trap af. Je bent nu in de ruimte met het Uitdagingsschild dat je eerde hebt gezien en waar je toen nog niet bij kon. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring omhoog. Nu heb je het negende Carpe Retractum Uitdagingsschild te pakken. Mocht je tijdens de sprong omhoog het Uitdagingsschild niet te pakken krijgen, dan doe je dit stukje gewoon even opnieuw totdat je het Uitdagingsschild wel te pakken hebt.

Ga weer door de deuropening en loop tot voor de geheime ruimte onder de gang. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol voor je om over de geheime ruimte te komen. Ga linksaf, door de deuropening en ga links door de geopende deur. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de twee grote blokken rechts in de muur. Spring via de uitgeschoven blokken naar de volgende ruimte.

Doe de Alohomora toverspreuk op de twee harnassen voor wat Smekkies en een Chocokikker. Kijk om je heen en je ziet vlak voor je drie touwen hangen met aan elk touw een blauwe bol. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op het de blauwe bol aan het linker touw. Je ziet dan in de verte het tiende en tevens laatste Carpe Retractum Uitdagingsschild tevoorschijn komen. Met de Carpe Retractum toverspreuk op het middelste touw zie je twee platformen tevoorschijn komen. En met de Carpe Retractum toverspreuk op het rechter touw verschijnen er twee loopplanken met daarop een Vuurkrab en komt er een blauwe bol aan een touw naar beneden. Schiet onmiddellijk die twee Vuurkrabben van de loopplanken af. Spring via de platformen, de loopplanken en de blauwe bol naar de overkant en pak je het tiende en laatste Carpe Retractum Uitdagingsschild.

Omdat je je missie succesvol hebt volbracht, mag je nu Smekkies gaan verzamelen in de Bonuskamer. Probeer er in de daarvoor gegeven tijd zoveel mogelijk te verzamelen. Tip: gebruik vooral de Sponcificeertegels en het Depulsoteken in het midden van de vloer en loop ook langs de harnassen die hier en daar staan!

Terug in Zweinstein ben je weer vergezeld van je maatjes Harry en Hermelien. Kijk om je heen en je ziet drie deuren die naar de verschillende Uitdagingen leiden. Als je wilt, kun je nu de hele Carpe Retractum Uitdaging nog een keer overdoen. Ik neem aan dat daar op dit moment geen behoefte aan bestaat. Omdat je nu nog geen andere Uitdagingen hebt vervuld, zijn de andere twee deuren nog afgesloten.

Doe eerst vijfmaal de Alohomora toverspreuk op elk van de twee harnassen voor een hoop Smekkies. Draai je om en loop in de richting van het volgende harnas. Er wordt nu automatisch een spel geladen. Je gaat nu weer verder als Harry. Je bevindt je nu in de zijkamer. Onthoud deze zijkamer want je zult hier nog vaker naartoe moeten. In die zijkamer zie je allemaal schilderijen aan de muur hangen met een cijfer erboven. Door die schilderijen kun je naar de verschillende verdiepingen van Zweinstein gaan. Dan hoef je dus niet elke keer alle trappen op of af. Alleen heb je daar eerst de wachtwoorden voor nodig die je op dit moment nog niet hebt. Je wordt meteen verwelkomd door Fred, één van de eigenaren van een speciaal winkeltje. Hij overhandigt je de Sluipwegwijzer, een plattegrond van het kasteel.

Daarna vraagt hij je hem te volgen naar zijn winkeltje. Voordat je dat doet, draai je je om en doe je vijfmaal de Alohomora toverspreuk op het harnas dat verderop in de gang staat voor wat Smekkies. Loop verder door naar de kamer met de Uitdagingsdeuren. Doe nog een keer vijfmaal de Alohomora toverspreuk op beide harnassen voor nog een hoop Smekkies. Loop terug naar de zijkamer en druk op de Esc-toets.

Click vervolgens op het teken van het Kasteel bovenaan je beeldscherm. Je krijgt dan de plattegrond van Zweinstein te zien, de Sluipwegwijzer. Je bevind je nu op de begane grond. Rechts van de plattegrond zie je alle verdiepingen van Zweinstein, de Kerkers en het Terrein. Aan de hand van deze Sluipwegwijzer kun je straks in het spel precies zien waar je je bevindt en waar je heen moet. Als je genoeg hebt gezien, druk je nogmaals op de Esc-toets om terug te keren naar het spel. Sla je spel op bij het Opslagboek.

Zweinstein Terrein

Kijk om je heen en verderop in de deuropening zie je Fred op je staan te wachten. Loop naar hem toe en volg hem verder. Als je in de Centrale Hal bent aangekomen, ga je niet meteen achter Fred aan de trap op. Rechts van de trap zie je een kist staan. Doe daar de Alohomora toverspreuk op voor wat Smekkies.

Links van de trap vind je een grote ijzeren ketel. Doe daar met z'n drietjes de Depulso toverspreuk op voor nog wat Smekkies. Draai je om en ga rechts de deur door. Loop het trappetje naar beneden af. Doe de Lumos toverspreuk op de Vuurspuwer. Ga de verborgen ruimte links van de Vuurspuwer in. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog wat Smekkies. Ga terug naar de Centrale Hal.

Draai je naar rechts en loop naar de grote gebarricadeerde buitendeur. Naast die deur zie je twee grote potten met vuur staan. Doe de Depulso toverspreuk op alle twee de potten. Hierdoor verschuift er een gedeelte van de tegelvloer waardoor er een Sponcificeertegel vrijkomt. Doe daar de Sponcifico toverspreuk op en spring op de blauwverlichte tegel. Je belandt dan in een verborgen ruimte boven de trap, je eerste geheime ruimte van dit hoofdstuk. Open de kist met de Alohomora toverspreuk voor wat Smekkies.

Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel om weer terug naar beneden te gaan. Ga nu de grote trap op. Ga door één van de twee deuropeningen. Doe de Depulso toverspreuk op het harnas voor wat Smekkies. Sla je spel op bij het Opslagboek.

Draai je om en zie dat Fred nog steeds op je staat te wachten. Laat die nog maar even staan. Loop naar het medestudentje dat vlakbij de muur staat. Hij of zij vraagt je of je toevallig op zoek bent naar Verzamelkaarten. Hij of zij biedt er eentje te koop aan. Koop die kaart # 1 Beatrix Blox (1794-1810) - Schreef Vliegenzwam Verhaaltjes, een kinderboekenreeks die nu verboden is omdat ze misselijkheid en overgeven veroorzaakten.

Loop nu de trap op waar Fred nog steeds op je staat te wachten. Boven aangekomen doe je eerst de Alohomora toverspreuk op de kist voor wat Smekkies. Ga de volgende trap op waar Fred weer op je staat te wachten. Volg hem nog niet verder omhoog maar ga aan de rechterkant de trap naar beneden af. In de uiterste hoek vind je een kist waarop je de Alohomora toverspreuk doet voor wat Smekkies. Je ziet hier ook een Opslagboek. Omdat je je spel pas kort geleden hebt opgeslagen, hoef je dat nu niet weer te doen.

Loop terug de trap op. Loop voorbij de ingang en ga links het kamertje met het Opslagboek in. Ook hier hoef je je spel niet per sé op te slaan. Loop naar rechts en doe met zijn drieën de Depulso toverspreuk op het harnas voor nog meer Smekkies. Loop naar links en doe ook hier de Depulso toverspreuk op het harnas voor wat Smekkies. Ga links de deuropening door.

Doe rechts met z'n drietjes de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel voor wat Smekkies. Draai naar rechts en doe met z'n drietjes de Alohomora toverspreuk op de afgesloten deur. Ga het geopende kamertje in en doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor wat Smekkies. Ga het kamertje uit en loop over de blauwe loper naar rechts. Bij het opslagboek ga je naar rechts en je komt weer in de hal met de trappen.

Op de linker trap staat Fred weer keurig netjes op je te wachten. Volg hem weer een trap omhoog en ga bij de eerstvolgende tussenstop weer links die ruimte in. Ook hier hoef je je spel niet op te slaan. Doe de Lumos toverspreuk op de grote Vuurspuwer.

Ga de verborgen ruimte links van de Vuurspuwer in. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Verzamel de losliggende Smekkies plus Pompoentaartjes en loop het gangetje door. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor wat Smekkies en Pompoentaartjes. Spring naar beneden en pak de Chocokikker van de bank.

Ga links het trappetje af. Doe de Alohomora toverspreuk op het schilderij recht tegenover je. Hierdoor gaat het schilderij omhoog en komt er een Schedel in een nis tevoorschijn. Doe daar de Alohomora toverspreuk op voor wat Smekkies. Ga een stukje naar links en doe hier hetzelfde met het schilderij dat daar hangt en met de schedel voor nog meer Smekkies en Pompoentaartjes.

Loop terug naar de Vuurspuwer en doe drie maal de Depulso toverspreuk op beide vaandels die daar aan de muur hangen voor nog wat Smekkies. Ga links over de rode loper de volgende ruimte in. Doe links met z'n drietjes de Depulso toverspreuk op het harnas voor nog wat Smekkies. Draai je om en doe met z'n drietjes Alohomora op de kist met de drie sloten voor nog wat Smekkies.

Draai je om en kijk naar het Portret aan de muur. Hermelien zegt dan dat je een wachtwoord nodig hebt om te weten wat er achter het Portret zit. Loop terug naar de hal met de trappen. Kijk naar links en je ziet Fred je weer geduldig toewuiven. Ga die trap op en ga weer de ruimte aan de linker kant in.

Neem de wenteltrap naar boven en doe de Alohomora toverspreuk op het schilderij. Doe de Depulso toverspreuk op de Schedel voor nog wat Smekkies. Draai naar links en ga de trap weer af. Volg Fred verder naar boven. Ga ook hier links de ruimte in.

Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog wat Smekkies. Ga links de trap op. Doe met z'n drietjes de Alohomora toverspreuk op de ijzeren ketel en op de afgesloten kist voor nog wat Smekkies. Loop via de groene loper weer terug naar de hal met de trappen. Volg Fred verder naar boven en ga weer links de ruimte in. Je hebt hier een ontmoeting met Professor Anderling en Perkamentus.

Loop verder en doe met z'n drietjes Alohomora op de afgesloten kist voor wat Smekkies. Doe daarna de Depulso toverspreuk op het harnas voor nog wat Smekkies. Doe de Alohomora toverspreuk op het schilderij boven het harnas. Doe de Depulso toverspreuk op de Schedel voor nog meer Smekkies. Draai je om en je ziet nog drie schilderijen hangen. Doe de Alohomora toverspreuk op de twee kleine schilderijtjes. Hierdoor gaat de bank links van je omhoog en de muur open.

Ga die ruimte in, wat meteen je tweede geheime ruimte is, en doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor wat Smekkies. Doe dan de Alohomora toverspreuk op het vaandel erboven zodat er allemaal Smekkies uit komen. Loop terug naar de hal met de trappen en volg Fred op de linker trap verder naar boven.

Ga weer eerst de ruimte aan de linker kant in. Doe de Depulso toverspreuk op de Schedel voor nog wat Smekkies. Loop terug en volg Fred verder omhoog en je gaat achter hem aan de linker ruimte in. Doe weer met z'n drietjes de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel voor nog wat Smekkies. Doe de Alohomora toverspreuk op de afgesloten deur.

Doe de Depulso toverspreuk op het harnas voor wat Smekkies. Loop naar het tafeltje dat rechts tegen de muur staat. Doe de Depulso toverspreuk op het wereldbolletje rechts op de tafel en op het stapeltje boeken links op de tafel. Hierdoor komt er een Sponcificeertegel vrij en rolt het vaandel aan de muur op. Doe daar de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring erop. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor wat Smekkies en spring terug naar beneden. Verlaat dit kamertje en sla nu je spel op bij het Opslagboek.

Loop naar het schilderij met de in wit geklede dame. Het schilderij schuift opzij. Ga door die opening en ga de trap op. Doe de Depulso toverspreuk op het harnas voor wat Smekkies. Kijk naar rechts. Aan de linkerkant van de gang zie je de ingang naar het winkeltje van George en Fred en ietsje verderop de ingang naar een andere kamer. Loop helemaal rechts van de rode loper naar dat andere kamertje en ga er naar binnen. Als je de winkel vanzelf bent in gelopen, is dat geen probleem want je kunt ook later nog naar dat kamertje. 

Helemaal rechts achterin dat kamertje open je het kastje met de Alohomora toverspreuk voor wat extra Smekkies. Ga het kamertje uit en ga rechts het gangetje naar het winkeltje van George en Fred in. Hermelien weet zich ineens te herinneren dat ze Professor Anderling dringend moet spreken en gaat er als een haas vandoor. Als je in het winkeltje bent aangekomen, kun je het beste eerst op de Esc-toets drukken en daarna op het geldbuideltje bovenaan je scherm om te kijken hoeveel heerlijkheden je uit te geven hebt. Bij zijn dit: 1001 Smekkies, 30 Pompoentaartjes en 10 Ketelkoeken.

Loop naar de rechterkant van de centrale tafel. Koop voor 25 Pompoentaartjes de Beroemde Tovenaarskaart # 7 Gerrit Zwalp (1770-1884) - Populaire Minister van Toverkunst, benoemd in 1811.

Loop verder om de tafel heen en koop voor 150 Smekkies de Beestenkaart # 9 Bergtrol - Komt voor in bergachtige gebieden. De Trol is erg sterk, maar dom en probeert iedereen die in zijn buurt komt neer te knuppelen.

Loop nog iets verder om de tafel heen en koop voor 100 Smekkies de Beroemde Heksenkaart # 15 Gunhilda van Goormeer (1556-1639) - Eenogige heks met bochel die een middel tegen drakenpokken ontdekte.

Loop naar de kisten met kaarten rechts voor je. Koop voor 125 Smekkies de Beroemde Heksenkaart # 11 Hesper Sterkum (1881-1973) - Onderzocht de invloed van de maanstanden op het bereiden van toverdranken.

Koop voor 200 Smekkies de volgende Beestenkaart # 10 Streeler - Een grote, oranje slak met een giftig schild dat je alleen met beschermende handschoenen aan kunt raken. Voor de andere kaart met # 13 heb je nog niet genoeg Pompoentaartjes, dus die kun je nu nog niet kopen.

Loop voorbij Ron die bij de ingang van het winkeltje op je staat te wachten. Op de stapel kisten rechts tegen de muur vind je een Portretwachtwoord dat het geheime gebied achter het portret van Smekkie Smak opent. Koop die voor 10 Ketelkoeken.

Verderop in het zijkamertje zie je nog een heeeeeeeeeeel bijzondere Verzamelkaart. Die krijg je gratis... tenminste... pas als je alle andere Verzamelkaarten hebt gevonden. Loop terug naar Ron en loop de gang naar het winkeltje uit.

Je wordt nu onaangenaam verrast door de komst van Foppe. Die heeft een lijst met wachtwoorden bij zich. Versla hem samen met Ron met de dubbele Rictusempra toverspreuk en raap de lijst met wachtwoorden op. Deze wachtwoorden geven je toegang tot de schilderijen met nummers erboven in de zijkamer! Nu komt Marcel tevoorschijn die je uitnodigt om mee te gaan naar De Verzorging van Fabeldieren. Volgens Hermelien is dat ergens bij het weitje.

Als je eerder het kamertje gemist hebt op de zevende verdieping bij het winkeltje van George en Fred, ga dan nog even terug via het schilderij met het nummer 7 erboven. Nadat je dat alsnog gedaan hebt, loop je terug naar de hal met de trappen en ga via het schilderij met het nummer 7 erboven terug naar de zijkamer. Ga verderop het trappetje af waar Marcel op je staat te wachten.

Verzorging van Fabeldieren

Volg Marcel door de voordeur naar buiten. Draai je in de richting van het fontein. Loop naar links en ga de nis in de muur in. Kijk omhoog en je ziet een open ruimte in de muur boven je. Daar kun je nu nog niet bij, maar onthoud dat die hier is! Loop links voorbij het fontein en ga het trappetje links van je op. Loop naar rechts en doe met z'n drieën de Depulso toverspreuk op het schild aan de muur. Hierdoor gaat er aan de andere kant van het gangetje een luik open boven een Sponcificeertegel. Loop daarheen en doe de Sponcifico toverspreuk op die tegel. Spring via de tegel omhoog.

Je belandt nu in de eerste Geheime Ruimte. De houten vloer waar je nu op staat, klapt om de paar seconden open. Dus als je daar blijft staan, donder je zo door de openklappende vloer naar beneden en moet je weer via de Sponcificeertegel omhoog springen. Loop snel naar de rechterkant van de vloer. Daar kun je precies op de smalle rand van de openklappende vloer blijven staan en verder lopen.

Op de vloer zie je een hele hoop Smekkies, twee Pompoentaartjes, vier Ketelkoeken en een Verzamelkaart liggen. Wacht totdat de vloer openklapt en weer dichtklapt. Pak dan snel wat van de goodies die daar liggen en stap dan snel terug op de smalle rand voordat de vloer weer openklapt. Doe dit totdat je alles hebt opgeraapt en natuurlijk in ieder geval de Beestenkaart # 12 Tweestaartige salamander - te koop bij De Betoverende Beestenbazar op de Wegisweg. Zwemt altijd rond en is dol op algen.

Blijf nu op het luik staan totdat dit openklapt en je weer beneden in het gangetje belandt. Ga het trappetje af. Loop in de richting van het fontein. Doe de Depulso toverspreuk op de vier adelaars die rondom het fontein staan. Hierdoor verdwijnt het water uit het fontein en komt er een verborgen Sponcificeertegel tevoorschijn. Doe de Sponcifico toverspreuk op die tegel en je wordt naar de tweede Geheime Ruimte getransporteerd.

Doe de Alohomora toverspreuk op de twee kasten voor zes Pompoentaartjes en daarna op het wandtapijt. Ga snel die verborgen ruimte in en help de twee Alfjes met hun eigen knalbonbons om zeep. Pak de Beestenkaart # 14 Kelpie - zit verstopt in rivieren en beekjes en knielt om je uit te nodigen op zijn rug over te steken. Als je het probeert, sleurt de Kelpie je onder water en probeert je op te eten.

Loop terug naar het eerste kamertje en kijk naar buiten. Daar zie je een hele boog Smekkies. Ga goed gericht naar die Smekkies staan en doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel naar buiten. Ga naar links van het fontein en ga het trappetje op. Doe met zijn drieën de Depulso toverspreuk op de twee harnassen voor wat Smekkies.

Loop halverwege dat gangpad totdat je voor de doorgang naar de tuin staat. Doe de Depulso toverspreuk op de twee hoofden die naast de ingang staan. Hierdoor verschijnt er een boog met Smekkies bij de Sponcificeertegel links bij de muur van Zweinstein. En je hebt meteen het derde Geheim te pakken!

Ga het trappetje af en loop naar links naar de Sponcificeertegel. Doe daar de Sponcifico toverspreuk op en onderweg verzamel je alle Smekkies. Doe ditzelfde bij de andere drie Sponcificeertegels voor nog meer Smekkies. Loop terug naar de doorgang naar de tuin met de twee hoofden. Ga de doorgang door en doe eerst met zijn drieën de Depulso toverspreuk op het harnas voor wat Smekkies.

Ga nu eerst op verkenning in de tuin en vind de vier grote drukknoppen met de afbeelding van een beestenkop erop. De drukknop met de kop van een wolf vind je rechts aan de muur vlakbij het grote wandtapijt. Loop het trappetje af en loop naar de tegenoverliggende muur. In de nis aan je rechterkant vind je de drukknop met de leeuwenkop. Draai je om en loop voorbij de twee potten met de grote heggen die in de vorm van een vogel geknipt zijn en ga door de opening tussen de twee heggen door. Links in de hoek vind je de drukknop met de slangenkop. Draai naar rechts en loop links om de trap heen en je vindt de drukknop met de havikskop.

Ga de trap op en verderop links het trappetje af. Ga nu op het vierkante stenen plateau vlak voor de muur staan. Je ziet nu dat het grijze vlak boven in de muur verdraait en dat er een afbeelding in verschijnt met een havikskop. Zie ook dat er rechtsboven in je scherm een soort stopwatch gaat lopen. De bedoeling is dat je de drukknop met het havikskop indrukt voordat de stopwatch afloopt. Als je er te lang over doet, moet je het gewoon opnieuw doen. Omdat je nu al wat tijd verspeeld hebt, stap je van het plateau af en er weer op.

Zodra je de afbeelding van de havikskop ziet, ga je snel rechts van je het trappetje op. Loop snel de trap aan het einde af, ga naar links en druk de drukknop met de havikskop in. De stopwatch gaat nu opnieuw lopen. Zorg dat je weer op het vierkante plateau stapt voordat de stopwatch is afgelopen. Nu verschijnt er een afbeelding van een slangenkop. Draai je snel om, loop tussen de heggen door en druk snel de drukknop met de slangenkop in en ga weer even snel terug naar het plateau. Als je er nu op stapt, verschijnt er een afbeelding met een leeuwenkop. Draai naar links, loop naar de muur en druk in de nis de drukknop met de leeuwenkop in en ga weer snel terug naar het plateau. Dit keer verschijnt er een afbeelding met een wolfskop. Draai naar rechts, ga het trappetje op en druk de drukknop met de wolfskop in.

Als je dit allemaal snel genoeg hebt gedaan, komt er uit het luik boven het plateau een verzamelkaart. Loop daar heen en pak de Beestenkaart # 15 Feniks - De Feniks is zachtaardig en wordt ongelooflijk oud, omdat hij zich regenereert door in brand te vliegen. Het bloed van de Feniks is magisch en zijn tranen hebben helende krachten.

Loop nu op je gemak door de tuin en schud met de Depulso toverspreuk alle acht planten leeg die in de vorm van een dier zijn geknipt. Loop naar het wandtapijt en doe daar de Alohomora toverspreuk op zodat het oprolt. Achter het wandtapijt komt een Vuurspuwer tevoorschijn. Doe daar de Lumos toverspreuk op. Draai je om en loop nu snel door de doorgang links om terug te gaan naar het plein voor Zweinstein. Ga snel links voorbij de fontein. Herinner je nu de open ruimte in de nis links voorbij de ingang van Zweinstein. Loop daar snel heen en in de nis vind je nu een verborgen Sponcificeertegel.

Ga rechts van die tegel staan en kijk omhoog... een verborgen ruimte. Doe de Sponcifico toverspreuk op de tegel en spring via de tegel omhoog. Je bent nu in de vierde Geheime Ruimte en hebt meteen Beestenkaart # 11 Paarse reuzenpad - houdt van dode vliegen en andere insecten. Heeft een lange groene tong.

Spring naar beneden. Ga links voorbij het fontein en ga de poort door. Verzamel de Smekkies die aan weerszijden van de brug liggen. Doe met z'n drieën de Depulso toverspreuk op het linker harnas en een enkele de Depulso toverspreuk op het rechter harnas. Loop nu terug naar de tuin en doe nogmaals de Lumos toverspreuk op de Vuurspuwer. Loop snel terug naar de twee harnassen aan het einde van de brug. Links en rechts voorbij de harnassen zie je de vijfde Geheime Ruimte. Ga die ruimtes in en doe de Alohomora toverspreuk op beide kisten voor nog meer Smekkies.

Ga door de poort de volgende tuin in. Blijf vlak voor de trap naar beneden staan. Sla je spel op bij het Opslagboek. Loop helemaal naar links en in de uiterste hoek vind je een Ketelkoek. Loop helemaal naar rechts en ook daar vind je in de uiterste hoek een Ketelkoek. Loop terug naar de trap en sla je spel op bij het Opslagboek.

Ga de trap af en neem het pad naar links naar de moestuin en Hagrid's hut. Loop om de hut heen en pak de Beestenkaart # 13 Labratekkel - groot hondachtig spookdier dat leeft in het Verboden Bos, in roedels of alleen. Dit meteen je zesde Geheim!

Loop verder door naar het moestuintje met de meloenen en de vogelverschrikker. Doe de Depulso toverspreuk op alle meloenen. Rapen maar! En het mooie is, die meloenen komen nog een keertje op. Juist... nogmaals de Depulso toverspreuk erop en rapen maar weer. Doe daarna met z'n drieën de Depulso toverspreuk op de vogelverschrikker voor twee Ketelkoeken. Draai je om en loop terug in de richting van de trap. Ga naar links waar Marcel nog steeds op je staat te wachten.

Als Marcel naar de volgende poort loopt, sla je je spel op bij het Opslagboek. Ga verder naar links en loop door tot de grote waterput. Doe met z'n drieën de Depulso toverspreuk op het emmertje. Versla alle Aardmannetjes met de Rictusempra toverspreuk. Als je ze allemaal verslagen hebt, raap je de twee Chocokikkers op en de Beroemde Reuzenkaart # 1 Bor de Bloeddorstige (Middeleeuwen, geen data bekend) - Leefde in een kasteel boven op een betoverde bonenstaak. Was dol op brood met gemalen botten en spoelde dit weg met het bloed van een Engelsman. Werd gedood door een jongen genaamd Sjaak.

Je krijgt nu te horen dat er een ware Aardmannetjesplaag is. Als jij ze allemaal weet te verslaan, krijg je alle vijf de kaarten uit de Reuzenreeks! Dat laten we ons natuurlijk geen twee keer zeggen!!! Dus... hup nogmaals de Depulso toverspreuk op het emmertje! Versla weer alle Aardmannetjes met de Rictusempra toverspreuk. Hmmm... het worden er wel steeds meer maar met zijn drietjes kun je ze gemakkelijk de baas. Als je ze verslagen hebt, raap je weer de twee Chocokikker op en de Beroemde Reuzenkaart # 2 Cycloop (oude Griek, geen data bekend) - Een eenogige reus die in een grot aan de voet van de Etna leefde. Werd gedood door de Griekse held Odysseus, met de hulp van een paar schapen.

Doe voor de derde keer de Depulso toverspreuk op het emmertje en de Rictusempra toverspreuk op alle Aardmannetjes. Raap de twee Chocokikkers op en de Beroemde Reuzenkaart # 3 Goliath (bijbelse figuur, geen data bekend) - Ingehuurde reus die door de Filistijnen werd gebruikt in hun oorlog tegen de Israëlieten. Werd gedood door een jongen met katapult. Nog twee te gaan...

Doe voor de vierde keer de Depulso toverspreuk op het emmertje en de Rictusempra toverspreuk op alle Aardmannetjes. Raap de twee Chocokikker op en de Beroemde Reuzenkaart # 4 Morholt (oude Ier, geen data bekend) - Reusachtige broer van de Ierse koning. Werd gedood door de Ierse held Tristan, nadat Morholt hem had verwond met zijn grote, vergiftigde zwaard. En nog eentje...

Doe voor de vijfde en laatste keer de Depulso toverspreuk op het emmertje en versla voor de allerlaatste keer alle Aardmannetjes. Als je ze allemaal om zeep hebt geholpen, dondert de waterput met veel geraas in elkaar. Raap de vier Chocokikkers op en de laatste Beroemde Reuzenkaart # 5 Hengist van Hoog Baarnstra (vijftiende eeuw) - Reus die werd gedood door de beroemde reuzendoder Gilbert Olgaarden. 

Draai je om en loop het bospad af. Sla bij de splitsing linksaf en volg Marcel. Je krijgt nu je eerste vlieglessen op Scheurbek. Je kunt hem met je pijltjestoetsen naar links en rechts sturen en met je rechter muisknop kun je hem laten fladderen waardoor hij omhoog gaat. De bedoeling is dat je door de bogen met vleermuizen vliegt waarvoor je steeds punten krijgt. Je minimale score in deze eerste vlucht moet 1500 zijn!

Als je je vlucht goed hebt volbracht, krijg je  de Zwerkbalkaart # 1 Jolinde Bruinrood (1911 - heden) - Jager van het Zwerkbalteam Pullover United. Recordhouder van de eeuw van het hoogst aantal Zwerkbalgoals tijdens nationale kampioenschappen (tegen de Badwater Bats, 1931). Als je niet genoeg punten haalt, doe je het gewoon nog een keer totdat je wel de minimale score hebt gehaald. Je keert hierna terug in de zijkamer op Zweinstein voor de les Gedaanteveranderingen. Sla je spel op bij het Opslagboek.

Gedaanteveranderingen

Kijk om je heen en je ziet allemaal schilderijen met een cijfer erboven. Doordat je eerder van Foppe een lijst met Portretwachtwoorden hebt uhhh... gekregen, kun je nu via deze Portretten een kortere weg kiezen om een bepaalde plaats binnen Zweinstein te bereiken.

Laten we eerst maar eens uitvinden waar al de verschillende portretten naartoe leiden. Laten we beginnen met nummer 0 en eindigen met nummer 7.

0 Doodsnood leidt naar de kerker
1 Schelvis leidt naar de eerste verdieping
2 Kaasneus leidt naar de tweede verdieping
3 Malarde leidt naar de derde verdieping
4 Hobbeldebobbel leidt naar de vierde verdieping
5 Manicha leidt naar de vijfde verdieping
6 Zeeslang leidt naar de zesde verdieping
7 Sterrenglans leidt naar de zevende verdieping

Oftewel de nul geeft de kerker weer en bij alle andere schilderijen is het nummer daarvan gelijk aan de verdieping waar het heenvoert.

Je zult je ongetwijfeld nog weten te herinneren dat je op weg bent naar de Les Gedaanteveranderingen op de eerste verdieping. Dus in plaats van het hele stuk te lopen, ga je via het schilderij met het nummer 1 erboven naar de 1ste verdieping.

Ga door de opening links. Ga over de blauwe loper verder naar links en ga rechts de hoek om. Als je die ruimte betreedt, word je opgewacht door onze grote vriend Foppe. Doe met z'n drieën de Rictusempra toverspreuk op hem en meteen daarna de Carpe Retractum toverspreuk door Ron. Als je hem verslagen hebt, raap je eerst de Pompoentaartjes op.

Ga nog niet het leslokaal in! In plaats daarvan ga je de gang met de blauwe loper in en ga naar de hal met de trappen. Ga één trap omhoog naar de tweede verdieping en ga links de ruimte in. Ga naar rechts en doe de Alohomora toverspreuk op de boekenkast die rechts tegen de muur staat. Die schuift opzij waardoor er een ruimte met een kist vrijkomt. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist. Behalve een hoop Smekkies komt daar tot je grote schrik ook een Monsterlijk Monsterboek uit. Versla alle bladzijden met de Depulso toverspreuk.

Hierdoor schuift er een boekenkast rechts van je opzij. Ga die derde geheime ruimte in. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor wat Smekkies. Ga die ruimte uit en doe rechts de Lumos toverspreuk op de Vuurspuwer. Ga ruimte links van de Vuurspuwer in en pak de Chocokikker van de bank. Ga terug naar de hal met de trappen.

Ga twee trappen omhoog naar de vierde verdieping. Ga links de ruimte in en loop over de groene loper totdat je in de achterste kamer bent. Links aan de muur zie je daar het Portret van Smekkie Smak. Omdat je eerder in het winkeltje van George en Fred het wachtwoord voor dit portret hebt gekocht, kun je nu de ruimte achter dit portret in. Ga voor het portret staan en Harry spreekt dan het wachtwoord Dribbel uit en het portret gaat omhoog. 

Ga de ruimte achter het portret in. Doe de Alohomora toverspreuk op beide kisten. Hierdoor krijg je niet alleen een hoop Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken maar ook de Beestenkaart # 6 Reuzeninktvis - De vloek van zeelieden en studenten van Zweinstein mochten deze laatsten besluiten te gaan zwemmen in het meer.

Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog voor Pompoentaartjes en Ketelkoeken. Doe de Depulso toverspreuk op de twee stoelen voor nog meer Smekkies. Doe daarna de Alohomora toverspreuk op het schilderij. Ga terug naar de hal met de trappen en ga naar de bovenste verdieping. Ga links de ruimte in en ga via het schilderij met de dame in wit verder. Loop door totdat je voor de ingang van het winkeltje van George en Fred staat. Draai daar naar rechts en doe met zijn drieën de Alohomora toverspreuk op het schilderij bovenaan de muur. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel, spring via die tegel omhoog en je belandt in de vierde geheime ruimte. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog wat Smekkies.

Spring naar beneden en ga recht tegenover je de ingang van het winkeltje van George en Fred in. Koop het Portretwachtwoord van Derwent Simpling van de kisten rechts tegen de muur. Loop ietsje verder en koop de Beroemde Heldenkaart # 13 Mirabella Valberg (1839- onbekend) - Beroemd om haar liefde voor een meerman die zij tijdens een vakantie leerde kennen. Toen haar ouders haar verboden met hem te trouwen, veranderde ze zichzelf in een haring. Daarna is niets meer van haar vernomen.

Ga het winkeltje uit en ga weer naar de hal met de trappen. Ga twee trappen naar beneden en ga rechts de ruimte in. Ga voor het portret van Derwent Simpling staan en Harry spreekt dan het wachtwoord Buikputje uit en het portret gaat omhoog. 

Ga de ruimte achter het portret in. Versla eerst de Alfen met hun eigen Knalbonbons. Doe de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel voor wat Smekkies. Doe de Alohomora toverspreuk op het wandtapijt. Ga de vrijgekomen eerste en enige geheime ruimte in, pak de Chocokikker en doe de Alohomora toverspreuk op de kist. Dit levert je niet alleen maar liefst 7 Ketelkoeken op maar ook de Beestenkaart # 7 Mantichora - Een zeldzaam en gevaarlijk beest. De Mantichora zingt zachtjes als hij zijn prooi verslindt. De steek van zijn angel is dodelijk. Ga die ruimte uit en doe driemaal de Depulso toverspreuk op de harnassen en tweemaal op de vaandels erboven voor Smekkies en Pompoentaartjes totdat ze oprollen.

Verlaat die ruimte en ga via de trappen naar de eerste verdieping. Ga de ruimte met het Opslagboek in en sla je spel op. Ga links over de blauwe loper verder en ga rechts de hoek om. In de volgende zaal zie je links achterin de klas voor de Les Gedaanteveranderingen. Ga het klaslokaal in en Hermelien mag zich eerst de spreuk Lapifors eigen maken, het transformeren van een klein voorwerp in een konijn.

Spreukuitdaging Draconifors - Lapifors

Kijk om je heen en je ontdekt twee afgesloten deuren en een konijnenhol. Doe de Lapifors toverspreuk op het standbeeld van het konijn. Je huppelt nu even als konijn door het leven. Rechtsonder aan de muur vind je een konijnenhol. Vreet het gras voor het hol weg en ga er naar binnen. Verzamel alle Smekkies en Pompoentraatjes. Zoek nu het hoopje aarde, ga er bovenop staan en laat het konijn even graven. De rol van het konijn is nu eventjes uitgespeeld en je neemt de rol van Hermelien weer over.

Ga door de geopende deur links. Doe de Depulso toverspreuk op het rechter harnas voor wat extra Smekkies. Doe de Depulso toverspreuk op het linker harnas voor de Drakenkaart # 1 Gewonen Groene Huisdraak - Deze draken zijn het minst lastig van alle draken. Ze mijden mensen tenzij ze worden geprovoceerd. Het vuurspuwen gebeurt in smalle stralen.

Draai naar links en pak je eerste Draconifors-Lapifors Uitdagingsschild. Ga de deur door. Doe de Alohomora toverspreuk op het wandtapijt met het konijn erop. Ga de vrijgekomen ruimte in en loop om de sokkel met het konijn erop voor een Ketelkoek.

Doe de Lapifors toverspreuk op het konijn. Spring van de sokkel af en vreet rechts het gras voor het konijnenhol weg en ga naar binnen. Verzamel links bovenop de heg alle Smekkies. Spring op het hoopje aarde en laat het konijn graven voor wat extra Smekkies. Verzamel de Smekkies en het Pompoentaartje rechts van je. Vreet het gras voor het volgende konijnenhol weg en ga naar binnen. Graaf in het hoopje aarde.

Pak als Hermelien in de ruimte links van je het tweede Draconifors-Lapifors Uitdagingsschild. Sla je spel op bij het Opslagboek. Loop rechtdoor en ga de geopende deur door. Er is voor Hermelien helemaal niets te beleven in de gang. Het enige interessante wat je ziet is... een konijnenhol en een Uitdagingsschild hoog boven je in de lucht waar je niet bij kunt. Dus doe de Lapifors toverspreuk op het konijn en vreet het gras voor het hol weg. Ga het holletje in. Verzamel achter de plantenbakken links en rechts van je alle Smekkies en Pompoentaartjes.

Loop achter de waterput langs om nog meer te verzamelen. Links van de waterput vind je nog een konijnenhol. Vreet het gras weer weg en ga door het holletje naar binnen. Volg het spoor van de Smekkies . Aan het einde van die gang spring je in de bak met aarde en laat het konijn weer even wat spitwerk verzetten. Hierdoor klapt de waterput open. Verzamel de Smekkies die bovenop de heg liggen  en spring naar de waterput.

Spring in de waterput en volg het spoor van de Smekkies en het Pompoentaartje om bovenop de volgende heg uit te komen. Verzamel weer alle Smekkies en doe weer wat graafwerk in de zandbak. Je klus als konijn zit er weer even op dus ga je weer als Hermelien verder. Pak het derde Draconifors-Lapifors Uitdagingsschild en ga de gesloten deur door.

Nu ga je verder met het beoefenen van de Draconifors toverspreuk. Doe de Draconifors toverspreuk op het draakje. Je gaat eerst wat vliegoefeningen doen door eerst alle Smekkies in de lucht te vergaren. Vlieg daarna door de vuurbal in de lucht en land op het platform hoog in de lucht met het Pompoentaartje erop. Spuug dan met de linker muisknop vuur in het bakje dat daar aan de snavel van de draak hangt.

Je gaat nu weer verder als Hermelien. Tegenover je zie je een Uitdagingsschild. De verleiding is natuurlijk groot om daar meteen heen te rennen. Niet doen dus! In plaats daarvan spring je naar beneden. Doe de Depulso toverspreuk op de meloen links van het fontein in het perkje voor twee Pompoentaartjes en doe dat ook rechts van het fontein.

Zie dat er aan het fontein twee drakenkoppen zitten. Doe de Depulso toverspreuk op alle twee de drakenkoppen waardoor ze water gaan spugen. Hierdoor gaat er een verborgen luikje open met daarin een kist en... een stelletje Alfen. Reken eerst met die Alfen af. 

Ga de eerste geheime ruimte in en doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor Ketelkoek. Loop helemaal naar de overkant en klim via de lege plantenbakken omhoog op het platform.

Spring op het looppad in de richting van de draak. Loop daar voorbij en spring naar het vierde Draconifors-Lapifors Uitdagingsschild. Open de deur en je komt op een looppad in de volgende ruimte. Spring eerst naar beneden en je belandt in de tweede geheime ruimte. Kijk omhoog en je ziet onder het looppad een Ketelkoek hangen. Onthoud dat die hier hangt! Doe de Depulso toverspreuk op de vier meloenen in de perkjes rondom deze ruimte voor Pompoentaartjes.

Doe daarna de Depulso toverspreuk op de grote centraal gelegen meloen. Pak de Drakenkaart # 2 Schotse Zwartkop - Deze Britse draak is agressiever dan zijn tegenhanger uit Wales. Hij leeft voornamelijk van herten, hoewel hij er soms ook met grote honden vandoor gaat.

Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring erop om weer op het looppad boven je uit te komen. Ga door de geopende deur en doe de Draconifors toverspreuk op de draak. Huppel als draakje terug naar de vorige ruimte. Ga weer eerst alle Smekkies en Pompoentaartjes hoog in de lucht verzamelen. Vlieg onder het looppad door om de Ketelkoek te bemachtigen die je eerder hier hebt zien hangen. Vlieg daarna weer door de vuurbal en land weer op het platform boven je om vuur te spuwen in het daarvoor bestemde bakje.

Ga nu als Hermelien die ruimte in. Pak het vijfde Draconifors-Lapifors Uitdagingsschild en sla je spel op bij het Opslagboek. Loop de gang in en doe de Depulso toverspreuk op de twee harnassen voor wat Smekkies. Doe de Depulso toverspreuk op de tegel met het teken aan de wand. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring erop. Ga de gesloten deur door. Doe links op de twee meloenen de Depulso toverspreuk voor Pompoentaartjes. Doe de Lapifors toverspreuk op het konijn.

Vreet het gras voor het konijnenhol weg en ga er naar binnen.  Loop achter de plantenbak rechts van je langs om Smekkies en Pompoentaartjes te verzamelen. Raap daarna alle overige Smekkies op. Spring bij de rode bloemetjes over de heg heen en graaf in de zandbak voor wat Smekkies. Draai naar links en zie iets verderop een konijnenhol onderaan de muur.

Loop daarheen en vreet weer het gras weg. Ga deze derde geheime ruimte in. Vreet al het gras langs de muur weg voor nog meer Smekkies, Pompoentaartjes en een Ketelkoek. Ga door het holletje terug en huppel naar de volgende zandbak. Graven maar weer voor nog wat Smekkies.

Spring over de heg heen en huppel naar het konijnenhol tegenover je. Vreet het gras weg en ga er doorheen. Hup de zandbak in en graven maar weer. Hierdoor verdraait de nis in de muur bij Hermelien en komt het draakje tevoorschijn. Doe de Draconifors toverspreuk op het draakje. Laat hem al vliegend weer alle Smekkies verzamelen en land op het platform met de meloen.

Ga de doorgang door. Loop over de richel langs de muur om alle Smekkies te verzamelen. Kijk naar beneden en je ziet twee Ketelkoeken tussen de varens verscholen staan. Vlieg daarheen en pak de Ketelkoeken. Vlieg nu hoog de lucht in en verzamel alle Smekkies. Vlieg daarna door de vuurbol en land op één van de drie platforms en spuw het vuur in het bakje.

Hierdoor gaat er een grote moker over die een groot houten blok door de muur slaat. Doe ditzelfde ook bij de andere twee platforms zodat alle drie de houten blokken door de muur geslagen zijn. Je missie als draakje is nu weer volbracht dus ga je weer verder in de rol van Hermelien.

Doe de Depulso toverspreuk op het harnas. Hierdoor draait de nis met het harnas en komt er een opening in de vloer vrij. Ga daar doorheen en ga het rappetje op. Je bent nu in de vierde geheime ruimte. Versla de Alfen en doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog wat Smekkies. Draai je om en ga het rechter deurtje door. Je komt nu in de ruimte met de drie grote houten blokken die net door de muur geslagen zijn.

Klim via die blokken omhoog en pak het zesde Draconifors-Lapifors Uitdagingsschild. Ga de gesloten deur door. Je ziet een houten kolom voor je die uit drie afzonderlijke draaibare blokken bestaat. Daarachter zie je drie afgesloten nissen. Je moet de houten blokken met de Depulso toverspreuk zo draaien dat er op elke blok dezelfde afbeeldingen onder elkaar komt te staan. Hierdoor gaat er steeds één van de afgesloten nissen open.

Uit de kist in de linker nis haal je alleen een hoop Smekkies. Uit de middelste nis de Drakenkaart # 3 Hongaarse Hoornstaart - De Hongaarse Hoornstaart is de gevaarlijkste aller draken met een vuurspuwend bereik van 16 meter. Uit de rechter nis haal je het zevende Draconifors-Lapifors Uitdagingsschild.

Open links van je in de nis het slot van de deur met de Alohomora toverspreuk. Ga de volgende ruimte in. Er verschijnt nu een vervaarlijk uitziend groen wezen, een Bundimun. Kom niet in aanraking met zijn slijm want dat is niet bepaald bevorderlijk voor je gezondheid. Versla hem snel met de Rictusempra toverspreuk en spring dan bovenop hem voordat die in de grond verdwijnt. Als beloning daarvoor krijg je twee Pompoentaartjes. Loop in de richting van het Opslagboek. Sla je spel nog niet op maar pak eerst de Ketelkoek uit de hoek achter de linker plantenbak. Sla nu je spel op.

Ga door de deur de volgende ruimte in. Doe de Depulso toverspreuk op de vier planten die rondom het fontein staan voor wat Smekkies. Versla onderweg de Bundimuns die je daarbij tegenkomt en spring steeds weer bovenop ze voor Pompoentaartjes. Pak de Chocokikker bij het fontein. Loop om het fontein heen en doe de Lapifors toverspreuk op het konijn.

Huppel eerst achter alle plantenbakken langs om alle Smekkies en Pompoentaartjes te verzamelen. Vreet het gras voor het konijnenhol weg en ga er naar binnen. Je bent nu in de vijfde geheime ruimte. Draai je om en spring via de plantenbak op het dakje boven het konijnenholletje voor een Ketelkoek. Raap het Pompoentaartje op en graaf in de zandhoop. Hierdoor stopt het water dat uit het fontein omhoog spuit en valt het Uitdagingsschild erboven naar beneden.

Loop als Hermelien om het fontein heen en raap alle Smekkies en het achtste Draconifors-Lapifors Uitdagingsschild op. Draai je om en ga de deur door. Versla eerst de Alfen en raap de Smekkies en Chocokikker op. Loop naar de volgende doorgang en pak in de hoek rechts en links achter de plantenbak een Pompoentaartje. Ga nu de doorgang door.

Doe de Depulso toverspreuk op de twee ijzeren ketels voor nog wat Smekkies. Loop in de richting van het Opslagboek. Doe de Depulso toverspreuk op het teken boven de deur. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Ga rechts de zesde geheime ruimte in. Draai je om en doe de Depulso toverspreuk op de drakenkop boven de deur voor twee Ketelkoeken.

Draai je om en je ziet een soort Rad van Fortuin voor je. Door op één van de drie drakenkoppen er beneden de Depulso toverspreuk te doen, kun je de ringen van het Rad van Fortuin verdraaien. Het snelste resultaat boek je als volgt:

tweemaal de Depulso toverspreuk op linker drakenkop
driemaal de Depulso toverspreuk op middelste drakenkop
eenmaal de Depulso toverspreuk op rechter drakenkop 

Hierdoor spuugt de rechter drakenkop water en staan alle afbeeldingen in het Rad van Fortuin in de vorm van een Verzamelkaart rechts bij de afbeelding van de Verzamelkaart op de muur en floept er een kaart naar buiten. Pak de Drakenkaart # 4 Roemeense Langhoorn - De hoorns van deze drakensoort zijn zeer gewild als toverdrank ingrediënt en daarom is het aantal de laatste jaren erg afgenomen.

Ga als volgt verder:

eenmaal de Depulso toverspreuk op rechter drakenkop en de volgende drakenkop spuugt nu ook water. 

Raap de Pompoentaartjes op.

En tenslotte als volgt:

tweemaal de Depulso toverspreuk op middelste drakenkop
eenmaal de Depulso toverspreuk op rechter drakenkop 

De derde drakenkop gaat nu ook water spugen. Pak het negende Draconifors-Lapifors Uitdagingsschild op. Verlaat deze ruimte en spring naar beneden. Sla je spel op bij het Opslagboek. Ga de geopende deur door. Loop door het labyrint en doe de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel links van je voor wat Smekkies. Loop verder en reken met de Bundimun af en spring weer bovenop hem voor Pompoentaartjes. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor twee Ketelkoeken. Reken met de volgende twee Bundimuns af. Vergeet niet weer bovenop ze te springen voor Pompoentaartjes. Loop verder het labyrint in en sla je spel op bij het Opslagboek.

Loop ietsje verder. Versla ook hier de Bundimun en spring weer bovenop hem voor Pompoentaartjes. Doe de Alohomora toverspreuk op het sleutelteken op de heg links van je. Doe de Lapifors toverspreuk op het konijn. Vreet het gras weg voor het konijnenhol vlakbij je. Ga het holletje door en ga meteen naar rechts en vreet begroeiing weg voor het konijnenhol ietsje verderop links. Ga daar naar binnen en graaf weer in de hoop zand.

Je neemt het nu weer als Hermelien over. Draai naar links en ga door het labyrint totdat je bij de geopende toren staat. Ga die zevende geheime ruimte in en doe de Alohomora toverspreuk op de kist. Raap de Smekkies op en de Drakenkaart # 5 Noorse Bultrug - De Bultrug behoort tegenwoordig tot de zeldzamere drakensoorten en valt de meeste grote landzoogdieren aan.

Ga via de rechterkant de toren uit. Zie dat daar onderaan de heg nog een afgesloten konijnenhol te vinden is. Loop terug door de toren heen. Ga driemaal linksaf en doe de Lapifors toverspreuk op het konijn. Ga door het holletje en ga door de geopende toren naar het afgesloten konijnenhol. Vreet het gras ervoor weg en ga naar binnen. Je bent nu in de achtste geheime ruimte.

Ga eerst alle begroeiing langs de heg wegvreten voor een hoop Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoek. Merk op dat er op de heg een Alohomora teken staat. Doordat je als Hermelien niet in dit perk kunt komen, kun je daar niets mee. Graaf daarna nog even in de zandberg voor wat Smekkies. Druk op Enter om terug te keren naar Hermelien. Loop verder door het labyrint en versla de Bundimun en spring weer bovenop hem voor Pompoentaartjes. Loop nog verder door en raap de Chocokikker op en doe de Depulso toverspreuk op het teken aan de wand.

Doe de Draconifors toverspreuk op de draak. Laat hem eerst de Ketelkoek achter zijn sokkel pakken. Laat hem daarna eerst alle Smekkies van de heggen verzamelen en daarna die in de lucht. Daarna is het weer de beurt aan de vuurbol. Land daarna op het platform en spuw het vuur in het bakje. Je neemt het nu weer over als Hermelien. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel, spring omhoog en pak het tiende en tevens laatste Draconifors-Lapifors Uitdagingsschild. Als beloning mag je weer de Bonuskamer in om zoveel mogelijk heerlijkheden te verzamelen!

Anti-Dementorlessen

Je staat weer in de kamer met de toegangsdeuren naar de Uitdagingen. Doe vijfmaal de Depulso toverspreuk op de twee harnassen voor wat Smekkies. Draai je om en loop in de richting van het volgende harnas.

Je gaat nu eerst de nieuwe toverspreuk Expecto Patronus oefenen op een blauwe bol. Bij deze toverspreuk moet je je linker muisknop ingedrukt houden totdat de witte ring van je arm over je toverstokje gaat. Laat dan pas de linker muisknop los voor het beste resultaat. Richt op de blauwe bol voor je en doe de Expecto Patronus toverspreuk Patronus.

Als je dat drie keer goed achter elkaar hebt gedaan, ga je links het trappetje af. Ga rechts de gang in en ga links de eerste deuropening door. Doe tweemaal de Alohomora toverspreuk op het houten kastje voor wat Smekkies. Loop verder door en doe de Depulso toverspreuk op de schedel bij de openhaard voor nog meer Smekkies. Doe tweemaal de Depulso toverspreuk op het harnas dat iets verderop staat voor... nog wat Smekkies.

Steek de gang over en doe de Depulso toverspreuk op de schedel bij de openhaard voor drie Ketelkoeken. Loop verder door en doe tweemaal de Alohomora toverspreuk op de kist voor wat Smekkies. Loop de gang weer op en ga naar rechts. Op de balustrade ga je naar links en doe de Depulso toverspreuk op de schedel die daar op de tafel ligt voor twee Pompoentaartjes. Ga de trap af en sla je spel op bij het Opslagboek.

Loop naar het midden van de kamer. Uit één van de kastjes komt een Dementor tevoorschijn. Versla die met de Expecto Patronus toverspreuk. Daarna komen er nog twee tevoorschijn. Versla die ook met de Expecto Patronus toverspreuk. Als beloning krijg je nu de Beroemde Heksenkaart # 3 Honoria Noteling (1165-1743) - Oprichtster van het Genootschap ter Hervorming van Feeksen.

Het enige nadeel is dat er onder de kaart een valluik verborgen zit. Als je beneden bent aangekomen, versla je de drie Dementors met de Expecto Patronus toverspreuk.

Bibliotheek

Als je in de bibliotheek aankomt, pakt Ron een boek uit één van de boekenkasten. Helaas is dat niet zomaar een boek maar een Monsterlijk Monsterboek. Versla alle aanvallende bladzijden met de Depulso toverspreuk. Als die klus geklaard is, ga je naar rechts en doe je tweemaal de Alohomora toverspreuk op de kist voor wat Smekkies.

Ga naar rechts en doe tweemaal de Alohomora toverspreuk op de kist achter de boekenkast voor nog wat Smekkies. Loop verder door en doe driemaal de Depulso toverspreuk op het harnas voor nog meer Smekkies. Ga naar rechts en raap de twee Chocokikkers op. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol boven je. Laat de bol los en je belandt op een tafel onder je. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol verderop vlakbij de deur naar de Juridische Afdeling.

Laat de bol los en loop naar links. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist. Behalve drie Pompoentaartjes haal je daaruit ook de Beroemde Tovenaarskaart # 13 Falco Aesalon (oude Griek) - de eerstbekende Animagen, hij kon zichzelf in een valk veranderen.

Loop terug naar de deur van de Juridische Afdeling en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol die rechts van de deur aan het touw hangt. Laat Hermelien via de boekenkasten omhoog gaan naar Ron. Doe met z'n tweetjes de Alohomora toverspreuk op de afgesloten deur. Ga naar binnen en sla je spel op bij het Opslagboek.

Loop de gang door en doe links op het schilderij aan de muur de Alohomora toverspreuk. Doe de Lumos toverspreuk op de Vuurspuwer. Ga de verborgen doorgang door. Loop verder over de rode loper en versla alle Alfjes met hun eigen Knalbonbons. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist aan het einde van de gang voor vier Ketelkoeken.

Loop terug naar het midden van de gang. Doe de Draconifors toverspreuk op het standbeeld van de draak. Vlieg links door de vuurbol en loop verderop rechts de kamer in. Steek snel de openhaard aan. Ga nu als Hermelien die kamer in en pak het rode boek boven het standaard in de volgende kamer.

Bezweringen

Ga rechtdoor de gang in met het Opslagboek. Sla je spel op bij het Opslagboek. Loop ietsje verder door en ga links voor het traliewerk de kamer in. Je moet nu het Monsterlijke Monster Boek verslaan. Elke keer als je het verslaat, krijg je een Verzamelkaart. Er zijn er in totaal vijf. Om ze alle vijf te krijgen, moet je het Monsterlijke Monster Boek dus vijf keer verslaan.

Doe met z'n drieën de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel. Versla daarna alle vliegende en happende bladzijden. Als je dat gelukt is, raap je de Chocokikkers op en de Beroemde Feeksenkaart # 1 Babyaga (middeleeuwen, geen data bekend) - Russische feeks die in een hut woonde, die op gigantische kippenpoten stond. At kinderen als ontbijt - en waarschijnlijk ook als lunch en tussendoortje.

Doe voor de tweede keer met z'n drieën de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel. Versla daarna alle vliegende en happende bladzijden. Als je dat gelukt is, raap je de Chocokikkers op en de Beroemde Feeksenkaart # 2 Malodora Grymm (Middeleeuwen, geen data bekend) - Verhulde haar ware feeksenaard met een schoonheidsdrank en trouwde met een koning. Een betoverde spiegel moest haar zelfvertrouwen oppeppen. Was jaloers op het mooiste meisje van het land en gaf haar een vergiftigde appel te eten.

Doe voor de derde keer met z'n drieën de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel. Versla daarna alle vliegende en happende bladzijden. Als je dat gelukt is, raap je de Chocokikkers op en de Beroemde Feeksenkaart # 3 Laetitia Somnolens (middeleeuwen, geen data bekend) - Deze rancuneuze feeks was jaloers op de dochter van de koning en zorgde ervoor dat zij zich prikte aan een spinnewiel dat was besmet met de Drank van de Levende Dood. Een jonge tovenaar smeerde zijn lippen in met Wiggenwelddrank en kuste de prinses wakker.

Doe voor de vierde keer met z'n drieën de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel. Versla daarna alle vliegende en happende bladzijden. Als je dat gelukt is, raap je de Chocokikkers op en de Beroemde Feeksenkaart # 4 Moedertje Hubbard (middeleeuwen, geen data bekend) - Lokte zwerfdieren naar haar huis en liet ze verhongeren.

Doe voor de vijfde en laatste keer met z'n drieën de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel. Versla daarna alle vliegende en happende bladzijden. Als je dat gelukt is, raap je de Chocokikkers op en de Beroemde Feeksenkaart # 5 Carola Misericordia (1298-1401) - Vertegenwoordigde de feeksen tijdens een topconferentie van de Tovenaarsraad in de veertiende eeuw.

Nadat je het Monsterlijke Monster Boek voorgoed hebt verslagen, loop je terug de gang op. Loop rechtdoor door de deuropening. Ga naar de bovenste verdieping en ga het winkeltje van George en Fred in. Koop het Portretwachtwoord van Mopsus. Koop daarna het Portretwachtwoord van Tilly Toorn en die van Govert Wipschoten. Verlaat het winkeltje en ga naar de eerste verdieping. Ga de kamer met de blauwe loper in. Ga naar rechts en ga voor het portret van Tilly Toorn staan. Harry spreekt dan het wachtwoord Directoire uit en het portret gaat omhoog. Ga de ruimte achter het portret in. 

Doe met z'n drieën de Alohomora toverspreuk op de afgesloten deur. Doe de Lumos toverspreuk op de Vuurspuwer en ga links de verborgen ruimte in. Doe met z'n drieën de Depulso toverspreuk op alle harnassen. Draai je om en zie dat er nu een trap naar beneden leidt. Ga die trap af en raap de twaalf Ketelkoeken op. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist. Dat levert een hoop Smekkies op en de Beestenkaart # 1 Billywig - heeft een lange, dunne angel die je eerst duizelig maakt en vervolgens laat zweven. Gedroogde Billywig-angels worden voor verschillende toverdranken gebruikt.

Loop de trap weer op en verzamel alle Smekkies en Pompoentaartjes. Ga links voor de twee nissen in de muur het trappetje op. Ga terug naar de hal met de trappen en ga rechts door de deuropening met de rode loper en ga links de deuropening door. Loop één van de volgende twee deuropeningen door. Je staat dan bovenaan de monumentale trap. Ga die trap af en ga de eerste open deur aan je rechter kant door.

Je komt nu in de kerkers van Zweinstein. Ga door de gesloten deur.  Loop ietsje verder door en ga rechts voor het portret van Mopsus staan en Harry spreekt dan het wachtwoord Vreeschnie uit en het portret gaat omhoog.

Ga de ruimte achter het portret in. Sla je spel op bij het Opslagboek. Loop verder door en ga het trappetje af. In de ruimte achter het afgesloten rooster zie je een Verzamelkaart. Daar kun je nu nog niet bij.

Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Doe tweemaal de Alohomora toverspreuk op de kist voor een hoop Smekkies. Doe de Sponcifico toverspreuk op de volgende Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Doe tweemaal de Alohomora toverspreuk op de kist voor een hoop Smekkies en Pompoentaartjes.  Doe nogmaals de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Doe tweemaal de Alohomora toverspreuk op de kist voor een hoop Smekkies en een paar Ketelkoeken. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Je bent nu in de ruimte met de Verzamelkaart die je eerder hebt gezien. Pak die Beestenkaart # 2 Doxy - Wordt soms verward met een fee. Nestelt zich in struiken en valt aan met zijn dubbele rij scherpe, giftige tanden als je in zijn buurt komt.

Open de kist rechts van je met de Alohomora toverspreuk. Daar komen niet alleen Smekkies uit maar ook drie Aardmannetjes. Versla die met de Rictusempra toverspreuk. Doe de Alohomora toverspreuk op de andere kist. Daar komen geen Smekkies uit maar wel weer drie Aardmannetjes. Versla die met de Rictusempra toverspreuk en raap de Chocokikker op.

Kijk nu om je heen en je ziet dat er nu een boog van Ketelkoeken en Pompoentaartjes  in de lucht hangt! Draai je om en ga de geopende deur door. Kijk naar links en ook hier zie je een boog met heerlijkheden in de lucht. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Herhaal dit nog drie keer totdat je alle bogen gehad hebt en je weer terug bent in de ruimte waar je binnengekomen bent.

Ga de geopende deur door en het rappetje op. Loop rechtdoor en ga de gang op. Ga rechtsaf en ga de kamer aan de rechterkant in. Ga voor het portret van Govert Wipschoten staan en Harry spreekt dan het wachtwoord Gezundheid uit en het portret gaat omhoog.

Ga de ruimte achter het portret in. Sla je spel op bij het Opslagboek. Loop verder en doe de Lumos toverspreuk op de Waterspuwer. Ga links de verborgen ruimte in. Jaag eerst met de Rictusempra toverspreuk de Vuurkrab zijn holletje in. Loop terug en doe de Alohomora toverspreuk op de rechter kist voor Pompoentaartjes. Doe daarna tweemaal de Alohomora toverspreuk op de andere kist voor wat Smekkies.

Draai je om en loop over het met Smekkies en Pompoentaartjes bezaaide looppad. Zie dat het looppad iets verderop ophoudt. Jaag daar alle twee de Vuurkrabben met de Rictusempra toverspreuk hun holletje in en er verschijnt een volgend stuk looppad. Loop verder door en aan het einde van het looppad jaag ook hier met de Rictusempra toverspreuk alle twee de Vuurkrabben hun holletje in. Loop verder door.

In de volgende kamer doe je tweemaal de Alohomora toverspreuk op de kist rechts van je voor een hoop Smekkies. Loop verder en doe de Alohomora toverspreuk op de volgende kist voor vier Ketelkoeken en voor de Beestenkaart # 3 Boomtrul - Een boombewaker die de meeste spreuken goed kan ontwijken. Kan proberen je ogen uit te steken als je de boom waarin hij leeft op een bedreigende manier benadert.

Ga door de deuropening naar buiten. Loop naar het medestudentje dat op de gang staat en koop de Beroemde Heksenkaart # 6 Charlotte Rozenga (1922 - heden) - Voerde campagne om de Internationale Code van Magische Geheimhouding op te heffen en Dreuzels over het bestaan van tovenaars te informeren. Ze heeft meerdere keren in de gevangenis gezeten wegens openlijk gebruik van toverkunst.

Ga rechtsaf de gang op en ga aan het einde het trappetje op. Ga voorbij de Waterspuwer het volgende trappetje op. Je komt dan in de monumentale hal van Zweinstein. Voordat je naar de les Glacius gaat, gaan we eerst weer even wat vliegoefeningen met Scheurbek doen. Ga rechts door de buitendeur naar buiten.

Loop langs het fontein en ga verderop de poort door. Loop voorbij de twee harnassen de tuin in. Ga de trap af en loop verderop de poort door. Het spel Scheurbek vliegen wordt dan automatisch geladen. Kies voor de tweede les. Je ziet dat je minimale score dit keer 2300 moet zijn. Vlieg weer met Scheurbek door de cirkels over het parcours heen.

Als je de vlucht goed hebt volbracht, kies je voor Spel stoppen. Op de vraag of je zeker weet dat je terug wilt naar het Zweinstein-terrein, kies je voor Ja. Daardoor keer je terug naar de tuin. Als je minder dan de minimale score hebt gehaald, speel je het spel gewoon nog een keer totdat je wel die score hebt gehaald. Als je het juiste aantal punten gehaald hebt, krijg je de Zwerkbalkaart # 2 Griet Janssen (1968-heden) - Aanvoerder en Drijver van het enige vrouwelijke nationale Zwerkbalteam, de Holyhead Harpies. Kies daarna voor Spel stoppen. Op de vraag of je zeker weet dat je wilt terugkeren naar het Zweinstein-terrein kies je voor ja. Je belandt dan in de tuin.

Loop verderop de trap op. Ga weer door de poort en ga via de voordeur Zweinstein weer in. Ga door de tweede deuropening rechts van je de zijkamer in. Ga het trappetje op en ga door het Schilderij met het nummer 2 erboven naar de tweede verdieping. Ga over de rode loper rechts de kamer in. Sla voor de Vuurspuwer links af en volg de rode loper. Ga aan het einde van de gang het leslokaal in.

Spreukuitdaging Glacius

Dit keer is Harry aan de beurt om zich de toverspreuk Glacius eigen te maken. Met Glacius kun je dingen bevriezen. Die spreuk komt onder meer goed van pas bij het bestrijden van Vuursalamanders. Die kunnen vonken spuwen en vuur maken. Telkens als je een Vuursalamander tegenkomt, moet je die eerst met de Glacius toverspreuk bevriezen en daarna meteen met de Rictusempra toverspreuk om zeep helpen. Daarna moet je nog een keer de Glacius toverspreuk op het brandende vuurtje doen om het vuur te doven. Anders komen er namelijk steeds nieuwe Vuursalamanders uit tevoorschijn. Aan de slag dan maar!

Loop het trappetje af en versla de Vuursalamander met de Glacius en Rictusempra toverspreuk en doof het vuurtje met de Glacius toverspreuk. Spring naar het eerste Glacius Uitdagingsschild. Ga links de gang in en doe de Alohomora toverspreuk op het wandtapijt. Ga de eerste geheime ruimte achter het wandtapijt in. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist. Dat levert een hoop Smekkies op en de Beroemde Koboldenkaarty # 1 Orin de Lelijke - Vertegenwoordigde de Kobolden tijdens een topconferentie van de Tovenaarsraad in de veertiende eeuw.

Verlaat die ruimte en ga naar links. Doe de Glacius toverspreuk op het fontein. Hierdoor bevriest al het water en verandert het stroompje in een heuse ijsbaan. Stap de ijsbaan op en ga naar rechts. Je kunt Harry besturen met je muis en met de pijltjestoetsen. Om Harry sneller te laten gaan, druk je op de pijltjestoets omhoog en om hem langzamer te laten gaan op de pijltjestoets naar beneden. Verzamel op dit stuk van de ijsbaan alle Smekkies.

Tip: als je onderweg niet alles kunt oppakken, laat je Harry gewoon van de baan afvliegen. Hierdoor kun je steeds weer de tocht afleggen. Bedenk wel dat er dan steeds een klein beetje van je gezondheid afgaat. Maar dat is zo weinig dat je het gerust een paar keer kunt doen. Ook kom je soms een splitsing van de ijsbaan tegen. Dan zit er gewoon niets anders op dan bijvoorbeeld eerst de ijsbaan naar links te volgen, Harry ergens de bocht uit laten vliegen om vervolgens de ijsbaan naar rechts te volgen.

Aan het einde van het eerste gedeelte van de ijsbaan kom je in een ruimte met een Opslagboek en een Sponcificeertegel. Sla je spel op bij het Opslagboek. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Je belandt dan in een grote kamer beneden je. Doe de Glacius en Rictusempra toverspreuk op alle twee de Vuursalamanders en de Glacius toverspreuk op de twee vuurtjes. Hierdoor komt er in het midden van de kamer een Sponcificeertegel vrij en gaat er een luikje in de muur open links van de ijzeren ketel.

Uit dat luikje komen twee Alfjes tevoorschijn. Versla die allebei met hun eigen knalbonbons. Ga daarna door het luikje de tweede geheime ruimte in. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor Smekkies, twee Chocokikkers en de Beroemde Koboldenkaart # 2 Argut de Verschrikkelijke - Smerig riekende kobold. Goed bekend in de koboldenwereld vanwege zijn pogingen om flesjes met zijn zweet aan een Mestbommen-fabrikant te verkopen.

Ga die ruimte uit en doe de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel links voor wat Smekkies. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Je hebt dan meteen het tweede Glacius Uitdagingsschild te pakken.

Je gaat nu een tochtje maken over het tweede gedeelte van de ijsbaan. En er valt dit keer heel wat te vergaren. Dat zijn dit keer namelijk niet alleen Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken maar vooral het derde Glacius Uitdagingsschild. Vergaar onderweg weer alles wat je tegenkomt en dus in ieder geval dat Uitdagingsschild! Lukt dat niet dan laat je Harry weer gewoon ergens uit de bocht vliegen en kun je het weer proberen. Aan het einde van de tocht kom je uit in een klein rond kamertje.

Versla eerst de Aardmannetjes met de Rictusempra toverspreuk. Kijk om je heen en je ziet bij één van de uitgangen een paar Smekkies liggen. Loop daar naartoe en stap voorzichtig op de buitenste rand. Ver beneden je zie je een Uitdagingsschild. 

Draai je voorzichtig naar links en loop de trap naar beneden helemaal af. Je bent nu vlakbij het Uitdagingsschild maar kunt er zo nog net niet bij. Doe de Alohomora toverspreuk op het hangslot aan de deur. Ga deze derde geheime ruimte in. Verzamel alle Smekkies die rondom de kamer liggen.

Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor Smekkies, Ketelkoeken en de Beroemde Koboldenkaart # 3 Og de Onbetrouwbare - Beruchte koboldoplichster. Organiseerde de louche Demisguise Derby en ging ervandoor met het geld.

Verlaat deze ruimte en zie dat er nu onder het Uitdagingsschild een Sponcificeertegel is verschenen. Ga precies onder het Uitdagingsschild staan. Doe dan de Sponcifico toverspreuk op de tegel en spring omhoog. Je hebt nu het vierde Glacius Uitdagingsschild te pakken. Na een kort tochtje over het derde gedeelte van de ijsbaan kom je in een ruimte met twee Vuursalamanders. Doe de Glacius en Rictusempra toverspreuk op alle twee de Vuursalamanders en de Glacius toverspreuk op de twee vuurtjes. Ga één van de twee trappetjes op.

Doe de Depulso toverspreuk op alle twee de harnassen voor wat Smekkies en zes Pompoentaartjes. Pak daarna het vijfde Glacius Uitdagingsschild van het omhoog gekomen platformpje. Raap de Chocokikker op en sla je spel op bij het Opslagboek. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Je gaat nu voor de vierde keer een tochtje over de ijsbaan maken.

Ietsje verderop maakt de ijsbaan een splitsing naar links en naar rechts. Neem eerst de splitsing naar links en zorg dat je in ieder geval alle Pompoentaartjes verzamelt. Zorg dan dat je verderop uit de bocht vliegt. Daarna start je je tochtje opnieuw en neem je bij de splitsing de bocht naar rechts. Verzamel weer alles wat je onderweg tegenkomt en in ieder geval de Ketelkoeken en het zesde Glacius Uitdagingsschild!!! Als je dat Uitdagingsschild mist, zorg dan dat je weer uit de bocht vliegt om het nog eens te proberen!

Als je weer vaste grond onder de voeten hebt, versla je eerst de drie Aardmannetjes met de Rictusempra toverspreuk. Loop rechtdoor en pak eerst de Chocokikker. Ga het trappetje op en sla je spel op bij het Opslagboek. Ga linksaf de volgende ruimte in. Doe de Glacius en Rictusempra toverspreuk op de Vuursalamander en de Glacius toverspreuk op het vuurtje. Loop terug naar de ingang van deze ruimte en doe de Alohomora toverspreuk op rechter wandtapijt. Ga deze vierde geheime ruimte achter het wandtapijt in. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor een hoop Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken. Verlaat deze ruimte.

Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Doe de Alohomora toverspreuk op de vrijgekomen kist voor wat Smekkies en Pompoentaartjes. Raap de Chocokikker op. Loop terug naar de ingang van deze ruimte en steek het bruggetje recht over. In die ruimte doe je eerst de Glacius en Rictusempra toverspreuk op de Vuursalamander en de Glacius toverspreuk op het vuurtje. Doe tweemaal de Depulso toverspreuk op de twee vaandels boven je. Uit het linker vaandel komen een hoop Smekkies en uit het rechter vaandel vier Pompoentaartjes en vier Ketelkoeken.

Pak daarna de Chocokikker op en doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel. Spring via de tegel omhoog. Doe ook hier de Alohomora toverspreuk op de kist voor een hoop Smekkies en de Beroemde Koboldenkaart # 4 Org de Onreine - Rebellenleider in de achttiende-eeuwse koboldenopstand.

Loop terug naar buiten en ga het bruggetje weer op. Ga rechtsaf en spring over de kloof de volgende ruimte in. Zodra je verder naar binnen loopt, wordt je onaangenaam verrast door acht Alfjes. Help die weer allemaal omzeep met hun eigen knalbonbons.

Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Je hebt nu je zevende Glacius Uitdagingsschild te pakken. Doe links aan de wand de Alohomora toverspreuk op het wandtapijt voor wat Smekkies en ga deze vijfde en laatste geheime ruimte achter het opgerolde wandtapijt in. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor een hoop Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken. Ga die ruimte uit.

Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog meer Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoek. Loop ietsje verder door voorbij het Opslagboek en doe links boven je tweemaal de Depulso toverspreuk op het groene vaandel voor een hoop Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoek. Sla je spel op bij het Opslagboek.

Loop naar het fontein en doe er de Glacius toverspreuk op. Je gaat nu voor de laatste keer de ijsbaan op. En dit laatste tochtje is best een beetje tricky. Niet alleen kun je er Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken vinden maar ook nog de laatste Beroemde Koboldenkaart en, nog veel en veel belangrijker, het achtste en het negende Uitdagingsschild. Als je die mist, moet je gewoon ergens uit de bocht vliegen of het spel laden wat je zojuist hebt opgeslagen en het parkoers nogmaals afleggen totdat je zowel die Koboldenkaart als alle twee de Uitdagingsschilden hebt bemachtigd.

Dus... op hoop van zegen dan maar. Ga bij de eerste splitsing naar links. Verzamel onderweg zoveel mogelijk Smekkies en Pompoentaartjes. Zorg dat je bij de volgende splitsing uit de bocht vliegt. Ga dan weer de ijsbaan op en ga dit keer bij de eerste splitsing naar rechts. De eerste keer dat je via de ijsbaan omhoog vliegt naar het volgende gedeelte van de ijsbaan pak je uit de lucht het achtste Glacius Uitdagingsschild. Als je die mist, wat me haast onmogelijk lijkt, vlieg dan uit de bocht en probeer het opnieuw.

Daarna gaat de tocht verder. Een stuk verderop kom je langs een enkele rij Pompoentaartjes die hoog in de lucht zweven. Opgepast nu... want ietsje verderop hoog aan de rechter railing vind je de Beroemde Koboldenkaart # 5 Goudgrijp - Oprichter van Goudgrijps Tovenaarsbank. Mocht je die missen... juist ja... wederom uit de bocht vliegen!!!

Vlakvoor het einde van de ijsbaan kom je langs een dubbele rij Pompoentaartjes. Meteen daarna vlieg je weer omhoog naar een volgend gedeelte van de ijsbaan. Hoog in de lucht vind je daar het negende Glacius Uitdagingsschild. Een bijkomend probleempje is dat dat Uitdagingsschild heen en weer beweegt. Je moet Harry daarom waarschijnlijk een beetje bijsturen om dat Uitdagingsschild te kunnen pakken.

Mocht je die missen en je geen kans meer hebben om uit de bocht te vliegen dan zit er helaas niets anders op dan je spel te laden wat je als laatste hebt opgeslagen. Dat betekent dus dat je de hele tocht over de ijsbaan opnieuw af moet leggen... Aan het einde van het parkoers beland je in een ruimte met het tiende en tevens laatste Glacius Uitdagingsschild. Die steek je natuurlijk meteen bij je!

Als beloning mag je weer even naar hartelust Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken verzamelen in de Bonuskamer. Probeer er weer zoveel mogelijk te verzamelen. Als je uitverzameld bent, kom je terug in de kamer met de toegang tot de verschillende Uitdagingen. Doe eerst weer vijfmaal de Depulso toverspreuk op de twee harnassen voor wat Smekkies. Draai je om en loop verder de gang op.

Tunnel naar het Krijsende Krot

Ga de trap naar beneden af en loop de gang in. Doe de Depulso toverspreuk op de schedel voor een aantal Smekkies. Loop verder en versla met z'n tweetjes het Betoverde Geraamte met de Rictusempra toverspreuk. Loop nog verder en doe met z'n tweetjes de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel links in de nis voor wat Smekkies.

Draai je om en loop de nis in aan de overkant. Kijk omhoog en links bovenop een richel zie je een schedel liggen. Ik geef toe... het is een beetje moeilijk te zien! Doe daar de Depulso toverspreuk op. Dat is goed voor een Ketelkoek en... is meteen je eerste geheim!

Loop verder en ga het trappetje af. Doe de Depulso toverspreuk op de schedel rechts van je voor nog wat Smekkies. Loop nog wat verder en doe snel met z'n tweetjes de Rictusempra toverspreuk op de twee Betoverde Geraamtes. Links in de nis in de muur doe je de Depulso toverspreuk op de schedel. Hierdoor schuift er een verborgen wand opzij. Ga die tweede geheime ruimte in.

Neem een aanloop en spring over de kloof in de vloer. Doe de Alohomora toverspreuk op de linker kist voor wat Smekkies en op de rechter kist voor een Ketelkoek. Spring terug over de kloof en loop terug naar Hermelien. Recht tegenover de uitgang van de geheime ruimte zie je in de nis in de muur een ijzeren ketel staan. Doe de Depulso toverspreuk op die ketel voor twee Pompoentaartjes. Ga linksaf en loop naar het hek met de twee hangsloten. Doe daar samen de Alohomora toverspreuk op. Raap de twee Chocokikkers en de Smekkies op. Sla je spel op bij het Opslagboek.

Ga verder naar beneden totdat je in een ruimte bent met links een afgesloten houten kist en rechts een stenen blok met een dubbel Depulsoteken. Doe samen de Alohomora toverspreuk op de houten kist voor wat Smekkies. Doe ook samen de Depulso toverspreuk op het dubbele Depulsoteken. Hierdoor schuift het stenen blok naar achteren en komen er weer twee van de Betoverde Geraamtes tot leven. Versla die weer snel met z'n tweetjes met de Rictusempra toverspreuk.

Klim via de stenen blokken omhoog. Raap de Smekkies op en doe de Alohomora toverspreuk op de kist rechts. Dat levert een Chocokikker en wat Pompoentaartjes op. Ga links het trappetje op. Doe samen de Alohomora toverspreuk op het hangslot aan de deur. Ga de deur door en versla de Vuursalamander met de Glacius toverspreuk en de Rictusempra toverspreuk en doof daarna het vuurtje met de Glacius toverspreuk.

Links in die ruimte gaat er nu een hek open en komen er nog twee Vuursalamanders vrij. Ook die versla je allebei snel met de Glacius toverspreuk en de Rictusempra toverspreuk en daarna doof je alle twee de vuurtjes met de Glacius toverspreuk. En nu dacht je natuurlijk dat je het gehad hebt. Nou nee dus... want nu moet je ook eerst nog even afrekenen met de vier Betoverde Geraamtes.

Als je die verslagen hebt, gaat er een verborgen nis in de muur open. Ga die derde geheime ruimte in en doe de Alohomora toverspreuk op de linker kist voor wat Smekkies en op de rechter kist voor een Ketelkoek. Ga die nis uit en ga links door de geopende deur. Sla je spel op bij het Opslagboek.

Doe met zijn tweetjes de Alohomora toverspreuk op het dubbele hangslot. Ga naar binnen en pak de Chocokikker die iets verderop ligt. Helaas blijkt er zich onder die Chocokikker een valluik te bevinden. Dat klapt open en Harry dondert pardoes naar beneden. Helaas ziet hij geen enkele mogelijkheid om weer terug naar boven te klimmen. Ze besluiten allebei om een uitweg te vinden en gaan zo ieder hun eigen weg.

Je gaat nu eerst verder als Hermelien. Ga de deur door en raap het Pompoentaartje op. Zou Hermelien soms aan de lijn doen? Want gelukkig blijft het valluik nu gesloten! Je komt nu in een grote zaal met verderop een volgende doorgang en alleen een hele diepe ruimte onder je. Je moet toch op de een of andere manier aan de overkant zien te geraken.

Kijk om je heen en je ziet vlak boven de doorgang verderop zo'n Drakenbeeld hangen met een bakje in zijn bek en rechts boven aan de muur zie je er nog eentje hangen. Rechts van je zie je het standbeeld van een draakje staan. Doe daar de Draconifors toverspreuk op. Vlieg door de vuurbal heen en vlieg naar het platform boven de doorgang. Land daarop en spuug het vuur in het bakje. Hierdoor gaat het hek bij de doorgang open.

Vlieg nogmaals door de vuurbal heen en land op het platform rechts bovenaan de muur. Spuug ook hier het vuur in het bakje. Hierdoor komen er een aantal platforms uit het water omhoog en kun je naar de volgende doorgang springen. Maar dat doen we nu nog niet! In plaats daarvan doe je nogmaals de Draconifors toverspreuk op het standbeeld van het draakje.

Vlieg nogmaals door de vuurbal heen en vlieg meteen naar links en land ook daar op het platform hoog in de lucht. Spuug het vuur in het bakje en je ziet dat er vlak beneden je een soort traliewerk opzij schuift. Stap op die richel onder je en je ziet door de gleuf in de muur al wat Smekkies. Ga door die gleuf de vierde geheime ruimte in.

Je ziet dan dat er drie ringen met Smekkies in de lucht zweven. Ga al die Smekkies verzamelen en begin met de onderste ring. Doe daarna hetzelfde met de middelste en met de bovenste ring. Helemaal bovenaan pak je ook nog een Ketelkoek. Vlieg daarna terug naar de verlichte gleuf in de muur en vlieg terug naar Hermelien of druk op Enter om weer als Hermelien verder te gaan.

Spring nu via de platformen naar de overkant. Helaas wordt je weg nu helemaal versperd en kun je geen kant meer op. Je gaat daarom verder als Harry. Nu maar hopen dat het hem wel lukt om een uitweg te vinden.

Raap de Chocokikker op. Ga verder door het poortje en doe links de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog meer Smekkies. Ga rechts voorbij het Opslagboek. Doe de Depulso toverspreuk op de schedel rechts op de grond voor nog meer Pompoentaartjes. Sla nu je spel op bij het Opslagboek.

Doe de Glacius toverspreuk op het fontein om het water te bevriezen. Ga de ijsbaan op en verzamel onderweg alle Smekkies. Na een kort tochtje doe je in de volgende ruimte de Alohomora toverspreuk op de kist voor wat Pompoentaartjes. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Verzamel op de richel rechts van je de Smekkies en het Pompoentaartje.

Loop terug naar de Sponcificeertegel en doe daar de Sponcifico toverspreuk op en spring via die tegel verder omhoog. Doe de Depulso toverspreuk op alle twee de schedels tegenover je aan de muur. Hierdoor gaat er een verborgen ruimte tussen die twee schedels open. Loop over de richel naar die vijfde en laatste geheime ruimte en ga er naar binnen. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor drie Ketelkoeken. Loop terug naar de Sponcificeertegel en doe daar de Sponcifico toverspreuk op. Spring via die tegel nog verder omhoog. Loop over de richel voor nog wat Smekkies en een Pompoentaartje. Sla het spel op bij het Opslagboek.

Doe de Depulso toverspreuk op de schedel voor wat Smekkies. Ga de trap op en doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog meer Smekkies. Doe links de Depulso toverspreuk op het teken aan de wand. Hierdoor verschuift er een gedeelte van de wand en word je weer verenigd met Hermelien. Je hoort nog net het afgrijselijke geschreeuw van Ron. Je moet hoe dan ook Ron zien te helpen!

Doe samen de Alohomora toverspreuk op de hangsloten aan de deur. Ga de geopende deur door. Loop door tot in de blauw verlichte ruimte. Versla weer met z'n tweetjes de twee Betoverde Geraamtes met de Rictusempra toverspreuk. Loop de gang verder door en ga voorbij de ijzeren ketel. Versla ook hier de twee Betoverde Geraamtes en loop terug naar de ijzeren ketel. Doe daar met z'n tweetje de Depulso toverspreuk op voor twee Pompoentaartjes.

Draai naar rechts en loop een klein stukje door. Doe de Depulso toverspreuk op de schedel in de nis voor nog meer Smekkies. Ga verderop het trappetje af. Doe met zijn tweeën de Alohomora toverspreuk op de kist aan de rechterkant voor twee Chocokikkers en vier Pompoentaartjes. Sla je spel op bij het Opslagboek.

Ga verderop door de deuropening. Je komt nu in een grote ruimte. Als je die ruimte onderzoekt, zie je her en der geraamtes op de vloer liggen. Verder zie je drie grote verplaatsbare stenen trappen staan. Links vind je de laagste trappen, in het midden de aller hoogste en rechts de één na hoogste. De bedoeling is dat je die straks in de juiste volgorde gaat verplaatsen. Denk erom... als je er eentje niet in de juiste volgorde verplaatst, dan kun je de andere trappen niet meer verplaatsen en houdt het gewoon op!!!

Doe eerst de Alohomora toverspreuk op de kist rechts in die ruimte voor wat Pompoentaartjes. Versla de twee Betoverde Geraamtes naast de kist met de Rictusempra toverspreuk. En dan is het nu tijd om de trappen te gaan verplaatsen. Loop naar de middelste verplaatsbare trap en doe met z'n tweetjes de Depulso toverspreuk op het dubbele Depulsoteken. Hierdoor schuift die trap helemaal tegen de muur aan de overkant.

Loop naar de rechter verplaatsbare trap en doe met z'n tweetjes de Depulso toverspreuk op het dubbele Depulsoteken aan de zijkant.

Loop na naar die verplaatste trap en doe de Depulso toverspreuk op het dubbele Depulsoteken aan de voorkant. Hierdoor schuift die trap tegen de trap aan die je eerder hebt verplaatst.

Loop naar de linker verplaatsbare trap en doe met z'n tweetjes de Depulso toverspreuk op het dubbele Depulsoteken aan de zijkant. Hierdoor schuift die trap tegen de andere twee trappen aan die je zojuist verplaatst hebt.

En dat niet alleen... tot overmaat van ramp komen alle geraamtes die her en der op de vloer liggen tot leven! Versla die allemaal met z'n tweetjes met de Rictusempra toverspreuk. Dit kun je het beste doen door in beweging te blijven, waardoor je alle rondvliegende botten zoveel mogelijk ontwijkt, en snel de dubbele Rictusempra toverspreuk over elk bewegende geraamte uit te spreken.

Als je alle Betoverde Geraamtes hebt verslagen, loop je naar de linkerkant  van die ruimte. Daar staat nog een koffer met twee hangsloten. Doe daar de Alohomora toverspreuk op voor nog meer Smekkies. Ga daarna de trap op en verzamel je de Smekkies en de Beroemde Heksenkaart # 9 Sacharissa Trekhout (1874-1966) - Pionier op het gebied van Schoonheidsdrankjes. Ontdekte het positieve effect van Fisteldistelpus op puistjes.

Bescherm Sirius tegen de Dementors

Ga verder de trap op. Als je Sirius probeert te helpen, word je omringd door drie Dementors.

Die moet je verslaan met de Expecto Patronus toverspreuk. Spreek de toverspreuk pas uit als de magische lichte ring van je arm over het toverstafje gaat. Blijf steeds snel ronddraaien en de toverspreuk op alle drie de Dementors uitspreken. Zie dat als je een Dementor goed geraakt hebt, hij gedurende een paar seconden een soort barstjes gaat vertonen. Je moet nu de andere Dementors zo snel achter elkaar raken dat ze allemaal van die barstjes vertonen waardoor ze verslagen worden. Als je die drie Dementors verslagen hebt, verschijnen er ineens nog vijf. Versla die op dezelfde wijze.

Nadat je die verslagen hebt, wordt je door een volgende Dementor aan de borst gedrukt. Het wordt Harry nu gelukkig allemaal weer teveel. Als hij even later in zijn bedje wakker wordt, vraagt Hermelien of het goed met hem gaat.

Harry vraagt meteen of Sirius okay is en waar Ron is. Volgens Hermelien heeft madam Plijster gezegd dat alles wel goed komt met Ron en dat hij alleen wat rust nodig heeft. Volgens Professor Perkamentus is Sirius Zwarts er minder goed aan toe. Hij zit opgesloten in een hoge toren en dat hij straks aan de Dementors wordt overhandigd.

Professor Perkamentus kan niets meer voor hem doen. Hermelien roept dat Sirius onschuldig is. Professor Perkamentus denkt dat dat waar is en dat ze meer tijd nodig hebben. Hermelien weet zich de Tijdverdrijver te herinneren. Harry vraagt zich af wat die Tijdverdrijver is.

Professor Perkamentus merkt op dat er vannacht meer onschuldige levens gered kunnen worden en geeft een veel betekenend knipoogje aan Hermelien. Als Professor Perkamentus is vetrokken, legt Hermelien aan Harry uit dat ze eerder had willen vertellen over de Tijdverdrijver die ze van Professor Anderling heeft geleend.

Ze gebruikt hem al het hele jaar om terug in de tijd te gaan voor extra lessen. Dat verklaart een hoop volgens Harry. Volgens Hermelien kunnen ze de Tijdverdrijver gebruiken om Scheurbek te redden. En Harry vult haar aan door te zeggen dat ze dan ook Sirius kunnen bevrijden. Maar... zegt hij er nog bij, ze mogen zichzelf niet tegenkomen!?

Red Scheurbek

Loop de open poort door. Doe de Depulso toverspreuk op het teken links van de deur aan de muur. Hierdoor komt er een Sponcificeertegel vrij. Doe de Sponcifico toverspreuk en spring via de tegel omhoog. Je gaat nu eerst verder als Hermelien. Doe de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel voor wat Smekkies. Sla je spel op bij het Opslagboek.

Doe de Draconifors toverspreuk op het standbeeld van het draakje. Vlieg door het open luik naar buiten. Verzamel alle Smekkies en Pompoentaartjes die rondom de vuurbol zweven. Zie dat er vlak onder het dak van de zijgebouwen drie planken met Smekkies uitsteken. Verzamel de Smekkies van alle drie die planken.

Vlieg door de vuurbol en land links op het platform links bovenaan de muur. Spuug het vuur in het daarvoor bestemde bakje. Vlieg weer door de vuurbol en vlieg naar links. Vlieg door de geopende luiken naar binnen. Vlieg naar het plafond en verzamel de drie Ketelkoeken die bovenop de balk liggen. Land op het platform en steek het bakje aan. Je gaat nu verder als Harry. Sla je spel op bij het Opslagboek.

Loop rechtdoor het bijgebouw in. Als je daar naar binnen loopt, komen er uit de kisten een hele hoop Alfjes. Versla die weer met hun eigen Knalbonbons. Als je die verslagen hebt, doe je de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel voor wat Smekkies, twee Ketelkoeken en vier Pompoentaartjes.

Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Raap de Chocokikker op en doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog meer Smekkies en vier Pompoentaartjes, Sla je spel op bij het Opslagboek. Doe de Depulso toverspreuk op het Depulsoteken aan de wand.

Draai je om en doe links de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel. Spring via de tegel omhoog. Je belandt nu op één van de twee torens. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Je belandt dan op de volgende toren. Doe ook hier de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Je gaat nu door een opening in het dak en belandt bij Hermelien. Doe met zijn tweetjes de Alohomora toverspreuk op de afgesloten deur.

Ga door de geopende deur de volgende ruimte in. Doe de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel. Daar floept weliswaar een Verzamelaarskaart uit maar laat die nog maar even met rust. Want uit de achterste kisten komt een aantal Aardmannetjes tevoorschijn, vier Pompoentaartjes en een Ketelkoek. Versla eerst de Aardmannetjes met de Rictusempra toverspreuk. Raap daarna alle heerlijkheden op en de Beroemde Tovenaarskaart # 10 Professor Armando Wafelaar - voormalig hoofd van Zweinstein tot 1940.

Raap de Pompoentaartjes en de Ketelkoeken op. Doe de Lapifors toverspreuk op het standbeeld van het konijn. Ga links het konijnenholletje in. Verzamel de Smekkies en spring naar beneden. Draai je om en pak het Smekkie. Draai je weer om en raap de volgende Smekkies op. Spring verder naar beneden en draai je weer om. Pak de twee Pompoentaartjes.

Draai je weer om en pak de Smekkies. Ga rechts het konijnenholletje door. Verzamel alle Smekkies en graaf in het hoopje aarde. Je gaat nu weer verder als Harry. Ga de geopende deur door. Pak de Chocokikker en doe de Alohomora toverspreuk op de kist links voor nog meer Pompoentaartjes.

Doe samen de Depulso toverspreuk op het dubbele Depulsoteken aan de wand. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Je belandt nu op de toren met de gevangen Scheurbek onder het rooster beneden je. Doe de Depulso toverspreuk op de rechter ijzeren ketel voor nog wat Smekkies. Doe de Depulso toverspreuk op de linker ijzeren ketel voor Pompoentaartjes.

Doe dan samen de Alohomora toverspreuk op de sloten aan het rooster. Nadat Scheurbek bevrijd is, gaat Harry nog even terug in de tijd om te kijken wie hem eerder geholpen heeft om de laatste Dementor te verslaan.

Laatste krachtmeting met Dementors

Harry maakte gebruik van de Tijdverdrijver en rende naar het meer. Hij moest weten wie die Patronum spreuk had uitgesproken die hem van de Dementor redde. Was zijn vader hem komen helpen? Had James Potter de spreuk gebruikt die Harry's leven redde?

En toen begreep Harry het. Hij had niet zijn vader gezien. Hij had zichzelf gezien! Als Harry terugrent naar Hermelien, wordt hij weer door de Dementors aangevallen. Eerst verschijnen er drie die je alle drie met de Expecto Patronum toverspreuk verslaat. Daarna verschijnen er nog veel meer, die je ook allemaal met de Expecto Patronum toverspreuk verslaat.

Nadat je ze allemaal verslagen hebt, komt er een Edelhert aangegaloppeerd. Als Harry die probeert te aaien, is'ie plotsklaps verdwenen en verschijnt Hermelien ten tonele. Ze zegt tegen Harry dat hij zojuist een Patronum heeft uitgesproken waardoor de Dementors voorgoed verslagen zijn en dat dat toch wel heel vergevorderde toverkunst is. Harry wist dat het hem dit keer zou lukken omdat hij het al eerder gedaan had, begrijp je wel?

Nadat die klus is geklaard, vliegt het trio terug naar de toren om Sirius te bevrijden.

Laatste examendag

Voordat je naar het examen gaat, ga je eerst weer wat vliegoefeningen met Scheurbek doen. Ga via de voordeur van Zweinstein naar buiten. Loop op de binnenplaats voorbij het fontein en ga verderop de poort door. Loop voorbij de twee harnassen. Ga in de tuin de trappen af en verderop rechtdoor de poort door. Het vliegspel wordt automatisch geladen. Kies voor ronde 3 en click op Spelen. Dit keer moet je een score van 4000 halen! Als je je missie goed volbracht hebt, kies je voor stoppen. Op de vraag of je zeker weet dat je terug wilt naar het Zweinstein terrein kies je voor Ja. Je hebt nu als beloning de Zwerkbalkaart # 3 Har Bieter (1312-1357) - Enige scheidsrechter die ooit is overleden tijdens een Zwerkbalwedstrijd. Degene die de spreuk had uitgesproken is nooit gepakt, maar men vermoedt dat het iemand uit het publiek was.

Loop de tuin door, ga de trap op en de poort door. Loop de houten brug over en ga de binnenplaats van Zweinstein weer op. Ga meteen naar het medestudentje dat rechts bij de muur staat. Spreek hem of haar aan en koop de volgende Verzamelkaarten van hem of haar (dat doe je door steeds als je een kaart gekocht hebt een stapje naar achteren te doen en hem of haar dan steeds weer aan te spreken):

Beroemde Heksenkaart # 12 Cliodina (Middeleeuwen, geen data bekend) - Ierse druïde die de eigenschappen van Maandauw ontdekte.

Beroemde Tovenaarskaart # 3 Crispijn Kronk (1792-1872) - Werd naar Azkaban gestuurd omdat hij sfinxen in zijn achtertuin hield, ondanks herhaalde waarschuwingen.

Beroemde Heksenkaart # 7 Dirkje Zeergeliefd (1812-1904) - Oprichtster van de Vereniging voor Depressieve Heksen.

Beroemde Heksenkaart # 2 Dymphna Voorburg (1612-1698) - Werd ooit tijdens een vakantie ontvoerd door Aardmannetjes en was daar de rest van haar leven doodsbang voor. Wist het Ministerie van Toverkunst niet te overtuigen om alle Aardmannetjes rustig te laten inslapen.

Beroemde Tovenaarskaart # 4 Edgar Struiker (1703-1798) - Uitvinder van de Gluiposcoop.

Beroemde Heksenkaart # 8 Elfrida Grons (1612-1687) - Hoofd van de Tovenaarsraad.

Beroemde Tovenaarskaart # 2 Alfred de AltijdKwade (Middeleeuwen, geen data bekend) - Beroemd om zijn lange tenen en het vervloeken van onschuldige voorbijgangers. Overleden in de gevangenis.

Beroemde Tovenaarskaart # 8 Arend Piek (1677-1761) - Beroemd doder van de Zeeslang van Cromer.

Beroemde Heksenkaart # 10 Ignatia Wildsmid (1227-1320) - de heks die Brandstof uitvond.

Beroemde Heksenkaart # 5 Carolien Lindenberg (1915-heden) - Vloog als eerste op een bezemsteel over de Atlantische Oceaan.

Beroemde Heksenkaart # 14 Morgan le Fay (Middeleeuwen, geen data bekend) - Halfzuster van Koning Arthur - Duister tovenares en vijand van Merlijn.

Beroemde Tovenaarskaart # 11 Holisto Heiligman (1560-1659) - Beroemd tovergenezer. Oprichter van het St. Holisto's Hospitaal voor Magische Ziektes en Zwaktes.

Beroemde Tovenaarskaart # 6 Norbert Plonk (1888-1957) - Stierf toen hij probeerde een Dreuzelkind te redden van een op hol geslagen Mantichora. Werd postuum onderscheiden met de Orde van Merlijn, Eerste Klas.

Beroemde Tovenaarskaart # 5 Oswald Straling (1850-1932) - Voorvechter van Koboldrechten.

Je hebt niet genoeg Pompoentaartjes om nog meer Verzamelkaarten van hem of haar te kopen. Ga nu door de voordeur van Zweinstein naar binnen. Ga de zijkamer rechts beneden aan de trap in. Ga meteen rechtsaf door het Schilderij met het nummer 7 erboven. Je belandt hierdoor op de zevende verdieping. Ga rechts de ruimte in en ga via het Schilderij met de dame in wit naar het winkeltje van George en Fred.

Koop het Portetwachtwoord van Hesper Sterkum en het Portretwachtwoord van Leopoldina Smetwyck. Het laatste Portretwachtwoord van Brenda Wendekind dat links op het kartonnen pakje ligt, kost 30 Ketelkoeken en je hebt er nu nog maar 21, dus te weinig. Verlaat het winkeltje en volg de rode loper naar rechts. Ga links via het trappetje voorbij het schilderij met de dame in wit.

Loop rechtdoor de volgende kamer in. Ga voor het Portret van Leopoldina Smetwyck staan. Harry spreekt dan het wachtwoord Polyglot uit en het portret gaat omhoog.

Ga de ruimte achter het portret in. Volg het spoor van Smekkies met aan het einde een Ketelkoek. Versla de Aardmannetjes met de Rictusempra toverspreuk. Hierdoor komt er een Sponcificeertegel vrij en hoog aan de muur rolt er een wandtapijt op waardoor er een hele hoop Smekkies op de vloer vallen.

En boven de Sponcificeertegel verschijnt er een boog met Smekkies. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via de tegel omhoog. Hierdoor beland je in de ruimte achter het wandtapijt. Doe de Depulso toverspreuk op het Depulsoteken aan de wand. Draai je om en spring naar beneden. Verzamel de Smekkies en pak in de geopende ruimte één van de drie Chocokikkers. Doe met z'n drieën de Alohomora toverspreuk op de kist voor een hele lading Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken.

Ga die ruimte uit en versla de Monsterlijke Monster Boeken met de Depulso toverspreuk. Ga terug de vorige ruimte in en pak de twee overgebleven Chocokikkers. Ga die ruimte uit en volg het spoor van Smekkies naar de kist die verderop links staat. Doe met z'n drieën de Alohomora toverspreuk op de kist voor weer een hele lading Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken. Bovendien komt daaruit ook nog de Beestenkaart # 1 Alf - Komt alleen in Engeland en Ierland voor. De Alf heeft een flauw gevoel voor humor en vindt het grappig om mensen die niet opletten een dauw te geven of te laten struikelen.

Verlaat die ruimte via de deuropening aan de linkerkant. Ga terug naar het winkeltje van George en Fred en koop het laatste Portretwachtwoord van Brenda Wendekind. Verlaat het winkeltje en ga naar de hal met de trappen. Ga één trap af naar de zesde verdieping en ga rechts de ruimte in. Ga voor het portret van Brenda Wendekind staan. Als Harry daarvoor staat, spreekt hij het Portretwachtwoord Paardebit uit en gaat het portret omhoog.

Ga die ruimte achter het portret in. Loop door tot in de kamer met het Perzische vloerkleed. Doe de Alohomora toverspreuk op de rechter boekenkast. Hierdoor schuift de boekenkast naar achteren. Ga die ruimte in. Doe de Depulso toverspreuk op het Depulsoteken aan de wand, waardoor er in de kamer een Sponcificeertegel vrijkomt. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog.

Doe de Depulso toverspreuk op het harnas voor een lading Pompoentaartjes. Doe de Alohomora toverspreuk op het wandtapijt waardoor dit oprolt. Ga de verborgen ruimte achter het wandtapijt in en doe de Depulso toverspreuk op het harnas voor Smekkies en Pompoentaartjes. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Doe de Depulso toverspreuk op het harnas voor wat Ketelkoeken. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog.

Loop het volgende kleine kamertje in en doe de Depulso toverspreuk op het harnas hoog boven je voor een karrenvracht aan Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Kijk omhoog en je ziet hoog boven je drie harnassen staan. Doe de Depulso toverspreuk op elk van de drie de harnassen voor nog drie karrenvrachten aan Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken.

Loop verder door en doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Doe de Alohomora toverspreuk op het houten kastje. Daar komt een Verzamelkaart uit maar ook een hoop Monsterlijke Monster Boeken. Versla eerst alle Monsterlijke Monster Boeken met de Depulso toverspreuk. Hierdoor komt er nog een hele karrenvracht aan Smekkies en Pompoentaartjes uit het kastje. Verzamel die en pak de Beestenkaart # 8 Eenhoorn - De Eenhoorn is schuw en mijdt contact met mensen. Hij laat zich eerder benaderen door een heks dan door een tovenaar en slaat op de vlucht voor toverspreuken. Zijn bloed heeft sterke magische eigenschappen.

Ga terug naar de hal met de trappen. Ga naar de tweede verdieping. Je herkent die aan het Schilderij met de 2 erboven naast de ingang naar de volgende ruimte. Ga rechts die ruimte in. Ga over de rode loper linksaf en ga voor het portret van Hesper Sterkum staan. Als Harry daarvoor staat, spreekt hij het Portretwachtwoord Maankriebel uit en gaat het portret omhoog.

Ga die ruimte achter het portret in. Doe de Depulso toverspreuk op de harnassen voor Smekkies. Ook komt er hierdoor een Sponcificeertegel vrij. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Doe de Depulso toverspreuk op het Depulsoteken aan de wand. Hierdoor gaan er twee nissen open met in ieder een kist. Maar... behalve een kist komen er uit alle twee de nissen twee Alfjes. Versla die alle vier met hun eigen Knalbonbons,. Doe de Alohomora toverspreuk op alle twee de kisten voor Smekkies en Pompoentaartjes.

Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Jaag alle twee de Vuurkrabben hun holletje in. Raap de Chocokikker op. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog waarbij je onderweg een aantal Ketelkoeken vergaart. En bovenop het platform pak je de laatste Beestenkaart # 5 Kabouter - Een echte tuinplaag. De kabouter ligt op de loer in zijn hol in de grond en probeert nietsvermoedende voorbijgangers te laten struikelen. Kunnen uit de tuin verwijderd worden door ze boven het hoofd te zwaaien en over de tuinmuur te gooien.

Spring naar beneden en ga weer naar de hal met de trappen. Ga nu één trap op naar de derde verdieping. Ga links de ruimte met het trappetje naar boven in. Loop het trappetje op en je arriveert in het leslokaal voor het Carpe Retractum examen.

Carpe Retractum examen

Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol voor je. Laat los als je boven de ronddraaiende loopplank hangt. Laat je meevoeren en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol voorbij de doorgang. Draai met je gezicht naar de buitenste muur. Spring in de nis met de kist. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor wat Smekkies.

Ga in de opening van de nis staan en loop terug op de bewegende loopplank. Laat je meevoeren en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol boven je. Laat los boven de bewegende loopplank. Laat je weer meevoeren en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol aan het touw. Hierdoor gaat er een luik open in de pilaar waar je nu staat. Draai met je gezicht naar de pilaar en wacht tot je het geopende luik ziet. Spring erin en je hebt het eerste Uitdagingsschild te pakken.

Ga in de opening van het luik staan en spring op de bewegende loopplank. Laat je weer meevoeren en doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol boven je. Laat los boven de bewegende loopplank. Je staat nu op de hoogste loopplank. Ga weer met je gezicht naar de buitenste muur staan.

Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol voorbij de doorgang naar de volgende ruimte. Laat weer los boven de bewegende loopplank. Je vindt hier een lege ruimte in de pilaar. Ga op het uiterste puntje van de bewegende loopplank staan en laat je weer meevoeren. Je ziet de blauwe bol bij de doorgang waar je net vandaan gekomen bent. Die moet je dus niet hebben.

Verderop zie je een volgende ruimte met ronddraaiende blauwe bollen. Die moet je dus wel hebben. Je moet wel even geduld hebben voordat er een blauwe bol voorbij komt waar je de Carpe Retractum toverspreuk op kunt doen. Als je daaraan hangt, laat je je meevoeren tot de eerste loopbrug en laat je daarboven los.

Doe tweemaal de Depulso toverspreuk op het harnas voor wat Smekkies. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op een voorbijkomende blauwe bol boven je en laat los boven de volgende loopbrug. Ga links de nis in de muur in. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog wat extra Smekkies. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol aan het touw. Ga in de opening van de nis staan en doe weer de Carpe Retractum toverspreuk op één van de voorbijkomende blauwe bollen boven je. Laat los boven de volgende loopbrug.

Sla je spel op bij het Opslagboek. Ga de deuropening door. Versla het Betoverde Geraamte met tweemaal de Rictusempra toverspreuk. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist rechts voor nog meer Smekkies. Loop links de ruimte in en versla de volgende twee Betoverde Geraamtes met tweemaal de Rictusempra toverspreuk. Loop verder door en pak het tweede Uitdagingsschild. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist voor Pompoentaartjes.

Loop terug en doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Doe driemaal de Depulso toverspreuk op alle twee de harnassen voor zes Chocokikkers. Doe tweemaal de Alohomora toverspreuk op de kist voor nog meer Smekkies. Loop nu naar het raam links van de kist.

Je ziet daar een klein vensterbankje met drie Smekkies. Stap op die vensterbank en ietsje verderop zie je nog meer van die met Smekkies beladen vensterbankjes. Spring nu kriskras over die vijf vensterbankjes heen en ga door het eerstvolgende open raam naar binnen. Versla alle twee de Betoverde Geraamtes met tweemaal de Rictusempra toverspreuk.

Doe de Alohomora toverspreuk op de kist links voor Pompoentaartjes. Doe driemaal de Depulso toverspreuk op het wandtapijt voor nog meer Smekkies. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist links voor nog wat Smekkies. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Je hebt nu het derde Uitdagingsschild te pakken. Spring naar beneden en ga door het linker open raam naar buiten, het vensterbankje met Smekkies op. Spring via de volgende vensterbankjes verder en ga rechts de kamer met het Opslagboek in. Sla je spel op.

Doe de Alohomora toverspreuk op de afgesloten deur. Ga de volgende deur door en jaag alle vier de Vuurkrabben het hol in. Doe driemaal de Depulso toverspreuk op de twee harnassen die tegenover elkaar staan en tweemaal op het vrijstaande harnas voor een hele lading Smekkies, Pompoentaartjes en drie Chocokikkers. Doe tweemaal de Depulso toverspreuk op het wandtapijt waardoor deze nog wat Smekkies afgeeft en oprolt.

Ga links de deur door. Steek de loopbrug over voor het vierde Uitdagingsschild. Kijk om je heen en spring op de twee kleine vensterbankjes voor nog zes Smekkies. Ga aan het eind van de loopbrug de kamer in en doe de Depulso toverspreuk op het harnas voor nog wat Smekkies. Loop een klein stukje door en doe tweemaal de Depulso toverspreuk op het harnas dat rechts tegen de muur staat voor nog wat Smekkies.

Ga door de deuropening. Doe de Alohomora toverspreuk op het grote H-teken aan de muur tegenover je. Hierdoor komt er een Depulsoteken achter tevoorschijn. Doe de Depulso toverspreuk op het teken. Hierdoor zakt het traliewerk bij de doorgang rechts van je. Ga die geopende ruimte in en doe de Alohomora toverspreuk op de kist in de rechter nis voor wat Pompoentaartjes. Doe de Alohomora toverspreuk op de kist in de linker ruimte voor een zooi Ketelkoeken. Loop terug naar de plek waar je zojuist de Depulso toverspreuk op het teken aan de muur hebt gedaan.

Kijk goed naar de drie bewegende loopplanken. Merk vooral op dat die loopplanken al heel snel in de muur verdwijnen. Dus je hebt nu niet bepaald alle tijd om rustig op die loopplanken te blijven staan! Stap op de bewegende loopplank voor je en stap voordat die in de muur verdwijnt op de tweede bewegende loopplank. Stap meteen door op de derde loopplank. Nu heb je ietsje meer de tijd.

Doe wel de Depulso toverspreuk op het Depulsoteken aan de wand zodra dat kan en de Carpe Retractum toverspreuk op de tevoorschijn komende blauwe bol voordat de loopplank in de muur verdwijnt.  Ga de deuropening door. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op één van de ronddraaiende blauwe bollen boven je. Laat je meevoeren naar het kleinere platform aan de overkant van die ruimte. Laat boven dat platform los.

Je zakt nu met platform en al naar beneden. Versla eerst alle Alfjes met hun eigen Knalbonbons. Als je die verslagen hebt, doe je tweemaal de Alohomora toverspreuk op de kist die links op je staat te wachten voor nog meer Smekkies. Loop naar rechts en doe de Alohomora toverspreuk op de daar aanwezige kist voor nog meer Smekkies.

Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Je belandt nu op het middelste platform. Raap eerst de drie Ketelkoeken op. Draai je nu in de richting van waar je deze ruimte bent binnengekomen en dus in tegenovergestelde richting van het platform met het Uitdagingsschild. Spring op het kleinere platform dat onder je gewicht ook naar beneden zakt.

Versla eerst de vier Betoverde Geraamtes met tweemaal de Rictusempra toverspreuk op elk. Klim op de verhoging bij de middelste pilaar. Doe de Depulso toverspreuk op het Depulsoteken en stap van de verhoging af. Loop naar de Sponcificeertegel die onder een rooster ligt. Doe de Alohomora toverspreuk op het slot van het rooster. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog.

Doe de Carpe Retractum toverspreuk op één van de ronddraaiende blauwe bollen boven je. Laat je meevoeren naar het kleinere platform vlakvoor de doorgang naar het Uitdagingsschild. Laat je boven dat platformpje los wat meteen weer naar beneden zakt. Terwijl je nog op dat platformpje blijft staan, kijk je omhoog. Doe de Carpe Retractum toverspreuk op de blauwe bol boven je vlakbij de doorgang naar het Uitdagingsschild. Loop de kamer in en pak het vijfde Uitdagingsschild. Goed gedaan... missie volbracht met een 100% score! Kies voor Examen stoppen.

Draconifors - Lapifors examen

Doe de Lapifors toverspreuk op het standbeeld van het konijn. Ga als konijntje rechtsaf. Graaf in het hoopje aarde. Vreet het gras voor het konijnenhol weg en ga er naar binnen. Volg het spoor van de Smekkies en het Pompoentaartje. Vreet het gras voor het volgende konijnenholletje weg. Ga naar links en loop naar het einde van het gangpad.

Graaf in het hoopje aarde. Loop terug naar het midden van het gangpad. Vreet het gras weg voor het volgende konijnenholletje. Loop over de heg en verzamel de Smekkies en één Pompoentaartje. Spring op het heggetje met de Ketelkoek. Spring op de heg met de drie Pompoentaartjes. Vreet het gras weg voor het konijnenholletje.

Ga het holletje in en volg weer het spoor van de Smekkies en het Pompoentaartje. Vreet weer het gras weg voor het holletje en ga linksaf. Graaf in het hoopje aarde. Je missie zit er nu weer even op en je gaat als Hermelien verder.

Ga naar links en doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel. Spring via die tegel omhoog. Loop in de richting van de ijzeren ketel. Versla de Bundimun met de Rictusempra toverspreuk en spring dan bovenop hem voor drie Pompoentaartjes. Doe de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel voor wat Smekkies.

Loop verder door en versla de volgende Bundimun met de Rictusempra toverspreuk. Spring weer bovenop hem voor drie Pompoentaartjes. Doe de Depulso toverspreuk op de ijzeren ketel voor nog wat Smekkies. Doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Loop verder en versla wederom de Bundimun met de Rictusempra toverspreuk en spring weer bovenop hem voor drie Pompoentaartjes. Loop naar de Sponcificeertegel en doe daar de Sponcifico toverspreuk op. Spring via die tegel omhoog voor het eerste Uitdagingsschild. Sla je spel op bij het Opslagboek.

Ga de kamer met de vier harnassen in. Doe snel de Depulso toverspreuk op alle vier de harnassen totdat die alle vier tegelijk even beneden blijven. Als beloning daarvoor krijg je vijf Pompoentaartjes en het tweede Uitdagingschild.

Doe de Alohomora toverspreuk op het slot aan de deur. Ga de geopende deur door. Kijk om je heen en je ziet weer zo'n Drakenbeeld hoog aan de muur, een vuurbol, twee Opslagboeken, vier luiken in de muur en vier platforms op de vloer. Als je op één van die platforms gaat staan, zie je dat één van de luiken in de muur even open gaat en dat daar een Depulsoteken achter verborgen zit.

Het enige nadeel is dat dat teken maar een paar tellen te zien is doordat het luikje weer dicht gaat. De bedoeling is dat je op een platform stapt, dan snel een klein stukje naar voren gaat en de Depulso toverspreuk op het Depulsoteken doet voordat het luikje weer dicht gaat. Als je snel genoeg bent, zie je dat het luikje dan weer dicht gaat maar dat er dan een afbeelding van een Schild op staat. Doe dat met alle vier de platforms en luiken.

Hierdoor komt het standbeeld van het draakje omhoog. Als dat gelukt is, sla je je spel op bij één van de twee Opslagboeken. Zodra je een Opslagboek gebruikt hebt, verdwijnt die. Doe de Draconifors toverspreuk op het standbeeld van het draakje. Vlieg door de vuurbol heen en land op het platform van het Drakenbeeld voor een Ketelkoek. Spuw vuur in het bakje.

Draai je om en zie dat er in de muur tegenover je een ronde opening is opengegaan. Vlieg nog een keer door de vuurbol en vlieg door de ronde opening in de muur. Je ziet en hoort dat er nu een stopwatch gaat lopen. Elke keer als je door zo'n ronde opening vliegt, gaat de stopwatch opnieuw lopen. Als de stopwatch afgelopen is voordat je je missie volbracht hebt, dan verander je weer in Hermelien die verzucht: "Dat kan nog lastig worden". Nu is dat niet zo'n ramp want gelukkig kun je dan weer de Draconifors toverspreuk op het standbeeld van het draakje doen en gewoon verder gaan waar je gebleven was. Dus je hoeft dan gelukkig niet helemaal opnieuw te beginnen. En uhhh... dat je je missie in één keer binnen de daarvoor gestelde tijd volbrengt... is uitgesloten!

Loop onder het halve boogje door en vlieg door de ronde opening. Aan het einde van het gangpad ga je linksaf de tuin in. Als je op het gras loopt, vlieg je omhoog.

Land op het platform van het Drakenbeeld en spuw vuur in het bakje. Hierdoor gaat het rooster van de rechter nis in de muur bij Hermelien open met daarin een Uitdagingsschild en wat Smekkies.

Verzamel daarna alle Smekkies en Pompoentaartjes die op het dak liggen. Als de tijd is verstreken waardoor je weer in Hermelien verandert, pak je eerst het derde Uitdagingsschild en de Smekkies uit de geopende nis in de muur. Doe dan weer de Draconifors toverspreuk op het standbeeld van het draakje en ga weer verder waar je gebleven bent.

Loop zigzaggend door de tuin. Aan het einde vlieg je door de ronde opening in de muur voor een Pompoentaartje en het terugzetten van de stopwatch. Je bent nu in een kas met vier vaste tussenmuren. Vlieg over die tussenmuren heen en verzamel daarbij de vier Pompoentaartjes. Aan het einde vlieg je rechts door de ronde opening in de muur voor het terugzetten van de stopwatch.

Loop links onder het halve boogje door en ga ook onder het volgende halve boogje door. Je bent nu in een kas met drie bewegende tussenmuren. Vlieg daar tussendoor en verzamel onderweg de drie Pompoentaartjes. Aan het einde vlieg je door de ronde opening in de muur voor een Pompoentaartje en het terugzetten van de stopwatch.

Je komt nu in een ronde kas met een ronddraaiende zwevende vloer. In die vloer zitten twee openingen waar je doorheen en omhoog kunt vliegen. Verzamel eerst alle Smekkies die onder de vloer zweven. Vlieg daarna door één van de openingen in de vloer omhoog. Verzamel weer eerst alle Smekkies die hier zweven en daarna de vijf Pompoentaartjes bij de vuurbol. Vlieg daarna door de vuurbol en vlieg door de ronde opening in de muur voor een Pompoentaartje en voor het terugzetten van de stopwatch.

Je bent nu in een ronde kas met twee van die zwevende ronddraaiende vloeren. Verzamel alle Smekkies en vlieg door de ronde opening in de muur naar de volgende kas. Land op het platform van het Drakenbeeld voor een Pompoentaartje en spuw vuur in het bakje. Hierdoor gaat het linker rooster voor de nis weg in de ruimte waar Hermelien staat. Zodra je weer verandert in Hermelien, pak je natuurlijk meteen dat vierde Uitdagingsschild en de Smekkies.

Vlieg door de opening van de bovenste ronddraaiende vloer en verzamel alle Smekkies. Vlieg door de opening van de onderste ronddraaiende vloer en verzamel de Smekkies en de vijf Pompoentaartjes. Vlieg door de ronde opening in de muur voor een Pompoentaartje en het terugzetten van de stopwatch.

Ga naar links en volg het spoor van Pompoentaartjes. Aan het einde ga je links en pak de Ketelkoek. Vlieg omhoog en ga rechts door de smalle opening. Vlieg naar rechts en verzamel onderweg de Pompoentaartjes die je tussen de heen en weer bewegende muren vindt.

Vlieg verder naar rechts door de smalle opening en bij het Pompoentaartje vlieg je naar links door de volgende heen en weer gaande muren. Vlieg door de opening met een Pompoentaartje waar je in de verte een Uitdagingsschild ziet. Vlieg via de Pompoentaartjes verder omhoog en vlieg door de vuurbol. Land op het platform van het Drakenbeeld en spuw vuur in het bakje.

Hierdoor gaat het middelste rooster bij Hermelien open. Ga die nis in en pak het vijfde Uitdagingsschild. Gefeliciteerd... je hebt zojuist voor 100% het examen Draconifors/Lapifor afgelegd! Ga de geopende deur door en kies voor Examen stoppen.

Glacius examen

Doe de Glacius toverspreuk op het fontein voor je. Ga de ijsbaan op en ga naar rechts. Verzamel onderweg weer alle Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken. Mocht dat niet meteen de eerste keer lukken, dan kun je altijd weer zorgen dat je ergens de baan uitvliegt... Maar echt nodig is dat niet. Je hebt namelijk meer Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken dan je op kunt krijgen.

Als je heelhuids in de gang bent beland, doe je eerst de Glacius toverspreuk en de Rictusempra toverspreuk op alle twee de Vuursalamanders die je verderop op staan te wachten. Loop terug en pak het eerste Uitdagingsschild. Draai je om en raap de twee Chocokikkers op. Sla je spel op bij het Opslagboek. Raap ook de twee Chocokikkers naast het trappetje op.

Ga het trappetje op en doe de Depulso toverspreuk op alle twee de schedels naast de deuropening voor wat Smekkies. Ga de deuropening door. Zodra je die ruimte betreedt, wordt die hermetisch afgesloten. Versla eerst alle Alfjes met hun eigen Knalbonbons. Pak het tweede Uitdagingsschild. Hierdoor zakt de vloer verder naar beneden.

Jaag de twee Vuurkrabben hun holletje in. Nadat je dat gedaan hebt, verschijnen er nog twee van die krengen. Jaag ook die hun holletje in. En alsof dat nog niet genoeg was, verschijnen er nu vier tegelijk. Uiteraard jaag je die ook hun holletje in. Als je ze allemaal gehand hebt, raap je de Chocokikker op. En vergeet vooral niet het derde Uitdagingsschild op te pikken. De vloer stijgt nu iets en de vier kisten die rondom de kamer staan gaan open. Hier komen niet alleen een hoop Smekkies uit maar ook vier Aardmannetjes. Versla die alle vier met de Rictusempra toverspreuk.

Daarna heb je alle tijd om de Smekkies te verzamelen, de Chocokikker en... het vierde Uitdagingsschild. Je gaat nu nog verder naar beneden. Reken eerst af met alle Aardmannetjes die van overal tevoorschijn komen. Als je die allemaal gehad hebt, ga je nog verder naar beneden.

Versla alle vier de Vuursalamanders met de Glacius toverspreuk en de Rictusempra toverspreuk en doof daarna snel alle vier de vuurtjes met de Glacius toverspreuk. Als je die alle vier gehad hebt, komt er uit de vloer een plateau omhoog met daarop een Sponcificeertegel.

Klim op dat plateau en doe de Sponcifico toverspreuk op de Sponcificeertegel en spring via die tegel omhoog. Herhaal dit totdat je helemaal boven bent aangekomen in het kamertje waar je eerder de Alfjes verslagen hebt. Ik zou zeggen... blijf even in dat kamertje staan. Want het regent nu letterlijk en figuurlijk Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken. Rapen maar... oh ja, en vergeet natuurlijk ook weer niet het vijfde Uitdagingsschild te pakken!

Gefeliciteerd... je hebt zojuist voor 100% het examen Glacius afgelegd! Ga de geopende deur door en kies voor Examen stoppen.

Laatste dag op Zweinstein

Je krijgt van Professor Perkamentus en Professor Anderling een resultatenlijst te zien waaruit blijkt dat je nog niet alle Parkoersen Hippogrief-vliegen hebt afgelegd en dat je nog alle Verzamelkaarten in je bezit hebt. Click linksonder op de pijl om die zaken alsnog af te ronden.

Laten we maar eerst de meest ellendige klus maar gaan klaren... het volbrengen van het Hippogrief-vliegen. Neem maar alvast van mij aan: daar kon je wel eens een hele kluif aan hebben!

Loop de binnenplaats van Zweinstein op en ga linksaf naar de poort naar de tuin. Ga voorbij de twee harnassen de tuin in en ga de trap af. Loop rechtdoor de poort door.

Omdat je pas drie Parkoersen hebt afgelegd, moet je er nog twee zien te volbrengen. Click op Spelen om met het vliegen te beginnen. Je ziet dan dat je nu een score van 4900 moet halen. Met een beetje inspanning moet dat wel lukken. Als je het vliegen goed hebt volbracht, levert dat op de Zwerkbalkaart # 4 Roderick Pineut (1189-1987) - Zoeker van het Engelse nationale Zwerkbalteam. Engels recordhouder voor de snelste vangst van de Snaai, drieëneenhalve seconde.

Tip: als je ronde vier met succes hebt volbracht, raad ik je aan even met het vliegspel te stoppen, naar de tuin te lopen en je spel op te slaan bij het Opslagboek! Anders moet je dit Parkoers opnieuw doen als je helemaal met het spel stopt!

Nu komt het allerergste van alles... ronde 5! Je mag bij deze ronde vrijwel geen enkel doel missen. En doordat de muisbesturing op onderdelen niet naar behoren werkt tijdens het vliegen, is dit echt een rot onderdeel van het spel te noemen. Niets is meer frustrerend dan steeds maar weer opnieuw te moeten beginnen alleen vanwege het feit dat de besturing op sommige delen van het Parkoers niet goed werkt. Ik kan alleen maar zeggen: heel veel sterkte!!!

Als je deze laatste missie goed hebt volbracht, levert dat op de Zwerkbalkaart # 5 Sijmen Hamerslag (1492-1560) - Beroemd wegens het ontwerpen van de gouden Snaai.

Als je de vlucht goed hebt volbracht, kies je voor Spel stoppen. Op de vraag of je zeker weet dat je terug wilt naar het Zweinstein-terrein, kies je voor Ja. Daardoor keer je terug naar de tuin. Sla je spel op bij het Opslagboek. Loop naar rechts in de richting van Hagrid's hut. Spreek het medestudentje aan dat links bij het pad staat. Koop de volgende Verzamelkaarten van hem of haar:

Beroemde Tovenaarskaart # 14 Taddeus Turk (1632-1692) - Beroemd omdat hij zeven Snul-zonen kreeg en ze uit walging stuk voor stuk in egels veranderde.

Beroemde Heksenkaart # 4 Bertha het Buitenbeentje (Middeleeuwen, geen data bekend) - Vond brandstapels zo lekker kriebelen dat zij zichzelf zevenenveertig keer heeft laten oppakken in verschillende vermommingen.

Beroemde Tovenaarskaart # 9 Wilfred Elfich (1112-1199) - Eerste tovenaar die door een Afrikaans Experiment werd gespietst.

Beroemde Tovenaarskaart # 12 Dhou Yen (vierde eeuw voor Christus) - Chinese alchemist.

Verder heeft hij geen Verzamelaarskaarten meer voor je te koop. En dat is natuurlijk ook  niet zo vreemd, want je hebt nu op één na alle kaarten... Loop naar links en ga de trap op. Ga de poort door en steek de brug over. Op de binnenplaats loop je naar de voordeur van Zweinstein en ga je naar binnen.

Verrassing.... je wordt binnen opgewacht door niemand minder dan die kwelgeest van een Foppe. Doe snel met z'n drieën de Rictusempra toverspreuk op hem en daarna meteen in je eentje de Glacius toverspreuk. Als je hem voor de laatste keer verslagen hebt, raap je de drie Ketelkoeken op. Ga rechts door de laatste deur de zijkamer in. Ga in de zijkamer meteen naar rechts en ga door het Schilderij met het nummer 7 erboven.

Je komt dan in één keer op de zevende verdieping. Ga rechts de ruimte in en ga links via het schilderij met de dame in wit verder. Loop het winkeltje van George en Fred in. Loop naar het kamertje met de ronddraaiende kaart. Je krijgt nu je tachtigste en meteen allerlaatste Beroemde Tovenaarskaart # 15 Harry Potter - De jongen die bleef leven!

En nu krijg je wel een heel bijzondere beloning. Je mag nog één keertje naar de Bonuskamer. En... dit keer kun je er zolang over doen als je zelf wilt! Dus graaien maar... Behalve een karrenvracht aan Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken, kun je hier nog vijf extra Bonuskaarten vinden.

Eén van die Bonuskaarten vind je in de zijgangetjes op de begane grond en een tweede op de eerste verdieping. De andere drie vind je als je gebruik maakt van de Sponcificeertegels. Het zijn de volgende Bonuskaarten:

Bonuskaart # 1 Goderic Griffoendor (Middeleeuwen, geen data bekend) - Medeoprichter van Zweinstein. Eén van de vier afdelingen is naar hem vernoemd.

Bonuskaart # 2 Rowena Ravenklauw (Middeleeuwen, geen data bekend) - Medeoprichtster van Zweinstein. Eén van de vier afdelingen is naar haar vernoemd.

Bonuskaart # 3 Helga Huffelpuf (Middeleeuwen, geen data bekend) - Medeoprichtster van Zweinstein. Eén van de vier afdelingen is naar haar vernoemd.

Bonuskaart # 4 Zalazar Zwadderich (Middeleeuwen, geen data bekend) - Medeoprichter van Zweinstein. Eén van de vier afdelingen is naar hem vernoemd.

Bonuskaart # 5 Perkamentus - Hoofd van Zweinstein.

Nadat je alles hebt verzameld, loop je naar het midden van de kamer. Doe de Depulso toverspreuk op het Depulsoteken op de vloer. Hierdoor gaan alle kisten langs de muren open en spugen nog meer heerlijkheden naar binnen. Er valt nu helaas niets meer te halen. Nou ja... helaas!?!? Wat moet je er verder mee? Nadat je de hele tent hebt leeggeroofd, ga je door de deur naar buiten. Je staat dan weer in de zijkamer met de schilderijen.

Ga het trappetje af en ga via de voordeur naar buiten. Op de binnenplaats ga je bij het fontein naar links waar Professor Perkamentus en Anderling op je staan te wachten. Loop naar ze toe en je krijgt weer je resultatenlijst te zien.

Gefeliciteerd... je hebt nu alle opdrachten volbracht. Click op de pijl links onder om je resultatenlijst af te sluiten. Perkamentus en Anderling vertellen je dat je het derde schooljaar op Zweinstein hebt voltooid Nu maar heerlijk genieten van een welverdiende vakantie!

Verzamelaarskaarten
Er zijn 10 verschillende soorten Verzamelkaarten, te weten Beroemde Tovenaarskaarten, Beroemde Heksenkaarten, Zwerkbalkaarten, Beroemde Vampierskaarten, Beroemde Koboldenkaarten, Beroemde Feeksenkaarten, Beroemde Reuzenkaarten, Drakenkaarten, Beestenkaarten en Bonuskaarten. Gedurende het spel moet je in totaal 80 van die Verzamelkaarten verzamelen. 60 van die kaarten vind je op bepaalde plaatsen in het spel en 14 ervan kun je kopen in het winkeltje van George en Fred of van medestudentjes.

Nadat je alle 74 Verzamelkaarten hebt verzameld, kun je in het winkeltje van George en Fred gratis de 75ste Verzamelkaart krijgen. Als beloning daarvoor krijg je onbeperkte toegang tot de Bonuskamer waar je behalve een hele hoop Smekkies, Pompoentaartjes en Ketelkoeken ook nog 5 Bonuskaarten kunt vinden. Hieronder een overzicht van alle Verzamelkaarten en de vindplaats daarvan.

	Beroemde Tovenaarskaarten


	01. Vincent de Bevreesde
	In de Zweinsteinexpres

	02. Alfred de AltijdKwade
	Van medestudentje kopen

	03. Crispijn Kronk
	Van medestudentje kopen

	04. Edgar Struiter
	Van medestudentje kopen

	05. Oswald Straling
	Van medestudentje kopen

	06. Norbert Plonk
	Van medestudentje kopen

	07. Gerrit Zwalp
	In winkeltje van George en Fred kopen

	08. Arend Piek
	Van medestudentje kopen

	09. Wilfred Elfick
	Van medestudentje kopen

	10. Professor Armando Wafelaar
	Nadat je Scheurbek hebt gered

	11. Holisto Heiligman
	Van medestudentje kopen

	12. Dzou Yen
	Van medestudentje kopen

	13. Falco Aesalon
	In de Bibliotheek

	14. Thaddeus Turk
	Van medestudentje kopen

	15. Harry Potter
	Gratis in winkeltje van George en Fred


  

	Beroemde Heksenkaarten


	01. Beatrix Blox
	Van medestudentje kopen

	02. Dymphna Voorburg
	Van medestudentje kopen

	03. Honoria Noteling
	Tijdens de Anti-Dementor lessen

	04. Bertha het Buitenbeentje
	Van medestudentje kopen

	05. Carolien Lindenberg
	Van medestudentje kopen

	06. Charlotte Rozega
	Van medestudentje kopen

	07. Dirkje Zeergeliefd
	In winkeltje van George en Fred kopen

	08. Elfrida Grons
	Van medestudentje kopen

	09. Sacharissa Trekhout
	Nadat je Ron hebt gered

	10. Ignatia Wildsmid
	Nadat je Scheurbek hebt gered

	11. Hesper Sterkum
	In winkeltje van George en Fred kopen

	12. Cliodna
	Van medestudentje kopen

	13. Mirabella Valberg
	In winkeltje van George en Fred kopen

	14. Morgan le Fay
	Van medestudentje kopen

	15. Gunhilda van Goormeer
	In winkeltje van George en Fred kopen


	Zwerkbalkaarten


	01. Jolanda Bruinrood
	Na het eerste parkoers Hippogrief-vliegen

	02. Griet Janssen
	Na het tweede parkoers Hippogrief-vliegen

	03. Harbieter
	Na het derde parkoers Hippogrief-vliegen

	04. Roderik Pineut
	Na het vierde parkoers Hippogrief-vliegen

	05. Symen Hamerslag
	Na het vijfde parkoers Hippogrief-vliegen


 
	Beroemde Vampierskaarten


	01. Heer Herbert Sikkel
	Tijdens de Carpe Retractum Uitdaging

	02. Amarillo Slagader
	Tijdens de Carpe Retractum Uitdaging

	03. Dame Carmilla Sanguina
	Tijdens de Carpe Retractum Uitdaging

	04. Balthazar Bloet
	Tijdens de Carpe Retractum Uitdaging

	05. Graaf Vlad Drakul
	Tijdens de Carpe Retractum Uitdaging


	Beroemde Koboldenkaarten


	01. Orin de Lelijke
	Tijdens de Glacius Uitdaging

	02. Argat de Afschuwelijke
	Tijdens de Glacius Uitdaging

	03. Og de Onbetrouwbare
	Tijdens de Glacius Uitdaging

	04. Org de Onreine
	Tijdens de Glacius Uitdaging

	05. Goudgrijp
	Tijdens de Glacius Uitdaging


	 Beroemde Feeksenkaarten 


	01. Babayaga
	Tijdens het Monsterlijke Monsterboek mini-spel

	02. Malodora Grymm
	Tijdens het Monsterlijke Monsterboek mini-spel

	03. Laetitia Somnolens
	Tijdens het Monsterlijke Monsterboek mini-spel

	04. Moedertje Hubbard
	Tijdens het Monsterlijke Monsterboek mini-spel

	05. Carola Misericordia
	Tijdens het Monsterlijke Monsterboek mini-spel


 

	Beroemde Reuzenkaarten


	01. Bor de Bloeddorstige
	Tijdens het Aardmannetjes mini-spel

	02. Cycloop
	Tijdens het Aardmannetjes mini-spel

	03. Goliath
	Tijdens het Aardmannetjes mini-spel

	04. Morholt
	Tijdens het Aardmannetjes mini-spel

	05. Hengist van Hoog Baarnstra
	Tijdens het Aardmannetjes mini-spel


	Beroemde Drakenkaarten


	01. Gewone Groene Huisdraak
	Tijdens de Draconifors/Lapifors Uitdaging

	02. Schotse Zwartkop
	Tijdens de Draconifors/Lapifors Uitdaging

	03. Hongaarse Hoornstaart
	Tijdens de Draconifors/Lapifors Uitdaging

	04. Roemeense Langhoorn
	Tijdens de Draconifors/Lapifors Uitdaging

	05. Noorse Bultrug
	Tijdens de Draconifors/Lapifors Uitdaging


 

	Beestenkaarten


	01. Alf
	Achter portret Leopoldina Smetwijk op 7de verdieping

	02. Doxy
	Achter portret Mopsus bij doorgang in de kerkers

	03. Boomtrul
	Achter portret Govert Wipschoten in de kerkers

	04. Billywig
	Achter portret Tilly Toorn op 1ste verdieping

	05. Kabouter
	Achter portret Hesper Sterkum op 2de verdieping

	06. Reuzen inktvis
	Achter portret Smekkie Smak op 4de verdieping

	07. Mantichora
	Achter portret Derwent Simpling op 5de verdieping

	08. Eenhoorn
	Achter portret Brenda Wendekind op 6de verdieping

	09. Bergtrol
	In winkeltje van George en Fred kopen

	10. Streeler
	In winkeltje van George en Fred kopen

	11. Paarse reuzenpad
	Zweinstein terrein

	12. Tweestaartige salamander
	Zweinstein terrein

	13. Labratekkel
	Zweinstein terrein

	14. Kelpie
	Zweinstein terrein, achter Hagrid's hut

	15. Fenix
	Zweinstein terrein, in zijtuin na indrukken 4 drukknoppen


 

	Bonuskaarten


	01. Goderic Griffoendor
	Tijdens de laatste ronde in de Bonuskamer

	02. Rowena Ravenklauw
	Tijdens de laatste ronde in de Bonuskamer

	03. Helga Huffelpuf
	Tijdens de laatste ronde in de Bonuskamer

	04. Zalazar Zwadderich
	Tijdens de laatste ronde in de Bonuskamer

	05. Perkamentus
	Tijdens de laatste ronde in de Bonuskamer


