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Jeder der vier Häuser Gryffindor, Slytherin, Ravenclaw und Hufflepuff hat einen eigenen Duellierclub. Durch Training verbessern wir unsere Zauber.

Im Quidditch-Training üben wir, Gegnern und weiteren Hindernissen im Flug auszuweichen. Gryffindors Hausgeist, der Fast Kopflose Nick, kennt alle Wege und Abkürzungen in Hogwarts.

Joanne K. Rowlings sechster Ro-
man Harry Potter und der Halb-

blutprinz erzählt von Harrys vor-
letztem Jahr in Hogwarts. Das
mehr als 600 Seiten starke Buch 
wird im gleichnamigen Action-Ad-
venture in ein paar kurzen Zwi-
schensequenzen zusammenge-
fasst, die weite Teile der Hand-
lung verschlucken. Klar wird, dass
Lord Voldemort an Kraft gewinnt, 
dass seine Diener (die Todesser) 
die Zauberschule bedrohen und
dass Harrys verhasster Mitschü-
ler Draco Malfoy eine wichtige
Rolle in dem Konflikt spielt. Viele 
Zusammenhänge wie die An-
schläge auf einige Schüler klärt
Electronic Arts’ Umsetzung nicht 
auf. Spieler, die das Buch nicht
gelesen haben, sind verwirrt, Ken-
ner ärgern sich über die klaffen-
den Lücken in der Geschichte.

Zauberschwamm
Harry Potters sechster Einsatz ist 
– wie schon die Vorgängerspiele –
ein überschaubares Action-Ad-
venture in der frei begehbaren
Zauberschule Hogwarts. Aller-
dings kann Harry Potter diesmal
weder springen noch sich ducken 
oder etwa klettern. Um die über-
all in Hogwarts verteilten Wappen
einzusammeln, müssen Sie daher
Zauber einsetzen, teilweise auch 
kombinieren. Ein hinter Gitterstä-

ben eingeschlossenes Wappen
etwa kann Harry erst zerstören,
dann die Splitter durch das Gitter 
ziehen und mit einem weiteren
Zauberspruch wieder zusammen-
setzen. Erst dann lässt es sich
aufnehmen. Jeder magische
Spruch setzt ein besonderes Ma-
növer mit der Maus voraus, ähn-
lich einer Skizze, die Sie nachfah-
ren müssen. Das geht erfreulich
intuitiv von der Hand, durch die
ungenaue Steuerung lösen wir je-
doch oft den falschen Zauber aus.

Daher empfehlen wir, Harry Pot-
ter und der Halbblutprinz mit
dem Gamepad zu spielen.

Harry vs. Slytherin
Die Wappensammelei ist nur Bei-
werk, in der Hauptsache geht’s
um drei ständig wiederholte Mini-
spiele: Zauberduelle, Zauber-
trank-Mischen, Quidditch. Um ge-
gen Voldemorts Gefolgsleute be-
stehen zu können, eröffnet Dum-
bledor die Duellierclubs wieder,
in denen Harry jederzeit seine Fä-

higkeiten verbessern kann. Dort
erlernen wir Zaubersprüche, um
Gegner zu entwaffnen, zu lähmen
und entsprechende Angriffe ab-
zuwehren. Unsere Kontrahenten
agieren clever, weichen Geschos-
sen aus oder werfen sie sogar zu-
rück, sind für Fortgeschrittene
aber dennoch leichte Beute.
Meist genügen zwei Zauber, um
den Gegner zu lähmen und dann 
mit einfachen Attacken aus
nächster Nähe vom Feld zu fegen.
Tatsächlich fanden wir im arro-

Harry Potter und
der Halbblutprinz
Mit dem sechsten Spiel geht die Potter-Serie ins Halbfinale. Die Spannung steigt,
kommt in Harry Potter und der Halbblutprinz aber nicht an die der Bücher heran.
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Å Figuren sehen den Schauspielern sehr ähnlich Í teils hässliche 
Texturen Í keine Lichteffekte Í Lippenbewegungen fehlen teilweise
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Technisch schwache, arg kurze Filmumsetzung.
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Å Film-Soundtrack Å Hauptrollen mit den Originalstimmen ... 
Í ... die oft unter ihrem Niveau bleiben
Å stets faire Aufgaben Í für Fortgeschrittene bereits zu einfach 
Í nur ein Schwierigkeitsgrad Í viele Zaubersprüche überflüssig
Å lebendiges Hogwarts Å Schauplätze gut zu erkennen 
Å Zauber durch Gesten auslösen
Å intuitiv Å Fast kopfloser Nick als Wegweiser 
Í schwammige Steuerung mit Maus und Tastatur 
Å Minispiele Å viele Erkundungsmöglichkeiten Í Aufgaben 
wiederholen sich ständig Í nur rund 6 Stunden Spieldauer
Å großes Schloss Å Schauplätze gut wiederzuerkennen 
Í viel Lauferei
Å Nick benutzt auch Abkürzungen 
Å Duell-Gegner agieren überwiegend clever
Å ausbaufähige Magie Å versteckte Boni Å aus den Büchern 
bekannte Zauber Í überschaubares Magiearsenal
Å an sich spannende Geschichte ... 
Í ... die jedoch nur bruchstückhaft erzählt wird
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Cedric Borsche: Ein-
steiger werden mit dem
sechsten Harry Potter-
Spiel ihre Freude ha-
ben, denn das Brauen
der Tränke und die Zau-
berduelle, etwa gegen
die hochnäsigen Sly-
therin, machen tatsächlich Spaß. Sie unterfor-
dern aber erfahrene Spieler. So kämpfe ich
mehr mit der schwammigen Steuerung als
mit meinen Duellgegnern. Das kann selbst
die eigentlich hervorragende Geschichte
nicht wett machen, die in kurzen und häss-
lichen Filmfetzen erzählt wird. Auch das restli-
che Spiel hinkt technisch einige Jahre hinter
aktuellen Titeln hinterher.

Nicht magisch

redaktion@gamestar.de

Der Lumos-Zauber dient als Lichtquelle. Leider bietet das Spiel keine dynamisches Lichteffekte.

Im Zaubertrank-Minispiel brauen wir gerade einen Vielsafttrank.  Das Rezept haben wir aus dem Buch des Halbblutprinzen.

CB

ganten Haus-Champion von Sly-
therin den mächtigsten Gegner.
Im Endkampf mit  Bel latr ix
Lestrange hatten wir hingegen
Mühe, uns nicht zu langweilen.

Magie und Maggie
Wenn Harry Potter sich nicht ge-
rade duelliert, sitzt der Magie-
lehrling im Zaubertrank-Unter-
richt. In einem Minispiel kochen, 
schütteln und rühren wir diverse 
Magiesuppen an. Innerhalb eines
Zeitlimits müssen mehrere Zu-
taten zusammengeschüttet und
ordnungsgemäß vermischt wer-
den, bis das Gebräu eine vorge-
gebene Farbe annimmt. Stellen
Sie den Kessel zu heiß, schütten 
oder rühren etwas zu viel, bildet
sich Rauch, der Zeit kostet und
den Sie mit Mausbewegungen
erst wieder verwedeln müssen. 

Die Freizeit vertreibt sich Harry
als Kapitän der Quidditch-Mann-
schaft Gryffindors. Der Schnatz,
den wir als Sucher fangen müs-
sen, ist nicht zu verfehlen, da Har-
rys Besen dem Ball weitestge-
hend automatisch folgt. Eine Par-
tie Quidditch ähnelt so eher einer 

Achterbahnfahrt als einem sport-
lichen Wettkampf. 

Dunkles Hogwarts
Spielerisch bleibt Harry Potter
und der Halbblutprinz schlicht,
aber solide. Das riesige und frei
erkundbare Hogwarts bietet zahl-
reiche aus den Vorlagen bekann-
te Schauplätze. Um sich nicht
ständig zu verlaufen, kann Harry 
den Fast Kopflosen Nick herbeiru-
fen. Der Geist kennt alle Wege
und führt zielsicher zum ge-
wünschten Punkt – sehr komfor-
tabel. Weniger Mühe hat sich der 
Entwickler Bright Light mit der
grafischen Umsetzung gegeben.
Die Texturen sind meist verwa-
schen, dynamische Lichtquellen
gibt es keine. So kann Harry zwar 
die Spitze seines Zauberstabes
aufglühen lassen, dunkle Ecken
werden so aber dennoch nicht
ausgeleuchtet. In den Zwischen-
sequenzen fehlen zudem oftmals 
die Lippenbewegungen der Cha-
raktere, wir haben es scheinbar
mit Bauchrednern zu tun. Zwar
sprechen zumindest die Haupt-
rollen mit den Originalstimmen,

die Sprecher bleiben aber häufig 
unter ihrem Niveau.

Inhaltlich fehlt es Harry Potter 
und der Halbblutprinz an Ab-
wechslung. Immer wieder brauen 
wir Tränke, fechten Duelle und
spielen Quidditch. Nur selten
müssen wir mal eine Person ver-
folgen, oder Geister abwehren.

Die drei Minispiele beherrschen
wir bald nahezu fehlerfrei. So ist 
das Abenteuer bereits nach sechs
Stunden vorbei, noch bevor die
Handlung an Fahrt aufnehmen
kann. Die vielen versteckten Ge-
heimnisse und freischaltbaren Er-
folge dürften nur wenigen Spie-
lern ein Trost sein.
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