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Willkommen in Hogwarts, junge Hexen und Zauberer! Seid ihr bereit, die Ehre eures Hauses
L]

zu verteidigen? Dann krempelt die Armel eurer Umhinge hoch und ziickt eure Zauberstibe — ;\.)]

das Zauberer-Quiz kann beginnen! E
> START

Das Gerit bendtigt 3 LR6/AA Batterien (1,5V). Es werden Batterien mitgeliefert, um das
Testen zu erméglichen. Es kénnte allerdings nétig sein, sie bald zu ersetzen.

Um das Spiel zu beginnen, miisst ihr den Schalter am Boden des Geriits auf ON stellen. Falls
ihr einmal vergesst, das Gerit auszuschalten, wird es sich nach ein paar Minuten von allein
ausschalten. Um es dann wieder anzuschalten, miisst ihr den Schalter zuerst einmal auf OFF

stellen und dann wieder auf ON.
YORBEREITUNG

Ihr kénnt direkt loslegen, sogar ohne die Anleitung zu lesen! Denn der Spielleiter kiimmert
sich um alles Wichtige: er erklirt euch die Regeln, stellt die Fragen, zihlt eure Punkte mit und
kommentiert sogar eure Antworten.

Falls du wie Hermine deine Nase gerne in Biicher steckst, hast du hier noch eine genaue
Anleitung! Falls nicht, kannst du direkt losspielen. Weiflt du noch nicht recht, wie du deinen
Zauberstab schwingen musst? Sieh dir die TIPPS an!

WILLXOMMEN IN HOGWARTS

Jeder von euch wihlt ein Haus und driickt auf das entsprechende Wappen.
Sobald ihr alle fertig seid, driickt ihr auf den GOLDENEN Knopf.
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SLYTHERIN GRYFFINDOR HUFFLEPUFF RAVENCLAW

Um die Schwierigkeit einzustellen, miisst ihr den passenden Knopf driicken:

a ROT fisr ANFANGER.
3 GRUN fir FORTGESCHRITTENE.
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SPIELABLAUF

Beim Zauberer-Quiz miisst thr euer Wissen tiber die Welt von Harry Potter unter Beweis

stellen! Der Spielleiter wird euch ein paar Fakten nennen und ihr miisst erraten, ob sie wahr

sind ... oder falsch!

/&/\ In der ersten Runde entscheidet der Spielleiter, wer von euch die Antwort geben muss. Um
=7 eine Antwort zu geben, driickt ihr den GOLDENEN Knopf fiir WAHR und den SILBER~
NEN fiir FALSCH.

/2\ In der zweiten Runde miisst ihr so flink wie ein Sucher sein, um die Antwort zu gebenl
&» " Diriicke als Erster dein Wappen und dann entweder den GOLDENEN Knopf fiir
WAHR oder den SILBERNEN Knopf fiir FALSCH.

Falls du richtig Iiegst, erhilt dein Haus 10 Punkte. Falls du falsch Iiegst, verlierst du 20
Punkte. Jedes Haus startet mit 200 Punkten. Am Ende des Spiels gewinnt das Haus mit den
meisten Punkten den Hauspokal!

Passt auf, junge Hexen und Zauberer, denn der Spielleiter hile einige Uberraschungen fiir
euch bereit! Haltet eure Zauberstibe bereit und hért gut zu. Bleibt immer wachsam!

TIPPS

Pause — Thr konnt das Spiel jederzeit pausieren. Driickt dafir gleichzeitig den GOLDENEN
und SILBERNEN Knopf. Driickt auf ein beliebiges Wappen, um weiterzuspielen‘

Wiederholen — Falls thr von einem Schokofrosch abgelenkt wurdet und die letzte Frage nicht
ganz mitbekommen habt, kénnt ihr den GOLDENEN Knopf zwei Mal schnell hintereinander

driicken und der Spielleiter wiederholt sie fiir euch.

Punktestand — Der Spielleiter verkiindet den aktuellen Punktestand am Ende jeder Runde. Um
den Stand zwischendurch zu erfahren, kénnt ihr den GOLDENEN und SILBERNEN Knopf
gleichzeitig driicken und fiir mehr als zwei Sekunden gedriickt halten. Ihr kénnt das Spiel dann
fortsetzen, indem ihr ein beliebiges Wappen driickt.

Uberspringen — Der Spielleiter kiimmert sich um alles und erklirt euch alles ganz genau. Falls
ihr die Regeln aber schon kennt, konnt ihr den Teil ﬁberspringen, indem ihr zu Beginn der
Runde ein beliebiges Wappen driickt.

Wer liegt vorne? — Wihrend des Spiels wisst ihr immer, wer gerade fithrt: Das Wappen des
Hauses in Fithrung leuchtet kurz auf, bevor die nichste Frage gestellt wird.

Fehler — Missetat begangen! Falls einer von euch aus Versehen fiir jemand anderen antwortet
und falsch liegt, sodass Punkte abgezogen werden, kénnt ihr die Antwort riickgingig machen,
indem ihr schnell den SILBERNEN Knopf zwei Mal hintereinander driickt. Das funktioniert
aber nur, bevor die nichste Frage gestellt wird. Der Spielleiter ignoriert dann die falsche
Antwort und stellt dieselbe Frage erneut.
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BATTERIEN EINSETZEN: Dieses Spielzeug benotigt drei LR6/AA @

(1,5V) Batterien. Batterien sind im Lieferumfang enthalten. Die Batterien, 1 .
die mitgeliefert werden, geniigen nur, um das Testen im Geschift zu @ €] ‘\)‘
ermdglichen. Es sind keine langlebigen Batterien. Um eine optimale 3 E |
Leistung zu gewihrleisten, empfehlen wir die ausschlieRliche Benutzung €] @

von Alkaline-Batterien. Wiederaufladbare Akkus werden nicht empfoh- : :

len, da sie nicht die nétige Spannung liefern. In @q 15VLR6/AA | ©

Offnen Sie das Batteriefach auf der Unterseite des Spielzeugs mit einem I

Schraubendreher und setzen Sie die Batterien ein. Achten Sie dabei auf

die richtige Polung. Schrauben Sie den Deckel wieder zu. Eislegen der Battetien

BATTERIEHINWEISE: Wihlen Sie Batterien mit langer Haltbarkeit (Alkali-Mangan). Verwenden Sie bitte
nur die angegebenen Batterien. Bitte setzen Sie nie neue und gebrauchte Batterien zusammen ein. Bleiben Sie bei
einem einheitlichen Batterietyp. Verwenden Sie keine beschidigten Batterien. Achten Sie unbedingt auf die
richtige Polung (+/-). Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden. Bitte nehmen Sie die
Batterien immer aus dem Spielzeug, wenn es lingere Zeit nicht benutzt wird. Nicht-wiederaufladbare Batterien
diirfen nicht aufgeladen werden. Entfernen Sie wiederaufladbare Batterien aus dem Spielzeug, bevor Sie diese
aufladen. Bitte tiberpriifen Sie die Batterien regelmifig. Alte oder verbrauchte Batterien bitte aus dem Spielzeug
herausnehmen. Die Batterien sollten immer unter der Aufsicht eines Erwachsenen ausgetauscht werden. Das
Aufladen wiederaufladbarer Batterien sollte nur unter der Aufsicht eines Erwachsenen durchgefiihrt werden.
Batterien gehéren nicht in den Hausmiill und diirfen nicht in der Natur entsorgt oder verbrannt werden.
Verbraucher sind gesetzlich verpflichtet, gebrauchte Batterien zuriickzugeben. Sie kénnen Ihre alten Batterien an
einer kommunalen Sammelstelle oder tiberall dort abgeben, wo Batterien verkauft werden.

Falls die Stimmen langsam oder verzerrt klingen: Tauschen Sie die Batterien aus.

SICHERHEITSHINWEISE: Bitte befolgen Sie die folgenden Hinweise, um Beschidigungen am Spielzeug zu
vermeiden: Bewahren Sie das Spielzeug an einem trockenen Ort auf; lassen Sie das Spielzeug bitte niemals linger .
in der prallen Sonne oder in der Nihe einer Hitzequelle stehen; nehmen Sie das Spielzeug nicht auseinander; |&
vermeiden Sie Stiirze des Spielzeugs auf harte Oberflichen; reinigen Sie das Spielzeug bitte nur mit einem leicht !
feuchten Tuch; entfernen Sie die Batterien, wenn das Spielzeug lingere Zeit nicht benutzt wird. ? i

EU-Richtlinie 2012/19/EU stehen Thnen zur Riickgabe in Threr Nihe kostenfreie Sammelstellen fiir -
Elektroaltgerite sowie ggf. weitere Annahmestellen fiir die Wiederverwendung der Gerite zur
Verfiigung. Die Adressen erhalten Sie von Ihrer Stadt- bzw. Kommunalverwaltung.

K Dieses Symbol bedeutet, dass dieses Produkt nicht im Hausmiill entsorgt werden darf. Gemif
|

Elektronikgeréte, die nicht ordnungsgeméﬁ entsorgt werden, konnen eine Gefahr fiir Umwelt und
Gesundheit darstellen, da sie gefihrliche Substanzen enthalten kénnen.

@ Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren. Erstickungsgefahr durch verschluckbare

Kleinteile.
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