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f] 2 - 4 Spieler oder Teams

LAS DVD 5PIE!

SPIELREGELN

Scene It? Harry Potter™ kann mit 2 bis 4 Spielern oder in Teams gespielt werden.

ZIEL DES SPIELS

Ziel des Spiels ist es, als Erster die Schlussklappenringe zu erreichen und die letzten
Fragen richtig zu beantworten.

INHALT

1 DVD

1 flexibles Spielbrett

1 sechsseitiger Zahlenwdrfel

1 achtseitiger Kategoriewdirfel

4 Metallspielsteine

4 Kategorie-Referenzkarten (im Kastchen)
30 Hauspunkte-Karten

160 Quizkarten (im Kéastchen)

1 Anleitung

Zum Spielen sind ein Fernseher, ein DVD-Spieler und eine Fernbedienung
erforderlich.

Bitte alle Teile aus der Verpackung entnehmen und mit der Inhaltsliste vergleichen.
Sollten Teile fehlen, wenden Sie sich bitte an die fir Sie zustandige Mattel-Filiale
zwecks Ersatz.

SPIELVORBEREITUNG

Es gibt zwei Mdéglichkeiten, sich mit Scene It? Harry Potter™ vertraut zu machen:
1. Wahlt aus dem Scene It? Harry Potter™ -DVD-Hauptmeni So wird gespielt aus.

2. Lest die unten stehenden Spielregeln durch. Beginnt fiir eine vollstandige
Spielbeschreibung bei SPIELAUFBAU, oder geht weiter zu DAS SPIEL SPIELEN.

SPIELAUFBAU

1. Das Spielbrett so hinlegen, dass alle Spieler den Fernseher oder den mit dem
DVD-Spieler verbundenen Monitor sehen kdnnen. Das Spielbrett kann vollstdndig
ausgeklappt bzw. fir eine kiirzere Spieldauer zu einem Kreis eingeklappt werden.

2. Jeder Spieler sucht sich einen Spielstein aus und stellt ihn auf das Startfeld.

3. Die runden Hauspunkte-Karten auf den entsprechenden Bereich auf dem
Spielbrett legen. Das Quizkarten-Kadstchen und die beiden Wiirfel werden
neben dem Spielbrett platziert. Jeder Spieler (bzw. Team) erhélt eine Kategorie-
Referenzkarte.

4. Die Scene It? Harry Potter-DVD in den DVD-Spieler einlegen. Die DVD zeigt eine
kurze Einfihrung und dann das Hauptmenii.

5. Ein Spieler wird zum DVD-Master ernannt. Dieser betdtigt die Fernbedienung.



Durch Driicken der PFEILE auf der Fernbedienung

kann zwischen den Menteintrdgen der Scene

It? Harry Potter™-DVD hin- und hergesprungen
werden. Zum Aktivieren eines Menieintrags, missen
die ENTER- und die PLAY-Tasten gedriickt werden.
Wiahrend eines Filmclips konnen die UBERSPRINGEN-,
WEITER- oder SCHNELLDURCHLAUF-Tasten gedriickt
werden, um schneller zur Frage zu gelangen.

6. Aus dem Hauptmeni Einstellen der Zeit auswahlen.
Beim Beantworten der Quizkarten-Fragen wird die
Bildschirmuhr verwendet. Die Uhr ist auf 30 Sekunden
voreingestellt, kann jedoch auf 10 oder 20 Sekunden
eingestellt werden, um das Spiel noch spannender zu machen.
Die gewlinschte Zeit wird ausgewahlt. Diese bleibt dann

als Standardeinstellung gespeichert, es sei denn, die Spieler
entscheiden sich wahrend des Spiels, die Zeit zu verandern.
Hierflir muss ins Hauptmeni zurlickgekehrt werden.

Technischer Hinweis: Die DVD ist so eingestellt, dass die
Fragen nach dem Zufallsprinzip ausgewahlt werden. Daher
kann es sein, dass sich die aufgerufenen Fragen wiederholen.
Damit sich die Fragen nicht wiederholen, aus dem
Hauptmeni zundchst Voreingestellte Spielfolge und dann
eine der voreingestellten Sequenzen auswahlen.

ANMERKUNG: Einige DVD-Spieler unterstiitzen die
Optreve™-Technologie, d. h. die Auswahlfunktion nach dem
Zufallsprinzip, nicht. Ist dies der Fall, erscheint ein Fenster
mit einem entsprechenden Hinweis. Dann sollte ebenfalls
Voreingestellte Spielfolge gewiahlt werden.

7. Aus dem Hauptmeni Das Spiel spielen auswéhlen, und
das Spielmenii erscheint.

DAS SPIEL SPIELEN

1. Alle Spieler wiirfeln mit dem Zahlenwiirfel. Der Spieler
mit der hochsten Augenzahl beginnt. Das Spiel setzt sich
im Uhrzeigersinn fort. Wirfeln zwei Spieler die gleiche
Augenzahl, wiirfeln diese beiden so lange, bis einer eine
héhere Zahl wiirfelt.
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Hauptmenii

Spielmenii

2. Ist ein Spieler an der Reihe, wiirfelt er jedes Mal mit beiden
Waiirfeln und setzt seinen Spielstein um die mit dem
Zahlenwiirfel gewirfelte Augenzahl auf dem Spielbrett.
Anmerkung: Spieler diirfen sich ein Spielfeld teilen.

Nachdem der Spieler seinen Spielstein gesetzt hat, versucht
er die mit dem Kategoriewiirfel gewrfelte Aufgabe zu
I6sen (siehe unten fiur eine Beschreibung der Aufgaben).

Hinweis: Ein Spielzug beginnt immer mit Wiirfeln der
beiden Wiirfel und Setzen des Spielsteins. Lost ein Spieler
die Aufgabe, darf er beide Wiirfel noch einmal werfen und
weitermachen!

3. Die Kategorie-Referenzkarten ermdglichen es den Spielern die
Scene It? Harry Potter™-Aufgaben leichter zu erkennen.

Die Scene It? Harry Potter"-
AUFGABEN

Abhéngig davon, welches Symbol mit dem Kategoriewrfel
gewdrfelt wurde, miissen die Spieler verschiedene DVD- oder
Quizkarten-Aufgaben I&sen.

DVD-Aufgaben

Quizkarten-
Aufgaben

Hauspunkte-
Karten und Der
Spieler wdahlt
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DVD-AUFGABEN

Allein spielen
Der DVD-Master wahlt Allein spielen aus dem

DVD-Spielmeni aus, und eine Allein-spielen-
Aufgabe folgt. NUR DER SPIELER, DER AN DER REIHE IST,
DARF VERSUCHEN, DIE BILDSCHIRM-AUFGABE ZU LOSEN.
Beantwortet er die Frage richtig, ist er noch einmal an der
Reihe und darf erneut beide Wiirfel werfen. Beantwortet er
die Frage falsch, ist sein Spielzug Spielzug beendet, und der
nachste Spieler zu seiner Linken ist an der Reihe.

Hinweis: Spielt ihr Scene It? Harry Potter™ oft, dann werdet ihr

einige Filmclips wiederholt sehen. Keine Sorge! Fiir jeden Filmclip

gibt es viele unterschiedliche Fragen. Seid also aufmerksam, denn

ihr wisst nie, welche Frage ihr gestellt bekommt!

Spielmeni aus. ALLE SPIELER versuchen nun, als
Erster die am Bildschirm erscheinende Frage richtig

zu beantworten.

Alle spielen
Der DVD-Master wahlt Alle spielen aus dem DVD-

Beantwortet der Spieler, der an der Reihe ist, die Frage als



Erster richtig, ist er noch einmal an der Reihe und darf erneut
beide Wiirfel werfen.

Beantwortet ein anderer Spieler, als der, der gerade an der
Reihe ist, die Frage als Erster richtig, darf sich dieser Spieler
aussuchen, ob er seinen Spielstein ein Feld vorwarts setzt
oder einen anderen Spieler eine Hauspunkte-Karte ziehen
lasst. Soll ein anderer Spieler eine Hauspunkte-Karte ziehen,
muss er die auf ihr stehenden Anweisungen sofort befolgen.
Danach setzt sich das Spiel mit dem Spieler fort, der zur
Linken des Spielers sitzt, der urspriinglich an der Reihe war.

Hinweis: Spieler werden aufgrund einer Alle-spielen-Aufgabe
niemals Ubersprungen - das Spiel setzt sich immer im
Uhrzeigersinn fort, auch wenn derjenige, der die Frage richtig
beantwortet hat, nicht direkt im Uhrzeigersinn neben dem
Spieler sitzt, der an der Reihe ist.

Beantworten zwei Spieler eine Frage gleichzeitig richtig, wahlt
der DVD-Master Tiebreak aus dem DVD-Spielmeni aus.

Beantwortet keiner der Spieler die Aufgabe richtig, setzt sich
das Spiel mit dem néchsten Spieler fort.

Hinweis: 1) Filmclips konnen durch Driicken der
UBERSPRINGEN- oder SCHNELLDURCHLAUF-Tasten auf

der Fernbedienung lbersprungen oder im Schnelldurchlauf
abgespielt werden. 2) Erscheint bei der Alle-spielen-Kategorie
ein Clip, der im vorherigen Spiel schon einmal gezeigt wurde,
kann einfach die ENTER-Taste auf der Fernbedienung gedriickt
werden, und es erscheint eine andere Alle-spielen-Aufgabe.

QUIZKARTEN-AUFGABEN

Wiirfelt ein Spieler eine Quizfragen-Aufgabe, nimmt einer
seiner Gegenspieler eine Karte vorne aus dem Kastchen.
Nachdem die entsprechende Frage gestellt wurde, wahlt
der DVD-Master Die Uhr starten aus dem Mend, und der
Spieler muss die Aufgabe richtig beantworten, bevor die Uhr
die Null erreicht. Die Karte wird dann hinter die Karten ans
Ende gesteckt.

Hogwartsm
Identifiziert Dinge aus der Zaubererwelt, die mit
dem Leben in Hogwarts in Verbindung stehen.

Die Welt der Zauberer

Beantwortet eine Frage, die mit der Zaubererwelt
auBerhalb von Hogwarts in Verbindung steht.

Muggelm

(] Beantwortet eine Frage, die sich auf die
M . nichtmagische Welt bezieht.

Denkt dran: Die Bildschirmuhr kann eingestellt werden,
indem aus dem Hauptmenu Einstellen der Zeit und dann
die gewlinschte Zeit ausgewahlt wird.

DIE HAUSPUNKTE-KARTEN UND DER SPIELER

WAHLT
w Spieler bekommt, kdnnen er oder ein Gegenspieler
vorwarts gehen oder beide zurtickgeworfen werden.
Ein Spieler muss die Hauspunkte-Karte laut vorlesen und die auf
der Karte stehende Anweisung sofort befolgen. Der Spielzug ist
fur den Spieler dann beendet.

Die Hauspunkte-Karten
Je nachdem, was fiir eine Hauspunkte-Karte ein

Steht auf der Karte , Behalte diese Karte, und lasse einen anderen
Spieler eine Runde aussetzen, wenn es flir dich am gunstigsten
ist.”, darf der Spieler diese Karte aufbewahren und spater
verwenden. Diese Hauspunkte-Karten kdnnen von einem Spieler
auch dann ausgespielt werden, wenn er nicht an der Reihe

ist, miissen dem anderen Spieler aber gegeben werden, bevor
dessen Spielzug beginnt — und nicht nachdem dieser Spieler
gewdirfelt hat.

Der Spieler wdhlt

Wairfelt ein Spieler diese Kategorie, darf er sich eine
, DVD-Aufgabe (Allein spielen), eine Quizkarten-
Aufgabe (eine beliebige Kategorie) oder eine
Hauspunkte-Karte aussuchen.

FLOHPULVER-FELD

Lost ein Spieler eine Aufgabe erfolgreich und steht dabei auf
einem Flohpulver-Feld, darf er seinen Spielstein beim nachsten
Mal um die doppelte Anzahl der mit dem Zahlenwdirfel
gewdrfelten Augen setzen. Wird der Spielzug des Spielers
durch die Hauspunkte-Karte beendet, und hat er die Aufgabe
erfolgreich geldst, darf er seinen Spielstein beim nachsten Mal
trotzdem um die doppelte Anzahl der mit dem Zahlenwdirfel
gewdrfelten Augen setzen.

DAS SPIEL GEWINNEN

Erreicht ein Spieler das Ende des Wegs, muss er auf dem Feld
Stopp: Alle spielen - Spezial anhalten, egal was er gewrfelt
hat. Von hier an hat der Spieler zwei Mdglichkeiten, zu
gewinnen. Erstens Alle spielen - Spezial und wenn dies nicht
erfolgreich ist, zweitens die Schlussklappe.

1. Alle spielen - Spezial
Haélt ein Spieler auf dem Feld Stopp: Alle spielen — Spezial, muss
er eine Alle-spielen-Spezial-Aufgabe richtig I6sen.

Der DVD-Master wahlt Alle spielen - Spezial aus dem Spielment
aus. ALLE Spieler nehmen an dem Alle spielen - Spezial teil und
versuchen, als Erster die am Bildschirm erscheinende Frage
richtig zu beantworten.

Lost der Spieler, der an der Reihe ist, die Aufgabe als Erster, darf er
seinen Spielstein direkt auf den Gewinnerkreis stellen und hat das
Spiel damit GEWONNEN!

Lost der Spieler diese Aufgabe nicht als Erster, muss er seinen



Spielstein auf den duferen Schlussklappenring (3) stellen. Der Spielzug ist dann fir
ihn beendet. Ist der Spieler das ndchste Mal an der Reihe, bekommt er die zweite
Maoglichkeit, zu gewinnen. Dieses Mal muss er eine Schlussklappen-Aufgabe 16sen.

Lost ein anderer Spieler die Alle-spielen-Spezial-Aufgabe als Erster, kann er entweder
einen seiner Gegenspieler eine Hauspunkte-Karte ziehen lassen oder mit seinem
eigenen Spielstein drei Felder weitergehen (es sei denn, er steht bereits auf einem
der Schlussklappenringe). Nachdem der ausgewdhlte Spieler die Anweisung der
Karte befolgt hat, setzt sich das Spiel dann mit dem Spieler fort, der zur Linken des
Spielers sitzt, der urspriinglich an der Reihe war.

Hinweis: Spieler, die auf einem der Schlussklappenringe stehen, sind gegen
Hauspunkte-Karten geschutzt. Sie diirffen nur gegen die anderen Spieler
verwendet werden.

2. Schlussklappe

Fir jeden Spieler, der auf einem der Schlussklappenringe steht, wahlt

der DVD-Master Schlussklappe aus dem Spielment aus und befolgt die
Bildschirmanweisungen. Hier muss der Spieler in einem Spielzug bis zu drei
Fragen richtig beantworten, um das Spiel zu gewinnen. Die Anzahl der zu
beantwortenden Fragen entspricht der Zahl des Ringes, auf dem sich der Spieler
befindet. Beantwortet der Spieler eine der Fragen falsch, geht er einen Ring weiter,
sein Spielzug ist beendet, und er muss warten, bis er wieder an der Reihe ist. Keine
Sorge, die Bildschirmanweisungen leiten euch durch das Kapitel Schlussklappe.

Ein Spieler muss eine Aufgabe erfolgreich I6sen, um das Spiel zu gewinnen. Ein
Spieler, der eine Aufgabe falsch 16st, wahrend er auf dem letzten Schlussklappenring
steht (1), darf nicht weitergehen. Er muss auf Ring 1 stehen bleiben und bis zur
nachsten Runde warten. Dann hat er erneut die Chance auf den Sieg.

SPIELVARIANTEN

Fiir eine langere Spieldauer - Um das Spiel noch spannender (und lédnger) zu
gestalten, werft den Zahlenwiirfel und bewegt eure Spielfigur erst, nachdem ihr die
Aufgabe/Frage richtig gelost habt (anstatt zu Beginn jedes Zuges).

Fiir eine kiirzere Spieldauer - Faltet das Spielbrett zusammen, sodass ein
kleinerer Kreis entsteht. Werft den Zahlenwdirfel und setzt eure Spielfigur, bevor ihr
die Aufgabe/Frage beantwortet.

Partyspiel- Scene It? Harry Potter” -DVD-Aufgaben sind hervorragend als Partyspiel
geeignet. lhr braucht einfach nur die Scene It? Harry Potter” -DVD in euren DVD-
Spieler einlegen und Partyspiel im Hauptmeni auswéhlen. lhr braucht die
Fernbedienung nicht benutzen, da Scene It? Harry Potter™ die Filmausschnitte
automatisch wahlt. Wer wird die richtige Antwort als Erster rufen? Wollt ihr

zum reguldren Spiel zurtickkehren, dann drtickt einfach die ENTER-Taste auf der
Fernbedienung, wenn das Hauptmenii erscheint.
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