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Mechanical models

QUIDDITCH™ PINBALL
KBIIVY™ [TIHBOJI

Assemble RERG FRA Flipper Quidditch™ DEU Quidditch™ Flipper
Catch the Snitch! SPA Quidditch™ Fliper
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Assembly instructions:
Remove model parts from the hanger
board as illustrated below. Careful
not to break parts. If a part does not
remove easily, carefully cut it out
with a knife. This model 1s intended
for self-assembly without glue. If you
have difficulty installing the axles, try
waxing them with a regular candle.
All moving parts can also be waxed
during assembly to reduce friction

when operating the model.
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ENG Customer sup

IHCTpYKUIA 3] cKNafaHHA:
BUTAMHITL 3 ADWKK NO3HAYEHI
Ha cxemi getani. HamaranTecs

IX HEe 3namaTi. AKWo aeTans He
BMMUMAEETLCA, HAACIHITE NEPEMMYKMK

HoxeM. HoHcTpyKLUiA 3BupaeTseA
bes knew. ¥ pasi BUHWMKHEHHA
TRYOAHOLWIB 3 NPOTATYBaHHAM BICI B
OTBip, NOTRITL AeTanb 0b 3B8MYaNHY
CBIYKY. TaKOM MOMHE 3IMACTUTH
CBIYKOIO BCI AeTanl mexaHiamy, Lo
DYXAKTHCA, Wob SMeHWWTH TEPTA
npw obepTaHHi.

Instrugdes de montagem: Remova as
pecas do modelo da placa de suporte,
conforme ilustrado abaixo, tomando
cuidado para nio quebrar as pegas. Se
uma pega nao sair facilmente, corte-a
cuidadosamente com uma faca. Este
modelo foi feito para ser montado
sem necessidade de usar cola. Se voce

tver dificuldade em 1nstalar os eixos,
tente adicionar um pouco de cera
como a de uma vela comum. Todas
as pegas moveis também podem ser
enceradas durante a montagem para
reduzir o atrito ao usar o modelo.

Notice d'assemblage:

Faites sortir de la planche les piéces
comme indiquées sur le schéma.
Tachez de ne pas les casser. 51 la piece
ne sort pas, incisez les collages/fixa-
rons avec un couteau. LLa construc-
tion est a assembler sans colle. S il
est difficile d'introduire 'axe en bois
dans l'orifice, frottez au préalable
['axe ou les pieces contre une bougie.
Pour améliorer le glissement, traitez
les préces de frottement mobiles du
mécanisme avec une bougie au cours

d’assemblage.
PO —=—

Instrukeja montazu:

Delikatnie wyciagaj z deseczki
wskazane w schemacie detale, starajac
si¢ nie polamac elementow. Jesl detal
nie poddaje sig, podetny wigzadla
nozem. Konstrukcje sklada si¢ bez
kleju. Jesli napotkasz trudnosci z
instalac)g drewniane; os1 w otworze,
potrzy] na poczatku os lub detale

o woskowy swiece. Dla lepszego
poslizgu polecano smarowanie ruch-
omych czesct mechanizmu zwykly
swiecy podezas montazu,

Aufbauanleitung:
Bitte die in der Zeichnung angegebe-
nen leile aus der Platte herausneh-
men. Versuchen Ste bitte diese niche
zu brechen. Wenn sich ein Teil niche
herausnehmen lisst, schneiden Sie die
Stege mit dem Messer leicht an. Das
Modell wird ohne Klebstoffe zusam-
mengebaut. Lisst sich eme Achse nur
schwer 1n eine lﬁfﬁ"mng emnfiithren,
reitben Sie diese mit etner Kerze etwas

ein. Fiir besseres Gleiten schmieren Sie
alle beweglichen Teile mut einer Kerze.
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Instrucciones de montaje:

Saque de la rabla las prezas marcadas
en el esquema. Trate de no romper-
las. S1 una preza no se saca, haga

una mncsion. La construcaion va sin
pegamento.

Si tiene dificultades con la instalacion
del eje de madera en un agujero, frote
primero el eje o las piezas contra una
vela. Para un mejor deslizamiento,
lubrique durante el montaje las piezas
moviles del mecanismo con una vela
comun.

Istruziom di montaggio:

Estrarre dal telaio 1 particolari
indicati nello schema. Fare attenzione
a non romperli. Se un particolare
non si stacca, taghare delicatamente
gl elementi di collegamento con un
coltello. L'assteme viene realizzato
senza colla. In caso di difficolta
nell'inserimento di un perno in
legno, & necessario sfregare 1l perno o
il particolare con un po’ di cera. Per
uno scorrimento migliore incerare le
parti mobili del meccanismo durante
I'assemblaggro.
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ENG Warning! UKR Ysara! FRA Attention! DEU Achtung! SPA Precaucion!
ITA Attenzione! JPN JEE | CHI & ! POR Atenciol POL Uwaga! KOR F 2]

ENG Do not use a lighted candle! UKR He nignaniosati!

FRA Ne pas briler! DEU Nicht anziinden! SPA jNo encender! ITA Non dare fuoco!
IPNA@OODWEODVIZOFEAHEHIEHSEE V.,

CHIEZ R , BOFIELABR ! POR Nio use uma vela acesa para este proposito!

POL Nic podpalac! KOR 20| £2 & & 0|83X| DIAIL!
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ENG Symbols. UKR YmoeHi nosnaueHHs. FRA Légende. DEU Legende, SPA Leyenda. ITA Legenda. JPN 525 CHI B#5 = X POR Simbolos. POL Oznaczenia umowne, KOR 7| £,

ENG Pay attention. Check position of the part. UKR 3eepHite yeary. [epegiprte posrawysanda enemedta. FRA Faites attentionVérthez ladisposition de I'élément.
DEU Ell'tE EEEEI‘[IEH Pl‘i.lﬂ'.‘l’l S'IE.‘ -II|1E E]l‘tl‘.’!ﬂ.l.‘l]ﬂgf.‘ EI,EE- EI.EIT]EHIZ'EE SP.PI, ﬁuttl‘]flﬂﬂ Cﬂm UEhE ]ﬂ E-III'LiEhElEI-H EE'F_‘I l':I-ElTlEntD I-TA PTIEEIIEI['E &'IIIIE[III'DHE‘ CnntrnIln_re !El F-DE-IIIIIJ[IE dEI

componente. JPN FERFUEBICEELTHAITTTE L, CHI EE ! ﬁ#ﬁﬂ#ﬁﬂﬁmi POR. Preste atengio i posigio da pega. POL Zwroé uwage. Sprawdz
lokalizacje elementu, KOR H & E= X0 FelaiM ZEI6 FHIL.

ENG Wax the part with a regular candle (rub with a candle). UKR. 3mactite getans 3suyaiiHon ceiukow (notpite ob ceiuky). FRA Lubrifiez la piéce avec une bou-
gie ordinatre (frottez contre la bougie). DEU Reiben Sie das Teil mit einer einfachen Kerze etwas ein. SPA Engrase la pieza con una vela comuin (frote con una vela).

ITA Incerare il componente (Sfregare con la cera). JPN Eh o CEBIELTODY I ER > T L&V, CHI AEEE M 2K EBHH POR Encere a peca
com uma vela comum (esfregue em uma vela). POL Przesmaruj zwykly dwiecs. KOR EA|El B 20 282 |l =8 ﬂ_H TH2.

ENG Sand to remove burrs. UKR Bruianite 3aMpKM, FRA Eliminez les bavures. DEU Grate entfernen. SPA Quute las rebabas. ITA Tﬂglitﬂ: le bave. }PH N U H‘q'. U 1) ﬂ' oy H
A —/N— CHI BB EH| POR Lixe para remover rebarbas. POL Usun zadziory. KOR HE! 8 & CHE0{ FTH 2.

ENG Check the mechanism for smoothness and accuracy of movement. Operate the mechanism so the parts would sear-in. UKR Tlepegipte mexaHiam Ha nNasHIicTh
| TouHicTE X0 ay. Pozpobite mexadiam. FRA Vérihez s1 le mécanisme fonctionne en douceur et avec précision. Faites fonctionner le mécanisme jusqu'a son fonctionnement normal.
DEU Priifen sie den Mechanismus beziighich der Laufruhe und der Genauigkeir des Ganges. Betiitigen Sie den Mechanismus mehrmals. SPA Vertfique la suavidad y precision del
mEEEIT:IIIE-Tnl:I DEEETI'DI.IE -E'."l m'Ef.ﬂ.ﬂiEn]ﬂ ITA. E{JDIIDII.E['E Iﬂ Hﬂ'”ﬁﬂlfﬂﬂ E ].ﬂ ["l:'l_.i Fi.ﬂﬂf dE]. mﬂ"ﬁ'llmfntu F:I.I" Furlziﬂﬂﬂrf |I.]. mfffaﬂismﬂ Im ﬁ ﬁ%ﬁﬂ:ﬂ 5 ﬂ‘ L-_—ﬁ{ -ﬁ‘j‘i ﬁﬁjﬁ-lﬂf

BHSERZETTHET, CHIREYHETE Eﬁtﬂlﬁﬁﬁu HENLA . POR Testea suavidade e ]:-rrm:m.m do movimento do mecanismo. Opere o mecanismo para

EHG TI'IIIE iE not a ET:J.'I;.IEI:LIHJ -I:El-mFlﬂnr:nI.; ll.t ]I.E al [ﬂﬂl E“.' measurement ﬂ.'l.-l.'li.'l HEEI:."ITII}I}’.
UKR Llle He petant KOHCTPYKLUI, a AONOMIKHWKA IHCTPYMEHT ANA cknagadHA abo
sumiposadHA sinctaneid, FRA Cerre piéee ne fait pas partie de la construction mais con-
stitue un outil annexe pour l'assemblage ou la mesure des distances. DEU Es ist kein Teil der
Knnﬁ-m.lk'[iﬂn, E-D'Tl'fl.E'm l'll.l'.l. ]—Elfﬁtltm-ﬂrll FII.-II l:!.‘l:'l'l Eusammcnb;lu Ulrh:'.[ l.-'l..-ll' 'L'I.Fl.ﬁ th‘ﬁm 'I:'l.E.‘l' .L'I'.'.Lh'

stinde. SPA Mo es una FiEIﬂ de la construccion sino un mstrumento auxiliar para montar o

'F-ﬂ.'l"ﬂ. mfd]f dﬁtﬂ.ﬂc}ﬂﬂ. ITA Hﬂﬂ € un OoIm F'Dﬂfﬂtf J:IE']. mﬂdEHU ITiA LITY ﬂtmmtm ﬂ.ggl'l..lﬂtl\"ﬂ.
per 1l montaggio o il rilievo delle quote. JPN COEREEEEORRTHEL, E
AT CEIR—RLEY BT 5 EACT, CH EFELRBHE B

| & 5} et |
que as pegas se encaixemn. POL Eprﬂwdz Fl'],"nnns: 1 dokladnose ruchu mechanizmu. Dupracu] mechamzm. KOR. ;E _-I THEF E-l"EJ-l‘ AEEr = EJ%IE #E“}Hlﬂ #HIIR%%HNJI = - POR Bite 5éé i i Y R e
ENG Press the parts as far as they will go. UKR MNputucnite aetani po ynopy. FRA Pressez les pieces i fond. DEU Driicken Sie die Teile bis zum Anschlag. SPA Pulse para para medigio SRO € MEiEaget, POL To nie detal konstrukeji, a pomocnicze narzedzie dla montazu 1 wymiaru odleglosct,
detener las plezas. ITA Stingere benﬂimmpﬂnenti.lm mETEARYBLTIEZL, ﬂﬂﬁ:ﬂﬂﬁ%ﬁﬁ# POR, Pressione as pecas ate o fim. POL Przycisny KOR O| 82 -:'F-E]E‘ fer 50| o IEE’ = Hu ﬁﬂ& 2t =Lt

clement, az do oporu. KOR &5 TH0M M 2-6H FAH(2. |

ENG Check size. UKR lNepesipte poamip. FRA Vérifiez la dimension. DEU Priifen Sic die GriBe.
EF'JL Eﬂm uebe el tamafio. ITA Controllare le dimensioni, JPN U/ AZF IV IOLTLEZE L,
R POR Verifique o tamanho. POL Sprawdz rozmiar. KOR A7IE Helal $M.

KOR 0i® F&YLich

ENG Curt {rubber-band, thread, etc.). UKR Bigpixre (rymry, HuTrY, Toulo). FRA Couper (ruban élas-
nque, hl, etc. ). DEU Schneiden {Gummiband, Faden, erc.) SPA Cortar elasnca, hilo, etc.). ITA Taghare
(fascia in gomma, filematum, ecc L PN Y RLTLEEZ W, (KL, £3E ), CHIU# ﬁ i
E}ﬂ iIHI¥ ) . POR Corte (borracha, fio, erc.), POL Urnij (gumke, nitke, itd.). KOR (D FWE
OlFMH &)

4 a4 3

ENG Spare parts. UKR 3anacui gerani. FRA Pieces de rechange.
DEU Ersatzteile. SPA Piezas de repuesto.  ITA Pezzi di ricambio.
JPN F{EEbfR. CHI &M . POR Pecas de reposicio. POL Czgéci zamienne.
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ENG It's easier to pull out some parts with the «helper (H)». UKR Byge nerwe supasuru rotosi |
= petani 3a gonomoroto «helper (H)». FRA 11 est plus facile de retirer certaines piéces avec la piéce-
outils (H). DEU Es st einfacher, emnige Teile mit dem "Helfer (H)" herauszunehmen. Siche
Beispiel: SPA Para separar algunas partes resulta mas faal unhzando la ayuda del elemento "H'.
ITA E pit facile estrarre alcuni elementi utilizzando 1" aiuto (H)". JPN & & #Bnn Huhflécr EH:H-& |

EESERYALRTVTT., CH EHdhelper H »AIELERZ AL FELETH, |

POR E mais ficil retirar algumas pecas usando a «peca awahar(HI1)». POL Niektore czg-lci Ianﬁu:lj_ll'esr |

giqel'glng za pomocy “pomocnika (H)". KOR LS B2F5E H & 0|&504 HO{LHH
= ;

— e —

EMNG Pay artention, Check posinion of the part. UKR 38epHiTe yBary, lepesipte poarawysaHHA enemedTa, FRA Fair- |
es artention Vérifiez ladisposition de I'élément. DEU Birte Beachten, Priifen Sie die Einbaulage des Elementes. SPA Arencidn. |
Compruebe la situacion del elemento, ITA Prestare attenzione. Controllare la posizione del componente. JPN R R EIC

AELTHAUTTTEV.CHI ZE ! EFHH 7 EHUE POR Preste atencio 4 posigio da peca. POL Zwrde uwage. |
Sprawdz lokalizacje elementu. KOR dher = Rl Felaid ELE FHS. |

ENG Wax che part with a regular candle (rub with a candle). UKR 3macTite geTane 38M4alHOI0 CBIMKOW (NOTRITh 00 cBIYKY). I
FRA Lubrifiez la piéce avec une bougie ordinaire (frotrez contre la bougie). DEU Reiben Sie das Teil mir einer einfachen Kerze erwas 1
¢in. SPA Engrase la pieza con una vela comim (frote con una vela). ITA Incerare il compoiienre (Sfregare con la cera). JPN E R ZH '
: SleEERELTOVVIER>TLEE N, CHI ﬂ?ﬁﬂﬁﬂ%ﬁﬁiﬂﬁﬁe POR Encere a pega com uma vela comum |
J (esfregue em uma vels). POL Przesmaru) zwykly swiecy. KOR HA|E! H %'}Iﬁ = -ﬂ‘fﬂgﬁi% ol THIR. |
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0.4"/ 10 mm
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h=0.06"/ 1,5 mm
D




h=0.06"/ 1,5 mm
D=0.4"/10 mm




h= 0.06"/ 1,5 mm
D=0.4"/ 10 mm



















h=0.06"/ 1,5 mm
D=04"/ 10 mm
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EMNG Check the mechanism for smoorhness and accuracy of movement. Operate the mechanism so the parrs would sear-in. UKR lNepegipTe mexaHizm Ha nnasHicTh | TOUHICTS
xoay. Poapobite mexarizm. FRA Virihez st le mécanisme foncrionne en douceur et avee précision. Fames fonetionner le mécamsme jusqu'a son fonctionnement normal. DEU Priifen

sie den Mechanismus beziiglich der Lautruhe und der Genaurgkeit des Ganges. Betatigen Sie den Mechanismus mehrmals. SPA Verihque la suavidad y precision del mecanismo,
Desarrolle el mecanismo. ITA Controllare la scorrevolezza e la precisione del movimento, Far funzionare il meccanismo. JPN EndoTrEor cB<HERELBNSESE

EYTHET, CHIREVHNNETFEENEEE. HEYLIE, POR Testeasuavidade ¢ precisao do movimento do mecanismo. Opere o mecanismo j5.:rr-1 quE As pecas se
encaixem. POL Sprawd 2 plynnoéé i dokladnosé ruchu mechanizmu. Dopracuj mechanizm. KOR 7°35 7= 2] #1E &l A 50 M=t 5 EUS = 0l6iM Q.




ENG Check size. UKR NepesipTe poamip.
FRA Vérifiez la dimension. DEU Priifen Sie die
Grife. SPA Compruebe el tamafio,

ITA Conrrollare le dimensionai.

JPN S AEFIYILTSIEZ W,

CHI | 8 7~ POR Ve rifique o tamanho,
POL EPrﬂwdi rOZIMiAT.

KOR A7|& = elal Al

ENG Cut ['Irulzr[':lcruh.:md, thread, -E:L"..:J.
UER Biapismre (rymiy, HUTKY, TOWLO).
FRA {-:nupn:r {mhm 1'.-[35[:'4:'11:, fl, :tc.j.

DEL Schnewden ( Gummiband, Faden, et
SPA Cortar ( goma elastica, halo, erc. )

ITA Eglurr (fasca i gomma, flematura, ecc.),
PNAYRLTLS<EZY, (W1A, #
BE). CHIVIS ( MER , 855 ).
POR Corte (.'hnrrﬂr.ha., fio, etc.

POL Umij (gumke, nitks, itd )

KOR @Eﬁ%?‘r ?ﬁzf‘ml#hiﬂl =3

h=0.2"/5 mm
D= 2.4"/ 60 mm







h=0.2"/5 mm
D= 2.4"/ 60 mm
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hi= EI.EIE";’ 1.5 mm
D=0.4"/10 mm
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h=0.2"/5mm
D=2.4"/60 mm
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h= 0.06"/ 1,5 mm
D= 0.4"/ 10 mm
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h=0.1"/3 mm
D=0.8"/ 20 mm

h=0.1"/ 3 mm
D= 0.8"/ 20 mm







h=0.1"/3 mm
D=0.8"/20 mm
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h= EI.DEI";’ 1.5mm
D=0.4"/10 mm

h=0.06"/ 1,5 mm
D=0.4"/ 10 mm |
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h=0.06"/1,5m
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h=0.06"/ 1,5 mm
D=0.4"/ 10 mm
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® Make sure the model is assembled properly and all moving

EIEI’HEHIS work 1n the correct manner.

I. Chest
2.  Snitch
3. Quaffles

Preparing for the Game

«New Game» button

Manipulator buttons

Ball feed button

4

J

6. Irigger
7

5. Flippers
9

Player’s own side of the held
10. Rings on own side of the feld

11.  «Seeker» (Harry Potter).

12, Bumpers

13.  Designated spot for the Snitch

14. Targets

A

- |
it o v-.-r'"'-.h iy e ¥ m\f’

The opposite side of the held

«Beaters» (Fred and George Weasley )
Keeper (Ron Weasley)

Left ramp
Right ramp

Rings on opposite side of the held

Scoreboard
Score button

« You Win» button



MMigroTosKka Ao rpu YnesHiTbcA, WO MOAENb CKNaaeHa NpasuibHO MU yCi pyXoMi enemeHdTH NpauoioTs HanemrHMm YuHom. 1. CkpuHa 2. CHuTy 3. Keadgnu 4. KHonka «New Game» 5. KHonku-maHinynaTopu 6. Cnyckoeni mexaHism /. KHONKa
nogadi m Aaya 8. @ninnepu 9. BnacHa uyactuHa nona 10. Kinsbua Ha snacHii yactuHi nona 11. Nloeeus (Fappi Notrep) 12. bamnepu 13. MNpusHaueHe micue ana cHMtya 14, Tapretu 15. MNpotunerxkHa yactuHa nona 16. Binbueaui (Ppen T2
Mwopax Bizni) 17. Bopotap (Pow Biani) 18. Niewia Tpek 19. MNpaswid Tpek 20. Kinbua Ha npotuaexHin yactuHi nona 21. Tabno 22. KHonka nigpaxyHky o4ok 23. KHonka «puBiTaHHA 3 Nepemoroion

Préparation pour le jeu Assurez-vous que la maquette est correctement montée et que tous les éléments mobiles fonctionnent sans faute. 1. Coftre 2.Boule jaune 3. Bille rouge 4. Bouton «Nouvelle partie» 5. Boutons d'activanion des pales 6. Déclencheur 7, Bouton
d'alimentation en boules 8. Pales 9. Coté du joueur 10. Anneaux sur son coté de I'espace de jeu 11. «Attrapeurs (Harry Potter) 12. Tampons 13. Endroit désigné pour la boule jaune 14. Cibles 15. Coté opposé de I'espace de jeu 16. «Batteurs» (Fred et George Weasley )
17. «Gardien du secret» (Ron Weasley ) 18. Rails gauches 19, Rails droits 20. Anneaux sur le coté opposé de l'espace de jeu 21 Tableau de points 22. Bouton de score 23. Bouton «Vous gagneay

Vorbereitung des Spiels Vergewissern Sie sich, dass das Modell richtig zusammengebaut 1st und alle beweglichen Teile korrekt funktionieren. 1. Kistchen 2. Schnatz 3. Quaftel 4. Taste «New Game» (Neues Spiel) 5. Flippertasten 6. Plunger 7. Zufiihrtaste fiir
neue Kugel 8. Flipperhebel 9, Spielfeldseite des Spielers 10. Ringe auf der Spielfeldseite des Spielers 11. «Sucher» (Harry Potter) 12. Abprallstangen 13, Fir den Schnatz vorgesehener Punkr 14, Targets ( Zielscheiben) 15. Gegnerische Spielfeldseite 16. « Tretbers
(Fred und George Weasley ) 17. «Hiiter» (Ron Weasley) 18. Linke Rampen 19. Rechte Rampen 20. Ringe auf der gegnerischen Spielfeldseite 21. Anzeigetafel 22. Punkte-Taste 23. «Gewonnen»-Taste

Preparacion del juego Asegurese de que la maqueta esté bien montada y todos los elementos maviles funcionen correctamente. 1. Cajita 2. Snitch 3. Quafiles 4. Boton «MNew Games (Nueva Partida) 5. Pulsadores de los fhppers 6. Lanzador 7. Boton de alimentacion
de bolas 8. Flippers (Paletas) 9. Campo de juego del propio jugador 10. Aros en el campo de juego de jugador 1. «Buscadors (Harry Potter) 1.2. Rebotadores 13. Punto previsto para el Snitch 14. Targers (Dianas) 15. Campo de juego contrario 16. «Golpeadoress
(Fred y George Weasley) 17. «Guardian» (Ron Weasley ) 18. Rampas izquierdas 19. Rampas derechas 20. Aros en el campo de juego contrario 21. Marcador 22. Boton de puntos 23. Boton de «;Ganadol»

Preparazione alla partita Assicuratevi che 1l modello sia assemblato correttamente e che tutti gl elementi mobili funzionino correttamente. 1. Forziere 2. Bocano 3. Plufte 4, Pulsante «Nuova partita» 5, Pulsanti delle pinne 6. Attivazione 7. Pulsante di alimen-
tazione della pallina 8. Pinne 9. Lato del campo del giocatore 10. Anelli sul proprio lato del campo 11. «Cercatore» (Harry Potter) 12. Respingenti 13. Posto riservato al Boccino 14. Bersaglh 15, Lato opposto del campo 16. 1 «Battitori» (Fred e George Weasley) 17.
Il «Custode» (Ron Weasley) 18. Binari di simistra 19. Binart di destra 20. Anelli sul lato opposto del campo 21. Segnapunti 22. Pulsante Punteggio 23. Pulsante «Hai vinto»
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Preparar o jogo Verificar se o modelo esta bem montado e se todos os elementos moveis funcionam corretamente, 1, Chest 2. Snitch 3. Quaffles 4. «Novo jogor botdo 5. Botdes do flipper 6. Gatilho 7. Botdo de alimentagio da bola 8. Flippers 9. Lado do campo do
proprio jogador 10. Anéis no proprio lado do campo 11. «Seekers (Harry Potrer) 12, Bumpers 13. Local designado para a Snutch 14. Alvos 15. Lado oposto do campo 16. «Batedoress (Fred e George Weasley) 17. «Guardido» (Ron Weasley ) 18. Travessas da esquerda
19, Barras da direita 20, Anéis no lado oposto do campo 21. Painel de avaliagio 22, Botdo de pontuagio 23. «Ganhaste» botio

Przygotowanie do rozgrywki Upewni) sig, ze model jest prawidlowo zlozony, a wszystkie jego ruchome elementy funkcjonujg we wlasciwy sposob. 1. Skrzynia 2. Znicz 3. Kafle 4. Przycisk "Nowa Gra” 5. Przyaiski przerzucania 6. Spust 7. Przyask podawania
kuli 8. Przerzutk: 9. Wlasna strona pola gracza 10. Pierscienie po wlasnej stronie pola 11. Poszukiwacz (Harry Potter) 12, Odbyjaka 13, Wyznaczone miuejsce dla Zmicza 14, Cele 13, Przeciwna strona boiska 16. Zbijajacy (Fred 1 George Weasley) 17, Opiekun (Ron
Weasley) 18. Lewe tory 19. Prawe barierki 20. Pierscienie po przeciwnej stronie boiska 21. Tablica wynikow 22. Przycisk wynikow 23. Przycisk “Wygrywasz”
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® Take the Snitch (yellow ball) (2) from the chest (1) and place it on the © Place three Quaftles (red balls) (3) into the space located at the front

designated spot on the left ramp (13). left of the model.
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2. OictanbTe 3i CKpuHi (1) cHUTY (KoBTUIKM M A4MK) (2) Ta NoKNaAiTb Ha Npu3HadeHe ana Hboro micue (13) Ha nisin pamni.
3. 3anycTiTh TpU KBadnn (YepBOoHI M’ a4nKK) (3) v NiBUKA OTBIP YV IMLEBIM YaCTUHI MoAaen.

2. Prenez la boule (jaune) (2) dans le coffre (1) et placez-la a I'endroit désigné sur la rampe de gauche (13).
3. Placez les trois billes (rouges) (3) dans la fente située a gauche sur I'avant de la maquette.

2. Nehmen Sie den Schnatz (die gelbe Kugel) (2) aus dem Kistchen (1) und legen Sie 1thn auf den vorgesehenen Punkt auf der linken Rampe (13).
3. Legen Sie drei Quaftel (rote Kugeln) (3) in den Schlitz an der linken Vorderseite des Modells.

2. Saque la Snitch (bola amarilla) (2) de la cajita (1) y coloquela en el punto previsto en la rampa 1zquierda (13).
3. Coloque las tres Quaffles (bolas rojas) (3) en la ranura prevista en la parte frontal izquierda de la maqueta.

2. Prendete 1l Boccino (pallina gialla) (2) dal forziere (1) e posizionatelo nel punto designato sulle rotate di sinistra (13).
3. Inserite le tre Plufte (palline rosse) (3) nella fessura situata nella parte anteriore sinistra del modello.

2 FIANMNMASAZYF (EBVA—I)QEBRWEL, EOL—IL13)DEEEhEBFICBE £,
3. 9T Y7 (FVKR—=IL ) (3) %32, BHEOEFHOAOY NCANET,

2. Mﬁ?% ) RENE K ( ek ) ) FEBREEMMEE (13 ) LWEEME
3.F=AR KRR (LB ) (3) RAREE FHFHZEES,

2. Pega no Snitch (bola amarela) (2) do bad (1) e coloca-a no local designado nos carris da esquerda (13).
3. Colocar as trés Quaffles (bolas vermelhas) (3) na ranhura situada na parte dianterra esquerda do modelo.

2. Wez znicz (z0ltg kulg) (2) ze skrzyni (1) 1 umiesc go w wyznaczonym miejscu na lewym torze (13).
3. Umiesc¢ trzy Kafle (czerwone kulk1) (3) w miejscu znajdujgcym si¢ z przodu po lewej stronie modelu.
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Raise the targets (14) by pressing the buttons
in the central part of the playing field.
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(5) Make sure the scoreboard (21) shows three zeroes.
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4, MigHimiTe «Tapretu» (14) HaTUCKAHHAM KHOMOK Yy LEeHTPasibHiM YaCcTUHI irpOBOro No/iA.
5. YneBHITbCA, WO Ha irposomy Tabno (21) nokaszaHo TpU HYI.

4. Soulevez les cibles (14) en appuyant sur les boutons situés dans la partie centrale de I'espace de jeu.
5. Assurez-vous que le tableau des gains (21) indique trois zéros.

4. Betitigen Sie die Knopte im mittleren Teil des Spieltelds, um die Zielscheiben (14 ) autzustellen.
5. Vergewissern Sie sich, dass die Anzeigetafel (21) drer Nullen anzeigt.

4. Levante las dianas (14) presionando los botones en la parte central del campo de juego.
5. Asegurese de que el marcador (21) indique tres ceros.

4. Sollevate 1 bersagli (14 ) premendo 1 pulsanti nella parte centrale del campo di gioco.
5. Assicurarsi che il segnapunti (21) mostri tre zeri.
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4. Levante os alvos (14 ) premindo os botdes na parte central do campo de jogo.
5. Certihque-se de que o painel de avaliagio (21) apresenta trés zeros.

. Podnies cele (14 ), naciskajac przyciski w centralnej czesci pola gry.
. Upewnij sig, ze tablica wynikow (21) pokazuje trzy zera.
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Starting the Game

To serve a Quaftle onto the playing field, press the button (7) located on the
front right of the model. Then pull the trigger (6) towards you and quickly

release.

(@ Press and hold the «New Game» (4) button on the front of the model. @




Mouartok rpm 1. HaTUCHITL Ta yTpumyute KHonky «New Game» (4) Ha inuesin YacTuHi moaeni. 2. [1na nogaydi M’Aa4a Ha irpose noae HaTUCHITb KHONKY nogadvi m’ava (7) Ha npasiv dpoHTanbHIM
YyacTuHi moaeni. MoTim BiATAMHITL CNYCKOBMKM MexaHiam (6) Ha cebe Ta pi3ko BiaAnycTiTh. lMicna 3anycky m’'aya Ha irpose noae Po3micTiTe pyKU Bina KHonok-maHinynatopie (5) i3 nisoro Ta
npasoro boky moaei.

Lancement du jeu 1. Appuyez et maintenez le bouton « Nouveau jeu » (4) sur I'avant de la maquette pour transférer les billes sur la zone de lancement. 2. Appuyez sur le levier (7) situé a I'avant de la maquette
pour soulever la premiére bille rouge et la mettre en position, puis tirez sur le déclencheur latéral (6) et laichez-le d'un coup sec pour lancer la bille rouge dans I'espace de jeu. Une fois une bille rouge lancée dans
l'espace de jeu, placez vos mains sur les boutons de contréle (S) sur la gauche et sur la droite de la maquette.

Beginn des Spiels 1. Halten Sie die Taste ,New Game” (Neues Spiel) (4) an der Vorderseite des Modells gedriickt, um die Quatfels in den Plunger-Bereich zu bewegen. 2. Driicken Sie die Kugel-Zuttihrtaste (7)
vorn rechts an dem Modell, um die erste Quatfel in Startposition zu bringen. Dann ziehen Sie den Plunger (6) zuriick und lassen ithn abrupt los, um die Quattel aufs Spielteld zu katapultieren. Nachdem Sie
eine Quaftel auf das Spielfeld geschossen haben, halten Sie Ihre Hinde an den Flippertasten (5) an der rechten und linken Seite des Modells.

Inicio del juego 1. Mantenga pulsado el boton "New Game” (Nueva Partida) (4) en la parte frontal de la maqueta para que las Quaftles pasen a la zona del lanzador. 2. Pulse el botén de alimentacion de bola (7)
en la parte frontal derecha de la maqueta para llevar la primera Quaffle a la posicion de inicio. Después tire hacia atras del lanzador (6) y suéltelo bruscamente, lanzando asi la Quaffle al campo de juego. Una vez
lanzada la Quaffle al campo de juego, coloque sus manos cerca de los pulsadores de los flippers (5) en el lado 1zquierdo y derecho de la maqueta.

Avvio della partita 1. Tenete premuto 1l pulsante "Nuova partita™ (4 ) sulla parte anteriore del modello, per trasferire le Plufte nell’area di attivazione. 2. Premete la leva di sollevamento della pallina (7) sulla parte
anteriore destra del modello per sollevare la prima Plufta nella posizione di partenza, quindi tirate indietro il grilletto laterale (6) e rilasciatelo bruscamente, lanciando la Plufta sul campo di gioco. Dopo aver
lanciato una Plufta sul campo di gioco, posizionate le mani sui pulsanti delle pinne () sui lati sinistro e destro del modello.

T—LDOR® 1. EEG)EQEL_&% "FLWT =L, QREVERBLL, 7Y 7 )N EbUA—TITFICBLET, 2. REEAOR—ILV 7 NLN—T7)EFL, &
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Iniciar o jogo 1. Prima e mantenha pri:mid-:::- o botio "Novo jogo™ (4) na parte da frente do modelo, para transferir as Quaffles para a area de ativacio. 2. Prima a alavanca de elevacio da bola (7) na parte dianteira
direita do modelo para levantar a prxme:ra Quattle paraa pm:qan de pronta, depois puxe o gatilho lateral (6) para tras e solte-o bruscamente, langando a Quaftle para o campo de jogo. Depois de langar uma Qualtle
para o terreno de jogo, coloca as mios nos botdes de inversio (5) nos lados esquerdo e direito do modelo

Rozpoczgcie rozgrywki 1. Nacisnij 1 przytrzymaj przycisk “Nowa gra” (4) z przodu modelu. 2. Aby poda¢ Kafel na pole gry, nacisnij przycisk (7) znajdujjcy si¢ z przodu po prawej stronie modelu. Nastgpnie
pociggniy spust (6) do siebie 1 szybko zwolnij. Po wystrzeleniu Kafla na pole gry umies¢ dlonie w poblizu przyciskéw sterowania (S) po lewej 1 prawe; stronie modelu.
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Playing the Game

@

A player controls the game by pressing the buttons (§) on the sides that set the flip-
pers (8) in motion

@

The player’s task 1s to hit the Quaftle (red ball) through one of the rings
(20) on the opponent's side of the field (15). However, the Quattle may be
hindered by the targets (14) (targets can be knocked down by hitting them
with a ball), as well as the Keeper (Ron Weasley) (17) and Beaters (Fred and
George Weasley) (16).




Mpouec rpm 1. IrpoBui Npouec rpasBelb KOHTPO/IIOE, HATUCKAOYM Ha KHOMKK-maHinynaTopwm (5), aKi npuBoaaTe y pyx «bainnepu» (8). 2. 3agaya rpasua — NOUIIMTU M’ AYEM B OAHE 3 KiJlelb
(20) y npoTunexKHin 4actuHi nona (15). Ane nomy MOXYTb 3aBaanTK «Tapretu» (14) (miweHi, AKi rpaBeub mae 36UTH, BAYYUBLLK B HUX M'ayem), a TakoK sopoTap (PoH Bisni) (17) i BiabuBaui
(Ppen i Jxxopax Bizni) (16).

Le jeu 1. Essayez de garder les billes dans le jeu en appuyant sur les boutons des pales (5) situés sur les cotés, qui déclenchent les pales (8).
2. L'objectif du joueur est d’envoyer la bille rouge dans I'un des anneaux (20) du coté de I'adversaire (15). Toutefois, la bille rouge peut étre empéchée par les cibles (14) (les cibles peuvent étre abaissées en les
frappant avec une bille ) ainsi que par le Gardien du secret (Ron Weasley) (17) et les Batteurs (Fred and George Weasley ) (16).

Ablauf des Spiels 1. Versuchen Sie die Quaffel im Spiel zu halten, indem Sie die Flippertasten (5) driicken, mit denen die Flipperhebel (8) in Bewegung gesetzt werden. 2. Ziel 1st es, die Quattel (rote Kugel)
durch eimnen der Ringe (20) auf der gegnerischen Spielfeldseite (15) zu schieféen. Allerdings kénnen sowohl die Zielscheiben (14) (die durch emen Stoll der Kugel umgeworfen werden kénnen) als auch der

Hiiter (Ron Weasley) (17) und die Treiber (Fred und George Weasley) (16) die Quaftel am Erreichen dieses Ziels hindern.

El juego 1. Intente mantener la Quaftle en juego presionando los pulsadores de los flippers (5) para poner en accion las paletas o thppers (8). 2. El objetivo es que la Quaftle (bola roja) pase por uno de los aros
(20) en el campo de juego contrario. No obstante, tanto las dianas (14) (que se pueden abatir mediante un golpe con la bola) como el Guardiin (Ron Weasley ) (17) y los Golpeadores (Fred y George Weasley)
(16) pueden impedir la consecucion de este objetivo.

Svolgimento della partita 1. Cercate di mantenere le Plufte in gioco premendo 1 pulsanti (§) che mettono 1in movimento le pinne (8). 2. Il compito del giocatore e quello di spingere la Plufta (pallina rossa) attra-
verso uno degli anelli (20) sul lato del campo avversario (15). Tuttavia, la Plufta puo venire ostacolata dai bersagli (14) (1 bersagli possono essere abbattuti colpendoli con una pallina), nonché dal Custode (Ron

Weasley ) (17) e dai Battitor1 (Fred e George Weasley) (16).
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Jogar o jogo 1. Tenta manter as Quaffles em jogo, premindo os botdes de flipper (5) que pdem os flippers (8) em movimento.
2. O objetivo do jogador ¢é fazer passar a Quaffle (bola vermelha) por um dos anéis (20) no lado do campo do adversario (15). No entanto, a Quaffle pode ser dificultada pelos alvos (14) (os alvos podem ser
derrubados ao serem atingidos por uma bola), bem como pelo Guardiio (Ron Weasley ) (17) e pelos Batedores (Fred e George Weasley) (16).

Rozgrywka 1. Gracz kontroluje gre, naciskajac przyciski po bokach, ktore wprawiajg lapki (8) w ruch. 2. Zadaniem gracza jest przerzucenie Kafla (czerwonej kuli) przez jeden z pierscieni (20) po stronie przeci-
wnika (15). Na przeszkodzie Katla mogg jednak stana¢ cele (14 ) (cele mozna stracic uderzajgc w nie kulg), a takze Obronca (Ron Weasley) (17) 1 Patkarze (Fred 1 George Weasley) (16).
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After passing through an opponent’s ring (20), the Quaffle returns to the holding area for serve (3.1), and
a player adds 10 points (3.2) to his score by pressing the button on the right of the scoreboard (22). If a
Quattle passes through one of the rings (10) behind the flippers (9), on the player’s own side of the field,

it 1s “out of play.” When all three Quaftles are out of play the game is over; the player’s final score is shown
on the scoreboard (21).




3. MoTpanuBLLX B KifibLe Ha Y NPOTUAEKHIKM YacTuHi nona (20), m’a4 nosepTaeTbca Ha nogady (3.1), a rpaseub gogae cobi +10 o4ok (3.2), HAaTUCHYBLUM Ha KHOMKY NigpaxyHKy o4okK (22),
LLLO 3HaX0AUTLCA Npasopyy BiA Tabno. AKLWO m'ay noTpanue y oaHe 3 Kineub (10) Ha BnacHiKM YyacTuHi nona (9) — BiH «3ropae». Konu «3ropinu» BCi 3 m'adi — rpy 3aBeplUeHo, 0CTaToOYHUM
paxyHOK rpasus — Ha Tabno (21).

3. Une fois passée a travers 'un des anneaux d'un adversaire (20), la bille rouge retourne dans la zone de base (3.1) pour servir et un joueur ajoute 10 points (3.2) a son score en appuyant sur le bouton situé a la
droite du tableau de points (22). St une bille rouge passe a travers 'un des anneaux (10) derriére les pales dans le propre camp du joueur (9), elle est « hors-jeu ». Lorsque les trois billes rouges sont hors-jeu, la
partie est terminée ; le score final du joueur est indiqué sur le tableau de points (21).

3. Nachdem die Quaftel durch einen der gegnerischen Ringe (20) gerollt ist, kehrt sie tiir eine neue Runde in den Wartebereich (3.1) zuritick und der Punktestand des Spielers oder der Spielerin kann durch
Betitigen des Knopfts (22) rechts von der Anzeigetafel um 10 Punkte (3.2) erhoht werden. Wenn eine Quaftel durch einen der Ringe (10) hinter den Flipperhebeln auf der Spielfeldseite des Spielers oder der
Spielerin (9) rollt, ist sie ,,aus dem Spiel”. Wenn alle drei Quaftel aus dem Spiel sind, 1st das Spiel vorbei und der endgiiltige Punktestand des Spielers oder der Spielerin wird auf der Anzeigetafel (21) angezeigt.

3. Una vez pasado por uno de los aros contrarios (20), la Quaftle volvera a la zona de espera para un nuevo turno (3.1), y el jugador o la jugadora sumaran 10 puntos (3.2) a su resultado pulsando el boton a la
derecha del marcador (22). Si una Quaftle pasa por uno de los aros (10) detris de los flippers en el campo de juego del propio jugador (9), se quedara “fuera de juego”. El juego termina, cuando las tres Quaffles
hayan quedado fuera de juego. El total de los puntos obtenidos por el jugador o la jugadora se indicaran en el marcador (21).

3. Dopo aver attraversato un anello dell'avversario (20), la Plufta ritorna nell area di contenimento (3.1) per essere rilanciata e un giocatore aggiunge 10 punti (3.2) al suo punteggio premendo il pulsante a destra
del tabellone (22). Se una Plufta passa attraverso uno degli anelli (10) dietro le pinne, sul lato dell'area del giocatore (9), diventa "fuori gioco™. Quando tutte e tre le Pluffe sono fuori gioco, la partita é terminata;
sul tabellone (21) € indicato 1l punteggio finale del giocatore.

3.MFOVT0ZBBLEVTY 7R, =T OEHICK—=ILTAITITIVTEDICRY, 7LAV—RBAOAT7R—R2QEDRZ > EHTETI0R(3.2)ZME
ENET, V7V 7 IV N—D&RFICHZ) 7100055, BEAO)ZEBLCES., TOIOTY 7R "PIORNATTL—, £EBVET, 3200 F7 Y 7ILY
IRNTTIORNATTL—ERBBDET—LRTERY, T7LAV—OBEADAFTHFAIATR—R2NCRTENET

3. EFIANFMNILANK (20) FR—1NG , B EKEBRIKEX (3.1) M ES , IRFZFICHR (22 ) GMNRE , FESHESMN105 (3.2) » MB—E EEREIR
—MiRyZe (9 ) LEIBREEAO/LANE (10) FH—1 , BRERHE", I=1TR CKBLBEH , ETEWRERT | IXVELEITLT™ERETHR (21 ) Lo

3. Depois de passar por um dos anéis do adversario (20), a Quaftle regressa a area de retencio (3.1) para ser servida, e o jogador adiciona 10 pontos (3.2) a sua pontuacio premindo o botdo a direita do painel de
avaliagio (22). Se uma Quaftle passar por um dos anéis (10) atras dos thippers, no lado do campo do jogador (9), esta “fora de jogo™. Quando as trés Quaftles estiverem fora de jogo, o jogo termina; a pontuagio
final do jogador ¢ apresentada no painel de avaliagio (21).

m 3. Po trafieniu w pierscien przeciwnika (20), Kafel powraca do obszaru jego trzymania (3.1) w celu podania, a gracz zwigksza swoj wynik o 10 punktow (3.2), naciskajac przycisk po prawej stronie tablicy wynikow
(22). W przypadku, gdy Kafel przejdzie przez jeden z pierscieni (10) za skrzydtami, po stronie gracza (9), wowczas jest on “poza gra”. Gdy wszystkie trzy Kafle znajdy si¢ poza gra, gra jest zakonczona; koncowy

wynik gracza jest wyswietlany na tablicy wynikow (21).

Q 3. &CHel &l (20) B0f siLIE E0i7t F HEES MEE 57| fiall ELH(B.1)22 S0t 11, E8l|0|oz AF0{HE (22) LERN Q= HEE =2 A dle] M=o 10T (3.2) 2 CiF it eref 3{E 0| Edijojoiel HE=
(9),2 Sl ol = S(10) S stLt=Z S047tH, “E2i|0] of X" Olgt . FELICH. FHE 3707 25 Zdi0] oFX XI'H Aol S=EUCH aeln, Ed0l018] £ T Hee AT 0{EE(21)0] EA|IFLCH
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The hardest challenge for a player s to catch the Snitch (2). This can be done by hitting a Quaftle up the center launch ramp and landing it onto the left track (18), thereby
releasing the Snitch (yellow ball) which then falls into the hands of the Seeker (Harry Potter) (11). Once the Snitch is captured the game is over, the player presses the
button on the left of the scoreboard (23), raising a congratulatory banner.
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4, HancknagHilWmMmM BUKIUK ANA TPaBUA — crniMmaTt cHUTY (2). Lle moskHa 3pobuTu, BAapUBLIM YEPBOHUM M AYMKOM NO LEeHTPaNbHUW pamrii, 3BIAKW BiH Ma€ 3a/1eTiTK Ha Nisui TpekK (18) i
36UTU CHUTY (KOBTUIW M'AYMK), AKMIK oapas3y NoTpanuTb Ao pyK «nosua» (Mappi Motrep) (11). Y Takomy pasi rpy 3aseplleHo, rpaBeLlb HaTUCKaE Ha NiBy KHonKy (23) Ha Tabno Ta oTpumye
NPUBITAHHA 3 Nepemoroto,

4. Le déh le plus difficile pour un joueur est d’attraper une bille jaune (2). Cela est possible en frappant une bille rouge jusqu’a la rampe de lancement centrale (la rampe est surélevée en faisant tomber la cible
centrale) et en la faisant retourner sur la piste de gauche (18), libérant ainsi la bille jaune qui tombe alors dans les mains de I'Attrapeur (Harry Potter) (11). Une fois la bille jaune capturée, la partie est ter-
minée et le joueur appuie sur le bouton (23) a gauche du tableau de points, ce qui souléve la banniere de félicitations.

4. Die schwerste Heraustorderung ist es, den Schnatz (2) zu fangen. Dazu muss eine Quattel die mittlere Startbahn hochgeschossen werden (diese wird geschaften, indem zunachst die mittlere Zielscheibe
umgeschossen wird ), um dann auf der linken Rampe (18) zu landen, Dadurch wird der Schnatz ( gelbe Kugel ) in Bewegung gesetzt tillt in die Hinde des Suchers (Harry Potter) (11). Sobald der Schnatz getangen

ist, 1st das Spiel vorbei und der Spieler oder die Spielerin driickt den Knopf (23) links von der Anzeigetafel und das Gliickwunschbanner erscheint.

4. El reto mas duro es atrapar la Snitch (2). Se puede conseguir lanzando una Quaftle por una rampa de lanzamiento central (esta se levanta abatiendo la diana central) y haciéndola caer sobre la rampa 1zquierda
(18). Asi se suelta la Snitch (bola amarilla) que después cae en manos del Buscador (Harry Potter) (11). Una vez atrapada la Snitch, el juego ha terminado y el jugador o la jugadora presiona el boton (23) a la
izquierda del marcador y aparecera una felicitacion.

4. LLa shda piua difhicile per un giocatore ¢ catturare 1l Boccino (2). Per farlo, € necessario colpire una Plufta sulla rampa di lancio centrale (la rampa s1 alza abbattendo 1l bersaglio centrale) e farla atterrare sulla pista
di sinistra (18), liberando cosi il Boccino (pallina gialla) che cadra poi nelle mani del Cercatore (Harry Potter) (11). Una volta catturato il Boccino, la partita é conclusa e il giocatore deve premere il pulsante (23)
a sinistra del tabellone, facendo apparire uno striscione di congratulazion.

4. T7LAY—ICETHREHLVBERE, AZVYFQEHEADCETT, V7 VINERROENT T L.*z"l'(' (ZV7RBPRONEFRTIETEANERT ), ED
NZYDILEME BRI CETARICEDARICENET, TD2TRDE, AZVF (BEBEBDOR— )L ?ﬁ‘“ﬁi}"‘h —N—(N\V— RYEZ—=)(1MOFLEWNET., A=
VFEMBITARET —LFA—NN—B&Y), TLAVY—RBAOTR— I\t’DEfﬁHL&%fﬁx 23)%& ﬁ*ﬂﬂ‘}#ﬁﬁi;ﬁ?& FERT,
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4. O desaho mais dificil para um jogador é apanhar o Snitch (2). Isto pode ser feito batendo uma Quaffle na rampa de lancamento central (a rampa é levantada ao derrubar o alvo central) e aterrando-a na pista
esquerda (13), libertando assim o Snitch (bola amarela) que cai nas maos do Secker (Harry Potter) (11). Quando o Snitch ¢ capturado, o jogo termina e o jogador carrega no botdo (23) a esquerda do painel de
avaliacio, levantando uma faixa de felicitacoes.

m 4, Najtrudniejszym wyzwaniem dla gracza jest zlapanie Znicza (2). Mozna to zrobié, uderzajac Kafel w srodkows rampe startowa 1 ladujac na lewym torze (18), uwalniajac w ten sposob Znicz (26ktg kule), ktora
nastepnie wpada w rece Szukajacego (Harry ego Pottera) (11). Po zdobyciu Znicza gra si¢ konczy, a gracz naciska przycisk (23) po lewej stronie tablicy wynikow, tym samym powodujac pojawienie si¢ baneru z
gratulacjami.

Q 4. EEIID!‘J-IMIHI HE 0iiE e 2LR|(2)E &= RULICH O|XE HEE Y TA BZ0| (BEZcs S SE 20iEe] & LICH £ 5 215 EZ(18)22 7HM ALX|('EtM 3)8& E01 Al7(aliel ZH)
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End of the Game

@ When the game ends, either with all three Quaffles ® To start a new game, raise the targets (14) and
out of play or a player catching the Snitch, reset

© At the end of the match, remove the balls and store them
press the «New Game» button (4). in the chest (1).

the scoreboard.
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X Have a nice, clean game!
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3aseplueHHA rpy 1. AKWoO v npoueci rpu «3ropino» Tpyu m’adi abo K rpaseup yniimas CHUTY, 0BHYNITb PaxyHoK Ha Tabno. 2. Abu no4atu HoBy rpy, NiAHIMITE «TapretTu» (14) Ta HaTUCHITL
KHonKy «New Game» (4). 3. lNo 3aBepLlUeHHI rpy AicTaHbTe M'AYUKK Ta NOKNAAITL Ao ckpuHi (1). 3SAXOMNJ/IMBOI TA BAANOI F'PU!

Fin de la partie 1. Lorsque la partie est terminée soit si les trois billes rouges sont hors-jeu soit st un joueur attrape la bille jaune, le tableau de points est remis a zéro. 2. Pour lancer une nouvelle partie, soulevez
les cibles (14) et appuyez sur le bouton « Nouvelle partie » (4). 3. A la fin du match, retirez les billes et rangez-les dans le coffre (1). Amusez-vous bien !

Ende des Spiels 1. Wenn das Spiel beendet ist, weil entweder alle dre1 Quaffel aus dem Spiel sind oder der Schnatz gefangen wurde, muss die Anzeigetatel zurtickgesetzt werden. 2. Um ein neues Spiel zu starten,
stellen Sie die Zielscheiben (14) auf und betitigen Sie den Knopf «Neues Spiel» (New Game) (4). 3. Nach dem Spielen verstauen Sie alle Kugeln in dem Kistchen (1). Wir wiinschen ein schones, faires Spiel!

Final del juego 1. Cuando termma el juego, sea porque las tres Quaftles se hayan quedado fuera de juego o porque se haya atrapado la Snitch, hay que resetear el marcador. 2. Para iniciar una nueva partida, levante
las dianas (14) y presione el boton «New Game» (Nueva Partida) (4). 3. Después de jugar retire todas las bolas y guardelas en la cajita (1). jQue disfrute de un juego bonito y limpiol!

Fine della partita 1. Al termine della partita, quando tutte e tre le Pluffe sono fuori gioco o un giocatore cattura 1l Boccino, azzerate 1l tabellone. 2. Per imiziare una nuova partita, alzate 1 bersagli (14 ) e premete 1
pulsante «Nuova partita» (4). 3. Al termine della partita, rimuovete le palline e riponetele nel forziere (1). Buon gioco pulito!

T—LDET 1.302Q00T VTN ITXTTINIRBID., 7LAVHAZYFERHSZADHAILTY—LIFETLES, AOAT7R—REVUEYBNLET,
2. HLW—LEBHBIZE. 3—TY N1O)ELFT THLWS—LA, REVA)EBRLET,

3FAERTEEFE, R—=ILEZRYELTFIAMNDCBRMLET ., 2U—2TEREWS—LZLELES !
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2. BIT | , BHERLF (14 %EF"%E@ﬁ"Eéﬂéd ) o
3. LG RAT , NEULHAFRERT (1) B SNRER—ZWMMALENLLIE !

Fim do jogo 1. Quando o jogo termina, seja com as trés Quaffles fora de jogo ou com um jogador a apanhar o Snitch, reinicia 0 marcador. 2. Para iniciar um novo jogo, levante os alvos (14) e prima o botiao «Novo
jogo» (4). 3. No final do jogo, retira as bolas e guarda-as no bai (1) Um jogo limpo e agradavel!

Koniec rozgrywki 1. Zresetuj tablicg wynikow kiedy gra si¢ zakonczy albo wszystkie trzy Kafle wypadna z gry lub gracz zlapie Znicz. 2. Aby rozpocza¢ nowa gre, ustaw wszystkie cele (14) 1 nacisnij przycisk
«Nowa gra» (4). 3. Po zakonczeniu meczu, usun wszystkie kulk: 1 schowaj je do skrzyni (1). Milej 1 czystej gry!

H E= 1. Ml 712l #{E 0| 25 E2i[o] ofR ZI7HLt & Eeio]o17t ALIXIE E 7 &= dEHIZE Ho| S22, AFJ0{EEE AHEESHMR.
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Lew wnax 3 Hamu, FRA Merci denous avoir accom) rout au long de ces étapes.
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