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Mechanical models

e, QUIDDITCH™ PINBALL :~-
KBIVY™ ITIHBOJ1 b

| | I o Assemble me* FRA Flipper Quidditch™ DEU Quidditch™ Flipper
, ‘ )/ 4 /D@ Catch the SﬂltCh! SPA C.luidditchf”’ EIi’per
R Y/ (4 ITA Flipper Quidditch™

& f IPN 74 T4y F™ EVR—)b

>y CHI @i ZF ™ 8 ERK POR Quidditch™ Pinball
POL Pinball Quidditch™ KOR F|C|x|™ EI=
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A bl ' i 4 aeleg FRA Notice d’assemblage. DEU Aufbauanleitung. {:\t} I;:/_\__l
SSCIN y Instructions SPA Instrucciones de montaje. I'TA Istruzion: di montaggio. {é} E:j
- J—— JPN #H & V. CanBHE CHI =B 1% A POR Instrucoes de montagem. |
IHCTPYKHIH 31 CKJIdJIdHHA POL Instrukcja montazu. KOR Z&| A A MECHANICAL NO GLUE CONNECTION PLYWOOD

MEXAHIYHI BE3 KJ/IEKO 3 PAHEPWU
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ENG

Assembly mstructions:

Remove model parts from the hanger
board as 1llustrated 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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UKR

IHCTPYKLIA 31 CKNagaHHA:
BUTArHITb 3 AOLWKM NO3HaYeHi

Ha cxemi getani. Hamaranrtecs
IX He 31amaTu. AKLWOo AeTaslb He
BUMMAETbCA, HAACIHITb MEPEMUYKHN
HoXeM. KoHCTpyKLUia 36upaeTbes
6es knet. Y pasi BUHUKHEHHS
TPYAHOLLIB 3 MPOTAryBaHHAM BICI B
OTBIp, MOTPITb AeTa/b 06 3BMYANHY
CBIYKY. TaKOXX MOXHa 3MaCTUTH
CBIYKOH BCI A€Ta/ll MEXaHI3MY, LLO
PYXatoTbCA, WOD 3MEHLINTN TEPTS
npw obepTaHHI.

POR

Instrugdes de montagem: Remova as
pecas do modelo da placa de suporte,
conforme 1lustrado abaixo, tomando
cuidado para ndo quebrar as pegas. Se
uma peca nao sair facilmente, corte-a
cutdadosamente com uma faca. Este
modelo fo1 feito para ser montado
sem necessidade de usar cola. Se vocé
tiver dificuldade em instalar 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.

FRA

Notice d’assemblage:

Faites sortir de la planche les pieces
comme indiquées sur le schéma.
Tachez de ne pas les casser. S1 la piece
ne sort pas, incisez les collages/fixa-
tions avec un couteau. LLa construc-
tion est a assembler sans colle. St 1l

est difficile d'introduire 'axe en bois
dans 'orifice, frottez au preéalable

['axe ou les pieces contre une bougie.
Pour améliorer le glissement, traitez
les pieces de frottement mobiles du

mécanisme avec une bougie au cours

d’assemblage.
POL

Instrukcja montazu:

Delikatnie wyciagaj z deseczki
wskazane w schemacie detale, starajac
sie nie polamac elementow. Jesl detal
nie poddaje si¢, podetnij wigzadla
nozem. Konstrukcje sklada si¢ bez
kleju. Jesli napotkasz trudnosci z
instalacjg drewnianej ost w otworze,
potrzyj na poczatku os lub detale

o woskowg $wiecg. Dla lepszego
poslizgu polecano smarowanie ruch-
omych czgsci mechanizmu zwykla

Swieca podczas montazu.

DEU
Autbauanleitung:
Bitte die in der Zeichnung angegebe-
nen leile aus der Platte herausneh-
men. Versuchen Sie bitte diese nicht
zu brechen. Wenn sich ein Te1l nicht
herausnehmen lisst, schneiden Sie die
Stege mit dem Messer leicht an. Das
Modell wird ohne Klebstoffe zusam-
mengebaut. Lisst sich eine Achse nur
schwer 1n eine C)ffnung einfiihren,
reiben Sie diese mit einer Kerze etwas
ein. Fiir besseres Gleiten schmieren Sie
alle beweglichen Teile mit einer Kerze.
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ENG Customer support UKR Cny:6a niatpumrn FRA Service client DEU Kundendienst SPA Servicio al cliente

ITA Servizio di supporto JPN k& O CHI &)
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SPA

Instrucciones de montaje:

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

una 1ncision. La construccion va sin
pegamento.

S1 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.

ITA

[struzioni di montaggio:

Estrarre dal telaio 1 particolari
indicati nello schema. Fare attenzione
a non romperli. Se un particolare

non si stacca, tagliare delicatamente
gli elementi di collegamento con un
coltello. 'assieme viene realizzato

-lr'lr-i'

senza colla. In caso di difficolta

nell'inserimento di un perno in
legno, ¢ necessario sfregare 1l perno o
1] particolare con un po’ di cera. Per
uno scorrimento migliore incerare le
parti mobili del meccanismo durante

['assemblaggio.
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ITA Attenzione! JPN ER | CHI EE

ENG Warning! UKR YBa ra! FRA Attention! DEU Achtung! SPA Precaucion!
POR Atencio! POL Uwaga! KOR T2
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&’ . -\-...._-_; * ’ -
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POL Nie podpalac! KOR =

ENG Do nort use a lighted candle! UKR He nignantosatu!
FRA Ne pas braler! DEU Nichrt anziinden! SPA jNo encender! ITA Non dare fuoco!
pNxmvufmvvﬁwﬁ

Lafc'bﬂ:&b'( 1ZE W,

% %ﬁ*fﬁ ! POR Nio use uma vela acesa para esSte pt‘OpOSItO'

I=I{:}

|

=~=E 0|2

= . ) “r._ L = o 4
e || SNG4

ot X| OFA| 2!



ENG Symbols. UKR YmosHi nosHa4eHHs. FRA Légende. DEU Legende. SPA Leyenda. ITA Legenda. JPN 2% CHI BI#F 2 X POR Simbolos. POL Oznaczenia umowne. KOR 7| Z..

ENG Pay attention. Check position of the part. UKR 3BepHiTb yBary. [lepesipTe po3tawysaHHA enemeHTa. FRA Faites attention.Vérifiez ladisposition de 1'élément.
DEU Bitte Beachten. Priifen Sie die Elnbaula e des Elementes. SPA Atencion. Cc::-mpruebe la situacidén del elemento. ITA Prestare attenzione. Controllare la posizione del

componente. JPIN FRRTNEICEERE l_/_c %ﬂ&jf —(_'T-c"r Wo CHI ZE | R EZPH S FAZE POR Preste atencio a posicao da peca. POL Zwroc uwage. Sprawdz
lokalizacje elementu. KOR H& L£&= £ Olai M ZElSH FHIL2.

ENG Wax the part with a regular candle (rub with a candle). UKR 3macTite getans 3suyanHoto csidkoto (notpite 06 csivky). FRA Lubrifiez la piece avec une bou-
gie ordinaire (frc:-ttez contre la bc:-ugie). DEU Reiben Sie das Teil mit einer einfachen Kerze etwas ein. SPA Engrase: la pieza con una vela comtin (frc:-te con una Vela)

ITA Incerare il componente (Sfregare con la cera). JPN & 1172 A OEBRELTOVY 7 2ZE>TLEE ), CHI AEESE M RKIESEZEH POR Encere a peca

** J

com uma vela comum (esfregue em uma vela). POL Przesmaruj zwykls swieca. KOR 2 AlE B 20 282 /ol = Zlall FAHI2.

ENG Sand to remove burrs. UKR Buganite 3aamnpku. FRA Eliminez les bavures. DEU Grate entfernen. SPA Quite las rebabas. ITA Togliere le bave. JPN JNUBLY) D2 R
NR—/)\— CHI E#FE R POR Lixe para remover rebarbas. POL Usun zadziory. KOR HEl S22 Ce0 FTAL.

ENG Check the mechanism for smoothness and accuracy of movement. Operate the mechanism so the parts would seat-in. UKR [lepeBipTe mexaHi3am Ha N/aBHICTb
| TOYHICTb Xoy. Po3pobiTe mexaHizm. FRA Vérifiez sile mécanisme fonctionne en douceur et avec précision. Faites fonctionner le mécanisme jusqu’a son fonctionnement normal.
DEU Priifen sie den Mechanismus beziiglich der Laufruhe und der Genauigkeit des Ganges. Betitigen Sie den Mechanismus mehrmals. SPA Verifique la suavidad y precision del
mecanismo. Desarrolle el mecanismo. ITA Controllare la scorrevolezza e la precisione del movimento. Far funzionare 1l meccanismo. JPN EXEE TN FONICEKHAZTESEL

BHASIEERZITITOHET, CHIREN MU ETFERENBRE, BENLH, POR Teste asuavidade e precisio do movimento do mecanismo. Opere o mecanismo para

que as pegas se encaixem. POL SprawdzZ plynnosc 1 dokladnos¢ ruchu mechanizmu. Dopracuj mechanizm. KOR - 1= R 20| ¢Eet A 51 MESF S A11S EOISHA| 2.

ENG This 1s not a structural component; it 1s a tool or measurement and assembly.
UKR le He geTanb KOHCTPYKLUil, a AOMOMIBKHUIA IHCTPYMEHT ANA cKkaaaaHHA abo
BUMiptoBaHHA BigacTaHen. FRA Cette piece ne fait pas partie de la construction mais con-

stitue un outil annexe pour l’assemblage ou la mesure des distances. DEU Es 1st kein Teil der
Konstruktion, sondern ein Hilfselement fiir den Zusammenbau oder fiir das Messen der Ab-
stainde. SPA No es una pieza de la construccidn sino un instrumento auxiliar para montar o

para medir distancias. [TA Non e un componente del modello, ma un’attrezzatura aggiuntiva
per il montaggio o il rilievo delle quote. JPN CcDEEETXREOI R TEEL, #H
KUY TCaEYR—KNLEYWBAETSHEETY, CHI XTREEEIY , B —

* =l :I: TRl = F i
MlENEZRHEETE, POR Este nio é um componente estrutural, é uma ferramenta

ENG Press the parts as far as they will go. UKR MputucHite getani o ynopy. FRA Pressez les pieces a fond. DEU Driicken Sie die Teile bis zum Anschlag. SPA Pulse para para medigdo e montagem. POL To nie detal konstrukeji, a pomocnicze narz¢dzie dla montazu 1 wymiaru odleglosct.
.\ , detener las piezas. ITA Stingere bene 1 component1. JPN B2 TCEBZRYBLIKEE Y, CHI AHERES S IH POR Pressione as pegas até o fim. POL Przycisnij KOR O] &2 2 EE g 50| orL RElE 5Lt SHEE fst =+ &Lt
element, az do oporu. KOR 5 2EE ¥EHM =5 -6l FA L.
ENG Check size. UKR [MepesipTe po3mip. FRA Vérifiez la dimension. DEU Priifen Sie die Grofe. ENG SPHI'E parts. UKR 3anacHi getani. FRA Piéces de fEChHHgE-
SPA Com gf uebe el tamafio. ITA Controllare le dimensioni. JPN 4 X% %Ig 7FLSF< = E Lo DEU Ersatzteile. SPA Piezas de repuesto. ITA Pezzi di ricambio.
LN RSt e POl At prsianiis BOB-SLAR T ‘ JPN T 1@ HBam. CHI &AM, POR Pecas de reposicao. POL Czgsci zamienne.
KOR 097 FFLICE.
ENG Cut (rubber-band, thread, etc.). UKR Bigpixte (rymky, HUTRKY, Tow0). FRA Couper (ruban élas-
tique, fil, etc.). DEU Schneiden (Gummiband, Faden, E:tc.) SPA Cc::%tarj( goma eldstica, hilo, etc.). ITA Tagliare
(fasma omma, filertatura, ecc.). JPN Y P LT EEE W, ( L, R&E), CHIYIE *&
é% ) . POR Corte (borracha, fio, etc.). POL Umij (gumke, nitke, itd.). KOR @r}(_ﬂ ﬁ 6 14 15 147 1?1 152 195
1% Al = l l o 1




ENG It’s easier to pull out some parts with the «helper (H)». UKR byge nerwe sugasuty rotosi
netani 3a ponomoroto «helper (H)». FRA II est plus facile de retirer certaines piéces avec la piece-
outils (H). DEU Es 1st eimnfacher, einige Teile mit dem “Helfer (H)" herauszunehmen. Siehe
Beispiel: SPA Para separar algunas partes resulta mas facil utilizando la ayuda del elemento "H.
ITA E pit facile estrarre alcuni elementi utilizzando ' aiuto (H)”. JPN @& 2 &P H{{helger gH)»

7z ﬁ‘i‘ ERWALRTWVWTT, CHI EHchelper H »AIAEAFZ M HFEEEH,
POR E mais facil retirar algumas pegas usando a «peca auxﬂ_iagl—ll)}}. POL Niektore czesct fatwieg jest
S5z 1 Tg olZatod mof i

Fa

ﬁyiacégnq}c za pomocy pomocnika (H)". KOR
=Ha Lo

=1 I 3 1 | =

ENG Pay attention. Check position of the part. UKR 3BepHiTb yBary. [lepeBipTe po3TallyBaHHA enemeHTa. FRA Fair-
es artention.Veérifiez ladisposition de I'élément. DEU Bitte Beachten. Priifen Sie die Einbaulage des Elementes. SPA Arencion.
Compruebe la situacion del elemento. ITA Prestare attenzione. Controllare la posizione del componente. JPN F R RO E(C
ERUVTCHAL TTTE VY, CHI FE | REZBHH MHM{LE POR Preste atengio a posicio da pega. POL Zwréé uwage.

Sprawdz lokalizacje elementu. KOR e B X0 FelaiH =Elel FAl.

ENG Wax the part with a regular candle (rub with a candle). UKR 3macTiTb AeTanb 38M4alHOO CBIYKOIO (MOTPITb 06 CBIUKY).
FRA Lubrifiez la piece avec une bougie ordinaire (frottez contre la bougie). DEU Reiben Sie das Teil mit einer einfachen Kerze etwas
ein. SPA Engrase la pieza con una vela comtn (frote con una vela). ITA Incerare il componente (Sfregare con la cera). JPN & 1172 5B

. |

SICEEFleLTOVY & ZE2TLIEE V), CHI H%ﬁ!’éﬂ%ﬁ}ﬂ%%ﬁ#: POR Encere a peca com uma vela comum
(esfregue em uma vela). POL Przesmaruj zwykla swieca. KOR JE A&l —bll_%o-”.lﬁf:%l_% %EH ~E Eoll TAHL.
™
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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= 0.4"/ 10 mm
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h= 0.06"/ 1,5 mm
D=~ 0.4"/ 10 mm




ENG Check the mechanism for smoothness and accuracy of movement. Operate the mechanism so the parts would sear-in. UKR [lepeBipTe MmexaHi3m Ha M1aBHICTb | TOUHICTb
xoay. Po3pobitb mexaHi3m. FRA Vérifiez si le mécanisme fonctionne en douceur et avec précision. Faites foncrionner le mécanisme jusqu’a son foncrionnement normal. DEU Priifen
sie den Mechanismus beziiglich der Laufruhe und der Genauigkeit des Ganges. Betitigen Sie den Mechanismus mehrmals. SPA Verifique la suavidad y precision del mecanismo.
Desarrolle el mecanismo. ITA Controllare la scorrevolezza e la precisione del movimento. Far funzionare il meccanismo. JPN ﬁﬁb%ﬂﬁ;f BONCEIK A ZTEF UL SEE

23 THFT, CHIREINMHNETFRENMBERE., BEEHLFI, POR Teste asuavidade ?:Precisﬁu do movimento do mecanismo. Opere o rgecan_ismﬂcgara que as pecas se
encaixem. POL Sprawdz plynnosé i dokladnos¢ ruchu mechanizmu. Dopracuj mechanizm. KOR 7' T =2 #HE et A5t et S 5U=S = 2otHl L.
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h=0.2"/5 mm
D= 2.4"/ 60 mm

ENG Check size. UKR [lepesipTe po3mip.
FRA Vérifiez la dimension. DEU Priifen Sie die
Grofe. SPA Compruebe el tamano.
ITA Controllare le dimensioni.
JPN A XZF IV ILTLEE L,
CHI | & R~ POR Verifique o tamanho.

POL Sprawdz rozmiar.

KOR H7|E = loll Al

ENG Cut (rubber-band, thread, etc.).
UKR BiapixTe (ryMKY, HUTKY, TOLLO).
FRA Couper (ruban élastique, fil, etc.).

DEU Schneiden (Gummiband, Faden, etc.).
SPA Cortar (goma elastica, hilo, etc. ).

I'TA Tagliare (fascia in gomma, filettatura, ecc.).
PPNAY MULTLKEETW, (BIA, %
3E ), CHIYIEl (B , &F).
POR Corte (borracha, fio, etc.).

POL Utnéj (gumke, nitke, itd.).

KOR ALH LR, OJAAA|H| S)







2.4"/ 60 mm

h=0.2"/5 mm

D=




h= 0.06"/ 1,5 mm
D~ 0.4"/10 mm
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h= 0.2"/5 mm
D= 2.4"/ 60 mm

.
B R e —













\ WL
L A va




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

0.8"/ 20 mm

D=







h=0.1"/3 mm
D= 0.8"/20 mm
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h=0.06"/ 1,5 mm
D~ 0.4"/ 10 mm

h= 0.06"/ 1,5 mm
D~ 0.4"/ 10 mm
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h= 0.06"/ 1,5 mm
D= 0.4"/ 10 mm
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h=0.06"/ 1,5 mm
D= 0.4"/ 10 mm
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14.

Preparing for the Game

Make sure the model is assembled properly and all moving
elements work in the correct manner.

Chest
Snitch
Quaftles

«New Game» button
Manipulator buttons

Trigoer

Ball feed button

Flippers

Player’s own side of the field
Rings on own side of the field
«Seeker» (Harry Potter).
Bumpers

Designated spot for the Snitch
Targets

.F_:F*
o PR Say T ———e e . .
13 L ¥ -
e s W :
n ... QUIDDITCH PITCH " %7
i R - ; a i
l / o i #
- J
At Fir \
.I:": |'f g

The opposite side of the field
«Beaters» (Fred and George Weasley )
Keeper (Ron Weasley)

Lett ramp

Right ramp

Rings on opposite side of the field
Scoreboard

Score button

« You Win» button
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[MiproTtoBKa Ao rpm YnesBHITbCA, WO MOAe/Ib CKAaAeHa MPaBU/IbHO M yCi PyXOMi eieMeHTU NpaLotoTb HaneXXHUM YMHOM. 1. CKpuHa 2. CHuTy 3. KBadpaum 4. KHonKa «New Game» 5. KHonkun-maHinynatopum 6. CnyckoBum mexaHiam 7. KHonka
nogadi m'aya 8. ®ainnepu 9. BnacHa yactnHa nona 10. Kinbua Ha BaacHin YactuHi nona 11. Jloseup ([appi MotTep) 12. bBamnepu 13. NpusHavyeHe micue ana cHutya 14. Tapretun 15. lNpoTtunerkHa yactuHa nona 16. Biabusaui (Ppen Ta
[»opax Bisni) 17. Bopotap (PoH Bizni) 18. J/liBut Tpek 19. MNpasuit Tpek 20. Kinbuga Ha npoTuaexHi yactuHi nona 21. Tabno 22. KHonka nigpaxyHKy o4ok 23. KHonKa «[1puBiTaHHA 3 nepemorow»

Préparation pour le jeu Assurez-vous que la maquette est correctement montée et que tous les éléments mobiles fonctionnent sans faute. 1. Coffre 2.Boule jaune 3. Bille rouge 4. Bouton «Nouvelle partie» 5. Boutons d’activation 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. «Attrapeur» (Harry Potter) 12. Tampons 13. Endroit désigné pour la boule jaune 14. Cibles 15. Coté opposé de '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 I'espace de jeu 21. Tableau de points 22. Bouton de score 23. Bouton «Vous gagnezy

Vorbereitung des Spiels Vergewissern Sie sich, dass das Modell richtig zusammengebaut 1st und alle beweglichen Teile korrekt funktionieren. 1. Kastchen 2. Schnatz 3. Quaftel 4. Taste «INew Game» (Neues Spiel) S. Flippertasten 6. Plunger 7. Zufiihrtaste fir
neue Kugel 8. Flipperhebel 9. Spielfeldseite des Spielers 10. Ringe auf der Spielfeldseite des Spielers 11. «Sucher» (Harry Potter) 12. Abprallstangen 13. Fiir den Schnatz vorgesehener Punkrt 14. Targets (Zielscheiben) 15. Gegnerische Spielfeldseite 16. « Treiber»
(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 Asegtrese de que la maqueta esté bien montada y todos los elementos moviles funcionen correctamente. 1. Cajita 2. Snitch 3. Quaftles 4. Botén «New Game» (Nueva Partida) S. Pulsadores de los flippers 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 11. «Buscador» (Harry Potter) 12. Rebotadores 13. Punto previsto para el Snitch 14. Targets (Dianas) 15. Campo de juego contrario 16. «Golpeadores»
(Fred y George Weasley) 17. «Guardian» (Ron Weasley) 18. Rampas 1zquierdas 19. Rampas derechas 20. Aros en el campo de juego contrario 21. Marcador 22. Botén de puntos 23. Boton de «jGanadol»

Preparazione alla partita Assicuratevi che 1l modello sia assemblato correttamente e che tutti gli elementi mobili funzionino correttamente. 1. Forziere 2. Boccino 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. Bersagli 15. Lato opposto del campo 16. I «Battitori» (Fred e George Weasley) 17.
Il «Custode» (Ron Weasley) 18. Binari di smistra 19. Binar1 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. «INovo jogo» botao 5. Botdes do flipper 6. Gatilho 7. Botido de alimenta¢io da bola 8. Flippers 9. Lado do campo do

proprio jogador 10. Anéis no préprio lado do campo 11. «Seeker» (Harry Potter) 12. Bumpers 13. Local designado para a Snitch 14. Alvos 15. Lado oposto do campo 16. «Batedores» (Fred e George Weasley) 17. «Guardiao» (Ron Weasley) 18. Travessas da esquerda
19. Barras da direita 20. Anéis no lado oposto do campo 21. Painel de avaliagao 22. Botiao de pontuagio 23. «Ganhaste» botao

Przygotowanie do rozgrywki Upewni; si¢, ze model jest prawidlowo zlozony, a wszystkie jego ruchome elementy funkcjonuja we wlasciwy sposob. 1. Skrzynia 2. Znicz 3. Kafle 4. Przycisk “Nowa Gra” S. Przyciski przerzucania 6. Spust 7. Przycisk podawania
kult 8. Przerzutki 9. Wlasna strona pola gracza 10. Pier$cienie po wlasnej stronie pola 11. Poszukiwacz (Harry Potter) 12. Odbijaki 13. Wyznaczone miejsce dla Znicza 14. Cele 15. Przectwna 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.




2. [lictaHbTe 3i cKpWHI (1) cHUTY (}KoBTUKM M’ A4mKK) (2) Ta NOKNaAITb Ha NPM3HaYeHe A8 Hboro micue (13) Ha niBiv pamni.
3. 3anycTiTb TPU KBadan (YepBOHI M’ a4MKKn) (3) y NiBUKN OTBIp Y INLIEBIN YAaCTUHI Moaen.

2. Prenez la boule (jaune) (2) dans le coftre (1) et placez-la a '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 thn auf den vorgesehenen Punkt auf der linken Rampe (13).
3. Legen Sie dre1 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 Quaftles (bolas rojas) (3) en la ranura prevista en la parte frontal izquierda de la maqueta.

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

2. FTAMMNWASAZYF (HEBLVKR— JL} Q) ZHYHEL, EDOL—)IL(13)DEEENIEIFZMICEE XRT,
3. V7Y 7 (FVWKR—)L ) (3)%Z3D, = FROAOY MCANET,

2 T (1) BEUCUA (BB ) (2)  REREEME (13) EHEROE.
BB (L@ ) (3) RABEE FHHZRS,

2. Pega no Snitch (bola amarela) (2) do bati (1) e coloca-a no local designado nos carris da esquerda (13).

3. Colocar as trés Quattles (bolas vermelhas) (3) na ranhura situada na parte dianteira esquerda do modelo.

2. Wez znicz (z06ktq kule) (2) ze skrzyni (1) 1 umies¢ go w wyznaczonym miejscu na lewym torze (13).
3. Umiesc¢ trzy Kafle (czerwone kulk1) (3) w miejscu znajdujacym sie 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.

@ Make sure the scoreboard (21) shows three zeroes.




4. NiaHiMiTb «Tapretn» (14) HaTUCKaHHAM KHOMOK Y LeHTpa/ibHiM YaCTUHI IrpOBOro nons.
5. YneBHITbCH, WO Ha irpoBoMmy Tabs10 (21) noKasaHo Tpu HYAI.

4. Soulevez les cibles (14) en appuyant sur les boutons situés dans la partie centrale de I'espace de jeu.

S. Assurez-vous que le tableau des gains (21) indique trois zéros.

4. Betiatigen Sie die Knopfe im mittleren Teil des Spielfelds, um die Zielscheiben (14) autzustellen.
5. Vergewissern Sie sich, dass die Anzeigetafel (21) drei Nullen anzeigt.

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

4. Sollevate 1 bersagli (14 ) premendo 1 pulsanti nella parte centrale del campo di gioco.
S. Assicurarsi che 1l segnapunti (21) mostri tre zeri.

ATLAT7A—=)LRARODREZEZHL, F—TYN14H)ELFEEBEET,
SBAATR—RNDIZONBDIRRENTVD & ZBEEL TS EE L,
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5. BRiEDE (21) LER=AD

4. Levante os alvos (14 ) premindo os botdes na parte central do campo de jogo.
S. Certifique-se de que o painel de avaliagio (21) apresenta trés zeros.

4. Podnies cele (14), naciskajac przyciski w centralnej czgsci pola gry.
5. Upewnij sie, ze tablica wynikow (21) pokazuje trzy zera.

4. B3l0| BEol S 2o Yt WES S2f SES(14)2 T
5. AF0{E
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Starting the Game

® To serve a Quaffle 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.

(D Press and hold the «New Game» (4) button on the front of the model.
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MouaTtoK rpm 1. HatucHiTb Ta yTpumymnte KHonKy « New Game» (4) Ha iMueBin YacTUHI moaeni. 2. [1na noaavi M’ A4a Ha irpoBe rnoJie HaTUCHITb KHOMKY nogadi m’a4a (7) Ha npaBivt GpoHTa/IbHIN

yacTuHi mozaeni. MoTim BIATATHITL CMYCKOBUM MexaHi3M (6) Ha cebe Ta pi3Ko BianycTiTh. [licha 3anycKy m’a4a Ha irpose rnose po3MicTiTb PyKM Bing KHonok-maHinyaatopis (5) i3 niBoro Ta
npasoro 6oky moaeril.

Lancement du jeu 1. Appuyez et maintenez le bouton « Nouveau jeu » (4) sur 'avant de la maquette pour transtérer les billes sur la zone de lancement. 2. Appuyez sur le levier (7) situé a I'avant de la maquette
pour soulever la premieére bille rouge et la mettre en position, puis tirez sur le déclencheur latéral (6) et lichez-le d'un coup sec pour lancer la bille rouge dans I'espace de jeu. Une fois une bille rouge lancée dans
['espace de jeu, placez vos mains sur les boutons de contréle (5) 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 Quaftels in den Plunger-Bereich zu bewegen. 2. Driicken Sie die Kugel-Zuttiihrtaste (7)

vorn rechts an dem Modell, um die erste Quaftel in Startposition zu bringen. Dann ziehen Sie den Plunger (6) zuriick und lassen ihn abrupt los, um die Quaftel aufs Spielteld zu katapultieren. Nachdem Sie
eine Quaffel auf das Spielfeld geschossen haben, halten Sie Ihre Hinde an den Flippertasten () an der rechten und linken Seite des Modells.

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

Avvio della partita 1. Tenete premuto il pulsante “Nuova partita” (4) sulla parte anteriore del modello, per trasferire le Pluffe nellarea 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 1l 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 sut pulsanti delle pinne (5) sui lati sinistro e destro del modello.

T—LORK 1. REQOBEICHD "FILWIF—Ly @R ERBLL, 7Y 7)) A-—TITICBLET,

ﬁ ‘ | : 2. BEGEADR—ILVZNLN—-7NZHL, &
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Iniciar o jogo 1. Prima e mantenha premido o botio “Novo jogo” (4) na parte da frente do modelo, para transferir as Quaftles para a drea de ativagio. 2. Prima a alavanca de elevagio da bola (7) na parte dianteira
direita do modelo para levantar a primeira Quaftle para a posi¢iao de pronta, depois puxe o gatilho lateral (6) para tras e solte-o bruscamente, lancando a Quafttle para o campo de jogo. Depois de lancgar uma Quaftle
para o terreno de jogo, coloca as maos nos botdes de inversio () nos lados esquerdo e direito do modelo

Rozpoczecie rozgrywki 1. Nacisnij 1 przytrzymaj przycisk "Nowa gra” (4) z przodu modelu. 2. Aby podac¢ Kafel na pole gry, nacisnij przycisk (7) znajdujacy si¢ z przodu po prawej stronie modelu. Nastepnie

pociggnij spust (6) do siebie 1 szybko zwolnij. Po wystrzeleniu Kafla na pole gry umies¢ dlonie w poblizu przyciskow sterowania (5) po lewej 1 prawej stronie modelu.
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Play|ng the Game @ The player’s task is to hit the Quaftle (red ball) through one of the rings
(20) on the opponent’s side of the field (15). However, the Quaffle 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).

@ A player controls the game by pressing the buttons (5) on the sides that set the flip-

pers (8) in motion
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Mpouec rpu 1. IrpoBUM NpoLec rpaBeLb KOHTPOKOE, HATUCKAaOYM Ha KHOMKU-MaHinyaaTopu (5), aki npusoaaTtb y pyx «dainnepu» (8). 2. 3aaa4a rpasua — NOLLIAUTA M 'A4em B OAHE 3 KisieLb
(20) vy npoTtunexHin 4YactuHi nona (15). Ane nomy moXKyTb 3aBaanTU «Tapretu» (14) (miwweHi, aKi rpaBeulb Ma€e 36UTK, BAYYUBLLUM B HUX M'a4em), a TakoxK BopoTap (PoH Bisni) (17) i Biabusaui
(Ppen i Jxxopax Bisni) (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 (3).
2. L'objectif du joueur est d’envoyer la bille rouge dans I'un des anneaux (20) du coté de I'adversaire (15). Toutefors, 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 Quaftel im Spiel zu halten, indem Sie die Flippertasten (5) driicken, mit denen die Flipperhebel (8) in Bewegung gesetzt werden. 2. Ziel ist es, die Quaftel (rote Kugel)
durch einen der Ringe (20) auf der gegnerischen Spielfeldseite (15) zu schielen. Allerdings konnen sowohl die Zielscheiben (14) (die durch einen Stofd der Kugel umgeworfen werden kénnen) als auch der

Hiter (Ron Weasley) (17) und die Treiber (Fred und George Weasley) (16) die Quatfel 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 flippers (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 Guardian (Ron Weasley) (17) y los Golpeadores (Fred y George Weasley)
16) pueden impedir la consecucion de este objetivo.
P P 1

Svolgimento della partita 1. Cercate di mantenere le Pluffe in gioco premendo 1 pulsanti (5) che mettono in movimento le pinne (3). 2. Il compito del giocatore ¢ quello di spingere la Plufta (pallina rossa) attra-
verso uno degli anelli (20) sul lato del campo avversario (15). Tuttavia, la Pluffa puo venire ostacolata dai bersagli (14) (1 bersagli possono essere abbattuti colpendoli con una pallina), nonché dal Custode (Ron

Weasley) (17) e dai Battitori (Fred e George Weasley) (16).

T—=L%Z33 1. ZVIN=0@)ZENLT7VIN=RKRIVE)ZHRLT, VFITNETLAREBIRERL &5, 27LAV—0OBRE., 77Y7) (FVWER—=))%&
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Jogar o jogo 1. Tenta manter as Quaffles em jogo, premindo os botdes de flipper () que pdem os flippers (8) em movimento.
2. O objetivo do jogador é tazer passar a Quaftle (bola vermelha) por um dos anéis (20) no lado do campo do adversario (15). No entanto, a Quaftle 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).

BT (14) (FBRETEFALUTEHE ) MR

Rozgrywka 1. Gracz kontroluje gre, naciskajac przyciski po bokach, ktore wprawiajg fapki (8) w ruch. 2. Zadaniem gracza jest przerzucenie Kafla (czerwonej kult) przez jeden z pierscieni (20) po stronie przeci-
wnika (15). Na przeszkodzie Kafla moga jednak stanac cele (14) (cele mozna straci¢ uderzajagc w nie kulg), a takze Obronca (Ron Weasley) (17) 1 Patkarze (Fred 1 George Weasley) (16).
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@ Atter 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
Quaftle passes through one of the rings (10) behind the flippers (9), on the player’s own side of the field,

it is “out of play.” When all three Quaftles are out of play the game is over; the player’s final score 1s shown
on the scoreboard (21).
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3. MoTpanuBLLM B KiZibLe Ha Yy NPOoTUAEXHiN YacTuHi nonsa (20), m’a4y noBepTaeTbea Ha noaayy (3.1), a rpaseupb goaae cobi +10 oyok (3.2), HaTUCHYBLUM Ha KHOMKY NigpaxyHKYy o4oK (22),

LLLO 3HaxXoAUTbCA NpaBopyd Big Tabno. AKLWO m’a4y noTpanus y oaHe 3 Kineub (10) Ha BnacHiM YacTuHI nons (9) — BiH «3ropae». Koau «3ropiaim» Bci 3 M’a4i — rpy 3aBepLUeHO, OCTaTOYHUM
PaxyHOK rpasua — Ha Tabno (21).

3. Une fois passée a travers I'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). Si 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 fiir eine neue Runde in den Wartebereich (3.1) zuriick und der Punktestand des Spielers oder der Spielerin kann durch
Betitigen des Knopfs (22) rechts von der Anzeigetatel um 10 Punkte (3.2) erhoht werden. Wenn eme 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, ist das Spiel vorbei und der endgtiltige Punktestand des Spielers oder der Spielerin wird auf der Anzeigetatel (21) angezeigt.

3. Una vez pasado por uno de los aros contrarios (20), la Quaftle volverd 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). S1 una Quatftle pasa por uno de los aros (10) detras de los flippers en el campo de juego del propio jugador (9), se quedara “fuera de juego”. El juego termina, cuando las tres Quafttles
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 Pluffa 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 Pluffa 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 ¢ terminata;
sul tabellone (21) é indicato il punteggio finale del giocatore.
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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 pontuac¢io premindo o botio a direita do painel de
avaliagio (22). Se uma Quaftle passar por um dos anéis (10) atras dos flippers, 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 ¢é apresentada no painel de avaliagao (21).

3. Po trafieniu w pierscien przeciwnika (20), Kafel powraca do obszaru jego trzymania (3.1) w celu podania, a gracz zwu;ksza SWO] wymk 0 10 punktow (3.2), naciskajac przycisk po prawej stronie tablicy wynikow
(22). W przypadku, ody Kaftel przejdzie przez jeden z pierscieni (10) za skrzydlami, po stronie gracza (9), wowczas jest on “poza gra”. Gdy wszystkie trzy Kafle znajda si¢ poza gra, gra jest zakonczona; koncowy
wynik gracza jest wyswietlany na tablicy wynikow (21).
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@ The hardest challenge for a player 1s 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. HancKnaaHilmMm BUKAUK ANA rpaBuUs — cnimmatu cHUTY (2). Lle moXKHa 3pobuTu, BAApUBLLM YEePBOHMM M’ AYMKOM MO LUEeHTPa/ibHUM pamni, 3BiAKM BiH Ma€ 3a1€TiTU Ha NiBuM TpeK (18) i
36UTU CHUTY (3KOBTUM M’ S4YMK), AKMN oapa3y NOTPanuTb A0 PYK «nosua» (Mappi MotTep) (11). Y Takomy pasi rpy 3aBepLUeHO, rpaBeLlb HaTUCKAE Ha NliBy KHOMKY (23) Ha Tab/10 Ta oTpUMYE
NPUBITAHHA 3 MEPEMOrolo.

4. Le défi le plus difhicile 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 ' 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 1st es, den Schnatz (2) zu fangen. Dazu muss eine Quaftel die mittlere Startbahn hochgeschossen werden (diese wird geschaffen, indem zunichst die mittlere Zielscheibe
umgeschossen wird ), um dann auf der linken Rampe (18) zu landen. Dadurch wird der Schnatz (gelbe Kugel) in Bewegung gesetzt fallt in die Hinde des Suchers (Harry Potter) (11). Sobald der Schnatz gefangen
ist, ist 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 amarllla) que después cae en manos del Buscador (Harry Potter) (11). Una vez atrapada la Snitch, el juego ha terminado y el ]ugador o la jugadora presiona el boton (23) a la
izquierda del marcador y aparecera una felicitacion.

4. LLa sfida pit difficile per un g10cat0re e catturare il Boccino (2). Per tarlo, ¢ necessario colpire una Pluffa sulla rampa di lancio centrale (Ia rampa si alza abbattendo il bersagho centrale) e farla atterrare sulla pista
di sinistra (18), liberando cosi 1l Boccino (pallina gialla) che cadra poi nelle mani del Cercatore (Harry Potter) (11). Una volta catturato il Boccino, la partita ¢ conclusa e 1l giocatore deve premere 1l pulsante (23)
a sinistra del tabellone, facendo apparire uno striscione di congratulazioni.
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4. O desafio mais dificil para um jogador é apanhar o Snitch (2). Isto pode ser feito batendo uma Quatfle na rampa de langamento central (a rampa ¢ levantada ao derrubar o alvo central) e aterrando-a na pista
esquerda (13), libertando assim o Snitch (bola amarela) que cat nas mios do Seeker (Harry Potter) (11). Quando o Snitch é capturado, o jogo termina e o jogador carrega no botio (23) a esquerda do painel de
avaliacio, levantando uma faixa de felicitacdes.

4. Najtrudniejszym wyzwaniem dla gracza jest zlapanie Znicza (2). Mozna to zrobi¢, uderzajac Kafel w srodkowa rampe startows 1 ladujac na lewym torze (13), uwalniajgc w ten sposdb Znicz (z61g 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.
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End of the Game

@ When the game ends, either with all three Quatftles ® To start a new game, raise the targets (14) and © At the end of the match, remove the balls and store them
out of play or a player catching the Snitch, reset
the scoreboard.

press the «INew Game» button (4).
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3aBepLueHHA rpu 1. AKLL0 Yy NpoLLeci rpy «3ropino» Tpu M’adi abo » rpaseLpb yniMas CHUTY, 06HYNITb paxyHOK Ha Tabso. 2. Abu novaTt HOBY rpy, NiAHIMITL «TapreTn» (14) Ta HaTUCHITb
KHonKy «New Game» (4). 3. 1o 3aBepLUeHHI rpu AicTaHbTe M’ A4YMKM Ta NOKNaAiTb A0 cKpuHi (1). SAXOINJ/INBOI TA BOAANIOI TPU!

Fin de la partie 1. Lorsque la partie est terminée soit s les trois billes rouges sont hors-jeu soit si un joueur attrape la bille jaune, le tableau de points est remis & 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 Quaftel 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 termina 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 limpio!

Fine della partita 1. Al termine della partita, quando tutte e tre le Pluffe sono fuori gioco o un giocatore cattura il Boccino, azzerate 1l tabellone. 2. Per iniziare una nuova partita, alzate 1 bersagli (14) e premete il
pulsante «Nuova partita» (4). 3. Al termine della partita, rimuovete le palline e riponetele nel forziere (1). Buon gioco pulito!
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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 o marcador. 2. Para iniciar um novo jogo, levante os alvos (14) e prima o botio «Novo

jogo» (4). 3. No final do jogo, retira as bolas e guarda-as no bati (1) Um jogo limpo e agradavel!
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Koniec rozgrywki 1. Zresetuj tablice wynikow kiedy gra sie zakonczy albo wszystkie trzy Kafle wypadng z gry lub gracz zlapie Znicz. 2. Aby rozpoczaé nowg gre, ustaw wszystkie cele (14) 1 nacisnij przycisk
«Nowa gra» (4). 3. Po zakonczeniu meczu, usun wszystkie kulki 1 schowaj je do skrzyni (1). Milej 1 czyste;j gry!
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WIZARDING
WORLD.

ENG Thanks for following along on this journey with us. UKR [JAKyemo, W0 BM NPOULLAN
Len waax 3 Hamu. FRA Merci denous avoir accompagnés tout au long de ces étapes.
DEU Vielen Dank, dass Sie diesen Weg mit uns gegangen sind. SPA Gracias por haber recorri-

do el camino con nosotros. ITA Grazie per aver fatto uesto Percorso con noi.

JPN UGEARSZ CHFIAVWLEEEH WA ES ZE VERT CHI BiSIESEEBHNIE

AR FE. POR Obrigado por seguir nesta jornada conosco. POL Dziekujemy, ze razem z
nami pokonales te droge! KOR UGEARS 2 78l =AM A G AR LICEH.

ENG Customer support UKR Cnyxba nigTprumKu
FRA Service client DEU Kundendienst
SPA Servicio al cliente I'TA Servizio di supporto
JPN & F# %= 0 CHI & 325 POR Atendimento ao cliente
POL Wsparcie klienta KOR 18 X| ¢

customerservice@ugearsmodels.com
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