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® B KOMMNJEKTE: 1 cynpmyk ang keuganya, 100 kapr, 1 KBocpcbn, 2 6nan>|<epa, 1 3onotoit chuty @ ZAWARTOSC: 1 skrzynia do Quidditcha,

100 kart, 1 kafel, 2 tluczki, 1 zloty znicz @ OBSAH: 1 famfrpalova bedna, 100 karet, 1 camral, 2 potlouky, 1 zlatonka @ OBSAH: 1 metlobalova

truhlica, 100 Kariet, 1 prehadzovacka, 2 dorazacky, 1 ohniva strela @ TARTALOM: 1 kviddicslada, 100 kartya, 1 kvaff, 2 gurko, 1 aranymkesz

@ CONTINUT: 1 Cufar Va]that 100 de carp 1 balon, 2 baloane ghiulea, 1 Hotoaica Aurie @ MEPIEXOMENA: 1 gevtoUki Kouivritg, 100 képtec,

1 Kouad))\ 2 Mn)\aT(ap, 1 Xpuao Zvitg @ SADRZAJ: 1 skrmja za metloboj, 100 igracih karata, 1 balun, 2 maljca, 1 zlatna zvréka @ C'b}:l,'bP)KAHI/IE 1 caHubqe C TOMKM
3a kyunuy, 100 kapTi, 1 kyodbn, 2 6mmkspa, 1 3nate ciiy @ VSEBINA: 1 skrinja za igro Quidditch, 100 kart, 1 lokl, 2 $tamfa, 1 zlati zviz ® ICINDEKILER: 1 Quidditch
Sandigji, 100 Kart, 1 Quaffle, 2 Bludger, 1 Altin Snitch

0b30P: KAK MOBEQUTD:

o [poBepbTe cebst B 3TO aKTBHOM Urpe Mo MOTVBaM KBIAAMHaA! * Pagnaaiite KapTbl M0 KPYTy, CTAPasICh PasNoMXMTb KOMOMHaLN 13 TPEX
o Pa3pasalie KapThl ObICTPES, YeM CKOPOCTb HumBYC-2000, n cobupaiiTe ANEMEHTOB 11 NaPHbIe NO3ULIMA 13 KBIALANYA.

KOMOMHALWV 11 MapHble NO3MLMA 113 KBIARAVYA. o HabupaliTe 04kw, coBMpas KOMOMHALIMM KapT, U KDAATE WX Y ARYTMX
o PackpblBaiiTe KOMOUHaLM, YTOBbI HabKPaTb O4KM, OFHAKO CrgAuTe 3a MrPOKOB C MOMOLL{bIO KapT OXOTHIAKOB!

LIPYTVMIA OXOTHUKAMIA, KOTOPbIE MOMbITAIOTCS YTALLMTb WX NPSIMO Y Bac o [loiAMaiiTe CHITY, KO 12 OH NOSIBUTCS, {TOBbI MOMYUTb B KOHLIE Urpbl

113-nof Hocal BOHYCHblE O4KM!

o CreouTe 3a NeTatoLLMMN BnamKepamit, KOTOpble OTOMBAIOT MrPOKM-3aroHLLMKN. @ ToBeXaaeT UrpoK, KOTOpbI HABepeT 60MbLLE BCETO O4KOB.
o |Irpa 3aKaHuMBaETCS NOC/E MOVMKM 30/10TOM0 CHUTYa

MOArOTOBKA: MNOArOTOBKA K UT'PE 11 4 YEJIOBEK:

Mrpoku caostest B Kpyr. [loctasbTe CyHayK

[NS KBMOAMYA B LIEHTP UMPOBOI 30HbI 11 ONyCTUTE
30/10TON CHITY A0 LLieNYKa, YTOObI MOArOTOBNTL
€ro K 3anycky.

MepemeluanTe konopy v paspante
no 12 KapT KaXXooMy UrpoKy.
970 BalLa SiyHas Kosloda.

MonoxwuTe ee MeXay Bamu
V1 UITPOKOM CripaBa.

PaspennTe ocTaBLUMeECs KapTbl Ha [Be
0[MHaKOBbIe YacTu, YTOObI CO30aTh
o6Luye Konoapl.

Monoxxute No Konoae ¢ KaXO0 CTOPOHbI
CyHOyKa Ons KBUO,OMYa, 4ToObl Y BCEX
MrpoKoB 6bL1 JOCTYN Kak MAHUMYM
K OZLHOM U3 HUX.

Kaxobivi urpok 6epeT naTb KapT U3
JINYHOM Konofbl. Bbl MoxeTe
CMOTPETb CBOM KapTbl, HO He KapThbl
OpYyrux UrpoKoB.




10 METNAM!

* B 37011 Urpe HeT 04epeaHOCTV X0d0B. [eiCTBIIE MPOVCXOANT B PEASIBHOM BPEMEHN, MOSTOMY He GECTIOKOMTECH, EC/I CATYaLS HEMHOMO BblAaeT
113-Nof KOHTpOS!

Y BaC Ha pykax Bceraa Ao/MKHO ObiTb He BonbLue 5 kapT. CopackiBaiiTe KapTbl, MPEX/Ae YeM B3STb HOBbIE!

BepuTe KapTbl 113 IMYHOM KONOABI, COPachIBaiTe KapTbl PyOALLKO BBEPX U KafyTe X CreBa.

Balua konoaa copoca aBTOMATU4ECK CTAHOBUTCS KOO0/ CUASILLEr0 PSIOM C BaMyi UTPOKa, KOTfia ero JiM4Hast Konofa 3akaHu1eaeTcs!

Ecnv BalLa nuyHas Konoaa 3akoHuNach, 6epuTe KapTbl U3 060N 0BLLEA KOO,

KOMBUHALIMN KAPT. KITAQWUTE BCE PA3bIMTPAHHBIE KAPTbI MEPE[ COBOI:

KomGuHauus U3 0AMHaKOBbIX 3/IEMEHTOB

10 0YKOB B KOHLIE Mrpbl. flea sarokumka

Ha3zoBuTe uMs Lpyroro urpoka v 6pocbTe
emy 6namxep. OH nonpobyet
nepexBaTuTb €ro U 6POCUTHL B LPYroro

JlBa 0X0THMKA urpoka. Ecnv 6namxep ygaput gpyroro

WrpoK MOXeT yKpacTb KOMGMHaLVI0 UrpoKa, OH JOJHKEH COPOCUTL BCE KapTbl,

NIEMEHTOB Yy [IPYroro UrpoKa, MoSIOKMB KOTOPbI €CTb Y Hero Ha pykax. Bnapxep
He eCTBYET Ha Bac, e/ Bbl

OXOTHWKOB CBEPXY 3TUX KapT. BosbLue
HUKTO He CMOXXET YKPaCTb 3Ty KOMGUHALMIO
10 KOHLIa Urpbl.

BbUTOXMNN ABYX 3arOHLLMKOB.

[lsa nosua

M Ecnv Bbl NoMaeTe CHUTY B KOHLIE Urpbl,
| # Kkaxzas napa JI0BLOB Y Bac Ha pykax
6ynet ctoutb 10 OUKOB.

0avH BpaTapb

Bo3bmuTe KBOGHChI 1 MONOXUTE €70 NEepeL,
coboii. HMKTO He MOXXET yKpacTb Yy Bac
KapTbl, MOKa Bbl BNageeTe KBOIIOM.

[IPABWJIA UTPbI C BJTAIDKEPOM:

[IPABW/IA UTPbI CO CHUTHEM:

¢ [locne CAy4aitHoro KOMMYECTBa HaXaTU Ha KHOMKY GnamKepa CHUATY BbICKOUNT 113 CyHAYKa. VIMDOKI He A0MKHI
CNeayTh 3a CyHYKOM, OXas 3arycka CHUTYa.

e Ec/my Bac eCTb napa 3aroHLLMKOB, CXBaTUTE 6namKep B CyHAYKe ANS KBUAAVHA, HA30BUTE VNS APYroro Urpoka i
OpockTe emy MY, STOT UTPOK MOXET NoVMaTh Gnamkep 11 GPOCHTL €ro B APYrOro CONepHUKa.

o Ec/u GnamKep YapnT ConepHIAKa, TOT 0MKEH CPady e COPOCITH BCE CBOW KAPTbI 1 CHOBA YOPATH Briamep B CYHIYK,
Ha)XaB Ha PACTIONOKEHHYIO MO HIAM KHOTIKY.

 EC/m Urpok He nepexsatiT bnamxep, i bnamxep Nonagert B Bac (Npv ANCTBYOLLEM AMMYHITETE), AV He nonageT
B COMEPHIKa, MTPOK, BLIMOMHYBLUMIA NEpeXsaT, LOMKeH YOpaTb OnamKep B CyHIyK, HaXXaB Ha PACNOOMKEHHYIO NOZ
HIAM KHOKY.

@ |/|FpOKV| MOryT noiMaTb CHUATY B BO3YXe W CXBATWTL €ro Nocse NafeHys Ha 3emto. KaK TOMbKO CHITY 6yneT rovMaH,
1rpa 3akaH4MBaeTCA 1 UrPOKI NOLACHUTLIBAKOT Q4K

+15 oukoB
+10 ouKoB 3a
napy /10BLLOB

o Irpok, movmaBLLIAi CHIATY, Momy4aeT 15 04K0B 3a NOMMKY 1 foNoaHuTeNbHbIe 10 GOHYCHBIX
04KOB 32 BbITIOXEHHYIO Mapy JIOBLIOB.

@ ZASADY OGOLNE: JAK ZWYCIEZYG:

o Przetestujcie swoje umiejgtnosci w tej szybkiej grze inspirowanej Quidditchem! » Cracze przekladajg karty, probujgc wykladac zestawy 3 przedmiotow i
o Przekladajcie karty z predkoscia, ktérej nie powstydzitby sie Nimbus 2000, aby pary pozycji Quidditcha.

zbierac zestawy przedmiotéw i pary pozycji Quidditcha. e Punkty zdobywa sig, wyktadajgc zestawy kart przedmiotow lub
* Wykiadajcie zestawy, aby zdobywaé punkty - ale ostroznie: &cigajacy wykradajac zestawy innych graczy dzigki kartom Scigejacych.
przeciwnika bedg probowali wykrada¢ Wam karty sprzed nosal e Trzeba zlapac znicza, gdy wystrzeli, aby zdoby¢ punkty bonusowe
¢ Uwaga na latajace tuczki rzucane przez graczy wykladajacych pare palkarzy. doliczane na koniec gry.
¢ Grakoficzy sle, gdy kto zlapie zlotego zniczal ¢ Gracz, ktry na koniec gry ma najwigcej punktow, wygrywa.



PRZYGOTOWANIE:

Gracze siadajg w kole. Skrzynie do Quidditcha trzeba

postawi¢ na srodku obszaru gry, a potem wcisna¢
zlotego znicza, az kliknie, aby przygotowaé
go do wystrzelenia.

Po potasowaniu kazdemu graczowi
nalezy rozda¢ po 12 kart. Tworzg one
jego stos dobierania.

Gracz umieszcza swoj stos miedzy sobg
a graczem po swojej prawej stronie.

GRA DLA 4 0S0B:

-

\ Stos gracza

Pozostate karty nalezy podzieli¢ na
2 podobnej wielkosci stosy, aby utworzyly
wspdlne stosy dobierania.
Utdz po jednym stosie po obu stronach
skrzyni do Quidditcha, aby kazdy gracz miat
dostep do przynajmniej jednego z nich.

......

......

Stos odrzuconych kart

Wszyscy gracze dobieraja 5 kart ze
swojego stosu dobierania. Gracz moze
obejrze¢ swoje karty, ale nie cudze.

-

—

MIOTLY W GORE!

* W tej grze nie ma kolejek. Wszystko dzieje sie jednoczesnie, wiec nie martw sie, jesli zrobi sie zamieszanie!

e Jednoczesnie gracz moze mie¢ w reku nie wiecej niz 5 kart. Dlatego przed dobraniem kart musi jakie$ odrzucic.

* Gracze dobierajg karty ze swojego stosu dobierania, a odrzucajg na stos po swojej lewej stronie.

¢ Stos odrzuconych kart jednego gracza staje sie stosem dobierania kolejnego, kiedy jego stos dobierania sig skoficzy.

e Jesli gracz nie ma stosu dobierania, z ktérego moze dobra¢ karty, bierze je z jednego z dwaoch wspdinych stoséw dobierania.

PRZECZYTAJ, CO DZIEJE SIE PO WYLOZENIU TYCH KART. UKLADAJ WSZYSTKIE WYLOZONE KARTY PRZED SOBA:

Zestaw (3) tych samych przedmiotow:
Dodatkowe 10 punktéw na koniec gry.

Para (2) patkarzy:
Zawofaj imig innego gracza i rzu¢ w niego

tluczkiem. Ten gracz musi sprébowac
odbié tluczka do innej osoby. Jesli thuczek

Para (2) Scigajacych:

do korica gry.

Mozesz ukras¢ zestaw przedmiotdw innego
gracza i polozy¢ swoich $cigajacych na tym
zestawie. Nikt nie moze ukras¢ tego zestawu

uderzy w innego gracza, ten gracz musi

odrzuci¢ wszystkie karty z reki. Jesli para
patkarzy byta Twoja, masz odpornos$¢ na
1 efekty tluczka.

Jeden (1) obrorica:

ukra$é, dopoki masz kafla.

Utdz kafla przed soba. Nikt nie moze Ci nic

Para (2) szukajacych:
Jesli ztapiesz znicza na koniec gry, kazda
para szukajacych, ktérg masz, jest warta

10 punktow.




ZASADY TLUGZKA:

¥

o Gracz wykladajacy pare patkarzy bierze tuczek ze skrzyni do Quidditcha, wota imie innego gracza i rzuca w niego tuczkiem.
Ten gracz musi odbic tuczka w powietrzu w strong innego przeciwnika.

o Jesli odbity thuczek uderzy przeciwnika, ta osoba musi od razu odrzuci¢ wszystkie karty z rekii odozy¢ tuczek z powrotem
do skrzyni, pamietajac o weisnieciu przycisku pod spodem.

o Jesli graczowi nie uda sig odbic tuczka, tuczek uderzy w gracza odpornego na jego efekty lub odbity tuczek nie trafi w
innego przeciwnika, gracz, ktory odbit tuczka, musi go odtozy¢ z powrotem do skrzyni, pamietajac o weisnigciu
przycisku pod spodem.

ZASADY ZNICZA:

* Po losowej liczbie nacisnie¢ przycisku thuczka znicz wystrzeli w gore. Graczom nie wolno czeka¢ w poblizu skrzyni na
wystrzelenie znicza.

+15 punktow o Gracze moga zlapac znicza w powitrzu lub wzia¢ go, gdy spadnie na ziemig. Po ziapaniu znicza gra sig konczy,
+10 punktow za a gracze podliczaja punkty.

pare szukajacych ¢ Gracz, ktéremu udalo sie ztapac znicza, otrzymuje 15 punktow. Dostaje tez 10 punktéw bonusowych za kazda pare
szukajacych, ktérg ma przed soba.

© PREHLED: JAK VYHRAT:

o Otestujte své schopnosti v této rychlé hfe inspirované famfrpalem! o Predavejte si karty po stole a snaZte se vyloZit pfedméty v sadach po
* Piedavejte si karty po stole rychlej, ne? Iéta kosté Nimbus 2000, a sbirejte sady tfech a dvojice famfrpalovych hracd.

predmétd a dvojice famirpalovych pozic. o Ziskavejte body zahranim sad karet s pfedméty nebo ukradnéte sady
o \ykladejte sady a ziskavejte body, ale dévejte si pozor na ostatni stfelce, kieft ostatnim hracm pomoc karet stielce!

vam je vyfouknou pred nosem! o Chytte Zlatonku, kdyz je vypusténa, a ziskejte na konci hry
+ Davejte si pozor na létajici potiouky, které na vas posfaji hradi, ktef zahraji dvojici  bonusové body!

odréazecu. o Hréc s nejvy$sim poctem bodd na kongi hry wyhrava.

o Hra konci, kdyZ chytite zlatonku!

PRIPRAVA: PRIPRAVA HRY PRO 4 HRAGE:

Hradi sedi v kruhu. Umistéte famfrpalovou bednu
do stiedu hraciho stolu a zatladte zlatonku dol,
dokud nezacvakne, a pripravte ji tak na vylétnuti.

Zamichejte karty a kazdému hraci
rozdejte bali¢ek 12 karet.

Tyto karty tvofi vas osobni lizaci bali¢ek.
Polozte tento bali¢ek mezi sebe a hrace
napravo od vas.

\Ball’éek hrage

Zbyvaijici karty rozdélte do 2 zhruba .
stejné velkych bali¢ku, které budou OdKladaci balicek
tvofit spolecné lizaci baliCky.
BaliCky polozte vedle famfrpalové
bedny tak, aby kazdy hra¢ dosahl
alespoii na jeden.

Kazdy hrag si lizne 5 karet ze svého
lizaciho balicku. MliZete se podivat na
své karty, ale ne na karty ostatnich.




NASEDNETE NA KOSTATA!

e \/této hfe hraji vSichni najednou. V8echno se déje najednou, pokud tedy nastane zmatek, nepanikarte!

o Vzdy miZete mit v ruce nanejvys 5 karet. Ne? si liznete, odhodte nebo vylozte karty!

o Lizejte si karty ze svého lizactho balicku, odhazuite karty licem dold po své levé ruce.

e V/a$ odhazovaci balicek se automaticky stane lizacim balickem hrace vedle vas, kdyz mu dojde lizaci balicek!

* Pokud dojdou karty ve vasem lizacim balicku a hra¢ vedle nemé odkladaci balicek, liznéte si z jednoho ze dvou spoleénych lizacich balicku.

JSOU-LI VYLOZENY TYTO KARTY, STANE SE NASLEDUJICi. NECHTE VSECHNY ZAHRANE KARTY PRED SEBOU:

Sada (3) stejnych predméti:
Na konci hry mé hodnotu 10 bod.

Dvojice (2) stielci:

Seberte sadu pfedmétt jinému hraci
a polozte na ni své strelce. Béhem hry
nemtize tuto sadu nikdo ukrast.

Dvojice (2) odrazecu:

Reknéte néci jméno a hodte na néj
potlouk. Jmenovany hra¢ se pokusi
odrazit potlouk na jiného hrace. Zasahne-li
potlouk jiného hrace, zasdhnuty hra¢ musi
odhodit z ruky vSechny karty. Pokud jste
vylozili odrazece, karty si nechavate.

Dvojice (2) chytaéi:

Chytite-li na konci hry zlatonku, vSechny
¥ dvojice chytacu, které mate, maji hodnotu
10 bod.

Jeden (1) brankar:

Vezméte camral a poloZte jej pred sebe.
Dokud méte camral, nikdo vam nemuze nic
ukrast.

PRAVI

=)

LA POTLOUKU:

o Kdy? zahrajete dvojici odraZed(i, vezméte z famfrpalové bedny potlouk, feknéte jméno jiného hrace a hodte na ngj potlouk.
Jmenovany hra¢ odrazi potlouk ze vzduchu na jiného hrade.

o Trefi-li odrazeny potlouk protihrace, dany hra¢ musi okamzité odhodit vSechny karty z ruky, sebrat potlouk a dét jej zpét do
bedny tak, aby stisk! tlacitko pod nim.

o Pokud hrac potlouk neodrazi, odrazeny potlouk treff vas (a jste v bezpeéi) nebo pokud odrazeny potlouk protihrace mine,
hrag, ktery mél potlouk odrazit, musf potlouk sebrat a vioZit jej zpét do bedny tak, aby stiskl tlacitko pod nim.

PRAVIDLA ZLATONKY:

¢ Po nahodném poctu stisknuti tlacitka potlouku vyleti ziatonka vzhiru. Hraci nesméji drzet ruce
nad bednou a Cekat, az zlatonka vylet.

*

\ ¢ Hragi mohou zlatonku bud chytit ve vzduchu, nebo ji sebrat, kdyz dopadne na zem. Kdyz je
+15 bodl a Zlatonka chycena, hra konéi a sectou se body.

+1.(.) l.)Odu Ze} . o Chytite-li zlatonku, ziskavate 15 bodU za jeji chyceni a 10 bonusovych bodti za kaZdou dvojici
dvojici chytacu chytadd, kterou méte wlozenou pied sebou.

@ PREHLAD: AKO VYHRAT:

o \/yskUSajte si svoje schopnosti v tejto rychlej hre na motivy metlobalu! o Posivajte karty okolo stola a pokuste sa wyloZit trojice kariet s predmetmi
o Pos(vajte karty okolo stola rychlgjsie, ako let na metle Nimbus 2000 - predmety a dvojioe kariet s poziciami hracov meflobalu.

spajajte do stprav a jednotlivé hracske pozicie Metlobalu do dvojic. o Body ziskate, ked sa vam podari vytvorit stipravy kariet s predmetmi
* Body ziskate, ked wylozite stipravy kariet, ale pozor na nepriatelskych triafacov, aleoo ukradn(it stpravu kariet triafaca od injch hrécov

ktorf vam ich ukradnu spod nosal o Ked na konci vyleti ohniv strela, chytte ju a ziskate bonusové body!
o Dajte si pozor na lietajlice dorazacky. Viyhadzujli ich hraci, ktori majli na ruke o Hrac s najvyssim poctom bodov na konci hry vyhréva.

dvojicu odrazacov.
o Hra konci chytenim ohnivej strely!



PRIPRAVA:

Hradi si sadnu do kruhu. Postavte metlobalovu truhlicu
do stredu hracej plochy a zatlacajte ohnivd strelu nadol,
kym neklikne. Po kliknuti je pripravena na vystrel.
ZamieSajte karty a kazdému hracovi
rozdajte balik 12 kariet.
To bude kazdého vlastna képka
na tahanie.

Tuto képku polozte medzi seba a hraca
po vasej pravici.

Bahk hraca

Rozdelenim zostavajucich kariet na 2
hromady priblizne rovnakej velkosti
vytvorte spolo¢né kdpky na tahanie.

Umiestnite po jednej hromade na obe

strany metlobalovej truhlice, aby mali vSetci
hragi pristup najmenej k jednej z nich.

Kazdy hrag si vytiahne 5 kariet zo svojej
osobnej kopky na tahanie. MéZete sa pozriet
na svoje karty, ale nie na karty ostatnych.
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PRIPRAVA HRY PRE 4 HRACOV:
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METLY HORE!

* Vtgjto hre nie st tahy. Véetko sa deje v realnom Case, takze si nerobte starosti, ak sa vam nie¢o nepodari!

* Na ruke nemdzete mat viac ako 5 kariet. Pred potiahnutim karty jednu whodte!
o Karty tahajte zo svojej viastnej kdpky a vyhadzujte ich licom nadol po svojej lavici.

o Vada kopka na vyhadzovanie sa automaticky stane viastnou kdpkou na fahanie dalgieho hraca, ked sa karty v jeho kdpke mind!
o Ak sa stane, Ze je vasa kopka na tahanie préazdna, tahajte z ktorejkolvek z dvoch spolocnych kdpok na tahanie.

KED VYLOZITE TIETO KARTY, BUDE TO ZNAMENAT NASLEDOVNE. VSETKY HRANE KARTY S| NECHAJTE PRED SEBOU:

Suiprava (3) rovnakych predmetov:
Ma cenu 10 bodov na konci hry.

Dvojica (2) triafacov:

Ukradnite stipravu predmetov inému hracovi
a umiestnite na fiu svojich triafacov. Tuto ‘
stpravu neméze v hre nikto ukradnut. k

Dvojica (2) odrazacov:

Zvolajte niekoho meno a hodte mu
dorazacku. Bude sa pokusat zasiahnut
dorazackou iného hraca. Ak dorazacka
zasiahne iného hra¢a, musi tento hra¢
polozit vSetky karty, ktoré ma na ruke. Ak
polozite odrazacov, ziskavate imunitu.

Jeden (1) strazca:

Vezmite prehadzovacku a polozte ju pred
seba. Kym mate prehadzovacku, nikto vas
nesmie okradnut.

Dvojica (2) stihacov:
Ak chytite strelu na konci hry, kazda dvojica
stihacov, ktori mate, ma hodnotu 10 bodov.




PRAVIDLA DORAZACKY:

o Ked hrate s dvojicou odréZacov, vezmite doréZacku z metlobalove truhlice, zvolajte meno iného hraca a hodtte dorazacku
tomuto hraCovi. Tento hra¢ odrazf dorézacku vo vzduchu na iného supera.

o Ak odrazena dorézacka zasiahne stpera, musi tento okamzite vyhodlit véetky karty, ktoré ma na ruke, musi ziskat dorazacku
spét, polozit ju do truhlice a nesmie zabudn(t stlacit tlacidlo pod riou.

o Ak dbjde k situacii, Ze hrac minie, vyhodena dorézacka vés zasiahne (ked mate imunitu) alebo vyhodené dorazacka netrafi
stipera, musi odrézajici hra¢ ziskat dorézacku a viozit ju spat do truhlice stlaéenim tlacidla pod riou.

PRAVIDLA OHNIVEJ STRELY:

o Po lubovolnom pocte stladeni tlacidla dorazacky vyleti strela smerom nahor. Ked hradi Gakajd na vystrel ohnivej strely,
nesmu drzat ruky nad truhlicou.

¢ Hrédimozu chytit strelu vo vzduchu alebo sa jej zmocnit, kedsa vréti na zem. Hnedako strelu niekto chyti, hra konéi a
+15bodova body sa scitaj.

+10 bodov za jednu o Ak chytite strelu, ziskate 15 bodov za chytenie strely a 10 bonusovych bodov za dvojicu stihacov, ktorjch méte pred sebou.,
dvojicu stihacov

@ ATTEKINTES: A JATEK MEGNYERESE:

o Tedd prébara képességeidet ebben a pdrgds, kviddics temaju jatékban! o Adogasd kérbe a kartyakat az asztalndl, és probal 3 kértyabal allo

. Adogasd korbe a ka’r‘tyékat az asztalnal gyorsabban’ mint ahog\/ egy Nimbusz keszleteket, valamint leddlCSpOZiC\ékbé' allo péroka’[ lerakni.
2000-es reptil, és alkoss készleteket az elemekbdl, valamint parokat a o Szerezz pontokat elemekbdl &ll készletek kijatszasaval, vagy lopd el mas
kviddicspoziciokbadl. jatékosok készleteit a hajtokartyak segitségevell

o A pontszerzéshez rakj le készleteket, de vigyazz: az ellenfél hajtoi ellophatjak o Kapd el a ckeszt, amiért a jaték végén bonuszpontokat kapsz!
Gket eldled! o Azajatékos nyer, aki a jatek végére a legtibb pontot szerzi meg.

o Figyelj a repll§ gurkokra, amelyeket az egy par terelét kijatszo jatékosok dobnak.
o Ajaték akkor ér véget, ha valaki elkapja az aranycikeszt!

ELOKESZITES: ELOKESZITES NEGYSZEMELYES JATEKHOZ:

A jatékosok kdrben Uinek. Helyezd a kviddicsladat
a jatéktér kozepére, és nyomd le az aranycikeszt
kattanasig, hogy készen dlljon a kilévésre.

A\ 4

Keverd 0ssze a kartyakat, és ossz ki
mindenkinek 12 kartyat. Ez mindenkinek
a sajat huzhaté talonja lesz.

A talonodat helyezd kdzéd és a jobb
oldali jatékos kozé.

Dobopakli

______

Nétékos talonja

______

......

A maradék kartyat oszd szét 2, 0 D
nagyjabdl azonos méret(i paklira, Dobépaklli
amelyek a kdzds talonok lesznek.

Helyezd 6ket a kviddicslada két

oldalara, hogy minden jatékos legalabb
az egyikhez hozzaférjen.

Jatékos talonja

Minden jatékos 5 lapot hiz a sajat
huzhaté talonjabél. Csak a sajat
kartyaidat nézheted, a tdbbiekét nem.




SEPRUKET FEL!

e Ebben a jatékban nincsenek koérok. Minden valos id6ben torténik, ezért ne aggddi, ha a dolgok z{réssé valnak!
¢ Soha nem lehet 5-nél tébb kartya a kezedben. Huzas el6tt dobyj el egy kartyat!

o Akértydkat a sajat hizhato talonodbdl hizd, és képpel lefelg, a bal oldaladra dobd el 6ket.

¢ A dobdpaklid automatikusan a kdvetkezd jatékos hizhatd talonja lesz, amikor a sajatja elfogy.

* Ha a sajét huzhato talonodban nincs tobb kartya, hizz a két kézos talon barmelyikébdl.

EZEKNEK A KARTYAKNAK A LERAKASAKOR A KOVETKEZO TORTENIK. TARTSD AZ OSSZES KIJATSZOTT KARTYAT MAGAD ELOTT:

Ugyanolyan elemekbdl allo készlet (3 kartya):

10 pontot ér a jaték végén. Eqy par terelo (2 kartya):

Mondd ki valaki nevét, és dobj neki egy
gurkot. A jatékos megprobdlhatja atiitni a
gurkot egy masik jatékoshoz. Ha a gurkd
o eltalal egy masik jatékost, annak el kell
Egy parhajto 2 kartya): dobnia az 6sszes kartyat a kezébél. Téged
Lopj el egy készletet egy masik jatékostdl, és ez nem érint, ha terelkértyat raktal le.
helyezd ra a hajtéidat. Azt a készletet senki
nem lophatja el a jaték soran.

Egy par fogo (2 kartya):
M Haajaték végén elkapod a cikeszt, akkor
| # minden egyes nalad Iévé fogd 10 pontot ér.

Egy orzo (1 kartya):

Fogd meg a kvaffot, és helyezd magad elé.
Senki sem lophat téled, amig a kvaff nalad
van.

A GURKO SZABALYAI:

* Haegy pér tereldt jatszol ki, vegyél el egy gurkot a kviddicsladabdl, mondd ki egy mésik jatekos nevét, és dobd oda neki
a gurkét. A jatékos atlti a gurkét egy masik ellenfélhez.

* Ha az atltott gurko eltaldl egy ellenfelet, annak azonnal el kell dobnia a kezében Iévd dsszes kartyat, vissza kell helyeznie
a gurkot a ladaba, és lenyomni az alatta Iévé gombot.

¢ Ha ajatékos elvéti az atlitést, a gqurko téged taldl el (akit ez nem érint), vagy az tlitétt gurkd nem taldlja el az ellenfelet,
az atltést végrehajto jatékosnak vissza kell helyeznie a gurkot a ladaba, és lenyomni az alatta Iévé gombot.

o Ajatékosok a cikeszt elkaphatjak a levegében, vagy akkor, amikor méar 6ldet ért. Amint a cikeszt valaki elkapja,

+15 pont és ajaték véget ér, és a pontokat 8ssze kell szamolni.

+10 pont . T . ; Al e
L P 3 * Hate kaptad el a cikeszt, szamol] a cikeszért magadnak 15 pontot, valamint 10 bonuszpontot minden par fogdért,
fogoparonként ami elétted van.

PREZENTARE GENERALA: CUM SE CASTIGA:

o Agurko gombjanak véletlenszer(l szami megnyomasa utan a cikesz kilovadik felfelé. A jatékosok kezei nem lebeghetnek
alada folott a cikesz kildvése elét.

o Testeaza-{i aptitudinile in acest joc rapid, in stilul Vajthat! o Paseaza cdrti in jurul mesei, incercand sd pui jos elemente in seturi de
* Paseazi cartile in jurul mesei mai rapid decat un Nimbus 2000 in zbor pentru 3 §i poziji de Vajthat in perechi.

a colectiona seturi de elemente si perechi pentru pozitii de Vajthat. ¢ Obtine puncte folosind cartile pentru seturi de elemente sau furd seturile
* Pune jos seturi pentru a obtine puncte, dar ai gria la Atacantii adversi care fi le altor jucator, folosind cérfile Atacant!

pot fura de sub nas! * Prinde Hotoaica cand este lansatd, pentru puncte bonus la sfarsit!

o Aigrid la baloanele ghiulea zburdtoare, aruncate de jucatorii in rolul Prinzatorilor. ¢ Castiga jucdtorul cu cele mai multe puncte la finalul jocului.
o Jocul se sfargeste cand este prinsa Hotoaica Aurie!



PREGATIRE: PREGATIRE PENTRU UN JOC iN 4 JUCATORI:

Jucatorii se agaza intr-un cerc. Asaza Cufarul Vajthat in
centrul zonei de joc si impinge Hotoaica Aurie in jos

pana auzi un clic pentru a o pregati de lansare.
Cartile de joc vor fi amestecate si
impartite intr-un pachet de 12 carti
fiecarui jucator.
Acesta este teancul tau personal de

tragere. Asaza teancul intre tine si

jucatorul din dreapta ta. Vchetuljucé’(orului

______

imparte restul cértilor in 2 teancuri i

______

aproximativ egale, pentru a crea Teancurile Teanc de decartat
de Tragere ale Comunitatii.

Asaza un teanc de fiecare parte a Cufarului
Véjthat pentru ca fiecare jucator sa aiba
acces la cel putin 1.

Fiecare jucator trage 5 carti din teancul lor
personal de tragere. Poti sa te uiti la cartile
tale, dar nu si la ale celorlalti.

SUS MATURILE!

 Nu exista ture in acest joc. Totul are loc in timp real, deci nu va faceti griji dacd lucrurile o iau raznal

 Nu ai voie s& ai mai mult de 5 cérti in mana niciodata. Decarteaza inainte de a trage!

e Trage din teancul tau personal de tragere, decarteaza cu fata in jos catre stanga ta.

e Teancul tau de decartat devine automat teancul personal de tragere al urmatorului jucdtor, atunci cand teancul lor de tragere ramane fara cari!
e Daca teancul tau personal de tragere se termind vreodatd, trage din oricare dintre cele doud teancuri de tragere ale comunitafii.

CAND ACESTE CARTI SUNT DECARTATE, SE INTAMPLA URMATOARELE. PASTREAZA TOATE CARTILE DE JOC IN FATA TA:

Un set (3) de aceleasi elemente:

Valoreaza 10 puncte la finalul jocului. 0 porochel 2)46Rrn2atir

Striga numele cuiva si arunca-le un balon
ghiulea. Ei vor incerca sa ricogeze balonul
ghiulea la un alt jucator. Daca balonul

. hiulea loveste un alt jucator, acel jucator
0 pereche (2) de Atacanti: P '?rebuie sa T§i§decanezle toate cér'gil!e. Ai
Fura un set de elemente de la un alt jucator imunitate daca ai pus jos Prinzatorii.

si asaza-ti Atacantii deasupra lui. Nimeni nu
mai poate fura acel set in timpul jocului.

0 pereche (2) de Cautatori:

Daca prinzi Hotoaica la finalul jocului,
fiecare pereche de Cautatori pe care o ai
valoreaza 10 puncte.

Un singur (1) Portar:
la balonul si asaza-| in fata ta. Nimeni nu
poate fura de la tine cat timp ai balonul.




REGULI PENTRU BALONUL GHIULEA:

e (Cand joci o pereche de Prinzétori, ia un balon ghiulea din Cufarul Véjthat, strigd numele unui alt jucator si
arunca balonul ghiulea spre acel jucator. Acel jucator ricoseaza in aer balonul ghiulea cétre alt adversar.

e Daca balonul ghiulea ricosat loveste un adversar, acel adversar trebuie sa isi decarteze imediat toate
cartile din ména si trebuie s& recupereze balonul ghiulea, sa il aseze inapoi in cufar, asigurandu-se ca
apasa butonul de dedesubt.

¢ Dacd jucatorul rateaza ricoseul, balonul ghiulea ricosat de loveste (imunitate), sau dacd balonul ghiulea
ricosat rateaza adversarul, jucatorul care a aruncat balonul ghiulea trebuie sa il recupereze si sa il aseze
napoiin cufdr, apasand butonul de dedesubt.

REGULI HOTOAICA:

¢ Dupa un numar aleatoriu de apasari ale butonului pentru balonul ghiulea, Hotoaica va fi lansata in sus.
Jucatorii nu au voie sa stea deasupra cufarului, asteptand lansarea Hotoaicei.

+50unctesi e Jucatorii pot prinde Hotoaica in aer sau o pot lua odaté ce a revenit pe pamant. De indata ce Hotoaica
0 y t §t a fost prinsa, jocul s-a sfarsit si punctele sunt adunate.
+1U puncte pentru
perechea de Cautatori * Dacé ai prins Hotoaica, primesti 15 pentru prinderea Hotoaicei si 10 puncte pentru fiecare pereche de
—— Cautatori pe care ai avut-o in fata.

&> EMIZKOMHZH: MQZ NA KEPAIZETE:

o A\OKIUGOTE TIC IKQVOTNTEC GOC O UTO TO MAIKVIOL e TOUG Ypryopoue pubuole @
ka1 Béua To Koulvtg!

o [lepaote TIC KAPTEG £va YOPW OTO TPATEX TIO YPpryopa ard 600 METAEL pa
okouna Niumoug 2000 kat dnpioupynoTe clvola aTolxelwv kat Cevydpla °
Beoewv Koulvtire.

o AvoiEte 010 TPAMEQ 00VOAQ Yia va JalEeETe MOVTOUC, CAAGL EXETE TO VOU 0OC o
yla Touc avtimaioug Kuvnyolce, Tiou Ba 6ac ta kKAEYouv kaTtw and T po oac!

¢ [lpoceyete Ta mrapeva Mmatlep, mou pixvouv ot maikTee mou TaiCouwy éva g

MepaoTe TIC KAPTEC £va yYUpw aro To TPAME], MPOCTIABWVTAC va
oxnuatioete obvoa Tou anotehovtal aré 3 aTolxela kot BEcelC
Koutvrite oe Ceuyapla.

Kepdiote mévtoug nailovrag olvola pe kapTeg atolxelwv 1 KT Ta
00vOAa AWV TIOKTWY Pe KapTeS Kuvnywv!

MaoTe T0 2VITC OTAV EKTOEEUTEL KOl KEPGIOTE LMOVOUC TIOVTOUC

0T0 TéAOC!

KepdiCel 0 malktne pe Toug TepIco6TENOUC TIOVTOUC OTO TEAOG

ToU TaxvidIoU.

MPOETOIMAZIA ['lA MAIXNIAI 4 MMAIKTON:

CevydplL XTumnTég.
o To mauyviot Tehelvel GTav évag TaIKTNG MAoEL TO XPUao 2vitc!

MPOETOIMAZIA:

Ot naikteg k@BovTal KUKAKE. TomoBeTroTe T 2evToUK!
KOoulvTITC 0TO KEVTPO TOU XWPOU TAXVIOION KAl TIEDTE TO
XPUOO 2VITC TIPOC TA KATW PEXPL VA KOUPTIWAOEL 0T
BEon ToL KAl Va elval ETOIO YIa EKTOEELON.

AVOKATEPTE TIC KAPTEG Kal JOIPACTE amnod
12 kapTeC o€ KABE MaiKTN.

AuTh gival n mpoowrikn oag oToifa
TPABAYHATOG KAPTWV.
TomoBeTtroTe TN oTOIBa avapeoa oe €04¢
Kal 0ToV TaikTn ota 6e€1d oag.

Zr0iBa "kapévwy" KkapTy

______

\EToiBa TaikTn

......

XwpioTe TIC UTTOAOITEG KAPTEG O€ 2 ' !
oToiPeg mepimou Tou iGlou peyEBoug yia va o '
Snuiovpynoete TIG Kovég otoifeg 300 "Kapévwy' KapTay
TPABAYHATOG KAPTWV.
TonoBeTtrote pia otoifa oe kGBe MAeLpd
TOL ZeVTOoUKIoD KouivTiTg, woTe 6A\olL ol
TAIKTEG va £Xouv poéofaon oe
TouAdyloTov 1 otoifa.

......
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ZToifa maiktn

KdaBe naiktng tpapdel 5 kapteg anod v
TIPOCWTTIKA TOL OTOIBA TPARAYHATOG KAPTWV.
Mnopeite va BAENETE TIQ SIKEG 0aG KAPTEG,
aAAG 6L TIC KAPTEG TWV AAAWVY TIAIKTWV.




ETOIMAZTE TIZ ZKOYNEZ ZAZ!

® 2€ auTo TO MalKvidL Gev LTIAPXEL TEIPA TIAKTWY. Ta TIavTa cupBalvouy Oe MPAYUATIKO XAV, EMOUEVWE LNV QVNOUXELTE Qv TO TPame( avakateuTel!

eV UTIOPELTE Va EXETE TIOTE TIEQIO0OTEPEC aMd 5 KAPTEC OTO XEPL 0aC omoladnmnoTe oTiyur). MeTaETe pia k&pTa mpw TPaprEeTe!

o TpaBnETe KAPTEC aMd TNV MEOCWTTIKY 0ag oToiBa, AmoppiTe TIC KAEIOTEC OTA QPIOTERA OQC.

¢ H otoifa "kapévwy" KapTWV 0aC YIVETAl QUTOUIATA N TIPOOWTTIKY 0To{Ra TPABAYUATOG TOL eMdueEVO Taik, dTav Teelwael n SIkr) Tou aToiBa
TPABYHOTOC KOPTWV!

o Av TEAEIWCEL N TIPOOWITIKN GAC aToIRA TPARAYHATOC KAPTWY, TPABRAETE amd pia aro TIc 600 Kowee oTolBeg TPABAYLATOC.

2YMBANOYN TA AKOAOYGA OTAN TOMOGETOYNTAI 2TO TPAMEZI AYTE2 OI KAPTEZ. KPATATE OAEZ TIZ KAPTEX MOY EXOYN MAIXTEI MIPO2TA 2AZ2:

‘Eva g0voAo (3) idiwv aToixeiwv:

‘Exet aia 10 movtwv oo TEAOG TOU A VISIOU. Eva Cevyapt (2) Xtumniov:

OwvdaEte To Gvopa KAMoIoU Kat METAETE
Tou éva MmAdrlep. Mpoomabolv va
xturoouv To MnAdrlep npog évav aAho
naikn. Av 1o MrAatlep xTumnoel évav

Eva Cevydpt (2) Kovnyav: AAAO QKT QUTOG TIPEMEL VAl PIEEL OAEC
KAéWe éva abvoho oToixeiwv amnd évav aho TIC KAPTEG TIOU £XEL OTO XEPL TOU. Agv

TaiKTn Kat TooBETAOTE Toug Kuvnyoug oag ennPealecTe av EXETE TOMOBETATEL OTO
anoé navw toug. Kaveig 6ev punopei va TpanéQ Toug XTUMNTEG.

KAEPEL QUTO TO OET OTO GUYKEKPIUEVO
nayviol,

‘Eva Cevyapt (2) Avixvevtwv:

AV TIACETE TO ZVITC 0TO TEAOC TOU

| maixvidio0, kaBe Ceuyapt AviXVEUTWV IOV
£xete agiCel 10 movrouc.

‘Evag (1) ®OAakag:

Mépte T0 KovagA kat TonoBeTNoTE TO
pmpootd oag. Kaveig dev pmopei va kAEPel
anoé £0a¢ 600 £xete To KovadA.

KANONEZ MMAAAZ MMAATZEP:

’ ¢ Orav naifete éva Ceuyapt XTumnTwy, napte éva Mmatlep ano 1o Zevioukt Koulvite, dwva€te To dvoua evoc maiktn Kat

metagte Tou To Mmalep. O maikng xTundel otov aépa To Mrharep mpog kamoiov GMo avtinaho.

KANONEZ ZNITZ:

9’

) - o Q1nalkTeg Priopoly fte val mAoOLVY TO 2VITC OTOV AEA A va TO TIGooLy OTav MECeL aTo £6adog. MONC Tidoouy To 2vitc,
+15 movToL Ka TO MalvidlL TeAelwvel Kol UTIOAOYICETAL TO GOVOAO TWwV TIOVTWY.

+10 movrol ava

* Av 10 Mnhaep ytumnoet évav avtinaho, autég o avtinoAog MpeTel va pi€el auéows OAeC TIC KAPTEC OTO XEQITOU,
va EavaBpel 1o MmAaTlep kat va To TonoBeTGe! oW 0To GEVTOUKI, GEOVTICOVTOC va TIOTATEL TO KO arnd KATW.

o Av o naiktne amouyel To xtomnua kat 1o Mmatlep xtumoet eadc (rou dev enmnpedleate) A To MmAaTlep Gev XTurroel
Tov avTinaAo, o naiktng mou épiEe To MmAaTCep mpémet va To EavaBpel Kol val To TOToBETATEL Tiow 0TO 0EVTOUK|,
TMATWVTAS TO Koupr arno KAtw.

* Adou marn6et To kouprt Tou MmAaTlep yia évav Tuxaio apBuo Gopwv, To 2viTe ekTofebeTal mpog Ta Tavw. Ot maikTeg
dev EMITRENETAL VOl OTEKOVTOL TIAVW QMO TO GEVTOUKI TIEPIUEVOVTAC VA EKTOEEUTEL TO 2VITC.

, ] o Av muéoate To 2vite, kepdiCete 15 mévrouc eneldn maoate 10 2vitg kat 10 priovoug mévroug yia k&be Cevyapt
Ceuyapt AvixveuTav AVIXVEUTGV TIOU EXETE HIMPOOTA 0T,

PREGLED: KAKO POBIJEDITI:

o Iskusajte svoje vieStine u ovoj brzoj drustvenoj igri metlobojal ¢ Podijelite karte oko stola, pokuSavajuéi odloziti predmete u kompletu
o Salite karte oko stola brze nego &to Nimbus 2000 moze letjeti kako biste skupll od tri karte, a igra¢e metloboja u parovima.
komplete predmeta i parove igraca metioboja. * Osvojite bodove tako da odigrate komplete predmeta ili ukradste
* Polozite komplete kako biste osvajili bodove, no pazite se protivnickin lovaca komplete drugih igrata s pomocu para lovacal
koji ¢e vam ih ukrasti pred nosom! o Uhvatite zvréku kad poleti za dodatne bodove na krajul
o Pripazite na leteCe malice koje su izbacil igraci koji su odigrali par udaraca. o Igraé koji na kraju igre ima najvie bodova pobjeduie.

o |gra zavrSava kad se uhvati zlatna zvrékal
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POCETAK IGRE: POSTAVLJANJE IGRE ZA 4 IGRACA:

Igradi sjede u krugu. Stavite Skrinju za metloboj u sredinu
kruga i pritisnite zlatnu zvr¢ku prema dolje dok ne
klikne kako biste je pripremili za lansiranje.

lzmijeSate karte i svakom igracu
podijelite $pil od 12 karata.

To je vas$ vlastiti Spil karata.
Stavite taj Spil izmedu sebe i igraca

s vase desne strane. \ép" zaigrace

Preostale karte podijelite u 2 Spila otprilike S !

iste veliCine kako biste napravili zajedni¢ke Spil za odigrane karte
Spilove za izvlaéenje karata.
Stavite po jedan $pil sa svake strane Skrinje
za metloboj tako da svi igra¢i imaju pristup
najmanje jednom Spilu.

Svaki igra¢ vuce po pet karata iz vlastitog
Spila karata. Vi mozete pogledati svoje
karte, nitko drugi ne smije.

METLE GORE!

e U ovoj igri nema igranja po redu. Sve se dogada u stvarnom vremenu, pa nemojte brinuti ako stvari postanu malo kaoticne!
¢ Nikada u ruci ne smijete imati viSe od 5 karata. Odbacite karte prije izviaGenjal

¢ |zviacite karte iz svojeg Spila, odlozite ih licem prema dolje sa svoje lijeve strane.

¢ V/as 8pil za odigrane karte automatski postaje osobni Spil za izviatenje karata sljedeéeg igraca kad on potrosi svoj Spil karatal
¢ Ako je va$ osobni $pil za karte potroSen, vucite karte s jednog od dva zajednicka Spila za izviacenje karata za igranje.

SLJEDECE CE SE DOGODITI KAD SE OVE KARTE POLOZE NA STOL. DRZITE SVE ODIGRANE KARTE ISPRED SEBE:

Komplet (3) istih predmeta:

Vrijedi 10 bodova na kraju igre. farigutane

Recite necije ime i dobacite im maljac.
Igraé pokusava pogoditi maljcem drugog
igraca. Ako maljac pogodi drugog igraca,
! taj igra¢ mora ispustiti sve karte koje ima
Par (2) lovaca: u rukama. Ako spustite udarace, imate
Ukradite komplet predmeta od drugog igraca imunitet.

i stavite svoje lovce na vrh. Nitko

ne smije ukrasti taj komplet tijekom igre.

Par (2) tragaca:
Ako uhvatite zvréku na kraju igre, svaki
tragac kojeg imate vrijedi 10 bodova.

Jedan (1) vratar:

Uzmite balun i stavite ga ispred sebe. Nitko
ne smije krasti od vas dok imate balun.




PRAVILA ZA MALJAC:

e Kada odigrate par udara¢a, zgrabite maliac iz Skrinje za metloboj, recite neije ime i tom igratu dobacite maljac. Taj igrac
usmierava maljac u zraku prema drugom igra¢u.

¢ Ako maljac pogodi protivnickog igraca, taj igra¢ odmah mora odbaciti sve karte iz ruke i mora uhvatiti maljac, vratiti ga
nazad u Skrinju i osigurati da je gumb ispod nje pritisnut.

¢ U slucaju daigra¢ ne uspije pogoditi maljac, ako maljac udari vas (imate imunitet) ili ako maljac promasi protivnickog igraca,
onda igra¢ koji ga je udario mora uzeti maljac, vratiti ga u Skrinju i pritisnuti gumb ispod nje.

PRAVILA ZA ZVRCKU:

e Nakon nasumi¢nog broja pritisaka na gumb maljca zvrcka Ce se lansirati u zrak. Igraci ne smiju stajati iznad Skrinje
u i¢ekivanju da zvrcka poleti.

+15bodova i ¢ |gradi slmliju uhvatiti zvréku u zraku i je zgrabiti kad se vrati na podiogu. Cim je zvréka uhvadena, igra zavréava i bodovi
Se zbrajaju.
+10 bodova po
paru tragaca * Ako ste uhvatili 2vrcku, osvajate 15 bodova za hvatanje zvrCke ijos dodajete 10 bodova po paru tragaa koje imate
L ispred sebe.
OBLLA UHOOPMALMA: KAK 1A CIIEYE/UTE:
o TecTBaliTe Bb3MOXHOCTITE /1 B Ta3) Gbpaa urpa Ha Kynan! ¢ [lopasaitte KapTuTe 10 Macara, Karo Ce CTPpemuTe fia Cb3fjasaTe CeTose
¢ [onaBaitTe kapTuTe NO Macata No-6bp30 OTKOAKOTO NeTh MeTnaTa Humbyce 0T 3 MIPEAMETa 1 ABOVKY OT KyWAMY MOSHLM.
2000, 32 a cvbupare CETOBE OT NPEAMET 1 ABOVKIA NO3VLMN HA Kynau. o OTbenasBaiiTe TO4KM, KaTo M3UrpaBarTe KapTy C MPeaMETU K KpaaeTe
¢ [locTaBsliiTe CETOBE, 3a [1a TPynaTe TOUYKM, HO Ce NaseTe OT BpaXaeoH!Te Ha [ipyruTe Mrpaqi CEToBETe C MOMOLL{TA Ha KApTUTE MoH4MM!
FOHYYM, KOWTO LLLE BY TV OTKPAHAT M3Mog Hocal o XBaHeTe CH14a, koraTo Gbfie U3CTPensH, 3a fia cneyenute 6oHyC
* BHumasalTe 32 NeTsLuy GTbMKBPY, XBBPASHU OT Urpasin, KOUTO UrpasT TONKY Hawpas!
C WT Brsun. ¢ /IrpaybT C Hail-MHOTO TOYKIN B KPAst Ha vrpara neyesnit.

/irpara NpuK/ioYea, KOrato HIKOW Y08 3NaTHIS CHAY!

NOArOTOBKA: NOArOTOBKA 3A UrPA C 4-MA:
Vrpauunte capat B kpbr. [1ocTaBeTe CaHObYETO C Kywam
vi >
BCEKM WUrpay no 12 kaptw. -
ToBa e Bawara nnyHa

TOMKY MO CPE/ATA Ha MSCTOTO 33 UIPa U CIIOKETE 31aTHYS
KyMunHKa ¢ KapTul. @\\\W‘ RBHK4r

CHMY B CaHOBYETO C JIEKO HAT1CKaHe, AoKaTto He

LpakHe, 3a fa ro noAroTeuTe 3a U3CTpeBaHe.
MocTaBsete KynuynHKaTa mexxay Bac u

urpaya ot sawle gAacHo.

,-----
o om— o

Pas6bpkaiiTe KapTuTe 1 pasnanTe Ha

Tecre ¢ KapTh

\ Ha urpay

Pazpenerte octaHanuTe KapTu Ha 2 ] g
KyMUYMHU C NPUGSTM3UTENTHO eOHaKbB 1 !
pasmep, 3a [a Cb3fafeTe KynuuHu, ot KynumHa c
KOWUTO Morar [a TernaT BCUUKM. U3NrpaHm KapTu
MocTaBeTe No efHa KynuuHa oT gpeTe
CTpaHW Ha caHObYeTo, Taka Ye Ha
urpaunte na um 6bae yoo6Ho na
TErsIaT rnoHe OT egHara.

KynumHa ¢
U3NrpaHn KapTm

Tecte ¢ KapTm
Ha urpay

Bceku nrpay ternv no 5 kapTtn ot
cobcTBeHOTO cu TecTe. MoxeTe oa
rnepare B CBOMTE KapTu, HO He 1 B

TE3W Ha OMOHEHTUTE BU.




NPUrOTBETE METJIMTE!

* B Ta3u urpa Hama pef. Benyko ce cyysa eNHOBPEMEHHO, Taka e He Ce MPUTECHSBANTE, ako HacTaHe MCTUHCKM Xaoc!

* He MOXeTe Aa vmarte noseye 0T 5 KapT/ B pbkaTa Cv N0 Bpeme Ha vrpaTa. Tpsbsa fia 0CTaBuTe eaHa KapTa, Npeav aa uaternute apyral
e TerneTe KapTu OT JIMYHOTO CY TECTE, @ HEHY)XHUTE NOCTABAITE OT NI9BaTa CU CTPaHa, NOCTaBeHM C NMLETO Hafloly.

* Bauata KynumHa ¢ 13vrpaHin KapTy aBTOMATUHHO Ce MPEBPBLLA B IMYHO TECTE C KAPTV Ha Mrpaqa o BaC, KOrato HEeroBOTO CBbPLLM!

* AKO BaLLIETO JINYHO TECTE C KapTV CBBPLLN B AAAEH MOMEHT, MOXETE [1a U3TErnTe KapTa OT eaHa OT ABETe OO KyMuMHM 32 TerneHe.

HELLIATA GE PA3BIBAT 10 CIEOHWA HAYMH, KOTATO TE3W KAPTI CA U3WUITPAHI. 3ANASETE BCUYKI U3UTPAHI KAPTW MPE[ BAC:

Cet 0T (3) KapTH C eauH U Cbly NpeaMeT:
Hocst B 10 TOUKM B Kpasi Ha urpara.

[IBoiiKa (2) roHumm:

OTkpagHeTe ceT OT NpeaMeTV OT Opyr
urpau v nocTaBeTe roHummTe otrope. Hukon
HEe MOXE fia OTKpafHe TO3U CET B pamKuTe
Ha Ta3u urpa.

[iBoiiKa (2) Ousaum:

/3BuKaiTe MMETO Ha HAKOW Urpay u
XBbpJeTe KbM HEro eouH GbIKbp.
To3m urpau e ce onuTa ga yaapu
6nbIKbpa KbM Apyr. AKO 6/1bIKbpbT
yOapv gpyr urpad, To Toi Tpsibea aa ce
pasfenu ¢ BCUYKW KapTil, KOUTO
npuTexasa. Bue cTe 3awmTeHu, ako
nmare 6usuu.

[lIBoiika (2) Tbpcaum:

AKO B Kpasi Ha Urpara XBaHeTe CHUYa,
! BCAKa eHa ABOMKA Tbpcauu, KoSITO
npuTexasare, BU Hocu 1o 10 Touku.

Enux (1) nasau:

B3emeTe kyochbnia 1 ro noctaseTe npeg, Bac.
Huvikoi He MOXe [a kpafe OT Bac, [oKaTo
npuTexasare Kyodbna.

¢ KoraTo UrpagTe ¢ f1B0iiKa Gysiu, B3eMeTe 6anH GThIKbP OT CAHIBYETO C TOMKY 32 Ky, N3BIAKAITE VIMETO Ha HIKOM
OT MrpaYnATe v XBbpreTe BITbmKbpa KoM T3 Mrpad. Tosu rpay Hacousa BrbmKbpa KbM APy rpay, KaTo ro yaapy
BbB Bb3MYXa.

o AKO ymapeHmsT BTbIKBLP YAapK 1rpad, TO TO31 Urpay Tpsibea He3abaBHO Aa Ce Pasaenk C BCUMKITE CU KapTy 11 aa
BbpHe OTbKbPa 06PATHO B CAHILYETO, KATO CE YBEPU, Ye € HaTVCHaN ByToHa OTAONY.

o AKO MrpaybT MPONyCHe Y1apa, YaapeHNAT BTbIKbD YOapK Bac (3ALLATEH) UM BTbIKbOLT MPONYCHE AafeH NPOTVBHYK,

NPABWIA 3A BITb[IXbPA:
rpaqT, KOWTO € yaapun 6J'Ibﬂ,)Kbpa, TpFI6Ba [la ro noctasu 06paTHO Ha MACTOTO My B CaHIbYETO 1 1a HATCHE

! ! OyTOHa OTRONY.

NPABWU/IA HA CHUYA:

h

o Cigf HSIKOJIKO HATVCKaHYS! Ha ByTOHa, HaMIPALLL C& NOA BTbIKbPA, CHIYLT LS C& U3CTPENS Harope. Ha 1rpaqiTe He um
€ N103BO/IEHO [1 Ce HAIBECBAT Hafl CaHIHUETO B 0YaKBaHE CHIAYLT i Gbe U3CTPENSH,

o IrpauiTe MoraT [1a XBaHaT CHUYa, I0KATO & BbB Bb3yxa i KOraTo ce Mpuaemu. BeaHara LLOM HAKOI OT UrpaumnTe

+15 TouKM 1 YN0BY CH4A, WrpaTa MpUK/o4Ba 1 TOYKWTE Ce MpeposBar.
+10 TOUKM Ha
BCSKa OBOMKa * AKO XBaHeTe CHu4a, noy4asate 15 To4ku 1 owe 10 GOHYC TOUKM 33 BCSIKA efiHA ABOIKA ThPCA4M, KOSTO MpUTeXasare.
Thpcauu
Go PREGLED: KAKO ZMAGATI:
o Preizkusite svoje sposobnosti v tej hitri igri na temo igre Quidditch! * Karte si podajajte po mizi ter poskusite zbrati komplet 3 predmetov in
* Karte podajte po mizi hitreje, kot leti metla Nimbus 2000, in tako zberite pare igralcev igre Quidditch.
komplete predmetov in pare igralcev igre Quidditch. o ToCke dobite tako, da zberete komplete predmetov ali pa jih s kartami
o Komplete pripravite na togkovanje, vendar bodite pozomi na nasprotne zasledovalcev ukradete drugim soigralcem!
zasledovalce, ki vam jih Zelijo izmakniti pred nosom! ¢ Za dodatne tocke na koncu ujemite zlati zviz!
o Pazite na leteCe Stamfe, ki jin udarjajo igralci tolkadi. * /maga igralec, kiima na koncu igre najve¢ tock.

Igra se konca, ko je ujet zlati zviz!
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POSTAVITEV:

lgralci sedijo v krogu. Skrinjo za igro Quidditch
postavite na sredino igralne povrsine.

Zlati zviz potisnite navzdol,

dokler ni pripravijen za izstrelitev.

Premesajte karte in vsakemu
igralcu razdelite po 12 kart.

To je va$ osebni kup za vleéenje kart.

Ta kup polozZite med sebe in
igralca na vasi desni.

POSTAVITEV IGRE ZA 4 IGRALCE:

Preostale karte razdelite v 2 kupa priblizno
enake velikosti in tako ustvarite skupna
kupa, s katerega boste vlekli karte.

Na vsako stran skrinje za igro Quidditch
polozite en kup, tako da vsi igralci dosezejo
vsaj enega.

\ Igraléev kup Kup odvrzenih kart
Ku;; odvrzenin kart Igraléev kup

Vsak igralec izbere 5 kart s svojega
osebnega kupa za vle€enje. Lahko si
ogledate svoje karte, a ne kart soigralcev.

PRIPRAVITE METLE!

e V/1ejigri ni potez. Vse se dogaja v realnem ¢asu, zato naj vas ne skrbi, ¢e bo igra malce zmedenal

¢ \/rokah nikoli ne smete imeti ve¢ kot 5 kart. Odvrzite karto, preden vzamete novo!

e Karte izbirajte z osebnega kupa za vieCenje, odvrzeno karto pa poloZzite s sprednjo stranjo navzdol na levo stran kupa.

e V/a$ kup odvrzenih kart bo samodejno postal osebni kup za vie¢enje sosednjega igralca, ko mu zmanjka kart na prvotnem kupul!
o Ce vam kadar koli zmanjka kart na osebnem kupu za vieGenje, izberite karto z enega izmed skupnih kupov za vieGenje.

KO SO TE KARTE POLOZENE, SE ZGODI NASLEDNJE. VSE UPORABLJENE KARTE IMEJTE PRED SEBOJ:

Komplet (3) istih predmetov:

Na koncu igre je vreden 10 tock.

Par (2) tolkacev:
Nekoga pokli¢ite po imenu in mu vrzite

Stamf. Ta igralec bo Stamf poskusil udariti
proti drugem soigralcu.

Par (2) zasledovalcev:

Drugemu igralcu ukradite komplet predmetov
in nanj postavite svojega zasledovalca. Tega
kompleta nihée ne more ukrasti za ¢as igre.

Ce Stamf zadane drugega igralca, mora ta
igralec zavre€i vse karte, ki jih ima v roki.
Ce ste na igralno povrsino polozili tolkaca,
ste varni.

Posamezen (1) branilec:

sme ni¢ ukrasti.

Vzemite lokl in ga postavite pred sebe.
Medtem ko imate lokl, vam nihce ne

I3ar (2) iskalcev:

Ce na koncu igre ujamete zlati zviz,
vam bo vsak par iskalcev prinesel
10 tock.
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PRAVILA ZA STAMF:

4

e Ko boste igrali par tolkacev, v skrinji za igro Quidditch primite Stamf, zaklicite soigraléevo ime in mu vrzite Stamf. Ta igralec
Stamf v zraku udari in ga usmeri k drugemu nasprotniku.

o Ce odbiti &tamf zadane nasprotnika, mora tisti nasprotni nemudoma zavreci vse karte in étamf poloziti nazaj v skrinjo.
Tako se prepriCa, da je pritisnil gumb pod njim.

o Ceigralec zgresi udarec, odbiti §tamf zadane vas (vami) ali odbiti Stamf zgresi nasprotnika, mora igralec, ki je zgresil udarec,
poloziti Stamf nazaj v skrinjo tako, da pritisne gumb pod njim.

PRAVILA ISKALCA:

e Po tem, ko ste pritisnili nakljuéno Stevilo gumbov Stamfa, se bo zlati zviz izstrelil navzgor.
Pred izstrelitvijo zlatega zviza igralci ne smejo lebdeti nad skrinjo.

= e |gralci lahko Zlati zviz ujamejo v zraku, ali ko Se vrne nazaj na tla.
+15tock in Ko eden izmed igralcev ujame zlati zviz, je igre konec in tocke se sestejejo.
+1 o_tOCk na o Ceste Ujeli Zlati zviz, prejmete za to 15 tock in dodatnih 10 tock na vsak par iskalcev, ki ga imate pred seboj.
par iskalcev

GENEL BAKIS: KAZANMA KOSULLARI:

o Quidditch temali bu hizl oyunda becerilerinizi test edin! o Kartlan masanin etrafina dolastirn ve esyalar Gigli, Quidditch
* Esya ve Quidditch pozisyonu setleri olusturmak igin kartlan masada bir Nimbus pozisyonlanni da ikili setler halinde masaya agin.
2000'den daha hizli sekilde elden ele gezdirin. o Esya karti setlerini oynayarak veya Kovalayici kartlanyla diger oyuncularin
* Puan kazanmak igin setlerinizi masaya koyun ancak onlar burmunuzun dibinden setlerini calarak puan kazanin!
calabilecek rakip Kovalayicilara dikkat edin! e QOyunun sonunda bonus puan kazanmak iin firladigi zaman
o Vurucu ¢ifti oynayan oyuncularn attigi ugan Bludger'lara dikkat edin. Snitch'i yakalayin!
o Altin Snitch yakalandiginda oyun sona erer! ¢ QOyunun sonunda en fazla puani alan oyuncu oyunu kazanir.

OYUNA HAZIRLIK: 4 0YUNCULU OYUN KURULUMU:

Oyuncular bir daire seklinde oturur. Quidditch Sandigini
oyun alaninin ortasina yerlestirin ve Altin Snitch'i,
filamaya hazir oldugunu gosteren klik sesi SEEL

duyuluncaya kadar asagi itin.
&“AR SAAr

20

Kartlar karistirin ve her oyuncuya
12 kartlik bir deste dagrtin.

Bu sizin kisisel cekme destenizdir.
Bu desteyi, sag taraftaki oyuncuyla

araniza yerlestirin.
quncu Destesi
Topluluk Gekme Desteleri olusturmak Sooooo :
icin kalan kartlar yaklasik olarak Atilan Kartlar
esit sayida 2 desteye ayirin. 2

Tiim oyuncularin en az 1 desteye
erisebilmesi icin Quidditch Sandiginin
her iki yanina bir deste yerlestirin.

Her oyuncu, kendi kisisel cekme
destesinden 5 kart geker.
Kendi kartlariniza bakabilirsiniz ancak
bagkalarinin kartlarina bakamazsiniz.




SUPURGELERI HAZIRLAYIN!

Bu oyunda sira yoktur. Her sey gergek zamanli olarak gerceklesir, bu nedenle igler karigirsa endiselenmeyin!

Elinizde en fazla 5 kart bulunmalidir. Once kart atin, sonra kart cekin!

Kartlan kisisel gekme destenizden cekin, solunuza dogru ve kapall sekilde atin.

Kisisel gekme desteleri bittigi zaman sizin atilan kartlar desteniz otomatik olarak yaninizdaki oyuncunun ¢ekme destesi olur!
Kisisel cekme desteniz bogsa iki topluluk cekme destesinin birinden kart ¢ekin.

ASAGIDAKI KARTLAR AGILDIGI ZAMAN ASAGIDAKILER OLUR. OYNANAN TUM KARTLARI ONUNUZDE TUTUN:

Ayni esyalardan olusan iiclii (3 adet) bir set:

Oyun sonunda 10 puan degerindedir. Vurucu cift (2 adet):

Birinin adini séyleyin ve ona bir Bludger
atin. O kisi, Bludger'i baska bir oyuncuya
atmaya calisir. Bludger bagka bir
oyuncuya garparsa oyuncunun elindeki

Kovalayici cifti (2 adet): . tiim kartlan atmas gerekir. Vurucular
Bagka bir oyuncudan bir esya seti calin masaya koyduysaniz Bludger'a karsi
ve Kovalayicilarinizi Ustiine yerlestirin. korumali olursunuz.

Oyun boyunca kimse bu seti ¢calamaz.

Tek Tutucu (1 adet):
Quaffle'r alin ve éniintize koyun.

Quaffle sizdeyken kimse sizden
esya calamaz.

Arayici cifti (2 adet):

Oyunun sonunda Snitch'i yakalarsaniz
elinizdeki her bir Arayici ¢ifti 10 puan
degerindedir.

BLUDGER KURALLARI:

¢ Bludger'in bir rakibe ¢arpmasi durumunda bu rakibin elindeki tim kartlar hemen birakmasi, Bludger'i geri alip sandiga
yerlestirmesi ve alttaki digmeye bastidindan emin olmas gerekir.

e Oyuncu atigi kaginrsa, atilan Bludger size (korumaliyken) carparsa veya Bludger atisi Iskalanirsa atig yapan oyuncunun
Bludger'| sandiga geri koymasi ve alttaki digmeye basmasi gerekir.

¢ Bludger digmesine birkag kez (say! rastgeledir) basildiktan sonra Snitch yukari firlar. Oyuncularin Snitch firlatisina
hazrrlanmak Uzere ellerini sandigin Uzerinde dolagtirmasi yasaktr.

¢ Bir cift Vurucu oynadiginiz zaman Quidditch Sandigindan bir Bludger alin, bagka bir oyuncunun adini séyleyin ve
Bludger't 0 oyuncuya atin. Bu oyuncu, Bludger't havadayken bagka bir rakibe atar.

e Oyuncular, Snitch'i havada veya yere distiiginde yakalayabilir. Snitch yakalandigi an oyun biter ve puanlar toplanir.
+15 puan ve her - - oy il :
P e Snitch'i yakaladiysaniz bunun igin kendinize 15 puan yazin ve 6niintizde bulunan her bir Arayic ¢ifti icin de 10 bonus
Arayic cifti i¢in puan kazanin.
+10 puan
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/N TIPEQYNPEXEHE! ONACHOCTb YAYLLIA - Menkue geran v wapukw. He nogxomut ana feTeit 8 Bogpacre A0 3 ner.
VicronsayiiTe TOMSKO CHapARLL, BYOLALLME B KONTIEKT MTPYLIKA. He HanpaBnaiiTe WTDYLLKY Ha NOReit i XWBOTHbIX, HE CTRENAITE B Ynop. @
A\ OSTRZEZENIE: NIEREZPIECZENSTWO ZADEAWIENIA - Drobne elementy i mate kulki. Nie nadaie sie dla dzieci w wieku ponize 3 at, %
Nie wolno uzywat pociskaw innych iz dostarczone z ta zabawka, Ni srzelac do ludzi ani zwierzat. Nie strzeleC z blskief odlegfoscl
A\ UPOZORNENI: NEBEZPEC! UDUSENI - Drobng éésti a malé micky. Nevhodné pro deti do i et
Pouzivejte pouze projekily dodavané s hrackou. Nestrilejte na osoby ani zvifata, ani z bezprostfedni blizkosti.
/N UPOZORNENIE: NEBEZPECENSTVO UDUSENIA- Malé casti a malé gul'ééky. Nevhodne pre dei do troch rokov.
Nepouzivajte iné projektily ako fie, ktoré sa dodavaju s hrackou. Nestriefate do fudi alebo zvierat alebo z bezprostredne] blizkosti.
/N FIGYELMEZTETES: FULLADASVESZELY - Aprd alkatrészek és aprd golyok. Csak hérom évnél iddsebb gyermekek széméra alkalmas.
Ne hasznaljon olyan [6vedéket, amely nem ehhez a téknoz tartozk. Ne célozzon emberekre vagy alatokra, és ne célozzon kizvetlen kizelrl,
A\ AVERTISMENT: PERICOL DE ASFIXIERE - Piese mic g bl mici. Contraindicat copilor mai mici e tref ani.
Nu utizal ale projectie in aferd de cele furizate cu jucaria. Nu tragef in oameni sau animale sau de Ia dtanta foarte micé.
A MPOEIAONOHZH: KINAYNOE FINITMOY - Mlea uspn Kat unu)\uma Dev elvat Kam)\)\n)\o Vi U101 KT TV TPLAY ETAV.
Mnv ypnotorotetre aha BAuara, mapd povo autd mou mapexovTal e To Taryvidt, Mnv mupopoletre e avBpdnoug, Zia ) o kovtivi) anootaar).
/N UPOZORENJE: OPASNOST OD GUSENJA - Mali dielovi i male kuglice. Igracka nile prikladna za diecu mladu od tri godine.
Upotrebljavajte samo ane projektile koji su isporuceni uz igracku. Nemojte ispaljivati prema judima i zivotinjama ni na malom razmaku.
/N BHUMAHVE: ONACHOCT OT 3ATABAHE - Mankw yactvt v mankyt TondeTa. HenomyogALLo 3a felia noj TPMOZULHA Bb3pacT.
He u3non3gaiire naTpoHH, pasniyHy OT NPEAOCTABEHNTE C Tai urpayka. He CTPenAiiTe o Xopa, XUBOTHI WK OT yop.
/N OPOZORILO: NEVARNOST ZADUSITVE - Majhni deliin kroglice. Ni primerno za otroke, mlajSe o treh let
Uporabljajte samo izstrelke, ki so prilozen tej igraci. Ne streljajte proti [judem ali Zivalim ali iz neposredne biizine.
/N UYARI: BOGULMA TEHLIKESI - Kiick parcalar ve kiigik toplar. Ug yagindan kiigik ocuklar igin uygun degildir
Bu oyuncakla birlikte verilenlerden bagka mermi kullanmayin. Insanlara, hayvanlara veya yakin mesafeden afes etmeyin.

POLSKA - 800080238, poland@spinmaster.com
CESKA REPUBLIKA - 800550530, czechrepublic@spinmaster.com
SLOVENSKO - 0800232800, slovakia@spinmaster.com
@ MAGYARORSZAG 080100 052, hungary@spinmaster.com
' lh.@ ROMANIA - 0800400015, romania@spinmaster.com
POCCUA - 88003013822 russia@spinmaster.com

WWW.SPINMASTER.COM

JanviuuTe YKasaHHbIe Ha yaKoBKe apeca i Hoepa TenedioHoB, 4ToBbly BaC 6bina BO3MOXHOCTb CBA3ATBCA C HaMi.
PeKOMEHEYETCS MPYCMOT B3POCBIX.
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