e S e KORTU RINKINIAI: Laikykite $ puslapj po ranka, kad pasibaigus Zaidimui galétuméte suskaiciuoti taskus.
[, S YRA 5 KORTY KOMBINACLIOS, KURIOMIS GALITE ZAISTI GAUDYDAMI AUKSIN] SMAUKSTA!

1/
WIZARDING L
me——— Tokiy paciy daikty rinkinys (3): Pora (2) puolgjy:
10 tasky! Pavokite i$ kito Zaidéjo daikty rinkinj ir ant jo padgkite savo
Katila, $luotos, lazdelés ir eliksyrai puoléjus. Niekas negali pavogti to rinkinio iki Zaidimo pabaigos.

kit J‘y?g&

1 KvidiCo skrynia ¢ 100 korty ¢ 1 kamuolys
2 mustukai ¢ 1 auksinis Smaukstas

Niekas nelaimés, kol nebus sugautas Smaukstas!

APZVALGA

Siame greitame korty Zaidime norédami pelnyti tasky, turésite sudaryti daikty rinkinius ir Kvidico pozicijy poras. Saugokités prieininky komandos puoléjy, kurie gali bandyti pavogti jisy
kortas, kai jas pasidedate norédami pelnyti taskus. Nelengva stebéti savo kortas ir stebéti prieSininkus, taciau Siame Zaidime turite biti atidls. Zaidimas baigias, kai sugaunamas
Smaukstas. Laimi daugiausia taSky surinkes zaidéjas!

TURINYS &_._%
3-4

Vienas (1) gynéjas:

Paimkite Kritlj ir padékite jj prieSais save. Niekas negali i$ jusy
Pora (2) atmuséjy: pavogti korty, kol turite Krit. Kitam Zaidejui, kuris suzaidzia
IStarkite vieno i$ Zaidgjy varda ir meskite jam kamuoliuka. Jie gynéjo korta, Kritlis bus perkeltas pas jj.

turi mesti mustuka (kamuoliuka) j kita Zaidéja. Jei jis pataiko j
bet kurj kita Zaidéja, Sis Zaidéjas turi iSmesti visas savo
= - rankose turétas kortas ir i§ naujo itraukti 5 naujas.
PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI Atmuséjas yra apsaugotas nuo smiigiy ir (arba) korty

Visi Zaidéjai suseda ratu, Kvidico skrynia pastatydami centre. Paspauskite auksinj praradimo. - (Daugiau informacijos  zr. - skyriuje "Nebuk

Pora (2) ieskotojy:

Smauksta zemyn i iSgirde spragteléjima pasakysite, kad jis paruostas paleidimul TR & iSmustas!’). Joi zaidimo pabaigoje pagaunate Smaukita, Kiekvienas
R, ) Y: oo pries jus esantis iekotojy rinkinys vertas 10 tasky.!
ISmai$ykite visas Kvidico kortas ir kiekvienam Zaidéjui TR

paduokite po 12uzversty korty. Taip bus sukurta kiekvieno limestos Dalfjmo - v v
Zaidéjo asmening korty kaladé, kuri turéty biti padéta kortos  kalade NEBUK ISMUSTAS!
kiekvieno Zaidéjo desingje. Pl P2

Pasibaigus atmuséjo kortoms, kamuoliukas tampa aktyvus.

ey P1 Dalijmo kalade P2 I3mestos kortos Jei Zaidéte muStuko kortomis:
| Paimkite likusias kortas ir padalykite jas j dvi mazdaug Ty il Paimkite mustuka (kamuoliukg) ir Saukdami  kito
| vienodas kriveles. Po vieng i§ $iy kriveliy padékite ant e L ' Zaidéjo varda meskite jam jj. Nurodytas asmuo dabar
kiekvienos Kvidi¢o skrynios puses. ————— s=mm=— turi atmusti mesta kamuoliuka ir pataikyti | kita Zaidéja.
' Kiekvienas Zaidéjas i§ savo korty kaladés iSsitrauks 5 kortas ir 1 P4TSmesfos kortos Q P3 Dalfjimo kaladé MuStukui Jus palietus
4 P3

=

taip sudarys savo pradzia. Pasiriipinkite, kad jisy kortos bty ISmeskite visas 5 savo kortas i§ karto ir i§ naujo
{ uzverstos. iStraukite 5 naujas. Dabar jusy uzduotis - grazinti
mustuka | skrynig ir isitikinti, kad ji keiCiant girdite
spragteléjima. (Atminkite, kad Zaidéjas, kuris Zaide
mustuko kortomis, turi imuniteta).

P3

P
Dalijimo ~ [Smestos
kalade Kortos

7 AISKIME!

Visi Zaidéjai Zais vienu metu. Nesijaudinkite, jei viskas bus netvarkinga.
Nepamirskite, kad rankose visada turite turéti 5 kortas.

Klik ' Klik
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Mustukui Jusy nepalietus

Jus nieko neprarandate, o Zaidéjas, kuris smigiavo,
turi grazinti mustuka | skrynia ir sitikinti, kad girdite
spragteléjima.

]
"
B
"
"
-

Kiekvienas turi atlikti Siuos veiksmus:
Kai visi pasakys “Pradedam”, pradékite rinkti kortas po viena i$ savo kaladés.

NUSTATYMAS 4 ZAIDEJAMS

+ Pasilikite kortle! Jei norite pasiikti kortele arba i atitinka kg nors,

kas yra jusy rankose, pasilikite j! Taciau privalote imesti kita korta, X X
kad vl likty 5. Atmesta korta padekite j ismesty korty krivelg SUGAUK SMAU KSTA'
kairéje puséje. Po atsitiktinio Mustuko metimy skaiciaus Smaukstas bus paleistas! Dabar visi Zaidéjai turi galimybe
imeskite korte! Jei korta .- T Babandyt%;ggguti Smauksta i$ oro (taip pat galite j pa?(auti1 jei jis nusleidzia ant Zemés). ,
* ksnT/eels@ :(t;rel%":)eusi]eé korta jums nereikalinga, padekite j jismefimo astaba. Zaidéjams draudziama pasilenkti auksciau skrynios i lauki, kol bus paleistas Smaukstas.

Asmuo, pagaves auksirg' Smaukita, gauna 15 tasky! SNeuimirékite patikrinti, ar nesukiirete ieSkotojy
pory, nes, i pagavote Smauksta, dabar jos vertos 10 tasku).

P4 ISmestos kortos P1 Dalijimo kaladé

Sugavus Smauksta, visi Zaidéjai susumuoja per Zaidima pelnytus taskus. (Nepamirskite, kad jusy
ieSkotojai gauna taskus tik tada, jei jlis pagavote Smaukéta!) Daugiausia tadky surinkes Zaidéjas laimil

TM & © 2022 SPIN MASTER, INC. VISOS TEISES SAUGOMOS. @ . b " A
SPIN MASTER INTERNATIONAL B.V. KINGSFORDWEG 151, 1043 GR AMSTERDAM, NL WIZARDING WORLD personaZai, pavadinimai ir susijusios
SPIN MASTER AUSTRALIA PTY LTD, SUITE 101, LEVEL 1, 18-24 CHANDOS STREET, ST LEONARDS, NSW 205; 1800 316 962 \\\V// Intiorados yra Ce,“Warner Bros Entertalnment Ing

SPIN MASTER TOYS UK LTD. BOSTON HOUSE, BOSTON DRIVE, BOURNE END, BUCKINGHAVSHIRE, SL8 5YS, UK G i i § N s i e s 4k
W SPINMASTERGAMES.COM WOl
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SATURS &_._.%

1 Kalambola lade ¢ 100 kartis * 1 Sviedene 3-4
2 Amurgalvas ¢ 1 Zelta Zibsnis

Neviens neuzvar, kamér nav nokerts Zibsnis!

PARSKATS:

Saja atraja karsu spélé jums bis javeido priekSmetu komplekti un Kalambola poziciju pari, lai giitu punktus Uzmanieties no pretinieku komandas Dzingjiem, kuri var méginat nozagt jlsu
Kartis, kad tas noliksiet, lai gitu punktus. Nav viegli sekot lidzi savam karfim un pretiniekiem, taCu Saja spelé jums ir jauzmanas. Spéle beidzas, kad tiek nokerts Zibsnis.

Uzvar spélétajs, kurs ieguvis visvairak punktu!

SAGATAVOSANAS SPELEI:

Visi spelétaji séz apli, novietojot Kalambola ladi centra. Nospiediet Zelta
zibsni uz leju, un, tiklidz dzirdésiet klikski, tas ir gatavs palaiSanail

| Saja-uc-visas Kalambola Karts un izdalit ketram spélétéjérﬁ 12|
| kartis ar attélu uz leju. Ta tiks izveidota katra spéletaja
personiga izlzes kaudze, un ta janovieto katra speletaja

labaja puse. Kaudze P
P2 Nolikto karSu
T Y P1 Izlozes kaudze kaud
| Panemiet atlikusas kartis un sadaliet tas divas aptuveni gy
| vienadas kaudzités. Novietojiet vienu no §im kaudzitém katra ' :
| Kalambola lades pus. b
Katrs spélétajs sanem 5 kartis no sava komplekta, Q P3 |z|0_z€s_k_audze
|ai izveidotu sakuma kombinaciju. Parliecinieties, ka

| jusu Kartis ir pasleptas.

SPELESIM!
Visi spelétaji veic izspéli vienlaicigi. Neuztraucieties, ja visam ir grati izsekot!
Un atcerieties, ka rokas vienmér ir jabit 5 kartim,

P3

P4
[zlozes
kaudze

Ikviens veiks $is darbibas:
Kad visi saka "Uz priekSu", saciet pacelt pa vienai kartij no savas personigas
izlozes kaudzes.

4 SPELETAJU SPELE

o Paturi kartil Ja karti vélaties paturét vai ta atbilst rokas esosajam
kartim, paturi to! Bet tev OBLIGATI janoliek kada no rokas eso$ajam
kartim, lai rokas vienmér biitu 5 kartis. Novieto karti nolikto karsu
kaudze no sevis pa kreisi.

Atmet kértil Ja nevelies paturét karti, novieto to nolikto karsu
kaudze pa kreisi no sevis.

P4 Nolikto karSu kaudze  P1 lzlozes kaudze

Ja esi ieguvis prieSmetu vai Kalambola spéletaju komplektu, novieto tos sev
prieksa ar attélu uz augdu, nodrodinot, ka tie netiek sajaukti ar noliktajam karfim.

Spéles gaita nolikto karSu kaudze automatiski klst par kreisaja pusé esosa
spéletdja izlozes komplektu, tapec padoma, kadas kartis viniem nodod!

* Jatava personiga izlozes kaudzite kadreiz ir tukSa, tu vari sakt nemt kartis
no kaudzitem jebkura Kalambola lades puse.

Piezime: Tu vari iegiit punktus tikai par tiem komplektiem, kas nolikti tev
prieksa, kad Zibsnis ir nokerts, tapéc tas jadara péc iespéjas atrak.

KARSU KOMPLEKTI:

Turiet o lapu pa rokai, lai spéles beigas varétu saskaitit punktus.
IR 5 KARSU KOMBINACIJAS, KURAS VAR IZMANTOT, LA NOKERTU ZELTA ZIBSNI!

Vienadu priekSmetu komplekts (3): Dzinéju paris (2):

10 punktil Nozodz priek$metu komplektu citam spélétaiam un novieto

Katl, Slotaskati, Zizliun Burvju dziras savus Dzingjus uz tam. AtlikuSaja spéles laika So komplektu
) nedrikst nozagt.

ir priek$meti.

Viens (1) Stipsargs:

Panem Sviedeni un noliec to sev priek$a. Kamér tev ir Sviedene,
neviens nevar nozagt tavas kartis. Sviedene pariet nakamajam
spélétajam, kur§ izspélés Stipsarga karti.

Triec&ju paris (2):

Nosauc cita spélétaja vardu un pamet vinam Amurgalvu.
Vinam jatriec Amurgalva cita spelétaja virziena. Ja vind trapa
citam speletajam ar Amurgalvu, spélétajam, kur$ sanémis
triecienu, janomet visas rokas esosas kartis un jaizvelk 5
jaunas. Persona, kas izspéléja Triecgjus ir imuna pret
trapijumu/ karSu nomeSanu. (Lai iegutu vairak informacijas,
skati sadalu “IzvaifiSanas no triecienal")

Meklataju paris (2):
Ja spéles beigas noker Zibsni, katrs Mekletaju komplekts,
kas atrodas tava prieksa, ir vérts 10 punktus!

IZVAIRISANAS NO TRIECIENA!

Kad ir izspélétas Triecéja kartis, Amurgalva k|st akfiva.
Ja tu izspéléji Amurgalvas Krtis: ——
Panem Amurgalvu un nosauc cita spélétaja vardu,

pametot Amurgalvu vinam. Nosauktajai personai
tagad ir jaizvairas no Amurgalvas, triecot to pret citu
Speletaju.

Jatevtrapa Amurgalva:

Noliec visas 5 savas kartis un izvelc 5 jaunas. Tagad
tavs uzdevums ir atgriezt Amurgalvu lade,
parliecinoties, ka to ievietojot, ir dzirdams klikSkis.
(Atcerieties, ka spelétajs, kurs ir izspélgjis Triecéju
kartis, ir imins.)

L=

Klik ' Klik
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Jatev netrapa Amurgalva:

Tu neko nezaudé un spélétajam, kur§ no tas ir
izvairfjies, ir uzdevums atgriezt Amurgalvu lade,
parliecinoties, ka to ievietojot, ir dzirdams klik8kis.

NOKER ZIBSNI!

Pec ne|au3| izvéleta Amurgalvu sviedienu skaita tiks palaists Zibsnis! Tagad visiem spéletajiem ir iespéja
méginat nokert Zibsni gaisa (to var nokert arf tad, ja tas nolaizas atpakal uz zemesL
Piezime: Spélétajiem nav atiauts iekties virs lades un gaidit, kad tks palaists Zibsis.

Persona, kas noker Zelta zibsni, sanem 15 punktus! (Neaizmirsti pérbaudi, vai nav izveidoti Meklétaju
pari, kas tagad i 10 punktu vem ja esi nokeris Zibsn.)

Tiklidz Zibsnis ir nokerts, visi spélétaji saskaita speles laika nopelnitos punktus. (Atceries, ka punktus par
saviem Mekletajiem sanem tikai, ja esi nokeris Zibsnil) Uzvar speletajs, kurs ieguvis visvairak punktul
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1 Quidditch Chest ¢ 100 kaarti * 1 Quaffle 3-4
2 Bludgerit ® 1 Golden Snitch

Keegi pole voitnud enne, kui Snitch on kinni puitud!

ULEVAADE

See tempokas kaardiméng vaimaldab koostada punktide kogumiseks Quidditchi positsioonide esemete komplekte j ja paare. Jélgige vastasvdistkonna Chaserit, kes vdib proovida teie
kaarte varastada, kui panete need skoorimiseks maha. Kaarte pole lihtne vaadata ja vastaseld jélgida, kuid selles méngus peate silmad lahti hoidma. Méng I5peb sellega, et Snitch
plitakse kinn. VOidab méngija, kes on kdige rohkem kogunud punkte!

ETTEVALMISTUS

Kaik méngijad istuvad ringis, asetades Quiddittch chesti keskele. Likake Golden

Snitch alla ja kui olete kuulnud klopsatust, on kdik valmis alustamiseks! :' : s ‘ A
|. Segage koik QU|dd|tch| kaardid Ja jagage igale mang|1a|e-12 : i - --:
| kaarti esikiiliega allapoole. Nii tekib igale méngijale isiklik Maha Voetavate
votmislaud ja see peaks olema paigutatud igast mangijast pandavate kaartlde
paremale. aart|de pakk  pakk P2

G

P2 Mahapandavate
kaa tide pa

| Votke Ulejéénud kaardid ja jagage need kaheks umbes

vordseks kuhjaks. Asetage iks neist kuhjadest kummalegi

| poole Quidditsch chesti. "' P4 Nahapandavat

kaartide

P3 Voetavate ;
kaartide pakk

1
lga méngija votab alguskée loomiseks 5 kaarti oma voetavate
kaartide pakist. Arge néidake oma kaarte.

HAKKAME MANGIMA!

P4 P3 P3
Voetavate  Mahapandavate
kaartide kaart|de

K6ik méngiiad méngivad samal ajal. Arge muretsege, kui asjad sassi lahevad. lpgk_k_: il

Ja pidage meeles, et alati peab kées olema 5 kaarti. : ' : Y §
Koik teevad neid toiminguid

Kui koik iitlevad ,Mine*, hakake kaarte iikshaaval votma oma vGetavate kaartide ETTEVALMISTUS

pakist. 4 MANGLJAGA MANGUKS

» Hoidke kaart alles! Kui soovite kaarti alles hoida vai kui see sobib méne
kéesoleva kaardiga, siis hoidke see alles! Kuid siis PEATE mdne teise
kaardi dra panema, et kétte jaaks jalle 5 kaarti. Pange kaart, mille &ra
panete, endast vasakul pool olevasse mahapandavate kaartide pakki.

* Pange kaart dra! Kui te ei soovi kaarti, pange see mahapandavate
kaartide pakki, mis asub teist vasakul.

P4 Mahapandavate P1 Voetavate
kaartide pakk kaartide pak

Teie mahapandavate kaartide pakist saab méngu edenedes automaatselt vasakul pool Kui Teil on esemetest vdi Quidditchi tegelastest komplekt olemas, asetage need
asuva mangija voetavate kaartide pakk, nii et mGelge, millised kaardid talle edasi annate! enda ette esikljega Ulespoole, et need ei satuks edasiantavate kaartide hulka.

Markus: kui Shitch on kinni piliitud, saate skoorida ainult nende
komplektide eest, mis on teie ette laotatud, nii et veenduge, et saaksite
oma komplektid vimalikult kiiresti kokku.

* Kui teie isiklik voetavate kaartide pakk saab tiihjaks, véite hakata kaarte
votma iikskdik kummal pool asuvalt Quidditch chestil olevast pakist.

KAARDIKOMPLEKTID:  Hoidke see leht kieparast, et méngu lpus punktid kokku lugeda.

CATCH THE GOLDEN SNITCHi MANGUS SAATE MANGIDA 5 KAARDIKOMBINATSIOONIGA.

Uhesugustest esemetest koosnev Chaserite paar (2):
komplekt (3): Varastage teiselt mangialt komplekt esemeid ja pange oma
10 punki! Chaser selle peale. Keegi ei tohi seda kompleki lejéénud

Esemed on pajad, harjavarred, volu- ménguks varastada.
kepid ja ndiajoogid.

Uks Keeper (1):

Votke Quaffle ja pange see enda ette. Mitte keegi i saa teilt
kaarte varastada, kui teil on Quaffle. J&rgmine méngija, kellel on
Keeperi kaart, saab Quaffle'i enda katte.

Beaterite paar (2):

Haigake (ihe teise méngija nimi ja visake talle Bludger. Ta
peab Bludgeri mdne teise mangija poole viskama. Kui ta
tabab Bludgeriga ménda teist méngijat, peab see méngija,
kes pihta sai, koik kées olevad kaardid &ra panema ja votma
5 uut kaarti. Beateriga mangmud inimene on kaartidega pihta
saamise / kaotamise suhtes immuunne. (Vt tpsemat teavet
punktist Arge saage Bludgeriga pintal)

Seekerite paar (2):
Kui plitiate méngu I3pus Snitchi kinni, on iga teie ees olev
Seekerite komplekt vaart 10 punktil

ARGE SAAGE BLUDGERiga PIHTA!
Kui on Beateri kaartidega mangitud, muutub Bludger aktiivseks.

Kui Teil olid Bludgeriga kaardid —
Votke Bludgeri kaart ja hdigake mne teise mangija
nime, visates talle Bludgeri. Inimene, kelle nime
hdigati, peab tema poole visatud Bludgeri mdne teise
méngija poole I66ma.

Kui saate Bludgeriga pihta

Pange koik 5 kaarti korraga &ra ja votke 5 uut kaarti.
Niitid on teie kord tagastada Bludger chestile, jélgides,
et kuulete selle vahetamisel kldpsatust (pidage
meeles, et méngija, kellel olid Beateri kaardid, on
immuunne.)

[

L=

Klops! " Klops!

A\@ /L

Kui te ei saa Bludgeriga pihta

Te ei kaota midagi ja méngija, kes seda viskas, peab
Bludgeri chestile tagasi panema, jélgides, et kuuleb
selle vahetamisel kiopsatust.

PUUDKE SNITCH KINNI!

Pérast juhuslikku Bludgeri visete arvu iimub Snitch! Kdikidel méngjjatel on niiid véimalus Snitch 6hust kinni piida
ﬁgate selle kinni piiida kasis, kui see thasi maapinnale laskub).
rkus: mangijad ei tohi holjuda chesti kohal ja oodata Snitchi ilmumist.

Kuldse Snitchi piiidja saab 15 punktil (Arge unustage kontrollida Kogunenud Seekerite paare, need on niiiid
vadrt 10 punkti, kui olete Snitchi kinni piiidnud)

Kohe kui Snitch on kinni piiitud, loevad kdik méngijad méngu ajal teenitud punktid kokku. (Pidage meeles, et teie
Seekersid toovad punkte ainult siis, kui piiidsite Snitchi kinnil) Vidab see méngija, kellel on kdige rohkem punkte!
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Thuispausarkku ¢ 100 korttia ¢ 1 kaato 3-4
2 ryhmya e 1 kultainen sieppi

Kukaan ei voita ennen kuin sieppi on saatu kiinni!

YLEISTA:

Tassé nopeatempoisessa korttipelissé sinun on muodostettava sarjoja esineistd ja huispaus-asemapareja, jotta saat pisteitd. Varo vastajoukkueen jahtaajaa, joka voi yrittad varastaa
Korttisi, kun lasket ne maaliin. Ei ole helppoa tarkkailla korttejasi ja samalla vastustajia, mutta tassé pelissé kannattaa pitéa silmét auki. Peli paéittyy, kun sieppi saadaan kiinni.
Eniten pisteité kerannyt pelaaja voittaa!

VALMISTELUT:

Kaikki pelagjat istuvat ympyréan, ja huispausarkku asetetaan keskelle. Tyonné
kultainen sieppi alas, ja kun kuulet naksahduksen, se on valmis laukaistavaksi.

Sekoita kaikki huispauskortit ja jaa 12 korttia kuvapuoli

| alaspéin jokaiselle pelaajalle. TAmé on pelaajan oma
nostopakka, ja sellainen asetetaan jokaisen pelaajan oikealle
' puolelle.

Poisto-  Nosto-
pakka  pakka

Pl P2

P2 Poistopakka

| Otaloput kortit ja jaa ne kahteen suunnilleen yhté suureen
pinoon. Aseta yksi pinoista huispausarkun kummallekin
puolelle.

P3 Nostopakka

Kukin pelaaja nostaa viisi korttia omasta pakastaan
aloitusk&den muodostamiseksi.
{ Pidé korttisi piilossa.

PELATAANPA!

Kaikki pelaajat pelaavat samaan aikaan. Al huoli, jos asiat menevat sekaviks.
Muista, etté kidessési on aina viisi korttia.

P4 P3
Nosto-  Poisto-
pakka pakka

A
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¥
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Jokainen pelaaja suorittaa néma toimet:
Kun kaikki sanovat “nyt”, aloita korttien nostaminen yksi kerrallaan omasta
nostopakastasi.

NELJAN PELAAJAN PELI

» Pidd kortti! Jos haluat pité4 kortin tai se sopii johonkin kadess3si
olevaan Korttiin, pidé se! Sinun on kuitenkin heitettéva pois jokin
muu kortti kédestasi, jotta sinulla on viisi korttia kadessasi. Aseta
poisheitetty kortti vasemmalla puolella olevaan poistopakkaan.

* Heité kortti pois! Jos et halua korttia, laita se vasemmalla puolella
olevaan poistopakkaan.

P4 Poistopakka P1 Nostopakka

Poistopakastasi tulee automaattisesti vasemmalla puolellasi olevan pelaajan
nostopakka pelin edetessd, joten mieti, mitd kortteja annat hénelle.

Aina kun sinulla on joukko esineitd tai huispaus-pelaajia, aseta ne kuvapuoli
ylospéin eteesi, jotta ne eivat joudu poistettavien korttien joukkoon.

*Jos oma nostopakkasi joskus tyhjenee, voit aloittaa nostamisen
huispausarkun molemmin puolin olevista pakoista.

Huomaa: Voit saada pisteitd vain niista sarjoista, jotka ovat edessési,
kun sieppi on saatu kiinni, joten varmista, ettd saat sarjasi koottua
mahdollisimman nopeasti.

KORTTIPAKAT:

Pida tamd sivu esillé pelin lopussa pisteiden laskentaa varten.
VOIT PELATA VIIS| KORTTIYHDISTELMAA PELISSA "NAPPAA KULTAINEN SIEPPI!”

Samojen esineiden sarja (3): Jahtaajapari (2):
10 pistetta! Varasta esinesarja toiselta pelaajalta ja aseta jahtaajasi sen
Kattiat, luudanvarret, taikasauvat ja pédlle. Kukaan ei voi varastaa kyseistd sarjaa loppupelin aikana.

taikajuomat ovat kaikki esineité.

Yisi (1) pitéja:

Ota kaato ja aseta se eteesi. Kukaan ei voi varastaa sinulta
kortteja, kun sinulla on kaato. Kun toinen pelaaja pelaa
pitéjé-kortin, hdn saa kaadon itselleen.

Lydjapari (2):

Sano toisen pelagjan nimi ja heitd ryhmy hanelle. Heidén on
ly6tévé ryhmy kohti toista pelaajaa. Jos he osuvat ryhmyll
johonkin toiseen pelaajaan, osuman saaneen pelagjan on
heitettdvé pois kaikki hanen kédessaén olevat kortit ja
nostettava viisi uutta korttia. Lydjilé pelannut henkild on
immuuni - osumille ja korttien menettdmiselle. (Katso
lisétietoja kohdasta Varo ryhmyal)

Etsijapari (2):
Jos saat siepin Kiinni pelin lopussa, jokainen edessési oleva
etsijapari on 10 pisteen arvoinen!

VARO RYHMYA!
Kun lyéjakortit on pelattu, ryhmy aktivoituu.

Jos pelaat ryhmykortin:

Ota ryhmy kéteesi, sano toisen pelaajan nimi ja heita
ryhmy hénelle. Nimetyn henkildn on nyt ly6téva ryhmy
kohti toista pelaajaa.

Jos ryhmy osuu sinuun;
Heitd kaikki viisi korttiasi kerralla pois ja nosta vilsi
uutta korttia. Ryhmyn palauttaminen arkkuun on nyt
sinun tehtavési. Varmista, ettd kuulet naksahduksen,
kun asetat sen takaisin. (Muista, etté pelaaja, jolla on
lydjakortit, on immuuni.)

Naksahdus "’ Naksahdus
Jos ryhmy i osu sinuun:

Et menetd mit&dn, ja sen pelaajan, joka huitaisi sité, on -}“_\ Lf—-
palautettava ryhmy takaisin arkkuun ja varmistettava,
eftd siitd kuuluu naksahdus, kun se palautetaan
takaisin.

NAPPAA SIEPPI!

Kun ryhmya on heitetty sattumanvarainen méaré, sieppi laukaistaan. Kaikilla pelagjila on nyt
mahdollisuus yritt&& napata sieppi imasta (voit myGs napata sen, kun se putoaa takaisin maahan).
Huomaa: Pelaajat eivat saa leijua arkun ylapuolella odottamassa siepin laukaisua.

Kultaisen siepin nappaaja saa 15 pistetta! (AI4 unohda tarkistaa tekemiasi etsijapareja, ne ovat
10 pisteen arvoisia, jos saat siepin kiinni.)

Kun sieppi on saatu kiinni, kaikki pelaajat laskevat yhteen pelin aikana saamansa pisteet. (Muista, etté
saat pisteita etsijistd vain, jos saat siepin kiinni.) Eniten pisteitd saanut pelaaja voittaal
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1 Quidditch-kista ¢ 100 kort ¢ 1 klonk 3-4
2 dunkare ¢ 1 gyllene kvick

Ingen vinner innan kvicken ar fangad!

OVERSIKT:

| detta snabba kortspel samlar du uppsattningar av foremal och par av Quidditch-positioner for att ta poding. Se upp for motsténdarlagets jagare som kan forstka stjéla dina kort nér du
légger ner dem for att ta poang. Det & inte [4tt att titta pa dina kort och dina motspelare samtidigt, men du méste halla gonen 6ppna i det har spelet. Spelet & Gver nar kvicken &r
fangad. Spelaren som fick flest poéng vinner!

UPPSTALLNING:

Alla spelare sitter i en ring, med Quidditch-kistan i mitten. Tryck ner den gyllene
kvicken och nar du hér licket & den redo att flyga ivég!

A

——
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P
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P1 P
Slinghog  Kortlek

‘Blandaalla Quiddﬂh-konen och dela ut 12 kort med
| baksidan uppét till varje spelare. Detta blir varje spelares
personliga kortlek och den ska laggas till hoger om varje

spelare.

P1

P2 Slanghdg

e P
| Tadom &terstaende korten och dela upp dom i tva ungefér e
:

lika stora kortlekar. Lagg dessa kortlekar pé var sin sida av
i Q

‘ Quidditch-Kistan,
P4 P3

Kortlek

' \Earje spelare drar 5 kort fran sin egen kortlek for att fa en hand | P3 Kortlek
att starta med. Se till att halla

dina kort gdmda.

NU SPELAR VI!

Alla spelare spelar samtidigt. Oroa dig inte om det blir rérigt.
Och kom ihag att alltid ha 5 kort pa handen.

Alla gor samma saker:

Nar alla sager "borja”, borja ta upp kort, ett &t gangen, frén din personlig kortlek. UPPSTALLNING FOR SPEL FOR 4

+ Behall kortet! Om du vill behélia kortet eller om det matchar négot pa
din hand, behall det! Men du MASTE slinga ett annat kort fran din hand
s& att du & tilbaka pa 5 kort. Lagg dom sléngda korten i en sl2nghog tl
vénster om dig.

+ Sléng kortet! Om du nte vill ha kortet, l4gq det i slanghogen till vanster
om dig.

P4 Slinghdg P1 Kortlek

Din slanghdg blir automatiskt kortlek for spelaren till vanster om dig nér spelet gar vidare Na&r som helst nér du har en uppsttning foremél eller Quidditch-spelare lagg
s tank pa vilka kort du ger bort! dom framfér dig med framsidan upp och se till att dom inte blandas med korten
som skickas runt.

Observera: Du far bara podng for uppséttningar som du har lagt ut

framfor dig nér kvicken fangas, sa se till att lagga ut dina uppsattningar

sa fort som majigt.

* Om din personlig kortlek ndgonsin tar slut s& kan du bérja ta kort frén
lekama pa vardera sida av Quidditch-kistan.

KORTUPPSATTNINGAR: Ha den hér sidan néra till hands for att berkna poéng nér spelet r dver.
DET FINNS 5 KORTKOMBINATIONER DU KAN SPELA | FANGA DEN GYLLENE KVICKEN!

Ett par (2) jagare:

Stjal en uppséttning féremél frdn en annan spelare och lagg dina
jagare pa den. Ingen far stjdla den uppsattningen under resten
av spelet.

En enda (1) vaktare:
Ta klonken och lagg den framfor dig. Ingen kan stjéla kort frén

dig s lange du har vaktaren. Nésta spelare som spelar ut en
vaktare far klonken flyttad til sig.

En uppséttning (3) av samma
foremal:

10 poéng!

Kittlar, kvastar, trollstavar och troll-
drycker ar féremalen.

Ett par (2) slagmén:

Ség en av de andra spelarnas namn och sléng en dunkare
mot den spelaren. Den spelaren méste smalla ivag dunkaren
mot en annan spelare. Om dom tréffar ndgon annan spelare
med dunkaren méste spelaren som blir tréffad slénga alla
korten pa sin hand och dra 5 nya. Den som spelade ut
slagmannen & immun mot att bli tréffad och forlora sina kort.
(Se avsnittet Bli inte dunkad! f6r mer information.)

Ett par (2) sokare:
Om du fangar kvicken vid spelet slut blir vare par av sokare
du har framfbr dig vart 10 poéng!

BLI INTE DUNKAD!
Nar korten med slagman har spelats aktiveras dunkaren.
Om du spelar dunkarkorten: =

Ta upp dunkaren och s&g en annan spelares namn och
slang dunkaren mot den spelaren. Personen vars
namn némndes maste smalla ivdg dunkaren som
slangdes mot en annan spelare.

Om dunkaren tréiffar dig:

Sléng alla dina 5 kort pa en géng och dra 5 nya kort.
Nu & det ditt jobb att ldgga tillbaka dunkaren i kistan
och se till att du hor Klicket nér du lagger tillbaka den.
(Komihag att spelaren som spelade ut dunkarkorten &r
immun).

[

L=

Klick! ' Klick!

A\@ /L

Om dunkaren inte tréffar dig:

Du férlorar inget och spelaren som sméllde ivég den
maste l4gga tilbaka dunkaren i kistan och se till att
klicket hdrs ndr den 1&ggs tillbaka.

FANGA KVICKEN!

Efter ett slumpmassigt antal ganger som dunkaren har kastats kommer kvicken att flyga ivag! Alla spelare
har nu chansen att forsdka fanga kvicken i luften (du kan ocksé fanga den om den landar p& marken).
Observera: Spelare far inte hdnga over kistan och vénta pa att kvicken ska flyga ivég.

Den som féngar den gyllene kvicken fér 15 poér&g! (Glom inte att kontrollera om du har négot par av
stkare, dom ar nu varda 10 podng om du fangade kvicken,)

Direkt nér kvicken &r fngad raknar alla spelare ihop podngen dom fatt under spelets géng. (Kom ihdg, dina
sokare ger poéng bara om du fangade kvicken!) Spelaren som fick flest poéng vinner!
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