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Wymagania: Zawartos¢ pudetka:
wPL

Liczba graczy:  2-4 M Plansza ¥ Dzwonek
Wiek: 6+
Graplanszowa  Czas gry: 10-20 min M 52 karty M Instrukcja

Wstep

Elsa i Anna wraz z wiernymi towarzyszami wyruszajg na magiczng wyprawe, podczas
ktérej ich przyjazri zostanie poddana niejednej prébie. Skompletuj stosik kart i zadzwor
dzwonkiem! Musisz utozy¢ wszystkie swoje zestawy kart z bohaterami filmu

»,Kraina Lodu II” - Zeby zostac¢ zwyciezca. Przeciwnicy na pewno nie dadza za wygrana.
Boom Boom - zakrecona gra z dzwonkiem, gdzie wszyscy grajg naraz!

Cel gry
Celem gry jest takie utozenie stoséw z kartami, aby znalazty sie w nich po 4 karty tego samego
rodzaju (z ta sama postacia i takim samym ttem).

Przygotowanie do gry

Plansze roztézcie w miejscu, gdzie odbedzie sie gra.
W wycieciu na srodku planszy ustawcie dzwonek.

Nastepnie rozdajcie karty, dzielac je na zakryte stosy. £ 2l
W kazdym z nich musza znalez¢ sie 4 karty. _ %ﬁ%ﬁ @r _
Jesli w grze bierze udziat czterech % = " i .

graczy, kazdy z nich otrzymuje
po 3 stosy; jesli trzech — po 4;

jesli dwdch - po 6.
Ostatnie cztery karty potdzcie g3 5

na planszy odkryte tak, aby wszyscy CEFT S \ p
gracze mieli do nich dostep. :

Rozgrywka T "

Gra skfada sie z serii rund. Najmtodszy

zawodnik dzwoni dzwonkiem i zaczynamy pierwsz
M Wszyscy graja jednoczesnie. Kazdy z W.
stoséw, odrzucic z niego jedng karte na



Przyktad

Na stole lezq karty z Anng, Olafem, Mattiasem oraz Elsq i Annq. Bierzesz do reki jeden ze swoich
stoséw — pamietasz, ze sqg w nim dwie karty z Anng, jedna karta z Kristoffem i jedna karta z Elsgq.

Odrzucasz karte z Kristoffem i dobierasz ze stotu trzecig karte z Anng — do kompletu brakuje Ci
juz tylko jednej karty. Jezeli przez dtuzszy czas nikt nie wyrzuci tej karty, warto wymienic karty z
Anng na inne dostepne Kkarty (np. trzy karty z Elsg).

Nie wolno wymienia¢ kart pomiedzy stosami — ani swoimi, ani przeciwnika. Na raz
mozesz mie¢ na reku tylko jeden ze swoich stoséw. Drugi stos mozesz wzig¢ na reke
dopiero po odtozeniu pierwszego z powrotem na stét.

Kiedy skompletujesz swdj pierwszy stos, musisz go odkry¢ i szybko zadzwonic
dzwonkiem jeden raz. Stos jest teraz ,,zamkniety” i nikt nie moze go dotykac
do korica rundy.

Przy kazdym kolejnym zamknieciu stosu zadzwori dzwonkiem o jeden raz wigcej
(pierwszy stos — jeden dzwonek, drugi stos — dwa dzwonki, trzeci - trzy itd.).

Kto pierwszy odkryje wszystkie swoje stosy i zadzwoni dzwonkiem odpowiednig liczbe
razy - wota ,,Stop!” . W ten sposéb wygrywa runde, ktéra w tym momencie sie koriczy.
Pozostali gracze musza natychmiast przerwac gre. Nie moga juz odkrywac,
ani wymieniac¢ kart w swoich stosach.

Zwyciezca rundy otrzymuje jeden punkt.

Koniec Gry

a moze zakoriczy¢ sie na dwa sposoby, o czyrrll Gracze powinni zdecydowac przed jej

i

ie, gdy I_(téryiﬁ'Graczy jako pierwszy




N 7. Requirements: Box contents:

S Number of Players: 2-4 ™ Board ™ Bell

Age: 6+
Board game Playing time: 10-20min M 52 cards M Instructions
Introduction

Elsa and Anna along with faithful companions embark on a magical journey, during which
their friendship will be subjected to more than one attempt. Gather a stack of cards and ring
the bell! To win the game you need to gather all your sets of cards with characters from

the movie "Frozen II". Your opponents won’t let you win easily. Boom Boom - crazy game
with a bell, where everyone plays at the same time!

Aim of the game

The aim of the game is to collect card stacks which have 4 cards with the same the same
person. (All persons of the same type have the same frame color.)

Game preparation

Place the board in the playing area.
Place the bell in the hole in the middle of the board.

Then deal out cards into face-down stacks.
Each stack should have 4 cards

Each player should receive a certain
number of stacks, depending on
the number of players in the game:
4 players - each receives 3 stacks.

3 players - each receives 4 stacks.

2 players - each receives 6 stacks.
Place the last 4 cards face up onto
the board so that all players can reach them.

Sequence of play

The game consists ﬁfg series of rounc
first round. . e i
All players play sim
exchange one of i
— s . -
place on the board from wher:

. =
ultaneousl




Example

There are cards on the table with: Anna, Olaf, Mattias and Elsa with Anna. You pick up one
of your face-down stack, which you remember has 2 cards with Anna, 1 card with Kristoff
and 1 card with Elsa.

You discard Kristoff card and in exchange take your third card with Anna from the board,

50 now you need only one card to complete your stack. If a long time passes without anbody
adding their card to the board, perhaps you will want to change your strategy and exchange
you cards with Anna for some other available cards (e.g. 3 cards with Elsa).

You can not exchange cards between stacks - neither your own stacks nor with an op-
ponent's stack. You can have only one of your stacks in your hand at one time. You must
put your currently held stack back onto the table before picking up another of your stacks.

When you complete your first stack, you must show its cards and quickly ring the bell
once. The completed stack is now "closed" and no one can touch it until the end of the
round.

For each later completed stack, ring the bell one more time (ring 2 times for the second
stack, ring 3 times for the third stack, etc.)

Whoever completes all their stacks and rings the bell the correct final number of times
calls ""Stop!" This player wins the round, which ends immediately. Other players must
immediately stop playing. They can no longer complete stacks or change cards in their
stacks.

The winner of the round gets one point.

Game end

The game can end in two different ways; players should decide before starting which way

ds after 10 ﬂn'ds. After the game
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- C Z Pozadavky: Obsah baleni:

Pocet hract: 2-4 M Hraci plan M Zvonek
) vék: 6+
Stolni hra Délka hry: 10-20 min. M 52 karet M Névod

Uvod
Elsa a Anna se s nékolika vérnymi spolecniky vydavaji na magickou cestu, béhem niz bude jejich
pratelstvi vystaveno nejedné zkousce. Vezméte si balicek karet a zazvorite na zvonek! Abyste

vyhrali, musite nasbirat vSechny sady karet s postavami z filmu ,,Frozen I1*. Soupefi té nenechaji
vyhrat snadno. Boom Boom - bldzniva hra se zvonkem, kde hraji vSichni soucasné!

Cil hry

Cilem hry je poskladat hromdadky s kartami, aby se v nich ocitly vZdy 4 karty stejného druhu
(se stejnou postavou a stejnou barvou ramecku).

Pfiprava ke hre
RozloZte hraci plan v misté&, kde budete hrét.

Do vyrezu uprostred hraciho planu postavte zvonek.
Rozdélte karty na hromdadky tak, aby v kaz %
z nich byly 4 karty obrazkem dolt. 1

Jestlize se hry tGicastni Ctyri hradi,
kazdy z nich dostdva 3 hromadky,
jestlize tri hraci - 4 a jestli dva hraci - 6. .
Posledni Ctyfi karty poloZte na hracim ¢ 2
plédnu obrdzkem nahoru, aby k nim v
méli pristup vsichni hradi.




Priklad

Na stole jsou karty postav: Anna, Olaf, Mattias a Elsa s Annou. Vezmete si jeden ze svych bali¢ka
otocenych licem dold, o kterém si pamatujete, Ze obsahuje 2 karty s Annou, 1 kartu s Kristoffem
a1kartu s Elsou.

OdloZite Kristoffovu kartu a vyménou za ni si ze stolu vezmete treti kartu s Annou. Zbyvd tedy
ziskat jesté jednu a bali¢ek bude kompletni. Pokud dlouho nikdo nepoloZi na stil Zddnou kartu,
mUZe pomoci, kdyZ zménite strategii. Zkuste napfiklad vyménit své karty s obrdzkem Anny za
néjaké jiné karty, které na stole jsou (napfiklad 3 karty s Elsou).

Nesmite vymériovat karty mezi hromadkami — ani svymi, ani protihrdce. Najednou
miiZete mit v ruce pouze jednu ze svych hromadek. Druhou hromadku mdzete vzit
do ruky teprve po odloZenf prvni zpét na stdl.

Kdyz shromazdite komplet v prvni hromadce, musite ho odkryt a rychle jednou zazvonit
zvonkem. Hromddka je nyni ,,zamcena” a nikdo se ji nesmi do konce kola dotknout.

Pri kazdém dal$im zamykani hromddky zazvorite o jedno zvonéni vice (prvni hromadka —
jedno zvonéni, druha hromadka — dvé zazvonéni, teti — tfi atd.).

Kdo prvni odkryje vsechny svoje hromdadky a zazvoni zvonkem prislusny pocet zvonéni,
zavola ,,Stop!”. Timto zpdsobem vyhrdva kolo, které v tuto chvili kondi. Ostatni hradi
musi okamzité prerusit hru. Nemohou jiz ani odkryvat, ani vymériovat karty ve svych
hromadkach.

Vitéz kola ziskéva jeden bod.

Konec hry




Poziadavky: Obsah balenia:

ap SK "
Pocet hracov: 2-4 M Hraci pldn M Zvoncek

Vek: 6+
Stolovd hra Trvanie hry: 10-20 mindt M 52 kariet M Navod

Uvod
Elsa a Anna sa spolu s vernymi spolo¢nikmi vydavaju na kizelnt cestu, na ktorejich
priatel'stvo preveri nejedna skuska. Vytvorte z kariet balicek a zazvorite! Hru vyhrate tak,

Ze nazbierate kompletnu sériu kariet s postavami z filmu Frozen Il. Tvoji stiperi ta nenechaju
vyhrat’ l'ahko. Boom Boom — blaznivd hra so zvoncekom, kde vsetci hraju sticasne!

Ciel’ hry
Cielom hry je ukladanie kdpok kariet tak, aby v kazdej képke boli 4 karty z tej istej sady
(s tou istou postavou a s takou istou farbou lemu).

Priprava hry

Hrdaci rozloZia hraci plan na mieste, kde sa budu hrat.
Do otvoru v strede pladnu sa postavi zvoncek.

Nasledne hrddi rozdelia karty do zakrytych
kopok. Kazdd kopka musi mat’ po 4 karty.

Ak hraju Styria hraci, kazdy z nich dostane
3 képky; ak traja — 4; ak dvaja - 6.
Posledné Styri karty sa odkryju a

polozia na stdl tak, aby ich videli

vsetci hradi.

Priebeh hry

Hra sa skladd &ri
q 7oL

- najmladsi hrag, za

V3etci hrajd sica

napr. 4 karty s



Priklad

Na stole st karty s postavami: Anna, Olaf, Mattias a Elsa s Annou. Zdvihnite jeden zo svojich
otocenych balickov kariet, o ktorom viete, Zze obsahuje 2 karty s Annou, 1 kartu s Kristoffom a 1 kartu
s Elsou.

Kartu s Kristoffom odloZte a vymerite ju za tretiu kartu s Annou z hracej dosky. Teraz potrebujete uz
len jednu kartu na doplnenie balicka. Ak dlho nikto nepridd na hraciu dosku kartu, je zrejme nacase
zmenit’ stratégiu a zacat' vymieriat' karty s Annou za iné dostupné karty (napr. 3 karty s Elsou).

Hradi nemo6zu vymieniat’ karty medzi svojimi kdpkami, ani medzi kdpkami protihracov.
Hrddi mézu mat’ v ruke iba jednu zo svojich képok. Druht képku mézu zobrat’ az vtedy,
ked predchddzajicu odloZia na stol.

Ked' sa hrécovi podari zlozZit’ prvd képku, musi ju ukazat' a rychlo zazvonit’ zvonéekom
1-krdt. Képka je teraz zatvorena a nemoze sa pouzivat’ az do konca kola.

Ked'sa hrdcovi podari zloZit’ dalSiu celd kdpku, zvonc¢ekom zazvoni o jedenkrat viac
(prva képka — zazvoni raz, druhd képka - zazvoni dvakrét, tretia képka - trikrét atd'.)

Tento hrac vyhrava kolo, ktoré sa zéroveri konci. Ostatni hraci musia hned' prerusit’ hru.
Po ukonceni kola nemo6Zzu odkryvat’ a ani vymieriat’ karty zo svojich képok.

Hrdc¢, ktory ako prvy odkryje vsetky svoje kdpky a zazvoni zvonc¢ekom — zakrici ,,Stop!” .
Vitaz daného kola ziskava jeden bod.

Zakoncenie hry

Hra sa m6ze zakoncit’ dvomi spdsobmi. Spésob ukoncenia hry si hraci vyberu este pred jej
zacatim.

ato kol. Po poslednom spocitani
Setkych kolédb
4, 'r:l‘:'_




Reikalavimai: Rinkinj sudaro:
8]

Zaidéjy skaicius:  2-4 M Zaidimolenta [ Skambutis
AmZzius: 6+
Stalo Zaidimas ~ Zaidimo laikas: ~ 10-20min. M 52 kortos M Instrukcija

Jvadas

Elza ir Ana kartu su savo istikimais draugais leidZiasi j magiska kelione, kurios metu jy draugysté
patirs daugybe iSbandymuy. Surinkite korteliy kalade ir patilindZiuokite varpeliu! Norédami
laiméti Zaidima, turite surinkti visus savo korteliy rinkinius su filmo ,,Ledo 3alis 2 personazais.
Jasy oponentai neleis jums lengvai laiméti. ,,Boom Boom* — patrakes Zaidimas su varpeliu,
kuriame visi ZaidZia tuo paciu metu!

Zaidimo tikslas

Zaidimo metu reikia surinkti korty kriveles, susidedandias i 4 tos pacios rasies korty
(su tokiu paciu veikéju ir su tokios pacios spalvos rémeliu).

Pasiruosimas zaidimui
ISskleiskite Zaidimo lenta.
| lentos centre esancia anga jstatykite skambut;.

Po to isdalinkite kortas, dédami jas j uzverstas '
kraveles. Kiekvienoje jy turi bati po 4 kortas. %

Jeigu Zaidzia keturi Zaidéjai, kiekvienas
iS ju gauna po 3 korty kraveles; jei trys
- po 4; jei du — po 6. Paskutines keturias
kortas padékite ant zaidimo lentos
taip, kad kiekvienas Zaidéjas jas galéty
pasiekti. (Paveikslélyje pavaizduota
#aidimui parengta lenta). w
A4 ;

Sy e _Je o .;-‘__ -__
Zaidimo eiga |
Zaidimas zaidZiamas unic

pradedamas pirma sis turas. -wﬁ-'—-‘"
Visi aidia tuo paciu metu. Z & -
4 kortelés su tuo padi




Pavyzdys

Pavyzdziui, ant stalo yra korteliy su: Ana, Olafu, Matijasu, Elza ir Ana. Jis paimate vieng

is savo uzversty korteliy kraveliy, kurioje, kaip prisimenate, yra 2 kortelés su Ana, 1 kortelé su
Kristofu ir 1 kortelé su Elza. ISmeskite kortele su Kristofu ir nuo stalo mainais pasiimkite trecig
kortele su Ana; dabar jums triksta tik vienos kortelés, kad kaladé baty pilna.

Jei ilgg laikq ant stalo niekas neiSmeta savo kortelés, galbat jums reikéty pakeisti savo strategijq
ir iSkeisti savo korteles su Ana j kokias nors kitas turimas korteles (pvz., j 3 korteles su Elza).

Negalima keisti korty tarp kriveliy — nei savo, nei priesininko. Vienu metu rankose galima
turéti tik vieng savo krivele. Kitg kravele galima paimtij rankas tik tada, kai ankstesnioji
yra padéta ant stalo.

Surinke pirmajg tokiy paciy korty krivele, turite jg atidengti ir vieng karta greitai
paskambinti skambuciu. Taip kravelé yra ,,uzdaroma* ir jos iki turo pabaigos negalima
liesti.

Zaidéjas, surinkes naujas kraveles, kiekvieng karta skambina vienu kartu daugiau
(pirma kravelé - vienas skambutis, antra - du, trecia - trys ir t.t.).

Pirmasis visas savo kriveles atidenges ir atitinkama kiekj karty suskambinegs Zaidéjas
Sukteli,,Stop!”. Baigiamas turas ir Sis Zaidéjas laikomas turo laimétoju. Like Zaidéjai
privalo nedelsiant baigti Zaidima. Jie jau nebegali atversti kriveliy ar keisti korty.

Turg laiméjes Zaidéjas pelno vieng taska.

Zaidimo pabaiga

iaidi_m_q galima baigti dviem badais ir pries jj pradedant Zaidéjai turi pasirinkti norima.

v ,Wi(fggs is ia_isiéj_q pirmasis surenka
i
Baigus pa“tinj turg ir suskaiciavus
atasky.
L] -




AR Prasibas: lepakojuma saturs:
- LV

Spelétaju skaits:  2-4 M Spéleslaukums [ Zvanins
Vecums: 6+
Galda spéle Spélesilgums:  10-20min M 52 Kkartis M Instrukcija

levads

Elza un Anna kopa ar uzticigajiem pavadoniem dodas magiska piedzivojuma, kura laika
vinu draudzibai japarvar vairaki parbaudijumi. Sakrajiet pilnu karSu komplektu un iezvaniet
zvaninu! Lai klatu par spéles uzvarétaju tev ir jasakraj visas kartis ar "Ledus sirds 2" filmas
varoniem. Tavi pretinieki nelaus gut vieglu uzvaru. Boom Boom — aizraujo3a spéle ar
zvaninu, un taja ikviens spélétajs nepartraukti lidzdarbojas.

Spéles mérkis

Spéles mérkis ir izlikt karsu kavas no ¢etram vienadam kartim (ar vienu un to pasu personazu
un ramisa krasu).

Sagatavosanas spélei

Izklajiet spéles laukumu vieta, kur paredzéta spéles norise.
Spéles laukuma vida eso3aja izgriezuma novietojiet zvaninu.

Izdaliet kartis kavas ar attélu uz leju. % ;
Katra kaudzité ir jaatrodas 4 kartim. % ; @
Ja spélé piedalas Cetri spélétaji, katrs ; i
no spélétajiem sanem pa trim kavam,

ja Cetri — pa Cetram; ja divi — pa seSam. :
Pé&déjas Cetras kartis janovieto atvérta g
veida spéles laukuma vidi ta, g
lai visiem spélétajiem btu briva
piekluve kartim.

- 5 L A
Spéles gaita
Spéle sastav no vairakiem etapierr

ka pirmais. S s

Visi spélé vienlaicigi. Mérkis ir c

to pasu varoni <

o —

¢

4 g
L’}l’r



Piemers

Uz galda ir kartis ar: Annu, Elzu un Annu, Olafu un Matiasu. Pacel vienu no savam karsu
kaudzitém, kas pavérstas ar varona attélu uz leju, un atceries, ka karsu vidi ir 2 kartis ar

Annu, 1 karts ar Kristofu un 1 karts ar Elzu. Atbrivojies no Kristofa karts un ta vieta panem no
spélu galda savu treso karti ar Annu. Un tagad tev ir nepiecieSama tikai viena karts, lai tev batu
pilns komplekts.

Ja ilgaku laiku neviens neatbrivojas no savam kartim, tev ir iespéja mainit stratégiju un apmainit
savas kartis ar Annds attélu pret kadam citam pieejamam kartim (pieméram, pret 3 kartim ar
Elzu).

Nedrikst mainit kartis starp savam un pretinieka kavam. Vienlaicigi rokas drikst turét tikai
vienu no savam kavam. Otru karsu kavu drikst panemt rokas tikai tad, kad iepriekséja ir
nolikta atpakal uz spéles laukuma.

Kad pirma karsu kaudzite tiek nokomplektéta, ta ir jaatklaj un atri jaiezvana zvanins vienu
reizi. Karsu kaudzite tagad ir ,,noslégta” un neviens tai nedrikst pieskarties lidz etapa
beigam.

Ar katras nakamas kaudzites noslégsanu, zvanins janozvana par vienu reizi vairak (pirma
kaudzite — viens zvanins, otra kaudzite — divi zvanini, tresa - tris utt.).

Kurs pirmais atklas visas savas karSu kaudzites un nozvanis zvaninu atbilstosi daudz
reizes — sauc ,,Stop!”. Sada veida tiek uzvaréts pirmais etaps. Paréjiem spélétajiem
nekavéjoties ir japartrauc spéle. Spélétaji vairs nedrikst atklat vai mainit kartis savas
karsu kavas.

Etapa uzvarétajs sanem vienu punktu.

beigt divos "Hiequas pirms spéles sakuma.
1%&1" 3 limi & . s bridi, kad kads no spélétajiem pirmais
ram, 5 punktus 4




Nouded: Komplekti kuulub:
== P

Méngijate arv:  2-4 M Méangulaud M Kell
} Vanus: 6+
Lauamang Méngu kestus:  10-20min M 52 kaarti ¥ Mangujuhend
Sissejuhatuseks

Elsa ja Anna koos ustavate kaaslastega alustavad maagilist teekonda, mille jooksul nende
soprus pannakse proovile rohkem kui (ihe korra. Kogu oma virna kaarte ja lase kella! Mangu
voitmiseks pead kokku koguma kéik ,,Frozen 2 tegelaste kaardikomplektid. Sinu vastased
teevad koik, et sind takistada. Boom Boom on pédrane mang, millel on kell ja kus k&ik
mangivad samal ajal!

Mdngu eesmdrk

Mangu eesmark on koguda kokku kaardikuhjad, nii et igas neist oleks neli ihesugust kaarti
(sama kuju ja sama varvi raamiga).

Mdnguks valmistumine

Tehke mangulaud lahti.
B Mangulaua keskel olevasse volti pange kell..

Seejdrel jagage vdlja kaardid, pannes need pildiga allapoole
kuhjadesse. Igas kuhjas peab olema neli kaarti.

Kui méngijaid on neli, saab igatiks kolm ﬂg % @E% :

kuhja, kui kolm, jagub igatihele neli kuhja,
kahe mangija korral saavad mélemad
kuus kuhja. Viimased neli kaarti

pange mangulauale pildiga tlespoole

nii, et iga madngija Pééseks neil_e l%
oo oo 0 I‘“. > .

Mdngu kdaik

u Mang koosneb kordad.e-‘SEe'rl’a'st-

Koige noorem méng
Eesm_gfglﬁs on saada




Ndide
Laual on kaardid jargmiste tegelastega: Anna, Olaf, Mattias ja Elsa koos Annaga. Tostad virnast
lles tihe kaardi (pilt allpool), mille puhul mdletad, et seal on 2 kaarti Annaga, 1 kaart Kristoffiga

ja 1 kaart Elsaga. Eemaldad Kristoofi kaardi ning vastutasuks v6tad mdngulaualt Anna pildiga
kolmanda kaardi, mist6ttu vajad niilid oma virna tdiustamiseks vaid veel (ihte kaarti.

Kui mé6dub kaua aega ilma, et keegi lisaks oma kaardi mdngulauale, void strateegiat muuta
ning Anna pildiga kaardid méne teise saadaoleva kaardi vastu vahetada (nt 3 Elsaga kaarti).

Ei iseenda ega ka vastaste kuhjade vahel ei tohi kaarte vahetada. Korraga void kdes hoida
ainult tiht kuhja. Teise kuhja v6id kdtte votta alles siis, kui oled eelmise lauale pannud.

Kui oled kokku kogunud oma esimese kuhja, pead selle avama ja kiiresti (ihe korra kella
helistama. Niiiid on kuhi suletud ja keegi ei tohi seda kaigu I6puni puudutada.

Parast iga jargmise kuhja I6petamist helista kellaga tiks kord rohkem (esimene kuhi, tiks
kord; teine kuhi, kaks korda; kolmas kuhi, kolm korda jne).

Kes avab esimesena kdik oma kaardikuhjad ja helistab kellaga vastava hulga kordi,
hiitiab: ,,Stopp!” Sellisel juhul on ta véitnud mangukorra, mis on sel hetkel ka [6ppenud.
Ulejaanud méngijad peavad kohe méngu [6petama. Nad ei v6i enam oma kuhjadest
kaarte avada ega vilja vahetada.

Mangukorra véitja saab tihe punkti.

Mdngu l6petamine

Mang v6ib I6ppeda kahte moodi: punktilimiidiga - sel juhul I6petatakse mang, kui tiks
mangijatest saab kokku viis punkti; voi kordadelimiidiga - sel juhul méangitakse kokku kiimme




A H U Kévetelmények: A doboz tartalma:
-—

Jatékosok szama: 2-4 M Jatéktabla M Csengb
Eletkor: 6+
Tarsasjaték Jatékids: 10-20perc M 52 kartya M Jatékszabdly

Bevezetés

Elza és Anna hiiséges tarsaikkal vardzslatos utazasra elindulnak, amely t6bbszér is probéra teszia
bardtsagukat. Gy(ijts 6ssze egy pakli kdrtyat, és szdlaltasd meg a csengdt! A jaték megnyeréséhez
Ossze kell gy(ijtened a ,,Frozen 11” cim( film szerepl&inek paklijait. Az ellenfelek nem fogjak
hagyni, hogy ezt kénnyen megtedd. Boom-Boom egy driiletes jaték csengbvel, ahol mindenki
egyszerre jatszik!

A jaték célja

A jaték célja kupacokba rendezni a kartyakat gy, hogy mindegyik kupacban 4 darab
ugyanolyan tipusu kartya legyen (ugyanazzal a személlyel és ugyanolyan szinben).

A jaték elokészitése
Nyissatok szét a jatéktablat.

E Allitsatok fel a cseng6t a jatéktdbla kdzepén 1évé nyilasban. .

Osszatok szét a kartyakat, letakart kupacokra osztva.
Mindegyik kupacba 4 kdrtydnak kell ker'L'llnie.‘g!L %

Ha négy jatékos vesz részt a jatékban,
mindegyik jatékos 3 kupacot kap;

ha harom jatékos - 4-4 kupacot -
kapnak a jatékosok; ha két jatékos -
- 6-6 kupacot. Az utolsé négy by -
kartyat feltarva tegyétek le a %
jatéktabldra Ggy, hogy mindegyik
jatékos hozzdjuk férhessen.

. %

Ajaték menete d
Ajéték tobb korbsl all. A legfiatalabb jaté
elsé kort. L ¥y
Mindenki egyszerre j& . ok ke
egyik kartyat a"Ea‘t‘éR'ta ara és felvehet ek o
megprobalj Gsszedllitani egy p ;

I (péjldéul4Anna—ké'




Példa

A kévetkezd kdrtydk vannak az asztalon: Anna, Olaf, Mattias és Elza Anndval. Felveszed az egyik
lefelé forditott paklidat, amelyiknél emlékszel, hogy 2 Anna-kdrtyat, 1 Kristoff-kdrtyat
és 1 Elza-kdrtyadt tartalmaz.

Eldobod a Kristoff-kdrtyat, és cserébe felveszed a harmadik Anna-kdrtyddat, igy mdr csak egy
kell, hogy teljes legyen a paklid. Ha hosszu ideig senki nem tesz kdrtydt a tabldra, akkor érdemes
megvdltoztatni a stratégidt, és kicserélni az Anna-kdrtydkat mds szabad kdrtydkra (példdul

3 Elza-kdrtydra).

Nem szabad dsszecserélni a kupacokban Iévé kartydkat — se a sajat kupacaid, se mdsok
kupacai k6zott. A kezedben egyszerre csak az egyik kupac kartyai lehetnek. Csak azutan
veheted a kezedbe a masik kupac kartyait, ha visszaraktad az asztalra az elsé kupacot.

Ha kész vagy az els6 kupaccal, fel kell tarnod a kdrtyakat és gyorsan csengetned kell
egyszer a csengdvel. A kupac ,,zérolva van” és senki se nyulhat hozza a kor végéig.

Minden egyes kupac zaroldsakor egyel tobb alkalommal kell csengetned (elsd kupac
esetén — egyszer csengetsz, a masodik kupacnal — kétszer csengetsz, a harmadiknal -
hdromszor stb.).

Aki els6ként tdrja fel az 6sszes kupacat és annyiszor csenget, ahdny kupaca van,
bekiabalja, hogy ,,Stop!”. Ezzel megnyeri és be is fejezi a kért. A tobbi jatékos is befejezi
a jatékot. Mar nem tdrhatnak fel Uj kupacot, nem cserélhetnek kartyakat.

A kor gybztese egy pontot kap.

A jaték vége

A jaték kétféleképpen zarulhat. A jatékosoknak a jaték megkezdése el6tt kell eldontenitik,

an a jate t anak. zuTofsé.k‘&rvggeztével
moljak a pontjaikat. A s nyer, aki a legtébb pontot szerezte.
1




Mapamempeoi: CoodepmcaHue KopobKu:
wRU

KoanuecTtso urpokos: 2-4 M Wrposoenone [ 3BoHOK
Bospacr: 6+
HacTosbHasa urpa AnutenbHocTb Urpbl: 10-20 MUH. M 52 kapTbl M MHcTpyKums

BcmynseHue

3/1b3a M AHHa BMecCTe C BepPHbIMU CMYTHUKaMM OTMPaB/AIOTCA B BO/ILLEeOHOe nyTeluecTsue,

B XO/,e KOTOPOro ux Apy»ba nogBeprHeTca He O4HOMY UcrbiTaHuio. CobepuTe KOoMaeKT KapT
1 N03BOHUTE B 3BOHOK! YTOObI BLIMIPaThb, HYXXHO COBpaTh BCE KOMM/IETbl KapT C repoAMMU
dunbma «XonogHoe cepgue Il». Balm npoOTUBHUKM He CTaHYT /1erkoi Aobbideit. Boom

Boom — 3T0 yB/1eKaTe/IbHadA Urpa co 3BOHKOM, e BCe UrPpatoT O4HOBPEMEHHO!

Llesnb uzpel

Liesb urpbl — COGpaTh KOMI/IEKT KAPTOUEK, COCTOALLMI M3 4 KAPTOHYEK OAHOIO BUAA
(c 0AMHAKOBbIM NEepPCOHaXKeM U OAMHAKOBBIM LBETOM PaMKM).

[ModzomoseKa K uzpe

MrpoBoe nose pas/ioknTb B MECTE, ra4e NpeagycmMoTpeHa urpa.
B Bblpe3e nocpeauHe ro/is NoCTaBUTb 3BOHOK.

3aTeM pasgaTb KapTbl, Pa3ge/IMB UX Ha 3aKpbITble CTOMKMU.
B Ka)/A,0W 13 HUX 40/1KHO ObITb MO 4 KapTbl.

Ec/u B uUrpe npuMHUMaeT yyacTue YeTbipe
UrPOKa, KaXK /bl U3 HUX MO/TyHaeT no 3
CTOMKU; €C/IM TPU — MO 4; €C/IU ABa — 1o 6.
MocneAHue YeTbipe KapTbl

MO/I0XKMTb Ha Mo/l TaK, YTOObI BCe
UFPOKM MME/IU K HAM AOCTYM.

Uzpa N

MapTs Urpbl COCTOM Msicepuwpa -
Camblit Mag LN yHa{‘rHMK-aBOHM B

Kaapili U3 BaC MOXET B3ATb B PYKN
CTOMKM OAHY KapTy Ha ﬁ'F.poiao
B UTOre MO/Y4U/ICH KOMI/IE

BT e




lMpumep

Ha cmone nexucam kapmel ¢ AHHOU, Onapom, Mammuacom, a makuce 31630l u AHHOU. Bepéwb
00HyY U3 CBOUX CMONOK Kapm - NOMHUWb, YMo 8 Hell ecmb 08e Kapmel ¢ AHHoU, 00Hd kapma

¢ Kpucmodgdom u 00Ha kapma ¢ Sae30U. OmKaadsiedews kapmy ¢ Kpucmodpom Ha uzposoe
nose u 3abupaews ¢ noss kKapmy ¢ AHHoU. Tenepb 019 KOMN/eKmd He Xxedmdem 8cezo

00HoU Kapmel ¢ AHHOU. Ec/1u 00/120€ 8peMs HUKMO He 8bI6pocum HyXHyto mebe kapmy,
MOMWCHO U3MEeHUMb cmpdmezuto U 06meHamb Kapmel ¢ AHHoU Ha Opyaue 0ocmynHble Kapmbl
(Hanpumep, mpu kapmei ¢ 3/1b301).

He/b3A 06MeHMBaTb KapTbl MEXAY CTOMKAMMU — HA CBOMMM, HU MPOTUBHMKA.
OfHOBPEMEHHO B PyKaX MOXKHO A,€pKaTb TO/IbKO O4HY U3 CBOMX CTOMOK. [lpyryto CTOMKy
MO>KHO B3ATb B PYKM TO/IbKO NMpeABapuUTe/IbHO MO/1I0XKMB NepBYto 06paTHO Ha CTO/.

Korga Bbl yKOMI/IEKTyeTe CBOIO MEPBYIO CTOMKY, €€ HEOB6XO0AUMO OTKPbITb M BbICTPO
NMO3BOHUTb B 3BOHOK OAMH pas. Tenepb CTOMKA «<KOMIM/IEKTHAA», U HUKTO HE MOXET ee
KacaTbCs A0 KOHLA payHaa.

Mpu KaAOM MOC/eAYyOLEM YKOMIMIEKTUPOBAHUU CTOMKK C/1eAyeT MO3BOHWUTbL B 3BOHOK
Ha 0AWH pa3 60o/blue (NepBas CTOMKa — OAMH 3BOHOK, BTOPasA CTOMKa — /ABa 3BOHKa,
TpeTbsA — TPU, U TaK gasee).

KTO nepBbIit OTKPOET BCE CBOM CTOMKU M MO3BOHWUT B 3BOHOK COOTBETCTBYHOLLLEE
KO/IM4ECTBO pas — BOCK/MLaeT «CTon!». TakumM 06pasom OH BbIMIpbIBAET payH4, KOTOPbIN
B 3TOT MOMEHT 3aKaH4uBaeTcA. OCTazibHble UTPOKM A,0/1KHbI HEMeA/1IeHHO NpepBaTh Urpy.
OHM yKe He MOTyT OTKPbIBaTb W/M MEHATb KAPTOYKM B CBOMX CTOMKaAX.

Mobeauntesb payHaa nosy4aeT 04HO OUKO.

KoHey uzpsl

BO3MOXKHbI ABa crnocoba OKoHYaHMA Urpbl, 0 4HemM UrpoKU A0/1KHbI 4OFOBOPUTLCA A0 ee

-nn:mu--m--»».u. T
= - ———




R Bumozu 0o 2pu: Bmicm kopobku:
UA

KinbkicTb rpasyis: 2-4 M Aouika M AssiHO4OK
Bik: 6+
HacTinbHa rpa Yac rpm: 10-20 xewmH M 52 kapTu M IHcTpyKUis

Bcmyn

Enb3a, AHHa Ta iXHi BipHi 4pYy3i pa3om BUMPYLIAOTb A0 MariYHUX NpUrog, nid 4ac AKMX ixHA
Apy»x6a 3a3Hae H6araTo BUNpobyBaHb. 36epiTb KOMM/IEKT KAPT i HATUCHITb Ha A3BOHUK!

LLlo6 BurpaTH, BamMm HeoOXiAHO Y KOXKHOMY 3i CBOIX CTOCIB 3ibpaTh KOMM/IEKT KapT 3 repoAmu
My/AbTdibMY "KpuskaHe cepue-2". CynepHuKM He 36upatoTbcA 3aaBatuca. bym-bym — Becena
rpa 3 A43BiHKOM, e rpatoTb O4HOYACHO!

Mema 2pu

MerTa rpu nosdrae y Tomy, o6 3i6paTtu CBOT CTOCK 3 KapTaMu TaKUM YMHOM, LLLOO y HUX
3HaXOAW/UCb MO 4 OAHOTUMHI KapTH (3 OAHAKOBUMM NEPCOHaKaMM Ta OAHAKOBO TU/IbHOO
CTOPOHOHO).

Miozomoeka 0o 2pu
Po3Kk/1agiTb AOLLIKY B TOMY MicL, Ae BigbyaeTbcA rpa.
Y po3pisi, nocepeamHi A4OLLIKM NOKAAAITb A3BOHMUK.

MoTim po3gaiiTe KapTH, po34iAMBLUM iX Ha 3aKPUTi CTOCK.

Y KOKHOMY 3 HUX MOBWMHHO BYTU MO 4 KapTu. (&3 E
AKL0 B rpy rpaloTb HOTUPWM rpaBLy, \% .' @
TO KOKEH 3 HUX OTPUMYE MO 3 CTOCH, : - = .

'
[ ke

- Vs
AKLLO TPM FPaBLii - TO MO 4 CTOCH, ?!5;?
AKLLLO ABa rpaBLi - TO MO 6 CTOCiB. : il
OCTaHHi YOTUPW KapTH MOKAAAITb % N
Ha AOLLKY BigAKPUTUMM TaK, LLLOO BCi -
rpaBLi Ma/n 40 HUX poctyn. . H, *- e

rpa




Mpukaao

Ha cmoni € kapmu 3 makumu 2eposmu: AHHd, Onagp, Mamiac ma Ene3a 3 AHHo. Bu 6epeme 0OuH 3i
€80IX CMOCiB, KAPMU 8 AKOMY /1EHAMb /IULLOBOI CMOPOHOK OOHU3Y. Y HBOMY 2 Kapmu 3 AHHOHO,
1Kkapma 3 Kpicmocom ma 1 kapma 3 Eae3oto.

Bu ckudaeme kapmy 3 Kpicmodgom U 3amicms Hei 6epeme 3 owKu mpemio Kapmy 3 AHHOH.

Takum YuHoMm, W06 3i6pamu NosHUll KOMN/eKm, 8am menep NOMpibHa Auwe 0OHA Kapma.

AKWO NPOMA20M MPUBAs020 Yacy HIXMO He d0OdE NOMPIibHy Kapmy Ha OOWKY, MOXCHA 3MIHUMU
cmpamezito ma 06MiHAMU Kapmu 3 AHHOK Ha doCMynHi Kapmu (HanpuKad, Ha 3 Kapmu 3 E/b3010).

He MOXKHa MIHATU KapTK MOMIX CTOCamMM - a Hi CBOIMM, @ Hi CynpoTMBHUKA. OA4HO4ACHO
MOXeLl MaTW Ha pyKax /MLLe OAMH i3 CBOTX CTOCIB. [lpyrmit CTOC MOXeLl B3ATU B PYKM
TOAj, KO/IM MepLUMi 3aKiHUUTLCA | Byae 3HaX0AUTUCH Ha CTOI.

K011 3anoBHMLL CBill MepLUMii CTOC, TO HEOOXiAHO MOro BiAKPUTH i LUBUAKO 3343BOHUTU
B 43BOHMK OAUH pa3. CTOC BXKe 3apa3s € "3akputuii" i HIXTO He MoKe oro TOpKaTucA A0
KiHLA Typy.

pY KOXKHOMY HAaCTYMHOMY 3aKPUTTi CTOCY - MO/A3BOHM 13BOHUMKOM Ha OAMH pas bisblue
(nepLumit cToC — 04UH A3BIHOK, A4PYTMI CTOC - 4BA A3BiHKA, TPETIN - TPU i T. 4.).

< T < |

XTO nepLiMm BigKpWE BCi CBOI CTOCH i MOA3BOHUTb Y A3BOHMK BigMNOBiAHY Ki/ZbKICTb pasiB
MOBMHEH BUrYKHYTU: «CTON!». /laHWi rpaBeLb BBAXKAETbCA MEPEMOKLLEM LibOro TypY.
PeluTa rpaBL,iB MOBUHHI HeraHO MPUNUHUTK Fpy. He MoKHa GinbLue aHi BigkpuBaTH, aHi
MIHATM KapTu y CBOIX CTOCaXx.

lepemoskeLpb Typy OTPUMYE O4MH Bas.

KiHeub 2pu

W

> ainye;ere%ﬂicnﬂ OCTaTO4YHOrO
OrO0/IOLLYETHCA MEPEMOXKLIEM.
P 4




Cerinte: Continutul cutiei:

. ' RO Numarul de jucdtori: 2-4 M Tablidejoc [ Sonerie
Varsta: 6+

Joc pe tabla Durata jocului: 10-20min M 52 decarti M Instructiuni

Introducere

Elsa, Anna si tovarasii lor credinciosi pornesc intr-o calatorie magicad, in timpul careia
prietenia lor va fi supusa mai multor provocdri. Strange un teanc de carti si apoi apasd pe
sonerie! Ca sd castigi jocul trebuie sd strangi toate seturile de carti cu personaje din filmul
»Frozen II”. Adversarii tai nu te vor lasa sa castigi asa usor. Boom Boom — un joc fenomenal
cu sonerie, in care toti joaca in acelasi timp!

Obiectivul jocului

Scopul jocului este acela de a completa teancurile de carti in asa fel incat in fiecare teanc sa
se gaseasca cate 4 cdrti de acelasi tip (cu acelasi erou principal, cu aceeasi culoare a ramei).

Pregatirea jocului

Plasati tabla in zona de joc.
Plasati soneria in gaura din mijlocul tablei de joc.
Tmpartiti cartile in teancuri, cu fata in jos. In fiecare teanc trebuie s3 fie 4 carti.

Fiecare jucdtor trebuie sa primeasca un y (@5
anumit numar de teancuri, in functie %

de numarul de jucatori din joc:
4 jucdtori - fiecare primeste 3 teancuri. :
3 jucatori - fiecare primeste 4 teancuri. : s
2 jucatori - fiecare primeste 6 teancuri.
Asezati ultimele 4 carti cu fata in sus
pe tabla de joc, astfel incat sd ajungd

toti jucdtorii la ele. 5 w

Desfdsurarea jocului

- W

prima runda.
To';i}ucétj; 0ac

de pe tab



Exemplu

Pe masd sunt cdrti cu: Anna, Olaf, Mattias si Elsa cu Anna. lei unul dintre teancurile aflate cu fata
in jos, in care iti amintesti cd ai 2 cdrti cu Anna, 1 carte cu Kristoff si 1 carte cu Elsa.

Decartezi cartea cu Kristoff, iar in schimbul ei iei a treia carte cu Anna de pe tabla de joc, astfel
fncat acum iti mai trebuie doar o carte ca sd-ti completezi teancul. Dacd trece mult timp fdrd ca
nimeni sd decarteze vreo carte pe tabla de joc, poate vrei sd-ti schimbi strategia si sd dai cdrtile
cu Anna pe alte cdrti disponibile (de exemplu, 3 cdrti cu Elsa).

Nu poti face schimb de cdrti intre teancuri - nici intre ale tale, nici cu teancurile unui
adversar. Nu poti tine Tn mana decat un singur teanc de carti odata.

Trebuie sd asezi teancul de carti pe care il ai in mana napoi pe masd fnainte sd iei alt
teanc. Cand completezi primul teanc de carti, trebuie sa etalezi cartile din el si sa apesi
repede pe sonerie o data.

u Teancul completat este ,,blocat” si nu se poate atinge nimeni de el pand la sfarsitul
rundei. Pentru fiecare teanc completat apoi, apasa pe sonerie incd o data (apas-o de 2 ori
pentru al doilea teanc, de 3 ori pentru al treilea teanc etc.)

Cine completeaza toate teancurile si apasd pe sonerie de cate ori trebuie pentru ultimul
teanc striga ,,Stop!” Acel jucator castigd runda, care se incheie imediat. Ceilalti jucatori
trebuie sd se opreascd imediat. Nu mai pot sa-si completeze teancurile sau sd-si schimbe
cartile din teancuri.

Castigatorul rundei primeste un punct.

Sfarsitul jocului

e poate incheia in doud moduri; jucatorii ar trebui sa decida de la inceput cum vor

W e

e pe bazs de pdnttaj — atunci cand primul

oate rundele %
‘] kg —
B ] e

- -



Zahtjevi: Sadrzaj kutije:
E H R Broj igraca 2-4 M Plo¢a M Zvono
Dob: 6+
Igra na ploci Trajanje igre: 10-20min M 52 karte M Upute

Uvod

Elsa i Anna zajedno s vjernim suputnicima krecu na ¢arobno putovanije na kojem ¢e njihovo
prijateljstvo prodi jos jedan test. Sakupite komplet karata i zazvonite zvono! Za pobjedu u
igri potrebno je sakupiti sve svoje komplete karata s likovima iz filma ,,Frozen 11*“. Vasi vam
protivnici nece dopustiti da lako pobijedite. Boom Boom - luda igra sa zvonom u kojoj svi
istovremeno igraju!

Cilj igre

Cilj je igre sakupiti komplete od 4 karte s istim likom. (Sve vrste likova imaju istu boju okvira.)

Priprema za igru

Il Asezati plansa in locul unde se va desfdsura jocul.
Postavite zvono u otvor na sredini ploce.

Zatim podijelite karte u komplete licem prema dolje.
Svaki bi komplet trebao imati 4 karte

Svaki biigrac trebao dobiti odredeni fg %%5 @

broj kompleta karata, ovisno o
broju igraca u igri:

4 igraca - svaki dobiva 3 kompleta.
3 igraca - svaki dobiva 4 kompleta. ; o
2 igraca - svaki dobiva 6 kompleta. N r

Postavite zadnje 4 kate na plocu licem prema

gore kako bi ih svi igraci mogli uzeti B
T & o
Tijek igre - U :l CONE
- e T R
Igra se sastoji od nekoﬂ_e_a" kr‘pgo_a_. Najmladi igrac z
kruga.

i AN v L e
4 Svi igﬁf' igraju ist Sval ﬁ ac 0Ze uzeti jedan od
i zamijeniti jednu od svoje 4 karte | -«tg _ _
mjestu na plo¢i s kojeg je uz je
isti l‘lk m, 1 -r 4




Primjer

Na stolu se nalaze karte na kojima su: Anna, Olaf, Mattias i Elsa s Annom. Uzmite jedan od svojih
kompleta postavljenih licem prema dolje za koji se sjecate da sadrzava 2 karte s Annom, 1 kartu
s Kristoffom i 1 kartu s Elsom.

Odbatcite kartu s Kristoffom i umjesto nje s ploce uzmite svoju trecu kartu s Annom tako da Vam
je sada potrebna jos samo jedna karta da upotpunite svoj komplet. Ako protekne dugo vremena
u kojem nitko na plocu nije dodao svoju kartu, moZda biste Zeljeli promijeniti strategiju

i zamijeniti svoje karte s Annom za neke druge dostupne karte (npr. 3 karte s Elsom).

Ne mozZete zamijeniti karte izmedu kompleta - ni vlastitih ni protivnikovih. Istovremeno
moZzete u ruci imati samo jedan komplet. Morate vratit komplet koji trenutacno drzite
natrag na stol prije nego Sto podignete drugi komplet

Kada dovrsite svoj prvi komplet, morate pokazati karte i brzo jednom zazvoniti. zvono.
DovrSeni komplet sada je ,,zatvoren‘ i nitko ga ne moze dotaknuti do kraja kruga.

Za svaki kasnije dovrseni komplet zazvonite jos jednom (zazvonite 2 puta za drugi
komplet, 3 puta za trec¢i komplet itd..)

Tko dovrsi sve komplete i zazvoni to¢an broj puta povikat ¢e ,,Stop!" Taj igrac osvaja
krug koji odmah zavrsava . Ostali igraci moraju odmah prekinuti igru. Ne mogu vise
dovrsiti svoje komplete ili mijenjati karte u njima.

Pobjednik kruga dobiva jedan bod.

Zavrsetak igre

Igra moze zavrsiti na dva razlicita nacina; igraci bi prije pocetka trebali odluciti na koji nacin
Zele igrati.

netko dobije 5 bodova.
- 7

110 krugova. Nakon zavr3etka igre,



am SE Forutsdttningar: Lddan innehadller:
4w

Antal spelare:  2-4 M Brade M Klocka
Alder: 6+
Bradspel Speltid: 10-20 min M 52 kort M Instruktioner

Inledning

Elsa, Anna och deras trofasta vanner, ger sig ut pa en magisk resa, som testar deras vanskap.
Samla ihop en hég av kort och ring i klockan! For att vinnaspelet maste du samla ihop alla set
av kort med karaktérer fran filmen "Frozen II". Dina motstdndare kommer inte att géra det
1att for dig. Boom Boom - ett galet spel med en klocka, dér alla spelar samtidigt!

Spelets mal

Malet &r att samla en hég med 4 likadana kort, t.ex. 4 kort med karaktdren Anna.
Forberedelser

Placera bradet i spelomradet.
Placera klockan i hélet i bradets mitt.

Dela sedan ut korten i nedatvanda hégar.
Varje hog ska ha 4 kort

Beroende pa hur ménga som spelar ska
varje spelare ha ett visst antal hégar:

4 spelare - varje far 3 hogar.

3 spelare - varje far 4 hogar.

2 spelare — varje far 6 hégar.

Placera de sista 4 korten uppatvanda

pa brddet sa att alla spelare kan na dem.

Spelordning
Spelet bestar av ett antal o
den férsta omgéngen. 3

Alla spelare spel*atid'g ar
av de 4 korten i den mot ett kort pa




Exempel

Korten pd bordet bestdr av: Annd, Olaf, Mattias och Elsa med Anna. Spelaren tar upp en

av sina neddtvdnda korthégar och ldgger pd minnet att den innehdller 2 kort med Anna, 1 med
Kristoff och 1 kort med Elsa. Du byter bort Kristoffkortet och plockar istdllet upp ditt tredje kort
med Anna frdn bordet, och didrmed fattas det bara ett kort i hégen.

Om det tar ldnge innan ndgon ldgger ett kort pd bordet kan det vara en bra idé att dndra
strategi och byta Anna korten mot andra tillgdngliga kort (t.ex. 3 Elsa-kort).

Man far inte byta kort mellan hégar - eller mellan spelarens egna eller andra spelares
hégar. Man far endast ha en hog i handen &t gdngen. Innan en spelare kan plocka upp
en ny hog maste den lagga tillbaka den som den redan har pa bradet.

Nar den foérsta hogen ar komplett mdste man visa korten och snabbt ringa i klockan en
gang. Den kompletta hogen ar nu "stangd" och ingen kan réra den férrdan omgangen ar
slut.

For varje hog som avslutas darefter ska man ringa ytterligare en gang i klockan (man ska
ringa tva ganger for den andra hégen och tre géanger for den tredje osv.)

Den som forst blir klar med alla sina hdgar och ringer i klockan motsvarande antal
ganger, ska ropa ut "Stop!". Denna spelare vinner omgangen som da ar slut. Darmed
maste de 6vriga spelarna sluta spela omgaende. De kan inte langre slutféra hégarna
eller byta kort mellan dem.

n Vinnaren av omgangen far en podng.

aﬁHst@irtar pa vilket satt de vill spela.

nar nagon fér'{poéng.
L -

lut efter 10 omgangar. Nar omgangarna
b N




R S Pravila igre: Sadrzaj kutije:

Broj igraca: 2-4 M Tabla M Zvonce
Uzrast: 6+
Drustvena igra Trajanje partije:  10-20 min M 52 karte M Uputstva

Uvod

Elsa i Ana sa vernim pratiocima kre¢u na magi¢no putovanje, tokom kog ¢e njihovo
prijateljstvo nai¢i na nekoliko izazova. Sakupi $pil karata i pozvoni! Ako Zeli$ da pobedis

u ovoj igri, treba da sakupis sve komplete karata sa likovima iz filma ,,Frozen 1. Protivnici
ti nece dozvoliti da lako pobedis. Bum Bum je uzbudljiva igra sa zvoncetom u kojoj svi igraju
istovremeno!

Cilj igre
Cilj igre je da se skupe svi kompleti od po 4 karte sa istim likom.
(Svi likovi iste vrste imaju okvir iste boje.)

Priprema za igru

Postavi tablu na mesto za igru. %
Postavi zvonce u otvor na sredini table. %

Podeli karte na gomile sa licem nadole.

Na svakoj gomili treba da budu po 4 karte X
Svaki igrac treba da dobije odredeni :
broj gomila, zavisno od : ’
broja igraca koji ucestvuju:

4 igraca - svako dobija 3 gomilice
3 igraca - svako dobija 4 gomilice b
2 igraca - svako dobija 6 gomilica
Poslednje 4 karte stavi sa licem na
tablu tako da svak‘b?h_ie dgaih

Tok igre ) 4

& IS R

Igra se sastoji od niza rundi. Naj
runde.

Svi igraélgr:_a]u_l

jednu od 4 karte

O0znaclo pocetak prve

——




Primer

Na stolu se nalaze karte sa sledec¢im likovima: Ana, Olaf, Matijas i Elsa sa Anom. Uzmi jedan od
svojih Spilova okrenutih nadole, koji sadrzi 2 karte sa Anom, 1 kartu sa Kristofom i 1 kartu sa
Elsom.

Izbaci kartu sa Kristofom i umesto nje uzmi trecu kartu sa Anom sa table. Sada ti treba jos samo
jedna karta da popunis komplet. Ako prode dosta vremena, a niko ne baci svoju kartu na tablu,
mozZda je vreme da promenis strategiju i zamenis karte sa Anom za neke druge dostupne karte
(npr. 3 karte sa Elsom).

Karte ne mogu da se prebacuju sa jedne gomile na drugu — ni medu gomilama istog
igraca, ni sa jedne gomile jednog na gomilu drugog igraca. U rukama moZze$ da ima3
samo jednu gomilu karata u istom trenutku igre. Da bi uzeo drugu gomilu karata, prvo
mora$ da spustis$ na tablu onu koju ve¢ drzis.

Kada kompletira$ prvu gomilu, moras da pokazes karte i brzo pozvonis jednom.
Kompletirana gomila je tada ,,zatvorena‘ i niko ne sme da je dira do kraja runde.

M Za svaku sledec¢u kompletiranu gomilu zvonis za po jedanput vise (2 puta za drugu, 3
puta za trecu itd).

M Ko prvi kompletira sve gomile, zvoni onoliko puta koliko gomila ima i vikne ,,Stop!“ Taj
igrac je pobednik runde koja se time zavrsava. Ostali igraci moraju odmah da prestanu sa
igrom. Ne smeju viSe da skupljaju karte ni da ih zamenjuju kartama sa table.

Pobednik runde dobija jedan poen.

Spelets slut

an eko sakupi lngna



4B Deltagere/spilletid: | cesken:
«ww DK

Antal deltagere:  2-4 M Spillebrat M Klokke
Fra: 6ar
Braetspil Spilletid: 10-20 min M 52 kort M Spilleregler

Kort om spillet

Sammen med deres trofaste venner drager Elsa og Anna ud pa en magisk rejse, hvor deres
venskab vil komme pé prgve mere end én gang. Saml en stak kort, og ring pa klokken! For at
vinde skal du samle alle dine szet af kort med figurer fra filmen "Frozen II". Dine modspillere
vil give dig kamp til stregen. Boom Boom er et skort spil med en klokke, hvor alle deltagere
spiller samtidig!

Formdlet med spillet

Spillet gar ud pa at samle stakke & 4 kort med den samme karakter (alle karakterer af den
samme type har den samme kantfarve).

Forberedelse

Laeg spillebraettet pa bordet.
Sat klokken i hullet midt pa spillebraettet.

Del kortene ud i stakke med billedsiden neda
4 kort i hver stak

Hver deltager skal have et bestemt

antal stakke alt efter ?
antal deltagere: @
4 deltagere - hver far 3 stakke. E :
3 deltagere — hver far 4 stakke. i

2 deltagere - hver far 6 stakke.
Laeg de 4 sidste kort pa spillebraettet,

sd alle deltagerne kan nd dem.
Sddan spiller1 -
Spillet Bestérafmt_al r#il-‘ie" N yngste

den farste runde. -,
)

Alle deltagere
de 4'@%

spillebreettet,
fa 4 kort med de




Eksempel

Der ligger kort pd spillebraettet med: Anna, Olaf, Mattias samt Elsa og Anna. Du tager en af dine
stakke, der vender billedsiden nedad, og hvor du kan huske, at der er 2 kort med Anna, 1 kort
med Kristoff og 1 kort med Elsa.

Du kasserer kortet med Kristoff og bytter det med dit tredje kort med Anna fra spillebreettet.
Nu mangler du kun ét kort i at have alle fire ens kort i stakken. Hvis der gdr lang tid, uden at
nogen tilfojer kort til spillebreettet, kan du overveje, om du i stedet vil endre din strategi og
bytte dine Anna-kort med andre ledige kort (fx 3 kort med Elsa).

Du ma ikke flytte kort fra en stak til anden, hverken dine egne eller de gvrige deltageres.
Du méd kun have én stak i hdnden ad gangen. Du skal leegge den stak, du har i handen,
pa bordet igen, inden du tager en anden stak.

Nar du har samlet fire ens kort i den farste stak, skal du vise kortene og ringe én gang
pa klokken. Nu har du "lukket" den feerdige stak, og den ma ikke rores, fgr runden er
afsluttet.

Hver gang du samler en ny stak, skal du ringe pa klokken en ekstra gang (altsa to gange
ved stak nr. 2, tre gange ved stak nr. 3 osv.)

Den, der far samlet 4 ens i alle sine stakke og ringer pa klokken det rigtige antal gange,
siger "Stop!". Dermed har denne deltager vundet runden, som nu er afsluttet. De gvrige
deltagere skal stoppe og ma ikke fortszette med at bytte kort osv.

Vinderen af runden far 1 point.

Sddan slutter spillet

pillet kan slutte pa 2 mader. Inden spillet starter, beslutter deltagerne, hvordan de vil spille.

Y

. o
spillet slutter efter 10 runder.
' . 4




Vaatimukset: Sisdlto:
I FI Pelaajamddra: 2-4 M Pelilauta M Soittokello

Ikdsuositus: 6+
Lautapeli Peliaika: 10-20 min M 52 korttia M Peliohjeet

Johdanto

Elsa ja Anna yhdessa uskollisten kumppaneidensa kanssa ovat 1dhd6ssa taianomaiselle
matkalle. Matkalla heiddn ystdvyytensd on koetuksella. Kerdd oikeat kortit ja soita kelloa!
Voitat pelin, jos saat kerdttya jokaiseen korttipinoosi yhden Frozen Il -hahmon

kortit. Vastustajasi eivat padsta sinua helpolla. Boom Boom on hullunhauska soittokellon
sisdltava peli, jossa kaikki pelaavat yhtd aikaa!

Pelin tavoite

Tavoitteena on kerdta kuhunkin korttipinoon nelja saman hahmon korttia. (Jokaisella
hahmolla on oma tunnusvarinsa.)

Valmistelut

Aseta pelilauta pelialueelle.
Aseta soittokello pelilaudan keskell& olevaan reikaan.
Jaa kortit pinoihin kuvapuoli alaspain.
Jokaisessa pinossa tulee olla 4 korttia.

Kullekin pelaajalle jaetaan tietty madra
korttipinoja sen mukaan, kuinka monta henkil6a

peliin osallistuu: e
4 pelaajaa — jokainen saa 3 korttipinoa ;
3 pelaajaa - jokainen saa 4 korttipinoa 5

2 pelaajaa - jokainen saa 6 korttipinoa L
Aseta ylimaaraiset 4 korttia kuvapuoli ylospain
pelilaudalle siten, ettd ne ovat kaikkien
pelaajien ulottuvilla. B

g Y -
Pelin kulku % .
Peli etenee kierroksittain. Nuorin pela

soittamallakelloa.

- E




Esimerkki

Péydalld on Anna-, Olaf-, Mattias- ja Elsa Annan kanssa-kortit. Valitset yhden pdyddlld olevista
korttipinoistasi. Muistat, ettd pinossa on 2 Anna-korttia, 1 Kristoff-kortti ja 1 Elsa-kortti.

Vaihdat Kristoff-kortin pdydidlld olevaan Anna-korttiin, joten nyt sinun on vaihdettava endd
yksi kortti, jotta saat pinon tdyteen. Jos kukaan ei lisdd péydidlle kortteja pitkddn aikaan, voit
kokeilla toista strategiaa ja vaihtaa Anna-korttisi muihin saatavilla oleviin hahmokortteihin
(esim. 3 Elsa-korttiin).

Kortteja ei voi siirtdd omasta pinosta toiseen eikd niitd voi vaihtaa muiden pelaajien
kanssa. Kddessdsi voi olla vain yksi korttipino kerrallaan. Sinun on laitettava kddessdsi
olevat kortit takaisin pdydalle, ennen kuin voit ottaa kdteesi toisen pinon.

Kun ensimmdinen pino on valmis, ndytd korttien kuvapuoli muille ja soita kelloa nopeasti
yhden kerran. Valmis pino on ”’suljettu” eikd siihen voi koskea ennen kierroksen

pddttymistd.

< |

Kun saat lisdd pinoja valmiiksi, soita kelloa useamman kerran (2 kertaa toisen pinon

kohdalla, 3 kertaa kolmannen pinon kohdalla jne).

< |

Pelaaja, joka saa kaikki pinonsa valmiiksi ja soittaa kelloa oikean mddirdn,

huutaa "Stop!" Tdmd pelaaja voittaa kierroksen, ja kierros pddttyy vdlittdmdsti.
Muiden pelaajien on lopetettava pelaaminen heti. He eivdt voi endd vaihtaa pinossaan
olevia kortteja.

Kierroksen voittaja saa yhden pisteen.

wm"ﬂ‘ebtavaftra ennen

ite: peh-paat ya kun joku saa 5 pistetta.

_"'r




Podrobnosti: Vsebina skatle:
s Sl

Stevilo igralcev: 2-4 M Igralnaplod¢a ™ Zvonec
Starost: 6+
Druzabna igra Igralni ¢as: 10-20 min M 52 kart  Navodila

Uvod

Elza in Ana se skupaj z zvestimi prijatelji podajata na ¢arobno popotovanje, na katerem bo
njihovo prijateljstvo moralo prestati Stevilne preizkusnje. Zberi karte in pozvoni! Za zmago
moras zbrati vse komplete kart z junaki iz filma Frozen Il. Toda nasprotniki ti ne bodo tako
zlahka prepustili zmage. Boom Boom — nora igra z zvoncem, pri kateri vsi igrajo so¢asno!

Cilj igre
Cilj igre je zbrati kupcke kart, ki vklju€ujejo Stiri karte z istim
junakom. (Vse karte z junaki, ki spadajo skupaj, imajo enako barvo okvirja).

Priprava na igro

il Igralno plosco postavi na igralno povrsino.

V luknjo na sredini igralne plosce postavi zvonec.

Karte razdeli v kupcke, v katerih so karte obrnjene navzd%’

Vsak kupcek mora imeti Stiri karte. %
"\t*

Vsak igralec prejme ustrezno Stevilo kupckov,
ki je odvisno od skupnega Stevila igralcev:

Stirje igralci — vsak igralec prejme tri kupcke, 2
trije igralci - vsak igralec prejm Stiri kupcke, @
dva igralca - vsak igralec prejme est kupekov.
Zadnije Stiri karte polozi na igralno plosco "
obrnjene navzgor in tako, da jih lahko R =
doseZejo vsi igralci.

Vrstnired igranja
Igro sestavlja vec kré'gov. Najmlajsi i

pivegakroga B,
Vsi igralci igrajo soasno. Vsak od i 513
eno od stirih a i
pa pusti na igr.



Primer

Na igralni plos¢i so karte z naslednjimi junaki: Ana, Olaf, Mattias in Elza z Ano. Vzemi enega od
svojih kupckov, v katerem so karte obrnjene navzdol. V kupcku imas dve karti z Ano, eno karto
s KriStofom in eno karto z Elzo.

Vrnes karto s KriStofom in v zameno z igralne plosce vzames svojo tretjo karto z Ano, tako
potrebujes samo e eno karto, da dopolnis kupcek. Ce pretece veliko ¢asa in nihée od tvojih
soigralcev na igralno plos¢o ne doda nobene ustrezne karte, lahko premislis o spremembi
strategije in svoje karte z Ano zamenjas z drugimi kartami, ki so na voljo (npr. tri karte z Elzo).

Kart med posameznimi kupcki ni dovoljeno zamenjevati — niti med svojimi kupcki niti med
kupcki, ki jih ima tvoj nasprotnik. Naenkrat lahko imas v rokah le enega od svojih kupckov.
Kupcek, ki ga trenutno drZi§ v rokah, moras odloZiti na mizo, preden lahko vzames
drugega.

Ko v prvem kupcku zberes vse enake karte, moras karte pokazatiin hitro enkrat pozvoniti

< |

na zvonec. Dopolnjen kupcek je zdaj »zaprt« in nihce se ga ne sme dotikati do konca kroga.

< |

Za vsak kupcek, ki ga nato dopolnis, pozvoni na zvonec enkrat ve¢ kot pred tem (dvakrat
pozvoni za drugi kupcek, trikrat za tretji kupcek itd.).

< |

Igralec, ki prvi dopolni vse kupcke in na zvonec pozvoni dovoljkrat, zavpije: »Stop!«

Ta igralec je zmagovalec kroga, krog pa se takoj konca. Drugi igralci morajo takoj koncati
igro. Ne morejo vec dopolnjevati kupckov ali zamenjevati kart v svojih kupckih.
Zmagovalec kroga prejme eno tocko.

Konec igre

V] [ acetkom igre se igralci dogovorijo,
tock: igra S?i(o'}c“a,. ko prvi igralec zbere



B G Ycnosus: Cv0BpxUcaHue Ha Kymusma:

Bpoii Ha urpaumTe: 2 - 4 M Urpanvonone M 3BbHYe
Bb3pacT: 6+
HactonHa urpa Bpeme 3a urpa: 10 - 20 muHytM [ 52 KapTu M MHcTpyKumK

Bw®eedeHue

En3a, AHHa M TEXHWUTE BEPHU ApYrapy ce BrycKaT B Marn4ecko nbTeLlecTBue, no Bpeme

Ha KOEeTO TAXHOTO NPUATE/CTBO Lile O6bAe NOA/I0KEHO Ha He e4HOo u3nuTaHue. CbbepeTe
KYM4MHa OT KapTW 1 3BbHHETE CbC 3BBbHYETO! 3a ga nobeauTe B Urpata, TpAbBa Aa cbbepeTe
BCMYKM BaLLM KOMM/IEKTU OT KapTu C repouTe oT dusima ,,Frozen 2. ONOHEHTUTE BU HAMA
£ BV MO3BO/IAT A3 cnevyennTe fecHO. Boom Boom - wwypa nrpa cbc 3BbHYe, B KOATO BCUYKM
UrpaAT e4HOBPEMEHHO!

Len Ha uepama

LlenTa e Aa HanpaBuTe CBOA KYM4MHA, KaTo CbbepeTe 4 KapTH C €4MH U ChLL, repoi, Hanpumep
4 KapT ¢ AHHa. (BCUYKM repom OT e4uH 1 CblL, TUM Ca B PaMKa C 4HaKbB LBAT.)

Modzomoeka 3a uzpama

MocTaBeTe Urpa/sHOTO MO/IE TaM, KbAETO LLLe UrpaeTe.

MocTaBeTe 3BBHYETO B OTBOPA, HAMMPALL, CE B CPe/AaTa Ha UrpasHOTO Mo/Ie.
Pasgaiite KapTuTe Ha KyM4YMHM C /IMLATa HAZoy. <

Bcsika KynunHa TpAbBa 4a CbAbpiKa 4 KapTw % i
% -lﬁ,- i 1 :

Bceku urpad TpabBea ga nosyyu onpeageneH

6poi1 Kyn4MHM B 3aBUCMMOCT OT 6poA Ha UrpayuTe:
4 Mrpaym — BCEKM No/ly4aBa 3 Kym4uHu.

3 UrpayM — BCEKM MO/y4aBa 4 KyM4uHu.

2 Urpayn — BCEKM NMO/y4aBa 6 KymymHu.
MocTaBeTe Noc/eAHUTE 4 KapTu C nLaTa
Harope Bbpxy Urpa/ZHOTO Mo/1e, Taka Ye Aa ca
AOCTBIMHM 3@ BCUYKM UTPaYn.

MocnedosamenHocm Ha

'I\u
\4 Wrpara ce cbcTom OT HAKO/IKO KP
Aage Havano Ha ﬂpsuﬂ_ Kpbr.

BCUUKM Mrpaum UrpasT eAHOBPE!

KyM4MHY j,qg_c‘ue_u HU el
(ocTaBAKM CTapaTa CM KapTa H
HoBaTa Kapta). LlesTa e

M ChbLL, repor}i, Hanpuy



lpumep

Ha macama uma kapmu c: AHHa, Onap, Mamuac u En3a ¢ AHHA. Bsememe eOHa om sawiume
KYN4UHU C UUd HA00/1y, 8 KOAMO CU CNOMHSIME, Ye UMd 2 Kapmu ¢ AHHd, 1 Kapma ¢ Kpucmod u
1 ¢ En3a. PaameHeme sawama kapma ¢ Kpucmod ¢ kapmama ¢ AHHA om uzpd/sHOmo hose — cezd
8U mpabea camo owje e0HA Kapmd, 3d 0d 3d8bpuiume KynyuHamd.

AKo 0%/120 8peme HUKOU He pd3MeHs C80S KapMad C makded Om Uzpd/IHOMO nose, Moxceme Od
npomeHUmMe cmpamezusma cu, KAMo pasmeHuUme caoume Kapmu ¢ AHHA 3d Opyau HA/UYHU
(Hanp. 3 kapmu c Ez3a).

Hsmame npago 0a pasmensme kapmu mexcdy KynyuHume — HUMo mexdy ceoume, HUMO
Mexncdy C805 KyNYUHA U Makasd Ha HAKoU om onoHeHmume su. Moxceme da 0vpicume
8 PbKA CAMO eOHA KynyuHa om Kapmu 3a MOMeHmd. [/1e%HU cme 0d nocmasume
06pAMHO Ha MAcama KynyuHama Kapmu, Kosmo cme 0wspcdu, npedu dd 83ememe
dpyea.

Kozamo 3as®spwiume nepsama cu KynduHd, mpsbed 0a nokaj;ceme kapmume 6 Hes
U 65p30 0d 38BbHHEME CBC 38BHYEMO €0UH NBM. 3as8bpUeHamd KynyuHda cead
e,,3ameopeHa‘‘ u HUKoul He Moxce 0d 8 00KOC8d 00 KPAs HA MO3U Kpbe.

3d 8caKa c1edsdwid 3d8bPpWeEHd KynyuHd KApmu 38bHHEME CbC 38BbHYEMO Owje N0 eOUH
nem (2 NsMU 3d 8Mopdma Kyn4yuHd, 3 N"bmMu 3 mpemadmad U m.H.).

Mepausm, Kolimo 3a8bpuwiu 8CUYKUME CU KYNYUHU U 38BHHE CbC 38B5HYEMO NPAsU/THUS
6poli nemu 3a puHas, kasea ,,Cmon!“. Tol neyesu Kpwad, KOUMO NPUK/HOYBA 8 CHULUS
MomeHm. OcmaHaaume uzpa4u mpsbea edHaza da cnpam 0d uzpasm. Te noseye HAMAM
Npaso 0d 3agvpWedm KynqyuHUmMe cu uau 0d CMeHAmM Kapmu 8 msx.

lo6edumensam 8 Kpb2a neyesiu eOHd MOYKd.

lllMl__

Wy

a4vuHd; npeau %BGHOHHGH’), uepayume

3{1(1%

oYU no 08ad p.
' pasm. Hgimma HAYUH 3HayeHue
U cneyeau 5 moyku.

3d8vpwed c/1ed o:xp_:béa,-Koaan'fo
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