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Dézutés turinys: 56 kortos, skambutis, lenta ir instrukcijos.
Zaidéjy skaicius: 2-4

Amzius: 6+

Zaidimo laikas: 10-20 min.

Spéles piederumu saraksts: 56 kartis, zvans, pamatne un noradijumi.
Spélétaju skaits: 2-4

Vecums: 6+
Spéles/ilgums: 10-20 min. 3 / /
Karbi sisu: 56 kaarti, kell, mangulaud jajjuhend. /
Mangijate arv: 2-4 s

Vanus: 6+

Méngu kestvus: 10-20 min. A

.

Pakkauksen sisalto: 56 korttia, kello, pelilauta ja ohjeet.
Pelaajien lukumaara: 2-4

Ikasuositus: 6+

Peliaika: 10-20 min.

Ladan innehaller: 56 kort, en klocka, ett brade och instruktioner.
Antal spelare: 2-4

Alder: 6+

Speltid: 10-20 min.

Contents of the box: 56 cards, a bell, a board and instructions.
Number of players: 2-4 5

Age: 6+ 2

Time of play: 10-20 min.

CopeprkaHme KOpob6Ku: 56 KapT, 3BOHOK, UTPOBOE MOJIe, UHCTPYKLUS.
KonnyectBo urpokos: 2-4

Bo3pacrt: 6+

Bpemsa urpbi: 10-20 MuH.

BmicT Kopob6Ku: 56 KapTOK, ,£l3BiH0LI0K,JiFPOBe nose Ta iHCTPYKLif.
KinbkicTb rpasuis: 2-4
Bik: 6+

Tpusanictb rpu: 10-20 xB.

N



ZAIDIMO TIKSLAS

Surinkti po 4 vienodas kortas j savo turimas korty kraveles.

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

Padékite lentg ant lygaus pavirsiaus.
Lentos viduryje esancioje iSpjovoje padékite skambun

I8dalinkite zaidéjams kortas padédami jas j uzverstas
kraveles. Kiekvienoje kruveléje turi bati 4 kortos. L
- 2 Zaidéjai - kiekvienam tenka po 6 kriuiveles. -
. 3 3aidéjai - kiekvienam tenka po 4 kriiveles.
« 4 zaidéjai - kiekvienam tenka po 3 kriiveles.

Paskutinés 4 kortos turi buti padedamos ant lentos,
kad zaidéjai galéty jas paimti.

ZAIDIMAS

Jauniausias Zaidéjas paskambina skambuciu ir pradeda
Zaidima. Visi Zaidejai zaidZia vienu metu. Kiekvienas Zaidéjas #
gali paimti bet kuria i$ savo kriveliy ir sukeisti viena joje
esancia korta su bet kuria ant lentos esancia korta.
Paskubékite tai padaryti, mat ir kiti zaidéjai gali laukti tos
pacios kortos, kaip ir jus.

- Kruveles galite keisti kada tik norite.

- Vienu metu savo rankoje galite laikyti tik viena krlvele.

+ Negalite keisti korty tarp savo ar tarp priesininko kraveliy.
- UZbaige pirmaja kruvele viena karta paskambinkite skambuciu.

- Uz kiekviena papildoma uzbaigta krivele skambinkite skambuéiu
dar vieng karta.

N

« Pirmasis savo kruveles surinkes zaidéjas turi paskambinti

skambudiu ir sakyti ,Boom boom!".
Taip zaidéjas uzbaigia raunda ir gauna taska.
ZAIDIMO PABAIGA x g
Pries pradédami kite, kad ite uzbaigti zaidima.

ries pradédami nuspreskite, kada norite uzbaigti zaidima \,L-L

- Pirmajame variante zaidimas baigiasi, kai Zaidéjas surenka 5 taskus.

- Antrajame variante ribojamas raunduy skaicius. Mes sitilome jvesti 10 raundy riba.
Po zaidimo suskaiciuokite savo taskus. Laimi daugiausia tasky surinkes zaidéjas.

- Laimi tas, kuris surenka daugiausia tasky, jis gauna ir aukso medalio korta.
Kiti Zaidéjai gauna prizus pagal savo rezultatus.

« Lygiyjy atveju zZaiskite papildoma raunda.
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SPELES UZDEVUMS

Savaciet 4 vienadas kartis.

SPELES SAGATAVOSANA

Kartis ir jaizdala, novietojot tas kaudzités
ar aizmuguri uz augsu. Katra kaudzite jabat 4 kartim.

- 2 spélétaji - katram 6 kaudzites.
- 3 spéletaji - katram 4 kaudzites.
« 4 spéletaji - katram 3 kaudzites.

Pédejas 4 kartis jaizklaj uz pamatnes
ar priekdpusi uz augsu ta, lai spelétaji tam var pieklat.

SPELES GAITA

Jaunakais spéletajs zvana zvanu un sak spéli.
Visi spélé vienlaikus. Katrs spélétajs var panemt
jebkuru kaudziti rokas un apmainit jebkuru karti pret
kadu no kartim uz pamatnes. Tas ir jadara atri, jo citi speletajl
iespéjams, meklée to pasu karti. §

« Brivi mainiet rokas panemtas kaudzites.

« Rokas drikst turét tikai vienu kaudziti.

« Kartis nedrikst mainit no vienas kaudzites uz citu -
ne jusu, ne citu spéléetaju.

- Kad pirma kaudzite ir savakta, vienu reizi jazvana zvans.
« Par katru nakamo savakto kaudziti zvans ir jazvana veélreiz.

- Spéelétajam, kurs pirmais sakraj visas kaud2|tes un nozvana
zvanu, jaiesaucas ,Boom Boom!".

Tadéjadi speléetajs pabeidz raundu un iegust punktu.

SPELES BEIGAS

Pirms sakat spéli, izlemiet, kad vélaties beigt spéli.

 Pirmaja varianta spéle beidzas, kad kads spéléetajs
ir sakrajis 5 punktus.

- Otraja varianta tiek ierobeZots raundu skaits.
lesakam tos ierobezot lidz 10. Péc visu raundu izspéléSanas saskaitiet punktus
Uzvar spélétajs ar augstako punktu skaitu.

- Spélétajs ar augstako punktu skaitu uzvar un iegust zelta medalas kartiti.
Paréjie spéletaji balvas iegust atbilstosi saviem punktiem.

+ Jair neizskirts rezultats, spéléjiet vél vienu raundu.
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MANGU EESMARK

Kogu neli ihesugust kaarti.

MANGU ULESSEADMINE

Aseta mangulaud tasasele pinnale.
Aseta kell valjaloikesse mangulaua keskel.

Jaga kaardid, asetades need pakkidesse pilt allapoole
suunatuna. lgas pakis péaks olema 4 kaarti.

- 2 mangijat - igal ilhel 6 pakki.
« 3 méngijat - igal iihel 4 pakki.
« 4 mingijat - igal iihel 3 pakki.

Viimased neli kaarti tuleks mangulauale paigutada
pilt Gilespoole nii, et need on mangijate kaeulatuses.

MANGIMINE

Noorim mangija helistab kella ja alustab mangu.

Koik mangivad samal ajal. Kdik mangijad voivad

votta likskdik millise oma pakkidest ja vahetada lihe kaardi
valja mangulaual asuvate kaartidega. Seda tuleb teha kurelt
sest mitu mangijat voivad jahtida sama kaarti. ‘

« Mangija vdib oma kaardipakke vahetada.
- Korraga tohib hoida kaes vaid Gihte pakki.

- Kaarte ei tghi vahetada ei enda ega kaasmangijate
pakkide vahel.

- Kui saad esimese paki kokku, helista kella Gihe korra.
- lga lO6petatud paki jarel helista kella uuesti.

« Kes saab koik oma pakid esimesena kokku j ja helistab kella
hdiskab ,Boom Boom!".

Sellega l6petab mangija vooru ja saab punkti.

Enne alustamist otsustage, millal te soovite, et mang 6ppeks. xﬁ
« Esimeses variandis lopeb mang, kui ks mangijatest

on kogunud 5 punkti.

- Teine variant piirab voorusid. Meie soovitus on piirata need kiimnega.
Lugege parast koiki voore punktid kokku. Vdidab suurima punktiarvuga m.‘a‘ngija.

+ Mangija, kes on kogunud kdige rohkem punkte, on vditja, ja saab selle eest
kuldmedali kaardi. Teised mangijad saavad auhinnad vastavalt nende punktiarvule.

- Viigi korral mangige veel Uiks voor.
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PELIN TAVOITE

Keraa pinoihisi 4 samanlaista korttia.

PELIN VALMISTELU

Aseta pelilauta tasaiselle pinnalle.
Aseta soittokello pelilaudan keskella
olevaan reikaan.

Jaa kortit ja aseta ne pinoihin, kuvapinta alas.
Jokaisessa pinossa tulee olla 4 korttia.

- 2 pelaajaa - 6 pinoa jokaiselle.
« 3 pelaajaa - 4 pinoa jokaiselle.
» 4 pelaajaa - 3 pinoa jokaiselle.

Viimeiset 4 korttia asetetaan pelilaudalle kuvapuoli
ylos, jotta pelaajat paasevat kasiksi niihin.

PELIN KULKU

Nuorin pelaaja soittaa kelloa ja aloittaa pelin.

Kaikki pelaavat samaan aikaan. Jokainen pelaaja

voi ottaa minka tahansa pinoistaan kateen ja vaihtaa

yhden kortin mihin tahansa pelilaudalla olevaan korttiin.

Se on tehtdva nopeasti, silla muut pelaajat voivat olla saman
kortin perassa. ;
« Voit vaihtaa kddessasi olevaa pinoa milloin vain.

« Voit pitaa vain yhta pinoa kadessa. ¢
« Et voi vaihtaa kortteja pinojen valilld, et omiasi etka vastustajan.
- Kun saat ensimmaisen pinon valmiiksi, soitat kelloa kerran.

- Jokaista valmiiksi saamaasi pinoa kohden, soitat kelloa
yhden kerran lisaa.

- Se, joka saa kaikki pinonsa valmiiksi ensimmaisena, sdittaa kelloa
ja huutaa "Boom Boom!". \

Nain pelaaja lopettaa eran ja saa pisteen.

°e oo AP,
PELIN PAATTYMINEN , |
Ennen kuin aloitatte pelin paattakaa, milloin haluatte pelin
loppuvan.

« Ensimmaisessa versiossa peli paattyy, kun yhdella \ u
pelaajista on 5 pistetta. \*
- Toisessa versiossa pelataan tietty maara eria.
Suosittelemme enintaan 10:td eraa. Kun kaikki erat on pelattu,
laskekaa pisteenne. Pelaaja, jolla on eniten pisteita voittaa.
« Voittaja on se, joka on kerannyt eniten pisteita. Han saa kultamitalikortin.
Muut pelaajat saavat palkinnon pisteidensa perusteella.

« Jos kyseessa on tasapeli, pelatkaa ylimaarainen era.
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MALET MED SPELET

Samla hégar med 4 likadana kort.

SPELETS FORBEREDELSER

Placera spelbradet pa en platt yta.
Placera klockan i halet i bradets mitt.

Dela ut korten och stapla dem i hégar med
framsidan vand nedat. Varje hog ska besta av 4 kort.

- 2 spelare - 6 hogar var.
« 3spelare - 4 hégar var.
- 4 spelare - 3 hégar var.

De sista 4 korten ska laggas pa bradet med
framsidan vand uppat, sa att spelarna har tillgang till dem.

SA SPELAR NI

Den yngsta spelaren ringer i klockan for att inleda

den forsta omgangen. Alla spelar samtidigt. Varje spelare
tar en av sina hogar i handen och byter ut ett av korten mot 3
ett kort pa spelbradet. Men var snabb, andra spelare kan vara
efter samma kort.

+ Byt hég i handen som du vill.
« Du kan endast halla en h6g med kort i handen.

« Nar du harﬁ'fulléndat din forsta hog ringer du i klockan en gang.
« Ring i klockan varje gang du fullandar en hog.

- Den spelare som fullandar alla sina hdgar och ringer i-klockan forst
ska ropa "Boom boom!". "

Detta betyder att spelaren avslutar omgangen och vinner en poing.

SPELETS SLUT o
Innan ni bérjar ska ni bestamma nar ni vill att spelet

ska avslutas.

« | den forsta varianten avslutas spelet nar en spelare A ]

har samlat 5 poang. \'L_L

« I den andra ar antalet omgangar begransade. Vi rekommenderar N

att begransa dem till 10 st. Nar alla omgangar i spelet &r slut raknar
spelarna sina poang. Spelaren med flest poang vinner.

- Vinnaren ar den person som har samlat in flest podng och far sedan
ett guldmedaljskort. De andra spelarna mottar priser utefter poangantal.

- Om spelet &r oavgjort ska det avgéras i en finalomgang.
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THE GOAL OF THE GAME

Gather up your stacks, so that each of them contains
4 identical cards.

SETTING UP THE GAME

Put the board on a flat surface. /-
Put the bellin the cutout in the middle of the board. .. /

Deal out the cards, putting them face down into stacks.
Every stack should be composed of 4 cards.

- 2 players - 6 stacks each.
« 3 players - 4 stacks each.
« 4 players - 3 stacks each.

The last 4 cards should be laid out face up on the board,
so that the players have access to them.

PLAYING THE GAME

The youngest player rings the bell and starts the game.
Everyone plays simultaneously. Every player can take any
of their stacks into their hand and switch one card for
any card on the board. You have to do it quickly, as other
players may be hunting for the same cards.

« You can switch the stack in your hand at any time.
« You can only hold one stack of cards in your hand at a time.

« You cannot switch cards between stacks, neither yours nor
your opponent’s.

» When you complete your first stack, you ring the bell once.
« For each stack you've completed, ring the bell one more time.

« Whoever puts all their stacks together first and rings thelr bell
shouts “Boom Boom!".

With this, the player ends the round and receives a point.

END OF GAME 2

Before you start, decide when you want the game to end.

« In the first variant, the game ends once one of the players \
gathers 5 points. \A L /

 The second variant limits the rounds. Our suggestion is to limit \' 'L

them to 10. After playing all the rounds, count your points.
The player with the most points wins.

« The winner is the person who gathers the most points -
then they receive a gold medal card. The other players receive prize
cards accordingly to their score.

- If there is a tie, play an additional round.



LLEJIb UI'Pbl

CobepuTe CBOU CTOMKM KapT, UTOObI B KaXkAOW CTOMKe 6b1n
4 ofMHaKoOBblE KAPTUHKN.

NnoAroToBKA K UTPE

ViIrpoBoe nose pasnoXuTe Ha MAIOCKON NMOBEPXHOCTY. 7
B Bblpe3e nocepeanHe nosisA NOCTaBbTE 3BOHOK. /

-

Pa3paiiTe urpokam KapTbl, pa3aenas ux Ha 3akpbiTble CTOMKM. Y /
B Kax/0i1 CTOMKE [OMKHbI 6bITb 4 KapTbl.

2 UrpokKa — KaXkablih nonyvyaeT rno 6 CTonok.
3 urpoka - Kax<apblii nosiy4yaet no 4 cTonku.
4 vrpoka - Ka)gabli MoJsiy4aeT no 3 CTonKu.

MocnenHue 4 KapTbl MONOXKNMTE Ha UTPOBOM MONE TaK,
YTO6bI BCE MTPOKN MMENV K HUM JOCTYn.

UrPA

Camblin MNafLWwnii 3BOHUT B 3BOHOK U HAUMHAET Urpy.

Bce nrpatot ogHOBpemeHHO. Kax bl Urpok MOXKeT B3ATb
B PYKU Ni06YI0 13 CBOVIX CTOMOK U MOMEHATb OfHY KapTy
13 CTOMKM Ha KapTy c urposoro nond. Hago genatb Bcé 6bIcTpoO,
TaK KaK Apyrue nrpoku BO3MOXHO COBMPaAIOT Te e KapThbl. 4

i
* MoxHo B Nto6oe Bpems B3ATb B PYKM Nt06YI0 13 CBOUX CTOMOK.
* B pyKax MOXHO fiepxaTb OAHOBPEMEHHO TOJIbKO OAHY 13 CBOVIX CTOMOK.
i
« Henb3s o6MeHMBaTH KapTbl MeXAy CTOMKAaMU — HA CBOUMM, HI MPOTUBHMKA.
+ KT0 co6epéT cBOI NepBbIii KOMNNEKT, yAapAEeT B 3BOHOK OAVH pas.
« Mpu Kaxxpom creayiolem cobpaHHOM KOMMIEKTE Hafo 3BOHUTb Ha OAWH pa3 6onblue.
-

« KTo nepBbiin cO6EPET BCE CBOU CTOMKM, 3BOHUT B 3BOHOK 1 KpUYmnT «Bym Bym!».
e N
Takum 06pa3om 3akaHUMBAET aHHbIN payHA 1 NoayyaeT ofHO bann.

KOHEL, UI'Pbl :
[loroBopuTech B Hayasne Urpbl OTHOCUTENIbHO BapraHTa ‘
OKOHYaHWuA nUrpbl.

+ B nepBom BapuaHTe Urpa 3akaHuMBaEeTCA, KOTAa OAWH 13 UTPOKOB )
nepBbIM Nosyunt 5 6annos. \

+ BTopoii BapuaHT — 370 KonMuecTBo payHaos (pekomengyetcs 10).
Mocne Bcex payHAOB NocumTanTe cBon 6annbl. [NobexxaaeT ToT, KTo
cobpan HanbosbLuee KONNYECTBO 6annoB..

« MobeamnTens NoayyaeT KapTy € 30710TON Meaanblo. OuepesHblie UTPOKN
MoslyyatoT KapTbl Harpaj CornacHoO MecTaMm, Kakne OHU 3aHANN.

* Ecnmn nonyymnacb HMYbA, Hafo CbirpaTb [OMNOJSIHUTENbHbIN payHAa.



METATPU

36epiTb KapTKM TakMM YMHOM, o6 y Bac 6yno 4 0fgHaKOBUX KapTKu.

NIAroTOBKA A0 NPy

MoknagiTb irpoBe nose Ha naacky NOBEepPXHIO.
MocTaBTe A3BIHOYOK Y BUPI3 Y LIEHTPI nons. .

Po3pante KapTKu, CKNagaloum iX y CTOCUKM ManioHKOM JOHM3Y.
Y KOXXHOMY CTOCUKY Ma€ Byt 4 KapTKu.

« 2 rpaBLi — 6 CTOCUKIB KOXKHOMY.
« 3 rpaBLi — 4 CTOCUKM KOXKHOMY.
« 4 rpaBLi — 3 CTOCUMKM KOXKHOMY.

OcTaHHi 4 KapTKy Tpeba NOKACTX Ha irpoBe MoJsie MaMloHKOM
fioropu, Wo6 KOXKHWUI rpaBeLib MaB A0 HUX JOCTYM.

NMPABUNATPU

Hanmonopwwnii y4acH1K A3BOHUTb Y 13BIHOYOK Ta MOYMHAE rpy.
Yci rpatotb ogHouYacHo. KoxHuii rpaBelb 6epe 6yab-AKWIA CTOCKK
[0 PYK i MiHAIE KapTKy 3i CTOCKKa Ha 6yAb-AKY iHLUY Ha irpoBOMYy
noni. MocniwarnTe, 60 iHWi rpaBLi MOXyYTb HaLINUTUCA Ha

Ty camy KapTky. 2

+ CBOT CTOCUKIN MO>KHa BiNlbHO MiHATY.

» OiHOYACHO MOXHA TPVMATHU JILLE OAUH CTOCHK.
« He MOXHa MiHATY KapTK/ MiXK CTOCMKaMU, aHi CBOIMY, aHi CynepHUKIB.
« Konu B1 3aBepLumnny NnepLumnmn CTocuK, NoA3BOHITb y A3BIHOYOK.

* 3a KOXHUI 3aBepLUeHNIN CTOCUK A3BOHITb e pas. 2

+ XTO nepLni 3ibpaB yci CTOCMKN, f3BOHUTB Y A3BIHOYOK Ta KpUUUTb «Bym Bym!».
Llen rpaBeLb 3aBepLuye payH Ta OTPUMYE NEPEMOXKHE OUKO.!

KIHELIb IPU ‘ &
MNepepn noyaTkoM rpu JOMOBTECA MNPO ii 3aBepLUeHHA. $
« [pa TpMBag, NOKM XTOCh i3 rpaBLiB He OTPUMAE 5 OYOK. \

+ A6O MOXHa 3irpaTii NeBHy KiNlbKiCTb payHfiB. \ LL_K
Mu NponoHyeEMO 06MeXNTH iXHIo KinbKicTb fo 10. .
Micna 3aBeplueHHA yCix payHAiB nopaxynte oukun. Burpae Ton,

XTO HabpaB HanbinbLue OYOK.

* MepemorKeLb 3 HaGINbLIOK KiNbKICTIO OYOK OTPMMYE KapTy i3 30710TOI0 Mefansio.
IHWi rpasui oTPUMyYOTb NPU3K BiANOBIAHO A0 CBOTX OYOK.

* fIKWo BUNLLINA HiunA, 3irpanTe JOAATKOBUI payHA.
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