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Zig Zap przeniesie Was do szalonego swiata, w ktérym
bedziecie musieli odnalei¢ odpowiednie karty z bohaterami
Disney’a w zaleinosci od tego co znajduje sie na Waszej
gtowie. Chwyccie packi i przygotujcie sie do dynamicznej

rozgrywki, ktérej zasady zmieniaja sie nieustannie.

Cel gry

Dotarcie jako pierwszy do mety.

Przygotowanie do gry

Potasujcie doktadnie wszystkie karty i utdzicie je zakryte w stosie
na srodku stotu, w réwnej odlegtosci od wszystkich graczy.
Wybierzcie packe w ulubionym kolorze. Wylosujcie opaske oraz
elementy postaci, a niewykorzystane elementy odtézcie do
pudetka. Wtdzcie elementy do zaczepdw w opasce i natéicie
catos¢ na swoje gtowy. Plansze roztézcie obok i postawcie pionki
w kolorach Waszych pacek na pierwszym polu. Wytdzicie
pierwszg karte ze stosu i umiesccie jg w rownej odlegtosci
od wszystkich graczy, rewersem

do gory.

To bedzie Wasze pole gry,
oznaczajgce miejsce wyktadania
kolejnych kart.

Rozgrywka

Najmtodszy z Was odkrywa wierzchnig karte ze stosu i umieszcza jg
na polu gry. Jesli ktokolwiek zobaczy na odstonietej karcie postac,
ktérej elementy posiada aktualnie na gtowie, stara sie jak najszyb-
ciej ztapac te karte swojg packa. Jesli udato sie ztapac¢ odpowiednig
karte, gracz przesuwa swoj pionek na planszy o jedno pole do przo-
du. Nastepnie karte ze stosu odstania kolejny gracz.

Jesli gracz, ktéry chwycit karte packg, pomylit sie, musi cofngc swoj
pionek na planszy o jedno pole.

Moze zdarzy¢ sie, ze na karcie, ktorg wtasnie odstoniliscie, pojawi
sie postac, ktorej elementow nikt nie posiada na swojej opasce.
W takim przypadku nastepny gracz odstania kolejng karte ze stosu
i kontynuujecie rozgrywke.

Przed rozpoczeciem rozgrywki wiézcie Zamontujcie po 2 zaczepy do kazdej
przyssawke do gniazda packi i przekreccie ja z opasek wsuwajgc od jednego korica do
W prawo. pozadanej pozycji.
Plansza

Najednejstronie planszyznajdziecietorbez pdl
specjalnych. Wykorzystajcie go, jesli chcecie
rozegrac prostszy wariant.

Druga strona zawiera pola specjalne —
to dzieki nim Wasza rozgrywka bedzie
jeszcze bardziej emocjonujgcal

ZA KAZDYM RAZEM, kiedy pionek danego gracza stanie na jednym z pol
specjalnych, wprowadzcie do gry ponizsze zasady:

Kazdy gracz przekazuje swojg opaske wraz

z elementami do gracza po prawej

stronie. Od tego momentu kazdy z Was szuka

innych postaci na kartach.

Gracz stojgcy na tym polu musi ztapac karty
NIEPOSIADAJACE postaci, ktérej dany gracz
ma aktualnie na gtowie.

Koniec gry

Kto z Was, jako pierwszy dotrze
swoim pionkiem do mety, zostaje
zwyciezca!
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S hrou Zig Zap se prenese$ do strhujiciho svéta, kde budes
patrat po kartach s danymi postavami od Disneyho, a to podle
toho, co mas pravé na hlavé. Popadni svou placacku a priprav
se na opravdovou jizdu ve hie, kde se pravidla méni jako na
houpacce.

Cil hry

Dostan se jako prvni do cile.

Priprava hry

Peclivé zamichej karty a umisti je licem dolt na hromadku dopros-
tred stolu tak, aby je méli vSichni hraci ve stejné vzdalenosti. Kazdy
si vybere placacku ve své oblibené barvé a pak si vezme celenku
a sadu s prvky urcité postavy. Nepouzité herni prvky uloz zpatky
do krabice. Prvky postavy nasun do sponek na celence a Celenku si
nasad na hlavu. Nékde pobliz rozloz hraci desku. Kazdy hrac umisti
na prvni pole hraci desky figurku, kterda ma stejnou barvu jako je-
jich placacka. Sejmi horni kartu

z hromadky a polo? ji licem vzha-

ru tak, aby byla ve stejné vzdale-

nosti od kazdého hrace.

Toto bude vase herni plo-
cha —misto, kde se budou béhem
hry odkryvat ostatni karty.

Princip hry

Nejmladsi hrac snima horni kartu z hromadky a umistuje ji na herni
plochu. Pokud néktery z hracd na odkryté karté spatfi postavu, je-
jiz prvky ma na sobé, musi se co nejrychleji pokusit kartu sebrat
pomoci pldcacky. Pokud se mu to povede, posune hrac svou fig-
urku na hraci desce o jedno pole dopredu a dals$i hrac¢ pokracuje
otoCenim nové karty z hromadky.

Pokud hrac sebral kartu omylem, musi svou figurku posunout o jed-
no pole dozadu.

M{zZe se stat, Ze na odkryté karté bude postava, jejiz prvky na sobé
nikdo nema. V takovém pfipadé dalsi hra¢ odkryva novou kartu
z hromadky a hra pokracuje.

Pred zahajenim hry zasur pfisavku do pla- Na kazdou Celenku pfipevni 2 sponky
cacky a otot ji doprava. tak, Ze je nasunes pres konec celenky

a posunes do poZadované polohy.

Hraci deska

Na jedné strané hraci desky se nachazi cesta
bez specidlnich poli. Tuto stranu pouZzij, pokud
si chces zahrat snaz$i variantu.

Na druhé strané se nachdzi cesta dopl-
néna o specialni pole — diky nim bude hra
jesté vice strhuijici!

POKAZDE, kdy? hra¢ stoupne na specialni pole, musi se fidit nasledujicim:

Kazdy hrac preda svou Celenku spolu s pripe-
vnénymi prvky hraci po své pravici. Od to-
hoto okamZiku budete vsichni muset hledat
karty, které odpovidaji vasim novym prvkdm.

Hrac, ktery stoupne na toto pole, se nyni
musi snazit brat karty, které NEVYOBRAZUJI
postavu, jejiz prvky ma na hlavé. Skonci az
v okamziku, kdy se posune na jiné pole.

Konec hry
Kdo se dostane do cile jako prvni,
vyhraval!
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Hra Zig Zap vas prenesie do sveta plného vzrusenia, v ktorom
budete hladat karti¢ky konkrétnych postav Disney podla toho,
¢o budete mat na hlave. Chytte svoje packy a pustite sa do

adrenalinovej hry, ktorej pravidla sa neustale menia.

Ciel hry
Budte hracom, ktory ako prvy
pride do ciela.

Priprava

Poriadne zamiesajte karticky a polozte ich otocené licom nadol do-
prostred stola v rovnakej vzdialenosti od vsetkych hracov. Vyberte
si placku vo svojej oblUbenej farbe a ndhodne si vytiahnite celenku
a sériu vlastnosti postavy. Nepouzité Casti vratte spat do skatule.
Vlastnosti zasurite do drziakov a Celenky si nasadte na hlavu. Hra-
ciu dosku odloZzte nabok tak, aby ste ju mali poruke. Kazdy hrac
umiestni figurku vo farbe svojej packy na prvé policko na doske.
Z kdpky vezmite vrchnu karticku,

otocte ju a polozte tak, aby bola

od kazdého hraca rovnako vzdi-

alena.

Toto bude vas herny priestor —na
tomto mieste sa budu pocas hry
odkryvat dalsie karticky.

Priebeh hry

Najmladsi hrac si z kdpky vezme vrchnu karticku a umiestni ju do
herného priestoru. Ak si niektory hra¢ na odkrytej karticke vSimne
postavu, ktorej vlastnosti ma na hlave, dany hrac sa pokusi karticku
€o najrychlejSie uchmatnut packou. Ak sa mu to podari, presunie si
na hracej doske figurku o jedno poli¢cko dopredu a dalsi hrac otoci
z kbpky novu karticku.

Ak niektory hra¢ uchmatne karticku omylom, musi svoju figurku po-
sunut o jedno poli¢ko dozadu.

MozZe sa stat, Ze na odkrytej karticke je postava, ktorej vlastnosti
nema na hlave nikto. V takom pripade oto¢i dalsi hra¢ novu karticku
a hra pokracuje.

Skér ne? sa pustite do hry, kazdu prisav- Na kazdu celenku nasadte 2 drZiaky tak,
ku zasufite do otvoru v packe a ototte ju Ze ich zasuniete z jedného konca a posu-
doprava. niete ich do poZadovanej polohy.

Hracia doska

Na jednej strane hracej dosky je trasa bez
Specidlnych policok. MoézZete ju poufZit, ak si
chcete zahrat [ahsi variant hry.

Na druhej strane je séria Specidlnych
poli¢ok —vdaka nim bude hra eSte vzrusu-
jucejsia.

VZDY ked sa figlrka ocitne na épecialnom poli¢ku, platia tieto pravidla:

Kazdy hrac posunie svoju celenku s vlast-
nostami hracovi napravo. Od toho okamihu
musia vsSetci hladat karticky s novymi vlast-
nostami.

Hrac¢, ktory sa ocitol na tomto policku,
musi odteraz zbierat karticky, na ktorych
NIE JE ZOBRAZENA postava, ktorej vlast-
nosti ma na hlave. Hra konci, ked' sa hrac
ocitne mimo tohto policka.

Koniec hry
Vitazom sa stava hrac, ktory ako
prvy pride do ciela.
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A Zig Zap egy izgalmakkal teli vilagba repit, ahol attdl fiiggéen,
hogy épp mi van a fejeden, meg kell szerezned a sajat Dis-
ney-karaktered kartydjat. Ragadd meg a kezecskét, és kapasz-

kodj, kezd6dik a hulldmvasutszer( jaték, ahol a szabalyok foly-
amatosan valtoznak.

A jaték célja
Legyél te az elsé jatékos, aki beér
a célba.

El6késziiletek

Gondosan keverd 6ssze a lapokat, és helyezd a paklit képpel lefelé
az asztal kozepére ugy, hogy egyenld tavolsagra legyen a jatékosok-
tol. Vélaszd ki a kedvenc szin(i jatékkezet, tegyél fel egy fejpantot,
és vegyél magadhoz egy készlet karakterjegyet. A nem hasznalt el-
emeket tedd vissza a dobozba. Tedd a karakterjegyet a csiptet&kbe,
majd vedd fel a fejpantot. HUzddj kozel a jatéktablahoz. Minden
jatékos olyan szinl babut tesz a jatéktabla elsé mezGjére, amilyen
szin(i kezecske van nala. A pakli

elsé lapjat helyezd képpel fel-

felé, minden jatékostdl egyenld

tavolsagra.

Ez lesz a jatékterllet — a hely,
ahol a lapokat felforditjatok
a jaték soran.

A jaték menete

A legfiatalabb jatékos a pakli legfelsd lapjat a jatékterlletre teszi.
Amikor valamelyik6tok észreveszi, hogy a felforditott lapon az a kar-
akter van, akinek a jegyeit 6 viseli, meg kell prébalnia villamgyorsan
elkapnia a lapot a jatékkéz segitségével. Ha sikerilt a lapot megsze-
reznie, egyet léphet a tablan a babujaval, majd a kdvetkezd jatékos
felforditja a pakli kdvetkezd lapjat.

Annak a jatékosnak, amelyik véletlendl rossz lapot kap fel, egyet
hatrafelé kell Iépnie.

El6fordulhat, hogy a kartya olyan karaktert dbrazol, akinek a jegyeit
senki sem viseli. llyen esetekben a kdvetkezd jatékos egy Uj lapot
fordit fel, és a jaték folytatodik.

A jaték elétt illeszd be a tapaddkorongot a Mindegyik fejpantra régziteni kell 2-2
tenyér foglalataba, és forditsd el jobbra. csiptet6t gy, hogy az egyik vége feld|
racsusztatod 6ket, és beadllitod a kivant
magassagba.
Tabla

A jatéktabla egyik felén nincsenek kilonleges
mezBk. Valasszatok ezt, ha a konnyebb valto-
zattal szeretnétek jatszani.

A masik oldalt kilonleges mez6k szinesi-
tik — velik még izgalmasabb lesz a jaték!

MINDEN ALKALOMMAL, amikor egy babu egy kilonleges mezére lép, a kovet-
kezd a teendd:

Minden jatékos a téle jobbra Ul6 jatékos-

nak atadja a fejpantjat, a karakterjegyekkel

egyutt. Ett8l kezdve mindenkinek az Uj karak-

ternek megfeleld kartyat kell megszereznie.

Annak a jatékosnak, aki erre a mezére lép,
olyan kartyat kell megszereznie, amelyik
NEM az altala viselt karaktert dbrézolja. Ez
a szabaly addig érvényes, amig a jatékos el
nem hagyja ezt a mezét.

A jaték vége
Az nyer, aki elsének lép at
a célvonalon!
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Zig Zap va va duce intr-o lume captivanta, in care trebuie sa
cautati anumite carti cu personaje Disney, in functie de ce
aveti pe cap. Luati-va manutele si pregatiti-va pentru un joc cu
suisuri si coborasuri, ale carui reguli se schimba constant.

Obiectivul jocului
Fii primul jucator care ajunge la
linia de sosire.

Pregatirea jocului

Amestecati toate cartile cu grija si asezati-le Intr-un teanc cu fata
n jos, in mijlocul mesei, la distanta egala de toti jucatorii. Alegeti-
vda manutele de culoarea preferata, apoi luati o bentita si un set
de caracteristici de personaj. Puneti elementele nefolosite la loc
in cutie. Prindeti caracteristicile in clipsurile bentitelor si puneti-va
bentitele pe cap. Asezati tabla de joc in apropiere. Fiecare jucator
pune pionul care se potriveste culorii manutei sale pe primul camp
al tablei. Luati prima carte din te-

anc si asezati-o cu fata in sus, la

distantd egala de toti jucdtorii.

Aceasta va fi zona voastra de joc,
locul unde vor fi intoarse cu fata
n sus celelalte carti in timpul joc-
ului.

Cum se joaca

Cel mai tandr jucator ia prima carte din teanc si 0 asaza in zona de
joc. Dacd pe cartea intoarsa cu fata in sus oricare dintre jucatori ob-
serva personajul ale carui caracteristici le poartd, trebuie sd incerce
sa prindd cartea cu manuta cat mai repede posibil. Daca reuseste
sa prindd cartea, jucatorul isi mutd pionul cu un camp mai in fatd
pe tabla de joc si urmatorul jucator intoarce o carte noua din teanc.

Daca orice jucator prinde o carte din greseald, trebuie sa-si mute
pionul cu un camp fnapoi.

Se poate Intampla ca pe cartea intoarsa cu fata in sus sa fie un per-
sonaj ale carui caracteristici nu sunt purtate de niciun jucator. In
acest caz, urmatorul jucator intoarce o carte noua, iar jocul con-
tinua.

Pe fiecare bentitd prindeti 2 clipsuri,
glisandu-le de la un capat si mutandu-le
n pozitia doritd.

Tnainte de inceperea jocului, asezati fiecare
ventuza in golul unei manute si rotiti catre
dreapta.

Tabla de joc

Pe o fatd a tablei de joc e un traseu fara cam-
puri speciale. Folositi aceastd fatd daca vreti
sa jucati varianta mai usoara a jocului.

Pe cealalta fatd e un set de campuri spe-
ciale, care vor face jocul si mai palpitant!

DE FIECARE DATA cand un jucitor ajunge pe un camp special, trebuie s& aplicati
regulile urmatoare:

Fiecare jucdtor paseaza bentita cu caracter-
isticile atasate jucatorului din dreapta sa.
Din acel moment, fiecare jucator urmareste
cartile care se potrivesc noilor sale caracter-
istici.

Jucatorul care ajunge pe acest camp trebuie
s3 prind3 acum carti care NU INFATISEAZA
personajul ale carui caracteristici le poarta.
Regula nu mai este valabila dupa ce jucato-
rul paraseste acest camp.

Sfarsitul jocului
Primul jucator care ajunge la linia
de sosire castigd!
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BiaKpwmiiTe 3axonauBuii cBiT rpu Zip Zap, ge Bam noTpi6HO
LWYKATU KapTKXU 3 TUMU NepcoHaxkamum Disney, uni pucu 3apas
Y Bac Ha ronosi. XanaiTe cBOIO XJloNaBKy Ta NpUroTyiteca A0

AVWHaMIUYHOI rpu1, NpaBuaa AKOI NOCTIMHO 3MiHIOIOTbCA.

Merta rpu
Mepwum aictatnca diHiy.

NiarotyBaHHA

PeTenbHO nNepemillaiTe BCi KapTKM W MOKNAAiTb CTOC AONINUUb
nocepes CTo/y, Ha OAHAKOBIM BiACTaHI BiA, yCix rpaBLiB. BizbmiTb
X70MaBKy yntobneHoro Konabopy, obpyy i Habip puc nepcoHaxa.
MNpeaMeTy, Lo 3aULWKMANCA He 3a7yYeHVMN B TPi, CKNAAITb Ha3zad y
KOpOO6Ky. BCTaHOBITb PUCK B 3aTUCKaYi Ta BAATHITL 06pyY. MoKnaaiTh
irpose none Henoganik. KoxHomy rpasuto Tpeba mnoknactM Ha
nepuy KAITUHKY nona ¢ilky TOro camoro Koabopy, WO i XJ10naBKa
rpaBuA. BUTATHITb BEPXHIO KapTKy

3i cTocy M noknagaiTe ii ropinnub

Ha OJHaKoBiM  BiAcCTaHi  Bif,

rpasLiB.

Lle 6yne Bawa irpoBa 30Ha
— Mmicue, Ae YynpoaoBX rpwu
PO3KPMBATUMYTBCA iHLWI KapTKK.

AK rpatn

Halimononwnin rpaseup Hepe ropillHio KapTy 3i ctocy i Knage ii Ha
irpoBY 30HY. AKLLO XTOCb i3 rpaBL|iB MOMIYa€E Ha KapTLL NEPCOHaxa,
4ymi puUcKM BOHM MatoTb Ha obpydi, Tpeba Akomora wsuawe
cnpobysaTy 3abpaTy KapTKy X/0MaBKOK. AKLLO rpaBLto BAANOCA
3abpaTi KapTKy, BiH nepecyBaEe cBO OilIKY Ha OAHY KAITUHKY
Bnepes, i HaCTYNHWIA rpaBeLLb NeperopTae HOBY KapTKy 3i CTOCY.

AKLWO rpaselb 3abpaB KapTKy MOMW/IKOBO, BiH MAae MepecyHyTu
CBOO QiKY Ha OAHY KAITUHKY Ha3an.

Moske cTaTuCA TaK, WO Ha MeperopHyTin KapTui 306paxeHni
NMepcoHax, PWCKM AKOr0 He HajexaTb XOAHOMY rpasui. Y
TaKOMYy pasi HaCTyMHWIA rpaBeLlb NeperopTae HOBY KapTKy i rpa
NMPOAOBXKYETLCA.

3aKpiniTe NO ABa 3aTUCKaYi Ha KOXHOMY
0b6pyui, NocyHyBLWM iX Bif, Kpato [0
6aXKaHOro NONOXKEHHA.

lMepes rpoto Po3TallyiTe KOXKEH MPUCOCOK Y
3arMbAeHH: Ha X10MaBLLY Ta NPOBEPHITb 1oro
npasopyu.

IrpoBe none

Ha oaHil cTopoHi irpoBoro nons 306paxKeHo
CTENKKY bes 0cobMBUX KNITUHOK.
BuKkopucToByiTe i, AKWO Xo4yeTe 3irpati B
CNPOLEHMIA BapiaHT rpu.

Ha iHWin CcTOpOHi nons 306paXkeHO CTeXKy 3
HW3KOK OCODB/IMBUX KAITUHOK, 3aBAAKW SKMM Tpa
Habyae AcKpasiwmx emouii!

LLLOPA3Y, Konu dilKa 3yNMHAETbCA Ha 0COBNMBIN KNITUHL, Ait0Tb TaKi NpaBuna:

KoxeH rpaBeupb nepenae cBii obpy4y i3
pucamMy NepcoHaxka rpaBLUfo  MPaBOPYY.
BiaToni Bam ycim Tpeba 6yTM WyKaTM Ha
KapTKax [HWWX NepCoHaxiB i3 BalwMmm
HOBMMMW PUCaAMM.

[paBelb, AKMIA 3YMUHMBCA Ha LN
KNITUHL, Mae 3abpaTu KapTKy, Ha
Akin HE 30OBPAXEHO nepcoHaia,
yui pucn 3apa3 Ha Moro obpyui.
MpaBMao NPUNUHAE AiATU, KoM
rpaBelb Mae 3 KNITUHKW.

KiHeub rpu
Mepemarae rpaselb, AKMIA MNEPLINM
nictaHeTbea QiHiLy.
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Zig Zap odvest ce te u svijet pun uzbudenja, u kojem moras
traziti odredene karte s Disneyjevim likovima, ovisno o tome
$to imas na glavi. Svi uzmite mlatilice i pripremite se za uzbud-
ljivu igru u kojoj se pravila neprestano mijenjaju.

Cilj igre
Biti prvi igrac koji dode do cilja.

Postavljanje

Oprezno promijesaj sve karte i stavi ih okrenute prema dolje na
sredinu stola, jednako udaljene od svih igraca. Uzmi mlatilicu omil-
jene boje, a onda i obru¢ za glavu i komplet obiljezja lika. Vrati
neiskoristene elemente u kutiju. Stavi obiljezja na kvacice obruca,
a onda stavi obruc na glavu. Postavi igracu plocu. Svaki igrac stavlja
figuru u boji svoje mlatilice na prvo polje na ploci. Uzmi kartu s vrha
Spila i postavi je na jednakoj udaljenosti od svih igraca, okrenutu
prema gore.

To je prostor za igru, mjesto na
kojem ce igraci otkrivati druge
karte tijekom igre.

Kako igrati

Najmladiigrac uzima kartu s vrha Spila i stavlja je na prostor za igru.
Ako neki igra¢ na karti primijeti lik ¢ija obiljezja ima na glavi, mora
pokusati Sto brZe uzeti kartu mlatilicom. Ako uspjeSno uzme kartu,
taj igra¢ pomice svoju figuru jedno polje unaprijed na igracoj ploci,
a sljedediigrac¢ okrece novu kartu sa Spila.

Ako neki igra¢ uzme pogresnu kartu, mora pomaknuti svoju figuru
jedno polje unatrag.

Moguce je da otkrivena karta prikazuje lik Cija obiljeZja nitko nema.
U tim slucajevima sljededi igra¢ otkriva novu kartu, a igra se nas-
tavlja.

Stavi dvije kvacice na svaki obruc za glavu
gurajuci ih od ruba do Zeljenog poloZaja.

Prije igre stavi prianjaljke na straznju stranu
mlatilice i zakreni ih udesno.

Ploca

Na jednoj je strani igrace ploce staza bez
posebnih polja. Okreni na nju za jednostavni-
ju verziju igre.

Na drugoj su strani razna posebna polja
uz koja ¢e igra postati jos uzbudljivija!

SVAKI PUT kada igrac stane na posebno polje:

Svaki igra¢ daje svoj obruc, s dodanim obil-
jezjima, igracu sa svoje desne strane. Od tog
trenutka svi trazite karte koje odgovaraju
vasim novim obiljezjima.

Igrac koji stane na ovo polje sada mora uz-
imati karte koje NE PRIKAZUJU lik cija obil-
jeZja ima. To traje dok se igra¢ ne pomakne
s ovog polja.

Zavrsetak igre
Prvi igra¢ koji dode do cilja
pobjeduje.
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Zig Zap we BM NpeHece B MbJieH C BbJ/IHEHUE CBAT, KbAETO
we TpAbBa Aa TbpcUTe KOHKPETHU KapTu c repou Ha Disney B
3aBUCMMOCT OT TOBa KaKBO HOCUTE Ha rnaBaTa cu. MpabBaiite
XBAaLLLAJIKUTE U CE NOAroTBETE 3a IyAa Urpa, B KOATO NpaBuaaTta
ce NPOMEHAT HeNpeKbCHATo.

Mpeau fa 3anoyHeTe MUrpa, NocTaBeTe BCAKA Ha BcsAka ot Ananemnte MoHTUpaiTe
BEH/y3a B rHe310TO Ha XBalLllaiKaTa 1 A 2 K/IWMCa, KaTo M N/Tb3HETe OT eANHNA
IJlen Ha MrpaTa 3aBbpTeTe HagACHO. Kpaﬁ N npemectuTe A0 ¥enaHata
TpabBa Oa@ CTUrHETe NbpPBM A0 no3uumA.
bvHanHaTa AnHUA.
Tabno

EnHaTta cTpaHa Ha UrpanHoTo Tabno BKAOYBA
nbTeka bes cneuyanHu noneta. Manonssante
Ta3n CTpaHa, akKO WCKaTe fda wurpaete no-
NleCHaTa BepCnA Ha urparta.

Moarotoska

Pa36pra|7|Te BHMMaATE/IHO BCUYKWM KapTW U M nogpenete C JAMULETO
Haaony B cCpefarta Ha MacCaTa Ha eAHakKBO pPa3CToAHME OT BCEKMU
OT uUrpa4yuTte. l/|36epeTe XBalla/sika B nobumma cu LUBAT, cnen TOBa
B3emeTe Anagema u L41/1(1)T XapaKTepHW enemeHTM Ha AajeH repoﬁ.
HeunsnonssaHuTe enemeHTM TpabBa Aa ce npubepaT 06paTHO B KyTUATA.

MNb3HETE eNeMeHTUTe B KAMMCOBETe Ha AMademaTa M A CAOMKEeTe Ha [Apyrata cTpaHa Br/Io4Ba Habop oT
rnasata cu. [loctaBeTe UrpanHoTo Tabno Habanszo. Beekn nrpay noctasa cneunanHm noneta — Te We HanpasAT
MMOHKaTa, CbOTBETCTBALLA Ha LIBETA nrpaTa BM ollle No-BbsHyBaLla!

Ha HerosaTa XBalla/lKa, Ha NbPBOTO
nosne Ha Tabnoto. Bemete ropHaTta

KapTa OT KynuuHaTa M A nocraseTe BCEKU MbT, Korato AaaeH urpady nonagHe Ha crneuuanHo nosne, Tpabsa Aa
C JMUETO Harope Ha eAHaKBO HanpasWTe CAeAHOTO:

PasCTOAHNE OT BCEKNM OT MTpadmTe. Bceku vrpay nosasa CBOATA AMafema 3aefHO C MOCTaBEHUTE

ToBa We 6uoe BaWaTa 30Ha 3a Ha HeA XapaKTepHW eeMeHTU Ha urpada otaacHo. OT To3n

Wrpa — MACTOTO, KbAETO Lie Gbaat MOMEHT HaTaTbK BCEKW OT Bac TpAGBa 4a TbPCU KapT,
0BpPbLLEHM APYTUTE KaPTU MO BpeMe KOUTO OTrOBAaPAT Ha HOBMUTE BU XapaKTEPHM ENeMEeHTH.

Ha urparta.

MrpaysT, KOMTO nonagHe Ha ToBa nofe,
cera Tpsabea Aa rpabsa Kaptu, kouTo HE
U30BPA3ABAT repos, 4YMUTO XapaKTepHW
eNemMeHTN HocK. ToBa NPUKKOYBA, CNes, KaTo
UrpaysT M3nese OT TOBa none.

Kak ce urpae

Hal-mankuAT urpay B3ema KapTtaTa OT Bbpxa Ha KynymHaTta v A NocTasa
B 30HATa 33 Urpa. AKO HAKOW OT urpauumte 3abenexu repos, YMuUTo
XapaKTEPHW eNeMEHTM HOCK, Bbpxy obbpHaTaTa KapTa, Tpabsa da ce
onuTa Aa rpabHe TasW KapTa Bb3MOMKHO Hai-6bp30, KaTo M3Mo/3Ba
XBallanKkata. AKO KapTaTa e rpabHaTa ycnewHo, urpaysT npemecTsa
CBOATA MUOHKA eAHO MoJsie Hamnpes Ha UrpasHoTo Tabio U caeaBaluaT Kpaﬁ Ha urparta

nrpay O6prU,a HOBa KapTa OT Kyn4nHata. ﬂ'prMFlT nrpau, KOWTO CTUTHe Jito)

) . buHanHaTa NnHKUA, nevenn!
AKO HSAKOM urpay rpabHe KapTa Mo Morpewka, Toi Tpabea Aa BbpHe

MWOHKaTa CU C e4HO Mosie Ha3aa,
Bb3MoOXKHO e obbpHaTaTa KapTa Aa MoKasBa repoii, YNUTO XapaKTepPHW

€/1eMEHTU He Ce HOCAT OT HWMKOro. B TakmBa caydaun cneagalumaT urpay
obpbliia HOBa KapTa M UrpaTa Npoab/IKaBga.
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Zig Zap te bo popeljala v svet, poln vznemirjenja, kjer bo po-
trebno poiskati karte z Disneyjevimi junaki, odvisno od tega,
kaj imas na glavi. Zgrabi svoje pripomocke v obliki roke in se
pripravi na razburljivo igro, kjer se pravila nenehno spreminja-
jo.

Cilj igre

Bodi prvi igralec, ki pride do cilja.

Priprava

Previdno premesaj vse karte in jih obrnjene navzdol poloZi na sred-
ino mize, na enaki razdalji od vsakega igralca. Izberi pripomocek
v obliki roke v svoji najljubsi barvi, nato pa vzemi naglavni trak in
komplet znacilnosti junakov. Neuporabljene elemente vrni nazaj
v Skatlo. Potisni znacilnosti v sponke naglavnega traku in nadeni
naglavni trak na glavo. V bliZino polozZi igralno plosco. Vsak igralec
polozi figuro, ki se ujema z barvo njegovega pripomocka v obliki
roke na prvo polje plosce. Vzemi

zgornjo karto iz kupcka in jo

polozi obrnjeno navzgor na enaki

razdalji od vsakega igralca.

To bo igralno obmocje — mesto,
kjer se bodo med igro razkrile
tudi druge karte.

Pravila igre

Najmlajsiigralec vzame karto z vrha kupcka in jo poloZi v igralno ob-
moc¢je. Ce kateri od igralcev na obrnjeni karti opazi junaka, katerega
znacilnosti nosi, se mora potruditi, da karto kar ¢im prej zgrabi s
pripomockom v obliki roke. Ce igralec uspesno zgrabi karto, pre-
makne svojo figuro eno polje naprej na igralni plos¢i, naslednji igra-
lec pa obrne novo karto iz kupcka.

Ce kateri koli igralec po pomoti zgrabi karto, mora svojo figuro pre-
makniti za eno polje nazaj.

Lahko se zgodi, da razkrita karta prikazuje junaka, katerega znacil-
nosti ne nosi nihce. V takih primerih naslednji igralec obrne novo
karto in igra se nadaljuje.

Pred zacetkom igre vstavi vsak prisesek v Na vsak naglavni trak namesti 2 sponki
luknjo na pripomocku v obliki roke in ga tako, da ju potisnes z enega konca in
zasukaj v desno. premaknes v Zeleni poloZaj.
Plosca

Na eni straniigralne plosce je steza brez pose-
bnih polj. Uporabite jo, ce Zelite igrati lazZjo
razlicico igre.

Na drugi strani je nabor posebnih polj —
ta bodo poskrbela, da bo vasa igra Se bolj
razburljival

VSAKIC, ko igralec pristane na posebnem polju, morate narediti naslednje:

Vsak igralec poda svoj naglavni trak skupaj
s pripadajocimi znacilnostmi igralcu na svo-
ji desni. Od tega trenutka naprej mora vsak
od vas iskati karte, ki ustrezajo vasim novim
znacilnostim.

Igralec, ki pristane na tem polju, mora zdaj
zgrabiti karte, ki NE PRIKAZUJEJO junaka,
katerega znacilnosti nosi. To se konca, ko se
igralec premakne s tega polja.

Konec igre
Zmaga prvi igralec, ki pride cilja!
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»2ig Zap” perkels jus j kvapa gniauZiantj pasaulj, kuriame,
priklausomai nuo to, kokig pora ausyciy esate uzsidéje, turésite
ieSkoti konkreciy korteliy su ,,Disney” veikéjais. Griebkite savo
tauskucius ir pasinerkite j amerikietiSkus kalnelius primenantj
Zaidima, kurio taisyklés nuolat keiciasi.

Zaidimo tikslas
Tapti pirmuoju Zaidéju, pasiekusiu
finiso linija.

PasiruosSimas zaidimui

Gerai iSmaiSykite visas korteles ir padékite krivele stalo viduryje
paveiksléliais j apacig, vienodu atstumu nuo kiekvieno Zaidéjo. ISsir-
inkite mégstamos spalvos tauskutj, tada pasiimkite lankelj ir kokio
nors veikéjo ausyCiy porg. Nepanaudotas detales sudékite atgal j
dézute. )kiskite ausytes j lankelio spaustukus ir uzsidekite lankelj
ant galvos. Salia padekite zaidimo lenta. Kiekvienas Zaidéjas ant
pirmojo lentos laukelio pastato savo tauskucio spalvg atitinkancig
figlréle. Paimkite virSutine ko-

rtele i$ krdvelés ir padékite at-

verstg, vienodu atstumu nuo

kiekvieno Zaidéjo.

Tai bus jdsy Zaidimo laukas — vie-
ta, kurioje Zaidimo metu bus at-
verciamos kitos kortelés.

Kaip Zaisti?

Jauniausias Zaidéjas paima virSutine kortele i$ krGvelés ir padeda
ja | Zaidimo lauka. Jei kuris nors i$ Zaidéjy ant atverstos kortelés
pastebi personazg, kurio ausytes yra uzsideéjes, jis turi kuo greiciau
paCiupti tg kortele, naudodamasis tauskuciu. Jei kortele pavyko
paCiupti, Zaidéjas perkelia savo figlréle per vieng Zaidimo lentos
laukelj j priekj, o kitas Zaidéjas atvercia nauja kortele i$ kravelés.

Jei kuris nors Zaidéjas paciumpa kortele per klaidg, jis turi perkelti
savo figurele per vieng laukelj atgal.

Gali bati, kad atverstoje korteléje pavaizduotas veikejas, kurio aus-
yCiy niekas néera uzsidéjes. Tokiu atveju kitas Zaidéjas atvercia nauja
kortele ir Zaidimas tesiamas.

Prie$ pradédami 7aisti, kiekvieng siurbtuka Ant kiekvieno lankelio pritvirtinkite po
jstatykite j taugkucio lizda ir pasukite j desine. vieng porg ausyciy, slinkdami nuo vieno
galo, kol jos atsidurs norimoje padétyje.

Zaidimo lenta

Vienoje Zaidimo lentos puséje yra takelis be
specialiy laukeliy. Naudokite jg, jei norite
rinktis lengvesnj zaidimo varianta.

Kitoje puséje pazymeéti specialls laukeliai
—dél jy Zaidimas taps dar jdomesnis!

KASKART, kai Zaidéjas atsiduria ant specialaus laukelio, reikia atlikti Siuos
veiksmus:

Kiekvienas Zaidéjas desinéje esanciam zZaidé-

juituri perduoti savo lankelj su pritvirtintomis

ausytémis. Nuo tos akimirkos kiekvienas is

jUsy turi pradeti ieskoti korteliy su veikéjais,

turinciais tokias pat ausytes, kaip ir jis.

Siame laukelyje atsidlres zaidéjas
dabar turi Ciupti korteles, kuriose
NEPAVAIZDUOTAS veikéjas, kurio
ausytes jis yra uzsidejes. Zaidéjui
pasitraukus iS specialaus laukelio
Sie veiksmai nutraukiami.

Zaidimo pabaiga
Laimeétoju tampa Zaidéjas, pirmasis
pasiekes finiso linijg!
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Zig Zap atklas tev aizraujoSiem piedzivojumiem bagatu pasau-
li, kur tev biis uzmanigi jaseko lidzi Disney varonu kartim, lai
notvertu savai galvas rotai atbilstosu attéla karti. Panem rokas
ndjinu un sagatavojies galvu reibinoSai spélei, kur pastavigi
mainas noteikumi.

Spéles merkis
KlGsti par pirmo spélétaju,
kurs sasniedz finisa Iiniju.

Sagatavosanas spélei

Ripigi sajauc visas kartis un novieto karsu kavu galda vidu ar at-
téliem uz leju ta, lai kava atrastos aptuveni vienada attaluma no
visiem spélétajiem. Izvélies ndjinu sava iecienitakaja krasa, péc tam
panem stipinu un varona aksesuaru komplektu. Neizmantotie pied-
erumi ir jaieliek atpakal spéles kasté. levieto aksesuarus stipinas
saspraudés un uzliec stipinu uz galvas. 1zklaj spéles laukumu. Katrs
spélétajs uz spéles laukuma pirma laucina novieto savu spéles kau-
linu, kas atbilst izvélétas najinas

krasai. Panem kavas augséjo karti

un novieto uz galda ar attélu uz

augsu ta, lai karts atrastos aptu-

veni vienada attaluma no visiem

spélétajiem.

Si bus spéles zona — vieta, kur

spéles gaita tiks atklatas paréjas

kartis.

Spéles gaita

Jaunakais spélétajs panem kavas augséjo karti un novieto to spéles
zona. Ja kads no spélétajiem pamana, ka atklataja karti ir attélots
téls, kura aksesuarus spélétajs valka, vinam jacensas péc iespéjas
atrak ar ndjinu satvert karti. Ja karts tiek veiksmigi satverta, spéleta-
js spéles laukuma parbida savu kaulinu par vienu laucinu uz prieksu.
Péc tam nakamais spélétajs atklaj jaunu kavas karti.

Ja kads no spéletajiem nejausi satver nepareizu karti, vinam spéles
kauling ir japabida par vienu laucinu atpakal.

Dazkart atklataja karti var bat attélots varonis, kura aksesuarus ne-
valka neviens no spélétajiem. Sada gadijuma nakamais spélétajs
atklaj jaunu karti, un spéle turpinas.

Pirms spéles saksanas ievieto katras nijinas Pievieno katrai stipinai 2 saspraudes,
ligzda pieslicekni un pagriez to pa labi. uzverot tas viena gala un parvietojot
vélamaja pozicija.

Spéles laukums

Viena spéles laukuma pusé ir atainots celins$
bez Tpasajiem lauciniem. Izmanto to gadiju-
mos, kad vélies spélét spéles atviegloto vers-
iju.

Otra puse ir iek|auti vairaki1pasie laucini —
tie padaris spéli vél aizraujosaku!

KATRU REIZI, kad kads spélétajs nonak uz 1pasa laucina, jarikojas, ka noradits
talak.

Katrs spélétajs nodod savu stipinu ar piesti-

prinatajiem aksesuariem blakus spélétajam

pa labi. No $1 briza katram spélétajam ir jat-

ver kartis, kas atbilst vina jaunajam varonim.

Spélétajam, kurs nonak uz Tpasa laucina,
tagad ir jatver kartis, kas NEATBILST vina
varonim. Sadi jaturpina, lidz spélétajs pamet
Tpaso laucinu.

Spéles beigas
Uzvar tas spélétajs, kurs pirmais
sasniedz finisa liniju!
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Zig Zap viib su ponevasse maailma, kus pead otsima kindlate
Disney tegelastega kaarte vastavalt sellele, mis sul peas on.
Vota lapatsid ja pane end valmis toeliselt peadpdoritavaks

manguks, kus reeglid muutuvad pidevalt.

Mangu eesmark
JBua esimesena finisisse.

Ettevalmistus

Sega kaardid hoolikalt 1abi ja pane need kaardiseljaga Ulespoole
laua keskele pakki kdigist mangijatest vordsele kaugusele. Vota
lemmikvarvi lapats, seejarel vota peavoru ja tegelase tunnustega
komplekt. Kasutamata osad pane tagasi karpi. Libista tunnused
peavéru klambritesse ja pane peavéru pahe. Aseta mangulaud
lauale. Iga mangija asetab enda lapatsi varvile vastava nupu man-
gulaua esimesele valjale. Vota kaardipakist pealmine kaart ja pane
see pildipoolega Ulespoole igast

maéngijast vOrdsele kaugusele.

See on manguala — koht, kus tei-
sed kaardid mangu jooksul 4m-
ber keeratakse.

Mangimine

Noorim mdngija vGtab pakist pealmise kaardi ja asetab selle man-
gualale. Kui keegi méangijatest ndeb Umber keeratud kaardil tege-
last, kelle tunnuseid ta kannab, peab ta pitdma kaardi vdimalikult
kiiresti lapatsiga endale napsata. Kui kaart on edukalt endale nap-
satud, liigutab méangija oma nuppu méngulaual Ghe valja vorra eda-
si ning seejdrel vBtab jargmine mangija pakist uue kaardi ja keerab
selle Gmber.

Kui keegi mangijatest napsab vale kaardi, peab ta liigutama nuppu
Uhe vélja vBrra tagasi.

VGib juhtuda, et imber keeratud kaart naitab tegelast, kelle tun-
nuseid ei kanna keegi. Sellisel juhul keerab jargmine mangija uue
kaardi Umber ja mang jatkub.

Kinnita iga peavdru kilge kaks klambrit,
libistades need Uihest otsast soovitud
asukohta.

Enne mangimise alustamist pane iga lapatsi
kinnituspessa iminapp ja keera paremale.

Mangulaud

Mangulaua Uhel poolel on ilma eriliste val-
jadeta rada. Kasuta seda poolt, kui tahad
maéngida méangu lihtsamat varianti.

Teisel poolel on hulk erilisi valjasid — need
teevad su mangu veelgi pdnevamaks.

IGA KORD, kui méangija satub erilisele valjale, peab tegema jargmist.

lga mangija annab oma peavdru koos sinna
kinnitatud tunnustega edasi endast pare-
mal olevale mangijale. Sellest hetkest alates
peate otsima kaarte, mis vastavad teie uute-
le tunnustele.

Mangija, kes satub sellele véljale, peab ntad
pladdma kaarte, MIS EI KUJUTA seda tege-
last, kelle tunnuseid ta kannab. See |8peb,
kui méangija liigub sellelt véljalt ara.

Mangu lopp
VGidab see, kes jouab esimesena
finisisse!
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Zig Zap tager dig med til en verden fyldt med spanding, hvor
du skal vaere pa udkig efter specifikke kort med Disney-figurer,
afhaengigt af hvad du har pa hovedet. Grib din smakker, og gor
dig klar til et spil med op- og nedture, hvor reglerne hele tiden

&ndrer sig.
Fgr spillet starter, skal du placere en sugekop Seet 2 clips pa hver harbgjle ved at
o ill o pa hver smaekker og dreje dem med uret. indsaette dem i den ene ende og rykke
Det gar spi et ud pa dem til den gnskede position.
Na malstregen som den fgrste
spiller. .
p Spilleplade
Pa det ene side af spillepladen er der et spor

. uden seerlige felter. Brug den, hvis du gerne vil

Opsatning 8 gden, g

. ) ) . spille en nemmere version af spillet.
Bland alle kortene grundigt, og laeg dem i en bunke midt pa bor- P P

det med billedsiden nedad, sa alle spillere kan na dem. Velg en

smaekker i din yndlingsfarve og en harbgjle med figurdetaljer. Laeg

ubrugte dele tilbage i aesken. Fastggr figurdetaljerne til harbgjlen,

og tag det pa hovedet. Laeg spillepladen i naerheden. Hver spiller Den anden side har et spor med sarlige
placerer spillebrikken i deres farve pa det fgrste felt pa spilleplad- felter — de ggr spillet endnu mere spaen-
en. Tag det gverste kort fra bunken, og leeg det med billedsiden dendel

opad, sa alle spillere kan se det.

Dette udggr spilleomradet, hvor HVER GANG en spiller lander pa et szerligt felt, skal | ggre fglgende:
andre kort bliver afslgret senere

i spillet. Hver spiller giver deres harbgjle samt figur-
detaljerne pa dem ftil spilleren til hgjre for
dem. Derefter skal spillerne veere pa udkig
efter kort, der matcher de nye figurdetaljer,
de lige har faet.

Sadan spiller man Spilleren, der lander p& dette felt, skal
Den yngste spiller tager det gverste kort i bunken og lzegger det i nu fange kort, SOM IKKE PASSER MED
spilleomradet med billedsiden opad. Hvis en spiller bemaerker, at de figurdetaljer, som vedkommende
figuren pa kortet passer med de figurdetaljer, som de har pa deres har pa hovedet. Dette slutter, nar spill-
harbgjle, s& skal de fange kortet s& hurtigt som muligt med deres eren ikke star pa feltet leengere.

smaekker. Hvis en spiller fanger kortet, skal vedkommende rykke sin

spillebrik ét felt frem, hvorefter den naeste spiller vender et kort. Sadan slutter spillet

Den fgrste spiller, der nar

Hvis en spiller fanger et kort ved et uheld, skal vedkommende rykke malstregen, vinder!

sin spillebrik ét felt tilbage.
Det kan ske, at der vendes et kort, der ikke matcher nogen af de fig-

urdetaljer, som spillerne har pa deres harbgjler. | sa fald skal naeste
spiller bare vende et nyt kort.

15



SV

Zig Zap tar dig med till en varld full av spanning, dir du maste
halla utkik efter sdrskilda kort med Disney-karaktéarer utifran
vad du har pa ditt huvud. Ta era smallor och gor er redo for ett
vilt spel dar reglerna hela tiden férandras.

Innan ni borjar spela, placera varje sugkopp Satt 2 klammor pa varje pannband
3l d I i halet pa en smalla och vrid at hoger. genom att skjuta dem frdn ena dénden och
Malet med spelet flytta dem till 6nskat lage.
Bli den forsta spelaren som
nar mallinjen. .
) Spelbrade

Pa ena sidan av spelbréddet finns en bana utan
specialfalt. Anvand den om du vill spela den

Forberedelser 4
enklare versionen av spelet.

Blanda alla kort noga och lagg dem med framsidan nedat mitt
pa bordet pa lika langt avstand fran varje spelare. Valj en smaélla i
din favoritfarg. Ta darefter ett pannband och en uppséattning med
karaktarsdrag. Allt som inte anvands laggs tillbaka i ladan. For in
karaktarsdragen i pannbandets klammor och satt pannbandet
pa huvudet. Lagg spelbradet i narheten. Varje spelare tar pjasen
som matchar fargen pa deras smaéllor och placerar den pa spelbra-
dets forsta falt. Ta det Oversta

kortet fran hogen och lagg det

med framsidan upp, pa lika langt VARIJE GANG en spelare landar p3 ett specialfilt maste ni géra foljande:
avstand fran varje spelare.

Spelbrddets andra sida har ett antal spe-
cialfélt — dessa kommer att gora ditt spel
dnnu mer spannande!

Varje spelare skickar sitt pannband, tillsam-

Det har “blir ert spelomrade — mans med karaktérsdragen, till spelaren nar-
platsen dar de andra korten kom- mast till hoger. Efter det maste var och en av
mer att avslGjas under spelet. er halla utkik efter korten som matchar era

nya karaktarsdrag.

Sa har spelar ni Spelaren som landar p& det har
Den yngsta spelaren tar ett kort 6verst fran hogen och placerar det faltet maste nu ta kort som INTE
i spelomradet. Om nagon av spelarna ser sin karaktar, alltsa den FORESTALLER karaktdren vars egen-
karaktar vars karaktarsdrag spelaren har pa sig pa det avsléjade ko- skaper de har pd sig. Det har slutar nar
rtet s& maste den spelaren gora sitt basta for att ta kortet s& snab- spelaren flyttar fran det har faltet.

bt som majligt med hjalp av smaéllan. Om spelaren lyckas ta kortet

flyttar han eller hon sin pjas ett falt framat pa spelbradet. Nasta Spelets slut

spelare vander sedan upp ett nytt kort fran hogen. Den férsta spelaren som nar

. ) . ] mallinjen vinner!
Om ndgon spelare tar ett kort av misstag, maste spelaren flytta sin

pjas ett falt bakat.

Det kan hdnda att det avslojade kortet visar en karaktar vars drag
ingen har i sitt pannband. Om det hander vander nasta spelare pa
ett nytt kort och spelet fortsatter.
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F

Zig Zap vie sinut jannittdvddn maailmaan etsimain pantaasi
vastaavia Disney-hahmokortteja. Ota latkdsi ja valmistaudu
jannittavaan peliin, jossa sadnnot muuttuvat jatkuvasti.

Pelin tavoite
Padse maaliin ensimmaisena
pelaajana.

Valmistelu

Sekoita kaikki kortit huolellisesti ja aseta ne kuvapuoli alaspain poy-
dan keskelle, jotta ne ovat yhta kaukana jokaisesta pelaajasta. Val-
itse haluamasi latka, panta ja hahmon ominaisuussetti. Kayttamat-
témat osat on laitettava takaisin laatikkoon. Liu’uta ominaisuusosat
pannan pidikkeisiin ja aseta panta paahasi. Aseta pelilauta lahelle.
Jokainen pelaaja asettaa latkdnsa varia vastaavan pelinappulan
pelilaudan ensimmaiseen ruutuun. Aseta korttipinon paallimmain-
en kortti kuvapuoli yléspéin yhta

kauas jokaisesta pelaajasta.

Tama on pelialue, jossa muut kor-
tit paljastetaan pelin aikana.

Pelaaminen

Nuorin pelaaja ottaa korttipinon paallimmaisen kortin ja asettaa
sen pelialueelle. Jos pelaaja nékee paljastetussa kortissa pantaansa
vastaavan hahmon, hanen on yritettava napata kortti mahdollisim-
man nopeasti latkallaan. Jos pelaaja onnistuu nappaamaan kortin,
han siirtdd nappulaansa pelilaudalla yhden ruudun eteenpdin.
Taman jalkeen seuraava pelaaja kdantaa korttipinosta uuden kortin.

Jos pelaaja nappaa vahingossa vadrdn kortin, hdnen on siirrettava
nappulaansa yhden ruudun taaksepdin.

Voi kdyda myods niin, ettei yhdellakdan pelaajalla ole kddnnettya
korttia vastaavia ominaisuuksia. Talldin seuraava pelaaja paljastaa
uuden kortin ja peli jatkuu.

Aseta ennen pelaamista imukupit l4tkien Asenna jokaiseen pantaan kaksi pidiketta
koloihin ja kierra oikealle. liu’uttamalla niita toisesta paasta ja
siirtamalla ne haluttuun kohtaan.

Pelilauta

Pelilaudan toisella puolella ei ole lainkaan
erikoisruutuja. Tama on pelin helpompi ver-
sio.

Toisella puolella on erikoisruutuja, jotka
tekevat pelista entista jannittdvamman!

Kun pelaaja pysahtyy erikoisruutuun, on toimittava seuraavasti:

Pelaajat antavat pantansa ominaisuuksineen
oikealla puolella olevalle pelaajalle. Tasta
hetkestd alkaen pelaajien on etsittéava uusia
ominaisuuksia vastaavia kortteja.

Tahan ruutuun pysdhtyvan pelaajan
on nyt napattava kortteja, jotka EIVAT
VASTAA pannan hahmoa. Tama paattyy,
kun pelaaja siirtyy pois ruudusta.

Pelin paiattyminen
Ensimmaisend maaliin pdassyt
pelaaja voittaa pelin!
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NO

Zig Zap vil ta deg til en verden full av spenning, der du ma vaere
pa utkikk etter bestemte kort med Disney-figurer, avhengig av
hva du har pa hodet. Ta tak i smekkerne og gjor dere klar for et
vilt spill der reglene hele tiden endrer seg.

Fgr spillet begynner ma du sette hver sug- Pa hvert panneband innretter du to klem-
ill 3l ekopp inn i sporet pa en smekker og vri til mer ved 3 skyve dem fra den ene enden
Spillets ma hoyre. til gnsket posisjon.
Bli den f@rste spilleren til 8 komme
i mal.
Brett
P4 den ene siden av spillebrettet er det en
sti uten spesialfelt. Bruk den hvis du gnsker a
Oppsett P °

ill ki t illet.
Stokk alle kortene godt og legg dem i en bunke med bildesiden ned Spifie en enkiere Utgave av spille

midt pa bordet, med like stor avstand til hver av spillerne. Velg en
smekker i favorittfargen din, og ta sa et panneband og et sett med
figurkjennemerker. Ubrukte gjenstander legges tilbake i esken.
Skyv kjennemerkene inn i klemmene pa pannebandet og sett pan-
nebandet pa hodet ditt. Legg ut spillebrettet neer dere. Hver spiller
tar brikken som matcher fargen pa smekkeren og plasserer brikken

Pa den andre siden er det en rekke spe-
sialfelt — disse vil gjgre spillet enda mer

spennende!
pd det farste feltet pa brettet. Ta
det gverste kortet i bunken og
snu det sa bildesiden ligger opp, HVER GANG en spiller havner pd et spesialfelt, ma dere gjgre fglgende:
med like stor avstand til hver av
spillerne. Hver spiller gir pannebdndet sitt og tilhgren-

_ . de kjennemerker til spilleren til hgyre. Fra
Dette er spillomradet deres,.ste—. det gyeblikket ma dere alle vaere pa utkikk
det der de andre kortene vil bli etter kort som matcher de nye kjennemerk-

snudd under spillet. ene deres.

Slik spillere dere Spillere som ender opp pa dette feltet,
Den yngste spilleren tar kortet som ligger gverst i bunken og leg- ma na snappe kort som IKKE VISER
ger det i spillomrédet. Hvis kortet som snus inneholder en figur figuren med kjennemerkene de har pa
med de samme kjennemerkene en spiller har pa pannebandet, ma seg. Dette avsluttes nar spilleren flytter
den spilleren bruke smekkeren til & snappe opp kortet sa raskt som vekk fra dette feltet.

mulig. Hvis spilleren klarer & snappe kortet, flytter han/hun brikken
sin ett felt fremover pa spillebrettet, og den neste spilleren snur et
nytt kort fra bunken.

Spillets slutt

Den fgrste spilleren som kommer
i mal, vinner!

Hvis en spiller snapper til seg et kort ved en feiltakelse, ma han/hun

flytte brikken sin ett felt tilbake.

Det kan hende at ingen av spillerne har pa seg kjennemerkene ftil
figuren pa kortet som snus. Da vil den neste spilleren snu et nytt
kort, og spillet fortsetter.
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EN

ZipZap is a game of matching and quick reactions, where you
will have to look for specific cards, depending on what you
have on your head. Be on the look out for Mickey and all of his
friends in this fun and frantic game. Who will find their charac-
ter first to win? It’s time to find out!

Goal of the game
Be the first player to reach
the finish line.

Set-up

Shuffle all the cards carefully and pile them face-down in the mid-
dle of the table, an equal distance from each of the players. Pick a
swatter in your favorite color, then take a headband and a set of
decorations. Unused elements should be put back in the box. Slide
the decorations into the headband clips and place the headband
on your head. Lay the game board nearby. Each player places the
piece that matches the color of their swatter on the first field of
the board. Take the top card from

the pile and put it face-up, an

equal distance from each of the

players.

This will be your game area — the
place where the other cards will
be revealed during the game.

How to play

The youngest player takes the card from the top of the pile and
places it in the game area. Players must try to find the character
that matches the headband they are wearing. As soon as they spot
their character, they must try their best to snatch the card as fast
as possible, using the swatter. The player that wins the card then
gets to move their pawn one step forward on the game board. The
player to their left then flips a new card from the pile, revealing
a new image of the characters.

If any player takes a card by mistake, they then have to move their
pawn one step backwards on the board.

It may be that the revealed card shows a character that doesn’t
match one of the headbands. In such cases, the next player reveals
a new card and the game continues.

Before playing, place each suction cup into On each of the headbands, install 2 clips
the socket of a swatter and twist to the right. by sliding them from one end and moving
them to the desired position.

Board

One side of the game board features a track
without special fields. Use it if you feel like
playing the easier version of the game.

The other side features a set of special
fields — these will make your game even
more exciting!

EACH TIME, a player lands on a special field, you must do the following:

Each player passes their headband, along
with the attached features, to the player on
their right. From that moment on, all players
need to look for the cards that match their
new headband features.

‘The player who lands on this field must
now snatch cards that DO NOT match their
headband. This ends once the player moves
off this field.

End of the game
The first player to reach the finish
line wins!
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