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15 > 14, so Frog, Dog and Giraffe each score 12 points 

Example solo jump 
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7 >4, so Frog 
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We g aan skydiven1 Ben j e nog nooit naar een skydive 
boog ie geweest7 Geen probleem: een boogie is een 
skyd ive feestje waa r alles d raait om springen en 
plezier maken! Doe Je mee? Zorg wel dat j e sprong 
goed gaat, want anders word je zo plat als een 

pannenkoek. .. 
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Het spel bestaat u it 4 j umpruns (rondes) en el ke 

jumprun bestaat uit: 
l Voorbereid ingsfase - Ontvang kaarten 
2. Vl iegtu igfase - Plan je sprong(en) en onderhandel 
3. Jumpfase - Voer j e sprong(en) uit en speel j e 

kaa rten 
4. Juryfase - Onthul alle kaarten en ontvang punten 

W ie na vier keer springen de meeste punten heeft, is 
d e Boogie Beasts MasLer1 
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Elke speler kiest één ka rakter en ontvangt alle 

kaarten m et d it karakter er op. De overgebleven 
karakters gaan terug in de doos. Zet d aa rna het spel 
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op, zoals in onderst aand voorbeeld, maar let op dat 
het aantal format iekaarten afhangt van het aantal 

spelers. Je geb ruikt alle formatie kaarten m et een 
getal er op dat lag er is d an het aant al spelers dat 
deelneemt aan het spel. Dus met v ij f spelers gebru ik 
je al le 2, 3 en 4 format ie kaarten, zoals h ieronder in 
het voorbeeld . 

0 

SOLO 
JUMP 
SPOT 

L 

Wat zijn de onderdelen? 

Er zij n 8 verschillend e karakters. Per karakter heb je 
drie versch illende types: 

hoge prioriteit: je springt sowieso (al leen of in 
formatie) 

lage prio riteit j e springt (alleen of in formatie) 
maar in formatie tel j e alleen mee als er niet 

genoeg ♦ zij n 

d it is een b lufkaa rt, j e springt n iet 

Let op:je mag m aar l kara kterkaa rt op 
een formatiekaart spelen. Anders word je 
gediskwa lificeerd en worden je karakterkaarten uit 
deze form at ie gehaa ld. 
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Er zijn vijf verschi llende format iekaart en. Deze 
formatie kaa rten zorgen ervoor datje samen m et 
anderen kunt springen en daarmee de potentie hebt 
voor een hogere score. Het get al op de kaart geeft 
aan met hoeveel mensen je m oet springen in deze 
format ie. Een formatie is alleen succesvol als je 
met dat exacte aantal springers springt. 

Met deze kaarten scoor je punten en bepaal je de 
moeilijkheid van de sprong, d it word t aangegeven 
door het Q. De kaarten (num mers 3, 4, 5 en 6) met 
~ m ogen alleen in form aties worden gespeeld. Je 
mag zelf kiezen hoeveel f ig uurkaarte n je speelt , j e 
kunt ze ook bewaren voor een volgende ronde. 
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Met deze kaarten geef je een ext ra effect aan de 
sprong van j ezelf, een formatie of de sprong van een 
ander. De effectkaarten verhogen of verlagen de 
moei lijkheidsgraad va n een sprong, maar hebben 
geen invloed op de hoeveelheid punten die Je kunt 
scoren. 

Figuur- en effectkaarten worden samen ook 
wel springkaarten genoemd en zijn niet te 
onderscheiden als j e ze gesloten speelt. 

Hoe werkt het? 
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- GEEN TIJDSLIMIET 

De jumpmaster deelt ieder speler zes nieuwe 
kaa rten, tot een maximum van acht kaarten inje 
hand. Je mag deze nog niet bekijken, dat mag pas 
in de vl iegtuigfasei De j umpmaster k ijkt ook of de 
timers k laar staan voor gebruik. 
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~~(]@~ - 3 MINUTEN 

Nu mag j e pas j e n ieuwe spri ngkaarten bekijken, 
t ijdens deze fase speel Je nog geen kaa rten. Je houdt 
zowel de karakter- als de springkaarten in je hand . 
In drie m in uten tijd krijg je do gelegenheid om met 

elkaa r te onderhandelen en afte spreken met wie j e 
gaat springen, je m ag h ierin b luffen. De j umpmaster 
houdt de t ijd in de gaten en roept *JUMP* aan het 
einde van de d rie m inuten om over te gaan naar 

de j u m pfase. Als alle spelers u nan iem beslu iten dat 
ze al w illen springen vóór de drie m inuten om zijn, 
dan m ag dat en ga je gelijk naar de volgende fase. 
Uiteraard laat j e aan de anderen n iet zien wat j ouw 
kaa rten zijn 

DC!DIH'.l~ - 1 Ml NUUT 

In deze fase spring Je daadwerkelijk, de j umpm aster 
st art de l m in uut t imer onm idd ellijk. Je legt dan j e 
kaa rten gesloten neer. 

Je mag als speler: 

l karakterkaart per formatie spelen, b ij meer dan 1 
karakterkaart worden al j e karakterkaarten u it d ie 
formatie gehaald (j e bent gediskwa lificeerd), 
1 karakterkaart voor jezelf spelen als solo j u m p 
Zo veel springkaarten spelen als Je w ilt op je eigen 
sprongen of die van anderen 

Let op alsje een kaart gespeeld hebt , mag je n iet 
meer wijzigen 1 
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Als de t ijd voorbij is roept de j umpmaster *PULL* 
om aan te geven dat iedereen zijn pa rachute m oet 
openen, dan mag niemand meer iets spelen en ga 
je naar de juryfase Als een speler wel nog speelt 
nadat de t ijd is verstreken wordt h ij zo plat als een 

pannenkoek en is d eze j umprun ged iskwa lificeerd. 

DC!D~ -GEEN TIJDSLIMIET 
Nu is het tijd om p unten te gaan scoren, j e 
noteert deze op het notit ieblokje. De j u m pmaster 

d raait nu alle kaarten open en haa lt a llereerst 
eventuele kaa rten weg d ie n iet gespeeld hadden 
mogen worden of verkeerd zij n gespeeld 

(diskwa lificaties). Na het scoren van de sprongen, 
gaan de sp ri ngkaarten naar de aflegstapel en 
de kara kterkaa rten terug naar de spelers. Als de 
t rekstapel op is, dan kan Je de af legstapel schudden 
om te hergebruiken. Na het scoren wordt d e 
speler links van de hu id ige j umpmaster de nieuwe 
j umpmaster, en begint de volgende j umprun. 
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De jumpmaster leidt de juryfase en zal elk van de 
solo sprongen en format ie sprongen scoren. Dit 
werkt hetzelfde bij alle sprongen, alleen moetje bij 
formaties ook checken of je wel het juiste aantal 
springers hebt. 

Solo sprongen en formaties scoor je met deze vier 
m akkelij ke stappen: 
l. Bepaal de moeilijkheidsgraad door de cijfers van 

alle figuur- Ü en effectkaarten Ü bij e lkaar op 
te tel len 

2. Bepaal het aantal dobbelstenen watje krijgt door 
het aantal figuurkaarten Ü te tellen (niet de Ü ) 

3. Bepaal de t e beha len score door de c ij fers van alle 
figuurkaarten Ü bij elkaar op te tellen 
(nietde Ü ) 

4-. Gooi d e ontvangen dobbelstenen. Als hel 
aantal ogen gelijk is aan, of groter dan, de 
moeilijkheidsgraad, dan is de sprong gelukt en 
krijgen al le deelnemende springers de vol ledige 
score 
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Bij een formatie moet eerst duidelijk zijn dat het 
juiste aantal springers deelneemt, het ju iste aanta l 
is gelij k aan het getal op de rormatiekaarl. De 
jumpmaster volgt de volgende drie stappen om te 
bepalen of het juiste aantal springers deelneemt: 
l. Alle (S) kaarten worden genegeerd en 

teruggegeven aan de spelers.je kan geen punten 
scoren met (S) kaarten 

2. Kijk of er ♦ kaarten zijn gespeeld 
a. Als het totale aantal ♦ hoger is dan het 

benod igde aantal, dan is de sprong mislukt 
b. A ls het tot ale aantal ♦ gelijk is aan het 

benodigde aantal, dan worden de 
genegeerd en gaan de♦ punten scoren 

3. Als het totale aanta l ♦ lager is dan hel 
benodigde aantal, dan worden ook alle m ee 
geteld 
a. A ls het gecombineerde totaa l van ♦ en 

hoger is dan het benodigde aantal, dan 
mislukt de sprong 

b. A ls het combineerde totaal gelijk is aan het 
benodigde aantal, dan gaan de♦ en 
punten scoren 

c. Als het gecombineerde totaal lager is dan 
het benodigde aantal, dan gaan de♦ en 
punten scoren maar wordt het aantal punten 
gehalveerd (naar beneden afgerond) 
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Voorbeeld formatie sprong 
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15 > 14, de kikker, hond en giraffe ontvangen elk 12 punten 

Voorbeeld solo sprong 

Karakter Fig uur Figuur Effect 
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• • • tl 7 >4, de kikker 
ontvangt 3 punten 
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Mocht je Lo w<•I I1Ic J dobbelstenen hc,bbon: gebruik er 
d an eerst de I<",, 11,1 cloze og en op 0 11 gooi nog een 
keer m et d e bc110< liqclo extra dobbolslenen en tel 
d eze ogen op bij 111'1 l o laal . 
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Tel d e punten van de v ier rondes bij elkaa r op en 
d egene met de m eesLe p unten in totaal heeft 
gewonnen! 
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