


e Saannot
* noppamato
¢ 16 omenaviipaletta

Pelissd pelaajatheittelevatneljastanopastakoostuvaa
matoa, ja koettavat napata madon osoittaman
omenaviipaleen muita pelaajia nopeammin.

Alkuasetelma

Omenaviipaleet levitetddn pdydalle kuvapuoli ylos-
pdin. Varmistakaa, ettd viipaleet eivat ole toistensa
paalla. Nuorin pelaaja aloittaa.

Vuorollaan pelaaja heittdd noppamadon pdydille,
jolloin madon nopat pydrahtavat sattumanvaraisiin
asentoihin. Kaikki pelaajat  yrittdvat  nyt
mahdollisimman nopeasti l6ytdda poydaltd sen
omenaviipaleen, jonka kuvassa madon nopat ovat
tdysin samassa asennossa ja jarjestyksessa, kuin juuri
heitetyssd madossa (ks. kuva 1). Kun pelaaja l6ytaa
oikean omenaviipaleen, han laittaa akkid katensa tai

sormensa kyseisen viipaleen paille.

Jos pelaajan osoittama viipale on oikea, han voittaa
tdman vuoron ja nostaa viipaleen eteensa poydalle,
kuvapuoli yléspdin. Jos viipale on vadrd, pelaaja ei
saa endd osallistua viipaleen etsintdan talla vuorolla.
Kun oikea viipale on loydetty, on edellisen pelaajan
vasemmalla puolella istuvan pelaajan vuoro heittad
noppamatoa.
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Kuva 1.



Kuva 2.
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Jos noppamato ei ole yhdessakaan pelialueen keskella AL __ ¢ ‘
olevassa viipaleessa samassa asennossa kuin oikea ... | 'o:" : w’., °
noppamato, loytyy kyseinen viipale jonkun pelaajan ® - - ) R
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Jos noppamadon nopissa on ndkyvilld kaksi tai useampi varillistd
kukkasymbolia (kuva 3), pelaajien on huudettava jonkun toisen pelaajan
nimi mahdollisimman nopeasti. Noppamadon noppien vareilla ei ole vilia,
kun kaksi tai useampi kukka on nakyvissda. Ensimmaisena toisen pelaajan
nimen huutanut saa siepata talta pelaajalta omenaviipaleen. Jos useampi
\ \__ pelaaja huutaa samanaikaisesti, nuorin voittaa. Jos pelaajilla ei ole yhtaan
viipaletta siepattavaksi, jatketaan seuraavan pelaajaan vuoroon.

Jos noppamadossa on ndkyvilla vain yksi kukka, otetaan sen vadri
Kuva 3. huomioon tavallisen viriympyrin tapaan (ks. kuva 1).

Kahden pelaajan pelissd ensimmadinen 8 viipaletta kerannyt pelaaja voittaa.
Kolmen pelaajan pelissa ensimmaisena 6 viipaletta kerannyt pelaaja voittaa.

Neljdn tai useamman pelaajan pelissa ensimmadisend 4 viipaletta kerdnnyt pelaaja voittaa.



o regler
e tarningsmask
¢ 16 dppelskivor

| detta spel kastar spelarna en kul mask som bestar
av fyra tarningar i olika farger. Alla spelare forséker
sa snabbt som maijligt hitta och lagga beslag pa den
appelskiva som tarningsmasken visar.

Startlige

Appelskivorna sprids ut pa bordet med bildsidan
uppat. Se till att de inte ligger ovanpa varandra. Den
yngsta spelaren bérjar.

Spelaren kastar tirningsmasken pa bordet, varpa de
fyra tarningarna landar i slumpmassig ordning. Alla
spelare férséker nu, sa snabbt som méjligt, hitta den
appelskiva dar fargen pa tarningarna &r i exakt samma
ordning som pa masken (se bild 1). Nar en spelare far
syn pa ratt dpple, ligger hen snabbt handen eller ett
finger ovanpa det.

Om dpplet som spelaren valde ar rdtt, vinner hen
denna runda och tar dpplet framfér sig pa bordet,
med bildsidan uppat. Om &pplet &r fel, ar spelaren
ute ur rundan medan de 6vriga spelarna fortsatter
leta. Nar det ratta dpplet hittats, ar rundan slut och
foljande spelare kastar tarningsmasken.

=)

0 ®
'~ a2
oF o

Bild 1.



Bild 2.
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tarningsmasken, finns det ritta dpplet framfor nagon »- | e oY
av spelarna (se bild 2). D& maste spelarna snabbt g ) - K
séiga namnet pa den spelare som har det riitta dpplet 7 e/ )
framf6r sig. Om en spelare sjilv har det ratta dpplet, = , P B
sager hen sitt eget namn. Den spelare som snabbast '.'4/‘ (O .' '/ )
sdger ratt namn far ta dpplet och lagga det framfér sig - & PN 5 %
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Om tirningarna pa masken visar tva eller fler blommor (se bild 3), maste

spelarna sa snabbt som mdjligt ropa en annan spelares namn. Firgerna

pa tarningarna spelar ingen roll nir tva eller fler blommor &r synliga. Den

spelare som forst ropar en annan spelares namn far ta ett apple fran den

spelaren. Om flera spelare ropar samtidigt, vinner den yngsta. Om det inte

\ finns nagot dpple att ta av spelaren, fortsitter spelet som vanligt genom
o att foljande spelare i tur kastar masken.

Om tarningsmasken visar endast en blomma, riknas den som en vanlig

Bild 3. fargcirkel (se bild 1).

| ett spel med tva spelare vinner den férsta spelaren som lyckas samla 8 dppelskivor.
| ett spel med tre spelare vinner den férsta spelaren som samlar 6 @ppelskivor.

| ett spel med fyra eller fler spelare vinner den f6rsta spelaren som samlar 4 dppelskivor.



¢ Disse reglene
¢ Terninglarve
¢ 16 eplebiter

| dette spillet kaster spillerne en larve bestdende av
fire terninger og prgver & gripe eplebiten med riktig
larve raskere enn de andre spillerne.

Innledende
ordning

Spre eplebitene pa bordet med bildesiden opp, midt
mellom spillerne. Pass pa at bitene ikke ligger oppa
hverandre. Den yngste spilleren starter spillet.

Nar det er din tur, skal du kaste larven bortover
bordet. Deretter er det opp til alle spillere & finne
den eplebiten pa bordet som viser larven slik den ser
ut n3, med bitene i riktig rekkefglge (se bilde 1). Du
holder av en eplebit ved & legge handen over den,
eller pekefingeren.

Den som valgte riktig eplebit, far ta eplebiten som
poeng. Hvis ingen valgte riktig eplebit, gar alle som
tok feil ut av denne runden. Larven kastes pa nytt, og
alle spillere som fortsatt er med i runden kan forsgke
a finne riktig bit pa nytt.

Straks en spiller har lykkes med 3 finne riktig eplebit,
gar turen til & laste larven til neste spiller rundt bordet.
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Bilde 2.
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Utover i spillet vil det oftere og oftere skje at riktig

eplebit ikke lenger befinner seg midt pa bordet, i \ @

stedet ligger den foran en av spillerne. Da gjelder o 7 A @4
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det ikke lenger & legge handen pa eplebiten, men 7 7 /
a si den riktige spillerens navn (se bilde 2). Du kan = = B
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eller flere spillere sier rett navn samtidig, er det den nE e / o "'”.
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Dersom to eller flere terninger pa larven viser en blomst (se bilde 3), skal
dere ikke finne eplebiter pa bordet. | stedet vinner den spilleren som fgrst
sier navnet til en hvilken som helst av spillerne rundt bordet. Vinneren
kan forsyne seg med en eplebit fra spilleren hen ropte navnet til. Dersom
to eller flere spillere sier et navn samtidig, er det den yngste blant disse

\ som vinner duellen.
\_

Det er selvfglgelig ikke mulig 3 ta en eplebit fra en spiller som ikke har det.
Da fortsetter dere bare spillet pa vanlig vis, med neste spillers tur.

I Merk at det er en vanlig runde dersom det bare er en enslig blomst pa

larven.

| et spill med to personer vinner den fgrste som samler 8 eplebiter.
Med tre spillere vinner den fgrste som samler 6 biter.

Med fire eller flere spillere vinner den fgrste som samler 4 biter.



o regler
e terningeorm
e 16 =blebade

| dette spil slar spillerne med en orm bestiende af fire
terninger og forsgger at snuppe =blebdden med den
rigtige orm hurtigere end de andre spillere.

indledende
ops=tning

Omenaviipaleet levitetddn pdydalle kuvapuoli ylos-
pdin. Varmistakaa, ettd viipaleet eivat ole toistensa
paalla. Nuorin pelaaja aloittaa.

Nar det er din tur, slar du med terningeormen, sa
ormens terninger lander pa tilfeeldige positioner.
Sa hurtigt som muligt skal alle spillerne nu kigge
pa =blebddene pa bordet og forsgge at finde
®blebaden med terningeormen i praecis samme
position og raekkefglge som i ormen, der blev kastet
(se billede 1). Nar en spiller finder den rigtige aeblebad,
placerer de straks en finger eller hand pa baden.

Hvis spilleren har fundet den korrekte ablebad,
vinder de turen og placerer baden foran sig pa bordet
med billedsiden opad. Hvis baden ikke er korrekt, kan
spilleren ikke lzengere deltage i turen. Nar den rigtige
®blebad bliver fundet, er turen slut. Nu skal den
naeste spiller kaste med terningeormen.

Billede 1.



Billede 2.

Hvis terningeormen i den korrekte position ikke kan

findes pa nogen af =blebddene midt pa bordet, 5

ligger den allerede foran en af spillerne. | dette OF f) A
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tilfelde gaelder det om at vzere den fgrste, der hgijt ] | /
siger navnet pa spilleren, der sidder med =blebaden < j . 2 B
(billede 2). Spilleren, der sidder med =eblebaden foran .;(i/(/ . X .' '/ )
sig skal sige sit navn hgjt far alle andre for at beholde = .“ e >
®blebaden. Den hurtigste til at sige det korrekte navn Y2 a \, | il
vinder a&blebdden og placerer den foran sig. Hvis to o= './// o ~ne
eller flere spillere er lige hurtige, vinder den yngste pos Yo 4
spiller =eblebaden. — A
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Hvis terningeormen har to eller flere blomstersymboler opad (billede
3), skal spillerne hurtigst muligt sige navnet pa en af de andre spillere.
Farven pa terningeormens terninger har ingen betydning, nar to eller flere
blomster er synlige. Den spiller, der fgrst siger en anden spillers navn, ma
stjeele en ablebad fra den spiller. Hvis mere end én spiller siger et navn

\ \__ samtidig, vinder den yngste spiller. Hvis spilleren ikke har nogen &blebade
at stjeele, gar turen videre til nzeste spiller.

Hvis terningeormen kun har ét synligt blomstersymbol, bliver det regnet
Billede 3. som en normal farvet cirkel (se billede 1).

| et spil med to spillere vinder spilleren, der fgrst far otte seblebade.
| et spil med tre spillere vinder spilleren, der fgrst far seks =eblebade.

| et spil med fire eller flere spillere vinder spilleren, der fgrst far fire eblebade.
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