SE  PIPPI BARNSPEL PANGPLOCK @

Innehall

Pippi Barnspel Pangplock dr ett fartfyllt spel f6r 1-6 spelare ddr det gdller att plocka runda block
utan att fa den kdnsliga stdngen att réra sej. Blocken har olika podngvdrden (3, 2 eller 1 podng),
och den med flest podng i slutet av spelet vinner!

Spelidé

Plocka forsiktigt bort block fran spelplanen utan att stéra stdngen. Ju skickligare du &r, desto fler
podngblock kan du samla - men var férsiktig, minsta rérelse kan kosta podng!

Forberedelser
1. Dra ut den fjdderbelastade stdngen sa ldngt det gdr och hdll den pd plats.
2. Ld&gg alla block i spelplanen med ovansidan uppdt och blanda runt.

3.  Slapp stdngen ldngsamt sa att den faller naturligt - vissa block hdlls nu fast av stdngens
vikt, medan andra ligger |6st.

Spelregler

1. Den yngsta spelaren bérjar.

2. Vdlj ett block och kdnn forsiktigt efter om det gar att ta bort utan att stdngen rér sej.
e Du far endast testa ett block per tur.
e Lyckas duta bort blocket utan att stdngen rér sej? Behdll det och ge turen vidare.
e  Om blocket sitter fast: sdg “pass” och |at ndsta spelare férsdka.
e Om stdngen rér sej: kontrollera millimeterskalan fér eventuell straffpodng.

Straffpodng:

e Om stdngen rér sej mindre &n 3 mm (ett steg pa skalan): du férlorar blocket du férsokte ta.
e Om stangen rér sej mer dn 3 mm: du far straffpodng motsvarande blockets varde.

e Block som férloras eller hoppar ur tas bort ur spelet.

Om alla spelare passar tva gdnger i rad:
Ndsta spelare mdste férséka plocka ett block, Gven om det innebdr risk att stdngen rér sej.

Regler for 1 spelare

Spelar du sjalv? Férsdk att plocka bort alla block - utom ett — utan att stdngen rér sej mer &n tre
ganger under spelets gang. Lyckas du?

Fortsdtt spela

Turordningen gar vidare sd lénge block plockas. Spelet avslutas nér det finns lika manga block
kvar pé spelplanen som det finns spelare kvar i spelet.

Vem vinner?
Den spelare med flest podng i slutet av spelet vinner!

o
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DK PIPPI BORNESPIL PANGPLOK

Indhold

Pippi Barnespil Pangplok er et actionfyldt spil for 1-6 spillere, hvor det geelder om at fjerne runde
blokke uden at f& den fglsomme stang til at bevaege sig. Blokkene har forskellige pointveerdier (3,
2 eller 1 point), og den med flest point i slutningen af spillet vinder!

Spilidé
Fjern forsigtigt blokke fra spillepladen uden at forstyrre stangen. Jo dygtigere du er, desto flere
pointblokke kan du samle - men pas pd, den mindste bevaegelse kan koste point!

Forberedelser
1. Treek den fjederbelastede stang ud sd langt som muligt og hold den pé plads.
2. Leeg alle blokkene pd spillepladen med oversiden opad og bland dem rundt.

3. Slip stangen langsomt, s& den falder naturligt - nogle blokke holdes nu fast af stangens vaegt,
mens andre ligger lgst.

Spilleregle

1. Den yngste spiller starter.

2. Veelg en blok og maerk forsigtigt efter, om den kan fjernes uden at stangen bevaeger sig.
e Duma kun teste én blok pr. tur.

o Lykkes det dig at fjerne blokken uden at stangen bevaeger sig? Behold den og giv turen
videre.

e  Huvis blokken sidder fast: sig “pas” og lad naeste spiller forsage.
e  Hvis stangen bevaeger sig: kontrollér millimeterskalaen for eventuel strafpoint.

Strafpoint:

e  Huvis stangen bevaeger sig mindre end 3 mm (et trin pd skalaen): du mister blokken, du
forsggte at tage.

e  Huvis stangen beveeger sig mere end 3 mm: du far strafpoint svarende til blokkens vaerdi.
o  Blokke, der mistes eller hopper ud, fjernes fra spillet.

Hvis alle spillere passer to gange i traek:
Naeste spiller skal forszge at tage en blok, selv om det indebaerer risiko for, at stangen bevaeger

sig.

Regler for 1spiller
Spiller du alene? Prev at fjerne alle blokke — undtagen én - uden at stangen bevaeger sig mere
end tre gange i lgbet af spillet. Klarer du det?

Fortseet spillet
Turordenen fortsaetter, sd laenge blokke fjernes. Spillet slutter, nar der er lige s mange blokke
tilbage pa spillepladen, som der er spillere tilbage i spillet.

Hvem vinder?
Den spiller med flest point i slutningen af spillet vinder!



NO PIPPI BARNESPILL PANGPLOKK

Innhold

Pippi Barnespill Pangplokk er et actionfylt spill for 1-6 spillere hvor malet er & plukke runde blok-
ker uten & fa den fglsomme stangen til & bevege seg. Blokkene har forskjellige poengverdier (3, 2
eller 1 poeng), og den med flest poeng ved spillets slutt vinner!

Spillidé
Plukk forsiktig bort blokker fra spillebrettet uten & forstyrre stangen. Jo flinkere du er, desto flere
poengblokker kan du samle - men veer forsiktig, den minste bevegelse kan koste poeng!

Forberedelser
1. Trekk ut den fjeerbelastede stangen sd langt det gdr og hold den pd plass.
2. Legg alle blokkene pa spillebrettet med oversiden opp og bland dem rundt.

3. Slipp stangen langsomt slik at den faller naturlig - noen blokker holdes na fast av stangens
vekt, mens andre ligger lost.

Spilleregler

1. Den yngste spilleren begynner.
2. Velg en blokk og kjenn forsiktig etter om den kan fjernes uten at stangen beveger seg.
e Du far bare teste én blokk per tur.
o Lykkes du med 4 ta bort blokken uten at stangen beveger seg? Behold den og gi turen
videre.
o  Hvis blokken sitter fast: si “pass” og la neste spiller forsake.
e Hvis stangen beveger seg: sjekk millimeterskalaen for eventuell straffepoeng.

Straffepoeng:

e Hvis stangen beveger seg mindre enn 3 mm (ett steg pa skalaen): du mister blokken du
forsokte G ta.

e Hvis stangen beveger seg mer enn 3 mm: du far straffepoeng tilsvarende blokkens verdi.
e  Blokker som mistes eller hopper ut tas ut av spillet.

Hvis alle spillere passer to ganger pé rad:

Neste spiller md forsske & plukke en blokk, selv om det innebeerer risiko for at stangen beveger
seg.

Regler for 1 spiller

Spiller du alene? Forsgk & fjerne alle blokkene - unntatt én - uten at stangen beveger seg mer
enn tre ganger i lopet av spillet. Klarer du det?

Fortsett a spille

Turordningen gdr videre sd lenge blokker plukkes. Spillet avsluttes ndr det er like mange blokker
igjen pa spillebrettet som det er spillere igjen i spillet.

Hvem vinner?
Den spilleren med flest poeng ved spillets slutt vinner!



FI KATSO PEPPI LASTEN PELI PAMAHDELMAT

Sisdlto

Peppi Lasten Peli Pamahdelmat on vauhdikas peli 1-6 pelaajalle, jossa on tarkoituksena poimia
pyoreitd pelimerkkejd ilman, ettd herkkd tanko liilkkuu. Pelimerkeill on eri arvoja (3, 2 tai 1 pis-
tettd), ja se, jolla on pelin lopussa eniten pisteitd, voittaa!

Pelin idea

Poimi varovaisesti merkkeja pelilaudalta ilman, ettd tanko liikkuu. Mitd taitavampi olet, sitd
enemmdn pistemerkkejd saat kerdttyd - mutta ole varovainen, silld pienikin lilke voi viedd piste-
et!

Valmistelut
1. Vedd jousitettu tanko niin pitkdlle kuin pystyt ja pidd sitd paikallaan.
2. Laita kaikki pelimerkit pelilaudalle yldpuoli yléspdin ja sekoita.

3. Pddstd tangosta irti hitaasti siten, ettd se laskeutuu luonnollisesti — tangon paino pitelee nyt
tiukasti joitakin pelimerkkejd, kun taas jotkut niistd ovat irrallaan.

Pelin sddnnot

1. Nuorin pelaaja aloittaa.

2. Vadlitse pelimerkki ja tunnustele varovaisesti, saako sen poistaminen tangon lilkkkumaan.
o Voit kokeilla ainoastaan yhtd merkkid kullakin kierroksella.

e  Onnistutko poistamaan pelimerkin ilman, ettd tanko liikkuu? Pidd merkki itsell@si ja
anna vuoro seuraavalle.

Jos pelimerkki on tiukassa: sano “ohi” ja anna seuraavan pelaajan yrittda.
Jos tanko liikkuu: tarkista millimetriasteikosta mahdolliset miinuspisteet.

Miinuspisteet:

o  Jos tanko liikkuu vdhemmdn kuin 3 mm (yksi asteikkovdli): menet&t merkin, jota yritit ottaa.
e Jos tanko liikkuu enemmadn kuin 3 mm: saat miinuspisteitd pelimerkin arvon verran.

o  Pelimerkki, joka menetetddn tai joka ponnahtaa ulos pelilaudalta, otetaan pois pelista.

Jos kaikki pelaajat jattdvdt vuoron vdalistd kaksi kertaa perdkkdin:
Seuraavan pelaajan tulee yrittda poimia pelimerkki, vaikka olisi olemassa riski, ettd tanko liikkuu.

PelisGdnnét yhdelle pelaajalle

Pelaatko itseksesi? Yritd poimia kaikki pelimerkit — paitsi yhtd - ilman, ettd tanko liilkkuu enem-
mdn kuin kolme kertaa pelin aikana. Onnistuitko?

Jatkakaa pelaamista

Pelaajat vuorottelevat niin kauan kuin pelimerkkejd poimitaan. Peli pddttyy, kun pelilaudalla on
jdljelld yhta monta pelimerkkid kuin pelissé on pelagjia.

Kuka voittaa?
Se pelaaja, jolla on pelin lopussa eniten pisteitd, voittaa!



GB PIPPI CHILDREN’S BOOBY TRAP GAME

Contents

Pippi Children’s Booby Trap Game is a fun and nerve-tingling game for 1-6 players. It includes
a set of round blocks worth 3, 2, or 1 points, and a spring-loaded bar that must stay completely
stilll The aim? Remove blocks without triggering movement. The player with the highest total
score at the end wins!

Game ldea

Test your nerves and strategy by removing blocks from the trap without moving the bar. Choose
wisely — each block has a value, and the more you collect (without triggering the trap), the closer
you get to victory!

Preparation

1. Pull the spring-loaded bar out as far as it goes and hold it.

2. Place all blocks into the trap with the top side facing up, mixing them around.

3.  Slowly release the bar and let it settle naturally. Some blocks will now be pressed down by
the spring, while others are loose.

Game Rules
1. The youngest player goes first.
2. Choose a block and gently test if it can be removed without moving the bar.
e  You may only test one block per turn.
o If successful, keep the block and pass the turn.
e Ifthe block is stuck against the bar, say “pass” and let the next player try.
e Ifthe bar moves, check the mm scale to determine if there’s a penalty.

Penalty rules:

e Ifthe bar moves less than 3 mm (one mark on the scale): you lose the block you tried to take.
e Ifit moves more than 3 mm: you also receive penalty points equal to the block’s value.

e Any lost or dislodged blocks are removed from the game entirely.

If everyone passes twice in a row:
The next player must attempt to remove a block, even if it risks moving the bar.

Solo Play Rules

Playing alone? Try to remove all blocks except one. The challenge: the bar must not move more
than three times throughout the game!

Keep Going

Players take turns removing blocks. The game ends when the number of blocks left equals the
number of players still in the game.

Who Wins?
The player with the most points at the end of the game wins!



DE SIEHE PIPPI KINDERSPIEL PANGSAMMELSURIUM

Inhalt

Das Pippi Kinderspiel Pangsammelsurium ist ein rasantes Spiel fir 1-6 Spieler, bei dem Du runde
Bausteine aufsammeln musst, ohne dass sich die empfindliche Stange bewegt. Die Bausteine
sind mit unterschiedlichen Punktwerten versehen (3, 2 oder 1 Punkt), und derjenige, der am Ende
des Spiels die meisten Punkte hat, gewinnt!

Ziel des Spiels

Entferne die Bausteine vorsichtig vom Spielfeld, ohne dass sich die Stange bewegt. Je geschick-
ter Du bist, desto mehr Punkte kannst Du sammeln - aber Vorsicht, jeder Spielzug kann Dich
wertvolle Punkte kosten!

Vorbereitung
1. Ziehe die federbelastete Stange so weit wie méglich heraus und fixiere sie.
2. Lege alle Bausteine mit der Vorderseite nach oben auf das Spielfeld und vermische sie.

3. Lass die Stange langsam fallen, so dass sie ganz natirlich nach unten sinkt - einige der
Bausteine werden jetzt durch das Gewicht der Stange festgehalten, wédhrend andere frei
liegen.

Spielregeln
1. Derjlngste Spieler beginnt.

2. Wadhle einen Baustein und fuhle vorsichtig, ob er entfernt werden kann, ohne dass sich die
Stange bewegt.

e Dudarfst nur einen Baustein pro Spielzug testen.

e Kannst Du den Baustein entfernen, ohne dass sich die Stange bewegt? Behalte ihn und
versuche dein Glick weiter.

e  Wenn der Baustein festsitzt: Sag ,,passe” und lass es den ndchsten Spieler versuchen.

e  Wenn sich die Stange bewegt: Uberpriife die Millimeterskala auf eventuelle Strafpunk-
te.

Strafpunkte:

e Wenn sich die Stange weniger als 3 mm (ein Schritt auf der Skala) bewegt: Du verlierst den
Baustein, den Du nehmen wolltest.

e Wenn sich die Stange mehr als 3 mm bewegt: Du erhdltst Strafpunkte in Héhe des entspre-
chenden Bausteinwerts.

e Verloren gegangene oder herausgefallene Bausteine werden aus dem Spiel entfernt.

Wenn alle Spieler zweimal in Folge passen:

Der ndchste Spieler muss versuchen, einen Baustein zu wdhlen, auch wenn er damit riskiert, dass
sich die Stange bewegt.

Regeln fiir 1 Spieler

Spielst Du alleine? Versuche, alle Bausteine - bis auf einen - zu entfernen, ohne dass sich die
Stange mehr als dreimal wdhrend des Spiels bewegt. Gelingt Dir das?

Spiel weiter

Der Spielablauf wird so lange fortgesetzt, wie Bausteine entnommen werden kénnen. Das Spiel
endet, wenn nur noch so viele Bausteine auf dem Spielbrett liegen, wie Spieler im Einsatz sind.

Wer gewinnt?
Der Spieler, der am Ende des Spiels die meisten Punkte hat, gewinnt!



FR VOIR LE JEU POUR ENFANTS FIFI BRINDACIER - PANGRECOLTE

Contenu

Fifi Brindacier - Pangrécolte est un jeu palpitant pour 1 a 6 joueurs. Tu dois retirer les blocs ronds
sans faire bouger la tige sensible. Les blocs ont des valeurs différentes (3, 2 ou 1 point), et le
joueur avec le plus de points a la fin gagne !

Idée du jeu

Retire délicatement les blocs du plateau sans faire bouger la tige. Plus tu es habile, plus tu peux
accumuler de blocs de valeur — mais attention, le moindre mouvement peut te colter des points !

Préparatifs
1. Tire la tige a ressort au maximum et maintiens-la en place.
2. Place tous les blocs face visible sur le plateau et mélange-les.

3. Reldche doucement la tige pour qu’elle tombe naturellement - certains blocs seront alors
maintenus par le poids de la tige, d’autres resteront simplement posés.

Régles du jeu

1. Le plus jeune joueur commence.

2. Choisis un bloc et vérifie doucement s'il peut étre retiré sans faire bouger la tige.
e Tu ne peux tester qu’un bloc par tour.

e Tu as réussi a retirer un bloc sans que la tige bouge ? Garde-le et passe le tour au
joueur suivant.

e Silebloc est coincé : dis “passe” et laisse le joueur suivant essayer.

e Silatige bouge : vérifie I'échelle millimétrique pour savoir si tu dois recevoir des points
de pénalité.

Points de pénalité :

e Silatige bouge de moins de 3 mm (un cran sur I'’échelle) : tu perds le bloc que tu as essayé
de retirer.

e Silatige bouge de plus de 3 mm : tu recois des points de pénalité équivalents a la valeur du
bloc.

e Lesblocs perdus ou qui sautent sont retirés du jeu.

Si tous les joueurs passent deux fois de suite :
Le joueur suivant doit tenter de retirer un bloc, méme s’il y a un risque que la tige bouge.

Reégles pour1joueur
Tu joues seul ? Essaie de retirer tous les blocs - sauf un - sans que la tige bouge plus de trois fois
pendant la partie. Tu as réussi ?

Continue d jouer
Le tour passe tant que des blocs sont retirés. Le jeu se termine lorsqu’il reste autant de blocs sur
le plateau qu'il reste de joueurs.

Qui gagne ?
Le joueur avec le plus de points a la fin de la partie gagne !



NL BEKIJK PIPPI KINDERSPEL PANGVERZAMELING

Inhoud

Pippi Kinderspel Pangverzameling is een snel spel voor 1-6 spelers waarbij je ronde blokjes moet
pakken zonder dat de gevoelige stang beweegt. De blokjes hebben verschillende puntwaarden (3,
2 of 1 punt) en degene die aan het einde van het spel de meeste punten heeft, wint!

Spelconcept

Verwijder voorzichtig blokjes van het speelveld, zonder de stang te raken. Hoe vaardiger je bent,
hoe meer puntenblokjes je kunt verzamelen - maar wees voorzichtig, de kleinste beweging kan je
punten kosten!

Voorbereidingen

1. Trek de veerbelaste stang zo ver mogelijk uit en houd deze op zijn plaats.
2. Legalle blokjes met de bovenkant naar boven op het speelveld en schud ze heen en weer.

3. Laat de stang langzaam los, zodat deze vanzelf naar beneden valt. Sommige blokjes worden
nu door het gewicht van de stang op hun plaats gehouden, terwijl andere los liggen.

Spelregels

1. De jongste speler begint.

2. Kies een blokje en voel voorzichtig of je het kunt verwijderen zonder dat de stang beweegt.
e Je krijgt maar één poging per keer.

e Slaag je erin een blokje te verwijderen zonder dat de stang beweegt? Dan mag je het
blokje houden en is de volgende aan de beurt.

e Als het blokje vastzit zeg je "pas” en laat je de volgende speler een poging wagen.
e Als de stang beweegt: controleer dan de millimeterschaal op eventuele strafpunten.

Strafpunten:

e Als de stang minder dan 3 mm beweegt (één stap op de schaal) verlies je het blokje dat je
probeerde te pakken.

o Als de stang meer dan 3 mm beweegt: krijg je strafpunten gelijk aan de waarde van het
blokje.
e  Blokjes die verloren gaan of eruit springen worden uit het spel verwijderd.

Als alle spelers twee keer op rij passen:
De volgende speler moet dan proberen een blokje te pakken, ook bij risico dat de stang beweegt.

Regels voor 1 speler
Speel je zelf? Probeer alle blokken weg te halen, op één na, zonder dat de stang meer dan drie
keer beweegt gedurende het spel. Slaag je daarin?

Speel dan verder
De beurtvolgorde gaat verder zolang er blokjes worden gepakt. Het spel is afgelopen wanneer er
evenveel blokjes op het speelveld liggen als er spelers in het spel zijn.

Wie wint er?
De speler die aan het einde van het spel de meeste punten heeft wint!



IT PIPPI GIOCO PER BAMBINI - PANGRANDE RACCOLTA

Contenuto

Pippi - Pangrande raccolta € un gioco frenetico per 1-6 giocatori, in cui bisogna rimuovere bloc-
chi rotondi senza far muovere la delicata asta. | blocchi hanno valori diversi (1, 2 o 3 punti) e chi
totalizza il punteggio piu alto alla fine del gioco vince!

Scopo del gioco

Rimuovi con cautela i blocchi dal piano di gioco senza far muovere I'asta. Piu sei abile, piu bloc-
chi con punti riuscirai a raccogliere - ma fai attenzione, anche il minimo movimento puo farti
perdere punti!

Preparazione

1. Estrail'asta a molla fino alla massima estensione e tienila ferma in posizione.
2. Disponi tutti i blocchi sul piano di gioco con il lato superiore rivolto verso I'alto e mescola
bene.

3. Lascia andare piano l'asta in modo che scenda naturalmente - alcuni blocchi rimarranno
bloccati dal suo peso, altri invece resteranno liberi.

Regole del gioco

1. Inizia il giocatore piu giovane.
2. Scegliun blocco e toccalo delicatamente per vedere se & possibile rimuoverlo senza far muo-
vere |'asta.

e  Puoi provare solo un blocco per turno.

° Riesci a rimuovere il blocco senza far muovere I'asta? Se hai successo, tieni il blocco e
cedi il turno al giocatore successivo.

e Seil blocco che haiscelto & incastrato, di “passo” e lascia provare il giocatore succes-
sivo.

e Sel'asta si muove: controlla la scala millimetrica per eventuali penalita.

Penalita:
e Sel'asta si muove meno di 3 mm (una tacca sulla scala): perdi il blocco che hai tentato di
prendere.

e  Sel'asta si muove pit di 3 mm: ricevi punti di penalita pari al valore del blocco.
e | blocchi persi o che saltano fuori vengono rimossi dal gioco.

Se tutti i giocatori saltano il turno due volte di fila:
Il giocatore successivo deve provare a rimuovere un blocco, anche se rischia di far muovere l'asta.

Regole per 1 giocatore

Giochi in solitaria? Cerca di rimuovere tutti i blocchi - tranne uno - senza far muovere I'asta piu
di tre volte durante la partita. Ci riesci?

Continua a giocare

Il turno continua finché vengono rimossi blocchi. Il gioco termina quando sul piano di gioco
rimangono tanti blocchi quanti i giocatori ancora in gara.

Il vincitore?
Il giocatore con piu punti alla fine del gioco vince!



ES JUEGO INFANTIL PANGRECOPILACION DE PIPPI

Contenido

El Pangrecopilacién de Pippi es un juego emocionante para una a seis personas que consiste en
recoger piezas redondas con destreza y sin hacer mover la barra central, que es muy sensible.
Cada pieza vale uno, dos o tres puntos y quien tenga mds puntos al final de la partida, jgana!

Objetivo

Retira las piezas del recuadro de madera con cuidado sin que la barra se mueva. Si tienes buen
pulso, podrds conseguir las piezas con mds puntos, pero ten cuidado, jel mds minimo movimien-
to puede costarte muy caro!

Preparaciones
1. Tira del resorte hasta el tope y sujétalo en esa posicion.
2. Coloca todas las piezas dentro del recuadro boca arriba y mézclalas un poco.

3. Afloja el resorte poco a poco hasta que la barra caiga por si sola. Algunas piezas quedardn
sujetas por la presion de la barra y otras quedardn sueltas.

Reglas del juego

1. Empieza la persona mds joven.

2. Elige una pieza, comprueba si puedes retirarla con cuidado y sin hacer mover la barra.
e Recuerda que solo tienes un intento por turno.

e ;Has conseguido sacar la pieza sin que la barra se mueva? jGenial! Quédatela y pasa el
turno.

® Lapieza estd atascada: di «paso» y deja que lo intente la siguiente persona.

e Labarra se ha movido: consulta la escala milimétrica para ver si hay penalizacién.

Penalizaciones:

o Silabarra se mueve menos de 3 mm (un paso en la escala): pierdes la pieza que estabas
intentando sacar.

e Silabarra se mueve mads de 3 mm: recibirds una penalizacién (en puntos) equivalente al
valor de la pieza.

e Las piezas que se pierden o que caen fuera del tablero se retiran del juego.

Si habéis jugado dos rondas seguidas con éxito:

La siguiente persona deberd intentar sacar una pieza, aunque tenga que arriesgarse a mover la
barra.

Reglas para una persona

¢Juegas en solitario? Intenta recoger ‘ todas las piezas, excepto una, sin que la barra se mueva
mds de tres veces durante la partida. ;Lo has conseguido?

Sigue jugando
La partida continda mientras queden piezas. El juego termina cuando queden el mismo nimero
de piezas que personas en la partida.

;{Quién gana?
iGana quien ha mds puntos al final de la partida!



PL PATRZ GRA PIPPI BLOCZKI W PANGZBIOR

Zawartosc

Gra Pippi Bloczki w Pangzbiér to petna emocji zabawa dla 1-6 graczy - wyciqgaj bloczki, starajgc
sie nie poruszy¢ drewnianego drqzka. Za kazdy bloczek mozesz otrzymac 3, 2 lub 1 punkt. Ten,
kto zbierze najwiecej punktow, wygrywa!

Cel gry

Ostroznie usun bloczki z planszy, nie poruszajqc drqzka. Im zrgczniej manewrujesz, tym wigcej
punktéw zdobywasz - ale pamigtaj, kazdy niezamierzony ruch moze Cig stono kosztowad!

Przygotowanie
1. Wyciqgnij drqzek ze sprezynq tak daleko, jak sie da i przytrzymaj go w miejscu.
2.  Umiesc¢ wszystkie klocki na planszy stronq wierzchniq do géry i wymieszaj je.

3.  Pozwdl, by drqzek powoli opadt - jego cigzar zatrzyma czes¢ bloczkéw, a reszta pozostanie
luzem.

Zasady gry
1. Najmtodszy gracz zaczyna.
2. Wybierz jeden bloczek i delikatnie sprawdz, czy da sie go wyjq¢, nie poruszajqc drqzka.

e W kazdej rundzie mozesz przetestowac tylko jeden bloczek.

e  Udato Ci sie wyjqc¢ bloczek, nie poruszajqc drqzkiem? Zachowaj bloczek i pozwdl
zagra¢ nastepnej osobie.

e  Jedli bloczek jest zablokowany: powiedz , pas” i pozwél sprébowaé nastgpnemu grac-

Zowi.
e  Jedlidrqzek sig poruszy: sprawdz skale milimetrowq, aby oceni¢ ewentualne punkty
karne.
Punkty karne:

e Jedli drqzek poruszy sie o mniej niz 3 mm (jedna kreska na skali): tracisz bloczek, ktéry
prébowates(-as) wyjqc.

e Jedli drqzek poruszy sie o wigcej niz 3 mm: otrzymujesz punkty karne odpowiadajqce war-
tosci bloczka.

e  Bloczki, ktore zostaty utracone lub wyskoczyty z planszy, sq usuwane z gry.

Jesli wszyscy gracze spasujq dwa razy z rzedu:
Nastepny gracz musi sprébowac wyjq¢ bloczek, nawet jesli istnieje ryzyko poruszenia drqzka.

Zasady gry w pojedynke
Jestes jedynym graczem? Sprobuj wyciqgng¢ wszystkie klocki tak, aby nie poruszy¢ drqzka wig-
cej niz trzy razy w trakcie rozgrywki. Poradzisz sobie?

Kontynuuj gre

Gra trwa tak dtugo, jak dtugo udaje sie wyjmowac bloczki. Gra konczy sig, gdy na planszy zostaje
tyle bloczkéw, ilu graczy pozostato w grze.

Kto wygrywa?
Gracz z najwigkszq liczbq punktéw na koricu gry wygrywa!



EE PIPPI LASTEMANG PAUKKOKKUVOTE

Sisu

Pipi lastemdng Paukkokkuvéte on tempokas mdng 1-6 mdngijale, kus tuleb noppida Gmmargusi
nuppusid, ilma et pinge all eraldusvars liiguks. Nuppudel on erinevad punktivddrtused (3, 2 voi 1
punkt) ja voidab see, kellel on mdngu I6puks kdige rohkem punkte!

Mdngu idee

Eemalda ettevaatlikult mdnguvdljalt nupud ilma eraldusvart liigutamata. Mida osavam sa oled,
seda rohkem punkte kogud - aga ole ettevaatlik, vdikseimgi liigutus vdib sulle punkte maksta!

Mdngu alustamine
1. Tomba vedruga eraldusvars nii kaugele vdlja kui véimalik ja hoia seda paigal.
Aseta koik nupud mdnguvdljale ja sega neid ringi.

Vabasta eraldusvars aeglaselt, et see liiguks orgaaniliselt - ménda nuppu hoiab nidd eral-
dusklotsi kaal paigal, teised aga on lahtised.

Mdngureeglid
1. Noorim mdngija alustab.

2. Vali nupp ja katsu seda 6rnalt, et ndha, kas seda saab eemaldada, ilma et eraldusvars lii-
guks.

e Iga mdngija saab eemaldada Ghe nupu ringi kohta.

e Kas saad nupu eemaldada, ilma et eraldusvars liiguks? Hoia ja tunneta nuppu, seejdrel
void jargmisele mdngijale head 6nne soovida.

o  Kuiklots on kinni jadnud, void éelda "jatan vahele” ja lase jargmisel mdngijal proovida.

e  Kuivarras liigub: kontrolli millimeetri skaalat, et rakendada karistuspunktid.

Karistuspunktid:

o  Kui eraldusvars liigub véhem kui 3 mm (ks samm skaalal): kaotad nupu mida proovisid
votta.

o  Kuivarras liigub rohkem kui 3 mm: saad karistuspunktid, mis on vérdsed nupu vddrtusega.
e  Kaotatud véi vdlja hiipanud nupud eemaldatakse mdngust.

Kui kéik méngijad jatavad oma korra vahele kaks korda jdrjest:
Jargmine mdngija on sunnitud nupu valima, isegi kui see tdhendab, et varras liigub.

Reeglid Gihele méngijale

Kas mdngid tksi? Proovi eemaldada kéik nupud - vdlja arvatud Gks - ilma, et eraldusvars liiguks
mdngu jooksul rohkem kui kolm korda. Kas 6nnestus?

Jatka mé&ngimist

Jatka mdngimist kuni kdik nupud on valitud. Mdng I6peb siis, kui mdnguvdljale on jadnud sama
palju nuppusid, kui on mdngijaid.

Kes voidab?
Mdéngija, kellel on méngu I6puks kdige rohkem punkte, voéidab!



Lv ATKLAJIET PEPIJAS BERNU SPELI PANGRINKINYS

Saturs

Pepijas bérnu spéle Pangrinkinys ir tra spéle, kura 1-6 spélétaji péc kartas nonem apalus
klucisus, neiedarbinot nospriegoto stieni. Klucisi piedava dazadus punktus (1, 2 vai 3) un
uzvarétqjs ir spéléetajs, kuram spéles beigas ir visvairak punktu!

Spéles koncepts

Uzmanigi nonemiet klucisus no spéles laukuma, neizkustinot nospriegoto stieni. Prasmigdkie
spélétaji var nonemt klucisus, kuri dod lielako punktu skaitu, tacu esiet uzmanigs - mazaka kusti-
ba var maksat punktus!

Sakums

1. lzvelciet nospriegoto stieni tiktalu arg, cik iespéjams, un turiet to $adi.

2. Salieciet visus kluciSus ar seju uz augsu spéles zond un samaisiet tos.

3. Uzmanigi atlaidiet nospriegoto stieni, lidz tas dabiski apstdjas - dazi klucisi bas iespiesti, citi
brivi stavosi.

Spéles noteikumi
1. Spéli sak jaunakais spélétdjs.
2. lzvélieties klucTti un uzmanigi pataustiet, vai to ir iesp&jams iznemt, neizkustinot stieni.

e Viena reizé varat parbaudit tikai vienu kluciti.

° Vai varat nonemt kluciti, neizkustinot stieni? Ja ja, saglabagjiet kluctti punktiem un
laujiet nakamajam veikt gajienu.
e  Jaklucttis ir iesprudis, sakiet “izlaizu” un nakamais spélétajs veiks gajienu.

° Ja stienis kustas: Parbaudiet milimetru méru, lai noteiktu soda punktus.

Soda punkti:
e  Ja stienis izkustas par mazak neka 3 mm (viens solis skald): zaudéjat panemto kluciti.

e  Ja stienis izkustas par vairak neka 3 mm: sanemsiet ari soda punktus, kas vienadi ar izvéléta
klucida vertibu.

e Soda dé] zaudétos vai stiena kustibas apgaztos kluciSus no spéles iznem.

Ja visi spélétaji divas reizes péc kartas izlaiz gajienu:
Nakamajam spélétajam jacensas iznemt kluciti pat tad, ja tas nozimé, ka stienis izkustésies.

Noteikumi vienam spélétajam
Vélaties paméginat spélét viens? Méginiet iznemt katru kluciti, iznemot vienu, neizkustinot stie-
ni, vairak neka tris reizes spéléjot. Vai izdevas?

Turpiniet spéli
Spéle turpinas tik ilgi, kamér spélétaji var iznemt klucisus. Spéle beidzas, kad klucisu skaits spélé
atbilst spélétaju skaitam.

Kurs$ uzvar
Uzvar spélétdjs, kuram spéles beigas ir visvairak punktu!



LT ATRASKITE PEPES ZAIDIMA KALADELES PANGRAUSTS

ioidimq sudaro

Pepés kaladélés spgstuose Pangrausts - tai dinamiskas zaidimas, kuriame 1-6 Zaidéjai paeiliui
atsargiai iSiminéja apvalias kaladéles, nesukeldami spyruoklinio strypo. Kaladélés turi skirtingus
taskus (1, 2 arba 3), o zaidéjas, Zaidimo pabaigoje surinkes daugiausia tasky, laimi!

Zaidimo koncepcija

Atsargiai pasalinkite kaladéles i$ Zaidimo zonos, neleisdami spyruokliniam strypui pajudéti. Jei
blsite sumands, galésite pasalinti aukstesnius taskus pelnancias kaladéles, taciau bukite at-
sargUs - menkiausias judesys gali kainuoti tasky!

Kaip pradéti
1. IStraukite spyruoklinj strypq iki galo ir uzfiksuokite jj nustatytoje vietoje.
2. Sudékite visas kaladéles j Zaidimo laukgq ir jas iSmaisykite.

3. Atsargiai paleiskite spyruoklinj strypq, kad jis atsidurty natdralioje ramybés padétyje - kai
kurios kaladélés bus prispaustos, o kitos bus laisvos.

Zaidimo taisyklés

1. Zaidimq pradeda jauniausias zaidéjas.

2. Pasirinkite kaladéle ir atidZiai apciuopkite, ar jg galima iSimti nejudinant strypo.
e Vieno éjimo metu galite patikrinti tik vieng kaladéle.

®  Argalite iSimti kaladéle nejudindami strypo? Jei taip, iSsaugokite kaladélg, kad
gautumeéte tasky, ir leiskite eiti kitam zaidéjui.

o  Jei kaladélé uzstrigo, pasakykite ,, pass” ir eilé pereis kitam Zaidéjui.
e  Jeistrypas juda: Patikrinkite milimetrine skale, kad suzinotuméte baudos taskq.

Baudos taskai:

e  Jeistrypas pasislenka maziau nei 3 mm (vienas skalés laiptelis): prarandate pasiimtqg ka-
ladéle.

e Jeistrypas pasislenka daugiau kaip 3 mm: taip pat gausite baudos tasky, prilygstanciy pasi-
rinktos kaladélés vertei.

e  Kaladélés, kurios prarandamos dél baudos arba apveréiamos judant strypui, yra pasalin-
amos i$ zaidimo.

Jei visi Zaidéjai praleidzia éjimq du kartus is eilés:
Kitas Zaidéjas privalo pabandyti nuimti kaladéle, net jei tai reiskia, kad bus paleistas strypas.

Vieno Zaidéjo taisyklés
Ar norétumeéte isbandyti vieno zaidéjo zaidimq? Zaisdami stenkités pasalinti visas kaladéles
(isskyrus vieng), kad strypas nepajudéty daugiau nei tris kartus. Ar jums pavyko?

Teskite zaidimgq

Zaidimas tesiasi tol, kol Zaidéjai gali pasalinti kaladéles. Zaidimas baigiasi, kai zaidime esanéiy
kaladéliy skaicius sutampa su zaidéjy skaic¢iumi.

Kas laiméjo?
Laimi tas zaidéjas, kuris Zaidimo pabaigoje surenka daugiausia tasky!



