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Historien

Din yndlings-slikbutik har desperat brug for hjeelp. Slik er blevet stjalet i nattens mulm og
marke, og alle spor peger p4 candymonstrene. Vil du patage dig opgaven at finde candy-
monstrenes hemmelige lager af slik og samtidig overvinde de monstre, du mgder pa din
vej? | er flere spillere pa denne mission, sa skynd dig!

Lad terningerne rulle!

Indhold:

55 Monsterkort 12 Kistekort 35 Slikpointbrikker

1 Spilleplade 3 Terninger 1 Bonus- 1 Ekstra- 15 Nggler 4 Brikker
terning  terning

Opstilling:

Candymonstrene fordeles efter farve i
hver deres bunke p4 de tilhgrende
farvede felter pa spillepladen. De blandes
hver iseer og laegges med bagsiden op.
Herefter vendes et candymonsterkort
fra hver bunke.

" De 35 slikpointbrikker (28 slikfelter og
7 monsterfeelder) placeres med slik-
siden opad og blandes. 6 slikpointbrikker
leegges til side. Disse 6 skal ikke bruges
i dette spil. De resterende 29 slikpoint-
brikker laegges ud pa stifelterne med
sliksiden opad. Hulen med slikkisten for
enden af stien udggr det sidste slikpoint-
felti spillet.

o 00 Der laegges tre kister ud pa kistefelterne,

og de resterende kister laegges i en
Hver spiller veelger en figur og placerer bunke i hulen.

den pa stenene foran slikbutikken. \\
N@glerne, som nogle monstre taber,
leegges ved siden af spillepladen.



Hvordan Candymonsters spilles:
Startspilleren er personen, der sidst har spist slik, eller som er den yngste spiller.

- Startspilleren tildeles de tre almindelige terninger samt bonusterningen.

- Startspilleren slar med alle fire terninger samtidig.
De almindelige terninger bruges til at fange monstre med og ma rulles op til tre gange.
Bonus-terningen giver spilleren en nu og her-hjeelp og rulles kun med i fgrste slag.

Nar de almindelige terninger rulles fgrste gang, kan spilleren vurdere, hvilke terninger
der skal beholdes, og sa rulle resten for at optimere chancen for at ramme monstrene.
Det er muligt at fange flere monstre i samme tur. Reglen er dog, at spilleren kun fanger
monstre, som der er terninger til, og at monstrene fgrst tages, nar spilleren veelger at
stoppe eller har slaet tre gange. Pa denne méade kan spilleren ikke fgrst fange et "blat”
monster, og sa vende et nyt og fange dette i samme tur.

Eksempel: Merle ruller 6, 5 og 1 med de almindelige terninger og far en nggle med
bonusterningen. Hun tager en nggle med det samme og kigger sa pa de 4 monstre, der
ligger pa pladen. Hun veelger at ga efter et blat candymonster, der kraever 6, 4, 2. Merle
leegger 67eren til side og ruller de to resterende terninger igen. Nu slar hun 4 og 2 og
behgver derfor ikke at rulle en sidste gang. Hun har nemlig nu bekeempet monsteret
og modtager sine fire slikpoint fra monsteret. Merle rykker derefter sin brik 4 felter op
ad spillepladens sti.

d@ Merle far straks
. en nggle D
» Merle gemmer » 1
sm 6er E]
M?rlg va’elger at‘ Merle har terningerne til
sla sin T'er og 5'er om ’

. kan nu samle 4 stykker
Rul 1 (3 terninger Rul 2 slik og rykke 4 felter frem

+ bonusterning) (2 terninger) pa pladen.

at vinde dette monster og

De forskellige typer af monstre viser enten terninger, der preecis skal rammes, eller en
‘sum’-terning, der skal klares ved at leegge terningerne sammen. Det er i orden at bruge
en enkelt terning til at klare en "sum”-terning.
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Eks.: Her skal der rulles 2+3+5 Eks.: Her skal der rulles Eks.: Her skal der rulles en
for at vinde dette monster en 6'er eller flere terninger,  4'er for at vinde dette monster

der tilsammen giver 6,
f.eks. 145 eller 3+3



Bonusterningen:

Som hjeelp til at klare candymonstrene rulles ogsa en bonusterning. Bonusterningen har
5 forskellige effekter:
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Spilleren tildeles en nggle med det samme. | samme gjeblik spilleren har tre
nggler, kan én af de tre kister &bnes. En ny kiste laegges derefter ud.

Spilleren tildeles en ekstra terning (den sorte), som efterfglgende ma bruges
til de resterende 2 slag. Denne ekstra terning kan bruges pa lige fod med de
andre terninger.

Spilleren tildeles med det samme et stykke slik, som regnes med i det vundne

antal slik i runden. Spillerens figur rykkes fgrst efter terningerne er rullet
feerdigt, og rundens slik er talt sammen.

Spilleren far lov til én ekstra gang at rulle én terning om i Igbet af sin runde.

Spilleren kan veelge at laegge 1 til én af sine terninger i Igbet af sin runde.
+1 kan ikke st& alene.

Kistekortene:

Har en spiller 3 nggler, kan én af de 3 kister pa spillepladen dbnes. Kisterne indeholder
forskelligt antal slik, som spillerne mé rykke, efter at kisten er blevet abnet. Kisterne pa
pladen udskiftes Ipbende, nar de abnes.
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Gemmer kisten pa 1 stykke slik, ma spillerens brik rykke 1 stykke slik/felt
pa spillepladen.

Gemmer kisten pa 3 stykker slik, mé& spillerens brik rykke 3 stykker
slik/felter pé spillepladen.

Gemmer kisten p& 5 stykker slik, mé spillerens brik rykke 5 stykker
slik/felter pa spillepladen.

Gemmer kisten pa en terning = stykker slik, skal spilleren rulle med
én terning om, hvor meget slik han vinder (brug feks. den sorte
ekstraterning). Rulles der en 4'er, ma spillerens brik rykke 4 stykker slik/
felter pa spillepladen.



Alle candymonstre i spillet har en slikveerdi fra 1 til 4 alt efter deres svaerhedsgrad. To af
monstertyperne baerer ogsa en nggle, der bruges til &bning af kisterne.

Hver gang en spiller vinder slik fra candymonstrene, skal deres figur rykkes hen ad
slikpointstien. Dette gg@res ved, at spilleren vender det antal slikpointbrikker, der svarer til
det vundne slik i turen. Spilleren vender dog farst nye slikpointbrikker, nar der ikke er flere
synlige (vendte) slikpointbrikker. P4 denne made er det altid den, der kommer forrest, der
vender nye slikpointbrikker. Obs: Slikket fra kisterne og bonusterningen skal laegges sam-
men med den vundne slik fra monstrene inden spilleren rykker. Spilleren kan ikke fgrst
rykke sin brik, ramme en monsterfaelde og sa rykke videre med slikket fra eks. en kiste.

Eksempel: Viola far 4 stykker slik i sin tur. Hun er ikke den forreste, s& hun behgver ikke at
vende nye slikpointbrikker, fgr hun nar forbi Merle, der star forrest. Fgrst rykker Viola de tre
felter op til Merle, og sé vender hun en ny slikpointbrik med sit fierde og sidste vundne slik.

Viola
Merle Merle
Viola o »

| Igbet af spillet vil det ske, at der bliver vendt en slikpointbrik,
der gemmer pa& en monsterfeelde. Monsterfeelden er et over-
raskelsesangreb, der rammer spilleren, som vender/afslgrer
monsterfaeldebrikken. De resterende spillere (der er bagud), bliver
ikke pavirket, nar de lander pa monsterfaelden. Nu er den jo afslgret.
Nar en monsterfaelde synligggres, stopper en figurs fremryk, ogsa
selvom man fik ét stykke slik p4 bonusterningen. Spilleren vender
altsa ingen slikpointbrikker efter monsterfeelden i denne tur.

Spillet vindes:

Candymonsters ender, sa snart en spiller nar til hulen med slikskattekisten, hvilket betyd-
er, at spilleren har vundet 30 stykker slik eller mere. Spillet slutter med det samme. Alle
spillere skylder vinderen et stykke slik.

God forngjelse!



Historien

Favorittgodtebutikken din har desperat bruk for hjelp. Godteri er blitt stjdlet i nattens
mulm og marke, og alle spor peker mot candymonstrene. Vil du pata deg jobben med a
finne candymonstrenes hemmelige godterilager og samtidig overvinne de monstrene du
mgter underveis? Det er flere spillere som har fatt dette oppdraget, sa skynd deg!

La terningene rulle!

Innhold:

55 monsterkort 12 kistekort 35 godtepoengbrikker

1 spilleplate 3terninger 1bonus- 1 ekstra 15 ngkler 4 spillebrikker
terning  terning

Oppshlllng: Candymonstrene fordeles etter farge |
hver sin bunke pa de tilhgrende farge-
feltene pa spilleplaten. De blandes hver
for seg og legges med baksiden opp.
Deretter snus et candymonsterkort fra

hver bunke.

De 35 godtepoengbrikkene (28 godter-
ifelt og 7 monsterfeller) plasseres med
godterisiden opp og blandes. 6 godteri-
poengbrikker legges til side. Disse 6
brikkene skal ikke vaere med i spillet.

De andre 29 godtepoengbrikkene legges
pa feltene pé stien med godterisiden
opp. Hulen med godtekisten i enden av
stien er det siste godtepoengfeltet i spillet.

o 00 Det legges tre kistekort ut pa kiste-
feltene, og resten av kistekortene legges
Hver spiller velger en spillebrikke og i en bunke i hulen.
plasserer den pé steinene utenfor
godtebutikken. \ Ngklene, som noen av monstrene

mister, legges ved siden av spilleplaten.



Spllle Candymonsters:
Startspilleren er den yngste spilleren eller den som sist har spist godteri.

- Startspilleren far utdelt de tre hvite terningene, pluss bonusterningen.

- Startspilleren triller alle de fire terningene samtidig.
De hvite terningene brukes til & fange monstre og kan trilles inntil tre ganger.
Bonusterningen gir spilleren litt ekstra hjelp og tas bare med i det fgrste kastet.

Etter forste kast med de hvite terningene méa spilleren bestemme seg for hvilke
terninger han/hun vil beholde, og sé trille resten for a fa stgrst mulig sjanse til &
fange monstrene. Det er teoretisk mulig & fange flere monstre i samme omgang. Men
regelen bgr veere at spilleren bare kan fange monstre ved & sla riktig antall gyne pa
terningen og at monstrene fgrst blir fanget nar spilleren velger a stoppe eller har kastet
tre ganger. Pa denne maten unngar man at spilleren fgrst kan fange et "blatt"” monster,
snu et nytt monster og fange dette i samme omgang.

Eksempel: Helene kaster 6, 5 og 1 med de hvite terningene og far en ngkkel pa
bonusterningen. Hun tar en ngkkel og studerer deretter de 4 monstrene pa spilleplaten.
Hun velger & jakte péa et blatt candymonster, og da méa hun sla 6, 4 og 2. Helene legger
sekseren til side og kaster de to andre terningene pa nytt. Na far hun 4 og 2 og trenger
derfor ikke & bruke det siste kastet. N& har hun nemlig beseiret monsteret og far sine
fire godteripoeng fra monsteret. Helene flytter deretter spillebrikken sin 4 felter frem
langs stien pa spilleplaten.

@ Helene far
. en ngkkel D
Helene beholder »
sekseren sin [Z]
E Helene velger & kaste Helene har slatt de
terningene med 1 0g 5 pa nytt )

nedvendige gynene pa

. terningene for & vinne
Kast 1 (3 terninger Kast 2 dette monsteret og kan

+ bonusterning) (2 terninger) na have inn 4 godterier

De ulike monstertypene har enten terninger med gyne som ma slas ngyaktig, eller en
terningsum som oppnas ved a legge sammen gynene pa terningene. Det er ogsa lov &
oppna terningsummen med bare én terning.
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for a vinne dette monsteret  en sekser eller flere terninger en firer for a vinne dette
som til sammen gir seks, monsteret

for eksempel 1+5 eller 3+3
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Bonusterningen:

Som hjelp til & vinne over candymonstrene brukes ogsa en bonusterning. Bonusterningen

gir 5 forskj

L e EQ

ellige typer hjelp:

Spilleren far en ngkkel. Nar spilleren har fatt tre ngkler, kan hun/han &pne én av
de tre kistene. Deretter legges det ut en ny kiste.

Spilleren far en ekstra terning (den svarte), som kan brukes til de 2 gjenstaende
kastene. Denne ekstra terningen kan brukes pa samme mate som de hvite
terningene.

Spilleren far med en gang et godteri som regnes med i antall vunne godteri

i omgangen. Spilleren flytter spillebrikken sin fgrst etter at terningkastene er
ferdig og godteriene i denne omgangen er talt opp.

Spilleren far kaste én terning én ekstra gang i Igpet av runden.

Spilleren kan velge & legge til 1 til én av sine terninger i Igpet av runden.
+1 kan ikke st& alene.

Kistekortene:

Hvis en spiller har 3 ngkler, kan en av de tre kistene pa spilleplaten apnes. Kistene innehold-
er forskjellig antall godteri, og spillerne kan flytte tilsvarende antall felt nar kisten er dpnet.

Kistene pa

(%
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spilleplaten skiftes ut Igpende nar de er pnet.

Hvis det skjuler seg 1 godteri i kisten, kan spilleren flytte spillebrikken sin
1 godteri/felt péa spilleplaten.

Hvis det skjuler seg 3 godteri i kisten, kan spilleren flytte spillebrikken sin
3 godteri/felt pa spilleplaten.

5 godteri/felt péa spilleplaten.

{ Hvis det skjuler seg 5 godteri i kisten, kan spilleren flytte spillebrikken sin

Hvis det skjuler seg en terning i kisten pluss = godteri, ma spilleren kaste
én terning pa nytt for & avgjgre hvor mange godteri han/hun vinner (bruk
for eksempel den svarte terningen). Hvis spilleren slar en firer, kan han/
hun flytte brikken sin 4 godteri/felt frem pa spilleplaten.



Alle candymonstrene har en godteriverdi fra 1 til 4, alt etter hvor vanskelig de er & vinne.
To av monstertypene har ogsé en ngkkel som brukes til & &pne kistene.

Hver gang en spiller vinner godteri fra candymonstrene, flytter han/hun spillebrikken sin
langs godtepoengstien. Samtidig snur spilleren det antallet godtepoengbrikker som svarer
tilantall godteri som er vunnet i denne omgangen. Spilleren snur imidlertid bare nye godte-
poengbrikker nar det ikke er flere synlige (snudde) godtepoengbrikker. P& denne maten
er det alltid den som er kommet lengst pa stien som snur nye godtepoengbrikker. NB!
Godteriet fra kistene og bonusterningen skal legges sammen med det vunne godteriet fra
monstrene fgr spilleren flytter. Spilleren kan ikke fgrst flytte brikken sin, treffe en monster-
felle og sa fortsette videre med godterier fra for eksempel en kiste.

Eksempel: Sofie vinner 4 godteri nar det er hennes tur. Hun er ikke den som er kommet
lengst, derfor trenger hun ikke snu nye godtepoengbrikker fgr hun passerer Helene,
som er kommet lengst pa stien. Forst flytter Sofie de tre feltene frem til Helene, og sa
snur hun en ny godtepoengbrikke med sitt fjerde og sist vunne godteri.

Sofie

—C g
Helene Helene
sofie g »

I lppet av spillet vil det forekomme at det blir snudd en godtepoeng-
brikke som skjulerenmonsterfelle. Monsterfelleneretoverraskelses-
angrep som rammer den spilleren som snur monsterfellebrikken.
Det skjer ingenting med de andre spillerne (som er lengre bak) nar
de havner pad monsterfellen. N& er den jo avslgrt. Nar en monster-
felle blir avslgrt, stoppes flyttingen av spillebrikken selv om spilleren
fikk et godteri p& bonusterningen. Spilleren far altsa ikke snu noen
godtepoengbrikker etter monsterfellen i denne omgangen.

Vinneren av Candymonsters:

Den spilleren som fgrst nar frem til hulen med godtekisten, har vunnet spillet, og det
betyr at denne spilleren har vunnet minst 30 godteri. Spillet avsluttes med det samme.
Alle spillerne skylder vinneren ett godteri.

God forngyelse!



Bakgrund

Din favoritgodisaffar ar i desperat behov av hjélp. Godis har stulits under morkrets
beskydd, och alla spar leder till candymonstren. Vill du ta dig an uppgiften att hitta candy-
monstrens hemliga lager av godis och samtidigt vinna 6ver de monster som du méter pa
vagen? Ni ar flera spelare ute pa detta uppdrag, sa skynda dig!

Lat tarningarna rulla!

Innehall:

55 monsterkort 12 kistkort 35 godispoangbrickor

1 Spelplan 3 tarningar 1bonus- 1extra- 15nycklar 4 brickor
tarning  tarning

Forberedelser:

Candymonstren fordelas efter farg i
varsin hog pad motsvarande fargfalt pa
spelplanen. De blandas var for sig och
laggs med baksidan uppét. Darefter
vander man ett candymonsterkort fran
varje hog.

De 35 godispodngbrickorna (28 godis-
falt och 7 monsterfallor) placeras med
godissidan uppat och blandas. 6 godis-
podngbrickor l1aggs at sidan. Dessa 6
ska inte anvandas i detta spel. Ovriga 29
godispoangbrickor ldggs ut pa stigfalten
med godissidan uppét. Grottan med
godiskistan i &nden av stigen utgor det
sista godispoangfaltet i spelet.

o 00 Tre kistor ska laggas ut pa kistfalten

och resterande kistor laggs i en hog i
Varje spelare véljer en figur och grottan.

placerar den pa stenarna framfor \\
godisaffaren. Nycklarna, som nagra monster forlorar,
laggs vid sidan av spelplanen.



Sa spelas Candymonsters:
Den person som senast at godis, eller den yngsta, far borja.

- Startspelaren far de tre vanliga tarningarna och bonustérningen.

- Startspelaren kastar alla fyra tarningar samtidigt.
De vanliga tarningarna anvands till att fanga monster med och kastas upp till tre ganger.
Bonustarningen ger spelaren direkthjalp och ar endast med i det forsta kastet.

Nar de vanliga tarningarna kastas for férsta gadngen kan spelaren bestamma vilka
tarningar som ska behéllas och vilka som ska kastas pé& nytt for storsta mdjliga chans
att traffa monstren. Flera monster kan fangas under en spelares tur. Regeln ar dock att
spelaren endast fangar monster som det finns tarningar for, och att monstren forst
tas nar spelaren valjer att stoppa eller har kastat tre ganger. P4 detta satt kan spelaren
inte forst fanga ett "blatt" monster och sé vanda ett nytt och fanga detta under sin tur.

Exempel: Sofia kastar 6, 5 och 1 med de vanliga tarningarna och far en nyckel pa bo-
nustarningen. Hon tar en nyckel direkt och ser pa de 4 monster som ligger pa plattan.
Hon valjer att jaga ett blatt candymonster, som kraver 6, 4, 2. Sofia sparar sexan och
kastar de tva andra térningarna igen. Nu slar hon 4 och 2 och behéver darfor inte kasta
térningarnaigen. Hon har namligen vunnit dver monstret och far sina fyra godispoang.
Sofia flyttar darefter sin bricka framat i 4 steg langs spelplanens stig.

do Sofia faren
. nyckel direkt D
» Sofia sparar » "
sm sexa E]
Soﬂa‘véljer att kasta Sofia har tarningarna for
om sin etta och femma i .

att vinna Gver detta

. monster och kan nu samla
Kast 1 (3 tarningar Kast 2 4 godisbitar och flytta fram

+ bonustarning) (2 tarningar) i 4 steg pa spelplanen.

De olika typerna av monster visar antingen tarningar som ska traffas precis, eller en "sum-
ma’-tdrning som ska uppnas genom att Iagga ihop tarningarna. Du kan anvanda en enda
tarning for att klara en "summa’-tarning.
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Exempel: Har ska man Exempel: Har ska man Exempel: Har ska man kasta en
kasta 2+3+5 for att vinna kasta en sexa eller flera fyra for att vinna detta monster
detta monster tarningar som tillsammans ger
summan 6, exempelvis 1+5 eller 3+3



Bonustdrningen:

Som hjalp for att klara candymonstren kastar man dven en bonustérning. Bonustarningen
har 5 olika effekter:

Spelaren tilldelas en nyckel direkt. | samma dgonblick som spelaren har tre
nycklar kan en av de tre kistorna 6ppnas. Darefter laggs en ny kista ut.

+

Spelaren tilldelas en extra tarning (den svarta), som sedan ska anvéndas vid
|:: de tva resterande kasten. Denna extra tarning kan anvandas pa samma satt
som de andra tarningarna.

Spelaren far en godisbit som raknas med i antalet godisbitar som vunnits
i omgangen. Spelarens figur flyttas forst efter att térningarna har kastats

fardigt och omgangens godis har raknats ihop.
Spelaren kan kasta en tarning en extra gdng under sin runda.

+] Spelaren kan valja att lagga till 1 till en av sina tarningar under sin runda.
+1 kan inte st& ensamt.

Kistkorten:

Om en spelare har 3 nycklar kan en av de 3 kistorna pa spelplanen 6ppnas. Kistorna
innehaller olika antal godisbitar som spelarna ska ta nar kistan har 6ppnats. Kistorna pa
spelplanen byts ut nar de har 6ppnats.

Om kistan innehaller 1 godishit maste spelarens bricka flytta fram
1 godisbitar/falt pa spelplanen.

Om kistan innehaller 3 godisbitar maste spelarens bricka flytta fram
3 godisbitar/falt pa spelplanen.

©

Om kistan innehaller 5 godisbitar maste spelarens bricka flytta fram
5 godisbitar/falt pa spelplanen.
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Om kistan innehaller en tarning = antal godisbitar ska spelaren kasta en
tarning for att se hur manga godisbitar denne vinner (anvand t.ex. den
svarta extratarningen). Om tarningen visar 4 ska spelarens bricka flytta
fram 4 godisbitar/falt p& spelplanen.

o
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Alla candymonster i spelet har ett godisvarde pa 1 till 4 beroende pa svarighetsgrad.
Tvé av monstertyperna har ockséa en nyckel som anvands for att 6ppna kistorna.

Varje gang en spelare vinner godis fran candymonstren ska dennes figur flyttas framét pa
godispoangstigen. Spelaren vander det antal godispoangbrickor som motsvarar godiset
som vunnits under spelarens tur. Spelaren vander dock nya godispodngbrickor forst nar
det inte finns flera synliga (uppvanda) godispodngbrickor. P& detta satt ar det alltid den
som hamnar langst fram som vander nya godispoangbrickor. Obs: Godiset fran kistor-
na och bonustarningen ska laggas ihop med godiset som vunnits frdn monstren innan
spelaren fortsatter. Spelaren kan inte forst flytta fram sin bricka, tréffa en monsterfélla
och sedan fortsatta med godiset fran exempelvis en kista.

Exempel: Jenny far 4 godisbitar nar det ar hennes tur. Hon ar inte langst fram, s& hon
behover inte vanda upp nya godispoangbrickor innan hon kommer forbi Sofia, som
star langst fram. Forst flyttar Jenny fram tre steg till Sofia, och sa vander hon en ny
godispoangbricka med sitt fjarde och sista vunna godis.

Jenny

Sofia Sofia
Jenny ® »

Under spelets gang kommer det att handa att en godispoangbricka
kommer att vdndas dar det finns en monsterfalla. Monsterfallan ar
ett bakhall som drabbar den spelare som vander upp brickan med
monsterféllan. Ovriga spelare (som befinner sig bakom) paverkas
inte nar de landar p& monsterfallan. Nu ar den ju avslojad. Nar en
monsterfalla avslojas stoppas figurens framatflyttning, dven om
man fick en godisbit pad bonustarningen. Spelaren far alltsd inte
vanda nagra godispoangbrickor efter monsterfallan under denna tur.

Spelets avslutning:

Candymonsters avslutas nar en spelare nar fram till grottan med godisskattkistan, vilket
innebar att spelaren har vunnit 30 godisbitar eller mer. Spelet avslutas direkt. Alla spelare
ar skyldiga vinnaren en godisbit.

Mycket noje!



Tarina

Lempikarkkikauppasi on avun tarpeessa. Joku on kaynyt varastamassa karkkeja yon pimey-
dessé, ja kaikki johtolangat viittaavat karkkimonstereihin. Pystytko sind ottamaan tehtavan
vastaanjaloytamaan karkkimonstereiden salaisen karkkivaraston seka paihittamaan mons-
terit, joita kohtaat matkan varrella? Kaikilla pelaajilla on sama tavoite, joten pida kiiretta!

Nopat lentimaan!

Sisdlto:

55 monsterikorttia 12 kirstukorttia 35 karkkilaattaa

1 Pelilauta 3 noppaa 1 bonus- 1lisa- 15 avainta 4 pelinappulaa
noppa noppa

Valmistelut:

Karkkimonsterit jaetaan pinoihin pelilaudan
keskelle merkittyihin kenttiin varin mukaan.
Jokaisen pinon kortit sekoitetaan ja
asetetaan takapuoli ylospain. Sen jalkeen
jokaisen pinon paallimmainen kortti
kaannetaan etupuoli ylospain.

T 35 karkkilaattaa (28 karkkilaattaa ja
seitseman monsteriansaa) asetetaan
karkkipuoli ylospain ja sekoitetaan. Kuusi
karkkilaattaa laitetaan sivuun. Niita ei tarvita
talla pelikerralla. Loput 29 karkkilaattaa
asetetaan polun varrella oleviin kenttiin
karkkipuoli yldspain. Pelin viimeinen
karkkikenttd on polun p&dassa oleva luola,
jossa nakyy karkkikirstu.

o 00 Kolme kirstukorttia asetetaan niille

‘ varattuihin kenttiin ja loput kirstukortit
Jokainen pelaaja valitsee oman laitetaan pinoon luolaan.

pelinappulan ja asettaa sen
karkkikaupan edessa oleville kiville. \\ A\/aimet’joita monstereilla on tapana

hukata, asetetaan pelilaudan viereen.



Pelln kulku:

Pelin aloittaa nuorin pelaaja tai se, joka on viimeksi syonyt karkkia.

- Aloittaja ottaa kolme tavallista noppaa seka bonusnopan.

- Aloittaja heittaa kaikki nelja noppaa yhta aikaa.
Tavallisia noppia kaytetaan monstereiden pyydystamiseen ja niita voi heittaa enintaan
kolme kertaa kullakin vuorolla.
Bonusnoppaa heitetdan vain ensimmaiselld heittokerralla ja se antaa pelaajalle
hieman apua kullakin pelivuorolla.

Kun tavallisia noppia heitetddn ensimmaisen kerran, pelaaja voi arvioida, minka
silmaluvun han haluaa séilyttaa, ja heittéda jaljelle jaaneita noppia uudelleen
parantaakseen mahdollisuuksiaan vangita monsteri. Samalla vuorolla voi vangita
useamman kuin yhden monsterin. Pelaaja voi kuitenkin vangita vain ne monsterit,
joihin noppien silmaluvut tasmaavat. Monsterit on myos otettava kiinni heti, kun
pelaaja paattaa lopettaa heittamisen tai on heittanyt kolme kertaa omalla vuorollaan.
Nain pelaaja ei voi esimerkiksi ensin vangita yhta sinista monsteria, kdantaa uutta
korttia nakyviin ja vangita toista sinista monsteria samalla vuorolla.

Esimerkki: Vilma heittaa tavallisilla nopilla 6, 5 ja 1 ja bonusnopalla avaimen. Han ottaa
avaimen ja katsoo pelilaudalla olevia neljaa paallimmaistd monsterikorttia. Han paat-
taa yrittaa vangita sinisen karkkimonsterin, ja sitéd varten hanen on heitettava silmaluvut
6, 4 ja 2. Vilma laittaa sivuun nopan, jolla on heittanyt luvun 6, ja heittaa jaljella olevia
noppia uudelleen. Han saa nyt silmaluvut 4 ja 2, joten hdnen ei tarvitse kayttaa kolmatta
heittokertaa. Vilma nappasi monsterin satimeen ja sai siltd ensimmaiset nelja karkkiaan.
Nyt Vilma voi siirtaa pelinappulaansa nelja askelta eteenpain pelilaudan polulla.

do Vilma saa
heti avaimen. D
» . Vilma laittaa »
sivuun nopan, jonka @

silmaluku on 6.

) o Vilma heitti nopilla
D Han heittaa kahta monsterin vangitsemiseen
muuta noppaa - tarvittavat silmaluvut, sai

1. heitto uudelleen. 2. heitto nelja karkkia ja voi siirtaa
(3 noppaa + (2 noppaa) pelinappulaansa nelja
bonusnoppa) askelta eteenpéin.

Monsterikorteissa nakyy silmalukujen yhdistelma tai summa, joka tarvitaan mons-
terin vangitsemiseen. Summa voi olla joko yhden nopan silmaluku tai kaikkien noppien
silmaluvun summa.



=6
Esim. Taman monsterin Esim. Taman monsterin Esim. Tdman monsterin
voittamiseksi on voittamiseksi on heitettava voittamiseksi on
heitettava 2+3+5. 6 tai silmaluvut, joiden summa heitettava silmaluku 4.

on 6 (esim. 1+5 tai 3+3).

Bonusnoppa:

Karkkimonstereiden nappaamiseen tarvitaan myos bonusnopan apua. Bonusnopalla on
viisi erilaista vaikutusta:

Pelaaja saa avaimen. Kun pelaajalla on kolme avainta, hdn voi avata yhden
kolmesta kirstusta. Sen tilalle laitetaan uusi kirstukortti.

+
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Pelaajalle annetaan lisédnoppa (musta), jota han voi kadyttaa kahdella jaljella
olevalla heitolla. Lisénoppaa kaytetaan muiden noppien tapaan.

Pelaajalle annetaan karkki, joka lasketaan vuoron lopussa voitettujen karkkien
joukkoon. Pelaaja liikuttaa pelinappulaa vasta kaikkien heittokertojen jalkeen ja
kun kaikki vuoron karkit on laskettu yhteen.

Pelaaja saa heittaa vuoron lopuksi vield kerran yhta noppaa.

W 9
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] Pelaaja voi halutessaan vuoronsa aikana lisatd yhden nopan silmalukuun 1.
+1-liséysta ei voi kayttaa yksinaan.



Kirstukortit:

Jos pelaajalla on kolme avainta, han voi avata yhden pelilaudan kolmesta kirstusta. Jokai-
sessa kirstussa on eri maara karkkia. Pelaaja voi likuttaa pelinappulaa karkkien osoitta-
mien askelten verran, kun kirstu on avattu. Pelilaudalla olevat kirstukortit vaihdetaan uu-
teen sitd mukaa kuin ne avataan.
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Jos kirstussa on yksi karkki, pelaaja voi siirtya pelilaudalla yhden askeleen
eteenpain.

Jos kirstussa on kolme karkkia, pelaaja voi siirtya pelilaudalla kolme
askelta eteenpain.

Jos kirstussa on viisi karkkia, pelaaja voi siirtya pelilaudalla viisi askelta
eteenpain.

Jos kirstussa on noppa = karkki, pelaaja heittdd noppaa ja voittaa
silmaluvun osoittaman maaran karkkeja (kdyta esimerkiksi mustaa
lisdnoppaa). Jos pelaaja heittda 4, han voi siirtya pelilaudalla nelja askelta
eteenpain.

Pelin karkkimonstereilla voi voittaa 1—4 karkkia monsterin vaikeustason mukaan. Kahdel-
la monsterilajilla on hallussaan liséksi avain, jolla kirstun voi avata.



Aina kun pelaaja saa itselleen karkkeja monsterilta, han liikuttaa pelinappulaansa
pelilaudalla. Edetessédan pelaaja kaantaa vuorollaan voittamansa karkkimaaran verran
karkkilaattoja. Pelaaja kdantaa kuitenkin vain ne karkkilaatat, joita ei ole viela kaannetty.
Talla tavoin se, joka on edennyt pisimmalle, kaantaa aina uuden karkkilaatan. Huomaa!
Kirstuista keratyt ja bonusnopalla saadut karkit laitetaan yhteen monstereilta voitettujen
karkkien kanssa ennen kuin pelaaja siirtaa laattaansa. Pelaaja ei voi ensin siirtaa laattaa,
joutua monsteriansaan ja siirtaa sen jalkeen uudelleen yhden kirstun karkit mukanaan.

Esimerkki: Aino saa vuorollaan nelja karkkia. Han ei ole edennyt pisimmalle eika
hanen tarvitse kdantaa uusia karkkilaattoja ennen kuin ohittaa pisimmallé olevan Vilman.

Ensin Aino siirtyy kolme askelta Vilman luokse ja kdantaa sitten uuden karkkilaatan
neljannella askeleellaan.

Aino
Vilma Vilma

Aino o »

Jossain vaiheessa pelid joku pelaajista kaantaa karkkilaatan,
jossa onkin monsteri. Monsteri tekee yllatyshyckkayksen laatan
kaantaneen pelaajan kimppuun. Monsterikentta ei vaikuta laatan
avanneen pelaajan perdssa tuleviin pelaajiin. Heidan tullessaan
paikalle tilanne on jo ohi. Kun monsterilaatta kaannetaan nakyviin,
pelaaja ei paase etenemaan samalla vuorolla, vaikka olisi voittanut
karkkeja bonusnopalla. Monsterilaatan kaantanyt pelaaja ei siis
voita enaa itselleen karkkeja talla vuorolla.

Pelin voittaja:
Peli paattyy, kun joku pelaajista saavuttaa polun paassa olevan karkkikirstuluolan, mika

tarkoittaa, etta pelaaja on voittanut vahintaan 30 karkkia. Peli loppuu heti. Muut pelaajat
jaavat voittajalle karkin velkaa.

Hauskoja pelihetkia!









