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JATSKI

Herkullinen oppimispeli
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2-4 pelanjaa | I1kAsuositus &+

SISALTS
4 vohwelia vhidelld jEstlSpallolla
4B fasteldpal oo

PELIN TAWOITE

Yhdist3 10 varlkasta ja herkulllsta j3%te-
[8pelloa ja ole ansimmAinen, Joka raken-
tas upean kymmenen pallon keriuisen
jaatelatatiertn.

ALKUVAIL MISTILUT

Jokalselle pelanlalle Jaetazn vahvell,
Jossa on [S¥telbpallo numerolla 1. Kalkki
4B j33taldpalloa numercilla 2-£3 sekot-
tetaan ja levitetAdn pydille numeroc-
puoli alasplin.

PELAAMINEN

Nuarin pelaaja aloittaa palin kidnisen
yhden poydslld olevista JAatelbpal-
lotsta, TAmidn Jalkeen pelaaja paattss,
£t Us3Aka hiin |83telbpallan omaan
JAAtelB 18t terA8nsA val J8ttAAKS hin
kortin pBydAlle ki3ntien sen takeisin
numeropuali alaspdin.

Ainga ehin i55teldpallan omaan annpk-
seen lsdimiseen an se, etts lsattsvan

Jaated2pallon numera on suurempd kuln
JaAteiftdtterdn pAAlimmilsand olevan

JastelSpallon numero. Es\merklks jos

pelaz)s pAdtias lisdtl |20 talotdtterbOnsd

pallon, jossa on numero 8 voi han seu-
raavalla kierroksella li=3ta t3mdn jddie-

[5pa llan piiElle sincastaan iBstellipallen,

{orka numera on 9 tal suuremp!.
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Pelanja i voi asetias uusia jAiteldpal-
Loja jo titterdss alevien pallojen vAliin.
Taisin sanoen jaatelfpallat tulee lisata
jaatalfitSt terdidin kasvavassa jSrjestyk-
SESSH.

Jos pelaala ef ota kddntdmadnsd |A2teld-
palloa omaan titterddnsd, n 4 hin
pallossa olevan numeron muille pelas-
Jille ja kaantaa jadteldpallon takaisin
piyalle numerapuali alaspdin.

PELIN LOPPUMINEN
Peif loppud, kun ens'mmairen pelaa)a
onnistuu rakentaman tselleen |33teld-
tottardn, jossa on 10 88talspallca. Jos
Ef“ p4 tilanteeseen attei yhdel-
kilin pelaajista ole mahdollisuutta
rakentaa 19 jaateldpallon karkuista
JAStaldtotters, voittaa pelin pelasja,
{onka tétterdsss an enlten palleda.

Herkullisla Ja cpettavatsia pelihetkla]




GLASS

Ett ldckert inldmingsspel
2-i4 spelare | Aldersrekommendation &6+

INNEHALL
4 vifflor med en glassball
48 glasshollar

SPELETS SYFTE
Kombinera 10 firggranna och Wickra
lassbollar ach var den forsta som
en statlig glasstrut sem 3r 10
plasshallar hig.

FURBEREDELSER

Varje spelare fr en viffla som har

en plassboll med nummer 1. Alla 48
glasskollar med numren 2-49 blardas
D::Ii ;Eﬂds pA bordet med nummersidan
n

SPELETS GANG

Cren yng=ta spelaren startar spelet
genem att vande pd en av glassbollarna
sam finns pid bordet. Efber detta beslutar
spelaren shall sstta plassbollen til sin
egen glasstrut eller LAmna kortet pd
bordet med nummersidan nedit.

Dt enda villkoret féir att tlshirta
glassbollen till ens egen portion ar aft
numret pd den glassboll som Hilsatts
skall vara sthrre 3n numret pd den
plasskall sem Sr higst pd struten. TIL
exempel am spelaren beslutar att
tills&tta en glassboll med nummer B I
sin glasspertion, kan spelaren under

nista ompAng pa denna plasshall endast

tils¥tta en glassboll vars nummer 3r 9
eller strre.

Spelaren kan |nte tllls3tta nya
lassbollar mellan de bollar som redan
nns i struten. Med andra ond mAste

glassballama tillsttas i glasstnoten i

vixande ardning.

Om spelaren inte tar den glassboll som
spelaren vint till sin egen portion, visar
spelaren numret pa kallen far de andra
spalarna och vander glassbhollen tillbaka
Fi boerdet med nummersidan nedét

SPELETS SLUT

EEIH slutar nar gdlin forsta speLacll'en
5 en glassportlon me

10 glasmfar. Om spelst slutar i en

stuatlon dsr ingen av spelarna har

mijlighat att en glasstrut sam

Ir 10 glassbollar hog, & vinnaren den

spelare vars strut har mest bollar,

Lickra ach larerika spelstunder|
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CONEZILLA

A yummmy game for the brain

1t 4 players | Ages 6+

CONTENTS
& Starting \ce ream cones with ohe scoap
4B Scoop-shaped cards

ORRECT OF THE GAME
Combrine 19 melorful and mouth-watering
lee cream scoaps and ke the firstto Bulld
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place. The onty condition in order to place
a sioapan a oo is that its value must be
higher than the value of the top scocp on
their cane.

Far example, if a player decides ta add
to thedr cone a scoop with the value 8,
on their next turn, they can anly pick-
up a sceop with 2 value of 9 or higher.
Players cannat insert a scoap between
scoops that are already stacked on the
tone {In other words, the scaops must
be 2dded to the cones in ascanding

the most spectacular ConeZILLA. order)
SETTINGUP When players do not take a scoap they
Each rrecelves a startinglce cream  justfilpped, they must Let all players see
cone & scoop numbered “1°. its value before they flip it badk.
All £8 scoaps, which ane numbered
between 2 0 43, are spread randomlyon  GAMEEND
the table with the numbers facing down.  The game ends when the first p

sucoeeds in building 2 cane consisting
LET™S PLAYT of 10 l:yn:ups. Ill;a E}tua‘t‘lnn occurs whare
Starting with the youngest, players, In nap rcan build a 10-scoap cone,
um, ﬂnilpmr one loe eream smps;nd the Plﬂ!ﬂr who .ﬂcl:umulﬂtﬁ the most
decide whether to take tand place tton  STAPPS is the winner.
tap of their core oF 11p 1t back onto s ;
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