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PELIN SISALTO:
16 pelinappulaa, 16 irrotettavaa pahvikuvaa, Pop-O-Matic-noppa.

PELIN VALMISTELU:
- Irrota kuviot varovasti pahvikehyksesta ja aseta jokaiseen
suklaanappiin yksi kuvio, kuva ulospain.
- Aseta suklaanapit laatikkoon tai pdydalle kuvapuoli alaspain, ja
sekoita ne huolellisesti niin ettei kukaan pelaajista muista niiden
jarjestysta.

PELIN KULKU:

1. Nuorin pelaaja aloittaa, ja vuorot siirtyvat my6tapaivaan. Pelaaja
painaa Pop-0-Matic -noppaa ja arpakuutio nayttaa joko mustikkaa
tai mansikkaa.

2. Nyt pelaajan tulisi [6ytaa suklaanappi, jossa on sama kuva kuin
arpakuutiossa. Jos suklaanapin kuva on sama kuin arpakuutiossa,
saa pelaaja pitaa suklaanapin. Jos kuva ei ole sama, asetetaan se
takaisin laatikkoon / poydalle.

3. Taman jalkeen on seuraavan pelaajan vuoro.
HUOM! Nayta aina nostamasi suklaanapin kuva kaikille pelaajille.
Pelaajat saavat nostaa vuorollaan ainoastaan yhden suklaanapin.

HAISULI:

Jos pelaaja vuorollaan kaantaa suklaanapin, jossa on
Haisulin kuva, on hanen luovutettava pois yksi omista
suklaanapeistaan. Seka pois luovutettu suklaanappi
etta suklaanappi jossa oli Haisulin kuva, asetetaan
takaisin laatikkoon/ pdydalle kuvapuoli alaspdin

ja kaikki suklaanapit sekoitetaan. Mikali pelaajalla

ei vield ole yhtaan suklaanappia, palauttaa han
laatikkoon vain Haisulin kuva.

PELIN VOITTAJA:

Peli jatkuu niin kauan kunnes vain yksi suklaanappi - se, jossa on
Haisulin kuva - on jéljella. Pelaaja, jolla on eniten suklaanappeja pelin

loputtua, on voittaja.
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INNEHALL:
16 spelpjaser (chokladbitar), 16 kartongbrickor, pop-upp-tarning.

INNAN SPELET BORJAR:
- Tryck forsiktigt ut kartongbrickorna ur arken. Tryck in en bricka med
bilden utét i botten pa varje chokladbit.
- Placera chokladbitarna med bildsidan nedat i asken eller pa bordet
och blanda val sa att ingen kan komma ih&g ordningen.

SA HAR SPELAR NI:

1. Den yngsta spelaren borjar och spelet gar medsols. Tryck pa pop-
upp-tarningen sa att antingen en jordgubbe eller bldbar kommer
upp.

2. Nu galler det for dig att hitta en chokladbit som har samma bild
som tarningen visar. Vand en chokladbit. Om den har samma bild

som tarningen far du behalla den. Om det inte ar samma lagger du
tillbaka chokladbiten med bildsidan ned.

3. Nu &r det nasta spelares tur.

OBS! Du méste visa de andra spelarna vilken bild som fanns pa
chokladbitens undersida. Du far endast ta upp en chokladbit at

gangen.

STINKY:

Om du tar upp den chokladbit som har Stinky pa
undersidan maste du lagga tillbaka en av dina
tidigare tagna chokladbitar. Du lagger ocksa tillbaka
chokladbiten med Stinky. Blanda alla chokladbitarna
sa att ingen vet var Stinky finns. Om du inte har
tagit ndgon chokladbit &nnu lagger du bara tillbaka
chokladbiten med Stinky.

SPELSLUT OCH VINNARE:

Spelet fortsatter tills det bara ar en chokladbit kvar — den med Stinky.
Vinnare ar den spelare som har flest chokladbitar nar spelet ar slut!
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INNHOLD:

16 spillbrikker, 16 pappbrikker, Pop-O-Matic terning.

FOR SPILLET STARTER:
- Dytt forsiktig ut brikkene fra papprammen. Plasser en brikke inn i en
spillbrikke, slik at bildesiden syns pa utsiden.
- Plasser spillbrikkene inni spillesken / p& bordet slik at bildene er vendt
nedover og bland dem skikkelig.

HVORDAN SPILLE:

1. Den yngste spilleren begynner og turen gar videre med klokken. |
din tur, trykk ned Pop-O-Matic terningen, som viser et jordbeer eller
et blabaer.

2. Oppgaven din er a finne en sjokoladebit som har det samme bildet
som du fikk pa terningen. Snu opp en sjokoladebit. Hvis den har det
samme bildet som pa terningen, legg den pa bordet foran deg. Hvis
det er et annet bilde, legg sjokoladebiten tilbake i esken.

3. Na er det neste spillers tur.

BEMERK! Du ma vise bildet pa sjokoladebiten du akkurat snudde
slik at alle spillerne far se den. Du far bare snu én sjokoladebrikke
hver runde.

STINKY:

Hvis du snur opp spillbrikken med et bilde av Stinky,
ma du legge tilbake en av sjokoladebitene du
allerede har fatt. Plasser bade sjokoladebrikken du
ma legge tilbake, og brikken med bildet av Stinky,
tilbake i esken med bildesiden ned. Bland forsiktig
alle spillbrikkene i esken. Hvis du ikke har fatt noen
sjokoladebit enda, legg bare brikken med bildet av
Stinky tilbake, og bland brikkene igjen.

SPILLET SLUTT:

Spillet fortsetter til det kun er én sjokoladebit igjen i esken/pa bordet —
den med bildet av Stinky.

VINNEREN:
Vinneren er spilleren med flest sjokoladebiter nar spillet slutter.
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INDHOLD:
16 spillebrikker (chokolader), 16 kartonbilleder og pop up terning.

FORBEREDELSE:

- Tryk forsigtigt billederne ud af kartonrammen. Tryk et billede fast pa
hver chokoladebrik med motivet udad.

- Stil chokoladebrikkerne i aesken eller pa bordet med billederne nedad
og bland dem godt.

SPILLETS GANG:

1. Den yngste spiller starter, og turen gar med uret rundt. Tryk pa pop
up terningen som viser jordbeer eller blabeer.

2. Nu skal du finde en chokoladebrik med samme billede som
terningen. Vend et stykke chokolade. Hvis brikken har samme
billede som terningen, ma du beholde den. Hvis billedet er
anderledes, lzegges chokoladen tilbage i aesken med billedet nedad.

3. Nu er det naste spillers tur.
BEM/RK! Du skal vise billedet pa chokoladebrikken til de andre
spillere. Du ma kun vende én chokoladebrik pr. tur.

STINKY:

Hvis du vender brikken med Stinky, taber du en af
dine chokoladebrikker: Leeg bade Stinkybrikken og en
af dine andre brikker tilbage i aesken med billederne
nedad og bland alle brikkerne grundigt. Har du
endnu ikke vundet nogle brikker, skal du kun leegge
Stinkybrikken tilbage.

SPILLETS AFSLUTNING:

Spillet fortseetter, til der kun er én chokoladebrik tilbage i aesken, dvs.
den med Stinky. Derefter teeller | jeres chokoladebrikker.

VINDEREN:
Den spiller, som har flest chokoladebrikker ved spillets afslutning, er
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CONTENTS:
16 playing pieces, 16 card board tiles, Pop-O-Matic dice.

BEFORE THE GAME BEGINS:
- Separate the tiles carefully from the card board. Place one tile inside
each playing piece, so that the picture is facing outside.

- Place the playing pieces inside the game box / on the table so that
the pictures are facing down and mix thoroughly.

HOW TO PLAY:

1. The youngest player begins and the turns always pass clockwise.
On your turn, pop the Pop-0-Matic dice which shows either a
strawberry or a blueberry.

2. Your task is to find a chocolate piece that has the same picture
as you got on the die. Turn over one chocolate piece. If it has the
same picture as the dice, place it in front of you on the table. If the
picture is different, place the chocolate piece back in the game box.

3. Now it's the next player’s turn.

NOTE! You must show the picture on the chocolate piece you just
turned to all the other players. You can only turn over one chocolate

piece on each turn.

STINKY:

If you turn over the playing piece that has a picture

of Stinky, you have to return one of the chocolate

pieces you have already collected. Place both the

chocolate piece you want to return and the one with

a picture of Stinky in the game box with their picture-

sides facing down. Mix all the chocolate pieces inside

the box carefully. If you haven’t collected any chocolate pieces yet, just
return the chocolate piece with a picture of Stinky on it.

THE END OF THE GAME:

The game continues until there is only one chocolate piece left in the
game box / on the table — the one with a picture of Stinky. The player
with the most chocolate pieces at the end of the game is the winner.

THE WINNER:

vinderen. The winner is the player who has the most playing pieces when the
game ends.
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16 pionkdw-czekoladek, 16 kartonikéw z obrazkami, naciskana kostka
Pop-O-Matic.

PRZED ROZPOCZECIEM GRY:
- Kartoniki z obrazkami ostroznie wyjac z arkuszy. Kazdy z nich
umieszcza sie na spodzie pionka-czekoladki tak, aby byto wida¢
obrazek.

- Czekoladki umiesci¢ w pudetku albo na stole, nie ujawniajac
obrazkdéw, i pomieszac je doktadnie.

PRZEBIEG GRY:

1. Zaczyna najmtodsza osoba, a potem kolejka wedruje w kierunku
ruchu wskazéwek zegara. W swoim ruchu gracz naciska i puszcza
kostke Pop-O-Matic, a ta wskazuje albo truskawke, albo jagody.

2. Zadaniem zawodnika jest odszukanie czekoladki z rysunkiem
wskazanym przez kostke. Gracz odwraca jedng czekoladke. Jesli
obrazek zgadza sie z tym na kostce, gracz ktadzie czekoladke przed
soba. Jesli obrazek nie pasuje, czekoladke odktada z powrotem.

3, Teraz kolejka przechodzi na nastepna osobe.

UWAGA! Obrazek na spodzie odkrytej czekoladki trzeba pokaza¢
wszystkim grajagcym. W swojej kolejce zawodnik odwraca tylko
jednga czekoladke.

BOBEK:

Jesli gracz odwrdci czekoladke z Bobkiem, musi
zwroci¢ jedna ze zdobytych wczesniej czekoladek.
Gracz odktada z powrotem obydwie czekoladki,
obrazkiem do dotu i miesza dokfadnie wszystkie
czekoladki. Jesli zawodnik nie zdobyt zadnej
czekoladki przed odkryciem Bobka, zwraca tylko te
jedna.

ZAKONCZENIE GRY | ZWYCIEZCA:

Gra konczy sie, kiedy w pudetku (lub na stole) zostanie tylko
jedna czekoladka - ta z Bobkiem. Osoba, ktéra zdobyta najwiecej

czekoladek, wygrywa.
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INNIHALD:
16 ped, 16 skifur, prystiteningur.

ADUREN LEIKURINN HEFST:
- Takio skifurnar varlega ur festingunum. Latid eina skifu i hvert ped
svo a0 myndin sndi ut.

- Latio pedin ofan i kassann eda a bordid svo ad myndirnar snui niour
og dreifid svo vandlega ar peim.

LEIKREGLUR:

1. Yngsti spilarinn hefur leikinn og umferdirnar ganga alltaf
réttseelis. Pegar pid eigid leik synir prystiteningurinn annad hvort
kirsuberjastkkuladi eda hnetustikkuladi.

2. Ykkar verkefni er ad finna ped sem hefur sému mynd og pid fengud
a teningnum. Ef pad hefur sdomu mynd og 4 teningnum, 1atio pa
fyrir framan ykkur & bordinu. Ef pao hefur ekki sému mynd og &
teningnum, latio pad aftur ofan i kassann.

3. NU & neesti spilari leik.
ATHUGID! pid verdid ad syna 6llum hinum spilurunum myndina a
stikkuladipedinu sem pid snérud vid. Pid getid adeins snuiod vid einu
stkkuladipeoi i hverri umfero.

PJAKKUR:
Ef pid sntio vio pedinu med myndinni af Pjakk, verdio
pid ad skila einu stikkuladipedi sem pid hafid pegar
fengio. Latio baedi pedio sem pid viljio skila og pedio
me0 Pjakk aftur ofan i kassann og latid myndirnar
snda niour. Dreifid vel ar pedunum ofan i kassanum.
Ef pid hafio ekki fengid nein ped ennp4, skilid pa bara
pedinu med myndinni af Pjakk.

LEIKSLOK & SIGURVEGARINN:

Leikurinn heldur 4fram pangad til ad pad er adeins eitt ped eftir i
kassanum / & bordinu - pedio med myndinni af Pjakk. Spilarinn sem
hefur flest stkkuladiped i lok leiks er sigurvegarinn!
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MANGUKARBIS ON:
16 mangunuppu - Sokolaadin6dpi, 16 pappraamis immargust pilti,
Pop-O-Matic-taring.

ETTEVALMISTUS MANGUKS:
- Eralda pildid ettevaatlikult pappraamist ja aseta iiks igasse
Sokolaadindopi pildiga véljapoole.

- Aseta Sokolaadindobid karpi voi lauale pildiga allapoole ja sega
hoolega.

MANGU KAIK:

1. Noorim méngija alustab, vajutades Pop-O-Matik taringukuplile.
Méngukord siirdub paripaeva.

Taring naitab mustikat voi maasikat.

2. Nild peab méngija leidma Sokolaadinddbi, millel on sama pilt kui
taringul. Kui see dnnestub, saab mangija kommi endale. Kui pilt ei
ole sama, asetatakse see tagasi karpi voi lauale.

3. Seejarel on jargmise mangija kord.

TAHTIS! Naita alati t6stetud $okolaadindobi pilti teistele
mangijatele. Mangukorra ajal saab mangija tosta vaid tihe kommi.

HAISULOOM:

Kui mangija tdstab Sokolaadin6ébi, millel on
Haisuloom, peab ta loovutama lihe oma kommidest
ja asetama selle koos Haisuloomaga pildiga allapoole
karpi/lauale tagasi ja kdik kommid segatakse. Kui
mangijal ei ole veel ihtegi kommi, asetab ta tagasi
vaid Haisulooma.

MANGU VOITJA:

Méng jatkub niikaua, kuni laual on jarel vaid iiks Haisuloomaga
Sokolaadinddp. Mangija, kellel on koige rohkem Sokolaadinddpe, ongi

mangu voitja.
Heod, mangubustil




