/Spelregler/

Pippi och Sjorovarna
For 2-4 spelare fran 6 r.

Innehall:

Byggbar 3D-spelplan: Insats med Pippis skepp,
landgang och vagor i kraftig kartong

5 st sjorovarfigurer

4 st spelpjdser

50 st guldmynt

1 %‘@ ?ippﬁ flagga

It mw (1-3)

5 ning (1-6)

Rege ﬁmk

Detta har hant:

Du har foljt med Uz’ppi M?’?&“mep och sjordvarna pd en &"péz'nmmde %‘Fﬁf’ff&élf
till Soderhavet. Néir ni gdr iland pa en liten &, borjar det spritta i benen pd
Pippi. Har behovs en Fé‘}@f dunder- och brak-batalj efter allt seglandet.

rrrrrr Kom, sd utmanar vi sjorévarna i brottning, ropar Pippi. ,[Ben som forst tar
sig forbi far hissa flaggan pd Hoppetossa!

Men hur i all sin dar besegrar man fem stora, starka sjorovare? Det vet Pippi:
— Plocka sd mdnga guldpengar som du vill ur min kappsdck, sd kan du kld
Sjﬁf‘fivwnﬁ i en tdrningsduell istdllet! Men ta inte for mdnga myni, for da
kanske ndgon annan hinner fore dig till Hoppetossa.
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nynt pa land. Moter du en s;jm@vai’@ pa landgangen, utmanar
Jen roda mjﬂmmﬂ:ammg@n visar hur my@km han
Slar du ett hogre tal med din tirning, far d
| vinner sjorévaren 1 duellen, méste du kun
n dker 1 plarret och far simma tillbaka till 6n for
som forst kliver ombord och dessutom lycl
ier spelet och far sitia Pippi-flaggan dverst
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Spelforberedelser:

1. Montera landgangen och rigga baten Hoppetossa. (visa ill. av
montering.)

2. Lidgg ut alla Pippis guldmynt pd land. Ligg mynten med bildsidan nedét.

3. Stéll de fem sjorovar- f}gw erna pd Hoppetossas déick. Bestdm samtidigt
vilken sjorovarroll som varje spelare ska spela. Vem tar t ex Dummerkopfens



roll, nir nagon av er hamnar pa hans ruta och sjorévartdrningen ska kastas?
(visa ill. av sjorovarna och namnen).

4. Stéll spelpjdserna pa land och vélj varsin férg.

5. Nu ska varje spelare sla ett slag med den roda sjorévartérningen (1-6).
Den som féar hdgst poédng far borja spelet.

Spelstart:

Samla guldpengar pa land

For att ta upp guldpengar, slér du ett slag med den vita tdrningen (1-3).
Tarningen anger hur manga mynt du fir ta upp ur hégen pa bordet. Pengarna
ger 1 eller 2 podng. Mynten ldgger du framftr dig, utan att visa dem for dina
medspelare. Spelarna turas om att sla med tdrningen och ta upp mynt.
Eftersom guldpengarna kan hjélpa dig att komma f6rbi sjoérévarna, kan det
vara bra att samla ﬁb@p en liten hog, innan du gar ut pa landgingen. Men
stanna inte f6r Emg@ pé land. Det giller ju att komma forst till Hoppetossa!
Nir du dr redo att ga vidare (och det bestdmmer du sjdlv), slar du med den
vita tdrningen (1-3). Tdrningen anger hur ménga steg du far g framét pa
landgédngen.

Spelet fortsitter:

Kémpa mot %E@)F@W@E‘ﬂ%& pa landgangen

Vissa av rutorna pa Edndgmgm ar utmérkta med %}amwm% portritt. Hamnar
du pd en sddan ruta, méste du kdmpa mot S}Q‘(OV&T@?J& pa bilden. DA far en
medspelare latsas vara piraten och utmana dig pa tdrningsspel.

M@dsp&,mmn flyttar forst fram sjorévar-figuren till samma ruta som du redan
star pa. Du har vit tdrning (1-3). Sjorovaren har alltid r6d tdrning. Vissa rutor
visar tvé pirater. D& moter du bada figurerna i varsin tirningsduell.

Vad hander om sjorovaren fdr hogst podng?
Exempel: S ﬁ@vmfﬂr@ﬁ &»E&ﬁ med sin tdrning och far 5 poédng. Du slér med den
vita tdrningen och far 3 podng. Eftersom sjorovaren fick hogst poédng, méste
du betala med dina guldmynt for att passera honom. Eftersom 5 minus 3 dr
> 2, 161 é%u ) podng ur din mynthog.
o Ibaka i penninghdgen pa land. Ror or

tet! gmm}m en knuffar ner din spelpjés i havet. Sin
dsta drag far du samla nya mynt med hjilp av den vita
en flyttas sjorovarfiguren tillbaka till Hoppetossa

Vad hinder om vi far samma podng?

Visar rod och vit tdrning samma poéng, drar sig gjm“@mrm ur spelet och
tillbaka upp pa Hoppetossas dick. Sjilv far du std kvar pad samma ruta med
pengarna i behall.

Vad héinder om min podng dr higre én sjorovarens?



Forlorar sjorovaren duellen, slipper du betala. Och det bésta av allt — du fér
knuffa ner sjordvaren fran landgéngen! OBS! Nér sjorévaren vél dr
nedknuffad, ligger han kvar i vattnet under resten av spelet. Figuren utgér
alltsé ur spelet.

Spelavslutning:

Stora sjorovarbataljen pa Hoppetossa

Nar du kommer upp pa Hoppetossas déck, giller det att ha pengar kvar pé
fickan. D4 moéter du ndmligen alla sjérévare som dr kvar i spelet! (Har du
riktig tur, ligger alla sjordvarna redan i sjén. Da gar du direkt in som
segrare).

Tarningsspelet ombord pd Hoppetossa gors 1 en {61jd med de kvarvarande
piraterna.

- Fér du samma eller hogre podng #n sjérovaren, aker han i plurret.

- Fér sjérévaren hogre podng, méste du kunna betala. Annars dker du i sjon
och far simma hela vigen tillbaka till 6n. Lyckas du ta dig forbi, dker piraten
#nda i sjon av bara farten.

Nir ddcket dr rensat fran pirater, far vinnaren ta Pippi-flaggan och sétta den i
toppen pa Hoppetossa. Hurra, det var ett riktigt dventyr!



