
LOVE
®

COOPERATIVE GAME

YHTEISTYÖPELI

SAMARBETSSPEL

NÄLKÄISET APINAT - HUNGRIGA APOR - HUNGRY MONKEYS



PELIN TARINA 

HÖYRYÄVÄN HAUSKA PELI – RAKKAUDESTA PIZZAAN
Laatikoilla on ollut kau�a aikain sydäntä särkevä ongelma: ne 
rakastavat pizzoja, mu�a eivät osaa valmistaa niitä itse! Nerokkaat 
apinat kuulivat ongelmasta, ja koska hekin rakastavat pizzoja – omalla 
tavallaan – he pää�ivät ehdo�aa yksinkertaista ratkaisua: He voisivat 
rakentaa pizzatehtaan, jossa täy�eitä kulje�ava imuri toimisi palkeita 
pumppaamalla. Yhdellä pienellä ehdolla... 

SOPIMUKSEN SYNTY JA PIZZATEHDAS
Apinoiden ehtona oli, e�ä laatikot suostuisivat jakamaan valmiste�ujen 
pizzojen höyryävän mehukkaita paloja apinoiden kanssa. Sopimus syntyi 
ja niin apinat rakensivat Pizzabox-tehtaan, jossa jokainen pizza lasketaan.

APINOIDEN TEHTÄVÄ
Tehtävänne on valmistaa laatikoiden lempipizzoja – eli pelilaudalla 
olevia pizzakor�eja. Näin ansaitse�e meheviä paloja yhteiseen boksiinne. 
Täy�ämällä boksinne 10 erilaisella palalla, voita�e pelin! 

TEHTAAN TÄYTTEET
Tehtaassa on 10 eri täyte�ä, joilla jokaisella on oma arvonsa. Noppa 
määrää linjastolle lisä�ävien täy�eiden arvon, mu�a palkeita 
pumppaavana apinana sinä punnitset ja päätät, mitä täy�eitä 
siirtyy varaston ja linjaston välillä.

FIKSUT, MUTTA NÄLKÄISET APINAT
Voisi luulla, e�ä yhteistyössä boksin 
täy�äminen on helppoa, mu�a mitäpä 
vielä! Nälkäisenä odo�aminen on 
vaikeaa, ja siksi te syö�e kaikki palanne 
heti, kun uusia ei ilmesty boksiin. Täy�yykö 
mahanne vai jääkö nälkä? Se riippuu 
suorituksestanne...

NÄLKÄISET APINAT – JOKAINEN PIZZA LASKETAAN
Nälkäiset apinat on yhteistyöpeli ja  

helpoin tapa aloi�aa Pizza Loven pelaaminen. 

PELIN OHJEET



PIZZA 
LOVE

PIZZABOX

PIZZAT 
Valmista ja 

ansaitse 
PALOJA 

BOKSIISI.

PELIN OSAT

BOKSIT JA PALAT
Pelaajilla on pelin alussa yksi yhteinen tyhjä boksi, johon pelaajat 
keräävät paloja. Paloja kerätään valmistamalla pizzoja. Peli 
voitetaan täy�ämällä boksi 10 erilaisella palalla.

TÄYTTEET, NOPPA, VARASTO JA LINJASTO
Pelissä on 55 värikästä täytenappulaa, jotka muodostavat pelin 10 
eri täyte�ä. Samanvärisiä täy�eitä käsitellään aina yhdessä, jolloin 
niiden lukumäärä muodostaa kyseisen täy�een arvon. 

 • Numerot näkyvät täy�een paikalla varastossa sekä boksin 
paloissa. 

 • Pelaaja ei voi o�aa esim. vain yhtä ruskeaa sieninappulaa, vaan 
kaikkia sieninappuloita liikutellaan yhtäaikaa.

 • Täytteet ovat aina omalla paikallaan joko varastossa tai 
linjastolla. Vain linjastolla olevilla täytteillä voidaan valmistaa 
pizzoja. 

 • Täytteitä liikutellaan varaston ja linjaston välillä nopan antaman 
silmäluvun mukaan - siirtomahdollisuuksia on monia.

APINAVAAKA JA PUNNUKSET
Pelilaudan keskellä oleva apinavaaka ja 10 valkoista 
punnusnappulaa au�avat täy�eiden siirtämisessä varaston ja 
linjaston välillä.   

PIZZAT
Pelissä käytetään 10 yhden täy�een pizzakor�ia. 

APINAKORTIT
Apinakor�eja ei käytetä Nälkäiset apinat -pelimuodossa.

PIZZALOVE®

LINJASTO 

Siirrä sopivat 
TÄYTTEET
ja valmista 

PIZZA.

VARASTO  

TÄYTTEIDEN
aloituspaikka.

NOPPA
Yhdistää  

TÄYTTEET,  
värit ja luvut.

APINAVAAKA 

Punnitse 
TÄYTTEET 

siirtosi aikana.

PIZZA 
LOVE

PALAT 
10 erilaista 

PALAA 
BOKSIIN.

APINAKORTIT
Nosta, kun 
valmistat
PIZZAN.

BOKSI 
Täytä PALOILLA 

 ja voita peli.

TÄYTTEET 

55 värikästä 
nappulaa.

PUNNUKSET
10 valkoista 
nappulaa.



PELIN ALOITTAMINEN JA KULKU
Pelaaja, joka on viimeksi syönyt pizzaa aloi�aa hei�ämällä 
noppaa. Pelaajat hei�ävät vuorollaan noppaa ja pyrkivät 
yhdessä valmistamaan pizzoja. Tämän jälkeen nopan 
hei�äjä vaihtuu. Hei�ovuoro siirtyy myötäpäivään. 

OHJEET:

1. NOPAN HEITTO JA TÄYTTEIDEN SIIRTÄMINEN 
Heitä noppaa ja siirrä täy�eitä varastosta linjastolle.

2. PIZZAN VALMISTAMINEN   
Valmista linjaston täy�eillä pizzoja ja ansaitse niiden 
mukaisia paloja boksiisi.

PELIN PÄÄTTYMINEN
Peli pää�yy, kun boksi täy�yy tai vuoron aikana e�e 
onnistu pizzan valmistamisessa. Joukkueenne suoritus 
pisteytetään seuraavalla tavalla: 
 
1-3 palaa = AARGH! Tyhjä maha.

4-6 palaa = Öö.. Mitä si�en syödään?

7-9 palaa = Nam. Muutama pala olisi vielä maistunut.

10 palaa = Se on siinä – Apinan lempipizza!

 

PELIN TAVOITE
Pelaajat pyrkivät keräämään 10 erilaista yhteiseen 
boksiinsa. Paloja kerätään valmistamalla pelilaudalla 
olevia pizzakor�eja. Pelaajat voi�avat pelin, jos 
onnistuvat valmistamaan apinan lempipizzan - kaikilla 
täy�eillä.  

ENNEN ENSIMMÄISTÄ PELIKERTAA
Boksien valmistelu:

 • Kiinnitä pienet kaksipuoliset tarrat niille merkityille 
paikoille boksin sisään ja sulje boksi tiiviisti.

Kiinni�äkää tarrat nappuloihin.

 • 1-10-tarrat valkoisiin punnusnappuloihin

 • Täytetarrat täytenappuloihin värin mukaan

 • Huom. pelin mukana yksi valkoinen varanappula. 
Siihen liimataan valkoinen tarra.

PELIN TAVOITE JA ALOITTAMINEN

PELIN ALKUVALMISTELUT 

 • Vie täyteet omille paikoilleen pelilaudalla olevaan 
varastoon.

 • Pinoa punnukset numerojärjestykseen (1, 2, 3, ...) 
pelilaudalle apinavaa’an vasemmalle puolelle.

 • Pelaajat ottavat yhteisen boksin ja tyhjentävät sen 
paloista. Asettakaa palat yhteen paikkaan, josta ne 
ovat helposti pelattavissa (esimerkiksi pöydälle tai 
laatikkoon).

 • Nälkäiset apinat -peliä pelataan yhden täytteen 
pizzoilla. Etsikää 10 yhden täytteen pizzakorttia ja 
sekoittakaa ne. Nosta neljä paikoilleen pelilaudalle 
pizzapuoli ylöspäin. Loput kortit jätetään pakaksi 
pöydälle.

 • Apinakortteja ei käytetä.



1. NOPAN HEITTO JA TÄYTTEIDEN SIIRTÄMINEN

C) EROTUSSIIRTO - ”VÄHENNETÄÄN TÄYTTEITÄ”
Tuo varastosta nopan lukuarvoa suurempia täy�eitä ja 
vähennä linjastolta erotuksen suuruinen täyte. 

HUOMAUTUKSIA

Perussiirtoon (A) ei voi yhdistää muita siirtotapoja.

Erotussiirrossa (C) voit vähentää linjastolta vain yhden 
täy�een. 

Summasiirron (B) ja erotussiirron (C) voi yhdistää. 
Esimerkki kun pelaaja hei�ää nopalla luvun kolme:

 • Pelaaja voi tuoda varastosta tomaatin ja rucolan, jos 
samaan aikaan voi vähentää linjastolta munakoison.

 • 3 = (2 + 7) - 6 = 9 - 6

1. Noppa määrää paljonko linjaston täy�eiden arvo 
lisääntyy siirron aikana.

2. Jätä nopan luvun mukainen määrä punnuksia 
apinavaa’an vasemmalle puolelle.  
Siirrä loput punnukset sivuun odo�amaan vuorosi 
pää�ymistä.

3. Muodosta kaksi yhtä korkeaa tornia tuomalla 
täy�eitä apinavaa’alle perussiirron (A), 
summasiirron (B) tai erotussiirron (C) avulla.  
Huom. vasemmalle puolelle tuodaan täy�eitä 
vain erotussiirrossa (C).

4. Vie apinavaa’an oikealla puolella olevat täy�eet 
linjastolle ja vasemmalla puolella olevat täy�eet 
varastoon. Huom. vasemmalla puolella on täy�eitä 
vain erotussiirrossa (C).

5. Palauta punnukset takaisin omalle paikalleen.

Pelaaja voi siirtää täy�eitä kolmella eri tapaa varaston 
ja linjaston välillä: perussiirto (A), summasiirto (B) ja  
erotussiirto (C). 

Seuraavissa esimerkkisiirroissa nopalla on heite�y  
luku kolme.

A) PERUSSIIRTO - ”YHTÄ SUURI KUIN” 
Tuo linjastolle nopan lukuarvoa vastaava täyte.

B) SUMMASIIRTO - ”LISÄTÄÄN PIENIÄ TÄYTTETÄ”
Tuo varastosta nopan lukuarvoa pienempiä täy�eitä, 
kunnes oikean symbaalin päällä on oikea määrä 
täy�eitä.

KUINKA PELATA LINJASTOLLE TÄYTTEITÄ?

Pelaaja tekee torneista yhtä korkeat tuomalla  
punnusten päälle linjastolta tomaatin. (3 + 2 = 5)

Pelaaja vie erotuksen (tomaatin) varastoon ja 
katkaravun linjastolle, jolloin linjaston täy�ei-
den arvo lisääntyy kolmella (3 = 5 - 2).

Pelaaja jä�ää apinavaa’an vasemmalle puolelle luvun  
mukaisen määrän valkoisia punnuksia (3kpl).  
Loput punnukset on siirre�y sivuun. 

Pelaaja tuo aluksi apinan oikean symbaalin päälle  
katkaravun, mikä on selvästi liikaa. (3 < 5)

VINKKI
Kun vähennät 

linjastolta arvoltaan 
suuren täyteen, voit 

tuoda varastosta 
enemmän pieniä 

täy�eitä.

Pelaaja jä�ää apinavaa’an vasemmalle puolelle luvun  
mukaisen määrän valkoisia punnuksia (3kpl).  
Loput punnukset on siirre�y sivuun. 

Nopasta tuli kolme, joten pelaaja tuo varastosta 
apinan kau�a linjastolle ananaksen (3 = 3).

Pelaaja jä�ää apinavaa’an vasemmalle puolelle luvun  
mukaisen määrän valkoisia punnuksia (3kpl).  
Loput punnukset on siirre�y sivuun. 

Nopasta tuli kolme, joten pelaaja tuo varastosta 
oliivin ja tomaatin (3 = 1 + 2)

2.

3.3.((ABC)ABC)

1.

4.(ABC)

5.

3.3.((C)C)

4.4.((C)C)

Kaavio selventää, miten valkoiset punnukset ja värilliset 
täy�eet liikkuvat eri siirtojen aikana apinavaa’an kau�a 
varaston ja linjaston välillä. Selostus vaiheista kuvan 
yläpuolella.



2. PIZZAN VALMISTAMINEN

2. ANSAITSE PALAT BOKSIIN 
Ansaitse�e valmistamanne pizzan täy�een mukaisen 
palan yhteiseen boksiinne. 

3. PALAUTA KÄYTETYT TÄYTTEET VARASTOON
Pizzan valmistamisen jälkeen viekää käyte�y täyte 
väli�ömästi takaisin varastoon.

4. NOSTA PAKASTA UUSI PIZZA
Poistakaa valmiste�u pizza pelistä ja nostakaa 
pelilaudalle uusi pizza pela�avaksi. Saa�e valmistaa 
uuden pizzan heti, jos linjastolla on siihen sopiva täyte.

HUOMAUTUS

Jos e�e pysty valmistamaan vuoron aikana yhtään 
pizzaa, peli pää�yy. Joskus näin käy jo ensimmäisellä 
heitolla. Tällöin voi�e jatkaa peliä hei�ämällä noppaa ja 
viemällä uudet täy�eet pelilaudalle.

Tässä esimerkissä linjastolla olevilla täy�eillä voit 
valmistaa kinkkupizzan.

1. KÄYTÄ TÄYTTEET

Viekää tarvi�ava täyte pizzan päälle.

1. Käytä täy�eet.

2. Ansaitse palat boksiin.

3. Palauta käytetyt täy�eet varastoon. 

4. Nosta pakasta uusi pizza. 

Pizzat valmistetaan aina linjaston täy�eillä.

 • Samaa täytettä voi käyttää vuoron aikana vain yhden 
pizzan valmistamiseen. 

 • Pizzoja voi valmistaa useita, jos niihin kaikkiin riittää 
linjastolla täytteitä. 

 • Valmistamisessa käytetyt täytteet palautuvat 
välittömästi varastoon.

 • Valmistamisen jälkeen pelilaudalle nostetaan 
pakasta uusi pizza, jonka pelaaja voi heti valmistaa.

 • Valmistetuilla pizzoilla ansaitset paloja boksiisi 
– täyden kympin pizzoista saat myös yhden 
vapaavalintaisen lisäpalan boksiisi.

PIZZAN VALMISTAMISEN NELJÄN VAIHETTA

VINKKI
Sydänpizzan täy�eiden 
yhteenlaske�u arvo on 

10. Kun valmistat tälläisen 
pizzan, saat yhden
lisäpalan boksiisi! 

Tunnistat sydänpizzat  
tästä kuvakkeesta:



RYKANDE ROLIGT SPEL – OM KÄRLEK TILL PIZZA
Pizzalådorna har genom tiderna ha� e� hjärtskärande problem: de 
älskar pizza, men kan inte laga dem själva! De smarta aporna hörde 
talas om problemet och e�ersom de också älskar pizza – på si� eget 
sä� – bestämde de sig för a� föreslå en enkel lösning: De skulle bygga en 
pizzafabrik där en sugmaskin som transporterar fyllningar fungerar genom 
a� man pumpar blåsbälgar. På e� litet villkor... 

AVTALETS UPPKOMST OCH PIZZAFABRIKEN
E� av apornas villkor var a� lådarna skulle gå med på a� dela de ångande 
sa�iga bitarna av pizzan med aporna. Avtalet ingicks och så byggde 
aporna en pizzafabrik där varje pizza räknas.

APORNAS UPPGIFT
Er uppgi�en a� göra lådornas favoritpizzor – det vill säga med 
pizzakorten på spelbrädet. Så här förtjänar ni sa�iga bitar till er 
gemensamma box. Om ni fyller er box med 10 olika bitar vinner ni spelet!  

FABRIKENS FYLLNINGAR
Fabriken har 10 olika fyllningar, var och en med si� eget värde. Tärningen 
bestämmer värdet på de fyllningar som läggs till på linjen, men som apa 
som pumpar blåsbälgar väger du och bestämmer vilka fyllningar 
som fly�as mellan lagret och linjen.

SMARTA MEN HUNGRIGA APOR
Man skulle kunna tro a� det är lä� 
a� fylla boxen i samarbete, men ack 
vad fel man har! A� vänta hungrig 
är svårt, och därför äter ni alla bitar 
direkt när inga nya dyker upp i boxen. 
Kommer era magar a� bli mä�a eller 
kommer ni vara hungriga? Det beror på 
hur bra ni spelar..

SPELETS BERÄTTELSE 

HUNGRIGA APOR – VARJE PIZZA RÄKNAS
Hungriga apor är e� samarspel och  

det enklaste sä�et a� börja spela Pizza Love.

SPELINSTRUKTIONER



PIZZA 
LOVE

PIZZAT 
Valmista ja 

ansaitse 
PALOJA 

BOKSIISI.

PIZZA 
LOVE

APINAKORTIT
Nosta, kun 
valmistat
PIZZAN.

VIKTER
10 vita 
brickor.

FYLLNINGAR 

55 färgglada  
brickor.

TÄRNING
Kombinerar 

FYLLNINGAR, 
färger och  

si�ror.

PIZZABOX

PIZZOR 
Tillaga och  

förtjäna BITAR  
till din BOX.

SPELETS DELAR

BOXAR OCH BITAR
Spelarna har en gemensam tom box i början av spelet, där de 
samlar bitar. Bitar samlas genom a� göra pizzor. Spelet vinns 
genom a� fylla boxen med 10 olika bitar.

FYLLNINGAR, TÄRNING, LAGER OCH LINJE
Spelet innehåller 55 färgglada fyllningsbrickor som utgör spelets 
10 olika fyllningar. Fyllningar med samma färg hanteras alltid 
tillsammans, och deras antal utgör värdet för den aktuella 
fyllningen. 

 • Si�rorna syns på fyllningens plats i lagret samt på boxens bitar. 

 • En spelare kan t.ex. inte bara ta en brun svampbricka, utan alla 
svampbrickor fly�as samtidigt.

 • Fyllningarna finns alltid på sin egen plats, antingen i lagret eller 
på linjen. Pizzor kan endast tillagas med fyllningar som finns på 
linjen. 

 • Fyllningarna flyttas mellan lagret och linjen enligt det tal som 
tärningen visar – det finns många möjligheter att flytta dem.

APVÅG OCH VIKTER
En apvåg i mi�en av spelbrädet och 10 vita viktbrickor hjälper till 
a� fly�a fyllningarna mellan lagret och linjen.   

PIZZOR
Spelet använder 10 pizzakort med en fyllning.

APKORT
Apinakorten används inte i spelet ”Hungriga apor.”

PIZZALOVE®

LINJE 

 Fly�a över passande 
FYLLNINGAR och  
tillaga en PIZZA.

LAGER  

FYLLNINGARNAS 
startplats.

APVÅG 

 Väg 

FYLLNINGARNA 
under din fly�.

BITAR 

10 olika BITAR 
i BOXEN.

APKORT
Ly� när  

du tillverkar
PIZZAN.

BOX 

 Fyll den med 
BITAR och 

vinn spelet.



BÖRJA SPELET OCH SPELA SÅ HÄR
Den spelare som senast åt en pizza börjar genom a� 
kasta tärningen. Spelarna turas om a� kasta tärningen 
och försöker tillsammans göra pizzor. E�er det byts 
tärningskastaren ut. Turen går medurs. 

INSTRUKTIONER:

1. KASTA TÄRNINGEN OCH FLYTTA FYLLNINGARNA 
Kasta tärningen och fly�a fyllningarna från lagret till 
linjen.

2. TILLAGA PIZZA     
Tillaga pizzor med fyllningarna från linjen och förtjäna 
bitar enligt dem i din box.

 

SPELETS SLUT
Spelet slutar när boxen är full eller om ni inte lyckas göra en 
pizza under er tur. Ert lags prestation poängsä�s på följande 
sä�: 
 
1-3 bitar = AARGH! Tom mage.

4-6 bitar = Öö.. Vad äter vi nu?

7-9 bitar = Mums. Några bitar till hade su�it fint.

10 bitar = Det är klart – Apans favoritpizza!

SPELETS MÅL
Spelarna försöker samla 10 olika bitar i sin gemensamma 
box. Bitar samlas genom a� göra pizzakort på spelbrädet. 
Spelarna vinner spelet om de lyckas göra apans 
favoritpizza – med alla fyllningar. 

FÖRE FÖRSTA SPELGÅNGEN
Förbered boxarna:

 • Fäst de små dubbelsidiga klistermärkena på de 
markerade platserna inuti boxen och stäng boxen 
ordentligt.

Fäst klistermärkena på brickorna.

 • 1–10-klistermärken på de vita vikterna

 • Klistermärken för fyllning på fyllningsbrickorna efter färg

 • Obs! En extra vit spelbricka medföljer. Klistra det vita 
klistermärket på den.

MÅLET MED SPELET OCH HUR DU BÖRJAR

FÖRBERED SPELET 

 • Placera fyllningarna på sina egna platser i lagret på 
spelbrädet.

 • Stapla vikterna i nummerordning (1, 2, 3, ...) på 
spelbrädet till vänster om apvågen.

 • Spelarna tar den gemensamma boxen och tömmer 
den på bitarna. Placera bitarna på ett ställe där de är 
lätta att spela (t.ex. på ett bord eller i en spellåda).

 • Hungriga apor-spel spelas med pizzor med en 
fyllning. Sök upp 10 pizzakort med en fyllning och 
blanda dem. Lägg fyra kort på spelbrädet med 
pizzasidan uppåt. Resten av korten läggs i en kortlek 
på bordet.

 • Apkort används inte



1. KASTA TÄRNINGEN OCH FLYTTA FYLLNINGARNA

C) SKILLNADSFLYTT – ”MINSKA FYLLNINGAR”
Hämta fyllningar från lagret med större tal än tärningens 
värde och minska fyllning från linjen lika med skillnaden. 

KOMMENTARER

Basfly�en (A) kan inte kombineras med andra 
förfly�ningsmetoder.

Vid skillnadsfly� (C) kan du endast minska en fyllning 
från linjen. 

Summafly� (B) och skillnadsfly� (C) kan kombineras. 
Exempel när en spelare kastar tärningen och den visar 
tre:

 • En spelare kan hämta en tomat och ruccola från lagret 
om hen samtidigt kan ta bort en aubergine från linjen.

 • 3 = (2 + 7) - 6 = 9 – 6

1. Tärningen bestämmer hur mycket värdet på 
fyllningarna på linjen ökar när de fly�as.

2. Lämna det antal vikter som tärningen visar till 
vänster på apvågen.  
Lägg de återstående vikterna åt sidan och vänta tills 
din speltur är slut.

3. Skapa två lika höga torn genom a� placera 
fyllningarna på apvågen med hjälp av basfly�en 
(A), summafly�en (B) eller skillnadsfly�en (C).   
Obs! fyllning till vänster sida endast vid 
skillnadsfly� (C).

4. Ta med fyllningarna till höger om apvågen till linjen 
och fyllningarna till vänster till lagret.  
Obs! På vänster sida finns fyllningar endast vid 
skillnadsfly� (C).

5. Sä� tillbaka vikterna på sin plats.

Spelaren kan fly�a fyllningar mellan lagret och linjen på 
tre olika sä�: basfly� (A), summafly� (B) och  
skillnadsfly� (C). 

I följande exempel påfly� har tärningen ge�  
talet tre.

A) BASFLYTT – "LIKA MED" 
Lägg en fyllning som motsvarar tärningens värde på linjen.

B) SUMMAFLYTT – ”LÄGG TILL SMÅ FYLLNINGAR”
Ta med fyllningar med e� lägre tal än tärningens värde 
från lagret tills rä� antal fyllningar finns på rä� cymbal.

HUR SPELAR MAN FYLLNINGAR TILL LINJEN?

Spelaren gör tornen lika höga genom a� lägga  
en tomat från linjen ovanpå vikterna. (3 + 2 = 5)

Spelaren tar skillnaden (tomaten) till lagret 
och räkan till linjen, varvid värdet på linjens 
fyllningar ökar med tre (3 = 5 – 2).

Spelaren lämnar det antal vita vikter (3 st.) som tärningen visar 
till vänster om apvågen. Resten av vikterna har lagts åt sidan. 

Spelaren börjar med a� lägga en räka ovanpå apans högra 
cymbal, vilket är uppenbart för mycket. (3 < 5)

TIPS
Genom a� ta bort 

en fyllning med högt 
värde från linjen kan 
du hämta fler små 

fyllningar från lagret.

Spelaren lämnar det antal vita vikter (3 st.) som tärningen visar 
till vänster om apvågen. Resten av vikterna har lagts åt sidan. 

Tärningen visar tre, så spelaren tar en ananas  
från lagret via apan till linjen (3 = 3).

Spelaren lämnar det antal vita vikter (3 st.) som tärningen visar 
till vänster om apvågen. Resten av vikterna har lagts åt sidan. 

Tärningen visar tre, så spelaren tar en oliv och  
en tomat från lagret (3 = 1 + 2)

2.

3.3.((ABC)ABC)

1.

4.(ABC)

5.

3.3.((C)C)

4.4.((C)C)

Diagrammet förtydligar hur de vita vikterna och de färgade 
fyllningarna rör sig under olika förfly�ningar via apvågen 
mellan lagret och linjen. Beskrivning av stegen ovanför bilden.



2. TILLAGA PIZZA

2. FÖRTJÄNA BITARNA TILL BOXEN 
Ni förtjänar en bit som motsvarar fyllningen på den 
pizza ni har gjort till er gemensamma box. 

3. RETURNERA ANVÄNDA FYLLNINGAR TILL LAGRET
När du har tillagat pizzan ska du omedelbart returnera 
den använda fyllningen till lagret.

4. TA UT EN NY PIZZA FRÅN KORTLEKEN
Ta bort de tillagade pizzan från spelet och lägg upp e� ny 
pizzakort på spelbrädet. Ni får tillaga en ny pizza direkt 
om det finns passande fyllning på linjen.

OBSERVERA
Om ni inte kan laga någon pizza under er tur, 
slutarspelet. Ibland händer de�a redan på första kastet. 
Då kan ni fortsä�a spelet genom a� kasta tärningen och 
lägga de nya fyllningarna på spelbrädet.

1. Använd fyllningar.

2. Förtjäna bitar till boxen.

3. Returnera använda fyllningar till lagret. 

4. Ta en ny pizza från kortleken. 

Pizzorna tillagas alltid med fyllningar från linjen.

 • Du kan bara använda samma fyllning till en pizza per 
speltur. 

 • Du kan tillaga flera pizzor om det finns tillräckligt 
med fyllning till alla på linjen. 

 • Fyllningar som använts vid tillverkningen returneras 
omedelbart till lagret.

 • När pizzan har tillagats läggs en ny pizza på 
spelbrädet och spelaren kan tillaga den direkt.

 • Med färdiglagade pizzor förtjänar du bitar till din box 
– för full tia-pizzor får du dessutom en valfri extrabit.

I det här exemplet kan du tillaga en skinkpizza med 
fyllningarna på linjen: 

1. ANVÄND FYLLNINGAR
Lägg den önskade fyllningen på pizzan.

PIZZATILLAGNINGENS FYRA STEG

TIPS
Det sammanlagda värdet 

för fyllningarna på en 
hjärtpizza är 10. När du 

tillagar en sådan pizza får 
du en extra bit till boxen! 

Du känner igen hjärtpizzor 
på den här ikonen:



A SIZZLINGLY FUN FAMILY GAME – FOR THE LOVE OF PIZZA
Pizza boxes have always had a heartbreaking problem: they love pizzas, 
but they cannot make pizza themselves! �e monkeys heard about the 
problem and because they love pizza – in their own way – they came 
up with a simple but genius solution: �ey would build a pizza factory 
with a suction system that transports the toppings, powered by pumping 
bellows. With one small condition... 

THE BIRTH OF THE CONTRACT AND THE PIZZA FACTORY
�e monkeys had a condition that the boxes must agree to share the 
steaming hot and juicy slices of pizzas with the monkeys. �ey reached 
an agreement, and the monkeys built a pizza factory where every pizza 
counts.

MONKEY BUSINESS
Your task is to make the boxes’ favourite pizzas – represented by the 
pizza cards on the game board. �is is how you earn juicy slices for your 
shared box. Fill your box with 10 di�erent slices to win the game! 

THE FACTORY’S TOPPINGS
�ere are 10 di�erent toppings in the factory, and each has a di�erent 
value. �e value of the toppings added to the line is determined by 
throwing the dice, but as a bellows-pumping monkey, you weigh 
and decide which toppings are transferred between the 
storage and the line.

CLEVER BUT HUNGRY MONKEYS
You might think that filling the box in 
cooperation is easy, but oh no! Waiting 
while hungry is tough, and that’s why 
you eat all the slices as soon as no 
new ones appear in the box. Will your 
stomachs be full or will you stay hungry? 
It depends on how well you perform...

STORY OF THE GAME 

HUNGRY MONKEYS – EVERY PIZZA COUNTS
Hungry Monkeys is a cooperative game and  
the easiest way to start playing Pizza Love.

HOW TO PLAY



PIZZA 
LOVE

PIZZA 
LOVE

WEIGHTS
10 white 
pieces.

TOPPINGS 

55 colourful  
game pieces.

PIZZABOX

PIZZAS 
Make and  

earn SLICES for  
your BOX.

GAME COMPONENTS

BOXES AND SLICES
At the start of the game, players have one shared empty box where 
they collect slices. Slices are gathered by making pizzas. �e game is 
won by filling the box with 10 di�erent slices.

TOPPINGS, DICE, STORAGE AND LINE
�e game consists of 55 colourful topping pieces that make up 10 
di�erent toppings. Toppings of the same colour are always handled 
together, which means their number forms the value of the topping in 
question. 

 • �e numbers can be seen at the storage location of the topping and 
on the slices in the box. 

 • A player cannot take, for example, only one brown mushroom piece, 
but they must move all the mushroom pieces at the same time.

 • The toppings are always in their own place either in the storage 
or on the line. Only the toppings on the line can be used to make 
pizzas. 

 • The toppings are moved between the storage and the line according 
to the number rolled on the dice – there are many possible moves.

MONKEY SCALES AND WEIGHTS
�e monkey scales in the middle of the game board and 10 white 
weighing pieces help in moving the toppings between the storage and 
the line. 

PIZZAS
�e game uses 10 one-topping pizza cards. 

MONKEY CARDS
Monkey cards are not used in the “Hungry Monkeys” game mode.

PIZZALOVE®

LINE
Move the appropriate 

TOPPINGS and  
prepare the PIZZA.

STORAGE  

�e starting point 
of the TOPPINGS.

MONKEY 
SCALES 

Weigh the TOPPINGS 
during your turn.

SLICES 

10 di�erent 
SLICES in  

a BOX.

MONKEY 
CARDS

Draw a�er  
making a PIZZA.

BOX
Fill with SLICES  

and win the game.

DICE
Combines  

the TOPPINGS,  
colours and  
numbers.



STARTING THE GAME AND HOW TO PLAY
�e player who last ate pizza starts by rolling the dice. 
Players take turns rolling the die and work together to 
make pizzas. A�er that, the dice roller changes. �e turn 
moves clockwise. 

INSTRUCTIONS:

1. ROLLING THE DICE AND MOVING THE TOPPINGS 
Roll the dice and move the toppings from the storage 
to the line.

2. PIZZA MAKING     
Make pizzas with the toppings on the line and earn 
slices for your box.

 

GAME END
�e game ends when the box is full or if you fail to make a 
pizza during your turn. Your team’s performance is scored 
as follows: 
 
1-3 slices = AARGH! Empty stomach.

4-6 slices = Uhh... What do we eat now?

7-9 slices = Yum. A few more slices would have been nice.

10 slices = �at’s it – �e Monkey’s Favourite Pizza!

GOAL OF THE GAME
Players aim to collect 10 di�erent slices in their shared 
box. Slices are gathered by making pizza cards on the 
game board. Players win the game if they succeed in 
making the monkey’s favourite pizza – with all the 
toppings. 

BEFORE THE FIRST GAME
Preparing the boxes:

 • Attach the small double-sided stickers to the marked 
positions inside the box and close the box tightly.

A�ach the stickers onto the pieces:

 • Stickers 1–10 on the white weights

 • Topping stickers on the topping pieces by colour

 • Note! One spare white piece is included. Place the 
white sticker on it. 

GOAL OF THE GAME AND HOW TO START

GAME PREPARATIONS 

 • Put the toppings in their own places in the storage 
area on the game board.

 • Stack the weights in numerical order (1, 2, 3, ...) on 
the game board to the left of the monkey scales.

 • The players take the shared box and empty it of 
slices. Place the slices in one place where they can be 
easily played (e.g. on a table or in a game box).

 • The Hungry Monkeys game is played with one-
topping pizzas. Find 10 one-topping pizza cards and 
shuffle them. Place four cards on the game board 
with the pizza side facing up. Leave the rest of the 
cards on the table as a deck.

 • Monkey cards are not used.



1. ROLLING THE DICE AND MOVING THE TOPPINGS

C) DIFFERENCE MOVE – “REMOVING TOPPINGS”
Take toppings from the storage that have a higher value 
than the number on the dice and remove a topping that 
has a value equalling the di�erence from the line. 

NOTES

Other moves cannot be combined with the basic move (A).

In di�erence move (C), you can only reduce one topping 
from the line. 

�e sum move (B) and the di�erence move (C) can be 
combined. For example, when a player rolls three:

 • The player can take a tomato and a rocket from the 
storage if they can remove an aubergine from the line at 
the same time.

 • 3 = (2 + 7) - 6 = 9 - 6

1. �e dice determines how much the value of the 
toppings on the line increases during the move.

2. Leave the number of weights shown on the dice on 
the le� side of the monkey scales.  
Put the remaining weights aside until your turn is 
over.

3. Create two towers of equal height by bringing the 
toppings to the monkey scales using the basic move 
(A), the sum move (B) or the di�erence move (C).  
Note! Toppings are placed on the le� side only in the 
di�erence move (C).

4. Take the toppings on the right side of the monkey 
scales to the line and the toppings on the le� side to 
the storage. Note! �ere are toppings on the le� side 
only in the di�erence move (C).

5. Put the weights back in their place.

A player can move toppings between the storage and the 
line in three di�erent ways: basic move (A), sum move 
(B) and di�erence move (C). 

In the following example moves, the number three is 
rolled.

A ) BASIC MOVE – "EQUAL TO" 
Place the topping corresponding to the number on the 
dice on the line.

B) SUM MOVE – “ADDING SMALLER TOPPINGS”
Take toppings from the storage that have a smaller 
value than the number on the dice until the right 
cymbal has the right number of toppings.

HOW TO MOVE TOPPINGS TO THE LINE?

�e player makes the towers equally high by placing a tomato 
from the line on top of the weights. (3 + 2 = 5)

�e player takes the di�erence (tomato) to 
the storage and the shrimp to the line, which 
increases the value of the line’s toppings by 
three (3 = 5 - 2).

�e player leaves the number of white weights (3 pieces) on 
the le� side of the monkey scales. �e remaining weights have 
been set aside. 

�e player first places a shrimp on the monkey’s right cymbal, 
which is clearly too much. (3 < 5)

TIP
When you remove a 
high-value topping 

from the line, you can 
take several smaller 
toppings from the 

storage.

�e player leaves the number of white weights (3 pieces) on 
the le� side of the monkey scales. �e remaining weights have 
been set aside. 

�e dice shows a three, so the player takes a pineapple from 
the storage, passing it through the monkey (3 = 3).

�e player leaves the number of white weights (3 pieces) on 
the le� side of the monkey scales. �e remaining weights have 
been set aside. 

�e dice shows a three, so the player takes olive and tomato 
from the storage (3 = 1 + 2)

2.

3.3.((ABC)ABC)

1.

4.(ABC)

5.

3.3.((C)C)

4.4.((C)C)

�e diagram clarifies how the white weights and coloured 
fillings move between the storage and the line with di�erent 
moves through the monkey scales. An explanation of the steps 
is above the image.



2. PIZZA MAKING

2. EARN THE PIECES FOR YOUR BOX 
You earn a slice corresponding to the topping of the 
pizza you made for your shared box. 

3. RETURN THE USED TOPPINGS TO THE STORAGE
A�er making the pizza, return the used topping to the 
storage immediately.

4. DRAW A NEW PIZZA CARD FROM THE DECK
Remove the made pizza from the game and place a new 
pizza card on the game board to play. You can make a 
new pizza as soon as the line has the right topping.

PLEASE NOTE:
If you are unable to make any pizzas during your turn, 
the game ends. Sometimes this happens on the first roll. 
In that case, you can continue the game by rolling the 
dice and placing the new toppings on the game board.

1. Use the toppings.

2. Earn the slices for your box.

3. Return the used toppings to the storage. 

4. Draw a new pizza card from the deck. 

Pizzas are always made with the toppings on the line.

 • The same topping can only be used for one pizza per 
turn. 

 • You can make several pizzas if there are enough 
toppings on the line for all of them. 

 • The toppings used for making the pizzas are 
immediately returned to the storage.

 • When a pizza is ready, draw a new pizza card from 
the deck. The player can start making the new pizza 
right away.

 • You earn slices for your box based on the pizzas you 
have made – for perfect-ten pizzas, you also get to 
choose one extra slice for your box.

In this example, you can make a ham pizza with the 
toppings available on the line.

1. USE THE TOPPINGS

Place the required topping on the pizza.

FOUR STEPS TO PIZZA MAKING

TIP
�e total value of the 

toppings in a heart pizza is 
10. When you make a heart 

pizza, you get one extra slice 
in your box! Heart pizzas are 

marked with this 
symbol:




