MERKITYSTEN®

KUULUUKO ANANAS PIZZAAN?

HOR ANANAS HEMMA PA EN PIZZA?

PINEAPPLE ON PIZZA?




PELIN OHJEET

PIZZA LOVE — JOKAINEN PIZZA LASKETAAN

Hoyryavan hauska perhepeli - rakkaudesta pizzaan!
Valmista pizzalaatikoiden lempipizzoja ja keraa
10 erilaista palaa ensimmaisena. Niin voitat!

Sisalto: Pelilauta | 10 taytettd (55 nappulaa) | 10 punnusta | Merkitysten®-noppa |
42 pizzakorttia | 33 apinakorttia | 4 boksia | ohjeet | tarra-arkki |

PELIN TARINA

\

HOYRYAVAN HAUSKA PELI — RAKKAUDESTA PIZZAAN

Pizzalaatikoilla on ollut kautta aikain sydanta sarkevd ongelma: ne
rakastavat pizzoja, mutta eivat osaa valmistaa niita itse! Nerokkaat
apinat kuulivat ongelmasta, ja koska hekin rakastavat pizzoja -

omalla tavallaan - he p&attivat ehdottaa yksinkertaista ratkaisua: He
rakentaisivat pizzatehtaan, jossa tdytteitd kuljettava imuri toimisi palkeita
pumppaamalla. Yhdella pienelld ehdolla...

SOPIMUKSEN SYNTY JA PIZZATEHDAS

Apinoiden ehtona oli, ettd laatikot suostuisivat jakamaan valmistettujen
pizzojen hoyrydvan mehukkaita paloja apinoiden kanssa. Sopimus syntyi
ja niin apinat rakensivat pizzatehtaan, jossa jokainen pizza lasketaan.

APINOIDEN TEHTAVA

Tehtavasi on valmistaa pizzalaatikoiden lempipizzoja - eli pelilaudalla
olevia pizzakortteja. Ndin ansaitset mehevia paloja omaan boksiisi.
Tayttamalld oman boksisi ensimmaisend 10 erilaisella palalla, voitat pelin!

TEHTAAN TAYTTEET

Tehtaassa on 10 eri taytett§, joilla jokaisella on oma arvonsa. Noppa
maaraa linjastolle lisattavien taytteiden arvon, mutta palkeita
pumppaavana apinana sind punnitset ja paatat, mita taytteita
siirtyy varaston ja linjaston valilla.

FIKSUT, MUTTA NALKAISET APINAT

Voisi luulla, ettd muut taytteista
kilpailevat apinat ovat suurin este
voitollesi, mutta todellinen uhka tulee
sisalta: mikaan ei poista jo ansaitsemiasi
paloja boksistasi nopeammin kuin oma
muriseva mahasi...



PELIN OSAT meramsten: P | ZZ ALOVE

BOKSIT JA PALAT

Jokaisella pelaajalla on pelin alussa tyhja boksi, johon pelaaja
keraa paloja. Paloja kerataan valmistamalla pizzoja. Ensimmaisena
boksinsa 10 erilaisella palalla tayttanyt pelaaja voittaa.

TAYTTEET, NOPPA, VARASTO JA LINJASTO e

Pelissd on 55 vérikdsta tdytenappulaa, jotka muodostavat pelin 10 ja voita peli.
eri taytettd. Samanvarisia taytteitd kasitelldan aina yhdessg, jolloin
niiden lukumaard muodostaa kyseisen taytteen arvon.

* Numerot nakyvat taytteen paikalla varastossa seka boksin o fai NOPFA
o 10 erilaista ( \) Yhdistaa
paloissa. PALAA i TAYTTEET,

* Pelaaja ei voi ottaa esim. vain yhta ruskeaa sieninappulaa, vaan s varit ja luvut.
kaikkia sieninappuloita liikutellaan yhtaaikaa. X

e Taytteet ovat aina omalla paikallaan joko varastossa tai
linjastolla. Vain linjastolla olevilla taytteilla voidaan valmistaa
pizzoja.

e Taytteita liikutellaan varaston ja linjaston valilla nopan antaman

S .. . . . Punnitse
silmaluvun mukaan - siirtomahdollisuuksia on monia.

TAYTTEET
€y siirtosi aikana.

APINAVAAKA JA PUNNUKSET
Pelilaudan keskella oleva apinavaaka ja 10 valkoista /S o~ ; = 2 2 . L
punnusnappulaa auttavat taytteiden siirtamisessa varaston ja TAYTTEET ; W R = . LINJASTO
linjaston valilla. ; 7=, \ . :
) PUNNUKSET 55 varikasta / Uz ? Siirrd sopivat
10 valkoista QETITEER : s > . : TAYTTEET

PIZZAT nappulaa. : N : i ja valmista
Pelissa on 42 erilaista pizzakorttia. Pizzoissa on yksi, kaksi, kolme ,

tai nelja taytettd. Jokaisen yksittaisen pizzan arvo on valilta 1-10.

APINAKORTIT

Apinakortit tuovat peliin satunnaisuutta, tarinallisuutta seka - PIZZAT : | Clal S ' > (3

hoyryavia tunteita. Kortit kehittavat pelaajien matemaattista APINAKORTIT Valmista i ' AN = oS /e VARASTO
ajattelua. Apinakortti nostetaan vuoron lopuksi, jos pelaaja on Nosta, kun gnT;Sitgéa S ) = TAYTTEIDEN

valmistat

: PALOJA ' aloituspaikka.
aikana. 5 BOKSIISI.

onnistunut yhden tai useamman pizzan valmistamisessa vuoronsa

PIZZAN.




PELIN TAVOITE JA ALOITTAMINEN

PELIN TAVOITE

Pelaajat pyrkivat keradamaan 10 erilaista palaa omaan
boksiinsa. Paloja kerataan valmistamalla pelilaudalla
olevia pizzakortteja. Voittaja on se pelaaja, joka
ensimmaisena onnistuu kerddamaan 10 erilaista palaa
boksiinsa.

ENNEN ENSIMMAISTA PELIKERTAA

Boksien valmistelu:

* Kiinnita pyoreat kaksipuoliset tarrat niille merkityille
paikoille boksin sisaan ja sulje boksi tiiviisti.

Kiinnittdkaa tarrat nappuloihin.

e 1-10-tarrat valkoisiin punnusnappuloihin

* Taytetarrat tdytenappuloihin varin mukaan

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

PELIN ALKUVALMISTELUT

* Vie tayteet omille paikoilleen pelilaudalla olevaan
varastoon.

* Pinoa punnukset numerojarjestykseen (1, 2, 3, ...)
pelilaudalle apinavaa'an vasemmalle puolelle.

* Jokainen pelaaja ottaa itselleen oman boksin ja
tyhjentda sen paloista. Asettakaa palat yhteen
paikkaan, josta ne ovat helposti pelattavissa
(esimerkiksi poydalle tai pelilaatikkoon).

* Sekoita kaikki pizzakortit ja nosta nelja paikoilleen
pelilaudalle pizzapuoli ylospain. Loput kortit jatetaan
pakaksi poydalle.

* Sekoita ja aseta apinakortit pakaksi poydalle.

PELIN ALOITTAMINEN JA KULKU

Pelaaja, joka on viimeksi syonyt pizzaa aloittaa heittamalla
noppaa. Pelaaja toimii vuorollaan alla olevien ohjeiden
mukaisessa jarjestyksessa 1.-3., jonka jalkeen vuoro vaihtuu.
Vuoro siirtyy myotapaivaan.

OHJEET:

Heitd noppaa ja siirra taytteita varastosta linjastolle.

Valmista linjaston taytteilld pizzoja ja ansaitse niiden
mukaisia paloja boksiisi.

Mikali sait valmistettua vahintdan yhden pizzan, nosta ja
toimi apinakortin mukaisesti.

Kun pelid on pelattu jo tovi, saattaa syntya
erikoistilanteita - tdalla ohjeita niihin.




KUINKA PELATA LINJASTOLLE TAYTTEITA?

1. Noppa maarda paljonko linjaston taytteiden arvo
lisdantyy siirron aikana.

2. Jata nopan luvun mukainen maara punnuksia
apinavaa’an vasemmalle puolelle.
Siirra loput punnukset sivuun odottamaan vuorosi
paattymista.

3. Muodosta kaksi yhta korkeaa tornia tuomalla
taytteitd apinavaa'alle perussiirron (A),
summasiirron (B) tai erotussiirron (C) avulla.
Huom. vasemmalle puolelle tuodaan taytteita
vain erotussiirrossa (C).

4. Vie apinavaa'an oikealla puolella olevat taytteet
linjastolle ja vasemmalla puolella olevat taytteet
varastoon. Huom. vasemmalla puolella on taytteitd
vain erotussiirrossa (C).

5. Palauta punnukset takaisin omalle paikalleen.

)
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Kaavio selventdd, miten valkoiset punnukset ja varilliset
taytteet liilkkuvat eri siirtojen aikana apinavaa’an kautta
varaston ja linjaston valilla. Selostus vaiheista kuvan
yldpuolella.

Pelaaja voi siirtaa taytteita kolmella eri tapaa varaston

ja linjaston valilla: perussiirto (A), summasiirto (B) ja
erotussiirto (C).

Seuraavissa esimerkkisiirroissa nopalla on heitetty
luku kolme.

A) PERUSSIIRTO - "YHTA SUURI KUIN"

Tuo linjastolle nopan lukuarvoa vastaava tdyte.

%) A
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Pelaaja jattaa apinavaa'an vasemmalle puolelle luvun
mukaisen maaran valkoisia punnuksia (3kpl).
Loput punnukset on siirretty sivuun.

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

B) SUMMASIIRTO - "LISATAAN PIENIA TAYTTETA"

Tuo varastosta nopan lukuarvoa pienempia taytteits,
kunnes oikean symbaalin paalla on oikea maara
taytteita.

Pelaaja jattaa apinavaa’an vasemmalle puolelle luvun
mukaisen maaran valkoisia punnuksia (3kpl).
Loput punnukset on siirretty sivuun.

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

C) EROTUSSIIRTO - "VAHENNETAAN TAYTTEITA"

Tuo varastosta nopan lukuarvoa suurempia taytteita ja
vahenna linjastolta erotuksen suuruinen tayte.

Pelaaja jattaa apinavaa’an vasemmalle puolelle luvun
mukaisen maaran valkoisia punnuksia (3kpl).
Loput punnukset on siirretty sivuun.

Pelaaja tuo aluksi apinan oikean symbaalin paille
katkaravun, mika on selvasti liikaa. (3 < 5)

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

Pelaaja vie erotuksen (tomaatin) varastoon ja
katkaravun linjastolle, jolloin linjaston tayttei-
den arvo lisdantyy kolmella (3 =5 - 2).

HUOMAUTUKSIA

Perussiirtoon (A) ei voi yhdistad muita siirtotapoja.

Erotussiirrossa (C) voit vahentas linjastolta vain yhden
taytteen.

Summasiirron (B) ja erotussiirron (C) voi yhdistaa.
Esimerkki kun pelaaja heittdad nopalla luvun kolme:

* Pelaaja voi tuoda varastosta tomaatin ja rucolan, jos
samaan aikaan voi vdhentaa linjastolta munakoison.

©3=(2+7)-6=9-6

Kun vahennat
linjastolta arvoltaan

suuren tayteen, voit
tuoda varastosta
enemman pienia
taytteita.




PIZZAN VALMISTAMISEN NELJA VAIHETTA

1. Kayta taytteet.

2. Ansaitse palat boksiin.

3. Palauta kdytetyt taytteet varastoon.
4

. Nosta pakasta uusi pizza.

Pizzat valmistetaan aina linjaston taytteilla.

* Samaa taytetta voi kayttad vuoron aikana vain yhden
pizzan valmistamiseen.

* Pizzoja voi valmistaa useita, jos niihin kaikkiin riittaa
linjastolla taytteita.

* Valmistamisessa kdytetyt taytteet palautuvat
valittomasti varastoon.

* Valmistamisen jalkeen pelilaudalle nostetaan
pakasta uusi pizza, jonka pelaaja voi heti valmistaa.

* Valmistetuilla pizzoilla ansaitset paloja boksiisi -
sydanpizzoista saat lisaksi yhden vapaavalintaisen
lisapalan.

Tassa esimerkissa linjastolla olevilla taytteilld voit
valmistaa kaksi pizzaa:

* kinkku
¢ oliivi-ananas-katkarapu

El
©
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1. KAYTA TAYTTEET

Vie tarvittavat taytteet pizzojen paalle.

2. ANSAITSE PALAT BOKSIIN

Ansaitset valmistamasi pizzan taytteiden mukaiset
palat omaan boksiisi. Jos sinulla on jo valmiiksi yksi
tai useampi pizzan tayte boksissasi, et saa kyseisia
paloja.

3. PALAUTA KAYTETYT TAYTTEET VARASTOON

Pizzan valmistamisen jalkeen vie kdytetyt taytteet
valittomasti takaisin varastoon. —

4. NOSTA PAKASTA UUSI PIZZA

Poista valmistetut pizzat pelista ja nosta pelilaudalle
uudet pizzat pelattavaksi. Saat valmistaa uudet pizzat
heti, jos linjastolla on niihin sopivat taytteet.

HUOMAUTUS

Jos pelaaja ei valmista vuoronsa aikana yhtaan pizzaa,
vuoro paattyy ja vuoro siirtyy seuraavalle. Apinakorttia ei
talloin nosteta.

Sydanpizzan taytteiden
yhteenlaskettu arvo on
10. Kun valmistat talldisen

pizzan, saat yhden

lisapalan boksiisi!
Tunnistat sydanpizzat

tasta kuvakkeesta:




3. APINAKORTIN NOSTAMINEN

APINAKORTIT

Jos pelaaja onnistuu yhden tai useamman pizzan
valmistamisessa, vuoron paatteeksi nostetaan yksi
apinakortti. Toimikaa kortin ohjeen mukaan. Kortit ja
niita vastaavat toimintaohjeet on numeroitu.

APINAKORTTIEN TOIMINTAOHJEET

01.Wau, miten ohut ja rapea pizzapohja!
Heitd noppaa ja pelaa uusi vuoro.

02.Palkeet ovat vapaana!
Tuo yksi tayte varastosta linjastolle ja vie
halutessasi yksi tayte pois linjastolta.

03.Taytteissa on jotain hamaraa.
Lisdaa nopan lukuun yksi.
HUOM! Kortin voi sadstaa ja pelata kenen tahansa
vuorolla.

04.Taytteissa on jotain hamaraa.
Vahenna nopan luvusta yksi.
HUOM! Kortin voi sadstaa ja pelata kenen tahansa
vuorolla.

05.Linjastolle tarvitaan lisaa taytteita!
Heitd noppaa kaksi kertaa - lisda molemmilla
kerroilla taytteita linjastolle. Pizzoja

valmistetaan vasta molempien heittojen jalkeen.

HUOM! Kortin voi sadstaa ja pelata kenen tahansa
vuorolla.

06.Boksitarkastus!
Pelaajat saavat tai menettavat paloja:
Jos johdat, menetat yhden palan.
Jos olet keskelld, saat yhden palan.
Jos olet haviollg, saat kaksi palaa.
HUOM! Kortti vaikuttaa heti kaikkiin pelaajiin.
Pelaajat saavat valita palat.

07.Maista miten hyvaa!
Anna boksistasi yksi pala toiselle pelaajalle.
HUOM! Palan tulee olla saajalleen uusi.

08.Palkeiden pumppaaminen vdsyttaa.
Pida taukoa yksi heittokierros.

09.Boksit sekoittuvat!
Pelaajien boksit vaihtavat omistajaa
myotapaivaan.

10.Boksit sekoittuvat!
Pelaajien boksit vaihtavat omistajaa
vastapaivaan.

11.Vaihtelu virkistaa.
Pelin kiertosuunta vaihtuu.
HUOM! Kaksinpelissa saat heti uuden vuoron.

12.Boksit vaihtuvat!
Vaihda boksisi haluamasi pelaajan kanssa.

13.Ruokatauko! Apinat syovat palojaan.
Kaikkien pelaajien paloja vahennetdan kortin
osoittaman maaran mukaisesti.
HUOM! Jos pelaajalla on yksi pal, sita ei poisteta.

14.Joku ei ole huoltanut imuria ja se jai jumiin.
Kaikki linjaston taytteet siirtyvat varastoon.

15.Pizzaparty!
Kaikki taytteet siirtyvat linjastolle.

HUOM! Saat jatkaa vuoroasi valmistamalla pizzoja.

Valmistamisen jalkeen nostat uuden apinakortin.

16.Palkeet temppuilevat.
Pienimmat taytteet siirtyvat varastoon.
Poista linjaston tdytteitd pienimmasta alkaen
pelaajien lukumaaran verran.

17.Palkeet reistailevat.
Suurimmat taytteet siirtyvat varastoon.
Poista linjaston taytteita suurimmasta alkaen
pelaajien lukumaaran verran.

18.0n aika pumpata!
Linjaston arvo suurenee yhdella.
Siirrd haluamiasi taytteita linjaston ja varaston
valilla.

19.Taas on aika pumpata!
Linjaston arvo pienenee yhdella.
Siirrd haluamiasi taytteita linjaston ja varaston
valilla.

20.Yskaiset ja samalla painelet palkeita.
Kaikki parittomat taytteet vaihtavat paikkaa
linjaston ja varaston valilla.

21.Aivastat ja tulet polkeneeksi palkeita.
Kaikki parilliset taytteet vaihtavat paikkaa
linjaston ja varaston valilla.

22.Repedt nauramaan ja kierit palkeiden paalla.
Kaikki kolmella jaolliset taytteet vaihtavat
paikkaa linjaston ja varaston valilla.

23.Sinulta padsee ihan pieni paukku, joka samalla
vaikuttaa myos imurin paineeseen.
Kaikki viidelld jaolliset taytteet vaihtavat paikkaa
linjaston ja varaston valilla.

24.Sinua kiinnostaa erityisesti pienet taytteet.
Pienet taytteet vaihtavat paikkaa linjaston ja
varaston valilla.

25.Ai ettd, miten rakastat suuria taytteita.
Suuret taytteet vaihtavat paikkaa linjaston ja
varaston valilla.

26.Et malta millaan lopettaa pumppaamista!
Kaikki taytteet vaihtavat paikkaa linjaston ja
varaston valilla.

27.Sinulla on tahdonvoimaa!
Pystyt perumaan apinakortin vaikutuksen.
HUOM! Kortin voi sddstaa ja pelata kenen tahansa
vuorolla.

28.Laatikot ovat kiitollisia sinulle.
Saat yhden vapaavalintaisen lisdpalan!

29.0let mennyt pizzasta sekaisin!
Linjaston taytteet vaihtuvat kortin kuvakkeiden
mukaisesti.
HUOM! Taytteille ei tapahdu mitaan, jos molemmat
taytteet ovat linjastolla.

30.Mielestasi pizza on paaasia.
Valmista pizzaa joko ennen tai jalkeen nopan
heiton.
HUOM! Kortin voi sadstaa ja pelata myohemmin.

31.Annoskateus!
Pelaajat saavat valita palan edelliselta.
HUOM! Pelivuorossa ollut pelaaja aloittaa. Palan
tulee olla uusi. Jos uutta palaa ei ole, pelaaja jaa
ilman. Pelaaja joutuu kuitenkin antamaan omistaan
seuraavalle.

32.Laatikoiden keskuudessa olet legenda!
Saat kaksi lisdpalaa!

33.0ho! Nalka yllatti pizzanpaistajan.
Menetat kaikki omat palasi.




MITA JOS LINJASTO TAYTTYY?

Jannitys tiivistyy, kun linjasto on [dhes taynna. Talloin
pelaajalla on riski, ettd hdn aiheuttaa havikkia tai
parhaassa tapauksessa hdn jarjestad pizzapartyt.

HAVIKKI — LINJASTOLTA POISTETAAN TAYTTEITA

Havikkia syntyy, jos pelaaja heittda nopalla suuremman
luvun, kuin varastossa olevilla taytteilld on yhteensa
arvoa. Talloin linjastolle ei lisata ollenkaan taytteits,
vaan linjastolta poistetaan tdytteitd nopan osoittaman
luvun mukaisesti varastoon.

e Tdytteitd poistetaan siirtojen A, B ja C avulla.

* Pelaaja menettad boksistaan linjastolta poistamiaan
taytteitd vastaavat palat.

* Jos pelaajalla ei ole boksissaan kyseisia paloja, han ei
meneta niita.

PIZZAPARTYT — SAAT UUDEN VUORON

Jos pelaaja omalla heitollaan tayttaa linjaston,
jarjestetaan pizzapartyt!

Pizzapartyt jarjestanyt (noppaa heittanyt) pelaaja saa
pelata vuoronsa jalkeen heti uuden vuoron.

PIZZA LOVE SOPII KAIKILLE

Pelaamalla yhden ja kahden taytteen pizzoilla, Pizza Love
sopii pelattavaksi yhdessa jo 4-5-vuotiaiden lasten kanssa.
Pelid voi myds yksinkertaistaa jattamalla apinakortit pois.
Pizza Loven pelimekaniikka mahdollistaa myds omien
sddntojen kehittdmisen. Pelid voidaan myds nopeuttaa
ottamalla lisdhoyry-toiminto kdyttoon:

LISAHOYRY — PALOJEN VAIHTAMINEN

Lisaa peliin taktisuutta ja nopeutta.

* Vuoronsa alussa (ennen nopan heittoa) pelaaja voi
vaihtaa boksissaan olevia paloja haneltd puuttuviin
paloihin.

¢ Laskemalla yhteen palojen arvoja, voit vaihtaa yhteensa
samanarvoiset palat keskenaan.

* Ottakaa lisahoyry kayttoon, kun peruspeli on tuttu.

Pelaaja vaihtaa oliivin (1) ja kinkun (9) kalaan (10).
Kinkku ja oliivi nostetaan muiden palojen viereen.

Pelaaja vaihtaa kinkun (9) sinihomejuustoon (4) ja katkarapuun (5).

Kinkku nostetaan muiden palojen viereen.

PIZZA LOVE -pelid voi pelata
monella hauskalla tavalla! Ohjeet eri
peliversioihin voit ladata
merkitysten.fi/pizzalove -sivulta:

NALKAISET APINAT

¢ yhteistyopeli

® n. 4-5-vuotiaan kanssa
pelattavaksi

* pelimuoto sopii myos yksinpeliksi

SALATUT PIZZAT

* strateginen kilpailupeli

¢ yli 8-vuotiaille




SPELINSTRUKTIONER

PIZZA LOVE — VARJE PIZZA RAKNAS

Rykande roligt familjespel - om karlek till pizza!
GOr pizzaladornas favoritpizzor och bli den forsta
att samla 10 olika bitar. S3 har vinner du!

Innehall: Spelbride | 10 fyllningar (55 brickor) | 10 vikter | Merkitysten®-tarning |
42 pizzakort | 33 apkort | 4 boxar | instruktioner | klistermarkesark |

SPELETS BERATTELSE

RYKANDE ROLIGT SPEL — OM KARLEK TILL PIZZA

Pizzalddorna har genom tiderna haft ett hjartskarande problem: de

alskar pizza, men kan inte laga dem sjalva! De smarta aporna horde

talas om problemet och eftersom de ocksa dlskar pizza - p3 sitt eget

satt - bestdmde de sig for att foresla en enkel l6sning: De skulle bygga en
pizzafabrik dar en sugmaskin som transporterar fyllningar fungerar genom
att man pumpar blasbalgar. P3 ett litet villkor...

AVTALETS UPPKOMST OCH PIZZAFABRIKEN

Ett av apornas villkor var att [ddarna skulle g8 med p3 att dela de dngande
saftiga bitarna av pizzan med aporna. Avtalet ingicks och sd byggde
aporna en pizzafabrik dar varje pizza réknas.

APORNAS UPPGIFT

Din uppgift ar att gora pizzalddarnas favoritpizzor - det vill saga med
pizzakorten pa spelbrddet. S3 har fortjanar du saftiga bitar till din egen
box. Om du ar den forsta att fylla din box med 10 olika bitar vinner du
spelet!

FABRIKENS FYLLNINGAR

Fabriken har 10 olika fyllningar, var och en med sitt eget varde. Tarningen
bestammer vardet pa de fyllningar som laggs till pa linjen,

men som apa som pumpar bldsbalgar vager du och

bestammer vilka fyllningar som flyttas

mellan lagret och linjen.

SMARTA MEN HUNGRIGA APOR

Man skulle kunna tro att de andra
aporna som tavlar om fyllningarna ar
det storsta hindret for att du ska vinna
spelet, men det verkliga hotet kommer
inifran: inget tar bort de bitar du redan
fortjanat fran din box snabbare &n din
egen kurrande mage...



SPELETS DELAR

MERKITYSTEN® P l ZZA Lov E

BOXAR OCH BITAR

| borjan av spelet har varje spelare en tom box dar han/hon
samlar bitar. Delarna samlas genom att man tillagar pizzor. Den
spelare som forst fyller sin box med 10 olika bitar vinner.

FYLLNINGAR, TARNING, LAGER OCH LINJE

Spelet innehaller 55 fargglada fyllningsbrickor som utgor spelets
10 olika fyllningar. Fyllningar med samma férg hanteras alltid
tillsammans, och deras antal utgor vardet for den aktuella
fyllningen.

* Siffrorna syns pa fyllningens plats i lagret samt pa boxens bitar.

e En spelare kan t.ex. inte bara ta en brun svampbricka, utan alla
svampbrickor flyttas samtidigt.

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

* Fyllningarna flyttas mellan lagret och linjen enligt det tal som
tarningen visar - det finns manga mojligheter att flytta dem.

APVAG OCH VIKTER

En apvdg i mitten av spelbradet och 10 vita viktbrickor hjalper till
att flytta fyllningarna mellan lagret och linjen.

PIZZOR

Spelet innehdller 42 olika pizzakort. Pizzorna har en, tv4, tre eller
fyra fyllningar. Varje enskild pizza har ett varde mellan 1 och 10.

APKORT

Apkorten ger spelet slumpmassighet, narrativitet och rykande
kanslor. Korten utvecklar spelarnas matematiska tankande.
Apkortet dras i slutet av spelturen om spelaren har lyckats tillaga
en eller flera pizzor under sin speltur.

Fyll den med
BITAR och
vinn spelet.

10 olika BITAR
i BOXEN.

VIKTER

10 vita
brickor.

APKORT

Lyft nar
du tillverkar
PIZZAN.

TARNING

Kombinerar

FYLLNINGAR,

farger och
siffror.

FYLLNINGAR

55 fargglada
brickor.

PIZZ0R

Tillaga och
fortjana BITAR
till din BOX.

FYLLNINGARNA
under din flytt.

2 Flytta ver passande ®
2.  FYLLNINGAR och
tillaga en PIZZA. Zg

FYLLNINGARNAS
startplats.

—




MALET MED SPELET OCH HUR DU BGRJAR

SPELETS MAL

Spelarna forsoker samla 10 olika bitar i sina egna boxar.
Bitarna samlas genom att tillaga de pizzakort som finns pa
spelbradet. Den spelare som forst lyckas samla 10 olika
bitar i sin box vinner.

FORE FORSTA SPELGANGEN

Forbered boxarna:

* Fast de runda dubbelsidiga klistermarkena pa de
markerade platserna inuti boxen och stang boxen
ordentligt.

Fast klistermarkena pa brickorna.
e 1-10-klistermarken pa de vita vikterna
* Klistermarken for fyllning pa fyllningsbrickorna efter farg

* Obs! En extra vit spelbricka medfdljer. Klistra det vita
klistermarket pa den.

FORBERED SPELET

* Placera fyllningarna pa sina egna platser i lagret pa
spelbradet.

* Stapla vikterna i nummerordning (1, 2, 3, ...) p3
spelbradet till vanster om apvégen.
* Varje spelare tar en egen box och témmer den pd

bitar. Placera bitarna pa ett stalle dar de ar latta att
spela (t.ex. pa ett bord eller i en spellada).

* Blanda alla pizzakort och lagg fyra pizzakort pd
spelbradet med pizzasidan uppédt. Resten av korten
laggs i en kortlek pa bordet.

* Blanda och lagg apkorten i en hog pa bordet.

BORJA SPELET OCH SPELA SA HAR

Den spelare som senast at en pizza borjar genom att kasta
tarningen. Spelaren agerar under sin speltur i ordningen 1-3
enligt instruktionerna nedan, varefter turen byts. Turen gar
medurs.

INSTRUKTIONER:

Kasta tarningen och flytta fyllningarna fran lagret till
linjen.

Tillaga pizzor med fyllningarna fran linjen och fortjana
bitar enligt dem i din box.

Om du lyckades tillreda minst en pizza, ta upp ett apkort
och agera enligt det.

Nar spelet redan har spelats en stund kan det uppsta
specialsituationer - har finns instruktioner for dem.




HUR SPELAR MAN FYLLNINGAR TILL LINJEN?

1. Tarningen bestammer hur mycket vardet pa
fyllningarna pa linjen dkar nar de flyttas.

2. Lamna det antal vikter som tarningen visar till
vanster pd apvagen.
Lagg de aterstdende vikterna at sidan och vanta tills
din speltur ar slut.

3. Skapa tva lika hoga torn genom att placera
fyllningarna pd apvagen med hjalp av basflytten
(A), summaflytten (B) eller skillnadsflytten (C).
Obs! fyllning till vanster sida endast vid
skillnadsflytt (C).

4. Ta med fyllningarna till hoger om apvagen till linjen
och fyllningarna till vanster till lagret.
Obs! P3 vanster sida finns fyllningar endast vid
skillnadsflytt (C).

5. Satt tillbaka vikterna pa sin plats.

—

Diagrammet fortydligar hur de vita vikterna och de fargade
fyllningarna ror sig under olika forflyttningar via apvagen
mellan lagret och linjen. Beskrivning av stegen ovanfdr bilden.

Spelaren kan flytta fyllningar mellan lagret och linjen pa
tre olika satt: basflytt (A), summaflytt (B) och
skillnadsflytt (C).

| foljande exempel péflytt har térningen gett
talet tre.

A) BASFLYTT — “LIKA MED"

Lagg en fyllning som motsvarar tarningens varde pa linjen.

=}
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Spelaren lamnar det antal vita vikter (3 st.) som tarningen visar
till vanster om apvagen. Resten av vikterna har lagts at sidan.

Tarningen visar tre, sa spelaren tar en ananas
fran lagret via apan till linjen (3 = 3).

B) SUMMAFLYTT — "LAGG TILL SMA FYLLNINGAR"

Ta med fyllningar med ett ldgre tal &n tdrningens varde
fran lagret tills ratt antal fyllningar finns pa ratt cymbal.

Spelaren lamnar det antal vita vikter (3 st.) som tarningen visar
till vanster om apvagen. Resten av vikterna har lagts at sidan.

Tarningen visar tre, sa spelaren tar en oliv och
en tomat fran lagret (3 =1 + 2)

C) SKILLNADSFLYTT — "MINSKA FYLLNINGAR”

Hamta fyllningar fran lagret med storre tal &n tarningens

varde och minska fyllning fran linjen lika med skillnaden.

= O = M= T

Spelaren lamnar det antal vita vikter (3 st.) som tarningen visar
till vanster om apvagen. Resten av vikterna har lagts at sidan.

Spelaren borjar med att lagga en rdka ovanpa apans hogra
cymbal, vilket 3r uppenbart for mycket. (3 < 5)

Spelaren gor tornen lika hoga genom att lagga
en tomat fran linjen ovanpa vikterna. (3 + 2 = 5)

Spelaren tar skillnaden (tomaten) till lagret
och rakan till linjen, varvid vardet pa linjens
fyllningar 6kar med tre (3 =5 - 2).

KOMMENTARER

Basflytten (A) kan inte kombineras med andra
forflyttningsmetoder.

Vid skillnadsflytt (C) kan du endast minska en fyllning
fran linjen.

Summaflytt (B) och skillnadsflytt (C) kan kombineras.
Exempel ndr en spelare kastar tdrningen och den visar
tre:

* En spelare kan hamta en tomat och ruccola fran lagret
om hen samtidigt kan ta bort en aubergine fran linjen.

©3=(2+7)-6=9-6

Genom att ta bort
en fyllning med hogt

varde fran linjen kan
du hamta fler sma
fyllningar fran lagret.




2. TILLAGA PIZZA

PIZZATILLAGNINGENS FYRA STEG

1. Anvand fyllningar.

2. Fortjana bitar till boxen.

3. Returnera anvanda fyllningar till lagret.
4

. Ta en ny pizza fran kortleken.

Pizzorna tillagas alltid med fyllningar fran linjen.

* Du kan bara anvanda samma fyllning till en pizza per
speltur.

* Du kan tillaga flera pizzor om det finns tillrackligt
med fyllning till alla pa linjen.

* Fyllningar som anvants vid tillverkningen returneras
omedelbart till lagret.

* Nar pizzan har tillagats laggs en ny pizza pa
spelbradet och spelaren kan tillaga den direkt.

* Med fardiglagade pizzor fortjdnar du bitar till din box
- for hjartpizzor far du dessutom en valfri extrabit.

| det har exemplet kan du tillaga tva pizzor med
fyllningarna pa linjen:

e skinka
¢ oliv-ananas-raka

it
| 4 |
| 25 |
5
£

D)

1. ANVAND FYLLNINGAR

Lagg onskade fyllningar pd pizzorna.

2. FORTJANA BITARNA TILL BOXEN

Du fortjdnar bitar som matchar fyllningen pa din
pizza till din box. Om du redan har en eller flera
pizzafyllningar i din box far du inte dessa bitar.

3. RETURNERA ANVANDA FYLLNINGAR TILL LAGRET

Nar du har tillagat pizzan ska du omedelbart returnera
de anvénda fyllningarna till lagret.

4. TAUT EN NY PIZZA FRAN KORTLEKEN

Ta bort de fardiga pizzorna fran spelet och lagg upp nya
pizzor pd spelbradet. Du far tillaga nya pizzor direkt om
det finns passande fyllningar pa linjen.

Om en spelare inte lagar ndgon pizza under sin speltur
avslutas spelturen och spelturen gar vidare till nasta
spelare. D4 lyfts inget apkort.

TIPS

Det sammanlagda vardet
for fyllningarna pa en
hjartpizza ar 10. Nar du

tillagar en sddan pizza far

du en extra bit till boxen!

Du kanner igen hjartpizzor
pa den har ikonen:




3. LYFTA ETT APKORT

APKORT

Om en spelare lyckas tillaga en eller flera pizzor far
hen ett apkort i slutet av sin speltur. Folj anvisningarna
pa kortet. Korten och tillhdrande instruktioner ar
numrerade.

INSTRUKTIONER FOR APKORTEN

01.Wow, vad tunn och krispig pizzabotten!
Kasta tarningen och spela en ny tur.

02.Balgarna ar lediga!
Hamta en fyllning fran lagret till linjen och, om
du vill, kan du ta bort en fyllning fran linjen.

03.Det &r ndgot skumt med fyllningarna.
Lagg till ett till talet pa tarningen.
OBS! Kortet kan sparas och spelas av vem som
helst.

04.Det ar ndgot skumt med fyllningarna.
Dra av ett fran talet pa tarningen.
OBS! Kortet kan sparas och spelas av vem som
helst.

05.Linjen behover fyllas pa!
Kasta tarningen tva ganger - fyll pa linjen bada
gangerna. Pizzor tillagas forst efter bada kasten.
OBS! Kortet kan sparas och spelas av vem som
helst.

06.Boxkontroll!
Spelarna far eller forlorar bitar:
Om du leder forlorar du en bit.
Om du ar i mitten far du en bit.
Om du haller p3 att forlora far du tva bitar.
OBS! Kortet paverkar omedelbart alla spelare.
Spelarna far valja bitar.

07.S3 gott det smakar!
Ge en bit fran din box till en annan spelare.
OBS! Biten ska vara ny for mottagaren.

08. Det ar trottande att pumpa balgarna.
Sta over ett kast.

09.Boxarna blandas!
Spelarnas boxar byter dgare medurs.

10.Boxarna blandas!
Spelarnas boxar byter dgare moturs.

11.Variation piggar upp.
Spelet byter riktning.
OBS! | dubbelspel far du genast en ny speltur.

12.Boxarna byts ut!
Byt box med en valfri spelare.

13.Matpaus! Aporna ater sina bitar.
Fran alla spelares bitar dras det antal som visas pa
kortet av.

OBS! Om en spelare endast har en bit tas den inte bort.

14.Ndgon har inte servat sugsmaskinen och
det ar stopp i den.
Alla fyllningar pa linjen flyttas till lagret.

15.Pizzaparty!
Alla fyllningar flyttas till linjen.
OBS! Du far fortsatta din speltur genom att tillaga
pizzor. Nar du ar klar tar du upp ett nytt apkort.

16.Balgarna brakar.
De minsta fyllningarna flyttas till lagret.
Ta bort sa manga fyllningar fran linjen som det finns
spelare, borja fran den minsta.

17.Balgarna kranglar.
De storsta fyllningarna flyttas till lagret.
Ta bort s médnga fyllningar fran linjen som det finns
spelare, borja frdn den storsta.

18.Dags att pumpal!
Linjens varde 6kar med ett.
Flytta 6nskade fyllningar mellan linjen och lagret.

19.Dags att pumpa igen!
Linjens varde minskar med ett.
Flytta onskade fyllningar mellan linjen och lagret.

20.Du hostar och trycker samtidigt pa balgarna.
Alla fyllningar med udda tal byter plats mellan
linjen och lagret.

21.Du nyser och trampar pa balgarna.
Alla fyllningar med jamna tal byter plats mellan
linjen och lagret.

22.Du borjar skratta och rullar runt pa balgarna
Alla fyllningar som kan delas med tre byter plats
mellan linjen och lagret.

23.Du dstadkommer en riktigt liten small som
samtidigt paverkar sugmaskinens tryck.
Alla fyllningar som kan delas med fem byter
plats mellan linjen och lagret.

24.Du ar sarskilt intresserad av sma fyllningar,
De sma fyllningarna byter plats mellan linjen och
lagret.

25.Ah, s3 du &lskar stora fyllningar.
De stora fyllningarna byter plats mellan linjen
och lagret.

26.Du bara inte kan sluta pumpa!
Alla fyllningar byter plats mellan linjen och
lagret.

27.Du har viljestyrka!
Du kan ta tillbaka effekten av ett apkort.
OBS! Kortet kan sparas och spelas av vem som
helst.

28.Ladorna ar tacksamma mot dig.
Du far en valfri extrabit!

29.Du har blivit snurrig av pizza!
Linjens fyllningar andras enligt ikonerna pa
kortet.
OBS! Inget hdander med fyllningarna om bada
fyllningarna finns pa linjen.

30.Du tycker att pizza ar det viktigaste.
Tillaga en pizza antingen fore eller efter att du
har kastat tarningen.
OBS! Kortet kan sparas och spelas senare.

31.Portionsavundsjuka!
Spelarna far vdlja en bit fran den foregdende
spelaren.
OBS! Den spelare som har haft spelturen borjar.
Biten maste vara ny. Om det inte finns ndgon ny bit
blir spelaren utan. Spelaren maste anda ge en av
sina bitar till nasta spelare.

32.Bland lddorna ar du en legend!
Du far tva extrabitar!

33.0jd3! Hungern 6verraskade pizzabagaren.
Du forlorar alla dina egna bitar.




VAD GOR JAG OM HELA LINJEN FYLLS?

Spanningen o6kar nar linjen ar ndstan full. Spelaren
riskerar da att orsaka svinn eller i basta fall ordnar
spelaren pizzapartyn.

SVINN — FYLLNINGAR TAS BORT FRAN LINJEN

Om en spelare slar ett hogre tal pa tarningen an det
totala vardet av de fyllningar som finns i lagret blir det
svinn. D3 laggs inga fyllningar alls till pa linjen, utan
fyllningar enligt det tal tarningen visar tas bort fran
linjen till lagret.

* Fyllningarna tas bort med hjalp av flytt A, B och C.

* Spelaren forlorar de bitar fran sin box som motsvarar
den fyllning som hen tagit bort fran linjen.

* Om en spelare inte har dessa bitar i sin box forlorar
hen dem inte.

PIZZAPARTY — DU FAR EN NY SPELTUR

Om en spelare fyller linjen med sitt eget kast, ordnas
ett pizzaparty!

Den spelare som ordnade pizzapartyt (kastade
tarningen) far genast ny speltur efter sin speltur.

PIZZA LOVE PASSAR ALLA

Genom att spela med pizza med en eller tva fyllningar ar
Pizza Love perfekt att spela tillsammans med barn fran 4-5

ar. Du kan ocksa forenkla spelet genom att ta bort apkorten.

Pizza Loves spelmekanik gor det ocksd mojligt att utveckla
egna regler. Du kan ocksa gora spelet snabbare genom att
aktivera den extra rykande-funktionen:

EXTRA RYKANDE — BYTE AV BITAR
Lagg till taktik och snabbhet i spelet.

* | borjan av sin tur (innan tarningen kastas) kan en spelare
byta ut bitarna i sin box mot bitar som hen saknar.

* Genom att rdkna ihop vardena pé de olika bitarna kan du
byta bitar med samma varde mot varandra.

* Anvand extra rykande nar du har lart dig grundspelet.

Spelaren byter en oliv (1) och en skinka (9) mot en fisk (10).
Skinkan och oliverna lyfts bredvid de andra bitarna.

Spelaren byter skinkan (9) mot blamégelost (4) och rakor (5). Skin-
kan lyfts bredvid de andra bitarna.

PIZZA LOVE -spelet kan spelas pa
flera roliga satt! Instruktioner for de
olika spelversionerna kan laddas ner
frdn sidan merkitysten fi/pizzalove:

HUNGRIGA APOR

e samarbetsspel
* For barn mellan 4 och 5 ar

* spelformen passar dven som
solospel

HEMLIGA PIZZOR

* strategiskt tavlingsspel

e for Over 8 ar




HOW TO PLAY

PIZZA LOVE — EVERY PIZZA COUNTS

A sizzlingly fun family game - for the love of pizza!
Make the pizza boxes' favourite pizzas and be the first
to collect 10 different slices to win.

Contents: Game board | 10 toppings (55 pieces) | 10 weights | Merkitysten® Dice |
42 pizza cards | 33 monkey cards | 4 boxes | instructions | sticker sheet |

STORY OF THE GAME

¢

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! The monkeys heard about the
problem and, because they love pizza - in their own way - they came
up with a simple but genius solution: They 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

The monkeys' condition was that the boxes agree to share the steaming
hot and juicy slices of pizza with the monkeys. They reached an
agreement, and the monkeys built a pizza factory where every pizza
counts.

MONKEY BUSINESS

As a monkey, your task is to make the pizza boxes' favourite pizzas -
represented by the pizza cards on the game board. This is how you earn
pizza slices for your own box. Be the first to fill your own box with 10
different slices to win the game!

THE FACTORY'S TOPPINGS

There are 10 different toppings in the factory, and each has its own value.
The value of the toppings added to the line is determined by rolling

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 other monkeys
competing for the toppings are the
biggest obstacle to your victory, but the
real threat comes from within: nothing
empties your box faster than your own
rumbling stomach...



GAME COMPONENTS meramsten: P | ZZ ALOVE

BOXES AND SLICES

At the beginning of the game, each player starts with an empty box
to collect the slices in. Slices are collected by making pizzas. The first
player to fill their box with 10 different slices wins.

TOPPINGS, DICE, STORAGE AND LINE

Fill with SLICES
The game consists of 55 colourful topping pieces that make up 10 and win the game. , 9,
different toppings. Toppings of the same colour are always handled e Va-) DICE
together, which means their number forms the value of the topping in il of i
question. SLICES > Combines
; P 10 different e -II—OPPIN(;S'

* The numbers can be seen at the storage location of the topping and SLICES in co OULS an

on the slices in the box. 2 BOX. numbers.

* 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 _ - A0 ¢ ;
pizzas. ._ I g o 4 N -‘ SCALES
* The toppings are moved between the storage and the line according : = ; U%  Weigh the TOPPINGS
to the number rolled on the dice - there are many possible moves. L B A L during your turn.
L i F 5 h L = A

MONKEY SCALES AND WEIGHTS :
The monkey scales in the middle of the game board and 10 white TOPPINGS

weighing pieces help in moving the toppings between the storage and WEIGHTS 55 colourful
the line. ' game pieces. G : O NV2 N Move the appropriate
10 white gk ” L~ . TOPPINGS and
pieces. - f
PIZZAS
There are 42 different pizza cards in the game. Pizzas can have one,
two, three or four toppings. Each individual pizza has a value between
1 and 10.
MONKEY CARDS MONKEY ey PIZZAS PEVIN=Y sl Y 1009 3 0 STORAGE —

CARDS

Monkey cards bring an element of randomness, storytelling and Make and

sizzling emotions to the game. The cards develop the players’
mathematical thinking. A monkey card is drawn at the end of the turn
if the player has successfully prepared one or more pizzas during their
turn.

The starting point
of the TOPPINGS.

Draw after earn SLICES for
making a PIZZA. o your BOX.
5N




GOAL OF THE GAME AND HOW TO START

GOAL OF THE GAME

Players try to collect 10 different slices in their own
box. Slices are collected by making pizza cards on the
game board. The first player to collect 10 different
slices in their box wins.

BEFORE THE FIRST GAME

Preparing the boxes:

* Attach the double-sided adhesive discs to the
marked positions inside the box and close the box
tightly.

Attach the stickers onto the pieces:

e 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.

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.

* Each player takes their own box and empties the
slices from it. Place the slices in one place where
they can be easily played (e.g. on a table or in a
game box).

* Shuffle the pizza cards and 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.

* Shuffle the monkey cards and place them on the
table as a deck.

STARTING THE GAME AND HOW TO PLAY

The player who last ate pizza starts by rolling the dice.
Players take turns following the instructions 1-3 below.
The turn moves clockwise.

INSTRUCTIONS:

Roll the dice and move the toppings from the storage
to the line.

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

If you made at least one pizza, pick up a monkey card
and follow the instructions on the card.

When the game has been played for a while, special
situations may arise - here are instructions for them.




HOW TO MOVE TOPPINGS TO THE LINE?

—

The dice determines how much the value of the
toppings on the line increases during the move.

Leave the number of weights shown on the dice on
the left side of the monkey scales.

Put the remaining weights aside until your turn is
over.

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 difference move (C).
Note! Toppings are placed on the left side only in the
difference move (C).

Take the toppings on the right side of the monkey
scales to the line and the toppings on the left side to
the storage. Note! There are toppings on the left side
only in the difference move (C).

Put the weights back in their place.

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

A player can move toppings between the storage and the
line in three different ways: basic move (A), sum move

(B) and difference 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.

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

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

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.

the left side of the monkey scales. The remaining weights have
been set aside.

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

C) DIFFERENCE MQVE — “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 difference from the line.

The player leaves the number of white weights (3 pieces) on NUTES

the left side of the monkey scales. The remaining weights have
been set aside. Other moves cannot be combined with the basic move (A).

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

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

The sum move (B) and the difference 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

. = 255 W . . A -
The player makes the towers equally high by placing a tomato
from the line on top of the weights. (3 +2 =5)

When you remove a
high-value topping

-es-_' — .. = |

The player takes the difference (tomato) to
the storage and the shrimp to the line, which
increases the value of the line's toppings by

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

three (3=5-2). storage.




2. PIZZA MAKING

FOUR STEPS TO PIZZA MAKING

1. Use the toppings from the line.

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 heart pizzas, you also get to choose
one extra slice for your box.

In this example, you can make two pizzas with the
toppings on the line:

* ham
¢ olive, pineapple and shrimp

1. USE THE TOPPINGS

Place the required toppings on the pizzas.

2. EARN THE PIECES FOR YOUR BOX

You earn the slices corresponding to your pizza
toppings for your own box. If you already have one
or more pizza toppings in your box, you will not
receive the slices in question.

3. RETURN THE USED TOPPINGS TO THE STORAGE

After making the pizza, return the used toppings to the
storage immediately. —

4. DRAW A NEW PIZZA CARD FROM THE DECK

Remove the prepared pizzas from the game and place
new pizzas on the game board to play. You can prepare
new pizzas as soon as the line has the right toppings.

If a player does not make a pizza during their turn, the
turn ends and the next player takes their turn. The player
does not draw a monkey card in this case.

TIP

The 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




3. PICKING UP A MONKEY CARD

MONKEY CARDS

If a player succeeds in making one or more pizzas,
they draw one monkey card at the end of their turn.
Follow the instructions on the card. The cards and the
corresponding instructions are numbered.

INSTRUCTIONS FOR THE MONKEY CARDS

01.Wow, what a thin and crispy pizza crust!
Roll the dice and play another turn.

02.The bellows are free!
Take one topping from the storage to the line
and, if you want, remove one topping from the
line.

03.There is something odd going on with the fillings.
Add one to the number on the dice.
Please note! The card can be saved and played on
anyone's turn.

04.There is something odd going on with the fillings.
Subtract one from the number on the dice.
Please note! The card can be saved and played on
anyone's turn.

05.The line needs more toppings!
Roll the dice twice - add toppings to the line
both times. Pizzas are only made after both
throws.
NOTE! The card can be saved and played on
anyone's turn.

06.Box inspection!
Players get or lose slices:
If you are in the lead, you lose one slice.
If you are in the middle you get one slice.
If you are last, you get two slices.
NOTE! The card immediately affects all players. The
players get to choose the slices.

07.Taste my pizza!
Give one slice from your box to another player.
NOTE! The piece must be new for the other player.

08.Pumping the bellows is tiring.
Rest for one round.

09.Shuffle the boxes!
Players’ boxes change owners in a clockwise
direction.

10.Shuffle the boxes!
The players’ boxes change owners
counterclockwise.

11.Variety is the spice of life.
The direction of the game changes.
Please note! In a two-player game, you get a new
turn right away.

12.Swapping the boxes!
Swap your box with any player.

13.Lunch break! The monkeys eat their slices.
All players lose slices according to the number
shown on the card.
NOTE! If a player has only one slice, it will not be
removed.

14.Someone forgot to maintain the suction system,
and it got jammed.
All toppings on the line are moved to the storage.

15.Pizza party!
All toppings are moved to the line.
Please note! You can continue your turn by making
pizzas. Draw a new monkey card at the end.

16.The bellows are acting up.
The smallest toppings are moved to the storage.
Starting with the smallest topping on the line,
remove as many toppings as there are players in the
game.

17.The bellows are playing tricks.
The largest toppings are moved to the storage
Starting with the largest topping on the line,
remove as many toppings as there are players in
the game.

18.Time to pump!
The value of the line increases by one.
Move the toppings of your choice between the line
and the storage.

19.Time to pump again!
The value of the line decreases by one.
Move the toppings of your choice between the line
and the storage.

20.You cough as you pump the bellows.
All odd toppings change place between the line
and the storage.

21.You sneeze as you push the bellows.
All even toppings change place between the line
and the storage.

22.You laugh out loud and roll on top of the bellows
All toppings that are divisible by three change
place between the line and the storage.

23.You let out a toot, affecting the suction system'’s
pressure.
All toppings that are divisible by five change
place between the line and the storage.

24.You are particularly fond of small toppings.
Small toppings swap places between the line and
the storage.

25.0h, how you love large toppings.
Large toppings swap places between the line and
the storage.

26.You cannot stop pumping!
All toppings swap places between the line and
the storage.

27.You have willpower!
You can cancel the effect of a monkey card.
Please note! The card can be saved and played on
anyone's turn.

28.The pizza boxes will thank you.
You get one free extra slice!

29.You went crazy for pizza!
The toppings on the line are changed according to
the icons on the card.
Please note! Nothing happens to the toppings if both
of them are on the line.

31.You have pizza on your mind.
Make a pizza either before or after rolling the dice.
NOTE! The card can be saved and played later.

31.That looked tasty!
Players can choose a slice from the previous player.
Please note! The player whose turn it was starts. The
slice must be new. If there is no new slice, the player
gets nothing. However, that player must give their
own slice to the next player.

32.You are a legend among the pizza boxes!
Get two extra slices!

33.0h! You suddenly feel hungry.
You lose all your slices.




WHAT IF THE LINE IS FULL?

The excitement grows when the line is almost full.
In this case, the player runs the risk of causing food waste
or, in the best case, arranging a pizza party.

FOOD WASTE — TOPPINGS ARE REMOVED FROM THE LINE

If a player rolls a higher number than the total value of the
toppings in the storage, the situation results in food waste.

In this case, no toppings are added to the line at all,
but toppings are removed from the line to the storage
according to the number indicated by the dice.

* The toppings are removed by moves A, B and C.

* The player loses the slices corresponding to the toppings
they have removed from the line from their box.

* If a player does not have these slices in their box, nothing
happens.

PIZZA PARTY — GET A NEW TURN

If a player fills the line by rolling the dice, there will be a
pizza party!

The player who arranged the pizza party (rolled the dice)
gets a new turn immediately after their turn.

PIZZA LOVE IS FOR EVERYONE

With just one or two toppings, Pizza Love is suitable for
children aged 4-5 years and older. You can also simplify the
game by leaving out the monkey cards. Pizza Love's game
mechanics also enable developing your own rules. You

can also speed up the game by activating the extra sizzle
function:

EXTRA SIZZLE — SWAPPING THE SLICES

Add an element of tactics and speed to the game.

* At the beginning of their turn (before rolling the dice), the
player can swap the slices in their box for slices they are
missing.

* By adding up the slices, you can swap slices of the same
value.

* Use the extra sizzle rule when you are familiar with the
base game.

The player swaps the olive (1) and ham (9) for the fish (10).
Place the ham and olive next to the other slices.

The player swaps the ham (9) for blue cheese (4) and shrimp (5).
Place the ham next to the other slices.

PIZZA LOVE can be played in many
fun ways! Instructions for the different
game versions can be downloaded
from merkitysten.fi/pizzalove:

HUNGRY MONKEYS

* cooperative game
* suitable for approx. 4-5 year-olds

* This game mode is also suitable for
solo play

SECRET PIZZAS

e strategic competitive game

e 8 years and older







