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VALKOMMEN, SPELARE!

CLb‘ss spelbokens regler innan du trycker pa STA(T)

Hej, spelare! Har kan du testa dina idéer pa manga olika satt.
Boken har 162 spel och pyssel: logik, teckning, dueller och
skrivutmaningar. Anvand penna och sudd. Till vissa spel behdvs
ocksa en tarning eller en medspelare. Det star pa sidan.

térning. inte klippa i boken.

@ Har far du tanka ut svaren, w ...
. . Har spelar du utan wifi.
inte bara gissa.

. Penna och sudd. Vissa spel "
/> kraver en medspelare eller j ( Ingen sox behdvs. Du ska

Langst bak i boken finns
l&sningarna... och ditt diplom. Men
fovrst: ditt uppdrag pa nasta sida.




CHitto. Pix pa alla 140 spelsidor )

e spelsida.

in figuren och kryssa i cirkeln med ratt

ix gdmmer sig en gang pa vavrj

Pix, den lilla rymdvarelsen med stjarnantenn, har smugi

é

.

sidnummer havr.

i boken. P
ix, ringa

sigini
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DEN TOMMA RUTAN

Flytta den tomma rutan till det markerade hérnet sa att siffrorna
hamnar som i malet. Skjut bara in en sifferruta som ligger intill den
tomma rutan och delar en sida med den. Skriv vilka siffror du

flyttav.
NU maL
1 3 12| 3
>
Uyijej|s Uiyfys
Jag flyttar rutan ........... och sedan............
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‘* BVGG DIN SPELBANA

/ Rita mark, en ingang och ett mal i rutnatet. Spelaren far ga till en
ruta som delar en sida med den férra, aldrig diagonalt. Lagg till

\ hinder och markera en vig till malet som undviker dem.
\_ Mark Spikar Mynt Fiende mal )

Spelaren kommer in fran VANSTER och far bara ga till en ruta som delar en sida med
den fdrra, aldrig diagonalt. Rita pilar som visar en vig till malet utan att passera
hinder.
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FRAN KANT TILL KANT

Cngg en kedja av rutor mellan dina tva kanter. )

X ska forena kanterna markta X. O ska férena kanterna markta 0. En
kedja bestar av sexhdrningar som delar en sida med varandra.

X bdrjar. Turas om att skriva er bokstav i en tom sexhérning. Ingen
bokstav far suddas eller andras. Du vinner nar din kedjo nar bada dina
kanter. Sudda rutnatet och byt X och O infér nasta omgang.
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DUBBEL UTMANING

/ SIFFROR I FORKLADNAD )

Byt ut A och B mot olika siffror s& att summan stammer. Bada A star fr samma
siffra. Skriv siffrorna under bokstaverna och kontrollera summan.

D®+()-BEE
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[HOPPA OCH TA BORT )

Lamna bara en robot i raden. Hoppa &ver en intilliggande robot till en tom ruta
och stryk den dverhoppade roboten. Skriv var varje hopp bérjar och slutar.

&= UEUU

1 2 3 & s 6
_ Hopp: fran O till O - frén O Eill O )

*% SIALV - BARA PENNA




PIXELSPEGELN

Fyll i den tomma sidan som om den prickade linjen var en spegel.
Farglagg varije ruta lika langt fran linjen som motsvarande ruta pa
andra sidan.

Figuren ar symmetrisk: den hdgra halvan ar den vanstra halvans
spegelbild.

Ufo
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SERIERUTAN SOM SAKNAS

Rita vad som hande mellan bilderna. Roboten ska flytta ladan fran
golvet till bordet, utan magi eller nya personer.

FORE EFTER

DEN SAKNADE SERIERUTAN
/ )

— Y,

Vad hande?
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EN KABEL, ETT PENNDRAG

Folj alla kablar utan att lyfta pennan eller f5ljo samma kabel tva
ganger. Bdrja vid A och skriv i vilken ordning du besdker punkterna.

O
(—)

(O—®)

é

Borja vid A (som ar
markerad). Du far
atervanda till en punkt,
men inte f5ljo samma
kabel igen. Det finns ?
kablav.

s [ )
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KOPIERA PIXELFIGUREN

Kopiera bilden i det tomma rutnatet bredvid. Farglagg samma rutor
med pennan och lamna resten vita.

En pixel &r en liten bildpunkt. I manga dataspel syns de sma rutorna
tydligt i bilderna. Sma punkter kan bli stor konst!

Rymdvarelse

>

é

Tips: rakna rutorna i varje rad och fyll i en rad i taget.
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sAMMA HANDELSE; NV BERATTARE

Berdtta om handelsen som om du var roboten. Behall de tre
handelserna i rutan, men Lat roboten siga jag. Skriv pa de fyra
raderna.

Handelsen, berattad av Lina:

C’Bag gick in i rummet. Roboten tappade en lada. Jag hjalpte roboten.” 7

Sammaoa handelse, berattad av roboten (fyra rader):
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DUBBEL UTMANING ;

( UPPDRAGSHON )

Ordna de fyra korten i kdn. Félj de tre villkoren under korten.

()]

A star féve C - B star fove C - C star fére D

o () () )

N
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KUCH'GHINDEN OCH ELLER-GRINDEN )
Sl pa en enda ingang sa att utgangen dppnas. Ringa in den. Y ar OCH-grinden:
bada ingangarna maste vara pa. O ar ELLER-grinden: minst en maste vara pa.

(»)

L)
° ...........
- Y,
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Y=RAOCHB-0=Y
ELLER C
Jag slar bara pa:




TARNINGSVAGEN

Turas om att sla tarningen och fslja spelbanan. Rutan med
specialregler visar vart specialrutorna leder.

L L L L Te
Cel” [ =L I
SO L L

SPECIALRUTOR

49 8>5 12 > 20
16 > 14 21> 25 25 > 21
2a > 36 33530 38 » 39

Borja pa O, fore ruta 1. J1 borjar, sedan turas ni om. Lagg tarningens tal
till er position. Gor hdgst ett specialhopp per tur. Den som nar eller
passerar 40 vinner.

J1 star nu pa

J2 star nu pa

Sudda den gamla positionen nar ni skriver den nya. Ni behdver inga spelpjaser.

* 2 SPELARE - MED KOMPIS OCH TARNING 5. 014



KARTEN SOM OGILLAR sUANGAR

Kdr fran hdrnet uppe till vanster till hdrnet nere till hdger. Kér bara
at hdger eller nedat. Rita en vig med sa fa svangar som méjligt
och skriv antalet svangavr.

A

\J

X

Antal svangar (byten av riktning): ................
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EN HEL HISTORIA I SEX ORD

Sammanfatta handelsen med sex ord. Behall vem som hade
problemet och vem som laste det. Skriv ett ord i varje lucka och
stryk under de tva figurerna.

Hela handelsen:

"Roboten fastnade i leran. Pix kom med ett rep och drog loss
roboten.”

Din sammanfattning med 6 ord (ett i varje lucka):

| D D
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SANT ELLER FALSKT?

rapporten och F om den siger emot rapporten. Svara pa varje rad.

/\

Las skeppets rapport. Ringa in S om meningen stammer med )

RAPPORT FRAN PIX-3: Besattningen bestdr av fyra figurer: Pix, Robo, Naira
och Tito. Pix landade pa planeten en tisdag. Det finns 30 burkar alger i
skafferiet. Reaktorn férlorade 2 paneler i stormen. Robo lagade antennen
pé 3 timmar. Naira ar den enda som kdr skeppet.

o)

()

Skeppet Pix-? har fyra i besattningen. E] E])
Pix landade en mandag. E] @)
Det finns 30 burkar alger i skafferiet. E] @)
Stormen tog 3 av reaktorns paneler. @ @)
Det tog Robo 3 timmar att laga antennen. @ @)
Tito kdr skeppet. @ @)

()

(o)

()

(o)

(o)

* SJALV - BARA PENNA 5. 017



FANGA MOTSPELARENS BOKSTAVER

Skriv din bokstav i en tom ruta sa att en obruten rad av
motspelarens bokstaver hamnar mellan din nya bokstav och en
annan av dina. Byt de fangade bokstaverna till dina. Kan du inte
flytta star du Sver. Nar ingen kan flytta vinner den som har flest.

AE
O] X
|

fvet maste finnas
en egen bokstav i
ANDRA anden av
raden och inga
tomma rutor
emellan. X bérjar.
Fanga langs radey,
kolumner och
diagonaler.
Kontrollera alla
riktningar. Sudda
de fangade
bokstaverna och
skriv dina. Lika
manga bokstaver

Spela tva
omgangav. Byt X
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och O infér den
) andra. Jamfér
det
sammanlagda
resultatet.

Qer oavgjort.




