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pelilauta, 16 pelinappulaa, arpakuutio

PELIN TAVOITE JA VOITTAMINEN

Pelaajat siirtavat pelinappulansa maalialueelle pelilaudan keskelle ja yrittavat
samanaikaisesti estdd kanssapelaajiensa kulkua. Pelaaja, joka ensimmadisend saa
kaikki pelinappulansa maaliin, voittaa pelin.

ESIVALMISTELUT

Kukin pelaaja valitsee itselleen tietyn variset pelinappulat ja asettaa ne vastaavan
varisille pelilaudan kulmissa sijaitseville aloitusruuduille. Pelaajat heittavat vuoro-
tellen noppaa. Korkeimman silmaluvun saanut saa aloittaa. Pelid pelataan myota-
paivaan.

NAPPULOIDEN SIIRTAMINEN
Pelinappuloita siirretaan oikealta vasemmalle pelilaudalla. Mikali heitat kuutosen,
saat itsellesi ylimaardisen heiton. Mikali pelaaja ei voi siirtda pelinappulaansa,
vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

PELIN KULKU

Pelaajat heittavat vuorotellen noppaa. Pelaaja, joka heittaa kuutosen, saa siirtaa
yhden pelinappulansa pois aloitusruudusta. Ensimmainen varillinen ruutu laske-
taan yhdeksi askeleeksi.

Mikali pelaajan pelinappula paatyy ruutuun, jossa on kanssapelaajan nappula,
tdman nappula on lyoty, ja se joutuu palaamaan aloitusruutuun.

Mikali pelaaja paatyy ruutuun, jossa jo seisoo yksi tai useampi oma pelinappula,
uusi nappula asetetaan edellisen paille torniksi. Tama sulkee tien muilta pelaajil-
ta. Niin kauan kuin tdma torni seisoo ruudussa, kukaan ei saa sitd ohittaa tai lydoda
siina olevia nappuloita.

Kun pelaaja saapuu varillisten maalialueelle johtavien ruutujen alla sijaitsevaan
ruutuun, hdnen pitaa heittda nopalla tdsmallinen silmaluku tai pienempi. Mikali
silméaluku on liian suuri, hdn joutuu odottamaan seuraavaa vuoroaan.
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