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SPILLEREGLER

Forberedelse og opstilling

Spillepladen placeres midt pa bordet. De deltagere, der
sidder diagonalt over for hinanden, danner par og er
“partners”. Det vil sige, at gul danner par med bla, og
rod danner par med gron.

Hver deltager modtager 4 brikker i deres valgte farve og
brikkerne placeres i deltagernes hjem pa spillepladen.

Uddeling af kort

En af deltagerne blander kortene og deler 4 kort ud til
hver af de 4 deltagere. Deltagerne tager de 4 kort op
pa handen, mens den resterende bunke af kort placeres
ved siden af spillepladen.

Bytning af kort

Hver deltager bytter ét af sine 4 kort med et kort fra
sin partner. (Se mere under afsnittet KORTENES
VZARDIER).

Kortene byttes samtidig og med bagsiden opad, séledes
at ingen kan se deres verdi.

Nér alle har byttet et kort med deres partner kan spillet
starte.

SELVE SPILLET

Deltageren til venstre for kortgiveren indleder spillet

ved at leegge ét af sine kort med forsiden opad midt pa

spillepladen og foretage det traek, som kortet viser. For

at kunne flytte en brik fra hjemmet og ud pé startfeltet
, skal man have et kort med startsymbolet

Deltagerne bruger udelukkende startfelterne til at
rykke deres brikker fra hjemmet ud i spil. Derfor teeller
startfelterne ikke med, ndr man bevager sig rundt pé
pladen og ej heller, nér deltagerne rykker deres brikker
ind og ud af mélcirklerne.

~

Naér en deltager har lagt ét af sine kort ned og foretaget
sit treek, gér turen videre til den neeste deltager i urets
retning.

Sparring

Hvis en deltager har én eller flere af sine brikker
stdende pa sit startfelt O, s3 sparrer den eller disse
brikker for de @vrige deltageres brikker, sé de ikke kan
passere. Deltagerens egne brikker kan dog  ££:
passere baglans hen over startfeltet med & g7
(Se mere under afsnittet KORTENES V}ERDIER)

Det er desuden muligt for de gvrige deltagere,
at passere andres startfelt, sdfremt der spilles &
(Se mere under afsnittet KORTENES VARDIER).

Ingen traek mulige

Hyvis en deltager kommer i en situation, hvor deltageren
ikke kan anvende nogle af sine kort pa hénden og
dermed ikke er i stand til at foretage et treek med sine
egne brikker, sa skal deltageren smide alle kortene fra
handen i bunken pé spillepladen — uden at foretage et
trek. Opstér denne situation, er deltageren forst med i
spillet igen, nér der igen bliver delt kort ud.

Bemark: En deltager kan godt bruge = Q0|
uden at deltageren selv har en brik i spil. “@*
(Se mere under afsnittet KORTENES VARDIER)

Sla brikker hjem

Hvis en deltager flytter en brik til et felt, hvor der
allerede stér én brik, sa bliver denne brik slaet hjem”
og flyttes derfor tilbage til modspillerens/partnerens
hjem for at starte forfra.

Hvis en deltager derimod flytter en brik til et felt, hvor
der allerede star 2 eller flere brikker, sa er det brikken,
der lander pé feltet, der bliver slaet hjem”.
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Runden slutter
Nér alle deltagere har spillet deres 4 kort i runden, tager
kortuddeleren bunken med de resterende kort og deler
4 nye kort ud til hver deltager. Derefter bytter partnerne
igen ¢t kort med hinanden, og spillet fortsetter.

Ny kortuddeler

Nér en kortuddeler har delt kort ud 3 gange, sd er
det naste deltager i urets retning, der skal dele kort
ud. Alle kortene samles ind, og den nye kortuddeler
blander dem og deler 4 kort ud til hver deltager.

Turen som kortuddeler skifter p&4 denne made imellem
deltagerne, indtil spillet er slut.

Fa brikkerne i mél

Nér en brik flyttes ind pd én af de 4 malcirkler, er
brikken fredet”. Malcirklerne fyldes op fra midten
af spillepladen. Den forste brik er altsd i mal, nar den
star placeret pa den inderste mélcirkel. Den anden brik
er 1 mél, nar den star pd den nestinderste malcirkel
osv. Nér en brik er i mal, er den last fast og kan ikke
leengere flyttes.

Bemerk: For at lase en brik skal der spilles et kort med
en veerdi, der betyder, at brikken lander precis i den
inderste, ledige malcirkel.

Kan en deltager ikke fa en brik lést fast, fordi kortets
veerdi er for hgj eller fordi en anden brik spaerrer vejen,
sd SKAL brikken flyttes det resterende antal felter fra
kortet bagleens mod spilleretningen.

Hvis en deltager vil flytte en brik, der star i en af
malcirklerne, skal den ENTEN kunne flyttes i mal og
lases fast ELLER kunne flyttes ud af malcirklerne og
ud pé spillepladens nummerede felter. Alternativt kan
brikken ikke flyttes!

~N
Det er ikke tilladt at springe over brikker, der befinder
sig 1 mélcirklerne og det er KUN pé en malcirkel, at
en brik kan skifte retning. En deltager skal altsa kunne
flytte brikken fremad pé en cirkel, for der kan flyttes
bagleens mod spilleretningen.

Naér en deltager har fiet alle sine brikker i mél

Sa snart en deltager har faet sine egne brikker i mal
(last fast i de 4 malcirkler), s& skal denne deltager
hjeelpe med at fa partnerens brikker i mal. Dette gores
ved enten at bruge sine kort til at flytte sin partners
brikker eller ved at gore livet sveerere for modspillerne
ved eksempelvis at bytte
modspillernes brikker ved hjelp af <

n@V‘

e

$4¢ 34
Deltageren, der har faet sine brikker i mal, skal séledes
bruge de kort, deltageren har (og far) af kortuddeleren
til at hjeelpe sin partner og forhindre modspillerne i at

fa alle deres brikker 1 mal forst. Partnerne skal fortsat
bytte et kort med hinanden, hver gang nye kort uddeles.

SADAN VINDES SPILLET

Malet med spillet er at f bade sine egne og sin partners
brikker placeret i mélzonen, for modstanderne. Det
par, der forst fér alle deres brikker i mél, har vundet!

God forngjelse! ©
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Kortenes veerdier

u| Brikken flyttes det antal felter
frem, der vises pé kortet.

e 99| Brikken flyttes enten fra hjemmet og ud pé
m startfeltet O eller 1 felt frem.

's¢ 9| Brikken flyttes enten fra hjemmet og ud pa
startfeltet W9 eller 8 felter frem.

's9 9| Brikken flyttes enten fra hjemmet og ud pa
@ startfeltet & eller 13 felter frem.

41 aa| Dette kort kan bruges til at flytte én eller flere
brikker i alt 4 felter. De 4 felter kan fordeles
@ mellem alle de brikker, man har i spil, men man
w wv| SKAL dog kunne flytte alle 4 felter. Man flytter
brikkerne efter hinanden og man ma kun flytte
hver brik EN gang.

Bemark: Man kan - uden at benytte alle kortets 4 track
pa sin egen brik - anvende dette kort til at bringe sin
SIDSTE brik i mél. De resterende trek SKAL man dog
kunne bruge pa at flytte en eller flere af sin partners
brikker.

~N
e s2| Med dette kort har man mulighed for at rykke
5 felter frem, men kortet har ogsa den serlige
egenskab, at det tillader en deltager at springe
hen over en anden deltagers startfelt, selvom
der star en eller flere brikker og sperrer i det.
Ingen andre kort har denne saerlige egenskab.

'e5 o3| En brik flyttes enten 6 felter frem eller ogséa kan
to brikker i stedet flyttes 3 felter frem hver.

) Bemark: Man kan - ved flyt to brikker 3 felter

- anvende dette kort til at bringe sin SIDSTE
brik i mal. De resterende 3 traek SKAL man dog kunne
bruge pa at flytte en af sin partners brikker.

s o¢| Brikken flyttes enten 7 felter frem eller 2 felter
@ frem og dernest 5 felter baglens - altsd mod
& | spilleretningen.

+2-5 kan med fordel bruges, hvis man har en
brik pa startfeltet eller pé felt 1, 2 og 3 efter startfeltet,
idet man pa den made kan fa sin brik meget taet pa
maélzonen.

Bemerk: Bruger man kortet til at flytte 2 frem og 5
tilbage(+2-5), s& kan man sla brikken hjem, som man
lander pa, allerede nir man bruger den forste del af
traekket. Man kan altsé slé en brik hjem, der star 2 felter
foran ens egen og derefter ogsa sla en brik hjem, der
befinder sig der, hvor man ender, nar man har flyttet de
5 treek baglens mod spilleretningen.

Bruger man +2-5 og man i den forste del af treekket
(+2) lander pa to eller flere brikker, der tilhgrer ens
modspillere eller ens partner, sa bliver man selv sléet
hjem.
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so 99| Kortet bruges til enten at flytte en brik 9 felter
m frem eller til at bytte to vilkarlige brikker pa
*&" | spillepladen saledes, at brikkerne bytter plads
@ e | med hinanden.

Man ma bytte rundt p& bade sine egne og modstanderens
brikker. Det kan sdledes veere muligt at bruge kortet,
ogsa selv om man ikke selv har nogen brikker i spil.

Kortet kan dog IKKE bruges til at bytte rundt pé
brikker der er ’fredede”, dvs. brikker der enten star i
malcirklerne, startfelterne eller opholder sig pa et felt
sammen med en eller flere brikker i samme farve.

| En brik flyttes enten 11 felter frem eller ogsé
kan to brikker i stedet flyttes 1 felt frem hver.

Bemark: Man kan - ved flyt to brikker 1 felt
- anvende dette kort til at bringe sin SIDSTE
brik i mal. Det resterende trek SKAL man dog kunne
brug pa at flytte en af sin partners brikker.
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