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%> Forberedelse og opstilling

Spillepladen placeres midt pd bordet. Den ene spiller
har de to gule startcirkler og den anden spiller de to rede
startcirkler.

Hver spiller far seks brikker - tre med dut og tre med en
fordybning. Det fremgéar af startcirklerne, hvor brikkerne
skal stilles. Brikkerne starter og slutter ved den samme
start/malcirkel.

En af spillerne blander kortene og deler fire kort ud til sig
selv og sin modstander. De to spillere tager de fire kort op
pa handen. De resterende kort laegges i en bunke ved siden
af spillepladen.

Spillerne bytter nu ét af deres fire kort med hinanden
(se mere under afsnittet “Kortenes veardier”). Kortene
byttes samtidigt og med bagsiden opad, séledes at ingen
kan se kortenes vaerdi.

Selve spillet

Den spiller, der ikke delte kort ud, starter med at laegge et
af sine kort med forsiden opad midt pa spillepladen, og
foretage det treek, kortet viser. For at kunne flytte en brik
fra startcirklen ud pa startfeltet ©, skal man have et kort
markeret med startsymbolet €. Spilleren kan frit veaelge
mellem brikker fra begge sine startcirkler.

Hvis en spiller har en eller flere af sine brikker staende pa
sit startfelt W, kan modstanderens brikker ikke passere -
heller ikke spillerens egne brikker fra den anden startcirkel
- medmindre man har kortet (se mere under afsnittet
”Kortenes verdier”).

Hvis man ikke kan bruge nogle af sine kort, for eksempel
fordi man mangler et startkort, skal man leegge alle de kort,
man har pa handen ned foran sig, uden at foretage et track.
Nar man har lagt sine kort ned foran sig, er man forst med
i spillet igen, nar der igen bliver delt kort ud.

BEMZARK at man kan bruge %3, uden at man selv har
en brik i spil. Nar forste spiller har lagt et af sine kort og
foretaget sit traek, gar turen over til modstanderen.

Hvis en brik flyttes til et felt, hvor der allerede stér en af
modstanderens brikker eller en brik fra spillerens egen
modsatte startcirkel, bliver brikken pa feltet ”slaet hjem”,
og flyttes tilbage til dens startcirkel for at starte forfra, dvs.
med et startkort. Hvis en brik derimod flyttes til et felt,
hvor der star mere end én brik af modstanderens eller fra
spillerens egen modsatte startcirkel, sé er det den brik der
flyttes, der bliver ”slaet hjem” og ma starte forfra.

Nar spillerne har spillet deres fire kort, eller lagt dem ned
foran sig, tager kortuddeleren bunken med de resterende
kort og deler fire nye kort ud til begge spillere. Derefter
bytter spillerne et kort med hinanden og spillet fortsetter.

Nar kortuddeleren har delt kort ud tre gange, er det den
anden spillers tur til at dele kort ud. Spilleren samler alle
kortene, blander dem og deler fire kort ud til begge spillere.
Sadan fortsatter kortuddelingen indtil spillet er slut.

Malcirklerne fyldes op fra midten af spillepladen, dvs.
at den forste brik er i mal nar den star pa den inderste
malcirkel, den anden brik er i mal nar den star pa den
midterste malcirkel og den tredje brik er i mal, nar den star
pa den yderste mélcirkel. Nar en brik er i mal er den last og
kan ikke lengere flyttes.

Hvis kortverdien ikke passer, s& brikken kan blive last,
skal den flyttes det overskydende antal felter bagleens. Det
er dog KUN pa en malcirkel, at brikken kan skifte retning.
Nar en brik stér pa en malcirkel, er brikken “fredet”.

Spillet vindes
Den spiller, der forst far alle sine seks brikker i mal pa

malcirklerne, har vundet spillet.

God forngjelse ©
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Kortenes vaerdier

Brikken flyttes enten fra startcirklen ud pa
startfeltet eller et felt frem.

Brikken flyttes enten fra startcirklen ud pa
startfeltet eller seks felter frem.

Brikken flyttes enten fra startcirklen ud pa
startfeltet eller otte felter frem.

Brikken flyttes enten to felter baglans, dvs. mod
spilleretningen eller to felter frem. Kortet kan
med fordel bruges, hvis man har en brik pa
startfeltet, eller pa ét af de to forste felter efter
startfeltet, idet man ved at g baglans kan
komme taet pa mal.

Kortet bruges til enten at flytte en brik ni felter
frem eller til at bytte to vilkarlige brikker pa
spillepladen saledes, at brikkerne bytter plads
med hinanden. Man ma bytte rundt bade pa ens
egne og modstanderens brikker. Det kan saledes
vaere muligt at bruge kortet, ogsa selv om man ikke selv
har nogen brikker i spil.

Kortet kan dog IKKE bruges til at bytte rundt pa brikker

der er ’fredede”, dvs. brikker der enten star i malcirklerne,

startcirklerne eller hvor brikker fra samme startcirkel star
pa det samme felt.

Dette kort bruges til at flytte én eller flere brikker
i alt fire felter. De fire felter kan fordeles mellem
de brikker, man har i spil fra samme startcirkel,
men man SKAL dog kunne flytte alle fire felter.
Man flytter brikkerne efter hinanden og man kan
kun flytte hver brik EN gang.

Bemaerk: Hvis man har mulighed for at fa den sidste

brik i mal ved en af sine to startcirkler, sa kan man ngjes
med at bruge nogle af kortets fire felter til dette. Men det
kan kun lade sig gere, hvis man er i stand til at bruge de
overskydende felter fra kortet pa den modsatte startcirkels
brikker.

Med dette kort har man mulighed for at rykke
fem felter frem, men kortet har ogséa den sarlige
egenskab, at det tillader spilleren at springe hen
over et startfelt, der er blokeret. Det gaelder for
bade modstanderens startfelt og ogsa for ens eget
startfelt i den modsatte startcirkel. Ingen andre kort har
denne sarlige egenskab.

J

O,

‘ ‘ PartnersDuoRegler_Nordic.indd 4

05-07-2022 14:02:10 ‘ ‘



-

.

& Forberedelse og oppstilling

Spillebrettet plasseres midt pa bordet. Den ene spilleren
har de to gule startsirklene og den andre spilleren de to
rgde startsirklene.

Hver spiller far 6 brikker - 3 med en knott og 3 med en
fordypning. Det fremgar av startsirklene hvor brikkene
skal stilles. Brikkene starter og slutter ved samme start/
malsirkel.

En av spillerne blander kortene og deler ut 4 kort til seg
selv og 4 til motstanderen. Begge spillerne tar kortene opp
pa hénden. De resterende kortene legges i en bunke ved
siden av spillebrettet.

Spillerne bytter na ett av sine 4 kort med hverandre (se
mer under avsnittet “Kortenes verdier””). Kortene byttes
samtidig og med baksiden opp, slik at ingen ser verdien.

Selve spillet

Den spilleren som ikke delte ut kort, starter med & legge
et av sine kort med forsiden opp midt pa spillebrettet og
utfore det trekket som kortet viser. For a kunne flytte en
brikke fra startsirkelen ut pa startfeltet &, ma man spille
et kort markert med startsymbolet €. Spilleren kan fritt
velge mellom brikker fra begge sine startsirkler.

Hvis en spiller har en eller flere av sine brikker staende
pa startfeltet sitt €, kan motstanderens brikker ikke
passere - heller ikke spillerens egne brikker fra den andre
startsirkelen — med mindre man har kortet (se mer
under avsnittet “Kortenes verdier”).

Hvis man ikke kan bruke noen av kortene sine, f.eks. fordi
man ikke har et startkort, ma man legge alle kortene man
har pa handen ned foran seg uten & gjore et trekk. Nar man
har lagt kortene ned foran seg, er man forst med 1 spillet
igjen neste gang det deles ut kort.

MERK: Man kan bruke 2 -kortet uten at man selv har
en brikke i spill. Nar forste spiller har lagt et av kortene
sine og gjort sitt trekk, gar turen over til motstanderen.

Hvis en brikke flyttes til et felt hvor det allerede star en
av motstanderens brikker ELLER en brikke fra spillerens
egen motsatte startsirkel, blir brikken pa feltet “slatt ut”
og flyttes tilbake til sin startsirkel for & starte forfra, dvs.
med et startkort. Hvis en brikke derimot flyttes til et felt
hvor det star mer enn én brikke av motstanderen eller fra
spillerens egen motsatte startsirkel, er det den brikken som
flyttes som blir ’slatt ut” og ma starte forfra.

Nar spillerne har spilt sine 4 kort eller lagt dem ned foran
seg, tar kortgiveren bunken med de resterende kortene
og deler ut 4 nye kort til begge spillerne. Deretter bytter
spillerne ett kort med hverandre og spillet fortsetter.

Nar kortgiveren har delt ut kort tre ganger, er det den
andre spillerens tur til & dele ut kort. Spilleren samler alle
kortene, blander dem og deler ut 4 kort til begge spillerne.
Slik fortsetter kortutdelingen til spillet er slutt.

Malsirklene fylles opp fra midten av spillebrettet, dvs. at
den forste brikken er i mal nar den star pa den innerste
malsirkelen, den andre brikken er i mal nar den star pa den
midterste malsirkelen og den tredje brikken er i mal nar
den star pa den ytterste malsirkelen. Nar en brikke er i mal,
er den last og kan ikke lenger flyttes.

Hvis kortverdien ikke passer til at brikken kan bli last,
skal den flyttes det overskytende antall felt bakover. Det er
KUN péa en malsirkel at brikken kan skifte retning. Nar en
brikke star pa en malsirkel, er brikken “fredet”.

Spillet vinnes
Den spilleren som forst far alle sine 6 brikker i mal pa

malsirklene, har vunnet spillet.

God forneyelse ©
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Kortenes verdier
Brikken flyttes frem det antall felt
som stér pa kortet

Brikken flyttes enten fra startsirkelen og ut pa
startfeltet eller 1 felt frem.

Brikken flyttes enten fra startsirkelen og ut pa
startfeltet eller 6 felt frem.

Brikken flyttes enten fra startsirkelen og ut pa
startfeltet eller 8 felt frem.

Brikken flyttes enten to felt bakover, dvs. mot
spilleretningen eller to felt frem. Kortet kan
med fordel brukes hvis man har en brikke pa
startfeltet eller pa et av de to ferste feltene etter
startfeltet, da man ved & ga bakover kan komme

naer mal.

s9 wo) Kortet brukes til enten a flytte en brikke 9

felt frem eller til & bytte to vilkérlige brikker

pa spillebrettet slik at de bytter plass med
hverandre. Man mé bytte bade sine egne og
motstanderens brikker. Det er mulig & bruke
kortet selv om man ikke selv har brikker i spill. Men
kortet kan IKKE brukes til & bytte brikker som er "fredet”,
dvs. brikker som enten star i malsirklene, startsirklene
eller hvor brikker fra samme startsirkel star pd samme
felt.

Dette kortet brukes til & flytte én eller flere
brikker til sammen 4 felt. De 4 feltene kan
fordeles mellom de brikkene man har i spill fra
samme startsirkel, men man MA kunne flytte alle
4 felt. Man flytter brikkene etter hverandre og
man kan kun flytte hver brikke EN gang.

MERK: Hvis man har mulighet til & f4 den siste brikken

i mél ved en av ens to startsirkler, kan man ngye seg med
a bruke noen av kortets fire felt til dette. Men det kan kun
gjores hvis man kan bruke de overskytende felt fra kortet
pa den motsatte startsirkelens brikker.

Med dette kortet har man mulighet til & flytte 5
felt frem, men kortet har ogsé den egenskapen
at det lar spilleren hoppe over et startfelt som
er blokkert. Det gjelder for bade motstanderens
startfelt og for eget startfelt i den motsatte
startsirkelen. Ingen andre kort har denne egenskapen.
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<> Forberedelse och uppstillning
Spelplanen placeras mitt pa bordet. Den ena spelaren har
de tva gula startcirklarna och den andra har de tva roda.

Varje spelare far sex pjaser, tre med knopp och tre med
en grop. Det framgar av startcirklarna hur pjéserna ska
placeras. Alla spelpjdser startar och slutar pa samma start/
malcirkel.

En av spelarna blandar korten och delar ut fyra kort var till
sig sjilv och sin motstdndare. Spelarna tar upp korten pa
handen och resten ldggs i en hog bredvid spelplanen.

Spelarna byter nu ett av sina fyra kort med varandra (lis
mer under avsnittet “Kortens varde”). Korten byts samtidigt
och med baksidan uppat sé att ingen kan se kortens virde.

Sjélva spelet

Spelaren som inte delade ut korten borjar med att ldgga
ett av sina kort med framsidan uppat mitt pa spelplanen
och utfora det drag som kortet visar. For att fa flytta ut en
spelpjds fran startcirkeln ut pa startfaltet maste man ha
ett kort markerat med startsymbolen . Spelaren far vilja
fritt bland spelpjaserna fran sina bada startcirklar.

Om en spelare har en eller flera av sina spelpjéser staende
pa sitt startfalt QO kan motstandarens pjdser inte passera
— och inte heller spelarens egna pjéser fran den andra
startcirkeln — sdvida man inte har kortet (1as mer
under avsnittet "Kortens virde”).

Om man inte kan ldgga nagot av sina kort, till exempel for
att man inte har négot startkort, sa ska man lagga ner alla
kort pa handen framfor sig utan att gora nagot drag. Néar
man har lagt ner korten dr man tillbaka i spelet igen forst
nér nya kort har delats ut.

OBS: Man kan anvénda kortet®: 9// dven om man inte sjalv
har ndgon spelpjés i spel. Nér den forsta spelaren har lagt

ett kort och gjort sitt drag gér turen 6ver till motstandaren.

Om en pjds hamnar pé ett félt ddr det redan finns en av
motstandarens pjaser ELLER en pjés fran spelarens egen
motsatta startcirkel sa blir pjasen som star dar "hemskickad”
och flyttas tillbaka till sin startcirkel och far borja om, dvs.
med ett startkort. Om en pjas ddremot hamnar pa ett falt dar
det star mer dn en av motstandarens eller ens egna pjaser
frén den motsatta startcirkeln sé dr det den nya pjésen som
blir "hemskickad” och méste borja om.

Nir spelarna har spelat sina fyra kort alternativt lagt ner
dem framfor sig sa delar utdelaren ut fyra nya kort var fran
hogen till bada spelarna. Dérefter byter spelarna ett kort
med varandra och spelet fortsatter.

Nér utdelaren har delat ut tre ganger ar det den andra
spelarens tur att dela ut. Spelaren samlar ihop alla korten,
blandar dem och delar ut fyra kort var till bada spelarna.
Sedan fortsdtter det pd samma sitt tills spelet &r slut.

Malcirklarna fylls upp fran spelplanens mitt, dvs. den
forsta spelpjdsen har gatt i mal ndr den star pa den innersta
malcirkeln, den andra nir den star pa den mellersta och den
tredje pjdsen nér den star pa den yttersta cirkeln. Nér en
pjés har gatt i mal sé ar den last och fér inte langre flyttas.

Om kortets vérde inte stimmer exakt for att kunna lasa
en pjas sa ska den flyttas de extra stegen bakldnges. Det
ar dock ENDAST pa en malcirkel som en pjds far byta
riktning. Nér en pjds star pa en malcirkel sa ar pjésen
”fredad”.

Vinna spelet
Den spelare som forst far alla sina sex pjdser i mal pa

malcirklarna har vunnit spelet.

Mycket noje ©

J

@

‘ ‘ PartnersDuoRegler_Nordic.indd 7

05-07-2022 14:02:11 ‘ ‘



.

Kortens virde
Pjdsen flyttas det antal steg som stér
pa kortet

Pjasen flyttas antingen fréan startcirkeln ut pa
startfaltet, eller ett steg framat.

Pjasen flyttas antingen fréan startcirkeln ut pa
startfaltet, eller sex steg framat.

Pjdsen flyttas antingen fran startcirkeln ut pa
startfaltet, eller atta steg framat.

Pjasen flyttas antingen tva steg bakat, dvs. mot
spelriktningen, eller tva steg framat. Kortet kan
med fordel anvindas om man har en pjis pa
startféltet eller pa ett av de tva forsta félten efter
startféltet, eftersom man genom att ga baklanges
kan komma ndrmare mal.

Kortet anvédnds antingen for att flytta en pjas nio
steg framat eller for att 1ata tva valfria spelpjaser
pa spelplanen byta plats med varandra. Man far
byta plats pa bade sina egna och motstandarens
pjéser. Det dr d&ven mdjligt att anvénda kortet
dven om man sjilv inte har nagra pjaser i spel. Kortet

kan dock INTE anvindas for att flytta pa pjéser som &r
”fredade”, dvs. pjdser som star pa mal- eller startcirklarna,
eller som delar plats med en annan pjas frdin samma
startcirkel.

Detta kort anvénds for att flytta en eller flera
pjaser totalt fyra steg. De fyra stegen kan
fordelas hur man vill mellan pjéser som é&r i spel
och som kommer fran samma startcirkel, men
man MASTE anviinda alla fyra stegen. Pjiserna
flyttas en i taget och man far bara flytta varje pjas EN

gang.

OBS: Om man har mgjlighet att f4 den sista spelpjdsen

i mél vid en av sina tva startcirklar sa &r det tillatet att
bara anvinda nagra av de fyra stegen for detta, men det &r
endast tillatet om man sedan kan anvianda de 6verblivna
stegen for att flytta ndgon eller nadgra av den motsatta
startcirkelns pjaser.

Med detta kort har man mojlighet att ga fem steg
framat, men det har dven egenskapen att spelaren
kan hoppa 6ver ett blockerat startfdlt. Detta
géller bade for motstdndarens startfalt och for det
egna i den motsatta startcirkeln. Inget annat kort
har denna egenskap.
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< Valmistelut ja asettelu

Pelilauta asetetaan poydén keskelle. Toisella pelaajalla on
kaksi keltaista aloitusympyrad ja toisella pelaajalla kaksi
punaista aloitusympyraa.

Kummallakin pelaajalla on kuusi pelinappulaa, joista
kolmessa on nyppy ja kolmessa kolo. Aloitusympyrédin
on merkitty paikat nappuloille. Nappulat aloittavat ja
lopettavat samaan aloitus-/maaliympyraén.

Toinen pelaajista sekoittaa kortit ja jakaa nelja korttia sekd
itselleen etté vastustajalleen. Pelaajat ottavat neljd korttiaan
kateen. Loput kortit asetetaan pakkaan pelilaudan viereen.

Seuraavaksi pelaajat vaihtavat keskenddn yhden neljastd
kortista (ks. lisdd kohdasta “Korttien arvot”). Kortit
vaihdetaan samanaikaisesti ja selkdpuoli ylospdin, jolloin
pelaajat eivét nde niiden arvoa.

Itse peli

Se pelaaja, joka ei jakanut kortteja, aloittaa asettamalla
yhden korteistaan kuvapuoli ylospdin keskelle pelilautaa
ja suorittaa kortin osoittaman siirron. Jotta voi siirtdd
yhden nappuloista aloitusympyréstd aloitusruutuun 0,
tulee pelata aloitussymbolilla §. merkitty kortti. Pelaaja
voi itse padttdd, minkd aloitusympyrdissddn olevista
nappuloista ottaa.

Jos pelaajalla on yksi tai useampi nappuloistaan
aloitusruudussa , vastustajan nappulat eivédt pédse
siitd ohi, ja tdmd koskee myds hdnen omia toisesta
lahtoympyréstd aloittaneita nappuloita, paitsi jos pelaajalla
on kortti (ks. liséd kohdasta ”Korttien arvot”).

Jos pelaaja on tilanteessa, jossa hidn ei voi kayttdd
mitddn kddessddn olevaa korttia, jos esimerkiksi ei ole
aloituskorttia, pelaaja laskee kaikki kddessddn olevat kortit
eteensd eikd siirrd mitddn. Kun on laskenut kaikki korttinsa
alas, padsee mukaan peliin uudestaan sitten, kun kortit
jaetaan uudestaan.

HUOMAA, ettd #7258
yhtddn nappulaa pelissd. Kun ensimméinen pelaaja on
pelannut korttinsa ja suorittanut siirron, siirtyy vuoro
vastustajalle.

Jos nappula siirretddn ruutuun, jossa on jo joko vastustajan
TAI oma vastapdisen aloitusympyrdan nappula, tdmi
ruudussa oleva nappula “passitetaan kotiin” ja siirretddn
takaisin sen aloitusympyréddn aloittamaan alusta kayttamalla
aloituskorttia. Jos nappula siirretddn ruutuun, jossa on
jo useampi vastustajan nappula tai oman vastapdisesti
aloitusympyréstd oleva nappula, tdimé viimeisend tullut
nappula “’passitetaan kotiin” aloittamaan alusta.

Kun pelaajat ovat pelanneet neljé korttiaan tai laskeneet ne
eteensd, ottaa kortinjakaja jéljelld olevien korttien pakan
ja jakaa neljd uutta korttia molemmille pelaajille. Sen
jélkeen pelaajat vaihtavat taas keskenddn yhden kortin ja
peli jatkuu.

Kun kortinjakaja on jakanut kortit kolme kertaa, on toisen
pelaajan vuoro ryhtyé kortinjakajaksi. Pelaaja keréd kaikki
kortit, sekoittaa ne ja jakaa neljd korttia molemmille
pelaajille. Néin korttien jako jatkuu pelin loppuun asti.

Maaliympyrit taytetddn pelilaudan keskeltd ulospdin eli
ensimmaiinen nappula on siis maalissa, kun se on sisimmassa
maaliympyrissd. Toinen nappula on maalissa, kun se on
seuraavassa maaliympyrdssd jne. ja kolmas nappula on
maalissa, kun se on uloimmassa maaliympyrdssd. Kun
nappula on maalissa, se on lukittu eikd sitd voi enda siirtda.
Jos ei saa nappulaansa lukittua maaliympyrdén, koska
kortin arvo ei tdsmédi, tulee nappulan peruuttaa jiljelld
olevan ruutumidird. Nappula voi vaihtaa suuntaa VAIN
maaliympyrissd. Kun nappula on maaliympyréssé, se on
“turvassa’.

Pelin voittaja
Se pelaaja, joka saa kaikki kuusi nappulaansa ensimmaéisend
maaliin, on voittanut pelin.

Mukavia pelihetkid © /
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Korttien arvot
o 1} Nappulaa siirretdén kortin ndyttima

7 @ maira ruutuja

o1 or

Nappula siirretdéin joko aloitusympyrésta
aloitusruutuun tai yhden ruudun eteenpiin.

99 o) Nappula siirretdédn joko aloitusympyrasta
aloitusruutuun tai kuusi ruutua eteenpiin.

s9 o) Nappula siirretdédn joko aloitusympyrasti
aloitusruutuun tai kahdeksan ruutua eteenpéin.

Nappulaa siirretdédn joko kaksi ruutua
taaksepdin eli vastapdivéin tai kaksi ruutua
eteenpdin. Kortista on hydtyé, jos nappula on
aloitusruudussa tai sitd seuraavassa kahdessa
ruudussa, silld siirtymaélla taaksepdin saa
nappulansa lahelle maalia.

1 +
E] &
& &
+ 1

Taté korttia kdytetddn joko siirtiméén yksi
nappula yhdeksén ruutua eteenpéin tai
vaihtamaan kaksi valitsemaasi nappulaa
pelilaudalta niin, ettd ne vaihtavat paikkaa
keskendén. Voi vaihtaa joko omia tai vas-
tustajan nappuloita. Korttia voi myos kayttdd, vaikka
ei itselld olisi yhtddn nappulaa pelissd. Korttia EI voi
kayttdd ns. "turvattujen” nappuloiden vaihtamiseen eli
sellaista nappuloiden, jotka ovat joko maaliympyroissa
tai aloitusympyrdissd eikd samassa aloitusympyrasté
lahteneisiin nappuloihin, jotka ovat yhdessd samassa
ruudussa.

Tata korttia voi kédyttdd yhden tai useamman
nappulan siirtdmiseen yhteensé nelja

ruutua. Nama nelja siirtoa voi jakaa samasta
aloitusympyrésti olevien nappuloiden kesken,
mutta kaikki nelja siirtoa TULEE tehda.
Nappuloita siirretdédn yksi toisensa jilkeen, ja jokaista
nappulaa saa siirtdd vain YHDEN kerran.

HUOMAA: Jos on mahdollista saada yhden
aloitusympyrénsé viimeinen nappula maaliin, niin riittda,
ettd kayttaa kortista vain osan neljésta siirrosta. Mutta
tdma on luvallista vain, jos pystyy kdyttdmaén kortista
jddneet siirrot vastakkaisen aloitusympyran nappuloihin.

Talla kortilla on mahdollista siirtyd 5

ruutua eteenpéin, mutta kortilla on myos
erityisominaisuus, silld se mahdollistaa

sellaisen aloitusruudun ohittamisen, josta
muuten ei padsisi ohi. Tama koskee sekd
vastustajan aloitusruutua etti pelaajan omaa vastakkaisen
aloitusympyrén aloitusruutua. Millddn muulla kortilla ei
ole tétd erityisominaisuutta.
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