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Spillepladen placeres midt pa
bordet. De spillere der sidder skrat
over for hinanden er “partners”,
dvs. gul danner par med bla, og red
danner par med gron.

Hver spiller far fire brikker, der
stilles i startcirklen @ ud for
ham/hende pa spillepladen.

En af spillerne blander kortene

og giver hver spiller, inkl. sig selv,
fire kort. Spillerne tager de fire
kort op pa handen. De resterende
kort legges 1 en bunke ved siden
af spillepladen.

Hver spiller bytter ét af sine fire
kort med sin partner” (se mere
under afsnittet “Kortenes vaerdi-
er”’). Kortene byttes samtidigt og
med bagsiden opad, saledes at

modspille ikke kan se deres verdi.

I starten af spillet vil denne
kortudveksling ikke have stor
betydning, men efterhdnden
som spillet skrider frem bliver
den taktiske dimension sterre,
og kortudvekslingen fér storre
betydning.

.

s
W SPILLEREGLER  Selve spillet
Forheredelse og « Spilleren til venstre for kortudde- spilleren derimod har to eller flere
opstilling leren starter med at legge et af sine ~ brikker stdende pé feltet, er det den

kort med forsiden opad midt pa
spillepladen, og foretage det traek
kortet viser. For at kunne flytte en
brik fra startcirklen ud pa
startfeltet 0, skal man have et kort
markeret med startsymbolet v}

Hvis en spiller har en eller flere af
sine brikker stdende pé sit startfelt

, kan de andre spilleres brikker
ikke passere - heller ikke spillerens
egen partners” brikker.

Hvis man ikke kan bruge nogen af
sine kort, f.eks. fordi man ikke har
et startkort, skal man laegge alle de
kort man har p& h&nden ned foran
sig, uden at foretage et traek. Nér
man har lagt sine kort ned foran
sig, er man forst med i spillet igen,
nar der igen bliver delt kort ud.
Bemark at man kan bruge ”Byt
plads”-kortene, uden at man selv
har en brik i spil.

* Nar forste spiller har lagt et af sine
kort og foretaget sit traek, gir turen
videre til naste spiller. Der spilles
1 urets retning.

Hvis en brik lander pa et felt, hvor
der allerede star en af modspiller-
nes brikker, bliver modspillerens

brik ”sldet hjem”, og flyttes tilbage
til startcirklen for at starte forfra,
dvs. med et startkort. Hvis mod-

~

brik der lander pa feltet, der bliver
”slaet hjem”.

Nar alle spillerne har spillet alle
deres fire kort, eller lagt dem ned
foran sig, tager kortuddeleren
bunken med de resterende kort og
deler fire nye kort ud til hver spiller.
Derefter bytter spillerne et kort
med deres “’partner”, og spillet
fortseetter.

Nér kortuddeleren har delt kort ud
tre gange, er det den naeste spillers
tur til at dele kort ud. Spilleren
samler alle kortene, blander dem
og deler fire kort ud til hver spiller. ®
Sadan fortsetter kortuddelingen
indtil spillet er slut.

Nar en brik flyttes ind pa en af de
fire malcirkler, er brikken ”fredet”.
Malcirklerne fyldes op fra midten
af spillepladen, dvs. at den forste
brik er i mal nér den star pa den
inderste malcirkel, den anden brik
er i mal nar den star pa den
nastinderste malcirkel, osv. Hvis
kortveerdien ikke passer, skal brik-
ken flyttes det overskydende antal
felter baglaens.

J
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Spillet vindes

Sé snart den ene af de to “’part-
ners” har faet alle sine fire brikker
pa plads i malet, skal han/hun
hjeelpe sin “partner” med at fa
dennes fire brikker i mal. Dette
gores ved enten at bruge sine kort
til at flytte sin ”partners” brikker,
eller ved at flytte modspillernes
brikker (vha. "Byt plads”-kortet).

Han/hun skal séledes bruge de
kort, han/hun har (og far) af kort-
uddeleren til bade at hjelpe sin ”
partner ” og forhindre modspil-
lerne i at fa alle deres brikker 1
maél forst. ”Partnerne” skal stadig
bytte et kort, hver gang nye kort
uddeles.

De to par, dvs. "partners”, der
forst far alle deres brikker i mal,

har vundet.

God forngjelse!

.

Kortenes veerdier

Brikken flyttes det antal felter frem
der star pa kortet.

Brikken flyttes fra
o startcirklen ud pé
startfelte.

s9 | Brikken flyttes enten fra
startcirklen ud pé startfel-
tet eller 8 felter frem.

<
<

% % Brikken flyttes enten fra
startcirklen ud pa startfel-

o'l
@ | tet eller 13 felter frem.
OO

Brikken flyttes fire felter
baglens, dvs. mod spille-
retningen.

Kortet kan med fordel bruges hvis
man har en brik pé startfeltet, eller
pa ét af de forste tre felter efter
startfeltet, idet man pa den méade
kan komme taet pa mal.

Kortet kan dog ikke bruges til
brikker der star pé én af de fire
malcirkler.

o7| Brikken flyttes enten ét felt
frem eller 14 felter frem.
Kortet kan deles iop til syv

«| enheder, dvs. at den spiller
der bruger kortet i alt kan
flytte syv felter fordelt pa
én, fire eller alle de brik-
ker, han/hun har i spil.
Han/hun kan, f.eks. veelge at flytte
én brik to felter og en anden brik
fem felter. Bemerk at kortet ikke
kan deles séledes, at man foretager
flere traek med samme brik.

Hvis man kun har én brik tilbage,
og kun skal bruge, f.eks. fire af de
syv enheder for at komme i maél
ma ens “partner” bruge de reste-
rende tre enheder.

a a| Kortet bruges til at bytte

" | to vilkarlige brikker pa
spillepladen, siledes at
| brikkerne byttes plads med

hinanden. Det kan bade

veere ens egne brikker, ens “part-
ners” brikker eller modspillernes
brikker, der byttes.

Kortet kan bruges selv om man
ikke selv har nogen brikker 1 spil,
dvs. at man enten kan flytte med
sin ”partners” brikker eller med
modspillernes brikker - for at
hjzelpe sin "partner” eller bremse
sine modspillere.

Kortet kan dog ikke bruges til at
bytte plads med brikker der er "fre-
det”, dvs. brikker der enten star pa
en af de fire malcirkler, eller to (el-
ler flere) brikker i samme farve der
star pa det samme felt.

J
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& SPIILEREGLER Selve spillet
Forheredelse 0g « Spilleren til venstre for kortut- motspilleren derimot har to eller
opp stillin g deleren starter med & legge ét av flere brikker stiende pa feltet, er

Spilleplaten plasseres midt pa
bordet. De spillere som sitter
skrétt over for hverandre er part-
nere”, dvs. gul danner par med
bla, og red danner par med grenn.

Hver spiller far fire brikker som
stilles i startsirkelen @ foran ham/
henne pa spilleplaten.

En av spillerne blander kortene og
gir hver spiller, inkl. seg selv, fire
kort. Spillerne tar de fire kort opp
pa handen. De resterende kort
legges i en bunke ved siden av
spilleplaten.

Hver spiller bytter et av sine fire
kort med sin ”partner” (se mere un-
der avsnittet ”Kortenes verdier”).
Kortene byttes samtidig og med
baksiden opp, slik at motspillerne
ikke kan se deres verdi.

I starten av spillet vil denne
kortutvekslingen ikke ha noen
stor betydning, men etterhvert
som spillet skrider frem blir den
taktiske dimensjonen storre, og
kortutvekslingen far sterre
betydning.

.

sine kort med forsiden opp midt
pa spilleplaten, og foreta det trekk
kortet viser. For & kunne flytte

en brikke fra startsirkelen ut pa
startfeltet 0, skal man ha et kort
markert med startsymbolet v)

Hvis en spiller har en eller flere av
sine brikker stdende pa sitt startfelt

, kan de andre spilleres brikker
ikke passere - heller ikke spillerens
egen partners” brikker.

Hvis man ikke kan bruke noen av
sine kort, f.eks. fordi man ikke har
et startkort, skal man legge alle
kort man har p& handen ned foran
seg, uten a foreta et trekk. Nar
man har lagt sine kort ned foran
seg, er man forst med i spillet nr
de blir delt ut kort igjen. Merk at
man kan bruke ”Bytt plass”-korte-
ne, uten at man selv har en brikke
i spill.

* Nar forste spiller har lagt ét av
sine kort og foretatt sitt trekk, gar
turen videre til neste spiller. Det
spilles i urets retning.

Hvis en brikke lander pa et felt
hvor det allerede star en av mot-
spillernes brikker, blir motspille-
rens brikker “slatt ut”, og flyttes
tilbake til startsirkelen for & starte
forfra, dvs. med et startkort. Hvis

det den brikken som lander pa fel-
tet, som blir ’slatt ut”

Nar alle spillerne har spilt alle
deres fire kort, eller lagt dem ned
foran seg, tar kortutdeleren bunken
med de resterende kort og deler fire
nye kort ut til hver spiller. Deretter
bytter spillerne ét kort med deres
”partner”, og spillet fortsetter.

Nér kortutdeleren har delt ut kort
tre ganger, er det den neste spiller-
ens tur til & dele ut kort. Spilleren
samler alle kortene, blander dem
og deler fire kort ut til hver spiller.
Sann fortsetter kortudtelingen inn-
til spillet er slutt.

Nar en brikke flyttes inn pa en av
de fire malsirkler, er brikken
”fredet”. Mélsirklene fylles opp fra
midten av spilleplaten, dvs. at den
forste brikken er i mal nér den star
pa den innerste malsirkelen, den
andre brikken er i mal nér den star
pa den nest innerste malsirkelen,
osv. Hvis kortverdien ikke passer,
skal brikken flyttes det overskyten-
de antall felter baklengs.

J
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Spillet vinnes

Sé snart den ene av de “’partnerne”
har den fatt alle sine fire brikker
i malet, skal hjelpe sin ”’psrtner”
med & fa dennes fire brikker i mal.
Dette gjores ved enten & bruke sine
kort til & flytte sin “partners”brik-
ker, eller ved & flytte motspillernes
brikker(med “’Bytt plass”- kortet.).

Han/hun skal sa bruke de kort,
han/hun har (og fér) av kortutdele-
ren til bade & hjelpe sin ”partner”,
og forhindre motspillerne i & fa
alle deres brikker i mal forst.”Part-
nerne” skal bytte ét kort hver gang
nye kort utdeles.

De to par, dvs. "partnere” som
forst far alle deres brikker i mal,

har vunnet

God forngjelse!

.

Kortenes verdier

Brikken flyttes det antall felter
frem som star pa kortet.

Brikken flyttes fra startsir-
0 kelen og ut pé starfeltet.

<
<

s9 9| Brikken flyttes enten fra
startsirkelen og ut pa start-
feltet eller 8 friter frem.

s 99| Brikken flyttes enten fra
m startsirkelen og ut pa start-
@ | feltet eller 13 friter frem.

Brikken flyttes fire felter
baklengs, dvs. mot spille-
retningen.

Kortet kan med fordel brukes hvis
man har en brikke pé startfeltet,
eller pa ét av de forste tre feltene
etter startfeltet, slik at man pa den
mate kan komme tett pa malet.

Kortet kan ikke brukes til bbrikker
som star pa én av de fire malsirkler.

os| Brikken flyttes enten ét felt
frem eller 14 felter frem.
Kortet kan deles opp i syv

«| enheter, dvs. at den spiller
som bruker kortet i alt kan
flytte syv felter fordelt pa
én, flere eller alle de brik-
ker, han/hun har spill.
Han/hun kan, f.eks. velge a flyt-
te én brikke to felter og en annen
brikke fem felter. Merk at kortet
ikke kan deles sann at man fortar
flere trekk med samme brikke.
Hvis man kun har én brikke igjen,
og kun skal bruke, f.eks. fire av de
syv enheter for & komme i mal, ma
ens “partner” bruke de resterende
tre enheter.

a| Kortet brukes til & bytte to
vilkarlige brikker pé spille-
platen, slik at brikkene byt-
i #|ter plass med hverandre.
Det kan badevare ens egne @
brikker, ens “’partners” brikker
eller motspillernes brikker som
byttes.

Kortet kan brukes selv om man
ikke selv har noen brikker 1 spill,
dvs. at man entenkan flytte med
sin “partners” brikker eller med
motspillernes brikker - for & hjel-
pe sin ”partner” eller bremse sine
motspillere.

Kortet kan ikke brukes til & bytte
plass med brikker som er "fredet”
dvs. brikkersom enten star pa én av
de fire malsirklene, eller to (eller
flere) brikker i samme farge som
star pd det samme feltet.

J
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Forberedelse och
uppstillning

Spelplanen placeras mitt pa bordet.
De spelare som sitter snett emot
varandra &r “’partners”, dvs. gul
bildar ett par med bla och rod
bildar ett par med gron.

Varje spelare far fyra pjdser som
%aceras i den egna startcirkeln
pa spelplanen.

En av spelarna blandar korten och
delar ut fyra kort till alla spelare,
inklusive sig sjilv. Spelarna tar
upp de fyra korten pa handen.
Resterande kort 14ggs i en hog
bredvid spelplanen.

Varje spelare byter ett av sina fyra
kort med sin partner. (Se avsnittet
”Kortens viarde” nedan for mer in-
formation.) Korten byts samtidigt
och med baksidan vand uppat, sa
att motspelarna inte kan se deras
vérde.

I borjan av spelet har kortbytena
inte ndgon sérskilt stor betydelse,
men i takt med att spelet fram-
skrider blir den taktiska aspekten
viktigare och de kort som byts blir

Sjalva spelet

« Spelaren som sitter till vinster om
den som delade ut korten borjar
med att l14gga ett av sina kort med
framsidan uppat mitt pa spelplanen
och gora det drag som kortet visar.
For att man ska kunna flytta ut en
pjds fran startcirkeln ut pa startfal-
tet O, ska man ha ett kort som ar
markerat med startsymbolen v}

Om en spelare har en eller flera av
sina pjdser i sitt startfalt O, kan
de andra spelarnas pjiser inte pas-
sera. Det giller d&ven de pjdser som
tilhor den egna partnern.

Om man inte kan anvidnda nagra
av sina kort, till exempel eftersom
man inte har nagot startkort, ska
man lidgga ner alla de kort som
man har pa handen framfor sig,
utan att gora ett drag. Nar man har
lagt ner sina kort framfor sig kom-
mer man med i spelet igen forst
nér nya kort har delats ut. OBS!
Man kan anvinda ”Byt plats-kor-
ten” utan att sjalv ha pjaser i spel.

* Nér den fOrsta spelaren har lagt ett
av sina kort och gjort sitt drag gar
turen Over till nista spelare. Spelet
gar medurs.

Om en pjds hamnar i en ruta dar

~

det vill sdga med ett startkort. Om
motspelaren didremot har tvé eller
flera pjdser stdende i rutan, ar det
pjdsen som nu hamnar i rutan som
blir utknuffad.

Nar alla spelare har spelat sina
fyra kort eller lagt ner dem fram-
for sig, tar kortutdelaren hdgen
med de resterande korten och
delar ut fyra nya kort till varje
spelare. Sedan byter alla, spelare
ett kort med sin partner och spelet
fortsatter.

Nér kortutdelaren har delat ut kort
tre ganger &r det ndsta spelares tur
att dela ut korten. Spelaren samlar
ihop alla kort, blandar och delar
ut fyra kort till varje spelare. Sa
hér fortsatter kortutdelningen tilis
spelet ar slut.

Nar en pjés flyttas in i en av de
fyra mélcirklarna ar den “’skyd-
dad”. Malcirklarna fylls upp fran
mitten av spelplanen. Det innebér
att den forsta pjasen dr i mal nir
den star 1 den innersta malcirkeln,
den andra nér den star i den nést
innersta osv. Om kortets virde
inte matchar ska pjésen flytta
resterande antal rutor bakat.

J
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Vinna spelet

Sé snart den ena i ett partnerpar har
fatt alla sina fyra pjéser till malet
ska han/hon hjélpa sin partner att fa
alla fyra pjdser i mal. Det gér man
antingen genom att anvénda sina
kort for att flytta partnerns pjéser
eller genom att flytta motspelarnas
pjaser (med Byt plats-kortet).

Han/hon ska alltsé anvidnda de kort
som han/hon har fatt (och féar) av
kortutdelaren for att bade hjépa sin
partner och forhindra motspelarna
att fa in sina pjaser i mal forst. Var-
je gang nya kort delas ut ska alla
byta ett kort med sin partner.

Det par, det vill sdga de tva part-
ners, som forst gar i mal med alla

sina spelpjder har vunnit.

Mycket noje!

.

Kortens varde

Pjasen flyttas fram det antal rutor
som anges pa kortet.

<
<

Pjasen flyttas ut fran start-
o cirkeln till startfaltet.

s9 9| Pjdsen flyttas antingen ut
fran starcirkeln till startfal-
tet eller 8 rutor framat.

99 99| Pjiisen flyttas antingen ut
m frén starcirkeln till startfl-
»'&Q tet eller 13 rutor framat.

Pjasen flyttas fyra rutor
bakét, mot spelets riktning.

Det hidr kortet dr bra att anvianda
om man har en pjés i startfaltet
eller pa en av de forsta tre rutorna
efter startfdltet, eftersom man pa
det séttet kan komma néra mal.

Kortet kan dock inte anviandas for
pjaser om star i en av de fyra mal-
cirklarna.

9| Pjdsen flyttas antingen en
ruta fra framat eller 14
rutor framat.

w | Kortet kan delas i upp till
@ sju enheter. Det innebar
att den som anvénder det
w = | hir kortet kan flytta sju
rutor fordelat pa en, flera
eller alla de pjdser som han/hon
har i spel. Han/hon kan rill exem-
pel vilja att flytta en pjds tva rutor
och en annan pjés fem rutor. OBS!
Kortet kan inte delas sé att man gor
fler drag med samma pjés.

Om man bara har en pjas kvar och
endast ska anvinda till exempel
fyra av de sju enheterna for att
komma i mél, maste ens partner
anvénda resterande tre enheter.

i| Kortet anvinds for att byta
plats pa tva valfria pjaser
pd spelplanen, si att de
ir| byter plats med varamdra.

Der kan vara tvd av de
egna pjéser eller det kan vara ens
partners pjaser eller motspelarnas
pjaser som byts.

Men kan anvénda kortet &ven om
man sjélv inre har négra pjiser i
spel. D& kan man antingen flytta
partnerns pjdser eller motspela-
rens pjdser, antingen for att hjilpa
sin partner eller for att hindea sina
motspelare.

Det 4 inte tillitet att anvinda kortet
fot att byta plats pa skyddade pja-
ser, det vill sdge pjdser som anting-
en star i en av de fyra malcirklarna
eller tva (eller flera) pjdser i sam-
ma farg som stir pd samma ruta.

J
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Valmistelut ja pelin kulku

Pelilauta asetetaan keskelle
pOytad. Pelaajat, jotka istuvat
viistottain vastapaiti toisiaan,
muodostavat “tiimin”, eli keltai-
nen on sinisen pari ja punainen on
vihreén pari.

Kukin pelaaja saa neljd nappulaa,
jotka asetetaan pelilaudalle
pelaajan kohdalla olevaan
aloitusympyraan

Yksi pelaajista sekoittaa kortit ja
jakaa jokaiselle pelaajalle (myds
itselleen) nelja korttia. Pelaajat ot-
tavat jaetut nelja korttia kédteensa.
Loput kortit asetetaan pakaksi
pelilaudan viereen.

Kukin pelaaja vaihtaa yhden nel-
jéstd kortistaan parinsa kanssa
(lisdtietoja on kohdassa ”Korttien
arvot”). Kortit vaihdetaan yhta
aikaa ja taustapuoli ylospdin, jotta
vastapelaajat eivat nde korttien
arvoja.

Pelin alussa korttien vaihdolla

ei ole vield suurta merkitysta,
mutta pelin edetessé taktikoinnin
mahdollisuus kasvaa ja korttien
vaihdon merkitys on yhd

Pelaaminen

« Jakajan vasemmalla puolella
oleva pelaaja aloittaa asettamalla
yhden korteistaan pelilaudan kes-
kelle oikea puoli ylospéin ja tekee
kortin osoittaman siirron. Jotta
pelaaja voi siirtdd nappulansa
aloitusympyréasti aloituskenttddn

, , pelaajalla on oltava kortti,
jossa on aloitusmerkki

Jos pelaajan aloituskentéssd on va-
hintddn yksi nappula €, muiden
pelaajien nappulat eivéit voi ohittaa
nditd nappuloita - eivit edes pelaa-
jan oman tiimiparin nappulat.

Jos pelaaja ei voi kdyttdd mitddn
korteistaan esimerkiksi siksi, ettei
hénelld ole aloituskorttia, pelaajan
on asetettava kaikki kddessédan
olevat kortit’eteensé poydalle,
eikd hin voi tehdi siirtoa. Kun
pelaaja on asettanut kortit eteensi
poydalle, hédn pédésee peliin mu-
kaan vasta seuraavan jaon jélkeen.
Pelaaja voi kuitenkin kayttéa
”Paikkojen vaihto” -kortteja,
vaikka hénella ei olisi nappuloita
pelissa.

« Kun ensimmaéinen pelaaja on
asettanut yhden kortin ja tehnyt
siirtonsa, vuoro siirtyy seuraavalle
pelaajalle. Peli jatkuu myd&téapai-
vadn.

~

kotipesdin ja hidnen on siirrettdva
nappula takaisin aloitusympyrain
ja aloitettava peli alusta aloitus-
kortilla. Jos vastapelaajalla puo-
lestaan on kentéssé jo vahintdén
kaksi nappulaa, kenttddn saapuva
nappula joutuu palaamaan kotipe-
sdan.

Kun kaikki pelaajat ovat pelan-
neet kaikki neljd korttiaan tai
asettaneet ne eteensd poydille,
jakaja ottaa pakan ja jakaa jokai-
selle pelaajalle nelja uutta korttia.
Sitten pelaajat vaihtavat yhden
kortin tiimiparinsa kanssa ja peli
jatkuu.

Kun jakaja on jakanut kortit kol-
me kertaa, jakovuoro siirtyy seu-
raavalle pelaajalle. Pelaaja kerdd
kaikki kortit pakkaan, sekoittaa ne
ja jakaa kullekin pelaajalle nelja
korttia. Korttien jakamista jatke-
taan ndin pelin loppuun saakka.

Kun nappula on siirretty johonkin
maaliympyrdistd, se on rauhoitet-
tu. Maaliympyrit tdytetdén peli-
laudan keskeltd alkaen, eli ensim-
méiinen nappula on maalissa, kun
se saapuu sisimpéddn maaliympy-
rdén, toinen nappula on maalissa,
kun se saapuu toiseksi sisimpéan
maaliympyréén ja niin edelleen.
Jos kortin arvo ei mene tasan,

suurempi. . - e e
P Jos pelaajan nappula pédtyy kent- nappulaa on siirrettéva ylijddvin
tédn, jossa on jo toisen pelaajan luvun osoittama maira kenttid
nappula, vastapelaaja joutuu taaksepdin.
\- /9\
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Pelin voitto

Kun toinen tiimin jdsenistd on
saanut kaikki nelja nappulaan-
sa maaliin, hidnen on autettava
tiimipariaan saamaan omat nelja
nappulaansa maaliin. Tdma ta-
pahtuu siten, ettd pelaaja kayttad
omia korttejaan joko tiimi parinsa
nappuloiden siirtimiseen tai vas-
tapelaajien nappuloiden siirtdmi-
seen (”Paikkojen vaihto” -kortin
avulla).

Pelaaja pyrkii siis saamiensa
korttien avulla auttamaan tiimi-
pare iaan ja samalla estiméiin
vastapelaa- jia saamasta kaikkia
nappuloitaan maaliin ensimmai-
send. Tiimiparien on edelleen
vaihdettava keskenéén yksi kortti
jokaisen jaon yhteydessa.

Voittaja on se pari eli tiimi, joka
saa ensimmaéisend kaikki nappu-

lansa maaliin

Hauskoja pelihetkia!

Korttien arvot

Nappulaa siirretadn eteenpiin niin
monta kenttdd, kuin kortin lukema
osoittaa.

.

<
<

Nappula siirretdén

aloitusympyrasta aloitus-
kenttadn.

t 4
L 4

%9 99| Nappula siirretdédn joko
m aloitusympyrésta aloi-

Q0 s, .
v@© | tuskenttddn tai 8 kenttda
@ s | eteenpdin.

59 99| Nappula siirretidédn joko
m aloitusympyrasta aloitus-
“@ | kenttddn tai 13 kenttdd

G &) eteenpdin.

Nappulaa siirretddn nelja
kenttéa taaksepdin, siis
pelisuunnan vastaiseen
suuntaan.

Kortti kannattaa kayttda, jos
pelaajalla on nappula aloitusken-
téssd tai jossakin kolmesta ensim-
maisestd aloituskj:ntéin jalkeisesti
kentésté, koska niin pelaaja voi
paidstd l1ahemmaés maalia.

Korttia ei kuitenkaan voi kayttaa
sellaisen nappulan siirtimiseen,
joka on jossakin neljastd maali-
ympyrésta.

ss sg| Nappulaa siirretidén joko
m yksi kentté eteenpdin tai 14
929 | kenttid eteenpdin.

m m| Kortti voidaan jakaa

enintdédn seitsemiin
askeleeseen. Pelaaja voi

w w| Slis tdmén kortin turvin

siirtdd yhti tai useaa nappulaansa
tai kaikkia nappuloitaan yhteensi
seitsemin kentdn verran. Pelaaja
voi halutessaan siirtdd esimerkiksi
yhtd nappulaansa kaksi kenttéa ja
toista nappulaansa viisi kenttaa
eteenpdin. Korttia ei kuitenkaan
voi jakaa siten, ettd samalla nap-
pulalla tehtéisiin useita siirtoja.

Jos pelaajalla on jdljelld vain yksi
nappula ja hén tarvitsee esimerkik-
si vain nelja seitsemaésti askelees-
ta paidstikseen maaliin, pelaajan
tiimiparin on kaytettdvd jéljelle
jaavit kolme askelta.

sen nappulan paikkoja
keskenddn pelilaudalla.
Vaihdettavat nappulat
voivat olla pelaajan omia, tiimi-
parin nappuloita tai vastapelaajien
nappuloita.

Pelaaja voi kdyttda tdmén kortin,
vaikka hénelld ei olisi pelissa
omia nappuloita. Talloin pelaaja
voi siirtad tiimiparinsa nappuloita
tai vastapelaajien nappuloita joko
auttaakseen pariaan tai hidastaak-
seen vastapelaajien etenemista.

Pelaaja ei kuitenkaan voi vaihtaa
paikkaa rauhoitetun nappulan
kanssa. Nappulat ovat rauhoitet-
tuja, jos ne ovat jossakin neljdsté
maaliympyrésti tai jos samas-

sa kentdssé on vahintddn kaksi
samanvaéristi nappulaa.
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