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Game board, 16 pieces and die capsule

Preparations

Open the box. Choose four pieces with the same colour for each player. Put the open box on the table
with the board upwards. Place your pieces in the holes with the same colour as the outer edge. Fix the
die capsule in the centre of the board by turning it sideways until it looks. Take turns rolling the die - the
player with the highest score starts.

The aim of the game
The aim is to be the first player to get all four of your pieces around the board and safely to the centre.
Watch out for your opponents who will try to capture your pieces!

Start playing!

To move a piece from the home area, you must roll a one or a six. If you roll a one, place a piece in the
first hole with your colour. If you roll a six place a piece in the sixth hole. The small arrow in front of the
hole shows which direction you should move. If you roll a six, you get an extra turn. The aim is to move
around the board and be the first player to get all four of your pieces to the centre of the board. You may
jump over your opponents’ pieces, but you cannot jump over your own pieces. If you land on a square
which is occupied by someone else’s piece, you capture it. The opponent’s piece is sent back to their
home area and has to start over from the beginning. Once you reach the squares which are your colour
on the way to the centre of the board, you can no longer be captured by the other players.

Who wins?
When approaching the centre of the board, the number you roll with the die must be the exact
number for reaching the centre. If you roll a number which is too high, you must turn around and move

backwards the remaining number of places. The first player to get all four pieces around the board and
into the centre is the winner.
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Innehall
Spelplan, 16 spelpjaser och tarningskapsel

e

Forberedelser

Knapp upp asken. Vélj fyra spelpjéaser med samma farg at varje spelare. Lagg den 6ppna asken pé bordet
med spelbradet uppat. Stéll dina spelpjaser i de fyra hdlen med samma farg pa bradets ytterkant. Fixera
tarningskapseln i bradets mitt, genom att vrida den i sidled tills plasttungorna laser sig. Tryck varsin
gang pa tarningen - den som far hdgst poang borjar.

Spelet i korthet
Det géller att komma forst runt spelplanen med dina fyra spelpjaser och radda dem in till malet i mitten.
Se upp for motspelarna, som forsoker knuffa dig av banan!

Borja spela!

For att fa flytta ut en spelpjas ur boet maste du sla en etta eller en sexa. Om du slar en etta, stéller du

ut en pjas i forsta hdlet med din farg. Den lilla pilen framfor halet visar i vilken riktning du ska ga. Slar
du en sexa, flyttar du ut din spelpjas till sjatte halet (ocksa i samma farg). Varje gang du slar en sexa far
du dessutom ett extraslag. Sedan géller det att gé banan runt med dina fyra spelpjaser. Malet - dvs
spelbradets mittpunkt — nar du via de fyra hélen pé rad i din egen farg. Du fér hoppa 6ver motspelarnas
pjaser, men du far inte hoppa 6ver dina egna. Om du landar pa en ruta dér ndgon annans spelpjas star,
far du knuffa ut den. Motspelarens spelpjas stalls tillbaka i sitt bo och maste borja om fran bérjan. Nar
du kommer till rutorna i “din” farg pa vag in mot malet, kan du inte langre bli utknuffad av de andra
spelarna.

Vem vinner?

Tarningsslaget maste ga jamt upp nar du gar i mal! Rékna tarningen i spelbradets mitt som sista steget
(= malgang). Om du slar fér hogt, vander du och gar resterande steg bakat. Den som forst lyckas flytta
alla sina fyra spelpjaser runt banan och in till mélet vinner.
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Innholder
Spillebrett, 16 spillebrikker og terningskapsel

Forberedelser

Apne esken. Ta frem fire spillebrikker av samme farge til hver spiller. Legg den 3pne esken p& bordet
med spillebrettet opp. Sett dine spillebrikker i de fire hullene med samme farge ytterst pa brettet.
Plasser terningskapselen i midten av brettet. Vri rundt til den laser seg. Spillerne trykker hver sin gang pa
kapselen (terningen). Den som far hayest poengsum begynner spillet.

Hva gar spillet ut pa
Det gjelder & komme forst rundt banen med dine fire spillebrikker og fa dem inn til malet i midten. Pass
deg for motspillerne, som prover a dytte deg av banen.

Spillet kan begynne

For & fa flyttet ut en spillebrikke, ma man sla en 1 eller 6. Om du slér en 1 setter du ut en spillebrikke i
ferste hullet med din farge. Den lille pilen foran hullet viser hvilken vei du skal ga. Slar du en 6, flytter du
din brikke til det 6 hullet i din farge. Hver gang du slér en 6 far du et ekstra slag. Det gjelder a g rundt
banen med dine fire spillebrikker. Malet, det vil si spillebrettets midtpunkt, kommer du til ved a ga inn
ved de fire hullene pa rad i den egen farge. Du har lov til 8 hoppe over motspillernes brikker, men det er
ikke lov til @ hoppe over egne brikker. Om du lander pa en rute der motspillerens brikke stér, far du dytte
den vekk. Motspillerens brikke settes da tilbake til sitt hjem og ma da begynne pa nytt. Nar du kommer
til rutene i "din”farge pa vei til malet kan du ikke lenger bli dyttet vekk av motspillerne.

Hvem vinner?

Terningen ma vise ngyaktig samme antall som du har steg igjen inn til mél (mél er det siste steget). Om
du slar for heyt, snur du og gar resterende steg bakover. Den som farst har fatt flyttet alle 4 brikkene
rundt spillet og inn i mal har vunnet.
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Sisaltoé
Pelialusta, 16 pelinappulaa ja noppakotelo

Pelin valmistelut

Napsauta rasia auki. Jaa jokaiselle pelaajalle nelja samanvérista pelinappulaa. Aseta avoin rasia poydalle
pelialustaksi. Aseta pelinappulasi neljadn vastaavanvariseen koloon pelilaudan ulkoreunalle. Kiinnita
noppakotelo pelilaudan keskelle liu'uttamalla kunnes se on lukittunut. Pelaajat painavat noppakoteloa
vuorotellen. Suurimman pisteluvun saanut aloittaa pelin.

Pelin tarkoitus

Pelin tarkoituksena on kiertda pelilauta neljélld pelinappulalla ja pelastaa ne sen jélkeen laudan
keskelld olevaan maaliin. Tarkkaile kuitenkin samalla kanssapelaajiasi, jotka yrittavat tondista nappulasi
pelilaudalta!

Peli voi alkaa
Pelaajan tulee heittaa ykkonen tai kuutonen saadakseen pelinappulansa ulos pesasta. Jos han heittaa
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ykkosen, saa han asettaa yhden pelinappuloistaan omanvariseen lahtéruutuun. Pieni nuoli ruudun
edessa osoittaa oikean kulkusuunnan. Jos hén heittdd kuutosen, voi han siirtaa kaksi pelinappulaa
lahtoruutuun tai yhden nappulan kuudenteen ruutuun. Pelaaja saa ylimaaraisen heittovuoron aina
kuutosen heitettyddan. Taméan jalkeen pelaaja pyrkii siirtdmaan nelja pelinappulaansa pelilaudan ympéri.
Pelaaja on maalissa kun kaikki nelja hanen nappulaansa ovat rivissa, omanvarisissakoloissaan, pelilaudan
keskelld. Pelaaja voi hypété vastapelaajien nappuloiden yli, mutta ei omiensa. Jos pelaaja osuu ruutuun,
jossa on jo vastapelaajan nappula, saa vastapelaajan nappulan poistaa pelilaudalta. Laudalta poistettu
nappula asetetaan takaisin pesaansé ja sen on aloitettava peli alusta. Kun pelaaja saa nappulansa
omanvarisiin ruutuihin matkalla maalia kohti, eivat vastapelaajat voi enda poistaa sita pelilaudalta.

Kuka voittaa?

Pelinappulan voi siirtda maaliin vain tasaluvulla. Pelilaudan keskelld oleva noppa lasketaan viimeiseksi
askeleeksi, maaliin tuloksi. Jos nopan silmaluku on liian suuri, on nappulaa siirrettava ylimeneva
silméluku taaksepadin. Pelaaja, joka onnistuu ensimmaisend kierrattdmaan kaikki pelinappulansa
pelilaudan ympéri ja sen jalkeen maaliin, voittaa pelin.
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Indhold
Spilleplade, 16 spillebrikker og terningkapsel

Forberedelser

Luk aesken op. Tag fire spillebrikker i samme farve til hver spiller. Laeg den dbne aeske pé bordet

med spillepladen vendt opad. Stil dine spillebrikker i de fire huller med samme farve i yderkanten af
spillepladen. Saet terningkapslen fast midt pa spillepladen ved at dreje den, indtil plasttapperne laser
den fast. Spillerne trykker en gang hver pa terningen - den der far det hgjeste tal, begynder spillet.

Spillets formal
Du skal forsege at komme ferst rundt pa spillepladen med dine fire spillebrikker og fa dem i mal i
midten. Men pas pa dine modspillere, som vil forsege at sla dig hjem!

Selve spillet

For at flytte en spillebrik ud, skal du sla en ener eller en sekser. Hvis du slar en ener, flytter du en af dine
spillebrikker ud i det ferste hul med din farve. Den lille pil foran hullet viser, i hvilken retning du skal
flytte. Hvis du slar en sekser, flytter du din spillebrik ud i det sjette hul (som ogsa er i samme farve). Hver
gang du slar en sekser, far du desuden et ekstra slag. Derefter gaelder det om at flytte banen rundt med
dine fire spillebrikker. Mélet - dvs. spillepladens midtpunkt — nar du via de fire huller pa raekke i din egen
farve. Du mé hoppe over modspillernes brikker, men du ma ikke hoppe over dine egne. Hvis du lander
pa et felt, hvor der star en anden spillers brik, ma du sla denne brik hjem. Modspillerens spillebrik stilles
tilbage i et af de fire startfelter og skal begynde forfra. Nar du kommer til felterne i din farve pa vej ind
mod mal, kan du ikke laengere blive sldet hjem af andre spillere.

Hvem vinder?

Terningslaget skal passe ngjagtigt, nar du gar i mal. Regn terningen midt pé spillepladen som sidste felt
(= selve malet). Hvis du slar for meget, skal du vende om og ga det resterende antal felter tilbage. Den
spiller, som farst far flyttet alle sine fire spillebrikker rundt pa spillepladen og ind i mal, vinder spillet.
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