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SULJE IKKUNA

KIMBLE

Kimble-pelin saannot

Sisalto

e 1 muovinen pelilauta,
e 16 nappulaa, 4 jokaista varia.

KIMBLE-pelin padmaarana on, ettd jokainen pelaaja siirtdd neljad omaa nappulaansa kerran peliradan
ympari ja tuo ne maaliin. Pelin aikana jokainen pelaaja yrittaa lahettda vastustajiensa nappulat takaisin
kotipesalle.

Jokainen pelaaja valitsee 4 samanvaristd nappulaa ja sijoittaa ne vastaavanvariselle kotipesaalueelle. Jos
pelissé on ainoastaan 2 pelaajaa, voivat he pelata my6s kahdella joukkueella.

Arpakuutio laukaistaan painamalla kupua (Pop-O-Matic).
Jokainen pelaaja painaa kupua ja korkeimman numeron saanut aloittaa pelin.

Pelaajalla on vuorollaan oikeus kerran painaa kupua ja siirtdd nappulaansa. Arpakuution 6 antaa
pelaajalle oikeuden yhteen ylimaaraiseen kuvun painamiseen.

Pelaajan pitda saada numero 6 ennenkuin han voi siirtdd nappulaansa kotipesalta lahtéympyraan. Pelaaja
on 6:n jalkeen aina oikeutettu ylimaaraiseen kuvun painamiseen.

Aloittajan vasemmalla puolella istuva pelaaja on seuraavana vuorossa.

Esimerkki A
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Pelinappulasi tulee tédhéan
Vastustajan nappula
Tyhja rengas

Oma nappula

Siirrettava nappula
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Nappuloita siirretaan mydétapaivaan niin monta ympyran valia kuin arpakuutio osoittaa. Kaikki ympyrat
lasketaan riippumatta siitd, ovatko ne tyhjid tai varattuja (esim. A).

Esimerkki B
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Kolme arpakuutiossa

Vastustajan nappulan taytyy palata kotipesaan
Tyhja rengas

Oma nappula

Siirrettava nappula
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Jos nappulaa siirrettdessa joutuu vastustajan varaamalle ympyralle, vastustajan nappula palaa
kotipesélleen ja aloittaa sieltéa uudelleen (esim. B).

Kotipesalla oleva nappula voidaan siirtda lahtéympyraan vain, kun pelaaja saa numeron 6. Jos
lahtéympyrassa talldin on vastustajan nappula, palaa se omaan kotipesaan.

Kun pelaaja saa numeron 6 voi han joko siirtaa jo radalla olevaa nappulaa tai valita uuden nappulan
peliradalle. Kun pelaajalla on radalla useampia nappuloita, han voi siirtda mita tahansa nappulaa. Pelaaja
voi my0s jattaa siirtamatta, jos katsoo sen olevan eduksi.

Esimerkki C

Kolme arpakuutiossa

Kun kaikki nappulat ovat kiertaneet peliradan, ne tulevat maalialueelle, joka on merkitty numeroin 1, 2, 3
ja 4. Nappuloita voidaan siirtaa myds maalialueella. Esimerkki C. Nappula sijaitsee ympyrassa 1. Kun
pelaaja saa numeron 3, pelaaja voi siirtdd nappulan paikkaan 4.

Maaliympyraan paasee vain tasaluvulla.

Voittaja on pelaaja, joka ensimmaisena saa kaikki 4 nappulaansa maaliin.
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