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Sisalto

koottava Suomen mallinen pelilauta

4 puista pelinappulaa

1iso noppa

8 kohdekorttia - 4 kuvallista korttia ja 4 tietokorttia
48 kohdekiekkoa, oma kiekko jokaiselle kohdekortin kohteelle
24 tuurikorttia

1 ylimaardinen paikkakunta-tarra-arkki

Huom! Arkin tarroihin voi kirjoittaa permanent huopakynalla
haluamiaan paikkakuntia ja liimata ne pelilaudalla oikeisiin
paikkoihin. N&in jokainen pelinomistaja voi varmistaa sen, etta
omat tarkedt paikkakunnat [0ytyvat kartalta. Ndilta paikkakun-
nilta voi vetaa vaikkapa viivan ldhimmalle

reitille.

Pelin tarkoitus

Pelin tarkoituksena on kiertad mahdollisimman nopeasti
ympadri Suomea ja keratd samalla kaikki kohdekiekot, jotka on
ympyrdity omaan kohdekorttiin.

Pelin kulku
Kokoa pelilauta. Sekoita tuurikortit ja laita ne pelilaudalle
merkittyyn paikkaan. Pelin alussa paatetaan milla kohdekorteil-

le pelataan; kuvakorteilla, tietokorteilla vai ndiden sekoituksella.

Kun pelitapa on paatetty, kukin pelaaja valitsee aloituspaikka-
kuntansa ja siirtaa pelinappulansa ko. paikkakunnalle.

Tapoja on useita:

- aloitus omalta kotipaikkakunnalta

- aloitus omalta syntymapaikkakunnalta

- aloitus aidin tai isan syntymdpaikkakunnalta - tiedatkd mista
aiti ja isa ovat kotoisin ?

- aloitus miltd tahansa paikkakunnalta

Useampi pelaaja voi aloittaa samalta paikkakunnalta.

Jos pelaaja valitsee aloituspaikkakunnaksi sellaisen paikkakun-
nan, jota ei ole merkitty karttaan, sijoittaa han pelinappulansa
mahdollisimman ldhelle valittua paikkakuntaa.

Kun pelinappulat on asetettu lahtopaikkakunnille, yksi pelaajis-
ta sekoittaa valitut kohdekortit. Alkaen sekoittajan vasemmalta
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puolelta, pelaajat vuorollaan vetdvat sekoittajan kdadesta
itselleen kohdekortin.

Pelin voi aloittaa kuka tahansa, esimerkiksi nuorin, korkeimman
silméluvun heittdnyt, tai entten-tentten- menetelmalla valittu
pelaaja.

Pelaajat etenevat noppaa heittamalla askelmia pitkin paikka-
kunnalta toiselle.

Kai teit jo reittisuunnitelman siita, miten kohdekiekot nopeim-
min paatyvat korttiin?

Oman kohdekortin paikkakunnille ei tarvitse paasta tasaluvulla.
Kunkin pelaajan pitda kayda niilla paikkakunnilla, jotka on
merkitty omaan kohdekorttiin.

Kun pelaaja saapuu omassa kortissa olevalle paikkakunnal-
le, saa han kohdekorttiinsa kohdekiekon sen merkiksi, etta
on kdynyt ko. paikkakunnalla.

Kuvakorttien kohdekiekoissa on sama kuva, joka on ympyroity
kuvakortissa.

Tietokorteissa kohteen paalle laitetaan kyseessa olevan
kohteen numero.

Kohdekorttien paikkakunnilla saa kdyda vapaavalintaisessa
jarjestyksessa.

Paikkatdplia on kartalla kolmen varisia:

punaiset taplat = kohdekorttien paikkakunnat
vaaleanpunaiset taplat = kohdekorttien luontokohteet
vihreat taplat = kartalle paatyneet paikkakunnat, joissa ei
pelissa tapahdu mitdan.

Pelissa on myo6s vaaleanvihreita ja sinisia askelmia.

Aina kun pelaaja pysdhtyy vaaleanvihreille askelmalle,
nostaa han paallimmaisen

tuurikortin ja toimii sen mukaisesti.

Sinisiin askelmiin pysahdyttdessa ei tapahdu mitdan.

Kun pelaaja on kerannyt kaikki omaan kohdekorttiinsa merkityt
kohdekiekot, palaa hén aloituspaikkakunnalle mahdollisimman
nopeasti.

Ensimmaisena kaikki kohdekiekot korttiinsa kerdnnyt ja
takaisin aloituspaikkakunnalle palannut pelaaja on voitta-
ja!

Pelionneal
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SPELREGLER

Innehall

Spelbrade i 5 delar i form av Finlands karta

4 spelpjaser av tra

1 stor tarning

8 resemalskort — 4 bildkort och 4 upplysningskort
48 resemalsskivor, en egen skiva for varje mal i resemalskorten
24 flaxkort

1 dekalark for extra orter

Obs.Du far skriva med permanent filtpenna pa dekaler namn

pa orter Du 6nskar ha pa spelbradet och limma de pa spelbra-
det pa ratta stallen. Pa det sdttet kan Du ha Din speciell ort pa
bradet. Du kan dven dra en linje till ndrmaste rutten.

Spelet gar ut pa

att resa runt Finland sa snabbt som mojligt och samla de
resemalsskivor som dr markta pa eget

resemalskort.

Spelets gang

Satt ihop spelbradet. Blanda flaxkorten och satt dom pa markta
stallet pa spelbradet. Fore spelet

bor man besluta med vilka resemalskort man skall spela,
bildkorten, upplysningskorten eller

blandat. Efter beslutet viljer varje spelare sin startort och lagger
sin spelpjas dit.

Det finns manga satt att valja:

- att starta fran sin egen hemort

- att starta fran sin egen fodelseort

- att starta fran mammas eller pappas fodelseort - vet Du var de
foddes?

- att starta fran vilken som helst ort

Flera spelare far starta frdn samma ort.Om ndgon av spelarna
vill borja fran en ort som inte finns pa kartan, lagger han/hon
sin spelpjas pa ort som dr ndrmast den 6nskade startorten.

Nar spelpjaserna finns pa sina platser, blandar en av spelarna de
valda resemalskorten. Spelaren till

vanster fran den som blandar drar sedan fér sig sjalv ett
resemalskort och sa gér medsols alla andra.

Vem som helst av spelarna far borja, den som dr yngst, den som
kastar hogsta térningsslaget eller
ni kanske vill besluta saken pa nagot annat satt.

Alla reser framat pa runda stegen fran ort till ort i takt av
tarningsslag.

Du har vél redan planerat den snabbaste rutten att samla
resemalsskivorna pa ditt kort?

Man behover inte hamna pa orterna i eget resemalskort med
jamna tarningsslag.

Varje spelare maste bestka de orter som ar markta pa sitt
resemalskort.

Nér spelaren anldnder pa orten som finns i hans/hennes
resemalskort, far han/hon resemalsskivan som bevis av
besoket pa orten.

Resemalsskivor for bildkort har samma bild som pa kortet.
Pa upplysningskort satter man skivan med resemalets nummer.
Man far besoka orterna pa resemalskortet i fri ordning.

Det finns orter i tre farger pa spelbradet:

Roda orter = orter pa resemalskorten

Ljusroda orter = Naturmal pa resemalskorten

Grona orter = Orter som har hamnat pa kartan.| de hander
ingenting pa spelet.

Det finns ocksa ljusgrona steg och blaa steg:

Ljusgrona steg = nér en spelare stannar dar, drar han/hon
det 6versta flaxkortet och fortsétter enligt det kortet.
Blaa steg = vanliga steg i spelet, ingenting hander.

Nar en spelare har samlat alla resemalskivor pa sitt resemals-
kort, atervander han/hon snarast till

sin startort. Den forsta som har samlat sitt resemalskort
fardigt och atervant till startorten vinner.

pyckadl

| www.peliko.fi | www.martinex.fi | © Aino Havukainen & Sami Toivonen




