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@ ALKUVALMISTELUT

* Ennen ensimmaista pelia
pahviset merkit irrotetaan
taustastaan ja altaan pohja
asetetaan paikalleen.

* Hyppytornitarra liimataan
oikeaan kohtaan.

« Sitten numerotarrat liima-

taan nappuloiden pohjaan:

kussakin varissa on oltava

yksi numero 1, yksi numero 2 ja yksi numero 3.

e

Nappuloihin voidaan liimata koristetarrat, mutta
kuhunkin kolmeen samanvariseen nappulaan
tulee liimata samanlainen tarra. Saman varin
nappuloiden on oltava keskendan samanlaiset,
jotta niita ei voi erottaa toisistaan.




Nappulat asetetaan sattumanvaraiseen jar-
jestykseen altaan reunalla oleviin ruutuihin katso-
matta niiden numeroita.

Kuusi merkkia sekoitetaan kuvapuoli alaspain, ja
jokaiselle pelaajalle annetaan yksi. Jos pelaajia on
vahemman kuin kuusi, ylimaaraiset merkit jatetdan
poydalle kuvapuoli alaspain. Jokainen kurkistaa
saamansa varin nayttamatta sita muille ja pitéa
merkin edessaan kuvapuoli alaspain.

@ PELAAMINEN

Pelin aloittaa pelaaja, joka on viimeisimpana uinut
uima-altaassa.

@ Pelaaja ottaa altaan reunalta minki tahansa nappulan
ja nayttaa kaikille sen pohjassa olevan numeron.

@ Han siitda nappulaa  pohjassa
nakyvan numeron verran (1, 2 tai 3
ruutua) haluamaansa suuntaan.
Kesken matkan ei saa kaantya
takaisinpain.

@ Jos nappula pysahtyy ruutuun,
jossa on ennestdan nappula,
pelaaja tyontaa taman altaaseen. Han
jattaa liikuttamansa nappulan ruutuun.

Huomio: pelaaja ei saa siirtdd edellisen pelaajan

likuttamaa nappulaa takaisin.

Téman jalkeen wvuoro siityy seuraavalle pelaajalle

myo6tapaivaan edeten ja pelaaja toteuttaa samat kolme

vaihetta. Peli jatkuu samaan tapaan.



Kun pelaajan kaikki kolme nappulaa
on tyonnetty veteen, han nayttaa
merkkinsa muille ja putoaa pelista.

HYPPYTORNIRUUTU:

Jos pelaaja siirtda nappulan tdman ruudun yli tai nappula
pysahtyy tahan ruutuun, pelaaja saa halutessaan arvata
yhden vastustajansa varin.

* Jos han arvaa oikein, kyseinen vastustaja nayttaa merkkinsa,
tyéntaa kaikki omat nappulansa altaaseen ja putoaa pelista!

*Jos han arvaa vaarin, han joutuu nayttdmaan oman
merkkinsa ja tyontamaan kaikki omat nappulansa
veteen. Han itse putoaa pelista!

Lola siirtdé nappulaa ja ylittéa hyp-
pytorniruudun. Hén pééattéa arvata
Marian vérin: “Olet sininen.” Jos
hén on oikeassa, Maria putoaa
pelistd, jos taas vaarédssé, han itse
putoaa pelista.




Huomio: Altaaseen tyonnetyt nappulat voivat laskeutua
mihin asentoon tahansa. Ne jatetaan paikoilleen, vaikka
niiden pohjassa oleva numero jaisi nakyviin.

@PELIN PAATTYMINEN

Kun altaan reunalla on jéljella vain kahdenvarisia nappuloita,

~ pelaaja, jonka nappula on Iahempana hyppytornia,
voittaa

. jos molemmat pelaajat ovat yhta lahella, pelaaja,
jonka nappulassa on suurempi numero, voittaa

" jos peli paattyy edelleen tasan, aloitetaan uusi peli!

Jos pelaajia on vahemman kuin kuusi, kaikki varit eivat
ole pelaajien kaytossa. Jos muut pelaajat putoavat pelista
ja yksi jaa jaljelle, tama voittaa pelin, vaikka altaan reunal-
la olisi viela ylimaaraisia nappuloita!
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@KAHDEN PELAAJAN VERSIO

Pelia voi pelata myds kahdestaan. Talloin saantoja
| muutetaan hieman: peli paattyy, kun altaan reunalla on
jaljella kolmenvarisia nappuloita.




uunpittelija-sHeinz Meister, kuwttuh St
5-6 pelaajalle, 6-vuotiaasta ulkué
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@ SISALTO

6 merkkia
18 nappulaa Yo :
1 altaan pohja b (((

37 tarraa L % 880

1 saantélehtinen

1 uima-allas ) 88

fhé
@PELIN TAVOITE

Tyontda vastustajien nappulat altaaseen ja pitda omat
kuivana pelin loppuun asti.

.&I




