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Tieto hyvéstd mustikkapaikasta on aarre, jota joskus jaetaan perheen ja hyvien ystéivien kesken. Kyseess3 ei valttamatta ole suuri alue ja hyvat apajat |yty-
véitkin usein saarten rannoilta, soiden reunamilta, mustikkatyypin kangasmetsists - lumoavista paikoista, joissa paahde ja kuivuus eivét karkota mustikkaa.
Vihreiden lehtien alta pilkottavat vahapintaiset supermarjat kerétéan vikkelin sormin talteen vaikkapa samettinen keitto, marjapiiras tai mustikkakukko
mielessa. Poimiessa eksyy muutama marja varmasti myds suoraan suuhun... Jos vanhat marja-apajat kuitenkin tuottavat pettymyksen, on syyta rohkeasti
suunnata uusia metsékaistaleita samoamaan ja métésrykelmia tutkimaan korit, mukit ja poimurit muassa. Uuden, satoisan mustikkapaikan Iéyt&minen on
aina ilahduttava, jopa taianomainen hetki. Pelin tavoitteena on keréta niin paljon mustikoita kuin mahdollista. Eniten mustikoista pisteits saanut voittaa
pelin. Mustikkametsélld pelikké nopeus ei takaa suurinta marjasaalista, vaan myos viisas liikkuminen mattalts toiselle kannattaa pitia mielessa.

Sisilto

+ saannot + 6 pelinappulaa ja muoviset jalustat
- pelilauta + Tkultainen mustikka

+ 26 toimintakorttia + 89 pistenappulaa

+ 6 suojapensasta * Mustikka 1 piste

+ 6 talkaoksaa * Marjamuki 5 pistettd

+ noppa * Marjakori 10 pistetts
Pelivalmistelut

Toimintakortit sekoitetaan ja asetetaan pinoon pelilaudan
viereen kuvapuoli alaspdin. Jokaiselle pelaajalle jaetaan
suojapensas ja yksi taikaoksa. Kultainen mustikka ase-
tetaan jollekin valittdmasti keltaisen viivan vasemmalla
puolella olevista ruuduista (ks. kuva A). Pelaajat valitsevat
oman pelinappulansa ja asettavat ne pelilaudalle aloitus-
nuolen kohdalle, ruudukon ulkopuolelle (ks. kuva B).

Pelilaudalla liikkuminen

Nopalla suurimman silmaluvun heittinyt pelaaja aloittaa
pelin. LAhddssa oleva nuoli osoittaa pelin kulkusuunnan.
Vuorollaan pelaaja heittdd noppaa ja siirtd sitten pel- &
nappulaansa nopan silméluvun mukaisesti eteenpéin peli-

laudalla. Jokaisella pelivuorolla on likuttava vahint&an yksi

metsékaistale eteenpéin (metsakaistaleet ovat ympyrén ~
sektoreita). Pelaaja voi likkua yhdella wiorolla eteenpain [ AR
menemisen lisksi vain ylos tai alas, ei koskaan molempiin B
suuntiin tai taaksepéin. Pelaaja el voi pysahtya ruutuun,

jossa on jo toinen pelaaja tai kulkea sellaisen ruudun l&pi. Mikéli pelaajan
aloitusheiton silmaluku on yksi tai jos toinen pelaaja estda pelinappulan

siirtdmisen, pelivuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Mikéli pelaaja ei pysty
likuttamaan omaa pelinappulaansa koko nopan silméluvun verran, hén
jattaa kyseisen kierroksen siirron kokonaan tekemétté. Katso esimerkkeja
liikkumisesta ohjekirjan lopusta.

Erilaiset ruudut pelilaudalla

Jos pelaaja pysahtyy numeroruutuun (ks. kuva C), hén saa

poimia itselleen pistenappuloita, eli mustikoita, ruudussa

olevan numeron mukaisesti. Huomatkaa marjamukija -kori, |}

Jotka ovat viiden ja kymmenen pisteen arvoisia. Keratyt c
pistenappulat kannattaa pinota suojapensaan taakse pii-
loon muiden uteliailta katseilta.

Pelaajan pysahtyessd mustikkaruutuun (ks. kuva D), han
nostaa pakasta itselleen yhden toimintakortin. Korttien
avulla pelaaja saa kayttoonsa erikoistaitoja tai taikavoimia,
jotka tuottavat etua erilaisissa pelitilanteissa.

Kun pelaaja on liikuttanut nappulaansa ja kerénnyt
mustikat tai nostanut (ja kéyttanyt) toimintakortin, peli-
vuoro siirtyy myGtapaivaan seuraavalle pelaajalle.
Toimintakortit ja niiden voimat

Kun pelaaja mustikkaruutuun pyséhdyttyéén nostaa pakasta toimintakortin,
hén voi kéyttaa sen heti tai séstaa kortin mydhemmaksi. Toimintakortteja
voi kéyttaa ainoastaan oman pelivuoronsa alkana ja yhden vuoron alkana saa
kéyttaa vain yhta toimintakorttia. Kun kortti on kéytetty, se laitetaan sivuun
kuvapuoli alaspain, eika sité voi endé kéyttad uudelleen.

Pelin lopuksi, keltaisen kaistaviivan ylitettyaan, pelaajalla on oikeus kayttaa
kaikki hallussaan olevat toimintakortit, mikéli se on mahdollista.

Vihje: Pelaajan kannattaa pitdd saamansa toimintakortit salassa suoja-
pensaan takana niiden kdytto6n saakka.




Marjarosvo

Marjarosvo-kortin haltija saa pysahtya samaan ruutuun toisen
pelaajan kanssa ja kahmaisee téltd kymmenen mustikkaa tai
kultaisen mustikan, mikéli pelaajalla on se hallussaan.

Kaistale

Kortin omistajalla on oikeus liikkua heittoworollaan mets&-
kaistaleen sisalla yls tai alas ylittmétta yhdenkéan kaistaleen
rajaa, mikali nopan silméluku sen sallii.

Haamu

Haamu-kortin haltija pystyy likkumaan pelilaudan kaikkien
esteiden ja pelaajien lapL.

Haamun kulkiessa pelaajaruutujen kautta, ruudut lasketaan
normaalisti nopan silmélukujen mukaan. Haamu ei kuitenkaan
voi pysahtyd samaan ruutuun toisen pelaajan kanssa.

Poimuri
Kortti oikeuttaa viiteentoista lisdpisteeseen pelin lopussa.

Lisdheitto

Pelaaja on oikeutettu omalla pelivuorollaan yhteen lisaheittoon
nopalla. Talldin voi saada pisteet tai nostaa toimintakortin seké
ruudusta, johon ensin pysahtyy etta lopullisesta ruudusta.

Lisaa tai vahenni yksi askel
Pelagjalla on mahdollisuus lis&ta tai vdhent&d yksi askel
heittdméstéén nopan silméluvusta.

Vdhenna kaksi askelta
Pelaaja voi vahentaa kaksi askelta heittdmé&stéan nopan silmé-
luvusta.

Yksi kaistale taaksepain

Pelaaja voi vuoronsa lopuksi siirtyé paikaltaan yhden mets&-
kaistaleen verran taaksepéin. Pelaaja saa lunastaa mustikat
tai nostaa toimintakortin sekd ruudusta, johon ensin pysihtyy
ettd lopullisesta ruudusta.
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Taikaoksa

Jokainen pelaaja saa pelin alussa taikaoksan,
jonka avulla voidaan hankaloittaa toisten pelaajien
liikkumista. Taikaoksan voi sijoittaa milloin tahansa
oman pelivuoronsa alkana jollekin kaistaleiden véliselle
viivalle. Oksa peitt&4 kolme ruutua (ks. kuva E). Pelaajat
elvat voi lilkkua oksan l&pl, vaan se on kierrettiva.
Laudalle sijoitettua oksaa el voi poistaa pelists, vaan
se on paikoillaan pelin loppuun saakka.

Talkaoksalla ei saa lukita koko pelid, vaikka se joissain tilanteissa olisikin
mahdollista. Jos pelaajalla on hallussaan haamu-toimintakortti, hén voi
kulkea taikaoksan lapi.

Mikali pelaajalla on taikaoksa jaljellé pelin lopussa, sen arvo on kaksi pistetta.

Kultainen mustikka

Kultaisen mustikan saa poimia se pelaaja, joka ensimméisena ﬁ
pysahtyy ruutuun, jossa se on. Kultaisen mustikanarvoon kak-
sikymmentd pistettd. Kultaisen mustikan omistaja saa myds

edun, mikali lopputulosta laskettaessa ollaan tasapisteissa.

Pelin paattyminen

Pelaajan peli paattyy, kun hén on kiertinyt pelilaudan yhden kerran ja
ylittanyt keltaisen kaistaviivan uudelle kierrokselle. Viimeiselld vuorollaan
pelaaja likuttaa pelinappulaansa nopan silméluvun verran eteenpiin ja
hén saa kerata pisteet siit ruudusta, johon pysahtyy. Viimeiselld worolla
saa halutessaan kayttaa kaikki hallussaan olevat toimintakortit, mikéli se
on mahdollista. Jos viimeinen ruutu, johon pyséhtyy on mustikkaruutu,
pelaaja saa nostaa toimintakortin ja kéyttad myds sen. Pelaajat jattavat
pelinappulansa paikoilleen viimeisen siirron jilkeen ja ne vaikuttavat siten
pelin kulkuun loppuun asti.

Ensimmaéisen pelaajan ylitettyd keltaisen viivan, muut pelaajat jatkavat
pelid, kunnes jélielld on enaa yksi pelaaja. Talla pelaajalla on vield kaksi
nopanheittoa aikaa paé&sté keltaisen viivan yli. Jos hdn ei paase viivan yli,
pelinappula jaa siihen ruutuun, johon se vimeisen heiton jalkeen pysahtyi.

Pisteiden laskeminen

Pelin paatyttya kaikki pelaajat laskevat yhteen hallussaan olevat pisteet,
eli mustikat, marjamukit ja -korit, sekd kaikki mahdolliset lisapisteet.
Suurimman saaliin kerénnyt pelaaja voittaa pelin.

Pisteiden mennessé tasan, ensimméisend keltaisen viivan ylittanyt pelaaja
voittaa pelin. Mikéli tasapisteissé olevalla on hallussaan kultainen mustikka,
hén voittaa pelin.
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Kannedom om ett fortraffligt blabarsstalle & en riktig skatt, som man kan tinkas dela med sig av inom familjen eller bland goda vanner. Ett bldbérsstille
&r kanske inte s4 stort men de flerdriga risen &r ofta fulla av béar. Blabaren trivs bast i granskogens skugda, i trolska glantor dér solens strélar kikar in. Under
de grdina bladen gémmer sig det bla guldet, smé vaxtickta superbar som med flinka fingrar plockas i korgen. Kanske blir de till en sammetslen krém, en
paj eller syit och saft? Ett och annat bér slinker nog direkt in i munnen ocksa... Om de gamla bérstéllena inte &r till beldtenhet, fir man se sig om efter nya
blabarsglantor som véntar pa att bli upptéckta. Syna blabérsrisen och tuvorna for att fylla barkorgar och muggar, for hand eller med plockare och njut av
den glddjande och magiska kénslan som bara tilltar nar man hittar ett nytt bldbérsstalle! Malet med detta spel r att hitta de bésta blabarsstallena: samla
sé mycket blabar som majligt, for spelaren med flest bér vinner spelet! | blabérsskogen réacker det inte med bara snabbhet for en god skérd, man méste
rra sig klokt ocksé, frin ett valfyllt ris till ett annat.

Innehall

+ regler « Bspelpjaser med plastfotter
* spelplan + 1gyllene blabar

+ taming + 89 poangbrickor av tre typer:
+ 26 aktivitetskort * Blabér 1poéng

+ 6 skyddsbuskar * Barmugg 5 poang

+ 6 fortrollade grenar * Barkorg 10 poéng
Spelforberedelser

Aktivitetskorten blandas och lagds med bildsidan nedét
i en hog bredvid spelplanen. Varje spelare far en skydds-
buske och en fértrollad gren. Det gyllene blabaret placeras
pé nagon av rutorna som ligger precis till vanster om den
gula linjen (se bild A). Varje spelare valjer en spelpjas och
placerar den vid startpilen p4 spelplanen, utanfdr de bla
rutorna (se bild B).

Sa ror man sig pa spelplanen

Alla slér tarningen och den som far hagsta siffran far borja.
Startpilen visar fardriktningen (se bild B). Under sin tur
slér spelaren tarningen och flyttar sin spelpjas framét
pé spelplanen, lika méanga steg som taringen visar. Vid
varje speltur maste spelaren forflytta sig minst en skogs-
glanta framét, dvs Atminstone till foljande skogsglanta (en
skogsglanta &r en sektor pa spelplanen). Forutom att rora
sig framét, fér spelaren under sin speltur rdra sig uppét
eller nedét men aldrig 4t bagde hallen och aldrig bakét. En
spelare far inte forflytta sig dver eller stanna pé en ruta dér det stér en
annan spelare.

0Om en spelares startslag pé tarningen &r ett eller om en annan spelare stér
i vagen, stannar spelaren kvar pa sin plats och turen gér dver till foljande
spelare. Detsamma géller om en spelare inte kan flytta sin spelpjés det tal
som tarmingen visar. DA stannar spelaren kvar pa sin rutaoch turen gé vidare.
I slutet av spelreglerna finns det illustrerade exempel p& hur man rér sig pa
spelplanen.

Olika rutor pa spelplanen

Nar en spelare stannar pd en sifferruta (se bild C), fir hen i
plocka s3 manga blabar som siffran visar. En blabarsbricka <

&r vard ett poang, Spelarna kan ocksd anvénda barmuggar- N\
na, som &r vérda fem poéng och barkorgarna, som &r vérda O
tio poang. Samla poangbrickorna pa hog bakom skydds-  ©
buskarna, i skydd frén évriga bérplockares nyfikna blickar. .a: .: o
Nér en spelare stannar pa en gron blabérsruta (se bild 4
D), lyfter hen ett aktivitetskort fran hdgen bredvid spel-
planen. Med hjalp av aktivitetskorten far spelarna special-
forméagor och magiska krafter, som ger dem fordelar i olika
spelsituationer.

Efter att en spelare flyttat sin spelpjas och plockat blabar
eller Iyft ett aktivitetskort och eventuellt anvant ett, gar
turen medsols till nésta spelare.

Aktivitetskorten och deras egenskaper

Nar en spelare stannar pa en gron blabarsruta, lyfter hen ett aktivitetskort.
Spelaren far anvénda kortet bums, eller spara det for senare bruk. Man far
anvénda aktivitetskorten bara under sin egen speltur och bara ett kort per
speltur. Anvénda kort lagds &t sidan med bildsidan nedat och de fér inte
anvandas fler ganger.

Nér en spelare tagit sig dver den gula linjen i slutet av spelet, fir hen anvanda
alla sina kvarvarande aktivitetskort, om det & majligt.




Tips: 66m undan de aktivitetskort du fatt bakom skyddsbusken, tills det &r
dags att anvanda dem.

Bartjuv

Kortets innehavare far stanna p4 samma ruta som en annan
spelare och dessutom roffa 4t sig tio blabar av den andra, eller
det gyllene blabéret, om den andra spelaren rékar ha det.

Skogsglinta

Kortets innehavare far rora sig uppét eller nedat langs
skogsgléntans rutor, utan att behéva forflytta sig till en annan
skogsglénta, om témingstalet tilliter det.

Skogsspike
Kortets innehavare far rora sig tvarsigenom alla hinder och o
spelare pa spelplanen. Hen rér sig enligt trningstalet men hen
fAr inte stanna p& samma ruta som en annan spelare. *

Barplockare
Kortets innehavare far 15 bonuspoéng nér spelet tar slut.

.'"-HS

Tarningsslag

Kortets innehavare far ett extra tarningsslag under sin speltur.
D4 kan hen plocka poang eller lyfta ett kort bade fran den
forsta och den andra rutan som hen stannar pa. @
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Légg till eller rdkna bort ett steg -
Kortets innehavare fér lagga till eller rakna bort ett steg frén | », !

térningstalet. -1
Tva steg fiirre 14
Kortets innehavare far rékna bort tvé steg fran timingstalet. -" s z

En skogsglénta bakat

| slutet av sin speltur far kortets innehavare i sidled kliva ett
steg bakat till foregdende skogsglénta. Spelaren far plocka
poéng eller lyfta ett kort bade fran den férsta och den andra
rutan som hen stannar pa.
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Fortrollad gren

Spelarna fér anvénda sina fortrollade grenar till att gora
det svérare for medspelarna att rora sig pé spelplanen.
Under sin speltur kan en spelare placera sin fortrollade
gren var som helst |angs linjen mellan tva skogsglantor. |
Grenen tacker tre rutor (se bild E). Eftersom spelarna
inte kan kiiva ver fortrollade grenar, maste de g4 runt 'A
dem. En gren som &r placerad pé spelplanen stannar pa E

sin plats under hela spelet.

Man fér inte placera ut sin fortrollade gren sé att den laser hela spelet, dven
om det i vissa lagen vore mdjligt. Den spelare som anvéinder ett spdkkort kan
kliva tvérsigenom de fortrollade grenarna.

Om en spelare har kvar sin fortrollade gren nér spelet tar slut, & den vard
tvé poaing.

Det gyllene blabaret

Skogens stdrsta skatt, det gdyllene blébaret, plockas av den
fdrsta spelaren som stannar pa rutan dér det finns. Det gyllene
blabéret &r vart 20 poang. Nar spelet tagit slut och poéngen
réknas, ar spelaren med det gyllene blbaret vinnaren, vid
oavgjort resultat.

Spelets slut

En spelares spel tar slut, nar hen gatt spelplanen runt och klivit dver den
gula linjen. Under sin sista speltur (turen nér linjen korsas), slér spelaren
térningen, flyttar sin spelpjés enligt térningstalet och samlar poéng frén
den ruta hen stannar pa. Spelaren far ocksd anvénda alla sina kvarvarande
aktivitetskort, om hen har sadana och om det & mdjligt att anvénda dem
under den sista spelturen. Om den sista rutan som spelaren stannar pé &r en
gron blabérsruta, far spelaren lyfta ett aktivitetskort och anvanda det. Efter
sina sista spelturer lamnar spelarna kvar spelpjaserna pa spelplanen, dér de
eventuellt pAverkar spelets gang anda till slut.

Efter att den forsta spelaren tagit sig dver den gula linjen, fortsétter de
Gvriga spelarna spela, tills det bara &r en spelare kvar. Den sista spelaren far
annu forsoka ta sig dver den gula linjen med hjalp av tva timingsslag, Lyckas
inte det, s8 lémnas spelpjasen pa den ruta som den stannade p4 efter det
sista tarningsslaget.

Poéingrakning

Nér spelet tagit slut réknar varje spelare sina poéng, det vill séda
blabarsskarden bestende av blabar, barmuggar, barkorgar och eventuella
bonuspoéng. Spelaren med den stérsta skdrden vinner spelet.

Vid oavgjort resultat, vinner den spelare som forst tog sig over den gdula
linjen. Om nagon av spelarna som spelar oavgjort &r innehavare av det
gyllene blabéret, & det hen som vinner spelet.
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Let's g picking)

If you know of a great bilberry patch, you are very lucky! It isn't necessarily a big area as the small perennial bushes can be heavy with berries on a good
spot. The best places to find berries are often next to swampy areas and on the shores of islands - enchanting places where heat and drought haven't
driven the berries away. The small wax-coated super food berries hide under the small, green leaves, waiting to be hand-picked into the basket.

Even though one or two berries might reach your mouth rather than the basket, there will be enough for a delicious pie, a velvety soup or sweet juice.
Whenever your old patches turn out to be picked dry, it is not a bad idea to head over to new forest strips, through the brushwood with pickers, cups and
baskets ready. It is always exhilarating, even magical to find a new, abundant berry patch! The object of the game is to find the best patches: pick as many
bilberries as possible as the player with the most bilberry points wins the game. But keep in mind that the best strategy for berry picking is not always to
hurry forward. You may want to consider a more winding, twisting path.

Contents

+ rules + Bgdame pieces and plastic stands
+ game board * 1golden bilberry

+ 6 protective shrubs + 89 point markers of three types:
+ 26 action cards * bilberry 1point

+ 6 magic branches * cup of berries 5 points

+ 1die * basket of berries 10 points
Preparations

Shuffle the action cards and place them on a pile face down
next to the game board. Each player takes a protective
shrub and a magic branch. Place the golden bilberry on one
of the squares immediately to the left side of the yellow
sector line (see picture A). Choose a game piece each and
place them on the dame board by the arrow, outside the
circle grid (pic. B).

Moving on the game hoard

The player with the highest roll starts the game. The arrow
at the starting point shows the direction of movement. On
your turn, roll the die and move your game piece on the
game board accordingly. During each turn, you must move
at least one forest strip onwards (forest strips are the
sectors of the circle game board). In addition to moving
forward, you may only move up or down during one turn,
never both ways or backwards. You cannot move through
or stop on a square already occupied by another player’s
game plece.

%

=2

If you throw a one on your first turn, or if another player is blocking the path,
the turn goes to the next player. If you cannot move your game piece the
total number of the die, you must skip the turn altogether.

See examples of moving at the end of the rule book.

Different squares

If you land on a numbered square (pic. C), you get to pick
point markers, or bilberries, according to the number [Xdf
on the square. Note the cups and the baskets of berries \ \'\

worth five and ten points. You should pile your point

markers behind the protective shrub, hidden from the prying ~~ ©
action card from the pile. With the cards, you get special

skills and powers, which can be used asadvantages during Q/
bilberries or taken an action card (and used it), the tumn = N
goes to the next player clockwise. b

use the card immediately or save it for later. Action cards may only be used
during your own turn and only one action card can be played per turn. When
At the end of the game, after crossing the yellow sector line, you may use all
your remaining action cards, if possible.

eyes of others. 'A: .: =
If you land on a bilberry square (pic. D), you get to take one 2
1510
: )
the game.
When you have moved your game piece and picked your
Action cards and their powers
When you take an action card after landing on a bilberry square, you may
you have used a card, place it face down on the side and it cannot be used
again.
Hint: It might be wise to keep your cards hidden behind the protective
shrub until they are used.



The berry bandit

With this card, you may stop in a square where another player
already is and by doing so, you take 10 bilberries from the other
player. Or, the golden bilberry, if the other player has collected
it

Forest strip

With this card, you can move up or down within a forest strip
without crossing a line to another strip, if the number on the
die allows for it

Ghost

If you have the ghost card, you can move through any obstacle
and other players on the game board. When the ghost passes
through a square witha game piece on it, it counts as a normal
step. However, the ghost may not stop on a square with
another player.

Berry picker
This card is worth 15 extra points at the end of the game.

Extra throw

You get one extra throw of the die onyour turn. You can collect
the points or pick up a card both on the square you land on first
and on the square you land on after the extra throw.

Plus one or minus one step
You have the option of adding or subtracting one step from the
number on the die.

Minus two steps
You may subtract two steps from the number on the die.

One forest strip back

At the end of your turn, you may move one forest strip
backwards from your current position. You get to collect the
points or pick up a card both on the first and on the second
square you land on.
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Magic branch

At the start of the game, each player gets one magic
branch, which they can use to complicate the game
for other players. The magic branch can be placed on
a line between forest strips at any point during your
own turn. The branch covers three squares (pic. E).
As players cannot move through a magic branch, they

must go around it. Once a branch has been placed on - E“‘
the game board, it cannot be removed; the branch stays

there for the remainder of the game.

Itis not allowed to lock down the whole game with a magic branch, even if
it were possible. If you have a ghost action card, you can move through a
magic branch.

If you haven't used your magic branch by the end of the game, it is worth
two extra points.

The golden bilberry

The first person to stop on the square with the golden bilberry,

gets to pick it up. The golden bilberry is worth20 points. Italso =~
gives the player an advantage if the game ends on a tie.

End of the game

Your game ends when you have moved around the game board once and
crossed over the yellow sector line. On your last turn, move your game piece
according to the number on the die and collect the points from the square
you land on. At this point, you may use any action cards you have if it is
possible. If the last square is a bilberry square, you get to take one last
action card and use it, if possible. The game pieces are left where they last
land, so that they affect the game until the end.

After the first player has crossed over the yellow sector line, the others
keep playing until there is only one player left.

The last player has two extra throws on the die to cross the yellow line. If
they do not manage to det over the line, they leave their game piece where
it last lands and the game ends.

Adding up the points

After the game ends, add up all your bilberries and all the extra points you
might have. The player with the most points wins the game.

In case of a tie, the player who first crossed over the yellow sector line is
the winner. If one of the tied players has the golden bilberry, thenhe or she
is the winner.
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Pelaajan on liikuttava omalla vuorollaan aina vahint&an yhden
sektoriviivan yli eteenpain. Taméan lisaksi voi liikkua eteenpain
ja ylos tai alas nopan silméluvun mukaan.

Vid varje speltur maste spelaren forflytta sig framat over
minst en sektorgréns. Dartill far spelaren rora sig framat och
uppét eller nedat enligt taringstalet.

On your turn, you must move forward at least over one
sector line. In addition, you may move forward and up or
down according to the die.

Pelaaja ei saa liikkua samalla vuorolla seka ylos ettd alas.
Pelaaja ei voi liikkua taaksepéin.

Spelaren fér inte rora sig bade uppat och nedat under en
speltur. Man far inte réra sig bakat.

You can never move up and down during one turn.
You can not move backwards.
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