


Ravensburger®-peli nro 20 616 2

Muumiaiheinen labyrinttipeli
2—-4 pelaajalle 4-vuotiaista alkaen.

Tekija: Max J. Kobbert
Kuvitus: Paul Windle Design, UK

Sisalto:

1 pelilauta
17 nelikulmaista labyrinttilaattaa
12 pyoredaa Muumi-pelimerkkia
4 pelinappulaa

Muumipeikko, Pikku Myy ja kaikki muut suosikkihahmosi
Muumilaaksosta piileskelevat hauskassa labyrintissa ja odottavat
I6ytajaansal Sinun taytyy kuitenkin olla varovainen, silla labyrintti
voi muuttua hetkena mina hyvansa — viela asken suoran reitin
voikin yhtakkia tukkia seina! Tyontamalla laattoja taitavasti voit
luoda uusia kaytavia, joita pitkin paaset Muumihahmojen luokse.
Tule seikkailemaan jannittavaan muuttuvaan labyrinttiin!

Pelin tavoitteena on kerdta mahdollisimman monta pyoreaa
pelimerkkia.

Valmistelut

Ennen ensimmaista pelia irrota labyrinttilaatat ja pyoreat
pelimerkit varovasti taustapahvista. Aseta pelilauta poydan
keskelle niin, etta se on kaikkien pelaajien ulottuvilla.

Sekoita labyrinttilaatat kuvapuoli alaspain ja aseta ne sitten
pelilaudan vapaisiin ruutuihin kuvapuoli yl6spain. Nain syntyy
sattumanvarainen labyrintti. Nelja labyrinttilaatoista on
kaksipuoleisia. Toisella puolella on neljaan suuntaan avautuva
risteys, joka helpottaa pelia. Kaantopuolella on kulmapala.
Paattakaa ennen pelin alkua, kuinka monta risteysta haluatte
peliin. Mita enemman risteyksia on, sita helpompi pelista tulee.

Tietoa vanhemmiille:

Suosittelemme kaikkien neljan risteyksen kdyttoa
ensimmaiselld pelikerralla. Taitojen karttuessa risteyksien
maarad voi vahentda (laatat kadnnetaan ympari).

Yksi labyrinttilaatta jaa aina yli. Aseta se pelilaudan

viereen toistaiseksi. Sita tarvitaan myéhemmin

labyrintin muuttamiseen. Sekoita pyoreat pelimerkit

kuvapuoli alaspdin ja aseta ne pelilaudan viereen. Kdanna

yksi pelimerkki ympdri. Se paljastaa Muumihahmon, joka on
Ioydettava ensimmaisena. Kaikki pelaajat valitsevat nyt itselleen
pelinappulan ja asettavat sen samanvariseen aloitusruutuun
pelilaudan kulmassa.



Peli alkaa

Nuorin pelaaja aloittaa. Vuoro vaihtuu myo6tapaivaan. Vuorossa
oleva pelaaja koettaa siirtaa pelinappulansa labyrinttia pitkin sen
Muumihahmon luokse, jonka kuva on kdaannetyssa pyoredssa
pelimerkissa. Ensin muutetaan labyrinttia, ja vasta sitten
siirretaan pelinappulaa.

Labyrintin muuttaminen

Tyonna ylimaardinen labyrinttilaatta pelilaudalle sen sivulta.
Laudan reunoilla on nuolet niissa kohdissa, joista laatan voi
tyontaa osaksi labyrinttia. Tyonna laatta niin pitkalle, etta

toinen laatta putoaa poydalle pelilaudan vastakkaiselta puolelta.

Laatta pysyy laudan vieressa, kunnes seuraava pelaaja tyontaa
sen takaisin jostain toisesta kohtaa.

Jos laudalta pudonneella laatalla on pelinappula, siirra pelinappula
toiselle puolelle lautaa sille laatalle, joka juuri tydnnettiin osaksi
labyrinttia. Pelinappulan siirtamista ei lasketa vuoroksi!

Sinun on muutettava labyrinttia ennen kuin voit siirtaa pelinap-
pulaasi. Tama patee myo0s niissa tilanteissa, joissa paasisit etsi-
masi hahmon luokse labyrinttia muuttamatta. Tall6in labyrinttia
kannattaa muuttaa mahdollisuuksien mukaan niin, ettei reitille
tule esteita.

Pelinappulan siirtaminen
Kun olet muuttanut labyrinttia, voit siirtaa pelinappulaasi. Voit

siirtad nappulan mihin tahansa ruutuun, johon on esteeton reitti.



Kun olet padssyt oikean hahmon luokse, ota sita vastaava
pelimerkki ja aseta se eteesi poydalle. Vuorosi paattyy tahan,
ja seuraava pelaaja aloittaa kaantamalla ympari toisen pyorean
pelimerkin.

Jos et padse oikean hahmon luo, siirra pelinappulasi hyvaan
asemaan seuraavaa kierrosta ajatellen. Voit myo6s jattaa
pelinappulasi paikalleen, jos et halua siirtaa sita talla vuorolla.
Sitten vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Han yrittaa siirtaa
pelinappulansa saman hahmon luo. Peli jatkuu talla tavalla,
kunnes joku pelaajista paasee hahmon luokse. Han saa itselleen
vastaavan pyorean pelimerkin. Sitten seuraava pelaaja kaantaa
jalleen ympari uuden pelimerkin.

Peli paattyy, kun joku pelaajista paasee viimeisen hahmon
luokse. Han ottaa vastaavan pyorean pelimerkin ja asettaa sen
eteensa.

Pelin voittaa pelaaja, joka on kerannyt eniten pyoreita
pelimerkkeja.

Haastavampi pelimuunnelma

Tee valmistelut ohjeiden alussa kuvatulla tavalla. Kaanna kaikki
risteyslaatat ympari: talla kertaa pelissa ei kayteta risteyksia,
vaan kulmapaloja. Sekoita pyoreat pelimerkit kuvapuoli alaspain
ja jaa ne tasaisesti kaikille pelaajille. Pinoa sinulle jaetut
pelimerkit eteesi kuvapuoli alaspain.

Kun olet vuorossa, katso mika kuva pinon paallimmaisessa
merkissa on niin, ettd muut eivat nae sita. Vain sina tiedat,
minka hahmon luo yritat paasta.

Kuten ylla on kuvattu, muuta ensin labyrinttia ja siirra vasta
sitten pelinappulaasi. Laudalta tyonnettya labyrinttilaattaa ei

saa tyontaa valittomasti takaisin samasta kohtaa, josta se putosi.
Toisin sanoen edellisen pelaajan siirtoa ei saa kumota. Kun

olet paassyt oikean hahmon luo, kaanna pelimerkki kuvapuoli
yl6spadin ja aseta se viereesi. Vuorosi paattyy. Jos et paase oikean
hahmon luokse, siirra pelinappulasi niin pitkalle kuin haluat tai
jata se paikalleen. Vuorosi paattyy. Voit yrittaa uudelleen seuraa-
valla kierroksella. Seuraava pelaaja katsoo pinonsa paallimmaisen
pelimerkin ja yrittaa paasta sita vastaavan Muumihahmon luo.

Peli paattyy heti, kun joku pelaajista on kaantanyt pinonsa
viimeisen pelimerkin ympari ja saanut siirrettya pelinappulansa
takaisin aloitusruutuun. Ensimmaisena tassa onnistunut pelaaja
voittaa!
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Ravensburger® Game no. 20 616 2

Ett spannande labyrintspel
for 2 till 4 Mumin-fantaster. Fran 4 ar.

Uppfinnare: Max J. Kobbert
Design: Paul Windle Design, UK

Innehall
1 spelbrade
17 kvadratiska labyrintkort
12 runda spelbrickor med Mumin-figurer
4 spelpjaser

Mumintrollet, Lilla My och alla dina favoritfigurer ggmmer sig

i den spannande labyrinten och vantar pa att du ska hitta dem!
Men var forsiktig — vagarna kan dndras nar som helst och det
som tidigare var en vag kan ha férvandlats till en mur! Flytta
labyrintbrickorna for att skapa nya vagar och leta dig fram till
de olika Mumin-figurerna i den har roliga labyrinten!

Syftet med spelet ar att samla flest runda spelbrickor.

Forberedelser

Innan du spelar for forsta gangen, tryck forsiktigt ut alla
labyrintkort och runda labyrintbrickor fran de perforerade arken.
Placera spelbradet pa mitten av bordet sa att alla kan na den.

Blanda labyrintkorten med framsidan nedat och lagg dem med
framsidan upp pa de pa spelbradets tomma rutor. Detta skapar
en slumpéssig labyrint. Fyra av labyrintkorten har tryck pa bada
sidorna. Det finns korsningar med fyra vagar pa baksidan som
gor spelet lattare. Pa framsidan finns bojar/krékningar. Innan ni
bérjar spela ska ni bestimma om det ska finnas korsningar

i spelet och sa fall hur manga. Ju fler korsningar desto

enklare blir labyrinten.

Information for foraldrar:

Vi rekommenderar att alla fyra korsningar anvands

i forsta spelomgéngen. Med lite mer 6vning kan antalet
korsningar sa smaningom minskas (vandas nedat).

Det blir alltid ett labyrintkort 6ver. Lagg det bredvid spelbradet
tills vidare. Det ska placeras i labyrinten senare. Blanda de runda
labyrintbrickorna med framsidan nedat och lagg dem bredvid
spelbrédet sa att de ar redo att anvandas. Vand upp en rund
labyrintbricka for att se vilken Mumin-figur som ska hittas forst.
Valj sedan en av spelpjdserna och placera den pa startrutan med
samma farg i hornet pa spelbradet.



Nu borjar spelet

Den yngsta spelaren borjar. Fortsatt turvis i medurs riktning.
Nar det ar din tur ska du foérsoka att flytta din spelpjas till
Mumin-figuren i labyrinten — det vill sdga den uppvianda runda
spelbrickan. Gor detta genom att forst flytta labyrinten och
sedan din spelpjas.

Sa flyttar du labyrinten

Skjut in det extra labyrintkortet pa en av spelbradets sidor. Det
finns pilar pa kanterna av spelbradet som visar var du kan skjuta
in labyrintkortet i labyrinten. Skjut in labyrintkortet sa att ett
annat kort skjuts ut pa motsatt sida av labyrinten.

Det har kortet ligger kvar langs kanten av spelbradet till dess att
en annan spelare skjuter in det fran nagon annanstans.

Om du skjuter ut ett labyrintkort som en spelpjas star pa, ska
spelpjdsen placeras pa labyrintkortet som du precis har skjutit in
pa motsatt sida av spelbradet. Forflyttning av en spelpjas pa det
har sattet raknas inte som din tur!

Du maste flytta labyrinten innan du kan flytta din spelpjas. Detta
géller dven om du kan na ratt Mumin-figur utan att behéva flytta
labyrinten. Om sa ar fallet ska du bara flytta de labyrintkort som
inte hindrar din vdg om det ar mojligt.

Sa flyttar du din spelpjas
Nar du har flyttat labyrinten kan du flytta din spelpjas. Du kan
placera spelpjdsen pa en ruta som du kan flytta till direkt osv.



Nar du har natt fram till ratt Mumin-figur ska du ta den runda
spelbrickan och lagga den framfor dig. Da ar din tur slut och nasta
spelare borjar med att vanda upp en ny rund spelbricka.

Om du inte kan na ratt Mumin-figur, kan du flytta din pjas

sa langt det gar for att fa ett bra utgangsldge nasta gang det ar
din tur eller vdlja att inte flytta den alls. Nu ar det ndsta spelares
tur. Denna spelare forsoker nu att flytta sin spelpjas till samma
Mumin-figur. Fortsatt spela pa det har sattet tills nagon nar
fram till spelrutan med figuren. Den spelaren vinner den runda
spelbrickan. Sedan vander nasta spelare upp en ny rund
spelbricka.

Spelet &r slut nér en spelare nar den sista Mumin-figuren. Den
spelaren tar motsvarande spelbricka och lagger den framfor sig.

Vinnaren ar spelaren med flest runda spelbrickor.

Variant for erfarna spelare

Satt upp spelet enligt beskrivningen i bérjan av instruktionerna.
Vand 6ver alla fyrvagskorsningar eftersom bara béjar/krékningar
anvands den har spelvarianten. Blanda de runda labyrintbrickorna
med framsidan nedat och dela ut dem jamnt till spelarna. Lagg
dina brickor pa hég med framsidan nedat framfor dig.

Nar det ar din tur tar du den 6versta brickan och tittar pa den
utan att visa nagon annan. Bara du vet vilken Mumin-figur som
du maste na fram till med din spelpjas.

Som forklarat tidigare, flyttar du forst pa labyrinten och sedan din
spelpjas. Nar du skjuter in labyrintkortet far du inte skjuta in det
pa samma stalle dar det har skjutits ut. Med andra ord far du inte
aterstélla den féregaende spelarens kortflyttning. Nar du har natt
fram till ratt Mumin-figur ska du ldgga den runda spelbrickan
med framsidan upp bredvid dig. Nu &dr det nasta spelares tur. Om
du inte kan na ratt Mumin-figur, kan du flytta din pjas sa langt

du kan eller lamna den kvar dar den ar. Din tur ar slut och du kan
forsoka igen nasta gang. Nasta spelare tittar ocksa pa sin dversta
runda spelbricka och férs6ker na motsvarande Mumin-figur.

Spelet &r slut ndr nagon har vant upp sin sista runda spelpjas och
fatt spelpjasen tillbaka till startrutan. Den forsta som lyckas gora
detta vinner!
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Ravensburger® Spil nr. 20 616 2

Det smarte labyrintspil
for 2—4 Mumitroldefans fra 4 ar.

Forfatter: Max J. Kobbert
Design: Paul Windle Design, UK

Indhold
1 spilleplade
17 firkantede labyrintkort
12 runde brikker med Mumitrolde
4 spillebrikker

Mumitrold, Lille My og alle dine favoritter blandt Mumitroldene
gemmer sig i den sjove labyrint og venter p3, at du skal finde dem!
Men veer forsigtig, labyrintgangene kan forskydes nar som helst,
og veje abner og lukker sig! Flyt labyrintkortene smart, for at ska-
be nye labyrintgange, der hjzelper dig frem til Mumitroldene

i dette sjove labyrintspil!

Spillets mal er at samle flest runde brikker.

Forberedelse

For fgrste spil tages labyrintkortene og de runde brikker forsigtigt
ud af det stansede ark. Laeg spillepladen midt pa bordet, sa alle
spillerne nemt kan na den.

Bland labyrintkortene med billedsiden nedad, fordel dem derefter
med billedsiden opad pa de frie felter pa spillepladen. Pa den
made skabes en tilfaeldigt placeret labyrint. Fire af labyrint-
kortene er trykt pa begge sider. Der er knudepunkter med fire
labyrintgange pa bagsiden, der ggr spillet nemmere. P4 forsiden
er der sving. Inden | starter spillet, skal | vaelge, om I vil bruge
knudepunkter i spillet, og i sa fald hvor mange I vil bruge? Jo flere
knudepunkter | bruger, desto lettere bliver spillet.

Information til foraeldre:

Vi anbefaler, at | bruger alle fire knudepunkter i fgrste
runde. Nar | far lidt mere gvelse, kan | gradvis fjerne
knudepunkterne (vende dem).

Der skal vaere ét labyrintkort tilbage. Det skal i fgrste omgang blive
liggende ved siden af spillepladen. | skal senere bruge kortet til

at forskyde labyrinten. Bland de runde brikker, og lzeg dem med
billedsiden nedad ved siden af spillepladen, klar til spillet. Vend én
af brikkerne, der viser den Mumitrold, der skal findes fgrst. Veelg
nu spillebrikker, og saet dem pa feltet med samme farve i et hjgrne
af spillepladen.



Og sa kan spillet starte

Den yngste spiller starter. Der spilles efter tur i urets retning.
Nar det er din tur, skal du forsgge at flytte din spillebrik frem til
den Mumitrold i labyrinten, der er vist pa den vendte brik. Det
gores ved altid fgrst at forskyde labyrinten og derefter flytte din
spillebrik.

Sadan forskydes labyrinten

Skub det ekstra labyrintkort fra siden ind pa spillepladen. | kanten
af spillepladen er de steder, hvor labyrintkortet kan skubbes ind,
markeret med en pil. Skub labyrintkortet sa langt ind pa pladen,
at kortet pa den modsatte side skubbes ud af labyrinten.

Det kort, som blev skubbet ud, bliver liggende i kanten af
spillepladen, indtil den naeste spiller skubber det ind igen et
andet sted.

@K

Hvis der star en spillebrik pa det kort, der skubbes ud, nar labyrinten
forskydes, saettes spillebrikken pa det labyrintkort, som lige er
blevet skubbet ind pa spillepladen i den modsatte side. Det gaelder
ikke som et traek, nar en spillebrik flyttes pa denne made!

Du skal forskyde labyrinten, inden du ma flytte din spillebrik. Det
gaelder ogsa, selvom du kan na frem til den figur, du leder efter
uden at forskyde labyrinten. | det tilfaelde, kan | ngjes med at
forskyde de labyrintkort, der ikke hindrer vejen, hvis det er muligt.

Sadan flytter du din spillebrik

Nar du har forskudt labyrinten, foretager du et treek med
spillebrikken. Du ma flytte spillebrikken lige sa langt, den kan
komme pa en uafbrudt labyrintgang.



Nar du er naet frem til den rigtige figur, tager du brikken, og
laegger den foran dig. Traekket er nu faerdigt, og den naeste spiller
starter med at vende en ny rund brik.

Hvis det ikke er muligt at na frem til den rigtige figur, kan
spillebrikken flyttes til en placering, der giver et godt udgangs-
punkt for naeste traek, eller blive stdende. Nu er det naeste spillers
tur. Denne spiller prgver nu at flytte sin spillebrik til samme figur.
Fortsaet pa denne made, til én af jer nar frem til figuren. Denne
spiller vinder den runde brik. Nu vender naeste spiller en ny rund
brik.

Spillet slutter, nar en spiller nar frem til den sidste figur.
Spilleren tager brikken og laegger den foran sig.

Vinderen er den spiller, der har flest runde brikker.

Version til gvede spillere

Start spillet som beskrevet i begyndelsen af vejledningen.

Vend alle knudepunkter med fire veje, da | ikke har brug for
knudepunkter men i stedet sving i denne version. Bland de runde
brikker, og lzeg dem med billedsiden nedad, og fordel dem ligeligt
mellem spillerne. Laeg jeres brikker med billedsiden nedad i en
stak foran jer.

Nar det er din tur, tager du den gverste brik og kigger pa den
uden at vise den til de andre. Det er kun dig, der ved, hvilken figur
du skal flytte din spillebrik hen til.

-10 -

Som forklaret ovenfor, skal du fgrst forskyde labyrinten og
derefter flytte din spillebrik. Nar du skubber labyrintkortet ind,
ma du ikke skubbe det ind samme sted, som det blev skubbet ud.
Du ma altsa ikke lade den forrige spillers traek ga direkte tilbage.
Nar du har fundet den rigtige figur, leegger du den runde brik med
billedsiden opad ved siden af dig. Dit traek er nu faerdigt. Hvis

du ikke kan komme frem til den rigtige figur, kan du flytte din
spillebrik, sa langt du har lyst til eller lade den blive staende. Dit
treek er ferdigt, og du kan prgve igen i naeste runde. Naeste spiller
kigger ogsa pa sin gverste, runde brik og forsgger at komme frem
til den rigtige Mumitrold.

Spillet slutter, nar en spiller har vendst sin sidste brik og har flyttet
sin spillebrik tilbage til startfeltet. Den fgrste spiller, der ggr det
vinder!
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Ravensburger® spill nr. 20 616 2

Det intelligente labyrintspillet
for 2—4 mummitroll-fans fra 4 ar.

Forfatter: Max J. Kobbert
Design: Paul Windle Design, UK

Innhold
1 spillbrett
17 labyrintkort
12 motivbrikker med mummitrollene
4 spillbrikker

Mummitrollet, Lille My og alle de kjente og kjaere mummitrolle-
ne gjemmer seg i den morsomme labyrinten og venter pa at du
skal finne dem! Men veer forsiktig, for veiene kan skifte retning
nar som helst og der hvor det fgrst var en vei, er det na kanskje
en vegg! | dette spennende labyrintspillet skal du flytte brikkene
pa en smart mate, slik at du finner frem til mummitrollene som
ligger i skjul!

Formalet med spillet er & samle flest motivbrikker.

Innledende

Fgr dere spiller for fgrste gang, er det viktig at labyrintkortene og
motivbrikkene tas forsiktig av de perforerte kortene. Spillebrettet
legges midt pa bordet, slik at alle kan na det.
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Labyrintkortene blandes og legges med billedsiden opp pa

de ledige feltene pa spillebrettet slik at det dannes en tilfeldig
labyrint. Fire av labyrintkortene har bilde pa begge sider. Det
er veikryss med fire veier pa baksiden, som gjgr spillet enklere.
Pa forsiden er svinger. Fgr spillet begynner, ma dere bestemme
dere for om veikryssene skal vaere med i spillet, og i sa fall, hvor
mange? Jo flere veikryss som brukes, desto enklere vil

spillet bli.

Informasjon til foreldre:

Vi anbefaler at alle de fire veikryssene brukes i begynnelsen.
Nar barna har spillet noen ganger, kan veikryssene gradvis
fiernes (vendes).

Ett labyrintkort blir igjen. Dette legges ved siden av spillebrettet
og skal brukes til & flytte veiene med nar spillet starter.
Motivbrikkene blandes og legges med billedsiden ned ved

siden av spillebrettet. En av motivbrikkene vendes og viser
hvilket mummitroll som fgrst skal finnes. Hver spiller velger

en spillbrikke og setter den pa startfeltet med samme farge i et
av spillebrettets hjgrner.



Slik spiller man

Den yngste spilleren begynner. Fortsett 3 spille etter tur og
med urviserne. Det er om 4 gjgre a flytte brikken din mot
mummitrollet som vises pa det vendte kortet i labyrinten.
Det gj@r dere ved f@rst a skyve pa veiene og deretter flytter
dere spillbrikken.

Flytting av veier

Sett inn det ekstra labyrintkortet i en av sidene til spillbrettet.
De stedene langs spillebrettet hvor dere kan sette inn et
labyrintkort, er markert med piler. Skyv labyrintkortet sa langt
inn at labyrintkortet pa motsatt side skyves ut av labyrinten.

Dette forblir pa kanten av spillbrettet inntil en annen spiller
skyver det tilbake igjen fra et annet sted.

| y
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Hvis du skyver ut et labyrintkort som en annen spillbrikke star pa,
setter du denne spillbrikken pa den motsatte siden av spillbrettet,
pa det labyrintkortet som du nettopp har skjgvet inn i spillbrettet.
A flytte en spillbrikke teller ikke som din tur!

Du ma flytte labyrinten fgr du kan flytte spillbrikken din. Selv
om du klarer & komme til den figuren du var pa utkikk etter uten
a matte flytte pa labyrinten. I slike tilfeller ma du kun flytte de
labyrintkortene som ikke hindrer veien din, hvis det er mulig.

Hvordan flytte pa spillbrikkene
Du kan flytte spillbrikken din, nar du har flyttet labyrinten.
Du kan sta pa alle felt som du kan flytte brikken direkte til.



Nar du har kommet til den riktige figuren, kan du ta brikken
og plassere den foran deg. Na er din tur over og neste spiller
begynner ved a snu enda en motivbrikke.

Hvis du ikke klarte & komme til den riktige figuren, kan du forsgke
a fa spillbrikken din i en posisjon som gir deg en god start nar det
er din turigjen, eller du kan la vaere med a flytte i denne runden.
N3 er det neste spillers tur. Denne spiller vil na prgve a flytte

sin spillbrikke til samme figur. Fortsett pa denne maten inntil en
av dere kommer til figuren. Den spiller som gjgr det, vinner
motivbrikken. Na vender neste spiller en ny motivbrikke.

Spillet er over sd snart en av spillerne kommer til den siste
figuren. Denne spiller tar brikke med bilde av den figuren og
plasserer den foran seg.

Vinneren er den som far flest motivbrikker.

Variant for gode labyrintspillere

Sett opp spillet som beskrevet i begynnelsen av spillereglene.
Vend alle veikryssene med fire veier, for du trenger ikke
veikryssene i denne versjonen, men svingene. Bland
motivbrikkene med bildesiden ned og del dem likt mellom
spillerne. Legg brikkene med bildesiden ned i en stokk foran deg.

Nar det er din tur, tar du den gverste brikken og ser pa den uten
a vise den til de andre spillerne. Bare du vet hvilken figur du ma
flytte spillbrikken din til.
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Som nevnt ovenfor, flytter du fgrst labyrinten og deretter
spillbrikken. Nar du skyver labyrintkortet, er det ikke lov a skyve
det inn pa det stedet det ble skjgvet ut. Du kan med andre ord
ikke gjgre om den forrige spillerens trekk. Nar du er kommet til
den riktige figuren, plasserer du motivbrikken med bildesiden
opp ved siden av deg. Na er din tur over. Hvis du ikke kommer
deg til den riktige figuren, kan du flytte brikken din sa langt som
duvil eller la den vaere der den er. Din tur er over og du kan prgve
igjen neste gang det er din tur. Neste spiller ser ogsa pa sin beste
motivbrikke og prgver & na det mummitrollet som er avbildet.

Spillet er over nar en av spillerne kan vende deres siste brikke
og har kommet tilbake til startfeltet med brikken sin. Den fgrste
spilleren som klarer dette vinner spillet!
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