
OBJECT: Be the first player to play all of the cards from their Stock pile.

SET UP:
•  Shuffle the deck.
•  Deal each player 15 cards FACEDOWN (these cards will be each player’s Stock pile).  Do 

NOT look at the cards in your Stock pile.
•  Place the remaining deck facedown in the middle of the play area to create a DRAW pile.
•  Give each player 12 Coins.
•  Each player turns over only the top card of their Stock pile and leaves it FACE UP on top 

of their Stock pile.

STOCK PILE: You will get rid of your Stock pile by playing the top card, when you can, on 
the Building piles. When you’ve used the top card of your Stock pile, turn over the next card. 
On your turn, you may keep playing the top card as long as there are available plays. 

DISCARD PILES: At the end of your turn, you will discard ANY one card from your hand 
onto ANY of your discard piles. (They do NOT have to be in sequential order.)

On your turn, you may play the top cards from any of your Discard piles onto any of the 
Building piles, if there’s an available play.

BUILDING PILES: A 1 or a Skip-BoTM card is required to begin any of the 4 Building piles. 
Cards must be added to the Building piles sequentially. 

You can spend coins in 1 of 3 ways:
1. You can pay coins in lieu of a card you need to play. For example – there is a 3 on a 

building pile, the top card of your Stock pile is a 5, but you do not have a 4 or Skip-BoTM

card in your hand. You are able to spend 4 coins as a 4 card, then play your 5 card to that 
Building pile. You must play the next card in sequence after spending coins in this way. 
Put the spent coins next to the Building pile you used them on.

2. You may spend coins to buy and play a card from another player's discard pile or Stock 
pile. Pay 1 coin to that player to immediately play a card from their Stock pile or one of 
their Discard piles. The other player may not refuse. You must play the card as soon as 
you buy it. It does not go into your hand or Discard piles.

3. Some cards have a toll on them, indicated by the 
number of COIN ICONS on the card. This is how 
many coins you must pay to continue your turn 
after playing this card.  If you do not pay the toll, 
you may not continue your turn, even if you have 
other playable cards. Put the spent coins next to 
the Building pile you played this card on. If you 
do not pay the toll, your turn ends.

HOW TO USE THE VARIOUS PILES

USING COINS

THINGS TO KNOW BEFORE YOU PLAY
•  The cards from your Stock pile are what you’re trying to get rid of to win the game. 
•  During play, up to 4 BUILDING piles will be created and used by all players. Create the 

BUILDING piles in the middle of the playing area, close to the DRAW pile. 
•  During play, each player will also create up to 4 DISCARD piles in front of them. Players 

will only use their own DISCARD piles. 
•  A Skip-BoTM card is wild and may be used as any number card you need.
•  Coins are used: (1) in place of a card you need, (2) to buy a card from another player, (3) to 

pay a toll. More details on using Coins later…

LET’S PLAY
The youngest player goes first. 

On your turn, you will do several things in the following order:

1.  Draw from the DRAW pile until you have 5 cards. This is your hand. (At the beginning of 
every turn, you will draw back up to 5.)

2.  If possible, add to BUILDING piles from your hand, Discard piles and Stock pile. (See 
below for what you’re allowed to add to a Building pile.)

3.  When you’ve played all the cards from your Stock pile or hand that you can, end your 
turn by adding 1 card from your hand to any of the 4 Discard piles in front of you. 

Play now moves to the next player.

Note: if you play all 5 cards in your hand during a turn, draw back up to 5 IMMEDIATELY 
and continue playing your turn. You may continue to immediately draw back up to 5 any 
time you use ALL 5 cards. (Discarding your 5th card DOES NOT count as getting rid of all of 
your cards in one turn.)

SCORING AND WINNING
The first person to get rid of all of the cards in their Stock pile wins!
You may wish to play several games and keep score: the winner of each game scores 5 
points for each card remaining in their opponents’ Stock piles, plus 25 points for winning 
the game. The first person to collect 500 points wins.

DEALING COINS BACK
Coins spent per rules 1 and 3 above are placed next to the corresponding Building piles. 
When a Building pile is cleared, if there are any coins next to it, the coins are distributed 
between all players one at a time, beginning with the player that cleared the pile and 
proceeding in turn order. Not all players will receive the same number of coins and some 
players may not get any at all!.

REMEMBER
1. A player’s 4 DISCARD piles are imaginary until they start them during play.
2. The BUILDING piles are imaginary until started by players during the game.
3. The object of the game is to get rid of the cards from your Stock pile.

SHORT GAME
For a shorter game, deal a Stock pile of only 10 cards to each player.

SAMPLE PLAYING AREA (FOR 2 PLAYERS)
Note: the piles with dotted lines will be created, as necessary, during play.

BOTH PLAYERS

Stock Pile
Player A Discard Piles  Player A

Building Piles Both Players
Draw Pile

Both Players

Discard Piles  Player B Stock Pile 
Player B

PLAYER A

PLAYER B

For example, if a 4 is the top card on a Building pile, you may put either a 5 or a Skip-BoTM

card on top followed by a 6, etc. (A Skip-BoTM card is wild and may be used as any card you 
need.)

A Building pile is completed when a 12 is played. Move completed piles to the side of the 
playing area. (You’ll need to shuffle and re-use them if the DRAW pile runs out of cards.)

There may only be 4 Building piles at any time. If you have a card to start a new pile but 
there are already 4 piles, you must wait until a Building pile is finished and a slot opens up 
to start a new pile.

You may add to the Building piles with cards from your hand, from your Discard piles or 
from your Stock pile. But, remember, the Stock pile is the one you’re trying to get rid of so 
this should always be your first choice.
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VAD SPELET GÅR UT PÅ:  Bli den förste som blir av med alla kort i grundhögen.

FÖRBEREDELSER
•  Blanda korten.
•  Dela ut 15 kort till varje spelare MED FRAMSIDAN NEDÅT (dessa kort blir alla spelares 

grundhög). Titta INTE på korten i din grundhög.
•  Lägg de resterande korten med framsidan nedåt i en hög mitt på spelplanen. Denna hög 

utgör draghögen.
•  Ge varje spelare 12 mynt.
•  Varje spelare vänder upp enbart det översta kortet på sin grundhög och lägger det överst i 

högen MED FRAMSIDAN UPPÅT.

GRUNDHÖG: Du blir av med korten i din grundhög genom att ta det översta kortet och lägga 
det på en av bygghögarna, när det är möjligt. När du har använt det översta kortet i din 
grundhög vänder du upp nästa kort. När det är din tur får du fortsätta spela kort från 
grundhögen, så länge korten går att lägga ut.

KASTHÖG: Vid slutet av din omgång lägger du ett VALFRITT kort från din hand på en 
VALFRI kasthög. (Korten behöver INTE läggas i nummerordning i SLÄNG-högarna.)

När det är din tur får du ta de översta korten från kasthögarna och lägga ut dem på 
bygghögarna, om det är möjligt.

BYGGHÖGAR: En 1:a eller ett Skip-BoTM-kort krävs för att starta en av de 4 bygghögarna. 

Du kan använda mynt på 3 olika sätt:
1. Du kan betala mynt i stället för ett kort som du behöver spela. Om det till exempel ligger 

en 3:a på en bygghög, det översta kortet i din grundhög är en 5:a, men du har inte en 4:a 
eller Skip-BoTM i handen. Du kan lägga 4 mynt i stället för en 4:a och sedan lägga 5:an på 
den bygghögen. Du måste lägga ut nästa kort direkt efteråt efter att ha spenderat mynt på 
det här sättet. Lägg de använda mynten bredvid den bygghög du använde dem på.

2. Du kan använda mynt för att köpa och lägga ett kort från en annan spelares kasthög eller 
grundhög. Betala ett mynt till den spelaren för att omedelbart lägga ett kort från deras 
grundhög eller från en av deras kasthögar. Den andra spelaren får inte vägra. Du måste 
lägga ut kortet så snart du köpt det. Du kan inte lägga det i handen eller på dina 
kasthögar.

3. Vissa kort är avgiftsbelagda, vilket anges av 
antalet MYNTIKONER på kortet. Det här är hur 
många mynt du måste betala för att fortsätta din 
tur efter att du har lagt det här kortet. Om du inte 
betalar avgiften får du inte fortsätta, även om du 
har andra spelbara kort. Lägg de använda 
mynten bredvid den bygghög som du lade ut 
kortet på. Om du inte betalar avgiften avslutas 
din tur.

SÅ HÄR ANVÄNDS DE OLIKA HÖGARNA

ANVÄNDA MYNT

SAKER ATT VETA INNAN DU SPELAR
•  Det är korten i din grundhög som du ska försöka bli av med för att vinna spelet.
•  Under spelets gång skapas 4 BYGG-högar som används av alla spelare. BYGG-högarna 

läggs ut i mitten av spelområdet, nära draghögen.
•  Under spelets gång kan varje spelare också skapa upp till 4 egna kasthögar framför sig. 

Spelarna använder bara sina egna kasthögar. 
•  Ett Skip-BoTM-kort fungerar som en joker och kan spelas som vilket kort du vill.
•  Mynt används: (1) i stället för ett kort som du behöver, (2) för att köpa ett kort från en 

annan spelare eller (3) för att betala en avgift. Mer information om hur du använder mynt 
kommer senare …

NU SPELAR VI
Den som är yngst börjar.

När det är din tur gör du flera saker i följande ordning:

1.  Ta upp kort från draghögen tills du har 5 kort på handen. Detta är din hand. (Vid början 
av varje tur drar du igen så att du har 5 kort.)

2.  Om du kan lägger du kort på bygghögarna från din hand, kasthögarna och grundhögen. 
(Se nedan vad du får lägga på en bygghög.)

3.  När du har spelat alla kort du kan från din grundhög eller hand avslutar du din omgång 
genom att lägga till ett kort från din hand på någon av de 4 kasthögarna framför dig.

Spelet går nu över till näste spelare.

Obs! Om du spelar alla 5 korten i din hand under en omgång drar du GENAST 5 nya kort 
och fortsätter att spela din tur. Du kan dra nya kort tills du har 5 kort på handen varje gång 
du har lagt ut ALLA dina 5 kort. (Om du kastar ditt 5:e kort räknas det INTE som att du tar 
bort alla kort under en tur.)

RÄKNA POÄNG OCH VINNA
Den spelare som först blir av med sina kort i grundhögen vinner!
Spela flera omgångar och räkna poäng: Vinnaren i varje spelomgång får 5 poäng för varje 
kort som motståndarna har kvar i sin grundhög, plus 25 poäng för att ha vunnit spelet. Det 
första som får 500 poäng vinner.

DELA UT MYNT
Mynt som spenderas enligt reglerna 1 och 3 ovan placeras bredvid motsvarande bygghögar. 
När en bygghög rensas, och om det finns några mynt bredvid den, fördelas mynten jämnt 
mellan alla spelare. Den spelare som rensade högen får det första myntet och sedan delas de 
ut i turordning. Alla spelare får inte samma antal mynt och vissa spelare kanske inte får 
några alls!

KOM IHÅG
1. En spelares 4 kasthögar är imaginära tills de påbörjas under spelets gång.
2. Bygghögarna är imaginära tills de påbörjas av spelarna under spelets gång.
3. Spelets syfte är att bli av med alla korten i din grundhög.

SNABBSPEL
Om ni vill spela ett kortare spel minskar ni antalet kort i grundhögen till 10 kort.

EXEMPEL PÅ SPELOMRÅDE (FÖR 2 SPELARE)
OBS! Högarna med streckad linje skapas efter behov, under spelets gång.

BÅDA SPELARNA

Grundhög
Spelare A Kasthögar för spelare A

Bygghögar för båda spelarna
Draghög

Båda spelarna

Kasthögar för spelare B Grundhög 

Spelare B

SPELARE A

SPELARE B

Korten måste sedan läggas i nummerordning i bygghögarna. 

Om det till exempel ligger en 4 överst i en av bygghögarna, kan du lägga en 5:a eller ett 
Skip-BoTM-kort ovanpå, följt av en 6:a, osv. (Skip-BoTM-kortet fungerar som en joker och kan 
läggas ut som vilket kort som helst.)

En bygghög är fullständig när en 12:a har lagts ut. Lägg avslutade högar vid sidan av 
spelområdet. (Dessa kort blandas sedan och används på nytt om draghögen tar slut.)

Det får bara finnas 4 bygghögar samtidigt. Om det ligger 4 bygghögar på spelområdet och 
du har ett kort som du kan starta en ny bygghög med, måste du vänta tills en av 
bygghögarna är avslutad och lagd åt sidan. Då finns det en lucka där en ny bygghög kan 
påbörjas.

På bygghögarna kan du lägga kort från din hand, från kasthögen eller från grundhögen. 
Kom ihåg att det är korten i grundhögen som du ska bli av med, så ta alltid kort därifrån i 
första hand.

Kortspel
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INNEHÅLL:
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SPILLETS FORMÅL: At være den første spiller, der kommer af med alle kort i bunken.

OPSÆTNING
•  Bland kortene.
•  Giv hver spiller 15 kort med BILLEDSIDEN NEDAD (disse kort udgør spillernes egne 

bunker). Du må IKKE kigge på kortene i din bunke.
•  Læg resten af kortene med bagsiden opad midt i spilleområdet, og lav en lukket bunke.
•  Giv 12 mønter til hver spiller.
•  Hver spiller vender kun det øverste kort i sin egen bunke og lader det ligge øverst i 

bunken med BILLEDSIDEN OPAD.

EGEN BUNKE: Du kommer af med din egen bunke ved at lægge det øverste kort, når du 
kan, i byggebunkerne. Når du har brugt det øverste kort i din egen bunke, skal du vende det 
næste kort. Når det er din tur, må du fortsætte med at lægge det øverste kort, så længe du 
kan komme af med det.

AFKASTBUNKE: I slutningen af din tur skal du lægge ET AF kortene fra din hånd i en EN 
AF dine afkastbunker. (Kortene behøver IKKE være i rækkefølge.)

Når det er din tur, må du lægge det øverste kort fra en af dine afkastbunker i en vilkårlig 
byggebunke, hvis du kan.

Du kan bruge mønterne på en af følgende 3 måder:
1. Du kan betale med mønter i stedet for et kort, som du gerne vil spille. F.eks. – der ligger 

en 3'er i en byggebunke, og det øverste kort i din egen bunke er en 5'er, men du har ikke 
en 4'er eller et Skip-BoTM-kort på hånden. Du kan bruge 4 mønter som en 4'er og derefter 
lægge din 5'er i byggebunken. Du skal spille det næste kort i rækkefølgen, når du har 
brugt mønterne på denne måde. Læg de brugte mønter ved siden af den byggebunke, du 
brugte dem på.

2. YDu kan bruge mønter til at købe og spille et kort fra en anden spillers afkastbunke eller 
bunke. Betal 1 mønt til den udvalgte spiller for straks at lægge et kort ned fra deres 
bunke eller en af deres afkastbunker. Den anden spiller kan ikke sige nej til dette. Du skal 
lægge kortet ned, så snart du har købt det. Du kan ikke have det på hånden eller lægge 
det i en afkastbunke.

3. Visse kort kræver en afgift, hvilket angives af 
antallet af MØNTIKONER på kortet. Dette ikon 
viser, hvor mange mønter du skal betale for at 
fortsætte din tur efter at have spillet dette kort. 
Hvis du ikke betaler afgiften, kan du ikke 
fortsætte din tur, selv hvis du har andre kort, som 
du kan lægge ned. Læg de brugte mønter ved 
siden af den byggebunke, hvor du lagde kortet 
ned. Hvis du ikke betaler afgiften, går din tur 
videre til næste spiller.

SÅDAN BRUGES DE FORSKELLIGE BUNKER

BRUG AF MØNTER

DET BØR I VIDE FØR SPILLET STARTER
•  For at vinde skal du forsøge at komme af med alle kortene i din egen bunke.
•  Når spillet er i gang, etableres der op til 4 byggebunker, som alle spillere kan bruge. Læg 

byggebunkerne i midten af spilleområdet i nærheden af den lukkede bunke.
•  Når spillet er i gang, kan hver spiller også etablere op til 4 afkastbunker foran sig. 

Spillerne må kun bruge deres egne afkastbunker.
•  Et Skip-BoTM-kort er en joker og kan bruges i stedet for et hvilket som helst talkort.
•  Mønter bruges: (1) i stedet for et kort, du har brug for, (2) til at købe et kort fra en anden 

spiller, (3) til at betale en afgift. Mere information om brug af mønter følger senere …

LAD SPILLET BEGYNDE
Den yngste spiller begynder.

Når det er din tur, skal du gøre flere ting i denne rækkefølge:

1.  Træk fra den lukkede bunke, indtil du har 5 kort. Det er din hånd. (I starten af hver tur 
skal du trække kort op, indtil du igen har 5 på hånden.)

2.  Hvis det er muligt kan du lægge kort i byggebunkerne fra din hånd, afkastbunkerne og 
bunken. (Tjek nedenfor, hvad du må lægge i en byggebunke.)

3.  Når du har lagt alle de kort fra din egen bunke eller hånd ned, som du kan, skal du slutte 
din tur med at lægge 1 kort fra din hånd i en af de 4 afkastbunker foran dig.

Turen går nu videre til næste spiller.

Bemærk: Hvis du kan lægge alle 5 kort på din hånd i en tur, skal du STRAKS trække 5 nye 
kort og fortsætte din tur. Du må fortsætte med at trække op til 5 kort, hver gang du har lagt 
ALLE 5 kort. (At lægge dit femte kort tæller IKKE som at slippe af med alle dine kort i en 
tur.)

SÅDAN TÆLLES POINT OG VINDES SPILLES
Den spiller, der først kommer af med alle kortene i egen bunke, har vundet!
I kan vælge at spille flere spil og tælle point: Vinderen af hvert spil får 5 point for hvert kort, 
de andre spillere har tilbage i deres egne bunker, plus 25 point for at vinde spillet. Den 
spiller, der først får 500 point, har vundet.

TILBAGEFORDELING AF MØNTERNE
Mønter, der er blevet brugt i overensstemmelse med regel 1 og 3 foroven, placeres ved siden 
af de tilsvarende byggebunker. Hvis der ligger mønter ved siden af en byggebunke, når den 
ryddes, fordeles alle mønterne jævnt mellem alle spillere. Start med at give mønter til den 
spiller, der ryddede bunken, og fortsæt derefter til næste spiller i rækkefølgen. Ikke alle 
spillere vil få det samme antal mønter, og nogle spillere får muligvis ikke nogen mønter 
overhovedet!

HUSK
1. En spillers 4 afkastbunker er fiktive, indtil spilleren starter dem under spillet.
2. Byggebunkerne er fiktive, indtil spillerne starter dem, når spillet er i gang.
3. Formålet med spillet er at komme af med alle kortene i egen bunke.

KORT VERSION
Giv kun 10 kort til hver spiller, hvis I ønsker et kortere spil.

EKSEMPEL PÅ SPILLEOMRÅDE (2 SPILLERE)
Bemærk: bunkerne med de stiplede linjer etableres undervejs efter behov.

BEGGE SPILLERE

Egen bunke
Spiller A Afkastbunker  spiller A

Byggebunker begge spillere
Lukket bunke

Begge spillere

Afkastbunker  spiller B Egen bunke
spiller B

SPILLER A

SPILLER B

BYGGEBUNKER: En byggebunke skal startes med en 1'er eller et Skip-BoTM-kort. Kortene 
skal lægges i rækkefølge i byggebunkerne.

Hvis der f.eks. ligger en 4'er øverst i en byggebunke, kan du lægge enten en 5'er eller et 
Skip-BoTM-kort efterfulgt af en 6'er osv. (et Skip-BoTM-kort er en joker og kan bruges i stedet 
for et hvilket som helst kort.)

En byggebunke er færdig, når der er lagt en 12'er. Flyt de færdige bunker ud i siden af 
spilleområdet. (Du skal blande kortene og bruge dem igen, hvis kortene i den lukkede bunke 
slipper op.) Der må kun være 4 byggebunker ad gangen. Hvis du har et kort, der kan starte 
en ny bunke, men der allerede er 4 bunker, må du vente, indtil en af bunkerne er færdig, og 
en ny bunke kan startes. 

Du kan lægge kort fra din hånd, fra dine afkastbunker eller fra din egen bunke i 
byggebunkerne. Men husk, at det er din egen bunke, du skal forsøge at komme af med, så du 
bør altid tage fra den først.

Kortspil
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INDHOLD:

168 kort
72 mønter
Tag alle dele ud af æsken, og kontrollér, at det stemmer med indholdslisten.
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TAVOITE: Olla ensimmäinen pelaaja, joka saa pelattua kaikki kortit pöytäpinostaan.

VALMISTELUT
•  Sekoita pakka.
•  Jaa jokaiselle pelaajalle 15 korttia kuvapuoli ALASPÄIN (nämä kortit ovat pelaajan 

pöytäpino). ÄLÄ katso pöytäpinossasi olevia kortteja.
•  Jäljelle jäänyt pakka asetetaan NOSTOPAKAKSI keskelle pelialuetta.
•  Anna jokaiselle pelaajalle 12 kolikkoa.
•  Kukin pelaaja kääntää vain pöytäpinonsa päällimmäisen kortin ja jättää sen pinon päälle 

kuvapuoli YLÖSPÄIN.

PÖYTÄPINO: Pääset eroon pöytäpinostasi pelaamalla päällimmäisen kortin 
kokoamispinoihin aina kun voit. Kun olet pelannut pöytäpinon päällimmäisen kortin, käännä 
seuraava kortti esiin. Omalla vuorollasi voit pelata pöytäpinosi päällimmäisiä kortteja niin 
kauan kuin pystyt.

POISTOPINO: Oman vuorosi päätteeksi sinun on siirrettävä JOKIN käsikorteistasi YHTEEN 
poistopinoistasi. (Niiden EI tarvitse olla missään järjestyksessä.)

Voit omalla vuorollasi mahdollisuuksien mukaan pelata poistopinojesi päällimmäisiä kortteja 
kokoamispinoihin.

KOKOAMISPINOT:Jokainen 4 kokoamispinosta aloitetaan 1-kortilla tai Skip-BoTM-kortilla. 

Kolikoita voi käyttää kolmella tavalla:
1. Voit käyttää kolikon kortin pelaamisen sijasta. Esimerkki: Kokoamispinon päällä on 3 ja 

pöytäpinosi päällimmäisenä on 5, mutta kädessasi ei ole 4- tai Skip-BoTM-korttia. Voit 
käyttää 4 kolikkoa 4-kortin sijasta ja pelata sitten 5-korttisi kyseiseen kokoamispinoon. 
Kun olet käyttänyt kolikoita tällä tavoin, sinun on sitten pelattava numerojärjestyksessä 
seuraava kortti. Laita käytetyt kolikot sen kokoamispinon viereen, johon ne käytit.

2. Kolikoilla voi ostaa ja pelata kortin toisen pelaajan poistopinosta tai pöytäpinosta. Maksa 1 
kolikko kyseiselle pelaajalle ja pelaa heti kortti hänen pöytäpinostaan tai jostakin hänen 
poistopinostaan. Toinen pelaaja ei voi kieltäytyä. Sinun on pelattava kortti heti kun ostat 
sen. Sitä ei laiteta käteesi tai poistopinoosi.

3. Joistakin korteista on maksettava tullia, minkä 
merkiksi niissä on KOLIKON KUVA. Kuva kertoo, 
kuinka monta kolikkoa sinun on maksettava, jotta 
voit jatkaa vuoroasi tämän kortin pelaamisen 
jälkeen. Ellet maksa tullia, et voi jatkaa vuoroasi, 
vaikka voisit pelata lisää kortteja. Laita käytetyt 
kolikot sen kokoamispinon viereen, johon tämän 
kortin pelasit. Ellet maksa tullia, vuorosi päättyy.

PINOJEN KÄYTTÄMINEN

KOLIKOIDEN KÄYTTÄMINEN

HYVÄ TIETÄÄ ENNEN PELIÄ
•  Voittaaksesi pelin sinun on päästävä eroon pöytäpinosi korteista.
•  Pelin aikana pelaajat luovat yhdessä enintään 4 KOKOAMISPINOA. KOKOAMISPINOT 

tehdään pelialueen keskelle lähelle NOSTOPAKKAA.
•  Pelin aikana kukin pelaaja luo lisäksi itselleen enintään 4 POISTOPINOA. Pelaajat 

käyttävät vain omia POISTOPINOJAAN.
•  Skip-BoTM-kortti on jokeri ja sitä voi käyttää minkä tahansa numerokortin tilalla.
•  Kolikoita käytetään: (1) tarvitsemasi kortin tilalla, (2) kortin ostamiseen toiselta pelaajalta, 

(3) tullin maksamiseen. Lisätietoja kolikoista on jäljempänä...

PELAAMINEN
Nuorin pelaaja aloittaa.

Kukin pelaaja tekee omalla vuorollaan useita tehtäviä seuraavassa järjestyksessä:

1.  Nosta NOSTOPAKASTA niin monta korttia, että kädessäsi on 5 korttia. Ne ovat pelaajan 
käsikortit. (Nosta jokaisen vuorosi alussa kortteja niin, että niitä on kädessäsi 5.)

2.  Jos mahdollista, lisää kortteja KOKOAMISPINOIHIN kädestäsi, poistopinoista ja 
pöytäpinosta. (Katso alta, mitä voit lisätä kokoamispinoon.)

3.  Kun olet pelannut kaikki mahdolliset kortit pöytäpinostasi ja kädestäsi, päätä vuorosi 
siirtämällä 1 kortti kädestäsi yhteen neljästä poistopinostasi.

Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Huom.: Jos pelaat kaikki kädessäsi olevat 5 korttia, nosta HETI 5 korttia lisää ja jatka 
vuorosi pelaamista. Aina kun saat pelattua KAIKKI 5 korttia kädestäsi, voit jatkaa vuoroasi ja 
nostaa heti 5 uutta korttia. (Viidennen kortin hylkäämistä EI lasketa kortin pelaamiseksi.

PISTELASKU JA VOITTAMINEN
Voittaja on se, joka pääsee ensimmäisenä eroon pöytäpinostaan!
Haluat ehkä pelata useita pelejä ja pitää kirjaa tuloksista. Pelin voittaja saa aina 5 pistettä 
jokaisesta muiden pelaajien pöytäpinoihin jääneestä kortista ja lisäksi 25 pistettä pelin 
voitosta. Se, joka saa ensimmäisenä kerättyä 500 pistettä, voittaa.

KOLIKOIDEN JAKAMINEN TAKAISIN
Kohtien 1 ja 3 mukaisesti käytetyt kolikot laitetaan vastaavien kokoamispinojen viereen. Kun 
kokoamispino, jonka vieressä on kolikoita, tulee valmiiksi, kolikot jaetaan tasan kaikkien 
pelaajien kesken alkaen pelaajasta, joka sai pinon valmiiksi, ja jatkaen vuorojärjestyksessä. 
Kaikki pelaajat eivät saa samaa määrää kolikoita, ja jotkut eivät ehkä saa yhtään!

MUISTA
1. Pelaajan neljää POISTOPINOA ei ole olemassa ennen kuin pelaaja ne pelin kuluessa 

aloittaa.   
2. KOKOAMISPINOJA ei ole olemassa ennen kuin pelaajat ne pelin kuluessa aloittavat.
3. Pelin tavoitteena on päästä eroon pöytäpinosi korteista.

PIKAPELI
Pikapelissä kunkin pelaajan pöytäpinoon jaetaan vain 10 korttia.

ESIMERKKI PELIALUEESTA (2 PELAAJAA)
Huom.: Katkoviivoilla merkityt pinot luodaan tarpeen mukaan pelin aikana.

MOLEMMAT PELAAJAT

Pöytäpino
Pelaaja A Poistopinot pelaaja A

Kokoamispinot molemmat pelaajat
Nostopakka

Molemmat pelaajat

Poistopinot  pelaaja B Pöytäpino
pelaaja B

PELAAJA A

PELAAJA B

Kokoamispinoihin lisätään kortteja numerojärjestyksessä.

Esimerkki: jos kokoamispinon päällimmäisenä on 4-kortti, voit pelata sen päälle 5-kortin tai 
Skip-BoTM-kortin ja sen päälle 6-kortin jne. (Skip-BoTM-kortti on jokeri ja sitä voi käyttää 
minkä tahansa kortin sijasta.)

Kokoamispino on valmis, kun siihen on pelattu kortti 12. Siirrä valmiit pinot pelialueen 
reunalle. (Ne on sekoitettava ja otettava takaisin peliin, jos NOSTOPAKKA loppuu.)

Pöydässä voi olla vain 4 kokoamispinoa kerralla. Jos sinulla on uuden pinon aloittamiseen 
tarvittava kortti, mutta pöydässä on jo 4 pinoa, sinun on odotettava, että yksi 
kokoamispinoista tulee valmiiksi, jotta voit sitten aloittaa uuden pinon.

Kokoamispinoon voi lisätä kortteja kädestä, poistopinosta ja pöytäpinosta. Muista kuitenkin, 
että pöytäpino on se, josta haluat päästä eroon, joten se kannattaa pitää aina ensisijaisena 
vaihtoehtona.

Korttipeli

7+ 2–6

SISÄLTÖ:

168 korttia
72 kolikkoa
Ota kaikki osat pakkauksesta ja vertaa niitä osaluetteloon.
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MÅL: Bli den første spilleren til å spille alle kortene i hovedbunken.
FORBEREDELSER
•  Stokk kortene.
•  Del ut 15 kort til hver spiller MED BILDESIDEN NED (disse kortene vil være hver spillers 

hovedbunke). IKKE se på kortene i hovedbunken.
•  Plasser resten av kortene med bildesiden ned i midten av spilleområdet. Disse blir 

TREKKEBUNKEN.
•  Gi hver av spillerne 12 mynter.
•  Hver spiller snur kun det øverste kortet i sin hovedbunke og lar det bli liggende med 

BILDESIDEN OPP, på toppen av hovedbunken.

HOVEDBUNKE: Du blir kvitt hovedbunken din ved å spille ut det øverste kortet når du kan, 
og legge det oppå spillebunkene. Når du har spilt ut det øverste kortet i hovedbunken, snur 
du det neste kortet. Når det er din tur, kan du fortsette å spille ut det øverste kortet, så lenge 
det er mulige spill. 

KASTEBUNKE: På slutten av din tur kaster du et HVILKET SOM HELST av kortene fra 
hånden oppå HVILKEN SOM HELST av kastebunkene dine. (De trenger IKKE å være i riktig 
rekkefølge.)

Når det er din tur, kan du spille ut de øverste kortene fra en av kastebunkene og legge det 
oppå en av spillebunkene, hvis det er mulig å spille.

Du kan bruke mynter på en av tre måter:
1. Du kan betale med mynter i stedet for et kort du trenger å spille. For eksempel – det er en 

treer på en spillebunke, det øverste kortet på din hovedbunke er en femmer, men du har 
ikke en firer eller Skip-BoTM på hånden. Du kan bruke fire mynter som et firerkort, og 
deretter spille femmerkortet til den spillebunken. Du må spille det neste kortet i 
rekkefølge etter å ha brukt mynter på denne måten. Legg de brukte myntene ved siden av 
spillebunken du brukte dem på.

2. Du kan bruke mynter til å kjøpe og spille et kort fra en annen spillers kastebunke eller 
hovedbunke. Betal én mynt til den spilleren for å spille et kort umiddelbart fra spillerens 
hovedbunke eller en av spillerens kastebunker. Den andre spilleren kan ikke si nei. Du må 
spille kortet så fort du kjøper det. Det går ikke inn på hånden din eller kastebunkene dine.

3. Noen kort har en avgift på seg, angitt med antall 
MYNTIKONER på kortet. Dette er hvor mange 
mynter du må betale for å fortsette din tur etter å 
ha spilt dette kortet. Hvis du ikke betaler avgiften, 
kan du ikke fortsette din tur, selv om du har 
andre kort som kan spilles. Legg de brukte 
myntene ved siden av spillebunken du spilte dette 
kortet på. Hvis du ikke betaler avgiften, er turen 
din over.

HVORDAN BRUKE DE FORSKJELLIGE BUNKENE

BRUK AV MYNTER

TING DU BØR VITE FØR DU SPILLER
•  For å vinne spillet må du bli kvitt kortene fra HOVEDBUNKEN.
•  Mens spillet pågår blir det laget opptil 4 SPILLEBUNKER som brukes av alle spillerne. 

Bygg SPILLEBUNKENE på midten av spilleområdet, i nærheten av TREKKEBUNKEN.
•  Mens spillet pågår bygger hver av spillerne også opptil 4 KASTEBUNKER foran seg. 

Spillerne bruker kun sine egne KASTEBUNKER.
•  Merk: Et Skip-BoTM-kort er joker og kan brukes som hvilket som helst nummerkort.
•  Mynter brukes: (1) i stedet for et kort du trenger, (2) for å kjøpe et kort fra en annen 

spiller, (3) for å betale en avgift. Flere detaljer om bruk av mynter senere …

SPILLET STARTER
Den yngste spilleren begynner. 

Når det er din tur, vil du gjøre flere ting i denne rekkefølgen:

1.  Trekk fra TREKKEBUNKEN inntil du har 5 kort. Dette er dine kort. (I starten av hver 
runde trekker du opptil 5 kort igjen.)

2.  Om mulig legger du til i SPILLEBUNKER fra kortene dine, kastebunkene og 
hovedbunken. (Se under for hva du kan legge til i en spillebunke.)

3.  Når du har spilt alle kortene du kan fra hovedbunken eller hånden din, avslutter du turen 
din ved å legge til 1 kort fra hånden til hvilken som helst av de 4 kastebunkene foran 
deg.

Deretter går spillet videre til neste spiller.

Merk: Hvis du spiller alle 5 kortene på hånden i løpet av en runde, trekker du opptil 5 MED 
EN GANG og fortsetter å spille din tur. Du kan fortsette å trekke opptil 5 kort med en gang 
hver gang du bruker ALLE 5 kortene. (Å kaste det femte kortet telles IKKE som å bli kvitt 
alle kortene på en tur.)

POENGFØRING OG VINNER
Vinneren er den som først blir kvitt kortene i HOVEDBUNKEN.
Det kan være gøy å spille flere spill og føre poengsum: Vinneren av hvert spill får 5 poeng 
for hvert kort som er igjen i de andre spillernes HOVEDBUNKER, og 25 poeng for å vinne 
spillet. Den første som får 500 poeng, vinner.

DELE UT MYNTER IGJEN
Mynter brukt i henhold til regel 1 og 3 ovenfor, legges ved siden av de tilsvarende 
spillebunkene. Hvis det er noen mynter ved siden av en spillebunke når den blir tom, 
fordeles myntene jevnt på alle spillerne, og man begynner med spilleren som tømte bunken 
og fortsetter etter tur. Ikke alle spillere vil få det samme antallet mynter, og enkelte spillere 
får kanskje ikke noen mynter i det hele tatt!

HUSK
1. De fire KASTEBUNKENE til en spiller er imaginære bunker inntil de blir påbegynt under 

spillet.
2. SPILLEBUNKENE er imaginære inntil de blir påbegynt av spillere under spillet.
3. Målet med spillet er å bli kvitt kortene i hovedbunkene dine.

KORT SPILL
Hvis dere vil at spillet skal vare kortere, deles det ut kun 10 kort til hver av spillerne fra 
HOVEDBUNKEN.

EKSEMPEL PÅ SPILLEOMRÅDE (FOR 2 SPILLERE)
Merk: bunkene med stiplede linjer bygges etter behov mens spillet pågår.

BEGGE SPILLERE

Hovedbunke
Spiller A Kastebunker spiller A

Spillebunker begge spillere
Trekkebunke
Begge spillere

Kastebunker  spiller B Hovedbunke
spiller B

SPILLER A

SPILLER B

SPILLEBUNKER: Det kreves et 1-kort eller et Skip-BoTM-kort for å starte på en av de 4 
spillebunkene. Kortene må legges på spillebunkene i riktig rekkefølge.

Eksempel: Hvis et 4-kort ligger øverst i en spillebunke, kan du legge enten et 5- eller 
Skip-BoTM-kort oppå, etterfulgt av et 6-kort osv. (et Skip-BoTM-kort er en joker og kan brukes 
som et hvilket som helst kort).

En spillebunke er komplett når et 12-kort er lagt på. Flytt komplette bunker bort fra 
spillområdet. (Du må stokke og bruke disse kortene på nytt hvis TREKKEBUNKEN blir tom 
for kort.)

Det kan bare være 4 spillebunker samtidig. Hvis du har et kort som du kan begynne å bygge 
en ny bunke med, men det allerede finnes 4 bunker, må du vente til en av spillebunkene er 
komplett og det åpnes opp for å bygge en ny bunke.

Du kan bygge på spillebunkene med kort fra hånden, kastebunken eller fra hovedbunken din. 
Men husk at hovedbunken er den du skal bli kvitt, så denne bør alltid være førstevalget.

Kortspill

7+ 2–6

INNHOLD:

168 kort
72 mynter
Ta ut alle delene i pakken, og sammenlign med innholdslisten.
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