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CONTENTS: and accordion fold 3 times (H)
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Please remove all components from the package and compare them to the components list. Colors: Black
OBJECT: Be the first player to play all of the cards from their Stock pile. Paper Stock: White Offset
SET UP: Paper Weight: 70 Ib.
« Shuffle the deck. —
EDM No.:

* 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 Caoins.

* Each player turns over only the top card of their Stock pile and leaves it FACE UP on top
of their Stock pile.

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 npile.

« 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-Bo™ 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...

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

PLAYER A
Stock Pile
Player A Discard Piles Player A
BOTH PLAYERS
Draw Pile
Both Players Building Piles Both Players

..... pmmmmm gmmm—— g ———

Discard Piles Player B Stock Pile
Player B

PLAYER B

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.)

HOW TO USE THE VARIOUS PILES

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-Bo™ card is required to begin any of the 4 Building piles.
Cards must be added to the Building piles sequentially.

For example, if a 4 is the top card on a Building pile, you may put either a 5 or a Skip-Bo™
card on top followed by a 6, etc. (A Skip-Bo™ 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.

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 - thereisa 3 on a
building pile, the top card of your Stock pile is a 5, but you do not have a 4 or Skip-Bo™

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.

. 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.

. 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 tol],
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.

n

COIN ICONS

[}

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 alll.

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.

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.
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Kortspel
INNEHALL:
168 kort
72 mynt

Ta ut alla delar ur firpackningen och jamfir med innehallslistan.

VAD SPELET GAR UT PA: Bli den firste som blir av med alla kort i grundhdgen.

FORBEREDELSER

* Blanda korten.

+ Dela ut 15 kort till varje spelare MED FRAMSIDAN NEDAT (dessa kort blir alla spelares
grundhiig). Titta INTE pa korten i din grundhig.

* Lagg de resterande korten med framsidan nedat i en hig mitt pa spelplanen. Denna hig
utgiir draghéigen.

* Ge varje spelare 12 mynt.

* Varje spelare vinder upp enbart det dversta kortet pa sin grundhég och lagger det dverst i
hiigen MED FRAMSIDAN UPPAT.

SAKER ATT VETA INNAN DU SPELAR

* Det &r korten i din grundhég som du ska firsika bli av med fir att vinna spelet.

* Under spelets gang skapas 4 BYGG-hégar som anvéiinds av alla spelare. BYGG-hdgarna
laggs ut i mitten av spelomradet, néra draghégen.

* Under spelets gang kan varje spelare ocksa skapa upp till 4 egna kasthigar framfér sig.
Spelarna anvénder bara sina egna kasthigar.

« Ett Skip-Bo™-kort fungerar som en joker och kan spelas som vilket kort du vill

* Mynt anvinds: (1) i stéllet fér ett kort som du behiver, (2) féir att kiipa ett kort fran en
annan spelare eller (3) féir att betala en avgift. Mer information om hur du anvinder mynt
kommer senare ...

EXEMPEL PA SPELOMRADE (FiiR 2 SPELARE)
0BS! Higarna med streckad linje skapas efter behov, under spelets gang.

SPELARE A
Grundhdg
Spelare A Kasthigar fiir spelare
BADA SPELARNA
Draghdg

Béda spelarna Bygghdgar fr bada spelarna

Kasthdgar far spelare B Grundhdg
Spelare B

SPELARE B

NU SPELAR VI

Den som &r yngst birjar.

Nér det &r din tur gir du flera saker i féljande ordning:

1. Ta upp kort fran draghigen tills du har 5 kort pa handen. Detta &r din hand. (Vid birjan
av varje tur drar du igen sa att du har 5 kort)

2. Om du kan lagger du kort pa bygghdgarna fran din hand, kasthdgarna och grundhégen.
(Se nedan vad du far ligga pa en bygghig.)

3. Nér du har spelat alla kort du kan fran din grundhig eller hand avslutar du din omgang
genom att ligga till ett kort fran din hand pa nagon av de 4 kasthdgarna framfir dig.

Spelet gar nu dver till nédste spelare.

Obs! Om du spelar alla 5 korten i din hand under en omgéng drar du GENAST 5 nya kort

och fortsétter att spela din tur. Du kan dra nya kort tills du har 5 kort pa handen varje gang

du har lagt ut ALLA dina 5 kort. (Om du kastar ditt 5:e kort riknas det INTE som att du tar

bort alla kort under en tur)

SA HAR ANVANDS DE OLIKA HOGARNA

GRUNDHG: Du blir av med korten i din grundhiig genom att ta det dversta kortet och ligga
det pa en av bygghégarna, nér det &r mdjligt. Nar du har anvént det dversta kortet i din
grundhdg vander du upp nésta kort. Nér det &r din tur far du fortsdtta spela kort fran
grundhigen, s ldnge korten gar att lagga ut.

KASTHOG: Vid slutet av din omgang lagger du ett VALFRITT kort frén din hand pa en
VALFRI kasthiig. (Korten behéver INTE liggas i nummerordning i SLANG-hiigarna,)

Nar det &r din tur far du ta de éversta korten fran kasthigarna och lagga ut dem pa
bygghidgarna, om det &r majligt.

BYGGHOGAR: En 1:a eller ett Skip-Bo™-kort krévs féir att starta en av de 4 bygghigarna.
Korten maste sedan ldggas i nummerordning i bygghégarna.

Om det till exempel ligger en 4 dverst i en av bygghdgarna, kan du ldgga en 5:a eller ett
Skip-Bo™-kort ovanpj, filljt av en 6:a, osv. (Skip-Bo™-kortet fungerar som en joker och kan
laggas ut som vilket kort som helst)

En bygghég &r fullstdndig nér en 12:a har lagts ut. Lagg avslutade higar vid sidan av
spelomradet. (Dessa kort blandas sedan och anvinds pa nytt om draghiigen tar slut.)

Det far bara finnas 4 bygghdgar samtidigt. Om det ligger 4 bygghdgar pa spelomradet och
du har ett kort som du kan starta en ny bygghig med, maste du vénta tills en av
bygghégarna &r avslutad och lagd &t sidan. Da finns det en lucka dér en ny bygghdg kan
pabirjas.

Pa bygghdgarna kan du ldgga kort fran din hand, fran kasthigen eller fran grundhigen.

Kom ihag att det &r korten i grundhégen som du ska bli av med, sa ta alltid kort dérifran i

firsta hand.

ANVANDA MYNT

Du kan anvinda mynt pa 3 olika sétt:

1. Du kan betala mynt i stéllet fir ett kort som du behdver spela. Om det till exempel ligger
en 3:a pa en bygghig, det éversta kortet i din grundhég &r en 5:a, men du har inte en 4:a
eller Skip-Bo™ i handen. Du kan ldgga 4 mynt i stéllet féir en 4:a och sedan ldgga 5:an pa
den bygghégen. Du maste ldgga ut nésta kort direkt efterat efter att ha spenderat mynt pa
det hir sittet. Ligg de anviénda mynten bredvid den bygghég du anvinde dem pa.

2. Du kan anvénda mynt fir att kipa och lagga ett kort fran en annan spelares kasthig eller
grundhdg. Betala ett mynt till den spelaren fir att omedelbart lagga ett kort fran deras
grundhdg eller fran en av deras kasthdgar. Den andra spelaren far inte vigra. Du maste
lagga ut kortet sa snart du képt det. Du kan inte ldgga det i handen eller pa dina
kasthdgar. MYNTIKONER

3. Vissa kort ar avgiftsbelagda, vilket anges av
antalet MYNTIKONER pa kortet. Det hér &r hur
manga mynt du maste betala fir att fortsétta din
tur efter att du har lagt det hér kortet. Om du inte
betalar avgiften far du inte fortsétta, d&ven om du
har andra spelbara kort. Ligg de anvénda
mynten bredvid den bygghig som du lade ut
kortet pa. Om du inte betalar avgiften avslutas
din tur.

DELA UT MYNT
Mynt som spenderas enligt reglerna 1 och 3 ovan placeras bredvid motsvarande bygghdgar.
Nér en bygghdg rensas, och om det finns nagra mynt bredvid den, firdelas mynten jaimnt
mellan alla spelare. Den spelare som rensade higen far det firsta myntet och sedan delas de
ut i turordning. Alla spelare far inte samma antal mynt och vissa spelare kanske inte far
nagra alls!

RAKNA POANG OCH VINNA

Den spelare som fiirst blir av med sina kort i grundhigen vinner!

Spela flera omgéangar och rékna poéng: Vinnaren i varje spelomgéng far 5 poéng fir varje
kort som motsténdarna har kvar i sin grundhég, plus 25 poéng fir att ha vunnit spelet. Det
férsta som far 500 poéng vinner.

KOM IHAG

1. En spelares 4 kasthigar &r imaginéra tills de pabirjas under spelets géng.
2. Bygghigarna &r imaginéra tills de pabirjas av spelarna under spelets gang.
3. Spelets syfte ar att bli av med alla korten i din grundhdg.

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

©2022 Mattel.
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Kortspil

INDHOLD:

168 kort
72 manter
Tag alle dele ud af sken, og kontrollér, at det stemmer med indholdslisten.

SPILLETS FORMAL: At vaere den farste spiller, der kommer af med alle kort i bunken.

OPSETNING

* Bland kortene.

* Giv hver spiller 15 kort med BILLEDSIDEN NEDAD (disse kort udgar spillernes egne
bunker). Du ma IKKE kigge pa kortene i din bunke.

* Lag resten af kortene med bagsiden opad midt i spilleomradet, og lav en lukket bunke.

* Giv 12 menter til hver spiller.

* Hver spiller vender kun det averste kort i sin egen bunke og lader det ligge averst i
bunken med BILLEDSIDEN OPAD.

DET BBR I VIDE FAR SPILLET STARTER

« For at vinde skal du forspge at komme af med alle kortene i din egen bunke.

 Nar spillet er i gang, etableres der op til 4 byggebunker, som alle spillere kan bruge. Leeg
byggebunkerne i midten af spilleomradet i neerheden af den lukkede bunke.

* Nar spillet er i gang, kan hver spiller ogsa etablere op til 4 afkastbunker foran sig.
Spillerne ma kun bruge deres egne afkastbunker.

« Et Skip-Bo™-kort er en joker og kan bruges i stedet for et hvilket som helst talkort.

* Manter bruges: (1) i stedet for et kort, du har brug for, (2) til at kebe et kort fra en anden
spiller, (3) til at betale en afgift. Mere information om brug af menter falger senere ...

EKSEMPEL PA SPILLEOMRADE (2 SPILLERE)
Bemeerk: bunkerne med de stiplede linjer etableres undervejs efter behov.

SPILLER A

Egen bunke
Spiller A kastbunker spiller A

fmmm—— pmm—— .
1

Lukket bunke
Begge spillere egge spillere

=]

Afkastbunker spiller

Egen bunke
spiller B

SPILLER B

LAD SPILLET BEGYNDE

Den yngste spiller begynder.

Nar det er din tur, skal du gere flere ting i denne rakkefalge:

1. Traek fra den lukkede bunke, indtil du har 5 kort. Det er din hand. (I starten af hver tur
skal du traekke kort op, indtil du igen har 5 pa handen.)

2. Hvis det er muligt kan du legge kort i byggebunkerne fra din hand, afkastbunkerne og
bunken. (Tjek nedenfor, hvad du ma l=gge i en byggebunke.)

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

Turen gar nu videre til naste spiller.

Bemzrk: Hvis du kan leegge alle 5 kort pa din hénd i en tur, skal du STRAKS treekke 5 nye

kort og fortsztte din tur. Du ma fortsztte med at traekke op til 5 kort, hver gang du har lagt

ALIi.E 5 kort. (At leegge dit femte kort teller IKKE som at slippe af med alle dine kort i en

tur.

SADAN BRUGES DE FORSKELLIGE BUNKER

EGEN BUNKE: Du kommer af med din egen bunke ved at l&gge det sverste kort, nar du
kan, i byggebunkerne. Nar du har brugt det averste kort i din egen bunke, skal du vende det
nzeste kort. Nar det er din tur, m& du fortsztte med at leegge det averste kort, sa leenge du
kan komme af med det.

AFKASTBUNKE: [ slutningen af din tur skal du leegge ET AF kortene fra din hand i en EN
AF dine afkastbunker. (Kortene behaver IKKE vare i reekkefalge.)

Nar det er din tur, ma du l=gge det averste kort fra en af dine afkastbunker i en vilkarlig
byggebunke, hvis du kan.

BYGGEBUNKER: En byggebunke skal startes med en 1'er eller et Skip-Bo™-kort. Kortene
skal lgges i reekkefalge i byggebunkerne.

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

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

Du kan leegge kort fra din hand, fra dine afkastbunker eller fra din egen bunke i
byggebunkerne. Men husk, at det er din egen bunke, du skal forspge at komme af med, sa du
bar altid tage fra den farst.

BRUG AF MBNTER

Du kan bruge menterne pa en af folgende 3 mader:

1. Du kan betale med manter i stedet for et kort, som du gerne vil spille. Feks. - der ligger
en 3'er i en byggebunke, og det sverste kort i din egen bunke er en 5'er, men du har ikke
en 4'er eller et Skip-Bo™-kort pa handen. Du kan bruge 4 menter som en 4'er og derefter
l==gge din 5'er i byggebunken. Du skal spille det naste kort i reekkefolgen, nar du har
brugt menterne pa denne made. Lzg de brugte menter ved siden af den byggebunke, du
brugte dem pa.

2. YDu kan bruge menter til at kabe og spille et kort fra en anden spillers afkastbunke eller
bunke. Betal 1 mant til den udvalgte spiller for straks at leegge et kort ned fra deres
bunke eller en af deres afkastbunker. Den anden spiller kan ikke sige nej til dette. Du skal
l=gge kortet ned, sa snart du har kebt det. Du kan ikke have det pa handen eller l=gge
det i en afkastbunke.

3. Visse kort kraever en afgift, hvilket angives af MBNTIKONER
antallet af MOUNTIKONER pa kortet. Dette ikon
viser, hvor mange monter du skal betale for at
fortszette din tur efter at have spillet dette kort.
Hvis du ikke betaler afgiften, kan du ikke
fortseette din tur, selv hvis du har andre kort, som
du kan legge ned. Leeg de brugte menter ved
siden af den byggebunke, hvor du lagde kortet
ned. Hvis du ikke betaler afgiften, gar din tur
videre til naste spiller.

TILBAGEFORDELING AF MONTERNE
Manter, der er blevet brugt i overensstemmelse med regel 1 og 3 foroven, placeres ved siden
af de tilsvarende byggebunker. Hvis der ligger menter ved siden af en byggebunke, nar den
ryddes, fordeles alle monterne jeevnt mellem alle spillere. Start med at give manter til den
spiller, der ryddede bunken, og fortszt derefter til naste spiller i reekkefalgen. Ikke alle
spillere vil fa det samme antal manter, og nogle spillere far muligvis ikke nogen menter
overhovedet!

SADAN T/ELLES POINT OG VINDES SPILLES

Den spiller, der farst kommer af med alle kortene i egen bunke, har vundet!

I kan vzlge at spille flere spil og tzlle point: Vinderen af hvert spil far 5 point for hvert kort,
de andre spillere har tilbage i deres egne bunker, plus 25 point for at vinde spillet. Den
spiller, der farst far 500 point, har vundet.

HUSK

1. En spillers 4 afkastbunker er fiktive, indtil spilleren starter dem under spillet.
2. Byggebunkerne er fiktive, indtil spillerne starter dem, nar spillet er i gang.

3. Formalet med spillet er at komme af med alle kortene i egen bunke.

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

©2022 Mattel.
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Korttipeli

SISALTO:

168 korttia
72 kolikkoa
Ota kaikki osat pakkauksesta ja vertaa niitd osaluetteloon.

TAVOITE: Olla ensimmaéinen pelaaja, joka saa pelattua kaikki kortit pdytdpinostaan.

VALMISTELUT

* Sekoita pakka. .

* Jaa jokaiselle pelaajalle 15 korttia kuvapuoli ALASPAIN (némé kortit ovat pelaajan
piiytipino). ALA katso piiytdpinossasi olevia kortteja.

« Jiljelle jadnyt pakka asetetaan NOSTOPAKAKSI keskelle pelialuetta.

* Anna jokaiselle pelaajalle 12 kolikkoa.

* Kukin pelaaja kééntda vain péytdpinonsa paallimmaisen kortin ja jattdd sen pinon palle
kuvapuali YLOSPAIN.

HYVA TIETAA ENNEN PELIA

« Voittaaksesi pelin sinun on paéstdvi eroon pdytapinosi korteista.

« Pelin aikana pelaajat luovat yhdessé enintdén 4 KOKOAMISPINOA. KOKOAMISPINOT
tehdéén pelialueen keskelle lahelle NOSTOPAKKAA.

« Pelin aikana kukin pelaaja luo liséksi itselleen enintdan 4 POISTOPINOA. Pelaajat
kéyttéavat vain omia POISTOPINOJAAN.

« Skip-Bo™-kortti on jokeri ja sité voi kéyttdd minké tahansa numerokortin tilalla.

« Kolikoita kéytetddn: (1) tarvitsemasi kortin tilalla, (2) kortin ostamiseen toiselta pelaajalta,
(3) tullin maksamiseen. Lisétietoja kolikoista on jéljempéna...

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

PELAAJA A
Pytépino
Pelaaja A
MOLEMMAT PELAAJAT
Nostopakka

Molemmat pelaajat  Kokoamispinot molemmat pelaajat

Poistopinot pelaaja B Paytdpino
pelaaja B

PELAAJA B

PELAAMINEN

Nuorin pelaaja aloittaa.

Kukin pelaaja tekee omalla vuorollaan useita tehtévia seuraavassa jirjestyksessé:

1. Nosta NOSTOPAKASTA niin monta korttia, ettd kddessési on 5 korttia. Ne ovat pelaajan
kasikortit. (Nosta jokaisen vuorosi alussa kortteja niin, etté niitd on kddessisi 5.)

2. Jos mahdollista, lisa4 kortteja KOKOAMISPINOIHIN kadestési, poistopinoista ja
piiytdpinosta. (Katso alta, mité voit lisdtad kokoamispinoon.)

3. Kun olet pelannut kaikki mahdolliset kortit piytdpinostasi ja kddestési, padtd vuorosi
siirtdmalld 1 kortti kidestési yhteen neljéstd poistopinostasi.

Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Huom.: Jos pelaat kaikki kddessési olevat 5 karttia, nosta HETI 5 korttia liséé ja jatka

vuorosi pelaamista. Aina kun saat pelattua KATKKI 5 korttia kadestési, voit jatkaa vuoroasi ja

nostaa heti 5 uutta korttia. (Viidennen kortin hylkéédmisté EI lasketa kortin pelaamiseksi.

PINOJEN KAYTTAMINEN

POYTAPINGD: Passet eroon péytipinostasi pelaamalla paallimmaisen kortin
kokoamispinoihin aina kun voit. Kun olet pelannut piytépinon paéllimmaisen kortin, kdanna
seuraava kortti esiin. Omalla vuorollasi voit pelata piytdpinosi paéllimmaisia kortteja niin
kauan kuin pystyt.

POISTOPIND: Oman vuorosi paétteeksi sinun on siirrettdvd JOKIN kasikorteistasi YHTEEN
poistopinoistasi. (Niiden EI tarvitse olla misséén jirjestyksessi.)

Voit omalla vuorollasi mahdollisuuksien mukaan pelata poistopinojesi paéllimmaisié kortteja
kokoamispinaihin.

KOKOAMISPINOT:Jokainen 4 kokoamispinosta aloitetaan 1-kortilla tai Skip-Bo™-kortilla.
Kokoamispinoihin lisitaén kortteja numerojarjestyksessa.

Esimerkki: jos kokoamispinon paéllimmaéisend on 4-kortti, voit pelata sen padlle 5-kortin tai
Skip-Bo™-kartin ja sen péélle 6-kortin jne. (Skip-Bo™-kortti on jokeri ja sité voi kéyttaa
minki tahansa kortin sijasta.)

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

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

Kokoamispinoon voi liséta kortteja kéddestd, poistopinosta ja piytdpinosta. Muista kuitenkin,
ettd poytdpino on se, josta haluat péésté eroon, joten se kannattaa pitdé aina ensisijaisena
vaihtoehtona.

KOLIKOIDEN KAYTTAMINEN

Kolikoita voi kéyttaad kolmella tavalla:

. Voit kayttaa kolikon kortin pelaamisen sijasta. Esimerkki: Kokoamispinon péilla on 3 ja
piiytipinosi paillimmaéisend on 5, mutta kidessasi ei ole 4- tai Skip-Bo™-korttia. Voit
kéyttdd 4 kolikkoa 4-kortin sijasta ja pelata sitten 5-korttisi kyseiseen kokoamispinoon.
Kun olet kayttanyt kolikoita talla tavoin, sinun on sitten pelattava numerojérjestyksessa
seuraava kortti. Laita kéytetyt kolikot sen kokoamispinon viereen, johon ne kéytit.

2. Kolikoilla voi ostaa ja pelata kortin toisen pelaajan poistopinosta tai péytépinosta. Maksa 1
kolikko kyseiselle pelaajalle ja pelaa heti kortti hanen péytapinostaan tai jostakin hanen
poistopinostaan. Toinen pelaaja ei voi kieltdytya. Sinun on pelattava kortti heti kun ostat
sen. Sitd ei laiteta kéteesi tai poistopinoosi. KOLIKON KUVAT

3. Joistakin korteista on maksettava tullia, minka
merkiksi niissd on KOLIKON KUVA. Kuva kertoo,
kuinka monta kolikkoa sinun on maksettava, jotta
voit jatkaa vuoroasi tdmén kortin pelaamisen
jalkeen. Ellet maksa tullia, et voi jatkaa vuoroasi,
vaikka voisit pelata lisdé kortteja. Laita kéytetyt
kolikot sen kokoamispinon viereen, johon tdmén
kortin pelasit. Ellet maksa tullia, vuorosi paattyy.

—

KOLIKOIDEN JAKAMINEN TAKAISIN
Kohtien 1 ja 3 mukaisesti kéytetyt kolikot laitetaan vastaavien kokoamispinojen viereen. Kun
kokoamisping, jonka vieressé on kolikoita, tulee valmiiksi, kolikot jaetaan tasan kaikkien
pelaajien kesken alkaen pelaajasta, joka sai pinon valmiiksi, ja jatkaen vuorojarjestyksessé.
Kaikki pelaajat eiviit saa samaa mééraé kolikoita, ja jotkut eivit ehké saa yhtaén!

PISTELASKU JA VOITTAMINEN

Voittaja on se, joka pédsee ensimmaisend eroon piytipinostaan!

Haluat ehké pelata useita pelejé ja pitdd kirjaa tuloksista. Pelin voittaja saa aina 5 pistettd

jokaisesta muiden pelaajien péytépinoihin jééneesté kortista ja liséksi 25 pistettd pelin

voitosta. Se, joka saa ensimmaéisend keréttyd 500 pistettd, voittaa.

MUISTA

1. Pelaajan neljaa POISTOPINOA ei ole olemassa ennen kuin pelaaja ne pelin kuluessa
aloittaa.

2. KOKOAMISPINOIJA ei ole olemassa ennen kuin pelaajat ne pelin kuluessa aloittavat.

3. Pelin tavoitteena on pédstd eroon piytdpinosi korteista.

PIKAPELI
Pikapelissé kunkin pelaajan piytdpinoon jaetaan vain 10 korttia.
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Kortspill

INNHOLD:

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

MAL: Bli den farste spilleren til 4 spille alle kortene i hovedbunken.

FORBEREDELSER

* Stokk kortene.

* Del ut 15 kort til hver spiller MED BILDESIDEN NED (disse kortene vil veere hver spillers
hovedbunke). IKKE se pé kortene i hovedbunken.

* Plasser resten av kortene med bildesiden ned i midten av spilleomradet. Disse blir
TREKKEBUNKEN.

* Gi hver av spillerne 12 mynter.

* Hver spiller snur kun det averste kortet i sin hovedbunke og lar det bli liggende med
BILDESIDEN OPP, pa toppen av hovedbunken.

TING DU BAR VITE FBR DU SPILLER

* For & vinne spillet ma du bli kvitt kortene fra HOVEDBUNKEN.

* Mens spillet pagar blir det laget opptil 4 SPILLEBUNKER som brukes av alle spillerne.
Bygg SPILLEBUNKENE pa midten av spilleomnradet, i nserheten av TREKKEBUNKEN.

 Mens spillet pagar bygger hver av spillerne ogsa opptil 4 KASTEBUNKER foran seg.
Spillerne bruker kun sine egne KASTEBUNKER.

 Merk: Et Skip-Bo™-kart er joker og kan brukes som hvilket som helst nummerkort.

* Mynter brukes: (1) i stedet for et kort du trenger, (2) for & kjope et kort fra en annen
spiller, (3) for & betale en avgift. Flere detaljer om bruk av mynter senere ...

EKSEMPEL PA SPILLEOMRADE (FOR 2 SPILLERE)
Merk: bunkene med stiplede linjer bygges etter behov mens spillet pagar.

SPILLER A
Hovedbunke
Spiller A Kastebunker spiller A
BEGGE SPILLERE
Trekkebunke

Begge spillere Spillebunker begge spillere

=]

Hovedbunke
spiller B

Kastebunker spiller

SPILLER B
SPILLET STARTER

Den yngste spilleren begynner.

Nar det er din tur, vil du gjore flere ting i denne rekkefalgen:

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

Deretter gar spillet videre til neste spiller.

Merk: Hvis du spiller alle 5 kortene pa handen i lapet av en runde, trekker du opptil 5 MED

EN GANG og fortsetter & spille din tur. Du kan fortsette & trekke opptil 5 kort med en gang

hver gang du bruker ALLE 5 kortene. (A kaste det femte kortet telles IKKE som 4 bli kvitt

alle kortene pé en tur)

HVORDAN BRUKE DE FORSKJELLIGE BUNKENE

HOVEDBUNKE: Du blir kvitt hovedbunken din ved a spille ut det averste kortet nar du kan,
og legge det oppa spillebunkene. Nar du har spilt ut det pverste kortet i hovedbunken, snur
du det neste kortet. Nar det er din tur, kan du fortsette & spille ut det pverste kortet, sa lenge
det er mulige spill.

KASTEBUNKE: Pa slutten av din tur kaster du et HVILKET SOM HELST av kortene fra
hénden opp& HVILKEN SOM HELST av kastebunkene dine. (De trenger IKKE & veere i riktig
rekkefalge.)

Nar det er din tur, kan du spille ut de averste kortene fra en av kastebunkene og legge det
oppé en av spillebunkene, hvis det er mulig & spille.

SPILLEBUNKER: Det kreves et 1-kort eller et Skip-Bo™-kort for & starte pa en av de 4
spillebunkene. Kortene ma legges pa spillebunkene i riktig rekkefolge.

Eksempel: Hvis et 4-kort ligger averst i en spillebunke, kan du legge enten et 5- eller
Skip-Bo™-kort opp4, etterfulgt av et 6-kort osv. (et Skip-Bo™-kort er en joker og kan brukes
som et hvilket som helst kort).

En spillebunke er komplett nar et 12-kort er lagt pa. Flytt komplette bunker bort fra
spillomradet. (Du ma stokke og bruke disse kortene pa nytt hvis TREKKEBUNKEN blir tom
for kort)

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

Du kan bygge pa spillebunkene med kort fra handen, kastebunken eller fra hovedbunken din.

Men husk at hovedbunken er den du skal bli kvitt, s denne ber alltid veere farstevalget.
BRUK AV MYNTER

Du kan bruke mynter pa en av tre mater:
1. Du kan betale med mynter i stedet for et kort du trenger & spille. For eksempel - det er en
treer pa en spillebunke, det pverste kortet pa din hovedbunke er en femmer, men du har

ikke en firer eller Skip-Bo™ pa handen. Du kan bruke fire mynter som et firerkort, og
deretter spille femmerkortet til den spillebunken. Du ma spille det neste kortet i
rekkefolge etter & ha brukt mynter pa denne maten. Legg de brukte myntene ved siden av
spillebunken du brukte dem pa.

2. Du kan bruke mynter til 4 kjope og spille et kort fra en annen spillers kastebunke eller
hovedbunke. Betal én mynt til den spilleren for & spille et kort umiddelbart fra spillerens
hovedbunke eller en av spillerens kastebunker. Den andre spilleren kan ikke si nei. Du ma
spille kortet sa fort du kjeper det. Det gar ikke inn pa hinden din eller kastebunkene dine.

3. Noen kort har en avgift pa seg, angitt med antall
MYNTIKONER pa kortet. Dette er hvor mange MYNTIKONER
mynter du ma betale for & fortsette din tur etter &
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
kartet pa. Hvis du ikke betaler avgiften, er turen
din over.

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 nar den blir tom,
fordeles myntene jevnt pa alle spillerne, og man begynner med spilleren som tamte bunken
og fortsetter etter tur. Ikke alle spillere vil fa det samme antallet mynter, og enkelte spillere
far kanskje ikke noen mynter i det hele tatt!

POENGFBRING 0G VINNER

Vinneren er den som farst blir kvitt kortene i HOVEDBUNKEN.

Det kan vare goy & spille flere spill og fore poengsum: Vinneren av hvert spill far 5 poeng
for hvert kort som er igjen i de andre spillernes HOVEDBUNKER, og 25 poeng for & vinne
spillet. Den forste som far 500 poeng, vinner.

HUSK

1. De fire KASTEBUNKENE til en spiller er imaginzre bunker inntil de blir pabegynt under
spillet.

2. SPILLEBUNKENE er imaginzre inntil de blir pabegynt av spillere under spillet.

3. Malet med spillet er & bli kvitt kortene i hovedbunkene dine.

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