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Pelin idega:
Voit vuorollasi joko korottaa edellisen pelaajan tarjousta tai
Perpossa heitetaan noppia ja arvataan tulos... haastaa sen, jos se vaikuttaa lian suurelta. Jos oma tarjouksesi

Joskus taytyy kuitenkin hujjatal on lian suuri ja se haastetaan tai jos haastat edellisen pelaajan
tarjouksen ja olet véardsss, menetét nopan. Peli jatkuu
OSAT vuoroissa siihen asti, kunnes vain yhdelld pelaajalla on noppia
* 30 noppaa (5 kutakin véria) Jéljellé (yksi tai useampi). Témé pelagja voittaa pelin.
6 kuppia (1 kutakin véria) - r i
e lkansi

Kierroksen alussa jokainen ravistaa kuppiaan, jossa on viisi
noppaa, ja ly6 kupin ylésalaisin eteensé poydalle. Sitten jokainen
kurkistaa kuppiinsa ja katsoo noppiensa osoittamat silméluvut.

PELIN TAVOITE Noppia ei saa nayttaa muille.

Pelin voittaa pelaaja, jolla on viimeisena jaljella yksi tai useampi noppa. Alé muuta noppien tuloksial

e 1pussi
* 1sé&antokirjanen

Ensimmainen pelaaja aloittaa tekemallda tarjouksen. Taman
ALKUVALMISTELUT jélkeen vuorot etenevat mydétapaivaan. Pelagjan on omalla
Kukin pelaaja ottaa itselleen kupin ja sen varia vastaavat 5 noppaa. vuorollaan vastattava edellisen pelaajan tarjoukseen.
Pussi asetetaan keskelle poytaa. Pelissé menetetyt nopat
palautetaan pussiin. Pelin aloittaa pelaaja, joka on viimeisimpana
néhnyt tukaanin.

/A TARJOUKSEN TEKEMINEN

Tarjoukset koskevat kaikkien pelaajien kuppien alla olevia

Kierroksen ensimmainen pelaaja tekee tarjouksen eli arvaa, noppia. Ne perustuvat pelagjan omien noppien tuloksin ja

kuinka ‘monta jotakin tiettyd silmdlukua osoittavaa noppaa siihen, mita hén uskoo muilla olevan. Pelaaja voi yrittéé osua

kaikkien kuppien alla on yhteensd. Esimerkki: "Kolmosia on tarjouksessaan oikeaan tai hujjata muita pelaajia!

varmasti ainakin viisi.” Pelaajan ilmoittama noppamééré on véhimmé&ismaééra, joten
. . samaa silmélukua osoittavia noppia saa olla enemménkin.
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Yll& olevassa esimerkissd Arvo arvaa, ettd véhintédédn viidesséd
nopassa on tuloksena silméluku kolme. Hénelld itselldén on kaksi
kolmosta sekd yksi Paco, joka on jokeri. Téma tarkoittaa, ettd
hénelld on arvatuista viidestd nopasta kolme. Téssé ei ole suurta Huomio: Kierroksen aloittaja ei saa tehdd tarjousta
riskid, silld on todennékéistd, ettd muillakin pelaajilla on kuppinsa Pacoista.

alla kolmonen tai Paco. . — —_— 4

Kolmosia on
varmasti
ainakin viisi n

. Paco: Kuten huomaatte, nopissa silméluku 1 on
V0%, korvattu Paco-nimisen tukaanin kuvalla. Téss&
pelissé Pacot ovat jokereita: jokainen noppa, jonka
tuloksena on Paco, lasketaan tarjouksen mukaiseksi
nopaksi.

Pelaajan on vuorollaan vastattava oikealla puolellaan olevan
pelaajan tekemaén tarjoukseen. Hanelld on kaksi vaihtoehtoa:
korottaa tarjousta tai haastaa tarjous, jos se vaikuttaa liian
suurelta.

KOROTTAMINEN PACOILLA

Vaikka kierroksen aloittaja ei saa tehda tarjousta Pacoista,
edellisen pelaajan tarjousta saa korottaa Pacoilla. T&lloin
KOROTTAMINEN ISOMMALLA pelaajan on sanottava noppamaaraksi véhintaan puolet
NOPPAMAARALLA edellisen pelaajan tarjouksen noppaméaérasta (ylospain
pyoristettyna).

Tehtyé tarjousta voi korottaa kolmella tavalla:

Pelagja voi korottaa tarjousta sanomalla isomman
noppamaéran. Talléin han voi valita minka tahansa
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Pacoista tehtya tarjousta voi korottaa sanomalla Pacoista

isomman noppamaaran.

Jos Arvon tarjous on “neljé nelosta”, Urho voi korottaa
tarjousta viiteen noppaan ja valita haluamansa silméluvun

(tai
&/ B B/ B/ B). Hin voi sanoa myés vieli Tz a c'::::al

isomman noppamdéérén.

Jos pelaaja ei halua korottaa tarjousta Pacoilla, han voi

KOROTTAMINEN ISOMMALLA valita jonkin muun silméaluvun. T&ll3in hénen on sanottava
SILMALUVULLA noppamaaréd, joka on vahintéén kaksi kertaa edellisen
Pelaaja voi korottaa tarjousta sanomalla isomman pelaajan tarjouksen noppamadara plus yksi.

silmaluvun. Talléin noppamaéra pysyy samana.
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Jos Arvon tarjous on "neljé nelosta”, Urho voi korottaa
tarjousta neljéén viitoseen tai neljaén kuutoseen.

Kun pelaaja on tehnyt tarjouksen, vuoro siirtyy hénen
vasemmalla puolellaan olevalle pelaajalle. Peli jatkuu néin,
kunnes joku paattaa haastaa edellisen pelaajan tarjouksen.

Muistutus: Pacot ovat jokereita. Jokainen noppa,
Jonka tuloksena on Paco, lasketaan siis tarjouksen
- mukaiseksi nopaksi.

Jos pelaaja pitda edellisen pelaajan tarjousta liian suurena, han
voi haastaa sen huutamalla "en usko”. Téamén jélkeen kaikki
pelaajat nostavat kuppinsa (varoen k&antdémésta noppia) ja
laskevat tarjouksen silmalukua osoittavien noppien maaran.

. %

Voitte myoés kokeilla
puhua Pacon kieltd
Ja huvtaa haasteen
yhteydessa “dudo”
(sen sijaan ettd
huudatte “en usko").

Vinkki: Peliin saa lisdjannitystd nostamalla kupit yksi
kerrallaan. Tarjouksen mukaiset nopat on helpompi laskea,
Jos ne siirret&én sivuun sitd mukaa kun kuppeja nostetaan.
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* Jos kuppien alla on vahintaan tarjouksen mukainen
maara tarjouksen silméalukua osoittavia noppia, @ @ (%] @ 0 6n
tarjouksen tekijd on turvassa ja tarjouksen @
(perusteettomasti) haastanut pelagja menettaa

s . Arvo tekee tarjouksen viisi kolmosta”. Maria haastaa Arvon
yhden nopan (katso "Kierroksen paattyminen”).

j . . N huutamalla "en usko”. Jokainen nostaa kuppinsa, ja niiden alta
: J?s kup;zlen a'IIa on tar'jotiksen mUk.a'StE.’ maar?a I6ytyy yhteensd neljd kolmosta ja kaksi Pacoa. Témé vastaa
CENETEL O EE0 € L G WIgp kuutta kolmosta, joten Arvon tarjous osui oikeaan. Maria menettéé

tarjouksen tekija menettdé yhden nopan. yhden nopan, koska hén haastoi tarjouksen perusteettomasti.
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c KIERROKSEN PAATTYMlNEN tekemalld tarjouksen. Kun pelaaja menettdd viimeisen

noppansa, han putoaa pelista ja hdnen vasemmalla puolellaan
oleva pelaaja aloittaa kierroksen.

Pelaaja palauttaa menettdmansé nopan pussiin. Kierros paattyy,
ja nopan menettéaneelld pelaajalla on tasta eteenpain yksi noppa

véhemman. Pelissd kannattaa pitdd mielessé, kuinka monta noppaa
Jokainen keraa jéljelld olevat noppansa kuppiin, ja uusi kierros kenellékin on jéfiellé. Pelagjat voivat myds sopia, ettd
alkaa. Juuri nopan menettényt pelaaja aloittaa kierroksen menetetyt nopat pidetéén nékyvil.

D PELIN PAATTYMINEN

Kun pelissé on jéljelld enéa yksi pelaaja, han voittaa pelin!

ESIMERKKI KIERROKSESTA

Oskarin on vastattava Urhon tarjoukseen. Han paattaa
korottaa tarjousta liséamalla noppamaéaraa. Talloin han

Arvolla on kuppinsa alla monta

saa valita pienemman silméluvun.
viitosta, joten han paattaa

korottaa tarjousta isommalla

7 a silméluvulla.

Urho on kierroksen
ensimmainen
pelaaja, ja han
tekee ensimmadisen

tarjouksen.

OSKAR
URHO ARVO

MARIA

Maria pitaa tarjousta
liian suurena ja paattaa
kierroksen huutamalla
"en usko”.

PEPPI

Huomio: Perudossa kullakin
pelagjalla  saattaa  olla
kierroksen aikana eri mééré

Pepin mielestd tarjouksen korottaminen Pacoilla on liian riskialtista, ja hénelld on nelja
) kuutosta kuppinsa alla. Han paatyykin muuttamaan silmélukua. T&lldin hénen on sanottava
vuorgja. PR . . . . - .

K noppamaéra, joka on kaksi kertaa edellisen pelaajan tarjouksen noppamaéaré plus yksi.
—— -4

Pelaajat nayttavat noppansa: heilta [0ytyy yhteensa viisi kuutosta
ja nelja Pacoa. Pepin tarjous osui oikeaan! Kierros paattyy. Maria
menettdd yhden nopan ja aloittaa seuraavan kierroksen.

E LISASAANNOT

Kun peli alkaa sujua, voitte ottaa kayttéén jommankumman tai molemmat seuraavista lisasaénnoista. @

VIIMEINEN NOPPA | HARANSILMA!

Kun pelaaja menettdd toiseksi Kun pelaaja on tehnyt tarjouksen, kuka tahansa muista voi huutaa
viimeisen noppansa, h&n  Toiseksi viimeisen "haransilma”, jos héan uskoo tarjouksen olevan tasmaélleen oikein. Kierros
huutaa "viimeinen noppa”. Tatd noppan s a paattyy, ja kaikki ndyttavat noppansa.

seuraavalla kierroksella (ja vain = menettanyt  voi

- s ;
silloin), noudatetaan seuraavia  ™yos huutaa Pacon * Jos pelaaja, joka huusi "harénsiima”, on oikeassa

sdntsj: kielella “palifico". (tarjouksen silméaluku ja noppamaara tasmaavat
' — taysin kuppien alla olevien noppien kanssa,
* Tarjousta voi korottaa vain isommalia Pacot mukaan luettuina), han ottaa takaisin
noppamaarélla, ei isommalla silméluvulla. yhden menettémist&én nopista. "Hardnsilman"
. : : p : . sijaan voitte os
Pacot eivét ole jokereita vaan muiden + Muussa tapauksessa han menettda yhden M{uha G ki:z;&
silmélukujen kaltaisia. nopan. “calza”
* Kierroksen voi aloittaa tekemalld tarjouksen Kummassakin tapauksessa hénesta tulee seuraavan | r
Pacoista. kierroksen aloittaja.
A N
(tai Huomioita:
ety  "Hérédnsilméé” ei saa huutaa viimeisen nopan
mdn) P
kierroksella eika silloin, kun pelissé on jéljelld vain kaksi
L , " . pelaajaa.
Jos Arvo tekee viimeiselld kierroksella tarjouksen "kaksi ., , . s
losta” (tarkoitt ooyl ki Kakei « Jos useampi pelaaja huutaa yhté aikaa "hérénsiméa” ,
nelosta” (tarkoi aen, etta poyaala on ainaxin Karsi  huutajaksi katsotaan se, joka on Iahimpéana tarjouksen
nelosta), Oskar voi Korottaa tarjousta sanomalla "kolme tekijad (myotapéivédn edeten).
nelosta”. Han voisi sanoa isommankin noppaméérén mutta \, , .
ei isompaa silmélukua eiké vaihtaa Pacoihin. )
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