Kookdaburrda-pelin sactnnot

Pelin tavoite
Liikuta viisi elaintasi laudan ympari ja tuo ne ensimméisena kotiin turvaan.

Pelin aloittaminen
1. Jokainen pelaaja valitsee vérin ja laittaa kaikki omat nappulansa aloitusruutuunsa (samanvérinen ruutu laudan reunalla):
2. Kaikki pelaajat heittavat noppaa. Suurimman silmaluvun saanut valitsee, kuka aloittaa. Vuoro kiertaa sen jalkeen vastapaivaan.

Yleisia saantoja

3. Pelaajat heittavat vuorollaan kahta noppaa. Pelaaja voi sen jalkeen likuttaa yhta eldintéén joko toisen tai molempien noppien
tuloksen verran. Jos pelaaja heittda esimerkiksi kolmosen ja nelosen, han voi liikuttaa eldintaan joko kolme, nelja tai seitseman
askelta.

4. Pelaaja saa liikuttaa vain yhta eldintdan vuoronsa aikana.

5. Eléimet saavat liikkua eteenpéin tai taaksepain.

6. Eldin saa olla samassa ruudussa vain samanvaristen eldinten kanssa. Kaksi erivarista eldinta eivat saa olla samassa ruudussa.
7. Vuoron aikana on pakko liikuttaa jotain elainta.

8. Jos pelaaja heittda kaksi kuutosta, han saa pelata uuden vuoron.

9. Elinten tulee kiertaa lauta vastapéivaan vahintaan kerran. Kookaburran ei tarvitse, koska se osaa lentdé (katso eldinsaannot).
10. Paastakseen kotiin, eldimen taytyy siirtya kotipesaan tasaluvulla (joko yhden nopan tai kahden nopan tuloksella, katso s&anto 3).
11. Kotipesa lasketaan yhdeksi ruuduksi.

12. Pelin voittaa pelaaja, joka vie eldimensé kotipesaan ensimmaisena.

13. Vaihtoehtoinen saantd: Jos pelaajia on nelja (ja erityisesti jos pelaajat ovat aikuisia), kannattaa kayttaa saantoa, joka kieltaa
krokotiilia likkumasta taaksepain muuten kuin joen kautta (katso séanto 18).

Eldinsdannot

14. Koala voi likkua ainoastaan eukalyptuksen lehdelté toiselle. Se voi sen vuoksi likkua vain, jos pelaaja heittda 3, 6, 9 tai 12.

15. Kookaburra voi lentdd minne tahansa. Nopanheiton tuloksesta ei tarvitse valittda (noppia kannattaa silti heittdd, nopanheiton
tulos voi olla hyddyllinen jollekin toiselle eldimelle), kookaburra voi menna minne tahansa laudalla. Kookaburra on hyva suojelemaan
muita eldimia krokotiileilta menemalla niiden seuraksi.

16. Nokkaeldin voi uida omanvaristé jokeaan pitkin. Kun se pysahtyy joen alkupisteeseen, se voi uida jokea pitkin laudan toiselle
puolelle (jos ruudussa ei ole toisen pelaajan elaimia) tai pysya paikallaan.

17. Krokotiili voi sydda muita eldimid. Jos ruudussa on vain yksi eldin, krokotiili voi sydda sen likkumalla ruutuun. Syéty eléin palaa
kotipes&énsa ja joutuu aloittamaan kierroksensa uudestaan.

18. Krokaotiili voi uida omanvaristé jokea pitkin kumpaan tahansa suuntaan. Jos krokatiili pysahtyy joen jompaankumpaan paahan,
se voi siirtyd vuoron paatteeksi toiseen paahén. Parhaassa tapauksessa se voi sydda eldimen joen kummastakin paasté samalla
vuorolla!

19. Kenguru voi kuljettaa muita el@imia pussissaan. Toisen eldimen on oltava samassa ruudussa kuin kengurun. Kyyditetty eldin
siirtyy yhden askeleen pidemmaélle kuin kenguru. Koalan taytyy paatya eukalyptuksen lehdelle myés kengurun mukana kulkiessaan!
Kenguru ei voi l&hted kotipesasté toisen eldimen kanssa eiké se voi mydskéan paatya kotipesaan toinen eldin kyydisséén. Kenguru
voi kuitenkin kyydité toisen eldimen kotipesaan silloin, jos se itse jaa kotipesan ulkopuolelle.

20. Kookaburran on oltava viimeinen kotiin palaava eldin. Kookaburra voi palata kotiin vain, jos pelaaja heittda kuutosen (mutta se
voi olla kuutonen, 3+3, 4+2 tai niin edelleen). Kookaburran on oltava laudalla voidakseen palata kotiin.

21. Kun kookaburra palaa kotiin, sen taytyy nauraa! Ha ha ha haal!

Kehittyneita, vapaavalintaisia eldinsaantdja

22. Jos krokotiili haluaa sydda toisen krokotiilin, tulee krokotiilitappelu: molemmat pelaajat heittdvat noppaa ja suurimman tuloksen
saanut voittaa. Havidja tulee syddyksi ja joutuu palaamaan kotipesaan.

23. Pelaaja voi liikuttaa kahta eri eldinté noppien tuloksilla, toisella nopalla yht ja toisella toista. Tama s&antd korvaa perussaéntojen
saanndn numero nelja. Kookaburraa ei voi kuitenkaan liikuttaa nain. Pelaajat voivat valita joka vuoro erikseen, likuttavatko kahta vai
yhta eléinta.

24. Vaihtoehtoinen saantd: Jos pelaajia on nelja (ja erityisesti jos pelaajat ovat aikuisia), kannattaa kayttaa saantéd, joka kieltaa
krokotiilia likkumasta taaksepéin muuten kuin joen kautta (katso séanto 18).
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