AS-KIMBLE

Pelisaannot

Tarvikkeet: 1 Kimble-lauta, 16 nappulaa (4 jokaista virid), pelivilineitd

riittdva madri.
Pelaajia: 4n (suositus)

Kaikki kiistatilanteet, joita ndmi sadannot eivit ratkaise, ratkaisee tarvit-

taessa tuomari.

Pelin tavoite

Kimble-pelissé joukkueen tavoitteena on kuljettaa kaikki nelji
pelinappulaa yhden (1) kerran pelilaudan ympiéri ja lopuksi maa-
liin. Pelin aikana joukkueet yrittivét syodd vastustajajoukkueiden
pelinappuloita.

Pelivalmistelut

Kaikki 16 nappulaa sijoitetaan omiin kotipesiinsd vérien perusteel-
la. Kimble-kupu eli naksu tulee myds nollata naksauttamalla sitd
useita kertoja, vdhintidin kolme kertaa. Joukkueet sijoittuvat peli-
laudan ympdrille siten, ettd kaikki yhden joukkueen jdsenet ovat
samalla puolella lautaa. On my0s hyvi viimeistdén tdssid vaiheessa
varmistaa, ettd pelivilineitd on saatavilla tarpeeksi.

Aloitusvuorosta ja nappuloiden vireistd paitetddn siten, ettd
kukin joukkue vuorollaan naksauttaa kupua kerran. Pienimmén
silmiluvun saanut joukkue saa valita itselleen vérin ja suurimman
silmé@luvun saanut joukkue saa aloittaa. Loput virit mddrdaytyvét
joukkueiden istumajérjestyksen mukaan. Jos kaksi tai useampi
joukkue naksauttaa saman silméluvun, ratkaistaan tasatilanne
naksauttamalla kupua uudestaan kyseisten joukkueiden kesken,
kunnes pienin ja suurin silméiluku ovat selvilla.

Aloittaminen

Jokainen joukkue naksauttaa vuorollaan, ja vuoro siirtyy
myOtipdiviin seuraavalle joukkueelle. Joukkueen on saatava
kutonen (6) ennen kuin pelinappulan saa siirtidi kotipeséstd saman-
viriseen ldhtoruutuun eli nk. miinaruutuun. Jos kaikki joukkueen
nappulat ovat kotipesissi, tai kotipesdssd ja maalissa siten, ettd
joukkue ei voi millddn silméluvulla siirtdd nappulaa eli nk. sdato-
varaa ei ole, saa joukkue yrittdd naksauttaa kutosta kolme (3)
kertaa. Kun joukkue on naksauttanut kutosen ja saanut pelinap-
pulan Idht6ruutuun, joukkueen pitidd naksauttaa uudelleen ja siirtdd
pelinappulaa myotipédiviin eteenpidin pelilaudalla nopan silmélu-
vun verran. Kutosella pitdd aina naksauttaa uudestaan.

Siirtdminen

Naksauttamisen jilkeen tdytyy joukkueen siirtdid jotakin omaa
pelinappulaansa eteenpéin pelilaudalla, mikili se on mahdollista.
Kaikki ruudut lasketaan riippumatta siitd, ovatko ne vapaita tai
varattuja. Joukkue saa siirtdd miti tahansa pelinappulaa, jota on
mahdollista siirtdd. Jos on mahdollista suorittaa siirto, jolla oma
nappula ei tule syodyksi, tdmai siirto on pakko suorittaa. Joukkue
el saa jattdd siirtdmattd, mikili siirtiminen on mahdollista. Siirto
katsotaan suoritetuksi, kun pelaaja irrottaa otteensa siirrettavasti
nappulasta, ja nappula on edennyt pelilaudalla nopan silméluvun
osoittaman méirdn. Tamin jilkeen siirtoa ei voi enédd perua.
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Nappulaa siirretdédn pelilaudalla arpakuution
silmédluvun verran eteenpéin. Ruudut joissa
on nappula ylitetddn, mutta lasketaan siirryt-
tdvdin matkaan.

Nappulan pidtyessd samaan ruutuun
vastustajan nappulan kanssa, tulee vastus-
tajan nappula syodyksi, ellei vastustaja ole
omassa miinaruudussaan.

Kuvassa tummempi nappula on omassa
miinaruudussaan, eli vaalean liikkuessa
tdhén ruutuun tulee vaalea nappula itse
syodyksi.



Saadessaan kutosen voi joukkue siirtdd joko uuden nappulan lahtéruutuun tai jotakin pelilautaa kiertivai
omaa nappulaansa eteenpiin. Kutosella pitdd aina myos naksauttaa uudestaan.

Kun pelinappula on kiertdnyt kerran pelilaudan ympiri, se saapuu maalialueelle, johon on merkitty numerot
1,2, 3 ja4. Pelinappula tulee siirtdd maaliruutuun tasaluvulla. Pelinappuloita voi siirtdd nopan silmédluvun
verran my0s maalialueen sisilld.

Syominen

Joukkueen siirtdessd pelinappulansa ruutuun, jossa on jonkun vastustajajoukkueen pelinappula, siirtyy vas-
tapelaajan nappula takaisin omaan kotipesddnsa. Lisdksi vastustajajoukkueelle merkitdédn pelivilinebufferiin
sakko(ja). Sakkojen méaéri riippuu nappuloiden kertaluvusta, jotka késitelldén kohdassa “Tuplaaminen”,
“triplaaminen” ja “quatraaminen”.

Poikkeuksena on nk. miinaruutu. Vastustajajoukkueen ollessa omassa miinaruudussaan tulee miinaan ajanut
nappula syodyksi. Jos joukkueella on mahdollista siirtdd jotain muuta nappulaa, ei joukkue voi ajaa miinaan.

Ruutuun, jossa on jo oma nappula, ei toista pelinappulaa voi siirtdi.

Jos joukkueen kaikki nappulat palaavat kotipesididn syomisen tai korotuksen (ks.korotus) seurauksena tulee
joukkueen pelaajan/pelaajien sanoa yhden (1) kerran “Jag bor i hembo” kun joukkueessa on vain yksi jasen
tai “Vi bor i hembo” kun joukkueessa on useampi jasen. Jos joukkue ei muista sanoa lausetta ennen seuraa-
van joukkueen naksautusta, saa joukkue yhden sakon. Myos jos lauseen sanoo muulloin kun edelld maini-
tussa tilanteessa, joukkueelle midritiin yksi sakko.

“Tuplaaminen”, “triplaaminen” ja ‘“‘quatraaminen”

Joukkueen nappulan ollessa jo ldhtéruudussa ja joukkueen naksauttaessa kutosen voi joukkue liikkumisen
sijaan kasvattaa miinaruudussa olevan nappulansa kerrointa, mikili joukkueen kotipesdssd on yhi vapaita
nappuloita. Té@ll6in miinaruudussa oleva nappula kddnnetidédn ylosalaisin ruudussaan tuplaamisen merkiksi, ja
yksi nappula siirretdin kotipesdstd joukkueen maalialueen vasemman puolen tyhjille neljinnekselle. Tu-
plattu nappula voidaan triplata tai jopa quatrata, jolloin nappula pysyy ylosalaisin kddnnettyni ja tarvittava
madrd nappuloita poistetaan kotipesistd kertoimen kasvattamisen merkiksi.

Tuplattu, triplattu tai quatrattu nappula liikkkuu laudalla tavallisen tapaan, mutta aiheuttaa syontitilanteessa
sakkojen kertomisen nappulan kerrointa vastaavalla madrillda. Kun tuplattu, triplattu tai quatrattu nappula
syodddn tai se syo nappulan, sakkojen kokonaismééra lasketaan kertomalla syodyn ja syovéan nappulan
kertoimet keskendidn. Esimerkiksi tupla-nappulan syodessa tripla-nappulan syoty joukkue saa 2x3=6 sakkoa.
Syoty tripla-nappula ja triplauksen merkkiné olleet nappulat palaavat kotipesédédnsa. Tavallisen yksinkertaisen
nappulan kertoimen voidaan ajatella olevan 1. Esimerkiksi, yksinkertainen nappula syo tuplan 1x2=2, yk-
sinkertainen nappula sy6 yksinkertaisen nappulan 1x1=1.

Maaliin tullessaan kerrottu nappula “jakaantuu” takaisin yksittdisiksi nappuloiksi. Jakaantuminen tapahtuu
siten, ettd yksi yksittdinen nappula siirretddn nopan silmiluvun osoittamaan paikkaan ja loput nappulat
jaavit maaliruudun 1 kohdalle. Jos maaliruutu 1 on tyhji, se tiytetdin. Jos jakaantumisessa syntyneitd yksit-
tdisid nappuloita on vield jiljelld, ne jitetddn jonoon maaliruudun 1 viereen, josta niitd saa siirtdd normaalisti
nopan silmédluvun mukaan. Esimerkiksi naksauttaessaan luvun yksi (1) saa joukkue siirtdd jonottavan nappu-
lan maaliruutuun kaksi, mikéli se on tyhji.

Korottaminen

Tilanteessa, jossa vuorossa olevan joukkueen oma kotipesi on tyhji ja jokaisella joukkueella on vihintiin
yksi (1) nappula maalissa, voi joukkue kutosen naksautettuaan korottaa. Korotuksessa jokainen joukkue pal-
auttaa yhden nappulan maalista takaisin kotipesididnsd, lukuunottamatta korottavaa joukkuetta, joka palauttaa
nappulansa joukkueen miinaruutuun. Jos joukkueella on jo nappula miinaruudussa nappulan kerroin nousee
samalla tavalla kuin kotipesistd ldhdettdessid. Jos miinaruudussa on toisen joukkueen nappula, se tulee
syodyksi.

Joukkue ei voi korottaa uudestaan, ennen kuin kaikki joukkueet ovat korottaneet kerran.

Kun kaikki joukkueet ovat korottaneet, voidaan uuden korotusmahdollisuuden tullessa keskustella
seuraavasta korotuskierroksesta. Jos kaikki joukkueet hyviksyvit seuraavan korotuskierroksen, se voidaan
aloittaa. Mikili yksikin joukkueista kieltdaytyy lisdkorotuskierroksista, ei korotuskierroksia pelata. Itse korot-
taminen tapahtuu samalla tavalla kuin ensimmadisellé kierroksella. Korotuskierroksia voidaan pelata niin
monta kuin joukkueet haluavat.



Korottaminen ei ole pakollista, mutta vihintddan yhden kerran korot-
tamista pidetdédn yleisesti vihimmaiisvaatimuksena todelliselle voit-
tamiselle. Toisaalta voidaan my0s pitdd epdurheilijamaisena korottaa
tilanteessa, jossa itselld ei ole endd mahdollisuutta selviytyd omasta
bufferista kohtuullisessa ajassa.

Tuomari ja Kirjanpitdja

Kirjanpitdja pitdd kirjaa saaduista sakoista pelin edetessd. Sakon
madrd on puolikas tolkki (0.33 1) jotakin mietoa alkoholijuomaa.
Sakon laatu voi vaihdella pelisti riippuen, jos ennalta sovitaan jotain
muuta (esimerkiksi puolikas annos viinid tai tiysi tolkki).

Ruutuun, jossa on jo oma nappula, ei voi
siirtdd. Pelaajan tulee siis tdssi tilantees-
sa siirtdd edelld meneviid nappulaa.

Tuomarin tehtdvinid on tuomita kiistatilanteet epédselvissi tilanteissa.
Tuomarilla on lopullinen sana kaikkiin sakkoihin sek tilanteisiin.
Mikaili ei ole erikseen sovittu, kirjanpitédjd toimii myos tuomarina.

Erikoistilanteita

Jos arpakuutio jdd kuvun sisdlld pystyyn nojaamaan, tulee kupua
koskettaa tarvittaessa toistuvasti kuvun keskelti kohtisuorasti niin,
ettd arpakuutio laskeutuu normaaliin asentoon. Kuvun koputtaminen
muualta kuin ylhdiltd tai muuten kuin kohtisuorasti on ehdottomasti
kielletty.

Jos kimblekupua naksautettaessa kuvusta ei kuulu selkeéda “naks”
-ddntd, naksautus ei ole hyvéksyttivi, jolloin joukkue naksauttaa uud-
estaan. Jos arpakuutio ei litkahda vaikka kupu naksahtaa, on naksau-
tus silti hyviksytty.

Jos joukkue sy itsensd ajamalla miinaan kutosella ja joutuu tdmén
seurauksena takaisin kotipesdin, saa joukkue naksauttaa uudestaan
yhden (1) kerran, vaikka joukkue olisi tilanteessa, ettd sen ainoa
mahdollinen siirto on ottaa uusi nappula kentélle. Seuraavalla vuorolla
joukkue saa normaalisti tilanteesta seuraavat kolme naksua.

Jos episelvien pelitilanteiden tai poikkeuksellisten olosuhteiden takia
peli on syytd keskeyttdd, voidaan tuomarin tai pelaajien yhteiselld
paitokselld julistaa peli- ja juomatauko. Tilloin on kiellettyd nak-
sauttaa, siirtdd nappuloita tai juoda pelijuomia. Tauko tulee julistaa
selkeisti ja kuuluvasti siten, ettd kaikki pelaajat ovat sen alkamisesta
tietoisia. Tauko kestdi niin kauan olosuhteet ovat suotuisia pelin
jatkamiselle, ja sen padttymisestd ilmoitetaan samalla tavoin kuin sen
alkamisesta. Tauon noudattamatta jattimisestd maariataan sakkoa.

Pelin voittaa joukkue, joka saa ensimméiiseni
kaikki nappulat maaliin ja on juonut kaikki
sakkonsa. Maaliin pitdd menni tasaluvulla.

Jos joukkue naksauttaa kupua tilanteessa, jossa naksautusvuoro olisi
ollut jollakin toisella joukkueella, tulee kupu nollata, eli naksautella
kunnes nopassa on sama silméluku kuin ennen virheellistid naksua.

Pelin voittaminen

Voittaja on joukkue, joka ensimmadisend saa kaikki nelji pelinap-
pulaansa maaliin ja on tyhjentdnyt pelivilinebufferinsa. Kun voittaja
on selvilld, peli paittyy. Lisdksi moraaliseksi voittajaksi nimitetdin
joukkuetta, joka on tyhjentényt eniten pelijuomia pelin pdéttyessa.

“Korottamatta voittaminen on vihan kun voittais ilman korottamista.”
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