ALMANRUJA |3

Mysteerien, epadilyksien ja huijauksien peli!

2-4 pelaajaa



Sisalto

Seuraavaksi kiinnitd 4 valkoisella liittimelld
ocikea takaseind ja vasen takaseind
keskimmaiseen seindin. Katso kuvaa | A,

3-ulotteinen kartanoa kuvaava pelilauta, jossa

5 muovista ansaa:

portaat, takka, kattokruunu, kirjahylly ja haarniska.
| muovinen taulunkehys

13 pahvista pelinappulaa

13 muovijalustaa

54 korttia

2 noppaa

13 muoviliitinti: 7 valkoista, 2 punaista, 2 mustaa
ja 2 vihredd

| kuminauha

3 pahviarkkia

| tarra-arkki

Kokoaminen

Irrota varovasti muoviosat kehikoistaan je aseta ne
toistaiseksi sivuun, Jos sinulla on vaikeuksia, voit kiyttid
saksia apunasi.

Kartanon kokoamisessa kiytd apunasi kuvaa 8 sivulla
7 ja pelilaatikon pohjalla clevaa virikuvaa.

Vaihe 1. Seinat

Irrota varovasti keskimmiinen seindpala pahviarkista ja
taivuta taitekohdista, jotta siiti wilee laatikkomainen.
Liitd kahdella valkoisella liittimelld “laatikko” kasaan
kuvan | mukaisesti.

Kuva 1.

Valkoinen liitin

Valkoisten
liittimien
tasapuoli tulee
osoittaa
ulospdin.

Valkoinen liitin

Kuva 1A. Seinét takaapain kuvattuna
Kaskimmiin seina >

Valkoiset . '
liittimet _ :
Oikea
takaseind
Bl S Valkoiset itﬂ alemmat
liittimet liittimet lovien

slommille reunoille

Vaihe 2: Portaat ja seinat

Portaiden kokoaminen: Liimaa porrastarra portaisiin.

kiinnitd osat portaiden yldosaan (C). Liimaa sininen tarra
porrastasoon. Katso kuvaa 2.
Kuva 2. Portaat

edestapdin kuvattuna .j" Porrastaso (A)

Sininen tarra

Kehys (B)




Kiinnitd portaat seindéin: Ensiksi

sujauta porraskoukut keskimmaisen seindn alle kuvan
2A mukaisesti. Ki3nn3 seindt alas. Seuraavaksi liitd
valkoisella liittimelli vasen seini ja portaat toisiinsa
kuvan 2B mukaisesti.

Kuva 2A, Kiinnité portaat
keskimmaiseen seinddn

i i
Porraskoukut KHR:,:I:‘; ek

Kuva 2B. Liitd portaat vasempaan
takaseinaan

Valkoinen
liitin portaisiin

Kiinniti seinit pelilautaan: Pelilaudan reunaan on
merkitty pienid keltaisia kolmioita. Liu'uta kaksi punaista
liitintd kahden keskimmaisen kolmion pille. Seuraavaksi
liu'uta kaksi mustaa liitintd ulompien kolmiciden piille.
Mosta seindt ja kiinnitd ne punaisiin ja mustiin liittimiin
kuvan 2C mukaisesti.

Kuva 2C. Seinien liittdminen pelilautaan
takaapéin kuvattuna

Punainen liitin
Punainen liitin

Musta liitin

Vaihe 3. Takka

Takan kokoaminen: Liu'uta pahvinen
takkapala nipéyttimen (D) aukkoihin. Seuraavaksi
napsauta nédpéytin perustaan (E). Katso kuvaa 3.

Kuva 3. [T

Pahvinen
takkapala

l Napaytin (D)

Warovasti taivuta takan runkopala taitekohdistaan. Sovita
runkopala perustan korotettujen reunocjen ja tappien
viliin. Seuraavaksi aseta takan katto (F) paikoilleen.
Katso kuvaa 3A.

Kuva 3A.
Takan koukut

', Katto (F)

Takan
runkopala

14531SFoz97




Kiinniti takka seinddn: Taivuta

keskimmiisti seindd hieman ja sujauta takan ylikoukut
seindssi olevan auken reunoihin. Seuraavaksi liitd
alakoukut seindn alapuolelle kuvan mukaisesti. Liimaa
punainen tarra kuvan osoittamaan paikkaan. Katso
kuvaa 3B.

Kuva 3B. Takan kiinnittdminen seindan

———————

Vaihe 4. Taulunkehys
Kiinnitd taulunkehys seindan: Kiinniti taulunkehys
(G) kahdesta koukustaan seindin kuvan 4 mukaisesti,

Kuva 4. Kiinnita taulunkehys

Vaihe 5. Kattokruunu
Palkin kokoaminen: Aseta tanko (H)

uraan. Katso kuvaa 5A.

Kuva 5. Palkin kokoaminen

Tangon
juovapuoli

ylospdin!

Juovat

Kuva 5A. Oikein asetettu tanko

Seuraavaksi napsauta laukaisin (]) palkkiin siten, ettd
laukaisimen piikki menee tangon aukon lipi. Katso kuvaa
SB. Aseta pieni kurninauha laukaisimen ja tangon lovien
ympérille. Katso kuvaa 5C.

Kuva 5B.

Kuva 5C. Sivukuva




Vaihe 6. Haarniska

Kiinnitd palkki seindin: Aseta

edestipdin koottu palkki oikeanpuoleisen seindn
aukkoon. Seuraavaksi liu'uta U-kirjaimen muotoinen
kiinnitin (K} palkin uriin kuvan 5D mukaisesti.

Kuva 5D. Oikea seina takaapéain kuvatiuna
Qikea seind 2
takaapdin

Kattokruunun kokeaminen: Napsauta kannatin (L)
kiinni kattokruunuun (M). Kiinnitd varovasti kruunun
pahvikiekko paikeilleen, jotta et katkaisisi kapeaa
kannatinta. Katso kuvaa 5E.

Kuva 5E.

Kattokruunun
pahvikiekko

Kattokruunu
M)

Kattokruunun asettaminen: Liimaa tarrat paikoilleen
ja aseta kattokruunu paikeilleen kuvan 5F mukaisesti.

Kuva 5F.

Haarniskan kokoaminen: Varovasti
taivuta patsaan jalusta taitekohdistaan ja kiinnitd se
perustaan (N). Seuraavaksi napsauta ylitaso (O)
kehykseen (P). Aseta koottu yliosa pahviseen jalustaan
kuvan mukaisesti, Kiinnitd kaksi haarniskaosaa (Q & R)
toisiinsa. Aseta haarniska jalustan piille. Katso kuvaa 6.

Kuva 6. Patsas takaapéin kuvattuna

Patsas (Q)

Patsas (R)

»

Yl&taso (O)

Kehys (P)

! Pahvinen
R jalusta
(Lyhyet
reunakohdat
patsaan

takapuolelle.)
Perusta (N) . l
5
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Kiinnita patsas pelilautaan: Aseta
vihred liitin patsaaseen. Seuraavaksi liitd
patsas pelilautaan. Katso kuvaa 6A.

Kuva 6A. Patsaan kiinnittdminen

Vaihe 7. Kirjahylly
Kirjahyllyn kokoaminen: Varovasti taivuta pahvinen
kirjahylly taitekohdistaan ja kiinnité se perustaan (S).
Kultaisen patsaan pitia olla ylimmilla hyllylls. Napsauta
nipéytin (U) ylitasoon (T). Seuraavaksi sovita keottu
yldosa pahviseen kirjahyllyyn. Katso kuvaa 7.

Kuva 7. Kirjahylly takaapain kuvattuna

Napéytin (U)

Ylitaso (T)

/Egjwimn kirjahylly
(Reunakohdat

hyliyn
takapuolelle.)

Perusta (S)

Kiinnita kirjahylly pelilautaan: Aseta
vihred liitin hyllyyn. Seuraavaksi liitd hylly pelilautaan.
Katso kuvaa 7A.

Kuva 7A. Kirjahyllyn kiinnittdminen

Liimaa purppura tarra tikapuiden (V) ylitasoon ja aseta
tikapuut nojaamaan kirjahyllya vasten kuvan 78
mulaisesti.

Kuva 7B. Kirjahylly edestapain kuvattuna
Purppuratarra

Lopuksi irrota |2 hahmonappulaa ja etsivinappula
pahvilevystiin ja kiinnité ne jalustoihinsa. Aseta nappulat
toistaiseksi sivuun.




Pelin
paamaara

Pelin
valmistelu

'elin voi voittaa kolmella eri tavalla:

. 3aat nappulasi ulos kartanosta silloin, kun tdman
nappulan muoctokuva roikkuu kartanon seindlld TAI.

. Mappulasi on viimeisena pelissd mukana TAl...

. Nappulasi muotokuva roikkuu kartanon seinalld, kun
etsivi saapuu kartanon ulko-ovelle,

1. Pelilauta

Kuvassa 8 on pelikunnossa oleva pelilauta. Jokaisen
pelaajan tulisi olla pelilaudan etupuclella siten, etti he
nikevit kartanon tapahtumat kunnolla.

2. Nappulat

Aseta etsivdnappula omaan aloitusruutuunsa kuvan 8
mukaisesti. Muut hahmonappulat asetetaan punatuolisiin

aloitusruutuihin pelilaudan keskelle. Jirjestykselli ei ole
merkitystd.

{uva 8.
m
Muotokuvakortit
e Tavallinen
Salakaytévéruuty %;;1_1 PR
il -
f T[] ] I | 1 1 T
- Hmfu;rﬁ% |
iy I ! L\
Ansaruutu 1 g‘ Lﬁl !I E L\
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. | T\ {f-e] L
|I
J—‘x
€
/ ™ - 7
Ansakortit Paatésruutu Punatuoliset aloitusruudut Etsivn aloitusruutu
(Ulko-ovi) (Kaikki hahmonappulat

asetetaan pdydan ympérille

(Aseta etsivAnappula
tdhédn ruutuun.)
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3. Kortit

Muotokuvakortit: Ota Amalia-tidin

Erottele kortit kelmeen omaan
pakkaansa (29 ansakorttia, | 3 muotokuvakorttia
ja 12 hahmokorttia). Katso kuvaa 9.

Kuva 9,

Ansakortti Muotokuvakortti  Hahmokortti

Ansakortit: Pelissi on kolmenlaisia ansakortteja.
Tavalliset ansakertit, jokerikortit ja etsivikortit. Katso
kuvaa |0. Sekoita kortit ja aseta ne pakaksi kuvapuoli
alaspdin kartanon etupihan nurmikolle.

Kuva 10.

Etsivakortti

Jokerikortti

muotokuvakortti ja aseta se sivuun.
{Tarkista, ettd muut kortit ovat samoin piin.) Sekoita
kortit ja tee niistd pakka. Kuvapuolen tulee olla alasp3in.
Sujauta Amalia-kortti kuvapuoli alaspiin pakan pohjalle
siten, ettd kun nostat pakkaa, vain titi ndloyy pakan
pohjalta. Muita kortteja ei saa katsoa. Aseta |3 korttia
taulukehykseen kuvan | | mukaisesti.

Kuva 11.

Hahmokortit: 12 hahmokorttia sekoitetaan ja jaetaan.

: Muotokuvakortit
kehystettynd

Pelaajan saamien korttien lukuméird riippuu pelaajien
lukurn&drasti. Pelaaja saa katsoa kortit, mutta niiti ej
kannata ndyttdd muille, koska kortteja vastaavat
hahmonappulat kuuluvat pelaajalle. Katso kuvaa 12.
Pelaaja saa kortteja seuraavasti:

Pelaajien lukumé&sira Pelaajalle kortteja
4 3
3 4
2 4 (lisdksi 2
varakorttia
kummallekin)*

* Katso kohtaa Kahden pelaajan peli sivulta 12,

Kuva 12.

Hahmokorttia
vastaava
nappula




Pelin kulku

Poista Amalia-tadin muotokuvakortti kehyksesti ja aseta
se isolle sohvalle kuvapuoli alaspéin. Se hahme, jonka
kuva nyt nikyy seindlld, on tidin timén hetkinen
suosikki ja saamassa perintéi. Voittaakseen pelin pelaaja
pyrkii siirtdméin timén hahmen ulko-ovelle, joutumatta
sitd ennen nujerretuksi eli poistetuksi pelisti. Nappula
poistetaan pelistd, kun ansa napsahtaa kohdalla.

Huomaa: Muotokuva vaihtuu jatkuvasti pelin kuluessa.
Oikea ajoitus on tirkedi kartanosta poistuttaessa.

Pelaajat arpovat aloittajan heittimilld molempia noppia.
Korkeimman luvun saanut aloittaa. Yuorot vaihtuvat
myotapdivain.

Vuorollasi

Heiti molempia noppia ja siirrd kahta hahmenappulaa,
yksi noppa yhtd hahmoa kohden. Kummankin nappulan
pitdi aina siirtyd nopan edellyttiman luvun verran.
Esimerkki: Heitit 4 ja 6. Siirrd toista nappulaa 4 ruutua ja
toista 6 ruutua. Katso tarkemmin kohdasta Siirto-chjeet.

Tarkeda: Voit siirtad mita tahansa pelilaudan
hahmonappuloista - ei siis pelkistiin omia nappuloita!
Yritd sdilyreds sinulle kuuluvien nappuloiden
henkil&llisyys, jotta sinun olisi helpompi paeta, kun
nappulasi kuva roikkuu seindlla! Yritd myos siirtad
vastustajiesi nappuloita ansaruutuihin, jotta voisit
nujertaa ne!

Tuplat
Jos heitit kummallakin nopalla saman luvun, saat:
* Vaihtaa taulun muotokuvaa! Siirrs kehyksen nikyvi

kortti pakan viimeiseksi ja paljasta uusi muotokuva!
(Sinun ei ole pakko vaihtaa muotokuvaa, ellet halua.)

JA

* Siirtdi joko yhtid nappulaa noppien yhteenlasketun
summan verran tai siirtdd kahta nappulaa normaalisti.

Siirto-ohjeet

|. Jokainen pelilaudan ruutu vastaa yhta siirtoa.
Mappulat voivat lilkkua pysty- tal vaakasuoraan,
mutta eivat vinottain. Katso kuvaa |3.

2. Jokaisen nappulan pit3a siirtyd pois
punatuoliselta aloitusruudultaan ennen kuin samaa
nappulaa voidaan toistamiseen siirtdi tai nappula
3. Nappula ei sag kahdesti siirtyd samaan ruutuun
vuoron aikana (mukaanlukien ruutu, josta siirto
alkoi). Katso kuvaa |4,

4. Mappulat eivdt saa pysahtya varattuun ruutuun
tai kulkea sellaisen lapi. Nappulat eivat my&skaan
voi kulkea pelilaudalla kuvattujen esineiden lapi
(poytien, sohvien, tuclien, patsaiden jne.)
Poikkeus: Aloitusruudusta nappula voi lahted
kulkemalla esineen lipi, jos sen reitti on muutoin
estetty. Katso kuvaa 15.

5. Mattojen p3illd voi luonnollisesti kulkea.
6. Nappulat eivdt voi kulkea seinien |api.

7. Vuorosi paittyy kun olet siirtinyt kahta
nappulaa ja mahdollisesti laukaisut ansoja (tai yhtd
nappulaa - katso kohtaa Tuplat),

I. | | gl
= [
) i
1T ’a: | | a
L1 137174 | i
Kuva 13. Sallittu 4 Kuva 14. Kielletty 4
ruudun siirto. ruudun siirto, koska
nappula on kahdesti

samassa ruudussa
vuoron aikana.

Kuva 15. Muut nappulat
estavit sallitun siirron,
Nappulan pitda hyppia
kahden tuoclin pailta
onnistuakseen tekemé&én
3 ruudun siirron.

Kuva 16. Sallittu 4
ruudun siirto ja seindn
kiertdminen.
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Salaoviruudut

Pelilaudalla on viisi puista salaoviruutua.-

Salaoven kautta pelaaja voi siirtdi oman nappulansa
nopeasti paikasta toiseen tai vastustajan nappulan
ldhemmiksi tiettyd ansaa.

Salaoven kiytta: Siirrd nappula salaoviruutuun.-
Seuraavaksi siirrd nappula toiseen haluamaasi
salaoviruutuun, Tami liike lasketaan yhdeksi siirroksi.-
Jatka nappulan siirtdmisti, jos sinulla on vield siirtoja
jaljelia

Kuvan |7 esimerkki: Heitit 4.Kaytat 2 siirtoa salaovelle
pidsemiseen, toiseen salaoviruutuun hyppdiminen on
kolmas siirto ja viereiseen ruutuun siirtyminen on neljis
siirto.

Kuva 17

N T 1
?alauflruuc:ut -T'

1 ~

Ansaruudut

Pelilaudalla on viisi varillisilld paskalloilla merkittya
ansaruutua, Kiytd ansoja vastustajien nappuloiden
nujertamiseen! Ansaruutuun tiytyy padsti tarkalla
luvulla. Katso kuvaa | 8. Voit joko siirtdd vastustajan tai
oman nappulasi ansaruutuun. (Jos haluat uskotella muille
pelaajille, ettei kyseessi ole sinun nappulasi. Katso
tarkemmin kohdasta Huijjeaminen.) Ansan
laukaisemiseen tarvitset ansakortin.

10

Kuva 18
Oheisesta kuvasta ndkyy miten heitolla 5 piisee
tarkasti takka-ansaan!

Ansakorttien saaminen

Kun siirrét nappulan ansaruutuun, saat nestaa
ansakortin. Jos kortti sopii kyseiseen ansaan, voit
halutessasi laukaista ansan asettamalla kortin kuvapuoli
yldspdin pelilaudan etunurmikelle. Tamén jilkeen
laukaise ansa (katso tarkemmin kohdasta Miten ansa
loukaistaan). Pelatuista korteista muodostetaan
kiytettyjen korttien pakka. jos et halua laukaista ansaa,
voit pitdd kortin ja pelata sen my&hemmassi vaiheessa,

Jokerikortti oikeuttaa jokaisen ansan laukaisemiseen!
Katso kuvaa 19.

Kirjahyllykortti

Jokerikortti

Kuva 19
Laukaistaksesi kirjahyllyansan pelaa joko
kirjahylivkortti tal jokerikortti!

Et voi laukaista ansaa, jos ansakortti ei oikeuta silhen.

itsellisi!

* Seuraavalla kerralla kun siirrit nappulan ansaruutuun,
Jos sinulla ei ole kddessdsi tdmdn ansan laukaisemiseen
oikeuttavaa korttia tai jokerikorttia, nosta yksi kortti

ansakorttipakasta. Voit laukaista ansan, jos nostamasi
kortti oikeuttaa siihen.

Térkedd: ET 5AA nostaa korttia ja pelata sitten toista jo
kiadessisi olevaa kortuia.

* Saat laukaista ansan, jos siirrdt nappulan ansaruutuun ja
sinulla on jo kddessdsi oikea ansakortti tai jokerikortti,




* Jos nostit etsivdkortin tavallisen

ansakortin tai jokerikortin sijoan, pane kortti hyldttyjen
korttien pakkaan ja siirrd etsivii yhden ruudun verran
lahemmiksi kartanon ulko-ovea. Seuraavaksi nosta uusi
ansakortti. Huomaa: Peli paattyy valittomsti, kun etsivid
saapuu ulko-ovelle. Ainuttakaan korttia ei pelata timén
jilkeen! (Katso kohtaa Voittaminen.)

Jos ansakortit loppuvat pelin kuluessa, kiytetyt kortit
sekoitetaan ja niistd tehddsn uusi ansakorttipakka.

Liikkumis- ja
laukaisemisohjeet

|. Saat laukaista ansan ja nujertaa nappulan vain, jos
oletvuorosi aikana siirtinyt nappulan ansaruutuun.

Esimerkki: Vuorosi alussa huomaat, ettd vastustajan
hahmonappula on kirjahyllyansassa. Et saa laukaista
ansaa, vailkka sinulla olisi ansan laukaisemiseen
oikeuttava kortti, koska et slirtinyt nappulaa
ansaruutuun vuorosi aikana. (Voit kuitenkin siirtid
nappulan pels ruudusta, jotta toinen pelaaja voisi siirtdd
sen takaisin ruutuun ja mahdollisesti laukaista ansan.)

2. Kun siirrit kahta nappulaa vuorollasi, muista ensin
suorittaa kaikki toiminnot ensimmdiselld nappulalla
{nappulan siirto, kortin pelaaminen ja ansan
laukaiseminen) ennen kuin siirrit toista nappulaa!

Miten ansa laukaistaan

Toimi seuraavasti ansaa laukaistaessa:

* Portaat: Siirrd nappula portaiden ylitasoon sinisen
tarran péille. Paina vipua ja nappula lentdi. Katso
kuvaa 20,

1

* Takka: Siirrd nappula punaisen tarran
péille. Paina vipua taaksepdin ja nappula lentii takkaan,
Katso kuvaa 21.

If—l
Kuva 21

* Kattokruunu: Paina vipua ja kruunu putoaa.
Katso kuvaa 22,

N

Kuva 22

* Haarniska: Paina vipua ja haarniska kaatuu.
Katso kuvaa 23.

* Kirjahylly: Siirra nappula tikapuiden purppuran tarran
péille. Paina vipua kaataaksesi tikapuut. Katso kuvaa 24.

Varoitus! Kiyti ansoissa ainoastaan peliin kuuluvia osia
ja tarvikkeita. 14531SFo2a7




Nappuloiden nujertaminen

Kun ansa on lauennut, ansaan joutunut nappula on
poissa pelistd. Ansa viritetdin uudelleen odottamaan
seuraavaa uhriaan. Pelaaja, jonka nappula poistettiin
pelistd, asettaa nappulaa vastaavan hahmokortin
kuvapueli yldspdin eteensi ja nappulan sen péslle. Pelin
kuluessa aina kun poistetun nappulan kuva ilmestyy
seindlle, kuva irrotetaan kehyksesti ja asetetaan isolle
sohvalle kuvapuoli alaspdin.

Pelaaja on poissa pelistd, jos hin menetti jokaisen
hahmokorttinsa. Pelaajan ansakortit asetetaan hylittyjen
korttien pakkaan (Kahden pelaajan peli on poikkeus).

Huijaaminen

Koska et halua muidef pelaajien tietivin nappuloitasi,
voit yrittdd HUIJATA heitd siirtimalld muita nappuloita
ldhemmiksi kartanon ulko-ovea.

Ansaruuduissa huijaaminen: Voit myés huijata
siirtdmalld omia nappuloitasi ansaruutuihin! Vaikka
sinulla olisi sopiva kortti tai jokeri ansan laukaisemiseen,
nosta kuitenkin uusi kortti pakasta. Jos kortti sopii ansaa,
dld kayta sitd! Teeskentele, ettd sait vairin kortin ja pidi
se itselldsi, Talld tavoin ‘ansassa’ oleva nappulasi on
turvassa ja sait uuden ansakortin!

Voittaminen

Voitat pelin, jos onnistut siirtdméin nappulasi ulos
kartanosta ulko-oviruutuun, kun kyseisen nappulan
muotokuva roikkuu kartanon seinilld. (Tarkkaa lukua
&i tarvita.)

Voitat pelin my8s, jos nappulasi on viimeiseni pelissi
mukana tai nappulasi muotokuva roikkuu kartanon
seindlli etsivin saapuessa kartanon ulko-ovelle.

145315Foza7
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Kahden pelaajan peli

Tissa peliversiossa kummallekin pelaajalle jaetaan

4 hahmokorttia. Pelaajat voivat katsoa kortit, mutta
niitd ei saa ndytrdd vastustajalle.

Seuraavaksi kummallekin jaetaan kaksi salaista
hahmokorttia kuvapuoli alaspdin. Nimi kortit ovat
salaisia koko pelin ajan, eikd niitd saa katsoa! (Pelaaja ei
saa katsoa kortteja, vaikka hin menettiisi jokaisen
hahmekorttinsa.) Pelaajat pelaavat |2 nappulalla, kuten
edellisessikin peliversiossa,

Jos pelaaja menettdd kaikki hahmokorttinsa, peli jatkuu
kunnes jokin seuraavista asioista tapahtuu:

(a) Mappula siirretddn ulos kartanosta ulko-oviruutuun ja
nappulan muotokuva roikkuu kartanon seinilli,

(b) Vain yksi nappula on pelissid mukana.
(c) Etsivi saapuu kartanon ulko-ovelle.

Woitat pelin, jos sinulla on muotokuvaa vastaava
hahmeokortt. Jos kummallakaan pelaajalle ei ole oikeaa
korttia, pelaajat kiintavit salaiset korttinsa. Voittaja on
pelaaja, jolla on seindn kuvaa esittdmé hahmokortti,

Pelin sdilyttaminen

Pelin loputtua irrota takka, kattokruunu ja palkki, kehys,
haarniska ja kirjahylly. Seuraavaksi irrota portaiden
yliosa ja varovasti oikea takaseini (kattokruunupuoli).-
Témidn jilkeen irrota jiljelli oleva seindkokonaisuus,
Pidd portaat paikoillaan. Aseta kaikki osat laatikkoon
seuraavaa pelikertaa varten,
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