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SISALTO
5 karusellitasoa, keskusakseli, 2 x 8 kuvakiekkoa, 13 Trivoli-merkkid, 1 Trivoli-kuutio

TAVOITE

Pelaajat yrittavat omalla vuorollaan muodostaa oman
salaisen kuvansa kolmesta karusellitasosta. Ensimmaisena
tassa onnistunut pelaaja saa Trivoli-merkin, ja kolme Trivoli-
merkkia kerannyt pelaaja on pelin voittaja.

PELIVALMISTELUT

Irrottakaa pelin pahviosat kehyksistdan ennen ensimmaista
pelid. Kootkaa karuselli kuvan 1 mukaisesti. Asettakaa se
poydalle haluttu kuvapuoli yléspain. Kddantamalla koko
pelilaudan yldsalaisin voi vaihtaa kuvapuolta.

Laittakaa Trivoli-merkit karusellin keskuskuppiin. Valittua
puolta vastaavat kuvakiekot asetetaan kuvapuoli alaspdin

poydalle. Kiekot sekoitetaan ja jokainen ottaa niista yhden.
Pelaaja tarkastaa kiekon kuvan, mutta varoo ndyttamasta
sitd muille. Kdyttamattomat kiekot laitetaan sivuun
katsomatta niita.

Karusellin kolme tasoa sekoitetaan pyorittamalla niita
ja lopuksi varmistetaan, etta kaikkien tasojen linjat
ovat kohdallaan. Mikaan kokonainen kuva ei saa olla
muodostettuna pelin aloitusvaiheessa.

PELIN KULKU
Nuorin pelaaja aloittaa. Huom! Aloittava pelaaja ei saa
muodostaa kuvaansa heti ensimmaisella vuorollaan.

Oman vuoronsa aikana saa pydrittaa yhta pelilaudan
tasoa yhden pykaladn verran joko myota- tai
vastapaivaan. Aloitettuasi pyOrittamisen et saa enaa
muuttaa mieltasi vaan sinun tulee vieda liike loppuun.
Seuraava pelaaja ei saa pyorittaa sita tasoa, jota juuri
pyoritit.

Esimerkki:
Pelaaja 1 pydritti sisintd tasoa.  Pelaaja 3 ei saa nyt pyérittéd

. . N keskimmdiistd tasoa.
Pelaaja 2:n tdytyy pyérittdd

nyt jotakin toista tasoa ja
valitsee keskimmadiisen.
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KIERROKSEN PAATTYMINEN JA UUSI KIERROS
Heti kun jonkun pelaajan kuva muodostuu karusellitasoille,
han huutaa "Trivoli!” ja paljastaa kiekkonsa (tdma voi

siis tapahtua myds jonkun toisen pelaajan vuorolla).

Tama pelaaja ottaa itselleen Trivoli-merkin osoittamaan
kierrosvoittoa.

Uusi kierros aloitetaan arpomalla pelaajille uudet kiekot
(kaikkia kahdeksaa kiekkoa kdytetadn taas) ja sekoittamalla
karuselli (muistakaa, ettei mikdan yhdistelma saa olla
muodostettuna aloitustilanteessa). Edellisen kierroksen
voittaja aloittaa uuden kierroksen.

VOITTAJA

Kun joku pelaajista on voittanut kolme Trivoli-merkkia, han
voittaa koko pelin! Halutessanne voitte pelata pelid myds
pienemmalla tai suuremmalla maaralla Trivoli-merkkeja.

VINKKI!
Kayttakaa
Trivoli-kuutiota
muistuttamaan, mita
tasoa seuraava pelaaja
ei saa kaantaa.

VINKKI!
Jos haluatte pelin
paattyvat nopeammin,
jakakaa jokaiselle
pelaajalle kaksi kiekkoa
(2-4 pelaajan
pelissd).

Valmistaja/Tillverkare: Nelostuote Oy, Pori, Finland

Tactic® on Nelostuote Oy:n rekisteréima tavaramerkki.
Kaikki oikeudet pidatetaan. © 2010 Nelostuote Oy

VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille.
& Tukehtumisvaara. Sisaltad pienid osia.

PELIMUUNNELMIA

Voitte pelata pelia myds ndilla tavoilla:

1. Pelatkaa ilman kuvakiekkoja. Voittaja on ensimmainen
pelaaja, joka muodostaa minka tahansa eldaimen.

2. Vuorossa oleva pelaaja pyorayttad yhta tasoa
vauhdikkaasti ja toivoo, ettd johonkin kohtaan
muodostuu eldin (jos taso pysahtyy puolivdliin, sen voi
asettaa kohdalleen jompaankumpaan suuntaan).

3. Kayttakaa Trivoli-kuutiota. Vuorossa oleva pelaaja arvaa,
mitd tasoa kuutio tulee ndyttamaan ja heittaa sita kuin
noppaa. Jos arvasit oikein, saat kdaantaa valittua tasoa
niin monta askelta kuin haluat. Jos et arvannut oikein,
kdanna kuution osoittamaa tasoa myotapdivaan yhden
askelen verran. Vinkki: kannattaa arvata sita tasoa, jota
kaantamalla johonkin kohtaan muodostuisi eldin.

Lisid hauskoja pelejii osoitteessa m
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