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ROADS & BOATS -pelissä pelaajat rakentavat sivilisaatiotaan pitkän ajan kuluessa. Toisin kuin monet muut 

pelit, Roads & Boats ei käsittele sodankäyntiä, väestönkasvua eikä kaupungin tai valtion rakentamista. Pai-

nopiste on logistiikassa, siis kuljetuksessa. 

Kukin pelaaja aloittaa pelin kolmella aasilla, lautapinolla, kivipinolla sekä kahdella hanhella. Näillä voimava-

roilla sinun on yritettävä hankkia puunhakkaajia, teitä, veneitä, kaivoksia, osakepörssi... Huomaa, ettei pe-

lissä ole maanomistusta: maata, eikä rakennuksia ei voi pitää ominaan eli rakentamiasi asioita voivat hyö-

dyntää lisäksesi myös muut pelaajat. 

Peli on suunniteltu 1-5 pelaajalle ja se kestää noin neljä tuntia.
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A. Yhteenveto 

ROADS & BOATS -peli etenee vuoroina. Kukin vuoro 

sisältää neljä vaihetta. Vaiheet pelaajat pelaavat 

samanaikaisesti. 

Ensimmäisenä toteutetaan tuotantovaihe, jossa 

kaikki rakennukset tuottavat hyödykkeitä. Alku-

tuottajat tuottavat hyödykkeitä jokaisessa tuo-

tantovaiheessa (esimerkiksi puunhakkaaja, joka 

tuottaa tukkipinon kussakin tuotantovaiheessa). 

Jalostajat tuottavat hyödykkeitä vain saadessaan 

tarvitsemiaan raaka-aineita (saha esimerkiksi 

sahaa tukkipinon kahdeksi kasaksi lautoja tuotan-

tovaiheessa). 

Toisena toteutetaan liikkumisvaihe, jossa kulje-

tusvälineet liikkuvat ominaisuuksiensa mukaan. 

Kuljetusvälineet kuljettavat hyödykkeitä pelilaa-

talta toiselle uusien hyödykkeiden tuottamista tai 

uusien rakennusten rakentamista varten. Pelin 

edetessä pelaajat hankkivat uusia kuljetusvälinei-

tä, jotka voivat kantaa suurempia kuormia ja liik-

kua pitempiä matkoja. 

Jokaisella vuorolla toteutetaan seuraavaksi raken-

tamisvaihe. Pelaajat saavat halutessaan rakentaa 

rakennuksia pelilaatoille, joilla heillä on jokin 

kuljetusväline sekä kyseisen rakennuksen raken-

tamiseksi vaadittavat hyödykkeet (esim. kivi-

louhokseen vaadittavat kaksi kasaa lautoja). Ra-

kennukset alkavat tuottaa hyödykkeitä seuraa-

vassa tuotantovaiheessa. Pelaajat saavat halutes-

saan myös rakentaa teitä, jotta kuljetusvälineet 

voivat liikkua uusille pelilaatoille, sekä muureja, 

jotteivät muut pelaajat pääse viemään heidän 

tavoittelemiaan hyödykkeitä. 

Kunkin vuoron lopussa, ihmeenrakennusvaihees-

sa, kaikki pelaajat saavat halutessaan lahjoittaa 

tiiliä ihmeen rakentamista varten. Ihmeen valmis-

tuttua peli päättyy. Eniten vaurauspisteitä, erityi-

sesti arvopapereita kerännyt pelaaja voittaa pe-

lin. Pelaajat voivat vaikuttaa pelin kestoon tuot-

tamalla tiiliä ihmettä varten. 

Ihmeenrakennusvaiheen jälkeen siirrytään seu-

raavan vuoron tuotantovaiheeseen. 

Aloittelijoiden on syytä pelata muutama harjoi-

tuspeli. ROADS & BOATS -pelin voi aloittaa tunte-

matta kaikkia sääntöjä. Pelin oppii kokemuksen 

kautta. Pelaajaohje tiivistää tärkeimmät säännöt. 

Hyödynnä sitä. Strategiavihjeitä sekä ohjeet yk-

sinpeliä varten löydät skenaariovihkosta. 

B. Pelin sisältö 

Jokaista pelaajaa (punainen, keltainen, vihreä, 

sininen) varten pelissä on: 

 30 puista kuljetusvälinettä, 15 muuria 

(puutangot), 2 pelaajan väristä puukiek-

koa; 

 40 pahvista pelaajan väristä ihmeenra-

kennustiiltä; 

 1 pelaajan värinen kotipelimerkki (tekni-

sistä syistä pahviarkkiin on painettu 3 pu-

naista ja 3 keltaista kotipelimerkkiä, mut-

ta vain yhtä kunkin väristä pelimerkkiä 

käytetään); 

 1 kehitystaulukko; 

 8 kehityspelimerkkiä (lasihelmiä); 

 1 pelaajaohje johon tärkeimmät säännöt 

on listattu 

Lisäksi pelissä on: 

 15 neutraalia muuria (puunväriset puu-

tangot); 

 33 neutraalia (valkoista) ihmeenraken-

nustiiltä; 

 18 kaivosta (ruskeat puusylinterit) 

 18 pientä muovipussia, joissa kaivoksia 

voi säilyttää; 

 tarra-arkki; 

 140 kahdeksankulmaista pelilaattaa; 

varmista että arkkeja AX3 on kolme ja 

arkkia BX1 yksi kappaletta; 

 suojamuovi; 

 vesiliukoinen tussi; 
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 erityyppisiä hyödykkeitä (pieniä pah-

vineliöitä) ja rakennuksia (suuria pah-

vineliöitä); varmista että arkkeja CX3 on 

kolme ja arkkia DX1 yksi kappaletta; 

 kahdesta osasta koostuva pelilauta, hui-

pullaan temppelinharja, ihmeenraken-

nustiilten paikat, nelivaiheinen pelivaihe-

taulukko sekä kuusinumeroinen pelijär-

jestystaulukko; 

 ylimääräinen lasihelmi  (vaihetaulukkoa 

varten); 

 sääntövihko ja skenaariovihko; 

Voit tarvitessasi valmistaa uusia pelimerkkejä 

hyödykkeitä, rakennuksia, muureja tai värillisiä 

(ei-valkosia) ihmeenrakennustiiliä varten. Pelin ei 

tarvitse rajoittua mukana tulleisiin pelimerkkei-

hin. 

Pelimerkkien viimeistely 
Tarra-arkissa on sarja numeroituja kaivoksia sekä 

8 pelaajien väristä tarraa. Numeroi kullakin nu-

merolla yksi kaivos ja kaivospussi. Pelaajatarrat 

liimataan samanvärisiin puukiekkoihin. Kullekin 

pelaajalle on rukoilevan hahmon kuva sekä järjes-

tyspelimerkki. 

C. Pelivalmistelut 

Pelilaudasta tulee suojamuovin laajuinen. Muista 

varata riittävästi tilaa pelilaudan ympärille pelaa-

jaohjeita, kehitystaulukoita, ihmettä sekä peli-

merkkejä varten. Ihmeenrakennuspelilauta sijoi-

tetaan kaikkien nähtäville. Tiilet, rakennukset ja 

hyödykkeet sijoitetaan kaikkien saataville. Pelaa-

jat valitsevat pelivärinsä ja kokoavat sen mukaiset 

kuljetusvälineet, muurit, ihmeenrakennustiilet, 

kotipelimerkin, kehitystaulukon sekä pelaajaoh-

jeen. Sijoita jokaiseen kehitystaulukon ruutuun 

kehityspelimerkki (lasihelmi). 

Pelilaudan kokoaminen 
Pelimaailma rakentuu kahdeksankulmaisista peli-

laatoista, joita on kuutta eri tyyppiä (joissakin 

pelilaatoissa kulkee lisäksi joki): 

 metsä (tummanvihreä) 

 laidun (vaaleanvihreä) 

 kallio (harmaa) 

 vuoristo (ruskea) 

 aavikko (keltainen) sekä 

 meri (sininen). 

Pelilaudan voi koota kahdella eri tavalla. Uusien 

pelaajien on syytä valita jokin skenaariovihkossa 

esitellyistä vaihtoehdoista. Kokeneemmat pelaa-

jat halunnevat koota pelilaudan soveltamalla 

seuraavia sääntöjä: 

Pelilaudan laajuus Päätä kartan haluttu koko. 

Ylimalkaisena ohjeena voi pitää kymmentä peli-

laattaa yhtä pelaajaa kohden. Merilaattojen mää-

rän voi asettaa haluamakseen. Suuri määrä maa-

laattoja merkitsee pitempää rakentamisvaihetta 

ennen pelaajien välisen vuorovaikutuksen alkua 

ja päinvastoin. Voi olla suositeltavaa mahdollistaa 

jokaisen pelaajan riittävä asettuminen aloilleen 

ennen kuin pelaajat pääsevät häiritsemään tois-

tensa toimia. Runsas merilaattojen käyttö johtaa 

pelin kehittymiseen hyvin interaktiiviseen ja vi-

hamieliseen suuntaan. 

Pelin aloittaja ROADS & BOATS -pelin pelaamista 

ehdottanut pelaaja aloittaa pelilaattojen asette-

lun. 

Pelilaattojen asettelu Edetään myötäpäivään. 

Kukin pelaaja lisää yksi kerrallaan kaksi pelilaattaa 

pelilautaan siten, että kukin pelilaatta rajautuu 

ainakin yhteen pelilautaan jo lisättyyn laattaan. 

Pelilaatat voi asettaa haluamallaan tavalla, poik-

keuksena kuitenkin joet. 

Joet Jokien tulee muodostua ehjiksi kokonaisuuk-

siksi. Joen muodostamisen voi aloittaa ainoastaan 

lähdepelilaatalla tai mereen laskevalla normaalilla 

jokipelilaatalla. Laattaa ei saa sijoittaa siten, että 

joki päättyy ilman lähdettä tai että toisen joen 

päättäminen tulee mahdottomaksi. Esimerkiksi 

viimeistä suoraa jokipelilaattaa ei saa käyttää 

mikäli sitä tarvitaan muualla eikä jokea saa aloit-

taa mikäli kaikki lähteet on jo käytetty. Joki ei saa 

päätyä pelilaudan ulkopuolelle. 
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Pelilaudan suojaaminen Aseta suojamuovi 

pelilaudan päälle. Varmista, että koko lauta peit-

tyy. Kiinnitä suojamuovi teipillä, joka voidaan 

irrottaa helposti pelin jälkeen. 

Pelinaloitusjärjestyksen määrit-

täminen 
Laita rukoilijahahmoiset pelimerkit kuppiin ja ota 

ne esiin yksi kerrallaan. Sijoita pelimerkit temppe-

lin harjalle. Ensimmäisenä nostettu pelimerkki 

sijoitetaan lähimmäs temppelin kuvaa. Vastaavat 

pelijärjestysmerkit sijoitetaan samassa järjestyk-

sessä pelijärjestystaulukkoon vasemmalta oikeal-

le. Ensimmäiselle sijalle vasemmalle tulee siis 

pelaaja, jonka rukoilijahahmo on kauimpana 

temppelistä. Pelaajat valitsevat aloituspaikkansa 

pelijärjestystaulukon osoittamassa järjestyksessä. 

Aloituspaikat ja -voimavarat 
Aloituspaikan voi valita miltä tahansa maalaatalta 

kunhan pelaajien väliin jää ainakin yksi tyhjä peli-

laatta. Aloituspaikka kannattaa valita läheltä kal-

liota, metsää ja laidunta. Sijoita kotipelimerkkisi 

pelilaatalle. Samalle pelilaatalle sijoitetaan kaikki 

aloitusvoimavarat: kukin pelaaja aloittaa 3 aasilla, 

5 lautapinolla, 1 kivipinolla ja 2 hanhella. Joiden-

kin pelilautojen kohdalla on suositeltavaa määri-

tellä sallitut aloituspelilaatat. Monissa skenaa-

rioissa aloituspelilaatat on merkitty. 

D. Pelin kulku 

Kaikki pelaajat aloittavat samanaikaisesti. Peli-

vuorossa on neljä vaihetta, jotka ovat: 

1. tuotanto 

2. liikkuminen 

3. rakentaminen 

4. ihmeenrakennus 

Pelivaihetaulukkoa käytetään osoittamaan, mitä 

vaihetta kulloinkin pelataan. 

Kaikki pelaajat voivat suorittaa kunkin vaiheen 

toimet samanaikaisesti. Pelivuoron aikana nouse-

vat pelijärjestyksen aiheuttamat eturistiriidat 

ratkaistaan sivun 13 sääntöjen mukaisesti, mikäli 

jokin pelaajista on esittänyt pelijärjestyksen mää-

rittämistä vaiheen alussa. 

Mikäli pelijärjestystä ei ole määritelty vaiheen 

alussa, pelijärjestyksenä käytetään pelijärjestys-

taulukon pelimerkkien järjestystä. 

E. Tuotantovaihe 

Tuotantovaiheessa jokainen pelilaatta käydään 

läpi. Pelilaatat, joilla on alkutuotantoa, jalostusta 

tai karjaa, tuottavat. Myös kehitys voi edetä tuo-

tantovaiheessa. Tämä esitellään myöhemmin 

erillisissä ohjeissa. 

Joitakin hyödykkeitä (kivi, polttoaine) voidaan 

tuottaa sekä alkutuotannossa että jalostuksessa. 

Alkutuotanto 
Ympyräkuviolla varustetut suuret pahvineliöt 

kuvaavat alkutuotantoa. Kukin niistä tuottaa yh-

den yksikön tiettyä hyödykettä jokaisessa tuotan-

tovaiheessa. Ne tuottavat riippumatta siitä, onko 

lähistöllä kuljetusvälineitä! Tuotettu yksikkö ase-

tetaan  pelilaatalle tai sillä olevaan kuljetusväli-

neeseen. Eturistiriidat ratkaistaan soveltamalla 

pelijärjestystä (ks. s. 13). 

Alkutuotantoa (ja sen tuotteita) ovat: puunhak-

kaajat (tukit), kivilouhokset (kivi), savikaivannot 

(savi), öljynporauslautat (polttoaine) ja kaivokset 

(kulta ja rauta). 

Kaivokset Kaivosten tuote vaihtelee. Kullakin 

vuorolla kullekin kaivokselle arvotaan sen tuot-

tama tuote nostamalla kaivoksen numerolla va-

rustetusta pussista sattumanvaraisesti joko kultaa 

tai rautamalmia. Kaivos tuottaa arvotun hyödyk-

keen. Jos kaivoksen pussi on tyhjä, kaivos ei tuota 

mitään. 
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Jalostus 
Suuret pahvineliöt kuvaavat jalostusta. Kukin 

niistä tuottaa yhden yksikön tiettyä hyödykettä 

edellyttäen että tarvittava määrä raaka-ainetta 

on saatavilla. 

Jos raaka-ainetta on saatavilla enemmän, jalosta-

ja tuottaa useampia tuotteita edellyttäen, että 

sen kapasiteetti riittää. Tuottaja voi tuottaa kor-

keintaan kapasiteettinsa verran tuotteita vuoros-

sa. 

Esimerkiksi saha tuottaa 2 lautapinoa 1 tukkipi-

noa kohden, 4 kasaa 2 pinoa ja 6 kasaa 3 pinoa 

kohden. Jos tukkipinoja on enemmän kuin 3, saha 

tuottaa edelleen vain 6 lautapinoa; yli jäävät tuk-

kipinot jäävät pelilaatalle. 

Jalostusta (ja sen tuotteita) ovat: sahat (laudat), 

kivihakkaamot (kivi), kuivatislaamo (polttoaine), 

paperitehdas (paperi), rahapaja (kolikot) sekä 

pörssi (arvopaperit). 

Kuivatislaamot ja paperitehtaat voivat hyödyntää 

raaka-aineinaan kahta tukkipinoa, kahta lautapi-

noa tai yhtä tukki- ja yhtä lautapinoa. 

Kuljetusvälineissä olevat hyödykkeet Kulje-

tusvälineissä olevat hyödykkeet ovat käytettävis-

sä raaka-aineina vain kuljetusvälineen omistajan 

niin halutessa. Kuljetusvälineissä olevien hyödyk-

keiden prosessointijärjestys määritellään sovel-

tamalla eturistiriitasääntöjä (ks. s. 13). 

Kaikki tuotetut hyödykkeet sijoitetaan kuljetusvä-

lineeseen/-välineisiin, joista raaka-aineet otettiin. 

Toisen pelaajan luovuttamista raaka-aineista 

jalostettuja hyödykkeitä ei ole mahdollista ottaa 

omakseen. Jos kuljetusvälineeseen ei mahdu 

enempää hyödykkeitä, ylijäävät hyödykkeet sijoi-

tetaan pelilaatalle. 

Pelilaatalla olevat hyödykkeet Jos pelaajalla 

on tuotantovaiheessa kuljetusväline tehdaspeli-

laatalla, hän voi ottaa laatalla olevia hyödykkeitä, 

toimittaa ne tehtaalle ja saada näin haltuunsa 

tuotetut hyödykkeet. Näin voi tehdä, vaikka hyö-

dyntäisi ainoastaan pelilaatalla olevia hyödykkei-

tä. Eturistiriitatilanteet ratkaistaan soveltamalla 

eturistiriitasääntöjä (ks. s. 13). 

Pelaajien tuotettua haluamansa hyödykkeet ku-

kin tehdas tuottaa vielä pelilaatalle jääneistä raa-

ka-aineista hyödykkeitä. Näin tuotetut hyödyk-

keet jäävät pelilaatalle. Tehdas tuottaa hyödyk-

keitä pelilaatan raaka-aineista kunnes tuotanto-

kapasiteetin raja tulee vastaan tai soveltuvia raa-

ka-aineyhdistelmiä ei enää ole. Kuivatislaamot ja 

paperitehtaat prosessoivat pelilaatallaan olevat 

lautapinot ennen tukkipinoja. 

Kuljetusvälineiden valmistaminen 
Jotkin tehtaat valmistavat kuljetusvälineitä. Kulje-

tusvälineen väriksi tulee raaka-aineet toimitta-

neen pelaajan väri.  

Kärry Kärryt kuuluvat sille pelaajalle, jonka aasi 

niihin kytketään. Aasin lisäksi ei tarvita muita 

kuljetusvälineitä kärryjen ottamiseksi itselleen. 

Vesikuljetusväline Vesikuljetusvälineet tulee 

sijoittaa veteen välittömästi niiden valmistuttua. 

Vesikuljetusväline sijoitetaan pelilaatan läpi kul-

kevalle joelle tai pelilaatan ja sen viereisen meri-

laatan väliselle rannikolle. Jälkimmäisessä tapa-

uksessa vesikuljetusväline voi vain poistua peli-

laatalta siirtymällä valitulle merilaatalle. 

Jos vesikuljetusvälinettä ei voi sijoittaa veteen 

muiden pelaajien suljettua yhteyden tehtaalta 

kaikille rannikoille, pelaaja ei voi käyttää tehdas-

ta. 

Kuljetusvälineiden enimmäismäärä Pelaajilla 

ei tuotantovaiheen lopussa saa olla enempää 

kuin 8 kuljetusvälinettä; ja niistä korkeintaan 5 

saa olla maakuljetusvälineitä ja 5 vesikuljetusvä-

linettä. 
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Jos pelaajalle tulee liikaa kuljetusvälineitä, hänen 

täytyy poistaa ylimääräiset kuljetusvälineet välit-

tömästi käytöstä. Ainoastaan kuljetusvälineteh-

taalla olevan kuljetusvälineen voi poistaa: kulje-

tusväline tuhotaan poistamalla se pelilaudalta. 

Tuhottavan kuljetusvälineen ei tarvitse olla teh-

taan tuottamaa tyyppiä. Jos uusi kuljetusväline ja 

raaka-aineita tuonut kuljetusväline ovat ainoita 

kuljetusvälinetehtaan luona olevia kuljetusväli-

neitä, toinen niistä täytyy tuhota välittömästi. Jos 

kuljetusväline tuhotaan, sen valmistamiseksi käy-

tettyjä raaka-aineita ei hyvitetä pelaajalle. 

Omistajattomat kuljetusvälineet Jos tuotan-

tovaiheen lopussa pelilaatalla on riittävästi raaka-

ainehyödykkeitä eikä kuljetusvälinetehtaan kapa-

siteettia ole käytetty loppuun, tehdas valmistaa 

kuljetusvälineen itsekseen. Koska pelaajat ovat jo 

suorittaneet tuotantovaiheensa, kukaan ei saa 

uutta kuljetusvälinettä omakseen. Tällöin kulje-

tusväline tuhotaan. Raaka-ainehyödykkeet mene-

tetään eikä uusi kuljetusväline tule pelattavaksi. 

Karja Karja (aasit, hanhet) lisääntyy, mikäli kaksi 

yksilöä jää tyhjälle laidunpelilaatalle. Pelilaatta on 

tyhjä jos sillä ei ole rakennuksia, hyödykkeitä eikä 

muita kuljetusvälineitä. Jos samalla pelilaatalla on 

rakennus, hyödykkeitä tai muita kuljetusvälineitä, 

karja ei lisäänny, vaikka se olisi toisella puolella 

jokea. Tiet, muurit eivätkä kotipelimerkit eivät 

estä lisääntymistä. Niinpä kaksi saman pelaajan 

aasia tuottavat uuden aasin, mutta kolme aasia 

eivät. Aasit eivät lisäänny, jos niiden omistaja ei 

tahdo. 

Huomaa että autiomaa muuttuu laitumeksi ja 

lisääntymiselle otolliseksi, kun kastelujärjestel-

mäpelimerkki on rakennettu (ks. ihmeenraken-

nusvaihe). 

Hyödykkeiden siirtäminen, joet 
Pelaajat saavat koko tuotantovaiheen ajan siirtää 

hyödykkeitä pelilaatan ja kuljetusvälineen, tai 

kahden kuljetusvälineen välillä vapaasti, mikäli 

niiden omistaja(t) vain haluaa/haluavat. Hyödyk-

keitä voi vaihtaa tai siirtää joen toiselle puolelle 

mikäli sen ylitse kulkee silta tai joella on kuljetus-

väline, joka suostuu toimimaan lauttana. 

Käytännölliset seikat Uudet hyödykkeet on 

suotavaa sijoittaa rakennuksen päälle sekaannus-

ten välttämiseksi. Kunkin pelaajan on syytä pitää 

huoli rakentamiensa rakennusten tuotannosta. 

Sijoita hyödykkeet pelilaatalle tai kuljetusvälineel-

le tuotantovaiheen lopussa. 

Ajoitus Tavallisesti kaikki tuotanto tapahtuu sa-

manaikaisesti. Joskus kaksi pelaajaa tahtoo käyt-

tää samaa jalostuslaitosta tai he tavoittelevat 

samaa alkutuotannon hyödykettä ennen muita. 

Eturistiriidat ratkaistaan soveltaen eturistiriita-

sääntöjä (ks. s. 13). 

Kukin pelaaja saa valita tuotannon järjestyksen. 

On siis mahdollista tuottaa paperia ensin, käyttää 

sitä kehityksen tuottamiseen, kehittää edelleen 

kuljetusvälinetehdasta (ks. erillinen sääntökohta) 

ja tuottaa kuljetusväline samalla vuorolla. 

F. Liikkumisvaihe 

Kukin kuljetusväline voi siirtyä kerran vuorossa. 

Maa- ja vesikuljetusvälineitä koskevat erilaiset 

siirtymissäännöt. 

Maakuljetusvälineet 
Maakuljetusvälineet voivat liikkua vain teitä myö-

ten, poikkeuksena kuitenkin aasit, jotka voivat 

liikkua myös tiettömillä pelilaatoilla. Aasit voivat 

liikkua kuitenkin vain yhden tiettömän pelilaatan 

vuoron aikana, kun taas tietä pitkin se voi liikkua 

kahden pelilaatan verran vuorossa. 

Tien  käyttäminen on mahdollista, jos lähtöpeli-

laatta ja päätepistelaatta sekä kaikki näiden väli-

set pelilaatat ovat tien kytkemiä. 
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Maakuljetusväline voi liikkua enintään liikekapasi-

teettinsa pituisen matkan pelilaattoja vuoron 

aikana; se voi liikkua tietä pitkin edestakaisin 

mikäli liikkumispisteitä riittää. Aasit voivat liikkua 

korkeintaan 2 pelilaattaa (1 tiettömällä alueella), 

kärryt 3 ja kuorma-autot 4 pelilaattaa vuoron 

aikana. 

Liikkuessaan maakuljetusväline voi noukkia ja 

jättää hyödykkeitä mille tahansa pelilaatalle reitin 

varrella lähtö- ja päätepelilaatat mukaan lukien. 

Hyödykkeitä voi myös ottaa vastaan tai antaa 

toiselle kuljetusvälineelle jos sen omistaja suos-

tuu luovuttamaan tai ottamaan vastaan hyödyk-

keet. Hyödykkeet voidaan jättää kuljetusvälinei-

siin pelilaatan sijasta. 

Pelilaatalle jätetyt hyödykkeet ovat myöhemmin 

liikkuvien pelaajien kuljetettavissa edelleen. Sama 

pelaaja ei kuitenkaan saa kuljettaa hyödykettä 

kuin yhdellä kuljetusvälineellään vuoron aikana. 

Tämän muistamiseksi käännä kuljetetut hyödyk-

keet nurin. 

Kuljetusväline saa kuljettaa kuljetuskapasiteettin-

sa verran hyödykkeitä. Hyödykkeet sijoitetaan 

niitä kuljettavan kuljetusvälineen päälle. Aasit 

voivat kantaa 2, kärryt 3 ja kuorma-autot 6 hyö-

dykettä yhdellä kertaa. Kuljetusväline saa kuljet-

taa useampia hyödykkeitä vuoron aikana, jos se 

vähentää lastistaan hyödykkeitä ennen uusien 

poimimista kyytiin. 

Joet Maakuljetusväline, edes aasi, ei saa ylittää 

jokea ilman siltaa. Pelaajan tulee aina määrittää, 

kummalla puolen jokea maakuljetusvälineet, 

rakennukset, hyödykkeet tai tiet ovat. 

Alukset 
Alukset voivat liikkua ainoastaan merellä ja jokia 

pitkin. Joella alus liikkuu kuten maakuljetusväline 

tiellä. Siirtyminen joelta avomerelle vie yhden 

liikkumispisteen. 

Merellä alukset voivat liikkua rannikolta avome-

relle, merilaattojen välillä sekä merilaatalta maa-

laatalle käyttämällä yhden liikkumispisteen askel-

ta kohdin. Siirtyminen merilaatalta maalaatalle (ei 

joelle) on nimeltään telakoituminen. Telakoidut-

tuaan alus ei saa liikkua enempää. Telakoitunut 

alus sijoitetaan rannalle maalaatan ja sen meri-

laatan väliin, jolta se saapui. 

Telakoituneet ja joella olevat alukset voivat toi-

mia kyseisellä maapelilaatalla. Telakoitunut alus 

voi poistua laatalta vain siirtymällä samalle meri-

laatalle, jolta se saapui. 

Alukset voivat vaihtaa hyödykkeitä ollessaan sa-

malla pelilaatalla, myös avomerellä. 

Vesikuljetusvälineiden kuljetuskapasiteet-

ti/liikkumiskapasiteetti on 3/3 tukkilautalle, 5/4 

soutuveneelle ja 8/6 höyrylaivalle. 

Merilaatalla ollessaan alus ei voi vähentää hyö-

dykkeitään eikä merilaatalle voi niitä jättää. 

Öljynporauslautat Öljynporauslautalle on luval-

lista säilöä hyödykkeitä. Suoritettuaan toimensa 

öljynporauslautalla alus voi jatkaa matkaansa; 

käyntiä ei lasketa telakoitumiseksi. 

Muurit 
Kuljetusalus ei voi kulkea toisen pelaajan värissä 

olevan muurin läpi. Omien ja neutraalien muurien 

läpi voi kulkea. Vain muurin omistaja voi telakoi-

tua rannikolle, jolle on rakennettu ei-neutraali 

muuri. 

Eturistiriidat 
Toisen kuljetusvälineestä ei milloinkaan voi väki-

pakolla riistää hyödykkeitä. Mikäli eturistiriita 

nousee hyödykkeiden ottamisesta pelilaatalta, 

sovella eturistiriitasääntöjä (ks. s. 13). 
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Kuljetusvälineiden kuljettaminen 
Kuljetusväline voi ottaa toisen kuljetusvälineen 

kyytiinsä. Kuljetusvälinettä, joka on jo siirtynyt 

kyseisessä vaiheessa, ei kuitenkaan voi ottaa kul-

jetettavaksi. Kuljetusväline ei kuljetusvälinettä 

kantaessaan myöskään voi kuljettaa mitään muu-

ta. Kuljetusväline voi tyhjentää lastinsa ainoas-

taan seuraavan liikkumisvaiheen alussa. Seuraa-

valla vuorolla molemmat kuljetusvälineet voivat 

kuljettaa hyödykkeitä normaalisti. 

Vesikuljetusväline voi tyhjentää lastinsa vain joel-

la tai rannikolla. Missään tilanteessa vesikuljetus-

välinettä ei voi jättää maalle, ellei se sitten ole 

toisen kuljetusvälineen lastina. Joella oleva alus 

voi tyhjentää toisen aluksen vain samalle joelle. 

Rannikolla oleva alus voi tyhjentää toisen aluksen 

vain samalle rannikolle. 

Hanhet voivat seurata myös kuljetusvälinettä, 

jolla on toinen kuljetusväline lastinaan (ks. alla). 

Hanhet 
Hanhia ei ole pakko kuljettaa kuljetusvälineellä, 

vaikka mahdollista se on. Hanhi seuraa  mitä ta-

hansa samalta pelilaatalta poistuvaa kuljetusvä-

linettä, kuljetusvälineen omistajan niin halutessa. 

Hanhea ei kuitenkaan voi jättää yksi merelle: 

merellä oleva hanhi seuraa aina samalta pelilaa-

talta poistuvaa kuljetusvälinettä ellei hanhen 

pelilaatalle jää toista kuljetusvälinettä (hanhi 

voidaan kuitenkin jättää öljynporauslautalle). 

Hanhet eivät seuraa joen toisella puolella olevaa 

kuljetusvälinettä, ellei joen yli kulje siltaa. 

Hanhet, jotka ovat seuraamassa kuljetusvälinettä, 

siirtyvät seuraamaan saman pelilaatan kautta 

kulkevaa toisen pelaajan kuljetusvälinettä, mikäli 

tämä pelaaja tahtoo niin. Ensimmäinen pelaaja 

voi estää tämän ainoastaan kuljettamalla hanhea 

kuljetusvälineen lastina. Eturistiriitatilanteissa 

sovella eturistiriitasääntöjä (ks. s. 13). 

G. Rakentamisvaihe 

Pelaajat voivat rakentaa sellaisilla pelilaatoilla, 

joilla heillä on kuljetusväline. Rakentaa voi raken-

nuksia, teitä, siltoja, muureja sekä uusia kaivos-

kuiluja. Myös muurien hajottaminen on mahdol-

lista. 

Kuljetusvälineen läsnäolo 
Ainoastaan niillä pelilaatoilla, joilla pelaajalla on 

oma maakuljetusväline ja joella oleva tai ranni-

kolle telakoitunut alus, rakentaminen on mahdol-

lista. Joen toiselle puolelle ei voi rakentaa mitään, 

ellei käytettävissä ole siltaa. Joella oleva alus voi 

rakentaa kummalle puolelle tahansa. Pelilaatalle, 

jolla ei ole omaa kuljetusvälinettä, ei voi raken-

taa. 

Rakennukset 
Rakennuksia voi rakentaa omassa kuljetusväli-

neessä tai pelilaatalla olevien hyödykkeiden yh-

distelmistä (laudoista ja kivistä, ks. pelaajaohje). 

Eri pelaajien omistamien kuljetusvälineiden väli-

nen yhteistyö on mahdollista, eli toisen pelaajan 

kuljetusvälineessä olevia hyödykkeitä voi käyttää, 

mikäli tämä suostuu niitä luovuttamaan. 

Kullekin pelilaatalle saa rakentaa ainoastaan yh-

den rakennuksen. Tämä pätee myös jokien jaka-

miin pelilaattoihin. Kotipelimerkkiä ei lueta ra-

kennukseksi. Rakennuksia ei voi poistaa. 

Joitakin rakennuksia voi rakentaa ainoastaan 

tietyille pelilaatoille, kuten pelaajaohjeessa mai-

nitaan. Vuoristoon, kalliolle, metsään, merelle tai 

rannikolle (jokilaatalle tai meren viereiselle maa-

laatalle) rakentamista on rajoitettu. Öljynporaus-

lauttoja voi rakentaa ainoastaan merilaatalle. Ellei 

rajoituksista muuta johdu, rakennuksen voi ra-

kentaa mille tahansa maalaatalle, paitsi au-

tiomaahan. 

Huomaa että autiomaa muuttuu laitumeksi kun-

han kastelupelimerkki on rakennettu (ks. ihmeen-

rakennusvaihe). Ennen sitä autiomaahan voi ra-

kentaa ainoastaan teitä ja muureja. 
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Tehtaan, joka vaatii rannikon, voi rakentaa aino-

astaan jokilaatalle tai meren viereiselle laatalle. 

Rannikkolaatta pysyy rannikkona vaikka se ympä-

röitäisiin muurilla. Huomaa kuitenkin, että ettei 

alusta voi tuottaa jos sitä ei voi sijoittaa suoraan 

veteen. Tämän vuoksi pelaajat voivat estää tois-

tensa alustehtaiden toiminnan rakentamalla 

muureja alustehtaan laatan rannikolle. 

Joidenkin rakennusten rakentaminen edellyttää 

vastaavan kehityksen tason saavuttamista. Ks. 

tarkemmat ohjeet kehityssäännöistä. 

Kaivokset 
Jos pelaaja rakentaa kaivoksen täytä vastaava 

pussi 3 kultakimpaleella ja 3 rautamalmipelimer-

killä (tai 4/0, 0/4, 5/5 mikäli vastaava kehityksen 

taso on saavutettu, ks. erillinen sääntökohta). 

Kaivoksen rakentava pelaaja nostaa pussista sat-

tumanvaraisen pelimerkin kullakin vuorolla tuo-

tantovaiheen aikana. Tämä muodostaa kyseisen 

kaivoksen tuotannon. Mikäli pussi on tyhjä, kai-

vos ei tuota mitään. Kaivosta on kuitenkin mah-

dollista laajentaa rakentamalla uusia kaivoskuilu-

ja, mikä täyttää pussin. 

Pussien sisällön voi milloin tahansa tarkastaa ja 

laskea. 

Uusien kaivoskuilujen rakentami-

nen 
Vaadittavan kehitystason tultua saavutetuksi 

pelaaja voi päättää rakentaa uusia kaivoskuiluja 

mihin tahansa kaivokseen, jonka luona hänellä on 

kuljetusväline. Uuden kaivoskuilun tultua raken-

nettua kolme kultakimpaletta ja kolme rauta-

malmiyksikköä lisätään kaivoksen pussiin, olipa se 

tyhjä tai ei. Kolmen kultakimpaleen ja kolmen 

rautamalmiyksikön sijasta voidaan lisätä myös 

neljä yhden tyyppistä tai viisi erityyppistä kai-

voshyödykettä. Tällöin vastaava kehitysaste täy-

tyy olla saavutettu  kyseistä hyödykeyhdistelmää, 

kuten myös uutta kaivoskuilua varten (ks. vastaa-

va ohje). Lisättävä yhdistelmä voi olla erilainen 

alkuperäiseen nähden. 

Kaivoskuilujen rakentamiselle ei ole ylärajaa, 

kunhan niihin vaadittavat hyödykkeet ovat saata-

villa (uusi kaivoskuilu maksaa yhden rautamalmin 

ja yhden polttoaineyksikön). 

Öljynporauslautat 
Koska öljynporauslautta rakennetaan merelle, 

pelilaatalle ei ole mahdollista koota hyödykkeitä 

sen rakentamista varten. Pelaajan on siksi kulje-

tettava kaikki vaadittavat rakennushyödykkeet 

kuljetusvälineellä merilaatalle. 

Tiet 
Tien voi rakentaa pelilaatan keskeltä viereisen 

pelilaatan keskelle käyttämällä yhden kivipinon 

kyseisellä laatalla olevasta kuljetusvälineestään. 

Kaikki pelilaatan kautta kulkevat tiet kytkeytyvät 

toisiinsa, ellei niitä erota toisistaan joki. Joen eri 

puolille voidaan rakentaa samansuuntaiset tiet. 

Tien saa rakentaa kulkemaan muurin lävitse, 

vaikka muuri kuuluisi toiselle pelaajalle. Kuitenkin 

vain muurin omistaja voi käyttää tietä. 

Tie merkitään piirtämällä se suojamuoviin. 

Sillat 
Sillan voi rakentaa käyttämällä yhden kivipinon 

kyseisellä laatalla. Silta kytkee joen eri puolilla 

olevat tiet yhteen. Sillan voi rakentaa, vaikkei 

teitä laatalla kulkisikaan. 

Jos jokilaatalla ei ole siltaa, sillä olevat kuljetusvä-

lineet, hyödykkeet, rakennukset ja tiet tulkitaan 

sijaitsevan toisella puolen jokea. Kuljetusväline 

esimerkiksi ei tällöin voi noukkia toisella puolen 

olevia hyödykkeitä tai rakentaa sille rakennuksia. 

Lähteelliset jokilaatat eivät tarvitse siltaa. Haa-

rautuvien jokien laatoilla tarvitaan kaksi siltaa 

kytkemään laatan kaikki maa-alueet toisiinsa. 

Muurit 
Muurin voi rakentaa kahden laatan, ei kuitenkaan 

merilaattojen väliin. Ainoastaan muurin omistava 

pelaaja saa kulkea sen lävitse. Muut pelaajat eivät 

voi näin tehdä. 



11 
 

Muuri rakennetaan käyttämällä yksi kivipino 

kummalla tahansa sen reunustamalla laatalla. 

Sijoita muuripelimerkki (puutanko) muurin mer-

kiksi. 

Muurin omistaja voi vahvistaa muuria maksamal-

la ylimääräiset kaksi kivipinoa toisesta muurimer-

kistä, kolme kolmannesta jne. Tämän voi tehdä 

välittömästi tai myöhemmin. Kolmen vahvuinen 

muuri maksaa siis yhteensä kuusi kivipinoa. Kah-

den pelilaatan välillä voi olla ainoastaan yhden 

värisiä muureja. 

Purkaminen Muurin voi purkaa käyttämällä 

kaksi lautapinoa kummalla tahansa puolen muu-

ria. Muuripelimerkki korvataan tällöin neutraalilla 

muuripelimerkillä. 

Muuri, joka sisältää kaksi pelimerkkiä, voidaan 

tuhota kolmella lautapinolla, kolme kolmella lau-

tapinolla jne. 

Korvatut muurit Muuri, joka rakennetaan pure-

tun muurin sijaan, vahvistaa olemassa olevaa 

muuria vaikka sen olisi rakentanut toinen pelaaja. 

Toinen muuri maksaa kaksi kivipinoa ja on siis 

kahden muurin vahvuinen, kolmas muuri kolme 

kivipinoa ja on kolmen muurin vahvuinen jne. 

Puretut muurit korvataan yhtä monella neutraa-

lilla muuripelimerkillä, kuin siitä poistetaan. 

Ei rakentamista molemmilta puolin Muurin 

rakentaminen, vahvistaminen ja purkaminen 

täytyy suorittaa vain toisella puolen sijaitsevilla 

hyödykkeillä. Muurin rakentamiseksi tai purkami-

seksi vaadittavia hyödykkeitä ei saa ottaa mo-

lemmilta puolen muuria. Muurin rakentaminen 

yhdeltä ja vahvistaminen toiselta puolen on kui-

tenkin sallittua. 

Rakentaminen aluksesta käsin Telakoitunut alus 

voi rakentaa tai purkaa muureja millä tahansa 

kyseisen maalaatan rajalla (ei kuitenkaan joen 

toisella puolen, ellei joella ole siltaa). Merellä 

oleva telakoitumaton alus joutuu maksamaan 

kaksi ylimääräistä kivi- tai lautapinoa rakentaak-

seen tai purkaakseen muurin. Muureja ei voi ra-

kentaa merilaattojen väliin. 

Rakentaminen joen ylitse Muureja voi raken-

taa joen ylitse ilman lisäkustannuksia. 

Telakoituneiden alusten saartaminen Jos 

muuri sulkee telakoituneelta alukselta kaikki pää-

syt merelle siten, että muuri kulkee aluksen poik-

ki, siirtyy alus välittömästi merialueelle, jolta se 

tuli. Alus on tämän jälkeen avomerellä. 

H. Ihmeenrakennusvaihe 

Rakennusvaiheen jälkeen kullakin pelaajalla on 

mahdollisuus ostaa yksi tai useampia tiiliä ihmeen 

rakentamiseksi. Yksi tiili tuottaa 1-10 pistettä 

pelin lopussa (ks. voittoehdot). 

Pelaaja voi ostaa rajattoman määrän tiiliä kullakin 

vuorolla kunhan hänellä on riittävästi hyödykkeitä 

sen tekemiseen. Ihmeen tiilien ostoon käytettä-

vät hyödykkeet täytyy ottaa pelaajan aloituspeli-

laatalta. Tällä on oltava myös pelaajan kuljetusvä-

line. Tiilet sijoitetaan aina ihmeen alimmalle kes-

keneräiselle tiiliriville mahdollisimman lähelle 

vasenta reunaa. 

Niin kauan kuin ihmeen neljää ensimmäistä tiili-

kerrosta ei ole rakennettu valmiiksi, kunkin pelaa-

jan ensimmäisenä ostama tiili maksaa yhden 

hyödykkeen (mitä tahansa lajia), toinen tiili kaksi 

hyödykettä, kolmas kolme jne. Kolmen tiilen os-

taminen vuoron aikana on siis varsin kallista (kuu-

si hyödykettä). Toisten pelaajien samalla vuorolla 

suorittamat tiilenostot eivät korota hintaa. Neljän 

ensimmäisen kerroksen tultua rakennetuksi en-

simmäinen tiili maksaa kaksi hyödykettä, toinen 

kolme jne. 
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Heti kun tiili rakennetaan kastelujärjestelmämer-

kin kohdalle, kaikki aavikkopelilaatat tulevat kas-

telun piiriin ja muuttuvat laitumiksi. Varsinaisia 

pelilaattoja ei tarvitse vaihtaa. 

Kun kaikilla pelaajilla on ollut mahdollisuus raken-

taa ihmettä, lisätään siihen neutraali tiili. Tiili 

sijoitetaan ihmeen alimmalle keskeneräiselle 

tiiliriville mahdollisimman lähelle vasenta reunaa. 

Heti kun pelaajien määrää osoittavalle merkille 

rakennetaan tiili, ihme tulee valmiiksi ja peli päät-

tyy. 

I. Kehittäminen 

Kehitystä voidaan edistää tuotantovaiheen aika-

na. Sen tuloksena pelaajat voivat rakentaa raken-

nuksia, joita ei muuten voida rakentaa. 

Kehityksen edistäminen 
Kehitystä voi edistää tuotantovaiheen aikana 

maksamalla kaksi hanhea ja yhden paperin. Ra-

kennuksia ei tarvita. Hanhen ja paperin on oltava 

samalla pelilaatalla ja sillä on oltava myös pelaa-

jan kuljetusväline. Mikäli laatalla on kaksi hanhea 

ja paperi ilman, että ne ovat kuljetusvälineen 

kyydissä, sekä hanhet että paperi poistetaan pe-

listä ilman vaikutusta. 

Kehityspisteiden kohdistaminen 
Kaikki kehityspisteet tulee välittömästi kohdistaa 

yhdelle seitsemästä mahdollisesta "hankkeesta". 

Tätä merkitään poistamalla lasihelmi kehitystau-

lukon vastaavasta kohdasta. Kehityspisteitä ei voi 

tallettaa, eikä niillä voi käydä kauppaa. 

Kehityskohteet 
Tehtaat Tehtaiden kehittäminen antaa pelaajal-

le oikeuden rakentaa tiettyjä rakennuksia. Näitä 

rakennuksia merkitään kirjaimella R pelaajaoh-

jeen rakennustaulukossa. Näitä rakennuksia (sou-

tuvenetehdas, kuorma-autotehdas, höyrylaiva-

tehdas sekä öljynporauslautta) ei kukaan pelaaja 

voi rakentaa ennen kuin vastaava kehitysvaihe on 

tullut saavutetuksi. 

Kaivokset Samaten on mahdollista kehittää 

kyky rakentaa parempia kaivoksia. Kehitysmah-

dollisuuksia on kaksi: erikoistuneet ja suuret kai-

vokset. 

Erikoistuneet kaivokset täytetään tavanomaisten 

kolmen kultakimpaleen ja rautamalmin sijasta 4 

kultakimpaleella ja 0 rautamalmilla, tai päinvas-

toin. 

Suuret kaivokset täytetään 5 kultakimpaleella ja 5 

rautamalmilla. Erikoistuneita ja suuria kaivoksia ei 

voi yhdistää. Molempia voi kuitenkin kehittää ja 

tehdä yksistä erikoistuneita ja toisista suuria kai-

voksia. 

Kaivosten kehittäminen ei vaikuta olemassa ole-

vien kaivosten tuotteisiin millään tavalla. Tavalli-

sia kaivoksia voi rakentaa halutessaan edelleen-

kin. 

Uudet kaivoskuilut Tämä kehityskohde mah-

dollistaa lisäkaivoskuilujen rakentamisen (ks. 

rakentamissäännöt). 

Hehkulamppu Tällä ei ole vaikutusta. Kohde 

on varattu pelin laajennusosia varten. 

Kuljetusvälinetehtaiden kohen-

taminen 
Kuljetusvälinetehtaan (esim. höyrylaivatehtaan) 

kehittäminen mahdollistaa kaikkien (tai joidenkin) 

vastaavan tyyppisten (maa- tai vesi) kuljetusvä-

linetehtaiden kohentamisen edellyttäen että 

kyseisen pelaajan kuljetusväline on samalla laa-

talla tehtaan kanssa. Jos pelaajalla on vaikkapa 

kärry lauttatehtaan pelilaatalla, hän voi kohentaa 

tehtaasta höyrylaivatehtaan vaikka hän ei olisi 

tehtaan rakentaja; samaten pelaaja ei voi kohen-

taa omia tehtaitaan laatoilla, joilla hänellä ei ole 

kuljetusvälinettä. Toinen pelaaja ei myöskään voi 

estää kohentamista, vaikka tällä olisi kuljetusväli-

ne samalla laatalla. 
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Kohentaminen täytyy tehdä välittömästi kehittä-

misen valmistuttua (ja toteutua siis tuotantovai-

heessa); myöhemmillä vuoroilla kohentaminen ei 

ole enää mahdollista. Tehtaan kohentaminen ei 

maksa hyödykkeitä. 

Kohentamisen jälkeen uusi tehdas voi tuottaa 

uudentyyppisiä kuljetusvälineitä jo samassa tuo-

tantovaiheessa. Kohentamisen jälkeen vanhan-

tyyppisiä kuljetusvälineitä ei voi enää tuottaa. 

Ainoastaan kuljetusvälinetehtaita voi kohentaa. 

Kuljetusvälineitä itseään eikä kaivoksia voi kohen-

taa. Uudet kuljetusvälineet täytyy tuottaa kulje-

tusvälinetehtaassa. Kaivosten sisältämät hyödyk-

keet vaihtuvat vain tuotannon ja uusien kaivos-

kuilujen rakentamisen kautta. 

J. Eturistiriidat 

Useimmat toimet pelaajat suorittavat samanai-

kaisesti. Joissain tilanteissa pelaajat kuitenkin 

haluavat suorittaa toimia ennen toisia tai heidän 

jälkeen, jolloin syntyy eturistiriita. Tällaisissa ti-

lanteissa on välttämätöntä määrittää pelijärjes-

tys. 

Muunlaisia eturistiriitoja ei synny. Toisen pelaa-

jan kuljetusvälineestä ei ole missään olosuhteissa 

mahdollista ottaa hyödykkeitä, eikä toisen pelaa-

jan kuljetusvälinettä, rakennuksia, teitä tai siltoja 

voi tuhota. 

Pelijärjestyksen määrittäminen 
Kunkin vuoron alussa jokaisella pelaajalla on 

mahdollisuus vaatia pelijärjestys määriteltäväksi. 

Ellei kukaan tahdo näin tehdä, kaikki pelaavat 

samanaikaisesti. Jos vuoron alettua eturistiriitoja 

nousee esiin, sovella pelijärjestystaulukon järjes-

tystä siten, että kohdassa yksi oleva pelaaja pelaa 

ensimmäisenä. 

Tuotantovaiheessa määritä kaivosten tuotteet 

ennen pelijärjestyksen määrittämistä. 

Jokaisen pelaajan rukoilevan hahmon pelimerkki 

on asetettuna temppelin edessä. Temppeliä lähin 

hahmo on jonossa ensimmäisenä. Rukoilevien 

hahmojen pelimerkkien järjestys määrää järjes-

tyksen, jossa pelaajat voivat määrätä sen, missä 

järjestyksessä tahtovat pelata. Lähinnä temppeliä 

olevat hahmot ovat innokkaita rukoilijoita, joten 

he välittävät vähemmän maallisista asioista kuten 

pelijärjestyksestä. He voivat kuitenkin saada 

osakseen jumalten suosion tämän tilanteen 

muuttamiseksi. 

Pelijärjestys määritellään kahdessa vaiheessa. 

Ensiksi pelaajien on päätettävä joko jatkaa rukoi-

lemista tai rahastaa hurskaudellaan. Alkaen lä-

himpänä temppeliä rukoilevasta pelaajasta jokai-

sella pelaajalla on mahdollisuus siirtää rukoileva 

hahmonsa viimeiseksi jonossa. Jos useampi kuin 

yksi pelaaja päättää tehdä niin samassa vaihees-

sa, pelaaja jonka rukoileva hahmo oli lähimpänä 

temppeliä, tulee viimeiseksi jonossa. 

Toiseksi pelaajat valitsevat pelipaikkansa. Pelaaja, 

jonka hahmo on kauimpana temppelistä, saa 

aloittaa. Hän sijoittaa pelijärjestystaulukon järjes-

tyspelimerkkinsä mihin tahansa kohtaan järjes-

tystaulukkoa. Huomaa, että paikkojen määrä 

vastaa pelaajien määrää, eli esimerkiksi kolmen 

pelaajan pelissä vain kohdat 1,2 ja 3 ovat käytös-

sä. Ensimmäisen pelaajan valittua paikkansa 

muut pelaajat valitsevat vuorollaan paikkansa 

lähimpänä temppeliä olevan pelaajan valitessa 

viimeiseksi. 

Kaikkien pelaajien valittua paikkansa peli etenee 

pelijärjestystaulukon osoittamassa järjestyksessä. 

K. Pelin päätös 

Peli päättyy heti ihmeen valmistuttua. Ihmeen 

koko riippuu pelaajien määrästä; tiiliä voi raken-

taa kunnes tiili peittää pelaajien määrää osoitta-

van symbolin. 

Peli päättyy myös viimeisen neutraalin tiilen tul-

tua käytetyksi. Tämä tapahtuu kun peliä on pelat-

tu 33 vuoroa. 
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Voittaja 
Eniten voittopisteitä kerännyt pelaaja voittaa. 

Voittopisteitä myönnetään: 

 kultakimpaleista: 10 voittopistettä 

 rahapusseista: 40 voittopistettä 

 arvopaperista: 120 voittopistettä 

Näiden on oltava hallussasi. Tämä tarkoittaa nii-

den sijaitsemista kuljetusvälineessä. Pelilaatalla 

irrallaan olevia pelimerkkejä ei lasketa voittopis-

teisiin. 

Voittopisteitä myönnetään myös ihmeessä olevi-

en tiilten perusteella. Kukin ihmeessä oleva ker-

ros tuottaa 10 voittopistettä; nämä jaetaan tasan 

kaikkien kerrokseen tiiliä rakentaneiden pelaajien 

kesken. Jos pelaajan osuus kerroksessa ei ole 

kokonaisluku, pyöristetään alaspäin. Viimeinen 

kerros tuottaa samaten 10 pistettä, vaikka se ei 

olisi tullut valmiiksi. 

Tasapeli 
Tasapelitilanteessa pelaaja, jonka rukoileva hah-

mo on lähimpänä temppeliä, voittaa pelin. 

L. Yksinpeli 

ROADS & BOATS -peliä voi pelata yksinpelinä. Pää-

määränä on tällöin saavuttaa mahdollisimman 

korkea pistemäärä tietyllä kartalla. Täytä neljä 

ensimmäistä ihmeen tiilikerrosta käyttämättö-

män värin tiilillä. Peli kestää 20 vuoroa tavan-

omaisen 33 sijaan: 13 neutraalia tiiltä jätetään 

käyttämättä. Yksinpelissä kaivokset tuottavat aina 

sitä hyödykettä, jota niissä on eniten. Jos kaivok-

sessa on esimerkiksi enemmän kultaa kuin rau-

tamalmia, siitä saadaan aina kultaa, ja jos siinä on 

enemmän rautamalmia, siitä saadaan rautamal-

mia. Jos molempia on yhtä paljon, kaivos tuottaa 

kultaa. Aloituspelilaatan saa valita vapaasti. Älä 

anna periksi: jopa kokeneet pelaajat saavuttavat 

50-75% maksimipisteistä ensimmäisellä peliker-

ralla. 

Katso ROADS & BOATS -skenaariot -vihkosta  yksin-

peliin soveltuvia karttoja. 

M. Strategiavinkkejä 

Saha ja puunhakkaaja on rakennettava aloitus-

voimavaroilla. Voimavarat riittävät juuri näihin. 

Jos tuhlaat voimavarasi muuhun, pelisi loppuu 

lyhyeen. Tarvitset myös joko kivilouhoksen tai 

savikaivantoja. Savikaivannot ovat hitaampia 

rakentaa ja ne vievät enemmän tilaa, mutta ne 

tuottavat enemmän kiveä pitkällä aikavälillä. 

Tämän jälkeen ala suunnitella kuljetuskapasiteet-

tisi laajentamista. Tämä merkitsee aasien astut-

tamista ja lauttatehtaan rakentamista (edellyttä-

en että lähistöllä on vesistö). Aloita myös tehok-

kaan tieverkon rakentaminen, ja kärryjen kehit-

täminen kannattaa aloittaa mahdollisimman pian. 

Suurin ongelma on tilanpuute, jonka vuoksi kaik-

kea tarvitsemaansa ei ole mahdollista rakentaa. 

Tarpeettomia tehtaita ei siis kannata rakentaa. 

Sijoita rakennukset siis niin, että niiden käyttämiä 

raaka-aineita tuotetaan mahdollisimman lähellä. 

Kehämäinen ja tiivis alue on pitkää, lineaarista 

toimivampi, sillä se ei tarvitse niin pitkää tieverk-

koa. 

Merikuljetusta tulisi käyttää lähinnä vain massa-

hyödykkeisiin, sillä pienten hyödykemäärien kul-

jettaminen on hyvin tehotonta. 

Saatuasi aikaan toimivan kuljetusjärjestelmän 

(mieluummin jo ennen sitä) aloita kehittäminen. 

Hanhien tuottaminen vie aikaa ja on hyvin tärke-

ää. Tätä varten tarvitset myös tyhjän laitumen. 

Älä käytä kahta ensimmäistä hanhea ennen uusi-

en tuottamista! Päätä jo varhaisessa vaiheessa, 

mitä kehityskohdetta tavoittelet ja mitkä kenties 

jätät kehittämättä. 
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Kaiken aikaa muista varmistaa ainakin jotkut alu-

eet muureilla muilta pelaajilta. Kaikki joet on hyvä 

sulkea vihollisen laivastoilta. Muurien tuhoami-

nen mereltä käsin on hyvin kallista, mikä tekee 

rannikolla olevasta muurista puolustuksellisesti 

hyvin vahvan. 

Kultaan liittyen huomioi, että vaikka kaivosten 

rakentaminen varhaisessa vaiheessa voi olla hyö-

dyllistä, se lakkaa pian tuottamasta lisärahaa ellet 

rakenna lisää kaivoskuiluja. Kolikot ja arvopaperit 

ovat paljon arvokkaampia kuin puhdas kulta, jo-

ten kullan tuottaminen alusta lähtien on olennai-

sen tärkeää. Muista että rahapaja voi tuottaa vain 

yhden kolikkoyksikön vuoroa kohden. Tähän tar-

vitaan tietenkin runsaasti polttoainetta. Aloittele-

vat pelaajat tuottavat usein liikaa polttoainetta ja 

liian vähän kultaa kolikoita tavoitellessaan. 

Arvopaperien tuottamiseen vaaditaan paperia. 

Myöskään paperia ei voi tuottaa kuin korkeintaan 

yhden vuorossa, joten sen tuottaminen tulee 

aloittaa mahdollisimman aikaisin. Koska sekä 

paperia että polttoainetta valmistetaan puusta, 

tulee pelin loppua kohden olla riittävästi puun-

hakkaajia. Tämä on hankalaa, koska pelin alussa 

kaikkein eniten kuitenkin tarvitaan kiveä eikä 

puuta. 

Muita pelaajia häiritsemällä voi edistyä, erityisesti 

jos toimii jonkun kanssa liitossa. Jos molemmat 

pelaajat ovat kokeneita, puolustautuva pelaaja 

yleensä voittaa, mutta molemmat kärsivät suuria 

menetyksiä rauhanomaiseen pelaajaan nähden. 

Sotia ei siis ole viisasta aloittaa ellei siitä hyödy 

huomattavasti. Kokemuksemme mukaan peliä on 

mahdotonta voittaa vain muita riistämällä. 

Älä milloinkaan jätä kultaa (puhumattakaan koli-

koista tai arvopapereista) avoimelle pelilaatalle. 

Jos toisen pelaajan kuljetusväline saapuu sille, 

menetät hyödykkeet. Kolikoiden tai arvopaperei-

den menettäminen yleensä merkitsee häviötä. 

Muista että eri kartoille pätee eri strategiat - jopa 

eri pelaajakokoonpanot voivat edellyttää tietyn-

laisen strategian valitsemista! Kokeneet pelaajat 

voivat soveltaa hyvin hienostuneita hyökkäys- ja 

puolustusmenetelmiä, joista jotkin riippuvat eri-

tyisesti ihmeenrakennustiilien sijoittamisen ajoi-

tuksesta. 

Käännöksestä puuttuvat sääntökirjan kuvat, esi-

merkit, takakannen pelimerkkiselitykset ja tau-

lukko sekä skenaariovihkon kartat, prosessikaavio 

sekä lisäskenaariot-osio. 

Käännöksen julkaisemiseen ja levittämiseen ei-

kaupallista käyttöä varten on lupa Splotter Spel-

leniltä. 
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