Mangu komplekt
Surmatantsu mang koosneb:
» Minguplats
« Salatantsijad (6 kaarti)
o Jumala kaardipakk (16 kaarti)
« Kuradi kaardipakk (16 kaarti)
« Onnemiint
» Mingujuhend

Mangu eesmark

Sumatantsu méngus osaleb kaks
mangijat, kellest iiks kehastab
Jumalat ja teine Kuradit. Rollid
madratakse miindiviskega. Mo-
lema eesmirk on saada endale
nii palju Surmatantsu Tantsijate

hingi kui voimalik. Mida tahtsam
tegelane, seda rohkem tema
hinge eest punkte saab.

Hingede voitmiseks asetavad
Jumal ja Kurat kordamooda
panuseid, piiluvad iiksteise panu-
seid voi Salatantsijate kaarte ning
tiritavad tiksteisele koikvoimali-
kul viisil vingerpussi méngida.

Mingu 16pul vaadatakse Tantsi-
jate hinged tile, loetakse punktid
kokku ja kuulutatakse voitjaks
mangija, kes suutis rohkem
punkte korjata. Surmatantsu
tile voidutseb kord Jumal, kord
Kurat!

Ettebalmistus

1) Kumb on Jumal,
kumb Kurat?
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Jumala voi Kuradi kaardid.

Teise paki annab ta vastasele.

2) Plats paika!
Aseta minguplats risti méngijate
vahele lauale. Kurat jaib Tantsijate
jalutsisse (ldheneb maa alt) ja
Jumal péitsisse (Iaheneb taevast).
Platsil on kujutatud 5 Tantsijat,
kelle juurde on mérgitud
erinevad vadrtused:

o Paavst - 6 punkti

« Keiser - 5 punkti

« Keisrinna - 4 punkti

« Kardinal - 3 punkti

« Kuningas - 2 punkti

3) Salatantsijad kohtadele!
Sega Salatantsijate kaardid ja
aseta juhuslikus jarjekorras nagu
alaspidi tantsivate kontmeeste
peale ménguplatsile. Torupilliga
kontmees jaab katmata.

Salatantsijad annavad rohkem
punkte kui platsil ndha olevad
tantsijad:

o Paavst - 8 punkti

o Keiser — 7 punkti

o Keisrinna - 6 punkti

« Kardinal - 5 punkti

« Kuningas - 4 punkti

Ja tiks tdiesti
vadrtusetu kaart:
Kontmees - 0 punkti

4) Kaardid pihku!

Mingijad votavad oma

kaardid lehvikuna kitte ja sdtivad
need endale sobivasse jérjestusse.
Vastase eest hoitakse kaarte
varjatuna.

5) Kes alustab?

Jumalat kehastav mangija otsustab
miindiviskega kumb mangija
alustab.

Mangu katk

Iga kiik koosneb kahest
tegevusest:

a) panustamisest ja

b) luuramisest.

Erandiks on vaid esimene ring,
kus ei luurata. Méngijad teevad
kiill oma panused, aga jatavad
luuramise vahele.

a) Panustamine
Esimene méngija asetab ithe oma
kaartidest nagu alaspidi méngu-
platsi endapoolsesse serva iihe
vabalt valitud Tantsija juurde.
Jumal asetab kaarte Tantsijate pea-
de poolsesse serva, Kurat jalgade
poolsesse serva. Kaardi voib aseta-
da nii manguplatsil oleva nahtava
Tantsija kui Salatantsija juurde.
Panustada tohib nii nende
Tantsijate juurde, kus kumbki veel
panustanud pole kui ka sinna, kus
vastane on panuse teinud.

Samuti tohib omapoolset panust
tosta ehk lisada kaart enda varem
asetatud kaardi peale.

b) Luuramine
Piérast panustamist tohib (vélja
arvatud esimese ringi ajal) piiluda
tihte vastase voi {ihte Salatantsija
kaarti. Piilu ndnda, et vastane sinu
poolt piilutavat kaarti ei nieks.
Piilutud kaart katsu meelde jétta!

Kui vastane on mone Tantsija
juurde panustanud tiksteise peale
juba mitu kaarti, siis piiluda tohib
vaid pealmist.

Sama Salatantsija kaarti voi vas-
tase panustatud kaarti voib piiluda
mangu jooksul ka mitu korda.

Kaartive
tahendused

Jumala ja Kuradi kaardipakid on
vordsed. Pakid koosnevad Ohu-
jou, Tulejou ja Juhtumi kaartidest.
Jumala Ohujouks on Inglid ja
Tulejduks Vilgud. Kuradi Ohu-
jouks on Deemonid ja Tulejouks
Porgukatlad.



Jumala
kaardipakk
(16 kaarti)

Ohujoud:
« Ingel (3)
o Kaks Inglit (2)
» Kolm Inglit (1)

Tulejoud:
« Vilk (3)
« Kaks Vilku (2)
« Kolm Vilku (1)

Juhtumid:
«» Keeristorm (1)
nullib Ohujéud
« Veeuputus (1)
nullib Tulejoud
o Kolmjala Mérk (2)
nullib Tantsija

Ruradi
kaardipakk
(16 kaarti)

Ohujoud:
« Deemon (3)
« Kaks Deemonit (2)
« Kolm Deemonit (1)

Tulejoud:
« Porgukatel (3)
o Kaks Porgukatelt (2)
o Kolm Pérgukatelt (1)

Juhtumid:
« Keeristorm (1)
nullib Ohujoud
 Veeuputus (1)
nullib Tulejoud
 Kolmjala Mirk (2)
nullib Tantsija

Ohujéud ja Tulejéud on tuge-
vuselt vordsed, aga neid saab
kasutuks muuta erinevate Juhtumi
kaartidega. Kui Tantsija juurde
asetada Keeristorm, nullib see
koik sama Tantsija juurde asetatud
Ohujéud - nii enda kui vastase
omad. Sama teeb Veeuputus koigi
Tulejou kaartidega.
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Kolmyjala kaart aga paneb Tantsija
usust poorduma. Tantsija, kelle
juurde on asetatud Kolmjalg ei
usu enam ei Jumalat ega
Kuradit. Selle Tantsija eest
ei saa punkte kumbki
mangija.

Kui tihe ja sama
Tantsija juurde on
asetatud kaks
Kolmjalga, siis

need tithistavad
teineteist. Tantsija %
poordub usku tagasi ja

on uuesti mojutatav
teistest Jumala ja
Kuradi poolt asetatud
kaartidest.

Mangu lopp

Ming 16peb, kui méngijad on dra
kiinud kéik oma kaardid. Siis
pooratakse manguplatsil olevad
Salatantsijate kaardid oma koh-
tadel ndoga tilespidi ja hakatakse
punkte kokku lugema.

Punktide lugemine

Punktide lugemist alustatakse
Minguplatsi Paavsti poolsest
otsast. Kurat ja Jumal avavad
esimese Tantsija (Paavsti) juurde
asetatud panused ja vordlevad
neid. Kelle panus on suurem, saab
Tantsija hinge ja punktid endale.
Kui panused osutuvad vordseks,
otsustab Kurat miindiviskega, kes
hinge ja punktid endale saab.

Kui Keeristorm voi Veeuputus on
nullinud kéik iithe Tantsija juurde
asetatud panused, ei saa selle Tant-
sija hinge kumbki méngija. Pole
vahet, kes Juhtumi asetas.

Voitmine

Kui koigi Tantsijate ja Salatantsijate
saatus on selgunud ja punktid
kokku loetud, selgub voitja. Kui
voitjaks osutub Jumal, hakkavad
hitiidma Jeeriku Pasunad ja maa
peale saabub tuhandeaastane
rahuriik.

Kui aga voidab Kurat, paiskuvad
maakoore 16hedest vilja vaavlisuits
ja porguleegid ning voimust votab
tuhandeaastane pimeduseriik.

Lisareegel: turniir
Surmatantsu voib méingida ka
turniirina, kus iga méngu jérel
Jumal ja Kurat oma rollid vahe-
tavad. Mingitakse seni kuni iiks
kahest mangijast on saavutanud
kokku kolm véitu, tikskoik, kas
siis Jumalat v6i Kuradit mangides.

Pihjed
Luura oma vastase jéirele, aga dra
unusta ka Salatantsijaid piiluda —

muidu void panustada liiga kalleid
kaarte vihevéartuslikele hingedele!

Proovi oma panustamistega
vastasele voimalikult palju kahju
teha. Kii torm sinna, kus arvad
olevat koige rohkem tema
Ohuvigesid jne.

Pea meeles, et koiki kaarte piiluda
ei joua niikuinii. Aeg-ajalt tuleb
lihtsalt pimesi riskida!

Koigi Tantsijate juurde suuri
panuseid ei jagu. Ka viiksemate
punktidega hinged voivad osutuda
kasulikuks, kui need vaikeste
panuste ja lihtsa vaevaga kitte
saab.

Blufi! Su vastane, olgu ta siis
parasjagu Jumal vdi Kurat, pole
siiski selgeltndgija ja ta ei suuda
koiki su panuseid luurata ja
meeles pidada.

Vaata: youtube/revalergames



