Pelivalineet

Kuolemantanssi-peli koostuu
seuraavista osista:

« Pelilauta

« Salatanssijat (6 korttia)

« Jumalan korttipakka (16 korttia)

« Pirun korttipakka (16 korttia)

« Onnenkolikko

« Peliohjeet

Pelin taboite

Kuolemantanssi-peliin osallis-

tuu kaksi pelaajaa, joista toinen
edustaa Jumalaa ja toinen Pirua.
Roolit jaetaan heittdmalld kolikkoa.
Molempien tavoitteena on saada

itselleen mahdollisimman paljon
Kuolemantanssin Tanssijoiden
sieluja. Mitd tirkeampi hahmo, sitd
enemmin pisteitd hinen sielustaan
saa.

Voittaakseen sieluja, Jumala ja Piru
asettavat vuorotellen panoksia,
kurkkivat toistensa panoksia tai
Salatanssijoiden kortteja seka
yrittavét huijata toisiaan kaikilla
mahdollisilla keinoilla.

Pelin péityttya kaydaan lapi Tans-
sijoiden sielut, lasketaan pisteet ja
julistetaan voittajaksi pelaaja, joka
onnistui kerddméain enemmin pis-
teitd. Kuolemantanssissa vie voiton
milloin Jumala, milloin Piru!

Yalmistelut

1) Kumpi on Jumala,
kumpi Piru?
Kolikon toisella puo- ?'"'2‘
lella on Enkeli, toisella
Demoni. Nuorempi
pelaaja heittad kolik- % s 5 s
koa ja ottaa itselleen \ﬁﬁ“‘éf
kolikon osoittaman korttipakan:
joko Jumalan tai Pirun kortit.
Toisen pakan hén antaa vastape-
laajalleen.

2) Lauta paikoilleen!
Aseta pelilauta poydalle pelaajien
véliin. Piru jad Tanssijoiden ala-
puolelle (lahestyy maan alta) ja Ju-
mala heiddn ylépuolelle (Iihestyy
taivaasta). Pelilautaan on kuvattu
viisi Tanssijaa, joiden yhteyteen
on merkitty eri arvot:

« Paavi - 6 pistettd

o Keisari - 5 pistettd

« Keisarinna - 4 pistetta

« Kardinaali - 3 pistettd

» Kuningas - 2 pistettd

3) Salatanssijat paikoilleen!
Sekoita Salatanssija-kortit ja aseta
ne satunnaisessa jarjestyksessd
(kuvapuoli alaspéin) tanssivien
luurankojen péélle pelilaudalle.
Al4 peitd luurankoa, joka soittaa
sakkipillia.

Salatanssijat antavat enemmén pis-

teitéd kuin laudalla nikyvit tanssijat:

« Paavi - 8 pistettd

« Keisari - 7 pistettd

o Keisarinna - 6 pistetta
o Kardinaali - 5 pistettd
» Kuningas - 4 pistettd

Ja yksi téysin arvoton
kortti:
Luuranko - 0 pistettd

4) Kortit kiteen!

Pelaajat ottavat korttinsa
viuhkamaisesti kiteen ja
sijoittavat ne mieleiseen jarjes-
tykseen. Kortit pidetddn salassa
vastapelaajalta.

5) Kuka aloittaa?

Jumalaa esittavé pelaaja ratkaisee
kolikonheitolla, kumpi pelaaja
aloittaa.

Pelin kulku

Kukin vuoro koostuu kahdesta
tehtavasta:

a) panostuksesta ja

b) vakoilusta.

Poikkeuksena on vain ensimmai-
nen kierros, jossa ei vakoilla. Vaik-
ka pelaajat asettavatkin panoksen-
sa, he ohittavat vakoiluvaiheen.

a) Panostus

Toinen pelaajista laittaa jonkin
korttinsa (kuvapuoli alaspéin) peli-
laudan itsensd puoleiseen reunaan
vapaasti valitsemansa Tanssijan
yhteyteen. Jumala asettaa korttinsa
Tanssijoiden paiden puoleiseen
reunaan, Piru jalkojen puoleiseen
reunaan. Kortin voi laittaa joko
pelilaudalla nékyvén Tanssijan tai
Salatanssijan yhteyteen.

Panostaa saa seki sellaisiin Tans-
sijoihin, joihin kumpikaan ei ole
vield panostanut, ettd sinne, jonne
vastapelaaja on tehnyt panoksensa.

Lisaksi on mahdollista korottaa
omaa panostaan eli lisétd kortti
aiemmin laittamansa kortin péille.

b) Vakoilu

Panostuksen jélkeen saa (paitsi
ensimmaisen kierroksen aikana)
kurkistaa yhta vastapelaajan korttia tai
yhta Salatanssija-korttia. Kurkista siten,
ettd vastapelaaja ei nde, mité korttia
kurkistat. Yritd muistaa kurkistamasi
kortti!

Jos vastapelaaja on panostanut
johonkin Tanssijaan jo monta korttia
paillekkain, saa kurkistaa vain ylimpaa.

Samaa Salatanssija-korttia tai vasta-
pelaajan laittamaa korttia voit kurkistaa
pelin aikana myds monta kertaa.

Korttien
merkitpkset

Jumalan ja Pirun korttipakat ovat
samanarvoisia. Pakat koostuvat Ilma-
voima-, Tulivoima- ja Tapaus-Kkorteista.
Jumalan Ilmavoimina ovat Enkelit ja
Tulivoimina Salamat. Pirun Ilmavoi-
mina ovat Demonit ja Tulivoimina
Helvetinkattilat.



Jumalan
korttipakka
(16 korttia)

Ilmavoimat:
« Enkeli (3)
» Kaksi Enkelid (2)
» Kolme Enkelia (1)

Tulivoimat:
 Salama (3)
« Kaksi Salamaa (2)
« Kolme Salamaa (1)

Tapaukset:
« Py6rremyrsky (1)
nollaa lImavoimat
« Vedenpaisumus (1)
nollaa Tulivoimat
« Kolmijalkamerkki (2)
nollaa Tanssijan

Pirun
korttipakka
(16 korttia)

Ilmavoimat:
¢ Demoni (3)
« Kaksi Demonia (2)
« Kolme Demonia (1)

Tulivoimat:
« Helvetinkattila (3)
» Kaksi Helvetinkattilaa (2)
« Kolme Helvetinkattilaa (1)

Tapaukset:
« Pyérremyrsky (1)
nollaa Ilmavoimat
« Vedenpaisumus (1)
nollaa Tulivoimat
«» Kolmijalkamerkki (2)
nollaa Tanssijan

Ilmavoimat ja Tulivoimat ovat yhta
vahvoja, mutta niitd voi muuttaa
hy6dyttomiksi erilaisilla Tapaus-
korteilla. Jos laittaa Tanssijan
yhteyteen Pyorremyrskyn, se nollaa
kaikki saman Tanssijan yhteyteen
laitetut lmavoimat — sekd omat
ettd vastapelaajan laittamat. Saman
tekee Vedenpaisumus kaikille
Tulivoima-Kkorteille.
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Kolmijalka-kortti taas saa
Tanssijan luopumaan uskosta.
Tanssija, johon on laitettu
Kolmijalka, ei usko endd
Jumalaan eiki Piruun.
Sellaisesta Tanssijasta
kukaan pelaaja ei saa
pisteita.

Jos samaan
Tanssijaan on laitettu
kaksi Kolmijalkaa, ne
nollaavat toisensa.
Tanssija kddntyy taas
uskoon ja on uudelleen
alttiina muille Jumalan
ja Pirun laittamien
korttien vaikutuksille.

Pelin loppu

Peli paittyy, kun pelaajat ovat
siirtdneet kaikki korttinsa. Silloin
kaannetdan pelilaudalla olevat
Salatanssija-kortit paikoillaan
takaisin kuvapuoli ylospdin, ja
lasketaan pisteet.

Pisteiden lasku

Pisteiden lasku aloitetaan peli-
laudan Paavin puoleisesta péista.
Piru ja Jumala avaavat ensimmdi-
seen Tanssijaan (Paaviin) laitetut
panokset ja vertailevat niité. Se,
kumman panos on suurempi, saa
Tanssijan sielun ja pisteet itselleen.
Jos panokset ovat samanarvoisia,
Piru ratkaisee kolikonheitolla
kuka saa sielun ja pisteet itselleen.

Jos Pyorremyrsky tai Vedenpai-
sumus on nollannut kaikki Tans-
sijaan laitetut panokset, kyseisen
Tanssijan sielua ei saa kumpikaan
pelaaja. On samantekevad, kumpi
laittoi Tapauksen.

Voitto
Kun kaikkien Tanssijoiden ja Sala-
tanssijoiden kohtalo on selvinnyt
ja pisteet on laskettu, selviad kuka
on voittaja. Jos voittajaksi osoit-
tautuu Jumala, Jerikon pasuunat
alkavat huutaa ja maan palle
saapuu tuhatvuotinen rauhan
valtakunta.

Jos Piru kuitenkin voittaa,
maankuoren raoista purkautuu
rikkisavua ja helvetin liekkejd ja
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alkaa tuhatvuotinen
pimeyden valtakunnan aika.

Lisdsadnto: turnaus
Kuolemantanssia voi pelata my6s
turnauksena, jossa kunkin pelin
jalkeen Jumala ja Piru vaihtavat
roolinsa. Pelataan, kunnes toinen
pelaajista on saavuttanut yhteensi
kolme voittoa, joko Jumalaa tai
Pirua edustaessaan.

Yinkkeja

Vakoile vastapelaajasi toimia,
mutta muista kurkistaa myos Sa-
latanssijoita — muuten voit laittaa
liian arvokkaita kortteja vihaar-
voisiin sieluihin!

Pyri panostuksillasi haittaamaan
vastapelaajaa mahdollisimman
paljon. Esimerkiksi siirrd myrsky
sinne, missa luulet olevan eniten
hénen Ilmavoimiaan.

Muista, ettet missaan tapaukses—
sa jaksa kurkistaa kaikkia kortteja.
Joskus kannattaa vain ottaa riski!

Kaikkiin Tanssijoihin ei riitd
suuria panoksia. My6s vihemmén
pisteitd tuottavista sieluista voi
olla hy6ty4, jos tavoitat ne pienilla
panoksilla ja vaivattomasti.

Harhauta vastapelaajaa! Olipa
vastapelaajasi Jumala tai Piru,
hén ei kuitenkaan ole selvinakija
eiké hin kykene vakoilemaan ja
muistamaan kaikkia panoksiasi.

Katso: youtube/revalergames



