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Taustatietoja

Vanha kreivi Dracula on raivoissaan. Hdnen vampyvyriper-
heensd jdsenet ovat jo jokin aika sitten siirtyneet kédyttdmddn
ketsuppia. Makea ja sakea maustekastike maistuu kertakaik-
kiaan paremmalta, ja se on joka tapauksessa hygieenisempdd
kuin veri!

"Petturit”, Dracula raivoaa, ajaa vampyuyrit linnastaan ja piilot-
taa suuren tomaatin, ketsupin ehtymdttémdin ldhteen yhteen
synkkddn linnantorniin.

Nyt nuoret vampyyrit ovat kokoontuneet riistéiméidin kreiviltéd
uudenajan voimasinetin, tomaatin. Siitd, joka sen ensimmdii-
send saa haltuunsa, tulee ylivampyyri. Mutta varokaa! Kun
on kyse tomaatista, vampuyvyreistd tulee purevia, ja silloin
tapahtuu yhtd ja toista...!




Valmistelut

luista ja ketsuppipullot kehyksistdan,

1. Pelinappulat
Kukin pelaaja asettaa valitsemansa vampyyrin punaiseen
lahtéruutuun. Uloimpia l&dhtdruutuja kdytetdén vain, jos
pelaajia on enemmién kuin 4.

2. Linnantornit, tomaatti, sipulit
Joku pelaajista piilottaa tomaatin ja 4 sipulia yhden kuhun-
kin torniin ja panee torninhuipun paikalleen. Tamén hén
tekee piilossa, esim. pdydén alla. Han kééntyy sitten pois-
péin, ja joku toinen sijoittaa suljetut tornit pelilaudan
torniruutuihin. Kukaan pelaajista ei saa tietéi, missa
tornissa tomaatti on!

3. Sillat ja nopat asetetaan pelilaudan reunoille.




4. Kohtalonkortit jarjestellaan pakkoihin varien mukaan,
pakan kortit sekoitetaan ja pannaan korttitelineeseen
kuvapuoli alaspéin. Korttiteline sijoitetaan pelilaudan
reunalle.

5. Taikakortit sekoitetaan hyvin ja asetetaan pelilaudan
viereen pinoon kuvapuoli alaspain. Siita jokainen pelaaja
saa kolme korttia, jotka han asettaa eteensa kuvapuoli
ylospédin. Kolme taikakorttia asetetaan pelilaudalle kuva-
puoli ylospain niille varattuihin ruutuihin.

6. Jokainen pelaaja ottaa itselleen 4 ketsuppipulloa. Loput
pullot jadvét varastoon pelilaatikkoon.

7. Kaksi lyhytpeliohjetta jaetaan pelilaudan ympérille niin,
ettd jokainen pelaaja voi kdyttda niitd muistin tukena.

Vampyyrien y6 voi alkaa.
Pelid pelataan myo6tapai-
vaan. Se, joka heittdd mo- 5 |
lemmilla nopilla yhteensa
suurimman silméluvun,
aloittaa.




Pelin tavoite
Mihin torniin suuri tomaatti on piilotettu? Etsintamatkaan

vaikuttavat kohtalonkortit ja taikakortit, kaksintaistelut toisten
vampyyrien kanssa, sillat ja ketsuppipullot. Se, joka saa to-
maatin haltuunsa, on uusi ylivampyuyri.
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Perussiirto

Pelaaja siirtda (noppaa heittdméattd) vampyyria 1, 2 tai 3 ruu-
tua eteenpdin. Ensimmainen ruutu ei maksa mitaan. Jokai-
sesta seuraavasta ruudusta on maksettava ketsuppipullo
(ketsuppipullot palautetaan silloin takaisin pelilaatikkoon).

Siirron lopuksi pelaaja paatyy aina varilliseen ruutuun. Han
nostaa ruudun varisen ylimmaén kohtalonkortin korttitelinees-
ta. Tamén kortin hén nayttas toisille pelaajille, tekee, mita
kohtalo maéaraa, ja panee kortin takaisin korttitelineeseen
pinon alimmaiseksi.

Siirron aikana pelaaja voi kdyttaa jopa kolme taikakorttia. Jos
yksi niistd on vauhtikortti, hén saa siirtyd vield 3 ruutua eteen-
pain.

Naista lisdruuduista ei tarvitse maksaa ketsuppia - taikuus on
ilmaista!
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Kohtalonkortit

Jokaisessa pakassa on 2 "huonoa” ja 3 "hyvaa” kohtalon-
korttia.

"Huonot” merkitsevat sita, ettéd

pelaajan on palautettava 1, 2 tai 3 taikakorttia ja laitettava ne
korttivarastoon pakan alimmaiseksi (mitka taikakorteista, sen
paattaa pelaaja itse).

pelaajan on palautettava 1,2 tai 3 ketsuppipulloa takaisin
pullovarastoon ...luonnollisesti vain silloin, jos pelaajalla
on niita!

"Hyvéat” merkitsevat sitd, ettd

pelaaja saa valita 1, 2 tai 3 korttia pelilaudalla avoimena
olevista taikakorteista ja ottaa ne itselleen.

pelaaja saa ottaa kuvan osoittaman méaarén ketsuppipulloja
varastosta.




Paras kohtalonkortti on lentdva vampyyri.
|

Se sallii pelaajan, joka nostaa kortin itselleen, asettaa vam-
pyyrinsa mihin tahansa samanvériseen ruutuun tai kurkistaa
salaa johonkin linnantorniin. T&ll6in hdnen pelinappulansa
jaa paikalleen. Han ei saa my&skéén ottaa tornin siséltéa
itselleen. Tdimén saa tehdi vain se, joka seisoo linnan
pihalla!

Koska kohtalonkortteja ei sekoiteta pelin aikana, on hyva
painaa mieleen niiden jérjestys. Se, joka néin tekee, osaa
siirtya tietyn variseen ruutuun, jos seuraavana on vuorossa
positiivinen kohtalonkortti.

Huom! .

Kukaan pelaaja ei saa kerralla omistaa enempéaé kuin 8 ket-
suppipulloa eikd enempéaé kuin 5 taikakorttia. Ylimasraisia
taikakortteja ei saa ottaa ja ylimééarédiset ketsuppipullot on
pantava heti varastoon pelilaatikkoon,



Taikakortit
Taikakorttien maagisin voimin vampuyuyrit voivat vaikuttaa
huomattavasti pelin kulkuun.

Ketsuppieliksiirikorﬁt voidaan vaihtaa ketsuppipulloihin
varastosta. Niita ei ole pakko lunastaa, jos jollakin on esim.
velkaa kaksintaistelusta tai jos kohtalonkortti vaatii ketsuppi-
pullojen poisluovuttamista.

4 kpl 3 kpl 2 kpl
Hansikaskortti mahdollistaa taikakortin varastamisen jolta-

kin toiselta pelaajalta. Mutta hansikkaan avulla ei saa kdhvel-
taa toista hansikasta!

| 4 kpl
| 14
)

Vauhtikortti pidentaa siirtoa 1, 2 tai 3 ruudun verran. Jos
pelaaja kayttaa sitd, hdnen ei tarvitse maksaa lisdruuduista
ketsuppipulloja. Taikuus on ilmaista.

Pelaaja siirtyy esimerkiksi vain 1 ruudun eteenpéin, mika ei
maksa mitdan. Jos han sen jalkeen kayttaa vauhtikorttia ja
siirtdd vampyyriaan 3 ruutua eteenpain, niin koko siirto ei
maksa hanelle yhtaan ketsuppipulloa.

Siltakorttia kayttdessdan pelaaja voi ottaa sillan kaytt6on
tai siirtaa sitd. Siltaa voidaan siirtaa kuitenkin vain silloin,
kun molemmat sillat ovat jo pelilaudalla.

Romahtaneet ja katken-
neet tiet voidaan ylittaa
vain sillan avulla. Luonnolli-
sesti pelaaja voi kayttaa kierto-
tieté ja siirtyd jo olemassa
olevaa siltaa pitkin eteenpdin.

6 kpl




Kaksintaistelukortit kohottavat vampyyrien taisteluvoi-
maa. Niita kdytetdén vain kaksintaisteluissa, ja ne ovat voi-
imassa aina vain 1 kerran.

Yhdelld siirrolla jokainen pelaaja saa kayttaa enintdaan 3
taikakorttia (kaksintaistelukortteja ei talloin lasketa
mukaan).

Koska toisten pelaajien taikakortit ovat avoimesti ndkyvissa,
pelaajat voivat edeta taktisesti. Esimerkiksi:

1. Pelaaja kéayttaa hansikaskorttia ja varastaa joltakin toiselta
pelaajalta siltakortin.

2. Han kayttaa siltakortin ja siirtaa siltaa itselleen edullisesti.

3. Han kayttad vauhtikortin ja voi siirtya jopa 6 ruutua eteen-
pain dsken lasketun sillan yli.

Kaytetyt taikakortit laitetaan heti pakkaan, ne ovat
voimassa aina vain 1 kerran.

Huom!
Kellaén pelaajalla ei saa olla enempéaa kuin 5 taikakorttia.
Ylimaaraisia taikakortteja ei saa ottaa.

Pelaajien on huolehdittava pelin kuluessa siita, ettéd pelilau-
dalla on aina 3 taikakorttia. Ne ovat jokaisen pelaajan
kéaytettavissa, jos han saa ottaa kortteja (esim. kohtalonkor-
tilla, voitettuaan kaksintaistelussa tai saadessaan sipulin
haltuunsa).
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Kaksintaistelut

Kilpailijoiden vampyyrit saa ohittaa. Mutta aina vampyyrit
eivéat halua siirtya pois tieltd. Jos pelaaja siirtyy jo varattuun
ruutuun, syntyy kaksintaistelu. Poikkeus: Ensimmaéinen ruutu
lahtéruudun jélkeen on taisteluvapaata vyshyketta.

Kaksintaistelut suoritetaan kaksintaistelunopilla.
Haastaja heittdd punaista, puolustaja mustaa noppaa. (Tama
on tarkedd, koska punaisessa nopassa on piste-etu.)

Se, jolla on kaksintaistelukortti, voi kdyttda sitd ennen
nopan heittoa. (Huom! kaksintaistelukortteja kdytetaan
vain tédhéan tarkoitukseen, niita ei lasketa 3:een siirtoa kohti
kaytettavissa olevaan taikakorttiin.) Nopan silméluvut ja
kaksintaistelukorttipisteet lasketaan yhteen. Korkeampi tulos
voittaa kaksintaistelun. Jos pistemaérat ovat samat, noppia
vaihdetaan. Jokainen pelaaja voi kayttaa kaksintaistelukorttia
uudelleen. N&in jatketaan, kunnes voittaja saadaan selville,

Kaksintaistelun voittaja voittaa

1. 1 taikakortin pelilaudalta (dlk&& unohtako tdydentaa niité
heti taas kolmeen)
2. 2ketsuppipulloa, jotka han saa havigjalts (jos talla niita on)
3. Hén saasiirtdd havidjan pelinappulaa jopa 4 ruutua taakse-
pain, mutta ei
- varattuihin ruutuihin
- lahtéruutuihin
- mustiin ruutuihin (linna, vankitorni)
- eiké sillattomien kuilujen yli.

Maksaakseen kaksintaisteluvelkansa havidjén ei tarvitse
lunastaa ketsuppieliksiirikorttejaan. Jos hénella on ketsuppi-
pulloja, hdn maksaa niin monta kuin han voi; ellei hanelld ole
yhtdan, han ei maksa mitaan.

Huom!
Vuorossa olevan pelaajan
on myos kaksintaistelun jilkeen
nostettava kohtalonkortti ja tehtéva,
mitd se maaraa!



Varastot
Pelaaja, joka haluaa tdydentia ketsuppi- ja taikakorttivarasto-
jaan, voi tehdd tdméan siirtymiétti eteenpiin.

Pelaaja heittdd molempia noppia ja jakaa summan haluamal-
laan tavalla. 1 pisteesté saa 1 ketsuppipullon, 2 pisteesta 1
taikakortin.,

Esimerkki:

Noppien summa on 5. Siitd pelaaja saa 2 taikakorttia ja 1
ketsuppipullon tai 1 taikakortin ja 3 ketsuppipulloa tai

5 ketsuppipulloa.

Téll6in on kuitenkin otettava huomioon mairirajoi-
tukset!

Ketsuppipullot otetaan pelilaatikon varastosta, taikakortit
pelilaudalla ndkyvillé olevista korteista.

Huom!

Pelaaja, joka tdydentdd varastojaan, voi, jos hén haluaa,
nostaa myds yhden kohtalonkortin, mutta hdnen taytyy myés
noudattaa kortin mééréyksia. Myés taikakortteja, 3 kappa-
letta siirtoa kohti, saa kéyttaa.




18

o 60 W »

Linna
Sen, joka haluaa voittaa suuren tomaatin, taytyy uskaltautua
sisddn linnaan, joka on joskus selkapiita karmiva.

Pelaaja siirtyy normaalilla siirrolla sillan yli mustaan ruutuun
linnaan. Ketsuppipullojen lisaksi siirrosta on maksettava
myds sisadnpadsymaksu (tulli), nimittdin molemmilla nopilla
heitettyjen silmalukujen summa. Ellei pelaaja pysty maksa-
maan, han lentaa heti vankitorniin. Eisiis kannata uskaltau-
tua linnaan ilman ketsuppivarastoa.

Kun linnan paasymaksu on mak-
settu, pelaaja saa avata linnantor-
nin. Onko tomaatti sen sisalla?
Onnea! Uusi ylivampyuyri ja pelin
voittaja on selvilla. Jos se on sipuli
- vankityrmaéan! Sipulin saa ottaa
mukaan. Se oikeuttaa omista-
jansa ottamaan ennen jokais-
ta siirtoa yvhden taikakortin
pelilaudalta aina pelin lop-
puun saakka (huomaa rajoitus!).
Vain yksi taikakortti, vaikka pelaa-
jalla olisi kaksi tai useampia sipu-
leita!




Vankitorni
on jopa vampyyrille epamiellyttava paikka. Se, joka siella
istuu, voi pelastua, jos han siirtovuorollaan

1 asettaasillan paikalleen ja siirtyy normaalisti eteenpain
2 tai lahjoo vartijan neljalld ketsuppipullolla ja siirtyy ilman
siltaa eteenpain (pullot palautetaan varastoon)

3 tai maksaa molemmilla nopilla heitetyt pisteet ketsuppi-
pulloina ja siirtyy eteenpain ilman siltaa.

3 .‘ X “‘

Vankila-ajan pelaaja voi kdyttda myos hyvéksi ja tdydentda
varastonsa sind aikana. Vankitorni on tarpeeksi suuri, sielld
voi hyvinkin olla useampia vampyyreja yhtaaikaa. Mutta he
eivat saa taistella keskenaén eivatkd myoskaan nostaa kohta-
lonkortteja.

Viite:

Alex Randolph on tyéstanyt tihén peliin joitakin osia
pelistdan "Drachenfels”.

Ei sovellu alle 3-vuotiaille. Siséltia pienis osia.
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