KASVOTON VIHOLLINEN - SAANNOT

A. LAHTOKOHTA

Kaksi armeijaa valmistautuu taisteluun. Torvet soivat, hevoset korskuvat

malttamattomina. Sadat jalat marssivat tasatahtia ottaakseen paikkansa kentalla

- paikan, jonka sina paatat.

Alussa tuntematon vastustaja paljastuu kortti toisensa jdlkeen. Etsi ja lyo
vihollisen kuningas ja pdivad on sinun!

B. ARMEIJA

Kortit ja niiden erikoisominaisuudet (jos niilla sellaisia on):

1. Tiedustelija

Kulkee &danettomasti ja lahes nadkymdttomissa vihollisen linjoissa, paljastaa
heiddn suunnitelmansa ja voi lyoéda itsensa kuninkaan.

2. Maalaiset

3. Nostovaki

4. Kilpimiehet

5. Jousimiehet

Voivat vahvalla yhteislaukauksella kaataa kenet tahansa, joka osuu heidén
tielleen - paitsi kuningattaren.

6. Keihdsmiehet

7. Jalkavaki

8. Raskas jalkavaki

9. Palkkasoturit

10. Ratsuvaki

11. Prinssi
Kuninkaan ja kuningattaren poika. Kuuluu kuningasperheeseen.

12. Kuningatar
Kuninkaan puoliso. Kunnioitettu ja arvostettu nainen. Tamanpa takia pelkka
rahvas ei hanta voikaan lydda, vaan siihen tarvitaan aina joku toisen

kuningasperheen jasenistd (prinssi, kuningatar tai kuningas). Kuningattaren voi

lyoda suoraan vain vastustajan kuningas.

13. Kuningas
Hallitsija, jota ilman taistelu on havitty.

14. Ritari



C. PELIN ALOITUS

Toinen pelaajista ottaa siniset ja toinen harmaat kortit (poista tyhjat
varakortit) .

Kummallakin puolella on AINA mukana seuraavat kuusi korttia, jotka tédssa
vaiheessa erotetaan muusta pakasta:

tiedustelija
prinssia
kuningatar
kuningas
ritari

HERERNR

Huom. Neljasta ritarista valitaan siis vain yksi. Vastustajalla on oikeus
tietdd, mikad ritari on mukana.

Tamédn jdlkeen loppupakka sekoitetaan ja siitd arvotaan 20 korttia. Nyt
molemmilla puolilla on armeija, jossa on 26 korttia. Armeijoista voi tulla
keskenddn hyvin erilaiset. Toisella puolella voi esimerkiksi olla neljikin
ritaria, kun toisella on vain yksi. Pelin kannalta on tédrkeda, ettei wvastustaja
tiedd toisen armeijan kokoonpanoa.

Seuraavaksi kortit asetellaan taistelukentille KUVAPUOLI ALASPAIN siten, etta
niiden valiin jda tyhjd taistelukenttd (pelilaudan kaksi keskimmdistad rivia).
Koska kortit ovat kuvapuoli alaspdin, toinen pelaaja ei tieda, mika kortti on
mikdkin. Omia kortteja saa katsoa milloin tahansa pelin kuluessa.

Pelistd lyodyt kortit kasataan "hautuumaalle" (pelilaudan viereen). Nditd pinoja
saa kumpi tahansa pelaaja selata milloin tahansa pelin kuluessa.

Pelin aloittaja arvotaan vetamidlla molempien jadljelle jadneestd korttipakasta
yksi kortti. Suuremman kortin saanut aloittaa (samalla paljastuu molemmilta
pelaajilta yksi kortti, joka ei ainakaan ole mukana pelissd). Jos kédidnnetyt
kortit olivat samankokoiset, vedetddn pakasta uusi kortti kunnes toinen
pelaajista saa suuremman.

D. PELIN KULKU

Pelia pelataan vuorotellen. Vastustajan vuorolla EI SAA tehdd toimintoja (esim.
ampua jousimiehilld tai kayttda tiedustelijaa).

Kummankin pelaajan vuoro koostuu neljdstd vaiheesta, joista KAIKKI ovat
vapaaehtoisia. Jousimiehillad ei siis ole valttamatontd ampua, korttia ei ole
pakko siirtdad, tiedustelijaa ei tarvitse kadyttaa eikad linja- tai kolmiolydntia
tehda.

Kun toisen armeijan kuningas on lydéty, on sen armeijan pelaajalla vielad yksi
vuoro aikaa tasoittaa peli (eli lyddd myds toinen kuningas). Jos tamd ei
onnistu, hdn hdvidad. Tasoittavaa vuoroa ei ole, jos kuningas tuhoutuu omalla
vuorolla.

Huom. Sana "paljastus" tarkoittaa, ettd kortti kaannetdan kuvapuoli ylospdin.
Pelkkd kortin paljastaminen ei tuhoa sitd, vaan kortti jda laudalle kuvapuoli
ylospain. Paljastettu kortti toimii edelleen samalla tavalla kuin ennenkin.

Mikdli pelaaja haluaa, hdn voi missd tahansa vaiheessa pelid (my6s vastapelaajan
vuorolla) paljastaa oman korttinsa/ omia korttejaan. Tédstid ei kuitenkaan hydédy
millddn tavoin.



Vuoron ensimmdinen vaihe - jousimiehet (kortti numero 5)

Jousimiehet toimivat vain vuoron alussa. He voivat halutessaan ampua suoraan
edessdan olevasta ruudusta vihollisen. Tama tapahtuu seuraavasti:

Ensin paljastetaan jousimiehet, sitten jousimiesten edessad oleva vastustajan
kortti. Vastustajan kortti tulee lyddyksi ja poistetaan hautuumaalle, paitsi jos
se oli kuningatar.

Jousimiehet voivat ampua vain suoraan eteensd, eivdt siis viistosti, tyhjéan
ruudun yli, sivuilleen tai taakseen.

Pelaaja voi kayttaa useita jousimiehia samalla siirrolla.
Jousimiehet eivdt siirry ruutuun, johon ampuivat.

Vuoron toinen vaihe - siirto
Vuoron aikana saa siirtda yhta - ja vain yhta - korttia.

Pelaaja valitsee halutessaan yhden korteistaan, jota aikoo siirtdd. Han ei
kuitenkaan voi valita sellaista jousimiestd, jolla on ampunut t&@mdn siirron
aluksi. Valittua korttia saa siirtdd mihin tahansa suuntaan (mydés viistoon tai
taaksepdin) yhden ruudun verran - ei kuitenkaan laudalta ulos tai sellaiseen
ruutuun, jossa on jo oma kortti.

Mik&dli valittu kortti siirtyisi ruutuun, jossa on toisen pelaajan kortti,
tapahtuu hyokkdys. Talloin paljastetaan ensin oma kortti (hyokkaaja) ja sitten
vastapelaajan kortti (puolustaja). Suurempi kortti voittaa. Mikdli kortit ovat
yhtad suuret, hyokkdaaja voittaa. Taistelun havinnyt siirretddn hautuumaalle.

Jos hyokkaava kortti voittaa, se siirretdidn lyddyksi tulleen ruutuun.
Jos puolustava kortti voittaa, se pysyy paikallaan.

Kuningatar EI KOSKAAN hyokkdd ja hdnet voi lydda suoraan vain kuningas.
Kuningatarta vastaan tehty hyodkkdys kuitenkin kuluttaa siirron aivan samoin kuin
mikd tahansa muukin siirto.

Omaa korttia wvastaan ei voi hyodkata.

Jos Kuningas ja vastustajan tiedustelija joutuvat samaan ruutuun, tuhoutuu
kuningas ilman taistelua (oli hyokkaajana kumpi tahansa).

Vuoron kolmas vaihe - tiedustelija

Jos tiedustelijan vieressd (myds viistottain tai takana) on 1-2 toisen pelaajan
korttia, voi pelaaja paljastaa tiedustelijansa ja taman jalkeen tiedustelijan

vieressa olevat vastustajan kortit.

Tiedustelija voi paljastaa korkeintaan kaksi korttia. Jos hdnen vieressaan on
enemman vihollisia, ei paljastusta saa tehda ollenkaan.

Esim. Jos tiedustelijan vieressa on 3 vihollista, joista 2 on jo paljastettuja
ja vain yksi kuvapuoli alaspdin, ei paljastusta siltikadan saa tehdd, koska
vieressa on kolme vihollista.



Vuoron neljds vaihe - linja- ja kolmiolydnnit

Tamd lienee pelin hankalimmin sisdistettava osa, joten sdadnnot kannattaa lukea
tarkkaan. Muistutuksena viela: linja- tai kolmiolyontia ei ole koskaan pakko
tehda.

Korttien puolustusarvot ndissd lyonneissd vastaavat kortin omaa arvoa (ratsuvaki
10, kuningatar 12 jne.).

Linjalyonnit:

Mik&dli toisen pelaajan kortti on siirron lopuksi kahden oman kortin valissa
siten, ettd kaikki kolme korttia muodostavat suoran linjan, voi viholliskortin
lyoéda mik&ali omien korttien summa on suurempi kuin viholliskortin.

Linjalyonti tapahtuu seuraavasti: ensin paljastetaan toisen pelaajan kortti.
Taman jalkeen vuorossa oleva pelaaja katsoo, voiko ja haluaako hidn lyoda taman
paljastetun kortin. Jos han voi ja haluaa lyoéda kortin taytyy hanen paljastaa
MOLEMMAT omat korttinsa. Lyoty kortti siirretddn hautuumaalle.

Jos korttia ei voi tai halua lyéda, se jaa laudalle kuvapuoli yloéspain. Jos
lyontid ei tehda, ei omia kortteja tarvitse paljastaa.

Kuningatar voi ottaa osaa linjalydéntiin. Talldéin h&dnen hydkkaysarvonsa on nolla.
Lyodakseen kuningattaren linjalyoénnilla on yhden ly6ntiin osallistuvista

korteista oltava kuningasperheen jasen (prinssi, kuningatar tai kuningas).

Esimerkkeji tilanteista, jotka EIVAT ole linjalydnteji (kortit eividt siis
muodosta linjaa, Jjossa yksi vastustaja kortti on kahden oman kortin valissa):

O=Oma

V=Vastustaja

Kolmiolyonnit:

Mik&dli toisen pelaajan kortti on siirron lopuksi kolmen oman kortin valissa
siten, ettd kaksi omaa muodostaa suoran linjan viholliskortin kanssa voi
vihollisen kortin lyédid suoraan paljastamatta YHTAKAAN omista korteistaan,
paitsi jos lyotavd kortti on kuningatar.

Kuningatar voi ottaa osaa kolmiolyoéntiin muiden korttien tavoin.
Lyodédkseen kuningattaren kolmiolyonnilld on yhden lyontiin osallistuvista
korteista oltava kuningasperheen jdsen (prinssi, kuningatar tai kuningas).
Kuningasperheen jdsen on paljastettava kuningatarta lyotdessa.

Ylimddrdiset kortit eivat haittaa kolmiolyontid (eli omia kortteja voi olla
vastustajan kortin ymparilla wvaikka kuinka monta).

Esimerkkejd laillisista kolmioista:

O=Oma
V=Vastustaja




Esimerkkeji tilanteista, jotka EIVAT ole kolmioita:
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Pelilaudan reunassa oleva kortti:
Reunassa olevalla kortilla voi hyokdtd ja tehdd omia linjoja ja kolmioita
normaalisti. Reunassa oleva kortti on kuitenkin aina heikommassa asemassa kuin

keskelld oleva kortti, koska:

Jos reunakortin vieressa on kaksi toisen pelaajan korttia - jotka ovat
keskemmdlla lautaa - on reunakortti linjassa.

Esimerkkeja reunassa olevista linjoista:

O=Oma
V=Vastustaja

(Tavallinen linja:)
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Esimerkkejid tilanteista, jotka EIVAT ole linjoja:

Jos reunakortin vieressa on kolme toisen pelaajan korttia, jotka ovat
keskemmalla lautaa tai vaikka yksi niistd olisi kiinni reunassa, on reunakortti
kolmiossa.

Jos kulmassa olevan kortin vieressa on kaksi mita tahansa toisen pelaajan
korttia on kulmakortti kolmiossa (eli kulma on erityisen huono paikka
puolustautua) .

Esimerkkeja reunassa ja kulmissa olevista kolmioista:

O=Oma
V=Vastustaja

(Tavallinen kolmio:)
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Esimerkki reunassa olevasta tilanteesta, joka EI ole kolmio:
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Lue tasta eteenpdin, kun olet pelannut muutaman kaksinpelin ja haluat tietaa
lisaa pelista tai haluat pelata nelinpelin.

E. SIIRTORAJA

Peliin voidaan asettaa siirtoraja, jolloin yhdelld pelaajalla on 125 vuoroa.
Peli paattyy tasapeliin, mik&dli mdadrd tulee tdyteen ennen kuin toisen puolen
kuningas on lyoéty.

Huom. Vuoro kuluu, vaikka sen aikana ei tekisikdan mitaan.

F. NELINPELIN SAANNOT

Kasvoton vihollinen on suunniteltu kaksinpeliksi, mutta sita voi pelata
nelinpelind seuraavia sdantéja noudattaen:

Nelinpelissa kaksi pelaajaa muodostaa joukkueen. Samaan joukkueeseen kuuluvat
istuvat samalle puolelle poytada. Pelin alkujdrjestelyissd valittavat kuusi
vakiokorttia pelaajat jakavat joukkueen kesken haluamallaan tavalla.
Vastustajalle kerrotaan montako korttia kumpikin sai, mutta ei korttien
sisdltoa. Taman jalkeen arvotaan 20 korttia, jotka jaetaan satunnaisesti
joukkueen kesken niin ettd molemmille tulee 13 korttia.

Pelissa pelaajat hallitsevat omaa poytapuoliskoaan. Vasemmalla puolella
pelipoytaa istuva hallitsee siis kuutta rivid omalta puoleltaan ja oikealla
puolella istuva hallitsee kuutta riviad omalta puoleltaan. Keskelle jaavaa rivia
hallitsee kumpikin pelaaja. Toisen puolella olevia kortteja ei saa siirtaa.

Alkuasettelussa pelaajat asettavat korttinsa omalle poytdpuoliskolleen kahteen
takariviin ja yhden ylimdardisen kortin (kolmannentoista) keskiriville.
Alkuasetelmasta tulee siis tdsmdlleen samanndkdinen kuin kaksinpelissakin.
Kanssapelaajansa poytdpuoliskolla olevia kortteja ei saa kurkistella.
Keskirivilla olevat kortit saa kumpikin katsoca. Pelin aloittaja arvotaan kuten
kaksinpelissakin, erona se, ettd nyt arvotaan aloittava joukkue. Kun se on
selvilla, paattavat joukkueen pelaajat keskenddn, kumpi aloittaa.

Siirtojarjestys kulkee seuraavasti: aloittajan jadlkeen siirtaa hanta vastapaata
istuva vastapuolen pelaaja, taman jalkeen aloittajan kanssapelaaja jne.
Siirrollaan saa siirtda omia kortteja, jotka ovat omalla poytapuoliskolla tai
keskirivilla. Keskiriviltd ei saa siirtada korttia toisen poytapuoliskolle siten
ettd menettdisi siihen hallintansa. Keskiriviltd voi siirtda kortin omalle
puolelleen siten ettd toinen menettdd siihen hallinnan.

Pelissd voi syntyéd tilanne, ettd toisella poytapuoliskolla ja keskirivilla ei
ole yhtddn omia kortteja. Talloin pelaaja ei voi siirtdd mitdan ja hanen
siirtonsa hypataan yli. Siirtopakkoa ei muutenkaan ole.



Pelin aikana saa puhua vapaasti mita tahansa peliin tai kortteihin liittyvaa
seuraavin ehdoin:

1. Vastapuolen pitda voida kuulla kaikki mitd sanotaan, eli kuiskaaminen,
muualle poistuminen tai elekielen kayttd ei ole sallittua.

2. Vastapuolen pitda voida ymmartda kaikki mitd sanotaan, eli salakielen tai
vastaavan kadyttaminen on kiellettyd. Kortin numerosta puhuttaessa sitd ei saa
kdatked vihjeeseen (esimerkki: "Muistatkos kuinka vanha naapurin koira on, tama
kortti on sen kokoinen"). Sen sijaan asioita, jotka paljastavat ndenndisesti
yhtd paljon myds vastapuolelle saa sanoa (esimerkki: "Tamad tadssd on ritareita").

3. Keskirivin kortteja ei saa kdyttda viestintdadn (esimerkki: "Katso tama
keskirivin kortti, minulla on kortin numeron verran ritareita").

Poikkeus: aivan pelin alussa saa sanoa:
"Katso tama keskirivin kortti, se kuvastaa koko armeijani voimaa."

Omia korttejaan saa paljastaa koska tahansa, myds vastapuolen vuorolla - aivan
kuten kaksinpelisséakin.

Kolmiolyonteja voi tehdd kumpi tahansa pelaaja riippumatta siitd, kumpi
joukkueen pelaajista hallitsee kolmiolyontiin osallistuvia kortteja tai kumman
poytapuoliskolla kolmiolyénti tapahtuu. Sama koskee linjalydnteja, mutta linjaan
osallistuvien kanssapelaajan hallitsemien korttien on kaikkien oltava
paljastettuja. Tassa muistutukseksi, ettd hallitsemiaan kortteja saa koska
tahansa paljastaa, my6s muiden siirrolla. Myds paljastetulla tiedustelijalla voi
paljastaa viholliskortteja riippumatta, kumpi kanssapelaajista hallitsee
tiedustelijaa. Jousimiehiad, joita ei hallitse, ei voi kayttda siirron aluksi
ampumiseen.

G. TURNAUSSAANTO

Turnausta ei ole tarkoitettu normaaliksi tavaksi pelata Kasvotonta Vihollista,
mutta sitd voi kayttda tuomaan peliin lisdd jannitystd tai vaikka halutessaan
haastaa jonkun sotakenttien herruudesta...

G-1. Kahden pelaajan vdlilla pelattava turnaus

Pelataan 5 pelid, joissa jokaisessa on 125 siirron siirtoraja (siirtorajan
tayttyessa peli paattyy tasapeliin). Jokaisen pelin jadlkeen kirjataan ylos kumpi
voitti (vai paattyiko peli tasan), sekd molempien joukkueiden ritareiden maara
(pelin alussa). Turnauksen - eli viiden pelin - jadlkeen lasketaan voitot ja
ritareiden summa kummallakin puolella.

Huom. Ritarikortteja on siis korkeintaan 20 ja vadhintddn 5 kummallakin puolella.

Mikédli pelaajien ritareiden summa oli sama tai poikkesi korkeintaan yhdells,
ratkaisee turnauksen pelkastaan voittojen maara. Jos ritareiden mdadrad kuitenkin
poikkeaa enemmidn kuin yhdella, astuvat seuraavat sdannot voimaan:

a) Jos voittoja on tasamdadra, voittaa turnauksen pelaaja, jolla on vdhemmin
ritareita (2 tai useampi).

b) Jos toisella pelaajista on enemmdn voittoja ja samalla pelaajalla on myOs
enemmdn ritareita, antaa jokainen tdysi kolmen ritarin ero anteeksi yhden
voiton. Talléin voi syntyd myds tasapeli.



Esim. jos pelaajalla A oli 16 ritaria ja kaksi voittoa enemmidn ja pelaajalla
B oli 10 ritaria ja siis kaksi voittoa vdhemmdn, syntyy tasapeli. Suuremmalla
voittomaaralla ei koskaan havia.

G-2. Kahden joukkueen vdlinen turnaus

Joukkue koostuu parillisesta maadradastd pelaajia ja pelit pelataan normaaleina
kaksinpeleind, joissa on 125 siirron siirtoraja.

Turnaus aloitetaan ottamalla normaalisti kortit yhtd pelid varten (eli valitaan
kuusi ja arvotaan kaksikymmentd) . Taman jadlkeen tuomari katsoo molempien kortit
ja ottaa toiseen pelipdytddn tdsmidlleen samat kortit, mutta antaa ne pelaajille
painvastoin.

Esim. Kaksi joukkuetta, A ja B, joihin kuuluu molempiin kaksi pelaajaa:

Pelaajat Al ja Bl valitsevat ja arpovat kortit, joilla pelataan.

Tuomari antaa pelaajalla A2 tdsmdlleen samanlaiset kortit, joilla Bl pelaa ja
pelaajalle B2 tdsmdlleen samanlaiset kortit, joilla Al pelaa.

Pelit tulee pelata siten, etteivdt eri pelipoydat tiedd toistensa pelistd mitdan
(eli Al ei saa ndhda A2:n pelid).

Huom. Pelataksesi kahden joukkueen vidlisen turnauksen, tarvitset kaksi Kasvoton
Vihollinen - pelia.

H. Vaihtoehtoinen tapa pelata Kasvotonta vihollista

Seuraavat eivat ole "virallisia" saantoéja peliin, vaan lisamahdollisuuksia, jota
voi kadyttdad molempien pelaajien niin sopiessa.

Aikaisemmin esitetyn kaksinpeliturnaussddannon yhteydessa tata ei tule kayttaa,
koska ritareita heikentdvat tekijdt hamartavat ritarilaskusaannodn.

a) Kilpimuuri:
Jousimiehet (kortti nro 5) eivat voi ampua kilpimiehia (kortti nro 4).

b) Keihdsrivisto:

Jos keihdsmiehia (kortti nro 6) vastaan hyokkda ratsuvadki (kortti nro 10), ei
kumpikaan tuhoudu. Keihdsmiehilld ei ole tata etua linja- tai kolmiolydnnissa
tai jos he hyokkaavat.

c) Hapea:
Jos ritari (kortti nro 14) hyokkaa kuningatarta (kortti nro 12) vastaan,
tuhoutuu ritari siirron lopuksi. Tamad ei koske kolmio- ja linjalyodnteja.

Peliin voi keksid molempien pelaajien suostumuksella uusia erikoisominaisuuksia
eri korteille, vaihtoehtoisia tapoja armeijoiden kokoonpanon arpomiselle jne.
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