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TOIMINTANOPPA
Toimintanopan avulla voit suorittaa 
erikoistoiminnon omalla vuorollasi.
Muista suorittaa toiminto, ennen kuin 
seuraava pelaaja heittää noppaa, tai  
on liian myöhäistä!

Jos heität siteet, saat pankilta kaksi 
HP:tä.

MITÄ TEEN, JOS HP:T LOPPUVAT?MYRSKYKORTIT

Kun päädyt lähtöruutuun (GO) tai ohitat sen, 
myrskyn silmä kutistuu! 

Nosta vuorosi lopuksi päällimmäinen myrskykortti 
(Storm). Se kertoo, mikä ruutu joutuu myrskyn 
valtaan. Kortti kertoo, minkä ruudun päälle se 
pitää laittaa. Jos kyseinen sijainti on jo myrskyn 
vallassa, kortti pyytää laittamaan ruudun 
sijaintikortin myrskypuoli ylöspäin kyseiseen 
ruutuun. 

Kun päädyt myrskyn valtaamaan sijaintiin, sinun 
on maksettava kortin ilmoittama HP-määrä 
pankille. 

Kun päädyt johonkin muuhun myrskyn valtaamaan 
ruutuun, maksa pankille kaksi HP:tä. 

Älä suorita ruudun toimintoa, jos se on myrskyn 
vallassa. 

Kun myrskykortit on laitettu ruutuihin, niitä ei voi 
siirtää. 

Jos myrsky valtaa ruudun, jossa olet, et menetä 
kahta HP:tä.

PELIN PÄÄTTYMINEN
Peli päättyy, kun jäljellä 
on enää yksi pelaaja.

Muurien toiminta 
Kun tulet muurilla varustetulle 
ruudulle, sinun on pysähdyttävä 
siihen ja suoritettava ruudun toiminto 
– riippumatta muurin pystyttäjästä. 
Poista sitten muuri ja laita se 
muurikorttipakkaan.

Jos heität tähtäinristikon, valitse kuka tahansa 
näkölinjallasi oleva pelaaja maksamaan yksi HP 
pankille. Pelaaja on näkölinjalla, jos hän on kanssasi 
samalla laudan sivulla. Jos olet kulmaruudussa, 
sinulla on näkölinjallasi kaksi laudan sivua. 
Tarkista saalisarkkuesineistäsi, voitko niiden avulla 
muokata tähtäinristikkotoimintoa.

Jos heität Boogie-pommin, kaikki muut pelaajat 
menettävät yhden HP:n pankille ja kaikki 
muurit tuhoutuvat. Poista ne laudalta ja laita 
muurikorttipakkaan.

Jos heität tiilen, siirry ja suorita kyseisen ruudun 
toiminto. Laita sitten muuri pystyyn mihin tahansa 
ruutuun reitilläsi.  Esimerkki:  

Cuddle Team Leader 
aloitti lähtöruudusta 
(GO) ja heitti nopalla 5. 
Hän voi laittaa muurin 
korostettuihin ruutuihin 
lähtöruutu mukaan lukien. 

Alla olevassa esimerkissä Raptor heitti 5:n ja 
tähtäinristikon. Jos hän liikkuu ensin, hänen on 
pysähdyttävä vain kolmen ruudun päässä olevaan 
muuriruutuun. Hän lopettaa vuoronsa ruutuun, poistaa 
muurin ja menettää kaksi HP:tä päädyttyään myrskyn 
valtaamaan ruutuun. Hän voisi sitten hyökätä Cuddle 
Team Leaderia vastaan tähtäinristikolla.  

Jos hän kuitenkin käyttää tähtäinristikon ensin, hän 
voi tuhota muurin, siirtyä nopan osoittamat täydet viisi 
ruutua ja saada itselleen Snobby Shoresin sijaintikortin. 

Kun olet muuriruudussa, toimintanopan tai 
saalisarkkuesineen hyökkäykset eivät vaikuta sinuun.

Voit poistaa muurin saapumalla sen ruutuun tai 
hyökkäämällä sitä vastaan millä tahansa toimintanopan 
tai saalisarkun esineen avulla aivan kuin hyökkäisit toista 
pelaajaa vastaan.

Tässä on esimerkki siitä, miten muuri tuhotaan ja 
miksi noppien käyttämisjärjestyksellä on väliä.

Kun menetät viimeisen HP:si, olet poissa pelistä. 
Toimi seuraavasti: 

1. Ota hahmosi pois laudalta. 

2. Laita omistamasi saalisarkkuesineet ruutuun, 
jossa menetit viimeisen HP:si. Ne saa seuraava 
henkilö, joka päätyy kyseiseen ruutuun tai 
ohittaa sen. 

3. Laita kaikki omistamasi sijaintikortit niiden  
omille ruuduille myrskypuoli ylöspäin. Myrsky  
on vallannut ne! 

Muista,  
että HP:itä voi olla korkeintaan 15. 

HEITTO
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PELILAUDAN RUUDUT Lähtöruutu (GO)
Jos päädyt 
lähtöruutuun (GO) 
tai ohitat sen, saat 
pankilta kaksi HP:tä. 
Käännä vuorosi 
lopuksi päällimmäinen 
myrskykortti ympäri. 
Katso MYRSKYKORTIT. 

Jos myrsky on 
vallannut lähtöruudun 
(GO), pelaajat eivät 
enää saa kahta HP:tä 
siihen päätymisestä 
tai sen ohittamisesta. 
Myrskykortteja 
nostetaan edelleen.

Nuotio
Kun päädyt tähän 
ruutuun, voit levätä. 
Saat yhden HP:n 
pankista. 

Piikkiansa
Kun päädyt tähän 
ruutuun, maksa yksi 
HP pankille.  

Saalisarkku
Kun päädyt tähän ruutuun, nosta 
saalisarkkukortti. 

Saalisarkkukortin esineitä on kahta 
tyyppiä: koko pelin ajan mukana 
pysyviä ja pelaajaan vaikuttavia 
esineitä sekä vain kertakäyttöisiä 
esineitä. 

Voit käyttää vuoron aikana useita 
esineitä, ja jotkut niistä saavat 
aikaan voimakkaita yhdistelmiä.

Voit säilyttää kertakäyttöiset kortit, 
kunnes olet valmis käyttämään 
niitä, mutta niitä voi käyttää vain 
omalla vuorolla. 

Kun olet käyttänyt kertakäyttöisen 
kortin, laita se saalisarkkupakan 
alimmaiseksi. 

Jos nostat terveysesineen, 
mutta sinulla on jo 15 HP:tä eli 
enimmäismäärä, voit pitää esineen 
ja käyttää sen myöhemmin.  
Muista, että HP:itä voi olla 
korkeintaan 15. 

Vankilassa käynti 
(Just Visiting)
Jos päädyt tänne, aseta hahmosi 
ruudun Vankilassa käynti -osaan 
(Just Visiting). 

Kun olet vankilassa
Muut pelaajat voivat yhä hyökätä sinua vastaan vankilassa 
ollessasi.   

Jos Vankila-ruutu (Jail) joutuu myrskyn valtaan, kun olet 
vankilassa, et menetä kahta HP:tä.  

Vankilasta vapautuminen  
Maksa pankille kaksi HP:tä, ennen kuin heität noppia 
vuorollasi. Heitä sitten kumpaakin noppaa ja käytä 
vuorosi tavalliseen tapaan. 

TAI

Heitä numeronoppaa. Jos saat silmäluvun 6, vapaudut 
vankilasta ilmaiseksi. Heitä kumpaakin noppaa ja käytä 
vuorosi tavalliseen tapaan. Jos et saa silmäluvuksi 
6:ta, vuorosi päättyy. Toisen heittoyrityksen jälkeen 
pääset vankilasta ilmaiseksi ja voit heittää kumpaakin 
noppaa tavalliseen tapaan seuraavalla vuorollasi. 

Jos Vankila-ruutu (Jail) on myrskyn vallassa, et menetä 
HP:itä jokaisella vuorolla, jonka olet vankilassa. Menetät 
kaksi terveyspistettä vain kerran. 

Jos olet Vankila-ruudussa (Jail), kun se joutuu myrskyn 
valtaan, pääset vapautumaan vankilasta ilmaiseksi! 
Liiku normaalisti seuraavalla vuorollasi.  

Mene vankilaan (Go to Jail) 
Kun päädyt Mene vankilaan -ruutuun (Go to 
Jail), toimi seuraavasti: 

Vapaa pysäköinti 
(Free Parking)
Rentoudu! Tässä  
ruudussa ei tapahdu 
mitään.  

Sijainnit
Vapaat sijainnit
Kun päädyt sijaintiin, jota 
kukaan pelaaja ei ole ottanut 
tai joka ei ole myrskyn vallassa, 
voit vallata sen ilmaiseksi. Sinun 
ei tarvitse maksaa mitään. Ota 
sijaintikortti.  

Kerää väriryhmiä!
Jos olet vallannut itsellesi 
väriryhmän kummankin sijainnin, 
saat itsellesi kaksi HP:tä aina, 
kun päädyt jompaankumpaan 
sijainneista. 

Muiden pelaajien 
valtaamat sijainnit
Jos päädyt toisen pelaajan 
valtaamaan sijaintiin, maksa 
ruudun ilmoittama HP-määrä 
pankille. 

Myrskyn valtaamat 
sijainnit
Kun päädyt myrskyn (Storm) 
valtaamaan sijaintiin (katso 
MYRSKYKORTIT), maksa 
sijaintikortin myrskypuolella 
ilmoitettu HP-määrä pankille. 
Huomaa, että maksat 
enemmän HP:itä sijainnista, 
joka on myrskyn vallassa.  

1. Siirrä hahmosi heti Vankila-ruutuun (In Jail). 
Jos ruutu on myrskyn vallassa, menetät 
kaksi HP:tä, mutta et ole vangittuna. Voit 
liikkua normaalisti seuraavalla vuorollasi. 

2. Nosta myrskykortti ja peitä sen ilmoittama 
ruutu myrskyllä. Et saa kahta HP:tä 
lähtöruudun (GO) ohittamisesta. 
Vuorosi on ohi.  

Omalla vuorollasi
1. Heitä molempia noppia ja tee 

seuraavat asiat haluamassasi 
järjestyksessä: 

2. Jos vuorosi lopuksi ohitat 
lähtöruudun (GO) tai päädyt 
siihen, käännä päällimmäinen 
myrskykortti (Storm) ympäri. 
Myrskyn silmä on kutistumassa! 
Katso MYRSKYKORTIT. 

MITÄ ERILAISTA MONOPOLY FORTNITESSA ON?   

Terveyspisteet
Terveyspisteet (HP) ovat korvanneet 
rahan. Voit ansaita HP:itä löytämällä 
terveyttä heittämällä noppaa, päätymällä 
nuotioruuduille tai keräämällä 
saalisarkkuesineitä. Menetät HP:itä, jos 
joudut toisen pelaajan hyökkäyksen 
kohteeksi tai myrskyyn.  

Viimeinen pelissä mukana oleva pelaaja voittaa! 
MONOPOLY Fortnitessa ei ole kyse omistamisesta vaan selviytymisestä. Vaikka saisit itsellesi eniten 
sijainteja, sinun on silti oltava viimeisenä pelissä mukana, jotta voit voittaa.

ENSIMMÄISELLÄ PELIKERRALLA

PELIIN VALMISTAUTUMINEN

Hyppää taistelubussista! 
Tässä MONOPOLY-versiossa ei aloiteta 
lähtöruudusta (GO). Sen sijaan pelin alussa 
pelaajat asettavat hahmonsa vuorotellen 
minne tahansa laudalle. Tämä helpottaa 
pelaajien levittäytymistä hajalleen, jolloin 
hyökkäyksen kohteeksi ei joudu aivan 
pelin aluksi.

Toimintanoppa
Heitä tätä yhdessä numeronopan kanssa. 
Omalla vuorolla siirrytään JA aktivoidaan 
toiminto, kuten räjäytetään Boogie-pommi 
tai rakennetaan laudalle muuri, joka 
pakottaa pelaajat pysähtymään kyseisessä 
ruudussa. 

Myrsky lähestyy  
Aina kun pelaaja ohittaa lähtöruudun (GO), 
hänen on nostettava myrskykortti (Storm). 
Kortti kertoo, mikä ruutu on peitettävä 
pysyvästi tappavanvaaralliseen myrskyyn.  

PELAAMINEN
Voittaminen 
Liiku ympäri lautaa valtaamalla 
sijainteja, taistelemalla vastustajia 
vastaan ja välttelemällä myrskyä. 
Voittaja on viimeinen jäljellä oleva 
pelaaja, kun muiden pelaajien HP:t 
ovat loppuneet.

Sijaintikaupat 
Voit milloin tahansa vuorosi aikana 
tarjoutua vaihtamaan sijainteja ja/tai 
saalisarkkukorttien esineitä muiden 
pelaajien kanssa. 

Kuka aloittaa?
Aloittaja on se pelaaja, joka asetti 
hahmonsa laudalle ensin. Pelivuoro 
siirtyy vasemmanpuoleiselle pelaajalle.

· Siirrä hahmoasi nopan 
silmäluvun verran eteenpäin 
pelilaudalla.

Mihin ruutuun päädyit? Noudata 
ruutua koskevia ohjeita. Katso 
PELILAUDAN RUUDUT.

· Suorita toimintanopan 
toiminto. Katso TOIMINTANOPPA.

Huomaa, että HP:itä voi olla korkeintaan 15.  
Jos sinulla on jo 15 HP:tä, mutta jokin toiminto edellyttäisi 
keräämään lisää, älä tee niin.

Irrota kaikki asut kehyksestä ja aseta ne 
muovijalustoihin. 1

Irrota kaikki muurikortit kehyksestä ja taita ne niin, 
että ne pysyvät pystyssä.2

Irrota kaikki HP-merkit kehyksestä. 3

Liitä tarra jokaiselle toimintanopan sivulle missä 
tahansa järjestyksessä.  4

Laita HP-merkit kaikkien 
pelaajien ulottuville.

Laita sijaintikortit omien ruutujensa viereen. Jos tilaa 
on vähän, säilytä ne pakassa ja valitse yksi pelaajista 
vastaamaan niistä. 

Sekoita saalisarkku- ja 
myrskykortit erikseen ja laita 
ne kuvapuoli alaspäin näille 
paikoille.

Jokainen pelaaja valitsee asun ja heittää sitten 
numeronoppaa. Suurimman silmäluvun heittänyt 
saa valita aloitusruutunsa ja asettaa hahmonsa 
kyseiseen ruutuun. Hahmon sijoittamisen vuoro siirtyy 
vasemmalle. Ensimmäisellä kierroksella ei suoriteta oman 
aloitusruudun toimintoa. 

4

15 HP:tä 

Jokaiselle pelaajalle  
annetaan aluksi


