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TORTUGA
Sisalto

12 kauppalaivakorttia
12 aarrekorttia

12 merikorttia

12 drategiakorttia

6 merirosvokorttia

6 tapahtumakorttia

4 merkkikortia

Tavoite

Kumpikin pelaga ohjaa kolmea merirosvolaivaa hyokétékseen aarteita kuljettavia
kauppalaivoja vastaan. Voittagja on se kenella on eniten kultakolikkoja pelin lopussa.
Kultakolikkoja saa aarteista ja valtaamalla kauppalaivoja.

Korttien kuvaukset

Merirosvokortissa, kauppalaivakortissa ja merikortissa on jokaisessa kolme symbolia:
purje kuvaa nopeutta, Kkilpi rungon kestdvyyttd ja tykki aseistusta. Joissain
kauppalaivakorteissa on yks tai kaks kultakolikkoa, mitka pelagja saa valloitettuaan
lalvan. Aarrekorteissa on kultakolikkoja kahdesta neljéan. Strategiakorteissa on vain
symboli ja taustalla kuva ominaisuudesta: nopeus, kestavyys ja asestus.
Tapahtumakorteissa on symboli kuvaamassa kortin ominaisuutta.

Tapahtumakortit

2 ankkuria: vaihda kahden kauppalaivan paikkaa keskenaan.

3 rahakasaa: vaihda kolmen aarrekortin paikkaa keskendén

2 adltoa: vaihda kahden merikortin paikkaa keskendan

2 vaakaa: vaihda kahden strategiakortin paikkaa keskendan

+2: liséa tai vahennd aarrekortin arvoa kahdella

tykki: estdd merirosvon hyokkayksen, joten pelagia e voi saada pisteita kyseisestd
laivasta.

Pelin rakenne

Peli koostuu kahdesta erésta. Pelagjan lopullinen pisteméard on kummankin erdn
yhteenlaskettu pistemédrd. Ensmméisen erén aoittaa nuorempi pelaga ja jakimmaisen
vanhempi.
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Alkujarjestelyt

Laittakaa neljd merkkikorttia perdkkdin keskelle pOytéd seuraavassa jérjestyksessa:
kauppalaiva, aarre, meri ja strategia. Tama rivi jakaa poydan kahteen puolikkaaseen.
Pelagjat asettuvat eripuolille.

Sekoittakaa 6 merirosvokorttia ja laita 3 rivin oikealle ja 3 vasemmalle puolelle. N&in
pelidue on jaettu 24 osaan, 12 kummallekin pelagjalle. Jokaisen merirosvokortin alla on
nelja tyhjda paikkaa. Yks kauppalaivakortille, yks aarrekortille, yks merikortille ja yksi
strategiakortille. Katso mallia ala, tummennetut kortit ovat pdydéssa pelin alkaessa.
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Jakakaa loput kortit yhtd moneen pinoon kuin erilaisia kortteja on ja sekoita ne erikseen.
Jakakaa kummallekin pelagjalle 3 kauppalaivakorttia, 3 aarrekorttia, 3 merikorttia, 3
strategiakorttia ja 1 tapahtumakortti. Tapahtumakortti pitéa asettaa kuvapuoli yléspain
pelagjan eteen niin ettd kumpikin voi ndhda sen. Muut kortit pidetdan kadessa piilossa

Pelivuoro

Vuorollaan pelagan pitéa pelata yks kortti. Niin kauan kuin kauppalaivakortille on
vapaata tilaa on pelagjan pelattava kauppalaivakortti. Kun kaikki 6 kauppalaivakorttia on
pelattu on aarrekorttien vuoro, sitten merikortit ja lopuks strategiakortit. Lopuksi
pelagjan on pelattava tapahtumakortti edestéan. Pelagja voi pelata korttinsa joko omalle
tal vastustajan kentan puolelle.

Eran loppu

Eréa péattyy kun kaikki 26 korttia ovat pelattu. Nyt pelagjat laskevat kultakolikot. Pelagja
saa kolikkoja anoastaan korteista jotka ovat hdnen puolellaan kenttdd. Jokainen
merirosvolaiva pelaa alla olevaa kauppaaivaa vastaan. Vertaa strategiakortin symbolin
ominaisuutta merirosvon ja rahtialuksen arvoihin, korkein voittaa. Tasatilanteessa
merirosvo  voittaa. Merikortti  muuttaa kuppalaivan ominaisuutta.  Merirosvon
ominaisuuksiin se @ valkuta. Jos merirosvo voittaa pelagja saa kaikki kultakolikot
aarrekortista ja mahdollisesti my6s kauppalaivasta.
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Toinen era

Laittakaa kaytetyt kortit sivuun ja sekoittakaa merirosvokorit. Jakakaa kayttamattomét
kauppalaiva-, aarre-, meri-, ja strategiakortit pelagjille. Jakakaa merirosvokortit kuten
ensimmaisessa erdssa. Jakakaa molemmille myGs uus tapahtumakortti. Pelatkaa kuten
ensmmainen erg, mutta nyt vanhempi pelaga aloittaa. Tasatilanteessa pelagja kenella on
eniten kultakolikoita kauppalaivoista voittaa.



