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V této hie proZijete velky titék z pevnosti Cartagena v roce 1672. Legenda pravi, Ze pirdti unikli podzemni

vvvvvv

Tam ovsem museli jesté projit tajnou stezkou naptic hustou dZungli, nez se bezpecné dostali do zdtoky.

Po nékolika letech se stala hra oslavujici zndmy tinik z vézeni velmi populdrni v zdtokdch karibskych
pirdtii. Béhem krdtké doby se objevilo mnoho variant kotenénych spravnou davkou anarchického ducha,
ktery vzdy pirdty vystihoval.

Tato ,,Cartagena“ je moderni verzi davné hry. Zdkladni hra popisuje pouze prvni cdst tiniku z pevnosti
na plaz do cekajici Salupy. Hrdci si mohou ovsem zvolit moznost vyzkouset i pokracovani iiniku napfic
Tortugou, nebo si prozit cely pribéh najednou.

HRA OBSAHUJE
8 dilti herniho planu potisténych 2 dily lodé — jeden znazorniuje lod
z obou stran. Jedna strana 102 karet Kazda karta zobrazuje v dobrém stavu, druhy z poloviny
symbolizuje podzemni chodbu a jeden z 6 symboll (od kazdého zatopenou.
druha cestu na ostrové. Kazdy dil je jich 17). Dvé karty od kazdého 1 dil vézeni
obsahuje posloupnost 6 symbolU. symbolu maji tmavé pozadi (viz 1 dil piratské zatoky
vyobrazeni nize). 30 pirata v 5 barvach (6 od kazdé
z barev)
8 zetonu truhlic vyuzitelnych ve
varianté Karibska carodéjnice
dil lodé zpola zatopené 8 dilti hraciho planu
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ZAKLADNI HRA: UNIK

CiL HRY

Kazdy hrac vede skupinu 6 piratl a snazi se je vSechny dostat klikatou podzemni chodbou na plaz, kde na né jiz
¢eka lod. Jakmile se nékomu podafi nalodit vSech 6 svych piratd, lod odpluje pry€ a hra konci.

PRIPRAVA

Umistéte 6 z 8 dilG tak, aby na sebe navazovaly a tvofily chodbu obsahujici celkem 36 symboll. Tyto dily tvofi
chodbu, kterou musi pirati projit, aby se dostali do lodé na plazi. Na jeden konec chodby umistéte dil vézeni

a na druhy lod (neposkozenou). Kazdy z 2 — 5 hracu si vezme sadu pirata v jedné barvé a umisti je vSechny
na dil vézeni. Zamichejte balicek karet a kazdému hraci rozdejte 6 karet obrazkem dol{i. Zbytek karet polozte
obrazkem dolt, budou slouzit jako dobiraci bali€ek. Hraci drzi své karty v ruce tak, aby je ostatni hraci nevidéli.

Nevyuzité komponenty vratte do krabice.

PRUBEH HRY

Vyberte zacinajiciho hrace zplsobem, jaky preferujete. Dale se hraje ve sméru hodinovych rugicek.

Béhem svého tahu muze kazdy hraé provést 1 az 3 akce. Akce muzete provadét v takovém poradi a kombinaci,
jak vam to na tahu vyhovuje. Na jednotlivé akce muzete pouzit rizné vase piraty, nebo vSechny kroky udélat jen
jednou figurkou. Povolené akce jsou:

o Zahrajte kartu a posuiite pirata kupredu (viz pfiklad 1: pfiklady pohybu A, C a F).
Zahrajte kartu z ruky (na odhazovaci bali¢ek), vyberte jednoho ze svych piratl (nezalezi na tom, zda se
nachazi jiz v chodbé nebo jesté stale ve vézeni) a posurite jej na nejblizsi volné misto (ij. neni obsazené
Zzadnym piratem, ani vlastnim), jehoZ symbol odpovida symbolu na zahrané karté. Pokud se mezi piratem
a koncem chodby jiz nenachazi zadny takovy volny symbol, pak mlzete pfesunout pirata ven z chodby
a naskocit s nim do lodé.

* Posuiite pirata zpét a doberte si jednu nebo dvé karty z bali€ku (viz pfiklad 2: pfiklady pohybu B, D a E).
Vyberte jednoho svého pirata a posunujte jej po symbolech zpét, dokud nenarazite na poli¢ko obsazené jednim
nebo dvéma piraty (mohou byt vasi a/nebo cizi). Cestou zpét pfeskakujete prazdna policka a policka obsazena
tfemi piraty. Pamatuijte si, Ze kazdé misto smi byt obsazené maximalné tfemi piraty.

Pokud pirat na cesté zpét zastavi na poli¢ku obsazeném pravé jednim piratem, doberte si 1 kartu z balicku.
Pokud zastavi na policku obsazeném dvéma piraty, dobere si 2 karty.
Kartu ¢i karty, které si jednou akci liznete, mizete vyuzit ihned v dal$i akci v témze tahu.

Nesmite presko it policko obsazené jednim piratem, abyste presli na policko obsazené dvéma piraty a dobrali
vice karet!

Pokud nemate zadné karty, muzete vynechat cely svij tah a dobrat si jednu kartu z bali¢ku.

KONEC HRY

Ten, kdo jako prvni vyvede vSech 6 svych piratt z podzemnich
chodeb do lodé, vitézi a nechava ostatni napospas jejich
trpkému osudu.




Priklad 1

Zeleny hrac zahraje kartu rumu (A) a posune
svého pirata z policka 7 na policko 21 (pfeskoci
policka 11 a 15, nebot jsou obsazena). Nasledné
vrati svého pirata zpét, z policka 21 na poli¢ko
19 (B) a dobere si 2 karty (na policku 19 byli
pred jeho prichodem 2 pirati). Jako posledni akci
zahraje kartu haku (C) a posune svého pirata

z vézeni na policko 28 (preskocil policka 1, 9,

14 a 24, nebot jsou obsazena). VSimnéte si, Ze
Jjsou obsazena vsechna policka s haky. Pokud by
nékdo nyni zahral kartu haku, pfesunul by svého
pirata z vézeni primo na lod.

Priklad 2

Cerveny hrac vréti svého pirata z policka 11
zpét na policko 9 (D) a dobere si 2 karty. Poté
vrati dalSiho pirata z lodé na policko 36 (E) a
dobere si 1 kartu. Jako treti akci zahraje kartu
lucerny (F) a pfemisti svého pirata z policka 13
na lod.

PRIZPUSOBENI PRAVIDEL

Kromé hrani zakladni verze mlzete hrat rizné varianty hry a pfizplsobit ji potfebam hracu — vybrat, kterou ¢ast
pfibéhu si zahrajete, zvolit parametry, které mohou ovlivnit délku a obtiZznost hry. MozZnosti zde prezentované
muizete rdzné kombinovat podle prani hracl, pouze je tfeba si pravidla ujasnit jeSté pfed zacatkem hry.

KRATSI/DELSI HRA

Bez ohledu na to, jakou &ast piib&hu se rozhodnete hrat, mizete urdit, z kolika dilé si herni plan sestavite. Cim
vice dill pouzijete, tim bude hra delsi.

Doporucéujeme pouzit 5-6 dill. Pokud chcete kratSi hru, pak pouzijte 4 dily. Naopak, pro del$i hru pouzijte 7—-8 dil0.
Bez ohledu na to, jakou ¢ast pfibéhu hrajete, miizete hru zahrat s 4-5 piraty na hrac¢e namisto 6.
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PR TORTUGA

::3\ Na sestaveni cesty pouzijte dily otocené vyobrazenim
“+ | dzungle nahoru. Pirati se pohybuji ze zatopené lodé do
piratské zatoky.




KOMPLETNI UNIK

Pokud budete chtit zkusit zahrat pribéh tniku vcelku, pouzijte 3 &i vice dilt herniho planu na sestaveni podzemni
chodby a 3 ¢&i vice dill na sestaveni cesty dZzungli. Na zac¢atek podzemni chodby dejte dil vézeni a na jeji konec
dil lodé (neposkozené). Na konec cesty dzungli dejte dil piratské zatoky. Mezi lodi a pobfezim Tortugy ponechte
prostor, aby bylo vidét, u jakého bfehu se lod nachazi.

Hradi pfi hfe musi dostat své piraty do lodé, nasledné preplout k ostrovu a poté projit dZzungli
do zatoky. Zobrazeny pfiklad vyuziva 3 dily herniho planu na kazdou ¢ast cesty, ale je mozné
vyuzit dild vice, budete-li chtit.

Verze vyuziva pravidla zakladni hry a doplriuje pravidla pro pohyb lodé:

* Ve svém tahu muzZete za podminek uvedenych dale vyuzit navic akci ,plavba lodi*.
V takovém pfipadé vyuZijete jednu svoji akci (kromé kapitana, viz nize) a pfemistite lod mezi biehy. ™
* Kotvi-li lod' u bfehu Cartageny, smite ji pfemistit k Tortuze pouze tehdy, mate-li na palubé
alespon jednoho pirata.
* Kotvi-li lod' u bfehu Tortugy, smite ji pfemistit ke Cartagené pouze v pfipadé, ze mate = =
v podzemni chodbé alespor jednoho pirata. ;
* Na lodi mohou byt od kazdé barvy maximalné tfi pirati. — -
» Jakmile s lodi pfistanete u bfehu Tortugy, provedte akci ,zahrajte kartu a posurite iy .
pirata kupredu®, abyste piraty vylodili.
» Kdyz lod’ pfemistujete zpét do Cartageny, vSichni pirati, ktefi na ni dosud
jsou, na ni zlistanou a pluji zpét. 1 8
* Specialni pravidlo pro kapitana: mate-li na zac¢atku svého tahu nejvice piratd na lodi, nebo jste jednim
z téch, kdo jich ma nejvice, stavate se kapitanem a miizete jesté pred provadénim svych tfi akci jednou
pohnout lodi (za podminek uvedenych vyse). Nespotifebujete tim Zadnou svoji akci.
* Splnujete-li podminky uvedené vySe, mlizete pohnout lodi i vicekrat ve svém tahu.

MORGAN

Morgan je novy zplsob doplfiovani karet pojmenovany po svém objeviteli, piratu Morganovi. Morgan byl znam po
celém Karibiku jako férovy muz se zlatym srdcem, ktery ochotné pomaha pratelum.

V zakladni hie vyuZijete pro ziskani karet pohyb svého pirata zpét. Néktefi vSak mohou radéji zvolit lidumilné;si
pristup: ,posurite pirata jiného hrace kupfedu a doberte si jednu nebo dvé karty“. Tento prvek hru vyrazné méni,
tedy i zkuSeni hraci jsou nuceni vymyslet novou strategii.

JAK TO FUNGUJE

nebo dva pirati. Pfitom preskakujete prazdna policka a policka se tfemi piraty. Pokud se na dosazeném polic¢ku
nachazi jeden pirat, doberete si jednu kartu, pokud dva, doberete si dvé karty. Pokud takové policko neexistuje,
presunete pirata bud’ do lod€, nebo do zatoky (podle toho, v jaké €asti uniku se nachazi). V pfipadé, ze
spoluhracova pirata takto dostanete do lodé nebo do zatoky, doberete si dvé karty bez ohledu na to, kolik piratt
se na cilovém misté nachazi.

Hrajete-li variantu celého uniku a méli byste posunout spoluhracova pirata do lodg, kde jsou jiz tfi pirati jeho
barvy, pak takovy pohyb ucinit nesmite.

Pred zacatkem hry se dohodnéte, jaky zplsob ziskavani karet budete vyuzivat. Lze hrat napfiklad unik podzemni
chodbou s klasickymi pravidly a cestu po ostrové Morganovym zplsobem. Stejné tak muzZete vyuzivat obé

moznosti v obou ¢astech cesty a rizné je kombinovat.

V prikladech hry ,Kompletni unik® nize je vyuzit Morganuv zpUsob:



Priklad 1: Cerveny hraé vyuzije
Své pravo kapitana, aby pfeplul lodi
k Tortuze (a), aniz by pouZzil svoji
standardni akci. Na ostrové cerveny
hrac posune Zlutého pirata z lodé na
policko 19 (b), ¢imz ziska dvé karty.
Nasledné jako druhou akci pfepluje
lodi zpét do Cartageny (c) a zahraje

kartu haku, ¢imz posune svého pirata
z policka 7 primo na lod’ (d).
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Priklad 2: Zeleny hrac zahraje kartu rumu a posune svého pirata z vézeni na lod’ (e) (preskoci
policka 6, 12 a 16, ktera jsou obsazena). Nasledné posune na Tortuze Zlutého pirata z policka 36 do
zatoky (f). Diky tomu dobere dvé karty. DalSi dvé karty pak ziska za posun modrého pirata z policka

7 na policko 10 (9g).

ZASKODNICI

PFi vyuziti pravidel Zaskodnikl mohou hraci drzet v ruce maximalné 7 karet. JelikoZ ale jsou pirati zpravidla
skute¢ni zaskodnici, nemaji pravidla pfili§ v lasce. BEhem hry tedy muzete shromazdovat libovolny pocet karet,

dokud vas nékdo nechyti pfi Cinu!

Kdykoli nékdo z hracd zahraje kartu s tmavym pozadim, vSichni kromé& ného musi zahodit karty, které maji nad

pocet 7 povolenych. Kazdy hrac si sam zvoli, jaké karty odhodi.

Toto pravidlo mUzete vyuzit nezavisle na tom, jakou ¢ast uniku
s kolika dily herni plochy ¢&i pocétem piratd hrajete.

Doporuceni: toto pravidlo vyuzijte, kdyz hrajete Morgantyv zplsob ziskavani karet.

KARIBSKA CARODEJNICE

Karibska ¢arodéjnice je posledni verzi této hry. Obavana karibska ¢arodéjnice se rozhodla pomahat piratim
a oCarovala karty kouzlem voodoo. Kazda karta ma tedy specialni vlastnost.

Ve svém tahu se pfi pouziti karty mazete rozhodnout, zda
* posunete svého pirata béznym zpusobem,
* nebo ji vylozite se zvolanim: ,Karibska ¢arodéjnice!”

Ale pozor! Pokud zapomenete zvolat zaklinadlo, kouzlo se nepodafi a jste nuceni kartu vyuzit k pohybu svého

pirata béznym zpUsobem.

canigona

PFi hrani verze Karibska ¢arodéjnice také vyuzijete 8 truhlic. Na zacatku hry je zamichejte a umistéte je

obrazkem doll na kazdy symbol truhlice na herni ploSe.



Efekt seslaného kouzla zavisi na karté,
kterou zahrajete:

Zbrarni: podivate se na karty zvoleného
hrace a vezmete si jednu dle vasi volby.
Tento hrac si okamzité dolizne novou

kartu z balicku.

Rum: koupite kazdému piti. Vezméte

z bali¢ku karty v takovém poctu, kolik je
hrac, plus jednu navic. Dvé z nich si
vyberte a ponechte, ostatni rozdélte po
jedné ostatnim hracam.

Lucerna: vezméte z baliCku Ctyfi karty.
Jednu z nich si ponechte a zbyvajici vratte
ve vami zvoleném poradi na vrch bali¢ku.
Papousek: zahrajte dvé karty papousku
jako zolika namisto libovolného jiného symbolu
(je to brano jako jedna akce).

Hak: tuto kartu zahrajte spole¢né s jinou
kartou z ruky (je to brano jako jedna akce).

Na zakladé druhé zahrané karty mizete
posunout najednou dva piraty stojici na témz
poli¢ku. Druha karta maze byt samoziejmé rovnéz hak.
Truhlice: jestlize se vas pirat nachazi na Zzetonu truhlice,
muzete ji otevrit tim, Ze zahrajete kartu truhlice.

6 z 8 truhlic nabizi poklad v hodnoté 1 az 3 karet. Ty si doberete
z balicku. Jedna truhlice je prazdna a v jedné €iha had@.
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Cerveny hraé zvola
,Karibska ¢arodéjnice*

a zahraje kartu haku

a lucerny. Hrac
nasledné presune dva
Cervené piraty do zatoky,
na poli¢ko 19.

Pozor! Nevhodné pro déti do 36 mésicl. Obsahuje malé ¢asti, které mohou byt vdechnuty. Nebezpedi

Otevrené truhlice odstranite z herniho planu.

volné poli¢ko s rumem, aby se s jeho pomoci mohl zbavit zdéSeni, které
utrpél. Neni-li na cesté zpét Zadné volné pole s rumem, musi se vratit az na
zacCatek cesty. Poté zamichejte vSech 8 truhlic a opét je nahodné rozmistéte
na pfislusna pole na hernich dilech. Hrajete-li s méné nez 8 dily, nemusi se
truhlice s hadem na planu objevit.

uduseni. Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.

Pokud mate ke hie ,Cartagena“ otazky, nebo pfipominky, prosim, napiste nam:
Piatnik Praha s.r.o., Luzna 591,
160 00 Praha 6-Vokovice, info@piatnik.cz,
www.piatnik.cz

n Like us on Facebook



