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V tejto hre preZijete velky uitek z pevnosti Cartagena v roku 1672. Legenda hovori, Ze pirdti unikli podzemnou
chodbou, ktord ich doviedla aZ na pobrezie. Na pldzi uz ¢akala pirdtska lod, na ktorej sa doplavili na ostrov Tortuga.
Tam ale museli este prejst tajnou cestou cez hustii dZunglu, nez sa bezpecne dostali do zdtoky.

Po niekolkych rokoch sa stala hra oslavujiica zndmy tinik z vizenia velmi populdrnou v zdtokdch karibskych pirdtov.
V priebehu krdtkej doby sa objavilo mnoZstvo variantov korenenych spravnou davkou anarchického ducha, ktory vzdy

pirdtov vystihoval.

Tato ,,Cartagena“ je modernou verziou ddavnej hry. Zdkladnd hra popisuje len prvii cast tiniku z pevnosti na pldaz do
Cakajiicej pirdtskej lode. Hrdci si mozZu zvolit mozZnost vyskusat aj pokracovanie tiniku cez Tortugu, alebo si preZit cely

pribeh naraz.

8 dielov herného planu po-
tlaCenych z obidvoch stran. Jedna
strana symbolizuje podzemnu
chodbu a druha cestu na ostrove.
Kazdy diel obsahuje postupnost 6
symbolov

102 kariet. Kazda karta zobrazuje
jeden zo 6 symbolov (z kazdého

HRA OBSAHUJE

2 diely lode — jeden znazorriuje lod
102 kariet. Kazda karta zobrazuje v dobrom stave, druhy z polovice

jeden zo 6 symbolov (z kazdého zatopenu

je ich 17). Dve karty z kazdého 1 diel vazenia

symbolu maju tmavé pozadie (vid. 1 diel piratskej zatoky

nizsie) 30 piratov v 5 farbach (6 z kazdej z
farieb)

8 zetonov truhlic vyuzitelnych vo
variante ,Karibska ¢arodejnica“

diel lode z polovice zatopenej 8 dielov hracieho planu
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balicek 102 kariet

30 piratov
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ZAKLADNA HRA: UNIK

CIEL HRY

Kazdy hrac vedie skupinu 6 piratov a snazi sa ich vSetkych dostat’ klukatou podzemnou chodbou na plaz, kde na
nich uz ¢aka lod. Akonahle sa niekomu podari nalodit vSetkych 6 svojich piratov, lod odplava pre¢ a hra kongéi.

PRIPRAVA

Umiestnite 6 z 8 dielov tak, aby na seba nadvéazovali a tvorili chodbu obsahujucu celkom 36 symbolov. Tieto diely
tvoria chodbu, ktorou musia pirati prejst, aby sa dostali do lode na plazi. Na jeden koniec chodby umiestnite diel
vazenie a na druhy lod (neposkodenu). Kazdy z 2-5 hracov si vezme sadu piratov v jednej farbe a umiestni
ich vSetkych na diel vazenie. ZamieSajte baliek kariet a kazdému hracovi rozdajte 6 kariet obrazkom dole.
Zvysok kariet poloZte obrazkom dole, budu sluzit ako tahaci bali¢ek. Hraci drzia svoje karty v ruke tak, aby ich
ostatni hraci nevideli.

Nepouzité komponenty vratte do krabice.

PRIEBEH HRY

Vyberte zacinajuceho hraca spésobom, aky preferujete. Po&nuc nim budu potom hradi hrat v smere hodinovych
ruciCiek. Pocas svojho tahu méze kazdy hra€ vykonat 1 az 3 akcie. Akcie mozete vykonavat v takom poradi a
kombinacii, ako vam to na tahu vyhovuje.

Na jednotlivé akcie mdzete pouzit réznych vasich piratov alebo vSetky kroky urobit len jednou figurkou. Povolené
akcie su:

e Zahrajte kartu a posunte pirata vpred (vid. priklad 1: priklady pohybu A, C a F).
Zahrajte kartu z ruky (na odkladaci bali¢ek), vyberte jedného zo svojich piratov (nezalezi na tom, ¢i sa
nachadzate uz v chodbe alebo este stale vo vazeni) a posurite ich na najblizSie volné miesto (t. j. nie je
obsadené ziadnym piratom, ani vlastnym), ktorého symbol odpoveda symbolu na zahranej karte. Pokial sa
medzi piratom a koncom chodby uz nenachadza ziaden taky volny symbol, potom mézete presunut’ pirata von
z chodby a naskogit' s nim do lode.

¢ Posuiite pirata spat’ a doberte si jednu alebo dve karty z bali¢ka (vid. priklad 2: priklady pohybu B, D a E).
Vyberte jedného svojho pirata a posuvajte ho po symboloch spat, dokial nenarazite na policko obsadené
jednym alebo dvomi piratmi (mo6zu byt vasi a/alebo cudzi). Cestou spat preskakujte prazdne policka a poli¢ka
obsadené tromi pirdtmi. Pamatajte si, Ze kazdé miesto smie byt obsadené maximalne tromi piratmi. Pokial
pirat na ceste spat zastavi na policku obsadenom prave jednym piratom, potiahnite si 1 kartu z bali¢ka. Pokial
zastavi na policku obsadenom dvomi piratmi, potiahnite si 2 karty.

Kartu Ci karty, ktoré si jednou akciu raz potiahnete, mozete vyuzit' ihned v dalSej akcii v tom istom tahu.
Nesmiete preskocit’ policko obsadené jednym piratom, aby ste presli na policko obsadené dvomi piratmi
a dobrali viac kariet!

Pokial nemate Ziadne karty, mézete vynechat cely svoj tah a dobrat si jednu kartu z bali¢ka.

KONIEC HRY

Ten, kto ako prvy vyvedie vSetkych 6 svojich piratov z podzemnych chodieb do lode,
vitazi a nechava ostatnych napospas ich trpkému osudu.




Priklad 1

Zeleny hrac zahra kartu rumu (A) a posunie
svojho pirata z policka 7 na policko 21 (preskoci
policka 11 a 15, lebo su obsadené). Ako druht
akciu vrati svojho pirata spét, z policka 21 na
policko 19 (B) a potiahne si 2 karty (na policku
19 boli pred jeho prichodom 2 pirati). Ako
poslednt akciu zahra kartu haku (C) a posunie
svojho pirata z vézenia na policko 28 (preskocil
policka 1, 9, 14 a 24, lebo su obsadeng).
VSimnite si, Ze st obsadené vsetky policka

s hakmi. Pokial by niekto zahral kartu haku,
presunul by svojho pirata z védzenia priamo

na lod.

Priklad 2

Cerveny hraé vréti svojho piréta z policka 11
spét na policko 9 (D) a potiahne si 2 karty. Potom
vrati dalSieho pirata z lode na policko 36 (E)

a potiahne si 1 kartu. Ako tretiu akciu zahra kartu
lampas (F) a premiestni svojho pirata z policka
13 na lod.

PRISPOSOBENIE PRAVIDIEL

Okrem hrania zakladnej verzie mozete hrat rézne varianty hry a prispdsobit ju potrebam hracov — vybrat, ktort
Cast’ pribehu si zahrate, zvolit’ parametre, ktoré mézu ovplyvnit dfZku a obtiaznost hry. MoZnosti tu prezentované
mdbzete r6zne kombinovat podla priania hracoy, len je potrebné si pravidla ujasnit’ eSte pred zaciatkom hry.

KRATSIA/DLHSIA HRA
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Bez ohladu na to, aku &ast pribehu sa rozhodnete hrat, mézete urgit, z kolkych dielov si herny plan zostavite. Cim
viac dielov pouzijete, tym bude hra dlhSia. Odporu¢ame pouzit’ 5-6 dielov. Pokial chcete kratSiu hru, potom pouzite
4 diely. Naopak, pre dlhSiu hru pouzite 7-8 dielov.

Bez ohfadu na to, aku Cast pribehu hrate, mbézZete hru zahrat' so 4-5 piratmi na hra€a namiesto 6.

P TORTUGA

::3\ Na zostavenie cesty pouzite diely otocené vyobrazenim
"ﬁ- | dzungle hore. Pirati sa pohybuju zo zatopenej lode do
piratskej zatoky.




KOMPLETNY UNIK

Pokial budete chciet skusit zahrat' pribeh Uniku vcelku, pouzite 3 ¢€i viac dielov herného planu na zostavenie
podzemnej chodby a 3 &i viac dielov na zostavenie cesty dzunglou. Na zaciatok podzemnej chodby dajte diel
vazenie a na jej koniec diel lode (neposkodenej). Na koniec cesty dZzunglou dajte diel piratskej zatoky. Medzi
lodou a pobrezim Tortugy nechajte priestor, aby bolo vidiet, pri akom brehu sa lod hachadza.

Hradi pri hre musia dostat’ svojich piratov do lode, nasledne preplavat k ostrovu a potom
prejst dzunglou do zatoky. Zobrazeny priklad vyuziva 3 diely herného planu na kazdu Cast
cesty, ale je mozné vyuzit dielov viac, pokial budete chciet.

Verzia vyuZiva pravidla zakladnej hry a dopliia pravidla pre pohyb lode:

* Vo svojom tahu mézete za podmienok uvedenych dalej vyuzit navySe akciu “plavba lod'ou“.
V takom pripade vyuzite jednu svoju akciu (okrem kapitana, vid. nizSie) a premiestnite lod
medzi brehy.

* Pokial kotvi lod pri brehu Cartageny, smiete ju premiestnit’ k Tortuge len vtedy,
ked mate na palube aspori jedného pirata.

* Pokial kotvi lod pri brehu Tortugy, smiete ju premiestnit ku Cartagene len v pripade,

Ze mate v podzemnej chodbe aspor jedného pirata.

* Na lodi mézu byt z kazdej farby maximalne traja pirati.

» Akonahle s lodou pristanete pri brehu Tortugy, vykonajte akciu ,,zahrajte kartu —
a posunte pirata vpred“, aby ste piratov vylodili. !éE_"‘

» Ked lod’ premiestriujete spat do Cartageny, vSetci pirati, ktori na nej dosial su, ™

na nej zostanu a plavia sa spat. @

« Specialne pravidlo pre kapitana: pokial mate na zaéiatku svojho tahu -
najviac piratov na lodi, alebo ste jednym z tych, kto ich ma najviac, stavate sa kapitanom a mézete eSte pred
vykonanim svojich troch akcii raz pohnut' lodou (za podmienok uvedenych vysSie). Nespotrebujete tym
Ziadnu svoju akciu.

* Pokial splfiate podmienky uvedené vysSie, mbzete pohnut lodou aj viackrat vo svojom tahu.

MORGAN

Morgan je novy spdsob dopifiania kariet pomenovanych po svojom objavitelovi, piratovi Morganovi. Morgan bol
znamy po celom Karibiku ako férovy muz so zlatym srdcom, ktory ochotne pomaha priatefom.

V zakladnej hre vyuzite pre ziskanie kariet pohyb svojho pirata spat. Niektori vS8ak mézu radSej zvolit ludomilnejsi
pristup: ,posurite pirata iného hraca vpred a doberte si jednu alebo dve karty“. Tento prvok hru vyrazne meni, teda
aj skuseni hraci su nuteni vymyslat novu stratégiu.

AKO TO FUNGUJE

jeden alebo dvaja pirati. Pritom preskakujete prazdne policka a poli¢ka s tromi piratmi. Pokial sa na dosiahnutom
policku nachadza jeden pirat, potiahnete si jednu kartu, pokial dva, potiahnete si dve karty. Pokial také poli¢ko
neexistuje, presuniete pirata bud do lode, alebo do zatoky (podla toho, v akej ¢asti Uniku sa nachadza).

V pripade, Ze spoluhracovho pirata takto dostanete do lode alebo do zatoky, potiahnete si dve karty bez ohladu
na to, kolko piratov sa na cielovom mieste nachadza.

Pokial' hrate variant celého Uniku a mali by ste posunut spoluhracovho pirata do lode, kde su uz traja pirati jeho
farby, potom taky pohyb vykonat nesmiete.

Pred zaciatkom hry sa dohodnite, aky spésob ziskavania kariet budete vyuzivat. Je mozné hrat napriklad unik
podzemnou chodbou s klasickymi pravidlami a cestu po ostrove Morganovym spésobom. Rovnako tak mozete
vyuZit obidve moznosti v obidvoch €astiach cesty a rézne ich kombinovat.

V prikladoch hry ,Kompletny unik® nizSie je vyuzity Morganov spdsob:



Priklad 1: Cerveny hraé vyuzije
svoje pravo kapitana, aby
preplaval lodou k Tortuge (a), bez
toho aby pouZil svoju Standardnu
akciu. Na ostrove ¢erveny hracé
posunie Zltého pirata z lode na
policko 19 (b), ¢im ziska dve
karty. Nasledne ako druht akciu
preplava lodou spét do Cartageny
(c) a zahra kartu haku, ¢im
posunie svojho pirata z policka .
7 priamo na lod’ (d). ) . HF o
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Priklad 2: Zeleny hrac zahra kartu rumu a posunie svojho pirata z védzenia na lod (e) (preskoci policka
6, 12 a 16, ktoré st obsadené). Nasledne posunie na Tortuge Zltého pirata z policka 35 do zatoky (f).
Vdaka tomu potiahne dve karty. Dal$ie dve karty potom ziska za posun modrého piréta z policka 7 na
policko 10 (g).

ZASKODNICI

Pri vyuziti pravidiel Zaskodnikov mézu hradi drzat' v ruke maximalne 7 kariet. Kedze su pirati spravidla skutocni
zaskodnici, nemaiju pravidla prilis v laske. V priebehu hry teda mézete zhromazdovat lubovolny pocet kariet,
dokial vas niekto nechyti pri ine!

Kedykolvek niekto z hraov zahra kartu s tmavym pozadim, vSetci okrem neho musia zahodit’ karty, ktoré maju
nad pocet 7 povolenych. Kazdy hra¢ si sam zvoli, aké karty odhodi.

Toto pravidlo mozete vyuZit' nezavisle na tom, aku €ast uniku s kolkymi dielmi hernej plochy ¢i poctom piratov
hrate.

Odporucéanie: toto pravidlo vyuzite, ked hrate Morganov sposob > .

KARIBSKA CARODEJNICA

Karibska ¢arodejnica je poslednou verziou tejto hry. Obavana karibska ¢arodejnica sa rozhodla pomahat piratom
a oCarovala karty kuzlom voodoo. Kazda karta ma teda Specialnu vlastnost.
Vo svojom tahu sa pri pouziti karty mézete rozhodnut, &i

* posuniete svojho pirata beznym spésobom,
* alebo ju vylozite so zavolanim: ,Karibska ¢arodejnica!”

Ale pozor! Pokial zabudnete zvolat zaklinadlo, kiizlo sa nepodari a ste nuteni W
kartu vyuzit k pohybu svojho pirata beznym spdsobom.

Pri hrani verzie Karibska ¢arodejnica tiez vyuzite 8 truhlic. Na zaciatku hry ich zamieSajte a umiestnite ich
obrazkom dole na kazdy symbol truhlice na hernej ploche.



Efekt zoslaného kuzla zavisi na karte, ktorl zahrate:
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Zbrarn: pozriete sa na karty zvoleného hraca
a vezmete si jednu podla vasej volby. Tento
hrac si okamzite potiahne novu kartu z balic¢ka.

Rum: kupite kazdému pitie. Vezmite z balicka
karty v takom pocte, kolko je hracov, plus
jednu navyse. Dve z nich si vyberte a
nechajte, ostatné rozdelte po jednej ostatnym
hracom.

Lampas: vezmite z balicka Styri karty. Jednu
z nich si nechajte a zvySné vratte vo vami
zvolenom poradi na vrch balicka.

Papagayj: zahrate dve karty papagajov ako zolika
namiesto lubovolného iného symbolu (je to brané
ako jedna akcia).

Hak: tato kartu zahrajte spoloc¢ne s inou kartou

Z ruky (je to brané ako jedna akcia). Na zaklade
druhej zahranej karty mozete posunut naraz dvaja
pirati stojaci na tom istom policku, Druha karta méze
byt samozrejme taktiez hak.

Truhlica: Ak sa vas pirat nachadza na zeténe truhlice, mézete
ju otvorit tym, Ze zahrate kartu truhlice. 6 z 8 truhlic ponuka poklad
v hodnote 1 az 3 kariet. Tie si potiahnite z balicka. Jedna truhlica je
prazdna a v jednej ¢iha had @ Otvorené truhlice odstranite z herného planu.

volné policko s rumom, aby sa s jeho pomocou mohol zbavit zdesenia,

ktoré utrpel. Pokial nie je na ceste spat Ziadne volné policko s rumom, musi
sa vratit az na zacCiatok cesty. Potom zamieSajte vSetkych 8 truhlic a opat ich
nahodne rozmiestnite na prislusné pole na hernych dieloch. Pokial hrate s menej
nez 8 dielmi, nemusi sa truhlica s hadom na plane objavit.

Cerveny hraé zvola
,Karibska ¢arodejnica“
a zahra kartu haku

a lampasa. Hra¢
nasledne presunie
dvoch cervenych
piratov do zatoky, na
policko 19.

Pozor! Nevhodné pre deti do 36 mesiacov. Obsahuje malé Casti, ktoré mézu byt prehltnuté. Nebez-
pecenstvo udusenia. Uschovaijte kontaktni adresu. Zmena prevedenia vyhradena.

Pokial mate k hre ,Cartagena“ otazky alebo
pripomienky, obratte sa, prosim, na:
Piatnik Praha s.r.0., Luzna 591, 160 00 Praha 6 — Vokovice
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

n Like us on Facebook



