THYRIEN—

5@%1% spel forséker aterge den berémda flykten fran

" fastningen i Cartagena ar 1672, da 30 pirater lyckades
rymma fran det — som det ansags — rymningssdkra
fangelset. Det ryktas att det kort darefter dok upp

) ett spel i piratndstena i Karibien, till aminnelse av

den hdapnadsvidckande rymningen, som spelades pa

tva olika sétt. En snabb version som var mer styrd av

slumpen spelades pa Jamaica och en langsammare

version som var mer styrd av skicklighet dn nagot

annat dok upp pa Tortuga. Darfor finns det ocksa

; tva stt att spela vart spel: “Jamaicavarianten”

i dar slumpen har en mer framtridande roll, och

“Tortugavarianten”, som foérst och framst kraver

skicklighet. Som det framgar av reglerna &r det bara

; uppstillningen och hanteringen av korten som skiljer

de tva versionerna at. [ vrigt dr de identiska.

i Spelet i korthet

l Varje spelare anfor 6 pirater och forsoker hjdlpa dem att

' rymma genom den vindlande underjordiska gangen som for-
binder fistningen med hamnen, déar en slup vintar. Sa snart
en spelare fort alla sina 6 pirater ombord seglar fartyget ivig
och spelet dr slut.

6 spelplanssegment som &r tryckta pa hagge sidor. Varje
segment dr en del av den underjordiska gangen och har
sex symboler i olika inbérdes ordning: en piratflagga,
en dolk, en nyckel, en flaska, ett sviard och en pirathatt.

1 liten spelplan formad som en slup.

lek med 103 kort; ett med en pil pa, och alla de dvriga

1 med nagon av de 6 symbolerna (17 kort med varje sym-

bol)

pirater (spelpjéser) i 5 farger, 6 pjdser i varje farg.

1 regelhifte inklusive ett separat ark med en fargillustra-
tion.

Forberedelser

e Foga samman de 6 spelplanssegmenten sa att de
bildar en sammanhédngande underjordisk gang
med 36 steg (symboler); detta kan goras pa

flera olika sdtt,
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e Varje spelare far sex pirater. Alla pirater samlas vid
gangens mynning och slupen star fortojd i slutdndan.

e Ligg undan kortet med pilen fran kortleken (det anvands
bara i Tortugavarianten)

e Blanda resten av korten och dela ut 6 kort till varje spelare.
Hur de tva versionerna skiljer sig at:

Jamaicaversionen spelas med korten dolda (mer tur):
Spelarna haller korten pa hand (sa att de andra inte kan se
dem). Resten av kortleken placeras pa bordet i en hog med
bildsidan nedét och hérifran plockar spelarna upp nya kort
efterhand.

Tortugaversionen spelas med korten fullt synliga

(mer skicklighet):

Spelarna ldgger ut sina kort med bildsidan upp pa bordet, sa
att alla kan se dem. 12 kort fran resten av leken laggs ut i en
rad med bildsidan upp. Kortet med pilen placeras nedanfér
raden och visar riktningen — dvs. i vilken ordning nya kort
skall plockas upp under spelets gang (i stéllet for att nya kort
plockas upp fran kortleken). Nar raden med de 12 korten ar
slut, liggs en ny rad med 12 kort ut. (Se illustrationen av ett
pagaende parti Tortuga). .

Spelets gang

Turordningen gar medsols. Den spelare som dr mest lik en
pirat borjar... (inte nddvandigtvis en fordel)

Nér det blir din tur kan du gora ett, tva eller tre drag.
Tva slags drag ar mojliga:

spela ut ett kort och flytta en pirat framat eller flytta en pirat
bakat och plocka upp ett eller tva nya kort.

Du far gora dina drag i vilken ordning och i vilka kombinatio-
ner som helst, men du maste gora minst ett drag varje gang
det dr din tur.

De tva olika dragen:

Spela ut ett kort och flytta en pirat framat: Spela ut ett kort
fran din hand pa bordet (slinghdgen), vélj en av dina pirater
(antingen en som redan gatt ner i den underjordiska gangen
eller en som véantar vid mynningen) och flytta honom till
ndrmaste lediga plats med samma symbol som pa kortet du
nyss spelade ut (med ledig menas att dir inte star nagon
annan pirat).
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Exempel: om det dr den gula spelarens tur pa illustratio-
nen kan han, bland flera olika méjligheter, spela ut ett kort
med en dodsskalle och flytta sin pirat fran nummer 9 hela
vigen till nummer 23 (och hoppa over dodsskallarna pa
12 och 17 som redan dr upptagna av andra pirater).

Om det inte finns nagra lediga platser med symbolen du valt
framfor den pirat du vill flytta, kan du flytta honom hela vi-
gen till gangens slut sa att han far klattra ombord pa slupen.

Flytta en pirat bakat och plocka upp ett eller tva nya
kort:

Vilj en av dina pirater och flytta honom bakat till ndrmaste
plats ddr det redan star en eller tva pirater, vare sig de tillhor

“dig eller dina motspelare. Nér du flyttar bakat hoppar du éver

alla lediga platser och alla platser dér det redan star tre pira-
ter. (Observera att det aldrig kan sta fler dn tre pirater pa en
och samma plats.) Om piraten som du flyttar bakat hamnar
pa en plats med 1 pirat, plocka upp 1 kort, om den hamnar
pa en plats med 2 pirater, plocka upp 2 kort.

Exempel: Pd illustrationen kan den rdda spelaren viilja att
flytta sin pirat pa nummer 8 bakat till nummer 6, ddr det
star tvd pirater, och far nu plocka upp tva nya kort fran
raden med uppadtvinda kort, etc.

Téank pa att du inte kan hoppa 6ver en plats dar det star en
pirat for att i stallet nd en plats dédr det star tva pirater da du
flyttar bakat. I Jamaicaversionen plockas nya kort upp fran
kortleken, medan de i Tortugaversionen plockas upp fran ra-
den med uppatvanda kort. Bygg en ny draghdg av slanghdgen
da det inte finns fler kort att plocka upp.

Den spelare som forst lyckas féra sina 6 pirater ombord pa
slupen har vunnit. (Lossa slupen fran fértéjningarna och lagg
ut for att markera att spelet ar éver...)
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Spelexempel

Illustrationen visar ett pagaende spel i Tortugavariant. Det dr
den bla spelarens tur. Som alltid i Cartagena finns det flera
olika valmdjligheter (kom ihag att du far géra upp till 3 drag
nar det ar din tur). Nedan foéljer tre alternativ som spelaren
kan évervdga i sin nuvarande situation. De dr valda for att
ge dig en uppfattning om hur variationsrikt spelet dr i varje
drag.

1. Den bla spelaren har 4 kort med dolkar och kan vilja att
spela ut 3 av dem och snabbt flytta 3 av sina pirater framat.
Med det forsta dolkkortet flyttar han piraten som dnnu inte
gatt ned i gangen till nummer 7; sedan flyttar han med det
andra dolkkortet den ena av sina tva pirater pa nummer 6 till
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15 (och hoppa 6ver nummer 7 dar han stillde en pirat i sitt
forsta drag); och slutligen flyttar han med det tredje dolkkor-
tet den kvarvarande bla piraten pa nummer 6 hela viagen till
nummer 24. Att spela ut 3 likadana kort och snabbt flytta tre
pirater i foljd dr emellertid inte alltid klokt, hur frestande det
dn kan vara. For stunden ir det inte fara pa firde, eftersom
ingen motspelare har nagra dolkkort, sa valet kan forefalla
nog sa smart... Men ar inte det, eftersom andra och tredje
kortet i raden pa bordet dr dolkkort som en motstandare kan
plocka upp och anvédnda till att snabbt avancera framat pa
den “vdg" som dppnades av den bla spelaren (3 dolkplatser ar
upptagna och kan nu hoppas dver)

2. Den bla spelaren kan ocksa anvidnda en helt omvind taktik.

[ stdllet for att ge ifran sig sina kort och flytta piraterna fra-
madt, kan han nu plocka till sig upp till 5 nya kort genom att
flytta pjaser bakat. Forst flyttar han piraten pa nummer 17 till
12 (plockar upp 1 kort); sedan flyttar han piraten pa nummer
18 till 17, dédr det nu star 2 réda pirater (plockar upp 2 kort):
och till slut flyttar han samma pirat igen fran nummer 17

till 12, dir det nu star 2 pirater, inklusive den som han sjalv
flyttade dit i sitt forsta drag (plockar upp ytterligare 2 kort).
Efter att ha plockat till sig sa manga kort behéver han inte
“ladda upp” igen pa ett tag. A andra sidan har 3 av hans pja-
ser blivit kvarlimnade langt bakom (de tva pa nummer 6 och
den ena som dnnu star vid gangens mynning); dessa léper nu
risk att bli strandsatta.

3. Ett tredje alternativ, utan tvivel smartare dn de tva tidi-
gare, ar att den bla spelaren balanserar sina drag och anpas-
sar dem till det faktiska ldget pa spelplanen. Forst spelar han
ut ett flaskkort och skickar piraten pa nummer 17 hela vigen
bort till slupen utan att stoppa alls! (“Vagen" ligger 6ppen
eftersom alla flaskplatser framfér nummer 17 dr upptagna).
Sedan flyttar han piraten pa nummer 18 till 17 (dér 2 roda
pirater star kvar efter hans forsta drag). Detta korta kliv har
tva positiva effekter: han far 2 nya kort och bryter samtidigt
den éppna "vag" som de upptagna flasksymbolerna bildar,
retsamt nog for motspelarna. I sitt tredje drag spelar han ut
ett dolkkort och flyttar den bla piraten som dnnu inte gatt
ned i den underjordiska gangen till nummer 7.
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