L 1L72 viene ricordato come L'anno delin qrande {ugw datlin
rtezza di Cartagens. Gid Facﬁu’ Anni }J‘l:T)i tardi, un gicco che
celeprava L famasa evasione divense popolare nei covi dei
pirati dei Caraibi: phre che in GikmAiCA se ne praticasse una
versione }aiv‘s veloce'e divertente, mentre nell Tsola. di ’ﬁvrtugw
ne fosse in V:;n uni pivt impegnativa e i riflessione.
Quiesto “Cartagena” & La moderni versione dell antico gioco e
~ per rispetto alla tradizione — si pu &r?im:me in Z diversi modi
che chidmeremo ropriv Jamaica e Tortuga: nel prime inter-
viene Anche Ia fortuna, mentre il Sec:mga ¢ basato soprattut-
to sull abiliti dei giocatori. Come Vedrete dalle regale, lel
Versioni campiane soltante sul come tenere le carte: per tutte
il resto sono identiche.

I aivco in breve

Oaii giocatore controlla un qruppo di b }m'mti e il suo obbiet-
to e farlt SCAppATe tutti e't Attraverso 1 tortuosi pAsSAAGL
sotterTanes che mettone in comunicazione La fartezzm ca? o7~
to, dove Li Aspettn una scinluppn. Non ﬂf ENA UM jiamtare
riesce Ad imbarcare tutti i suoi b ;aimti, A 5Ciﬂluﬁvﬂf ml}un e
ia Fﬂrtim finisce.

Contenuto

» L tessere stampate su entrambi i Iati su cinscuno dei quali
& tAfRlquiata una porzione del pRsskqqio sotterranes,
CATAEEETZZALA A UnA iVErsA sequenza del sequenti b
simboli: teschio, Pug-nmta, cﬁmi}e,ﬁf'vttiglin, }aistam,
tricorng;

o' [ tessera A farmﬁb di scint;z;m;

o un mazzo di 107 carte; 102 mostrane une dei b simboli
(17 carte per cimscun simpbolo), sull'ultima é rnP}arﬁSzntﬂtﬁL
UNA [TECCIA;

* 20 pirats (pedine) in 7 colori, b per cidscun colore;

» lereqele con vn' illustrazione A colori su diun
faglw SepATAto

Preparazione

¢ Unite le b tessere in modo tale dA comporre un passaqqio

sotterraner continue con 3k caselle (simbeli);'si possone

ottencre miglinin di percorsiqiversi.

. 351415 iocAatare riceve vn ruppo di b pirats dello stesse colore.
Utti i pirdti vengono radunati ad un'estremiti del
percorss, ia sciutuﬁm v “attraccata” all'altro capo.

* Togliere dal mazzo Ia carta con I freccin (siuseri selo
nella versione 7E:rtu5.9u). Mescolate il mazzo e distribuite
tearte ad 7 i giacm&are.

Guesto g il punto dove le Z versioni ;{ﬁen’scma:
* Versione JAmMicA, A cArte coperte (}Jiv‘f fartunn)

T giccatori tenqone le lore carte in mane (cice nascoste Aqli
aviversari) . Ilreste del mazzo e sistemate coperte sul tavelo:
eil “tallone” da cuii giacm&an’ }aasa:ﬂwmnma nuove carte nel
corso delln partita.

o versione Tortu q, A cATte Scoperte (/m'f« abilita)

I giocatori tengone le loro carte scoperte sul tavole, vVisibili A
tutti. Inoltre il mazziere scopre altre 12 carte e le allinea sul
taviolo (i giocatori pescheranno le loro carte A questa fila,
anziche firettamente dal tallone); sotto questa fla mette
inoltre [a carta con [a freccin ad indicare [a “direzione” della
sequenza, cive Lordine nel guale le carte verranne pescate.
Quande tutte le [Z carte sono state prese, se ne 5&70}9rano altre
1Z e cosi Vin (nell'illustrazione una }mrtitﬂ A “Tortu g.ﬂf’) .

1L gioco

31gioca A turno in senso orario. Tnizin chi Assomiglin di pivs
ad un Pirﬂtﬂ. Durante il Prcr}aria turne un giacm‘:vra deve
compiere

dn f w2 azioni; le Azioni possono essere di due ti}ai:

Givcare una carti e fm AVARZATE YN ;;imtn

cpplite .
)&u evere un pirata all'indietro e pescare una o due nuove
CATTE.

Il giccatore scealie le sue “azioni” come meﬂlia crede, in qual-
siAsi combinazione e in qualsinasi ordine.

I due tipt di azioni:

* GlocAre una cArtae fnr AVARZATE UN PITALA. %
Il giocatore giocA uni cArta ponendola sul pozzo deqls scarti,
sceqlie uno qualsinsi dei suoi b pirati (in wno gik entrato nel
sotterranes, St uno che Ancori deve tniziare [A sus fuqa) e
lo fa avanzare fono alln prima caselln libera indicata dallo

—
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stesso sipbolo ;{isagnnta sulla carta (Likera siguiﬁm Hon ecci-
Ata i pirati) .

Esempio Nell'illustrazione, se il giniia 10CA UNA CATTA

teschio, puo — traw le Varie possibilith — far AVAnzare un sue
irat dalln casella 7 fino alla caselln’25 (i teschi delle casel-

le 12 e 17 song infatti gid occupati da altri pirati) .

Se non ci sono caselle Libere con quel simbolo, il pirata puo

avanzare fino AllA fine del passaqaio e salire durettamente

sulla scmlu}u}m.

* Muovere un pirata all'indietro e pescare una o due
nuove cArte.
Il giocatore sceqlie uno dei propri piratie Lo muove all'indietro
firio alla primin casella occupata da wno o da due pirati, A
rescindere dal loro colore. Le caselle Likere e quelle occupate
dR 2 pirati Vengono ignorate (nomn possons mai esserci Piv‘i di tre
irats sulla stessa casella) . Se il pirdta Arriva su una casella
occupata da 1 selo Fimm, ilzgiamtare pesci 1sela carta, se
ecupata qa L [n'mti pesca L carte.
Esemupic Nell'illustrazione il Rosso puo — tra le tante opzioni
A SUR disposizione ~ Arretrare un sue pirata dalla CPUEZ;PL 5
fung Alla b, dove gitk si trovano altri Z pirati, raccogliends Z
carte datin fla.
Muovendo indietro non & consentito SAltare una casella occ-
PR A 1 pirata per taqgivingerne unh occupata qa .
Nella versione JAmmick iigiacntare esca le sue carte dal
tallone, nella versione Tortuga le prende dalin fila sul tavolo.
Guande il mazzo e tarminm? , st rimescolano le carte scartate.

Fine del gioco
Il prime givcatore che riesce A portare tuttie b1 suoi Pimti
sulln scmlu}apn ml;m evince A ;mrtim.

Esempi di qioce

Lillustrazione rappresenta wna situazione di qwCo quTan-

te una partita nella versione Tortuga. E' di turne il Blu

e — come sempre ACCARE tn questo gioce - song moltissime le
diverse mosse che potrebbe decidere di compiere (ricordate che
PANL IOSSA & CompostR A UnA sequenZa di fine a5 aziond). Di
sequito sono descritte 7 delle ossi%itit&‘b che potrebbe prendere in
considerazione; sono state scelte per AiUtATVL A comprendere Al
meqlio le diverse possibiliti che il gioco offre ad oqui turns.

1. I? E’l‘;f ossiede 4 carte pugnale e dungiie puo decidere di
usarne 2 per far avanzare Velocemente tre dei suoi pira-

ti. Eqli 1o infatti giecare una prima. cATEA panale e far
AVARZATE 1L S0 pirAtA che 5i trova Ancora fuori Al tAveliere
fine alin casella 7, )m?i, 5£oc.9ma[a UnA Seconia carta pugnale,
avAnZATe Une dei suoi pirati che si trovano nella caselln &

fine alla casella 15 ¢ infm&ti con La prima mossa La casella 7 e
StALA accupﬂvtm, infiie, giocande Una terza cArta pugnale
avanzare anche Unltro puata dalla casella & fine alla 241
GiocAre tre carte uquali e muovere o ni velta il pre rig Pi:rﬂbfﬁ»

111 arretrate & und delle tattiche pins semplict, ma rarimen-
te si tratta di vuna buona scelta. é? ¢ sempre infatti il rischio
che qli avversari sfruttine [a posizione delle nostre pedine per
compiere AVARZAmenti AnCorA pivs grandi. Tn questo case pero
nessune deqli altri giocatori dispone di chrte pugnale e C{Mﬂiye
quiesta tattica diviene accettabile. Ma se analizziame pit A
ondo, ci Accorgiame che anche guesta volta si tratta di una
mossa scadente: LA secondme LA terza carta della fula sono in-
Atti due pugnalie ?li AVVETSATL POTTAIILG ACCAPATTATSELL per
sfruttare al meglic la “strada” preparata dal Blu.

Z. L Blu puo adottare unn tattica completamente opposta i
quella descritta nel 1° asam}via. Anziche nfi}:rvﬁttﬂrﬂ a{;liz sUe
CATte ver fAT AVARZATE 1 SA0L PiTALl, Y10 ACCUMULATE AUCOTA
nuove carte compiendo deqli arretramenti. Muovendo oppor-
tunimente ne pud riccealiere Fen 5 Prima arretra v Fimt.m
dalla casella 17 alla 12 Craccoglie I carta); poi ne arretra

une qalla 18 alla 17, deve sono rimAasti soltanto due piratis rossi
(raccoqlie Z carte), ed infine Arretra Ancori Lo stesso pirata
dalia casella 17 alla 12 dove ori, oltre Al primo pirata, c'é
anche quello Arretrato con LA prima mossa (raccoglie Z carte).
Cosi facendo il Blu non avri pivs Fisoquo di rifornarsi per molte
masse, i per contre st trova con ben 3 nirati in posiziene mal-
to Arretrata (Znelld caselln b ed 1 che' non sié Ancora mosso),
una situnzione pinttoste difficile da recuperare.

2. Adottare una condotta di gara pivs equilibrata, che tenga
conto della situnzione nel suio complesso e probabilmente il
mode pis saqqio di giochre. Come prima AZione il Blu gioca
una carta bottiglin e avanza un suo pirata dalla casella 17
direttamente fliio alla scinluppas si e Venuta infatti a creare
una “stradn” (fatta di bottiglie sccupate) che VA sfruttat.
finché ce w'é LA possibiliti. Come seconda azione Arretra un

irata qatla casella 15 fino ALla 17 (dove cisono due pirati).
Con queste passetting all'indietro si consequone due importan-
ti risultati: si raccolqono Z carte e nel contempo si “Libera” [a
bottiglin delin mszl?a 15 interrompendo La “stradn delle bot-
tiglie” e guindi ostacolando un po’ gli avversari. Come terza
azione il Blu ﬁiam und CArtn pugnale ver far aVanzare il
suo pirata che ancorn si trova nella posizione di partenza fie
alla casella 7.
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