Leo Colovini

Pocet hracu: 2 -5
Vék: od 8 let
Herni doba: 30 - 45 minut

V roce 1672 se hrstce polapenych piratu podafilo uniknout z obavané pevnosti Cartagena. Staré povésti vypravéji, ze
zanedlouho poté se v karibskych oblastech obyvanymi piraty objevila hra, ktera ztvarnuje tuto legendarni udalost. Tato
hra si brzy ziskala velkou oblibu. Jeji kratsi verze, ktera je zalozena spise na ,faktoru Stésti" — jak uvadéji prameny — je
pry velmi rozSifena na Jamajce, oproti tomu na ostrové Tortuga (byvaly piratsky ostrov v Karibiku; v pfekladu ze
§panélstiny znamena ,zelva") si své pfiznivce zase ziskala ta verze hry, ktera upfednostiuje umeéni taktizovani.

Hru CARTAGENA, kterou mate nyni prfed sebou, Ize hrat v obou verzich. Rozdil je pouze v tom, jak se karty ve hre
ziskaji a vylozi. Tak si muze kazdy vyzkouset, zda nalezne vétsi potéseni v rychlém utéku, kde v8e zavisi na $tésti, nebo
zda radé€ji planuje peclivé promysleny unik, kde muze uplatnit svou predvidavost. Je samozrejmé mozné aplikovat aba
zpusoby Utéku z pevnosti, kdy si hraci voli svou strategii podle toho, na co maji pravé naladu. ;

O cove hre jde?

Kazdy hrac je velitelem 6 piratu jedné zvolené barvy a napomaha jim k utéku zradnym uzkym tunelem, ktery spojuje
pevnost s pristavem. Tam na uprchliky ¢eka Salupa (lodni €lun). Jen co se jednomu z hracu povede dostat vdech 6 svych
piratu na palubu Salupy, zveda 3alupa okamzité kotvy — a tim je cela hra ukoncena.

Hemi piislusenstvi

e 6 dilt hraciho planu s cboustrannym potiskem. Na kazdé casti planu je Usek unikové podzemni chodby s ruzné
usporadanymi 6 symboly: lebkou, tfirohym kloboukem, dykou, 1ahvi, klicem a pistoli.

e Salupa (maly lodni &lun). =

e 103 karet. Na licove strané karet je 6 ruznych symbolu (17 karet od kazdeho symbolu). Na jedné karte je pak
vyobrazena Sipka. i

e 30 piratu v 5 barvach (po 6 v jedné z 5 barev).

e Pravidla.

Priprava

e 6 Casti hraciho planu se sestavi dohromady tak, aby tim vznikl pfimy tunel, v némz se nachazi 36 znacek (= poliCek).
Tunel Ize poskladat v mnoha ruznych kombinacich. Zacatek a konec tunelu Ize urcit libovolné.

e Kazdy hrac obdrzi 6 piratu jedné barvy a rozestavi je u vchodu do tunelu. Ke druhému konci tunelu je pristavena
Salupa.

e Karty se peclivé zamichaji a rozdaji pak po 6 kazdéemu hradi. Karta se Sipkou se zatim odlozi stranou (pouziva se
pouze pii Tortuzské verzi)

Paodle toho, kterou verzi hry hrajeme, se s kartami d&€je nasleduijici:

* JAMAJSKA VERZE (se zakrytymi kartami - hraje se vic o §tésti): Hradi drzi karty zakryté v ruce, tzn. nikdo nemuze
znat karty svych spoluhracu. Zbyvajici karty pak zustanou na hromadce otocené licovou stranou dolu a hromadka se
polozi vedle tunelu. Z této hromadky si hrai pozdeji pribiraji nové karty. Vedle se pak vytvari odkladaci hromadka,
kam hraci své karty odkladaji otoCené licovou stranou nahoru.

e TORTUZSKA VERZE (s odkrytymi kartami — hra&i mohou vice uplatnit uméni taktiky): Hraéi pokladaji svych 6 karet
odkryté pred sebe tak, aby byly pro ostatni dobre viditelné. Z hromadky zbylych karet se pak sejme 12 karet, které se
vylozi do fady vedle tunelu licovou stranou nahoru (odkryté). Karta se Sipkou se pak polozi pod tuto radu, protoze
pravé ona udava smer, kterym se budou v prubéhu hry karty odebirany. Kdyz je vSech 12 karet odebrano, sejme se z
hromadky dalSich 12 novych karet a vylozi se stejnym zpusobem (viz. barevny nahled prub&hu Tortuzské verze hry).

Hra

Hru zagina ten z hracu, ktery se nejvic podoba piratovi (pozor — ne vzdy je to vyhoda). Hraje se po smeéru hodinovych
rucicek. Hrac, ktery je na fadé, muze tahnout jednou, dvakrat nebo trikrat. Je také mozné tah vynechat.

Hraci mohou tahnout dvéma raznymi zpusoby:

Hrac€ vynese kartu a tahne se svym piratem tunelem dopfedu
nebo

hrac€ tahne se svym piratem dozadu a pfibira si jednu nebo dvé karty.

Obé verze tahl se mohou libovolné kombinovat a hra€ pak muze tahnout se stejnou figurkou 3x po sobé, nebo muze
taky tahnout se 3 raznymi figurkami.



NAZORNA UKAZKOU OBOU TAHU

Hrac¢ vynese kartu a tahne se svym piratem dopredu:

Hrad si vybere jednu ze svych karet a polozi ji odkrytou na odkladaci hromadku. Pak si vybere libovolného pirata své
barvy (stojiciho vné nebo uz uvnitf tunelu) a tahne jim na dal$i neobsazené policko, které obsahuje stejny symbol, jaky
byl na odehrané karté, kterou pravé polozil na odkladaci hromadku. VSechna ostatni policka s jinymi symboly se pfi tomto
tahu preskakuiji, stejné jako policka se stejnym symbolem, avsak jiz obsazena.

Priklad: (viz. barevny nahled) Kdyby byl na obrazku na fadé hrac se Zlutou barvou, mohl by pak tento hrac€ vynést kartu s
lebkou a tahnout se svym piratem z poli¢ka 9 pies cely tunel az na poli¢ko 23 (pficemz by pfeskodil policka12a 17 s
lebkou, ktera jsou jiz obsazena)

Pokud se mezi piratem, s nimz ma hrac tahnout, a koncem tunelu nenachazi jiz zadné policko se symbolem
vyobrazenym na odlozené karté nebo jsou viechna policka s témito symboly jiz obsazena, postupuje pirat az na konec
tunelu a vstupuje na palubu Salupy.

Hra¢ tahne se svym piratem dozadu a pfibira si jednu nebo dvé nové karty: |
Hraé si vybere jednoho pirata své barvy — mGzZe to byt i ten, ktery jiz stoji v lodi — a tahne s nim dozadu k nejblizsimu
poliéku, které je obsazeno 1 nebo 2 piraty (neni podstatné, zda se jedna o viastni nebo cizi piraty). Pri pohybu zpét se
pfeskodi vdechna dosud nikym neobsazena policka a také policka, ktera jsou obsazena 3 piraty (na zadném poliékli
nemohou stéat vice nez 3 figurky). Pokud se hra& vraci se svym piratem na policko obsazené jednou figurkou, smi si
pfibrat 1 novou kartu. Pokud se vraci na poli¢ko obsazené 2 figurkami, dostava 2 nove karty.

Priklad: Hraé s Gervenou barvou by se na barevném nahledu mohl napfiklad vratit z policka 8 na policko 6. Policko 6 je
obsazeno 2 figurkami, takze si hra¢ smi pfibrat 2 nove karty.

Pozor: Pokud se chce hraé se svym piratem pii tazeni smérem dozadu dostat na policko obsazené 2 figurkami, nemuze
pfitom preskocit policko obsazené 1 figurkou, ale musi na ném zustat a pfibrat si pouze 1 kartu. Vytahnout svého pirata z
tunelu jiz bohuzel neni mozne.

V Jamaiskeé verzi si hraéi berou karty z balic¢ku karet. V Tortuzské verzi si hraci karty pfibiraji ze zaCatku rady odkrytych
karet ve sméru, ktery udava karta se Sipkou, a pokladaji je odkryté ke svym kartam. Pokud se bali¢ek karet dobe e" tj.
nejsou zadné karty, které by si hra&i mohli piibirat, zamichaji se odlozene karty, otoCi se a vytvori tak novy balicek, ze
kterého si pak hraci mohou karty dale pribirat. %

Konec hry
Hrag, ktery jako prvni dostane vSech 6 svych piratl na palubu $alupy, okamzité odklada karty a vyhrava tak hru.

Priklad jedné herni situace

Na barevném nahledu je znazornéna herni situace z Tortuzské verze v jiz pomérné pokroCile fazi. Predpokladejme, ze na

fadé je hra¢ s modrou barvou a ma nékolik moznosti. Pfedkladame Vam zde nazornou ukazku tfi rGznych tahu, které si

tento hra€ muze zvolit: -

1. Hra¢ s modrou barvou ma 4 karty s dykami a m(ze se rozhodnout, Ze 3 z nich vynese, takZe bude moci 3 ze svych
piratl posunout pomérné rychle dopfedu. Jeho prvni karta s dykou mu umozni tahnout se svym piratem, ktery jesté
stoji mimo tunel, na poli¢ko 7; druha karta s dykou pak posouva jednoho jeho pirata z poli¢ka 6 na policko 15, pficemz
muze pieskocit dfive obsazené poliko 7; treti karta mu pak umozni tahnout s druhym svym piratem z policka 6 az na
poli¢ko 24. Je velmi lakavé hrat se 3 stejnymi kartami, které hradi umozni dostat sve piraty pomeérne rychlym
zpusobem dopredu. Vétsinou to véak nebyva ta nejlepsi volba. Ve vyse popsanych tazich sice hraci nehrozi zadné
bezprostiedni nebezpedi, protoze ostatni hraci nemaji karty s dykami, takze to vypada, ze se tento zpusob hry hraci
vyplati. Je to viak ponékud kratkozraké reseni, protoze 2. a 3. karta v dobiraci radé obsahuje symbol dyky, a kdyz si
je néktery z hracu pfibere, maji pak jeho pirati ke svemu postupu volnou cestu diky tomu, Ze hra¢ s modrou barvou
obsadil policka se znaCkou dyky.

2 Hraé s modrou barvou si ale také mize vybrat postup, kdy se rozhodne doplnit svuj karetni arzenal. Misto aby vynasel
karty a tahl se svymi piraty dopfedu, mohl by dostat 5 novych karet a to tak, ze tahne se svymi piraty dozadu. Nejdriv
se vrati s jednim piratem z poli¢ka 17 na poli¢ko 12. Poli¢ko 12 je obsazené 1 figurkou, takze si pribira 1 kartu. Pak
muze tahnout z policka 18 na poliko 17, protoZe je obsazeno 2 Cervenymi piraty. Za to dostane 2 karty. Tim stejnym
piratem pak tahne jesté z policka17 na poli¢ko 12, kde Cekaji dalsi 2 pirati a dostane dalsi 2 karty. Ziska-li tolik novych
karet najednou, znamena to pro néj, Ze ted nebude muset delSi dobu doplnovat svou zasobu karet. Na druhé strané
se ale takto vystavil nebezpedi, Zze 3 jeho modfi pirati zustavaji ted pomérneé pozadu a hrozi jim, Zze ztrati s ostatnimi
spojeni a nepodari se jim tak dostat v€as na palubu lodi.

3. Treti prezentovany zplusob se zda byt tim nejvyhodné&jSim a z taktického hlediska nejchytrejSim: hraC s modrou barvou
pouzije nejdfive svou kartu s lahvi a spécha se svym piratem z policka 17 nonstop az na palubu Salupy — cesta je
volna, protoze viechny poli¢ka s lahvi, ktera jej déli od lodi, jsou obsazena, takze je muze preskocit. Pak muze
tahnout se svym modrym piratem z policka 18 na policko 17. Po jeho prvnim tahu tam totiz stoji jesté 2 pirati. Tento
maly krok zpét je pro hrage s modrou barvou prospésny ze dvou duvodu: dostane 2 nove karty a uvolni tak policko s
lahvi, &im2 zatarasi volnou cestu svym spoluhraéum, ktefi vlastni karty s lahvi. A nakonec muze jeSté pouzit svou
kartu s dykou a dostat tak svého posledniho pirata do tunelu na policko 7.

Distributor: Rexport s.r.o., Udolni 42, 602 00 Brno, mail: obchod@rexhry.cz, web: www.rexhry.cz, www.planetaher.cz
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