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Im Jahre 1672 gelang einer Handvoll

Je nach Spielversion geschiefit mit

gefaﬂgener Piraten ein wagemutiger
Ausbruch aus der beriichtigten Festung
von Cartagena. Alten Quellen zufolge
tauchte nicht lange danach in den Piratennestern der

' Karibik ein Spiel auf, das dieses legendire Freignis zum

Thema hatte und sich bald grofer Beliebtheit erfreute.
Fine kiirzere Version mit Aoherem Glicksfaktor soll - so
die Berichte - auf Jamaika sehr verbreitet gewesen sein,
wohingegen auf Tortuga eine Version bevorzugt wurde,
bei der es vor allem auf taktisches Geschick ankam.

Das vorliegende CARTAGENA enthilt die ReRonstruktion
beider Regeln, deven Unterschied sich lediglich auf die
Handhabung der Karten erstreckt. So kann jeder selbst
herausfinden, ob ifim eine schnelle, gliicklich gelfungene
Flucht mehr Ver, enbereitet als eine sorgfdltig und
eplante. Oder ob er - je nach Stimmung -
mal die eine, mal die andere Variante bevorzugt.

- Worum es im Spiel geht

Jeder Spieler fiihrt 6 Piraten einer Farbe an und bemiiht

!'ﬂfwu ie schwierige Flucht durch den engen Tunnel
zu ermaglichen, der die Festung mit der Kiiste verbindet.
Dort wartet eine Schaluppe auf die Fntkommenen.
Sobald ein Spieler alle Piraten seiner Farbe an Bord ge-
bracht hat, lichitet die Schaluppe unverziiglich Anker -
und beendet damit das SpieL},

Zubehor

- 6 Syie{pﬂzn—b‘egmente mit jeweils 2 Tunnelabschnitten.
In diesen sind in immer verschiedener Folge 6 Zeichen
zu finden: ein Totenkopf, ein Dreispitz (Hut), ein Dolch,
eine Flasche, ein Schliissel und eine Pistole;

- - 1 Schaluppe (kleines Boot);

- 103 Karten. Jeweils 17 zel}'gen die 6 Zeichen, auf einer
Karte ist ein Pfeil abgebildet;

+ - 30 Piraten ( ?gpyet),ﬁ;e 6 in 5 verschiedenen Farben;
e

- ;pieﬁ'ege[ in deutsch und englisch;

arbige Abbildung.
Vorbereitungen

. Die 6 Segmente werden so zusammengelegt, dass ein
durchgehender Fluchttunnel entsteht, in dem 36 Zeichen

(= Felder) verteilt sind. (Es gibt Tausende von Kombi-
?gaﬁonen.) Anfang und ’fmg des Tunnels werden beliebig
estimmdt.

' . Jeder Spieler erhilt 6 Piraten in einer Farbe und stellt

sie am Fingang des Tunnels auf. Am anderen Ende des
Tunnels
wird die Schaluppe angelegt.

. Die Karten werden sorgfiltig gemischt und 6 an jeden
Spieler ausgeteilt. Die Pfeilkarte wird beiseite gelegt
(sie wird nur bei der Tortuga-Version benitigt).
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den Karten folgendes:

- Jamaika - Version mit verdeckten Xarten - mehr Gliick:

Die Spieler halten ihre Karten verdeckt auf der Hand,
d. h. keiner kennt die Karten der iibrigen Mitspieler.
Die restlichen Karten werden verdeckt als Stapel neben
den Tunnel gelegt. Von diesem nehmen die Spieler spdter
ihre neuen Karten auf. Daneben werden die Karten auf
einem Ablagestapel offen abgelegt.

- Tortuga-Version mit offenen Xarten - mehr Taktik: >

Die Spieler legen ihre 6 Karten offen vor sich aus, sichtbar
fiir alle Spieler. Vom Stapel der iibrigen Karten werden
die 12 obersten neben dem Tunnel in einer Reihe offen
ausgelegt. Die Pfeilkarte wird unter diese Reihe gelegt

nd gibt an, in welcher Richtung neue Karten wihrend
des Spiels aufgenommen werden. Wenn die Reihe der
offenen Karten zu Ende ist, werden erneut 12 Karten vom
Stapel offen ausgelegt (siehe Abbildung).

Das Spiel

Wer einem Piratenkapitin am dhnlichsten sieht, fangt an
(nicht unbedingt von Vorteil).

Es wird im Uhrzeigersinn weiter gespielt. Wer an der
Reihe ist, darf einmal, zweimal oder dreimal ziehen.
Man kann auch passen. 2 Zugversionen sind moglich:

Man spielt eine Karte aus und zieht einen seiner Piraten
im Tunnel vorwdrts

oder

man zieht einen seiner Piraten

riickwdrts und nimmt eine oder 2 neue Karten auf.

Diese beiden Versionen kinnen in jeder beliebigen
Kombination eingesetzt werden und man kann dabei die
gleiche _};Z‘m’ 3 mal hintereinander oder aber bis zu3 =
verschiedene Figuren ziehen.

Die beiden Zugversionen:

Fine Karte ausspielen und einen Piraten vorwdrts ziefien:
Man wdhlt eine seiner Karten und legt sie offen auf dem
Ablagestapel ab. Dann wdhlt man einen beliebigen
Piraten der eigenen Farbe (auferfialb oder schon inner-
halb des Tunnels ) und zieht ihn bis auf das ndchste un-
besetzte Feld, auf dem das gleiche Zeichen abgebildet ist
wie auf der gerade abgelegten Karte.

Alle anderen Zeichen werden iibersprungen, ebenso alle
einfach oder mehrfach besetzten Felder.




— v

Wi

4 o

iy, -
v i

Die beiden Zugversionen:

Beispiel: Wenn in der Abbildung Gelb an der Reifie wdre,
konnte er - unter vielen andeven Moglichkeiten - eine
TJotenkopfkarte ausspielen und seinen Piraten von Feld 9
durch den ganzen Tunnel bis Feld 23 ziehien (wobei er die
besetzten Tbrenfc‘)j)zj"jn‘é(dér 12 und 17 iiberspringt).

Gibt es zwischen Piraten, der vorwdrls gezogen
werden soll, und dem Tunnelende kein Feld mehr mit dem
auf der Xarte abgebildeten Zeichen oder sind alle diese
Felder besetzt, so riickt der Pirat direkt bis an das
Tunnelende vor und geht an Bord der Schaluppe.

Finen Piraten riickwdrts ziehen und eine oder zwei
neue Karten aufneimen:

“Man wihl(l einen Piraten seiner Farbe - auch einen, der
schon im Boot steht - und zieht iAin zum ndchstgelegenen
Feld zuriick, das mit 1 oder z Piraten besetzt ist - egal, ob
mil eigenen oder anderen. Dabei werden Felder, die mit 3
. Piraten beselzt sind, ﬁﬁers;prungen, genau so wie die un-

" besetzten Felder. (Mehr als 3 Figuren konnen nie auf
einem Feld stefien). Zieht ein Spieler seinen Piraten auf ein
Feld zuriick, das mit 1 Figur 5559 tzt ist, darf er 1 neue
Karte aufneimen. Xann er seinen Piraten a;f ein Feld
zuriickziehen, das mit 2 Figuren besetzt ist, bekommt er 2
neue Karten.

Beispiel: In der Abbildung konnte Rot - neben vielen
anderen Moglichikeiten - seinen Piraten von Feld 8 aduf
Feld 6 zuriick ziefien. Jeld 6 ist doppelt besetzt, Rot darf
also z neue Karten vorne von der Reifie aufnefimen.

Doch Achtung: Fin einfach besetztes Feld darf beim Zuriick-
ziehen nicht iibersprungen werden, um ein mit 2 Piraten
besetztes Teld zu erreichen, sondern der Pirat muss dann
dort stehen bleiben und bekommt nur eine Karte.

“Man konnte iin aber im nichsten Zug weiter zu dem
doppelt besetzten Feld ziehen. Aus dem Tunnel wieder
hinausziefien darf man einen Piraten allerdings nicht
mehr. Bei der Jamaika-Version werden die neuen Karten
verdeckt vom Stapel auf die Hand genommen. Bei der

7¢ a-Version nimmt man sie in Pfeilrichtung vorne
von der Reihe der aufgedeckten Karten und legt sie offen
zu seinen anderen. Wenn der Abnahmestapel zu Fnde ist,
werden die abgelegten Karten

gemischt, umgedreht und so zum neuen Abnahmestapel.

‘Spielende
er zuerst alle seine 6 Piraten an Bord der Schaluppe
gebracht hat, legt sofort ab und gewinnt damit das Spiel.

Beispiel einer Spielsituation

Die Abbildung zeigt ein Spiel in der Tortuga-Version in

fortgeschrittenem Stadium. Blau ist an der Reifie und hat

- wie immer bei Cartagena - filr seine Ziige zahlreiche

Optionen. 3 davon, die Blau wihlen kinnte, sind hier
eschrieben.

1. Blau hat 4 Dolchkarten und kdnnte beschliefien, 3 davon
auszuspielen, um damil 3 seiner Piraten schnell nach vorne
zu bringen. Mil der ersten Dolchkarle ziefil er einen
Piraten von auferfialb auf Feld 7; mit der zweiten dann
seinen Piraten von Feld 6 auf Feld 15, wobei er ZUVOT
besetzte Feld 7 tiberspringt; und schlieflich zieht er mit der
dritten Karte seinen anderen Piraten von Feld 6 den
ganzen Weg bis auf Feld 24. 3 gleiche Karten zu spielen,
um auf diese Weise 3 Piraten schAnell vorwdrts zu bringen,
ist verlockend, aber meistens keine gute Wahl Im vor-
liegenden Fall entstehit zwar keine unmittelbare Gefahr,
weil die Mitspieler keine Dolchkarten besitzen, also scheint
es sich fiir Blau auszuzahlen. Aber nur vorliufig, denn die
2. und 3. Karte in der Reihe sind Dolchkarten und wenn
ein Mitspieler sie aufnimmt, Aaben dessen Piraten - durch
die 3 von Blau beselzten Dolchfelder - freie Bahn, um noch
viel weiter nach vorne zu Rommen.

2. Doch Blau konnte sich auch dafiir entscheiden, seinen
Kartenvorral zu ergdnzen. Anstall Karten amzusyie&m
und Pirvaten vorwdrts zu ziehien, konnte er 5 neue Karten
bekommen, indem er seine Pivaten zuriickzieAt. Zuerst
seinen Pivaten von Feld 17 zurick auf Feld 12. Feld 12 ist
einfach besetzt, also darf er eine neue Karte nefimen. :
Dann kann er von Feld 18 auf Feld 17 ziefien, weil nur noch
2 rote Pivaten dort stefien. Dafiir bekomml er 2 Karten.
Und der gleiche Pirat zieht noch von Feld 17 nach Feld 12,
wo jetzt auch 2 Piraten warten und er bekomml 2 weilere
Karten. So viele neue KXarten auf einmal hieift, dass man
so bald nicht mehr ,nachtanken " brauchl. Andererseils
liegen jetzt 3 von Blau'’s Piraten ziemlich weil zuriick und
laufen Gefahr, den Anschiluss zu verlieren.

3. Doch vielleicht wire diese Zugfolge taklisch noch kliiger:
Zuerst spiell Blau seine Flaschenkarte und eill mil seinem
Piraten von Feld 17 non-stop bis auf die Schaluppe - der
Weyg ist frei, weil alle dazwischen liegenden Flaschenfelder
besetzt sind. Dann kann er seinen blauen Piraten von Feld
18 aﬁsz Feld 17 ziefien, weil nach Blau's erstem Zug dort nur
noch z Piraten stefien.
Dieser kleine Schritt zuriick ist aus zwel Griinden positiv
ir Blaw: er bekommt 2 neue Karten und er macht das
Flaschenfeld frei, womit er die ,freie Bahn" fiir alle Mit-
spieler mit Flaschienkarten unterbricAt. Und schlieflich
kann er nochi eine Dolchikarte spielen und seinen letzten
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Piraten in den Tunnel auf Feld 7 fiifiren.
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