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Wielka ucieczka to nowa wersja swiatowego hitu Cartagena, gry dotychczas niewydanej w polskiej wersji jezykowe;.
Wzbogacona zostata o dodatkowe elementy, dzigki ktorym mozliwe jest rozgrywanie kilku wariantiw.
Gra opowiada o ucieczce piratow z wigzienia w kolumbijskiej Kartagenie. Legenda glosi, ze grupa smialych wigZnicw,
wykorzystujgc podziemny tunel, przedostata si¢ na plazg, na ktdrej czekala na nich t6dz. Na jej poktadzie smiatkowie udali sig
na Tortuge, gdzie musieli przemierzyc niebezpieczng dzungle, by dostac sig do sekretnej kryjowki piratiw.

8 dwustronnych plytek terenu (z jednej strony jest pod-
ziemny korytarz, a z drugiej dzungla)
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12 kart p031ada tlo w szarym kolorze — ma ono znacze-

nie wylacznie w wariancie Limit kart. W pozostalych roz-
grywkach karty te traktowane sg jak pozostale.
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30 pionkéw piratéw (po 6 w pigciu kolorach)

8 zetonow skrzyn
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5 znacznikéw graczy
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Gracze majg do dyspozycji po 6 piratéw uciekajacych z lochéw. Ucieczka sktada sie z dwéch etapéw.

Gracze moga wybraé, w ktéry z nich cheg zagraé:

e etap Kartagena: piraci uciekaja z wigzienia w Kartagenie i biegna do lodzi czekajacej na plazy,

* etap Tortuga: piraci docierajg todzia na wyspe Tortuga i przez dzungle przedzieraja si¢ do pirackiej kryjowki.

Niezaleznie od rozgrywanego etapu przed graczami stoi to samo zadanie: dotrze¢ swoimi piratami
do celu (do todzi lub do kryjéwki). Zwyciezcg zostanie osoba, ktéra jako pierwsza dotrze
wszystkimi swoimi piratami do celu.

rzystajcie stron¢ odpowiadajaca wybranemu etapowi:
z podziemnym korytarzem lub z dzungla i polaczcie je
tak, aby tworzyly droge ucieczki:

* etap Kartagena — na poczatku drogi ucieczki znajduje
si¢ wiezienna cela, a na koricu 16dz,
* etap Tortuga — na poczatku drogi ucieczki znajduje
si¢ 16dz, a na koncu piracka kryjéwka.
B Rozdajcie kazdemu z graczy po 6 piratéw w wybranym
przez nich kolorze. Umiesécie pionki na poczatku drogi
ucieczki (w wigziennej celi lub na fodzi — w zaleznosci

od wybranego etapu).

‘ Potasuijcie karty i rozdajcie po 6 kart kazdemu graczo-
wi. Pamietajcie, by nie pokazywac¢ ich rywalom.
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gracz 1 gracz 2

etap Kartagena albo etap Tortuga
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‘ Z pozostalych kart utwérzcie stos (karty lezg rewer-
sem do goéry). Obok nalezy zostawi¢ miejsce na karty
odktadane podczas gry (bgdziemy je nazywaé stosem
wykorzystanych kart).

Pozostale elementy nie s3 wykorzystywane w podstawo-
wym wariancie gry. Nalezy odlozy¢ je do pudelka.

Mozecie swobodnie regulowa¢ dlugo$éé¢ rozgrywki:

* jesli uznacie, ze podstawowa gra trwa za krétko, mozecie
ja wydluzy¢, wykorzystujac wszystkie 8 plytek terenu,

¢ dla mlodszych graczy sugerujemy rozgrywke z wykorzy-
staniem 4 plytek terenu — gra bedzie krétsza,

* niezaleznie od liczby plytek terenu rozgrywke mozecie
przyspieszy¢, wykorzystujac 4 lub 5 piratéw zamiast 6.
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Gracze przemieszczaé beda swoich piratéw na drodze ucieczki za pomocg kart. Karty sg kluczem do
sukcesu - bez nich ucieczka nie ma szans powodzenia.

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio uciekata z lochéw (lub najstarszy gracz), a nastgpnie swoje tury
rozgrywaja kolejni gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz moze przesuwac piratéw do przodu lub zdobywacé karty.
Moze wykona¢ od 1 do 3 dziatan, w dowolnej kolejnosci i dowolnymi swoimi piratami
- decyzja nalezy do gracza (przyklady na nastgpnej stronie).

Piraci przesuwani s3 za pomocg kart:

* Gracz wybiera jedng karte sposréd trzymanych w reku
i ktadzie ja rysunkiem do géry na stosie wykorzystanych
kart.

* Nastepnie wybiera jednego ze swoich piratéw i przesu-
wa go na pierwsze wolne pole z takim samym rysun-
kiem jak na karcie. Wolne pole to takie, na ktérym nie
stoi zaden pirat.

Przyklad:

Niebieski gracz wylozyl kartg z szablg. Jednego ze swoich
piratow (A) przesuwa wige na pierwsze wolne pole z tym
rysunkiem. Najblizsze pole 2 szablq jest juz zajete przez czer-
wonego pirata, gracz mija go i zatrzymuje sig na nastgpnym
polu z szably.

e Jesli wszystkie pola z danym rysunkiem znajdujace si¢
przed piratem sg zajete (stoja juz na nich inni piraci) lub
nie ma pél z takim rysunkiem, pirat dociera do lodzi lub
kryjéwki (w zaleznosci od wybranego etapu).

Przykiad:

Niebieski gracz ponownie wylozyt karte z szably. Jednego ze
swoich piratow (tym razem wybral pirata B) przesuwa na tra-
sie ucieczki: pirat mija pole z szablg zajete przez czerwonego
gracza, mija rowniez pole z szablg zajete przex swojego niebie-
skiego kompana (A) i bezpiecznie dociera do todzi.
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Gracze rozpoczynaja gre z sze$cioma kartami w reku. To
jednak nie wystarczy, aby dotrze¢ do celu. Jedynym sposo-
bem na zdobycie kolejnych kart jest... cofniecie sie. Aby
skutecznie uciekad, czasami wigc bedzie trzeba si¢ cofngé!

* Aby zdoby¢ karty, nalezy cofna¢ swojego pirata na naj-
blizsze pole zajete przez 1 lub 2 piratéw:
— nie ma znaczenia, do kogo nalezg piraci na tym polu,

— nie ma znaczenia, jaki rysunek znajduje si¢ na tym polu.

Cofajac si¢, gracz mija wszystkie wolne pola oraz pola zaje-
te przez 3 piratéw. Zatrzymuje si¢ na najblizszym zajetym
przez 11ub 2 piratéw.

Do cofnigcia pirata gracz nie wykorzystuje kart trzyma-
nych w reku.

¢ Jesli cofany pirat zatrzyma si¢ na polu z 1 piratem, gracz
zdobywa 1 karte.

¢ Jesli cofany pirat zatrzyma si¢ na polu z 2 piratami, gracz

zdobywa 2 karty.

Zdobyte karty gracz bierze z géry stosu kart.

WAZNE!

Gracz moze wykona¢ od 1 do 3 dziatar, w dowolnej kolej-
nosci i dowolnymi sposréd swoich piratéw — decyzja nalezy
do gracza.

Przyklad A

1 - przesuwa do przodu swojego pirata

2 - zdobywa karte

3 - przesuwa do przodu innego swojego pirata

Przyklad B

1 - zdobywa karte

2 - zdobywa karte

3 - zdobywa karte

eEreat

_“\ LA
g

Przyklad:

Niebieski gracz cofa pirata A. Mija on puste pola oraz pole
zajete przez 3 piratow. Najblizszym, na ktorym moze sig
zatrzymac, jest pole z 1 czerwonym piratem. Gracz niebieski
zdobywa wigc 1 karte — bierze jg ze stosu kart.

Przyklad C

1 - przesuwa do przodu swojego pirata

2 - przesuwa do przodu tego samego pirata

X - rezygnuje z wykonania trzeciego dzialania
Przyklad D

1 - zdobywa karte

X - rezygnuje z wykonania drugiego dzialania
X - rezygnuje z wykonania trzeciego dzialania

Po wykonaniu dzialari tura gracza koriczy si¢ i rozpoczyna
si¢ tura nastepnego gracza, siedzacego z lewej strony.

Uwaga! Jesli gracz nie ma kart w rece, musi wykona¢ jedno z ponizszych dzialan:

* cofa jednego ze swoich piratéw i zdobywa 1 lub 2 karty (zgodnie z wyzej opisanymi zasadami)
albo

* nie przesuwa zadnego z piratéw i bierze ze stosu 1 karte.

Po wykonaniu jednego z tych dzialan jego tura sie konczy.



Gra koriczy si¢, gdy ktérys gracz dotrze wszystkimi swoimi piratami do celu: do fodzi w etapie
Kartagena lub do kryjéwki podczas etapu Tortuga. Gracz ten zostaje zwyci¢zca.

Po zagraniu w podstawowa wersje gry nastepne rozgrywki proponujemy wzbogaci¢ o ponizsze
warianty. Mozna je dowolnie ze sobg Iaczy¢.
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Wiariant ten pozwala odtworzyc calg ucieczke z Kartageny na Tortuge. Celem gry jest dotarcie
swoimi piratami do kryjéwki na Tortudze.

~ Kartagena

gracz 1

Zmiany w przygotowaniu gry

* Wybierzcie 3 lub 4 plytki terenu” i stwérzcie z nich pod-
ziemny korytarz. Na jednym koricu umiesécie wigziennag
cele, a na drugim 16dz.

* Z pozostalych 3 lub 4 plytek terenu® stwérzcie $ciezke
w dzungli. Na jej koricu polézcie piracka kryjowke.
* Liczba plytek zalezy od tego, jak dlugo chcecie grac.

Pozostale elementy przygotujcie tak samo, jak w podsta-
wowej wersji gry.

Zmiany w przebiegu gry

* Podobnie jak w podstawowej wersji gracz moze wyko-

na¢ 1-3 dzialania, ma jednak do wyboru o jeden rodzaj
dzialania wigcej: przesuniecie lodzi.
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Tortuga
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gracz 3

— Jedli 16dz znajduje si¢ w Kartagenie, moze zostaé
przesunieta na Tortuge wylacznie przez gracza, ktd-
ry posiada w fodzi przynajmniej 1 pirata.

— Jesli 16dz znajduje si¢ na Tortudze, moze zostaé
przesunicta na Kartagene wylacznie przez gracza,
ktéry posiada w podziemnym korytarzu przynaj-
mniej 1 pirata.

* W lodzi moze znajdowaé si¢ maksymalnie 3 piratéw
jednego gracza.

* Po dotarciu na Tortuge przesuwanie piratéw z lodzi do
dzungli odbywa si¢ tak samo, jak ruch w korytarzu lub
dzungli: gracz wyklada karte i przesuwa swojego pirata
na pierwsze wolne pole z takim samym rysunkiem.



* Moze si¢ zdarzy¢, ze w todzi ptynacej z Tortugi do Kar-
tageny znajdowacé si¢ beda piraci (nie zdazyli wysias¢ na
Tortudze). Po dotarciu do Kartageny pozostaja oni w lodzi.

* Podczas swojej tury gracz posiadajacy najwi¢cej piratow
w lodzi zostaje kapitanem i moze skorzystaé z przywi-
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leju kapitana. Ma mozliwo$¢ wykonania dodatkowego
dzialania, jakim jest przesuniecie lodzi z Kartageny na
Tortuge lub w druga strone. Potem moze rozegrac swoja
normalng ture.
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Kapltan Morgan :

Wiariant ten daje graczom dodatkowy sposéb zdobywania kart. Nazwany jest imieniem
Kapitana Morgana, ktéry stajac do walki, zawsze trzymatl si¢ zasady fair play.

Zmiany w przebiegu gry

W podstawowej wersji gry gracze zdobywaja karty poprzez:

* cofnigcie swojego pirata na najblizsze pole z 11lub 2 pi-
ratami.

Kapitan Morgan wprowadza drugi sposéb zdobywania

kart. Gracze mogg je zdobywac¢ réwniez poprzez:

* przesuniecie do przodu pirata nalezacego do innego
gracza na najblizsze pole z 11lub 2 piratami. Obaj gracze
czerpig wigc korzysci: jeden zdobywa karty, a pirat dru-
giego zostaje przesuniety do przodu (patrz: &)).

Moze si¢ zdarzy¢, ze gracz przesunie pirata innego gra-
cza do todzi lub kryjéwki (w zaleznosci od rozgrywanego
etapu). W takim przypadku gracz zdobywa 2 karty, bez
wzgledu na liczbe piratéw znajdujacych sie w fodzi lub kry-
jowee (patrz: 0)

Podczas rozgrywki gracz decyduje, z ktérego sposobu zdo-
bywania kart chce skorzysta¢ w danym momencie — oba sa
dozwolone. Dzi¢ki temu rozgrywka wyglada inaczej. Na-
wet doswiadczeni piraci muszg opracowaé nows strategie,
aby wygrac.

Przykiad polgczenia 2 wariantow: Z Kartageny na Tortuge i Kapitan Morgan

Przywilej
kapitana

Gracz niebieski posiada przewage piratow na fodzi, korzysta
wige 2 przywileju kapitana i przesuwa lodz z Kartageny na
Tortuge. Nastgpnie wykonuje swojg ture:

€ Przesuwa czerwonego pirata do kryjowki - gracx nichieski
zdobywa 2 karty.

@) Przesuwa
zdobywa 1 karte.

pirata na pole z 1 piratem - gracz niebieski

€) Wyklada karty z szably i Presuwa swojego pirata z fodzi na

pierwsze wolne pole z szably.



Wariant ten wprowadza limit kart trzymanych w reku: maksymalnie 7 kart.
Prawdziwi piraci znani sg jednak ze sprytu i zamitowania do famania zasad.
Podczas gry mozna wiec posiada¢ wigcej kart niz 7, ale wiaze si¢ to z pewnym ryzykiem.

Zmiany w przebiegu gry

e Za kazdym razem, gdy ktérys z graczy wylozy karte
z szarym tlem, wszyscy pozostali gracze majacy w reku
wiecej niz 7 kart, musza odrzuci¢ ich nadwyzke (gracze
ci decyduja, ktérych kart si¢ pozbeda). Odrzucone karty
nalezy odlozy¢ na stos kart wykorzystanych.

* Dodatkowo, gracz wykladajacy szara karte zabiera loso-
wo 1 karte kazdemu graczowi, ktéry przekroczyt limit
7 kart.
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W wariancie tym gracze majg mozliwos¢ wykorzystywania przedmiotéw przedstawionych
na kartach. Kazdy z nich dostarcza graczom innych korzysci.

Zmiany w przygotowaniu gry

* 8 zetonéw skrzyn polézcie na stole rysunkiem zamknie-
tej skrzyni do géry i dokladnie wymieszajcie. Nastepnie
umiesécie je na plytkach terenu — po 1 zetonie na kazdym
rysunku skrzyni.

e Skrzynie, ktére pozostang niewykorzystane, nalezy odlo-
zy¢ z boku stotu w taki sposéb, by nikt nie widzial, co si¢
na nich znajduje.

Zmiany w przebiegu gry

Podczas swojej tury gracz wykladakarte, a nastgpnie moze:

* przesunac swoj pionek pirata zgodnie z zasadami z pod-
stawowej wersji gry

albo

* wykorzysta¢ przedmiot z wylozonej karty (decydujac
si¢ na to, gracz nie przesuwa swojego pirata!) — zgodnie
z dalszym opisem.

e Wez karty innego gracza, obejrzyj je

/{ ; ; Grozisz innemu piratowi pisto[etem.

' B wybierz 1 karte — dodajesz ja do swo-

ich kart.
* Gracz, ktéremu odebrales karte, do-
biera sobie 1 karte z géry stosu.

g Papuga zdradza ci droge do groty ze skarbami.

% * Wez ze stosu o 1 karte wiecej niz wy-
nosi liczba graczy. Wybierz 2 karty
i dodaj je do swoich kart. Pozostale
rozdaj pozostalym graczom — po jed-
nej, wedlug wlasnego uznania.

i i Znalaztes zakopany skarb. Posiadanie haka

2 ma jednak pewng wadg: masz wolng tylko

Jedng reke.

* Wez ze stosu 4 karty.

* Wybierz 1 karte i dodaj do swoich
kart.

* Pozostale wi6z na spéd stosu, w wy-
branej przez siebie kolejnosci.
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Jak na porzqdnego pirata przystalo, potra-

[fisz walczyé dwiema szablami.

* Jesli wylozysz 2 karty z szabla, trak-
tujesz je jak karte z dowolnym rysun-
kiem.

Nic tak dobrze nie toruje piratom drogi, jak

porzgdna bomba.

* Jesli 2 twoich piratéw stoi na tym sa-
mym polu, wyl6z 2 karty: bombe i inng
kart¢ (w ramach jednego dzialania).
Przesun tych piratéw na pole z rysun-
kiem odpowiadajacym drugiej karcie.

Znalazles skrzynig. W srodku mozesz zna-
lezc skarb lub... weza! Otworzysz jg czy po-
biegniesz dalej?

Jesli na poczatku tury ktérys z piratéw
stoi na polu z zetonem skrzyni, gracz,
do ktérego nalezy pirat, podejmuje de-
cyzje, czy chee otworzy¢ skrzynie:

e Jesli nie chee jej otwieraé, pozostawia ze-
ton na swoim miejscu. Gracz rozgrywa
swojg normalng ture.

e Jesli chce ja otworzy¢, nie rozgrywa
swojej normalnej tury. Musi wylo-
zy¢ z r¢ki karte z rysunkiem skrzyni.
Wtedy moze odwrécic¢ zeton i ujawnié
zawarto$¢ skrzyni. W zaleznosci od
zawartosci skrzyni gracz wykonuje na-
stepujace dzialania:

Pirat zdobyt 1, 2 lub 3 przedmioty.
Gracz bierze odpowiednig liczbe
kart ze stosu. Zeton skrzyni odkta-
dany jest z boku stotu.

Skrzynia jest pusta, pirat nic nie zdobyl. Ze-
ton skrzyni odkladany jest z boku stotu.

Pirat zostal zaatakowany przez weza, musi
ucieka¢! Gracz cofa pirata na pierwsze wol-
ne pole z rysunkiem szabli. Jesli nie ma ta-
kiego pola, nalezy go przesunaé na pole za
ostatnim piratem znajdujacym si¢ na trasie
ucieczki.

Po otwarciu skrzyni z wezem nalezy ze-
bra¢ wszystkie zetony skrzyni (te lezace na
plytkach terenu oraz odlozone z boku stotu),
wymiesza¢ i ponownie rozlozy¢ na polach
z rysunkiem skrzyni.

Poznaj nasze gry planszowe!
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