1 plansza przedstawiajaca Jamajke i trase wyscigu

Henry Morgan objat stanowisko gubernatora Jamajki. Jednym z jego

nowych obowiazkdw byto sciganie piratéw i korsarzy grasujacych po
okolicznych wodach. Jednak Morgan byt bardziej sktonny umozliwic
niedawnym kamratom spokojny zywot w dostatku, anizeli

66 kart akcji w 6 kolorach (po 1 kolorze dla gracza)

Pole startu i mety wyscigu

Skrzynia nawigatora

z miejscem na kosci akgji *|  Zatadunek

Pole portu Pole morza
(ztota szpilka) (biate kwadraty)

Anne Bonny (169_7;13-1 722) juz jako nastolatka wstapita na pi- -
racka Sciezke. Jej pierwszym sukcesem byto ztupienie francuskie-
~ go statku kupiecld_egd_przewoiqcego kamienie szlachetne. Bonny
I";.wtargnc;’fa__na statek pokryta krwia z6twia, tak samo pokryte nig
byly zagle i mostek jej pirackiej tajby. Przerazona francuska zato-
ga nawet nie probowata walczy¢. Bonny zostata aresztowana w

1720 roku, ale unikneta stryczka. Zamiast tego, rozpoczeta swoj

drugi zywot, jako pirat o nazwisku Bartholomew Roberts.

Samuel Bellamy (?-1717 t) angielski korsarz znany jako ,Czarny
Sam”, obdarzony réwniez przydomkiem ,Ksigze piratow”. Kariere
- zakonczyt nagle, 27 kwietnia 1717 roku, gdy jego statek zatonat
- uwybrzezy pétwyspu Cape Cod podczas silnego sztormu, w czasie
- ktdrego przepadta takze wigkszos¢ cennych tupow. W 1984 roku,
“grupa nurkéw natrafita na zatopiony wrak statku i, jak dotad, jest
to jedyny znany statek piracki, jaki udato sie odnalez¢. |
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Olivier Levasseur (;:v 1680-1730+1) ,Buzzard” (Myszotow). Za
swoj teren dziatania obrat Ocean Indyjski, a swoj przydomek
zawdzieczat gwattownosci, z jaka. n_':i\padal na swoje ofiary. Stojac
na szubienicy z petla na szyi, rzd!q'ﬂ-w kierunku zgromadzonego
ttumu naszyjnik z zaszyfrowana wiadomoscia, krzyczac ,Od-
najdz moj skarb — Ty, ktory to zrozumiesz!”. Od tego czasu wielu
émia’rk‘éw i poszukiwaczy prébowato odnalez¢ mityczny skarb
pirata, jednak nikomu jeszcze sig¢ to nie udato.

ztotych dublonow

Zatadunek
prowiantu

Zatadunek
prochu

Kryjowka piratow
(skata w ksztalcie czaszki)

~ Mary Read (?-17201) urodzona w Lon'dynie pod koniec XVII
wieku. W dziecinstwie matka przebierata ja za chtopca w celu
uzyskania spadku. Zanim Read pozeglowata na Jamajke, rozwijata
swoja kariere w wojsku. Jako piratka zaprzyjaznifa si¢ z Anne

Bonny, ktora to zazytos¢ przerwato aresztowania obu pan. Mary

- Read uniknefa kary $mierci udajac cigzarng, jednak wkrétce
potem zmarta w wiezieniu q_g;‘sz.ek ataku zottej febry.
L. !

John Rackham (?-1720) znany lepiej jako ,Calico Jack”.
Swoj przydomek zawdziecza jaskrawemu ubiorowi z kretonu.
Wielokrotnie aresztowany, uciekat dzieki pomocy Anne Bonny
i Mary Read, dwdm najstynniejszym kobietom, ktére paraty sie
piractwem. Ostatecznie zlapany i stracony przez powieszenie
w 1720 roku, w Spanish Town na Jamajce. Lt
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Edward Drummlond (~1680-17181) ,,Czéf'nob;ody". W latach
1716-1718 siat terror na Morzu Karaibskim. Stynny z odpalania
dziat za pomoca swojej uprzednio podpalonej brody, co wzbudzato

~ panike w szeregach wrogiej zatogi. Z'Ei_apano go po diugiej bitwie

z angielskim slupem Pearl dowodzonym przez kapitana Magnarda,
podczas ktorej zostat ranny co najmniej 25 razy. Posmiertnie
zdekapitowany. Zaden ze statkow ani jakikolwiek skarb ,Czarno-
brodego” nie zostaty nigdy odnalezione.

: ? Czy zau\h?qz'jdis:cif, ze przyktadajgc
Ll karty _pok‘aim do siebie stworzycie
jedq?lﬁ?lérazek? TVIifego oglgdania! .
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~ Autorzy pragna podziekowa¢ wszystkim graczom, zaréwno poczatkujacym, jak i zaawansowanym, ktérzy brali udzi'a,i‘;}ﬂ testach gry oraz w przygo.towaniu instrukgji!
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Ruch statkiem
w przoéd

Ruch statkiem
w tyt

Wprowadzenie i cel gry

& _ 24 W lutym roku Panskiego 1678, po dtugiej karierze pirackiej

podejmowac wobec ni
30 lat pozniej Morgan
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80 ztotych dublonéw niezbednych do uiszcza-
nia optat portowych oraz do zwyciestwa!

45 zetondw prowiantu wyko-
rzystywanych do ruchu po morzu

45 zetonow prochu stuzacych do
zwiekszania wartosci na kosciach walki

gt

9 zetonow skarbu stuzacych do oznaczania
czy kryjowka piratéw zostata juz spladrowana

12 kart skarbu zapewniajacych zdolnosci
specjalne, ztoto lub przeklete skarby

Potdzcie 9 zetondw skarbu na

9 kryjowkach piratéw (skaty
w ksztalcie czaszki).

Kazdy gracz otrzymuje
plansze przedstawiajaca
5 tadowni swojego statku...

.. oraz zestaw kart akcji w swoim
kolorze, ktdre nalezy potasowac

wokot wyspy, w celu
obchoddéw swej gubernatorskiej nominacji.
Zwyciezcg wyscigu zostanie ten z uczestnikow,
ktory zbierze na jego trasie najwiecej ztota!

astyczne kroki prawne.
ielki Wyscig
wietnienia okragtych

1 kompas wskazujacy Kapitana
w biezacej rundzie
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2 kosci akcji okreslajace moc wyko- [
nywanych przez graczy akgji

e
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1 kos¢ walki uzywana do
rozstrzygania bitew morskich

6 statkow (po 1 dla kazdego z graczy)

Wylosujcie 9 z 12 kart skarbu,
potasujcie i umiesccie

w zakrytym stosie po prawej
stronie skrzyni nawigatora.
Pozostate 3 karty odtdzcie na
bok, nie patrzac na ich tres¢.

Potozcie kos¢ walki na
wizerunku twierdzy.

Kazdy gracz posiada
takze miejsce na karty

i potozy¢ powyzej fadowni odraticone|(zagrane),

w zakrytym stosie.

Kazdy gracz umieszcza
statek w swoim kolorze na

Kierunek wyscigu.
polu startu w “Port Rpja[ R

Pogrupuijcie zasoby wedtug
rodzajéw, tworzac bank

i umiesccie je w zasiegu
wszystkich graczy.

Kazdy gracz dobiera 3 karty akcji z wierzchu
swojego stosu. Nalezy je trzymaé w sposob
pokazany na rysunku, tak aby widoczne
byly mozliwe do wykonania akcje (symbole
w gornych rogach karty).

Losowo wybierzcie gracza, ktory zostanie I
Kapitanem w pierwszej rundzie gry. Otrzymuje

Kazdy gracz umieszcza on kompas oraz dwie kosci akcji

3 Zzetony prowiantu
i 3 dublony w dwdch
ze swoich fadowni.

Po niniejszym przygotowaniu |
zapraszamy do lektury zasad na
nastepnych stronach instrukgji! 'I
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Zasady gry Jamajka zostaty przedstawione w formie duzej mapy. Na kazdej wyspie znajdziecie opis innej czesci zasad. Zalecamy
numeryczny porzadek zaznajamiania sie z regutami gry. Przeczytajcie najpierw wszystkie akapity na wyspie 1 — Przebieg rundy.
Nastepnie przejdzcie do wyspy 2 — Rodzaje akgcji, ktora takze zalecamy poznac w catosci. Postepujcie tak analogicznie z kolejnymi
wyspami, koriczac na wyspie 7 - Koniec gry. U dotu mapy, w sekcji Kontynent znajdziecie dodatkowe uwagi, ktére takze beda
przydatne podczas rozgrywki.

Nie rozpoczynajcie rozgrywki, zanim nie poznacie wszystkich wysp! ®
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Jesli na karcie widnieje jeden z trzech symboli zata-
dunku, to gracz musi zatadowa¢ wskazany rodzaj
zasobu. Kos¢ akgji okresla, ile zetonow danego zasobu
gracz musi zatadowac do pustej fadowni (gracz nigdy

nie moze doktadac¢ zetonéw do tadowni, w ktorej
znajduja sie juz jakie$ zetony).

Jesli gracz nie posiada pustej tadowni podczas zata-
dunku, to musi opréznic jedna z fadowni, odktadajac
zasoby ktore sie w niej znajduja do banku.

Wazne! Gracz nie moze oprézni¢ tadowni zawiera-

jacej ten sam rodzaj zasobu, jaki musi zatadowac. Gracz, ktéry koriczy ruchna zajetym

polu, atakuje.

Teraz broniacy sie wykorzystuje
tyle zetondw prochu, ile chce

i rzuca koscia walki. Suma okresla

jego site w bitwie.

Rozpoczyna on bitwe od wykorzystania
dowolnej liczby swoich zetonow prochu
(jesli takie posiada).

Po utozeniu kosci przez Kapitana, kazdy
gracz wybiera ze swojej reki jedng karte
akgji, ktora chce zagrac...

Nastepnie rzuca koscig walki i dodaje
wynik rzutu do liczby wykorzystanych
zetonow prochu.

Suma okresla jego sife w bitwie.

Gracz musi optacic¢
koszt widniejacy
na polu, na ktorym

konczy swoj ruch. _ * .- - ® ' I
. . Jedlinatympolu
-_ znajduje sie inny P

® 5 _Porjwnanie *
. . L Atak Obrona
b= \mik ity 10 7

Zwyciezca bitwy moze wybrac
jedna z trzech opgiji:

e k:ad'mi thzatl;rytq na S\;'VOIm N, _ - _ ] statek, to najpierw
stosie kart odrzuconych. . i = ; ) i nalezy rozstrzygnac

Gracz o wyzszej sile

bitwe morska. | wygrywa bitwe.
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Jesli na karcie widnieje jeden z dwoch symboli ruchu, to
gracz musi poruszy¢ swaj statek do przodu lub do tytu.
Kos¢ akcji wskazuje, o ile p6l gracz musi poruszy¢ statek.

Jesli gracze dysponuja taka
Po przejrzeniu kart akgji, ktore trzyma sama sifg, nic sie nie dzieje.
w reku, Kapitan decyduje o kolejnosci

utozenia kosci w skrzyni nawigatora. : i ®

a) zabiera pokonanemu zawartos¢ jednej z jego
tadowni (tu obowiazuja go zasady zatadunku);

Poczekajcie, az wszyscy gracze wybiorg swo-
ja karte. Nastepnie Kapitan odwraca swoja

karte jako pierwszy... 4 . POla d

|- (wiazda
e 2
)

Jesli keorys z graczy wyrzuci na
kosci symbol gwiazdy, natych-
miast wygrywa bitwe.

armowe

...i przeprowadza obie akcje: wpierw akcje
poranng, a nastepnie akcje wieczorna.

Gdy wszyscy gracze przeprowadza swoje akcje,

kazdy dobiera wierzchnia karte akcji ze swojego
stosu, aby dopetnic reke do 3 kart. Zagrane karty

pozostaja odkryte na stosie kart odrzuconych.

Jesli gracz zakonczy swoj ruch na kryjowce

piratéw, nic nie pfaci. Jesli atakujacy wyrzuci

gwiazde, obronca nie ma
mozliwosci obrony.

c) przekazuje pokonanemu przeklety skarb.

Jesli obronca wyrzuci gwiazde,
wygrywa bitwe bez wzgledu
na site atakujacego.

.. . . ~Jesli na kryjowce piratéw lezy zeton

Poranna akcja jest powigzana z koscig lezaca po skarbu, nalezy usunac 2o z ar
lewej stronie (symbol stonca), a wieczorna z kos- . : a gracz’o trzyr::luje kr?rtc;g . ka%bﬁ
cia lezaca po prawej Stf‘?.r_‘ie (symbol ksigzyca). "‘—’/l umieszcza jg obok swoich fadowni.

Kapitan przekazuje kompas graczowi sie- ] - o a) Pole portu kosztuje b) Pole morza ko'sztuje

dzacemu po jego lewej stronie, ktory zostaje i O vyskazanq na z"rotej szpilce jeden ieFon prowiantu za
nowym Kapitanem. - liczbe dublonéw. Gracz ~ kazdy wizerunek biatego

wptaca je do banku. kwadratu na danym polu.

Rozpoczyna sig nowa runda. Przebiega ona we- Pozostali gracze po kolei postepuja tak samo: Gracz wptaca je do banku.

IO e [Pl e O =y 2] odwracaja swoja karte i przeprowadzajg Jesli gracz nie posiada wystarczajacej liczby ztotych

od punktu 1 — Rzutu ko$¢mi. & 2 akcje, zawsze w powiazaniu z kos¢mi akcji _ ; | - -:~ . dublonéw lub zetonéw prowiantu, aby opfacié
: znajdujacymi si¢ w skrzyni nawigatora. - — ' koszt pola, to wystepuja u niego Braki w zasobach!
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Ldolmosei Specjalne

4 karty skarbu przedstawione ponizej zapewniaja

=23 PUNKTY

zdolnosci specjalne. Kiedy gracz dobiera jedna ®
z tych kart, kfadzie jg odkryta obok swoich tadowni. Gracz oblicza swoj wynik punktowy
Moze korzystac z jej zdolnosci tak dtugo, jak dtugo ar \{ W nastepujacy sposob:

pozostaje ona w jego posiadaniu.

8 kart skarbu przedstawionych ponizej wptywa
na wynik koncowy gracza. Gdy gracz dobiera
jedna z tych kart, kfadzie jg zakryta obok swoich
Mapa Morgana tadowni i odkrywa dopiero na koniec gry, podczas

Biata liczba widniejaca na polu, na

W momencieﬂ,;dy ktorys z graczy dotrze do keérym znajduje sie jego statek...

pola “Put Ruyal, zatrzymuje na nim statek. Jedli
pozostata mu do wykonania akcja wieczorna,

I s | T e e a—" + dublony w jego tadowniach...

Gracz mose trzymaé w reku podliczania punktow. Gracz ptaci do banku tyle sztuk zasobu, ile Nastennic cofa swéi statek jest ona pomijana. + skarby...
- - - . astepnie cofa swoj statek na ) , o
4 karty akcji zamiast 3. z:;gf]; I(:)v:ol\DNolg']ytZ:ZZ);r:‘]|par5.iywkl;lar:zlge’ar?:lacﬂ ;) pierwsze pole' ktérego koszt Pozostali gracze dogrywajq do korca blezch - przek/gte skarby.

runde, po czym gra sie konczy.

potrafi w petni optaci¢ (np. na

., SN Uwaga! Statek na polu ,—5" oraz
darmowa kryjowke piratow).

na jakimkolwiek polu przed nim
oznacza utrate 5 punktow.

Nastepnie gracze podliczajg punkty. ®

5 skarbow zapewnia

Szabla Sarana dodatkowe punkty.

Posiadaja one war-

Gracz moze ponownie rzuci¢ koscig toéé od 43 do +7

walki albo nakaza¢ przeciwnikowi
ponowny rzut koscig walki. Drugi
rezultat musi zosta¢ zaakceptowany.

5 Iwicienea ®

Zwyciezca zostaje gracz
z najwieksza liczbg punktow.

3 skarby s3 przeklete

i iku Braké
i odejmuja punkty. Jesli gracz w wyniku Brakow

w zasobach zatrzyma si¢ na
kryjowce piratow, nic nie pfaci.

W przypadku remisu, wy-
grywa ten z remisujacych,
ktorego statek znajduje sie

Lady Beth

Dodaje 2 oczka do rzutu Posiadajg one wartosc¢

koscig walki. od -2 do -4. Jesli na kryjowce piratow znajduje sig blizej mety wyscigu.
zeton skarbu, gracz moze go wzig¢. - o )
© Jesli remis sie utrzymuje,
remisujacy gracze wspotdzielg
. . . zwyciestwo.

6. tadownia ¥y = =
Ta karta staje si¢ sz6stg tadownig
gracza. Obowiazujg ja standardowe ®
zasady zatadunku. / Gracz moze posiadac wiecej niz jed- I — =

ng karte skarbu. Kazdy skarb moze e =

zostac skradziony lub przekazany - -

® przeciwnikowi w wyniku bitwy. Gra DWUOSOhOW‘a dowo zalezna od wskazan kosci akcji. Statek Widmo skarbu nalezy potozy¢ zakryta obok tadowni czar-
= ) . ' ) nie ptaci kosztéw zwiagzanych z polami, na ktérych nego statku. Zaden z graczy nie moze podejrzeé jej
N _ s Pl - et Q_SKARB\{ Czamy S.tate'(, staje snggtatklema/WIdmo, keory staje sie zatrzymuje. Przed kazdym ruchem okresla sie tredci.
= ——— - ' e ' —— e . na starcie wyscigu w fos¢ Rﬁ” razem zdwoma kierunek, w jakim porusza sie czarny statek. Istnieja

statkami graczy. Bitwy rozstrzyga sie wedtug standardowych zasad.

5_BRAKl \‘\I ZASOBA(H + Szabla Sarana: : . . : & el Gracz niezaangazowany w bitwe rzuca koscig walki
— Gracz nie moze doda¢ kolejnych zetonéw Statek Widmo takze posiada planszg 5 tadowni. — jedli Statek Widmo prowadzi w wyscigu, to musi w imieniu Statku Widmo i podejmuje decyzje

| V V . “ Za}adunek _ * Jesli gracz mL,'Si cofnac statek prochu przed drugim rzutem, na site ataku maja W jednej z tadowni nalezy umiesci¢ 5 dublondw, poruszy¢ sie do tytu; w przypadku jego wygranej. Jesli Statek Widmo wygra
- _ : i i satadowa zasob 3_\‘\[ALKA 4_KOSZT POL sz.kutek Brakéw w zas,obach wplyw tylko te zetony, ktore zostaly uzyte przed @ W drugiej 3 dublony. Karte Lady Beth nalezy o : . . bitwe, moze wykrasé przeciwnikowi jakikolwiek

(|— Jes’| gracz musi zatadowa zasob, i pierwszym polem, ktérego pierwszym rzutem. wyciagnac z talii kart skarbu i potozy¢ obok tadowni — jesli S.tatek Wldm.o zajmuje o.statnle miejsce zasb. Jednakie, wszystko poza zlotem, nalez wyrzu-

Z_RODZA][ AK(][ ktory posiada juz w kazdej ze + Nie mozna toczy¢ bitew na polu « Optacajac koszt pola, gracz koszt gracz jest w stanie optacic, . 24 . czarnego statku. Tym samym Statek Widmo posiada a2 EilnuslEeE vt chiolpzad: ci¢ do morza (czyli zwrécié do banku). Skradzione

. . ., , . swoich tadowni, to akcja zatadunku — “Prrt Royal, . ) > . T N T i y—— — Gracz moze zmusic¢ przeciwnika do ponowne- bonus +2 do wynikéw swoich rzutow koécia walki o ‘ . e : . H{Egliz : oe

Akcje poranng gracz musi przeprowadzi¢ do konca, zanim est pomiiana 74 moze wybrac z zawartosci Jest pole zajete pr y ~ o rzutu kotela, nawet gdy ten wyrzucit symbol us +2 yni ysuelie . q 3 — jedli Statek Widmo nie znajduje sie na zadnej zloto natomiast umieszcza sie w fadowniach czar-

przejdzie do realizacji akcji wieczornej. Na przyktad: Jest pomyana. « Nawet jeéli gracz uzyska na kosci walki z ktorej/ktorych tadowni to najpierw nalezy rozstrzygna¢ gwiazdy. Gracze nie mogg skrasc karty Lady Beth. z wyzej wymienionych pozycji, to Kapitan decyduje nego statku zgodnie z zasadami zatadunku. Statek
Runda przebiega wedtug standardowych zasad, o kierunku jego ruchu. Moze nawet zdecydowacd, 76 Widmo moze takze zabiera¢ graczom karty skarbow,

« Koszt pola opfaca sie tylko « Jesli podczas cofania gracz z jednym wyjatkiem. W kazdej rundzie, w etapie 3 - Statek Widmo zaatakuje jego wtasny statek. Analo- ale nie moze im przekazywac zadnych kart.
raz — gdy statek sie na nim napotka rozwidlenie, to moze Akcje, Kapitan wykonuje swoje dwie akcje, nastepnie gicznie, jesli Statek Widmo natrafi na rozwidlenie, to

zatrzymuje. wybra¢ trase, ktora podazy. Y C:racz nie moze ,p’odejrz?c' u.krytclego skarbuy; swoje dwie akcje wykonuje drugi gracz, a na koniec Kapitan decyduje o wyborze trasy.
ktory chce wykras¢ przeciwnikowi.

I—PRZ[BIEG RUND\{ — jesli pierwsza akcja to ruch, gracz nie moze optacic jego Ruch symbol gwiazdy, zuzywa proch. skorzysta. bitwe.

— Zdolnos¢ Szabli musi by¢ uzyta natychmiast

li i i ¢ kosztu zasobami, ktére zamierza pozyska¢ w drugiej akgji; . .. )
Jesli stos gracza opustoszeje, a musi on dobrac ) pozy: giej akcji; po rzucie, jedli gracz chce zmienic jego wynik.

karte, to tasuje on swoje karty odrzucone i tworzy — jesli gracz wykonuje dwie akgcje ruchu, to nie moze unikna¢
z nich nowy stos dobierania. bitwy ani ptacenia kosztu pola miedzy tymi akcjami;

« Jesli statek gracza konczy ruch na polu
zajmowanym przez wiecej niz jeden
statek, to gracz wybiera przeciwnika

i rozgrywa tylko jedna bitwe.

Gracz moze poruszyc¢ sie do tytu
juz w pierwszej rundzie wyscigu.
Jednakze nadal musi wykona¢
petne okrazenie wokot wyspy,

Jesli gracz wygra bitwe ze Statkiem Widmo, moze
skras¢ zawartosc jednej fadowni czarnego statku, kar-
te skarbu (za wyjatkiem Lady Beth) lub obdarowa¢
Statek Widmo karta przekletego skarbu.

— dublony pozyskane dzigki karcie akgji ,ztoto—ztoto” nie
moga by¢ zatadowane do tej samej tadowni.

Kapitan dwukrotnie wykonuje ruch Statkiem Widmo.  jeg|i Statek Widmo zakoriczy ruch na kryjéwce

e « Jesli gracz zabierze przeciwnikowi karte 6. Liczba pol, jaka pokonuje Statek Widmo jest standar-  pirgtéw, na kedrej lezy skarb, to zabiera go. Karte
aby ukonczy¢ gre. tadowni, to zabiera rowniez calg jej zawartosc.



