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Anne Bonny (1697–1722) już jako nastolatka wstąpiła na pi-
racką ścieżkę. Jej pierwszym sukcesem było złupienie francuskie-
go statku kupieckiego przewożącego kamienie szlachetne. Bonny 
wtargnęła na statek pokryta krwią żółwia, tak samo pokryte nią 
były żagle i mostek jej pirackiej łajby. Przerażona francuska zało-
ga nawet nie próbowała walczyć. Bonny została aresztowana w 
1720 roku, ale uniknęła stryczka. Zamiast tego, rozpoczęła swój 
drugi żywot, jako pirat o nazwisku Bartholomew Roberts.

Mary Read (?–1720 †) urodzona w Londynie pod koniec XVII 
wieku. W dzieciństwie matka przebierała ją za chłopca w celu 
uzyskania spadku. Zanim Read pożeglowała na Jamajkę, rozwijała 
swoją karierę w wojsku. Jako piratka zaprzyjaźniła się z Anne 
Bonny, którą to zażyłość przerwało aresztowania obu pań. Mary 
Read uniknęła kary śmierci udając ciężarną, jednak wkrótce 
potem zmarła w więzieniu na skutek ataku żółtej febry.

Samuel Bellamy (?–1717 †) angielski korsarz znany jako „Czarny 
Sam”, obdarzony również przydomkiem „Książę piratów”. Karierę 
zakończył nagle, 27 kwietnia 1717 roku, gdy jego statek zatonął
u wybrzeży półwyspu Cape Cod podczas silnego sztormu, w czasie 
którego przepadła także większość cennych łupów. W 1984 roku, 
grupa nurków natrafiła na zatopiony wrak statku i, jak dotąd, jest
to jedyny znany statek piracki, jaki udało się odnaleźć.

John Rackham (?–1720 †) znany lepiej jako „Calico Jack”. 
Swój przydomek zawdzięcza jaskrawemu ubiorowi z kretonu. 
Wielokrotnie aresztowany, uciekał dzięki pomocy Anne Bonny 
i Mary Read, dwóm najsłynniejszym kobietom, które parały się 
piractwem. Ostatecznie złapany i stracony przez powieszenie
w 1720 roku, w Spanish Town na Jamajce.

Olivier Levasseur (~1680–1730 †) „Buzzard” (Myszołów). Za 
swój teren działania obrał Ocean Indyjski, a swój przydomek 
zawdzięczał gwałtowności, z jaką napadał na swoje ofiary. Stojąc 
na szubienicy z pętlą na szyi, rzucił w kierunku zgromadzonego 
tłumu naszyjnik z zaszyfrowaną wiadomością, krzycząc „Od-
najdź mój skarb – Ty, który to zrozumiesz!”. Od tego czasu wielu 
śmiałków i poszukiwaczy próbowało odnaleźć mityczny skarb 
pirata, jednak nikomu jeszcze się to nie udało.

Edward Drummond (~1680–1718 †) „Czarnobrody”. W latach 
1716–1718 siał terror na Morzu Karaibskim. Słynny z odpalania 
dział za pomocą swojej uprzednio podpalonej brody, co wzbudzało 
panikę w szeregach wrogiej załogi. Złapano go po długiej bitwie
z angielskim slupem Pearl dowodzonym przez kapitana Magnarda, 
podczas której został ranny co najmniej 25 razy. Pośmiertnie 
zdekapitowany. Żaden ze statków ani jakikolwiek skarb „Czarno- 
brodego” nie zostały nigdy odnalezione.
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Czy zauważyliście, że przykładając 
karty bokami do siebie stworzycie 
jeden obrazek? Miłego oglądania!

W lutym roku Pańskiego 1678, po długiej karierze pirackiej
Henry Morgan objął stanowisko gubernatora Jamajki. Jednym z jego

nowych obowiązków było ściganie piratów i korsarzy grasujących po 
okolicznych wodach. Jednak Morgan był bardziej skłonny umożliwić 

niedawnym kamratom spokojny żywot w dostatku, aniżeli
podejmować wobec nich drastyczne kroki prawne.

30 lat później Morgan organizuje Wielki Wyścig
wokół wyspy, w celu uświetnienia okrągłych
obchodów swej gubernatorskiej nominacji.

Zwycięzcą wyścigu zostanie ten z uczestników,
który zbierze na jego trasie najwięcej złota!

Zawartość

Przygotowanie

Plansza

1 plansza przedstawiająca Jamajkę i trasę wyścigu Pole startu i mety wyścigu

Skrzynia nawigatora
z miejscem na kości akcji

Pole portu
(złota szpilka)

Pole morza
(białe kwadraty)

Kryjówka piratów
(skała w kształcie czaszki)

Karty akcji

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

5 symboli znajdujących się w rogach kart i odpowiadające im akcje:

80 złotych dublonów niezbędnych do uiszcza-
nia opłat portowych oraz do zwycięstwa!

45 żetonów prowiantu wyko-
rzystywanych do ruchu po morzu

45 żetonów prochu służących do 
zwiększania wartości na kościach walki

9 żetonów skarbu służących do oznaczania 
czy kryjówka piratów została już splądrowana

12 kart skarbu zapewniających zdolności 
specjalne, złoto lub przeklęte skarby 

1 kompas wskazujący Kapitana
w bieżącej rundzie

2 kości akcji określające moc wyko-
nywanych przez graczy akcji

1 kość walki używana do 
rozstrzygania bitew morskich

6 statków (po 1 dla każdego z graczy)

6 plansz przedstawiających 5 ładowni na statku

Załadunek
złotych dublonów

Ruch statkiem 
w przód

Załadunek 
prowiantu

Załadunek
prochu

Ruch statkiem
w tył

Wylosujcie 9 z 12 kart skarbu,
potasujcie i umieśćcie

w zakrytym stosie po prawej 
stronie skrzyni nawigatora. 

Pozostałe 3 karty odłóżcie na 
bok, nie patrząc na ich treść.

Połóżcie kość walki na 
wizerunku twierdzy.

Każdy gracz umieszcza 
statek w swoim kolorze na 
polu startu w Port Royal . Kierunek wyścigu.

Pogrupujcie zasoby według 
rodzajów, tworząc bank 
i umieśćcie je w zasięgu 

wszystkich graczy.

Połóżcie 9 żetonów skarbu na
9 kryjówkach piratów (skały
w kształcie czaszki).

Każdy gracz otrzymuje 
planszę przedstawiającą

5 ładowni swojego statku…

… oraz zestaw kart akcji w swoim 
kolorze, które należy potasować

i położyć powyżej ładowni
w zakrytym stosie.

Każdy gracz posiada 
także miejsce na karty 
odrzucone (zagrane).

Każdy gracz umieszcza
3 żetony prowiantu
i 3 dublony w dwóch
ze swoich ładowni.

Każdy gracz dobiera 3 karty akcji z wierzchu 
swojego stosu. Należy je trzymać w sposób 

pokazany na rysunku, tak aby widoczne 
były możliwe do wykonania akcje (symbole 

w górnych rogach karty).

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

on kompas oraz dwie kości akcji.

Po niniejszym przygotowaniu 
zapraszamy do lektury zasad na 
następnych stronach instrukcji!

Wprowadzenie i cel gry
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Zasady gry Jamajka zostały przedstawione w formie dużej mapy. Na każdej wyspie znajdziecie opis innej części zasad. Zalecamy 
numeryczny porządek zaznajamiania się z regułami gry. Przeczytajcie najpierw wszystkie akapity na wyspie 1 – Przebieg rundy. 
Następnie przejdźcie do wyspy 2 – Rodzaje akcji, którą także zalecamy poznać w całości. Postępujcie tak analogicznie z kolejnymi 
wyspami, kończąc na wyspie 7 – Koniec gry. U dołu mapy, w sekcji Kontynent znajdziecie dodatkowe uwagi, które także będą 
przydatne podczas rozgrywki.

Nie rozpoczynajcie rozgrywki, zanim nie poznacie wszystkich wysp!

Kapitan rzuca kośćmi akcji.

1 - Rzut koscmi

1-PRZEBIEG
RUNDY

2 - Wybór karty

3 - Akcje

4 - Koniec rundy

Po przejrzeniu kart akcji, które trzyma
w ręku, Kapitan decyduje o kolejności 
ułożenia kości w skrzyni nawigatora.

Po ułożeniu kości przez Kapitana, każdy 
gracz wybiera ze swojej ręki jedną kartę 

akcji, którą chce zagrać…

… i kładzie ją zakrytą na swoim 
stosie kart odrzuconych.

Poczekajcie, aż wszyscy gracze wybiorą swo-
ją kartę. Następnie Kapitan odwraca swoją 

kartę jako pierwszy…

…i przeprowadza obie akcje: wpierw akcję 
poranną, a następnie akcję wieczorną.

Poranna akcja jest powiązana z kością leżącą po 
lewej stronie (symbol słońca), a wieczorna z koś-
cią leżącą po prawej stronie (symbol księżyca).

Pozostali gracze po kolei postępują tak samo: 
odwracają swoją kartę i przeprowadzają

2 akcje, zawsze w powiązaniu z kośćmi akcji 
znajdującymi się w skrzyni nawigatora.

Gdy wszyscy gracze przeprowadzą swoje akcje, 
każdy dobiera wierzchnią kartę akcji ze swojego 
stosu, aby dopełnić rękę do 3 kart. Zagrane karty 

pozostają odkryte na stosie kart odrzuconych.

Kapitan przekazuje kompas graczowi sie-
dzącemu po jego lewej stronie, który zostaje 

nowym Kapitanem.

Rozpoczyna się nowa runda.  Przebiega ona we-
dług podanego wcześniej porządku, począwszy 

od punktu 1 – Rzutu kośćmi.

2-RODZAJE 
AKCJI 3-WALKA

4-KOSZT PÓL

5-BRAKI
   W ZASOBACH

6-SKARBY 

7-KONIEC GRY 

8-KONTYNENT

Zaladunek 

Jeśli na karcie widnieje jeden z trzech symboli zała-
dunku, to gracz musi załadować wskazany rodzaj 

zasobu. Kość akcji określa, ile żetonów danego zasobu 
gracz musi załadować do pustej ładowni (gracz nigdy 

nie może dokładać żetonów do ładowni, w której 
znajdują się już jakieś żetony).

Jeśli na karcie widnieje jeden z dwóch symboli ruchu, to 
gracz musi poruszyć swój statek do przodu lub do tyłu. 

Kość akcji wskazuje, o ile pól gracz musi poruszyć statek.

Jeśli gracz nie posiada pustej ładowni podczas zała-
dunku, to musi opróżnić jedną z ładowni, odkładając 

zasoby które się w niej znajdują do banku.

Ważne! Gracz nie może opróżnić ładowni zawiera-
jącej ten sam rodzaj zasobu, jaki musi załadować.

Gracz musi opłacić 
koszt widniejący 

na polu, na którym 
kończy swój ruch.

Jeśli na tym polu 
znajduje się inny 

statek, to najpierw 
należy rozstrzygnąć 

bitwę morską.

Ruch 

Pola darmowe 

Pola o okreslonym koszcie 

1 - Zaplata

3 - Zaplata

2 - Ruch do tylu

!

Zdolnosci specjalne

Skarby

1 - Atak

2 - Obrona

4 - Wynik bitwy

3 - Porównanie

! - Gwiazda

1 - Koniec wyscigu

2 - Punkty

3 - Zwyciezca

Gracz, który kończy ruchna zajętym 
polu, atakuje.

Rozpoczyna on bitwę od wykorzystania 
dowolnej liczby swoich żetonów prochu 

(jeśli takie posiada).

Następnie rzuca kością walki i dodaje 
wynik rzutu do liczby wykorzystanych 

żetonów prochu.

Suma określa jego siłę w bitwie.

Teraz broniący się wykorzystuje 
tyle żetonów prochu, ile chce

i rzuca kością walki. Suma określa 
jego siłę w bitwie.

Zwycięzca bitwy może wybrać 
jedną z trzech opcji:

Gracz o wyższej sile 
wygrywa bitwę.

Jeśli gracze dysponują taką 
samą siłą, nic się nie dzieje.

a) zabiera pokonanemu zawartość jednej z jego 
ładowni (tu obowiązują go zasady załadunku);

b) zabiera pokonanemu skarb;

c) przekazuje pokonanemu przeklęty skarb.

Jeśli któryś z graczy wyrzuci na 
kości symbol gwiazdy, natych-

miast wygrywa bitwę.

Jeśli atakujący wyrzuci 
gwiazdę, obrońca nie ma 

możliwości obrony.

Jeśli obrońca wyrzuci gwiazdę, 
wygrywa bitwę bez względu 

na siłę atakującego.

Jeśli gracz zakończy swój ruch na kryjówce 
piratów, nic nie płaci.

Jeśli na kryjówce piratów leży żeton 
skarbu, należy usunąć go z gry,
a gracz otrzymuje kartę skarbu

i umieszcza ją obok swoich ładowni.

a) Pole portu kosztuje 
wskazaną na złotej szpilce 
liczbę dublonów. Gracz 
wpłaca je do banku.

b) Pole morza kosztuje 
jeden żeton prowiantu za 
każdy wizerunek białego 
kwadratu na danym polu. 
Gracz wpłaca je do banku.

Jeśli gracz nie posiada wystarczającej liczby złotych 
dublonów lub żetonów prowiantu, aby opłacić 

koszt pola, to występują u niego Braki w zasobach!

Gracz płaci do banku tyle sztuk zasobu, ile 
może (w powyższym przykładzie, płaci 2 

żetony prowiantu zamiast wymaganych 3).

Następnie cofa swój statek na 
pierwsze pole, którego koszt 

potrafi w pełni opłacić (np. na 
darmową kryjówkę piratów).

Na koniec opłaca koszt nowego pola.

Jeśli gracz w wyniku Braków
w zasobach zatrzyma się na 

kryjówce piratów, nic nie płaci.
Jeśli na kryjówce piratów znajduje się 
żeton skarbu, gracz może go wziąć.

4 karty skarbu przedstawione poniżej zapewniają 
zdolności specjalne. Kiedy gracz dobiera jedną

z tych kart, kładzie ją odkrytą obok swoich ładowni. 
Może korzystać z jej zdolności tak długo, jak długo 

pozostaje ona w jego posiadaniu. 

Mapa Morgana

Gracz może trzymać w ręku 
4 karty akcji zamiast 3.

Szabla Sarana

Gracz może ponownie rzucić kością 
walki albo nakazać przeciwnikowi 
ponowny rzut kością walki. Drugi 
rezultat musi zostać zaakceptowany.

Lady Beth

Dodaje 2 oczka do rzutu 
kością walki.

6. ładownia

Ta karta staje się szóstą ładownią 
gracza. Obowiązują ją standardowe 
zasady załadunku.

8 kart skarbu przedstawionych poniżej wpływa 
na wynik końcowy gracza. Gdy gracz dobiera 

jedną z tych kart, kładzie ją zakrytą obok swoich 
ładowni i odkrywa dopiero na koniec gry, podczas 

podliczania punktów.

5 skarbów zapewnia 
dodatkowe punkty. 

Posiadają one war-
tość od +3 do +7.

3 skarby są przeklęte 
i odejmują punkty.

Posiadają one wartość 
od –2 do –4.

Gracz może posiadać więcej niż jed-
ną kartę skarbu. Każdy skarb może 
zostać skradziony lub przekazany 
przeciwnikowi w wyniku bitwy.

W momencie, gdy któryś z graczy dotrze do 
pola Port Royal, zatrzymuje na nim statek. Jeśli 
pozostała mu do wykonania akcja wieczorna, 

jest ona pomijana.

Pozostali gracze dogrywają do końca bieżącą 
rundę, po czym gra się kończy.

Następnie gracze podliczają punkty.

Gracz oblicza swój wynik punktowy 
w następujący sposób:

Biała liczba widniejąca na polu, na 
którym znajduje się jego statek…

+ dublony w jego ładowniach…

+ skarby…

– przeklęte skarby.

Uwaga! Statek na polu „–5” oraz 
na jakimkolwiek polu przed nim 

oznacza utratę 5 punktów.

Zwycięzcą zostaje gracz
z największą liczbą punktów.

W przypadku remisu, wy-
grywa ten z remisujących, 
którego statek znajduje się 

bliżej mety wyścigu.

Jeśli remis się utrzymuje, 
remisujący gracze współdzielą 

zwycięstwo.

1-PRZEBIEG RUNDY
Jeśli stos gracza opustoszeje, a musi on dobrać 
kartę, to tasuje on swoje karty odrzucone i tworzy 
z nich nowy stos dobierania.

2-RODZAJE AKCJI
Akcję poranną gracz musi przeprowadzić do końca, zanim 
przejdzie do realizacji akcji wieczornej. Na przykład:
– jeśli pierwsza akcja to ruch, gracz nie może opłacić jego 
kosztu zasobami, które zamierza pozyskać w drugiej akcji;
– jeśli gracz wykonuje dwie akcje ruchu, to nie może uniknąć 
bitwy ani płacenia kosztu pola między tymi akcjami;
– dublony pozyskane dzięki karcie akcji „złoto–złoto” nie 
mogą być załadowane do tej samej ładowni.

Ruch
Gracz może poruszyć się do tyłu 
już w pierwszej rundzie wyścigu. 
Jednakże nadal musi wykonać 
pełne okrążenie wokół wyspy, 
aby ukończyć grę.

3-WALKA
• Nie można toczyć bitew na polu
Port Royal.
• Nawet jeśli gracz uzyska na kości walki 
symbol gwiazdy, zużywa proch.

• Jeśli statek gracza kończy ruch na polu 
zajmowanym przez więcej niż jeden 
statek, to gracz wybiera przeciwnika
i rozgrywa tylko jedną bitwę.

4-KOSZT PÓL 
• Opłacając koszt pola, gracz 
może wybrać z zawartości 
z której/których ładowni 
skorzysta.

• Koszt pola opłaca się tylko 
raz – gdy statek się na nim 
zatrzymuje.

5-BRAKI W ZASOBAC<H
• Jeśli gracz musi cofnąć statek 
wskutek Braków w zasobach
i pierwszym polem, którego 
koszt gracz jest w stanie opłacić, 
jest pole zajęte przez inny statek, 
to najpierw należy rozstrzygnąć 
bitwę.

• Jeśli podczas cofania gracz 
napotka rozwidlenie, to może 
wybrać trasę, którą podąży.

6-SKARBY
• Szabla Sarana: 

– Gracz nie może dodać kolejnych żetonów 
prochu przed drugim rzutem, na siłę ataku mają 
wpływ tylko te żetony, które zostały użyte przed 
pierwszym rzutem. 

– Gracz może zmusić przeciwnika do ponowne-
go rzutu kością, nawet gdy ten wyrzucił symbol 
gwiazdy.

– Zdolność Szabli musi być użyta natychmiast 
po rzucie, jeśli gracz chce zmienić jego wynik. 

• Gracz nie może podejrzeć ukrytego skarbu, 
który chce wykraść przeciwnikowi.

• Jeśli gracz zabierze przeciwnikowi kartę 6. 
ładowni, to zabiera również całą jej zawartość.

Gra Dwuosobowa 
Czarny statek staje się Statkiem Widmo, który staje 
na starcie wyścigu w Port Royal  razem z dwoma 
statkami graczy.

Statek Widmo także posiada planszę 5 ładowni. 
W jednej z ładowni należy umieścić 5 dublonów,
a w drugiej 3 dublony. Kartę Lady Beth należy
wyciągnąć z talii kart skarbu i położyć obok ładowni 
czarnego statku. Tym samym Statek Widmo posiada 
bonus +2 do wyników swoich rzutów kością walki. 
Gracze nie mogą skraść karty Lady Beth.

Runda przebiega według standardowych zasad,
z jednym wyjątkiem. W każdej rundzie, w etapie 3 – 
Akcje, Kapitan wykonuje swoje dwie akcje, następnie 
swoje dwie akcje wykonuje drugi gracz, a na koniec 
Kapitan dwukrotnie wykonuje ruch Statkiem Widmo. 
Liczba pól, jaką pokonuje Statek Widmo jest standar-

dowo zależna od wskazań kości akcji. Statek Widmo 
nie płaci kosztów związanych z polami, na których 
się zatrzymuje. Przed każdym ruchem określa się 
kierunek, w jakim porusza się czarny statek. Istnieją 
3 możliwości:

– jeśli Statek Widmo prowadzi w wyścigu, to musi 
poruszyć się do tyłu;

– jeśli Statek Widmo zajmuje ostatnie miejsce
w wyścigu, to musi poruszyć się do przodu;

– jeśli Statek Widmo nie znajduje się na żadnej
z wyżej wymienionych pozycji, to Kapitan decyduje 
o kierunku jego ruchu. Może nawet zdecydować, że 
Statek Widmo zaatakuje jego własny statek. Analo-
gicznie, jeśli Statek Widmo natrafi na rozwidlenie, to 
Kapitan decyduje o wyborze trasy.

Jeśli Statek Widmo zakończy ruch na kryjówce
piratów, na której leży skarb, to zabiera go. Kartę

skarbu należy położyć zakrytą obok ładowni czar-
nego statku. Żaden z graczy nie może podejrzeć jej 
treści. 

Bitwy rozstrzyga się według standardowych zasad. 
Gracz niezaangażowany w bitwę rzuca kością walki
w imieniu Statku Widmo i podejmuje decyzje
w przypadku jego wygranej. Jeśli Statek Widmo wygra 
bitwę, może wykraść przeciwnikowi jakikolwiek 
zasób. Jednakże, wszystko poza złotem, należ wyrzu-
cić do morza (czyli zwrócić do banku). Skradzione 
złoto natomiast umieszcza się w ładowniach czar-
nego statku zgodnie z zasadami załadunku. Statek 
Widmo może także zabierać graczom karty skarbów, 
ale nie może im przekazywać żadnych kart.

Jeśli gracz wygra bitwę ze Statkiem Widmo, może 
skraść zawartość jednej ładowni czarnego statku, kar-
tę skarbu (za wyjątkiem Lady Beth) lub obdarować 
Statek Widmo kartą przeklętego skarbu.
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Zaladunek
Jeśli gracz musi załadować zasób, 
który posiada już w każdej ze 
swoich ładowni, to akcja załadunku 
jest pomijana.


