datne w trakcie calej rozgrywki.

1 - rzut kosémi

Wybiera, w jakiej kolejnosci ulozyc¢ je w kabi-
nie nawigacji, po obejrzeniu swoich 3 kart
akcji w dloni

Gdy kazdy ukoriczyl swoje akcje, kazdy gracz
bierze gérna karte ze swojego poktadu tak, aby
mie¢ w dloni znéw 3 karty. Zagrane karty pozosta-
ja odkryte na stosie kart odrzuconych

Kompas zostaje przekazany graczowi po lewej
stronie, ktéry teraz staje sie¢ Kapitanem

Zaczyna si¢ nowa runda.
Zacznij znéw w kolejnosci 1- rzut ko-
$¢émi, pézniej 2 - wybor karty, pozniej
3, itd.

Sity

4 karty skarbu, pokazane ponizej, dostarczaja specjal-
nej mocy. Gdy gracz wyciaggnie jedna z nich, jest

umieszczana, odkryta, obok tadowni. Gracz moze uzy¢ '

jej mocy tak diugo, jak zatrzymuje ta karte.

Mapa Morgana
Gracz moze miec 4 karty akcji w rece
zamiast 3

Szabla Sarana

Pozwala graczowi powtérnie rzucié
swoja koscig bitwy lub kazac przeciw-
nikowi ponownie rzuci¢ koscig. Ten
drugi wynik musi zosta¢ zaakcepto-
wany

Lady Beth
Dodaje 2 punkty do kosci bitwy

Szésta tadownia

Ta karta funkcjonuje jako szésta fa-
downia. Dotycza jej zwykle zasady
zatadunku

8 - KONTYNENT

2 - RODZAJE AKCJI jakis rodzaj zasobow a jego
1 - RUNDA GRVY Kazdy gracz musi calkowicie przemysle¢ poranng akgje
przed rozpoczeciem wieczornej. Na przyklad:

- jesli pierwsza akcja jest ruch, koszt miejsca nie moze Ruch Jesli ruch gracza koriczy sie na gdy statek na nim laduje nie, gracz wybiera dro-
by¢ zaptacony zasobami, ktére bedqg wymagane w dru-

Jesli poklad jest pusty i gracz musi pocia-
gnac karte, stos kart odrzuconych jest

tasowany, aby utworzy¢ nowy pokiad. & Lapr
giej akcji.

- graczowi nie wolno unika¢ bitwy pomiedzy dwoma
akcjami ruchu ani unikac placenia kosztu miejsca. : sta i
- dublony otrzymane dzieki karcie zloto-zloto nie moga bitwa. kradniesz takze jej zawar-
by¢ potaczone i umieszczone w pojedynczej tadowni.

Zasady gry do Jamajki zostaly tutaj przedstawione w formie mapy morskiej a kazda wyspa okresla osobne reguly. Zale-
camy aby$cie razem poznawali reguly poczawszy od wyspy 1 - Runda Gry. Kiedy poznacie wszystkie punkty na pierw-
szej wyspie wtedy skierujcie sie na nastepna 2 - Typy Akgcji, z ktéra tez powinnicie sie zaznajomic. Nastepnie odwie-

dzajcie kolejne wyspy koniczac na 7 - Koniec Gry. Na dole mapy znajduje si¢ Kontynent, ktéry zawiera informacje przy-

Kiedy kosci zostaly juz umieszczone, kazdy z gra-

Nie rozpoczynaj gry zanim nie poznasz wszystkich wysp! ® !

Sl AN 1 s “ Y \ .

2 - obrona
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Nastepnie, jest kolej obroricy, aby
wybraé ilos¢ zetonéw prochu
strzelniczego, rzucic koscig bitwy
i obliczy¢ swoja sile walki.

Jesli nie masz juz wolnej tadowni dostepnej
podczas fadowania, musisz opréznic jedng,
aby mie¢ miejsce (te zetony sg odktadane do
banku)
Wazne: nie wolno zwracaé tego samego rodza-
ju Zetonoéw jak te, ktére sg zaladowywane ®

Gracz, ktory laduje w zajetym polu, jest
atakujacym.

Zaczyna bitwe zuzywajac wybrang przez
siebie ilo$¢ zetonéw prochu strzelniczego,
(jesli ma jakies)

Nastepnie rzuca koscig bitwy i dodaje re-
zultat do liczby prochu strzelniczego.
To daje mu jego sile walki.

Jesli pokazany jest jeden z 3 symboli zaladunku, gracz
musi zatadowac¢ zasoby. Kos¢ akgji pokazuije ile zeto-
néw musi zostaé¢ zatadowanych do pustej tadowni
(nie mozna nigdy dodac zetonéw do tadowni, w kt6-
rej juz sq jakies zatadowane)

czy wybiera karte z reki, ktérg chce zagrac...

Gracz musi zawsze
zaplacié cene za prze-
strzen, na ktorej jego

ruch konczy sie... ] ®

atak obrona

10 7

Gracz z wieksza sila walki
wygrywa bitwe.
Jesli ta sifa jest taka sama u
obu graczy, to nic sie nie
dzieje.

¢ 4 - wynik bitwy S

... ale gdy to miejsce
jest zajmowane
przez inny statek,
wtedy musi sie
odby¢ walka b 1

. ikladzie zakryta na swoim stosie kart

Zwycieski gracz moze wybrac
odrzuconych

jedna z ponizszych 3 opgji:

Jesli pokazany jest jeden z 2 symboli ruchu, gracz musi
przesungc statek do przodu lub go cofnaé. Kosé poka-
zuje o ile trzeba statek przesunac

.5
A
] s . a) ukras¢ zawartos¢ jednej z fadowni
= swojego przeciwnika ( zastosowane sg

zwykle reguly zatadunku)

- ®
I - Gwiazda

Zaczekaj az kazdy wybierze swoja karte.
Nastepnie Kapitan odwraca swoja ...

Jesli gracz wyrzuci gwiazde, to natych-
miast wygrywa bitwe.
Jesli atakujgcy wyrzuca gwiazde, to
jego przeciwnik nie moze sie bronié.
Jesli broniacy sie wyrzuci gwiazde, to

wygrywa bitwe, bez wzgledu na sife
walki atakujacego.

...iwykonuje 2 akcje: pierwsza poranng,
poZniej wieczorng

Jesli gracz koriczy swdj ruch
na jaskini pirackiej, to nic nie
placi

c) dac karte przekletego skarbu
[+ przeciwnikowi

Jesli jest tu jeszcze zeton
skarbu, to jest usuwany

.z gryigracz bierze karte
skarbu i kladzie obok
e swoich fadowni

Poranna akgja jest powigzana z lewa koscia
(storice) a wieczorna akcja z prawa (ksiezyc)

a) przestrzen portu  b) przestrzeri morza

kosztuje liczbe kosztuje jeden zeton

dublonéw pokaza- zywnosci za kazdy

na na zlotej iglicy. namalowany biaty

Platne do banku. kwadracik. Platne
do banku.

Po kolei, inni gracze robig to samo: odwracaja
swoja karte i wykonuja 2 akcje, zawsze we-
dtug kosci umieszczonej przez Kapitana

Jesli gracz nie ma wystarczajacej ilosci
ztota lub zywnosci, aby zaplacic¢, wte-
dy nastepuje Niedobor (deficyt)

7 - KONIEC
(€124

+3 +31 +6
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Koricowy wynik gracza jest wyliczany w nastepujacy
sposob:

Bialy numer na miejscu, gdzie jego okret obecnie sie

znajduje. ..

Skarby

8 kart skarbéw pokazanych ponizej, modyfikuje
punkty gracza na koniec gry. Kiedy gracz wyciagnie
jedna z nich, jest umieszczana, zakryta, obok fadowni.
Jest odkrywana tylko na koniec gry, kiedy sa sumowa-
ne punkty.

Gdy tylko gracz dociera do Portu Krélew-
skiego, zatrzymuje sie tam. Jesli pozostata
jakas wieczorna akgja, jest ignorowana.
Biezaca runda jest normalnie dokariczana i
gra sie korczy.

Teraz gracze dodaja swoje punkty.

+ dublony w fadowniach...

Gracz placi do banku tyle ile moze sobie + skarby...

pozwoli¢ (W powyzszym przykiadzie, 2
zetony Zywnosci zamiast wymaganych 3)

Nastepnie przesuwa swoj statek w
tyl na pierwsze pole gdzie jest w
stanie zaplacic caty koszt (to mogta-
by by¢ piracka jaskinia, bo jest to
darmowe miejsce).

- przeklete skarby

Przypis: zakoniczenie na miejscu oznaczonym -5, lub
i jakimkolwiek znajdujacym sie przed tym miejscem,
5 skarb6w dodaje kosztuje 5 punktéw
punkty. Ich wartos¢

wynosi od +3 do +7.

© . ©
5 - zwyciezca

Gracz z najwieksza liczba
punktéw wygrywa
W przypadku remisu, wygry-
wa gracz, ktory zaszed! najdalej
w wyscigu.
Jesli nadal jest remis, gracze
dzielg sie zwyciestwem.

3 skarby sa przekle-
te i odejmuja punk-
ty. Ich wartos¢ wy-

nosi od -2 do -4

Jesli gracz zatrzyma sie na jaskini
pirackiej, w wyniku Niedoboru, nie
ma nic do zaplacenia.

Jesli jest tam zeton skarbu, moze go
zabrad.

karte skarbu.
Skarb moze by¢ kradziony lub
podarowany po bitwie.

Gracz moze mie¢ wiecej niz 1 = . - B S

pol-automatyczny: przed kazdym ruchem sg 3 rzuca koscig bitwy dla Statku Widma i podejmuje
mozliwosci: wszelkie decyzje wymagane, gdy wygra bitwe.

- Statek Widmo prowadzi w wyscigu -> musi zo-  Jesli Statek Widmo wygra bitwe, moze ukras¢, co
stac cofniety chce. Wszystko inne niz ztoto jest wyrzucane do

- Statek Widmo jest ostatni -> przesuwany jest do  morza, (czyli zwracane do banku): ztoto jest ztoto
przodu jest umieszczane w fadowniach wedlug normal-

- Statek Widmo nie jest w zZadnej z tych sytuacji -> nych zasad zaladunku. Statek moze takze ukrasé
Kapitan wybiera kierunek ruchu. Moze nawet karte skarbu, ale nigdy zadnych nie rozdaje.
zdecydowac sie zaatakowac swoj wlasny statek.

& i Gra dla 2 graczy
@ 6 - SKARBY Czarny statek staje sie Statkiem Widmem. Jest
Szabla Sarana: umieszczony w Porcie Krélewskim razem ze stat-
5 — NIEDOBOR - nie wolno dodaé prochu strzel- kami graczy.
niczego do drugiego rzutu Do niego przynalezy plansza z 5 fadowniami.
- mozesz zmusi¢ przeciwnika do Umies¢ 5 dublonéw na jednej z jego tadowni oraz
powtoérnego rzutu koscig takze 3 dublony na innej. Usun karte Lady Beth z kart

Cofajac sie w wyniku Nie-

3 — Yadowanie 3 - WALKA doboru, jesli pierwsze
zadna walka nie moze sie odby¢ 4 - KOS_Z.T MIE] SCA miejsce, za ktore mozna % G Karbow i umiesé obok jexo ladowni. Statek Wid-

w Porcie krélewskim Placac za miejsce, graczowi wol- zaplacié jest juz zajete, w sytuagji, gdy wyrzucit gwiaz- s ard O(‘{V.l u+r1211(e15C obol k]ego a (l))wn1. ; ek i
Jesli jest wyrzucona gwiazda na no wybrac, Z.ktérej ub kt.é,- najpierw odbywa sie de bli i by s IIEO d on?gemoz.e%‘lvéyﬁq: ;ZZII;::; 1wy 1 karta Tak samo, gdy statek dociera do rozwidlenia: ka-  Jesli gracz wygra bitwe przeciwko Statkowi Wid-
kosci bitwy, proch strzelni- rych fadowni chce zaplacic. bitwa - moc szabll musi byc uzyta sy Y pitan decyduje. mo, moze ukrasé zawartos¢ tadowni, ukraéé karte

czy jest takze zuzywany Za miejsce placi sie tylko raz: Cofajac sie przed rozwidle- .na}t.ychmiast po r'zuc.i/e koscia, Runda gry pozostaje taka sama oprécz k.roku trze- el (G Tty Tt Tl o e e,
jesli chcesz to zmieni¢ ciego -akgji: Kapitan wykonuje swoje dwie akgcje,

Nie wolno ogladac ukrytego pozniej jego przeciwnik robi to samo, nastepnie
skarbu przed ukradzeniem Kapitan przesuwa statek widmo. Przesuwa statek
jego przeciwnikowi dwa razy w kazdej rundzie. Liczba pdl, o jakie jest .

Jesli kradniesz szosta tadownie, ~ przesuwany jest okreslona, jak zwykle, przez kos¢ moga go obejrzec. * ﬁE'BrE‘L =PL

akgji. Statek Widmo nigdy nie ptaci kosztow miej-

tosé sca. Kierunek, w jakim statek jest przesuwany, jest

Jesli gracz musi zaladowac

tadownie sa juz zapelnione
tym samym rodzajem, akcja

jest ignorowana. o ) : e -
Jesli jego ruch konczy sie na jaskini pirackiej, Sta-

tek Widmo zabiera skarb, jaki tam moze by¢. Jest
umieszczony, zakryty, obok fadowni: gracze nie

miejscu gdzie jest wiecej niz ge.
jeden statek przeciwnika,

wybiera, z kim bedzie wal-

czy¢ i odbywa sie tylko 1

Graczom wolno cofa¢ sie,
jako ich pierwszy ruch.
Ale nadal musza obejs¢ cala

wyspe, aby ukoriczy¢ gre. . . .
Bitwy sa normalnie rozgrywane. Przeciwny gracz

tlumaczenie: Tomasz Baron dla Rebel.pl



