Pravidla hry Jamaica jsou ve formé velké namorni mapy, kde se kazdy ostrov zabyva urcitou ¢asti pravidel.
Doporucujeme, aby jste propluli vsemi ostrovy, pocinaje ostrovem 1 - Kolo hry. Po procteni vsech bodt z prvni
ostrova, plavte na nasledujici, 2 - Typy akci, které také proctéte celé. Plujte od ostrova k ostrovu, az doplujete

P

k 7 - Konec hry. Ve spodni ¢asti mapy je kontinent obsahujici poznamky, které budou uzitecné v priibéhu hry.

Urci poradi kostek pro umisténi do
navigacniho boxu, po zvazeni 3 akénich
karet v jeho ruce.

Jakmile vsichni dokon¢i své akce, tak si
kazdy hrac vezme vrchni kartu ze svého
balicku aby mél 3 karty. Kartu s kterou
hral odlozi licem nahoru na odkladaci
balicek.

Kompas putuje k hraci po levé strané,
ktery se stava novym kapitanem.

Nezacinejte hrat dokud neprozkoumate vsechny

Poté, co byly kostky umistény, si kazdy
hrac vybere jednu kartu z ruky, s kterou
chce hrat...

... a umisti ji licem dol& na

odkladaci balicek.

Kapitan ¢ekd, dokud si kazdy hra¢
nezvoli svou kartu. Pak teprve obraci

a provadi dvé akce: jednu ranni a
jednu vecerni.

Rannf akci predstavuje leva kostka (slunce) a
vecerni akci predstavuje prava kostka (noc).




Pokud nemate volné misto na palubé
béhem nakladanf, musite jej udélat (zasoby
ze zvoleného mista vratte do Banku).

Diilezité: nemf(izete vratit stejny typ zasob

Pokud symbol ukazuje, ze hra¢c ma nalozit zasoby. ihoiiskie ] ®

Akeni kostka ukazuje kolik zasob musi byt
nalozeno do prazdnych mist paluby (nikdy
nemUzete nakladat do mist, kde uz néco je).

® \ise musi vzdy
zaplatit poplatek
mista kde jeho

pohyb kon¢i ...

... pokud uz je g
misto obsazeno
jinou lodf, pak
musi nejdfive

dojit k bitve.

Pokud symbol ukazuje Sipku, znamena to ze se
musi hra¢ posunout vpred nebo zpét. Kostka
urcuje o kolik poli se musi posunout.

Pokud hracév pohyb konci u
pirdtského doupéte, nic neplati.

Pokud je jesté zeton s pokladem
na misté, je odstranén ze hry a

‘ hrac si vezme kartu s pokladem
3 a polozi ji vedle své paluby.

a) Vpiistavu zaplat b) Na mofi zaplat
tolik dubloni kolik je jednim jidelnim



Hrac ktery pripluje do obsazeného
prostoru je dtocnik.

Poté se brani druha strana,
rozhodne kolik Zzeton( stielného
prachu bude zapotiebi a hodf
bojovou kostkou. Sectenim poctu
zetond a vysledku hodu dava

® jeho bojovou silu. ®

Zacne bitvu vybérem poctu zetond se
stielnym prachem dle svého rozhodnuti
(pokud néjaké zetony ma).

Poté hodi bojovou kostkou a pfida
vysledek k poctu zetond se stielnym
prachem.

Tim ziska hodnotu své bojové sily .

® 5_Srovndni *
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Hrac s vyssi
bojovou silou
vyhrava bitvu.

\\I

" £-Visledek bitvy

Vitéz bitvy ma na vybér z
nasledujicich 3 moznosti:

Pokud maji oba stejné,
nic se nedéje.

a) vykrast jedno misto z paluby soupere
(musi dodrzet klasicka pravidla pro
nakladani);

b) ukrast poklad soupere;

W

c) dat proklety poklad souperovi.

Pokud hrac hodi symbol, okamzité
vyhrava bitvu.

& LT e

Pokud Gtocnik hodi symbol, jeho
souper se nemuze branit.

Pokud branici se hra¢ hodi symbol,
vyhrava bitvu bez ohledu na
bojovou silu utocnika




* VyLepsen
Zobrazené pokladni karty zndzornuji specidlni
vylepseni. Pokud hrac vlastni nékterou z nich, ®

umisti ji vedle své paluby licem nahoru. Toto
vylepseni miize vyuzivat dokud kartu vlastni.

A nové kolo zacina.
Zacnété znova na bodu 1 - Hod
kostkou, pak 2 - Vybér karty, pak 3, atd.

Poklady

Postupné provadi to samé ostatni hraci:
otoci svou kartu a provedou 2 akce, vzdy
podle kostek umisténych kapitanem.

Téchto 8 karet s poklady ovliviiuje scére hrace
na konci hry. Pokud hrac obdizi jednu z téchto
karet, polozi ji vedle své paluby licem dol. Ukaze

Morganova mapa

Hrac muze drzet 4 akeni karty
misto 3.

Saranova savle

Hrac mize znovu hodit bojovou
kostkou nebo mtize donutit
soupefe k znovu hozeni. Druhy
hod musi byt uznan.

je az na konci hry, kdy se scitaji body.

5 pokladi
prida body
Jejich hodnota
je od +3 do
7.

3 poklady jsou

Lady Beth

Prida 2 body k bojové kostce.

do -4.

prokleté a vemou
vam body. Jejich
hodnota je od -2

6-sté misto

Tato karta slouzi jako 6-té misto
na palubé. Ma klasicka nakladaci

pravidla.

- KONTINCNT

{ - ROLO H1RY

Ma-li hra¢ prazdny bali¢cek na
palubé a musi si vzit kartu, zamicha
si odkladaci bali¢ek.

Hra¢ mize mit vice karet s

poklady.

Kazdy poklad mtze byt ukarden

® ® nebo odevzdan po boji.

2 - TyPY KCl

Kazdy hra¢ musi dokoncit svou ranni akci pied zahajenim
vecerni! Napfiklad:

- je-li prvni akei pohyb, tak nemdze platit poplatky zdroji
které ziska v no¢ni akci;

- hra¢ nesmi provadét zadné bojové akce ani nakladat zdroje
béhem dvou plavebnich akcf;

- dublony a ziskané zlaté karty neni mozné kombinovat a
umistovat do jednoho prostoru.

Nakladani

Pokud si ma hra¢ nalozi
zdroj urcitého typu a vid
jeho mista jsou plna tim
typem, akce je ignorova

Pohyb

Hracova prvni plavba m
opacnym smérem. Ale |
plout opa¢né az do konq




3-BITV

« Bitvy nesmi probéhnout
na ‘P ort Rﬁ/ﬂf

» Pokud je na bojové
kostce hozen symbol,
stfelny prach se pouzije.
+ Pokud hrécova plavba
konci na misté kde je
vice lodi, uréi si jednu
lod’s kterou bude
bojovat.

Hrac zaplati do Banku tolik zetond

kolik si méze dovolit (jak je na
obrazku, zaplati 2 zetony které ma
misto 3 které mél platit)

el el T R i

f - POPIATHY

* Pokud hrac¢ dopluje na
zpoplatnéné misto,
mize si uréit z kterého
mista na palubé bude
platit.

* Misto se plati jen
jednou: kdyz lod’
vpluje do mista.

do Banku.

5 -SORC

- Pokud jste Svorc a plavite
se zpét a prvni misto kde
mizete platit je obsazeno
jinou lodi, tak jako prvni
dochazi k bitve.

« Pokud se hrac plavi

zpét a dopluje na

rozcesti, vybere si cestu.

zobrazeno na zlatém
$pendliku. Platbu dej

Pokud hrac nema dostatek penéz nebo
jidla k zaplacenf celé castky, tak je
Svorc.

Pak pluje svou lodi zpét az na misto
kde je schopny zaplatit plnou castku
(to mdze byt piratské doupé, které je
bez poplatkd).

Pokud hrac zastavi u piraatského
doupéte, jako vysledek krokd
Svorg, nic zde neplati.
Pokud je v doupéti stale pokladni
zeton, mze si poklad vzit.

Zetonem za kazdy bily
ctverecek. Platbu dej

!

b - PORLIDY

. Saranova savle:

- neni povoleno pridavat stielny
prach na druhy hod

- miizete donutit soupefe aby
hazel znova, pokud hoei symbol;
- sila avle musi byt pouzita
ihned po hodu kostkou, pokud ji
chcete pouzit.

« Nemtizete se podivat na
zakryty poklad dokud jej
nukradnete soupefovi.

. Pokud kradete $estou
pozici, kradete ji i s
obsahem.




zastavi tam. VSechny nasledujici
akce jsou ignorovany.

+3 +3 +6
=23 BODU

Hrdcovo skére se spocte takto:

Bilé ¢islo na kterém hrac stoji ...
+ vSechny dublony na palubé
+ poklady
- zakleté poklady

Celé kolo hry je dokonceno

klasicky a hra skonci.

® Poté si hraci spocitaji body.

N % %1()
Ira dvou hracd
Cerna lod’ se pouzije jako lod’ duch@. Zagind
! “Port Reyal stejné jako oba hraci.
-

e ji pridélena paluba s 5 misty. Nalozi se 5
dublony do jednoho mista a 3 dublony do
jiného mista. Z balicku pokladd se vyjme
Lady Beth a polozi se vedle paluby. Tim
iskava lod’ duch@ +2 body k boji. Tato
karta nesmi byt nikdy ukradena.

Kolo hry probiha stejne, krome kroku 3 -
Akce: kapitan provede své dve akce, poté i
poluhrac a pak kapitan pluje s lodi duchd. S
lodi pluje vzdy dvakrét v jednom kole. Pocet
mist, o které lod’ pluje, se ziska jako obvykle

® 3 Vidasi

v v

Hrac s nejvyssim poctem
bod{l vyhrava.

Pokud je remiza, tak
vyhrava hrac ktery projel
prvni cilem.

Pokud i tak je remiza, tak
se hraci podili na vitézstvi
spolu.

pomoci dkéni kostky. Lod” ducht nikdy neplati
poplatky. Smér plavby je polo-automaticka:
pred kazdou plavbou mtizou nastat tyto
situace:

- lod" ducht vede zavod -> musi plout zpét
- lod" duch( prohrava -> musi plout vpied
- lod’ ducht nevyhrava ani neporhrava ->

kapitan rozhodne smér plavby. Mize také
rozhodnout o napadeni své lodi. Pokud se

dostane lod" na rozcesti, tak rozhoduje kapitan.

Pokud lod’ dopluje k piratskému doupéti s
pokladem, tak jej vykrade. Karticka s
pokladem se umisti licem dol( vedle paluby.
Hraci nesmi poklad vidét!

Misto oznacené -5 a vsechny pred nim stoji
hrace -5 bodd.

Bitvy probihaji jako obvykle. Soupei hodi
bojovou kostkou pro lod” ducht a déla vsechna
rozhodnuti pro vyhru bitvy. Pokud lod’ duchd
vyhraje bitvu, vykrade soupefovou lod". Mize
ukrast co chce, zbytek kromé zlata je hozeno
do moie (vraceno do Banku): zlato je umisténo
do mist na palubé za dodrzeni klasickych
nakladacich pravidel. Mdze také ukrast kartu s
pokladem, ale ta uz nemtze byt nikdy pouzita
ve hre.

Pokud hrac vyhraje bitvu s lodi duch(, miize
vykrast jedno misto na palubg, ukrast kartu
pokladdi (kromé Lady Beth) a nebo ddt ji kartu
poklad.




