BOSMAN

SZYBKA GRA TAKTYCZNA
DLA 2 ALBO 4 GRACZY
CZAS ROZGRYWKT 10-20 MINUT

Na plazy powstato niemate zamieszanie. Bosman szuka najlepszej zatogi na piracka t6dz. Czas
odptywaé! Cztery Gangi: Czerwonego Dywanika, Zdechtej Ryby, Drewnianej Skrzyni i Starej
Puszki przepychaja sie, dwoja i troja, aby to wtashie ich wziat na fupiezcza wyprawe.

CEL GRY

Poprzez taktyczne zagrywanie zetonéw, staramy sie tak kierowaé ruchem bosmana, zeby
zebra¢ jak najwiecej piratéw na 46dz.

ELEMENTY GRY
I. Plansza do gry

Plansza dzieli sie na dwie czesci Plaze i tédzZ.

1. Na plazy gracze zagrywaja zetony piratéw i majtkéw, tam porusza sie tez bosman. Na plazy

pola dzielq sie ha przyczétki i puste pola.
- Przyczétek to pole oznaczone symbolem gangu. Na przyczétku gracz umieszcza zeton pirata
z tym samym symbolem.

IT. Pion bosmana ( nalezy wykona¢ samemu, albo uzy¢ pionka z innej gry ) .

Bosman, korzystajac z podpowiedzi piratéw, spaceruje po plazy i ocenia, ktéry z nich
najlepiej nadaje sie ha rejs.

Bosman porusza sie po plazy. Moze on poruszac sie po pustych polach, albo po przyczétkach,
na ktdrych nie lezy zaden zeton. Bosman porusza sie zawsze po linii prostej. Po zakofczeniu
ruchu ocenia czy na polach obok nie lezy zeton pirata gracza, do ktérego nalezy tura.
Bosman ocenia sasiednie pola w poziomie i pionie, nigdy po skosie.

III. Zetony:

zeton pirata

"Zdechkej

a) Zetony piratdw:

Tych zetondw jest najwiece], symbolizuja one piratéw czterech
rywalizujacych ze soba gangéw, ktérzy pojawiajac sie ha swoich
przyczétkach, namawiaja bosmana do odwiedzin innego zakatka plazy.
Gracz, co prawda, wybiera tylko jeden gang, ktéry bedzie reprezentowat,
moze natomiast korzystaé z zetonéw wszystkich gangow.

Cyfra na zetonie pirata oznacza ile pél musi przeby¢ bosman, kiedy zeton
zostanie potozony obok niego. Cyfry i ewentualne kropki z boku oznaczaja, Zeton
réwniez, gdzie mozna umieéci¢ zeton w todzi po ocenie bosmana. trucizny
Symbol oznacza przynalezno$¢ pirata do gangu. Pokazuje on, na ktérym
przyczétku mozna potozyé zeton. Pozwala tez oszacowal, przedstawicieli
ktdérego gangu jest najwiecej w todzi.

R

b) Zeton specjalny trucizna
. , zet jtk:
Zeton trucizny stuzy do zakrywania zetonu pirata lub majtka, ktory Zewon majta
zostat juz umieszczony w fodzi. Zakryty zeton traktuje sie jako puste
miejsce.

"Czerwonego
dywanika"

c) Zeton specjalny majtek

Zeton ten jest zagrywany jak zwykly zeton pirata, przesuwa bosmana o
jedno pole. Za to w wyniku oceny, moze zaja¢ dowolne wolhe pole w todzi.
Majtka mozna réwniez otrué.

IV. Zastonka




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Uwaga, zasady tutaj zamieszczone dotycza rozgrywki dla czterech graczy. Wariant gry dla
dwéch graczy opisane sa pod koniec instrukcji.

Plansze do gry nalezy umiesci¢ na $rodku stotu. W miejscu centralnym Plazy na pustym polu
gracze ktada pion bosmana. W czterech rogach plazy, na odpowiednich przyczétkach
umieszczane sq zetony piratéw z cyfra 1 bez kropek.

Kazdy gracz wybiera jeden gang: Czerwonego Dywanika, Zdechtej Ryby, Drewnianej Skrzyni,
Starej Puszki ktadac przed soba odpowiedniq, zastonke.

Kazdy z graczy otrzymuje dwa zetony specjalne jednq trucizne i majtka swojego gangu. Zetony
specjalne umieszcza sie obok zastonki, tak azeby wszyscy je widzieli.

Obok planszy nalezy potozyé stos przemieszanych zetonéw piratéw koszulkg do géry. Kazdy
gracz dobiera pie¢ zetonéw i odkrywa je za zastonka tak zeby przeciwnicy ich nie widzieli.
Nastepnie gracze, moga wymieni¢ dowolna liczbe zetonéw od 1 do 5, odkiadajac pod stos zakryte
Zetony i dobierajac tq sama liczbe nowych.

Gre zaczyna najmtodszy z graczy. Nastepnie gracze graja w kolejnoéci wedtug ruchu wskazéwek
zegara.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
W swojej turze gracz moze:

1. Wymienié zetony. Odrzuca dowolng liczbe od 1 do 5 zakrytych zetonéw piratéw pod stos
zetonéw obok planszy i dobiera ta sama liczbe nowych.

2.Zagral zeton trucizny. Wybiera go i kladzie na zetonie pirata, lub majtka wtodzi.

3. Zagra¢ zeton na plaze, to wybiera albo zeton pirata albo majtka i wyktada go obok bosmana na
plaze.

(- Zeton pirata lub majtka mozna potozy¢ tylko na polu przylegajacym do pola z bosmanem w pionie\
lub poziomie, nigdy po skosie. Jezeli bosman stoi ha polu skrajnym plazy, to polem sasiadujacym
jest pole naprzeciwlegtym skraju plazy w tym samym rzedzie w pionie badz poziomie.

\

(- Zetony mozna ktaéé jedynie na
przyczétki, czyli pola, ha ktérych widnieje
symbol identyczny jak na zetonie, ktdry
doktadamy (A). Jezeli na polu, ha ktére
chcemy potozyé zeton juz jakis lezy,
nalezy go podmienié, czyli gracz odrzuca
stary zeton zakryty pod spdd stosu
zetondw i ktadzie w jego miejsce na plazy
\nowy (B).

-
- Nastepnie, nalezy odsunaé od
potozonego zetonu pion bosmana o liczbe
pél réwna cyfrze na tym zetonie (jezeli na
polu z lewej strony bosmana gracz potozy
Zeton 2, to bosmana nalezy przesunaé w
\pr‘awo dwa pola).
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Jezeli bosman przesunat sie do skraju plazy, a jego ruch sie jeszcze
nie skofczyt to nalezy go przesunaé na przeciwlegta krawedz plazy
w tym samym rzedzie (jezeli na polu z prawej strony bosmana
potozono zeton 3, a bosman stoi obok pola lewego skraju plazy, to
przesuwa sie go jedno pole na skraj, a nastepnie dwa pola od
prawego skraju plazy.

ir

- Jezeli w trakcie ruchu bosman natrafi na
pole zajete przez zeton, zatrzymuje sie
obok (A pole ponizej bosmana potozono zeton
2, a jedno pole dalej na gérze lezy drugi
Zzeton to bosman przesuwa sie jedynie o
jedno pole w gére). Jezeli wskutek dotozenia
Zetonu bosman znalazt sie pomiedzy dwoma
Zetonami, to bosman w ogdle sie hie porusza
(B potozono zeton po lewej stronie bosmana,
po prawej stronie lezy juz inny zeton, wiec
bosmanw ogéle sie nie porusza).

/- Kiedy bosman sie juz zatrzyma, lub po dotozeniu zetonu, w wyniku ,zakleszczenia" sie pomiedzy zetonami nie poruszyt sie\
dokonuje oceny.

- Ocena polega na tym, ze gracz sprawdza pola przylegajace do bosmana w poziomie i pionie (ale nigdy po skosie), czy nie
znajduje sie tam zeton jego gangu. Jezeli bosman stoi na polu skrajnym plazy, to polem sasiadujacym jest pole na
przeciwlegtym skraju plazy w tym samym rzedzie w pionie badZ poziomie A.

- Jezeli znajduje sie tam zeton gangu gracza, to nalezy przesunaé ten zeton natddz, o ile jest tam wolne miejsce B. Jezeli
miejsce wiodzi jest zajete, zeton pozostaje na plazy. Gracz nie moze réwniez przenies¢ do fodzi zetonu, ktéry w tej turze
dostawit.

u

(KONIEC
WERSJA DLA DWOCH 6RACZY:
6ra kohczy sie kiedy wszystkie
pola w todzi sq zapethione. Kazdy
zeton w todzi daje swojemu
graczowi jeden punkt. Dodatkowo,
kazde trzy zetony utozone w linie
pozioma, piohowa, badZz skosna
daja dodatkowy jeden punkt.
Wygrywa gracz z najwyzsza liczba
punktéw. W momencie remisu
wygrywa gracz z wyzszq suma.cyfr
na zetonach wtodzi. W przyktadzie
obok wygrywa gracz "Zdechtych
Ryb" z czterema punktami.

6ra wyglada tak samo jak gra dla
czterech graczy z ta réznica, ze
gracze wybierajapo dwa gangi.
Dobieraja po dwéch majtkéw (po
jednym z obydwéch wybranych
gangéw) i po jednej truciznie. Dwa
pozostate zetony trucizny nie biorq
udziatuw grze.

Podczas oceny nie dostaje sie
dodatkowych punktéw za uktady
ztozone z zetonéw dwdch réznych
gangow nawet jezeli naleza do tego
samego gracza.










F:nﬂ! F N r\ﬂﬂ/ "}
qui 2 nnnt 3
i ﬂﬂﬂA ~

L‘!E‘!L‘! F_3
l""lr"lr‘! & f"lﬁ"lf"l o




	Page 1
	Page 2
	Page 3
	Page 4
	Page 5
	Page 6

