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Na pla¿y powsta³o niema³e zamieszanie. Bosman szuka najlepszej za³ogi na pirack¹ ³ódŸ. Czas 

odp³ywaæ! Cztery Gangi: Czerwonego Dywanika, Zdech³ej Ryby, Drewnianej Skrzyni i Starej 

Puszki przepychaj¹ siê, dwoj¹ i troj¹, aby to w³aœnie ich wzi¹³ na ³upie¿cz¹ wyprawê.

Poprzez taktyczne zagrywanie ¿etonów, staramy siê tak kierowaæ ruchem bosmana, ¿eby 

zebraæ jak najwiêcej piratów na ³ódŸ.

I. Plansza do gry

Plansza dzieli siê na dwie czêœci  Pla¿ê i £ódŸ.

1. Na pla¿y gracze zagrywaj¹ ¿etony piratów i majtków, tam porusza siê te¿ bosman. Na pla¿y 

pola dziel¹ siê na przyczó³ki i puste pola.

- Przyczó³ek to pole oznaczone symbolem gangu. Na przyczó³ku gracz umieszcza ¿eton pirata 

z tym samym symbolem.

II. Pion bosmana ( nale¿y wykonaæ samemu, albo u¿yæ pionka z innej gry )

Bosman, korzystaj¹c z podpowiedzi piratów, spaceruje po pla¿y i ocenia, który z nich 

najlepiej nadaje siê na rejs.

Bosman porusza siê po pla¿y. Mo¿e on  poruszaæ siê po pustych polach, albo po przyczó³kach, 

na których nie le¿y ¿aden ¿eton. Bosman porusza siê zawsze po linii prostej. Po zakoñczeniu 

ruchu ocenia czy na polach obok nie le¿y ¿eton pirata gracza, do którego nale¿y tura. 

Bosman ocenia s¹siednie pola w poziomie i pionie, nigdy po skosie.

¿eton pirata
"Zdech³ej

 Ryby"

cyfra symbol

¿eton majtka
"Czerwonego 

dywanika"

symbol

¿eton 
trucizny

III. ¯etony:

a) ¯etony piratów:

Tych ¿etonów jest najwiêcej, symbolizuj¹ one piratów czterech 

rywalizuj¹cych ze sob¹ gangów, którzy pojawiaj¹c siê na swoich 

przyczó³kach, namawiaj¹ bosmana do odwiedzin innego zak¹tka pla¿y. 

Gracz, co prawda, wybiera tylko jeden gang, który bêdzie reprezentowa³, 

mo¿e natomiast korzystaæ z ¿etonów wszystkich gangów.

Cyfra na ¿etonie pirata oznacza ile pól musi przebyæ bosman, kiedy ¿eton 

zostanie po³o¿ony obok niego. Cyfry i ewentualne kropki z boku oznaczaj¹ 

równie¿, gdzie mo¿na umieœciæ ¿eton w ³odzi po ocenie bosmana.

Symbol oznacza przynale¿noœæ pirata do gangu. Pokazuje on, na którym 

przyczó³ku mo¿na po³o¿yæ ¿eton. Pozwala te¿ oszacowaæ, przedstawicieli 

którego gangu jest najwiêcej w ³odzi.

b) ¯eton specjalny  trucizna

¯eton trucizny s³u¿y do zakrywania ¿etonu pirata lub majtka, który 

zosta³ ju¿ umieszczony w ³odzi. Zakryty ¿eton traktuje siê jako puste 

miejsce.

c) ¯eton specjalny  majtek

¯eton ten jest zagrywany jak zwyk³y ¿eton pirata, przesuwa bosmana o 

jedno pole. Za to w wyniku oceny, mo¿e zaj¹æ dowolne wolne pole w ³odzi. 

Majtka mo¿na równie¿ otruæ.

IV. Zas³onka
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Uwaga, zasady tutaj zamieszczone dotycz¹ rozgrywki dla czterech graczy. Wariant gry dla 

dwóch graczy opisane s¹ pod koniec instrukcji.

Plansze do gry nale¿y umieœciæ na œrodku sto³u. W miejscu centralnym Pla¿y na pustym polu 

gracze k³ad¹ pion bosmana. W czterech rogach pla¿y, na odpowiednich przyczó³kach 

umieszczane s¹ ¿etony piratów z cyfr¹ 1 bez kropek. 

Ka¿dy gracz wybiera jeden gang: Czerwonego Dywanika, Zdech³ej Ryby, Drewnianej Skrzyni, 

Starej Puszki k³ad¹c przed sob¹ odpowiedni¹ zas³onkê.

Ka¿dy z graczy otrzymuje dwa ¿etony specjalne  jedn¹ truciznê i majtka swojego gangu. ¯etony 

specjalne umieszcza siê obok zas³onki, tak a¿eby wszyscy je widzieli.

Obok planszy nale¿y po³o¿yæ stos przemieszanych ¿etonów piratów koszulk¹ do góry. Ka¿dy 

gracz dobiera piêæ ¿etonów i odkrywa je za zas³onk¹ tak ¿eby przeciwnicy ich nie widzieli.

Nastêpnie gracze, mog¹ wymieniæ dowolna liczbê ¿etonów od 1 do 5, odk³adaj¹c pod stos zakryte 

¿etony i dobieraj¹c t¹ sam¹ liczbê nowych.

Grê zaczyna najm³odszy z graczy. Nastêpnie gracze graj¹ w kolejnoœci wed³ug ruchu wskazówek 

zegara.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
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W swojej turze gracz mo¿e:

. Wymieniæ ¿etony. Odrzuca dowoln¹ liczbê od 1 do 5 zakrytych ¿etonów piratów pod stos 

¿etonów obok planszy i dobiera t¹ sam¹ liczbê nowych.

. Zagraæ ¿eton trucizny. Wybiera go i k³adzie na ¿etonie pirata, lub majtka w ³odzi. 

. Zagraæ ¿eton na pla¿ê, to wybiera albo ¿eton pirata albo majtka i wyk³ada go obok bosmana na 

pla¿ê.

- ̄ eton pirata lub majtka mo¿na po³o¿yæ tylko na polu przylegaj¹cym do pola z bosmanem w pionie 

lub poziomie, nigdy po skosie. Je¿eli bosman stoi na polu skrajnym pla¿y, to polem s¹siaduj¹cym 

jest pole na przeciwleg³ym skraju pla¿y w tym samym rzêdzie w pionie b¹dŸ poziomie.

- ¯etony mo¿na k³aœæ jedynie na 

przyczó³ki, czyli pola, na których widnieje 

symbol identyczny jak na ¿etonie, który 

dok³adamy ( ). Je¿eli na polu, na które 

chcemy po³o¿yæ ¿eton ju¿ jakiœ le¿y, 

nale¿y go podmieniæ, czyli gracz odrzuca 

stary ¿eton zakryty pod spód stosu 

¿etonów i k³adzie w jego miejsce na pla¿y 

nowy ( ).
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- Nastêpnie, nale¿y odsun¹æ od 

po³o¿onego ¿etonu pion bosmana  o liczbê 

pól równ¹ cyfrze na tym ¿etonie (je¿eli na 

polu z lewej strony bosmana gracz po³o¿y 

¿eton 2, to bosmana nale¿y przesun¹æ w 

prawo dwa pola). 
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- Kiedy bosman siê ju¿ zatrzyma, lub po do³o¿eniu ¿etonu, w wyniku „zakleszczenia” siê pomiêdzy ¿etonami nie poruszy³ siê  

dokonuje oceny.

- Ocena polega na tym, ¿e gracz sprawdza pola przylegaj¹ce do bosmana w poziomie i pionie (ale nigdy po skosie), czy nie 

znajduje siê tam ¿eton jego gangu. Je¿eli bosman stoi na polu skrajnym pla¿y, to polem s¹siaduj¹cym jest pole na 

przeciwleg³ym skraju pla¿y w tym samym rzêdzie w pionie b¹dŸ poziomie .

- Je¿eli znajduje siê tam ¿eton gangu gracza, to nale¿y przesun¹æ ten ¿eton na ³ódŸ, o ile jest tam wolne miejsce . Je¿eli 

miejsce w ³odzi jest zajête, ¿eton pozostaje na pla¿y. Gracz nie mo¿e równie¿ przenieœæ do ³odzi ¿etonu, który   w tej turze 

dostawi³.
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KONIEC

Gra koñczy siê kiedy wszystkie 

pola w ³odzi s¹ zape³nione. Ka¿dy 

¿eton w ³odzi daje swojemu 

graczowi jeden punkt. Dodatkowo, 

ka¿de trzy ¿etony u³o¿one w liniê 

poziom¹, pionow¹, b¹dŸ skoœn¹ 

daj¹ dodatkowy jeden punkt. 

Wygrywa gracz z najwy¿sz¹ liczb¹ 

punktów. W momencie remisu 

wygrywa gracz z wy¿sz¹ sum¹ cyfr 

na ¿etonach w ³odzi. W przyk³adzie 

obok wygrywa gracz "Zdech³ych 

Ryb" z czterema punktami.

Je¿eli bosman przesun¹³ siê do skraju pla¿y, a jego ruch siê jeszcze 

nie skoñczy³ to nale¿y go przesun¹æ na przeciwleg³¹ krawêdŸ pla¿y 

w tym samym rzêdzie (je¿eli na polu z prawej strony bosmana 

po³o¿ono ¿eton 3, a bosman stoi obok pola lewego skraju pla¿y, to 

przesuwa siê go jedno pole na skraj, a nastêpnie dwa pola od 

prawego skraju pla¿y. 

- Je¿eli w trakcie ruchu bosman natrafi na 

pole zajête przez ¿eton, zatrzymuje siê 

obok (  pole poni¿ej bosmana po³o¿ono ¿eton 

2, a jedno pole dalej na górze le¿y drugi 

¿eton to bosman przesuwa siê jedynie o 

jedno pole w górê). Je¿eli wskutek do³o¿enia 

¿etonu bosman znalaz³ siê pomiêdzy dwoma 

¿etonami, to bosman w ogóle siê nie porusza 

(  po³o¿ono ¿eton po lewej stronie bosmana, 

po prawej stronie le¿y ju¿ inny ¿eton, wiêc 

bosman w ogóle siê nie porusza).
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WERSJA DLA DWÓCH GRACZY:

Gra wygl¹da tak samo jak gra dla 

czterech graczy z t¹ ró¿nic¹, ¿e 

gracze wybieraj¹ po dwa gangi. 

Dobieraj¹ po dwóch majtków (po 

jednym z obydwóch wybranych 

gangów) i po jednej truciŸnie. Dwa 

pozosta³e ¿etony trucizny nie bior¹ 

udzia³u w grze. 

Podczas oceny nie dostaje siê 

dodatkowych punktów za uk³ady 

z³o¿one z ¿etonów dwóch ró¿nych 

gangów nawet je¿eli nale¿¹ do tego 

samego gracza.
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