Alternatywna rozgrywka w ,Boso przez swiat”
Wyscig agentéw dookota swiata!

O co chodzi?

(uwaga: piszac to zaktadam, ze znacie podstawowe zasady rozgrywki w gre Boso Przez Swiat, gdyz tutaj z nich korzystamy. Jezeli nie znacie,
na stronie gtéwnej bosoprzezswiat.com znajdziecie instrukcje zaréwno w formie pisanej jak tez instrukcje video opracowana przez Kamila
z RecenzjePlanszowek.pl.)

Rozgrywka jest wyscig dookota $wiata z jednego punktu na mapie z powrotem do tego samego punktu,
zahaczajac o jeszcze jedno wybrane przez Was miejsce.

Czyli na starcie wybieracie punkt startu oraz punkt — nazwijmy go — kontrolny, przez ktéry trzeba przejs¢.
(chodzi o to, by urozmaici¢ nieco trase). Wybierzcie punkty, ktére majg duzo potgczen z sgsiednimi punktami.
Np. wystartujmy z Zambii, a punktem kontrolnym bedzie Uzbekistan.
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Nastepnie kazdy z Agentéw losuje (z wezesniej przygotowanych stoséw Kart Skojarzen) 10 kart
- bedzie to Wasza tajna siatka agentéw w terenie. Nie pokazujcie tych kart innym Agentom!

(jezeli w tych kartach macie,Niespodzianki w podrézy’, odrzuccie je i dobierzcie inne karty, siatka agentéw sktada sie tylko z kategorii
podstawowych, bez,,niespodzianek”. Wymiencie tez karty skojarzone z punktami na wodzie oraz karte ,jokera’, czyli Wojciecha Cejrowskiego.)

Teraz najwazniejsze zadanie:
Przeanalizujcie posiadane karty. Czy miejsca z nimi zwigzane moga leze¢ na trasie wyscigu? Odtézcie te, ktore
na pewno nie sg,po drodze”. Odlozone karty mozecie jeden raz wymieni¢ na nowe.

(pojedyncza wymiana nie dotyczy kart niespodzianek itd. One po prostu nie biorg udziatu w kompletowaniu siatki agentow.
Tajny agent nie moze by¢ zlokalizowany w punkcie startu - start jest punktem neutralnym.)

Macie teraz siatke swoich tajnych agentéw porozrzucanych po swiecie.
Ale by z n|ch skorzystac, musicie znac hasto . 5 Hant Chrristian Andersen,
- a hastem jest dowolne skojarzenie z danej karty. wikingowie

Dania

EUROPA
Czyli np. macie karte obok z kategorii,Ludzie i ludy”. Oznacza ona, ze macie jednego agenta w Danii, n

a hastem go aktywujacym jest np.,Hans Christian Andersen’, a drugiego agenta w Rosji (Rosja jest i MWEGUIMW.WTOISW].T

podzielona na czesci, tutaj czes¢ kraju nie jest okreslona, wiec agent moze by¢ zlokalizowany w Juri) Gagarin, Piotr Czajkowski, Fiodor
Dostojewski, Bulat Okudzawa |

jednej, wybranej przez Was czesci - raz zlokalizowany nie przemieszcza siel). Ros|
sja

Hastem uaktywniajagcym agenta w Rosji moze by¢ np.,,Fiodor Dostojewski".

(w naszym przyktadzie Dania nam sie raczej nie przyda, wiec nie ma sensu zajmowac gtowy
zapamietywaniem ,hasta’, natomiast z uwagi na bliskos¢ do Uzbekistanu moze nam sie przydac
Rosja)




Musicie wiec ZAPAMIETAC
a/ gdzie s zlokalizowani Wasi agenci
b/ jakie jest hasto uaktywniajace danego agenta

Tylko wtedy mozecie skorzystac z ich pomocy w wyscigu!
Dajecie wiec sobie chwile na zapamietanie kart, a nastepnie ODKLADACIE je na bok i nie mozecie do nich zagladac.

Dalsza cze$¢ gry przebiega analogicznie jak gra podstawowa:
bierzemy po 6 kart skojarzen do reki, 5 goldenéw i ruszamy.

Jezeli chcecie wyréwnac szanse wybrania dobrej trasy na starcie, przez pierwsze rundy zamieniacie sie w kolejnosci rozgrywki.
Czyli przy dwéch graczach Ai B.

Zaczyna gracz A. Po nim swoja runde rozgrywa gracz B.

Nastepnie znowu ma runde gracz B i dopiero potem gracz A.

Potem juz normalnie na przemian.

Przy 3 graczach A, B, C.

Zaczyna gracz A. Potem kolejno gracz Bi gracz C.

Nastepnie zaczyna gracz B, potem Ci A.

Kolejna rundke zaczyna gracz C, potem gracz A i na koncu B. itd.

No chyba, ze Wam start z dalszej pozycji nie przeszkadza, wtedy nie trzeba kombinowac X

Zasady przemieszczania sie i zarabiania goldendw sg takie same jak w podstawowych regufach. Jedyne czym
rozgrywka sie rézni to dziatalnos$¢ agentow.

Nasi tajni agenci moga zosta¢ aktywowani zaréwno przez nas, jak i przez innych graczy.

My mozemy aktywowac tajnego agenta wchodzac do miejsca jego pobytu, czyli np. majac karte ,stolica Chin’,
wchodzac do dowolnego punktu Chin mozemy uaktywni¢ agenta moéwiac:

»,mam tutaj agenta i on sie aktywuje na hasto Pekin — stolica Chin”

wtedy szybko przeszukujemy nasze karty tajnych agentéw aby odszukac te karte, a inni gracze pilnuja, bySmy nie
korzystali za bardzo z okazji przypomnienia sobie haset: przeszukanie ma by¢ szybkie i musimy pokazac innym
graczom, ze podalismy wtasciwe hasto.

(jezeli ta karta zawiera jeszcze informacje o drugim tajnym agencie, zastaniamy te czes¢, by nie zdradzi¢ miejsca jego
pobytu)

Aktywacja agenta sprawia, ze do tego miejsca wchodzimy gratis oraz, analogicznie jak przy zwiedzaniu okolic
swoich miejsc docelowych w podstawowej rozgrywce, agent dziata na przylegajacych obszarach — zaznaczamy
krzyzykami zakres jego dziatania.

Te punkty ,dziatajg” tak samo jak miejsca odwiedzone - inny gracz wchodzac na nie pfaci za ruch nie do banku, tylko
nam i dodatkowo o 1 golden wiecej niz regularna optata za ten ruch.




Ale teraz jest najlepsze:
Agent moze byc¢ tez aktywowany, gdy ktérys z naszych przeciwnikéw wchodzi na pole

(spdjrzmy na przyktadowe zdjecie: ja (czerwony kolor) mam agenta w Kambodzy, przeciwnik (niebieski) wchodzi (zupetnie nieSwiadom) do Wietnamu.
Wtedy mowie: wtasnie aktywowates/as mojego agenta, ktéry znajduje sie w Kambodzy. Hasto agenta to stolica Phnom Penh.

Pokazuje karte agenta i oznaczam moim kolorem Kambodze, i bezposrednio powigzane punkty.

Gracz niebieski za wejscie do Wietnamu ptaci nie do banku, ale mnie i to 1 golden wiecej niz regularna optata. Na dodatek przed nim kilka kolejnych
punktéw, w ktérych zasila méj portfel goldendw.

(chyba, ze wybierze mocno okrezna trase...)

Krotko méwiac: jest to wyscig w ktérym nasza siatka agentéw ma za zadanie nam pomagaé, a rzuca¢ ktody pod nogi
przeciwnikom - ale ich skutecznos¢ zalezy od naszej pamieci i uwagi.

FAQ
Czy agent moze dziata¢ w punkcie kontrolnym?
Tak, w punkcie kontrolnym moze. Agent nie moze dziata¢ w punkcie startu.

Co jezeli obszar dziatania agenta gracza A pokrywa sie z obszarem dziatania agenta gracza B?

Agent uaktywniony pézniej, wymazuje” aktywnos¢ dziatania agenta uaktywnionego wczesniej. Przejmuje teren.

Natomiast gdy jeden gracz swoim ruchem aktywuje zaréwno swojego agenta, jak i agenta przeciwnika, w punktach spornych teren
przejmuje agent zwigzany z graczem, ktdry jest w tym samym miejscu co agent.

Za$ gdy gracz swoim ruchem uaktywnia dwéch agentéw swoich przeciwnikéw, musza sie oni podzieli¢ sporym obszarem wptywéw
potowie, ale za ten konkretny krok gracz ptaci potowe kwoty kazdemu z przeciwnikéw. Np. ja (gracz A) wchodze do Polski, czym
aktywuje agenta gracza B w Niemczech i agenta gracza C w Czechach. Obaj gracze dziela ze soba sporne punkty.

Agent z Niemiec przejmuje Niemcy. Agent z Czech przejmuje Czechy. Pozostaja dwa punkty sporne: Polska i Austria, ktérymi gracze
dziela sie. Jezeli nie da sie sprawiedliwie podzieli¢ punktéw (np. sa 3 miejsca do podziatu na dwdch graczy), zyskuje gracz, ktéry jako
pierwszy poinformowat, ze uaktywnia agenta.

Natomiast niezaleznie jak gracze rozdysponujg obszar wptywdw, gracz, ktérego ruch uruchomit tych agentéw, pfaci najpierw
1 goldena temu, kto pierwszy poinformowat o swoim agencie, nastepnie (jezeli ma co$ jeszcze do zapfaty) drugiemu, potem znowu
pierwszemu... itd, az do uiszczenia whasciwej kwoty (czyli optata za ruch + 1).

Czy mozna poruszac sie po $ladzie przeciwnika?
Tak, choc jest to mato opfacalne. Czasami jednak konieczne.

Co jezeli gracz wchodzac na dane pole wydaje wszystkie goldeny i uruchamia tym krokiem agenta, przez co ten ruch
kosztuje go o 1 golden wiecej?
No trudno, z pustego i Salomon nie naleje, nie wycisniemy z niego tego dodatkowego goldena.

Co jezeli pomyle sie przy trudnym hasle? Np. stolica Tuvalu to Vaiaku, a powiem ,Vaiatu”?

To zalezy od dobrej woli wspétgraczy. Oni oceniaja, czy hasto byto na tyle poprawne, ze agent zostaje uaktywniony, czy nie. Szczegdl-
nie gdy gramy z dzie¢mi, warto dopuszcza¢ pewien margines btedu. Pamietajmy tez, ze wspotgracze moga sie nam odwdzieczy¢ (lub
zrewanzowac )



