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APACZE | KOMANCZE
Przygotowanie:
- kazdy z graczy:
- otrzymuje tor punktacji gracza, 3 Indian w swoim kolorze umieszcza na 3 torach zwierzat na pozycji 10
- bierze w jednym kolorze 2 tipi (z 1 i z 2 kwadratami), 2 czétna (z 1 i z 2 kwadratami), 4 Indian (kostki) = tworza
one ob6z
- 4 kostki akgcji (biate)
- umies¢ na stole 3 kafelki startowe (z fragmentami totemu, ktéry nalezy utozy¢ w cato$é)
- potasowane kafelki terenu umies¢ zakryte (dla 2 graczy = 12, 3 graczy = 15, 4 graczy = 16)
- umies¢ obok planszy pozostate tipi, czétna i Indian w kolorach graczy odwrécone rewersami = sklep
- pierwszy gracz otrzymuje totem

Dazymy do tego, zeby:
- zajmowac regiony, na ktérych bedzie tacznie najwiecej zwierzat: bizondw, tososi, indykow
- tak doktadac tereny i obiekty, zeby zyskiwac przewage z wykorzystaniem juz istniejacych obiektéw

Kazda runda sktada sie z 3 etapow:
1) Dobranie kafelka: kazdy gracz bierze 1 kafelek z zakrytego stosu do reki bez pokazywania innym
2) Wykonywanie akcji: gracze kolejno od gracza z totemem wykonuja po 1 akcji, az wykonaja 4 akcje kazdy:
- kazda akcje mozna wykonac tylko 1 raz w rundzie (oznacza sie ja kostka akcji na torze punktacji)
- z akcji mozna zrezygnowac = zarobek +1 dowolne zwierze (ale nalezy jedna akcje wybrac i oznaczy¢ kostka)
- za wykonanie akgji ptacisz koszt zalezny od liczby uzytych w akcji Indian:
- 1 Indianin = 0 zwierzat (za darmo)
- 2 Indian = -2 zwierzeta (dowolne)
- 3 Indian =-4 zwierzeta
- 4 Indian = -7 zwierzat
- 5 Indian (max) = -10 zwierzat
a) Dotozenie kafelka i Indian: (akcja obowigzkowa w kazdej turze, ale w dowolnym momencie)
- dotéz kafelek z reki, aby sasiadowat krawedzig z innym (nie ma znaczenia rodzaj terenu)
- nie moze by¢ potozony dalej niz 3 kafelki (wtacznie) od kafelka startowego
- mozesz umiesci¢ do 5 kostek Indian z obozu na 1 polu na dotozonym kafelku
b) Budowa / powiekszenie tipi (do wyboru w rundzie):
A) Budowa:
- na 1 polu (preria/géry) na dowolnym kafelku umies¢ 1 tipi dostepne w obozie
- nie moze tam by¢ zadnego tipi (ale moga by¢ na tym samym terenie)
- musi tam by¢ co najmniej tylu Twoich Indian, jak duze tipi oni buduja
- po budowie zwréé tych Indian do obozu
B) Powigkszenie:
- zamien istniejace swoje tipi na wieksze dostepne w obozie
- musi tam by¢ co najmniej Twoich Indian, jaka jest réznica wielkosci miedzy zamienianymi tipi
- po powiekszeniu zwrd¢ tych Indian do obozu
c) Budowa / powiekszenie czétna (do wyboru w rundzie):
- na 1 polu (rzeka) na dowolnym kafelku umies¢ 1 czétno dostepne w obozie
- pozostate zasady sa jak w przypadku budowy/powiekszenia tipi
e) Przemieszczenie Indian (A):
- przemies$¢ max. 5 swoich Indian o 1-3 pola
- mozesz przemieszczaé kazdego Indianina niezaleznie, z/do innego regionu i na inng odlegtos¢
- koszt zalezy od liczby przemieszczonych Indian, a nie od odlegtosci
d) Przemieszczenie Indian (B):
- przemies$¢ max. 5 swoich Indian o 1 pole
- pozostate zasady sa jak w przypadku przemieszczenia A
f) Zbiérka Indian:
- przemies$¢ max. 5 swoich Indian z dowolnych pél na jedno dowolne pole, gdzie jest juz Twéj Indianin
3) Sumowanie punktéw:
- rozpatrz przewagi kolejno we wszystkich regionach
- nalezy sprawdzi¢, ktéry gracz ma najwiecej najwiekszych tipi/czéten
- w przypadku remisu sprawdzane sa zetony coraz nizej punktowane, na koncu liczba Indian
- w przypadku remisu zajmuja ex-aequo miejsce nizsze
- gracz na 1. miejscu zdobywa taczna liczbe zwierzat z tego regionu
- gracz na 2. miejscu zdobywa potowe tacznej liczby zwierzat z tego regionu (zaokraglona w dot)
- gracz na 3. miejscu zdobywa liczbe zwierzat na swoich polach

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- gracz na 4. miejscu zdobywa liczbe zwierzat na swoich polach
- w przypadku zdobycia >15 zwierzat na torze, nalezy za nadwyzke dokonac¢ zakupu lub wymiany
- nastepuje zebranie kostek akcji z toru punktacji
- nastepuje przekazanie totemu pierwszego gracza kolejnej osobie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara

Koniec gry:
- gra sie toczy do momentu, az wyczerpia sie kafelki terenu

Punktacja:
- wygrywa gracz, ktéry na koniec gry ma najwiecej zwierzat tacznie
- jezeli do podliczenia chcesz uzy¢ toru punktacji, przesun wczesniej kostki Indian na wartosci O
- w przypadku remisu gracze ktérzy zremisowali okreslaja liczbe zwierzat w najmniej liczebnej kategorii (kazdy gracz
moze trafi¢ na inng kategorie), wygrywa gracz, ktéry bedzie ich miat najwiecej

Pamietaj:

- wielko$¢ tipi/czétna (1/2/3/4) oznaczaja kwadraty na jego zetonie

- s3 3 rodzaje terenu: preria, rzeka, gory

- 1 pole to 1 rodzaj terenu na 1 kafelku, a 1 region to potaczone ze sobg pola tego samego rodzaju)

- na 1 polu moga znajdowac sie Indianie tylko 1 gracza (ale mozna przechodzi¢ prze¢ pola przeciwnikéw)

- mate fragmenty rzeki w naroznikach to nie s3 osobne pola (petnia role estetyczng przy taczeniu rzek)

- nie mozna przemieszczaé sie naroznikami (z wyjatkiem rzeki)

- zwierzeta mozna wymieniac¢ w relacji 3 posiadane takie same = 1 nowe dowolne

- Zakupy:
- gracz w dowolnym momencie dowolna liczbe razy moze kupi¢: kostki Indian, tipi i czétna ze sklepu
- koszt wynosi po 1 zwierzeciu kazdego rodzaju za Indianina lub za kazdy poziom (1/2/3/4) tipi/cz6tna




