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MARABUNTA
Przygotowanie:
- potacz ze soba 3 kafelki planszy:
- strona zaawansowana ma niebieski obszar porozrzucany, strona podstawowa ma niebieski obszar scalony
- dotacz planszetki graczy (strona zaawansowana ma mréwke na pniu facznika)
- umies$¢ kafelki losowo w zakrytym stosie, na spodzie umies¢ kafelek skreslenia babeczki (dwustronny)
- kazdy z graczy otrzymuje marker w swoim kolorze
- gracz rozpoczynajacy otrzymuje 6 kosci

Dazymy do tego, zeby:
- pilnowac posiadania przewagi na obszarach i zwiekszac liczbe swoich punktéw na lisciach tych obszaréw
- ograniczac rozprzestrzenianie sie przeciwnika, tworzac bariery ze swoich liczb

W kazdej rundz (naprzemienne):
1) pierwszy gracz odkrywa gérny kafelek i rzuca 6 ko$émi (od 8 rundy ostatni kafelek jest na state)
2) rozdziela kosci i kafelek na 2 grupy (min. 1 element w kazdej grupie)
3) przeciwnik wybiera dla siebie 1 grupe i rozpatruje efekty z kosci i kafelka w tej grupie:
- zawsze mozna pomingc¢ efekt
4) pierwszy gracz rozpatruje efekty z kosci i kafelka w grupie, ktéra pozostata

Koniec gry:
- dokoncz runde, w ktérej zostanie zapetniony 1 obszar, 1 li$¢ lub bedg skreslone wszystkie babeczki (12) na mapie

Punktacja:
- N pkt z dotychczasowego toru zwyciestwa
- N pkt za kazdy obszar, w ktérym gracz ma przewage punktowa (N = liczba pdl gracza na lisciu w kolorze obszaru)

Pamietaj:
- kazdy obszar na planszy ma w swoim kolorze ko$¢€ oraz swdj li§€ punktacji (2 pola czerwone, 6 do zamalowania
swoim kolorem - biate, 2 niebieskie)
- pola przekreslone albo z wpisang wartoscia s3 zajete (niedostepne)
- na niektérych polach obszaru s3 ikony:
- po wpisaniu 0-3 w pole z babeczka, skresl babeczke na swojej planszetce, uzyskaj N pkt (nad babeczka)
- po wpisaniu 0-3 w pole ze skrzynka, skresl skrzynke na swojej planszetce
- efekty:
- kosci:
A) totem: pokoloruj na lisciu w kolorze totemu wolne (biate) pole
B) skrzynka: zakre$l dowolng skrzynke na swojej planszetce
C) 1-3: wpisz cyfre w wolne pole na obszarze w kolorze kosci:
- konieczne sasiedztwo (pole musi sasiadowac z inng cyfra gracza, réwniez w pierwszej rundzie)
- mozesz skresli¢ mrowisko (biaty podwojny hex), aby zignorowac koniecznosc¢ sasiedztwa
D) 0: wpisz cyfre w wolne pole na dowolnym obszarze (konieczne sasiedztwo)
- kafelki:
A) 2 skrzynki: skresl 2 skrzynki na swojej planszetce (moga naleze¢ do réznych grup)
B) 2 totemy: zamaluj 2 pola na réznych lisciach
C) kos€ x2: uzyj wyniku z jednej swojej kosci po raz drugi
D) babeczka X: skresl na planszy dowolne wolne pole z babeczka
E) kremowe 1: wpisz 1 w pole na dowolnym obszarze (konieczne sasiedztwo)
F) kremowe 00: wpisz O w pole na dowolnym obszarze (konieczne sasiedztwo) i O w pole sasiednie
G) biate 0: wpisz O w pole na dowolnym obszarze (nie jest konieczne sasiedztwo)
H) XX: skre$l 2 sasiednie pola na dowolnym obszarze (nie jest konieczne sasiedztwo)
- grupy z zielonymi skrzynkami (otrzymaj bonus po zakresleniu ostatniej skrzynki w grupie):
A) kremowe 1 lub 2: wpisz 1 lub 2 w pole na dowolnym obszarze (konieczne sasiedztwo)
B) kremowe 111: wpisz 1 w pole na dowolnym obszarze (konieczne sasiedztwo) i 2x1 w sasiednie pola
C) 2 babeczki: skresl 2 babeczki na swojej planszetce, uzyskaj bonusy
D) czerwone +2 lub +3: dodaj 2/3 pkt na torze zwyciestwa
E) 2 totemy: zamaluj 2 pola na réznych lisciach
F) biate 0 lub 3: wpisz O lub 3 w pole na dowolnym obszarze (nie jest konieczne sasiedztwo)
G) XX: skresl 2 sasiednie pola na dowolnym obszarze (nie jest konieczne sasiedztwo)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem



