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30 minut | 2-4 graczy

PALEC BOZY

Przygotowanie:
- roztéz plansze (mate) na ptaskiej powierzchni, obok potéz ptytke otchtani i zetony punktéow
- kazdy z graczy:

- losuje (wybiera) karte béstwa, a nastepnie wybiera jedng ze stron

- dobiera elementy wynikajace z dodatkowej umiejetnosci

- otrzymuje zetony: 4 Swiatynie i 5 prorokéw

- wybiera dowolny z naroznikéw oznaczonych chmurg (musi mie¢ do niej swobodny dostep)
- potasuj 20 kart praw i umies¢ obok planszy

Dazymy do tego, zeby:

- wstrzeliwac zetony na pepek $wiata, miasta na wyspach i na same wyspy

- blokowaé umieszczanie zetonéw innych graczy, m.in. stawiajac na ich drodze $wiatynie
- wypstrykiwac zetony innych graczy swoimi zetonami

- pstrykac¢ z odpowiednim wyczuciem

W grze:
- rozgrywka trwa 4 rundy
- kazda runda sktada sie z 3 faz:
1) Faza obrad (wybér reguty modyfikujacej zasady gry):
- pierwszy gracz odkrywa dwie gérne karty praw
- gracze zapoznaja sie z nimi, a nastepnie rownoczesnie gtosuja, ktére prawo pozostaje w grze
- gtosowanie moze odbywac sie przez:
- pokazanie kciuka w gore/w dét = prawo powyzej/ponizej
- pokazanie jednego/dwoch palcéw = prawo pierwsze/drugie
- w przypadku remisu prawo losuje pierwszy gracz (chyba, ze jednym z bostw jest Temida)
- prawo moze dotyczy¢ biezacej tury lub pozostac do kornca gry
2) Faza misji (pstrykanie zetonami):
- gracze pstrykaja kolejno po jednym ze swoich zetonéw, az do ich wyczerpania
- zeton musi startowac z chmury gracza w dowolnym jej miejscu (max. dotykac granicy chmury)
- jezeli nie opusci chmury, mozna pstryknac¢ ponownie
- jezeli po zakonczeniu przemieszczania sie:
- dowolny Zeton aktywnego gracza co najmniej dotyka biatej obwodki miasta na wyspie, gracz stawia
w dowolnym miejscu tej wyspy $wiatynie, natomiast zeton umieszcza w otchtani
- dowolny Zeton dowolnego gracza co najmniej dotyka biatej obwddki pepka $wiata, gracz otrzymuje
+1 punkt za ten Zeton oraz +1 punkt za kazda wyspe ze swoim zetonem, zeton umieszcza w otchtani
- prorocy znajduja sie chociaz czeSciowo poza mata, zetony te umieszcza w otchtani
- $wiatynie znajduja sie chociaz czesciowo poza mata, Swiatynie wracaja do gracza
3) Faza nawracania (podliczanie punktéw):
- punkty zdobywa sie w dwdch kategoriach (nie liczac dodatkowo wprowadzonych przez karty praw)
+ 1 punkt za kazda wyspe, na ktérej gracz ma jakis zeton (proroka lub $wiatynie)
+ 2 punkty za kazda wyspe, na ktérej gracz dominuje (O punktéw w przypadku remisu)
- na wyspach pozostaja tylko $wiatynie, prorocy wracaja do wtascicieli
- usuwane sa karty praw przeznaczone na jedna ture
- runde zaczyna kolejny gracz

Koniec gry:
- po 4 rundach

Punktacja:
- wygrywa gracz z najwieksza liczba zdobytych punktow
- w przypadku remisu wygrywa gracz z wieksza liczba $wiatyn

Pamietaj:
- karty praw modyfikuja zasady i maja nadrzednos¢, pamietaj o nich
- przed rozpoczeciem gry poéwiczcie pstrykanie
- przy trzech graczach:
- kazdy gracz otrzymuje na poczatku 6 (a nie 5) prorokdw
- gra trwa 3 (a nie 4) rundy

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki



