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Zawartosé

0 2 markery suchoscieralne
(czerwony i niebieski),
Q 2 dwustronne planszetki gracza
(po 1 na gracza),
trzyczesciowa dwustronna plansza terytorium,
© 8 kafelkdw,
© é4kosci (po 1 na kazdy obszar) z nastepuja-
cymi warto$ciami i symbolami na $ciankach:
0:1;,2,3; i;

Cel gry

Celem gry jest zdobycie wiekszej liczby punktow
zwyciestwa niz przeciwnik. Aby to osiggnac, nalezy
strategicznie dzieli¢ kosci na 2 pule i uzywad ich do
podbijania kolejnych terytoridw, zdobywania babe-
czek i odblokowywania umiejetnosci poprzez
przechwytywanie skrzynek



Przygotowanie do gry

L

Wspdlnie wybierzcie, na ktorej
stronie planszy terytorium (z sym-
bolem albo bez niego) zagra-
cie, a nastepnie potdzcie plansze
miedzy sobq.

Kazde z Was wybiera kolor (czer-
wony albo niebieski) oraz bie-
rze odpowiadajgcy mu marker
i planszetke.

Potézcie swoje planszetki przed
sobqg tak, aby przylegaty do
planszy terytorium. Kazde z Was
powinno uzywac tej samej strony
planszetki (z symbolem albo
bez niego).

Uwaga! Podczas pierwszej rozgrywki
nalezy potozy¢ plansze terytorium
stronq z do gory (zob. ilustracje
z lewej strony), a planszetki stronami
z do gory.

Nastepnie wezcie 8 kafelkdw,
odtdzcie na bok kafelek z przekre-
Slong babeczkqg , a pozostate
7 potasujcie i stwdrzcie z nich
zakryty stos. Stos nalezy umiescic
na wierzchu kafelka z przekre-
Slong babeczkg

Na koniec wylosujcie pierwszego
gracza. Osoba, ktéra jest pierw-
szym graczem, otrzymuje kosci.

Mozecie rozpoczgc rozgrywke!



Plansza terytorium

Na planszy terytorium wydzielono 6 obszardw, ktérym
odpowiadaijg kolory kosci. Do kazdego obszaru przypi-
sany zostat lis¢ punktacii. Na kazdym lisciu znajduje sie
10 kot: 2 czerwone, 2 niebieskie i 6 niepokolorowanych.

Kazdy obszar zostat podzielony na szesciokgtne pola.

Pole jest dostepne  , jesli go nie przekreslono ani nie

wpisano w nie cyfry. To oznacza, ze na poczgtku rozgrywki wszystkie pola sg
dostepne, a na niektdérych z nich ponadto znajduje sie symbol babeczki
albo skrzynki

\ Podczas rozgrywki bedziecie wpisywac w dostepne pola
cyfry albo bedziecie te pola przekreslac.
Wazne! Podczas rozgrywki nie wolno Wam sciera¢ ani zmieniac wpi-
sanych cyfr.

Uwaga! Na planszy bez symbolu sq rozsiane pola niebieskiego
obszaru. Ten obszar daje inne mozliwosci i umozliwia opracowanie
nowych strategii. Zasady gry pozostajq niezmienione. Wszystkie nie-
bieskie pola liczq sie podczas punktacji jako 1 obszar.

Planszetki

Na planszetce znajdujqg sie nastepujgce elementy:
& 2 pola mrowiska

& zestawy skrzynek z rdbznymi umiejetnosciami, ktére
mozna odblokowywaé podczas rozgrywki,

& zgd babeczek

& tor punktéw, na ktérym zaznaczacie zdobyte punkty
zwyciestwa.




Przebieg gry

Rozgrywka w ,Marabunte” jest podzielona na rundy i dobiega kohca, gdy
zostaje spetniony 1 z warunkdw opisanych na str. 10. W kazdej rundzie 6 kosci
i 1 kafelek zostajg podzielone na 2 pule. Nastepnie kazde z Was rozpatruje
efekty ze swojej puli i nanosi odpowiednie oznaczenia na plansze terytorium
i swojq planszetke. W ten sposdb powiekszacie swoje terytoria, odblokowujecie
umiejetnosci i zdobywacie punkty zwyciestwa.

Rundy

Na poczatku kazdej rundy pierwszy gracz odkrywa wierzchni kafelek ze stosu
irzuca 6 kos¢mi. Nastepnie dowolnie rozdziela kosci i kafelek na 2 pule. W kaz-
dej puli musi sie znajdowac co najmniej 1 element (kafelek albo kos¢).

Nastepnie drugi gracz wybiera 1 z 2 dostepnych pul i rozpatruje efekty pozy-
skanych w ten sposdb elementdw, oznaczajgc je na planszy terytorium
i planszetce.

Gdy drugi gracz rozpatrzy efekty wszystkich elementdw wybranej puli, pierwszy
gracz w ten sam sposéb rozpatruje efekty elementdw drugiej puli. Gdy skonczy-
cie rozpatrywac efekty elementdw, runda dobiega konca. Drugi gracz zostaje
pierwszym graczem i rozpoczyna sie nowa runda.

Przyktad.

Julia rozpoczyna runde. Odkrywa wierzchni kafelek ze stosu i rzuca 6 kosémi.
Nastepnie rozdziela te elementy gry na 2 pule. Gustaw wybiera pule zazna-
czonq niebieskim okregiem i pojedynczo rozpatruje efekty kosci. Nastepnie
Julia bierze elementy drugiej pulii kolejno rozpatruje efekty kosci i kafelka.

Julia Gustaw

Gustaw rozpoczyna nastepnqg runde od odkrycia wierzchniego kafelka,
a nastepnie rzuca kosémi, dzieli elementy na 2 pule i tak dalej.

Od 8. rundy w stosie znajduje sie tylko kafelek
Do konhca gry musi zawsze trafiac do 1z 2 puli.




Rozpatrywanie efektow kosci i kafelka

W dowolnej kolejnosci rozpatrujesz pojedynczo efekty koscii ewentualnie kafelka
ze swojej puli.

Musisz catkowicie rozpatrzy¢ efekt danej kosci albo kafelka, zanim przejdziesz
do rozpatrywania efektu kolejnego elementu. Jesdli w Twojej puli znajduje sie
kafelek, nalezy go odrzuci¢ po rozpatrzeniu jego efektu (z wyjgtkiem ostatniego
kafelka , ktéry wraca na stos).

Kosci
Zapetnij niepokolorowane koto na lisciu

punktacji, ktéry odpowiada kolorowi
obszaru.

Wykresl wybrang skrzynke na swojej
planszetce. Gdy wykreslisz ostatniq skrzynke -
w danej grupie, odblokujesz wskazang
umiejetnos¢ — musisz jej uzy¢ natychmiast.
Zob. ,,Umiejetnosci ze skrzynek” str. 9.

Wpisz wskazang cyfre w dowolne dostepne y
pole w obszarze, ktéry odpowiada kolo-
rowi kosci, zgodnie z ponizszymi zasadami.

Wpisz ,0" w dowolne dostepne pole
w dowolnym obszarze zgodnie z ponizszymi
zasadami.

Wpisywanie cyfry na planszy terylorium

Zasada sgsiedztwa. Gdy wpisujesz cyfre w dostepne pole , to pole musi
sgsiadowac z innym polem, w ktérym znajduje sie cyfra w Twoim kolorze.

Gdy wpisujesz cyfre z kosci, musisz wybrac pole w obszarze, ktéry odpowiada
kolorowi kosci. To pole moze jednak sasiadowac z wypetnionym polem w innym
obszarze. Gdy wpisujesz ,,0", réwniez musisz przestrzegac zasady sgsiedztwa, nie
ogranicza Cie jednak kolor kosci, mozesz wybra¢ dowolny obszar.

Mozesz zignorowac zasade sgsiedztwa, gdy uzywasz mrowiska . W tym celu
wykredlasz dostepne mrowisko ze swojej planszetki i wpisujesz cyfre w dowolne
dostepne pole w obszarze, ktérego kolor odpowiada kolorowi kosci.

Uwaga! Jesli wpisujesz ,,0" przy uzyciu mrowiska , mozesz je wpisa¢ w dowolne
dostepne pole ‘3:> na planszy.



Przyktad.

Julia wpisuje ,3" z niebieskiej kosci  Gustaw wykresla mrowisko  na

w dostepne pole  w obrebie nie-  Swojej planszefce, aby wpisac ,,2”

bieskiego obszaru, ktére sgsiaduje  Zpomarariczowejkosci w dostepne

z polem z cyfrq w jej kolorze (,0"  pole  w obrebie pomarariczo-

w rézowym obszarze). wego obszaru. Nastepnie rozpatruje
kolejng kos¢ i wpisuje ,,0" w sgsiadu-
jacym polu tuz pod ,,2", a pod nim
zielong ,, 1" w polu z babeczkg

Nigdy nie masz obowigzku uzy¢ mrowiska , cho¢ w pierwszej rundzie jest to
zazwyczaj konieczne, aby wpisac pierwszg cyfre.

Uwaga! Na poczgtku rozgrywki kazde z Was ma do dyspozycji tylko 2 mrowiska . Nalezy
z nich korzysta¢ mqdrze i jak najszybciej powiekszac swoje terytorium tak, aby miec dostep
do jak najwiekszej liczby obszardw i szesciokqtnych pdl. Niektdre umiejetnosci pozwalajq
uzy¢ dodatkowego mrowiska. Gdy ktdres z Was uzywa takiej umiejetnosci, nie wykresla
zadnego ze swoich dostepnych mrowisk. Przypomnienie. Jesli wpisujesz ,,0" przy uzyciu
mrowiska , mozesz je wpisa¢ w dowolne dostepne pole <i:> na planszy!

Jesli nie mozesz albo nie chcesz rozpatrzy¢ efektu ktdrejs kosci albo kafelka,
mozesz tego nie robi¢. Gdy ignorujesz efekt kafelka, odrzucasz kafelek i nic sie
nie dzieje (z wyjatkiem ostatniego kafelka ).

Kafelki

Wykresl 2 dowolne skrzynki na swojej planszetce. Skrzynki nie muszg
sie znajdowacd w tej samej grupie.

Zapetnij po 1 niepokolorowanym kole na 2 réznych lisciach punktacii.



Wopisz ,,1" w dowolne dostepne pole w dowolnym obszarze. Musisz
przestrzegac¢ zasady sgsiedztwa albo wykreslic mrowisko

Wpisz na planszy 2 ,,0". Pierwsze ,,0" nalezy wpisaé w dowolne dostepne
pole w dowolnym obszarze. Musisz przestrzegac zasady sgsiedztwa
albo wykresli¢ mrowisko . Drugie ,,0" musi sgsiadowac z pierwszym
(nie mozesz uzy¢ mrowiska, zeby wpisac je gdzie indziej). Jesli uzywasz
tego efektu, musisz wpisac oba,,0".

Wpisz ,,0" w dowolne dostepne pole w dowolnym obszarze.
Nie musisz przestrzegac¢ zasady sqgsiedztwa ani uzy& mrowiska

Przekre$l 2 dowolne dostepne pola w dowolnym obszarze. Te pola
muszq ze sobq sgsiadowad, ale nie musisz przestrzegadé zasady
sgsiedztwa ani uzy¢ mrowiska.

Ponownie uzyj kosci ze swojej puli.

Przekresl dowolne dostepne pole z babeczkg na planszy teryto-
rium, ale nie wykreslaj babeczki na swojej planszetce. Gdy w ten spo-
sOb zostato przekredlone ostatnie pole z babeczkg |, rozpoczyna
sie koniec gry. Zob. ,,Koniec gry” str. 10.

WAINE! Rozpatrzenie efektu tego kafelka jest OBOWIAZKOWE, chyba
ze wszystkie pola z babeczkami na planszy terytorium zostaty
wypetnione cyframi albo przekreslone.

Przekreslone pola. Przekreslone pole nie liczy sie jako pole Twojego
koloru na potrzeby zasady sgsiedztwa. Babeczki i skrzynki na
przekre$lonych polach nalezy ignorowaé. Przez reszte gry te pola
pozostajg niedostepne.

Pola ze specjalnymi efeklami

Gdy wpiszesz cyfre w pole z babeczkg  , wykresl pierwsze dostepne pole
z babeczkg na swojej planszetce (poczawszy od lewe;j strony). Jesli nad
tym polem znajduje sie cyfra, wykresl odpowiadajgcq jej liczbe pdl punktdw
zwycigstwa na swoim torze.

Przyktad.

W poprzednim przyktadzie Gustaw wpisat ,, 1" z zielonej
kosci w pole z babeczkq w zielonym obszarze. Tym N
samym wykreslit pierwsze pole z babeczkqg  na swojej

planszetce. Jako ze nad babeczkq znajduje sie ,,+0",

Gustaw nie wykresla zadnych pdél na swoim torze punk-

fow zwyciestwa.




Gdy wpiszesz cyfre w pole ze skrzynkg , wykre$lasz dowolng
skrzynke na swojej planszetce. Jedli wykreslisz ostatniq skrzynke

w danej grupie, odblokujesz wskazang umiejetno$¢ — musisz jej uzy<
natychmiast. Zob. ,Umiejetnosci ze skrzynek” ponizej.

Uwaga! Na koniec gry nie spotkajg Was zadne konsekwencje niewykreslenia wszystkich
skrzynek z danej grupy, dlatego mozecie wykreslac skrzynki z réznych grup, zamiast sku-
piac sie na ukoriczeniu jednej. Jesli w ramach 1 rundy wykreslisz kilka skrzynek, pojedynczo
wykreslasz skrzynki na planszetce w dowolnej kolejnosci, natychmiast uzywajgc odbloko-
wanych umiejetnosci.

Umiejetnosci ze skrzynek

Wopisz ,,1" w dowolne dostepne pole w dowolnym olbbszarze. Musisz
przestrzegac zasady sgsiedztwa albo wykreslic mrowisko

Whpisz ,,2" w dowolne dostepne pole w dowolnym obszarze. Musisz
przestrzegac¢ zasady sgsiedztwa albo wykreslic mrowisko

Wpisz ,,0" w dowolne dostepne pole w dowolnym obszarze.
Nie musisz przestrzegac zasady sqsiedztwa ani uzy¢ mrowiska

Wpisz ,,3" w dowolne dostepne pole w dowolnym obszarze.
Nie musisz przestrzegac zasady sqsiedztwa ani uzy¢ mrowiska

Wykresl 2 kolejne pola z babeczkg  na swojej planszetce. Za kazde
z tych pdl, nad ktérym znajduje sie cyfra, wykresl odpowiadajgcq jej
liczbe pdl na swoim torze punktdw zwyciestwa.

Wykresl 2 pola punktdw zwyciestwa na swoim forze.

Wykresl 3 pola punktéw zwyciestwa na swoim torze.

Przyktad.

Julia uzywa skrzynki z kosci, aby wykresli¢ ostat-
niq skrzynke  z grupy i uzy¢ powiqzanej z nig
umiejetnosci. Dzieki temu wykresla kolejne
3 pola na swoim torze punktdw zwyciestwa.




Wopisz ,,1" w dostepne pole (przestrzegaj zasady sgsiedztwa albo
wykresl mrowisko ). Nastepnie wpisz drugg ,,1" w pole sgsiadujgce
z wtasnie wpisang, a na koniec trzeciq ,,1" tak, zeby sgsiadowata
z kazdq z nich (nie mozesz uzy¢ mrowiska, zeby wpisa¢ drugqg albo
trzeciq ,,1" gdzie indziej). Gdy uzywasz tej umiejetnosci, musisz wpisac
wszystkie frzy ,,1".

Przekresl 2 dowolne dostepne pola w dowolnym obszarze. Te pola
muszg ze sobg sgsiadowad, ale nie musisz przestrzegaé zasady
sgsiedztwa ani uzy¢ mrowiska.

Zapehij po 1 niepokolorowanym kole na 2 réznych lisciach punktacii.

Koniec gry

Koniec gry nastepuje w chwili, w ktdrej zostanie spetniony co najmniej 1 z poniz-

szych warunkdw:

# Wszystkie pola w dowolnym obszarze zostaty wypetnione albo przekreslone.

& Ostatnie koto na lisciu punktacii zostato zapetnione.

& Wszystkie 12 pdl z babeczkami na planszy terytorium zostato wypetnio-
nych albo przekreslonych.

Rozgrywacie do kohca aktualng runde, a nastepnie liczycie zdobyte punkty
zwyciestwa.

Liczenie punktow zwyciestwa

Babeczki  iniektdre umiejetnosci zapewniajg Wam punkty podczas gry. Osta-
tecznqg liczbe punktéw liczy sie bardzo tatwo, wystarczy przyjrze sie planszy
terytorium i Waszym planszetkom.
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Nalezy policzy¢ punkty za kazdy z 6 kolorowych obszaréw. Aby to zrobic, sumu-
jecie wartos¢ czerwonych liczb w polach danego obszaru i poréwnujecie je ze
zsumowang wartoscig niebieskich liczb w polach tego samego obszaru. Osoba,
ktdrej wynik w danym obszarze jest wyzszy, zdobywa go!

W razie remisu zadne z Was nie ofrzymuje punkitdéw za dany obszar.

Przyktad.

Wynik Julii to 7, a Gustawa zaledwie 4.
Tym samym Julia zdobywa rézowy obszar.
s\

Osoba, ktéra zdobyta dany obszar, zdobywa tyle punktdw zwyciestwa, ile kot
w jej kolorze wida¢ na lisciu punktacii tego obszaru (od 2 do 8). Nastepie wykre-
Sla zdobyte punkty zwyciestwa na swoim torze punktéw zwyciestwa.

Przyktad.

Julia, ktérej wynik w rdzowym obszarze byt wyiszy,
zdobywa 3 punkty zwyciestwa, poniewaz na rézo-
wym [isciu sq 3 czerwone kota. Gustaw mdgt zdoby¢
4 punkty zwyciestwa, ale poniewaz jego wynik
~ wobszarze byt nizszy, nie zdobywa zadnych punktéw.

Uwaga! Gdy przekroczysz 25 punktdw zwyciestwa, wymazujesz wszystkie oznaczenia na
torze punktaciii zakreslasz 25" w kétko. Nastepnie wykreslasz dodatkowe punkty zwycie-
stwa, zaczynajqc od 1, i dodajesz je do wyniku 25.

Gdy podliczycie punkty za wszystkie é obszardw, nastepuje wytonienie zwy-
ciezcy. Wygrywa osoba, ktéra zdobyta wiecej punktébw. W razie remisu
wygrywa osoba, ktdra wykredlita najwiecej babeczek  na swojej planszetce.
Jedli to takze nie rozstrzyga remisu, wygrywa osoba, ktéra wywotata koniec gry.

Wazne! Po zakoriczonej rozgrywce ostroznie zetrzyjcie wszystkie
oznaczenia z planszy terytorium i planszetek, uwazajgc, zeby nie
naciskaé zbyt mocno. Nie nalezy pomijaé tego kroku. Nie uzywajcie
wody, poniewaz mozecie w ten sposéb uszkodzi¢ plansze.



Dr Reiner Knizia

Reiner Knizia to jeden z najbardziej ptodnych,
a jednoczes$nie odnoszgcych ogromne sukcesy
projektantéw gier na $wiecie. Opublikowat prze-
szto 800 gier i ksigzek w ponad 50 jezykach. Wiele
z nich sprzedato sie w milionach egzemplarzy.
Jego dzieta wygraty wiele prestizowych miedzy-
narodowych nagrdéd, miedzy innymi w Niem-
czech, Austrii, Szwaijcarii, Austrii, Franciji, Hiszpanii,
Wrtoszech, Polsce, Wegrzech, Holandii, Danii, Szwegiji, Finlandii, Australii,
Brazylii i Japonii. Jest mistrzem w tworzeniu gier o prostych zasadach, ale
wysokim walorze rozrywkowym dla oséb w kazdym wieku.

Reiner Knizia zdobyt tytut magistra nauk na Uniwersytecie w Syracuse
(USA) i doktora matematyki na Uniwersytecie w Ulm (Niemcy). Po wielu
latach mieszkania za granica powrdcit do Niemiec i obecnie mieszka
w Monachium.

Ingrid Desmidtl

Jako bretonska artystka koncepcyjna i ilustratorka
oraz absolwentka Szkoty Artystycznej Pivaut w Nan-
tes i Montrealu uwielbiam tworzy¢ oryginalne
Swiaty, najlepiej okraszone odrobing humoru.
Dlatego z przyjemnoscig pracowatam nad grg
»Marabunta”, szczegdlnie nad tycimi scenkami
na kafelkach.

POTRZEBUJESZ POMOCY?
Jesli zdarzy sie, ze mimo dbatosci, z jaka przygotowalismy
te gre, jakis QIC“_W“‘ 205:{“'{ "SZI‘_O(IZ\O"g ?lblo 8o brakuje, Marabunta zostata wydana przez SPACE Cowboys
Pos napisz na reklamacje@rebel.pl. Asmodee Group, 47 rue de I'Est, 92100
ostaramy si¢ jak najszybciej rozwiazaé problem. ] LY
Boulogne-Billancourt, Francja
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