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Gra Reinharda Staupe dla 2-4 os6b




Hawana jest gra taktyczna dla 2-4 graczy opracowana
przez Reinharda Staupe. Cechuje si¢ jasnoscia zasad,
ciagla zmiang kolejnosci graczy w rundzie oraz
niezliczonymi mozliwoSciami opracowania
i realizacji strategii. Kolejno$é w kazdej rundzie jest
wyznaczana przez wartos$¢ lezacych przed graczami
odkrytych kart.

Wolisz odpoczaé troche w trakcie sjesty, czy moze
zakupié troche materialéw budowlanych na czarnym
rynku? Odpowiedzi na tego typu pytania sa wazne,
poniewaz zalezy od nich, w ktérym momencie
wejdziesz do gry oraz to, co sie wtedy stanie.

Na poczatku gry kazdy gracz wybiera karty akcji
sposrod 13 dostepnych. Ta liczba bedzie sie jednak
zmniejszaé¢ w kazdej rundzie. Najsilniejsze karty
z pewnoScia oplaca si¢ pozostawié na pézniejsze
rundy, poniewaz tylko zagrywanie odpowiednich
kombinacj kart akcji w odpowiednim momencie
prowadzi do zwyciestwa.

Zawartosé

40 kolorowych znacznikéw material6w budowlanych:

. cegla (10 sztuk) g) piaskowiec (10 sztuk)

. glina (10 sztuk) . szkto (10 sztuk)

40 szarych znacznikéw materiatéw budowlanych:

. gruz
‘ 1 worek z materialu

36 zetoné6w budynkoéw
Przyklad: Statua
(warta 2 punkty zwyciestwa)

4 zestawy po
2 karty pomocy

“ 60 zetono6w monet:

* 36 wartych 1 peso
* 24 wartych 3 peso

15 robotnikow

Cel gry

Wiasnie zakomnczyta sie rewolucja na Kubie.
W Hawanie, stolicy Kuby, wznoszonych jest wiele
okazalych budynkéw, aby ponownie mogta I$ni¢
swoja Swietnoscia.

Kazdy gracz otrzymuje na poczatku gry zestaw
identycznych trzynastu kart. W kazdej rundzie przed
graczem leza odkryte dwie karty. Gracz bedzie
wykonywal w swojej turze zwigzane z nimi akcje.
Moga one miedzy innymi umozliwi¢ graczowi
otrzymanie peso, materialéw budowlanych,
zatrudnienie robotnikow, architektow, zbieranie
podatkéw, najecie ztodziei lub uniemozliwienie innym
graczom wzniesienia niektérych budynkéw.

Na koricu rundy kazdy gracz umieszcza jedng karte
z reki (zakryta) na wierzchu jednej z dwéch swoich
kart akcji lezacych przed nim na stole. Przykryta karte
odklada sie na wiasny stos kart odrzuconych. W ten
sposéb zestaw kart akcji, z ktérych gracz moze
korzystacé ciggle sie zmniejsza.

Gracz gromadzi zapasy materialéw budowlanych, aby
wykorzystaé je do wznoszenia budynkéw, za ktére
otrzymuje punkty zwyciestwa. Wygrywa gracz, ktory
jako pierwszy zgromadzi wymaganga liczbe punktow
zwyciestwa. Przy grze w 2 osoby wymaganych jest co
najmniej 25 punktow, przy trzech osobach 20 punktéw,
a przy czterech wystarczy zdoby¢ 15 punktéw.

Przygotowanie do gry

Kazdy gracz otrzymuje zestaw trzynastu kart akgji,
ktoére trzyma w reku oraz dwie karty pomocy, ktére
umieszcza odkryte przed soba na stole.

Uwaga: nalezy zapozna¢é si¢ z tekstem wszystkich
otrzymanych kart oraz z opisem dzialania
poszczegdlnych kart (patrz strona 4).

W polu gry, ale nie na jego srodku, nalezy umiescic
wszystkie peso, robotnikéw oraz worek zawierajacy
wszystkie 80 znacznikow materiatéw budowlanych.
Elementy te beda stanowic zasoby ogoélne.

Z potasowanych 36 zetonéw budynkéw nalezy wybracé
12 i odkryte umiesci¢ na srodku pola gry, w dwoéch
rzedach (po 6 budynkéw w kazdym).

Uwaga: na poczatku gry wsréd czterech skrajnych
zetonow budynkéw musi znajdowac sie cho¢ jeden
budynek o wartosci 1, 2 lub 3. Jesli taka sytuacja nie ma
miejsca, najstarszy gracz odrzuca do zasobow ogdlnych
jeden z czterech skrajnych budynkow, a w jego miejsce
wstawia wyszukany w zasobach ogélnych budynek
0 wymaganej wartosci.

Wszystkie zetony budynkéw w zasobach ogdélnych

nalezy potasowac i utozy¢ w zakryty stos.

Najmlodszy gracz wyciagga z worka trzy losowe

materialy budowlane i umieszcza je na srodku
pola gry, obok dwoéch rzedéw odkrytych
budynkéw. W to samo miejsce kladzie réwniez
4 peso z zasobéw ogoélnych.

Kazdy gracz bierze z zasobéw ogélnych 1 peso oraz
wyciaga losowo z worka jeden znacznik materialu
budowlanego. Elementy te umieszcza przed soba.

Przykladowy uklad poczatkowy srodka pola gry:
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robotnicy ~ peso

Zasoby ogolne:

zetony budynkéw worek

Kazdy gracz wybiera dowolne dwie sposrod
posiadanych 13 kart akgji i umieszcza je tymczasowo
zakryte przed sobg. Gdy wszyscy ulozyli juz karty na
stole, kazdy gracz odkrywa swoje dwie karty, po czym
kladzie te o nizszej wartosci po lewej stronie karty
0 wyzszej wartosci.

Anna wylozyta na stot karty ,7” (Czarny
rynek) oraz ,0” (Sjesta). Ulozyla je

w kolejnosci 0-7, co oznacza, ze jej numerem

w rundzie jest 7.

Bartosz wylozyt na stot karty ,2” (Ochrona)
oraz ,4” (Robotnik). Utozyt je
w kolejnosci 2-4, co oznacza, Ze jego numerem
w rundzie jest 24.

Cezary wyltozyl na stot karty ,2” (Ochrona)
oraz ,6” (Ztodziej materiatéw). Ulozyt je
w kolejnosci 2-6, co oznacza, Ze jego numerem
w rundzie jest 26.

Zwracamy szczeg6lna uwage na fakt, ze wszystkie
okreslenia (w instrukcji oraz na kartach) ,materiat
budowlany” odnosza sie zaréwno do szarych, jak
i kolorowych znacznikéw! Okreslenie ,kolorowy
material budowlany” wskazuje tylko na znaczniki
o kolorach czerwonym, z6itym, niebieskim
i brazowym, podczas gdy okreslenie ,gruz” wskazuje
jedynie na znaczniki szare.

Przebieg gry

Kazda runda sklada sie z nastepujacych po sobie faz:
1. Przeprowadzenie 2 akcji oraz zakup budynkéw
2. Uzupelnienie sSrodkowego pola gry

3. Zagranie nowych kart akcji

Najpierw wszyscy gracze w kolejnosci swoich
numeréw wykonuja dwie akcje (Faza 1). Nastepnie na
srodek pola gry przenosi sie z zasobow ogélnych
3 peso oraz 3 losowo wybrane materialy budowlane



(Faza 2). Na zakonczenie gracze umieszczaja jedna
zakryta karte akgji z reki przed soba (Faza 3).

Faza 1: Przeprowadzenie 2 akcji oraz
zakup budynkéw

Gracz posiadajacy przed soba karty o najnizszym
numerze rozpoczyna runde oraz przeprowadza
w dowolnej kolejnosci akcje opisane na kartach
lezacych przed nim. Po wykonaniu akcji moze zakupic¢
budynki.

Nastepnie gracz posiadajacy karty o kolejnym
numerze przeprowadza dwie akcje w dowolnej
kolejnosci i ma prawo zakupic budynki. P6zniej, w ten
sam sposob, swoje akcje przeprowadzaja kolejni
gracze do momentu, gdy wszyscy wykonali juz swoje
akcje.

Przyktad: Anna rozpoczyna runde, poniewaz jej numer 7
jest najnizszym posrod wszystkich graczy. Kolejnym
graczem bedzie Bartosz, poniewaz jego numerem jest 24. Na
koricu akcje bedzie wykonywat Cezary, poniewaz posiada
karty sktadajqce si¢ na numer 26.

Obie karty zagrane przez gracza leza przed nim
odkryte przez caty czas. Sposéb przeprowadzenia akgji
jest dokladnie wyjasniony w tekscie na kartach oraz
W na ostatniej stronie niniejszej instrukgji.

Uwaga: Nie mozna pomina¢ wykonania akcji poza
sytuacja, w ktorej tekst na karcie (lub w dodatku do
instrukcji) zezwala na rezygnacje z wykonania akcji.

Wylanianie kolejnosci w przypadku remisu:

Jesli karty kilku graczy wskazuja na ten sam numer,
pierwszy rozpocznie ruch ten, kto posiada najmniej
punktéw zwyciestwa. Jesli liczba punktow zwyciestwa
nie przewaza na czyjas korzys¢, pierwszy rozpocznie
ruch ten, kto posiada mniej kolorowych materiatéw
budowlanych. Jesli wcigz jest remis, pierwszy
wykonywac bedzie akcje ten, kto posiada mniej peso.
Jesli i to nie wystarczy, swoja ture rozpocznie gracz
posiadajacy mniej robotnikéw, a w przypadku
dalszego remisu ten, ktéry posiada mniej gruzu (szare
materialty budowlane). Jezeli do tej pory nie udalo sie
rozstrzygnac remisu, rozpocznie mtodszy gracz.

Zakup budynkéw: na koniec tej fazy, po

przeprowadzeniu akgji, gracz moze zakupi¢ dowolna

liczbe odkrytych zetonéw budynkéw. Aby pozyskac
budynek gracz musi jednak spelni¢ wskazane na
zetonie warunki:

* Usunac¢ z gry (odlozyé¢ do pudetka) odpowiednia
liczbe posiadanych znacznikéw gruzu oraz
kolorowych materialow budowlanych.

* Odlozy¢ do zasobéw ogoélnych odpowiednig liczbe
peso oraz robotnikow.

* Jesli do wzniesienia budynku potrzebny jest
architekt, gracz musi posiada¢ aktywna (odkryta,
lezaca przed nim na stole) karte Architekt. Karta
Architekt nie jest usuwana z gry ani przekazywana
do zasobéw ogélnych. Pozostaje ona u gracza
w miejscu, w ktérym do tej pory lezata!

Bardzo wazne: budynki moga by¢ pozyskiwane tylko
wtedy, gdy znajduja sie na skrajnej lewej lub prawej
pozycji w jednym z rzedéw odkrytych budynkéw. To
oznacza, ze zawsze mozna kupi¢ dokladnie jeden
z czterech skrajnych budynkéw.

Podczas gry budynki sa kupowane przez graczy
w kolejnosci ,,0d zewnatrz do srodka”. Gracz moze
decydowac o tym, ktéry skrajny budynek (i z ktérego
rzedu) kupuje. Przyktadowo: zaktadajgc posiadanie
niezbednych zasobow, gracz moze zakupic skrajny lewy
budynek z gornego rzedu, po czym skrajny prawy z dolnego
rzedu, a tuz po tym kolejny (odblokowany wtasnie) skrajny
prawy budynek z dolnego rzedu.

Uwaga: Tylko gracz, ktéry aktualnie jest w trakcie
Fazy 1 moze pozyskiwaé budynki. Nikt poza nim nie
ma w tym momencie takich praw. W Fazie 2 oraz 3 nikt
nie moze kupowaé budynkoéw.
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Budynki sq kupowane w kolejnosci , od zewngtrz do srodka”. Gracz, ktory
aktualnie wykonuje ruch w Fazie 1, moze kupic dowolny z czterech skrajnych
budynkow.

»1 za 5” - zamiana podczas budowania

Jesli gracz kupuje budynek, moze przekaza¢ do
zasoboéw ogolnych 5 peso zamiast robotnika. Podobnie
moze postapi¢ w przypadku kolorowych materiatéw
budowlanych i zamiast 1 kolorowego znacznika gracz
ma prawo usunaé¢ z gry 5 posiadanych w swoich
zasobach znacznikéw gruzu.

Uwaga: To prawo nie dziala w druga strone! Nie
mozna wymieni¢ jednego robotnika na 5 peso lub
jednego kolorowego znacznika na 5 szarych.

B Anna kupuje skrajny prawy budynek z gornego rzedu. W ramach
é’{.. zaptaty usuwa z gry swojq jednq cegle oraz jedng szybe. Te
m materiaty juz nie powrdcq do gry. Anna umieszcza zakupiony

budynek przed sobgq (odkryty). Ten budynek daje jej 2 punkty
zwyciestwa, ktorych juz nikt nie moze jej odebrac.

» Jesli w dowolnym momencie gry w rzedzie
pozostana tylko dwa zetony budynkéw, nalezy je
niezwlocznie rozsunaé, wyciggnac z zasobow ogoélnych
cztery nowe budynki i umiesci¢ je odkryte na stole
w utworzonej wczeséniej przestrzeni pomiedzy
budynkami. W ten sposéb w rzedzie bedzie ponownie
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Faza 2: Uzupelnianie srodkowego pola gry

Z worka nalezy wyciggna¢ trzy losowo wybrane
znaczniki materialéw budowlanych i umiesci¢ je na
srodku pola gry. Nastepnie, w to samo miejsce nalezy
przeniesc 3 peso z zasoboéw ogdlnych.

Wszystkie peso oraz materialty budowlane pozostate
z poprzednich rund, lezace w Srodku pola gry
pozostaja na swoim miejscu. W ten spos6b moga sie tu
przez kilka rund kumulowac¢ ré6znego rodzaju zasoby.

Faza 3: Zagranie nowych kart akcji

Kazdy gracz zgodnie z kolejnoscig swojego numeru
wybiera karte akcji sposréd wszystkich posiadanych
W rece i umieszcza ja zakryta na wierzchu jednej
z dwéch kart lezacych odkrytych przed soba.

Uwaga: Kolejno$¢ wybierania kart i ukladania ich
przed soba jest tg sama, ktéra obowigzywata w Fazie 1
(zgodnie z numeracja odkrytych kart)!

Najpierw Anna
zakrywa karte 0

Pozniej Bartosz
zakrywa karte 4

Na koricu Cezary
zakrywa karte 6

Gdy wszyscy gracze potozyli juz zakryta karte na
jednej ze swoich odkrytych kart, odrzucajg na wlasny
stos kart odrzuconych karte przykrytg, a w zamian
odkrywaja karte dotozong przed chwilg. Karty nalezy
utozy¢ w odpowiedniej kolejnosci: karta o nizszym
numerze musi leze¢ po lewej stronie karty o wyzszym
numerze.

Przyktad: karty o numerach 2 i 8 muszq zawsze zostac
utozone w kolejnosci 28. Nigdy jako 82! Podobnie 6 i 0
zawsze tworzq numer 06, a nie 60!

Anna odrzuca na swoj wlasny stos kart odrzuconych
karte przykrytq ,,0”, po czym odkrywa zakrytq karte
8l (w przykladzie jest to karta oznaczong numerem
,8”). Nastepnie uktada karty zgodnie z zasadami,
tworzgc numer 78.

Bardzo wazne: jesli na koricu trzeciej fazy (po
odslonieciu zakrytej karty akgji) gracz trzyma w reku
nie wiecej niz dwie karty, moze wzig¢ do reki wszystkie
odrzucone przez siebie do tej pory karty. W wyniku tej
czynnosci bedzie miat znoéw 11 kart akcji do dyspozycji.

Jesli gracz posiada 2 karty akcji
w rece, moze odzyskac wszystkie
odrzucone karty!



Dalszy przebieg rozgrywki
oraz zakonczenie gry

Wszystkie kolejne rundy rozgrywane sa w ten sam
sposob. Gra konczy sie (nie kariczac rundy), jesli po
zakonczeniu Fazy 1 gracz:

* zdobyt minimum 25 punktéw w grze w 2 osoby,

* zdobyt minimum 20 punktéw w grze w 3 osoby,

* zdobyt minimum 15 punktéw w grze w 4 osoby.

Uwaga: w bardzo rzadkim przypadku gra moze sie
zakonczy¢é réwniez jesli w trakcie gry zostang
wykorzystane lub usuniete z gry wszystkie zetony
budynkoéw albo znaczniki materiatéw budowlanych.
W takim przypadku gre wygrywa ten, kto posiada
najwiecej punktow zwyciestwa.

Karty akcji

0 Sjesta

) Ta karta nie wigze sie z wykonaniem zadnej
akgji, ale umozliwia otrzymanie bardzo niskiego
numeru na kartach. To z kolei pozwala na
wczesne rozegranie swojej tury, co sprzyja
optymalnemu wykorzystaniu przywileju
¥/ drugiej karty.

1 Powrot

| Gracz moze (ale nie musi) wykonac te akcje.
Karta umozliwia odzyskanie jednej dowolnie
wybranej karty z wlasnego stosu Kkart
odrzuconych. Karty odzyskanej (wlozonej
ponownie do reki) nie mozna pokaza¢ innym
' graczom.

2 Ochrona

§ Karta pozwala graczowi na bezpieczne
zbieranie peso oraz materialéw budowlanych,
poniewaz chroni przed Ztodziejami oraz
Poborcami podatkowymi.

2 Gruz

Ta akcja musi zosta¢ wykonana.

Przyktad: obecnie Anna rozpoczyna swojq ture.
Posiada aktywng karte Gruz lezqcq przed nig na
stole. W Srodkowym polu gry lezq cztery znaczniki
gruzu (4 szare kostki materiatow budowlanych).
¥ Anna musi wzigé wszystkie cztery szare znaczniki
i przeniesc je do swoich zasobow.

4 3 Wstrzymanie budowy
B Gracz moze (ale nie musi) wykonac te akcje.
Karta umozliwia odrzucenie jednego skrajnego
zetonu budynku ze érodka pola gry do pudelka.
Bardzo wazne: w jednej rundzie tylko jeden
budynek moze zosta¢ usuniety za pomocy tej
# karty (bez wzgledu na to ilu graczy bedzie
wykonywac te akcje). Przyktad: Anna, Bartosz
oraz Cezary posiadajq aktywng karte Wstrzymanie budowy przed
sobg. Anna rozpoczyna runde i decyduje usungé z gry budynek
znajdujgcy sie na skrajnym lewym kovicu gérnego rzedu. Oznacza
to, ze Bartosz i Cezary nie bedq mogli w swojej turze usungé
zadnego budynku.

3 Poborca podatkowy

¢ Ta akcja musi zosta¢ wykonana. Wykorzystujac
te karte gracz bierze 1 peso z zasobéw ogélnych,
po czym musi usungé 1 robotnika albo
1 znacznik materialéw budowlanych od
kazdego, kto w tej rundzie nie wykonywat
jeszcze akcji. Decyzja co i komu usungé nalezy
do gracza aktualnie rozgrywajacego akcje.
Przyktad: obecnie Bartosz rozpoczyna swojq ture. Posiada aktywng
karte Poborca podatkowy lezqcq przed nim na stole. W tej
rundzie Anna wykonywata juz swoje akcje. Po Bartoszu swoje tury
bedq jeszcze mieli Cezary i Dawid. Bartosz bierze 1 peso z zasobow
o0golnych. Nastepnie musi usunqc jednego robotnika albo 1 materiat
budowlany (kolorowy lub szary) Cezaremu i Dawidowi (ale nie
Annie). Zabiera Cezaremu 1 robotnika, a Dawidowi 1 cegte.
Robotnika odktada do zasobow ogélnych, a cegte do pudetka.

4 Robotnik

§ Ta akcja musi zosta¢ wykonana. Uwaga: aby
otrzymaé dwoch robotnikéw gracz nie musi
rozpoczynac rundy (miec najnizszego numeru).
Wystarczy, ze bedzie pierwszym graczem,
ktory bedzie korzystat z karty Robotnik w tej
rundzie. Jesli w zasobach ogélnych brakuje
robotnikéw, graczowi przepada w tej rundzie
prawo do otrzymania znacznika.

N 4 Architekt

Ta akcja musi zosta¢ wykonana. Wykorzystujac
te karte gracz bierze jednego robotnika
z zasobow ogolnych. Jesli w zasobach ogélnych
brakuje robotnikow, graczowi przepada w tej
rundzie prawo do otrzymania znacznika.
Jezeli wséréd skrajnych budynkow
w Srodkowym polu gry znajduje sie budynek

wymagajacy posiadania karty Architekt, nie oznacza to, ze
gracz musi go zakupi¢. Wznoszenie budynkow jest czynnoscia
opcjonalna.

5 Zlodziej peso
3| Ta akcja musi zostaé¢ wykonana. Wykorzystujac
te karte gracz kradnie peso jednemu, dowol-
nemu graczowi, ktory jeszcze nie wykonywat
w tej rundzie akcji. Jesli nie ma juz osoéb
czekajacych na swoja kolej w tej rundzie, gracz
=% moze ukras¢ peso dowolnemu graczowi. Jesli
nie ma co ukrasé¢ (gracze, od ktérych zgodnie
z regulami ma nastapic kradziez nie posiadaja peso), kradziez
nie dochodzi do skutku. Przyktad: obecnie Bartosz rozpoczyna
swojq ture. Posiada aktywng karte Ztodziej peso lezqcq przed nim
na stole. Anna zakoriczyta juz swojq ture, a Cezary i Dawid bedg
wykonywac swoje akcje pozniej. Bartosz musi wiec zdecydowaé, czy
ukras¢ peso Cezaremu czy Dawidowi. Bartosz wybiera Cezarego,
ktory posiada 7 peso i kradnie mu 3 peso (potowa peso Cezarego to
3.5, po zaokrggleniu w dot = 3 peso). Uwaga: Moze sie zdarzy¢,
ze w jednej rundzie kilka oséb okradnie te samg osobe
wykorzystujac karte Ztodziej peso. Moze sie réwniez zdarzy¢,
ze w tej samej rundzie wszyscy gracze zagraja karte Ztodziej
peso. Kazda taka karta bedzie wykorzystana dopiero
w trakcie tury gracza, do ktérego dany Ztodziej peso nalezy.

6 Zlodziej materialé6w

| Ta akcja musi zosta¢ wykonana. Wszystkie
zasady opisane przy karcie Ztodziej peso (patrz
wyzej) dzialaja réwniez w tym przypadku.
Decyzja co i komu usuna¢ nalezy do gracza
aktualnie rozgrywajacego akcje.

Wazne: Ztodziej materialéw kradnie

PRI

przewaznie tylko jeden material budowlany (réwniez gruz).
Jesli jednak ofiara kradziezy posiada wiecej niz trzy kolorowe
materialy budowlane, Ztodziej materiatéw moze jej ukrasé
dwa dowolne (wybiera zlodziej). Przyktad: obecnie Cezary
rozpoczyna swojq ture. Posiada aktywng karte Ztodziej
materiatéw lezqcq przed nim na stole. Zdecydowat ukrasé materiat
budowlany Dawidowi, ktdrego tura jeszcze sig nie zaczeta. Dawid
posiada w chwili obecnej 4 kolorowe materiaty budowlane
(1x piaskowiec, 1x glina oraz 2x cegta) oraz 3 znaczniki gruzu.
Cezary moze wiec zabraé Dawidowi 2 materiaty budowlane.
Whybiera po jednym znaczniku gliny i gruzu.

7 Czarny rynek

b Ta akcja musi zosta¢ wykonana. Uwaga: aby
otrzymac dwa materialy budowlane gracz nie
musi rozpoczynaé¢ rundy (mie¢ najnizszego
numeru). Wystarczy, ze bedzie pierwszym
graczem, ktéry bedzie korzystat z karty Czarny
rynek w tej rundzie.

8 Peso

Y Ta akcja musi zosta¢ wykonana. Jesli w tej samej

rundzie kilku graczy zagra karte Peso, to kazda
z nich bedzie wykorzystana w trakcie tury
odpowiedniego gracza. Przyktad: Annai Bartosz
zagrali karte Peso w tej samej rundzie. Na srodku
pola gry lezy obecnie 10 peso. Anna rozpoczyna
runde i bierze 5 peso. Po zakoriczeniu tury przez Anne, swojq ture
rozpoczyna Bartosz. Z pozostatych na srodkowym polu gry pieciu
peso Bartosz zabiera trzy (2.5 peso zaokrqglone w gore = 3 peso).

9 Mamuska

Ta akcja musi zosta¢ wykonana. Jesli w tej samej
rundzie kilku graczy zagra karte Mamuska, to
kazda z nich bedzie wykorzystana w trakcie
tury odpowiedniego gracza. Decyzja o tym,
ktére materialy budowlane zabraé ze
srodkowego pola gry nalezy do gracza aktualnie
rozgrywajacego akcje. Przyktad: obecnie Cezary
rozpoczyna swojq ture. Posiada aktywng karte Mamuska lezgcg
przed nim na stole. W Srodkowym polu gry lezy w tym momencie
6 kolorowych materiatow budowlanych (1x glina, 2x piaskowiec
i 3x cegta) oraz 5 znacznikow gruzu. Cezary bierze trzy kolorowe
materiaty budowlane oraz trzy znaczniki gruzu (2.5 znacznika
zaokrgglajgc w gore = 3 znaczniki).

Podziekowania

Eggertspiele oraz autor dziekuja wszystkim graczom
testowym, ktérzy przyczynili sie do powstania tej gry.
Specjalne podziekowania dla Andreasa Staupe,
Michaela Kroupal, Anke Fleckenstein oraz Vanessy
von Thien.

Jesli podoba ci sie Hawana, polecamy zagrac
w pozostale gry wydawnictwa Lacerta!
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