_ Wowsja dla 30 4 quaczy,

W gre Santorini najlepiej gra si¢ we dwojke. Jednakze
I whaczyliSmy do podrecznika wersje dla trzech i czterech graczy.
.t‘ " Jesli macie ochote na rozgrywke obejmujaca wiecej osob,

. wyprébujcie je.
Podczas gry z trzema lub czterema graczami, obowigzujg zasady
dotyczace wersji dla dwdch graczy, wraz z ponizszymi zasadami
dodatkowymi:

Pvzygolowsanic do gy

W przypadku wersji dla trzech lub czterech graczy musicie
podczas rozgrywki korzystac z kart Boskich mocy. Podczas
przygotowywania kart Boskich mocy do gry, nalezy pamieta,
ze nalezy wybra¢ karty z oznaczeniami odpowiednimi dla liczby
graczy: oznaczenie 882 w przypadku wersji dla trzech graczy
ioznaczenie 88 & & dla rozgrywki obejmujacej czterech graczy.

Wewsja, dla 3 guaczy

Jesli jeden z graczy poniesie porazke w rozgrywee dla trzech
graczy, powinien natychmiast usung¢ z gry swoich Murarzy,
tokeny oraz karty Boskich mocy. Jesli w grze pozostanie tylko
jeden gracz — zostaje zwyciezca.

Wewsja dla 4 quaozy (gua, dwzynowq)

W grze biora udziat dwie druzyny skladajace sie z dwoch graczy,
ktorzy wspdlnie kontrolujg swoich Murarzy. Cztonkowie tej samej
druzyny musz siedzie¢ naprzeciwko siebie (druzyny wykonuja
ruchy naprzemiennie). Kazdy z graczy posiada wlasng karte
Boskich mocy. Podczas gry nie mozna uzywa¢ mocy drugiego
gracza ze swojej druzyny.

Podczas przygotowania do gry, pierwszy gracz danej druzyny
umieszcza na planszy Murarzy. Drugi gracz druzyny wykonuje
pierwszy ruch.

Jedli jeden z graczy doprowadzi do zwyciestwa wlasnej druzyny w
swoim ruchu, cala druzyna wygrywa. Jesli jeden z graczy poniesie
porazke, cata druzyna przegrywa.
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Stowsniczek,

Blok: to czesé wiezy, podstawowy element budowany

na planszy. Podczas budowania nalezy stawia¢ bloki w
kolejnosci od najwiekszych do najmniejszych, tak aby mogly
stabilnie sta¢ jeden na drugim. Patrz schemat z Ukonczong
wiezg znajdujacy sie na pierwszej stronie. Liczba blokéw do
wykorzystania w grze jest nieograniczona. Jesli podczas gry
zabraknie blokéw dowolnego rodzaju, nalezy usuna¢ z planszy
Ukoriczong wieze i na jej miejscu potozy¢ sama kopute,
bezposrednio na poziomie ziemi.

lerium wieZq): budowla ztozona z trzech blokéw oraz
koputy.

K(’pu,ft{/: element wienczacy wieze. Na kopule nie mozna

juz stawia¢ zadnych elementéw. Koputa moze by¢ zbudowana
wylacznie na wysokosci trzeciego poziomu, o ile opis zawarty
na wykorzystywanej karcie Boskich mocy nie stanowi inaczej.

\SQMWMI kazde pole jest otoczone przez osiem innych pl.
Nazywa si¢ je polami sgsiednimi.

Z@j{],(’/ pole: pole, na ktérym znajduje sie Murarz lub
koputa.

Pole przy buzeguw planszy: jedno z 16 pdl polozonych

wzdtuz brzegéw planszy.

Token: znacznik przynaleiny do mocy Boga lub Bohatera. Nie
mozna umieéci¢ tokena na zajetym polu lub polu, na ktérym
znajduje si¢ juz inny token. Kiedy na polu, na ktérym znajduje
sie token, zostang wybudowane bloki, nalezy usuna¢ token.

Murarz, klow nie zoslat przesunigly: Murarz, kiory

nie zostal przesuniety w danym ruchu.

Wolne pole: pole, na ktérym nie stoi zaden Murarz ani

koputa. | c €
A\ Uwagal NIEBEZPIECZENSTWO ZADEAWIENIA - Drobg elementy. .
°0 4 cl
b -
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Aulorzy guy

P ’w;}d(,t/ gy: Gordon Hamilton vel Dr. Pickle. Wiecej
puzzli, gier oraz rozwigzan najczesciej pojawiajacych sie /.Li
probleméw znajdziesz na stronie mathpickle.com 1
P ’!/Z(?/p{'@,lm,lf p’w;;d(,t/ WZW: David Forest i Lina

Cossette (mrcuddington.com)

P wjekl p)wd,tda‘w/ sz: Gavan Brown
iali- vedaklovzy podigeznika: Michael
Van Biesbrouck, Simon Rourke, Lee Mitchell, |
Richard Castle, Mario Radmilovic, Patrick
Dombrowski, Duncan Hecht, Paul Saxberg

Gtéwni I%Wlxllg/ . Charles Ursenbach,
Matt Tolman, Michael Van Biesbrouck, Paul Saxberg,
Joe McDaid, Jim Drinkle

Autor q}pl,lJW Stefano Giugliano '
Samouczki wideo: Joe McDaid |
Inne 050by zaangazowane v projekl guy
Michael Van Biesbrouck: Adonis, Jazon, Hestia 4
Simon Rourke: Europa i Talos
Joe McDaid: wariant Zlote runo
Keefer Hamilton: Hefajstos
Arya Asakura: Hera

Paul Saxberg: Chaos, Mojry

Will Fordham: Odyseusz
Matt Tolman: Zeus

o Przed uzyciem wyja¢ zabawke z opakowania.

+ Zachowac niniejsze informacje, adresy i numery
telefonéw na wypadek, gdyby byly potrzebne w
przysziosci.

o Zawarto$¢ opakowania moze réznic sie od zabawki P | _

przedstawionej na obrazkach.
]'l I
SPIN
MASTER" 28

+ Osoba dorosta powinna regularnie sprawdza¢ zabawke

- p——

pod katem uszkodzen oraz zagrozen. Jesli takowe |
wystapia, nalezy zaprzesta¢ uzywania zabawki.

+ Dzieci nie powinny bawi¢ si¢ bez nadzoru.

WYPRODUKOWANO W MEKSYKU



Pobierz najnowsza wersje ze strony
www.spinmaster.com/santorini

Firma Spin Master zastrzega sobie

prawo do zaprzestania korzystania
Z witryny www.spinmaster.com/
santorini w dowolnym momencie.

Copyright 2016 Roxley Games.
Wszystkie prawa zastrzezone na
calym $wiecie.

Potvzebujesz pomocy? = Jak gai | L Zwydigslo w guze

Samouczki wideo Na stronie spinmastergames.com Gracze wykonujg ruchy kolejno, poczgwszy od gracza @ Jesli jednemu z Twoich Murarzy
znajdziesz samouczki wideo, dzieki ktorym poznasz rozpoczynajacego gre, ktory ]ako pierwszy umiescit swoich uda si¢ wejé¢ na poziom 3. podczas
| [ E e (e (0 Y Murarzy na planszy. W swojej kolejce wyblerz jednego z posiadanych Twojego ruchu — natychmiast
| ROCS Yy 8Ty orazp ; Murarzy. Wybrany Murarz musi przesuna¢ sie na inne pole, z0stajesz zwyciezca!

| We/l/s;q/ dla WZQUUWJM —dlq 2 Quaezy nastepnie rozpocza¢ budowe

Zdecydowanie zalecamy rozegranie na poczatek kilku (wspomniane czynnosci nalezy -

@ W swoim ruchu musisz zawsze

najpierw przesuna¢ danego

gier na podstawie zasad znajdujacych sie wylacznie na tej wykonywac w tej kolejnosci). Murarza, a nastepnie przejéc
stronie. Do nastepnych rozgrywek mozna wprowadzi¢ . . do fazy budowania. Jesli nie
zasady z dalszych stron. P’l/Z(’/S{m/ Mnfarzq najedfio 7 masz mozliwosci wykonania

(maksymalnie) o$miu sasiednich p6l \‘x._ﬁ—-f - ruchu, przegrywasz.

Murarz moze przesuwac si¢ o jeden poziom w gore, o dowolng liczbe : = ' ,

; - > p 7 Wiesz juz teraz wszystko, co potrzebne do rozgrywki w wersji dla
P"/ZWI/O'A’W dﬂ/ W p 0210m0w w G61 .p01jusze.1c siew poczatkujacych dla dwoch graczy! Zdecydowanie zalecamy rozegranie *L
’ .ﬂ.\l‘ : ' obrebie poziomu, na jakim si¢
L] [ S ———— znajduje. Nie moze natomiast

na poczatek kilku gier wylacznie na podstawie powyzszych zasad. Do | .
nastepnych rozgrywek mozna wprowadzic zasady z dalszych stron. | ~' © &
przesuwac si¢ o w1f;cej niz jeden -
@ Umie$¢ plansze @ na platformie w ksztalcie klifu poziom w gorf; ‘ . L - —_
©. korzystajac z dugich i krotkich znacznikéw,

aby odpowiednio zlozy¢ oba elementy. p— . '

Mozesz przesuwaé Murarza na puste sgsiednie pola, réwniez na pola

Kazdy gracz wybiera kolor swoich dwéch figurek
Murarzy. Gre rozpoczyna najmlodszy gracz,
umieszczajac dwoch Murarzy @ w wybranym
kolorze na dowolnych pustych polach na planszy.
Nastepnie drugl gracz stawia na planszy swoich

muuz‘ llqmm-& -
3 poziomau, |

Murarzy (@). 2 blokami, ktére zostaly zbudowane przez przeciwnika. (Puste pola to
Karty Boskich mocy nalezy odtozy¢ na bok. Nie s3 takie, na ktérych nie stoi zaden Murarz ani koputa).

one wykorzystywane w wariancie dla 2

poczatkujacych. W blok O lub kopute 4 na pustym polu

sasiadujacym z polem, na
ktérym znajduje sie przesuniety =
przez Ciebie Murarz. =

Poziom 3. Mozesz prowadzi¢ budowe
na dowolnym p0210m1e,
ale musisz pamietac o
dobraniu ksztattu bloku
(lub wybraniu kopuly)
Poziom 1. odpowiedniego dla danego
poziomu (patrz: schemat
po lewej stronie). Wieza
ztozona z 3 blokéw i
kopuly uznawana jest za
Ukonczona wieza ”Ukoﬁczonq wieiq”.

Poziom 2.

Grunt
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Po rozegraniu kilku gier w wersji dla dwdch graczy
(przy uzyciu zasad z pierwszej strony podrecznika),
zalecamy wyprébowanie Boskich mocy.

Boskie moce to karty dostarczajace poteznych
zdolnosci @‘, ktére mozesz wykorzysta¢ podczas
gry. Wiele kart zmienia sposob przesuwania Murarzy
i stawiania budowli.

vzygolowaqnie karl Boskich mocy
Po przygotowaniu wyspy zgodnie z instrukcjami
zawartymi na pierwszej stronie — w kroku 1., w sekgji
»Przygotowanie do gry’, wykonaj ponizsze kroki:

Smialek (najbardziej ,,boski” z graczy)
wybiera karty Boskich mocy w ilosci réwnej
liczbie graczy i wyjasnia zasady ich
wykorzystywania, opierajac si¢ na
informacjach z podrecznika (aby je znalezé,
nalezy odszukaé odpoﬁniego boga po

oznaczeniu i numerze ).

@ Gracze kolejno — zgodnie z ruchem
wskazowek zegara — wybieraja karty

Boskich mocy i ktada je obok siebie.
Smialek otrzymuje ostatnig z kart Boskich
mocy.

@ Smialek wybiera osobe, ktéra rozpocznie
gre (moze wybrac siebie). Pierwszy gracz
umieszcza dwoch Murarzy w wybranym
kolorze na dowolnych pustych polach na
planszy. Gracze kolejno, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, stawiaja wszystkie
figurki Murarzy na planszy.

Uwaga: gdy w grze bierze udzial 3 (82 & ) lub 4
graczy (& 8 & &), nalezy upewnic sig, ze wszystkie
wybrane karty Boskich mocy beda mogly zosta¢

- wykorzystane dla danego wariantu rozgrywki (¢

Wiszystkie karty Boskich mocy mozna
wykorzysta¢ w wersji dla 2 graczy.

Wikotzyslanio kard, Boskic mocy.

SL‘U\WI{/WO Z nadal maja

zastosowanie podczas wykorzystywania kart
Boskich mocy, z wyjatkiem konkretnych zmian

wprowadzanych przez karty.

Musisz pfvzc,svvze%o calej treéci tekstu
znajdujacego sie na karcie Boskich mocy; ktéry méwi
Czego ,hie mozesz” i co ,musisz” zrobic. Jesli si¢ do niego
nie zastosujesz, przegrywasz.

W rlM’/ M/(}k/q/h'l/lf Jesli opis na
ka

rcie OSkICh mocy dotyczy blokéw, nie odnosi
sie on do kopul.

Zepthnigly nie maozy prz :
Niektore karty Boskich mocy mogq spowodowac
»zepchniecie” Murarza na inne pole. Murarza, ktory
zostal ,,zepchniety’, nie uznaje si¢ za ,,przesunigtego”
Pamietaj: aby wygrac gre poprzez przesuniecie
Twojego Murarza na trzeci poziom, musisz wykona¢
ten ruch podczas swojej kolejki. Dlatego, jesli Twoj
Murarz zostanie zepchniety na pole znajdujace si¢ na
trzecim poziomie, nie oznacza to, ze jeste$ zwyciezca.

Przesuniecie figurki z trzeciego poziomu na inne pole

na tym poziomie réwniez nie powoduje wygranej.

boskich MOY mogg zosta
wykorzystane w okreslonym momencie, zgodnie
z informacja zawartg w poczatkowej czesci opisu
znajdujacego si¢ na karcie.
Na przyklad: na karcie Boskich mocy boga Apollo

znajduje sie informacja: ,, Twdj ruch (faza przesuwania)”.

To oznacza, ze jesli masz te karte, mozesz ja
wykorzysta¢ wylacznie w momencie ,,przesuwania’
swojego Murarza, podczas Twojego ruchu.

Tekst zawarty na kartach Boskich mocy napisany jest
z perspektywy gracza posiadajacego dang karte. Stowo
»przeciwnik” uzywane w opisie znajdujacym sie na
karcie odnosi si¢ do przeciwnika tego gracza.

DOMHW me musz3 zostaé
przeprowadzone, j jesli opis na wybranej karcie

Boskich mocy zawiera sekcje ,,Przygotowanie”.
Dodatkowe przygotowania sa wykonywane kolejno,
poczawszy od gracza rozpoczynajacego gre, zanim
pozostali gracze ustawig swoich Murarzy na planszy
(o ile tekst ,,Przygotowan” nie stanowi inaczej).

Dodatkowe wauunki ygLan 6 sa
okreslone przez niektére karty Boskich mocy.

Poza tym, e mozesz wygrac, przenoszac wlasnego
Murarza na trzeci poziom podczas swojego ruchu,
mozesz to réwniez zrobi¢, wypelniajac opisany na
karcie ,Warunek wygranej”
© Zabvonione tquzenie z... Jediw
przyszosci zakupisz dodatek do gry Santorini,
zauwazysz, ze niektore karty mogg posiadaé
oznaczenia ‘e’ Wskazujace na zakazane polaczenia.
Zdecydowanie odradzamy stosowanie kart Boskich
mocy przeciwko ktéremukolwiek z wymienionych
zakazanych bogéw — takie polaczenie moze
by¢ niekompatybilne, nieciekawe lub wysoce
niewywazone. Wszelkie zasady dotyczace tokendw
i Mocy bohaterow maja zastosowanie podczas
rozgrywki z dodatkiem do gry, ktory pojawi sie na
rynku w niedalekiej przysztosci.

Lz@g

BOSTWA mosﬂ:‘ n

Zuykte kany Boskich mocy Podczas pierwszych kilku
gier z wykorzystaniem Boskich mocy, zdecydowanie
zalecamy uzycie zwyklych kart Boskich mocy znajdujacych
si¢ ponizej, oznaczonych kwiatem hibiskusa’ ¥

238 23122

Twoj ruch (faza przesuwania): Twoj
Murarz moze przesunac sie na pole
zajmowane przez figurke przeciwnika
(stosujac sie do standardowych zasad dotyczacych
przesuwania Murarzy) i zepchng¢ ja na zwolnione
przez siebie pole (figurki zamieniajg sie miejscami).

Twoj ruch (faza przesuwania):
Twéj Murarz zyskuje dodatkowe
przesuniecie, nie moze jednak
wrdci¢ na pole, z ktérego rozpoczynal ruch.

g 222 32132

Bogini: mqdosci
Ruch przeciwnika: jesli jeden z
Twoich Murarzy przesunat sie na
wyzszy poziom podczas Twojego
ostatniego ruchu, ﬁgurk1 Twojego przeciwnika nie
mogy. prze]sc na wyzszy poziom w tej kolejce.

Tylan d2wigajgey niebiosq
Twdj ruch (faza budowania):
Twoj Murarz moze zbudowaé
kopute na dowolnym poziomie,
nawet bezposrednio na ziemi.

2238 3322

(]

Bogini wod zajw
Twdj ruch (faza budowania):
Twoj Murarz zyskuje mozliwos¢
wybudowania jednego
dodatkowego elementu, nie moze jednak
budowac¢ na tym samym polu, na ktérym
prowadzit budowe podczas ruchu podstawowego.

M kowali
Twoj ruch (faza budowania):
Twoj Murarz moze dobudowaé
dodatkowy blok (nie kopute) na
pierwszym wybudowanym bloku.

228 2222

Twoj ruch: jesli Twoi Murarze nie
przesuwaja sie w gore lub w dét,
moga sie porusza¢ dowolna liczbe
razy (nawet zero) i potem ewentualnie przejs¢ do
fazy budowania.

238 231332

I’otwé)v z gtowsq, byka,
Twdj ruch (faza przesuwania):
Twdj Murarz moze zaja¢ miejsce

- figurki przeciwnika (stosujac sie
do standardowych zasad dotyczacych przesuwania
Murarzy), jesli kolejne pole lezace w tej samej linii
jest wolne. Murarz przeciwnika zostaje wéwczas
zepchniety na to pole (niezaleznie od jego poziomu).

228 3322

Bog lasous
Warunek wygranej: wygrasz
rozgrywke, jesli Tw6j Murarz
przesunie sie w dot o dwa lub
wigcej poziomow.

228 23322

Tylan - dobwoozyicq, ud zkoscd
Twoj ruch: jesli Twdj Murarz '
nie przesunie sie w gére, moze
zbudowa¢ po jednym elemencie
zaréwno przed, jak i po przejsciu na inne pole. .+




Dowolny ruch: jesli Murarz Twojego
przeciwnika rozpoczyna swoj ruch z pola

" sasiadujacego z polem, na ktérym znajduje
si¢ jedna z Twoich figurek, jego ostatni ruch rowniez musi

222 2222

lef\m

Bég wojny
Zakonczenie Twojego ruchu:
mozesz usung¢ wolny blok (nie
kopute) sasiadujacy z polem z
Twoim Murarzem, ktéry nie zostal przesuniety w
tym ruchu. Usuwasz wéwczas réwniez wszelkie
tokeny znajdujace si¢ na tym bloku.

233 3213 =

Przygotowanie: najpierw umies¢

na planszy swoich Murarzy. Twoi

. Murarze musza znajdowac sie
polach przy brzegach planszy.

Twoj ruch (faza przesuwania): jesli Twoj Murarz
przesuwa si¢ na pole, za ktorym w tej same;j linii
znajduje sie figurka przeciwnika (moze znajdowac¢ sie
na dowolnej wysokosci), zostaje ona usunieta z gry.

222 33322

Piowsolna pronia
Przygotowanie: potasuj wszystkie
nieuzywane zwykle karty Boskich
mocy (oznaczone symbolem i )

i pot¢z talie blisko siebie, obrazkiem do dotu. Dobierz
karte lezaca na wierzchu i pot6z ja obok talii obrazkiem
do gory.

W dowolnym momencie: masz moc odkrywania

kart Boskich mocy. Musisz odrzuci¢ posiadang karte
Boskich mocy i dobra¢ nowa po kazdej kolejce, w ktorej
zostanie zbudowana co najmniej jedna koputa bedaca
elementem nowej Ukonczonej Wiezy. Jesli zabraknie
kart Boskich mocy do dobierania, potasuj je, aby
stworzy¢ nowa talie i dobierz pierwszg karte z gory.

zakor'lczyé sie na polu sasiadujgcym z jednym z Twoich Murarzy.

“4

i B

Puzewsoznik dusz zmartych
Twdj ruch (faza przesuwania):
zanim przesuniesz swojego
Murarza, mozesz zepchnaé
figurke przeciwnika na pole znajdujace si¢ po
drugiej stronie Twojej figurki, jesli pole to jest
wolne.

Bég czasw
Warunek wygranej: wygrywasz
rozgrywke, jedli na planszy
powstanie pie¢ Ukonczonych wiez.

Boska czarod ziejka,

Poczatek Twojego ruchu: jesli
Murarze Twojego przeciwnika
nie stoja na sasiadujacych ze
sobg polach, mozesz sam korzystac z jego karty
Boskich mocy, az do Twojego nastepnego ruchu.

Twdj ruch (faza budowania): za
kazdym razem, gdy kontrolowany przez
Ciebie Murarz postawi Ukoniczong
wieze, mozesz wykorzysta¢ dodatkowy ruch, uzywajac
figurki przeciwnika zamiast swojej. Gracze nie moga
wygrac rozgrywki podczas tych dodatkowych ruchéw.

222 213322

", bBog pozqdaniaq
Przygotowanie: umie$¢ swoich
Murarzy na dowolnych polach
znajdujacych sie na przeciwlegtych
brzegach planszy.

A

Warunek wygranej: wygrywasz rozgrywke, jesli Twoi
Murarze stang na sasiadujacych ze soba polach — obie

figurki musza znajdowac si¢ na blokach, na poziomie 1.
(lub na tej samej wysokosci w wersji dla trzech graczy).

/1Y
STWA Z_ﬂAWAHSOWAnE

222 2332

- © 20.

Bogini matzaistvg
Ruch przeciwnika: Twoj
przeciwnik nie moze wygra¢
: rozgrywki poprzez przesunigcie si¢
na pole znajdujace si¢ przy brzegu planszy
238 21112

Bogini ogniska domowcqo
Twdj ruch (faza budowania):
Twoj Murarz moze wybudowaé
jeden dodatkowy element.
Jednakze nie moze postawi¢ go na
polu zna]du] acym sie przy brzegu planszy
g o 233 313332

Bog snw
Poczatek ruchu przeciwnika:

jesli jeden z Murarzy Twojego
przeciwnika znajduje sie na
WYyZSzym poziomie niz jego
pozostate figurki, 6w Murarz nie moze si¢ przesunac.
233 13113 =

Bogini gtodw

.4 Ruch przeciwnika: Murarze
Twojego przeciwnika nie moga
budowa¢ na polach sasiadujacych

z Twoimi figurkami (nie dotyczy budowy koputy,

ktéra pozwoli na powstanie Ukoriczonej wiezy).

222 23322

Paralizujgeq Govgona
Zakonczenie Twojego ruchu:

jesli dowolny z Murarzy Twojego
przeciwnika znajduje si¢ na sasiednich
polach na nizszym poziomie, zastap
wszystkie te figurki blokami i usuni je z gry.

238 21322

Bég marzei sennych

Poczatek Twojego ruchu: postaw blok
lub kopute na swojej karcie Boskich mocy.

Twoj ruch (faza budowania): Twéj Murarz nie moze
prowadzi¢ budowy w tradycyjny sposob. Zamiast tego
zabierz dowolng liczbe blokow lub koput z karty Boskich
mocy (mozesz nie zabra¢ zadnego elementu) i wybuduj
je wszystkie. Uwaga: bloki i kopuly na karcie Boskich
mocy funkcjonujq jak pienigdze i mogg by¢ wymieniane
przez kazdego gracza w dowolnym momencie na inny z

E: . dostepnych ksztattéw blokéw lub na koputy.

Bogini kietkujgceqo ziaing,
Ruch przeciwnika: jesli to
mozliwe, co najmniej jeden
Murarz musi w tej kolejce
przesunqc’ sie na wyzszy poziom.

228 22328

Zakonczenie Twojego ruchu:
jesli Twéj Murarz, ktory nie zostat
przesuniety w tej kolejce, znajduje sie
na poziomie ziemi, moze wybudowac¢ trzy elementy
na sgsiednich polach.

222 23322 p "

/l-\
A Bogini bsigzyca |
R Przygotowanie: umie$¢ na planszy Murarzy
: .y obu plci wwybranym przez Ciebie kolorze.

Twoj ruch (faza budowania): zamiast
standardowego elementu, Twoj Murarz plci zenskiej
moze wybudowa¢ kopute na dowolnym poziomie (nawet
jesli ta figurka byta juz przesuwana w trwajqcym ruchu).

222 2322

Bég fal
Twdj ruch (faza przesuwania):

za kazdym razem, gdy Twéj Murarz
wejdzie na pole znajdujace sie przy
brzegu planszy (na poziomie ziemi lub

wyzszym), od razu zyskuje dodatkowe przesuniecie.

=

i Béqnuhw |

| Twdj ruch (faza budowania): |
Twéj Murarz moze budowac pod
sobg, na polu, na ktérym stoi —
spychajac w ten sposéb siebie
samego o jeden poziom wyzej. Nie mozna odnie$¢
zwyciestwa w rozgrywce poprzez zepchniecie
swojej figurki na trzeci poziom.

222 23322 -4




