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I Wasz zesp6t smiatkow otrzymat zadanie odko-
pania starozytnego pbustynnego miasta
i odzyskania legendarnej machiny powietrznej
napedzanej - jak gtosza przekazy - Swiattem
stonecznym. Jednak tuz przed dotarciem do
celu podrézy burza piaskowa niespodziewanie
zmusita Wasz $migtowiec do awaryjnego lado-
wania. Uwiezieni na bezkresnej pustyni i zdani
na pastwe nieustepliwego zywiotu macie tylko
jedna szanse na pbrzetrwanie: jak najszybciej
odkopa¢ ruiny miasta i odnalez¢ elementy ma-
chiny powietrznej, aby wzbié¢ sie na jej pokia-
dzie w niebo. Ale uwaga! Jesli ktéregokolwiek
z cztonkoéw zespoty pokona pragnienie albo
burza zbytnio sie nasili, WSZyscy poniesiecie
porazke i sami staniecie sie ofiarami zaka-
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Przyjrzyjcie si¢ kaflom
Obejrzyjcie wspolnie 24 kafle pusty-
‘ni/miasta, zeby sie zorientowaé, jak
ygladaja z obu stron (zob. , Kafle
pecjalne i symbole”). Nastepnie
odwrdCcie je na strone pustyni.
waga! Po odwroceniu kafli nie
olno Wam podgladaé drugiej

2. Stworzcie pustynie

Potasujcie doktadnie kafle pustyni/miasta i utézcie z nich loso-

wo kwadrat o rozmiarach 5 na 5 pél z pustym miejscem posrod-
ku tak, jak na ilustracji po prawej. Zadbajcie o to, by wszystkie

‘Kkafle byly odwrécone w tym samym kierunku - z symbolem
ompasu w lewym gérnym rogu. Zostawcie tez miedzy kaflami

odrobine przestrzeni. Wiasnie zbudowaliscie zakazana pusty-

‘nie - Wasze pionki beda sie po niej porusza¢ jak po planszy.

Puste miejsce posrodku planszy reprezentuje Burze Piaskowa,

ktora bedzie sie przemieszczac w trakcie roz-

grywki. /—\
. Rozl6zcie znaczniki Piasku ‘ -

Rozt6zcie na planszy 8 znacznikéw Piasku tak, =
jak na ilustracji po prawej - jadniejsza strona
“do goéry (bez symbolu ,X”). Pozostale znaczniki
iasku umie$cécie obok planszy. s ad

. Odl6zcie na bok elementy Machiny Powietrznej
Zdemontujcie 4 elementy Machiny Powietrznej i potézcie je

poblizu obszaru gry. Zadaniem Waszego zespotu bedzie odna-
lezienie tych elementéw zakopanych na pustyni.

. Ustawcie sile Burzy
Wsurnicie Wiatromierz w podstawke i ustawcie wskaznik zgod-

ie z oznaczeniem liczby graczy (widocznym w dolnych rogach
Niatromierza) i na linii oznaczajacej wybrany przez Was poziom
Smiatkéw. Te linie beda nazywane poziomami. ~

zyktad. Jesli w rozgrywece bierze udziat 3 graczy i nie maja
loSwiadczenia w grach kooperacyjnych, ustawcie wskaznik na
poziomie dla poczatkujacych, nad symbolem 3 pionkéw. W tym
orzypadku sita Burzy wynosi 2. :
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odwazni zuchwali

poczatkujacy U OMNEA

6. Posortujcie karty

Posortujcie karty na odpowiednie stosy: talie Burzy (czerwony
rewers), talie Ekwipunku (niebieski rewers) i karty Smiatkéw.
Potasujcie talie Burzy i potdzcie ja zakryta tuz nad pustynia

i z symbolem kompasu skierowanym od planszy na zewnatrz tak,
by wskazywat ,péinoc” - jak na ilustracji ponizej. Potasujcie tak-
ze talie Ekwipunku i potézcie ja zakryta obok pustyni.
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7. Pojawiaja sie Smiatkowie
Potasujcie 6 kart Smiatkéw i losowo rozdajcie
po 1 karcie kazdemu graczowi. Po$wieccie
chwile na odczytanie na gtos rél i zdolno-

$ci opisanych na awersach kart, by wszyscy
mogli pozna¢ mocne strony wspotgraczy (zob.
»Poznajcie Smiatkéw”). W trakcie rozgrywki
przekonacie sie, ze wiasciwe wykorzystanie

tych zdolno$ci jest kluczem do zwyciestwa. Z lewej strony karty

Smiatka znajduje sie jego Menazka. Kazdy gracz powinien wsuna¢
na swoja karte plastikowy wskaznik i przesunaé go na maksymaln:
poziom wody w Menazce (w wiekszosci przypadkow to 4). Pijac
wode w trakcie gry, bedziecie przesuwacé ten wskaznik w doét.

poczatkujacys

Na koniec weZcie pionki w kolorach swoich kart e
Smiatkéw i postawcie je na kaflu miejsca kata-

strofy. Nieuzywane karty Smiatkéw i ich pionki

odi6zcie do pudeika. =

Vsuricie Wiatromierz

Ustawcie poziom
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PRZEBIEG ROZGRY WK1

Gre zaczyna najbardziej spragniony gracz, a kolejnos$¢
zawsze przechodzi w lewo, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazoéwek zegara. W kazdej turze aktywny gracz:

1. wykonuje do 4 akcji;
2. dobiera odpowiednia liczbe kart Burzy ré6wna
obecnej sile Burzy zaznaczonej na Wiatromierzu.

Ponizej znajduje sie szczegétowe objadnienie kazdej z tych czesci
tury. Zwrocécie uwage, ze na rewersie kart Smiatkéw znajduje sie
arkusz pomocy.

. WYKONAJ DO 4 AKCJT

J kazdej turze wykonujesz maksymalnie 4 akcje - mozesz

iec wykonac ich o, 1, 2, 3 albo 4. Wspoéigracze moga (a nawet
powinni!) dzieli¢ sie wskazowkami, jak je najlepiej wykorzystaé.
Wolno Ci przeprowadzi¢ dowolna kombinacje ponizszych akcji:

e ruch, ¢ wykopaliska,
e usuwanie Piasku, ¢ podniesienie elementu.

Ruch

Za kazda poswiecona akcje mozesz przesunaé swoéj pionek na
sasiedni niezasypany kafel poziomo albo pionowo (nie wolno prze-
suwac pionka na skos). Ponadto za 1 akcje mozesz tez przemiesz-
czac sie pomiedzy niezasypanymi kaflami Tuneli. (zob. ,,Tunele”).
Kafel uwaza sie za ,zasypany”, jesli leza na nim co najmniej
2 znaczniki Piasku. Nie wolno przemieszczac sie przez puste
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Ilsuwanie Piasku

kazda poSwiecona akcje mozesz usunaé 1 znacznik Piasku
swojego kafla albo z kafla sasiadujacego z nim poziomo albo
nowo. Gdy usuwasz znacznik Piasku, odt6z go na stos obok
nszy.

Wykopaliska
Jesli Twéj pionek stoi na kaflu pustyni, na ktérym nie ma zadny
znacznikéw Piasku, mozesz za 1 akcje przeprowadzi¢ wykopa-
liska. Odwroé¢ taki kafel na wykopana strone miasta i potdz go
w taki sposéb, zeby byt zwrdcony na pdinoc (symbol kafla powi-
nien si¢ znajdowaé w prawym dolnym rogu). Nastepnie postepuj
zgodnie z instrukcjami dla tego symbolu (zob. ,,Kafle specjalne

i symbole”).

Uwaga! Nie wolno cofnaé akcji wykopalisk. Po odwrdceniu
kafla akcje uwaza sie za wykorzystana.

Podniesienie elementu

Za 1 akcje mozesz podnies$¢ element Machiny Powietrznej
z wykopanego i niezasypanego kafla. Poldz ten element
przed soba. Gdy tylko odzyskacie wszystkie 4 elementy,
pedzcie na kafel Platformy Startowej, gdzie bedziecie
mogli naprawi¢ Machine Powietrzna i wzbi¢ sie w prze-
stworza.

Uwagal! Je$li cze§¢ Machiny lezy na niewykopanym
kaflu, musisz go najpierw wykopa¢, zanim bedziesz
mogt ja podniesé.

Dzielenie sie woda i przekazywanie Ekwipunku

Poza wykonywaniem wymienionych wyzej akcji gracze, ktoérzy
stoja na tym samym kaflu, moga w dowolnym momencie dzieli¢
sie woda i przekazywacé sobie Ekwipunek bez konieczno$ci pos-
wiecania akcji. Aby podzieli¢ sie woda, jeden z graczy przesuwa
wskaznik Menazki o dowolna liczbe pozioméw w déi, a drugi
gracz na tym samym kaflu przesuwa wskaznik swojej Menazki
o taka sama liczbe pozioméw w gore.

Uwaga! W zadnym momencie rozgrywkKi nie mozesz posiadac
wiecej wody, niz wskazuje maksymalna warto$¢ Twojej Menaz

Przykladowa tura
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Usuniecie znacznika Piasku. Usuniecie drugiego

znacznika Piasku.
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Ruch na sasiedni kafel.
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Wykopanie kafla.

Tragarz wody wykonuje 4 akcje:

Akcjami 1i 2 usuwa Piasek (po 1 znaczniku z kazdego kafla). Za po-
moca akcji 3 rusza sie na sasiedni kafel, a za pomoca akcji 4 wykopuje
go i odwraca na druga strone.




KAFIE SPECJAINE 1 SYMBOLE

oda (3 kafle)
- Trzy kafle pustyni maja
o w prawym dolnym rogu sym-
bol kropli, ktéry wskazuje, j
ze pod ziemia moze kry¢ sie o
{E»J woda. Gdy wykopiesz kafel ‘_;t-__ :
- z takim symbolem i po jego S
drugiej stronie odnajdziesz studnia
studnie, kazdy gracz, ktéry m—w ;
ma na tym kaflu pionek, moze natychmiast B~
(i tylko ten jeden raz) podnie$¢ poziom wody el
W swojej Menazce o 2. Warto wiec skoordyno- i T.
wacé z pozostatymi cztonkami zespotu akcje s
kopalisk na takim kaflu, zeby w petni wyko- fatamorgana
Zystaé jego potencjal.

waga! Jeden z kafli z symbolem wody jest w rzeczywistosci
fatamorgana. Po wykopaniu tego kafla nikt nie otrzymuje
ody.

Kola zebate (12 kafli)
Wykopujac kafel, ktéry ma w prawym dolnym rogu
symbol ko6t zebatych, odkrywasz cenne wyposazenie
pomocne w realizacji celow zespotu. Natychmiast
. dobierz karte z wierzchu talii Ekwipunku i pot6z ja
rzed soba awersem do gory, a nastepnie odczytaj jej tresé.
atrzymujesz te karte az do chwili, kiedy zdecydujesz sie jej
1zy¢. Karty Ekwipunku moga by¢ uzywane tylko przez tych
raczy, ktorzy je posiadaja. Mozna je jednak przekazywac innym
raczom znajdujacym sie na tym samym kaflu bez koniecznosci
poswiecania na to dodatkowej akcji. Wiekszo$é¢ kart Ekwipun-
u zagrywa sie w dowolnej chwili (szczegétoéw szukaj w tresci
art), przy czym ogoélna zasada méwi, ze karta Ekwipunku nie
noze anulowac efektu karty Burzy, ktéra zostala juz odkryta.
Vie ma limitu kart Ekwipunku na rece.

Vskazéwki dotyczace polozenia elementéw Machiny Po-
ietrznej (po 2 kafle na kazdy element)

Pod piaskami pustyni ukrywaja sie wskazow-
-ki dotyczace polozenia 4 elementéw Machi-
ny Powietrznej. Na kazdy element Machiny
przypadaja po 2 takie kafle. Razem wskazuja
miejsce, w ktorym nalezy szukaé¢ danego
elementu - pierwszy z nich wyznacza rzad po-
tozenia tego elementu (kierunek: wschéd albo
zacho6d), a drugi kolumne (kierunek: p6inoc
albo potudnie). Po wykopaniu drugiego kafla
wskazoéwki tego samego rodzaju natychmiast
poidéz odpowiedni element na kaflu, na kt6-
rym rzad przecina si¢ z kolumna.

Przykiad
(1}

polozenie elementu

Po wykopaniu pierwszej wskazéwki @ gracze wiedza, ze krysztat
stoneczny jest ukryty gdzie§ w drugim rzedzie pustyni. Trzeba
jednak pamietac, ze Burza wptywa na potozenie kafli, co moze
doprowadzi¢ do przemieszczenia tej wskazéwki. Po wykopaniu
drugiej wskazéwki @ moga jednoznacznie okreslié potozenie
elementu Machiny © i ktada go na tym kaflu @. Gdy w p6zniejszej
czesci rozgrywki rozpeta sie Burza i zmieni potozenie kafla,
element Machiny przemiesci sie razem z nim.

Uwagi:

* Nie wolno polozy¢ na planszy elementu Machiny, jesli nie
zostaly wykopane obydwa kafle ze wskazéwkami, nawet jesl
macie pewnos¢, gdzie ten element sie kryje. (Pamietajcie, ze
w trakcie gry kafle zmieniaja swoje potozenie).

« Jesli wskaz6wki krzyzuja sie na polu z Burza, potdzcie ele-
ment Machiny na tym polu. Nastepny kafel, ktory przesunie
sie na to pole, uwaza si¢ za kafel odkrycia elementu.




Tunele (3 kafle)

Zakopane pod piaskami starozytne miasto byto
wyposazone w system podziemnych tuneli ide-
alny do przemieszczania sie w ukryciu przed
palacym storicem. W swojej turze mozesz za

1 akcje przemiescié swéj pionek miedzy 2 do-
wolnymi wykopanymi Tunelami. Nie wolno Ci
jednak postawié pionka na zasypanym Tunelu,
czyli takim, na ktérym znajduje sie wiecej niz
1 znacznik Piasku.

Tunele zapewniaja takze schronienie przed efektem karty Zar
ieba - po odkryciu takiej karty pionki stojace na wykopanych
aflach Tuneli nie musza pi¢ wody (zob. ,Dobierz karty Burzy”).
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Platforma Startowa (1 kafel)

Ten kafel ma kluczowe znaczenie, poniewaz to
wtaénie na nim musza sie zebra¢ Smiatkowie
po odnalezieniu wszystkich elementéw Machi-
ny Powietrznej, zeby ja zbudowac i uciec.
Zadbajcie o to, by nie zasypal jej piach!

e

2. DOBIERZ KARTY BURZY

Po przeprowadzeniu akcji musisz na chwile
przejac kontrole nad Burza Piaskowa. Dobierz

z talii Burzy liczbe kart réwna sile Burzy ozna-
czonej na Wiatromierzu. Na przyktad: jesli sita
wynosi 3, dobierz 3 karty. Odkrywaj je po kolei
i umieszczaj obok stosu kart odrzuconych w taki
sposob, zeby symbol rézy wiatréw znajdowat
sie na dole. Po rozpatrzeniu efektu karty od16z
ja awersem do gory na stos odrzuconych kart
Burzy.

Uwaga! Podczas rozgrywki mozecie w dowol-
nym momencie przegladac stos odrzuconych
kart Burzy.

Wieje wiatr

Te karty zdmuchuja dana liczbe kafli (ré
liczbie czerwonych kwadratéw) w strone
pustego pola planszy (oka cyklonu). Wszys

Machiny na kaflu przemieszczaja si¢ razem
z nim.

Przyktadowo, jesli na karcie widnieje
symbol -s@]gﬂi, musisz przesunaé 2 kafle
w lewo. Aby to zrobié, przesun kafel znaj-
dujacy sie po prawej stronie pola Burzy

w puste miejsce.

| ]

Przesun pierwszy kafel na pole Burzy.

Po przesunieciu pierwszego kafla zréb to samo z kolejnym

kaflem znajdujacym sie obecnie po prawej stronie pola Burzy

H -3 HE

Przesun drugi kafel na pole Burzy.
§
Po przesunieciu kafli natychmiast pot6z znacznik Piask
na kazdym kaflu, ktory wlasnie zmienit potozenie. Nie
znaczenia, czy kafel jest wykopany, czy nie - znaczniki kia-
dzie sie na wszystkich kaflach.

a1

Pot6z znacznik Piasku na kazdym kaflu, ktéry zostat przesuniety.

kie pionki, znaczniki Piasku lub elementy




zasypany

Nie ma limitu znacznikdéw Piasku, jakie moga
lezeé na pojedynczym kaflu, jednak po potozeniu
na kaflu drugiego znacznika Piasku nie mozna
na niego wej$¢ az do chwili, gdy liczba znacz-
nikéw zostanie zmniejszona do 1 albo 0. Aby

to oznaczy¢, drugi (i kazdy kolejny) znacznik
Piasku ktadzcie na kaflu strona z symbolem ,,X”
do gory.

Uwagal! Je$li bedziecie zmuszeni potozy¢
znacznik Piasku na kaflu, na ktérym lezy ele-
ment Machiny Powietrznej, podniescie ten ele-
ment, poldzcie znacznik i odstawcie element
na szczyt stosu znacznikow.

Wygrzebywanie sie z Piasku
esli Twoj pionek znajduje sie na kaflu, na ktérym leza co naj-
‘mniej 2 znaczniki Piasku, zostate$ zasypany - przed wyko-
naniem jakichkolwiek innych akcji musisz usunac tyle znacz-
- nikéw, by zostal maksymalnie 1. Oczywiscie inni cztonkowie
zespolu moga Cie wspierac i w swoich turach usuwac znaczniki
z kafla, na ktorym zasypat Cie piach.

- Chwila wytchnienia od Burzy
Jesli podczas rozpatrywania karty Burzy nie jeste$ w stanie
przesuna¢ kafla (na przyktad gdyby$ w poprzednim przykiadzie
- musiat przesunaé w lewo jeszcze 1 kafel), Twéj zesp6t moze
tapac¢ oddech - ignorujesz efekt takiej karty (albo jego czesc).
Zaden kafel nie jest przesuwany i na zadnym kaflu nie ktadzie
sie znacznika Piasku.

Przyklad
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Gracz dobiera karte Wieje wiatr, ktéra kaze przesunac 3 kafle na péinoc.
O przesuwa wiec w gore pierwszy kafel znajdujacy sie pod polem Burzy,
0a nastepnie drugi ©. Poniewaz nie jest w stanie przesunaé trzeciego
kafla, przestaje to robi¢ i ktadzie po 1 znaczniku Piasku na 2 kaflach,

ktére zmienilty polozenie A. o4 tej pory te kafle sa zasypane (nie mozna
na nie wej$¢é), poniewaz na obu leza po 2 znaczniki Piasku.

Zasypani zywcem

Jes$li nie bedziecie w stanie potozy¢ znacznika Piasku na kaflu,
poniewaz wyczerpal sie ich stos w zasobach, wszyscy przegrywa-
cie - Smiatkowie zostali pogrzebani przez piach!

Wzmaga sie burza

W talii Burzy znajduja si¢ 3 karty
Wzmaga sie burza. Gdy dobierzesz taka
karte, przesun wskaznik Wiatromierza
0 1 poziom w gore. JeSli zmieni to site
Burzy, poczawszy od kolejnego gracza,
tyle kart Burzy bedziecie teraz dobierac.
Jesli wskaznik Wiatromierza dotrze do
symbolu czaszki, burza stanie sie tak po-
tezna, ze Smiatkéw porwie wiatr i caty zespét
przegra.

———

Zar z nieba

W talii Burzy znajduja sie 4 karty Zar z nieba. Gdy

dobierzesz taka karte, wszyscy Smiatkowie, ktérzy

nie znajduja sie na kaflu Tunelu lub nie sa chronieni

przez Tarcze Stoneczna, musza przesunaé wskazni-

ki swoich Menazek o 1 poziom w doé?. Jesli wskaz-
nik Menazki dotrze do symbolu
Smiatka pokonato pragnienie i caty
zespot ponosi porazke.

Gdy wyczerpie sie talia Burzy...

Jesli w talii Burzy skoncza sie karty, natychmiast przetasujcie
wszystkie odrzucone karty Burzy i stworzcie z nich nowa zakryta
talie. Jesli dojdzie do tego w potowie tury, dobierajcie dalej wy-
magane karty Burzy z nowej talii.

KONIEC ROZGRY WK1

Zwyciestwo

Gdy zdobedziecie 4 elementy Machiny Powietrznej, wszyscy Smiat-
kowie musza dotrzeé na kafel Platformy Startowej, gdzie wspoélnie
zbudujecie Machine, uruchomicie jej silnik i wzbijecie sie w prze-
stworza, zeby wydostac sie z zakazanej pustyni.

Uwaga! Pamietajcie, ze kafel Platformy Startowej nie moze b;
zasypany, zebyscie mogli na niego wejsS¢ i wznies¢ sie ku zwy:
cigstwu.

Porazka
Gracze ponosza porazke w 3 sytuacjach:
1. Pokonani przez pragnienie, gdy wskaznik Menazki dowolneg
gracza dotrze do symbolu v
2. Zasypani zywcem, gdy zabraknie Wam znacznika Piasku, aby
potozy¢ go na kaflu.
3. Porwani przez wiatr, gdy wskaznik Wiatromierza dotrze
do symbolu e




POZ10M TRUDNOSCI

Jezeli uda sie Wam wygra¢ na poziomie dla poczatkujacych
Smiatkéw, mozecie sprébowaé swoich sit na poziomie dla
odwaznych Smiatkéw, dla zuchwatych $Smiatkéw czy nawet dla
legendarnych Smiatkéw, odpowiednio ustawiajac wskaznik
Wiatromierza. Zachecamy Was tez do wyprébowania réznych
kombinacji Smiatkéw.

SEOWO OD GAMEWRIGHT

- Gdy w 2010 roku wydawali$my Zakazana wyspe, czuli$my,
ze mamy w rekach hit, chociaz nawet nie przysztoby nam do
- glowy, ze jej sukces zacheci nas do stworzenia kontynuacji.
Tymczasem mineto kilka lat i wtasnie to chcemy Wam dzi$
aproponowaé. Matt Leacock podjat sie stworzenia gry, ktéra
zawieralaby znajome elementy (kooperacyjna rozgrywke
i modularna plansze), a zarazem oferowata zupeinie nowe
doswiadczenie. Dodatkowo zalezato nam, aby byla to gra przy-
stepna dla nowicjuszy, ale stanowiaca wyzwanie dla tych, kt6-
rzy w Zakazang wyspe nauczyli sie gra¢ z zamknietymi oczami.
W rezultacie otrzymali$my tytul calkowicie nowy, z innowa-
_cyjnym polaczeniem mechanizmoéw, takich jak nieustannie
zmieniajaca sie plansza, zarzadzanie zasobami czy niepowta-
zalna metoda odnajdywania elementéw machiny powietrznej.
Mamy nadzieje, ze osiagneliémy swoj cel i zdotaliémy pobudzié
asze pragnienie przygody!

Tworcy
Autor gry: Matt Leacock -
Ilustracje na elementach gry: Tyler Edlin
Ilustracja na oktadce: C.B. Canga
Przeklad: Lukasz Malecki
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POZNAJCTE SMIALKOW

Archeolog
Archeolog moze za kazda akcje usunaé
2 znaczniki Piasku z 1 kafla.

Wspinacz

Wspinacz moze wchodzi¢ na zasypane kafle (takie,
na ktérych lezy wiecej niz 1 znacznik Piasku). Gdy
wykonuje ruch, moze tez zabraé ze soba 1 innego
Smialka. Pionkéw, ktére stoja na kaflu ze Wspina-
czem, nigdy nie uwaza sie za zasypane, a ponadto
moga swobodnie opuszcza¢ kafel z wigcej niz 1
znacznikiem Piasku, dopdki stoi na nim Wspinacz.

Odkrywca
Odkrywca moze poruszacé sie, usuwac znaczniki
Piasku i uzywaé Wydmuchawy na skos.

Meteorolog

Meteorolog moze po$wieca¢ swoje akcje, zeby na

koniec tury dobieraé¢ mniej kart Burzy (1 za kazda
poswiecona akcje). Moze tez poSwieci¢ 1 akcje na
podejrzenie kart z wierzchu talii Burzy - tylu, ile
wynosi sita Burzy - i, je$li chce, jedna z tych kart
odlozy¢ na spéd talii.

Nawigator

Nawigator moze za kazda akcje przemiescié pionek
innego Smialka o 3 niezasypane kafle (réwniez
przez Tunele). Korzystajac z tej akcji, moze przesu-
waé Odkrywce po skosie, a Wspinacza na zasypane
kafle. Co wiecej, poruszany w ten sposéb Wspinacz
moze skorzystaé ze swojej zdolnosci i zabra¢ ze
soba 1 inny pionek - nawet pionek samego Nawi-
gatora!

Tragarz wody

Tragarz wody moze za 1 akcje podniesé swoéj
poziom wody o 2 na kaflu wykopanej studni. Moze
tez dzieli¢ sie woda z graczami znajdujacymi sie na
sgsiednich kaflach w dowolnej chwili i bez koniecz-
nosci podwiecania akcji. Tragarz wody zaczyna
rozgrywke z woda na poziomie 5 (a nie 4).







