_ volgende stap!

Videoluloriqls Ga naar spinmastergames.com voor

videotutarials met speluitleg en andere handige tips!

voor lwee We raden je
aan om verschillende potjes te spelen volgens de regels
op deze pagina. Lees pas verder als je klaar bent voor de

s

-
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Plaats het eilandbord @ boven op de langere
zijde van de Kklifbasis ) en gebruik de lange en
korte lipjes om het bord goed uit te lijnen en te
plaatsen.

Elke speler kiest een set van twee arbeiders met

dezelfde kleur. De jongste speler is de startspeler
en plaatst twee arbeiders
op een van de lege vakjes op het bord. De andere

speler plaatst vervolgens zijn of haar arbeiders @

Leg de kaarten met goddelijke krachten opzij.
Deze worden niet gebruikt in een beginnersspel.

met de gekozen kleur |

t

De spelers spelen om de beurt, waarbij de startspeler die het eerst

et
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Download de nieuwste versie van A
www.spinmaster.com/santorini” :

Spin Master behoudt zich het recht voor
de website www.spinmaster.com/santorini
wanneer gewenst buiten gebruik te stellen.

Copyright 2017 Roxley Games. Alle rechten
wereldwijd voorbehouden.

2 Als een van je arbeiders
zijn of haar arbeiders had geplaatst, mag beginnen. Als het jouw = | niveau 3 beklimt tijdens
beurt is, kies je een van je arbeiders. Verplaats deze arbeiderenga jouw beurt, win je
daarna (in die volgorde) bouwen met de gekozen arbeider. onmiddellijk!
Vaplmwy je gekozen _Q’ @ Je moet altijd een zet doen -§f
arbeider naar eeti'van de en vervolgens bouwen
(maximaal) acht aangrenzende u!‘:te“s e ?lel‘:rt Alsl‘ii‘t ; B
vak)es‘. " niet mogelijk is, verlies je

het spel.

Een arbeider mag maximaal één niveau omhoog of een wxllekeung
aantal niveaus omlaag worden
verplaatst; of op hetzelfde niveau blijven.
Een arbeider mag niet meer dan één
niveau omhoog gaan. Q

|7\\ ]ebentnuklaaromhetbegmnu’sspelvoortweespelerstz i
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14 blokkern
(n,w(qu )

22 blokken 18 blokkl

18 koepels (qu“

‘ (nivequ 1)
Je mag je arbeider naar een leeg aangrenzend vakje :
verplaatsen, ook naar blokken die niet door jou zijn ‘

gebouwd. (Leeg: bevat geen arbeider of koepel). 3

Bous: een blok JoYof :
koepel @ op een leeg vakje L

aangrenzend aan de verplaatste
arbeider.

1 kligbasis

Niveau 3 e
Je kunt tot een onbeperkt aantal

o niveaus hoog bouwen, maar
Py je moet de )Elste blokvorm of
koepel kiezen voor het niveau
Niveau 1 ¢ wordt gebouwd (zie het
overzicht links). Een toren met |
Grond 3 blokken en een koepel wordt
beschouwd als een 'voltooide
toren'.
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Zodra je een paar potjes voor twee spelers hebt'.
gespeeld volgens de regels op de voorpagina van
het regelboek; raden we je aan om goddelijke
krachten te gebruiken.

Goddelijke krachten zijn kaarten die je een
bepaalde kracht @[ verlenen die je in het hele
spel kunt gebruiken. Veel goddelijke krachten -
veranderen de manier waarop arbeiders zich
verplaatsen en bouwen.

Gebwik, van goddelijke knachlon
Nadat je het eiland hebt opgesteld volgens
uitsluitend stap 1 van de paragraaf ‘Opstelling'
op pagina 1, doe je het volgende:

e De uitdager (de speler die het
‘goddelijkst' is) kiest goddelijke
krachten gelijk aan het aantal spelers en
legt deze uit volgens het regelboek
(zoek ze via het Itje en
indexnummer ).

e Iedereen kiest met de klok mee een
goddelijke kracht en plaatst deze in zijn
of haar gebied: De uitdager ontvangt de
laatste goddelijke kracht.

0 De uitdager kiest een startspeler (en
mag daarbij ook zichzelf kiezen). De
startspeler plaatst 2 arbeiders met de
gekozen kleur op een leeg vakje op het
bord. De andere spelers plaatsen met de
klok mee al hun arbeiders

OPMERKING: als je een spel.voor 3 spelers
(888) of 4 spelers (8 88) speelt, zorg er dan
* voor dat er get zoveel goddelijke krachten zijn
als spelers {#). In spellen voor 2 spelers mag je
alle ijke krachten gebruiken. .

Denmmm m mmMn

zijn nog steeds van toepassing als je een goddelijke
kracht gebruikt, met uitzondering van de specifieke
wijzigingen die worden aangegeven door de
goddelijke kracht.

Jo moel, gehoorzqmen san alles wat de
goddelijke kracht voorschrijft (alles wat je 'niet mag' of
juist 'moet’ doen), anders verlies je het spel

zijv geeny blokken. Als de
beschnmng:r‘,an de goddelijke kracht aangeeft dat
deze invloed heeft op blokken, geldt dat niet voor
koepels.

Gdongen’ i el ‘el o

mmige goddelijke krachten moeten arbeiders

gedwongen naar een ander vakje verhuizen. Een
arbeider die gedwongen wordt, is niet verplaatst.
Onthoud: om te winnen door het derde niveau te
bereiken, moet je arbeider worden verplaatst tijdens
jouw beurt. Als je arbeider wordt gedwongen om
naar het derde niveau te gaan, win je het spel dus niet.
Ook door te verplaatsen van het ene vakje naar een
ander vakje op het derde niveau levert je de winst

iveerd op
«_begin in'de beschrijving van de goddelijke kracht.

Apollo’s goddelijke kracht begint met

- “Bivoorbeeld
“jouw zet'. Dit betekent dat als je Apollo's goddelijke
- ‘kracht bezit, je deze alleen kunt gebruiken tijdens de

verplaatsingsfase van jouw beurt.
De tekst in de beschrijving van een goddelijke
kracht is geschreven vanuit het perspectief van de
speler die de goddelijke kracht bezit. Telkens als
het gaat over een 'tegenstander’ in de beschrijving
van een goddelijke kracht, wordt gerefereerd aan de
tegenstander van de speler met de goddelijke kracht.
- Ermoet een exlg plaatsvinden als
je gelmzm goddelijke het woord 'opstelling’
bevatin de beschrijving, Extra opstellingen worden
op volgorde van beurten uitgevoerd, beginnend
met de startspeler, voordat de spelers hun arbeiders
plaatsen {tenzij anders aangegeven in de tekst over de
‘opstelling’).

- Een paar goddelijke krachten vermelden exig

. Naast winnen door
het derde niveau te bereiken tijdens je beurt, kun
je ook winnen door te voldoen aan de genoemde
‘winstvoorwaarde'.

@ Verbqnnen, . Alsjein de toekomst een

Santorini-uitbreiding koopt, zul je merken dat
bepaalde goden een (@ bevatten om verbannen
combinaties aan te geven. We raden je af om een
goddelijke kracht tegen een van de verbannen
te spelen, omdat de combinatie niet compati
interessant of sterk uit balans is. Eventueleregels
met betrekking tot tokens en heldenkrachten zijn
van toepassing op de gameplay met het toekomstige
uitbreidingspakket.
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We raden je aan om de eerste potjes de eenvoudige |

goddelijke krachten die hieronder staan vermeld te -
gebruiken, gemarkeerd door de hibiscusbloem@- . 8

God, van de smeden
~ Jouw bouw: je arbeider mag nog
een extra blok bouwen (geen

koepel) boven op je eerste blok.

Jouw zet: je arbeider mag naar het
vakje van een arbeider van een
tegenstander worden verplaatst
(volgens de normale verplaatsingsregels) en de andere
arbeider dwingen naar het vakje te gaan dat jouw
arbender zojuist heeft verlaten (wisselenvan plaats)

' Jouw beurt: als jouw arbeiders
niet o of omlaag gaan,
mogen ze elk een willekeurig
aantal keer verplaatsen (ook nul keer) en
vervolgens bouwen.

) . 233 8332 ®
Jouw zet: je arbeider mag nog een * ¥ ola olaue
keer verplaatst worden, maar niet
terug naar het vakje waarop hij is - Monsler m stiovenkop
gestart. , M :
£33 28as Jouw beurt: je arbeider mag naar
c ~een vakje met een arbeider van je
_tegenstander worden verplaatst
. (volgens de normale verplaatsingsregels), als het
"~ volgende vakje in dezelfde richting leeg is. De
betreffende arbeider wordt gedwongen om naar dat
Beurt van de tegenstandu'- als vak;e te verhuizen (ongeacht het niveau).
een van je arbeiders omhoog is S12 sass
" gegaan tijdens je laatste beurt,
kunnen arbeiders van je tegenstander niet

omhoog gaan tijdens deze beurt.

x & - God, van de naluur
: Winstvoorwaarde: je wint ook als
je arbeider twee of meer niveaus

is gedaald.

]ouw bouw: je arbeider mag een
koepel bouwen op elk niveau,
inclusief op de begane grond.

& e —

. Jouw beurt: als je arbeider niet
| omhoog gaat, mag hij zowel voor
als na het verplaatsen bouwen.
Jouw bouw: je arbeider mag nog
¢een keer bouwen, maar niet op P

hetzelfde vakje.

) \
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| Willekeurige zet: als een arbeider
1 { van de tegenstander zijn beurt
begint als buurvan een van jouw
arbeiders, moet zijn laatste zet naar een vakje zijn
dat grenst aan een van jouw arbeiders.
233 2223

God, van de oorlog
~Einde van jouw beurt: jé mag een
leeg blok (geen koepel) grenzend
aan je niet-verplaatste arbeider
verwijderen. Je verwijdert dan ook alle tokens op
het blok.

232 3233

Opmdlmg' plaats eerst je arbeiders.

Je arbeiders moeten in afgebakende
vakjes worden geplaatst.
Jouw zet: als je arbeider naar een vakje wordt
verplaatst en het volgende vakje in dezelfde richting
bezet wordt door een arbeider van de tegenstander
(op welk niveau dan ook), wordt de arbeider van de
tegenstander verwijderd uit het spel.

{ - Opstelling: schud alle niet-gebruikte
kaarten met eenvoudige goddelijke
N krachten (met cen () -symbooltje)
tot een stapel in je speelgebied. Trek de bovenste kaart
met goddelijke kracht en leg deze open naast de stapel.

Op elk moment: je beschikt over de kracht van de
open kaart met goddelijke kracht. Je moet je huidige
kaart met goddelijke kracht weggooien en een
nieuwe trekken na elke beurt, waarin je ten minste
één koepel bouwt om een voltooide toren te maken.
Als je geen kaarten met goddelijke krachten meer
hebt, schud je ze om een nieuwe stapel te maken en
trek je de bovenste kaart. y
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232 22323

Veeuman naan de ondow
Jouw zet: voordat je arbeider
wordt verplaatst, mag je een
aangrenzende vijandelijke
arbeider dwingen te verplaatsen naar het vakje
precies aan de andere kant van jouw arbeider, als

~;_ dat vakje tenminste leeg is.

g

7
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God, van de lijd,

_‘Winstvoorwaarde: je wint ook als
er ten minste vijf voltooide torens
op het bord staan.

- arbeiders van een tegenstander
geen buren van elkaar zijn, mag

jij alleen zijn of haar kaartkracht gebruiken tot je
volgende beurt.
233 2323 x

God,wvaww

Jouw bouw: telkens als een

arbeider onder jouw controle een

voltooide toren bouwt, mag je nog
een keer met een vijandelijke arbeider in plaats
met een van jezelf. Tijdens deze extra beurten kan
geen enkele speler winnen.

233 32233

: Opstelling: plaats je arbeiders op
tegenoverliggende randen van het
bord.

Winstvoorwaarde: je wint ook als een van je
arbeiders naar een vakje wordt verhuisd dat grenst
aan dat van je andere arbeider en beide zich boven
op blokniveau 1 bevinden (of op hetzelfde niveau
zijn in een spel voor drie spelers).

b Zijn netgeld, elke speler kan ze op elk moment ruilen

233 2232

Beurt van de tegenstander: een
tegenstander kan niet winnen door
naar een grensvakje te gaan.

238 3232

Godin van haard, en :
Jouw bouw: je arbeider mag nog
een keer bouwen. Je kunt deze
extra constructie niet op een

grensvakje plaatsen.

222 3222 ®

2.2. Hypnus (Ht;pnos)

God, van de slaap
Begin van de beurt van de
tegenstander: als een van de
-arbeiders van je tegenstander
hoger is dan alle andere, kan deze
niet worden verplaatst.
222 3233

23 limus (lwws)

. Godin van de hongev
| Beurt van de tegenstander:
V2| arbeiders van de tegenstander
mogen niet bouwen op vakjes die
grenzen aan die van jouw arbeiders, tenzij ze een
koepel bouwen om een volledige toren te maken.

433 3332

arbeiders van je tegenstander lager

© gelegen vakjes bezetten, vervang

je ze allemaal door blokken en verwijder je ze uit
het spel.

God, van dromen,
Begin van jouw beurt: plaats een
blok of een koepel op je kaart met
goddelijke kracht.

Jouw bouw: je arbeider kan niet normaal bouwen.
Gebruik in plaats daarvan een willekeurig aantal
blokken of koepels van je kaart met goddelijke

kracht (zelfs nul) en bouw net zo veel keer. Let op:
blokken en koepels op de kaart met goddelijke kracht

goreen andere vorm uit de algemene voorraad.

/\VAHCERDE GODEN
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_Beurt van de tegenstander: indien

mogelijk moet ten minste één arbeider
omhoog gaan tijdens deze beurt.

438 2322 b o

Einde van jouw beurt: als je niet-
verplaatste arbeider zich op de begane

| grond bevindt, mag hij tot drie keer op

aangrenzende vakjes bouwen.

483 3333

| Commdbmm

Opstelling: plaats een ma:mehjke eneen
vrouwelijke arbeider met jouw kleur.

Jouw bouw: in plaats van de normale

& :
’\';‘ bouw, mag je nu een koepel bouwen op een
8

willekeurig
niveau met je vrouwelijke arbeider (zelfs als je ma.rmehyke

g arbender is verplaatst).

LAV
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God; van de golven

Jouw zet: telkens als je arbeider

. naar een grensvakje wordt

verplaatst (op de begane grond of
op een blok), mag hij direct weer
worden verplaatst.

2338 2333

God, van de hemel o
Jouw bouw: je arbeider mag onder
zichzelf op zijn huidige vakje
bouwen, en zich zo één niveau

omhoog dwingen. Je wint niet als je jezelf omhoog
dwingt naar het derde niveau.
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We hebben echter ook regels voor drie en vier spelers
. toegevoegd, voor als je met meer mensen wilt spelen.
Als je met drie of vier spelers speelt, zijn alle regels voor
. twee spelers van toepassing, met de volgende aanpassingen:
Ovstelli
- Voor potjes met drie en vier spelers, moet je de kaarten
“met elijke krachten gebruiken. Als je kiest met welke
kaarten met goddelijke krachten je gaat spelen, moeten
. deze allemaal zijn voorzien van een 22 4& -symbool als je
‘ eenspelvoordnespelers speelt, of een 2884 -symbool
- bij een spel voor vier spelers.

Sspelory

Als je een spel voor drie spelers verliest, verwijder

je onmiddellijk je arbeiders, tokens en kaarten met
goddelijke krachten uit het spel. Als er maar één speler
overblijft, wint deze speler.

ol
M 4spdens (Leamspel)
Je speelt in teams van twee spelers, die de controle delen
i * over twee arbeiders. Teamgenoten moeten tegenover
; elkaar zitten (teams wisselen van beurt). Elke speler
: heeft een eigen kaart met goddelijke kracht. Je mag niet
de kracht van je teamgenoot gebruiken.

Tijdens de opstellingsfase plaatst de eerste speler van je
team de arbeiders. De tweede speler van je team is als
eerste aan de beurt.

Als een speler wint, wint het betreffende team. Als een
speler verliest, verliest het betreffende team.

© 2017 Roxley Games. Alle rechten wereldwijd voorbehouden.-

. Geproduceerd en gedistribueerd onder licentie van Spin Master Ltd.
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3 Blok: een deel van een toren, geeft vorm aan een vakje
~op het bord. Als je bouwt, plaats je blokken van groot naar
~ Klein, zodat je ze kunt stapelen. Bekijk ter referentie het
- overzicht 'voltooide toren' op de voorpagina. Blokken zijn

~_er in een onuitputtelijke hoeveelheid. Als je geen blokken
_ van een bepaald type meer hebt, verwijder je een voltooide
- toren van het bord en plaats je een koepel opde grond ter

vervangmg

VO“GOU‘I/ {0ven: bestaat it precies drie blokken en een
y koepeL

. : het bovenste niveau van een toren. Je mag niets
\ boven op koepels plaatsen. Je mag een koepel alleen boven

: op het derde niveau bouwen, tenzij anders aangegeven door

~ een goddelijke of heldenkracht.

: elk vakje heeft acht aangrenzende vakjes.

_ Dit worden de aangrenzende vakjes genoemd.

; Bczd/ WJQ(/ een vakje met een arbeider of een koepel.
GWWMJ(K/ een van de 16 vakjes langs de rand van het bord.

Tbkﬂl/ een markering van een goddelijke of heldenkracht.
*Je mag geen token op een vakje leggen dat bezet is of een
'_ andere token bevat. Verwijder tokens van het bord als er

- blokken op worden geplaatst.

.'Z  verplaatst tijdens je beurt.

5

qrbeiden: een arbeider die niet is

W een vakje zonder een arbeider of koepel.

0e6C€
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-~ Spelontaserp: Gordon Hamilton akaDr. Pickle.Ga
3 voermeerpuzzels,spellet;&enonopgelosteproblemen
~ naar mathpicklecom

WMW& DmdFom&LmaCom
3 (mrcuddmgton.com) et
-~ Puodudt~7 M&(}\/Mm GavanBrown
 Buljanle edilows : Michael Van
B »'_Bnesbrouck, Simon Rourke, Lee Mitchell, Richard
. Castle, Mario Radmilovic, Patrick Dombrowsla
' Duncan Hecht, Paul Saxberg S
2 Charles Ursenbach, Matt Tolman, .
o Mlchaei Van Biesbrouck, Paul Saxberg, Joe McDand, ]nn“
R App-on lwikkeling: Stefano Giugliano
- Tuboriglfilmpjes: Joe McDaid

B [ de ontwikkeli
| Michael Van Biesbrouck: Adonis, Jason, Hestia
- Simon Rourke: Europa en Talos

. Joe McDaid: Gulden Vlies-variant
- Keefer Hamilton: Hephaestus o
" Arya Asakura: Hera
. Paul Saxberg: Chaos, Moerae
. Will Fordham: Odysseus *
- Matt Tolman: Zeus

« Verwijder de verpakking voor gebrmk.
~ » Bewaar deze informatie, adressen en

- telefoonnummers voor toekomstig gebruik.
."‘;-Inhoudkanafwi;kenvanMusuanes. e
,-Emvolwassenedlemdnspee]goedmgelmangte
controleren.lngevalvanschadeofgevarmhet

3 speelgoedmgtmeergebmtken. _
Houdtoeﬁd;talskinderenspelen
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Rendez-vous sur www.spinmaster.com/
santorini pour télécharger la derniére
version des régles du jeu.

Spin Master se réserve le droit de
supprimer site Internet
www.spinmaster.com/santorini a tout
moment,

Copyright 2016 Roxley Games.
Tous droits réservés dans le monde entier.

Les joueurs jouent chacun leur tour, 4 commencer parle Si P'un de vos ouvriers grimpe :

Didacliciels vidéo Rendez-vous sur

: i . plusjeune. Lorsque cest votre tour, sélectionnez I'un de vos en haut d'un 3€ étage lorsque
1 spinmastergames.com PO“” des didacticiels vidéo I ouvriers. Vous devez dabord vous déplacer avec fouvrier que | Cest votre tour, vous gagnez
i et toutes sortes de conseils ! b vous avez sélectionné, puis construire & immédiatement !
[ 3
3 Nivequw débutant (dewx jouewrs) Nous vous B | o stage (agjouredans 6 drdhe ) @ Un tour se compose toujours
1 recommandons vivement de jouer plusieurs partiesace DQ)‘MZ Bouthier dop W d’'un déplacement et d'une
1 ; niveau pour commencer. Lorsque vous vous sentez préta Pane des cases avoisinantes construction. Si vous ne
|

passer au niveau supérieur, essayez les autres régles. * (au maximum 8 cases

N i e > | possibles) <

pouvez pas effectuer ces deux:
étapes, vous avez perdu

' \ Votre ouvrier peut se déplacer sur le méme niveau, grimper | x vﬂmm Pm-émk niveau débutant (deux ,om)z
1 d’un étage au maximum ou descendre dautant détages que )\ Nousvous recommandons vivement de)‘mrplﬂﬂﬂﬂs .
7 vous le souhaitez. Un ouvrier ne L
J7 ' i peut jamais monter plus d'un niveau
" Q Posez la falaise @ sur la table, de sorte que la i sk
) partie la plus large soit vers le haut. Insérez-yIile |
' @, au moyen des petites et des grandes languettes. : :
! I @ Chaque joueur choisit deux ouvriers delaméme |
*  couleur. Cést le joueur le plus jeune qui I
G}‘ commence. Celui-ci place ses deux ouvriers @ « E
= sur les cases vides de son choix. Ensuite, lautre : = ; v , 18 domes | ke WV U L
i % b - : - - AN CGAL ninveqay 2 niveqiu 3
joueur place ses ouvriers {}. k : = 3 — N -
:, | @ Mett_ez les cartes des diyinités de coté. Elles ne b Votre ouvrier peut se déplacer sur n'importe quelle case \ 3 ﬁ ‘
i serviront pas pour le niveau débutant. vide avoisinante, y compris si elle comporte un ou plusieurs ' I ,

étages construits par un autre joueur. i~ Elages

g Remarque : une case vide est une case sur laquelle ne se
{ trouvent aucun ouvrier ni déme.

i C(m&wuwz un étage ouun

g dome @ sur @

une case
vide avoisinant
celle de louvrier
déplacé.

-8 i 1 alaise (supporl)

Vous pouvez construire sur |
le sol ou sur un batiment ¥
existant, quelle quen soitla  ©
hauteur. Toutefois, vous devez |
toujours respecter fordre de
construction en plagant [étage :
Niveaul ouledome correspondant |
(cf. illustration sur la gauche).

Niveau 3

Niveau 2

&

A Lorsqu'une tour comporte g_,‘
WWW.SPINMASTER.COM f’ i 3 étages et 1 dome, elleest =
t"’@ 2 « acﬂe_vée ».
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lﬁk& et condntions normales
du jeu restent les, & lexception des
modifications spécifiques accordées par les cartes
de divinités utilisées dans la partie.

Une fois'que vous avez joué plusieurs parties
en niveau débutant (deuxjoueurs), nous:
conseillons dutiliser les cartes de divinités.

Chaque de divinité donne a son joueur un R

pouvoir (I valable tout au long de la partie. : Vm WZ v alalettre les
Pk il de divinités modifient g hgonct:onsde@trecarte. Sivousnet‘espasen
les régles standard de déplacement et de % mo;sumdelefane.vousperdezlaparue.
construction. ey

domes ne constituent pay uwn élage.
Si le pouvoir de la divinité affecte les étages, il
ne concerne donc pas les domes.

« Expulsé » ne signifie pas « Déplacé ».
Certaines cartes peuvent expulser des ouvriers et
les envoyer sur une autre case. Une expulsion ne-

gmmg_w un déplacement.

Pmmmmummw,

Aprés avoir mis en place l'ile conformément
Pétape 1 dela rubrique « Préparation » (page 1),

procédez comme suit :

Toracle (c'est-a-dire le joueur le plus

1 B : Pour femporter, votre ouvrier
8 b é;a%?ble ded)@:meme l:; | .. doit grimper au troisi¢me étage d’un batiment
pa.sr'o A "eux) o8} autant de i B lorsque cest votre tour, De fait, si votre ouvrier
divinités qul y a de joueurs et explique . “se retrouve au troisiéme étage & cause d'une
le pouvoir accordé par chacune. Il lui expulsion, vous ne remportez pas la partie. Si
suffit de se reporter au symbole‘et au > . votre ouvrier se rend alors sur le troisi¢me étage
numéro J) de la carte pour retrouver | delatour voisine, cela ne lui offre pas non plus la
la description du pouvoir. I victoire, car il est resté sur le méme plan et nlest
acd des aigilies & ' pasmonté d'un niveau.
e sens des aiguilles d'une ; RRA
e montre, chacun choisit une carte de lQ/ m d" h’ d‘w"uu’ S’W

divinité et la met devant soi. Loracle ou sactive au moment particulier indiqué au

obtient la derniére carte. début de son descriptif.
o Sed el : Par exemple, le descriptif d’Apollon (Apollo)
@ ;fﬁaﬁgﬁwdmllim e:) commence par « Lors de votre déplacement ».

Cela signifie que si vous possédez la carte

Ce joueur place 2 ouvriers de la couleur d’Apollon (Apollo), vous ne pouvez lutiliser

qu'il a choisie sur des cases vides du que lorsque Cest votre tour et pendant la phase
. plateau. Dans le sens des aiguilles d'une ~ dedéplacement de l'ouvrier.
| montre, les autres joueurs placent leurs b
| oA e Le descriptif de chaque divinité est rédigé du

_point de vue du joueur qui posséde la carte
comesponda.nte Lorsqu 'il mentionne « joueur/
‘ouvrier adverse », il sagit de ladversaire de celui

qui détient la carte.

Une

est nécessaire si le descriptif comporte une

* “‘rubrique « Préparation ». Celle-ci est effectuée
a tour de role par les joueurs concernés, a
commencer par le premier joueur, et ce, avant
que chacun place ses ouvriers (sauf mention
contraire dans la rubrique « Préparation »).

 Conlaines carles de divinilés qulorisenl
des conditions de victoire supplémentaires.
Ainsi, outre la victoire normale (grimper sur le

. troisi¢me étage d’'une tour), le joueur peut aussi

Temporter de la maniére décrite par sa carte.

° mwuhk/ Si vous

disposez d'un pack dextension Santorini™,

- 3

- " vous remarquerez que certaines cartes portent
. Remarque : En cas de partiea 3 (828 ) ou ml; ! synonyzx;:li]e confirontatxon
= 4 joueurs (8 8 8 8) vérifiez que toutes les cartes O
e 2 de respecter cette régle car elle indique que

de divinités choisies sont compatibles, cest-a-dire
quielles portent le symbole correspondant

Vous pouvez vous servir de nimporte quelle. ™

te de divinité dans une partiea 2 joueurs.

la combinaison des cartes concernées est
incompatible, inintéressante ou crée un trop

9

Gum de dmuum Ww, Lors de vos
premiéres parties avec cartes de divinités, nous
vous recommandons vivement d'utiliser les
divinités simples ci-dessous. Elles sont signalées
parle symbole d hlblSCuSL
g 7o AN TT RN TYYYY

I,ofs de votre construction :
- Votre ouvrier peut construire un
autre émge (mais pas un dome)

IR

R AN

Lors de votre déplacement :
Votre ouvrier peut se déplacer sur
la case d’un ouvrier adverse (selon
les régles de déplacement normales) et fexpulser
sur la case que vous venez de libérer (ils échangent
leur place).

%

T

4

montent ni ne descendent d’un

W étage, ils peuvent se déplacer
auntant de fois que vous le voulez (ou pas du tout)
avant de construire.

| ass ass2

FERER

) = N
€2 8. Minolaure (mlnolqu\)‘}

Lors de votre déplacement :
| Votre ouvrier peut se déplacer
# 4 nouveau, mais il ne peut pas ' Ponstre @ léle de laurean
i TEVSRLE it sa e docigine. Lors de votre déplacement : Votre
233 3233
L ; ouvrier peut se déplacer sur la

case d’un ouvrier adverse (selon

les régles de déplacement normales), si la case

suivante dans la méme direction est vide. L’ouvrier

‘ adverse&stexpulsésu:cettecasevxde
Au tour de Padversaire : Si un de

i vos ouvriers a grimpé d'un étage

lors de votre tour précédent, les

ouvriers adverses ne peuvent pas grimper d'un

mveau lorsque Cest leur tour.

TR *ﬁ?‘jﬁ%‘ﬁﬁ&mﬁtﬁj

[, 483 a3

4 ,“
e Py N o

/ Condition de victoire : Si votre
- ouvrier descend d'au moins deux

étages, vous gagnez la partie.

323 32332 =z

Votre ouvrier peut construire un déme a tous les
niveaux;, y compris sur le sol.

Titan bienfailewy de Uhumanilé
s A votre tour : Si votre ouvrier
! 'ne grimpe pas d'un étage, il peut
construire avant et apreés son
déplacement.

™,

%) 233 3332 =

. Lors de votre construction :
Votre ouvrier peut effectuer une
nouvelle construction, mais pas
sur la méme case.

* grand déséquilibre dans la partie. Toutes les
régles concernant les jetons et —

F]ﬂﬂrjrlﬂi_i"l_.li—]mr] S REEREER

N e

TRREER Ak mmnr@@d >y
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# ) |- Lors de tout déplacement : Si
| un ouvrier adverse commence
—_— son tour sur une case avoisinant
'un de vos ouvriers, la case ot il se rend doit
impérativement étre 'un
L 383 2338

Diew de la querre

Fin de votre tour : yous pouvez

| retirer un étage vide (pas un dome)
situé sur une case avoisinant votre

ouvrier immobile. Vous devez également retirer
tout jeton se trouvant sur cet étage.

Préparatlon Placez d'abord vos

ouvriers sur le platean. Ils doivent

impérativement se trouver sur
P'une des 16 cases du périmétre.
Lors.de votre déplacement : Si la case avoisinant
celle‘de votre ouvrier est située dans le méme
axe que son déplacement et que cette case est

occupée par un ouvrier adverse (quelle que soit sa

hauteur), ce dernier est éliminé de la partie.

Préparation Mélangez toutes les

cartes de divinités simples
(portant le symbole @ Yet
posez-les face cachée et en tas devant vous, Tirez

la premiére carte, puis placez-la face vers le haut a

coté du tas de cartes.

A tout moment : Vous bénéficiez du pouvoir

correspondant a la carte de la divinité que vous
avez retournée. Vous devez vous débarrasser de
cette carte et en tirer une nouvelle & chaque fois

qu'au moins une tour est achevée lors du tour d'un

joueur (construction d’'un déme). Si vous arrivez
a court.de cartes, mélangez-les, & nouveau pour
créer un nouveau tas et tirez la premiére carte.

e de vos cases avoisinantes,

R e T R T R 2T

R
o

Sy

S

T TR R
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Lors de votre déplacement : Si,
au début de votre tour, un ouvrier
adverse se trouve sur une case
avoisinant 'un de vos ouvriers, vous pouvez
expulser cet adversaire sur la case située de
T'autre c6té de yotre ouvrier. Pour cela; la case
~ en questlon doit étre vide.

i Diew du Lemps
; Condition de victoire : Vous
| pouvez également lemporter si
au moins cing tours achevées se
trouvent sur le plateau.

P achant Livi
Au début de votre tour : Si les
f deux ouvriers dun adversaire
ne se trouvent pas sur des cases
avonsmantes, vous étes le seul & bénéficier du
pouvoirdesa carte de divinité jusqua votre
prochain tour.
L a22 2233

wawm

Lors de votre construction :

A chaque fois que 'un de vos

ouvriers achéve une tour, vous
bénéﬁaez d'un tour supplémentaire au cours
dugquel vous utilisez un ouvrier adverse. Aucun
joueur ne peut lemporter durant ces tours
supplémentaires.

3252 32333

Diew du désir
| Préparation : Placez vos ouvriers
| sur les cases de votre choix, 2
-/ condition quelles se trouvent sur

des bords opposés du plateau.
Condition de victoire : Vous lemportez
également si 'un de vos ouvriers se déplace sur
une case avoisinant votre deuxiéme ouvrier, et que
tous deux se trouvent sur un étage de niveau 1 (ou
a méme hauteur dans une partie a trois joueurs).

fS

e §

233 2328 ®

- Déewse du mariage
Au tour de Padversaire : Un
adversaire ne peut pas lemporter
sur une case du périmetre.

233 323338

L Déosse du foyer
- Lors de votre oonstrnction
Votre ouvrier peut effectuer une
deuxiéme construction. Cette
construction supplémentaire ne
peut pas étre effectuée sur une case du périmétre.
[ 2332 3332 ®

Début du tour de I'adversaire :

Si Pun des ouvriers de votre
adversaire est plus haut que Tautre,
il ne peut pas se déplacer,

2332 33222

| Déesse de la famine
4| Autour de Padversaire : Les
ouvriers-de vos adversaires ne
peuvent pas construire sur les
cases avoisinant vos ouvriers, a moins de
construire un déme pour achever une tour.

Fin de votre tour : SiTun des
ouvriers de votre adversaire
occupe des cases avoisinantes a un
niveau inférieur, remplacez-le par
un étage et éliminez cet ouvrier de la partie,
233 13333

Diew des songes
Début de votre tour : Placez un
. étage ou un dome sur votre carte
de divinité.
Lors de votre construction : Votre ouvrier ne peut
pas construire selon les conditions normales. Vous

. pouvez utiliser autant détages ou de démes de

votre carte de divinité que vous le souhaitez (voire
aucun) pour réaliser le nombre de constructions
correspondant. Remarque:: Les étages et les domes
sur la carte de divinité sont une monnaie déchange.
N'tmporte quel joweur peut les échanger & tout
moment contre un élément

T

g

R T A

J|  Au tour de ladversaire: Dans
la mesure du possible, au moins
un ouvrier de Fadversaire doit

258 s38% 0 @

3| Fin de votre tour: Si votre ouvrier
. “immobile se trouve au niveau du
ol il peut effectuer jusqua trois
constructions sur les cases avoisinantes.
| 233 2333 ®

. Préparation : Placez un ouvrier et

le plateau.

: Constmctlon Au lieu d'une construction

normale, vous pouvez construire un dome a
n'importe quel niveau avec votre ouvriére (meéme
si cest votre ouvrier qui sest déplacé).

' Lors de votre déplacement : A
chaque fois que votre ouvrier se
déplace sur une case du périmetre
(au sol ou sur un étage), il peut de

suite se déplacer 4 nouveau.

A48 2333

Diew du ciel

Lors de votre construction : Votre
| ouvrier peut construire sur la case
ot il se trouve pour monter d'un
niveau (il sagit d'une expulsion).
Vous ne pouvez pas lemportet si vous atteignez le
troisiéme étage de cette mamere




" 20 Ruie des Peupliers, L-2328,

" H est conseillé de jouer & Santorini & deu, Cependa
nous avons inclus des régles pourdes parties a trois et _
rquatl’ejoueurs,sioelavousmtém b

3 ' Encasdeparheétroxsouquatre)oueurs,tomalm

'régiesdespam$édemqoueursmwntvalablw,avec
les modxfmtionssuxvantes 5
Dansuneparueétroisouquatre)oueurs,vousdeva

_jouer avec les cartes de divinités. Les cartes de divinités :
sélectionnées doivent toutes porter le symbole 328

pour les parties a trois joueurs et le: symbole 2222 pour :

'lespartméquatrefouems
3 R

Si vous. perdaunepartxeétrons joueurs, vousdeva
immédiatement retirer yos Ouvriers, vos jetons et vos
cartadedmmtésdu;m&unsetﬂyoueurdemeure,xl

est déclaré gagnant. -

‘Uowm(mhwwo)

Vous;ouezenéqmp&sdedeux)ouems,qmconublent

-chacunedeuxouvners.Leséqmpiersdmventsefmre&w“

~ (et jouent  tour de réle). Chaque joueur dispose de sa -
propre carte de divinité. Vousnepoumpasuhhserle
pouvoir de votre éqmpler :

Au cours de la phase de préparation, le premier joueur -
de votre équipe place les ouvriers sur le plateau. Le
deuxiéme joueur de votre équipe joue en premier.
Si un joueur lemporte, cest I’éqmpe qui lemporte, Si un
joueur perd, cest Iéquipe qui perd. ; ;
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6 : Partie d’une tour ql.u. une foxs placée, constltue A
une case sur le plateau. Lorsque vous effectuez une
construction, empilez les étages du plus grand au plus

: petitlfillusttationd’uxie‘tourachev’éeﬁgureenpremiére_g 1 WMM DavxdForestethaCosSette

page pour référence. Il n'y a pas de limite aux étages qui -

' pcuventétreconstnﬁtsdansune partie. Si vous arrivez a
- court détages, retirez une tour achevée du plateau etplaeez
L 'umquement le déme sur la case ainsi libérée.

E: Toun wm Ellesecomposedetmxsétagesetd’

déme.

DW Ledermer niveau dune tour, Vous ne pouvez
rien placer sur les démes Un dome peut étre construit
uniquement sur un troisiéme étage, sauf mention contraire

_ dansle descriptif dune carte de divinité ou de héros.

~ Avoisinantfe) : ‘Chagque case est entourée d'un

8 maximum de huit cases. Il sagit de ses cases avoisinantes.

! Case ocupée : Case surlaquelle se trouve un ouvrier ou
- undéme.

: Cq;w dn, pé)umm Lune des 16 cases du bord du

3 Jd»w : Un marqueur spécifique & une divinité ou un

héros. Vous ne pouvez pas placer un jeton sur une case

‘ - occupée ou qui contient déja un jeton. Vous devez retirer les
~ jetons du plateau lorsque des étages sont construits dessus.

Oumtier immobile : Ouvrier que vous navez pas

~ déplacélors de votre tour.

Cq;w vide : Case sur laquelle ne se trouvent aucun-

% »»‘vouvrxerhi d6me
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~ Pickle). Pour dautres casse- tétes, jeux et problémes non
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~ . Michael Van Blesbrouck, Simon Rourke, Lee S

. Mitchell, Richard Castle, Mario Radmilovic, Patnck
- - Dombrowski, Duncan Hecht, Paul Saxberg

- Testeurs .
~ Matt Tolman, Mlchae] Van Biesbrouck, Paul Saxberg,
. Joe McDaid, Jim Drinkle

¢ Charles Ursenbach,

W de Lapplication, : Stefano

E - m‘uﬂd&m Joe McDaid

Conuwmwmmm

Michael Van Biesbrouck: Adonis, Jason, Hestia

‘Simon Rourke: Europe (Europa), et Talos (Talus)
- Joe McDaid: Pack d’cxtensmn dela
- Toison dor
Keefer Hamilton: Héphaistos (Hephaestus) 4

Arya Asakura: Héra (Hera) "f v
Paul Saxberg: Chaos, Moires' (Moerae) e

Will Fordham: Ulysse (Odysseus)
Matt Tolman: Zeus - o

B ConformeamcmgenwdzsécuﬁtédelaCPSC.
Remermutl‘emballageavantutﬂhaﬂon. gl
B Conserverlesmformauons.admsesetnumémsde

;, téléphone pourconsultauonuhéneure.

.+ Le contenu peut différer des images. -
o -Unadultedoi!rég\ﬂiérementmmm«-cejougt'_aﬁn
: '»shssquu’ﬂnepr&mtepasdqglmnmagenj@e '

En cas de probléme, ne plus : 7 :
-Iaenfamsdmventétmsurveilléslorsqu’ﬂs;oumt. SBPIN

MASTER"™ 22
,

3 -FABRIQUE AU MEXIQUE




