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~ Zmiany w przygotowaniu rozgrywki B

Przygotuj gre, stosujac polecenia podane w opisie Trybu Solo w instrukgji, z nastepujacymi wyjatkami:

® Twdj przeciwnik jest pierwszy w kolejnosci tur. tATwY | SReDNt | TRUDNY
® Twoj przeciwnik rozpoczyna ze znacznikiem Wplywu na
nastepujacej pozycji na torze Uplywu Czasu:

1 2 3

~ Zmiany w rozgrywce

Twoj przeciwnik gra zgodnie z zasadami opisanymi w instrukeji, z nastepujacymi wyjatkami:
Karty przeciwnika pokazuja 3 r6zne STREFY umieszczania koSci: Pierwsze Pietro (Zarzadcy), Drugie
Pietro (Dyplomaci) oraz Poza Murami.

W swojej turze przeciwnik dobiera karty ze swojej talii kart akcji do momentu, az ktéras ze wskazanych kosci
na odpowiednim Moscie bedzie dostepna. Wtedy:

> Jesli przedstawione na karcie pole nalezy do STREFY Pierwszego Pietra Zamku, znajdz dowolne wolne

pole z dwoma zetonami Kosci tego samego koloru i umie$¢ na nim ko$¢. W przypadku, gdy dostepne jest
wiecej niz jedno pole z dwoma identycznymi zetonami Kosci, wez za przyktad pole przedstawione na
karcie i umie$¢ kos¢ na pierwszym polu od lewej, ktére spetnia ten warunek.

Twdj przeciwnik wykonuje akcje z ostatniej odkrytej karty. Dodatkowo wykonuje ponizsze:
o L ATWY: zdobywa 1 Wptyw i 1 Punkt Klanu.
© SREDNI: zdobywa Wplyw i Punkty Klanu w liczbie réwnej numerowi obecnej rundy.
o TRUDNY: odkrywa kolejna karte i wykonuje jej akcje.
> Jesli przedstawione na karcie pole nie spelnia powyzszego warunku, ale jest dostepne (nie umieszczono na

nim jeszcze kosci), przenie$ kos¢ na to pole i wykonaj akcje ostatniej odkrytej karty, niezaleznie od tego, ile
musiato zosta¢ odkrytych.

> Jesli przedstawione na karcie pole jest niedostepne, ale sa wolne pola w tej samej STREFIE, przenie$ ko§¢ na
pierwsze dostepne pole po prawej od przedstawionego pola (zataczajac koto nawet do pierwszego od lewej,
jesli to konieczne) i wykonaj akcje ostatniej odkrytej karty, niezaleznie od tego, ile musiato zosta¢ odkrytych.

> Jesli STREFA jest zajeta, przenie$ ko$¢ na obszar Studni i wypta¢ nalezne monety.

Nastepnie:
® L ATWY: Twdj przeciwnik zdobywa 1 Wplyw i 1 Punkt Klanu.

® SREDNI: Twdj przeciwnik zdobywa 1 Wplyw i 1 Punkt Klanu. Nastepnie, jeli umieszczona w obszarze
Studni kos¢ pokazuje nieparzysty wynik, przeciwnik wykonuje akcje przedstawiong w gérnej czesci ostatniej
odkrytej karty. Jesli kos¢ pokazuje parzysty wynik, przeciwnik wykonuje akcje przedstawiona w dolnej czesci
ostatniej odkrytej karty.

® TRUDNY: Twdj przeciwnik zdobywa Wptyw i Punkty Klanu w liczbie réwnej obecnemu numerowi rundy.
Nastepnie, jeSli umieszczona w obszarze Studni ko$¢ pokazuje nieparzysty wynik, przeciwnik wykonuje akcje
przedstawiona w gérnej czesci ostatniej odkrytej karty. Jesli kosé pokazuje parzysty wynik, przeciwnik wyko-
nuje akcje przedstawiona w dolnej czesci ostatniej odkrytej karty.

" Dodatkowe zasady

® Za kazdym razem, gdy przeciwnik musi przenies¢ Dworzanina, a zaden nie jest dostepny, zamiast tego
umieszcza Dworzanina przy Bramie Zamku. Jesli musiatby przenie$¢ Dworzanina o 2 pietra, a zaden nie byty
dostepny, najpierw umiescitby Dworzanina przy Bramie Zamku, a nastepnie przenidst go na pierwsze pietro.
Twoj przeciwnik jest pierwszy w kolejnosci tur.

® Podobnie, jesli przeciwnik musi przenie$¢ Dworzanina do Bram Zamku, a zaden nie jest dostepny, zamiast
tego przenosi Dworzanina o 1 pietro Zamku wyzej.

® Po rozpatrzeniu akeji przeciwnika odktadaj odkryte karty na stos kart odrzuconych. Jesli talia przeciwnika
wyczerpie sie, potasuj stos kart odrzuconych, aby przygotowac¢ nowa talie.

® Na poczatku kazdej rundy potasuj karty ze stosu kart odrzuconych z kartami, ktére pozostaty w talii, aby
przygotowac nowa talie.



