TRYB SOLO

Tryb solo w Cdatl jest rozgrywany przeciwko M.A.K.S.-owi
(Mechanizmowi Automatycznej Kreacji Smokéw), Sztucznej
Inteligenciji (SI), ktéra zbiera fragmenty Coatla i realizuje karty
Proroctw zgodnie zzasadami opisanymi ponizej. O ile nie
napisano inaczej, zasady trybu solo s3 identyczne z zasadami gry
wieloosobowe;j.

PRZYGOTOWANIE

* Odt6z do pudetka zetony Ofiary i znacznik Pierwszego
Gracza. Nie sg wykorzystywane w trybie solo.

* Przygotuj woreczki z Zasobami wrzucajac odpowiednio po
16 Segmentéw Ciata, 3 Gtowy i 3 Ogony kazdego koloru. @

» Ustaw plansze Zasobow tak, aby podbrodek Azteka byt
skierowany w twoja strone. Przygotuj ja tak jak w grze
wieloosobowej. @

* Umies$c¢ talie Proroctw i zasoby Proroctw w rzedzie po-
wyzej planszy Zasob6w, tak jak na ponizszej ilustracji. €

* Odkryj 3 karty Proroctw i umie$c¢ po prawej stronie plan-
szy Zasobow. Nalezg one do M.A.K.S.-a. W poblizu zostaw
miejsce na jego stos kart Zrealizowanych Proroctw. @

o Odkryj 2 karty Swiatyni. @

* Dobierz 5 kart Proroctw z talii, zachowaj 3 jako swoja
reke i odrzuc reszte. (6 ]

* M.AK.S. zawsze rozgrywa pierwsza ture.

TURAMAKS.-A

M.AK.S. zbiera fragmenty i realizuje Karty Proroctw wedtug
Scistego protokotu.

1. Poszukiwanie
e M.AAKS. ustala, ktére fragmenty sg wymagane, aby

zrealizowac jego karte Proroctwa znajdujacg sie skrajnie
z lewej strony i poszukuje ich na planszy Zasobow.
M.A K. S-ainteresuje tylko liczba fragmentow. Ich ksztatt
i kolejnos$¢ sa nieistotne.

Zaczynajac od miejsca zaopatrzenia o o
1iprzechodzac pokoleido 10 (patrz @ @
ilustracja), M.A.K.S wyszukuje, ktére ® ©
pole zawiera co najmniej jedenzpo- @ @
szukiwanych fragmentdw, a nastep-
nie zbiera calg zawarto$¢ tego pola.

»

M.AK.S. zawsze spelnia wymagania symbolu ,,
nym fragmentem i ignoruje symbole ,, ”

Jesli MAAKS. nie znajdzie odpowiedniego fragmentu dla
swojej pierwszej karty, szuka fragmentéw wymaganych
przez drugg karte Proroctwa. Jesli M.AKK.S. nie znajduje
tych fragmentow, szuka brakujacych fragmentéw wymaga-
nych przez jego trzecig karte Proroctwa. Moze si¢ zdarzyc,
ze M.AK.S. nie znajdzie fragmentu wymaganego przez trze-
cig karte, M.AK.S. bierze wtedy fragmenty z pola Zasobow
0 najnizszym mozliwym numerze i odrzuca je w swojej turze.

jed-

M.AK.S. umieszcza kazdy zebrany fragment na swoich kar-
tach Proroctw, ktore tego wymagaja, zaczynajac od skraj-
nie lewej karty. Jesli M.A.K.S. podczas zbierania Segmentow
Ciata zbierze taki, ktory nie jest wymagany przez karty Pro-
roctwa, nalezy go odrzucic.

* Jesliktorekolwiek zkart Proroctw M.A.K.S.-asg spetnione

w catosci, M.AK.S. realizuje je.
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2. Realizowanie

e Dla kazdej karty Proroctwa ze spemionym najwyzszym po-
ziomem wymagan M.A.K.S. wykonuje nastepujace czynnosci:

>M.AKS. zbiera fragmenty znajdujace si¢ na zrealizo-
wanej karcie i zaczynajgc od lewej strony szuka wsrod
pozostatych kart Proroctw takiej, ktéra wymaga cho¢
jednego z tych fragmentow. Nastepnie kladzie na niej
te fragmenty, ktore sg wymagane przez te karte, a po-
zostate odrzuca.

© Odrzucone -
fragmenty

Uwaga: M.AK.S. nie moze zrealizowa¢ kart Swigtyni.

* Po tym jak wszystkie spetnione karty zostaty zrealizo-
wane, M.A.K.S. przenosi je na stos kart Zrealizowanych.
M.AK.S. bierze skrajnie prawg karte z zasobow Proroctw
i umieszcza jg na prawo od kart Proroctw, ktére mu pozo-
staly, jesli takie istniejg. Powtarzaj ten proces do chwili,
az M.AK.S. bedzie miat 3 karty Proroctw.
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KARTY PROROCTW

Pod koniec kazdej tury, w ktdrej zabrano co najmniej jedng karte
Proroctwa, uzupetnij zasoby Proroctw. Przesur karty w zasobach
Proroctw w prawo. Odkryj i dodaj karty Proroctw po lewej stronie
istniejgcych zasobow, az bedzie tam 6 odkrytych kart Proroctw.

KONIEC GRY

Ty i M.AKK.S. rozgrywacie kolejne tury, az bedzie miata miejsce
jedna z nastepujacych sytuacji wywotujacych koniec gry:

 Ukonczyte$ swojego trzeciego Coatla.

» Wyczerpaly si¢ zasoby Segmentéw Ciala (zardwno na
planszy, jak i w woreczku).

PUNKTACJA

M.AK.S. zdobywa punkty za wszystkie zrealizowane karty Pro-
roctw. (Przypomnienie: M.A.K.S. realizuje wszystkie wymaga-
nia kart, az osiqgnie najwyzszy poziom). Jesli zdobedziesz wie-
cej punktow niz M.AK.S., wygrywasz! W przypadku remisu lub
jesli M.AK.S. ma wiecej punktow... M.AK.S. wygrywal!

ZAAWANSOWANE ALGORYTMY MAK.S.-A

Gdy bedziesz juz w stanie pokona¢ M.A.K.S.-a, mozesz rozsze-
rzyC jego system operacyjny o nowe ustawienia stopnia trud-
nosci. Kazdego z nich mozna uzywac samodzielnie lub 13czyc je
w dowolny sposab.

Poziom 1

Musisz zrealizowac co najmniej 1 karte Swigtyni.

Poziom 2

Twoj limit kart Proroctw na reku zostaje zmniejszony do 4.

Poziom 3
Kazda karta Proroctwa zrealizowana przez pojedynczego Coatla
musi by¢ innego koloru.

Poziom 4
Mozesz ukonczy¢ Cdatla tylko wtedy, gdy 4 karty Proroctw sa
zrealizowane przy jego ukonczeniu.

Poziom 5
Podczas przygotowania gry odkryj dla M.A.K.S.-a 4 karty Pro-
roctw zamiast 3.



