DWOCH NASTEPCOW

10 zetonéw skarbow
1 zeton rusztowania

1 instrukcja gry 1-osobowej

o

* WARIANT DLA1 GRACZA e

€lementy wariantu dla 1 gracza

Wszystkie elementy z podstawowej gry Dwoch nastepcow

Opis i cel wariantu
dla 1 gracza

Twoim celem jest zdobycie wiekszej ilosci punktow niz
wymyslony przeciwnik Henryk, ktorego tury sg rozgrywane
automatycznie. Rozgrywaj swoje tury zgodnie z zasadami
rozgrywki dla 2 graczy z gry podstawowej. Po zakonczeniu
swojej tury, rozegraj ture Henryka zgodnie z ponizszymi
zasadami. Rozgrywaj wasze tury po kolei, az do konca gry.
Punkty sa liczone w taki sam sposob jak w grze podstawo-
wej w grze podstawowej (w tym punkty za drogi). Henryk
zdobywa punkty wedtug zmienionego systemu punktacji.

Przygotowanie gry

Przygotuj rozgrywke 1-osobowa zgodnie z zasadami z gry

podstawowej dla rozgrywki dla 2 graczy, wez pod uwage

ponizsze zmiany:

1. Wybierz swoj kolor, Henryk otrzymuje kolor, ktory nie
zostat wybrany.

. Umies¢ wszystkie zetony oddziatéw Henryka zakryte
obok obszaru gry, poza krolewska rezerwa (ich krzyzyki
powinny by¢ widoczne).

. Przetasuj zetony skarbow i umies¢ je zakryte (z odstonie-
tym symbolem skarbu) w stosie w poblizu obszaru gry.
Wybierz jeden z poziomdw trudnosci opisanych ponizej
i usun dang ilos¢ zetonow ze stosu. Odtoz je do pudetka
bez sprawdzania.

Poziom 1: HENRYK BIEDNY — usun 4 zetony skarbow
Poziom 2: HENRYK WALECZNY — usun 2 zetony skarbow
Poziom 3: HENRYK MOCARNY — nie usuwaj zadnego z zeto-
noéw skarbow

Jak grac

Zawsze rozpoczynasz runde. Rozegraj swoja ture zgodnie
z zasadami rozgrywki dla 2 graczy z gry podstawowej.
Nastepnie rozegraj ture Henryka w 2 etapach, zgodnie z na-
stepujacymi zasadami:

1. Dobierz kafelek budynku:

Dobierz kafelek budynku dla Henryka z krélewskiej rezerwy,

podazaj zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Henryk ma

nieograniczony zasieg w krolewskiej rezerwie.

Dobierz:

a) Pierwszy budynek tego samego typu (koloru) jak wierzchni
kafelek wspolnego stosu.

b) Jezeli w krélewskiej rezerwie nie ma kafelkow danego
typu, lub jezeli wspolny stos jest pusty, dobierz pierwszy
kafelek z krolewskiej rezerwy.

Po dobraniu kafelka przesun krolewska tarcze na to puste

pole, odwrd¢ ja na drugg strone i uzupetnij pole w krolewskiej

rezerwie kafelkiem ze wspolnego stosu zgodnie z normalnymi
zasadami.

2. Zagraj dobrany kafelek budynku:

Umies¢ odkryty kafelek budynku w obszarze gry:

a) Odwrécony do gbry nogami z twojej perspektywy, aby
pokazag, ze nalezy do Henryka.

b) Prostopadle lub po przekatnej do ostatnio wybudowanego
przez ciebie budynku.

c) Okreslajac gdzie umiesci¢ nowy kafelek, zawsze zaczynaj
od gory i podazaj za ruchem wskazowek zegara, az do od-
nalezienia pierwszej mozliwej zgodnej z zasadami pozycji.

Kafelek musi:
A. taczyc sie z jedng drogg na twoim ostatnio wybudowa-
nym budynku
lub jezeli jest to niemozliwe
. Zablokowac jedna z drég na twoim ostatnio zagranym
budynku
lub jezeli jest to niemozliwe
. Zagraj kafelek na pierwszym pustym polu, sasiadujaco
prostopadle lub po przekatnej do twojego ostatnio
wybudowanego budynku
lub jezeli jest to niemozliwe
D. Usun kafelek budynku z gry bez zadnych dalszych efektow

Pamietaj: Henryk ignoruje koszt budowy budynkéw. Zawsze
buduje budynek za darmo, o ile moze go zbudowac zgodnie
z zasadami od A do C.
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Przyktad: Umieszczanie budynkow Henryka

Jest tura Henryka. Wierzchni kafelek wspolnego
stosu jest zielony, wiec dobierasz Wieze oblez-
nicza z rezerwy. Nastepnie probujesz umiescic¢
ja obok ostatnio wybudowanego przez siebie
budynku, czyli Miejsca Pielgrzymek. Najpierw
sprawdzasz opcje A. Myslisz nad pofagczeniem
budynku z jedna z drog Miejsca Pielgrzymek
poprzez umieszczenie go na miejscu A1 lub
A2. Jednak obydwie te pozycje s3 juz zajete.
Nastepnie, bierzesz pod uwage zablokowanie
jednej z drog kafelka (B1 oraz B2). Poniewaz
obydwie te pozycje rowniez s3 juz zajete, prze-
chodzisz do opgji C. Zaczynajac od C1, po kolei
sprawdzasz osiem sasiadujacych pozycji, poda-
7ajac za ruchem wskazowek zegara. Pierwsze
wolne miejsce to C6 — to tu umieszczasz
3. Umies¢ zeton skarbu na wiasnie wybudowanym budynek Henryka.

przez Henryka budynku, jezeli zetony s3 jeszcze

dostepne w stosie skarbow. Umies¢ zeton odkryty

i skierowany w twoja strone. okreslone na zetonie skarbu. Jezeli warunki zostaty spetnione

. Umies¢ jeden z oddziatlow Henryka na wlasnie zagra-  w momencie umieszczania zetonu, natychmiast usun go z gry.
nym kafelku, zawsze wykorzystaj oddziat z krzyzykiem

tego samego koloru co typ danego kafelka. Pionowo: W obszarze gry musz3 si¢ znajdowac

o
2 2 kafelki danego typu/koloru w tej samej
Uwaga: Aby nie zapamigtywac, ktory budynek wybudo- ¥ kolumnie co skarb. Kafelek zawierajacy skarb
wates jako ostatni, oznacz go zetonem rusztowania. nie jest brany pod uwage.

Pamietaj, aby usunqgc zeton rusztowania nastepnym
razem kiedy wybudujesz budynek. Nie usuwaj kafelka
po wybudowaniu budynku Henryka.

Poziomo: W obszarze gry musz3 si¢ znajdowac
2 kafelki danego typu/koloru w tym samym
rzedzie co skarb. Kafelek zawierajacy skarb nie

Uwaga: Jezeli jeszcze nie wybudowates zadnego budynku jest brany pod uwag.

w obszarze gry, Henryk umieszcza swoje kafelki obok Formacja: Wokét zetonu skarbu musza sie
kafelka poczgtkowego. -n znajdowac 2 zetony dowolnego typu/koloru

w danej formagji.
Skarby i ich usuwanie ] .

Na koniec gry skarby sg warte duza ilos¢ punktow dla
Henryka (patrz ‘Punktacja’). Cate szcze$cie mozesz usu-  Uwaga: Jezeli warunek przedstawia brgzowe kafelki, moze
wac skarby Henryka z obszaru gry, jezeli spetnisz warunki  zostac wypetniony przez kafelki dowolnego typu/koloru.

Koniec gry

Koniec gry podlega takim samym zasadom jak w grze podstawowej.

Punktacja
Licz swoje punkty zgodnie z normalnymi zasadami. Licz punkty Henryka zgodnie z ponizszym:
1. Policz punkty za wybudowane budynki zgodnie z normalnymi zasadami. Trzy budynki Henryka
o najwiekszej wartosci sg liczone podwojnie. Nie bierz pod uwage pozycji oddziatéw Henryka.
2. Punkty za drogi s3 liczone zgodnie z normalnymi zasadami
3. Policz 5 punktow za kazdy zeton skarbu znajdujacy sie w stosie lub obszarze gry.

Jezeli masz wiecej punktow niz Henryk, wygrywasz, a korona nalezy do ciebie!
Jezeli masz mniej punktow, przegrywasz i na zawsze pozostajesz poddanym swojego brata.
W przypadku remisu przegrywasz. Zawsze musisz by¢ lepszy od Henryka!
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