Najpicrw
tora Rrola

RNawet do
2 10 nuch Rrajow

] Rarta z reki
na karte z puli

Najpicrw
tura Rrola

Rawet do
2 10 nuch Rrajow

] karta z reki
na karte z puli

Kardinal & Konig (Web of Power) — Pojedynek

Przygotowanie do gry

Przebieg gry
Obowiazuja zasady gry ,,Kardinal & Konig” z nastgpujacymi
zmianami:

Przed gra proszg - za pomoca nozyka modelarskiego i linijki (lub
linijki stalowej) - rozcia¢ karty niniejszego dodatku dla 2 graczy
wzdtuz jasnoszarych linii.

Przygotowania do gry przebiegaja jak przy rozgrywce 3-osobowej,

7 nastgpujacymi zmianami:

- Pionki trzeciego koloru nalezy potozy¢ obok planszy. Reprezentuja
one krola, ktorego rolg beda przejmowali na zmiang obaj gracze.
Zeton punktacji nie bedzie w grze potrzebny.

- Takze dla krola tworzy si¢ na poczatku gry ,,reke” z 3 kartami,
ktore ktadzie sig odkryte obok planszy.

- 5 kart wptywu z rozszerzenia nalezy polozy¢ w zasiggu obu graczy.

- Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 3 roznych kart specjalnych z
rozszerzenia, ktore uktada przed soba.

Sposrod kart, ktore gracz zagrywa w swojej turze w celu wystawienia
na planszg jednego lub dwoch swoich pionkow, zachowuje sobie
jedna karte, ktadac ja odkryta przed soba. Jesli przed graczem lezy
teraz co najmniej tyle samo kart danego koloru, co przed jego
przeciwnikiem, gracz bierze kartg wptywu w tym kolorze i ktadzie
ja odkryta przed soba.

Bezposrednio po rozegraniu swojej tury gracz przejmuje rolg krola.
Za pomoca jego kart - i stosujac si¢ do zwyklych zasad wystawiania
pionkow - gracz stawia na planszy jeden pionek w kolorze krola.
Nastepnie uzupetnia karty krola do trzech, dobierajac karty z
zakrytego stosu.

Krol moze wystawic klasztor do pustego kraju tylko wtedy, gdy nie
ma innej mozliwosci.




Gracz dobiera karty wedtug zwyklych zasad — to znaczy albo z
zakrytego stosu, albo z puli dwoch odkrytych kart. Nie moze
dobierac kart ani z odkrytych kart cesarza, ani z odkrytych kart
lezacych przed nim lub przed przeciwnikiem.

Punktacja w trakcie i na koncu gry

Przy podliczaniu punktéw punkty krola za ufundowane klasztory
otrzymuje gracz, ktory posiada kart¢ wptywu w kolorze danego
kraju.

‘Przyklad: Gracz A ma we Francji (Frankreich) 5 klasztorow i fiole-
towq karte wplywu. Gracz B ma tam 1 klasztor; a krdl 2 klasztory.
Gracz A otrzymuje 8 punktow za wszystkie klasztory i punkty krola
(5 punktow za drugie miejsce). Gracz B otrzymuje 2 punkty.

Punkty krola za przymierza doradcow i ciagi klasztorow przepadaja -
nie otrzymuje ich Zaden z graczy.

Karty specjalne

Zagrywajac te karty, gracz moze przeprowadzac specjalne akcje.
Kazda karta specjalna moze zostac¢ uzyta w grze tylko raz, po czym
usuwa si¢ ja z gry.

»Najpierw tura kréla”: Dzigki tej karcie gracz wystawia pionek za
krola przed swoja tura zamiast po niej.

»Nawet do 2 roznych krajow”: Dzigki tej karcie gracz moze
wystawi¢ w swojej turze 2 wiasne pionki do dwoch krajow o tym
samym lub odmiennym kolorze.

,»1 karta z reki na karte z puli”: Dzigki tej karcie gracz moze w
swojej turze zamieni¢ jedng ze swoich kart z reki na odkryta kartg
z puli. Karty krola sa oczywiscie tabu.

Polska wersja tego rozszerzenia powstala we wspolpracy z blogiem
Spiellust.net



