
PRZYGOTOWANIE GRY
Jak w grze 4-osobowej, skreśl dwie pierwsze kości na 
torze rund.

Na początku każdej tury oznacz kości na torze rund w 
następujący sposób:
• Pierwszy rzut – okrąg wokół kości
• Drugi rzut – skreśl ściankę z 3 oczkami
• Trzeci rzut – skreśl ściankę z 2 oczkami
• Czwarty rzut – skreśl ściankę z 1 oczkiem

Numery te reprezentują liczbę tur, które zasymulujesz Numery te reprezentują liczbę tur, które zasymulujesz 
przed swoją właściwą turą (0, 3, 2, 1 – jak w grze 4-os-
obowej).
Następnie rzucasz kośćmi oraz rozmieszczasz je w 
porcie, jak normalnej grze.
W pierwszym rzucie w rundzie po prostu wybierasz z 
wszystkich kości. W kolejnych usuwasz kolejno kości z 3, 
2 lub 1 dzielnicy z portu zanim sam wybierzesz.
Żółte kości możesz dodawać do pierwszego rzutu w 
rundzie na standardowych zasadach.

Zignoruj kości w dzielnicy ze złotem.
Wybierz dzielnice z największą LICZBĄ kości.
W przypadku remisu, wybierz dzielnicę z wyższą WAR-
TOŚCIĄ na kościach.

PRZEBIEG GRY

TURY AI

KONIEC RUNDY
Runda kończy się po 4 rzutach. Po pierwszej rzuć 
jedną kością, aby określić, która punktowana za 
ukończenie dzielnica została wypełniona przez 

wirtualnych przeciwników (nie możesz zdobyć już 
punktów za jej ukończenie):
1-2: Płótno
3-4: Wino
5-6: Oliwa

Po drugiej rundzie określ w podobny sposób drugą 
ukończoną przez wirtualnych graczy dzielnicę:
1-3: Wyższa z pozostałych1-3: Wyższa z pozostałych
4-6: Niższa z pozostałych

Po trzeciej rundzie wirtualni gracze kończą ostatnią z 
trzech punktowanych dzielnic. Od tego momentu 
gracz nie jest w stanie zdobyć punktów za ukończenie 
dzielnic.
Jeśli ukończysz jedną z dzielnic jako pierwszy, nadal Jeśli ukończysz jedną z dzielnic jako pierwszy, nadal 
liczy się ona w rzucie wirtualnych przeciwników. Gdy 
ta dzielnica wypadnie przy rzucie, to nic się nie dzieje, 
udało Ci się zająć ją jako pierwszy.

Alternatywny wariant zajmowania dzielnic

Zamiast rzucać kością po każdej rundzie, w celu Zamiast rzucać kością po każdej rundzie, w celu 
określenia, która dzielnica została zajęta przez wirtu-
alnych przeciwników, sprawdź na początku każdej tury 
(od razu po rzucie) liczbę kości w poszczególnych dz-
ielnicach w porcie.
Następnie, jeśli któraś dzielnica posiada ich 3 lub 
więcej, zaznacz pierwszy wolny sklep z prawej w 
każdej takiej dzielnicy (np. kreską ponad sklepem). 
Nie blokuje to sklepu dla ciebie.
Gdy wszystkie sklepy w danej dzielnicy zostaną w taki Gdy wszystkie sklepy w danej dzielnicy zostaną w taki 
sposób zaznaczone, a ty jeszcze nie zająłeś tej dzielni-
cy, to wirtualni przeciwnicy ubiegli cię w tym. Nie 
możesz już zdobyć punktów za zajęcie tej dzielnicy.

Na koniec czwartej rundy podlicz punkty jak w stan-
dardowej grze i porównaj z poniższymi:
>65 – Dyrektor sprzedaży
51-64 – Specjalista ds. zaopatrzenia
40-50 – Kupiec
<40 – Wykładasz chemię w Biedronce
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KONIEC GRY

Przyprawy Płótno Wino Oliwa

Zacznijmy od nazwania towarów używanych w grze, tak będzie nam łatwiej.

Wariant solo


