Wariant solo

Zacznijmy od nazwania towardw uzywanych w grze, tak bedzie nam fatwiej.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Jak w grze 4-osobowej, skresl dwie pierwsze kosci na
torze rund.
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PRZEBIEG GRY

Na poczatku kazdej tury oznacz kosci na torze rund w
nastepujacy sposab:

- Pierwszy rzut — okrag wokét kosci

- Drugi rzut — skresl scianke z 3 oczkami

- Trzeci rzut — skresl Scianke z 2 oczkami

- Czwarty rzut — skresl Scianke z 1 oczkiem

Numery te reprezentujg liczbe tur, ktére zasymulujesz
przed swojg wtasciwg turg (0, 3, 2,1 — jak w grze 4-0s-
obowej).

Nastepnie rzucasz kos¢mi oraz rozmieszczasz je w
porcie, jak normalnej grze.

W pierwszym rzucie w rundzie po prostu wybierasz z
wszystkich kosci. W kolejnych usuwasz kolejno kosci z 3,
2 lub 1 dzielnicy z portu zanim sam wybierzesz.

Z6tte koéci mozesz dodawad do pierwszego rzutu w
rundzie na standardowych zasadach.

TURY Al

Zignoruj kosci w dzielnicy ze ztotem.

Wybierz dzielnice z najwieksza LICZBA kosci.

W przypadku remisu, wybierz dzielnice z wyzsza WAR-
TOSCIA na kosciach.

KONIEC RUNDY

Runda konczy sie po 4 rzutach. Po pierwszej rzué
jedna koscia, aby okresli¢, ktéra punktowana za
ukonczenie dzielnica zostata wypetniona przez
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wirtualnych przeciwnikéw (nie mozesz zdoby¢ juz
punktéw za jej ukoniczenie):

1-2: Ptétno

3-4: Wino

5-6: Oliwa

Po drugiej rundzie okresl w podobny sposéb drugg
ukonczong przez wirtualnych graczy dzielnice:
1-3: Wyzsza z pozostatych

4-6: Nizsza z pozostatych

Po trzeciej rundzie wirtualni gracze koncza ostatnig z
trzech punktowanych dzielnic. Od tego momentu
gracz nie jest w stanie zdoby¢ punktéw za ukoriczenie
dzielnic.

Jesli ukonczysz jedng z dzielnic jako pierwszy, nadal
liczy sie ona w rzucie wirtualnych przeciwnikéw. Gdy
ta dzielnica wypadnie przy rzucie, to nic sie nie dzieje,
udato Ci sie zajac jg jako pierwszy.

Alternatywny wariant zajmowania dzielnic

Zamiast rzucac koscig po kazdej rundzie, w celu
okreslenia, ktora dzielnica zostata zajeta przez wirtu-
alnych przeciwnikdw, sprawdz na poczatku kazdej tury
(od razu po rzucie) liczbe kosci w poszczegdlnych dz-
ielnicach w porcie.

Nastepnie, jesli ktéras dzielnica posiada ich 3 lub
wiecej, zaznacz pierwszy wolny sklep z prawej w
kazdej takiej dzielnicy (np. kreskg ponad sklepem).
Nie blokuje to sklepu dla ciebie.

Gdy wszystkie sklepy w danej dzielnicy zostang w taki
sposdb zaznaczone, a ty jeszcze nie zajates tej dzielni-
¢y, to wirtualni przeciwnicy ubiegli cie w tym. Nie
mozesz juz zdoby¢ punktéw za zajecie tej dzielnicy.

KONIEC GRY

Na koniec czwartej rundy podlicz punkty jak w stan-
dardowej grze i poréwnaj z ponizszymi:

>65 — Dyrektor sprzedazy

51-64 — Specjalista ds. zaopatrzenia

40-50 — Kupiec

<40 — Wyktadasz chemie w Biedronce
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