z g)asikurowic

Wariant jednoosobowy autorstwa Marka Tupy
do gry Szarlatani z Pasikurowic (Die Quacksalber von Quedlinburg) Wolfganga Warscha.

Gra toczy sie zgodnie z zasadami wersji wieloosobowej,
z opisanymi nizej wyjatkami.

Elementy i zlozenie:

Potrzebne sa koszulki na karty, 9 sztuk o wymiarach 78 x 56 mm.
Z alaczone karty nalezy pociac 1 wlozy¢ w koszulki tak, aby otrzymac
9 dwustronnych kart (wklada sie zgodnie z oznaczeniami, R bedzie
rewersem L1, R2 rewersem L2 itd.).

Przygotowanie:

Gre nalezy rozlozy¢ tak jak w przypadku rozgrywki dwuosobowe.
Jednakze przeciwnik (wirtualny gracz) nie potrzebuje woreczka (ani
sktadnikow poczatkowych) 1 butelki. Nalezy odrzuci¢ karty wrozki
»Mniej znaczy wiece)” oraz ,,Rados¢”. Karty wirtualnego gracza tasuje
sie 1 odklada obok jego kociotka w formie zakrytego stosu (na wierzchu
strona R). Na koniec gracz musi zdecydowa¢ na jakim poziomie chce
grac, [, Il lub III (wraz z poziomem rosnie liczba punktow gracza
wirtualnego, aby wygrac, gracz musi zebrac ich wiecej).

Gra toczy sie zgodnie z zasadami wersji wieloosobowej, z opisanymi
nizej wyjatkami.
Uwaga: Jesli gracz chee grac z drugg strong kociotka (z fiolkami),

przygotowanie gracza wirtualnego nie zmienia sig, gra on na plerwszej
stronie kociotka 1 nie otrzymuje drugie) kropelki.

Jak gra¢ w wariant jednoosobowy, opis rundy:

I. Karty wrozki dziataja zgodnie z zasadami podstawowymi, z ta
zmiang, ze wirtualny gracz nigdy nie otrzymuje korzysci ptynacych
z tych kart. - '

2. Szczurze ogony przydziela sie rowniez zgodnie z podstawowymi
zasadami gry. Jesli to gracz prowadzi, gracz wirtualny otrzyma
szczurze ogony, umieszcza sie jego znacznik szczura w odpowlednim
miejscu na planszy.

3. W fazie warzenia eliksirow to wirtualny gracz wykonuje swoja
akcje jako pierwszy. Odkrywa sie wierzchnig karte ze stosu kart
wirtualnego gracza 1 odklada obok niego po lewej stronie tak,
jakby byta to otwarta ksiazka. W ten sposob odkrywa sie ksiege
z tabela. Nastepnie, zaleznie od wybranego poziomu gry, przesuwa
sie znacznik szczura wirtualnego gracza o tyle pdl ile wskazuje
liczba w drugiej kolumnie. Jesli znacznik szczuréw wirtualnego
gracza znajduje sie juz w kociotku w wyniku wykonania dzialan
z punktu 2. przesuwa si¢ go o liczbe pél widoczng w ksiedze. Jesli
wirtualny gracz nie ma jeszcze znacznika szczuréw w kociotku
nalezy go dolozyc o okreslong w ksiedze liczbe pdl dalej niz znajduje
sie kropelka tego gracza. Pole znajdujqce sie przed znacznikiem

szczura, to pole punktowe wirtualnego gracza. Dopiero teraz gracz
moze warzy¢ swoj eliksir.

4. Faza ewaluaq:
a. Jesli gracz osiagnal takie samo lub wyzsze pole niz wirtualny
gracz, a jego kociolek nie eksplodowal, rzuca koscia bonusowa.

Uwaga: Wirtualny gracz nigdy nie rzuca koscia bonusowa!

b. Jesh gracz posiada w kociotki czarne znaczniki, sprawdza w ksie-
dze na karcie wirtualnego gracza (3. kolumna odpowiedniego
poziomu) ile czarnych znacznikow w kociotku ma wirtualny
gracz. Nastepnie gracz otrzymuje odpowiednie nagrody (o ile
z porownania liczby czarnych znacznikow wynika, ze powinien
cos otrzymac). Wirtualny gracz nigdy nie otrzymuje bonu-
sow za czarne znaczniki. Gracz nastepnie rozpatruje zielone
1 fioletowe znaczniki zgodnie z podstawowymi zasadami gry.

¢. Gracz otrzymuje rubiny zgodnie z podstawowymi zasadami
gry. Gracz wirtualny rowniez otrzymuje rubiny na takich sa-
mych zasadach. Zdobyte rubiny uktada sie na odpowiednim
miejscu na planszy kociotka obu graczy.

d. Dodanie punktow gracza 1 gracza wirtualnego na torze punktow
na planszy glowne;.

e. Skladniki kupuje sie zgodnie z zasadami podstawowymi.
Wirtualny gracz nie ma woreczka ani sktadnikow, zamiast
kupowania przesuwa sie jego kropelke o liczbe pol wskazana
w kolumnie 4. widocznej karty gracza wirtualnego. Przesuwanie
kropelki wirtualnego gracza symbolizuje jego rosnacy poziom

Jeg0 gry.
Wyjatek: W rundzie 9. nie przesuwa sie kropelk, tylko prze-

licza punkty z pola na punkty zwyciestwa w stosunku 5 do 1
(tak samo jak w ostatniej rundzie przelicza te punkty gracz).

f.  Gracz wymienia rubiny jak w podstawowych zasadach. Wir-
tualny gracz, jesh tylko moze, zawsze wymienia 2 rubiny, jako
ze nie ma butelki, zawsze przesuwa swoja kropelke.

Wyjatek: W rundzie 9. wirtualny gracz nie wydaje rubinow
aby przesuna¢ kropelke, tylko wymienia je na punkt zwyciestwa.

5. Znaczniki szczurdw odklada sie do miseczki na planszy gracza.
6. Przesuwa sie znacznik na torze rund.

W ostatniej rundzie gry, podczas kroku 3. stos sie wyczerpie.
Kiedy tak sie stanie, tasuje sie karty (oprocz tej wlasnie odkryte))
1 umieszcza obok odkrytej karty w formie zakrytego stosu (strona
R musi by¢ widoczna).









