L) XY

W pogoni za chwatg
Wariant solo dla gry “Tortuga 2199”

W tym scenariuszu dla 1 gracza nalezy uzy¢ podstawowych zasad gry z kilkoma wyjatkami i dodatkowymi regutami.

- Przygotowanie gry przebiega tak jak dla 4 graczy z tym wyjatkiem, ze uzywa sie 1 figurki statku i jednej startowej talii gracza.

- W rozgrywce solo twoim przeciwnikiem jest “Szelma”.

- Za kazdym razem gdy przetasowujesz swoja talie usun z planszy po jednym wybranym przez Ciebie zetonie polowania
i kontroli. Te zetony umies¢ w poblizu planszy, na koncu rozgrywki zostang policzone jako punkty wptywow “Szelmy”
(jesli zeton polowania nie zostat przez ciebie wczesniej rozpoznany to podczas usuwania z planszy nie odkrywaj go).

- Gdy polujesz i schwytasz potwora nie dodawaj sobie punktu wptywu.

- Jezeli w sektorze nie ma Zetonu kontroli to takiego sektora nie mozna juz podbic ani skorzystac¢ z jego zdolnosci.

- “Szelma” nie moze podbic sektora pod twojg kontrola.

- Jesli nie ma juz w grze ktéregos rodzaju zetonu (polowania lub kontroli) usun jeden Zeton z tych, ktére pozostaty.

- Jezeli na planszy nie ma juz zadnego zetonu polowania i Zadnego zetonu kontroli gra sie kofczy a gracz moze dokorczyé
swoja trwajaca ture.

- Po zakonczeniu gry policz punkty wptywéw wedtug podstawowych zasad z tym wyjatkiem, ze kazda karta potwora
znajdujaca sie w twojej talii, dodaje Tobie punkty wptywow (nie musisz wykonywac akcji uzyskania nagrody za polowanie).

- Nastepnie policz punkty wptywow “Szelmy” z odrzuconych w trakcie rozgrywki zetonéw polowania oraz kontroli sektorow.

- Jezeli posiadasz wiecej punktow niz “Szelma” oznacza to wygrana. Jesli jest remis badz masz mniej punktéw “Szelma”
wygrywa, a ty mozesz rozpoczac rozgrywke jeszcze raz dodajac do swojej startowej talii po 1 karcie Haker i Zeglarz.



