MODO SOLITARID TURNO DE MAR.C.0.

- O modo Solitério de Céatl joga-se contra M.A.R.C.0. (Maquina Automa- M.A.R.C.O. escolhe pegas e completa as suas cartas de Profecia de
o tica Rapidissima de Construcdo de Ofidios), uma Inteligéncia Artificial acordo com um protocolo muito especifico. A
- que escolhe pecas de Cdatl e completa cartas de Profecia mediante ' . 3
£ as regras descritas a continuagdo. Exceto indicagao em contrario, as
5 regras do modo Solitario sdo idénticas as do modo Multijogador. l Escolher
) .- N g * MAR.C.O. determina quais sdo as pegas necessdrias para comple-
Py pREpAR AG AD . tar a sua primeira carta de Profecia (no extremo esquerdo da sua
i : - fila) e procura essas pegas no tabuleiro de suprimento.
' * As fichas de Sacrificio ficam na caixa e ndo se utilizam durante o / -
jogo Solitario. * MARLCO. procura sequencialmente  nos
J ¥ ) espacos 1 a 10 (ver imagem) e pega no con-
» Prepara os sacos de suprimento com 16 segmentos de corpo, ’ tetido do primeiro espaco de suprimento que | :
% 3 cabecas e 3 caudas de cada cor. @ * . tiver pelo menos uma das pecas que procurar.
. * Orienta o tabuleiro de suprimento de forma que o queixo do rosto « MAR.C.O. s6 se preocupa com a quantidade
central fique virado para ti. @ de pecas. A forma e a ordem sio irrelevantes’
Ry * Coloca o baralho de Profecias e a reserva de Profecias reveladas para ele. !
" : * .numa fila, por cima do tabuleiro de suprimento, como mostra a « MARC.O. completa sémpre ‘os simbolos (€&Y) com uma Unica &
NG imagem. € pega e ignora os simbolos ( X). ' :
.» Revela 3 cartas de Profecia e deixa-as a direita do tabuleiro de « Se MAARR.C.0. ndo enconitrar nenhuma dessas pegas, procura as pe- .7
suprimento. Estas cartas pertencem a M.A.R.C.0. Deixa também cas necessérias pa}a completar-a sua segunda ‘carta de Profecia. 44
{ espaco para a sua pilha de cartas completadas. @ ¥ Se M.AARR.C.O. ndo encontrar nenhuma dessas pegas, procura as
* « Revela 2 cartas de Templo. @ pecas necessarias para completar a sua terceira carta de Profe-
B> « Tira 5 cartas de Profecia do baralho, escolhe 3 para a tua mio e cia. No improvavel caso de M.A.R:C.0. ndo encontrar nenhuma peca
. Hoariineste O necessaria para completar a sua terceira carta, MAR.CO. utilizao
o “ seu turno para descartar as pegas do espaco do tabuleiro de supri-

» M.A.R.C.O. joga sempre o primeiro turno.

mento com o nimero mais baixo possivel. :

M.A.R.C.0. coloca cada uma das pecas obtidas na carta de Profecia
que as precisar (se houver mais de uma, M.AR.C.0. coloca as pegas '
na carta que estiver mais proximado extremo esquerdo da sua fila).
Ao tirar segmentos de corpo, se M.A.R.C.0. obter um segmento de
corpo ndo requerido por nenhuma das suas cartas de Profecia, 0 = .
segmento é descartado imediatamente. '

.

. Se MAR.C.O. cumprir os requisitos maximos de alguma das suas
cartas de Profecia, M.A.R.C.0. completa essa carta,




2 Completar

s « Sempre que consiga cumprir-os reqUISItos maximos de uma das. -

suas cartas de Profecia, M.A.R.C.O. faz o seguinte:

= M.A.R.C.O. pega nas pécas utilizadas para completar a carta e,

\ comecando pela carta de Profecia restante mais préxima ao

S extremo esquerdo, coloca as pecas na primeira carta que as
precisar e descarta todas as pegas nao utilizadas.

Descartadas
o -
W W %

Nota:; M.A.R.C.O. ndo pode completar cartas de Templo.

* Depois de completar todas as cartas possiveis, M.A.R.C.O. coloca-as
- na sua pilha de cartas completadas. M.A.R.C.0. pega na carta da
" reserva de Profecias mais préxima ao extremo direito e adiciona-a
a direita das suas cartas restantes, se ainda tiver alguma. M.A.R.C.0.
repete o processo até ter novamente 3 cartas de Profecia.

FILA DE PROFECIAS

No fim de qualquer turno em que M.A.R.C.O. ou o jogador tirarem |
cartas de Profecia, a reserva de Profecias repde-se. As cartas res-
tantes da reserva sdo deslizadas para a direita e sdo adicionadas
novas cartas de Profecia no lado esquerdo, até se revelarem nova- =~
mente 6 cartas de Profecia. 5

FiM DO JOGO

M.A.R.C.O. e o jogador continuam a jogar até uma das seguintes con-
dicOes acontecer:

¢ O jogador completa o seu terceiro Coatl.

* Areserva de segmentos de corpo esta esgotada (tanto no tabuleiro
COMO NO Saco).

PONTUACAD

M.A.R.C.0. obtém pontos por todas as suas cartas de Profecia com-
pletadas. (Nota: M.A.R.C.0. completa todas as cartas com requisitos
cumulativos de acordo com o requisito maximo.) Se o jogador tiver
mais pontos do que M.A.R.C.0., é o vencedor! Em caso de empate, ou
se M.A.R.C.O. tiver maior. pontuagdo... M.A.R.C.0. ganha o jogo!

ALGORITMOS AVANGADOS DE MARCD.

Uma vez que M.A.R.C.0. tenha sido derrotado, é possivel atualizar o
seu sistema operativo com novas op¢des de dificuldade, que podem
ser utilizadas individualmente ou combinadas entre elas:

Nivel 1
Cada um dos Coameh do jogador deve completar pelo menos 1 carta
de Templo.

Nivel 2

O limite de cartas na mao do jogador é reduzido a 4 cartas de
Profecia.

Nivel*3 -
Cada carta de Profecia jogada num Céatl deve ter uma cor diferente.

Nivel 4
S6 é possivel completar um Céatl quando se cumpram 4 cartas de’ |
Profecia. AR

Nivel 5
Durante a preparacdo do jogo, sdo reveladas 4 cartas de Profecia
para M.A.R.C.0., em vez de 3.




