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Die Solitar-Spielregeln
SPIELUBERSICHT

In dieser Solitdrvariante spielen Sie gegen einen vom Spiel gesteuerten Gangster. Versuchen Sie das Spiel zu gewinnen, indem Sie mehr Siegpunkte sammeln als der Gangster mit

Hilfe seines besonderen »Programmsc.

SPIELVORBEREITUNG

Es werden die gleichen Spielvorbereitungen wie fiir 2 Spieler getroffen. Sowohl Sie als auch der Gangster erhalten einen Satz Startkarten. Wahlen Sie den Startspieler — das Spiel ist
schwieriger zu gewinnen, wenn der Gangster beginnt. Legen Sie anschlieBend wie gewohnt 6 Karten offen in die Strale.

Der Gangster sammelt seine Karten sortiert nach Rang offen in seiner Auslage. Er verwendet keine Sonderfahigkeiten der Familien.

Withlig: Wahrend des Spiels miissen Sie die Karten in der Strae immer in der Reihenfolge lassen, in der sie gezogen werden! Die neu gezogenen Karten werden immer rechts neben
die alten Karten platziert.

SPIELABLAUF

Thr Spielzug:

Ihre Spielziige sind exakt dieselben wie im normalen Spiel. Fiihren Sie einfach die Aktionen 1-4 durch.

Der Spielzug des Gangsters
Der Gangster fiihrt ein »Programm« aus und nimmt sich immer eine Karte aus der StraBe, ohne dass er dafiir ein Paar identischer Karten bendtigt. Er iberpriift dazu die folgenden
5 Schritte.

Schritt 1:Wenn der Gangster noch keine 7 »0« besitzt, nimmt er sich die am weitesten links liegende »0« (die vier Startkarten »0« zahlen zu diesem Limit hinzu). Wenn es keine »0«
in der Strae gibt, wirft er die am weitesten links in der StraBe liegende Karte ab und zieht nach den normalen Regeln neue Karten, bis mindestens eine »0« ausliegt (der
Gangster wirft so oft Karten ab, wie es ihm die Spielregeln erlauben).

Wenn der Gangster keine neue »0« nehmen kann oder bereits 7 »0« besitzt, folgt Schritt 2.

Schritt 2: Wenn der Gangster noch keine 5 »1« besitzt, nimmt er sich die am weitesten links liegende »1«. Wenn es keine »1«in der StraBe gibt und die Spielregeln es erlauben,
wirft er die am weitesten links in der StraBe liegende Karte ab und zieht neue Karten (der Gangster wirft so oft Karten ab, wie es ihm die Spielregeln erlauben). Wenn
er nun keine »T« nehmen kann, nimmt der Gangster eine rote »0«. Gibt es keine, nimmt er die am weitesten links liegende »0«.

Wenn der Gangster keine neue »0« nehmen kann oder bereits 5 » 1« besitzt, folgt Schritt 3.

Schritt 3: Wenn der Gangster noch keine 4 »2« besitzt, nimmt er sich die am weitesten links liegende »2«. Wenn es keine »2«in der StraBe gibt und die Spielregeln es erlauben,
wirft er die am weitesten links in der StraBe liegende Karte ab und zieht neue Karten (der Gangster wirft so oft Karten ab, wie es ihm die Spielregeln erlauben). Wenn
er nun keine »2« nehmen kann, nimmt der Gangster die wertvollste kleinere Karte (Im Falle mehrerer gleichwertiger Karten die am weitesten links liegende).

Wenn der Gangster keine niedrigere Karte nehmen kann oder bereits 4 »2« besitzt, folgt Schritt 4.
Schritt 4: Wenn der Gangster noch keine 2 »3« besitzt, ...

Schritt 5: Der Gangster nimmt die Karte mit den meisten Siegpunkten (im Falle mehrerer gleichwertiger Karten die am weitesten links liegende). Er wirft nur dann eine Karte
aus der StraBe ab und legt neue Karten in die StraBe, wenn die wertvollste Karte nicht in der StraRe sondern im Nachzugstapel liegt.

SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet genau wie im normalen Spiel. Wenn der Gangster mehr Siegpunkte besitzt, verlieren Sie das Spiel.

Wenn Sie den Gangster besiegen, konnen Sie auf folgende Weise einen »Ranglistenwert« fiir die Highscore-Liste bestimmen: 2x lhre Siegpunkte — die Siegpunkte des Gangsters.

VERSCHIEDENE GANGSTER-LEVEL

Wenn die obigen Spielregeln fiir Sie entweder zu einfach oder zu schwer sind, konnen Sie einen anderen Gangster-Level wahlen und so den Schwierigkeitsgrad anpassen. Die
obigen Spielregeln verwenden den »Gangster-Level 3«.

Gangster-Level (W 11 22 &)
la/h 9653
2ah § 6 42
Ja T5H 472
4alh T 4372

a/b: a. Sie sind der Startspieler, b. Der Gangster ist der Startspieler
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