~ JOGO SOLO

Naversdo solo de Coatlvocé jogacontraaC.A.S.A. (Construtora
Automatica de Serpentes Aladas), uma Inteligéncia Artificial
.. que coleta pecas. de Cdatl e completa cartas de profecia de

B e

acordo com as regras descritas abaixo. Exceto quando algo

.. diferente é especificado, as regras do jogo solo sdo idénticas

X as do jogo com muiltiplos jogadores.

* PREPARAGAD

Devolva as Fichas de Sacrificio e o Marcador de Primeiro
Jogador para a caixa. Eles ndo sao usados no jogo solo.

Prepare as Sacolas de. Estoque com 16 partes de corpo, 3
cabecas e 3 caudas de cada cor. @

Posicione o Tabuleiro de Estoque de modo que o queixo esteja
apontado para vocé. @

Coloque o Baralho de Profecias e o Estoque de Profecias em
uma fileira acima do Tabuleiro de Estoque. €@

Revele 3 Cartas de Profecia a direita do Tabuleiro de Estoque.
Essas cartas sao da C.A.S.A. Deixe espaco por perto para Sua
pilha de requisitos cumpridos. @

Revele 2 Cartas de Templo. @

Cempre 5 Cartas de Profecia do baralho, escolha 3 para formar
sua mio e descarte o restante. @

A C.A.S.A. sempre joga primeiro.

TURNO DA C.A5.A.

A C.A.S.A. coleta pecas e completa suas cartas de profecia
de acordo com uma programacao precisa.

1 ._.":'r
] o
P %./-"".-’!::l'f-;-’l
B it o

1.Busca

A C.AS.A. determina quais pegas sdo necessarias para cumprir
sua carta de profecia mais a esquerda e procura por elas no
tabuleiro de estoque. A C.A.S.A. s@ se preocupa com a quantidade
e cor das pecas. Seu formato e ordem sdo irrelevantes.

Prosseguindo em ordem do espaco
1 até o espago 10 de estoque (ver
imagem), a C.A.S.A. pega o contetido
do primeiro espdco de estoque que
tiver pelo menos uma das pecas
pelas quais esta procurando.

A C.AS.A. sempre cumpre o simbolo

‘&L ' com uma (nica peca e ignora simbolos ‘ X " bem como a
peca branca ‘ ¢/*8/2 ", ;
Se a C.A.S.A. ndo conseguir achar uma peca para sua primeira
carta, ela busca pelas pegas necessarias para a sua segunda carta
de profecia. Se a C.A.S.A. ndo conseguir encontrar essas pegas,
ela busca pelas pegas faltantes pedidas pela sua terceira carta de
profecia. No raro caso em que a C.A.S.A. ndo conisiga achar a peca
pedida por sua terceira carta, a C.A.S.A. pega as pe¢as do primeiro
espaco numerado possivel e as descarta como seu turno.

A C.AS.A. coloca cada peca coletada na carta de profecia mais
a esquerda que precise dela. Quanido estiver coletando partes
de corpo, se a C.A.S.A. coletar-ima peca que ndo serve para
nenhuma das suas cartas de profecia, aquela parte de corpo é
descartada.

Se'qualquer das cartas de profecia da C.A.S.A. tiver sido satisfeita
até o seu nivel maximo de requisito, a C.A.S.A. cumpre aquelas
cartas.
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3 2 Cumpnr Cartas de Profecia

i, . * Para cada carta de profecia satisfeita até o.seu requisito .

maximo, a C.A.S.A. faz o sequinte:

> A C.AS.A. coleta as pegas usadas para cumprir aquela carta
e, come¢ando com a carta mais a esquerda das suas cartas
de profecia remanescentes, coloca as pe¢as na primeira carta
que precisar delas. Entdo ela descarta aspecas que nao foram
usadas.

Descarte
ci) 2 ) T

Observagado: a C.A.S.A. ndo pode cumprir cartas de templo.

* Uma vez que todos os requisitos das cartas tiverem sido
g cumpridos, a C.AS.A. as move para sua pilha de cartas
concluidas. A C.A.S.A. pega a carta mais a direita do estoque de
; » profecia e a coloca a direita das suas cartas remanescentes, se
tiver alguma. Repita esse processo até que a C.A.S.A. tenha 3

cartas de profecia.
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A FILEIRA DE PROFECIAS
No final de qualquer turno em que cartas de profecia foram
compradas, preencha novamente o estoque de profecias. Deslize
as cartas no estoque de profecias para a direita. Pegando do
topo do baralho, revele e adicione cartas de profecia a esquerda
do estoque exustente até haver 6 cartas de profecia com a face
para cima.

FINAL DO JOGO

Vocé e a C.A.S.A. continuam jogando seus turnos até que o
final de jogo ocorra por:

» Vocé completar seu 3° Coatl.

* Naorestarem mais partes de corpo no estoque (nem no tabuleiro
nem na sacola).

PONTUAGAD

A C.A.S.A. ganha pontos por todas as suas cartas cumpridas
de profecia. (Observagdo: a C.A.S.A. cumpre todas as suas
cartas de requisito no nivel maximo listado). Se vocé obteve
mais pontos que a C.A.S.A., vocé ganha! Em caso de empate
ou se a C.A.S.A. tiver mais pontos... a C.A.S.A: ganha!

ALGORITMOS AVANCADOS PARA A C.A.S.A.

Quando consequir derrotar a C.A.S.A.,, ‘sinta-se livre
para melhorar seu sistema operacional com essas novas
configuragGes de dificuldade. Cada uma delas pode ser usada
sozinha, ou combinada de alguma forma.

Nivel 1

Vocé precisa completar pelo menos 1 carta de templo por Céatl.
Nivel 2 :
Seu limite de mao é reduzido a 4 cartas de profecia.

Nivel 3

Cada carta de profecia cumprida por um Unico Céatl precisa
ter uma cor diferente.

Nivel 4

Vocé sO0 pode completar um Coatl se 4 cartas de profecia
forem cumpridas com seu término.

Nivel 5

Durante a preparacao, revele 4 cartas de profecia para a
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