HHGH Mﬂ’ﬁ XX MoDo SOLITARIG Xx

pREPARAGlﬁH PE LA PARTIDA Scary Cooper sera siempre quien empiece la

partida.

Te enfrentaras a Scary Cooper, escoge un color . . .
para Scaryy otro para ti. Escoge también uno de Scary Cooper tiene dos objetivos: el primero y
los 5 escenarios (seleccion de criterios de principal es construir en la medida de lo posible
puntuacién) disponibles al final de este una sola gran ruta (con la mayor cantidad
reglamento. Prepara la partida igual que una posible de ranchos y destilerias). Su segundo
partida a 2 personas (mazos personales Objetivo es conectar la mayor cantidad posible
compuestos de las 8 cartas), pero colocando de ranchos y destilerias, aunque sea mediante
solamente tus fichas sobre el tablero de lipidas. distintas rutas.

Scary Cooper no hara uso de ese tablero.

COLOCAR CARTA -~y

Scary Cooper NO recibe fichas durante la partida tapando sus ranchos o cuando le tapan sus
ranchos. Cada turno recibe automaticamente 3 fichas nuevas que sumadas a las que le puedan
sobrar de turnos anteriores son las que usara para construir sus rutas.

Toma una carta del mazo de Scary Coopery col6cala cumpliendo las condiciones de colocacién
habituales siguiendo este orden de prioridades:

* Es OBLIGATORIO tapar haciendo coincidir al menos 1iconode « de
una carta del mapa con otro iconode . de la carta que se coloca.

* Coloca la carta para que la destileria o el rancho de su carta queden lo
mas cerca de su ruta con mayor cantidad de ranchos y destilerias (tiene
que poder llegar a crear la conexién con las fichas que tiene disponible en
su turno).

* Si no puede colocar la carta para ampliar la ruta con mayor cantidad de <3
ranchos y destilerias, colécala de forma que pueda crear una nueva ruta o
ampliar otras de sus rutas existentes.

¢ Intenta no tapar ningdn rancho suyo.

+ Intenta tapar la mayor cantidad de ranchos que no sean de su color. Si
tapa uno de tus ranchos, recibes 2 fichas de la forma habitual (pero Scary
Cooper no recibe ninguna ficha como ya hemos indicado anteriormente).

* Intenta tapar la maxima superficie posible del mapa.

* Si tras seguir el orden de prioridades atin quedan varias opciones
disponibles, escoge la que consideres que mas te perjudica y ben
Scary Cooper.



COLOCAR FICHAS

Scary Cooperno obtiene botellas de licor al conectarse a las destilerias ni sube en los tracks al tapar
lapidas. Tampoco tiene que descartar fichas para colocar sus fichas. Coloca todas sus fichas
disponibles de forma gratuita.

Coloca las fichas que Scary Cooper tenga disponibles siguiendo este orden de prioridades:
¢ Conecta en el turno otras rutas a su ruta con mayor cantidad de ranchos y destilerias.

+ Conecta en el turno el maximo niimero posible de ranchos y destilerfas a su ruta con mayor cantidad
de ranchos y destilerias.

+ Crea en el turno el maximo ntimero posible de nuevas rutas.

+ Si existen varios trayectos posibles utilizando el mismo nimero de fichas, prioriza los que tapen mas
lapidas o estén colindantes a ellas.

+ Evita tapar los iconos de

¢ Utiliza las fichas sobrantes para tapar el mayor niimero posible de lapidas, priorizando las que se
encuentren mas cerca de tus fichas, los comodines, y luego los iconos de licor de tus fichas mas
retrasadas en los tracks (en caso de empate, los iconos del track que se encuentre mas a la izquierda).

¢ Si tras seguir el orden de prioridades atin quedan varias opciones disponibles, escoge la que
consideres que mas te perjudica y beneficia a Scary Cooper.

+ Si sobran fichas, guardalas para su siguiente turno, estas fichas se sumaran a las 3 que recibe al
principio de cada turno.

Tras finalizar el turno de Scary Cooper, es tu turno. Realiza tu turno con normalidad. Recibes fichas

al tapar ranchos de otro color de la forma habitual.

Scary Cooper no recibe fichas extra al tapar sus ranchos. Siempre tendra al principio de su turno 3
fichas disponibles mas las que no haya colocado en turnos anteriores.

ESCENARIO

Tu puntuacién se realiza de la forma habitual.
Scary Cooper puntia de la siguiente forma:

¢ Recibe 2} ¢ por cada rancho y cada destileria
en su ruta con mayor nimero de ranchos y
destilerfas.

¢ Recibe 1) ¢por cada rancho y cada destileria
en el resto de sus rutas.

iTe invitamos a que crees tus propios escenarios y los publiques
+ Stimale los ) - ¢ correspondientes al escenario enla BGG!
y nivel de dificultad que has escogido.

iSi superas la puntuacion de Scary Cooper  putgR: Antonio Guillamé ~Guilla”

habras ganado la partida! DESARROLLO: Manuel J. Garcia Gata, Pablo Sanz, Kortes
Serrano y Antonio Fernandez Diez
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