
Il Ciarlatano Rivale di Quedlinburgo  
traduzione di una variante in solitario non ufficiale di Marek Tupy 

per Ciarlatani di Quedlinburgo di Wolfgang Warsch 
 

Componenti e assemblaggio: avrai bisogno di 9 buste trasparenti per carte da poker. Taglia e incolla le 18 carte incluse 
per creare 9 carte a doppia faccia (secondo la loro etichetta sul fondo di ogni carta). "R1" sarà sul retro di "L1", "R2" 
sarà sul retro di "L2" e così via ...  
 
Preparazione: prepara il gioco come se stessi giocando in 2 giocatori. Tuttavia, il Rivale non ha bisogno di un sacchetto 
(né dei suoi ingredienti di partenza) o della fiaschetta. Rimuovi dal gioco le carte del Veggente "Gongolare" e "Meno è 
Meglio". Mescola il mazzo di 9 carte a doppia faccia del Rivale e mettile in una pila (con il lato 'R' a faccia in su) vicino 
alla pentola del Rivale. Infine, decidi a quale livello vuoi giocare: I, II o III (il punteggio del Rivale che tu dovrai 
battere, aumenta con il livello).  
Nota: se scegli di giocare col retro della pentola, il set-up del tuo Rivale rimane invariato (il tuo Rivale non usa il retro 
della pentola o la seconda  goccia). 
 
Come giocare alla variante Solo, descrizione di un round:  
 
1. Le carte del Veggente si attivano normalmente, con l'eccezione che il tuo Rivale non trae mai vantaggio da esse.  
2. Le code di ratto si ottengono come nel gioco normale. Se sei in vantaggio, il Rivale può ottenere alcune code di ratto; 
in tal caso, aggiungi la pedina dei ratti alla sua pentola nello spazio corretto dopo la goccia. 
3. Nella fase di preparazione della pozione, il tuo Rivale agisce per primo. Gira la prima carta del mazzo del Rivale e 
posizionala a sinistra del mazzo (come se stessi girando la pagina di un libro). Questo rivelerà un libro aperto con uno 
schema. Quindi, a seconda del livello scelto all'inizio del gioco, sposta la pedina dei ratti del tuo rivale in base al 
numero nella seconda colonna. Se la pedina dei ratti del Rivale è già nella pentola (perché il Rivale ha guadagnato code 
di ratto nel punto 2) il numero indica di quanti ulteriori spazi muovere la pedina dei ratti. Se non è nella pentola, il 
numero indica quanti spazi dopo la goccia devi mettere la pedina dei ratti. La casella dopo la pedina dei ratti del Rivale 
rappresenta il suo punteggio. Infine, prepara la tua pozione. 
4. Fase di punteggio:  

a. Se hai raggiunto una casella uguale o successiva al Rivale (e non sei esploso), tira il dado Bonus. Importante: il 
Rivale non lancia mai il dado Bonus (anche se gli spetta) . 

b. Se hai un Segnalino Nero nella tua pentola, controlla il libro del Rivale (la terza colonna) per vedere quanti 
Segnalini Neri il Rivale ha attualmente nella sua pentola. Quindi, ottieni la ricompensa dovuta (se c’è). Il 
Rivale non guadagna premi dai Segnalini Neri. Risolvi gli effetti dei segnalini Verdi e Viola come al solito. 

c. Guadagna rubini come al solito. Il Rivale guadagna Rubini come te - controlla la sua casella! Metti i rubini 
guadagnati nella ciotola sulla sua plancia.  

d. Segna i tuoi punti e quelli del Rivale. 
e. Acquista gli ingredienti come di consueto. Dal momento che il Rivale non ha sacchetto né ingredienti, sposta 

la sua goccia in avanti del numero di spazi indicato nel suo libro (la 4a colonna). Questo movimento di gocce 
rappresenta il potenziamento del Rivale nel corso del gioco. Eccezione: nel Round 9, invece di spostare la 
goccia del Rivale, il Rivale guadagna punti ad un tasso di 1 punto per ogni 5 monete (come te nel round finale) 
. 

f. Spendi i tuoi Rubini come al solito. Il Rivale spende sempre 2 rubini, se possibile. Dal momento che non ha la 
fiaschetta, sceglierà sempre di spostare la goccia. Eccezione: nel Round 9, invece di acquistare il movimento 
della goccia, il Rivale spenderà 2 rubini per guadagnare 1 punto (come te nel round finale). 

5. Posiziona le pedine dei ratti nelle rispettive ciotole sulle plance dei giocatori. 
6. Fai avanzare la fiamma segnaturni.  
 
Nell’ultimo round del gioco, durante il passo 3, il mazzo si esaurirà. Quando accade, mescola tutte le carte (tranne 
quella che hai appena girato) e metti queste carte con il lato R a faccia in su a destra della carta rimanente. 






