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WPROWADZENIE przeciwnik zawdziecza swoje imie
Ponizsze zasady pozwola Ci na wtoskiemu stowu ,automaton”.

gre ze sztucznym przeciwnikiem Musisz wiedziec, ze nasz pierwszy

zwanym ,Automa”. tryb solo byt stworzony dla gry
Viticulture, ktorej akcja dzieje sie
wtasnie we Wtoszech.

ELEMENTY

14 kart Automy dwustronna planszetka dwustronny zeton sity
dokowania Automy nowych robotnic Automy

a )

AUTOMA GRA WEDLUG WLASNYCH ZASAD

Zanim zasigdziesz do lektury tej instrukcji, powinienes zapoznac sie z tekstem instrukcj
podstawowej, poniewaz podczas gry z Automa bedziesz postepowat zgodnie z zawartymi
w niej regutami. Automa natomiast bedzie sie kierowac¢ wtasnymi zasadami.

W tej instrukgji znajdziesz informacje, jak zasady Automy réznia sie od tych obowiazujacych
w rozgrywce wieloosobowej. Poza tymi wyjatkami rozgrywka przebiega jak standardowa
rozgrywka 2-osobowa.

@ Automa nie otrzymuje surowcow ani nie optaca kosztu w surowcach.

® Automa uzywa robotnic w 2 kolorach (zéttym i szarym). Te kolory majg znaczenie tylko
wtedy, gdy musisz okresli¢, ktére robotnice Automa umieszcza na planszy albo z nigj
odzyskuije.

@ Gdy robotnice Automy o sile 1, 2 albo 3 zostajg zepchnigte z planszy, zawsze wracaja
do puli aktywne;.

@ Robotnic Automy nigdy nie odktadaj do zasobdw ogélnych. Gdy ktéras z nich hibernuije,
Automa natychmiast otrzymuje nowa robotnice.

@ Automa otrzymuje @ tylko zgodnie z opisem w tej instrukcji.

@ Podczas rozgrywki Automa otrzyma wiecej @ od Ciebie. Nie przejmuj sie tym -
im wiecej punktow zwyciestwa zdobedzie w trakcie gry, tym mniej ich zdobedzie
na koniec.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre jak do rozgrywki 2-osobowej z nastepujgcymi zmianami:

® Usun karty siewu ze zdolnosciami jednorazowymi odnoszacymi sie do innych graczy
o0 nastepujacych numerach: 32, 35, 37 i 38, a takze kafelek zdobienia Rozrost oraz kafelki

startowe frakcji Ria i Capen.
® Automie przypisano szary kolor, ale korzysta z robotnic w szarym i zéttym kolorze.

® Automa jest pierwszym graczem. Umiesc 1 z jej znacznikdw gracza na polu @ na torze
punktacji. Pozostate 2 znaczniki gracza odtdz do pudetka, poniewaz Automa nie przesuwa
sie na torze przystug krolowej ani nie uczy tanca.

@ Wybierz poziom trudnosci rozgrywki (zob. Poziomy trudnosci, str. 3) i wykonaj nastepujace
kroki, korzystajac z informacji podanych w tabeli:

o Automa nie ma planszetki ula ani kafelka startowego. Jej planszetke dokowania
umie$¢ strong standardowa (poziomy trudnoéci: 1-4) albo strong ekspercka (poziomy
trudnosci: 5-6) do gory.

6 Umies¢ zeton sity nowych robotnic Automy na jej planszetce dokowania. Potdz go tak,
aby wskazywat wartos¢ podana w tabeli.

0 Umiesc 3 szare robotnice poczatkowe Automy na jej planszetce dokowania. Ustaw ich
site zgodnie z tabela. Ostatnig szara robotnice odtdéz do pudetka. Nie bedzie uzywana
podczas rozgrywki.

G Umiesc¢ 2 zotte robotnice poczatkowe Automy na jej planszetce dokowania. Ustaw ich
site zgodnie z tabela. Pozostate 2 z6tte robotnice odtdz do pudetka. Nie beda uzywane
podczas rozgrywki.

6 Umiesc¢ 7 szarych zetondw hibernacji na planszetce dokowania Automy.

0 Potasuj wszystkie 14 kart Automy i umiesc je obok jej planszetki dokowania strona
wsparcia do géry. To talia Automy.

0 Zostaw puste miejsce obok talii na dobrane karty Automy.
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PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA AUTOMY DLA 2. POZIOMU TRUDNOSCI




POZIOMY TRUDNOSCI
SILA ROBOTNIC

SItA ROBOTNIC

POZIOM POCZATKOWYCH POCZATKOWYCH RO
(SZARYCH) (Z6£TYCH)
1 21,1 2,1 2
2 22,1 2,2 2
3 3,22 3,1 2
4 5.2,2 3.2 3
TRYB EKSPERCKI (STRONA EKSPERCKA PLANSZETKI DOKOWANIA)
5 3,22 3,1 2
6 32,2 3.2 3

Poziom trudnosci wptywa na site robotnic poczatkowych Automy, site nowych robotnic, ktére

Automa pozyskuje podczas rozgrywki,
podczas rozgrywki i

W pierwszej rozgrywce zalecamy poziom 2.

KARTY AUTOMY

Karty Automy sa dwustronne. Jedna strona przedstawia akcje, ktore Automa moze wykonac
(zob. Akcje Automy, str. 6), a druga - symbole wsparcia, ktore okreélaja, w jaki sposob Automa
wykona dane akcje.

STRONA WSPARCIA

TALIA AUTOMY

STRONA AKCJI

z niektorych akcji otrzymywane przez Autome
otrzymywane przez nig na koniec gry za zgromadzone kafelki.

Na to, co Automa zrobi w swojej turze, wptywaja: strona akcji dobranej karty i strona wsparcia
wierzchniej karty w talii Automy (zob. Tura Automy, str. 4).

Symbole wsparcia zostaty krdtko omdwione w zasadach akcji, ktdérych dotycza. Bardziej szcze-
gdtowe wyjasnienie znajduje sie w sekcji Symbole wsparcia na stronie 10.




TURA AUTOMY

Rozgrywasz tury na zmiane z Automa, ktéra jako pierwszy gracz zaczyna rozgrywke. W turze
Automy wykonaj w kolejnosci nastepujace kroki:

1. Dobierz karte z talii Automy.
2. Wykonaj akcje.

DOBRANIE KARTY Z TALII AUTOMY
Jesli na poczatku tury Automy w jej talii znajduje sie tylko 1 karta, potasuj wszystkie 14 kart
i utworz nowa talie. Potoz ja strong wsparcia do gory.

Dobierz 1 karte z talii Automy i potdz ja strong akcji do géry na wierzchu poprzednio odkrytej
karty. W ten sposo6b odstonisz strone wsparcia nowej karty na wierzchu talii Automy.

WYKONANIE AKCJI

W kazdej turze Automa wykonuje 1 akcje,
ktéra wskazuje strona akcji dobranej karty
Automy.

RZAD 1: ODZYSKIWANIE

Akcje Automy sa wyrdznione tym STYLEM.
Zostana omdwione w sekcji Akcje Automy

na stronach 6-9. RZAD 2: ZDOBIENIE

Kazda karta jest podzielona na 3 rzedy,
ktore wskazuja potencjalne akcje.
Pierwsze 2 rzedy (odzyskiwanie i zdobienie)
sg warunkowe - zalezg od tego, jakie
robotnice znajduja sie na planszetce
dokowania Automy.

RZAD 3: INNA AKCJA

PRZYPOMNIENIE
ZASAD AKCJI

. , ZRZEDU 3
Sprawdz warunek dla kazdego rzedu

od gory do dotu. Jesli warunek danego
rzedu jest spetniony, Automa wykonuje
te akcje, a nastepnie jej tura sie konczy. STRONA AKCJI
W przeciwnym razie przejdz do nastep-

nego rzedu.

NUMER KARTY

Ostatni rzad nie ma zadnego warunku. Jesli Automa nie spetni warunku zadnego z 2 pierwszych
rzedow, zawsze bedzie w stanie wykonac akcje z ostatniego rzedu.




RZAD 1: ODZYSKIWANIE

Sprawdz, czy Automa odzyskuje robotnice na podstawie liczby robotnic we wskazanym kolorze
na jej planszetce dokowania.

Policz, ile robotnic we wskazanym na stronie wsparcia kolorze znajduje sie na planszetce
dokowania Automy (zob. Kolor robotnicy, str. 10).

Warunek moze przyjac¢ 1 z 2 form:

0 : 0 albo 1

Odzyskaj wszystkie ALBO Odzyskaj wszystkie
@ |
Jesli Automa nie ma zadnych robotnic we Jesli Automa ma maksymalnie 1 robotnice
wskazanym kolorze, 0DZYSKUJE wszystkie we wskazanym kolorze, 0DZYSKUJE wszystkie
robotnice w tym kolorze. Nastepnie natych- robotnice w tym kolorze. Nastepnie natych-
miast otrzymuje . miast otrzymuje .

RZAD 2: ZDOBIENIE

Jeslirzad 2 jest pusty, przejdz do rzedu 3. W przeciwnym razie sprawdz, czy Automa
ma na planszetce dokowania robotnice o sile 4 we wskazanym kolorze.

A .ZDOBIENIE 1

Jesli Automa ma na planszetce dokowania
robotnice o sile 4 we wskazanym na stronie
wsparcia kolorze i na planszy jest dostepny
co najmniej 1 kafelek zdobienia (&), Automa
wykonuje akcje ZDOBIENIA.

RZAD 3: INNA AKCJA

Automa wykonuje wskazang akcje: WZROST, 0d autoréw. Automa rzadko
WYMIANE, BADANIA, POSTEP albo EKSPLORACJE. wykonuje inne akcje robotnica
o sile 4. Jest to zamierzone

Bezposrednio pod nazwa akcji znajduje sie
przypomnienie jej zasad, ktére obowiazuja
Autome.

dziatanie.




AKCJE AUTOMY
EKSPLORACJA

Wez z planszetki dokowania Automy robotnice o najwyzszej sile w kolorze wskazanym na stro-
nie wsparcia i umiesc ja na polu akgji eksploracji z lewej strony. Automa - tak jak Ty - moze
przesunac figurke statku matki maksymalnie o tyle pdl, ile wynosi tagczna sita robotnic na polach
akcji eksploracii.

RUCH FIGURKA STATKU MATKI. Przesuwaj figurke statku matki zgodnie z symbolem kierunku
na stronie wsparcia (zob. Symbol kierunku, str. 11), az dotrze do planety, ktdra nie byta jeszcze
eksplorowana, albo przesunie sie o maksymalna liczbe pél.

Jesli ruch figurki miatby sie zakoriczy¢ na polu planety, z ktérego rozpoczeta ruch, albo na jej polu
startowym, przesun ja przez to pole, nie wliczajac go do sumy pdl, o ktére powinna sie przesunac.

C 3

J

PRZYKtAD EKSPLORACJI. Automa wyko-
nuje akcje eksploracji, aby zdobyc Zeton
eksploracji. W tym celu moze przesunac
figurke statku matki maksymalnie o 4 pola.
Symbol kierunku wskazuje, Ze figurke nalezy
przesunac w prawo, potem o 1 rzad w dot,
a nastepnie w lewo itd.

Przesuwasz figurke o 1 pole w prawo i w ten
sposéb dociera ona do korica rzedu (1).
Nastepnie kierujesz jg do rzedu nizej, igno-
rujgc pole startowe, a nastepnie przesuwasz
w lewo (2). Ta planeta byta juz eksplorowana,
wiec kontynuujesz ruch figurki, aby odkry¢
jeszcze nieeksplorowang planete (3).

Statek matka




PRZYKtAD EKSPLORACJI. Symbol
kierunku wskazuje, Ze figurke statku
matki nalezy przesunac w lewo,
potem o 1 rzad do gdry, a nastepnie
W prawo itd.

Przesuwasz figurke o 1 pole

w lewo (1) i dociera ona do korica

rzedu - nie mozesz przesunac jej

do géry (zob. Koniec toru ruchu w sekcji Symbol
kierunku, str. 11). Jako Ze nie mozesz kontynu-

owac ruchu wzdtuz toru wyznaczonego przez
symbol kierunku, musisz zawrdcic figurka, czyli
przesunac ja w prawo, a hastepnie o 1 rzad w dét
i w lewo. Zignoruj pole, z ktdrego zaczates ruch
figurki, i przesun ja w prawo na planete, ktora byta
juz eksplorowana (2). Figurka dociera do korica
rzedu, wiec teraz kierujesz jg do rzedu nizej.

Tam znajduje sie nieeksplorowana planeta, ktdra O
Automa eksploruje (3). Gdyby ta planeta byta juz

eksplorowana, przesunatbys figurke statku matki
o jeszcze 1 pole w lewo (4).

ASTERA

Statek matka

EKSPLORACJA PLANETY. Jesli planeta nie
byta jeszcze eksplorowana, Automa - tak
jak Ty - bierze znajdujacy sie na danym
polu & . Umieé¢ go na jej planszetce
dokowania (Automa nie otrzymuje premii
Z tego zetonu). Nastepnie dobierz wierzchni SAXIFRA
kafelek planety i umies¢ odkryty na polu,
na ktorym znajduje sie figurka statku matki
(postaw ja na kafelku).

UMIESZCZANIE SUROWCA. Jesli na kafelku
planety jest puste kwadratowe pole surowca, PRZYKtAD UMIESZCZANIA SUROWCA.

umies¢ na nim znacznik surowca z pull Na kafelku planety Saxifra znajduje sie puste
ogolnej odpowiadajacy symbolowi surowca pole surowca. Symbol pytku na stronie
na stronie wsparcia (zob. Surowiec, str. 11). wsparcia oznacza, ze powinienes umiescic

Automa nie otrzymuje zadnych surowcow. tam znacznik pytku.

Jesli umieszczona robotnica ma site 4, Automa
eksploruje jeszcze raz. Kontynuuj ruch figurka statku matki w tym samym kierunku.

0d autoréw. Jedyna korzyscia,
ktdra przynosi Automie akcja
eksploracji, jest zdobycie zetonu
eksploracji. Automa wykonuje
jednak akcje eksploracji nawet
wtedy, gdy wszystkie planety
byty juz eksplorowane i nie ma
dostepnych zetondw eksploracji.




WZROST/WYMIANA/BADANIA

Wez z planszetki dokowania Automy robotnice o najwyzszej sile w kolorze wskazanym
na stronie wsparcia, a nastepnie umiesc ja na polu odpowiedniej akcji.

Jesli robotnica ma site 4, Automa natychmiast otrzymuije . Jesli robotnica ma site 1, 2 albo 3,
Automa natychmiast otrzymuije tyle @ ile wynosi sita tej robotnicy. W trybie eksperckim
otrzymuije dodatkowy @

TANIEC. Automa nigdy nie uczy tanca.

Jedli Ty nauczysz tarica, natychmiast otrzymujesz jednorazowa premie w postaci 4 §. Automa
nigdy nie uzywa tanca.

POSTEP

Wez z planszetki dokowania Automy robotnice o najwyzszej sile w kolorze wskazanym na stronie
wsparcia, a nastepnie umiesc ja na gérnym polu akcji postepu.

Gdy Automa wykonuje akcje postepu, zawsze —
pozyskuje 1 kafelek farmy (nf.]. Nastepnie moze )
pozyskac jeszcze 1 albo 2 kafelki w zaleznosci o :
od sity umieszczonej robotnicy. PALINOLOG
SItA 2. .
Automa pozyskuje 1 kafelek rekruta [@]. -2 = e
SIA3. oL WOR) {09
Automa pozyskuje 1 kafelek innowacji [;]. W DS
SItA 4. s | PLANSZETKA
Automa pozyskuje 1 kafelek rekruta [@) S OO ariA

oraz 1 kafelek innowacji (}].

Za kazdym razem, gdy Automa pozyskuje kafelek,
zdejmij z planszy 2 kafelki odpowiedniego rodzaju.
Jeden we? z pierwszej kolumny od lewej i potdz
go w odpowiednim miejscu obok planszetki
dokowania Automy. Drugi natomiast wez

ze srodkowej kolumny i go odrzuc¢. Automa

nie rozpatruje zdolnosci kafelkow.



ZDOBIENIE

Wez z planszetki dokowania Automy robotnice o sile 4 w kolorze wskazanym na stronie
wsparcia i umiesc ja na polu akgji zdobienia.

Na planszy znajduja sie 2 zaokraglone rzedy kafelkdéw zdobien. Automa sprawdza kolejne pola
zgodnie z symbolem kierunku i w zaleznoéci od liczby obok stowa ,zdobienie” (1, 2 albo 3).
Wybiera 1., 2. albo 3. kafelek zdobienia (), a nastepnie ktadzie go w odpowiednim miejscu

obok swojej planszetki dokowania
(zob. Symbol kierunku, str. 11).

@@ zDoBIENIE

8

PRZYKtAD AKCJI ZDOBIENIA. Jak wynika z symbolu kierunku, powinienes zaczac
liczenie kafelkow zdobier od kafelka najbardziej z prawej w dolnym rzedzie. Nastepnie
kontynuuj liczenie w lewa strone w dolnym rzedzie, a potem licz kafelki w gérnym rzedzie
od lewej do prawej. Po dotarciu na kafelek najbardziej z prawej w gérnym rzedzie zawrdéc

i licz kafelki w gérnym rzedzie od prawej do lewej, a potem w dolnym rzedzie od lewej

do prawej, az po raz trzeci dotrzesz do kafelka zdobienia.

ODZYSKIWANIE

Automa odzyskuje tylko robotnice w kolorze wskazanym na stronie wsparcia (zob. Kolor
robotnicy, str. 10). Jesli robotnica ma site 4, natychmiast hibernuje. Jes$li robotnica ma site 1,
2 albo 3, zwieksz jej site 0 1 1 umiesc¢ na planszetce dokowania Automy. Automa nie pobiera
dochodu podczas odzyskiwania robotnic.




ZEPCHNIETE ROBOTNICE | HIBERNACJA

ZEPCHNIETE ROBOTNICE. Gdy robotnica Automy o sile 4 zostanie zepchnigta z planszy, musi
natychmiast hibernowac. Jesli zepchnieta robotnica Automy ma site 1, 2 albo 3, zwieksz jej site
o 1iumies¢ na planszetce dokowania Automy. Jako ze na planszetce dokowania Automy nie ma
ladowiska, wszystkie robotnice znajduja sie w puli aktywnej.

HIBERNACJA. Zawsze gdy robotnica Automy hibernuje (np. w wyniku zepchniecia albo odzyskania),
zostaje natychmiast zastapiona nowa robotnica. Sita nowej robotnicy zalezy od poziomu trudnosci
rozgrywki (site wskazuje zeton sity nowych robotnic). Umie$¢ te nowa robotnice na planszetce
dokowania Automy.

Nastepnie Automa wybiera ten sektor plastra hibernacji, w ktérym w wyniku umieszczenia zetonu
zwiekszy swoje @ za przewage w sektorach. Ignoruje ewentualny wptyw swojej decyzji na Twdj
wynik. Jesli obydwa sektory spetniaja ten warunek w takim samym stopniu, Automa wybiera
sektor z 5 polami.

Umiesc¢ zeton hibernacji Automy na 1. wolnym polu w wybranym sektorze. W sektorze z 5 polami
sprawdzaj pola od lewej do prawej, a w tym z 3 polami najpierw sprawdz pole z symbolem n
nastepnie pole z symbolem @) a na koniec pole z symbolem . Automa nie otrzymuje premii
z pol plastra hibernacji. Nie od$wieza tez rzedu kafelkow, jesli umiesci zeton na polu z takim
symbolem.

SYMBOLE WSPARCIA

Niektore akcje wymagaja dodatkowych informacji
0 sposobie, w jaki Automa je wykonuje. Znajduja
sie one w formie symboli (kolor robotnicy, kierunek,
surowiec) na stronie wsparcia kart Automy.

KOLOR ROBOTNICY

Z6tto-szary symbol robotnicy
w instrukcji albo na stronie akcji karty Automy
oznacza, ze Automa powinna uzy¢ robotnicy
w kolorze, ktory jest wskazany na stronie

wsparcia (zotty albo szary).

KOLOR ROBOTNICY

SYMBOL KIERUNKU

SYMBOL SUROWCA

STRONA WSPARCIA



SYMBOL KIERUNKU

Symbol kierunku ma postac esowatej strzatki i wyznacza tor ruchu Automy posrod elementow
utozonych w rzedy. Automa korzysta z niego, aby wybrac kafelek zdobienia podczas akgji
ZDOBIENIA i przesunac figurke statku matki podczas akcji EKSPLORACJI. Nie uzywa go do wyboru
pola plastra hibernacji.

GDZIE ZACZAC. W przypadku akcji zdobienia poczatek strzatki (czes¢ bez grotu) wskazuje, gdzie
zaczyct liczenie kafelkdw.

- Jesli poczatek strzatki jest - Jesli poczatek strzatki jest
u gory po lewej, zacznij na dole po prawej, zacznij
liczy¢ od pola znajdujacego liczy¢ od pola znajdujacego
sie najbardziej z lewej strony sie najbardziej z prawej
w gornym rzedzie. strony w dolnym rzedzie.

TOR RUCHU. Ksztatt symbolu kierunku wskazuje, w jaki sposéb nalezy kontynuowac wykony-
wanie akcji, zaczynajac od poczatku strzatki.

- W przypadku akcji zdobienia symbol kierunku wskazuje kolejnos¢ liczenia kafelkow.

- W przypadku akcji eksploracji poczatek strzatki oznacza miejsce, w ktérym aktualnie
znajduje sie figurka statku matki, a ksztatt strzatki wskazuje tor jej ruchu. Dla utatwienia
mozna ustawic figurke tak, aby byta zwrdcona w kierunku, ktory wskazuje strzatka.

Zacznij od punktu poczatkowego i podazaj w kierunku wskazanym przez strzatke az do korica
rzedu. Nastepnie przejdz do kolejnego rzedu (wyzej albo nizej w zaleznoéci od symbolu kierunku)
i podazaj nim w przeciwnym kierunku.

KONIEC TORU RUCHU. Jeéli tor ruchu sie skoriczy (tzn. dotrzesz do ostatniego pola w ostatnim
rzedzie), zawrdc i przesuwaj figurke wzdtuz tego samego rzedu w przeciwnym kierunku.

Dla utatwienia mozesz sobie wyobrazi¢, ze przenosisz grot strzatki na jej drugi koniec.

Mozesz tez obréci¢ karte z widoczna strong wsparcia o 180 stopni.

Uwaga! Na kartach z akcja eksploracji w rzedzie z przypomnieniem zasad akcji pojawia sie
zawsze taki sam symbol kierunku - ma on tylko przypomniec o skorzystaniu z symbolu
kierunku na stronie wsparcia.

SUROWIEC

Gdy w ramach akcji EKSPLORACJI Automa ma umiesci¢ na planecie
surowiec, wybiera surowiec odpowiadajacy symbolowi surowca
na stronie wsparcia.




PUNKTOWANIE AUTOMY NA KONIEC GRY

Oprocz @ zdobytych w trakcie rozgrywki i juz oznaczonych na torze punktacji Automa
otrzymuj @ zgodnie z tabela.

Za kazdy Tryb standardowy Tryb ekspercki

kafelek farmy (s) L0, 0]
kafelek rekruta () )] L6,
kafelek innowacji (4) & @
kafelek zdobienia ({3) O] O
zeton eksploracji (4) O] @

@ za przewage w sektorach plastra hibernacji.

REMISY. W razie remisu wygrywasz, jesli nauczytes tanca. Jesli tego nie zrobites,
wygrywa Automa.

SYTUACJA SPECJALNA W ROZGRYWCE Z AUTOMA

Jesli zbudujesz kafelek zdobienia Nasladowanie, skopiuj 1 z kafelkow zdobiery Automy.

Automa
Factory

rrebel
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