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Ta instrukcja aktualizuje dotychczasowe zasady gry z Automg tak, aby umozliwi¢
rozgrywke 1-osobowq z dodatkiem Ptaki Ameryk.

ZAWARTOSE

12 matych kart akgji kolibra Automy 2 karty podsumowania

karta bonusowa Automy
(Zaklinacz kolibréw)

2 karty punkiowania celéw

{MIANY W ZASADACH GRY Z AUTOMA

Wiszystkie zasady gry z Automgq z gry podstawowej i z dodatku Praki Azji
obowiqzujg réwniez w rozgrywce z tym dodatkiem, chyba ze wyraznie
Zaznaczono inaczej.




ZMIANY W PRZYGOTOWANIU

KARTY AKCJI KOLIBRA AUTOMY. Dodatek zawiera zestaw matych kart, kiérych uzywa sie
w rozgrywce z kolibrami. Zestaw kart akeji kolibra Automy sktada sie z 10 kart uzywanych
na standardowym poziomie trudnosci i 2 kart uzywanych w razie zmiany poziomu frudnosci.

P0ZI0M TRUDNOSCI. Przygotuj 10 kart akeiji kolibra Automy uzywanych na standardowym
poziomie trudnosci, a nastepnie wprowadz ponizsze zmiany w zaleznosci od wybranego
poziomu frudnosci:

ORLE Zastqp karte ,9" kartq oznaczong ,9 Orle”.
ORZEE Nic nie zmieniaj.
SIYBUJACY ORZEE Zastqp karte , 10" kartq oznaczong , 10 Szybujqcy orzet”.

Dwie niewykorzystane karty odféz do pudetka.

Matq karte licznika rund potéz w poblizu talii Automy tak, aby méc przeczytaé napis
,Runda 1". Potasuj 10 kart akeji kolibra Automy i potéz je w formie zakrytego stosu
po praweij stronie matej karty licznika rund.

PLANSZETKA Z TORAMI KOLIBROW. Przygotuj dla Automy losowq planszetke z torami

kolibréw i umies¢ 5 znacznikéw na odpowiednich polach oznaczonych S-T-A-R-T.

KARTA BONUSOWA AUTOMY. Przydziel Automie karte bonusowq Zaklinacz kolibréw

albo losowq karte sposréd kart bonusowych Automy z innych dodatkéw.

Innym sposobem jest przydzielenie Automie dowolnej karty bonusowej, na kiérej u dotu
widnieje napis ,X% kart”. Nie moze to by¢ zadna z kart bonusowych z tego dodatku,
poniewaz nie majq one fakiego napisu.
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CELE. Jesli wirod celow znajduje sie cel Punkty za kolibry, Suma limitéw jaj albo kiorys
z celéw z pojedynczym symbolem grupy kolibréow, uzyj zielonej strony planszy celéw.
Te cele nie sq spdine z zasadami punktowania na niebieskiej stronie planszy celéw

w rozgrywce z Automa.

ZMIANY W TURZE AUTOMY

AKCJA KOLIBRA AUTOMY. W kazdej turze Automy po pefnym rozpatrzeniu karty Automy
(zgodnie ze standardowymi zasadami Automy) dobierz 1 karte ze stosu kart akgji kolibra
Automy. Potéz jq odkrytq, dopasowuiqc jej utozenie do aktualnej matej karty licznika rund
zgodnie ze wskazaniem strzatki.

Tak jak karty Automy kazda karta akeji kolibra Automy jest podzielona na 4 sekcje,
po 1 na kazdq runde. W danej rundzie uzywasz jedynie sekcji przeznaczonej na fe runde.
Pozostafe sekcje nalezy zignorowaé.

Jesli sekcja wskazana dla danej rundy przedstawia
deszczowy dzieh, nic sie nie dzieje.

W przeciwnym razie Automa wykonuje akcje kolibra w nastepujgey spossb:

1. Przenie$ 1 karte kolibra na inne pole na planszy ogrodu zgodnie ze wskazaniem
strzatki.

2. Przesun o 1 pole znacznik na planszetce Automy na torze odpowiadajgcym
przeniesionemu kolibrowi.

a. Jesli znacznik znajdzie sie na polu z symbolem y przesun go o jeszcze
1 pole.

b. Jesli znacznik miatby znalez¢ sie poza torem, pozostaw go na ostatnim polu
i przesun znacznik na torze z prawej. Jesli znacznik znajduje sie na torze
najbardziej z prawej, przesun znacznik na torze najbardziej z lewe;.

UWRGA! Powyzszy opis dotyczy tylko tury Automy.
Jesli Automa miataby zyskaé akcje kolibra dzigki
zdolnosci ptaka w Twojej turze, zdobywa znacznik
zasobéw zgodnie z zasadami dziatania magazynu
Automy (albo znaczniki zapaséw zgodnie '

z foréw muszq jej zrekompensowcc .WSZ))S ie
inne korzysci, ktére Ty zdobywasz z akciji kolibra.




ZDOLNOSCI PTAKOW WPEYWAJACE NA INNEGO GRACZA

Ponizsze zasady opisujq czynnoici, jakie Automa wykonuje, gdy aktywujesz zdolnosci

,GDY ZAGRYWASZ", JEBYARTYWNUIESZ": 1ub JKONIEC RUNDY"; kidre dotyczg

innego gracza:

1. SPRAWDZ, CZ INNY GRACZ MA OKRESLONY | S0[T):Ta: Aol oo e e
ELEMENT, ALBO ILE MA DANYCH ELEMENTOW. = &0/, 0 . - bedzie miata
Liczba kostek akeji Automy na aktualnym
zetonie celu wskazuje, ile Automa ma
danych elementéw.

TRYB DUETU. W rozgrywce z mapq duetu z dodatku Praki Azji ||czbo symboli [l

na akfualnej karcie Automy wskazuie, ile Automa ma danych elementéw.

2.INNY GRACZ ZDOBYWA ALBO MOZE ZDOBYC. | 5 8
Wiszystkie elementy, kiére Automa UWAGA! Dotyczy o takze innych §

zdobywa albo moze zdoby¢, sq jej okresleri akcji (, przechowaj”,
przydzielane w formie znacznikéw ~dobierz”, ,wsuri pod karte”),
zasobéw zgodnie z zasadami magazynu U= przyznalq innemu .
Automy (albo w formie znacznikéw

zapaséw zgodnie z zasadami wariantu

Zapasy Automy). Automa zawsze

otrzymuje tyle znacznikéw, ile to mozliwe.
» ZABIERZ ALBO ZDOBADZ 0D INNEGO GRACZA. Wiszystkie elementy, kiére zabierasz

albo zdobywasz od Automy, pobierasz z zasobéw ogdlnych.

3.UZYJ ZDOLNOSCI Z KARTY PTAKA INNEGO GRACZA. Jesli masz uzyé zdolnosci z karty
ptaka innego gracza, uzyj dowolnej zdolnosci odpowiedniego typu ptaka sposréd
3 odkrytych na tacce kart (jesli to mozliwe).

4. U7YJ KARTY BONUSOWEJ INNEGO GRACZA. Gdy zagrywasz karte piaka ze zdolnoscig,
ktéra pozwala na uzycie karty bonusowej innego gracza, dobierz 2 karty bonusowe
i umie$é je odkryte w zasobach.

Na koniec gry, gdy aktywujesz te zdolno$¢, mozesz wybraé¢ 1 z odkrytych kart
bonusowych z zasobéw albo karte bonusowq przydzielong Automie na poczqtku
gry (o ile nie jest fo karta bonusowa Automy).

5.INNY GRACZ WYBIERA KARTE. Jesli Automa ma wybra¢ karte, kiérq zatrzyma, wybiera

w losowy sposéb.

6.SPRAWDZ RODZAJE POZYWIENIA
W ZASOBACH INNEGO GRACZA.

Kosci pozywienia w karmniku

UWAGA! Dotyczy to nielicznych
zdolnosci, ktére wymagajg

: SNV  sprowdzenia wszystkich rodzajéw
reprezentujq rodzaje pozywienia 5

w zasobach Automy. Jesli kos¢ pozywienia w zasobach innego

gracza (np. brodacz czerwonogfowy) #
Automa ma je obydwa. Jeli Jesli masz sprawdzic¢ pojedynczy, !

wszystkie kosci w karmniku konkretny rodza’ pozyw:ema uz’y[ '
wskazujq ten sam symbol, ' 1 '

wskazuje 2 rodzaje pozywienia,

nie mozesz ponownie
napetni¢ karmnika.

- ROZOWE ZDOLNOSC!. Zasady opisane w tej sekcji nie dotyczq zdolnosci ,RAZ MIEDZY TURAMI”
(rézowa). Gdy Automa w swojej turze powoduje aktywacje rézowych zdolnosci, sama nie
podejmuje zadnych dziatar. Jesli rézowa zdolno$¢ zapewnia korzyéé innemu graczowi,

Automa nic nie ofrzymuie.




Gdy aktywujesz biatg, brazowq lub turkusowq zdolno$¢ ptaka, z kiérej inny gracz, w tym
wypadku Automa, miatby ofrzymaé korzy$¢, Automa ofrzymuje znaczniki zasobéw. Uzyi
dowolnych zetonéw pozywienia jako znacznikéw zasobdw.

i
|
!
|
Gdy uzyjesz biafej, brazowej lub turkusowej zdolnosci i Automa miafaby co$ zyskaé, |
zastosuj nastepujgeq zasade: :
Jesli Automa musi zaptaci¢, aby uzyska¢ korzys¢, otrzymuje 1 znacznik zasobéw za kazdy |
element, ktéry miataby zdobyé. W przeciwnym wypadku otrzymuje 2 znaczniki zasobéw

za kazdy element.

« PRzYKEAD 1. GOY AKTYWUJESZ, « PRzYKERD 2. GDY AKTYWUJESZ, f
wszyscy gracze mogq odrzucié wszyscy gracze skfadajg po 2 O ,
po O ze swojego @ Ty skfadasz 2 dodatkowe O '
aby ofrzyma¢ ‘ z zasobdw Automa ofrzymuje 4 znaczniki |
(nie nektar {:}) Automa ofrzymuje zasoboéw. Karfa bazanta zfocistego |
1 znacznik zasobow. jest z dodatku Ptaki Azji.

Q KUSACZ CZARNOGEOWY Q BAZANT Z00ISTY |
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DY ZAGRYWASL, wszsy g iy
702 0.y otz 2 dodatkowe 0.

Opisana zasada wystarczy w wigkszosci sytuacii. Ponizsze zasady dotyczq sytuacii
specjalnych.

Gdy w ramach tych zdolnosci Ty przekazujesz Automie element, zwrée
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Automa ofrzymuije tez znaczniki zasobéw zamiast akeji kolibra (Y) :
|
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go do zasobéw ogélnych. Automa ofrzymuije jedynie znaczniki zasobéw,
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jak opisano wyzej.

« PR2YKEAD 3. GDY AKTYWUJESZ, przekaz 1 H. ze swoich
zasobéw innemu graczowi. Jesli to zrobisz, wez 2 H z zasobdw.
Odrzu¢ 1 H_ Automa ofrzymuje 2 znaczniki zasobow.

Automa zawsze spetnia warunki potrzebne do skorzystania z aktywowanej
przez Ciebie zdolnosci.

« PRIYKEAD 4. GDY AKTYWUJESZ, vybierz rodzaj pozywienia.
Wszyscy gracze, ktérzy nie majg go w swoich zasobach, mogag
ofrzymad po | zefonie tego pozywienia z zasobdw. Automa
ofrzymuje 2 znaczniki zasobdw.

ktére uzyskuje w Twojej turze.
o PRIYKEAD 3. GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogq wykona¢

1 akcje kolibra, zaczynajqc od gracza wybranego przez Ciebie.
Automa ofrzymuje 2 znaczniki zasobéw.

“0D AUTORA. Magazyn Automy o colt et
uwagi na to, jak niektdre zdolnosci ptakéw moga pom:
przeciwnikowi. Wariant Zapasy Automy (;”o.b str.

urozmaicenia. Efekt bedzie odczuwalny tylko w rozgrywkach
w ktérych bedziesz uzywad kart ptakéw umozliwiajqgcych
Automie korzystanie z Twoich akgji.



KONIEC RUNDY

Po przygotowaniu talii Automy na nastepng runde odféz do pudetka karte akeji kolibra
Automy z adnotacjq ,Usuf po rundzie X', jesli wskazana runda X wiasnie sie zakoriczyta.
Potasuj pozostate karty akciji kolibra Automy i poféz je w formie zakrytego stosu obok matej
karty licznika rund.

W kroku odwracania standardowej karty licznika rund odwréé tez odpowiednio matg
karte licznika rund.

PUNKTOWANIE KONCOWE

Na koniec gry oprécz standardowych zasad punktowania Automy zastosuj tez ponizsze
zasady:

MAGAZYN/ZAPASY AUTOMY. Przed podliczeniem wyniku koicowego Automa ofrzymuje
po 1 jaju za kazde 5/4/3 znaczniki zasobéw (albo zapaséw), kiére zwraca do zasobdw
ogélnych, w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci (orle, orzet, szybujacy orzet).

KOLIBRY. Oblicz punkty Automy z toréw kolibréw zgodnie ze standardowymi zasadami
i dodaj sume zdobytych punkiéw do jej wyniku.

WARIANT ZAPASY AUTOMY

Gdy aktywuijesz biatqg, brazowq lub turkusowq zdolnoéé ptaka, z kiérej inny gracz, w tym
wypadku Automa, miatby ofrzyma¢ korzy$¢, Automa ofrzymuje znaczniki zapaséw. Uzyj
dowolnych Zetonéw pozywienia jako znacznikéw zapaséw.

Jesli grasz w wariant Zapasy Automy, nie uzywaj magazynu Automy. Zasady tego wariantu
sq nieco bardziej rozbudowane niz w przypadku magazynu Automy, poniewaz rézne
elementy, kiére miataby ofrzymywa¢ Automa, sq warte réznq liczbe znacznikéw zapaséw.
Poza tq zmiang magazyn Automy i zapasy Automy dziatajq fak samo.

Cdy uzyjesz biatej, brgzowej lub turkusowej zdolnosci, dla kazdego elementu, kiéry
Automa miataby zyska¢, i dla kazdego elementu, kiéry miataby straci¢, zastosuj opisane
nizej przeliczniki:
e /a koZdy O lub \?, ioki Automa ma otrzymaé, otrzymuje w zamian 1 znacznik
zapaséw z zasobéw ogélnych. Za kazdy, kiéry ma straci¢, zwréé 1 znacznik
zapaséw Automy do zasobéw ogélnych.

0
Za kazdy {“} jaki Automa ma ofrzymaé, ofrzymuje w zamian 2 znaczniki zapaséw
z zasobéw ogdlnych. Za kazdy, kidry ma straci¢, zwréé 1 znacznik zapaséw
Automy do zasobdw ogélnych.

e Zakazdq k-4, jakg Automa ma otrzymad, ofrzymuje w zamian 2 znaczniki zapaséw
z zasobdw ogdélnych. Za kazdq, kiérg ma straci¢, zwrdé 1 znacznik zapaséw
Automy do zasobéw ogdlnych.

7 S . f ) e
e Za kazde () jakie Automa ma ofrzymaé, ofrzymuje w zamian 3 znaczniki
zapaséw z zasobéw ogdlnych. Za kazde, kidre ma straci¢, zwrdé 2 znaczniki
zapaséw Automy do zasobéw ogdélnych.

e Za kazdg S jakg Automa ma ofrzymaé, ofrzymuje w zamian 6 znacznikéw
zapaséw z zasobdw ogdlnych. Za kazdg, kiérg ma straci¢, zwré¢ 3 znaczniki
zapaséw Automy do zasobéw ogélnych.

Za kazdg 7 (akeja kolibra), jakg Automa ma zyska¢, otrzymuje w zamian
3 znaczniki zapaséw z zasobéw ogdlnych.



Opisane zasady wystarczg w wiekszosci sytuacii. Ponizsze zasady dotyczq sytuacii
specjalnych.

Gdy Automa ma przechowaé zeton pozywienia albo wsunqé karte pod inng karte ptaka,

ofrzymuje w zamian 3 znaczniki zapaséw z zasobéw ogélnych.

« PRIYKERD 6. GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogq wsungc MIM |

s
-

po 1 IE! ze swojej reki pod karfe ptaka w swoim i/albo
przechowa¢ po 1 ze swoich zasobdw na karcie ptaka
w swoim . Automa ofrzymuje 6 znacznikbw zapaséw

(3 za wsuniecie karty i 3 za przechowanie pozywienia)

oraz zwraca 2 znaczniki zapaséw (1 za cf’ ilza %‘)

Karta dzioborozca wielkiego jest z dodatku Praki Azji.

. . ’ . . L
Jesli Automa moze wybra¢ rodzaj zasobu, zawsze wybiera [-1.
,

« PRIYKtAD 7. GDY HKTYVUJESZ, dobierz 2 . i zatrzymaj 1 z nich. & | g

Pozostali gracze mogq odrzuci¢ dowolne 2 zasoby {‘ () lub (E’)

/
aby zrobi¢ to samo. Automa otrzymuje 6 znacznikéw zapaséw

. o . z ot
za . i zwraca 4 znaczniki zapaséw za 2 [-1.
'

Karta biegusa fyzkodziobego jest z dodatku Ptaki Azji.

Cdy dajesz co$ Automie, zwrdé to do zasobow ogdélnych. W zamian
Automa ofrzymuje odpowiedniq liczbe znacznikéw zapaséw.

Uwagal Automa nie skorzysta ze zdolnosci, w wyniku ktérej straci wiecej
znacznikéw zapaséw, niz zyska.

o PRZYKERAD 8. GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogq odrzucic
po 1 O ze swojego , aby otrzymad 1 ‘ z zasobéw
(nie nekar g’:}). Aufoma rezygnuije z tej korzysci, poniewaz otrzymataby
1 znacznik zapaséw za 0 ale stracitaby 2 znaczniki za O




GEOWNI TESTERZY AUTOMY

Stuart Bettiss, Alexander Burdiss, Paul Burwell, Bill Collins, Scott Gleason, Jamie Specht

TESTERZY AUTOMY

Amy Bills, Daniele Borghesi, Kevin Brown, Damian Fleming, Jason Martin, Grant Mason,
Jeff McNaughton, Chad Olenick, Mhthesvaran Saravanan, Jacob Sicinski, Nicola Smith,
Darren Wolford

REDAKCJA AUTOMY

Karel Titeca

TLUMACZENIE WERSJI POLSKIE

Agnieszka Chrzanowska

REDAKCJA, KOREKTA | SKEAD
WERSJI POLSKIEJ
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CHCESZ OTRZYMYWAE INFORMACJE 0 PRZYSZEYCH WARIANTACH SOLO
ALBO BRAC UDZIAL W TESTOWANIU?

Zasubskrybuj nasz newsletter: automafactory.com/newsletter
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