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WPROWADZENIE

Gdy nie masz czasu, mozliwosci lub po prostu checi na wspélne
granie, nie martw sie — pomyslelismy i o tym! Ponizsze zasady
pozwolg Ci na gre ze sztucznym przeciwnikiem zwanym ,Automa”.

0D AUTOROW. Nasz sztuczny przeciwnik zawdziecza swoje »

imie wloskiemu stowu ,,automaton”. Musisz wiedziec, Ze nasz .

pierwszy tryb solo byt stworzony dla gry Viticulture, ktorej akqia- g
_ dzije sie wiasnie we Wioszech :

AUTOMA

Zanim zasiqdziesz do lektury tej instrukcji, powiniene$ zapozna¢ sie
z tekstem instrukcji podstawowej, bowiem podczas gry z Automq
bedziesz postepowat zgodnie z zawartymi w niej regutami. Automa
za$ kieruje sie wtasnymi zasadami.

* Automa nie ma planszy gracza.

* Automa nie operuje zetonami pozywienia.

* Automa gromadzi karty ptakéw i jaja, ale uzywa ich tylko na

potrzeby punktowania.
* Automa za NIC nie ptaci.
* Automa NIE KORZYSTA ze zdolnosci z kart ptakéw.

)
ZAWARTOSC

* 11 kart Automy (w tym 1 karta

poziomu eksperckiego
Towarzystwo Automubon)

e 2 karty podsumowania akcji

e 2 karty punktowania celéw

¢ karta licznika rund
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PRZYGOTOWANIE

Podczas gry z Automq zalecamy uzywanie zielonej strony planszy
celow.

0D AUTOROW. Zalecamy gre na zielonej stronie, poniewaz
wymusza ona bezpostedniq walke migdzy Tobg a Automa.

Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, Zeby zagrac z uzyciem
_strony niebieskiej. .

Automa ofrzymuije 8 kostek akcji w 1 kolorze. Jesli nie bedziesz
uzywat karty Automy Towarzystwo Automubon, odtéz jq do pudet-
ka. Potasuj karty Automy i potéz w zakrytym stosie na stole. To talia
Automy. Potéz karte licznika rund na lewo od stosu tak, aby$ mogt
przeczyta¢ napis ,Runda 1” (a strzatka byta skierowana w prawo).

0D AUTOROW. Karta licznika rund ma pomdc w zapamiemniu -

ktorq sekcje karty Automy nalezy w danym momencie
rozpatrywac. Uzycie licznika jest opcjonalne.

Zanim przydzielisz sobie karty bonusowe, odkryj 1 karte bonusowg
dla Automy. Jesli tq kartq jest Hodowca miesigca, Mitosnik ptasz-
kéw albo jesli u dotu karty nie widnieje napis ,X% kart”, wtasuj kar-
te z powrotem do stosu i dobierz nastepnq. Powtarzaj te czynno$é
do momentu odkrycia odpowiedniej karty. Nastepnie przetasuj
ponownie stos kart bonusowych.

Potéz karte punktowania celéw strong ,Runda 1” do géry obok
zetonu celu wylosowanego na runde 1 lezgcego na planszy celéw.
Wybierz poziom trudnosci tak, jak to opisano na s. 4 w sekcji Pozio-
my trudnosci.

Gre zawsze rozpoczynasz Ty.
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2

1A PTAKA

‘E.i

Kazdy ptak z symbolem @.
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BUDOWA KARTY AUTOMY

Kazda karta Automy jest podzielona na 4 sekcje, po 1 na kazdg
runde. W danej rundzie uzywasz jedynie sekcji przeznaczonej na te
runde. Pozostate sekcje nalezy zignorowad.

Kazda sekcja zawiera 1 lub wiecej symboli (opisanych na nastepnej
stronie) przedstawiajgcych akcje, jakie Automa podejmie w swojej
turze.




TURA AUTOMY

W turze Automy dobierz 1 karte ze stosu Automy i potéz odkrytq
na wierzchu poprzednio odkrytej karty. Utozenie karty dopasuj

do karty licznika rund (zob. rysunek). Strzatka wskazuije sekcje,
ktérej bedziesz uzywat w biezqcej rundzie. Wykonaj wszystkie
akcje ze wskazanej sekcji zgodnie z opisem zawartym na tej stronie
instrukcji.
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karty ptakow”. Nastepnie nale
 Avtomy z zetonu celu dlq rundy 3 (j
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0D AUTOROV. Pierwsze 2 akdje opisane ponize,
czyli , Dobierz karty ptakow” i, Zagraj karte ptaka”,
polegaja na wzigciu przez Autome 1 karty ptaka przy
rownoczesnym odrzuceniu pozostafych kart. Kazda

. podlega innej metodzie doboru kart.

‘f DOBIERZ KARTY PTAKOW. Odrzu¢ WSZYSTKIE 3 odkryte karty
" ztacki. Dobierz 1 zakrytq karte ze stosu i potéz w zasobach
Automy. Na koniec gry zakryte karty sq warte 3, 4 lub 5 punktéw,
w zalezno$ci od wybranego przez Ciebie poziomu trudnosci gry

(4 punkty dla poziomu ,standardowa trudnosé¢”). Nastepnie
uzupetnij karty na tacce.

ZAGRAJ KARTE PTAKA. Z 3 odkrytych kart na tacce wez

WSZYSTKIE, ktére spetniajg warunek karty bonusowej Automy.

Z tych kart Automa zatrzymuije 1 karte o najwyzszej wartosci punk-
towej. Jesli wiecej niz 1 karta ma najwyzszg wartoé¢, to Automa
zatrzymuje dowolng z nich. Potéz te karte odkrytq w zasobach
Automy i odrzu¢ reszte kart. Odkryte karty ptakéw sq na koniec
gry warte tyle punktéw, ile nadrukowano na ich karcie. Nastepnie
uzupetnij tacke.

Przyktad. Jesli Automa ma karte bonusowq Kartograf, ktéra zapew-
nia punkty za karty ptakéw majgce w nazwach odniesienia geogra-
ficzne, Automa wezmie wszystkie karty, ktére majq wtasnie takie
nazwy, umiesci w swoich zasobach karte o najwyzszej wartosci,

a reszte odrzuci.

Jesli ZADNA karta ptaka na tacce nie spetnia wymogéw karty
bonusowej, Automa dobiera 1 zakrytq karte ptaka i dotgcza do
swoich zasobéw. Na koniec gry zakryte karty sq warte 3, 4 albo 5
punktéw w zaleznosci do wybranego przez Ciebie poziomu trudno-
$ci gry (4 punkty w przypadku poziomu ,standardowa trudnosé¢”).

0D AUTOROW. Nie marfw sié; 76 Automa kolekcjonuje ptaki %
i skfada joja szybciej od Ciebie. Automa ma tylko joja, podczas

qdy Ty zbierasz zaréwno jaja, jok i stada, ofiary oraz pozywienie.
Oprocz tego zapunktujesz dodatkowo karty bonusowe, a Aufomd

o

. nig ma fakiej mozliw

SKEADANIE JAJ. Za kazdy symbol jaja widniejgey w sekcii
odpowiadajgcej biezqgcej rundzie Automa otrzymuije 1 jajo
z zasobow.

== 7DOBYWANIE POZYW‘EN‘H Jesli wszystkie pozostate w kar-

\’ mniku kosci wskazujq ten sam symbol, wyciggnij je i wrzu¢
do karmnika na nowo wszystkie 5 kosci.

Uzywaigc klucza b %NS % | w sekcji odpowiadajgeej biezgcej

rundzie (zwré¢ uwage, ze na kartach te klucze mogg by¢ rézne),

wyszukaj w karmniku koséci, na ktérych widnieje pierwszy od lewej
symbol z klucza. Jesli takich nie ma, wyszukaj wéréd kosci w kar-
mniku symbol drugi od lewej itd. az do skutku. Nastepnie usun
WSZYSTKIE koéci z tym symbolem z karmnika (pamietaj, ze Automa
nie ofrzymuje zetondw pozywienia).

UMIESE KOSTKE akciji na zetonie celu. Umies¢ 1 kostke akeii
Automy na biezqcym zetonie celu na planszy celéw.

- USUN KOSTKE akeii z zetonu celu. Usur jedng z kostek

Automy lezqcych na biezgcym zetonie celu i odtéz do
zasobow Automy. Jesli na zetonie nie ma zadnych kostek
akciji, zignoruj te akcje.

Ay AKTYWUJ ROZOWE ZDOLNOSCI. Aktywuj WSZYSTKIE rézowe

ROZ0WE - zdolnosci z kart ptakéw na Twojej planszy gracza (Automa

OO i podeimuie zadnych dziatan).




TW0JA TURA

[BRAZOWE Z00LNOSCI
Automa nie jest objeta dziataniem zadnych brgzowych zdolnosci,
jakie aktywujesz w swojej turze. Dlatego, je$li jaka$ brgzowa
zdolno$¢ wymagataby poréwnania Ciebie i Automy, to Automa
przegrywa. Jesli dzieki tej zdolnosci mieliby co$ zyska¢ inni gracze
(karty, jaja, pozywienie), Automa nie otrzymuije niczego.

KONIEC RUNDY
PUNKTOWANIE CELOW

Aby wyznaczy¢ posiadang przez Autome liczbe elementéw odpo-
wiadajgcych wymaganiom przedstawionym na biezgcym zetonie
celu, nalezy doda¢ do siebie warto$¢ bazowq (przedstawiong na
karcie punktowania celéw) i liczbe kostek akcji na biezgcym zetonie
celu. Warto$¢ bazowa stanowi najmniejszq liczbe elementéw dane-
go typu, jakie Automa moze posiadac.

Warto$¢ bazowq oblicza sie, uzywajgc karty punktowania celéw
danej rundy. Dopasuj typ celu z biezgcego zetonu celu do odpo-
wiedniego symbolu na karcie. Do tej liczby dodaj liczbe kostek
akcji Automy lezgcych na biezqcym zetonie celu. Podobnie jak

w przypadku prawdziwych graczy, aby Automa mogta zdoby¢
punkty, liczba posiadanych przez nig wymaganych elementéw musi
by¢ wieksza od 0. Uwaga! Automa nie moze przekroczy¢ liczby 5

w przypadku celu Ptaki w siedlisku okre$lonego rodzaju.

TYP CELU

WARTOSC BAZOWA
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Uzyj jednej z kostek akcji Automy do zaznaczenia jej miejsca w ran-

NAJWIECE)

kingu na planszy celéw (lub liczby elementéw — na drugiej stronie
planszy). Zdejmij kostki akcji z zetonu celu (jesli takie sq) i odtéz do
zasobéw Automy.

Jesli byto to punktowanie celu po rundzie 4, przejdz do koncowego
punktowania.
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PRZYGOTUJ TALIE AUTOMY

Odwro¢ karte licznika rund tak, aby widoczna byta nastepna runda,
a strzatka byta skierowana w prawo.

Odtéz do pudetka karte Automy z adnotacjqg ,Usun po rundzie X”,
ie$li wskazana runda X wtasnie sie zakonczyta. Przetasuj talie Automy
i potéz jg obok karty licznika rund.

KARTA PUNKTOWANIA CELOW

Umies¢ karte punktowania celéw przeznaczong na nastepng runde
obok nowego biezgcego zetonu celu.

KONCOWE PUNKTOWANIE

Na wynik koricowy Automy sktadaijq sie:
* punkty wskazane na planszy celéw,
* punkty nadrukowane na odkrytych kartach ptakéw,
* 3, 4 albo 5 punktéw za kazdqg zakrytq karte ptaka (w zalezno-
$ci od wybranego poziomu trudnosci),
* 1 punkt za kazde posiadane jajo.

Uwaga!l Automa nie otrzymuje punktéw ze swojej karty bonusowe.

W przypadku remisu zaktada sie, ze Automa ma 2 zefony pozywienia.

P0ZI0MY TRUDNOSCI

Mozesz dostosowaé poziom trudnosci rozgrywki do swoich potrzeb,
zmieniajqc liczbe punktéw, jakie Automa otrzymuije za kazdq zakry-
tq karte ptaka:

Sokole: 3 punkty

Sokét: 4 punkty (standardowa trudno$¢)

Zabojczy sokét: 5 punktéw

Ponadto do talii Automy mozesz doda¢ karte Towarzystwo Auto-
mubon, aby zwiekszy¢ wspétzawodnictwo o realizacje celéw.

Automa
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