&

N, DONANE  AANGNRSZ-,

NAUTOMA

AUTORZY ZASAD TRYBU SOLO: DAVID STUDLEY | KAREL TITECA

WPROWADZENIE 0D AUTOROW. Sztuczny przeciwnik zawdziecza
Zasady przedstawione w tej instrukcji umozliwig swoje imig wtoskiemu stowu oznaczajqcemu
Ci rozgrywke 1-0sobowa, w ktérej bedziesz ,automaton”. Musisz wiedzie¢, Zze nasz

rywzfllizowaé ze sztucznym przeciwnikiem, pierwszy tryb solo byt stworzony do gry

czyli Nautoma. » 2ul . U < i .
Viticulture, ktorej akcja dzieje sie wtasnie
we Wtoszech. W tej grze Autome nazwaliSmy.
Nautomgq. Tacy jesteSmy pomystowi.

ZAWARTOSC
7 kart decyzji Nautomy 6 kart punktacji 3 karty celéw Nautomy karta pomocy
do wariantu Zaplgtani (dwustronne) (dwustronna)
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NAUTOMA GRA WEDLUG WEASNYCH ZASAD

Zanim zasigdziesz do lektury tej instrukcji, zapoznaj sie z instrukcja podstawowg, poniewaz podczas
gry z Nautoma bedziesz postepowad zgodnie z zawartymi w niej regutami. Nautoma za$ kieruje sie
wtasnymi uproszczonymi zasadami.

Ta instrukcja wyjasnia, w jaki sposéb zasady Nautomy réznig sie od tych obowigzujgcych w rozgrywce
wieloosobowej. Poza tymi wyjatkami rozgrywka przebiega jak standardowa rozgrywka 2-osobowa.

e Nautoma nie ma planszy oceanu.

e Nautoma otrzymuje albo wydaje ikre, narybek, tawice i ryby tylko zgodnie z opisem w tej instrukcji.

e Gdy wykonujesz dziatania, ktére dotyczg innych graczy, Nautoma postepuje zgodnie z opisem w tej
instrukcji.
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PRZYGOTOWANIE

Przygotuj gre jak do rozgrywki 2-osobowej. MoZzesz uzy¢ dowolnej strony planszy celéw.
Jednak w rozgrywce ze strong B dodatkowe 3 punkty przydziela sie tylko na poziomie trudnosci @
(zob. Poziomy trudnosci, str. 3).

W odniesieniu do Nautomy wykonaj wytacznie nastepujace kroki:

o Wybierz kolor, ktérym bedzie gra¢ Nautoma — 9 Nautoma otrzymuje 2 zetony ikry i 1 Zeton
otrzymuje nurkéw w tym kolorze. Podczas narybku z zasob6w ogélnych.
rozgrywki beda jej znacznikami celu.
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e Potasuj karty decyzji, a nastepnie odt6z 1 karte @ W poblizu planszy celéw potdz 3 karty celow

na bok bez ogladania jej tresci. Pozostate karty Nautomy z widoczng strong ,,Flauta” albo
pot6z na stole zakryte. To talia decyzji Nautomy ,»,Sztorm” w zaleznosci od wybranego poziomu
przygotowana na 1. tydzien. trudnosci.
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W kazdym tygodniu jeste$ pierwszym graczem.

KARTY DECYZII

Karty decyzji sg zbudowane w nastepujacy sposob:

Zaktualizuj
cel » K

Zagraj #
karte ryby
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JAK NAUTOMA ZDOBYWA PUNKTY?

Nautoma nie umieszcza kart ryb na planszy oceanu, ale dzieki kartom decyzji bedzie wykonywacé
rozne dziatania, ktére zapewnia jej punkty. Bedzie gromadzic karty ryb (kazda warta 3 albo 4 punkty)
i zetony ikry (kazde 2 warte 1 punkt). Zetony ikry bedzie przeksztatca¢ w zetony narybku (kazdy wart
1 punkt), a zetony narybku w tawice (kazda warta 5 albo 6 punktéw). Dodatkowo Nautoma rywalizuje
z Tobg pod wzgledem celéw i zdobywa punkty za te, ktérych wymagania spetnia.

POZIOMY TRUDNOSCI

Mozesz wybraé poziom trudno$ci rozgrywki od @ do ES% 0d wybranego poziomu trudnosci zalezy,
jak rozpatruje sie cele w odniesieniu do Nautomy i ile punktéw Nautoma otrzymuje na koniec gry
za ryby i tawice.

POZIOM TRUDNOSCI ZASADY PUNKTY ZA 8 | PUNKTY ZA ‘%o

Nautoma nie otrzymuje punktéw

za cele. 3 punkty 5 punktéw

Podczas przydzielania Nautomie
punktéw za cele uzywaj strony karty 3 punkty 5 punktéw
celéw ,,Flauta”.

Podczas przydzielania Nautomie
punktoéw za cele uzywaj strony karty 4 punkty 6 punktow
celéow ,Flauta”.

Podczas przydzielania Nautomie
punktéw za cele uzywaj strony karty 4 punkty 6 punktéw
celéw ,,Sztorm”.

Podczas przydzielania Nautomie
punktéw za cele uzywaj strony karty
celéw ,,Sztorm”. Gracz (albo gracze),
ktéry zdobyt najwiecej punktéw

za cel danego tygodnia, otrzymuje
dodatkowe 3 punkty.

4 punkty 6 punktow
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Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy
poziom trudnosci }



TURA NAUTOMY

Rozgrywasz tury na zmiane z Nautomg. W kazdej turze Nautomy dobierz wierzchnig karte z talii
decyzji. Nautoma wykonuje kazda akcje zgodnie z symbolami na karcie decyzji od géry do dotu.
Tekst wyrézniony w ten sposéb odnosi sie do sekgcji tej instrukcji o wskazanym tytule.

AKCJA: ZAKTUALIZUT CEL

Nautoma uzywa znacznikow celu, aby zdobyc¢ punkty za cele poszczegdlnych tygodni. W ten sposob rywalizuje tez
z Tobgq o to, kto zdobedzie wiecej punktow. Szczegotowe informacje znajdziesz w sekcji Punktowanie celéw na stronie 5.

Zignoruj te akcje na poziomie trudnosci @
Zignoruj te akcje podczas 4. tygodnia.

Jesli dowolny z ponizszych symboli znajduje sie w gérnej czesci karty decyzji, wykonaj zwigzana z tym

symbolem akcje:

r UMIESC ZNACZNIK CELU. Wez 1 nurka

z zasobdéw Nautomy i umiesé go
na planszy celéw.
AKCJA: ZANURKUIJ
Dzieki tej akcji Nautoma przeksztatca zasoby
0 nizszej wartoSci w zasoby o wyzszej wartoSci,
co symuluje zwiekszanie sie jej sity. Otrzymuje
tez zetony ikry.

Nautoma wykonuje kroki wskazane przez symbole
na karcie decyzji po kolei od géry do dotu:
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PRZEKSZTALC 3 ZETONY NARYBKU W LAWICE. Jesli
Nautoma ma co najmniej 3 zetony narybku,
odt6z 3 zetony narybku z jej obszaru gry
do zasobéw ogblnych, a nastepnie wez
z zasobdw ogdlnych 1 zeton tawicy i pot6z
go w jej obszarze gry. Jesli Nautoma ma
mniej niz 3 zetony narybku, nic sie nie
dzieje. Uwaga! Nautoma moze wykonac takie
przeksztatcenie tylko raz na ture, nawet jesli
ma wystarczajqgcq liczbe zetonow narybku,
aby zrobic to kilka razy.
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PRZEKSZTALC ZETONY IKRY W ZETONY NARYBKU.
Odwrd¢ maksymalnie 4 zetony ikry w obszarze
gry Nautomy na strone z narybkiem. Jesli
Nautoma nie ma zadnych Zzetonéw ikry,
nic sie nie dzieje.

OTRZYMAJ ZETONY IKRY. Wez 2 zetony ikry
z zasobow ogblnych i potdz je w obszarze

gry Nautomy.

USUN ZNACZNIK CELU. Usuf z planszy
celéw 1 nurka Nautomy i odt6z go do
jej zasobow. Jesli na planszy celéw nie
ma zadnych nurkdw, zignoruj te akcje.
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PRZYKLAD: 3 KROKI AKCJI NURKOWANIA



AKCJA: ZAGRAJ KARTE RYBY

Dzieki tej akcji Nautoma otrzymuje karte ryby (wartg punkty na koniec gry), co symuluje
wypetnianie przez niq jej oceanu rybami. JesSli karta ryby ma korzysc z dopiskiem

»WSZYscy gracze”, mozesz otrzymac te korzysc.

Dobierz karte ryby i potdz ja odkrytg w obszarze gry Nautomy. Nautoma ignoruje wszystkie

informacje znajdujace sie na karcie ryby oprocz zdolnosci ({1}

o« B = (1) KORZYSE DOTYCZACA WSZYSTKICH BRACZY. Jesli dobrana karta ryby ma korzysé (33,

mozesz natychmiast otrzymac te korzysc (raz).

O Nie ma znaczenia, jaki rodzaj zdolnosci zapewnia te korzys¢ @ (,,GDY ZAGRYWASZ”

czy ,JESLI AKTYWUJESZ”).

0 Jesli nie mozesz albo nie chcesz otrzymac korzysci, nic sie nie dzieje.

TURA GRACZA

Za kazdym razem, gdy Twéj nurek wejdzie na karte ze zdolnoscia ,,JESLI AKTYWUJESZ” @
Nautoma otrzymuje () z zasob6w ogblnych zamiast korzysci ({3).

Gdy zagrywasz karte ze zdolnoscig ,GDY ZAGRYWASZ” (3}, Nautoma otrzymuje ()OO z zasobéw

ogolnych zamiast korzysci {1}

KONIEC TYGODNIA

Gdy i Ty, i Nautoma rozegracie po 6 tur, to jesli jest to koniec 4. tygodnia, przejdZ do sekcji Koniec gry,
na stronie 6. W przeciwnym razie przydziel punkty za cel obowigzujacy w danym tygodniu zgodnie

z zasadami opisanymi w sekcji Punktowanie celow.
PUNKTOWANIE CELOW

Podczas punktowania celéw Nautoma nie bierze pod uwage
zadnych elementow znajdujqgcych sie w jej obszarze gry. Liczbe
elementéow Nautomy branych pod uwage w danym tygodniu
oblicza sie na podstawie liczby bazowej (wskazanej na karcie
celow Nautomy) i liczby znacznikéw celu Nautomy (jej nurkow)
na planszy celow.

Na kartach celéw Nautomy sg wskazane liczby bazowe dla kazdego
celu w poszczeg6lnych tygodniach. Znajdz liczbe bazowa dla celu
obowigzujgcego w aktualnym tygodniu i dodaj do niej liczbe nurkéw
Nautomy znajdujgcych sie na planszy celéw (jesli tam sg). Uzyskana
suma to wynik Nautomy brany pod uwage podczas punktowania
celu. Nautoma otrzymuje punkty w taki sam sposéb jak Ty.

Ponadto, jesli grasz na poziomie trudnosci @, poréwnaj wynik
Nautomy ze swoim. To z Was, ktére zdobyto wiecej punktéw za cel
w danym tygodniu, otrzymuje dodatkowe 3 punkty.

Pamietaj, ze na pozostatych poziomach trudnosci nie rywalizujecie
o dodatkowe 3 punkty za cel.

0dtéz nurkéw Nautomy z planszy celéw do jej zasobow.

PRZYGOTOWANIE NASTEPNEGO TYGODNIA

Potasuj karty decyzji, w tym te odtozong na bok, aby utworzy¢ nowg

talie decyzji. Nastepnie odt6z 1 karte na bok bez ogladania jej tresci.
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PRZYKLAD: PUNKTOWANIE
CELU 2. TYGODNIA
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Na koniec 2. tygodnia gracze otrzymuj
2 punkty za kazdy rzad ryb w swoich

oceanach. Abg okreslic, ile

7800w

ryb” ma Nautoma, znajdz na karcie liczbe

bazowg dla tego celu. Wynosi O (zielone
kotko). Na planszy celow znajdujg sie

2 znaczniki celu. Nautoma ma zatem

2 ,r2g0y ryb” (liczba bazowa + liczba
znacznikow, czyli 0 + 2). Otrzymuje

4 punktg za ten cel.
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KONIEC GRY

Na koniec gry oblicz wynik kohcowy Nautomy:
e 3 punkty za kazda karte ryby (@,@)
4 punkty za kazdg karte ryby (@,@,@);
e 5 punktéw za kazda tawice (@,@)

6 punktow za kazdg tawice @,@,@);

e 1 punkt za kazdy zeton narybku;

e 1 punkt za kazde 2 zetony ikry;

¢ punkty za cele tygodni (oprécz poziomu trudnosci @);

o TYLKO WARIANT ZAPLATANI: punkty zdobyte na koniec kazdego tygodnia zgodnie z karta punktacji.

W razie remisu Ty wygrywasz!

WARIANT: ZAPLATANI

Nautoma doszta do wniosku, ze jesli bedzie czerpac informacje z Twoich odkryé, to moze zostanie
jej wiecej czasu na leniuchowanie na plazy. Ta strategia jest zaskakujgco skuteczna, gdy Nautoma
koncentruje sie na 1 sektorze nurkowania. Jesli jednak Nautoma bedzie probowata Sledzi¢ Twoje
badania na okreSlonych gtebokoSciach we wszystkich sektorach nurkowania, caty jej plan moze
zakonczyc sie fiaskiem. Oczywiscie pod warunkiem, Zze Ty bedziesz odpowiednio zagrywac karty.

Na koniec kazdego tygodnia Nautoma moze zdobyc¢ punkty zaleznie od rozmieszczenia ryb
na Twojej planszy oceanu zgodnie z wylosowangq kartg punktacji przeznaczonqg do rozgrywki
w wariancie Zaplatani.

Rozgrywka w tym wariancie przebiega tak samo jak standardowa rozgrywka z Nautoma, tyle ze na
koniec kazdego tygodnia odbywa sie dodatkowe punktowanie.

Podczas przygotowania wylosuj 1 karte punktacji przeznaczong do rozgrywki w wariancie Zaplgtani
i potdz jg odkrytg obok swojej planszy oceanu.

SILA WPLYWU

Wybierz site wptywu (X), jaki wariant Zaplgtani bedzie mie¢ na rozgrywke: X= 2, 3, albo 4.

Gdy X = 2, wptyw jest niemal nieodczuwalny. Z kolei przy X = 4 musisz dobrze przemysle¢,

gdzie i kiedy umieszczaé karty ryb na swojej planszy oceanu. Wybrana sita wptywu nie ma zwigzku

z wybranym poziomem trudnoSci. »
0D AUTOROW. Wariant Zaplatani prezentujen

KARTA PUNKTACTI inne podejscie niz standardowe zasady Nauto
Na karcie punktacji zaznaczone sa 2 sekcje Twojej wprowadza bowlem zaleZnosc, kioH
planszy oceanu. Uktad ryb w tych sekcjach wptynie w rozgrywce wieloosobowej. Punktowanie Naute
na to, ile dodatkowych punktéw Nautoma otrzyma Zmienia sie w tym wariancie, co sprawia,
na koniec kazdego tygodnia. Ze musisz uwazniej planowac swoje dziatania.
e Kazda ryba w sektorze nurkowania zaznaczonym Angielska nazwa tego wariantu, Ravel, jest
na karcie punktacji zapewnia Nautomie X punktéw autoantonimem, czyli kryje w sobie 2 przeciwstal
na koniec kazdego tygodnia. znaczenia. W zaleznosci od uzycia stowo ,,ravel?
* Kazda ryba w rzedach zaznaczonych na karcie moze oznaczac rozplqtac, rozwiktac albo zaplqta
punktacji obniza o 1 sume dodatkowych punktow, LS AR dR R[4 1o]
ktére Nautoma otrzyma na koniec kazdego opisac interakcje gracza i Nautomy.

tygodnia.
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Zyczymy Wam dobrej, zaplgtanej zabawy!
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Liczba dodatkowych punktéw uzyskanych w ten sposéb na koniec tygodnia nie moze by¢ nizsza niz 0.
Innymi stowy, Nautoma nie moze straci¢ punktéw w efekcie tego punktowania.

PUNKTOWANIE NA KONIEC TYGODNIA

Na koniec kazdego tygodnia oblicz dodatkowe punkty, ktére Nautoma otrzyma w danym tygodniu:

¢ Nautoma otrzymuje X punktdw za kazda rybe w zaznaczonym sektorze nurkowania na Twojej

planszy oceanu.

e Od tej sumy odejmij 1 punkt za kazda rybe w zaznaczonych rzedach na Twojej planszy oceanu.
Liczba dodatkowych punktéw uzyskanych za dany tydziefi nie moze by¢ nizsza niz 0.

Zapisz dodatkowe punkty zdobyte przez Nautome w notesie punktacji.

PRZYKLAD: PUNKTOWANIE NA KONIEC TYGODNIA W WARIANCIE ZAPLATANI
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Grasz z sity wptywu 2 (X = 2) i uzywasz karty
punktacji Z6. Nautoma otrzymuje zatem 2 punkty

2a kazdy rybe, ktorg masz w sektorze nurkowania Mfﬁ
(najbardzie] z prawej), i traci 1 punkt za kaida rybe,
ktrg masz w 2. i 3 rzedzie strefy jasnej. W tym
przyktadzie Nautoma otrzgmUJe 6 punktow n

5 ryby w sektorze nurkowania m‘ Ta suma zostaje
Jednak obnizona o 4 punkty za ryby w zaznaczonych
rzgdach. Ostatecznie Nautoma otrzymuje 2 punkty,
Zwrot Uwagq ze ryby goma i Srodkowa w sektorze
nurkowania Mn zapewniajg Nautomie po 1 punkcie.

W rozgrywee z sitg wptywu 4 (X = 4) Nautoma
zdobuytaby w tym tygodniu 8 punktow (12 - 4 = 8),
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