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AUTOMA

Pravidla pro solovou hru
navrh: Morten Monrad Pedersen, Lieve Teugels, Nick Shaw
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Tato pravidla vas seznami se systémem, ktery do hry pridava dva umélé protihrace: Automu
a Stinovou fii. Ve hi'e zastanou roli lidskych soupefi, budou fungovat jako takzvani ,boti“.

Automu se Stinovou fisi mdZete vyuzit pii solové hie nebo si mlizete zvolit samotnou Stinovou fii
pro hru se 2 lidskymi hraci. Pravidla druhé z moznosti jsou popsana na samostatném listé.

Aby byla obsluha umélého hrace co nejiednodussi, pouzivaji Automa a Stinova fiSe viastni
ziednodusSena pravidla. VeSkera pravidla, jez tento text vyslovné neupravuje, nadale plati. Lidsky
hrac tak napriklad hraje podle stejnych pravidel jako pfi hie s Zivymi protihraci.

Poznamka autora Podle anglického origindlu dostal bot
“Automa” jméno podle italského slova “automaton”.

Tak se totiz jmenoval nds prvni roboticky protihrdc

ve hfe Viticulture zasazené do italského prostred.

| kdyZ v pripadé Stinové fiSe to tak docela neplati.

KOMPONENTY K ODSTRANENi

Ze hry vyradte tyto karty tapiserie: Vek moreplavby*, Spojenectvi, Uhlobaron*®, Diktatura,
Diplomacie*, Spionaz*, Politicky siiatek, Ropny magnat, Pofadatel olympiddy, Zeleznicni magnat*,
Obchodni ekonomika* a 2 I€¢ky.

Ze hry vyfadte tyto civilizace: Futuristé*, Heroldi*, Vynalezci* a Obchodnici.

“Tyto komponenty je mozné pouZit, avSak za cenu nepfiméreného zvyhodnéni nebo znevyhodnéni
viastni civilizace.

PRIPRAVA HRY

Postupuijte stejné jako pfi pfipravé hry pro 3 hrace az na to, ze bez ohledu na svou kartu hlavniho
mésta zaCinate vzdy na dzemi s Gislem 2/4.

Pripravte své vlastni komponenty dle obvyklych pravidel. Poté pfipravte boty:
1. Vyberte Automé barvu. Pridélte ji pouze nésledujici komponenty:
a. Kartu blahobytu Automy béznou stranou nahoru.
h. VSechny Zetony osidlent jeji barvy. Dva z nich umistéte na tizemi s ¢islem 3/5.

¢. VSechny Zetony hrace jeji barvy: jeden umistéte na zacétek pocitadla vitéznych bodl a jeden
na pocatecni pole kazdé ze stupnic pokroku.

d. Hod'te kostkou védy a na kartu blahobytu Automy umistéte jeji kartu civilizace (stranou
s vrzenym symbolem nahoru).

e. Vedle stupnice, kterou uréuje symbol za srdcem s rovnitkem na karté civilizace Automy,
umistéte 1 z jejich Zetond osidleni. Toto je oblibena stupnice Automy.

2. Vlyberte barvu pro Stinovou fiSi. Pridglte ji pouze nasledujici komponenty:
a. VSechny Zetony osidleni jeji barvy.

h. 5 Zetond hrace. Umistéte jeden na poGatecni pole kazdé ze stupnic pokroku.
1 ponechte stranou.

¢. Hazejte kostkou védy, dokud nepadne jina stupnice neZ oblibena stupnice Automy.
Umistéte 1 z Zeton(l osidleni vedle této stupnice. Toto je oblibena stupnice Stinové fise.

3. Zamichejte karty rozhodnuti 8—22 (v pravém dolnim rohu majf vytisténé i g
obdéIni¢ky — na barvé nezélezi) a polozte je licem dolli vedle herniho planu,

kde vytvori baliéek postupu.

4. Zamichejte svrchni kartu z balicku postupu a 7 zbyvajicich karet rozhodnuti
(1=7, s krouzkem v pravém dolnim rohu) a polozte je licem dolG vedle herniho planu, @
kde vytvori baliéek rozhodnuti.

Stinova fiSe zvySuje konkurenci v honu za dominantami a tispéchem ,Dokonci libovolnou stupnici
pokroku®.

e Ridi se malou astf pravidel pro Automu.

e Hraje roli souseda a protihrace jak pro vas, tak pro Automu.

o Neumistuje zadné Zetony osidleni. Ty se misto toho umistuji béhem akci dobyvani Automy.



C0 BOTI NIKDY NEZISKAVAJI

Boti ziskdvaji pouze to, co vyslovné zmifuji tato pravidla (napfiklad nikdy neziskavaji budovy
zvySujici blahobyt nebo zdroje a Stinova FiSe také nikdy neziskava vitézné body).

STRUKTURA KARTY ROZHODNUTI

Kazdd karta rozhodnuti obsahuje nékolik prvk:

uprednostioiang ¢ \ - Ukazatel stupnice Automy
stupnice \Q

©
uprednostiiovand pole _ Ukazatel stupnice

Stinove rise

\

™ ukazatel zvySeni blahobytu
ukazatel povaleného
- typ karty

~ Cislo karty

Cislo karty nema ve hte z4dnou funkci. Ostatni prvky na karté budou vysvétlené dale v textu.

DVOJICE KARET ROZHODNUTI

Karty rozhodnuti se vykladaji ve dvojici, ktera urci, co boti udélaiji:

aktivni cast

karta stupnice

karta prednosti

Karta nalevo se nazyva karta stupnice, karta napravo karta prednosti. Béhem tahu se vyuZije pouze
aktivni ¢ast (na obrazku je zvyraznéna fialove).

TAH BOTA

Oba boti provadgji svij tah spole¢né, a to budto pred, nebo po vas, podle toho, jste-li prvnim
hracem nebo ne.

Pokud potfebujete tahnout kartu rozhodnuti a balicek rozhodnuti je prazdny, provedou boti zvySeni
blahobytu (viz ZvySeni blahobytu na strané 4). V opacném pfipadé se drzte tohoto postupu:

1. Odhodte pripadnou dvojici karet rozhodnuti z pfedeSIého tahu.
2. Tahnéte 2 karty z vrchu balicku rozhodnuti a ndhodné je poloZte licem nahoru. Toto je nova

dvojice karet rozhodnuti.
"'z'

3. Je-li nyni bali¢ek rozhodnuti prazdny a na karté stupnice je vyobrazen symbol
zySeni blahobytu, provedou boti zvySeni blahobytu a posledni krok tohoto
postupu se preskodi.

4.\ opaCném pripadé:
a. Postupte s Automou na stupnici.
b. Postupte se Stinovou fiSi na stupnici.
Odhazovaci hromadku si miizete prohlédnout kdykoliv béhem hry.

POSTUP NA STUPNICI

Modry symbol ukazatele stupnice na karté stupnice urcuje jednu nebo vice moznych stupnic, po
kterych se Automa muze vydat. Stinovd fiSe pouziva stejné symboly v Sedém provedeni oznacené
pismenem ,S".

Mozné stupnice jsou:

V8echny stupnice, na nichz bot nedosahl konce.

Stupnice s nejkratsi vzdalenosti mezi Zetonem bota a nevyzvednutou dominantou nebo
koncem stupnice. Ignorujte stupnice, na kterych dosahl konce.

% Stupnice s nejkratsi vzdalenosti mezi Zetonem bota a koncem stupnice. Ignoruijte
stupnice, na kterych dosahl konce.

%\ V piipadé, Ze je moznych stupnic vice, postoupi bot na stupnici, ktera je prvni v poradi

\@ v oddile upfednostriované stupnice na karté prednosti (ve sméru shora dol(i pro Automu
N\® azdola nahoru pro Stinovou fisi).
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Priklad: Pokud pro postup Automy existuji dvé mozné stupnice: vojenstvi a technologie, %
vybere si podle obrdzku upfednostriovanych stupnic napravo stupnici technologie. \®°

0Oznacuije oblibenou stupnici bota.




e Pfi postupu na nové pole ziskd Automa pouze prinosy ze symbolil uvedenych v této tabulce.
Prinosy a text, které tu nejsou zminéné, ignoruijte.

e Pokud nékteré pole poskytuje pfinos vicekrat, ziskava ho Automa pouze jednou.
o Stinova fiSe nikdy neziskava prinosy.
e 74dny z bot{i neziskéva bonusy.

OBVYKLY PRINOS PRINOS PRO AUTOMU

Hodte a postupte na dané stupnici

@ neho @ 6.8 postupts y
d P4 (s prislusnym prinosem nebo bez néj).

@ Odhodte vechny 3 karty technologii v nabidce a nahradte je.

o

ﬁ neho Viz Dobyvdni,

KDEKOLI

Viz Priizkum.

nebo

N ®/

W2

Hazejte @ dokud nepadne jedna z vyznacenych stupnic.
Provedte prislusny postup/navrat.

@ Dejte Automé kartu tapiserie.
PoloZte ji licem dol{i vedle jeji karty blahobytu.

Poznamka autora: Automa pouziva prave tyto symboly
(@ ne jing), protoZe se vztahuji k interakci mezi hraci.

DOMINANTY

Pokud néktery z botti ziskd dominantu, umistéte ji na pole # na karté blahobytu Automy.
VSechny dominanty, které se na tomto poli nachaz, patii Automé.

UPREDNOSTNOVANA POLE

VSechny situace, pfi nichz se na herni plan umistuji dilky a Zetony osidleni, vyuZivaji obrazku
upfednostriovanych poli. Podle néj se z mnoZiny moznych poli vybere jeding.

Zacnéte polem, na které ukazuje ¢ernd Sipka na obrazku upfednostriovanych poli na karté
prednosti. Poté si jedno po druném prohlédnéte pole dané fady ve sméru, kterym Sipka ukazuije.

Pokud pfi tom nenarazite na zadné mozné pole, pokradujte Fadou, na kterou ukazuje Sediva Sipka,
poté fadou za ni atd. Takto pokraGujete, dokud nenarazite na pole, jez je mozné pouzit. Automa i
vybere praveé toto pole.

Priklad: Pole zvyraznéna fialovou
barvou predstavuji mozna pole
pro provedeni akce Priizkum.
Podle cerné Sipky na levém
obrdzku uprednostriovanych polfl
budete prochdzet jednotliva pole
v poradi naznaceném cisly.

Prvni moZné pole, na které narazite, je pole oznacené cislici 9, takZe Automa svij dilek tzemi umisti
prave zde.

VZDALENOSTI

Nékteré akce Automy se odkazuiji na pole, které se nachazi nejblize nékterému jinému konkrétnimu
poli. Jde o pole, které je vzdalené nejmensi pocet poli. Nikoliv vSak vzduSnou ¢arou, nybrz nejkratsi
cestou pres pole s 0 zetony osidleni Automy a s 0—1 vaSimi Zetony (Cili cestou, kterou by mohla
Automa projit pomoci série dobyvani). Tato cesta miize zahrnovat i prazdna pole.

DOBYVANI

Dobyvani se v pfipadé Automy déli na dva odliSné postupy:
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1. Pokud miize Automa legaing dobyt uzemi, které ovladate, provedte postup
Dobyvani protihrdce.

2.V opacném pripadé provedte postup Dobyvani neutralnich poli.

DOBYVANi PROTIHRACE
Mozna uzemi: VSechna Uzemi, kterd ovladate a ktera mize Automa v souladu s pravidly dobyvat,
jsou mozna.

V pripadé shody:
1. Jestlize mize Automa stale jesté ziskat ispéch ,Dobud’ stfedovy ostrov*, poCitaji se mezi mozna
Uzemi jiz jen mozna Uzemi nejblize stfedovému ostrovu.

2. Pomoci obrazku uprednostriovanych poli vyberte z moznych Uzemi jedno konkrétni.

Akee: Vezméte Zeton osidleni ze zasoby Automy a umistéte ho na dané tzemi. Povalte sviij Zeton
osidleni (nebo Zeton Automy, pokud jste zahrali I6Cku).

DOBYVANi NEUTRALNiCH POLI
MoZné pole
1. VSechna pole, ktera Automa miize v souladu s pravidly dobyvat nebo prozkoumat, jsou mozna.

2. Pole sousedici s tizemimi, kterd ovladate, patfi mezi moznd pole, jen pokud se na karté prednosti
nachazi symbol g% .

Pokud neexistuji Zddnd moznd pole, tuto akci preskocte.

V pripadé shody:
1. Jestlize mize Automa stale jeSté ziskat ispéch ,Dobud’ stfedovy ostrov*, poéitaji se mezi mozna
pole jiz jen mozna pole nejblize stfedovému ostrovu.

2. Pokud ovladate néjaka tzemi, na kterych se nachazi jediny Zeton, pocitaji se mezi mozna pole jiz
jen mozna pole nejblize k takovym tzemim.

3. Pokud neovladdte zadnd tzemi, na kterych se nachdzi jediny Zeton, poCitaji se mezi moznd pole
jiz jen mozna pole nejblize k libovolnému tzemi, které ovladate.

4. Pomoci obrazku uprednostriovanych poli vyberte z moznych poli jedno konkrétni,

Akce
1. Jestlize Automa dobyva prazdné pole: Tahnéte dilek Uzemi a poloZte ho s nahodnou orientaci
licem nahoru na zvolené pole.

2. lezméte Zeton osidleni ze zasoby Automy (jeji barvy) a umistéte ho na dobyté Uzemi.
3. Pokud se na karté prednosti nachazi symbol ‘g® a dobyvany terén neni stfedovy ostrov,

umistéte na néj povaleny Zeton osidleni Stinové fiSe.

PROZKUM
KDEKOLI

Mozna pole: VSechna pole, ktera mize Automa legalné prozkoumavat, jsou
mozna. Pokud 7adna takova neexistuji, tuto akci preskocte.
mozna pole

V pripadé shody:
1. Jestlize neni oblibenou stupnici Automy stupnice vojenstvi, pocitaji se mezi
jiz jen mozna pole nejdale od Uzemi, kterd ovladate.

2. Pomoci obrdzku upfednostiiovanych poli vyberte z moznych poli jedno konkrétni.
Akee: Tahnéte dilek Uizemi a poloZte ho s nahodnou orientaci licem nahoru na zvolené pole.
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Pokud dobyvate izemi oviadané Automou a vedle jeji karty blahobytu lezi néjaké karty tapiserie:

1. Nahodné jednu z jejich karet tapiserie odhodte.

2. Pokud §lo o kartu lécky, zistane dané tizemi nadale pod viadou Automy a vés Zeton vstoupi
do hry povaleny.

3. Opakuijte tento postup, dokud Automa bud neodhodi 16Cku, nebo ji nedojdou karty tapiserie.
o Automa ziskdva tspéchy a vitézné body za né stejnym zplisobem jako vy. Jedinou odliSnosti je
to, Ze pro spinéni Uspéchu ,Poval dva cizi Zetony osidleni” se poditaji pouze vaSe Zetony osidleni.

e Stinova fiSe mlZe ziskat pouze Uispéch ,Dokonci libovolnou stupnici pokroku®, ale neobdrZi za néj
Zadné vitézné body.

ZVYSOVANI BLAHOBYTU

Automa ziska vSe, co udava tabulka zvySeni blahobytu na jeji karté — odshora dol, prvni sloupec
nejdrive.
Pokud Automa béhem zvySeni blahobytu provede akci, kterd vyZaduje urcit prednost, pfi prvnim

zvySeni blahobytu téhnéte a pouZijte svrchni kartu balicku postupu (ktery poté zamichéte)
a pfi 2.—5. zvySeni blahobytu posledni pouzitou kartu pfednosti.

Y0

Pokud Zeton bota dosahl konce své oblibené stupnice nebo nachézi-li se na ni néjaky
dale umistény Zeton, pak se jeho oblibenou stupnici stane stupnice, kterd odpovida
pravidlu “# nebo #f . Presurite na ni Zeton oznaujici oblibenou stupnici (mize jit
0 tu samou stupnici nebo tfeba oblibenou stupnici druhého bota).

Postupte s Zetony obou botli na stupnicich tak, jak uréuje nejéerstvéjsi dvojice karet
rozhodnuti. Automa ziskava pfipadné prinosy. To znamena, Ze Automa provede pokrok
a zvySeni blahobytu v jediném tahu. Také to znameng, Ze nejCerstvéjsi dvojice karet je
nékdy vyuzita dvakrat.

Automa ziskava pripadny bonus ze své karty civilizace provadény pfi zvySeni blahobytu.

Automa ziskdva VB za kazdou dominantu na své karté a za kazdé uzemi, které ovlada.
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Automa ziskava VB za kazdé pole, o které postoupila na kazdé z vyznacenych stupnic.

~

U kazdé z téchto moznosti vynasobte pocet poli/dominant/izemi hodnotami na prvnim nezakrytém
poli pro karty tapiserif zleva.

Vsimnéte si, Ze na rozdil od lidskych hracl ziskava Automa VB pred vylozenim karty tapiserie
a témer vyhradné ziskdva VB béhem zvySeni blahobytu.

]n Pokud Automa zahajuje novou epochu jako prvni, ziskdva vyznacené VB.

Priklad: Behem 3. zvySeni blahobytu se vitézné body nasobi hodnotami x2, x1 a x1. Automa tedy ziskdva

2 VB za kaZdeé tzemi, které ovlddd, 2 VB za kaZdou dominantu na své kartg, 1 VB za kaZdé pole, o které
postoupila na stupnicich vojenstvi a védy, a 1 VB za kazdé pole, o které postoupila na stupnicich objevitelstvi
a technologie. Pokud navic zahdjila novou epochu jako prvni, ziskava dalsi 3 VB.

Ez Pridejte 2 svrchni karty z balicku postupu na odhazovaci hromadku balicku rozhodnuti.
£\ Umistdte kartu z balitku karet tapiserie (ne z karet tapiserie Automy) licem dol(i na prvni

prazdné pole pro karty tapiserie zleva na karté blahobytu Automy.

Zamichejte vSechny karty balicku rozhodnuti z nejcerstvéjsi epochy (vCetné téch, které
pfipadné ziskala v tomto zvySeni blahobytu) a utvofte z nich novy bali¢ek rozhodnuti

> :: p o
(licem dolu).
KONEC HRY

0 vitézi hry rozhoduiji stejnd pravidla jako v bézné he. Stinova fiSe se urCovani kone¢ného vitéze
nedcastni. Vyhrét mlZete pouze vy nebo Automa.

UROVNE OBTIZNOSTI

Narocnost partie si miiZete zvolit tak, aby vdm co nejvice vyhovovala. Staéi si vybrat jednu
z nabizenych Urovni. Pfi pripravé hry v téchto pravidlech jsme poutZili Groveri ,Automa priimérna“.
U drovni 1, 3 a 4 je tfeba tabulku zvySeni blahobytu na karté Automy prekryt odpovidajici kartou
e Symboly stupnic oznacuiji postup na danych stupnicich provadény obvyklym zpsobem
jako prvni udalost v 1. zvySeni blahobytu.
e Na Urovni 6 za¢ina Automa s dodatecnou civilizaci (dle vaSeho vybéru). Oblibena stupnice

na této karté civilizace nema zadny efekt. Béhem zvySeni blahobytu se efekty prvni civilizace
vyhodnocuji pfed efekty druhé civilizace.

STONEMAIER

GAMES

N\ Automa
Factory

IVYSENI BLAHOBYTU: VY | ZVYSENi BLAHOBYTU: BOTI | KARTA BLAHOBYTU
1~Automa podprimerna N ® % Bézna
2-Automa priimérna BéZnd
3—Automa ponékud obavana BéZna
4-Automa lehce fantasticka BéZna

- : postup na oblibené ol
9—Automa bezchybna stupnici Tézka
B-Automa drticka idedli ALYy T
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