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UvoD

Tato pravidla popisuji systém umélych protihract nazyvanych Automa
1 a 2, kteri ve hre Kyvadlo zastanou roli 2 zivych hracd. Nelze pouzit
pouze 1 Automu.

Akce Automy musi vyhodnocovat hrac, proto jsou pravidla pro jejich
chovani v zajmu snazsiho ovladani jednodussi nez pravidla pro hrace.
Napriklad:

» Automy si neberou zpét sluzebniky, nikdy je nepresunuji na policko
odmén ak¢niho pole a nikdy neumistuji sluzebniky do cerné oblasti
akci.

« Ziskavaji hlasy a vitézné body, avsak nic jiného.
» Neprovadeéji akce.

» Béhem fazi probihajicich v redlném case se s nimi pracuje jako s jedi-
nym hracem. Ve zbyvajicich casovych tsecich se povazuji za oddélené
hrace.

Zatimco se Automy ridi svymi zjednodusenymi pravidly, hrac¢ hraje podle
vSech obvyklych pravidel hry pro 3 hrace. S Automami nelze hrat hru bez
presypacich hodin.

Veskera pravidla, jez nejsou v této brozurce vyslovné upravena, nadéle
plati.

HERNI KOMPONENTY

1 bodovaci deska Automy 3 prehledové karty hrace

3 oboustranné 32 karet Automy
bodovaci karty Automy

Poznamka autora: Nase umélé pro-
tihrace jsme pojmenovali na zékladé
italského slova ,automaton®. Prvni
z nich jsme totiz vyvinuli pro hru
Viticulture, situovanou do italského
prostredi.



PRIPRAVA

Pripravte hru jako pri hfe 3 hracd. Vyberte pro obé Automy jejich barvy. 5. Zamichejte vsechny karty Automy a polozte je licem dolt na hro-
Nez zacnete umistovat své sluzebniky, provedte nasledujici (a pouze tyto) madku. Toto je balicek Automy. Ponechejte vedle néj jesté trochu
kroky pripravy pro Automy: volného mista pro odhazovaci hromadku.
1. Nahodné urcete umisténi ukazatel( na stupnici privilegii (ukazatel( 6. Priradte Automam celkem 6 mocnych sluzebnik.
Autom a svého vlastniho), tak jako obvykle. Na barvach nezalezi: .
2. Polozte na stlil bodovaci desku Automy. a. Nakazdé pole ve spodni radé fialové i zelené oblasti akci

umistéte po jednom z téchto sluzebnikd.
a. Na kruhové pole nalevo od bodovaci stupnice poJ

(oznacené symbolem trofeje) polozte pro kaz-
dou z Autom 1 ukazatel ispéchu.

b. Tahnéte kartu Automy. Je-li na ni symbol mocného sluzebnika ve
fialovém ctverci, umistéte jednoho mocného sluzebnika na .

, L zbylé mensi pole ve fialové oblasti akci.
3. Na horni symbol hlavy Automy umistéte Zeton

bézného sluzebnika v barvé jedné automy, a na
spodni symbol hlavy automy umistéte bézného
sluzebnika v barvé druhé Automy, abyste oznacili,
s jakou barvou ktera Automa hraje.

c. Neni-li na karté zadny symbol sluzebnika, umistéte mocné-
ho sluzebnika na volné veétsi pole.

utoma

d. Kroky ,b“ a ,c“ zopakujte pro zelenou oblast akci - tento-
krat se ridte symbolem mocného sluzebnika v zeleném ctverci.
4. Zvolte si troven obtiznosti (viz ,,Urovné obtiZznosti“ na str. 8) a na
bodovaci desku polozte odpovidajici bodovaci kartu. Doporucujeme
zacCit na Grovni B.

e. Balicek Automy znovu zamichejte.

3m 2m

Priklad: Priprava hry na zdkladé 2 taZenych karet vyse. Automy v tomto
prikladu pouzivaji bilé, zelené a cervené sluzebniky.
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STRUKTURA KARTY AUTOMY

Na karté Automy muizete najit nasledujici tdaje:

pohyb sluZebnika

hlasy

pieklopeni

hodin vitézné body

odmény rady

¢islo karty —}

Levy sloupec karty je vyhrazen pro dvé ¢asti ovladajici umistovani slu-

zebnik® a preklapéni hodin béhem hry v realném case. Na kazdé z karet
najdete zadnou, jednu nebo obé tyto Casti. Karty, jez maji 0 téchto Casti,
budto nezobrazuji nic, nebo zobrazuji symbol pro odstranéni provincie.

Informace v pravém sloupci karty se vyuziva béhem faze rady k pridéleni
hlast a vitéznych bodi Autom a k odstranéni karet odmén rady.

Cislo karty nemé4 pro hru zadny vyznam.

SPUSTENI AKCE AUTOMY

Akce Automy jsou spustény kdykoliv béhem hry poté, co nastane ktera-
koli z téchto dvou udalosti:

« Pfesunete jednoho ze svych sluzebnikd z policka odmén libovolného
akcniho pole. Toto se vztahuje i na presun zptsobeny kartou Isti. Akce
Automy se spusti pred tim, nez svého sluzebnika umistite na jiné pole.

« Preklopite zelené nebo Cerné hodiny a fialové hodiny se jiz presypaly.
Jakmile se spusti akce Automy:

1. Pokud je balicek Automy prazdny, zamichejte jeho odhazovaci hro-
madku a utvorte z ni novy balicek Automy.

2. Tahnéte kartu z vrchu balicku Automy, polozte ji licem nahoru na
odkladaci hromadku a vyhodnotte ji. (Viz ,,Vyhodnocovdni karet Au-
tomy*“ na str. 4.)

Tip: Pokud potfebujete béhem hry v redlném case balicek promichat, sta-
¢i jen odhazovaci hromadku namisto michani otocit licem dold. Ale jen
za predpokladu, Ze se nebudete snazit zapamatovat si poradi karet.
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VYHODNOCOVANI KARET AUTOMY

Pri vyhodnocovani karty Automy postupujte v nasledujicich krocich:

. Pokud se nachazi néjaké symboly v ¢asti popisujici pohyb
sluzebnikd, pfesunou Automy jednoho sluzebnika.

. Pokud se nachazi néjaké symboly v ¢asti popisujici preklapéni
hodin, budou Automy chtit preklopit hodiny.

. Pokud je na karté namisto téchto casti vyobrazeny symbol
se 4 kartickami, odeberou Automy kartu provincie.

PRESUNUTI SLUZEBNIKA

Pokud aktualni karta Automy zobrazuje symbol sluzebnika, presunou
Automy jednoho ze svych sluzebnikd. Symbol udava oblast, ve které
presun probéhne.

fialova oblast akei

zelena oblast akei

V urcené oblasti presunte sluzebnika, ktery je nejvice vlevo v rade, ve
které se prave nachazi hodiny, a to na pole, jeZ neobsahuje sluzebnika
Automy.

V kazdé oblasti tedy miiZe dojit k ndsledujicim 4 presuntim:

PREKLOPENI HODIN ZPUSOBENE AUTOMOU

Jakmile se spusti akce Automy a tazena karta Automy zobrazuje jedno
z téchto schémat, pak:

1. Pokud se presypaly fialové hodiny, preklopte je.

a. Pokud je to podruhé, co jste je preklopili (vcetné preklopeni, které
zahajuje kolo), pak z karty ispéchu odeberte Zeton legendarniho
uspéchu, nachazi-li se tam.

b. Automy za to nic neziskdvaji, zabrani vam tim ale v tomto kole
v ziskani legendarniho tspéchu.

c. Vystrceny zeton ukazatele casu presunte na prislusné vyhrazené
pole na bodovaci desce Automy.

2. Vopacném pripadé preklopte hodiny v zelené/Cerné oblasti (podle
toho, kterou z nich schéma ukazuje), pokud se jiz presypaly.

a. Pokud se dané hodiny nepresypaly, nedélejte nic.

b. Automy preklapi na kazdé karté pouze jedny hodiny. Pokud byly
fialové hodiny preklopeny, ignorujte vsechny symboly zelenych
nebo cernych hodin na této karte.

K rozhodnuti o tom, zda se nékteré hodiny presypaly (a tedy zda bude
Automa nésledneé nékteré z hodin preklapét), dochazi ve chvili, kdy se
dotknete karty Automy.



ODSTRANENI KARTY PROVINCIE

Pokud se Automy chystaji odstranit kartu provincie, odstran-
te z nabidky provincii tu kartu provincie, ktera je vyznacena
na nakresu (jestlize na dané pozici zadna karta nelezi, nedeé-
lejte nic).

Rozhodnuti, zda umistite novou kartu provincie, je na vas.

Priklad: Je-li na aktudlni karté Automy vyobrazen symbol
vpravo, odstranite z nabidky provincii kartu leZici na druhé
pozici shora.

USPECHY

Po druhém preklopeni fialovych hodin jiz v tomto kole nemizete ziskat
legendarni uspéch. Odstrante Zeton legendarniho ispéchu. Pozndmka:
Jelikoz hrajete simulovanou hru pro 3 hrace, nelze Zeton legendarniho
uspeéchu ziskat v 1. kole.

Pro pfipomenuti tohoto pravidla mazete zeton legendarniho Gspéchu
polozit vedle druhého zetonu ukazatele ¢asu namisto umisténi na kartu
uspechu.

Automy nikdy neziskavaji zadné uspéchy, coz plati i pro uspéch legendar-
ni.

AUTOMY A VITEZNE BODY

Automy neziskavaji vitézné body rtiznych druhd. Pouzivaji misto toho
spole¢nou stupnici, na které maji kazda jeden ukazatel Gspéchu. Kazda
z Autom na této stupnici posouva vlastni ukazatel ispéchu doprava

o tolik policek, kolik ziska vitéznych bodu. Pokud by se mél ukazatel
vitéznych bodl posunout za posledni policko nékterého z radk, presu-
ne se misto toho o radek nize, na policko nejvice vlevo.

Zelena policka na stupnici se pouzivaji pouze v pokrocilé varianté hry

pracujici se ,slavou“. Kazdé ze zelenych policek se rovna 1 jednotce slavy.

Tento symbol
oznacuje VB Autom.



FAZE RADY

Pri vyhodnocovani jednotlivych krokd faze rady provedte pro Automy
pouze nasledujici kroky Automy.

o-Vitézné body
Urcete pro kazdou Automu, kolik ziska vitéznych bodu:
1. Tahnéte 3 karty Automy a v castecném zakrytu — tak, aby byly vidét

jen jejich pravé casti — je polozte na okraj bodovaci desky tak, jak
ukazuje obrazek.

2. Spocitejte symboly trofeji.
3. Prictéte k nim bonus pro aktualni kolo uvedeny na bodovaci karte.
4. Prictéte 1 za kazdy zeton ukazatele casu lezici na bodovaci desce.

5. Vysledek udava, kolik vitéznych bod Automa ziska. Pokud je vsak
soucet zaporny, ziskava Automa 0 vitéznych boda.

Priklad:

Pocet vitéznych bodll, jeZ ziskd Automa 1 s tirovni obtiZnosti D s témito
kartami v kole 2, je: 2 + 0 + 1 vitéznych bodii z karet, 5 z bodovact karty

a 2 za 2 Zetony ukazatelii casu na bodovaci desce. Automa 1 tedy ziskdva
celkem 10 vitéznych bodii. Automa 2 by ziskala 0 + 1 + 1+ 5+ 2 = 9 vitéznych
bodii.

Vkole 3 by Automa 1 ziskala 15 vitéznych bodui.

1-Privilegia a hlasy
1. Sectéte pro kazdou Automu hlasy na jejich 3 kartach, hlasy na bodo-

vaci karté a pripoctéte 1 hlas za kazdy zeton ukazatele Casu lezici na
bodovaci desce.

2. Je-li vysledek zaporny, ziskd dand Automa 0 hlast.
3. Presdhne-li soucet 20, ziska Automa 20 hlas.

Priklad: Pouzijeme-li karty z predchoziho prikladu, ziskala by Automa 1:
-1+2+3+5+2=11hlastiv kole 2 a 15 hlasti v kole 3.

2—Ziskani odmén
Jakmile béhem ziskavani odmeén prijde rada na nékterou z Autom:

1. Postupte o 0-2 policka na sdilené stupnici vitéznych bod
Autom podle jejiho poradi na stupnici privilegii, stejné jako
byste postupovali u zivého hrace.

2. Nachazite-li se ve 4. fazi rady, kroky 3a—d preskocte.

3. Vopacném pripadé projdéte zleva doprava vSechny 3 karty, které jste
tahli v kroku 0, a hledejte kartu, u niz bude symbol v pravém dolnim

rohu odpovidat nékteré z karet odmén na desce rady.

a. Prvni takovou kartu odmeén rady, na niz narazite
(pri prochazeni ve sméru cteni), odhodte.

b. Pokud se vsak na bodovaci desce na poli pro
mocného sluzebnika dané Automy nachazi mocny
sluzebnik, ignorujte pripadny symbol odmény
s mocnym sluzebnikem a pokracujte symbolem
na nasledujici karté Automy.

c. Pokud si Automa vybere odménu s mocnym sluzebni-
kem, vezméte néjakého mocného sluzebnika, kterého jste ve
hre dosud nepouzili (tedy takového, ktery nepatri mezi 6 mocnych
sluzebnikt Autom ani mezi 2 sluzebniky vasi barvy), a polozte ho
na jeji pole pro mocného sluzebnika na bodovaci desce. Prislus-
nou kartu odmény otocte jako obvykle.

d. Pokud zadny ze symbolii nepovede k pripustnému vybéru, Auto-
ma namisto odebrani karty odmény rady ziska 1 vitézny bod.



2 - Ziskani odmén (pokracovani) 3 - Zkontrolujte limit

Priklad: Deska s odménami rady vypadd takto: Automy nikdy nepouzivaji karty provincii.

4 - Priprava kola

Zamichejte vsechny karty Automy a polozte je licem doli na hromadku
tak, aby vedle nich zistalo misto pro odhazovaci hromadku.

5-Umistéte a presurite

Pokud v tomto kroku odeberete sluzebniky a spustite pri tom akci Au-
Pro Automu 1, kterd v minulém kole ziskala odménu s mocnym sluzebnikem, ~ tomy, tdhnete karty Automy tak jako obvykle, nicméne vyhodnotite
byly taZeny ndsledujici karty: jen pohyb sluzebnikd. Preklapéni hodin a odstranovani provincii béhem
faze rady neprobiha.

Protoze Automa jiz md mocného sluzebnika, nevedou prvni 2 symboly k pri-
pustné volbé.

Treti symbol nabizi 2 pFipustné volby: ,, Zaplat 2 hlasy a ziskej 1 provincii®
a ,Zaplat 3 jednotky armddy a ziskej 1 provincii®. JelikoZ je ,Zaplat 2 hlasy
a ziskej 1 provincii“ prvni na radé (ve sméru cteni), odhodite tuto kartu.

Pokud by ani treti symbol nevedl k pripustné volbé, ziskala by Automa
1 vitézny bod.

Béhem posledni faze rady Automy symboly odmén rady na svych kartach
ignoruji. Misto toho kazda z nich provede nasledujici:

1. Pokud nemate vitézny bod za legendarni ispéch a karta této odmény
je k dispozici, Automa si ji vezme.

2. Vopacném pripadé si Automa ze zbyvajicich odmén rady vezme od-
meénu vztahujici se ke stupnici, na které se nachazite nejdal od konce
(vCetné slavy, hrajete-li pokrocilou variantu).

a. Pokud je takovych stupnic vice, vybere si Automa tu, jezZ se na vasi
desce hrace nachazi nejvys.

v,

Odmeény rady Automam, jako obvykle, neprinasi zadné vyhody.
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KONEC HRY

Na Automy se vzdy nahlizi, jako by svij legendarni aspéch ziskaly. Pokud
tedy legendarni uspéch neziskate, prohrali jste.

VSECHNY STUPNICE UVNITR OBLASTI SVITKU

Pokud jste jak vy, tak néktera z Autom dosahli oblasti svitku (ve vasem
pripadé na vSech 3 stupnicich) a vlastnite vitézny bod za legendarni
uspéch, urcete vitéze na zakladé porovnani poctu policek dané Automy
nachdzejicich se v oblasti svitku s celkovym poctem policek v oblasti
svitku vSech vasich ctyrt stupnic.

Pokud hrajete pokrocilou variantu hry, nezapomente na to, ze kazdé zele-
né policko na bodovaci stupnici Automy odpovida 1 jednotce slavy.

MIMO OBLAST SVITKU

Pokud jste ani vy, ani zddna z Autom nedosahli oblasti svitku (ve vasem
pripadé na jedné nebo vice stupnicich) a vlastnite vitézny bod za legen-
darni ispéch, musite porovnat vzdalenost od oblasti svitku u své ,nejhor-
$i“ stupnice s touto vzdéalenosti v pripadé Automy.

Protoze ma Automa pouze jednu stupnici, urcuje se tato vzdalenost jinak:

Jde o zaporné cislo na policku, na kterém dand Automa stoji, nebo na tom
tésné pred ni (vpravo).

V tomto prikladé miizeme Fici, Ze se Automa 1 (Cervend) nachdzi 2 policka
od svitku na své nejhorsi stupnici, protoZe stoji na policku ,,-2°, a Automa 2
(zelend) se nachdzi 4 policka od svitku, protoZe stoji tésné za ,,-4".

Jestlize vyhraje Automa, mékkym, lehce umélym a navysost preziravym
hlasem prohlasi ,Vé¢ny trin patii MNE“. Musite to v$ak fici za ni, protoze
karton zatim jesté mluvit neumi.

UROVNE OBTIZNOSTI

Jakmile jste se s Automami naucili hrat a porazili jste je na tirovni B, do-
porucujeme, abyste si zvolili vy$$i obtiznost. Uroven obtiznosti urcuje,
ktera ze 6 bodovacich karet se pouzije a zda musite hrat podle pravidel
pro pokrocilou hru ze str. 21 zdkladnich pravidel.

. Uroven / bodo- Pokroéila
Titul , : 5
vaci karta varianta?

Automa Studna litosti A ne
Automa Ponocna B ne
Automa Seda my$ C ne

Automa Postrach okoli D ano

Automa Skvéla E ano

Automa Nepokoritelna F ano

VARIANTA: TUSENI

Obvykle béhem kazdé z fazi rady tahnete 2x 3 karty, abyste urcili pocet
hlast a vitéznych bodi Autom. Jakmile ziskate ve hre vice zkuSenosti,
muzete misto toho tahnout 1 kartu pro kazdou Automu pred kazdym
preklopenim fialovych hodin (bez ohledu na to, kdo je preklopi) a nové
tazenou kartu polozit castecné pres predchozi.

Konecny vysledek bude stejny (3 karty pro kazdou Automu). V této va-
rianté vsak budete moci sledovat pocet hlast, které Automy ziskavaji,
a zaroven také mozné volby odmeén rady. Tyto informace muazete na-
sledné zakomponovat do svych strategickych avah.

Automa
Factory
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