VIRGINIO GIGLI

FLAMINIA BRASINI SIMONE LUCIANI

MO( NA AUTOMA --

Jako posledni dar svému lidu a celému svétu vytvoril Rabi Low vyjimecného golema schopného nejen pry;mat prikazy;
ale také samostatné premyslet. Této mocné Automé se miizete nyni postavit a pokusit se ji porazit!

Automa simuluje akce lidského hrace. Miizete ji pouzit ve hie jednoho hrdce nebo ji mizete zapojit i do hry 2 a 3 hrdci
Jako pridavného soupere.
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1 oboustrannd stupnice surovin

S PRIPRAVA HRY 2

Vyberte iiroveii obtiZnosti Automy: 1 = snadnd, 2= normalni, 3 = tezka, 4 = extrémni
Pripravu hry provedte podle zikladnich pravidel s nasledujicimi zménani: 18.
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Automa umisti své 2 po€ateéni golemy do ctvrti,

12.

13.

14.

15.

16.

Zlaté desticky vylepseni artefaktii Automy nahradte novymi
destickami specialnich vylepSeni.
Automa bude na zacitku hry vzdy prvnim hracem.

- Umistéte jeji ukazatel na prislusné pole stupnice poradi
priibéhu hry.

Dejte Autome pocet nihodnych pocatecnich desticek
odpovidajici zvolené obtiznosti hry.

Dejte Autome 3 nahodné karty ikoli, licem dolii.
Ostatni hraci draftuji karty jako obvykle. Pokud hraje pouze
1 lidsky hrac, vezme si 6 karet a vybere si 3, které si
ponechd (zbylé vrdti dospod prislusného balicku).

Protoze Automa je zaciajici hrac, vezme si posledni

desku artefaktii, kterou si nevybral nikdo jiny.

19.

20.

21.

 které odpovidaj barvdm 2 hornich barevnych desticek

strategil (viz niZe).

Umistéte stupniel surovin pobliz desky Automy,
otocenou na stranu pro patiicnou obtiznost hry (viz levd
cast stupnice). Ukazatel surovin umistéte na pole
+0°. Automa ziska bonusy ze svych pocitecnich desticek
(pravidla toho, jak Automa nakladd se surovinami

a jak vybira vylepseni, najdete nize).

Destickn hlavni strategie umistéte pobliz desky
Automy. Zamichejte 3 barevné desticky strategii
nihodné je rozlozte pod desticku hlavnf strategie.

Zamichejte karty Automy a utvoite z nich balicek

 licem dolii pobliz stupnice surovin.

Wiow 1 18 17 16 05 50 1 B 101 9
Podle tohoto prikladu zacind Automa hru s ukazatelem
surovin na poli ,3° a svého Zika ve Zluté étvrti posune
0 1 krok vpred.




S PRUBEH HRY 2

Automu miizete pridat do hry jako druhého, trettho nebo
ctvrtého hrace. Pritbéh hry ziistivd stejny, az na nasledujici
klicova pravidla.

* Automa povazuje vSechny zikladni suroviny (mince.
hiinu, znalosti) za stejnou surovinu. Kdykoli ma Automa
ziskat nebo zaplatit suroviny, posune odpovidajicim
smeérem svilj ukazatel na stupnici surovin. Kdykoli by mel
jeji ukazatel klesnout pod ,.-5%, ztrati 1 VB. Kdykoli by mel
stoupnout nad ,20%, ziska 1 VB.

* Poradi desticek strategii pouzivi Automa jako
soucast svého rozhodovani. Desticka hlavni strategie se
pouziva pii provadeni akce kulickou. Barevné desticky
strategii odkazuji na ctvrti patiicnych barev (pri pohybu
zakit a golemii), ale také na odpovidajici akce (pri
provddeni alce kulickou).

* Pi1 umisfovini kmih do sloupkii neni Automa omezend
svoji tirovni na stupnici knih. Miize do sloupkii knih
umistit 1 vice knih, nez kolik ji aktudlné dovoluje symbol
na stupniei knih (maximalni vyska kazdého sloupku
Jje 3 knih). Automa dodrzuje pravidlo, ze knihy ve sloupku
musi mit vSechny stejnou barvu (popi. v kombinaci
s cernou).

* Automa nemusi plmit karty ukoli. Na konci hry
jednoduse ziskd VB za kazdou kartu iikolu, kterou ma,
v zdvislosti na zvolené obtiznosti hry (viz str. 7).

* Kdyz ma Automa provést akci se slevou , ale z néjakého
diivodu tuto akci provést nemiize (mapr. protoze uz
vytvorila vsechny golemy), ziski mamisto toho tolik
surovin, kolik ¢ini sleva. Také plati, ze kdyz ma Automa
proveést akei se slevou a sleva je vyssi nez cena akee,
provede tuto akei a nadbytecnou cist slevy prevede na
suroviny, které posléze ziska.

1) Obnova
Tato faze probihd beze zmén.

2) Pohyb golemu
Tato faze probihd beze zmén.
Poznamka: Pokud Automa aktivovala vylepseni nohy
golema s cenou 2 hliny, pak nikdy nepricte kroky poskytované
aktivni kartou postavy.
Jako obecné pravidlo plati, ze kdykoli Automa hybe golemy
vprred, af uz béhem této faze nebo jindy, provedte kazdy krok
podle ndsledujiciho klice:
* Pohnéte lezicim golemem, ktery je ze vsech golemii ve
vsech ctvrtich nejvice vlevo.
* Polnéte stojicim golemem, ktery je ze vsech golemii ve
vsech ctvrtich nejvice vlevo.

Pokud nastane shoda, vyberte ctvrt, kterd odpovida barve
vys polozené desticky strategie.

Kdykoli Automa hybe golemy zpét, provedte kazdy krok podle
nasledujiciho klice:
* Pohnéte lezicim golemem, ktery je ze vsech golemii ve
vsech ctvrtich nejvice vpravo.
* Pohnéte stojicim golemem, ktery je ze vsech golemii ve
vsech ctvrtich nejvice vpravo.
Pokud nastane shoda, vyberte ctvrt, kterd odpovidd barve
nize polozené desticky strategie.

Pokud ma Automa na vybér mezi pohybem vpred a pohybem
zpét, vidy se rozhodne pohmout golemem zpét. Jedinou
vyjimkou je situace, kdy ma polozeného golema v sekei L.
V takovém pripade golemem pohne vpred, aby jej postavila.

Pokud ma Automa na vybér mezi pohybem vpred nebo zadnym
pohybem, Automa provede pohyb vpred, pokud ma leziciho
golema. Pokud ma pouze stojici golemy, nepohne se.

Pokud golem doputuje az do sekei VIIF-X, Automa vzdy zaplati
zmalostmi (surovinou). Nikdy neplati VB.
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Priklad: Automa provadi akci rabinem vyobrazenou nad
ilustraci. Ma 2 golemy v sekcich IV cervené a Zluté cturti.
Oba tito golemové lezi. Také md jednoho golema v selici
I modré cturti. Automa pohne golemem ve zluté o 1 krok
zpét. Presneji receno, Automa uvazuje takto: pokud miize
rozdelit kroky. nejprve se pokusi pohnout lezicim golemem,
aby jej postavila: pak: plati, Ze pokud se rozhoduje mezi kro-
kem vpred nebo zpét, vybere si krok zpét: nakonec plati, ze
pokud pohybuje golemem zpét, pohne tim golemem, ktery je
vice ypravo. V pripadé shody; jako zde, pohne tim golemem,
Jehoz desticka strategie je nize (Zlutd je pod cervenou).
Pri druhém kroku wvazuje stejné, ale ted md rozhodovini
0 néco jednodussi: pohne cervenym golemem o 1 krok zpét.

3) Provadéni akei
Vizdy kdyz behem této fize nastane tah Automy, otoéte
1 novou kartu z balicku karet Automy a umistete ji licem

vzhiiru tésné napravo od vsech ostatnich karet Automy, které

jsou ve hre. Karty Automy jsou rozdelené na 4 sloupky. Sloupky
na nove otocené karte vyhodnocujete zleva doprava.

Na konci kazdého kola vritite 3 otocené karty zpét dospod
balicku Automy.

Akce rabinem Akce kulickou

Bonus ) Yybér knihy
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Efekty bonusu

Vhnédém sloupku nejvice vlevo najdete cislo a bonusovy efekt.
Pokud hrajete na obtiznost, kterd je rovna cislu ve sloupku nebo
Je VySsi nez toto cislo, Automa obdrzi vyobrazeny bonus.

Ziska 1 zlatou cihlu

Posune svilj ukazatel o 1 iroven vys na
stupnici studia.

Polne o 1 krok vpred svym zikem ve ctvrti,
Jejiz barva odpovida nejvyse polozené desticce
strategie.

Pokud md Automa ve ctvrtich 0 nebo 1 golema,
vytvori | golema beze slevy.

Pokud ma Automa ve ctvrtich 0, 1 nebo
2 golemy, vytvori 1 golema beze slevy.

Na konci kola zamichejte vsechny karty Au-

tomy a utvoite z nich novy balicek licem dolii.

Jak vybrat akee

Kdyz je Automa na tahu, nove otocena karta Automy urct, jestli
provede akci rabmem nebo kulickou. Stejné jako kazdy jiny
hraé, Automa provede 2 akce kulickou a 1 akci rabinem.

Ve druhém a tretim sloupku na karté jsou vyznaceny budto
akee kulickou, nebo akce rabmem. Automa se prioritné pokusi
provést akei ve drubém sloupku. Pokud ji provést nemiize,
pokusi se provést akei ve tretim sloupku. Vétsina karet ma ve
druhém sloupku akei kulickou, takze ve vétsme zahdji Automa
prvni tah akei provadénou kulickou.

Pokud ovsem Automa uz v prvnim tahu provede akei rabimem,
musi byt zbylé akce provedeny kulickami, nezavisle na poradi
sloupkii na kartach.

Pokud v druhém tahu Automy (Zzn. po otoceni druhé karty)
utvor okraje prvni a druhé karty kompletni obrys figurky
rabina, Automa provede v tomto tahu aker rabinem
vyznacenou na druhé karte (i kdyby na druhé karte byla
prioritné vyznacena akce kulickou).
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Ve tretim tahu provede Automa posledni moznou akei
(Kulick:ou nebo rabinem, podle toho, kterd ji zbyva).

Akee rabinem

Sedi sloupek na karté ukazuje akei, kterou Automa provede
rabinem.
Ditlezité: Pokud md Aufoma golema
i v sekcich VIII-X, prioritné umisti rabina na
?3@ akei, kterd ji umozni zmicit tohoto golema.
e ~ Pokud je béhem této situace na desce
e synagogy volnd néjaka akénf desticka s akei
{ .znicit golema” Automa na ni umisti sveho
* rabma. Pokud takovi desticka dostupnd
neni, Automa umisti rabina na nejnizsi,
predtisténon desticku na desce synagogy,
kterd )i také umoznf znicit golema.
Pokud Automa nepotiebuje priorimé zmicit golema, pokusi se
umistit rabina na akeni desticku, kterd je v Sedém sloupku vyznace-
na jako prvni shora. Cisla ma kart® oznaéuji pozici destic-
ky na desce synagogy, pricemz 1 je nejvyssi desticka,  nejnizsi atd.
Pokud nenf volna akéni desticka, kterd je v Sedém sloupku
vyznacend jako prvni, nebo desticka s timfo cislem neni na desce
(kvidli nizkému poctu hrddi), Automa se pokusi umistit rabma
na aken desticku, kterd je v Sedém sloupku vyznacend jako druha
shora. Pripadneé pokracuje v Sedém sloupku dal. dokud nenarazi na
akent desticku, kam miize rabina umistit. Na nejnizsi, predtisténou
akent desticku umisti Automa rabina pouze tehdy, pokud potrebuje
nutné znicit golema a na desce synagogy neni volna jind desticka,
kterd ji toto umoznuje (viz odstavec ..diilezité" vyse).



Vybér akee kulickon

Zlut}’f sloupek na karte ukazuje, podle jakych kritérii Automa
vybere kulicku, s niz provede akei. Kritéria prochazejte
odshora dolii a dle potreby je navazujete na sebe, dokud
se vyber Automy nezizi na 1 konkrétni kulicku v synagoze
(detailné vysvétleno nize).

[\@ Vybere kulicku ze zlabku s co nejvyssim
poctem kulicek.

Vybere kulicku, kterd ji umozni provést
% akel price. Vezme i ze zlabku u akce

prace nebo ze zlabku u akee zreitko
(toto kritérium plati pouze pokud ma na
hernim planu alespon 1 stojictho golema).

@ Vybere vyse polozené desticky strategi,

které se shoduji.

° Vybere cernou kulicku.
7 | Vybere bilou kulicku.

Vybere kulicku, kterd je na karte aktivni

Q Q postavy pro toto kolo vyobrazena vlevo
(pokud ji jiz md, vybere kulicku vyobra-

ZENoU Vpravo).

Vybere kulicku, kterd je na karte aktivni

Q Q postavy pro toto kolo vyobrazena vpravo
(pokud Ji jiz ma, vybere kulicku vyobra-

zenou vlevo).

Vybere kulicku, jejiz barva se nevyskytuje
3@ na karte aktivni postavy pro toto kolo (bild

a cernd se v tomto pripade nepocitaji).

Kritéria mohou odkazovat na konkrétnf akei/zlibek v synagoze

nebo na konkrétni barvu kulicky. V kazdém pripadé musite

kritéria na karté projit odshora dolii, dokud nenajdete

1 konkrétni kulicku, kterd je co nejlépe spliuje.

Prvni kritérium na karte, které je mozno splnit jednou ci vice

dostupnymi kulickami/akeemi, se stavd aktivmim kritériem:

* Pokud toto kritérium automaticky vede k volbe 1 konkrét-
ni kulicky (napt. protoze v synagoze je dostupna pouze
1 kulicka této barvy), vyberte tuto kulicku a ignorujte
vsechna ostatni kritéria na karté.

* Pokud existuje vice kulicek/akei, které splnuji aktivni
kritérium, podivejte se na dalsi kritérium na karte, ze kte-
rého se stane tzv. podruzné kritérium. Podruzné kritérium
nyni zkuste zkombinovat s aktivnim kritériem.

* Pokud je toto podruzné kritérium v rozporu s aktivnim
kritériem (protoze odkazuje na tiplné jinou kulicku/akei,
nebo takovd kulicka/akce neni dostupna), toto podruzné
kritérium je neplatné. Ignorujte jej a prejdéte k dalsimu
kritériu na karte, ze kterého se stane nové podruzné krité-
rium (pokud je 1 toto v rozporu, ignorujte jej atd).

* Pokud kombinace aktivntho a podruzného kritéria
vede k volbe 1 konkrétni kulicky, vyberte tuto kulicku
a ignorujte vsechna ostatni kritéria na karte.

* Pokud 1 po kombinaci aktivniho a podruzného kritéria
existuje vice moznosti, podivejte se na dalsi kritérium
na karté, ze kterého se stane dalsi podruzné kritérium,
navazujici na aktivni a vSechna podruznd kritéria (po-
kud je v rozporu s dosud aktivnim a podruznym krité-
riem, ignorujte jej). Proces opakujte, dokud nenajdete
1 konkrétnf kulicku (tzn. hledate kulicku, kterd spliuje
aktivni kritérium a vsechna platnd podruznd kritéria).

* Pokud 1 po kombinaci aktivnitho kritéria
a vsech platnych podruznych kritérii
existuje vicemoznosti, pouzijte k rozhodnuti
poradi desticek strategii. Pokud je
jednou z moznosti akee prace a Automa ma
v tuto chvili 2 nebo vice stojicich golemi,
provede akel price. V opacném pripade
si vybere z dostupnych moznosti tu akei,
ktera je na barevnych destickach strategii
vyobrazena vys.

Poznamka: Pokud se Automa béhem vybéru rozhoduje

mezi nékterou akei a akef zrcitko, Automa se prioritné

pokust vyhnout akei zrcatko.

Jakmile Automa vybere kulicku, jejiz barva odpovida jedné

z barev na aktivni karté postavy, pri vybéru druhé kulicky ig-

norujte vsechny zbylé kulicky stené barvy jako prvni kulicka.

? Pohyb Zaki %
Pokud si Automa miize vybrat, kterého zika posune

vpred, vybere si toho, ktery je aktudlné nejvic vlevo.
Pokud je jich ve stejné sekci vice, vybere zika podle
barevnych desticek strategii. Pohne o I krok vpred svym
zikem ve ctvrti, jejiz barva odpovidd vyse polozené
desticce strategie.

Pokud si Automa miize vybrat, kterého zika posune
zpét, vybere si toho, ktery je aktudlné nejvic vpravo.
Pokud je jich ve stejné sekci vice, vybere zika podle
barev desticek strategii. Pohme o 1 krok zpét svym
zikem ve ctvrti, jejiz barva odpovida nize polozené
desticce strategie.

Aktivni postava pro aktualni kelo

Priklad: Automa musi provést akei kulickou. Proni kri-
térium na karté je ,akce prace®, takze Automa I jejimu
provedeni miize vybrat kulicku ze zlabku akce prdce nebo
ze Zlabku akce zrcithko. Z tohoto kritéria se stava alitini

kritérium, ale protoze Automa md na vyber z vice nez
1 Zlabku akce a zdrover vice nez 1 kulicky; je potreba pitkro-
cit k podruznému kritériv. Dalsi kritérum je ,alice s nejvice
kulickami®. Ve Zlabcich obou alkci je stejny pocet kulicel,
takze toto kriterum miizeme ignorovat. Treti a ctvrté fnite-
rium na karté take miizeme ignorovat, protoze v ani jednom
ze zlabkii se nenachdzi kulicky techto barev. Podle patého
kritéria na karté (prava kulicka na karte postavy®) mame
vzit Zlutou kulicku. Toto je platné kritérium: ve Zlabku akce
zredtho se nachdzi zluta kulicka. Automa vezme tuto zlutou
kulicku, zaplati 1 minci a prostiednictvim zrctha provede

Priklad: Na druhé otocené karté je sice ve druhém sloupku
vyznacena akce kulickou, ale okraje karet tvori dohromady
obrys rabina, takze Automa musi namisto toho provést akci
rabinem. Prvni cislo ve sloupku rabina na nové otocené kar-
té je .2°. Automa se tedy pokusi umistit rabina na desku
synagogy na druhou akcni desticku odshora. Tato desticka
Je volnd, takze Automa tam rabina umisti a provede akci
dle béznych pravidel.

Priklad: Ve tretim kole musi Automa provest aket kulickou
(protoze jiz umistila rabina). Proni kritérium na karté je
walice s nejvice kulickami®. Z tohoto kritéria se stavd ak-
twni kritérum. Jenze v synagoze jsou tii Zlabky se stejne
vysokym poctem Fulicek. Druhé kritérium je .prava kulicka
na karté postavy®, ale Automa uz st v tomto kole vzala zlu-
tou kulicku, takze se musi namisto toho pokusit vzit ,,levou
kulicku na karte postavy®. Cervend kulicka se nachdzi ve
dvou Zlabcich, které spliugi aktivni kritérum. Takze mame

urcenou barvu kulicky (cervenou). Ale porad nevime, ze kite-
rého Zlabku ji vzit. Ostatni kritéria na karté jsou v rozporu
s dosavadnim altinim a podruznym Fritériem. Miizeme je
tedy ignorovat. K urceni zlabku tedy Automa musi pouzit
desticky strategii. Vybere akci artefakty; protoze desticka
s akci artefakty je nad destickou s akci studium.

E Stupnice golemii
Pokud si Automa miize vybrat, jestli ukazatel na stupnici

golemii posune o troven niz nebo vys, vzdy posune
é ukazatel vys. é
Selhani akce

Pokud miize Automa provést zvolenou akei jen castecné, pro-
vede i co nejlépe miize. Neobdrzi Zadnou kempenzaci za bo-
nusy a efekty, které nemiize vyuzit. Vyjimkou jsou prebytecné
slevy. za néz obdrzi suroviny (viz str: 2).

Pokud by mela Automa vyhodnotit akei, kterd ji neposkytne
vithec zadny bonus ¢i efekt (af uz jde o akei rabinem, akei
z desticky sousedstvi nebo akei prace), tuto akei nevyhodnoti
a dostane namisto toho 2 VB.

2P Akce provadéné kulickoun -=&»

Kdyz Automa vyhodnocuje akei prce, akfivije tolik golemil, kolik
si miize dovolit, aniZ by zaplatila vice nez 2 znalosti.
Pr1 vybéru akfivace golemii se Automa prioritné pokusi aktivovat
golemy co nejvice vpravo. Pokud nastane shoda, vybere si golema
ve ctvrty, Jejiz barva odpovidd vyse poloZené desticee strategie.
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Priklad: Automa vyhodnocuje akci price. Akce ma silu
2 a aktivuje 2 golemy: Zaplati tedy 1 znalost. Tretiho go-
lema neaktivuje, prestoze by si to mohla teoreticky dovolit.
Protoze sleva je pouze 2 znalosti, aktivace tietiho golema by
stala 3 znalosti, cimz by Automa prekrocila svij maximalni
rozpocet 2 znalosti. Automa nejprve aktivuje golema v cer-
vené ctvrti a poté golema ve Zluté cturti.



AKCE GOLEMOVE, ARTEFAKTY A STUDIUM

Pokud Automa provede jednu z techto akei, vyhodnoti
ndsledujici kroky v pevné daném poradi:
1) Ziska suroviny
2) Aktivuje vylepSenti, ale pouze tehdy, pokud ukazatel
surovin neni v cervené casti stupnice.

3) Provede hlavni ¢ast akee

VylepSeni golemii ‘

Automa aktivuje vylepseni golemii podle ceny, od nejlacinéjsiho
po nejdrazsi (nohu s cenou 3 hliny aktivuje pred torzem).
Béhem posledniho kola se Automa pokusi prioritné aktivovat
vylepseni se 3 cervenymi mencorami, pokud k tomu dostane

prilezitost.
Vytvareni golemi @
=

Automa vytvoii co nejlacinéjStho golema. To znamena,
ze vytvoreného golema umisti do ctvrti, kde ma Automa
co nejméné golemil. Pokud ma ve vice ctvrtich stejny pocet
golemii, umisti golema do ctvrti, jejiz barva odpovida vyse
polozené desticce strategie.

Ukazatel Automy posunte o 2 trovneé vyS na jeji stupnici
golemii jako obvykle.
Poznamka: Pokud Automa jiz aktivovala vylepseni nohy
s cenou 3 hliny, nové vytvoreného golema umisti na prvni blok
ctvrti, nepohne jim a aktivuje patiicnou desticku sousedstvi.
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Pokud jiz Automa aktivovala vsechna
vylepseni golemii a vytvorila vsechny
golemy, posuiite odpovidajici desticku
by Automa 1 poté mela provést akei
golemove, ziskd pouze suroviny.

VylepSeni artefaktii ‘

Automa aktivuje a umistuje vylepseni na desku artefaktii
v poradi odspoda nahoru a zprava doleva (viz dale). Vzdy si
vybere stranu desticky vylepsent, ktera ji poskytuje 1 surovinu
a | VB. Béhem posledniho kola se Automa pokusi prioritné
aktivovat vylepseni se 3 Zlutjmi mendrami, pokud k tomu
dostane prilezitost.

Poznamka: Desticky specialnich vylepsent

% 2 zdvojnasobuji bonusy artefaktii, ke kterym
e jsou prideleny, ale pouze behem fize prijmii,

nikoliv pokud Automa aktivuje dany artefakt
diky efektu desticky sousedstvi.

Nakup zlatych cihel OB@ ‘

Kdyz Automa ziska zlatou cthlu, umisti ji na nejspodnéjsi
volny symbol zlaté cihly na své desce.
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Sipky na tomto ndkresu
ukazuji poradi, v jakém
Automa umistuje zlaté
cihly a aktivované desticky
vylepsen.

Pokud jiz Automa aktivovala vsechna vylepseni artefaktii
a dokoncila vsechny Artefakty, posunte odpovidajici desticku

e

provést akei artefakty, ziskd pouze suroviny.

VylepSeni studia |

Automa aktivuje vylepseni studia podle ceny, od nejlacinéjsiho
po nejdrazsi (vylepseni s cenou 4 znalosti u trettho sloupku
zleva aktivuje pred vylepsenim nad stupnici studia). Behem
posledntho kola se Automa pokus prioritne aktivovat vylepseni
se 3 modrymi menérami, pokud k tomu dostane prilezitost.

Sloupek s modrym pozadim na nejnovejsi ofocené karte
Automy predstavuje postup, jakym Automa vybird knihu pri
jakémkoli nakupu knihy, a uz z akce studium nebo jiného efektu.
Cisla znaéf pozici knihy na hernim planu, pricemz pocita zleva
doprava.

Automa vyzmacenou knihu nekoupi, pokud:
« Jiz vlastni 5 knih v dané barve, nebo
* jde o cernou knihu a Automa nemiize pohnout
zakem zpét.
Pokud Automa nekoupi knihu vyznacenou nejvys ma karte,
pokusi se koupit druhou vyznacenou knihu na karte atd.

Koupenou knihu (kromé cerné) Automa umisti do sloupku, ve
kterém md knihy stejné barvy, pripadné ji umisti do prazdného
sloupku co nejvice vlevo. Cerné knihy umistuje primédrne
do prazdného sloupku nejvice vlevo. Pokud zidné prazdné
sloupky nejsou, umistuje cerné knihy do sloupku, ve kterém
ma aktudlné nejvice knih (dodrzuje limit mavimdlne 5 knih
ve sloupku a sloupky s 5 knithami ignoruje). Pokud ma

takovych sloupkii vic, vybere si ten vice vlevo.

do preniho sloupku zleva. Az Automa koupi dalsi knihu,
umisti ji do druhého sloupku zleva, pokud piijde o zelenou/
cervenou/zlutou/cernou knihu. Pokud piijde o modrou knihu,
umisti ji do proniho.

Poznamka: Kdyz Automa aktivuje karty
knih pomoci akce nebo efektu desticky
sousedstvi, vybere si prioritné cerné knihy
pred ostatnimi barvami. Pokud mai vice
moznosti, shodu rozreste postupem shora

dolii a poté zleva doprava.

Pokud ma Automa diky efektu knihy na vybér z bonusi
oddelenych ../, vybere si podle nasledujiciho klice:
* Pokud ma Automa golema v sekeich VII-X a ma
moznost vybrat bonus ,zniceni golema®, vybere tento
bonus.

* Pokud Automa nemiize vyhodnotit jeden z vyobrazenych
bonusii, vybere druhy bonus.

* Pokud ma inadile moznost vybéru, vyberte bonus vlevo
nebo bonus vpravo podle kritéria ,kulicka na karte
postavy” na posledni otocené karte Automy. Pokud je
na karté vys kritérium ,kulicka vlevo® vybere Automa
bonus vlevo a naopak.

Pokud jakykoli efekt (desticky sousedstvi, akcni desticky
nebo larty postavy) umozni Autome koupit kartu knihy,
bude se Automa pii nakupu ridit cisly v modrém sloupku na
posledni otocené karté Automy.

Pokud by mela Automa provest akei zrcatko, provede pomoci
ni akel price, ale pouze tehdy pokud md na hernim plinu
alespon 2 stojici golemy. V opacném pripadé provede akei
podle nejvyssi barevné desticky strategie. Vzdy za tuto akei
zaplati 1 minci, jako kazdy jiny hrac.

Nikdy nezaplati 3 mince za postup na stupnici studia.

Iniéeni golema

Pokud miize Automa akei nebo efektem ,znicit golema®,
znici svého golema, ktery je mejvice vpravo na hernim
plinu. Pokud nastane shoda, fidte se poradim barevnych
desticek strategii.

Automa umisti golema do volného hrobu co nejvice vlevo.
Ziska bonusy a posune sviij ukazatel na stupnici golemii
o | wroven niz, jako kazdy jiny hrac.

Poznamka: Pokud ma Automa golema v sekeich VII-X,

pokusi se tohoto golema zniCit co mozna nejrychleji (akci
é provedenou rabinem nebo efelitem knihy).

Piiklad: Automa koupi modrou knihu a musi Ji umistit

Pasovani

Automa nikdy nepasuje.

4) Zména poradi hry
Tato faze probihd beze zmén.

5) Ovlivnéni postav

Pokud md Automa potrebnou kombinaci kulicek k ovlivnéni
aktivni postavy, ale zdroven se jeji ukazatel machazi
v Cervené Casti stupnice surovin, vezme si Automa 3 mince.
Pokud md Automa potrebnou kombinaci kulicek k ovlivnéni
aktivni postavy, a pokud se zdroven jeji ukazatel nenachazi
v Cervené Casti stupnice surovin, vyhodnoti bonus karty postavy.

6) Prijmy a vylepsSeni

Automa ziska prijmy jako kazdy jiny hrac. Nejprve si vezme
prijmy z dokoncenych artefaktii, odshora dolii.

Automa aktivuje vylepseni podle svého vybéru (viz nize),
ovsem pouze tehdy pokud se jeji ukazatel memachazi
v cerveneé casti stupnice surovin.

E Vybér aktivace vylepSeni %

Pokud md Automa na vybér z vice vylepsent, aktivuje to
vylepsent, které ji miize v dané chvili potencidlné prinést
nejvice VB. Pokud nastane shoda, vybere vylepseni
odpovidajici nejvyse polozené desticce strategie.

Za vylepseni, které Automeé potencidlné prinese nejvice
VB, se povazuje takové, pro které ma Automa aktudlne
nejvice potebnych predmeétii: vytvorenych golemi,
sloupkii s alespon 1 knihou, dokoncenych artefaktii.
Konkrétni aktivované vylepseni vybere podle postupii

E popsanych vyse. !

7) Ovladani golemu
Tato faze probihd beze zmén.

=" KONEC HRY —~

A ZAVERECNE
BODOVANI

Bodovani probiha beze zmén.

Automa ziska 1/3/5/7 VB za kazdou kartu dkolu, kterou vlastni
(podle tirovné obtiznosti (1/2/3/4)).

Automa ziskd 1 VB za kazdych 5 surovin, které ma podle
stupnice surovin. Pokud skon¢i hru s -5 surovinami, ztrati 1 VB.
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ROZHODNUTI A VYBERY AUTOMY

Nejprve tim nejvice vlevo

Poradi barevnych desticek strategii

Nejprve tim nejvice vpravo
Obracené poradi barevnych desticek strategii

Obecna pravidla pohybu

golema v sekei I)

P11 pohybu na sekce VIIX plati suroviny

Toho nejvice vpravo

Poradi barevnych desticek strategii

Pokud se rozhoduje mezi pohybem vpred a zpét, pohne se zpét (krome situace, kdy ma lezictho

Pokud se miize rozhodnout, zda se pohne vpred, pohne vpred pouze lezici golemy

Volny hrob nejvice vlevo

destickon akce)
- Bonusem z karty knihy

Pokud je golem v sekcich VIII-X, Automa se jej pokusi znicit co nejdriv:
- Akei provadeénou rabinem (volnou destickou akee, pokud je to mozné. Popr. predtisténou

Kterymi golemy pohne vpred? @ Kterymi golemy pohne zpét? @ Kde vytvori golema?
Nejprve lezicim Nejprve lezicim V nejlacingjsi ctvrti

Poradi barevnych desticek strategii

Nejprve ten nejvice vpravo

Poradi barevnych desticek strategit

=
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Pokud se rozhoduje, zda posune ukazatel

o tiroven vys nebo niz, vzdy jej posune vys.

Kam umisti barevnou knihu?

Kam umisti éernoun knihu?

Které volitelné bonusy aktivuje?

Prvni knihu dané barvy: do volného sloupku
nejvice vlevo

Dalsi knihy stejné barvy: do stejného
sloupku jako prvni knihu

Nejprve do volného sloupku nejvice vlevo

Do sloupku s nejvice kartami
Pokud je takovych sloupkii vic, pak do toho

vice vlevo

Inicit: pokud ma golema v sekeich VII-X
Proveditelnost: Pokud je bonus neproveditelny,
ignorujte jej

Vlevo: pokud je vys kritérium leva kulicka®
Vpravo: pokud je vy$ kritérium ,,pravd kulicka®

Poradi barevnych desticek strategii

Nejlacinéjsi
Nohu pred torzem
Treti sloupek pred stupnici studia

Obracené poradi barevnych desticek strategii

e

Pole vpravo

Kterfm Zakem pohne vpred? i | Kterjm iakem pohnezpét?  @9| Kam umistizlatou cihlu? 1) |
Nejprve tim nejvice vlevo Nejprve tim nejvice vpravo Na volny symbol cihly na co nejnizsim artefaktu

To, které ji poskytne 3 mendry?
Pokud je jiz ma, drzi se pravidel pro IHII kolo

To, které ji aktualné miize poskytnout nejvice VB
Podle béznych pravidel Automy

1@ Kterou akci provede zrcatkem?

O

Pokud ma 2 stojici golemy, provede praci (hlavni strategie)

Poradi barevnych desticek strategii
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