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WSTEP

Ta instrukcja przedstawia system, wprowadzajgcy 2 automatycznych
przeciwnikéw, nazywanych Automa 1 i Automa 2, zastepujgcych w grze
w Wahadto 2 normalnych graczy. Nie mozna wykorzysta¢ w grze tylko

1 automatycznego przeciwnika.

Gracz wykonuje akcje automatycznych przeciwnikéw, ktérzy - dla uta-
twienia - operujg na innych, uproszczonych zasadach. Na przyktad:

» Automy nie odzyskujg podwtadnych, nigdy nie przesuwajg ich na
dolne ramki pdél akcji, nigdy nie umieszczajg podwtadnych w czarnym
obszarze akcji.

» Zdobywajg glosy i punkty zwyciestwa, ale nic poza tym.
* Nie wykonujg akcji.

» Automy sg traktowane jak jeden gracz podczas faz czasu rzeczywi-
stego. We wszystkich innych momentach sg traktowane jak oddzielni
gracze.

Podczas gdy Automy podgzajg za wlasnymi, uproszczonymi zasadami,
gracz wykonuje swoje akcje normalnie, zgodnie z zasadami dla rozgrywki
trzyosobowej rozgrywanej w czasie rzeczywistym. Nie mozna gra¢ bez
mierzenia czasu.

Wszystkie zasady podstawowe, ktorych nie zmienia ta instrukcja, nadal
obwigzujg w grze.

ZAWARTOSC

3 dwustronne karty 32 karty Automy
punktacji Automy

‘Uwaga autora: Nasi sztuczni prze-
ciwnicy otrzymali swojg nazwe

od wloskiego stowa ,,automaton”,
poniewaz po raz pierwszy pojawili
sie w grze Viticulture osadzonej
we Wioszech.




PRZYGOTOWANIE GRY

Gre nalezy przygotowad, tak jak w wariancie trzyosobowym, wybierajgc 5. Potasowac wszystkie karty Automy i przygotowac je jako zakrytg
2 dostepne kolory graczy dla Autom. Nastepnie nalezy wykona¢ ponizsze talie. Bedzie to talia Autom. Nalezy zachowa¢ miejsce na stos kart
(i zadne inne) kroki dla Autom przed umieszczeniem na planszy wtasnych odrzuconych.

odwtadnych:
p ) 6. Przydzieli¢ Automom (}gcznie) 6 elitarnych podwtadnych

1. Losowo rozmies$ci¢ znaczniki gracza i Autom na torze przywilejow. (kolor nie ma znaczenia):

2. Umiesci¢ plansze punktacji Automy obok planszy gtéwne;j. a. Umiesci¢ po jednym z nich kazdym polu akcji w dolnym

3L .. NP ol rzedzie na fioletowym i zielonym obszarze gry.
a. Umiesci¢ 1 znacznik osiggniecia dla kazdej

z Autom na okrggltym polu z symbolem punktéw
zwyciestwa Automy na lewo od toru punktow
Zwyciestwa.

podwtadnego na fioletowym tle, nalezy umiesci¢ elitarnego

obszarze akgji.
3. Umiesci¢ 1 zwyklego podwtadnego jednej z Autom :

na gornej ikonie z glowg Automy i 1 zwyklego pod-
wladnego drugiej z Autom na dolnej ikonie z gtowg
Automy, aby oznaczy¢, ktorym kolorem gra kazda

z nich.

c. Jezeli na karcie nie ma ikony podwtadnego na fioletowym
tle, nalezy umiesci¢ elitarnego podwtadnego na pustym
podwojnym polu akcji.

d. Nalezy powtorzy¢ kroki b. i c. dla zielonego obszaru akcji,
4. Wybra¢ poziom trudnosci (zob. Poziom trudnosci na str. 8) i umiesci¢ sprawdzajgc ikone podwtadnego na zielonym tle.
odpowiednig karte punktacji na planszy punktacji. Zaleca sie rozpo-

. 5 e. Przetasowac talie Autom.
cz3¢ na poziomie B.
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Przyktad: Przygotowanie gry w sytuacji, gdy sprawdzane byty ikony

podwtadnych na wskazanych kartach. W tym przyktadzie Automy
korzystajq z zielonych, czerwonych i biatych podwtadnych.
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b. Dobra¢ karte Automy. Jezeli widnieje na niej ikona elitarnego

podwtadnego na pozostalym pojedynczym polu na fioletowym




KARTA AUTOMY: OMOWIENIE
Karty Automy wygladajg nastepujgco:

Przemieszczenie podwladnego

Glosy

Odwracanie

klepsydr Punkty zwycigstwa

Numer

Nagrody rady
karty
Dwie sekcje po lewej stronie karty wykorzystuje sie do przemieszczania
podwtadnych i odwracania klepsydr w trakcie gry w czasie rzeczywistym.
Kazda karta zawiera 0, 1 lub 2 takie elementy. Karty, ktére zawierajg

0 takich elementéw, czasami majg ikone usuwania prowincji.

Informacje po prawej stronie karty wykorzystuje sie podczas fazy rady,
aby przyznawa¢ Automom glosy i punkty zwyciestwa oraz usuwac karty
nagrod rady.

Numer karty nie ma znaczenia w rozgrywce.

WYKONYWANIE AKCJIAUTOM

Akcje Autom sg wywotywane w trakcie gry po tym, jak nastgpi jedno
zZ ponizszych zdarzen:

« Gracz zabierze jednego ze swoich podwladnych z dolnej ramki nagréd
dowolnego pola akcji. Obejmuje to usuniecie go przez karty forteli.
Akcja Automy jest wykonywana przed umieszczeniem podwtadnego
w innym miejscu.

» Gracz odwrOci zielong lub czarng klepsydre, a fioletowa klepsydra nie
odmierza czasu (caly piasek sie przesypat).

Gdy wywotana zostanie akcja Automy:

1. Jezeli w talii Autom nie ma juz zadnych kart, nalezy przetasowac stos
kart odrzuconych i utworzy¢ z niego nowg talie Autom.

2. Nalezy dobra¢ wierzchnig karte z talii Autom, odkry¢ jg i rozpatrzy¢
(zob. Rozpatrywanie kart Autom na str. 4).

Wskazéwka: Jezeli zajdzie potrzeba przetasowania talii w trakcie fazy czasu
rzeczywistego, gracz moze po prostu odwrécic¢ karty odrzucone zamiast je
tasowac - pod warunkiem Ze nie bedzie zapamietywac ich kolejnosci.
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ROZPATRYWANIE KART AUTOM ODWRACANIE KLEPSYDR PRZEZ AUTOME
Rozpatrujgc karte Automy, nalezy wykona¢ nastepujgce kroki:
1. Jezeli w sekcji przemieszczania podwtadnych widnieje ikona . . .

. Jezeli w sekcji odwracania klepsydr widniejg ikony odwracania
klepsydr, Automy sprébujg odwrécié jakas klepsydre.

podwltadnego, Automy przemieszczg podwtadnego. .
&

Kiedy wywotana jest akcja Automy i na jej karcie widnieje jeden

. Jezeli na karcie widnieje symbol 4 kart, Automy usung karte | . R
z powyzszych diagraméw:

prowingji.
1. Jezeli fioletowa klepsydra skoriczyta odmierzaé czas, nalezy ja
odwrocié.
PRZEMIESZCZANIE PODWLADNEGO a. Jezeli zostala odwrécona po raz drugi (wliczajgc odwrécenie roz-
Jezeli na biezgcej karcie Automy widnieje ikona podwtadnego, Automy poczynajgce runde), nalezy usung¢ znacznik osiggniecia legendar-
przemieszczg jednego ze swoich podwtadnych. Kolor wskazuje obszar, nego z karty osiggniecia.

na ktérym wykonane zostanie to przemieszczenie. . ! . . .
b. Automy nie otrzymuja z tego tytutu zadnej nagrody - ma to je-

dynie uniemozliwi¢ graczowi zdobycie w tej rundzie osiggniecia
legendarnego.

c. Nalezy przenie$¢ usuniety z planszy znacznik czasu na odpowied-
nie pole na planszy punktacji.

Fioletowy obszar akcji Zielony obszar akcji

Na wskazanym obszarze nalezy przesung¢ podwtadnego znajdujgcego 9
sie najbardziej z lewej strony w rzedzie z klepsydrg na pole tego samego
obszaru bez podwltadnego Autom.

. W przeciwnym razie nalezy odwrécié¢ klepsydre na czarnym/zielo-
nym obszarze (jak wskazuje diagram), jesli skoniczyta odmierzac czas
(przesypat sie w niej caty piasek).

e e S A e a. Jezeli piasek w klepsydrze nadal sie przesypuje, nie nalezy nic robic.

b. Automy odwrdcg tylko jedng klepsydre dla danej karty. Jezeli

fioletowa klepsydra zostata odwrdcona, nalezy zignorowac na
danej karcie ikone nakazujgcg odwrocic¢ zielong lub czarng
klepsydre.

To, czy klepsydra skonczyta odmierzac czas, nalezy stwierdzi¢ (na
potrzeby ustalenia, czy Automy odwrdcg jakas klepsydre) w momencie,
w ktérym gracz dotknagt karty Automy.




USUWANIE KARTY PROWINC]I

Kiedy Automy majg usung¢ karte prowincji, nalezy odrzuci¢
z obszaru prowincji karte oznaczong na czerwono (jesli w da-
nym miejscu nie ma karty, nie nalezy nic robic).

Gracz decyduje, czy chce wytozy¢ na jej miejsce nowg karte
prowingcji.

Przyktad: Jezeli na biezqcej karcie Automy widnieje symbol
przedstawiony z prawej strony, gracz musi usunqc z obszaru
prowingji drugq od gory karte prowincji.

OSIAGNIECIA

Po drugim odwro6ceniu fioletowej klepsydry gracz nie ma juz (w tej run-
dzie) mozliwosci zdobycia osiggniecia legendarnego. Nalezy usung¢ jego
znacznik z karty osiggniecia. Uwaga: Poniewaz jest to symulacja roz-
grywki 3-osobowej, znacznik osiggniecia legendarnego nie moze zosta¢
zdobyty w trakcie rundy 1. W ramach przypomnienia znacznik osiggnie-
cia legendarnego mozna umiesci¢ obok drugiego znacznika czasu zamiast
umieszczac go na karcie osiggniecia.

Automy nigdy nie zdobywajg zadnych osiggnie¢, w tym rowniez osiggnie-
cia legendarnego.

AUTOMY A PUNKTY ZWYCIESTWA

Automy nie zdobywajg punktow zwyciestwa ré6znych typow: zamiast
tego majg wspolny tor, na ktérym kazda z nich zaznacza swoje punkty
zwyciestwa swoim znacznikiem osiggniecia. Automa przesuwa swoj
znacznik osiggniecia w prawo wzdluz tego toru o tyle pdl, ile zdobywa
punktow zwyciestwa. Jesli znacznik osiggniecia mialby przesungc sie
poza ostatnie pole w danym rzedzie, przechodzi na skrajne lewe miejsce
w rzedzie ponizej.

Zielone pola toru Autom sg dostepne tylko w trakcie rozgrywki w warian-
cie zaawansowanym (z punktami chwaty). Kazde zielone pole odpowiada
1 kostce chwaty.

Ta ikona przedstawia punkt
zwyciestwa Autom.



FAZA RADY

Dla Autom w fazie rady nalezy zastosowaé wytqcznie ponizsze kroki:

0 — Punkty zwyciestwa
Dla kazdej Automy z osobna nalezy ustali¢, ile punktéw zwyciestwa
powinna otrzymac:

1. Nalezy dobra¢ 3 karty Automy i umiesci¢ je po lewej stronie planszy
punktacji Automy w rzedzie danej Automy, tak aby zachodzity na sie-
bie i prawe strony wszystkich kart byly widoczne, jak pokazano ponize;j.

2. Nalezy zsumowac liczbe ikon z punktami zwyciestwa Automy wido-
cznych na tych kartach.

3. Nalezy doda¢ bonus za runde wskazany na karcie punktacji dla
biezacej rundy.

4. Nalezy doda¢ 1 punkt za kazdy znacznik czasu na planszy punktacji.

5. Automa zdobywa wyliczong liczbe punktéw. Jezeli wynik jest ujem-
ny, zdobywa 0 punktéw zwyciestwa.

Przyktad:

Liczba punktow zdobytych przez Autome 1 na poziomie trudnosci D na
podstawie wskazanych ponizej kart w rundzie 2. wynosi 2+0+1 punktéw za
karty, 5 za karte punktacji oraz 2 za 2 znaczniki czasu na planszy punktacji.
Daje to w sumie 10 punktow zwyciestwa. Automa 2 zdobywa 0+1+1+5+2=9
punktow zwyciestwa.

W rundzie 3 Automa 1 zdobytaby 15 punktow zwyciestwa.
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1- Przywileje i glosy
Dla kazdej Automy:
1. Nalezy zsumowac liczbe gloséw widocznych na jej odkrytych kartach

oraz gtosy wynikajgce z karty punktacji (dla biezgcej rundy), a takze
1 gtos za kazdy znacznik czasu na planszy punktacji.

2. Jezeli wynik jest ujemny, Automa dostaje 0 gtoséw.
3. Jezeli wynik bytby wyzszy niz 20, Automa dostaje tylko 20 glosow.

Przyktad: Korzystajqc z kart z poprzedniego przyktadu, Automa 1 zdobytaby
-1+2+3+5+2=11 gtosow w rundzie 2 i 15 glosow w rundzie 3.

2 - Zdobycie nagrod
Kiedy nastepuje tura Automy podczas zdobywania nagrod:

1. Nalezy przesungc jej znacznik o 0-2 pola na wspélnym torze punktéw
zwyciestwa Autom w oparciu o jej pozycje na torze przywilejéw w taki
sam sposob, jak dla zwyktego gracza.

2. W 4. fazie rady nalezy poming¢ kroki 3a-d.

3. W przeciwnym razie nalezy rozpatrzy¢ 3 karty dobrane w kroku
0 - od lewej do prawej - do momentu kiedy symbol w prawym dolnym
rogu karty nie bedzie odpowiadat karcie nagrody na
planszy rady.

a. Nalezy odrzuci¢ pierwszg (z lewej) odpowiadajgcg
karte nagrody rady.

b. Wyjatek: W sytuacji, gdy na polu elitarnego podwtadnego
danej Automy na planszy punktacji jest juz jej elitarny
podwtadny, nalezy ignorowac wszelkie ikony nagrody
dajgcej elitarnego podwtadnego i przechodzi¢ do kolejnej
ikony na nastepnej karcie Automy.

c. Jezeli Automa wybierze nagrode dajacg elitarnego podwladnego,
nalezy wzig¢ elitarnego podwtadnego, ktory nie jest w uzyciu
w grze (tzn. nie jest jednym z 6 elitarnych podwladnych Autom
ani jednym z 2 w kolorze gracza) i umiesci¢ go na jej polu elitar-
nego podwtadnego. Karte nagrody dajgcg elitarnego podwtadnego
nalezy odwrdéci¢ wg standardowych zasad.

d. Jezeli zadna z ikon nie zapewnia prawidtowego wyboru nagrody,
Automa zdobywa 1 punkt zwyciestwa zamiast wzig¢ karte nagro-
dy rady.



2 - Zdobycie nagréd (c.d.)
Przyktad: Plansza rady wyglgda nastepujqco

a ponizsze karty zostaty dobrane dla Automy 1, ktéra w poprzedniej rundzie
zdobyta nagrode dajqcq elitarnego podwtadnego.

Poniewaz ta Automa zdobyta juz elitarnego podwtadnego, pierwsze 2 ikony
nie prowadzq do prawidtowego wyboru nagrody.

Trzecia ikona zapewnia dwie moZzliwe do wyboru opcje: ,,Zaptac 2 gtosy, aby
zdobyc 1 prowincje” oraz ,,Zapta¢ 3 wojska, aby zdoby¢ 1 prowincje”. Ponie-
waz opcja ,,Zaptac 2 gtosy, aby zdoby¢ 1 prowincje” jest podana wczesniej,
nalezy odrzucic karte tej nagrody.

Gdyby trzecia ikona nie prowadzita do prawidtowego wyboru, Automa zdo-
bytaby 1 punkt zwyciestwa.

W ostatniej fazie rady Automy ignorujg ikony nagréd rady na swoich kar-
tach. Zamiast tego kazda z nich wykonuje nastepujgce kroki:

1. Jezeli gracz nie zdobyt punktu zwyciestwa za osiggniecie legendarne,
a odpowiednia karta nagrody jest dostepna, Automa jg zabiera.

2. W innym wypadku spos$réd pozostatych kart nagréd rady Automa
bierze nagrode odpowiadajgcg torowi, na ktérym graczowi brakuje
najwiecej punktéw do korica (obejmuje to tez chwate w wariancie
zaawansowanym) sposréd toréw, dla ktérych sg dostepne nagrody.

a. Jezeli kilka toréw remisuje przy ustalaniu tego warunku, Automa
wybiera ten, ktory jest najwyzej na planszetce gracza.

Jak zawsze, Automy nie otrzymujg zadnych profitow z nagrdd rady.
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3 — Sprawdzenie maksimum prowincji
Automy nigdy nie korzystajg z kart Prowincji.

4 — Przygotowanie rundy

Nalezy przetasowac wszystkie karty Automy i stworzy¢ z nich zakrytg
talie, pozostawiajgc obok miejsce na stos kart odrzuconych.

5 — Przemieszczanie podwladnych

Jezeli w trakcie tego kroku gracz, usuwajgc podwtadnego wywota akcje
Automy, nalezy jak zwykle dobraé karte Automy, ale wykonac¢ z niej jedy-
nie przemieszczenie podwtadnego. Odwracanie klepsydr i usuwanie kart
prowingji nie jest wykonywane podczas fazy rady.

LY
1. Ustalenie kolejnosci ? P h:
' (odrzuccie wszystkie ﬁ:)
1
i12. Zdobycie nagrod
3. Sprawdzenie maksimum: Eﬂ

4. Przygotowanie rundy:

CHETR 1

| 57Przemieszczanie ﬁ» (opcjonalne)

Odwrécenie wszystkich
Kklepsydr, wznowienie gry.



KONIEC GRY

Automy zawsze traktuje sie tak, jakby zdobyty osiggniecie legendarne,
wiec gracz przegrywa, jesli nie zdobyt punktu zwyciestwa za osiggniecie
legendarne.

W OBSZARZE PERGAMINU NA WSZYSTKICH TO-
RACH

Jezeli zarbwno gracz, jak i Automa wkroczyli (gracz na wszystkich 4 torach)
na obszar pergaminu, zwyciezce wylania sie poprzez poréwnanie liczby pél
zdobytych przez obie strony na obszarze pergaminu.

W przypadku wariantu zaawansowanego nalezy pamietac, ze kazde zielo-
ne pole na torze zwyciestwa Automy odpowiada 1 kostce chwaty.

POZA OBSZAREM PERGAMINU

Jezeli ani gracz ani Automa nie wkroczyli na swoich torach (gracz przyna-
jmniej jednym) na obszar pergaminu, a gracz osiggnat punkt zwyciestwa za
osiggniecie legendarne, nalezy poréwnac¢ odlegtos¢ miedzy obecnym wyni-
kiem a obszarem pergaminu (u gracza - na najstabiej rozwinietym torze).

Poniewaz Automa korzysta tylko z jednego toru, odlegtos¢ te dla Automy
ustala sie w inny sposob: jest nig ujemna liczba na polu, na ktérym jest
znacznik Automy lub na polu tuz przed nim.

e e | e e e e e e el

W tym przyktadzie Automa 1 (pomarariczowa) liczy sie jakby byta o 2 pola
od obszaru pergaminu (na swoim najgorzej rozwinietym torze), poniewaz
znajduje sie na polu ,,-2”. Automa 2 (zielona) jest o 4 pola od obszaru perga-
minu, poniewaz znajduje sie tuz za polem ,,-4”.

Jezeli Automa zostaje zwyciezcg, oglasza cichym, sztucznym glosem i pro-
tekcjonalnym tonem ,,Jestem Wieczng Kr6lowg”. Gracz musi powiedzie¢ to
na gtos w jej imieniu - stos kart raczej tego nie zrobi.

Automa
Factory
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POZIOM TRUDNOSCI

Jezeli gracz zna juz dobrze zasady gry w Wahadto i udato mu sie poko-
na¢ Automy na poziomie B, zalecamy wybranie trudniejszego poziomu.
Poziom trudno$ci okresla, z ktérej z 6 kart punktacji nalezy skorzystac
i czy trzeba korzysta¢ z wariantu zaawansowanego ze str. 21 w podsta-
wowej instrukcji.

Poziom/Karta Wariant
Automa .. 5
punktacji Zaawansowany?

[Ocenzurowano] Automa A Nie

Nieudolna Automa Nie
Nie
Tak
Tak
Tak

Przecietna Automa
Nieco Onie$smielajgca Automa
Wspaniata Automa

Niepokonana Automa

WARIANT: PRZEWIDYWANIE

Standardowo gracz dobiera w kazdej fazie rady 2x3 karty Autom na
potrzeby ustalenia liczby gloséw i punktéw zwyciestwa. Gracz zaawan-
sowany moze dobiera¢ po 1 karcie dla kazdej Automy przed kazdym
odwroceniem fioletowej klepsydry (niezaleznie od tego, kto jg odwraca)
i umieszczacd je jedng na drugiej.

Konicowy rezultat bedzie taki sam (kazda Automa bedzie miata po 3 kar-
ty), ale w tym wariancie gracz ma mozliwos$¢ Sledzenia, ile gtlosow majg
zdoby¢ Automy oraz jakie bedg ich mozliwe wybory kart nagréd rady,
wiec moze wykorzystac te informacje przy planowaniu swojej strategii.
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