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Tato pravidla pfidavaji do hry My Little Scythe umélého protihrace
pojmenovaného Automka, kterého Ize pouzit jako nadhradu lidského
hrace za vsech okolnosti.

Muzete hrat sélo proti Automce nebo si ji mizete pfidat do hry vice
hracd jako dalsiho soupefe. Budete tak mit protihréée, na kterého
nemusite brat ohledy, pokud si chcete s prateli uzit nekonfliktni hru.

Dospély se také mlze spole¢né s mladsim pfislusnikem rodiny utkat
jako jeden hrac proti Automce. Oba si tak mohou uzit pfijemny spo-
le¢ny herni zazitek. Na konci téchto pravidel navic naleznete tymo-
vou variantu hry.

PFi hie s Automkou probiha vas tah podle vSech obvyklych pravidel,
zatimco Automka pouziva sva vlastni zjednoduSena pravidla popsa-
na v tomto sesité. Pravidla, jeZ zde nejsou upravena, nadale plati.
Automka napfiklad muaze ziskat jen nékteré pohéary (za Zetony dle
obtiznosti, za dosazeni 8 kolacl a za prvni vyhrany kolacovy souboj),
avsak v soubojich vyhrava ¢i prohrava dle stejnych pravidel jako
lidsky hrac.

Autofi hry kdysi pojmenovali svého prvniho umélého protihrace
+Automa”, protoze byl navrzen pro hru zasazenou do italského pro-
stfedi (,automa"” znamena italsky ,robot”). Tato hra ma kofeny

v Kanadg, jeji autofi tedy (v plvodnim znéni — angli¢tiné) pro jejiho
umélého protihrace vybrali jméno ,Automountie”, coz by se dalo
prelozit jako ,automatizovany kanadsky jizdni policista”. Pro éeské

hréace by vsak tento nazev byl lehce neprakticky, zvolili jsme proto
mnohem milejsi a kratsi jméno ,Automka”.

UROVNE OBTIZNOSTI

Ptred zahajenim samotné hry si zvolte Grover obtiznosti hry s Autom-
kou. Volba ovlivni pocet kolacd, se kterymi vstoupi do hry, a také
pocet Zetonu zdroj a dobrodruzstvi potiebnych k ziskani poharu.

Pro prvni hru doporucujeme zvolit Groven Velmi lehka, pfipadné
Lehka.
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PRIPRAVA HRY

1. Automka zastupuje jednoho lidského hréace, rozestavte tedy tabory
v zavislosti na daném celkovém poétu hraca (lidé + Automky).
Pokud napfiklad Karel hraje proti 1 Automce, pouZzije rozestaveni
tabord pro hru 2 hracda.

2. Zamichejte bali¢ek 21 karet Automky a polozte jej vedle herniho planu.

3. Polozte Zeton patelstvi Automky na drovef 5 stupnice pratelstvi.
Zeton na této Grovni zlistane po celou dobu partie.

k. Nastavte Automce na kola€ové stupnici Grovef odpovidajici zvolené
obtiZnosti.

5. Vsechny zbyvajici herni sougasti Automky pFipravte stejné jako u nor-
malniho hracde, nedévejte ji viak hracskou desku, kartu povahy a kartu
kouzla.

6. Vyberte Automce zviteci kralovstvi.

7. Jednoho z hleda&ti Automky jmenujte hlavnim hledaéem. Na tom,
ktery z nich se jim stane, nezalezi.

KARTY AUTOMKY

Kazda karta Automky je rozdélena na 2 ¢i 3 odlidné zbarvené &asti spa-
dajici do ¢tyf kategorii. VSechny za malou chvili vysvétlime.

Potfebujete-li dobrat kartu Automky, avsak balicek je prazdny, zamichejte
vSechny pouzité karty a utvorte z nich novy bali¢ek.
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ZETONY ZDRO3JU A DOBRODRUZSTVI

V téchto pravidlech budeme slovem Zeton oznacovat zeton safiru, jablka
nebo dobrodruzstvi.

TAH AUTOMKY
Automka se Fidi pofadim hracd stejné jako bézny hrac.
Jakmile je na tahu, provede tyto kroky (podrobnosti vysvétlime pozdéji):

1. Zkontroluje narok na pohar.

2. Vezme si svrchni kartu z balicku Automky a vyloZi ji licem nahoru
na stal.

3. Ziskava kolace.
k. Hleda.
5. Pohybuje se.

ZKONTROLUJE NAROK NA POHAR

Maji-li hledaci Automky spolecné alespor tolik Zetond, véetné Zetoni
dobrodruzstvi, kolik poZaduje Grover obtiZnosti, ziskd Automka pohar:

1. Automka vrati pozadovany pocet Zetonl do spoleéné zasoby.

2. Nejprve vraci zetony hlavniho hledaée (dobrodruzstvi jako prvni,
safiry jako druhé, jablka jako tFet).

3. Polozi pohér do horni Fady poéitadla pohéard: na prvni pole zleva,
v némz jeSté nema sviij pohar.

4. Preskoéi zbytek svého tahu.

ZISK KOLACU

Nachazi-li se v horni ¢asti karty symboly kolacd, Automka je ziska. Pokud
poté bude vlastnit 8 nebo vice kolacu, ziska pohar za 8 kolaca.

HLEDANI

Obsahuje-li karta schéma podobné tomu na obrazku nize, umistéte na
herni plan Zetony tak, jak schéma naznacuje.

Pokud Automka umisti Zeton na hledace jiného hrace, neziskava zadné
pratelstvi.




POHYB

Automka provadi pohyb s obéma svymi hledadi, pocinaje hlavnim hle-
dacem. Pro kazdého z nich vybere jednu z cest, které nabizi schéma po-
hybu na aktuélni karté Automky.

Hledac se na zvolené cesté pohne co nejdal. Zastavi se vsak pred tim,
nez vstoupi

e mimo herni plan,
e do hradu Stalestal,
* na policko s hledaéem protihrace, ma-li Automka méné nez 3 kolace.

Hledaé s sebou nese viechny Zetony, které jiz ma, spolu s témi, jez posbira
cestou.

Z cest na schématu, jez umoziuji alespon néjaky pohyb

1. si Automka vybere cestu, na které ziska nejvice zetond (to mize byt
i 0). Pocitaji se i Zetony, jez mize ukrast v kola¢ovém souboji.

2. Pokud takovy vybér zahrnuje vice nez jednu cestu, voli nasledné
podle jejich pismene:

a. Hlavni hleda¢: V abecednim potadi (A-F),
b. Druhy hleda¢: V obraceném abecednim potadi (F-A).
Neumoziiuje-li ani jedna z cest Zadny pohyb, hleda¢ se nepohne.

Pokud jsou hledaci Automky kolac¢ovym soubojem nebo jinym efektem
donuceni zanechat na poli¢ku své zetony dobrodruzstvi, odeberou se
tyto Zetony ihned z herniho planu.

Priklad: Automka si vytdahla kartu se schématem pohybu (obra-
zek vpravo) a praveé se chysta pohnout hlavnim hleda¢em (obra-
zek vlevo).

Cestou, na niz ziska nejvice zetonu, je cesta C, hledac se tedy
presune na policko s zetonem dobrodruzstvi (kompasem).

Pokud by na cesté C misto toho lezel pouze jeden zeton, pohnul
by se hleda¢ na policko s jablkem na cesté B. Pokud by zadna

z cest neobsahovala Zeton, pohnul by se o jedno policko na ces-
te A

KOLACOVE SOUBO3JE

Ocitne-li se Automka v koldéovém souboji, proved tyto kroky:
1. Zvol mnozZstvi svych kola&h a karty kouzel tak jako obvykle.
2. Dober kartu Automky.

3. Cast karty vyhrazena pro kolaéovy souboj udava pocet kolaca,
které Automka v souboji pouzije (omezeny aktuélni pozici na
kolacové stupnici), a pocet karet kouzel, jez si dobere z bali¢ku
kouzel a zahraje. Ostatnich ¢asti karty Automky si nevsime;j.

&. V pfipadé prohry si Automka vzdy zvoli bonus za osvéZeni v podobé
2 kolagu.

VELKE FINALE

Poté, co Automka ve velkém finéle provede svij bézny tah, zopakuje krok
JZkontroluje narok na pohar” tolikrat, kolikrat bude moci za své Zetony
ziskat pohar.




DODATEK: KARTY A KARTICKY VYLEPSENI,
JEZ REAGU3Ji NA AUTOMKU

Nékolik karet a karti¢ek vylepseni umoziiuje brat nebo davat predméty protihraéi. Pokud se efekt tyka Automky,
fidte se témito pokyny:

e Dej Automce 2 jablka nebo 2 safiry: Poloz 1 na kazdého z hleda¢t Automky. Nachazi-li se na hernim planu pouze
jeden z nich, obdrzi oba Zetony. Pokud jsou mimo plan oba hledaci, neziskavaji nic.

e Vezmi si od Automky nahodné kartu kouzel: Vezmi si svrchni kartu bali¢ku kouzel.

e Vezmi Automce 2 zdroje: Automka ti da Zetony ve stejném poradi, jako kdyz plati za pohar.

DODATEK: VOLITELNA TYMOVA VARIANTA

Hru mazete také hrat jako tymy 2 ¢&i 3 hracd proti 2 ¢i 3 Automkam (vSechny se stejnou trovni obtiznosti).

POHARY TYMU AUTOMEK

Jestlize jedna z Automek umistila vSechny své pohary:
Zacéne misto toho umistovat pohary naleZici hra¢m vlastniho tymu.
Tyto pohary nemUze umistovat na pole pro pohar za 8 kolact a za kolacovy soubo;j.

CHOVANI MEZI HRACI STEINEHO TYMU
Za umisténi zdroje na hledace spoluhrace neziskavas pratelstvi.
Kdyz v ramci dobrodruzstvi davas néco jinému hraci, nesmis si vybrat spoluhrace.

ov v

Platis-li za akci VytvoF, mtzZes také odebrat zdroje ze sousednich poli¢ek, na nichz stoji hleda¢ spoluhrace.
Potfebujes k tomu vSak spoluhraéovo svoleni.

Hledadi nemohou vstoupit na policka obsazena hledacem spoluhrace.
-V pripadé Automky se takova obsazend policka povazuji za policka mimo herni plan.

Automky sdileji balicek karet Automky, kazda si viak ve svém tahu dobiré svou vlastni kartu.

KONEC HRY A URCENI VITEZE

Hra konéi, kdyz jsou umisténé viechny pohéry jednoho z tymu (jako obvykle se jesté odehraje velké finale).

PFi nerozhodném vysledku se nejprve porovnaji soucty pratelstvi a poté pfipadné zdroj kazdého z tyma.
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