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Navrh: Morten Monrad Pedersen & David J. Studley
Za pomoci: J. Huttera & Jana Schrodera

Bez ohledu na pocet lidskych hraéd je v libovolné hite Charterstone vzdy Sest zaklddajicich vesni¢and, kazdy ve své ¢tvrti. Ctvrt,
ktera neni kontrolovand hra¢em, se nazyva neaktivni ¢tvrt. Pokud chcete, aby se jedna nebo vice neaktivnich Ctvrti staly ak-
tivnimi a aktivné se zapojovaly podobné jako lidsky hrac, pouZijte tato Automa pravidla.

POCATECNI PRIPRAVA: Vyndejte z Indexu karty 377-398. Téchto 13 karet tvoFi Automa bali¢ek. Tento bali¢ek sdili viichni Auto-

ma hradi.

Pokud neni nékde v pravidlech uvedeno jinak, Automa hraci nikdy nemohou dostat mince, suroviny, karty, neplati za své akce

a nedostavaji pfimo vynosy budov.

Priprava

Postupujte podle pravidel pro pripravu uvedenych v Kronice
s nasledujicimi dpravami:

1. URCETE POCET AUTOMA HRACU: Pokud se rozhodnete do
svych her zavést systém Automa, doporucujeme, abyste
pouzivali 2 Automy (2 simulované hrace). Mezi jednot-
livymi hrami mdzete Automy pridavat nebo odebirat.
Pokud ale nebude Ctvrt aktivni po vSechny hry kampané,
nebude jeji zavérecné skdre odpovidajici pro hodnoceni
na konci hry. Automu mizete také pouzit, abyste doc¢asné
nahradili hrace, ktery se nemdze zi¢astnit nékteré z her.

2. KOMPONENTY HRACE: Pro kazdou Automu vezméte z jeji
Truhly Ctvrti délniky, Zetony vlivu a Zeton VB.

3. BALIK AUTOMA KARET: Zamichejte Automa karty a poloZte
je licem dol vedle herni desky. Od Hry 4 dale vzdy odlozte
stranou 3 karty (otocené licem dol).
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PRO HRU t: Poté, co Automy postavi své tvodni budovy,
zamichejte jejich karty postavenych budov do bali¢ku karet
vylepseni.

Hra
Tah Automy probiha podle nasledujicich krokd:

Pokud md Automa v zdsobé jednoho ze svych béznych dél-
nika (velkého nebo malého), postupujte podle téchto kroki:

1. Otocte 1 Automa kartu.

2. Umistété 1 Automa délnika (velkého nebo malého).
3. Automa ziska VB.

4. Automa ziska vynosy (pokud néjaké jsou).

5. Odlozte Automa kartu do odhazovaciho balicku.

V opaéném pripadé svolejte VSECHNY délniky Automy
z herni desky. Poté pokracuje dalsi hrac.

DULEZITE: Kdykoliv je do Kroniky pridano nové pravidlo
nebo pribéh, zkontrolujte Automa Index na konci téchto
pravidel pro pfipad, Ze by se méla pridat i specidlni Automa
karta.

OTOCTE 1 AUTOMA KARTU

V okamziku, kdy je podle béZného poradi hracti na tahu Au-
toma a Automa ma u sebe alespori jednoho bézného déIni-
ka, otocte horni kartu z Automa balicku.

Pokud je balicek prazdny, zamichejte vSechny Automa karty
a vytvorte z nich novy balicek. Od Hry 4 dejte 3 karty z tohoto
bali¢ku stranou, otoc¢ené licem dold.



UMISTETE 1 AUTOMA DELNIKA

Kazda Automa karta vyobrazuje konkrétni budovu na Navsi
nebo vybranad poli¢ka v jednotlivych Ctvrtich. Automa délnika
umistéte na policko, kam vam karta ukazuje. Pokud na této
budové je jiny délnik, vystréte ho podle obvyklych pravidel.

BUDOVY NA NAVSI: Umistéte Automa déInika na budovu
na Navsi uvedenou na Automa karte.

BUDOVY VE CTVRTICH: Pokud Automa karta vypadd
podobné jako ty na obrdzku vpravo, budete umistiovat Auto-
ma délnika do nékteré ze Ctvrti. Konkrétni budovu vyberete
podle jeji bodové hodnoty pro konec kampané.

Pokud maji nékteré budovy shodné pocty bod(, rozhodnéte
se mezi nimi podle abecedniho poradi, bud’ tu, ktera je prvni
podle abecedy ( A-1 ) nebo tu, kterd je posledni

().
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Pro vybér Ctvrti hodte
Charterstonem.

Vybirejte v domovské ctvrti Automy.

Budovu vybirate podle jeji bodové hodnoty pro konec kampané (¢islo ve fialovém krouzku).

o

Vyberte budovu s nejvyssi hodnotou.

o

Vyberte budovu s nejnizsi hodnotou.

Nékteré Automa karty vas povedou

k tomu, abyste vybrali budovu s druhou
nebo treti nejvyssi hodnotou. Pokud
neexistuje budova s druhou nebo tretf
nejvyssi hodnotou jednoduse nepocitejte
dal a vyberte tu, ktera je tomu nejblize

Priklad: Druhd
nejvyssi hodnota

(Priklad: Pokud jsou ve Ctvrti jen dvé
budovy a mate vybrat budovu s tfeti nej-
vy$si hodnotou, vyberte tu druhou).

AUTOMA ZISKA VB

¢ Pokud je na karté ikona s VB, pak ziskava
Automa tolik VB, kolik je na ikoné uvedeno.

e Pokud je karté ikona se symbolem obtiZnosti,
ziskava Automa tolik bodd, jaka je jeji aktudlni
obtiznost. Viz tabulka nize:

® e

Obtiznostautomy 2

Obtiznost si mezi jednotlivymi hrami dopisuijte.

Nezapomerite, Ze Automa neziskava VB,
které jsou uvedené na budové.

Poznamka: Ve Hre 1 pouzijte Automu s obtiznosti 1. Pro
Hru 2 vrat'te obtiZnost zpét na Urovern 2, pak upravujte
podle uvedenych pravidel.

AUTOMA ZISKAVA VYNOS

Nékteré symboly na kartdch oznacuji vynosy, které Automa
dostane. Jejich popis je uveden niZze. Nezapomerite, Ze Au-
toma nikdy nedostane vynosy uvedené primo na budovich,
kam posle svého délnika.

POZNAMKA: Odhodit kartu znamend odlozit kartu do
odhazovaciho baliku, ne do Archivu. Jakékoliv pravidlo, které
se odvolava na ,,isla u karet vylepseni se vztahuje k ¢islim
v pravém dolnim rohu karet.

ODHODIT 2 KARTY VYLEPSENI
Odhodte 2 karty vylepSeni s nejvyssimi cisly.

v

Pak desku karet vylepSeni doplrite z balicku.
POSTAVIT BUDOVU

1. Vyberte prazdné policko ve ¢tvrti Automy.
Pokud Zadné nejsou, nedélejte nic.

2. Vyberte z desky karet vylepseni kartu
nepostavené budovy s nejnizsim cislem
a postavte ji na vybraném policku.
Pokud na desce nejsou Zzadné karty
nepostavenych budov, nedélejte nic.

3. Vzniklou kartu postavené budovy

odhodte. 11
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ODEMKNOUT BEDNU

Vyberte na desce vylepSeni kartu postavené >
budovy s nejnizsim cislem vpravo dole na M
karté. Odemknéte jeji bednu podle instrukci

na Indexu. Automa neziskava zadné karty,

které by pri odemdeni bedny ziskal lidsky hrac. Tyto karty
patfi do odhazovaciho bali¢ku nebo na jiné misto uvedené
v souvislosti s bednou. Pokud na desce nejsou zadné karty
postavenych budov, nedélejte nic. Automa pfi této akci ne-
plati Zetony vlivu.

Pokud Automa ziska kartu osobnosti, uloZte ji do jeji Truhly
Ctvrti. Ostatni karty odhod'te do pfislusnych odhazovacich

bali¢k(, zamichejte je a vytvorte z nich nové dobiraci balicky.

POSUNOUT ZETON POKROKU

Posurite Zeton pokroku o jedno pole dopredu.
Automa za posun Zeton neziskdva povést,
muUze ale pro ostatni hrdce spustit prijem.
Toto je jediny zp(sob, jak Automa posouva
Zeton pokroku, neposouvejte ho, kdyz
Automa pouziva Charterstone, Vzducholod
nebo Tribunu.

&

ZISKAT POVEST

Pokud Automa nema zadné zetony vlivu,
nedélejte nic. V opacném pripadé polozte
Zeton vlivu na nejbliz8i volné misto na stup-
nici povésti.

&

ZAPLATIT DESATEK

Pokud Automa nema Zadné Zetony vlivu,
nedélejte nic. V opa¢ném pripadé vyberte
volné pole v tabulce desdtku. Vyberte zle-
va prvni sloupec s alespori jednim volnym
polem a v ném vyberte takové volné pole,
které je nejvySe. Na vybrané pole umistéte
Zeton vlivu. Automa neziskava z umisténfi
Zetonu zadny vynos.

Konec hry

Pokud je hra soucdsti kampané, pokracujte podle béznych
pravidel pro konec hry tak, jako by Automa byla lidsky hrac.
Zahrrite do toho ndsledujici zmény:

* ROZCESTNIK: Viz pfehled Rozcestnik( dale.

o ZAVERECNE BODOVANI: Automa ziskava body jen za
stupnici VB, stupnici povésti a rozcestniky.

o SLAVA: Automa ziskavd sldvu pocinaje hornim Fadkem
tabulky a pokracuje po jednotlivych radcich. Po dokonceni
prvniho radku pokracujte na dalSim o jedna nizsim. Tento
zapis se pouziva pouze pro zdvére¢né bodovani kampané,
Automa neziskava zadné bonusy za spInéné radky

¢ KAPACITA: Automa ziskava kapacitu (podobné jako
lidsti hraci). Pri pridavani kapacity za¢néte levym hornim
koleckem a pokracujte po sloupcich. Kapacitu Automa
pouziva jen pro potreby zavérecného bodovani kampané.
Pokud neni Automa hrac do¢asnym zastupcem lidského
hrace, neponechava si Automa do dalsi hry Zadné kompo-
nenty.

* SILA AUTOMY: Nésleduijici pravidla plati az od konce Hry 2.
Pri HFe 1 ma Automa silu 1, pfi Hf'e 2 m3 Automa silu 2.

- Pokud byl ve hre primér ziskanych bodt vSech lidskych
hracl vyssi, nez primér vsech Automa hracd, zvyste silu
Automy o 1.

- Pokud byl préimér v8ech bodt ziskanych lidskymi hraci
alespori o0 10 bodt nizsi, nez prdmér bod ziskanych
Automa hrddi, snizte silu Automy o 1 (nikdy ale pod hod-
notu 2, vyjimkou je prvni hra).

Zménu sily Automy zaznamenejte do tabulky v téchto
pravidlech v &asti ,Automa ziskd VB*“.

¢ OSOBNOSTI: Od Hry 2 ddle vidy ndhodné vyberte jed-
nu zatim nepouzitou osobnost z Truhly Ctvrti Automy,
oznacte ji jako pouzitou a vrat'te ji zpét do Truhly. Automa
ji nepouZije, ziska za ni ale na konci body.



Dalsi poznamky
+ UKOLY: Automa nefesi ukoly.

¢+ PRIPRAVA—NEAKTIVNIi CTVRTI (ODEMCENO PO HRE 2):
Ctvrti, za které hraje Automa, jsou povaZovany za aktivni.

158

162

Rozcestniky

Automa hrddi se Gcastni boje o spInéni rozcestnikd, ale ne
vzdy podle situace na herni desce a vZdy jen za 1 bod sldvy.
| pokud by Automa méla odhalit a rozhodnout moznosti na
rozcestniku, udéla to za ni lidsky hrac. Pokud si ale prejete,
aby to skutecné provedla Automa, otocte Automa kartu.
Rozhodne obrazek krale uvedeny na této karté (spokojeny,
nebo rozzlobeny).

Na konci hry, béhem vyhodnocovani Rozcestniku, postupujte
peclivé podle instrukci uvedenych na kart€. Sledujte pri tom
informace v niZze uvedeném seznamu. Pokud neni uvedeno
jinak, Automa postupuje podle stejnych pravidel jako bé&zni
hradi.

DPr se vztahuje k Do¢asnému Pravidlu jen pro tuto hru.
i:( se vztahuje k rozhodovani, kdo splnil rozcestnik

a zisku z né;.
m se vztahuje k plvodné skryté ¢asti rozcestniku.

Karta# se vztahuje k ur¢ité karté a jejimu vyhodnoceni.

Abyste se nedozvédéli zbytecné mnoho informaci predem
a neprisli tak o prekvapeni, jsou tyto informace cilené trochu
vagni. Nectéte je prosim predem.

+ ROZCESTNIK 400: 7’:\( Kazda Automa ziska 3. Karty 124/128
(pribéh 6): Akce: Automa neziskd nic.

, /)
* ROZCESTNIK 401: 74 Automa nedostane 2adné. Ne-
zapomerite: Kdykoliv pridavate do hry dalsi karty, zkon-
trolujte i Automa Index.

* ROZCESTNIK 402/3: Zddné zmé&ny. Nezapomerite: Kdykoliv
pridavate do hry dalsi karty, zkontrolujte i Automa Index.

* ROZCESTNIK 404: DPr: Automa pravidlo ignoruje. Karty
134/135 (pfibéh 9): Rozhodnéte za Automu. Automa ziska
1 bod slavy bez ohledu na vasi volbu.

¢+ ROZCESTNIK 405: DPr: Automy se G&astni stejné jako hradi.
2?7t Zahrnuje Automy. Karty 136/137 (pfibéh 10):
Akce: Automy nemohou vybirat.

* ROZCESTNIK 406: DPr: Zahrnuje i Automy. Plati z vefejné
zasoby. Karty 138/139 (pfibéh 11): Automy ziskaji 1 ndhodny.

¢+ ROZCESTNIK 407: 222: Nezahrnuje Automy.

* ROZCESTNIK 408: DPr: Aplikovat i na Automy. Karta 142
(pribéh 13): Pokud je to nutné, vyberte 1 ndhodné.

* ROZCESTNIK 409: \;/1( Kazdd Automa odhodi pied
pocitanim 3. DPr: Automa se ucastni stejné jako lidsti hradi,
véetné povinnosti platit. Karta 144 (pribéh 14):

Bonus — zahrnuje Automy.

* ROZCESTNIK 410: *Automy maji 6. DPr: U Autom hézejte
znovu, pokud je to nutné. ?22: Vyndejte karty 393-398 a roz-
dejte je prisluSnym Automdam. Budou pouzity ve hre 12
a pozdéji.

393-398 arozdejte je prislusnym Automam. Budou pouzity
ve hre 12 a pozdgéji.

* ROZCESTNIK 412/413: 7';\/ Kazda Automa odhodi pred
pocitanim 6. Nezapomerite: Kdykoliv pridévate do hry dalsi
karty, zkontrolujte i Automa Index.

Automa Index

Kdykoliv pridavéte do Kroniky novou kartu pravidel nebo pfi-
béhu, podivejte se do tohoto prehledu. Pokud je v ném cislo
karty, kterou vyndavate, vyndejte i karty uvedené v tomto
Indexu:

Karta 29 (pravidlo 18): Vyndejte kartu 161.

Karta 33 (pravidlo 16): Vyndejte kartu 158.

Karta 36 (pravidlo 3): Vyndejte kartu 160.

Karta 129 nebo 130 (pribéh 7): Vyndejte karty 390-392 a p¥i-
dejte je do Automa balicku.

Karta 132 (pravidlo 1): Vyndejte kartu 159.

Karta 157 (pravidlo 26): Vyndejte kartu 162.

Automa
Factory



