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UvoD AUTOMA

Kada nemate vremena, mogucnosti ili zelie da okupite Pre ¢itanja pravila za Automu treba da se upoznate sa pravilima
drusivo, ne brinite - imamo resenje za vas. Ova pravila vam igre u vide igraca. Kada igrafe protiv Autome, vi ¢efe se uvek
omogucavaiju da igrate Wingspan protiv vestackog protfivnika,  pridrzavati pravila za vise igra¢a. Automa, medutim, ne igra po
zvanog Automa. pravilima.

e Automa nece dobiti tablu za igraca.

e Automa nece uzimati hranu.

NAPOMENA AUTORA: Nas vestacki protivnik je dobio

3 . e 7 M * Automa ¢e sakupljati ptice i jaja, koje ¢e se koristiti samo
ime po italijanskoj reci za ,automat’; je : 3T
; o Lo oo za bodovanie na kraju igre.
za koju smo ga napravili bila Viticulfure, £ 8
% ttalii e Automa ne mora nista da ,placa”.
» mes’ena u. gl ® Automa ne moze da koristi sposobnosti ptica.
e 11 automa karafa (ukljucujudi — * 2 karte za
jednu kartu ekspertskog nivoa, che bodovanie cilieva
Automatsko drustvo) Be
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® 2 karfe sa kratkim e 1 karfa za
pregledom akcija obelezavanie rundi
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POSTAVKA

Kada igrate protiv Autome, preporucujemo vam da koristite
zelenu stranu table sa ciljevima.

NAPOMENA AUTORA: Preporuculemo zelenu stranu
table za ciljeve, jer ona pojacava interake

Autome. MoZete da koristite i plavu s
_pravilima.

Automa dobija 8 akcionih kocaka u jednoj boji. Ako necete
da koristite ekspertsku kartu, Automatsko drusivo, vratite je u
kutiju. Promesaijte automa karte i postavite ih, licem prema
dole, nadohvat ruke. Ovo je automa 3pil. Postavite kartu za
obelezavanie rundi, levo od automa 3pila, okrenutu tako da se
vidi 1. runda, a da strelica pokazuje udesno.

NAPOMENA AUTORA: Karta za obeleZavanje

sluzi da pratite koji deo automa karfe se
Njena upotreba nije obavezna.

Pre nego 3fo sebi podelite bonus karte, izvucite i otkrijte jednu
za Automu. Ako je bonus karta Uzgajivag ili Omitolog amater
ili ako u dnu karte nema (x% karatal), vratite je u $pil i izvucite
drugu. Ponovite proces koliko god puta da je potrebno, a
zatim promesaijte $pil bonus karata pre nego sto nastavite sa
postavkom.

Postavite kartu za bodovanie cilieva, tako da se vidi 1. runda, a
pored plocice sa ciliem za 1. rundu.

Izaberite nivo feZine kao 3fo je opisano u poglavlju ,Nivo tezine”

na 4. strani.

Vi uvek igrate prvil
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Ptice koje jedu @
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PO PTICI

Svaka plica sa @) simbolom. Piica
moze da ima i druge simbole ali
mora da ima dZoker simbol.

(16% karata)
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AUTOMA KARTE

Svaka automa karta je podeliena na cetiri dela, po jedan za
svaku rundu. Za teku¢u rundu koristi¢ete samo odgovarajuéi deo.
Ostali delovi se zanemaruju.

Svaki deo sadrzi jedan ili vise simbola (opisanih na slededoj
strani] koji predstavljaju akciju ili akcije koje ¢e Automa odigrati
fokom svog poteza.




AUTOMIN POTEZ

Na Autominom potezu, izvucite jednu kartu iz automa 3pila i
postavite je licem prema gore preko karata koje su ve¢ u igri (ako
ih ima), tako da budu u ravni sa kartom za obelezavanie rundi.

Strelica ukazuje na deo karfe koji ¢e Automa koristiti u tom potezu.

Pogledate znagenie svakog simbola u pravilima na ovoj strani i
odigrajte akcije. Preosfala fri dela karte se ignoridu u fom potezu.
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U ovom primeru Automa ¢e odigrati a i
KARTU i zatim ce skloniti akcio
! lmu) sa plocice clI/a (] iekucu rundu

NAPOMENA AUTORA: Prve dve oplsane aka[e
VUCI KARTU i ODIGRAJ PTICU, omogucavaj

da uzme jednu pticu i odbaci druge. Svaka
medutim, koristi drugaciji metod odabira karata

‘f VUCI KARTU: Odbacite SVE karte okrenute licem prema gore sa
"2" postolia. lzvucite jednu kartu sa 3pila i postavite je licem prema
dole, u Automine zalihe, a da je ne pogledate. Ptice okrenute licem
prema dole vrede 3, 4 ili 5 poena na kraju igre, u zavisnosti od
nivoa fezine koji ste izabrali {4 poena za normalnu tezinu).

0DIGRAJ PTICU: Od tri karte sa postolja odvojite SVE koje

ispunjavaiju uslov Automine bonus karte.

Od ovih karata, Automa ¢e zadrzati samo jednu kartu i to onu
koja donosi najvise poena. Ako postoji vise karata koje donose
isti broj poena nije bitno koju ¢e Automa da zadrzZi. Postavite je
licem prema gore u Automine zalihe, a osfale odbacite. Ptice
okrenute licem prema gore na kraju igre vrede onoliko poena
koliko je obelezeno na njima.

Na primer, ako je Automina bonus karta Kartograf, koji donosi

poene za plice koje imaju geografske pojmove u imenu, pokupili

bi sve ptice koje ispunjavaju ovaj uslov. Zatim bi odabrali
onu koja donosi najvise poena i stavili je licem prema gore u
Automine zalihe, a ostale karte odbacili.

Ako NIEDNA karta sa postolja ne ispunjava uslov izvucite jednu
kartu sa vrha 3pila i postavite je licem prema dole, u Automine
zalihe, a da je ne pogledate. Plice okrenute licem prema dole
viede 3, 4 ili 5 poena na kraju igre, u zavisnosti od nivoa teZine
koji ste izabrali (4 poena za normalnu tezinu).

NAPOMENA AUTORA: Nemojte da vas brine fo §to
Automa sakuplja plice i jaja brie nego sto e

_sacuvane hrane i bonus k

POLOZI JAJE: Za svaki simbol jajeta koji se nalazi u delu

karte za tekuéu rundu stavite jedno jaje u Automine zalihe.

7 UZMI HRANU: Ako sve kockice u hranilici pokazuju isti

simbol, uzmite svih pet kockica i ubacite ih u hranilicu.

Koriste¢i sablon “ele[e NS 2] u delu za tekuéu rundu, krenite
sa leva na desno i utvrdite prvi dostupni simbol u hranilici.
Uklonite SVE kockice sa tim simbolom iz hranilice (imajte na umu
da Automa zapravo ne uzima hranu iz zalihal).

POSTAVI KOCKU ZA KRAJ RUNDE: Postavite jednu Autominu

akcionu kocku na plocicu sa ciliem teku¢e runde.

UKLONI KOCKU ZA KRAJ RUNDE: Uklonite jednu Autominu

-okcionu kocku koja se nalazi na plocici sa ciliem tekuce

runde i vratite je u Automine zalihe. Ako na plogici nema ni
jedne akcione kocke, zanemarite ovu akciju.

i AKTIVIRAJTE RUZIGASTE SPOSOBNOSTI: Aktivirajte SVE

| RUZIGRSTE

s 'UZiCaste sposobnosti vasih ptica (Automa ne radi nistal.




NA VASEM POTEZU

EDE SPOSOE

Automa ne uestvuje u igri kada aktivirate smede sposobnosti
ptica. Prema tome, svaki put kada treba da se uporedite sa
Automom, vi pobedujete. Ako bi po pravilima za vise igraca
drugi igra¢ frebao nesto da dobije, Automa ne dobija nista.

KRAJ RUNDE
BODOVANJE CILJEVA NA KRAJU RUNDE

Automin rezultat za bodovanie cilja na kraju runde izracunava
se tako 3to se saberu osnovna vrednost (prikazana na karti za
bodovania cilieva) i sve akcione kocke na plogici cilia. Osnovna
vrednost predstavlja najmanii rezultat koji Automa moze da
ostvari.

Koriste¢i kartu za bodovanie cilieva za teku¢u rundu, podesite
plocicu cilja trenutne runde sa simbolima na karti da biste
pronasli osnovnu vrednost. Ovoj vrednosti dodaite broj akcionih
kocki koje Automa ima na ovoj plogici cilja (ako ih ima). Kao i
vi, Automa mora da ima bar jedan traZeni predmet da bi dobila
bodove za faj cilj. Napomena: Kada se boduje cilj ,ptice u
odredenom stanistu” Automa ne moze da ima vise od 5 pica.

VRSTA cILJA  OSNOVNA VREDNOST
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Iskoristite jednu od Autominih akcionih kocki da oznagite njeno
mesto na fabli sa cilievima (ili da oznacite njen rezultat kada se
koristi alternativna strana table sa ciljevima). Viatite sve akcione
kocke sa plocice cilja u Automine zalihe.

Ako ste upravo zavrsili bodovanije cetvrte runde predite na
bodovanie na kraju igre.

PRILAGODAVANJE AUTOMA SPILA

Okrenite kartu za obelezavanie rundi tako da bude vidljiva
slede¢a runda, a strelica da pokazuje udesno.

Sklonite (i vratite u kutiju) svaku kartu Autome na kojoj se navodi
,ukloni nakon runde” za rundu koju sfe upravo zavrsili. Promesajte
Automin 3pil i stavite ga pored karte za obelezavanie rundi.

POSTAVITE KARTU BODOVANJA CILJEVA NA
KRAJU RUNDE

Postavite kartu bodovanija cilieva na kraju runde za slede¢u
rundu pored plocice cilia za slede¢u rundu.

BODOVANJE NA KRAJU IGRE

Da biste izracunali konaéni rezultat, Automa dobija:
® poene za postignute cilieve na kraju runde kao 3o je
prikazano na tabli sa ciljevima.
* poene obelezene na svakoj ptici okrenutoj licem prema gore.
e 3, 4ili 5 poena za svaku pticu okrenutu licem prema dole,
u zavisnosti od nivoa tezine koji sfe izabrali.
* 1 poen za svako sakuplieno jaje.

Napomena: Automa ne dobija poene za bonus kartu.

U sluéaju neresenog rezultata, smatra se da Automa ima
dve neiskorid¢ene hrane, a da bi pobedili morate imate vise
neiskoris¢ene hrane.

NIVO TEZINE

Mozete da prilagodite tezinu Autome tako da odgovara vasem
stilu igre menjaju¢i broj poena koje Automa dobija za svaku
pticu okrenutu licem prema dole.

Orlie: 3 poena
Orao: 4 poena (normalno)
Orlugina: 5 poena

Pored toga, mozete dodati karticu Automatsko drusivo u 3pil
automa karata da biste povecali njenu konkurentnost za ciljeve
na kraju runde.

Automa
Factory
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