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Nasledujici pravidla obsahuji mechanismy, které vam umozni doplnit sVoji hru POZNAMKA AUTORA: Tull au Toma je nejmladsi pFislusnici druhu Automa - série
umélym hracem, nazyvanym Tull au Toma, diky cemuz budete moci odehrat hru - umélych protivniki, stvorenych okolo spoleénych hernich mechanism.

Riuistio Usyitu::sammi-- jako. keyhy'se.jaanalo o iru dvou hracit Jméno této série pochazi z italského slova , automa®, které znamena ,.automaton” - to

Tull au Toma predstavuje vaSeho protivnika, ktery hraje podle vlastnich, jednodus- proto, Ze prvni hra, ve které se Automa objevila, byla zasazena do italského prostfedi.
$ich pravidel (napf. ignoruje takika vSechny efekty na kartach postav). Jakékoli »

pravidlo, které nasledujici pravidla vyslovné neupravuji, zistava nadale v plat-

nosti - vy napfiklad budete nadale vazani pravidly hry pro vice hraci.

KOMPONENTY TULL AU TOMY

22 karet au Tomy 1 ohoustranna licha/suda a bodovaci karta Karty au Tomy jsou rozdéleny do nekolika sekci, které budou popsany dale.
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Predtim, nez vykondte jakykoli krok pfipravy standardni hry pro dva hrace, provedte

nasledujici:
,J : 4 A : i ’ Kdykoli mate vyhodnotit nasazovaci schopnost, ktera by vam umoznila ukrast kartu
1. Zamichejte 22 héznych Karet au Tomy a vytvorte z nich licem dold i z ,ruky” au Tomy nebo au Tomu donutit néjakou svoji Kartu z ,ruky” vyhostit, ukradné-
umistény balicek. 4 svrchni karty z tohoto balicku ponechte stranou te/vyhostéte spodni kartu z jeji ,.ruky".

ro pozdéjsi pouZiti.
P p _J P i) el LN 4 Kdykoli au Toma ziska néjakou kartu do své ,.ruky”, nebo tam néjakou navrati po jejim
2. Zamichejte 4 karty priority a umistéte je po jedné licem vzhiru na odhaleni, umistéte ji licem dolii na vrch balicku jeji . ruky”.

kazdou lokaci.
= L _ i T Pokud mate vyhodnotit schopnost, ktera au Tomé umozni ziskat cokoli zdarma,
a. A oznacuje nejvySsi prioritu - lokaci, kterou bude au Toma vyuZzivat nejcastéji, za- au Toma se toho vidy rozhodne vyuzit.

timco D oznacuje nejnizsi prioritu - lokaci, kterou bude au Toma vyuzivat nejmeéné.

3. Zastrcte kartu bonusu Luny pod kartu priority na Luné tak, aby byl vidi- &

Rk Ay : & ;
teln jen g ze MHCTLIE et afE T g i Nekteré karty musite ,,odhalit”, abyste mohli uplatnit jejich efekt. Au Tomu vase karty

a.Je-li Lune prifazena karta priority A, mel by viditelnym symbolem ~ © ale moc nezajimaji, takie uplné postaci, kdy? danou kartu &i karty budete mit v ruce.
byt symbol lokace, jiZ je pFifazena karta priority D, a naopak.

b. Je-li Luné pfifazena karta priority B, mél by viditelnym symbolem
byt symbol lokace, jiZ je prifazena karta priority C, a naopak.

CEINER.Y

“Kdykoli, kdyz au Toma ziska bonus Luny (i kdyby neziskala Zeton nadvlady), ziska
B R on zaroven bonus lokace oznacené kartou bonusu Luny.

PRIKLAD: Pér Luny

tvofi karty priority iR B - 3 7 e e e

B a C. Luné je pfira- 2 PRIKLAD: V situaci napravo lulom‘;‘l ,T@{g@@ &
zena Karta priority ) E au Toma umisti sviij zeton vlivu P Swis e P | s
C. tudiz bude karta ; do Institutu pokazde, kdyz ziska JE 2 * B
bonusu Luny ukazo- bonus Luny. N

7 A\

vat symbol lokace,
Jiz je prifazena karta
priority B, coz je

v tomto pripadé In-
stitut.

4. Odstraiite ze hry nasledujici karty postav: Drazebnik (Médéna), Eo (Ruda),
Lichvarka (Stribrna), Psycholozka (Zluta) a Roque (Zlata).

POZNAMKA: Existuje varianta hry, pfi které vétsinu z nich znovu zapojite.
Nasledné pripravte hru podle béznych pravidel hry vice hraci s nasledujicimi upravami:

5. Au Toma zacina se 2 kartami v balicku (.ruce”), namisto béznych 5. Au Toma nedos-
tane Zadnou kartu koleje. Karty, ktera ma au Toma ,v ruce”, ponechte licem doli.

6. Pod herni plén zastrte kartu LICHA/SUDA, a to tak, aby byla viditelng e
pouze cast ,LICHA", nebo cast ,SUDA”, a to podle toho, je-li na hernim = -
planu vice karet s lichou, nebo sudou zakladni bodovou hodnotou (v pfi- - - '
padeé remizy vyberte stranu ,,SUDA"). Tuto stranu ponechte viditelnou po ;
zbytek hry. Pripominame, Zze pro ucely pravidel je Cislo ,,0” povazovano
za sudé. x

SUDA

POZNAMKA AUTORA: V prvnich nékolika hrach nedoporuéujeme pouzivat
Cerefinu kolej.




Au Toma se na tazich stfida s lidskym hracem. Pri vyhodnocovani tahu au Tomy pos-
tupujte nasledovné:

1. Nejsou-li jiz v balicku karet au Tomy k dispozici Zadné karty, vytvorte novy balicek
zamichanim vSech karet au Tomy, vcetné 4, které jste dali pr| predchozim michani
stranou, a pote dejte 4 svrchni karty stranou.

2. Postupné, jednu po druhé, tahnéte a vyhodnotte 2 svrchni karty z balicku karet au
Tomy. NezZ prejdete k druhe karté, kompletné vyhodnotte kartu:prvni. Au Toma diky
tomu bude narozdil od vas dvakrat v tahu provadeét akci ,Vedeni” a nikdy nebude
vyhodnocovat akci ,Prizkum”.

a.
Umistéte svrchni kartu z balicku
postav (nikoli z ,,ruky” au Tomy)
na lokaci urcenou ,,0blasti nasa-
zeni postavy” na karté au Tomy.
Nevyhodnocujte nasazovaci
schopnost takto umisténé karty.

Au Toma ziska svrchni kartu
z lokace urcené ,,oblasti zisku
postavy” na karté au Tomy.
Umistéte ji licem dold na vrch
balicku jeji ,.ruky”.

C. Vyhodnotte bonus v ,oblasti bonusi” karty au Tomy:
i. Au Toma ziska bonus lokace, ze které ziskala kartu.
ii. Vyhostéte svrchni kartu z balicku postav.

3. Odhodte 2 pravé vyhodnocené karty au Tomy (odhozené karty si mizete kdykoli
libovolné prohliZet).

POZNAMKA: Narozdil od vas mize au Toma béhem jednoho tahu nasadit i ziskat
postavu ze stejné lokace.

POZNAMKA: Vyhodnotte obé tazené karty au Tomy, i v pripadé, Ze by se béhem
vyhodnocovani prvni karty naplnily pozadavky pro konec hry.

1. Obsahuje-li dana oblast symbol néjakeé

lokace, au Toma zvoli tuto lokaci_.

2. Obsahuje-li dana lokace namisto toho

pismeno, au Toma zvoli lokaci, jiz
je prifazena karta priority s danym
pismenem.

3. Je-li lokace prazdna, nemiize byt au

Tomou nikdy vybrana pro ucely zisku
postavy. V takovém pripadé postupujte
nasledovné:

a. Au.Toma si vybere prvni validni lo-
kaci, kterd se nachazi ve sméru Sipky
(rozhodovaciho faktoru lokace) od
plvodné vyhrané lokace. Pfi tomto
vyhodnocovani uvazujte, jako by
s Institutem zprava sousedil Jupiter.

Pro urceni lokace, kam au Toma nasadi nebo ziska odkud ziska postavu, se Fidte
.0blasti nasazeni postavy”, resp. ,oblasti zisku postavy” na karté au Tomy.

4. Méla-li by au Toma ziskat bonus, u néhoz

uz dosahla na hodnotu ,,10” (10 helii, po-
zice ,, 10" na stupnici flotily nebo 10 Ze-
tond vlivu v Institutu), ziska namisto toho
bonus z odlisné lokace (pripadnou kartu
ovSem nadale ziskava z lokace pivodni).

a. Au Toma v takovém pripadé ziska
bonus prvni lokace ve sméru Sipky
(rozhodovaciho faktoru lokace),

v jehoz pfipadeé jesté nedosahla
na hodnotu ,,10".

b.V pripadé, Ze au Toma ziska nahradni
bonus skrze kartu bonusu Luny, zis-
kava k tomu nadale i Zeton nadvlady.

PRIKLAD: Au Toma hy méla ziskat kartu z lokace B - tou je Luna. Luna vSak adné
postavy neobsahuje, a tak musite vyuzit rozhodovaci faktor lokace aktualni karty

au Tomy, abyste nalezli nahradni lokaci.

Sipka ukazuje napravo - Institut je véak takeé prazdny, takie piejdete k Jupiteru.
Ten kartu obsahuje, proto si jej au Toma zvoli a kartu ziska.

ProtozZe karta au Tomy obsahuje * méla by poté postoupit o 1 pole na stupnici
flotily (to proto, Ze kartu nakonec ziskala z Jupiteru). Pokud by se vSak jiz nacha-
zela na pozici , 10" na stupnici flotily, musela by ziskat prvni validni bonus ve
smeru Sipky od Jupiteru, a tedy si vzit 1 helium z Marsu (pokud by tedy ovSem
jiz neméla 10 helii).




Na normalni obtiznost (Grove 2, viz Urovné obtiznosti), au Toma ziskava hody
nasledujicimi zpisoby:

1. Jeji zakladni bodovy zisk je 70. K tomu dale prictéte body z nasledujicich kroka.
2. Body za stupnici flotily, Zetony helia, Zetony vlivu a Zeton nadvlady spoctéte, jako
by se jednalo o zivého hrace (podle béznych pravidel).
3. Body za karty, které ma au Toma v ,ruce” spoctéte nasledovne:
a. Rozdélte karty na SOUHLASICI a NESOUHLASICI.

b. Souhlasici karty jsou ty, jejichz zakladni bodova hodnota (licha/suda) souhlasi
s viditelnym slovem na karté licha/suda. Pfipominame, Zze ,0" se pro tyto ucely
povazuje za sudé f:I'Sl()».

c. VSechny ostatni karty jsou nesouhlasici.

d. Snizte pocet karet v ,,ruce” au Tomy na 20. Nejprve odhazujte nesouhlasici karty,
a teprve poté karty souhlasici. Ma-li au Toma méné nez 20 karet, tento krok
vynechte.

e. Za kazdou souhlasici kartu ziska au Toma 6 bodd, a za kazdou nesouhlasici kartu
ziska.3 body. Pocet ziskanych hod se lisi na zakladé zvolené ohtiznosti.

PRIKLAD: Hrajete na normalni obtiznost a viditelna strana karty LICHA/SUDA udéva
hodnotu ,, SUDA".

Au Toma ma v ,ruce” 2 karty, které mizete nalézt nize (a k tomu spoustu dalSich).

Za Tanecnika ziska au Toma 6 VB, nebot jeho zakladni bodova hodnota je suda (diky
cemuz je tato karta souhlasici). Za Harmony ziska jen 3 VB, protoze jeji zakladni
bodova hodnota je licha.

4 Ziskas 1 helium. Ma3-li 2 nebo vice Rudych,

l odhal je, abys ziskal/a 2 dalsi helia. i Protivnik dle tvé volby ztraci 1 helium.

1), eni-lise neni-li se

{1 Soimi ‘11’ Tatmi. 33 je-li pouze s Rudymi, Riizovymi,

SSZ Hnédymi a/nebo Obsidianovymi.

VARIANTA: ZAPOJENI VYRAZENYCH KARET
Tato varianta vam umozZni uplatnit 4 z 5 karet, které jinak pro hru s au Tomou odstra-
fujete ze hry.

POZNAMKA AUTORA: Jakmile budete mit pocit, Ze jste hru s au Tomou dostateéné
ovladli, doporucujeme vam uvedené karty zahrnout.

Hazejte kostkou Povstani, dokud vam nepadne bonus,
ktery miize au Toma ziskat (tzn. nedosahla jesté drovné ,,10” daného bonusu). Tento
bonus si au Toma vybere.

) Prohlédnéte si svrchnich 6 karet (nebo vSechny karty, ma-li jich méné
nez 6) v halicku ,.ruky” au Tomy. Ovérte, je-li mezi nimi Ruda, a pokud ne, odhodte
1 helium au Tomy zpét do spolecné zasoby. Karty poté vratte zpét, aniz byste ménili
jejich poradi.

: Pro acely vyhodnoceni schopnosti Psycholozky
vydélte pocet karet v ,ruce” au Tomy tfemi a zaokrouhlete vysledek dold.

-+ Vypocet provedte jeSté predtim, neZ sniZite pocet karet v ,,ruce” au Tomy na
20 (viz Zavérecne bodovani).
Prohlédnéte si svrchnich 6 karet (nebo vSechny karty, ma-li
jich méné nez 6) v balicku ,,ruky” au Tomy. Vyhodnotte Rogueovu schopnost a poté

~ karty zamichejte a vratte je zpét na vrch balicku ,.ruky” au Tomy.

Z tabulky nize si zvolte obtiznost, ktera vam bude vyhovovat (1 je nejsnazsi,

Nadruda
Tetovana (normalni)
Krizenka
Mistrovska tvirkyné
Socharka

Jedinecna zjizvena

Automa
Factory
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