Autorami tego dodatku sa: Lines J. Hutter i Morten Monrad Pedersen

Nie masz czasu, mozliwosci albo nastroju gra¢ w Patchwork z inng osobg? Nie martw sie! Mamy cos dla ciebie. Opisany
tu wariant jednoosobowy wprowadza wirtualnego gracza, zwanego Automa. Mozesz wiec gra¢ samemul.

Uwaga: liczby (1-24) widniejagce w lewym dolnym
rogu kart nie majg znaczenia dla rozgrywki. Karta
numer 12 zawiera kod kreskowy i oznakowanie pro-
24 karty Automa, duktowe, ktére réwniez nie ma zadnego znaczenia

podzielone na dwie talie: w grze.

Talia taktyczna:
12 kart (o nu-
merach: 13-24)
zawierajaca
guziki na rewer-
sach.

Talia zwykta:
12 kart (o nu-
merach: 1-12)
bez guzikdéw
na rewersach.

1 gra podstawowa
(musisz jg zakupi¢ osobno)

. Przygotuj gre zgodnie z zasadami opisanymi w instrukcji gry
Przygo'l'owame ory . podstawowej. Automa nie potrzebuje planszy kotdry ani guzikow.

a Wybierz talie, ktérg bedziesz grac. Potasuj 12 kart tej talii i potéz

je zakryte na stole. Bedzie to stos kart Automy. WezZ z niego dwie |
karty (nie oglgdajqgc ich) i odtdz je na stos kart odrzuconych.

W zaleznosci od twojego poziomu zaawansowania gry w Patchwork,

mozesz konkurowac z Automg na jednym z pieciu pozioméw trud-

" noéci. Wybrany poziom okresla

za co Automa otrzymuje punkty

oraz moment, w ktéorym Automa
zdobywa zeton specjalny 7x7.

Wez guzik z zasobdéw ogdlnych

i potdz go na planszy czasu

| w okreslonej odlegtosci (zaleznie

od wybranego poziomu trudno-

| Sci) od ostatniego pola.




Przebieg gry

Zasadniczo zasady gry nie odbiegajg od zwyktych zasad gry w Patchwork. Zmiany dotyczg jedynie tego, kto
rozpocznie gre, czynnosci wykonywanych w turze Automy oraz tego, jak Automa zdobywa punkty na koniec gry.

| Ty zawsze jestes graczem rozpoczynajacym.
B Automa gra zgodnie z nastepujacymi zasadami:
Skrawek materiatu, ktory zdobedzie Automa okreslasz na podstawie karty ze stosu Automy.
Automa nie pfaci guzikami za swoje skrawki materiatu.
Zasady otrzymywania guzikdw przez Autome nie sg standardowe. Wszystkie informacje znajdziesz ponizej.

Automa nie uktada swoich skrawkéw materiatu na planszy kotdry. Zamiast tego zbiera je na dwdéch stosach:
skrawki z guzikami na jednym, a skrawki bez guzikdw na drugim.

M pPunkty zdobywane przez Autome zalezne sg od wybranego poziomu trudnosci.

Tura Automy

W turze Automy odkryj karte z wierzchu stosu Automy. U géry kazdej karty wydrukowana jest liczba guzikow,
okreslajgca liczbe wirtualnych guzikow, ktére Automa moze wydac na swdj skrawek. Pamietaj, ze o ile Automa
w rzeczywistosci moze mie¢ w swoich zasobach zebrane guziki, to nigdy ich nie wydaje na zakup skrawkéw!

Uwaga: wszystkie karty talii taktycznej majg wydrukowangq liczbe guzikow rowniez na swoich rewersach. Dzieki
temu moZesz przewidziec, ktore skrawki Automa bedzie w stanie zdobyc.

Automa moze zdoby¢ jeden z trzech skrawkow, znajdujgcych sie przed pionkiem neutralnym. Sprawdz, ktéry
z ponizszych trzech przypadkéw ma miejsce i wykonaj opisane czynnosci w imieniu Automy:

“ Automy nie stac na ,,zakup” zadnego z trzech skrawkow.
Automa pasuje. Przesun odpowiednio jej znacznik czasu na planszy. Pamietaj, ze moze to uruchomic¢ wyptate
guzikéw (patrz kolejny rozdziat). Automa nie otrzymuje zadnych guzikdw za spasowanie i przesuniecie znacznika
na planszy czasu. Moze natomiast zdoby¢ guziki za przejscie ponad symbolem guzikowej wyptaty.

B Automa jest w stanie ,kupic” tylko jeden z trzech skrawkow.
Zabierz ten skrawek z okregu i potdz go na wtasciwym stosie Automy. Nastepnie przesun znacznik czasu Automy na
planszy zgodnie ze zwyktymi zasadami. Pamietaj, ze moze to uruchomic¢ wyptate guzikéw (patrz kolejny rozdziat).

n Automa jest w stanie ,kupic” wiecej niz jeden z trzech skrawkow.
W tym przypadku skorzystaj z krokéw eliminacji zilustrowanych na karcie ze stosu Automy (zob.: ramka na
kolejnej stronie). Wykonuj kroki eliminacji w podanej kolejnosci do chwili, kiedy pozostanie tylko jeden skrawek,
ktory Automa moze zdobyc. Nie wykonuj kolejnego kroku eliminacji, jesli to miatoby spowodowaé, ze Automa
nie bedzie mogta zdoby¢ skrawka. Kiedy juz zidentyfikujesz skrawek, ktéry zdobedzie Automa, zabierz go
z okregu i potdz na whasciwym stosie Automy. Nastepnie przesun znacznik czasu Automy na planszy zgodnie ze
zwyktymi zasadami. Pamietaj, ze moze to uruchomic¢ wyptate guzikdéw (patrz kolejny rozdziat).

Teraz odtéz biezaca karte Automy na stos kart odrzuconych i ustal (w zwykty sposéb), kto rozpocznie kolejng ture.
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1 Kroki eliminacji (dla przypadku ¢, opisanego na poprzedniej stronie)

:: Dﬁ@-}@ -Autom;_a wyblerzg §Krawc_ek, kltérego B N B -Automa wybierze najwigkszy |l
1 zdobycu? pozwoh jej unikngé prze- | [ & | skrawek. 1
T skolczenla twojego znacznika czasu. "
" (Jesli zaden sposrod rozwazanych "
T skrawkdw nie spetnia tego warunku, i
t przejds do kolejnego kroku,) -Automa wybierze skrawek Il
1 E% = lezagcy najdalej, liczac od ]
H 006 > -Automa wybierze skrawek, na Blonke Ratlra e, |=
i < @71 ktorym jest najwiecej guzikow. I

h

Guzikowa wyptata

| Zasady twojej wyptaty nie ulegajg zmianom. Jesli Automa ma
| otrzymac wyptate, dostaje guziki w liczbie widniejgcej w prawym
| dolnym rogu biezacej (odkrytej) karty Automy (0 do 5 guzikéw).

| Jesli stos kart Automy sie wyczerpat, potasuj stos kart odrzuconych (wtgcznie z dwiema kartami,
[
] ktore odrzucites przygotowujgc gre), a nastepnie stwdrz z nich nowy stos kart Automy.

7eton specjalny:

Automa zdobedzie ten zeton, kiedy jej znacznik czasu zatrzyma sie
albo przeskoczy pole, na ktorym potozytes guzik przygotowujac
gre. Oczywiscie nie otrzyma go, jesli ty wczesniej zapetnisz
kwadrat 7x7 na swojej planszy kotdry i zdobedziesz ten zeton.
W obu przypadkach usun guzik z planszy czasu (odfoz go do
zasobow ogdlnych).

[o=————-



Punktacja

Policz swoje punkty zgodnie z zasadami gry podstawowej. Automa otrzymuje 7 punktéw dodatkowych, jesli
posiada zeton specjalny 7x7. W zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci, Automa moze otrzymac rowniez
dodatkowe punkty:

@ Brak mozliwosci zdobycia punktéw dodatkowych przez Autome. (Automa moze wiec ewentualnie
zdobyc¢ tylko 7 punktow dodatkowych za zeton specjalny.)

@ 1 dodatkowy punkt za kazdy posiadany guzik. 000D O|0
(D 1 dodatkowy punkt za kazdy posiadany guzik oraz 1 punkt | Zeton specjalny 7x7 XX | X[ X]X
za kazdy posiadany skrawek z guzikami. Zebrane guziki X | X X
@ 1 dodatkowy punkt za kazdy posiadany guzik oraz 1 punkt [ Liczba skrawkéw z guzikami X X
za kazdy guzik na posiadanych skrawkach. Liczba guzikéw na skrawkach X | x

© 1 dodatkowy punkt za kazdy posiadany guzik, 1 punkt
za kazdy posiadany skrawek z guzikami, oraz 1 punkt za
kazdy guzik na posiadanych skrawkach.

Wygrywasz, jesli zdobytes wiecej punktdw niz Automa. Remis rozstrzygacie zgodnie z zasadami gry podstawowe;j.
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Podziekowania: ten wariant jednoosobowy gry Patchwork zostat zaprojektowany przez Lines J. Hutter, a opracowany
i przetestowany przez Morten Monrad Pedersen i jego zespdt Automa Factory. Serdecznie dziekujemy Lines
i Morten za ich trud oraz umozliwienie nam publikacji tego wariantu gry. Autor i wydawnictwo Lookout dziekujg
rowniez szefom zespotu testujgcego: Mike Martins i Nick Shaw oraz wszystkim innym osobom testujgcym za ich
wartosciowe uwagi; w szczegdlnosci: Stéphane Martineau, Jerry Santos, Dimitris Xs, Mihnea Cateanu, Alexandre
Correia, Franziska Steiner, Roslyn M. Jordan, Brie Zobel, Ben Griffiths, Cesar Tonatiuh Garcia Ramirez, ektopia,
Andrew Shields, Maria Bertram, David Studley, Jay Atkinson, Ben Griffiths, James Gordon, Jon Beach, Kevin
Wilkinson, Marcius Fabiani, Pablo Pizarro, Paul Jennings, arkroyal, David Wiley, Eric Miller i Jessica Rickardsson.

Kilka stow o Automa Factory: zespot Automa Factory opracowuje warianty jednoosobowe réznych
gier od 2013r. Do tej pory opublikowano szes¢ takich wariantéw. Pierwszym projektem zespotu byto
opracowanie wariantu jednoosobowego do gry Viticulture wydawnictwa Stonemaier Games - gry
o fabule osadzonej we Wtoszech. ,,Automa” jest wtoskim wyrazem oznaczajgcym ,,automat”. Factory
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