NAVRH HRY: MORTEN MONRAD PEDERSEN,
DAVID STUDLEY & LINES ). HUTTER

UvoD

Automa vyu%ivé za pomoci valeénych schopnosti vzducholod
k utoku, aby tak podporila svou expanzivni povahu. Mytné
je jediné z valecnych schopnosti, kterou nemuze vyuzit.
Nag§tésti na rozdil od vas Automa nemuZe vyuzivat mirové
gchopnosti vzducholodsé.

Nasledujici pravidla umoZiuji hrat proti Autome i s rozsire-
nim Titani nebes.

HERNI MATERIAL

7 Automa karet
provzducholodé

& oboustranné Automa
karty modulu zakon- 7 i
Geni hry ( ' Automy.

PRIPRAVA HRY

Pripravte hru podle béZnych pravidel kromé néasledujicich
odlisnosti pFi zaFazeni modulu vzducholodi nebo modulu
zakonéeni hry.

ZARAZEN] MODULU VZDUCHOLODI:
a) Vyberte cilené nebo ndhodné jednu Automa kartu pro vzducholod:.
b) Pripravie valecny dilek odpovidajici zvolené Automa karté.

ZARAZEN] MODULU ZAKONCENI HRY:

Vyberte cilené nebo ndhodné jeden dilek zakoncéeni hry

a k nému odpovidajici Automa kartu zakoncéeni hry, ktera
popisuje pripadné zmeény.

ODRIZNUTA ZAKLADNA AUTOMY

Pokud na zacatku tahu Automy nemé Automa na hernim

- planu zadnou jednotku a nepréatelské jednotky kontroluji
v8echna uzemi sousedici se zakladnou Automy, ignorujte
v tomto tahu prvni dva Padky Automa karty a pouzijte misto

- nich nasledujici sekvenci akel: i :
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VZDUCHOLODE

@ Kdykoliv postava Automy vykoné pohyb jiny nez titok ( % nebo
Q), provede také pohyb vzducholodi. Nejprve se pohne posta-
va, potom vzducholod'.

@ Vzducholod' Automy nemé mirovou schopnost.

@ Na rozdil od ostatnich jednotek nevyuziva vzducholod Automy
koncept sousedstvi popsany na str. 5 pravidel Automa zakladni
hry. To znamena, Ze vzducholod Automy neovliviiuje pravidla
vybéru jednotek podle sousedstvi.

@ Nekters Automa pravidla pro vzducholodé pouZivaji pojmy vedle
vzducholod€ neho vedlegjsi izemi. Je tim mysleno 6 Gizemi kolem
uzemi vzducholodé.

@ Vzducholod' Automy je na zacatku hry vazana stejnymi omezenimi
pro prechod reky & jako pozemni jednotky. Toto omezeni mé vliv
ina vyse uvedeny pojem vedlejsi izemi.

POHYB BOJOVYCH JEDNOTEK AUTOMY

V3echny Automa akce, kieré hybou bojovymi jednotkami ( % K w,
@, & oﬁ‘ (& *), maji pri vybéru v pripadé shody 2 nové,

kritéria, ktera jsou predrazena viem ostatnim ze zékladni hry:

1. Platné Gzemi nejbliZe vzducholodi Automy.

2. Platné tizemi, na kterém neni neprételské vaducholod'.

AUTOMA KARTY PRO VZDUCHOLOD
Kazdy valecny dilek vzducholodé (kromé Mytného) mé odpovidajici
Automa kartu, kterd upravuje schopnost vzducholodé pro Automu.

Tyto karty stejného forméatu mohou obsahovat nékteré z nasleduji-
cich prvku:

1. Zptisob pohybu vzducholodé Automy.
2. Zvlastni schopnosti vzducholodé Automy.
3. Pravidla pro boj.

Kdykoliv se Automa tcastni boje na tzemi se svou vzducholodi,
vstupuji v platnost pravidla pro boj popsané na karté Automy pro
vzducholod’ (pokud nenf uvedeno jinak).

DILKY ZAKONCENI HRY

Nektera zakonceni hry maji pro Automu upravena pravidla. Tyto
zmeny jsou uvedeny na Automa kartach zakonceni hry.

Pro v8echna zakonceni plati, Ze Automa, ovlivituje zakonceni hry
stejné jako lidsky hrag.

VARIANTA AKTIVNI VZDUCHOLODI

Pokud cheete, aby byla vzducholod Automy aktivnéjsi,
pouzivejte pohyb délnika * Jjako dalsi akei, ktera

spousti pohyb vzducholodé Automy. Sitoma
Factory
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