Zasady gry solo: Lines J. Hutter
i Morten Monrad Pedersen

Instrukcja ta wyjasnia system uzupetniajgcy Libertalie: Automa o dwoch automatycznych graczach:
Automa i Podkradacz. Umozliwiajg oni gre w trybie solo.

Nota od wydawcy: Nasi automatyczni gracze otrzymali nazwe ,Automa” od
wtoskiego stowa ,automaton”, poniewaz pierwszy przeciwnik, Rtorego stworzylismy,
powstat na potrzeby gry Viticulture, rozgrywajqcej sie we Wtoszech.

Z kolei Podkradacz zyskat swojg nazwe w zupetnie inny sposob...

ELEMENTY GRY

39 kart trybu solo 1 karta pomocy gracza 4 zastepcze kafelki tupu Automy
z symbolem

Ammwlca
Eic‘




PODSTAWOWE ZASADY

prostych zasad. Kazda zasada, ktora nie zostata
tutaj wyraznie zanegowana, nadal obowiazuje.

Automa Wiasciciel ostatniej postaci po
[ . i<\ prawej oddaje Automie @)
W rozumieniu gry, Automa jest graczem & 5)izyskuje1 punkt reputaL

ze wszystkimi tego konsekwencjami, z wyjatkiem
sytuacji zanegowanych w niniejszej instrukgji.

Brak efektu: Ranga = 18.

Podkradacz

Podkradacz stanowi tylko utamek gracza. Postac ostatnia po prawej to ta zagrana przez
W rozumieniu gry nie jest ani graczem, ani Podkradacza. To jg wybierze zasada, poniewaz
wtascicielem postaci, ale jego aktualnie zagrana Jest to postac na wyspie, jednak nie wystgpi
postac jest uznawana za postac na wyspie. zaden efekt - nie zostang przyznane zadne

dublony ani punkty reputacji - poniewaz postac

Jego jedyne dwie akcje, to dodawanie postaci ta nie posiada whasciciela

na wyspe w kazdej turze i usuwanie zetonu tupu
podczas fazy zmierzchu.

Nie posiada on znacznika reputacji,
a w przypadku remisu, postacie przez niego
zagrane zostaja zawsze umieszczone po lewej.

WYJASNIENIE KART

TRYBU SOLO

39 kart trybu solo dziata w dwoch roznych ustawieniach. Identyfikujg one karte jako nalezaca do
Automy lub Podkradacza.

KARTA AUTOMY KARTA PODKRADACZA
Przod Tyt Przod Tyt

YOMoavimz / A




PRZYGOTOWANIE

2. Zastap kafelek haka, szabli, amuletu i beczki
odpowiednimi kafelkami zastepczymi Automy.

) it ma postai do

3. Rozmiesc kafelki tupu w sposob ukazany na a5
ponizszej ilustracji (wersja Spokoj):

7 wyprawy
1. Aktywuj zdolnosci kotwicy ()
dla postaci i tupow.
2. Dodaj punkty na tarczach
¥ punktadiii odrzué dublony.
3. 0drzu zetony tupu i karty

postaci ze statku.

) Jsl nie ma postaci o
odrzucenia, zyskujesz ).
r—— ——o

4. Potasuj karty trybu solo i umiesc je w zakrytym stosie zestawu kart do gry solo.
Potoz je w taki sposob, by numery znajdowaty sie w odpowiednim ustawieniu
(orientacji) do poprawnego ich odczytania.

5. Automa nie otrzymuje zestawu postaci.

6. Umiesc swoj znacznik reputacji oraz znacznik reputacji Automy losowo na
polach 3 i 4 toru reputacji (zgodnie z przygotowaniem w wariancie dla 2 graczy).

B4

Ustawienie
zestawu do gry
solo




PRZYGOTOWANIE: PRZED KAZDA

WYPRAWA

Nota od wydawcy: Sugerujemy, by nie
; poswiecac czasu na przyglgdanie sie

upewniajac sie, ze ustawione sa one strona zdolnosciom kart postaci Automy podczas
Automy ku gorze (fioletowa flaga w lewym pierwszych rozgrywek. W wiekszosci sq one

gornym rogu). Pamietaj o wyciagnieciu takich podobne do zdolnosci kart gracza.
samych szesciu kart z wtasnego zestawu kart.

2. Dodaj wybrane 6 kart do reki Automy. Jej reka powinna zawsze byc roztozona jako odkryty rzad kart,
posortowany wedtug rang od najnizszej karty pierwszej z lewej do najwyzszej ostatniej z prawej.

3. Przydziel Automie odpowiednia liczbe dublonow, zgodnie z jej reputacja.

PRZEBIEG GRY

Nota od wydawcy: Podczas umieszczania kart
Automy i Podkradacza na wyspie, upewnij sig,
by potozy¢ je we wtasciwym ustawieniu, jako

1. Ty: Wybierz karte i umiesc jg na wyspie. Autome lub Podkradacza, zgodnie ze strong 2.

2. Podkradacz: Pociagnij wierzchnia karte ze stosu
solo i ustaw jg strong Podkradacza ku gorze (pomaranczowa flaga w lewym gornym rogu),
a nastepnie umiesc odkryta na wyspie zgodnie z normalnymi zasadami.

Wybor kart

Podczas kazdej fazy dnia, przy wyborze kart nalezy
postepowac zgodnie z procedurg ponizej.

3. Automa:
a) Rozdziel zetony tupu z aktualnego dnia na 3 kategorie:
- Dobry: B i[5 (skrzynia, hak i mapa).

. . : Nota od wydawcy: Nie ma koniecznosci
) ?{)eec:lzllia &0 (szabla, amulet zapamietywania tych kategorii.

- Zty: £ (relikwia).
b) Aby okreslic, jaka karte zagra Automa, podejrzyj (ale nie ciggnij) wierzchnig karte stosu solo.
Zacznij od gornego rzedu i kieruj sie w dot listy, az znajdziesz rzad, gdzie ikony pasowac beda do
tupu z aktualnego dnia. Wszystkie karty posiadaja doktadnie te same rzedy ikon:
- Pierwszy rzad jest zgodny z jakimkolwiek zestawem 3 zetonow tupu z tej samej kategorii, np. 8
(Sredni, Sredni, Sredni).
- Drugi rzad jest zgodny z jakgkolwiek kombinacja zetonow z dwoma ztymi zetonami,
np. kel @
- Trzeci rzad jest zgodny z jakakolwiek kombinacja zetondw z przynajmniej jednym
ztym i jednym dobrym zetonem tupu, np.

- Czwarty rzad jest zgodny z jakakolwiek kombinacja zetonow z przynajmniej
jednym dobrym zetonem, np. B EB-2

- Ostatni rzad jest zgodny z jakakolwiek kombinacja zetonow z jednym ztym zetonem. Uwaga:
ten rzad zawsze bedzie zgodny z wszelkimi pozostatymi kombinacjami, co oznacza, ze beda one

pasowac do schematu zty, Sredni, Sredni.




14-| Ostatnia karta po prawej.

2 Druga karta od lewej z symbolem # pod oznaczeniem rangi. Pomin wszystkie karty bez

symbolu .

Jesli Automa posiada na rece mniej kart niz wyznaczona liczba, dolicz do najdalszej mozliwej
i zatrzymaj sie na koncu rzedu kart.

@ oznacza wytgcznie Rarty z symbolem . Jesli na rece Automy znajduje sie tylko jedna taka
karta, to wtasnie ona zostaje zagrana. Jesli na rece Automy nie ma kart z tym symbolem, Automa
zagrywa z reki ostatniq karte po prawej.

d) Automa zagrywa wybrana karte. Umies¢ ja na wyspie zgodnie z normalnymi zasadami.

Przyktad: Automa posiada na rece nastepujgce karty:

Zetony tupu dnia to &) Sg one zgodne z kategoriami dobre, dobre, zte.
Wierzchnig kartg stosu solo jest karta ukazana jako ostatnia z prawej.

Pierwszy rzad na karcie nie jest zgodny, poniewaz nie wszystkie zetony sq z tej
samej kategorii.

Drugi rzgd takze nie jest zgodny, poniewaz mamy tylko jeden zty zeton.

Trzeci rzqd jest zgodny, poniewaz posiada jeden zty i jeden dobry zeton tupu.
Automa zagrywa wiec drugq karte ze swojej reki, liczgc od prawej strony:

Jesli zetonami tupu bytyby (@] (dobry, Sredni, Sredni), bytyby one zgodne z czwartym rzedem
(e—2). W tym wypadku Automa zagrataby karte o randze 17, jako Ze jest to druga karta liczgc od

lewej, ktora posiada symbol . :




Uwaga: Zmiana stanu gry to jakakolwiek zmiana. Np. ktorykolwiek z graczy zyskuje dublony, traci
punkty reputacji lub odrzuca karte - wszystRie te sytuacje sq uznawane za zmiane stanu.

Podkradacz: Nie aktywuje zadnej zdolnosci.

Zmierzch (Q)

Rozpatrz faze zmierzchu jak zwykle. Zarowno Automa, jak i Podkradacz zyskuja zetony tupu
w kolejnosci zgodnej z ranga kart, ktore zostaty przez nich zagrane.

Automa: Automa zyskuje ten zeton tupu sposrod dostepnych, ktory jest pierwszy po lewej na ponizszej
liscie kolejnosci wyboru tupu i aktywuje jego zdolnos¢ (jesli jest):

2]ul) 7o) &

Kolejnosc jest taka sama jak ta, w ktorej zostaty utozone kafelki tupu podczas fazy przygotowania. Kiedy
juz j3 zapamietasz, mozesz zaczac rozmieszczac kafelki tupu tak, by pasowaty one do miejsc na planszy.

Jesli Automa musi wybrac zeton tupu w fazie innej niz zmierzch, zrobi to w taki sam sposab.

Podkradacz: Podkradacz zyskuje zeton tupu zgodnie z lista wyboru kolejnosci tupu, nawet wtedy, gdy
w tej samej rundzie kolejnosc ta zostata zmieniona dla Automy. Odtoz zeton tupu Podkradacza
z powrotem do woreczka, nie aktywujac zadnej umiejetnosci.

Umiesc karte zagrana przez Podkradacza na stosie kart odrzuconych zestawu solo.

Noc (@)

Automa: Aktywuje swoje zdolnosci nocy w kolejnosci od najnizszej rangi, chyba ze napisano inaczej.

KONIEC WYPRAWY

Automa: Automa aktywuje zdolnosci zetonow tupu w normalny sposob. Jesli w grze sa wersje
sztormowe map i skrzyn, najpierw rozpatruje skrzynie.

Podkradacz: Nie robi nic.

Podkradacz: Nie bierze udziatu w punktowaniu.




WYJASNIENIE KARTY

S e

RN Jesll pierwszy zyskany zeton nie
( jest hakiem, zyskujesz drugi zeton
tupu z aktualnego dnia.

W grze na wielu graczy, Kuk moze zostac odrzucony przez sztormowa wersje haka, ale zastepcze kafelki
tupu Automy nie odrzucaja niczego, wiec ten scenariusz nie moze sie wydarzyc.

Zawsze wiec zyskujesz drugi zeton tupu, jesli tylko jakies pozostaty.

POZIOMY TRUDNOSCI

Mozesz zmienic poziom trudnosSci poprzez przydzielenie w fazie przygotowania gry odpowiedniego
bogactwa sobie lub Automie.

POZIOM TWOJE BOGACTWO BOGACTWO AUTOMY

Szczur lgdowy (bardzo tatwy) 20 0
Hultaj 10 0
Pirat (normalny) 0 0
Kapitan 0 8
Awanturnik 0 20
Arrrr-gh! (ekspert) 0 34




Automa
Factory
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