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Tassa pelissa pelataan keinotekoista vastustajaa vastaan. Vastustaja korvaa ihmispelaajan kaikissa
tarkoituksissa.

Keinotekoista vastustajaa vastaan voi pelata joko yksinpelissa tai moninpelissa, varsinkin jos et halua
haastaa riitaa kenenkaan kanssa tai pelata aggressiivisesti.

Vanhempi pelaaja voi my6s auttaa nuorempaa pelaajaa, jotka pelaavat yhdessa keinotekoista
vastustajaa vastaan. Se luo mukavan yhteisen pelikokemuksen. Ohjeen lopussa on my6s muita
pelivaihtoehtoja.

Pelaaja pelaa normaalien ohjeiden mukaisesti, mutta keinotekoinen vastustaja kdyttaa helpotettuja
ohjeita. Tassa ohjeessa kdydaan ldapi nuo ohjeet. Ohjeet, joita ei ole muutettu, toimivat edelleen.
Esimerkiksi, jos vastustaja saa ensimmaisen piirakkasodan palkinnon, han voittaa tai havidaa samaoilla
saanndilla kuin ihmispelaajakin.

Koska pelin ensimmainen keinotekoinen vastustaja oli pelissa Italiassa, se nimettiin Automaksi, joka
tulee italian sanasta automaatio. Pelilla on myds juuret Kanadassa, joten vastustaja sai nimekseen
Automountie.

Gankeusiabel

Ennen kuin aloitat pelin, sdédda Automountielle vaikeustaso. Tama vaikuttaa piirakka-asteikon tasoon
ja siihen, kuinka monta resurssia tai hakumerkkia han tarvitsee palkintoon.

Suosittelemme aloittamaan Tosi helposta tai Helposta tasosta.

Vaikeustaso Merkit Piirakka-asteikon taso
Tosi helppo 6 0
Helppo 5 2
Normaali 4 3
Haastava 3 4
Tosi haastava 2 5

Delin alkuabettelu

1. Automountie on pelaaja pelissa, joten hdanen kotipesansa paikka maaraytyy kaikkien
pelaajien yhteenlasketun maaran mukaisesti (eli ihmispelaajat+Automountie). Yksinpelissa
siis kahden pelaajan mukaisesti.

2. Sekoita 21 Automountie-korttia pakaksi ja aseta ldahelle pelilautaa.

3. Aseta Automountien ystavyysmerkki ystavyysasteikolla kohtaan 5. Merkki sailyy tassa koko
pelin ajan.



4. Aseta Automountien piirakkamerkki asteikolla valitun vaikeustason mukaisesti.

5. Laita muut Automountien komponentit kuten ihmispelaajalle. Jata kuitenkin pois pelaaja-
alusta, persoonallisuuskortti ja loitsukortti.

6. Valitse Automountielle eldinvaltakunta.

7. Valitse toinen Etsija-hahmo paaetsijaksi. Silla ei ole valid, kumpi hahmo on kyseessa.

Autemountie-kemiih

Jokainen Automountie-kortti on jaettu kahteen tai kolmeen erivdriseen osioon neljasta tyypista.
Nama selitetddn myéhemmin.

Jos Automountie-korttien pakka on loppunut, sekoita kaytetyt kortit ja muodosta uusi nostopakka.

Tassa ohjeessa viitataan kaikkiin resursseihin merkkeind, oli kyse sitten omenoista, jalokivista tai
hakumerkeista.

Alomewntien wueHe

Automountiella on vuoro kuten olisi ihmispelaajalla. Vuorollaan han suorittaa seuraavat askeleet
(yksityiskohdat tulevat myohemmin ohjeessa):

Tarkistaa palkintotilanteen.

Ottaa Automountie-pakasta pdallimmaisen kortin ja laittaa sen kuvapuoli ylspain.
Ansaitsee piirakoita.

Etsii.

. Liikkuu.

Jos Automountien Etsijalla on niin monta merkkia, mukaan lukien hakumerkit, kuin on maaritelty
palkintoon vaikeustasolla, Automountie ansaitsee palkinnon.

vk wnN e

1. Automountie palauttaa merkit varastoon.

2. Automountien paaetsija palauttaa merkit seuraavassa jarjestyksessa: Hakumerkit, Jalokivet,
Omenat.

3. Han asettaa palkinnon palkintoasteikolle kohtaan, jossa ei ole palkintoa.

4. Automountie lopettaa vuoronsa kierroksella.

Jos kortin ylalaidassa on piirakan kuvia, Automountie ansaitsee piirakoiden lukumaaran piirakoita
piirakka-asteikolla. Jos Automountien piirakka-asteikko on kohdassa 8 tai yli, Automountie ansaitsee
piirakkapalkinnon.

o

Jos Automountien kortissa on kartan kuva, resurssit tulee asetella kuvan mukaisesti kartalle.
Automountie ei tienaa ystavyyspisteitd, vaikka resurssit osuisivat kilpailijan ruutuun.



Automountie liikuttaa molempia Etsijoitd, ensin padetsijaa. Kummallekin hahmolle Automountie
valitsee yhden polun kaavion osoittamalla tavalla kortista.

Etsija voi liikkua polulla niin pitkdan kuin mahdollista, paitsi seuraavissa tilanteissa:

- Liikkua laudan yli.
- Liikkua Ikivapaan linnaan.
- Liikkua vastustajan Etsijan ruutuun, kun Automountiella on vahemman kuin 3 piirakkaa.

Etsija kantaa mukanaan kaikki keradamansa merkit, seka kaikki merkit, jotka han keraa polullaan.
Jos polulla sallitaan liikkumista:

- Automountie valitsee polun, josta saa eniten merkkeja (voi olla 0). Tama pitaa sisallaan
merkit, jotka voi voittaa piirakkasodalla.
- Jos useampi kuin yksi kirjaimista on valittuna, jarjestys menee aakkosjarjestyksessa:
o Paaetsija: aakkosjarjestyksessa A-F.
o Toinen etsija: kdadnteisessa aakkosjarjestyksessa F-A.

Jos mikdan polku ei salli liikkumista, Etsija ei liiku.

Jos Automountie on mukana piirakkasodassa, kay lapi seuraavat askeleet:

1. Valitse oma piirakkamaara ja loitsukortit kuten normaalisti.

2. Nosta Automountien kortti.

3. Piirakkasotaosio kertoo numeron, jolla Automountie osallistuu piirakkasotaan (huom.
Piirakka-asteikko rajoittaa maaraa). Kortti kertoo myos, kuinka monta loitsukorttia
Automountie nostaa loitsukorttipakasta piirakkakisaan. Muut Automountie-kortin osat voi
jattaa huomioimatta.

4. Jos Automountie havida, han valitsee kuntoutumiseen kaksi piirakka joka kerta.

Tehtydan normaalin vuoron finaalissa, Automountie tarkistaa palkintotilanteen, mikali hanelld on
tarpeeksi merkkeja saadakseen palkinnon.

LA0EE: Kottt Jov laadiad, jetkas telmusal Autemewntien kanbbay

Jotkut kortit joko antavat ottaa tai antavat jotain vastustajalle. Naita kasitelladn Automountien
kanssa seuraavasti:

- Anna 2 omenaa tai 2 jalokived Automountielle: Aseta 1 kummallekin Automountien Etsijalle.
Jos vain toinen on pelilaudalla, aseta molemmat merkit talle; jos kumpikaan ei ole laudalla,
Automountie ei saa mitaan.

- Ota Automountielta sattumanvarainen loitsu: Ota loitsupakan paallimmainen kortti.

- Ota 2 resurssia Automountielta: Automountie antaa merkit samassa jarjestyksessa kuin keraa
palkintoja.



LA08: Gathieehtotnen Tumisartontt

Pelid voi pelata 2-3 pelaajan joukkueissa 2—3 Automountieta vastaan (sama vaikeustaso)
Jos yksi Automountie on saanut kaikki palkintonsa:

- Han alkaa kerdaamaan palkintoja tiimikavereille.
- Han ei voi kerata palkintoja muille piirakka-asteikosta tai piirakkasodista.

- Ystavyyspisteita ei kerry, jos asettaa resurssin tiimildisen Etsijan ruutuun.

- Jos hakukortti kdskee antamaan jotain toiselle pelaajalle, ei voi valita tiimikaveria.

- Maksaakseen tekemisaktiviteetin, pelaaja voi hyddyntaa viereisissa ruuduissa olevien
tiimikavereiden resursseja. Tiimikaverilta on saatava tdhan lupa ensin!

- Etsijat eivat voi menna samaan ruutuun tiimikaverin Etsijan kanssa.

o Automountien kohdalla naita ruutuja kasitelldan kuten pelilaudan reunoja.

- Automountiet kayttavat samaa Automountien pakkaa, mutta jokainen nostaa oman kortin

vuorollaan.

- Peliloppuu, kun yksi tiimi on saavuttanut kaikki palkinnot (tdman jalkeen on viela finaali).
- Tasatilanteessa ystavyyspisteet ratkaisevat. Jos sekdan ei auta, resurssien maara ratkaisee
tiimin voiton.



