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Pri sélo varianté hry Coatl se vasSim protivnikem stane A.D.A.M.

' ~(Automaticky Draci Asemblaéni Manipulator), umélou inteligenci

fizeny stroj, ktery sbira dilky céatla a zaplnuje karty proroctvi
podle pravidel popsanych nize. Pokud neni vyslovné uvedeno
jinak, pravidla pro sélo hru se shoduiji s pravidly hry vice hracd.

- PRIPRAVA

Zetony obéti a eton prvniho hrace vratte do krabice. Pfi .

s6lo hre nejsou potreba.
Pripravte sacky na zasoby s 16 dilky tél, 3 hlavami a 3 ocasy
od kazdé barvy. @
Natocte panel zasob tak, aby brada hlavy uprostred mirila
smérem k vam. @. -

' Dejte bali¢ek proroctvi a zasobu proroctvi do fady nad
panel zasob, jak je vyobrazeno. €@

Odhalte 3 karty proroctvi vpravo od panelu zasob. Ty
pati A.D.A.M.ovi. Vedle ponechejte dostatek mista pro jeho
hromadku naplnénych karet@ "

Odhalte 2 karty chramd. @

Vezméte si 5 karet proroctvi z balicku, 3 si ponechte v ruce
<« a zbylé odhodte. @ '

Prvni tah vzdy hraje A.D.AM.

(]
A.D.A.M.UV TAH
A.D.A.M. sbird dilky a zaplnuje karty proroctvi podle
presné daneho postupu.

Hledani

A.D.AM. uréi, jaké dilky jsou potieba k naplnéni karty
proroctvi nejvice vlevo, a pokusi se je vyhledat na panelu
zasob. A.D.A.M. se vzdy zaobira pouze poctem dilkd. Jejich
tvar a poradi nerozhoduji.

A.D.AM. na panelu zasob postupuje
poporadé  od pole 1 k' poli 10 (viz
obrazek) a vezme: si obsah prvniho /&
pole, které obsahuje alespon jeden |}
z dilkd, které hleda.

A.D.AM. vidy splni pozadavek ‘ && ’
symbolu jednim' dilkem a ignoruje
‘X’ symboly.

Pokud A.D.A.M. Zadny--takovy dilek pro svou prvni kartu
nenajde, -zacne hledat dilky potrebné pro jeho druhou
kartu proroctvi. Pokud A.D.A.M. ani takové dilky nenajde,
zacne hledat dilky potiebné pro jeho treti kartu proroctvi.
V' ojedinélém pripadé, kdy A.D.AM. nenajde ani dilek
pozadovany jeho treti kartou, si A.D.A.M. vezme dilky z pole

A.D.AM. -umisti kazdy sebrany dilek na kartu- proroctvi
nejvice vlevo, kterd jej poZaduje. Pokud si A.D.A.M. pri sebrani
dilkii tél vezme' i dilek,. ktery neni jeho kartami proroctvi
vyZadovan, tento dilek téla odhodi.

Pokud je splnén pozadavek nejvysSi Urovné nékteré

~z AD.AM.ovych karet proroctvi. A.D.A.M. tuto kartu naplni:
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{3 Naplnenl
' P Za kazdou kartu ‘proroctvi, u které splni pozadavek nejvy-ééi '
L Urovné, provede A.D.A.M. ndsledujici:
b A.D.AM. shromazdi dilky pouzité k naplnéni této karty
B a potinaje od zbyvajici karty" proroctvi nejvice vievo
| i umisti dilky na prvni kartu, ktera je pozadUJe Pak vSechny
& - - nevyuz1te dilky odhodi.
na
i\
A
-
Iﬁ- ; ‘
iy Odhodit:
g :
Poznamka: A.D.A.M. nemiZe splnit poZadavky karet
Y chramda.
B ~ Jakmile jsou vSechny karty se splnénymi pozadavky naplnény,
e A.D.AM. je presune na hromadku naplnénych karet. A.D.A.M.
j-‘;‘.._ L _ si vezme ze zasoby proroctvi kartu nejvice vpravo a umisti ji

napravo od svych zbyvajicich karet, pokud néjaké ma. Tento
proces A.D.A.M. opakuje, dokud nema opét 3 karty proroctvi.

| RADA PROROCT\II

Na konci kazdého tahu, ve kterém byla ze zasoby vzata
alespon jedna karta proroctvi, doplite zdsobu proroctvi.
Posunte karty v zasobé proroctvi doprava. Odhalte a pridejte
karty proroctvi na levou stranu existujici zasoby proroctvi
tak, aby v. zasobé proroctvi bylo opét 6 karet.

ZAVER LRY

Vy a A.D.A.M. se stridate ve svych tazich dokud nenastane
jedno z nasledujicich:

Vy dokoncite svého 3. coatla.
V zasobé nezbyvaji zadné dilky tél (at uz na panelu, nebo v sacku).

'BODOVAN

A.D.A.M. ziska body za vSechny své naplnéné karty proroctvi.
(Nezapomente: A.D.A.M. naplni vSechny poZadavky karet az
do jejich uvedeného maxima.) Pokud ziskate vice bodi nez
A.D.A.M., vitézite! Pokud ziska A.D.A.M. stejny nebo vy33i
pocet bodu nez vy... VlteZI A.D.AM.!

A.D.A.M.0V PORROCILY ALOGORITMI.IS

Jakmile jste A.D.AM.a schopni porazit, mizZete zkusit vylepSit
jeho operacni systém pomoci téchto novych nastaveni
obtiznosti. Kazdé z nich muazZete pouzit bud samostatne
nebo je navzajem libovolné kombinovat.

Uroveh 1

Musite kompletné splnit alespon 1 kartu chramu.

Uroveri 2 ;
Vas limit ruky je snizen na 4 karty proroctvi.

Uroveri 3

Kazda karta proroctvi naplnéna jednim coatlem musi byt
v jiné barvé.

Uroveri 4

Céatla mhzete dokonéit pouze tehdy, pokud jeho dokoncenim
naplnite 4 karty proroctvi.

Uroveri 5
Behem pripravy odhalte pro A.D.A.M. a4 karty proroctvi namisto 3.
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