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Nikola Tesla nerwowo krazy po swoim gabinecle, zapewne aby nie
zmarznad, ale na pewno, aby sprébowac wyzby¢ sig czarnych mysli.
Nie moze juz spac. Nigdy nie byt optymists, ale na stare lata
stal sie paranoikiem. Wiasnie wybuchla Wielka Wojna, géry wy-
gladaja jak kopce termitow, a cata Europa - ba, mozZe caly swiat
- niecierpliwie wyczekuje wynikow jego pracy.

Oczekiwania siegaja nieba, ale Nikola obawia sie, ze popelnit
blad. Nie powinien byl tak pochopnie przekazywac swojego od-
krycia. Nikt nie jest w stanie okietznac jego geniuszu; to wszyst-
ko musi sie Zle skodczyd. Ostatnia szansa ludzkosci przepadnie.
1 co gorsza, to on bedzie za to odpowiedzialny.
Niespodziewanie ogieri starej lampy naftowej, ktdra oswietlala
Jego gabinet, migocze i gasnie w klebie dymu.

Tesla opiera sie o Sciane i pociaga za dzwignig; czuje fale ener-
gii plynaca przez jego starg posiadlosc i po paru sekundach zy-
randol rozswietla mrok bialo-purpurowym, cieplym S$wiatlem.

Nadzwyczajna technologia.

Oczywiscie istnieje rozwigzanie: wlasnoreczne zarzadzanie
calg sieciq energetyczna. Lub, czemuz by nie, zosta¢ bardziej
wydajna wersja samego siebie. Doprawdy automaton dysponu-
Jacy wiedza naukowa Nikoli ale nieobciazony emocjami i nielo-
gicznymi myslami: niewzraszony mechaniczny geniusz, ktory
poprowadzi ludzkos¢ do nowej ery.

Superkomputer jest gotowy, zakopany pod tonami najtward-
szych skal. Jego elektromechaniczny mdzg rozciaga sie na mile
sieciag podziemnych tuneli, z milionami przekaZnikoéw czeka-
Jacymi na kierowanie niepowstrzymanym przeplywem infor-
macji. Doskonaly zarzadca zasobami, bog stworzony ze szkia,
miedzi | gumy.

Jednak czy aatomaton nie jest zbyt doskonaly? W jakim kie-
runku moze podazy< jego mechaniczny umysi?

Coz, pomyslal Tesla, jest tylko jeden sposob, by to sprawdzic.
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Automa TESLI to dodatkowy wariant rozgrywki w Barrage.
Potrzebujesz gry podstawowej, by go wykorzystac, ale jest
on takze w pelni kompatybilny z rozszerzeniem Projekt
Leeghwatera.

Nie mozesz natomiast go dodac do rozgrywek na wprowa-
dzajacych zasadach opisanych w instrukcji do gry; musisz
grac¢ na pelnych zasadach. Wszystkie sekcje ponizszych
zasad, ktore odnosza sie do rozszerzenia Projekt Leeghwa-
tera, opisane sa w specjalnych fioletowych ramkach. Jesli
grasz bez tego rozszerzenia, po prostu zignoruj te sekcje.
W tym wariancie bedziesz mial mozliwo$¢ zmierzenia sie
z jedna lub kilkoma Automami. Tym samym mozesz roze-
grac partie solo przeciwko jednej lub wiekszej liczbie Au-
tom, lub dolaczy¢ do gry zarowno znajomych jak i Automy
- w dowolnej kombinacji maksimum czterech uczestnikow.
Automa jest traktowana jako gracz i stosuje sie do wszyst-
kich zasad gry, z paroma wyjatkami opisanymi w tej in-
strukgji.

Decyzje podejmowane przez Autome beda wynikaty z kafli
Automy (ty albo inny gracz bedzicie musieli zarzadzac tymi
kaflami). Jesli grasz przeciwko wiecej niz jednej Automie,
wszystkie Automy beda korzystac z tych samych kafli.
Mozesz wybra¢ stopien zaawansowania Automy, ustawia-
jac jeden z pozioméw trudnosci - niski, $redni, wysoki,
bardzo wysoki (patrz Zalaczniki na stronie 12). Ponizsze
zasady odnosza sie do Sredniego poziomu trudno$ci. Niski
poziom upraszcza zarzadzanie kaflami Automy. Najwyzsze
poziomy trudno$ci (wysoki i bardzo wysoki) sa nie tylko
bardzo wymagajace, ale takze wiaza sie ze skomplikowana
obstuga akcji Automy, dlatego polecamy je tylko doswiad-
CZONym graczom.

KOMPONINTY ——

Awers

Akcje

Rewers

Kryteria

20 dwustronnych
Kafli Automy

— PODSUMOWANIE —

OCOINYCH IASAD
AUTOMY

Niektore z podstawowych zasad gry sa zmodyfikowane na

potrzeby Automy.
Eﬁ Za kazdym razem gdy Automa
powinna otrzymac lub zaplacic
Kredyty, traci lub zdobywa taka sama liczbe Punktow
Iwyciestwa (np. jesli Automa buduje Konstrukcje na polu
7 czerwonym obrysem, traci 3 PZ). Liczba Punktow Zwy-
ciestwa Automy moze by¢ mniejsza od zera.

Automa nie korzysta z Kredytéw.

Automa nie korzysta z Dyrektorow Wykonaw-

czych (za wyjatkiem bardzo wysokiego pozio-

mu trudnosci, patrz strona 14).
Automa nie korzysta takze ze specjalnej zdolnosci Spotki
aktywowanej przez budowe 3. Elektrowni (za wyjatkiem
wysokiego i bardzo wysokiego poziomu trudnosci, patrz
strona 13). Niemniej jednak Automa otrzymuje premie
do Produkgji za budowe 2. i 4. Elektrowni (za wyjatkiem
niskiego poziomu trudnosci, patrz strona 12).

Automa nie dobiera kafli Kontraktéw - bezpo-
D Srednio realizuje odkryte Kontrakty dostepne
w Dziale Handlowym.

Automa moze kupowa¢ kafle Zaawansowa-

nych Technologii, ale korzysta jedynie z ich

podstawowego dzialania ({j. Budowy Kon-

strukgji), nie rozpatrujac dodatkowego spe-

cjalnego efektu (za wyjatkiem bardzo wysokiego poziomu
trudnosci, patrz strona 14).

Jezeli Automa ma najwiecej elementow wyma-
% ganych przez kafel Celu zdobywa 20 PZ, jesli
jest druga - 15 PZ, a jesli jest trzecia - 10 PZ.

Inzynierowie dostepni w zasobach - Automa

g rozgrywa swoja ture jezeli ma co najmniej

I Inzyniera w swoich zasobach. Jezeli Automa

nie ma wymaganej liczby Inzynieréw do wykonania swo-

jej ostatniej akcji (np. posiada 1 InZyniera, a akcja wy-

maga 2 Inzynieréw), mimo wszystko rozpatruje te akcje
uzywajac ostatniego Inzyniera.



Automa i pola budowy Konstrukcji - Inaczej niz w przy-
padku graczy, Automa rozpatrujac akcje Budowy umiesz-
cza na planszy Spotki tylu Inzynierow, ilu pokazuja kafle
akcji Automy, ignorujac dostepnos$¢ pol akcji Budowy.
Liczba Konstrukeji, ktére Automa moze zbudowac w jed-
nej rundzie, nie jest ograniczona.

Pierwsza akcja Budowy czerwonej Automy w obecnej rundzie
wymaga 2 Inzynieréw (1): musi ona umiescic 2 InZynieréw na
swojej planszy Spotki, ignorujagc wymagania pola akcji (2). Druga
akcja réwniez wymaga 2 Inzynieréw (3): Automa umiesci ich na

planszy ignorujgc wymagania pola akcji (4).

Automa i pola akcji Zarzadu - Inaczej niz w przypadku
graczy, Automa rozpatrujac akcje z planszy Zarzadu
umieszcza - na polu w odpowiedniej sekcji - tylu Inzy-
nieréw, ilu pokazuja kafle akcji Automy, ignorujac do-
stepnos¢ pol akcji. Inzynierowie wskazani przez kafle
Automy musza by¢ zawsze umieszczani na pierwszym
wolnym (tj. bez Inzynierow) polu akcji odpowiedniej
sekcji planszy Zarzadu, Biura Patentowego lub dodatko-
wej planszy Zarzadu, idac od gory w dot lewej kolumny
i nastepnie od gory w dél prawej kolumny - ignorujac
liczbe Inzynieréw wymagana do zapetnienia pola akgji.
Pamietaj o tym, Ze pole akcji zajmowane przez Inzynie-
row Automy nie wskazuje akcji, ktora wykonuje Automa -
jest ona wskazana przez symbole na kaflu Automy. Jezeli
w danej sekcji nie ma wolnych pdl akcji, a Automa nadal
ma mozliwo$¢ wykonania akcji wskazanych przez kafel
Automy, umiesc¢ po prostu wymaganych Inzynierow obok
odpowiedniej sekgji.

% Akcja
W :
SR8 | mierowte

&8 Koszt akgji

W powyzszym przykladzie akcja Warsztatu wymaga 2 Inzynieréw
(1). Czerwona Automa umiesci 2 Inzynieréw na pierwszym

wolnym polu sekcji Warsztatu (2).

W przykiadowej 4-osobowej rozgrywce z jedng Automg, ta sama
akcja jest wykonywana na pdzniejszym etapie rundy, gdy wiele pol
akcji w Warsztacie jest juz zajetych. Czerwona Automa umiesci
Inzynieréw na pierwszym wolnym polu akcji, ignorujac jego

wymagania i dodatkowy koszt.

- PRIYGOTOWANIE DO CRY -

Przygotuj rozgrywke dla odpowiedniej liczby graczy we-
dtug standardowych zasad.

Gracze wybieraja Spotki zgodnie z zasadami i na
koniec losowo przydzielaja pozostate komponen-
ty i plansze Spotek Automie (lub Automom).
Nie przydzielaj Automom Dyrektorow Wykonawczych
i Kontraktow Poczatkowych.

Automa rozpoczyna rozgrywke jako pierwszy gracz.
Jesli grasz z wiecej niz 1 Automa, wylosuj ktora
z nich bedzie pierwszym / drugim / trzecim gra-
czem. Innymi slowy Automy zawsze rozpoczynaja
gre na pierwszych miejscach na torze Kolejnosci.

Automa rozpoczyna gre z 16 Punktami Zwyciestwa
(zamiast Kredytow).

Potasuj kafle Automy i utworz z nich stos, strona
z symbolami akeji ku gorze.




— ROIGRYWKA ——

Faza Przychodu i Zrodel jest rozpatrywana jak zwykle. Au-
toma otrzymuje aktywny Przychod ze swojej planszy Spotki.
Podczas fazy Akcji Automy rozgrywaja swoje tury podobnie
jak gracze.

Na poczatku kazdej tury Automy obro¢ wierzchni
kafel Automy na stosie i odi6z go na stos odrzu-
conych kafli, odkrywajac kolejny kafel ze stosu.

To oznacza, ze zawsze widoczna jest para kafli, jeden z wi-
doczna strona z symbolami akcji a drugi ze strona z Kry-
teriami. Jesli stos zostanie wyczerpany, wez z powrotem
wszystkie kafle, przetasuj je i utworz z nich nowy stos.

Automa obraca nowy kafel Automy. Rewers ostatniego kafla

zagranego jako akcja bedzie nowa strong z Kryteriami.

Strona z symbolami akcji okresla ktore akcje wykona Auto-
ma. Zaczynajac od pierwszej kolumny od lewej i kontynu-
ujac od gory do dolu kolumny, Automa sprobuje wykona¢
pokazane tu akcje.

Po wykonaniu akcji (o ile nie jest to wyraznie inaczej napi-
sane) tura Automy ulega zakonczeniu. Jezeli akcja nie zo-
stala rozpatrzona i Automa ma jeszcze co najmniej 1 Inzy-
niera, sprobuje wykonac kolejna wskazana akcje, i tak dalej
dopoki nie rozpatrzy jednej z nich (ostatnia akcja na dole
prawej kolumny zawsze jest mozliwa do rozpatrzenia).

Liczba wymaganych Inzynieréw, koszt w Punk-
tach Zwyciestwa oraz dzialanie akcji sa zawsze
wskazane przez kafel.

Wymagani  Rodzaj

InZynierowie akcji

Separator

Koszt w Punktach Zwyciestwa

Automa bedzie probowata wykonaé akcje w przedstawionej
kolejnosci. Akcje, ktérych symbole otoczone s3 przerywana
linig to jedyne, ktorych wykonanie nie konczy tury Automy.

Kolejnosc¢ w jakiej akcje Automy wystepuja na jej kaflach
jest nastepujacy: akcje zwiazane z Produkcja w lewej ko-
lumnie, akcje zwiazane z Konstrukcjami w srodkowej, inne
akcje w prawej kolumnie.

Akcja Produkcji

Automa wyprodukuje Energie korzystajac z naj-
lepszego dostepnego systemu produkcyjnego, wy-
tacznie jezeli nastepujace warunki sq spetnione.

Sprawdz wszystkie nastepujace warunki w podanej kolej-
nosci: jezeli cho¢ jeden z nich nie jest spetniony, Automa
nie produkuje Energii.

Gotowos¢ systemu Konstrukeji - Istnieje choc
o=
@ jeden system produkeyjny (tj. Tama z co naj-
S0 ' mniej 1 Kropla Wody + Kanal + Elektrownia),
ktory umozliwia Produkcje Automie.
Tor Energii - Znacznik Automy nie znajduje
% sie jeszcze w sekcji obecnej rundy, ktora po-
zwala na uzyskanie petnej nagrody z kafla Pre-
mii LUB Automa nie jest pierwsza na Torze
Energii (co najmniej jeden z tych dwéch wa-
runkow).

Wymagania Kontraktu - Maksymalna warto$c
potencjalnie wyprodukowanej Energii (wliczajac
premie i kary wskazane przez kafel Automy) jest
rowna lub wyzsza od wymagan Energii co naj-
mniej jednego Kontraktu dla rodzaju wskazane-
g0 przez kafel (Zielony, Zotty lub Czerwony).

Automa wyprodukuje Energie korzystajac z najlepszego do-
stepnego systemu (1. systemu produkujacego najwiecej Energii
- w przypadku remisu wybiera system, w ktorego sklad wchodzi
neutralna Tama, kolejny remis jest rozstrzygany kodem Kanafu na
obecnej stronie Kryteriow - patrz strona 9)i nastepnie uwzgledni
premie/kare wskazana przez kafel Automy (plus ewentualnie pre-
mie pochodzaca z plansz Spotki). Przemiesc Krople Wody i zaktu-
alizuj tor Energii wg. zasad. Nastepnie Automa natychmiast reali-
zuje najwyzszy mozliwy Kontrakt dostepny w Dziale Handlowym
(nie ma znaczenia, czy byl sprawdzany jako warunek Produkcji,
a w przypadku remisu Automa realizuje Kontrakt najbardziej na
prawo) i otrzymuje odpowiednia nagrode. Odloz zrealizowany
Kontrakt na bok i dobierz nowy w jego miejsce. Automa moze re-
alizowac Kontrakty Panstwowe na zasadach dotyczacych graczy
(w przypadku remisu realizuje ten najbardziej na prawo).



Tamy) musi mie¢ wystarczajaca niewykorzystana pojem-
no$¢, by zatrzymac Krople(-e) Wody; nadliczbowe Krople
Wody nie sa umieszczane. Jezeli cho¢ jedna Kropla Wody
zostala rozmieszczona w tej akcji, Automa musi umiescic¢
jednego Inzyniera na polu akcji Gospodarki Wodnej.

Tama czerwonej

Automy moze zatrzymac
tylko 1 Krople Wody.

Automa musi
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ja umiescic na
odpowiednim kaflu
Zrédia.

W tym przyktadzie Automa musi sprawdzi¢ warunki Produkcji.

Czerwona Automa

ma system gotowy do
Produkgji: Elektrownie
polaczong Kanatem

o wartosci 3 do czerwonej
Tamy z zatrzymanymi

2 Kroplami Wody (1).
Automa nie jest w tej chwili
pierwsza na torze Energii
(2). Dodajac premie ,,+2”
z kafla akgji, ten system
wyprodukuje 8 jednostek
Energii, wystarczajgco
duzo by zrealizowac jeden
z dostepnych Zielonych

DAL FEANDLEWY

KO”fl‘ilkTOW' (3)1 Automa W powyzszej sytuacji biata Tama w Gérach zatrzyma jedna
wyprodukuje 8 jednostek o ;

. s . dy, ale druga dotrze do czerwonej Tamy Automy nz
Energii i wypelni polozony Krople Wody, ale druga dotrze do czerwonej Tamy Automy na
po prawej stronie Wzgérzach. Jezeli Automa musi umie$ci¢ do 2 Kropel Wody,
Czerwony Kontrakt umieszcza je na ostatnim po prawej kaflu Zrédta.

o wartosci 8.
Automa zawsze dazy do otrzymania maksymalnej liczby Kropel
Wody. Jezeli dwa lub wiecej kafli Zrodta spetnia warunki, roz-
strzygnij na ktorej zostana dotozone Krople zgodnie z obecna

Jezell Automa  wykonala akcje  Produkcji strona Kryteriow (patrz Pomocnicza Mapa na ostatniej stronie
Jej tura natychmiast sie kornczy. Jezeli nie, tej instrukcji). Jezeli pierwsza litera pasuje do jednego z moz-

sprawdz kolejng akcje na kaflu Automy. liwych Kafli Zrédta, umies¢ tam Krople Wody itd.

A

Akcja Gospodarki Wodnej

O Automa umieszcza wskazana liczbe Kropel

Wody na co najmniej jednym kaflu Zrodla,

@ stosujac sie do standardowych regul.

W przypadku wielu mozliwych kafli Zrédta, na ktére mozna dotozy¢

Krople Wody, najpierw trafiag one na kafel A, pézniej B i nastepnie C.

Automa rozpatruje te akcje jedynie w przypadku, gdy choc Niezaleznie od tego czy Automa wykonata akcje
jedna z umieszczonych Kropel Wody dotrze do jednej z jej Gospodarki Wodnej, jezeli ma choc 1 Inzyniera
Tam (natychmiastowo lub w trakcie najblizszej fazy Sply- w zasobach to kontynuuje swoja ture; sprawdz

wu Wody - biorac pod uwage sytuacje na Mapie). Tama (lub kolejna akcje na kaflu Automy.




Akcja Dziatu Handlowego

Automa usuwa wskazane Kontrakty z Dziatu
Handlowego (umies¢ je na dole odpowiednich
stoséw Kontraktéw). Nastepnie przesuwa swdj
znacznik Energii o 2 pola na torze Energii.

Umie$¢ Inzynierow w Dziale Handlowym. Nastepnie umies¢
2 nowe kafle Kontraktow na pustych polach, dobierajac ze
z odpowiedniego stosu.

W powyzszej akcji Automa musi odrzucié¢ (i nastepnie zastapic)

2 zielone Kontrakty dostepne w Dziale Handlowym. Na koniec

czerwony znacznik Energii przesuwa si¢ o 2 pola.

Po tym jak Automa wykona akcje Dziatu Han-
dlowego i ma jeszcze co najmniej I Inzyniera,
kontynuuje swoja ture - sprawdz kolejna akcje
na kaflu Automy.

Akcja Budowy

Automa wybuduje wskazana Konstrukcje, jezeli
wszystkie ponizsze warunki sq spetnione.

Sprawdz wszystkie nastepujace warunki w podanej kolej-
nosci (jezeli jeden warunek nie jest spelniony, nie musisz
dalej sprawdzac kolejnych).

Dostepnos¢ Konstrukeji - Automa ma wskazana Kon-
strukcje dostepna na swojej planszy Spofki.

Dostepny kafel Technologii - Automa ma choc 1 kafel
Technologii (Podstawowej lub Zaawansowanej), ktory
pozwala na zbudowanie wskazanej Konstrukcji.

Dostepno$¢ Maszyn - Automa posiada wymagana mi-
nimalna liczbe Maszyn (Koparek Iub Betoniarek) do
budowy wskazanej Konstrukcji. Niektore kafle wska-
zuja konkretny rodzaj Konstrukgji (np. Podstawa zbu-
dowana w Gorach - wymagajaca 5 Koparek, lub Kanat
o wartosci 3 lub wiekszej wymagajacy co najmniej
6 Koparek i tak dalej).

Dostepne pole Budowy - Na Mapie znajduje sie co naj-
mniej jedno dostepne pole Budowy dla wskazanej
Konstrukeji.

At T ala W [2laz| T B

Automa powinna zbudowaé Podstawe. Posiada
znacznik Podstawy (1), odpowiedni kafel Technologii
(2) oraz 5 Koparek (3). Co wiecej na Mapie znajduje
sie jedno wolne pole przeznaczone do budowy Pod-
stawy (4). Automa buduje Podstawe.

Jesli wszystkie powyzsze warunki sa spetnione Automa bu-
duje Konstrukcje wskazana przez kafel Automy. Umieszcza
Inzynierow na swojej planszy Spolki i jak zwykle korzysta
7 Kota Budowy (pamietaj, ze Automy nie obowiazuja zwykle
zasady Budowy - patrz str. 3).

Jezeli na Mapie jest tylko jedno pole, na ktorym mozna po-
stawic¢ te Konstrukcje, Automa wlasnie tam ja zbuduje.

Jezeli takich pol jest wiecej, sprawdz zasady ,procedury bu-
dowy Konstrukeji® na stronie 9, aby ustali¢ gdzie zostanie
umieszczona Konstrukcja.

Podobnie jak w przypadku graczy, natychmiast po odkryciu
Przychodu na planszy Spélki Automy, otrzymuje ona ten
Przychod.

Jezeli grasz bez rozszerzenia Projekt Leeghwatera, pomin
wszystkie akcje Budowy Budynku.



Iz

Budynki
Automa zbuduje Budynek po-
D} taczony z pierwsza (patrzac *
od gory do dolu) dostepna
Prywatna Inwestycja, dla
ktorego posiada wymagane
Maszyny.

Taki symbol oznacza, ze Automa
D} zbuduje Budynek polaczony z pierw-
sza (patrzac od dofu do gory) dostep-
na Prywatna Inwestycja, dla ktorego
posiada wymagane Maszyny.

Automa nigdy nie skorzysta ze specjalnej ak-
cji Prywatnej Inwestycji. Jednakze po tym jak
Automa aktywuje Prywatna Inwestycje, odpo-
wiednie pole po lewej stronie (te 0 mniejszym
koszcie) do korica gry nie jest juz dostepne

dla graczy.

Jezeli Automa wykonala akcje Budowy; jej tura
natychmiast sie koriczy. Jezeli nie, sprawdz ko-
lejna akcje na kaflu Automy.

Akcja Warsztatu

Automa obrdci swoje Koto Budowy o licz-
& be wsk. h té d v
X e wskazanych segmentéw, pod warun

kiem, ze Kolo nie jest catkowicie puste.

Jezeli na Kole Budowy Automy znajduje sie kafel(kafle)
Technologii i/lub Maszyna(-y), Automa rozpatruje ww. akcje.
Najpierw musi umiesci¢ tylu Inzynieréw na polach akcji
Warsztatu, ilu wskazuje kafel Automy i nastepnie zaplacic
wskazana liczbe Punktow Zwyciestwa.

Jak zwykle do Automy wracaja wszystkie kafle Technologii
i/lub Maszyny, ktore po dowolnym z obrotow Kota podczas
tej akcji trafia do otwartego segmentu.

Na Kole Budowy Automy znajduje
sie wiele kafli Technologii i Ma-

szyn. Moze ona wykona¢ akcje

Warsztatu.

Jezeli Automa wykonala akcje Warsztatu,
jej tura natychmiast sie koriczy. Jezeli nie,
sprawdz kolejna akcje na kaflu Automy.

Akcja Dostawcy Maszyn

toma placi wskazang liczbe PZ, aby po-

9 : Jezeli nie jest to ostatnia, 6. runda, Au-
bra¢ wskazane Maszyny.

Automa umieszcza wskazana liczbe Inzynierow na pierw-
szym dostepnym polu akcji Dostawcy Maszyn i traci tyle
PZ, ile wskazuje kafel Automy. Nastepnie pobiera z zaso-
bow ogdlnych Maszyny wskazane przez kafel Automy.
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LA PANDLEWY

Czerwona Automa traci 5 PZ, aby otrzymac¢ 2 rézne Ma-
szyny. Jak zwykle Automa stosuje sie do symboli na kaflu
Automy; a nie na polu akcji, ktdre zajeta.

Jezeli Automa wykonata akcje Dostawcy Maszyn,
Jej tura natychmiast sie koriczy. Jezeli nie, sprawdz
kolejna akcje na kaflu Automy.




Akcja Biura Patentowego Dzialanie szczegétowe: jezeli Automa jako
rezultat Zagranicznego Zlecenia musi zreali-

Jezeli wskazany kafel Technologii Zaawansowa- zowa¢ Kontrakt, realizuje Prywatny Kontrakt
nej (lub uniwersalnej Technologii) jest dostepny 0 najwyzszej odpowiedniej wartosci, jaki jest
na planszy Biura Patentowego, Automa straci dostepny w Dziale Handlowym (w przypadku
2 Punkty Zwycigstwa, by go pozyskac. wiecej niz jednego Kontraktu - ten po prawej;
Jjezeli ma to by¢ Kontrakt o wartosci 4, reali-

Automa traci 2 Punkty Zwycigestwa i umieszcza | Inzyniera na zuje wyzszy z tych o wartosci 4 lub mniej).

polu akgji Biura Patentowego (zamiast 2 Inzynierow i 5 PZ).
Jezeli dostepne sa dwa kafle budujace te sama Konstruk-
cje, Automa wybiera ten wyzszego poziomu. Jezeli zarowno
wskazany kafel jak i uniwersalny kafel Technologii nie jest do-
stepny, Automa nie wykonuje tej akcji. Jezeli grasz bez roz-
szerzenia Projekt Leeghwatera, pomin wszystkie akcje Biura
Patentowego zwiazane z kaflami Technologii Budynkow.

Wizystkie Zagraniczne Zlecenia s dostepne i czer-
wona Automa ma wystarczajaca liczbe Maszyn, by
zrealizowac kazde z nich. Zgodnie ze wskazaniem
zrealizuje Zlecenie nr 2 (drugie od gory).

Jezeli Automa wykonala akcje Zagra-
nicznego Zlecenia, jej tura natych-
miast sie koriczy. Jezeli nie, sprawdz
kolejna akcje na kaflu Automy.

r
\

Pojedyncza akcja Utrzymania / Banku

Kafel Automy wskazuje Technologie Budowy Podstawy. Taki kafel jest
dostepny na planszy Biura Patentowego, wiec Automa go pozyskuje.
Automa wykonuje jedna z ponizszych akcji.
Jezeli Automa wykonata akcje Biura Patento- Jezeli Kolo Budowy Automy nie jest puste (czyli
wego, jej tura natychmiast sie koriczy. Jezeli znajduje sie tam cho¢ 1 Maszyna i/lub kafel Tech-
nie, sprawdz kolejng akcje na kaflu Automy. nologii), Automa umieszcza 1 Inzyniera w Warsz-

tacie, by obrocic¢ Kolo o 1 segment.

(-
W przeciwnym wypadku Automa umieszcza 1 In-

zyniera w Banku, aby zdoby¢ 1 Punkt Zwyciestwa.

8o £»

Akcja Zagranicznego Zlecenia

Automa zrealizuje dostepne Za-
graniczne Zlecenie.

Akcja wyboru Maszyny /
akcja Banku

Sprawdz, czy Automa ma wystarcza-
jaca liczbe Maszyn, aby ukonczyc
choc¢ jedno dostepne Zagraniczne Zle- Automa wykonuje jedna z ponizszych akcji.
cenie. Automa wybierze, ktore z nich zgod-
nie z preferencjami wskazanymi na kaflu
Automy: liczby odnosza sie do pozycji kafli
Zlecen na planszy Zarzadu (patrz ponizszy
przyklad).

Jezeli to nie jest ostatnia, 5. runda, Automa
m umieszcza | Inzyniera na sekcji Dostawcy Maszyn
i traci 3 Punkty Zwyciestwa, aby pozyskac¢ Maszy-
ne. Wybiera Maszyne rodzaju, ktorego w tym mo-
mencie ma mniej do dyspozycji (czyli Maszyn,
ktore nie znajduja sie na Kole Budowy). W przy-

Automa umieszcza wskazana liczbe Inzy- padku remisu Automa pozyskuje 1 Koparke.

nier6w na powiazanym polu akcji i odrzuca ‘ : ]
wymagana liczbe Maszyn. 52 W przeciwnym wypadku Automa umieszcza 1 In-
g8  7yniera w Banku, aby zdoby¢ 1 Punkt Zwyciestwa.




— PROCES BUDOWY —
KONSTRUKCJI

Jezeli dla Konstrukcji budowanej przez Autome dostepne
jest wiecej niz jedno spelniajace warunki pole, nalezy ko-
lejno podjac¢ nastepujace kroki, by ustali¢ ktére z tych pol
zostanie wybrane przez Autome.

Trzecia konstrukcja w systemie: Po pierwsze jezeli w jed-
nym z systemow Automy (petny system sklada sie z Pod-
stawy - neutralnej lub wlasnej — Kanalu i wlasnej Elek-
trowni) brakuje tylko jednej Konstrukcji, Automa zbuduje
ja na polu, aby ukonczy¢ system.

Czerwona Automa ma zbudowac Kanal. Jest w tej chwili w posiada-

niu Podstawy i Elektrowni, ktére moga zostac polaczone Kanalem.

W takim wypadku ten Kanat jest pierwszym wyborem Automy.

W przeciwnym wypadku, jezeli nie ma takich niemal
ukonczonych systeméw (lub jest ich wiele), podejmij
kolejno ponizsze kroki.

Kryteria konstrukcyjne: Spojrz na kolumne odpowiadajaca
budowanej Konstrukgji (Podstawy i Podwyzszenia / Kana-
ly / Elektrownie) na ptytce Kryteriow i sprawdz pierwsze
kryterium od gory, aby wybrac¢ jedno z pol spelniajacych
warunki (warunki wyznaczone dla danej Konstrukcji przez
kafel Akcji i Maszyny znajdujace sie w posiadaniu Automy).
Mozliwe rezultaty sprawdzenia:

Jezeli sprawdzane kryterium wskaze tylko jedno pole
spetniajace warunki, na tym polu Automa buduje Kon-
strukcje.

Jezeli sprawdzane kryterium wskaze dwa lub wiecej
pol spetniajacych warunki, sprawdz kolejne kryterium.

Jezeli sprawdzane kryterium nie pasuje do Zadnego
7. pol Budowy, zignoruj je i sprawdz kolejne kryterium.

Uwaga: O ile nie jest to inaczej wskazane, po ustaleniu,
przy ktorym zbiorniku zostanie zbudowana Podstawa lub
Elektrownia, preferowane beda pola Budowy bez czerwo-
nego obrysu.

Objasnienia kryteriow z kafli Automy znajdziesz w tabelce
na stronie I1.

Jezeli po sprawdzeniu kolejno wszystkich kryteriow na-
dal dwa pola lub wiecej spelniaja warunki, zastosuj sie do
Pomocniczej Mapy na ostatniej stronie tej instrukeji, aby
ostatecznie ustali¢ gdzie zostanie zbudowana Konstrukcja.

Na dole odpowiedniej kolumny na ptytce Kryterium znaj-
duje sie kod, ktory odpowiada konkretnemu zbiornikowi na
Mapie. Te same numery kodowe sa widoczne na Pomocni-
czej Mapie.

Podstawy i Podwyzszenia sa oznaczone numerami od 1 do
10 odpowiednio do numeru zbiornika: 1-4 w Gorach, 5-7 na
Wzgorzach i 8-10 na Rowninach.

Kanaty sa podobnie oznaczone numerami od I do 10 w za-
leznosci od zbiornika, ale z dodana litera ,A” dla Kanatu
po lewej stronie zbiornika lub ,B” dla Kanalu po prawe;
stronie.

Elektrownie sa oznaczone numerami od 5 do 12 w zalezno-
$ci od numeru zbiornika (5-7 na Wzgorzach, 8-10 w gérnej
czesci Rownin oraz 11-12 w dolnej czesci Rownin).

W przypadku remisu miedzy dwoma lub wiecej polami
spelniajacymi warunki, zacznij od pola wskazanego przez
kod i podazaj w dol Mapy sprawdzajac rosnaco numery
kodowe, az napotkasz pierwsze pole spetniajace warunki:
to bedzie pole Budowy. Jesli dotrzesz do ostaniego pola
(0znaczonego kodem 10 dla Podstaw, Podwyzszeii i Kana-
tow lub 12 dla Elektrowni), kontynuuj sprawdzanie od pola
z najnizszym numerem (I dla Podstaw, Podwyzszeri i Ka-
nalow lub 5 dla Elektrowni), az nie napotkasz pierwszego
pola spetniajacego warunki.

Niektore symbole akcji wskazuja szczegdlne
ograniczenia dotyczace miejsca Budowy Kon-
strukcji (np. Podstawa zbudowana w Gérach),
te ograniczenie jest nadrzedne w stosunku do
kazdego podanego nizej sposobu na rozstrzy-
ganie remisow.




Sprawdz czy Konstrukcja moze byc trzecig w systemie
(Czy istnieje jedno pole na Mapie
spelniajace warunki Budowy Zbuduj na

i bedace ostatnig brakujaca tym polu
czeScia systemu produkcyjnego?

Sprawdz pierwsze kryterium

Czy pierwsze kryterium wskazalo

ﬁ @ pojedyncze pole Budowy na Mapie fbuduglﬁa
dla tej Konstrukeji? ymp
Sprawdz drugie kryterium
Czy drugie kryterium wskazato Zbuduj na
[I?' pojedyncze pole Budowy na Mapie tym polu
dla tej Konstrukeji?
Sprawdz trzecie kryterium
Czy trzecie kryterium wskazalo .
B pojedyncze pole Budowy na Mapie %budujlna
dla tej Konstrukcji? ym potd
Sprawdz kod
1] Kod wskaze pole Budowy. Sprawdz Pomocniczna Mape
i zbuduj na pierwszym polu spelniajacym warunki.

Przykladowy przebieg procesu ustalenia pola Budowy. Automa musi zbudowa¢ Podstawe. Podazajac za powyzszym schematem
sprawdzisz gdzie ostatecznie ja zbuduje.




Kryteria ustalenia miejsca Budowy: objasnienie rozstrzygania remisow

Podstawy i Podwyzszenia

&

Tama polaczona z Kanatem
0 najwyzszej wartosci (wlasnym
lub przeciwnika).

Rozstrzyga remis: wlasny Kanat

a

Tama polaczona z wlasna
Elektrownia.

N

Tama, ktora wedtug obecnego stanu

Mapy otrzyma najwiecej Kropel Wodly.

Rozstrzyga remisy: kolejnos¢ Zrédel.

[

Sposréd pol Budowy Tamy
spetniajacych warunki -
Lo z czerwonym obrysem.

Uad

Tama pofaczona w naturalny sposch
(przez zbiorniki bez innych Tam)
z Elektrownia w gorze rzeki.

/

e2e!

Tama polaczona (przez Kanal) ze
zbiornikiem w dole rzeki, przy ktorym
znajduje sie wlasna Tama.

W PRZECIWNYM WYPADKU
Tama nie polaczona (przez Kanal) ze
zbiornikiem w dole rzeki, przy ktérym
znajduje sie Tama przeciwnika.

Kanaty
>

Kanat o najwyzszej wartosci sposrod
tych spetniajacych warunki.

D0y

Kanat o drugiej najwyzszej wartosci
sposrad tych spefniajacych warunki
W PRZECIWNYM WYPADKU

Kanat o najwyzszej wartosci.

[ )

Kanat potaczony z Tama wilasna/
neutralna/przeciwnika.
Rozstrzyga remisy:
wiasna, neutralna, przeciwnika.

-

Kanat potaczony z Elektrownia
wlasna/przeciwnika.

Rozstrzyga remisy: wlasna, przeciwnika.

[

Kanat potaczony z Tama przeciwnika/
neutralna/ wilasna.

Rozstrzyga remisy:
przeciwnika, neutralna, wlasna.

= [

Kanat potaczony z Elektrownia
przeciwnika/wiasna.
Rozstrzyga remisy:
przeciwnika, wlasna.

Elektrownie

Elektrownia pofaczona ze
zbudowanym Kanatem o najwyzszej
wartosci (wlasnym lub przeciwnika).

Rozstrzyga remis: wlasny Kanat

[ B

Elektrownia polaczona
z wilasna Tama.

Elektrownia na Rowninach.

5,6,7

Elektrownia przy jednym ze
wskazanych zbiornikow na Wzgorzach
(patrz Pomocnicza Mapa).

FOp

Elektrownia, z ktorej Krople Wody
splywaja naturalnie (przez zbiorniki
bez innych Tam) do wilasnej Tamy
W PRZECIWNYM WYPADKU
Elektrownia z ktorej Krople Wody
nie splywaja posrednio (przez zbiorniki)
do Tamy przeciwnika.

PO O

Elektrownia z ktorej Krople Wody
splywaja posrednio (przez rzeki) do
Tamy przeciwnika.

W PRZECIWNYM WYPADKU
Elektrownia, z ktorej Krople Wody
splywaja naturalnie (przez rzeki bez
innych Tam) do wiasnej Tamy.




IATACINIKI

POTIOM TRUDNOSCI

Przed rozgrywka mozesz wybra¢ jak duzym wyzwaniem Kazdy poziom trudno$ci opisany ponizej modyfikuje na
beda dla ciebie Automy. Zasady opisane do tej pory odnosi- rézne sposoby opisane wczesniej zasady.
ly sie do $Sredniego poziomu trudnosci.

Zatacznik 1:
Automa o ,Niskim napieciu” - Niski

Przych6d i premie produkcyjne przez Budowe Podstaw, Podwyzszen i Kanalow) oraz nie ko-
Automy na tym poziomie trudnosci nigdy nie otrzymu-  rzystaja z premii do Produkcji (aktywowanych przez Budowe
ja Przychodu ze swojej planszy Spotki (aktywowanego Elektrowni).

Zalacznik 2:
Automa o ,Wysokim napieciu” -Wysoki

Zaawansowane Technologie

Automy moga korzysta¢ z dodatkowego dziatania kafli ~ zawsze korzysta z tego o najwyzszym poziomie. W przypad-
Zaawansowanych Technologii, przestrzegajac nastepuja-  ku remisu, pierwszeristwo ma kafel Budowy danej Konstruk-
cych regul. cji, przed kaflem uniwersalnym.

Jezeli Automa dysponuje wiecej niz 1 kaflem dotyczacym

tej samej Konstrukeji (wliczajac w to uniwersalne kafle),

Rodzaj Konstrukcji
Poziom kafla

Kanat W przypadku kilku pol spefniajacych warunki, Automa
92 Poziom zawsze wybiera Kanat o wartosci 3 lub wyzszej.

Efekt specjalny

Ilustracja

E]C]( trownia Automa uruchomi najwyzsza dostepna Produkcje.
2. Poziom i
Q
Bu d ynek Zamiast dodatkowego efektu (tj. aktywacji powiazanej Prywatnej
1 Poziom Inwestycji), Automa zdobywa P/ powiazanej Prywatnej Inwestycji.
Budynek Automa uzyje Maszyn rodzaju, ktorego posiada mniej w swoich
4
2 Poziom zasobach. W przypadku remisu skorzysta wytacznie z Koparek.
7,

D()W()]I)y Przy Budowie Podstawy, po sprawdzeniu wszystkich kryteriow

1. Poziom Automa wybierze pole z Budowy z czerwonym obrysem.

Dowoln )4 Automa skorzysta z Maszyn potrzebnych zwykle do Budowy
danej Struktury, zanim skorzysta z Maszyn drugiego rodzaju.

L Poziom



Specjalna zdolno$¢ Elektrowni jej planszy Spotki, dostepnych po zbudowaniu 3. Elektrow-
Automy moga skorzystac ze specjalnych zdolnosci swo- ni, zgodnie z nastepujacymi regutami.

USA Niemcy

Varguerite Oberst

Grant Dassler

Czerwony Czarny
Po rozpatrzeniu akeji Gospodarki Wodnej, w przypad- Druga Produkcja (jesli jest mozliwa) to ta, ktora przy-
ku wiecej niz jednego Zrédla spelniajacego warunki, niesie najwiecej jednostek Energii sposrod wszystkich
Automa wybierze to, ktore wygeneruje wiecej jednostek dostepnych.
Energii.

Wlochy Francja

Enrico Joseph

Olivi fontaine

Zielony Bialy
Brak szczegdlnych efektow. Zastosuj znizke przy sprawdzaniu akcji Produkcji ORAZ

przy realizacji Kontraktu.

)

\
Kropla Wody jest umieszczana przy Tamie polaczonej
z systemem o najwiekszych mozliwosciach produk-__z
cyjnych (wylaczajac ten wiasnie uzyty). Jezeli nie
ma Tamy, ktéra wchodzitaby w sklad kolejnego
kompletnego systemu produkcyjnego lub gdy jest !
wiecej niz jedna taka Tama, skorzystaj z pierwszej -
kolumny na plytce kryteriéw, by okresli¢, ktora Tama
otrzyma Krople.

Niderlandy
Ellen

Jos
Pomarariczowy




Zalacznik 3:

,Niezwyciezona” Automa - Bardzo wysoki

Obowiazuja zasady z ,wysokiego” pozio-
mu trudnosci oraz:
Dyrektorzy Wykonawczy
Automy otrzymuja po kaflu Dyrektora Wykonawcze-
go podczas przygotowania do gry i korzystaja z jego

&

WILHELA &DLER

GRAZIANO DEL MONTE

VIKTOR FIESLER

4 KD

JILL MCPOWELL

SOLOMON P. JORDAN

ANTON KRYLOV

zdolnosci podczas rozgrywki, stosujac sie do nastepu-
jacych regul.

Podczas sprawdzania kryteriow Budowy Tamy, Automa za-
wsze wybiera pola Budowy w Gérach (ewentualnie na Wzgo-
rzach) sposrad tych spelniajacych warunki.

Podczas rozpatrywania akcji Budowy Konstrukcji, jezeli
Automa jest w stanie zbudowac Podwyzszenie (tj. posiada
Tame, ktora moze podwyzszy¢ z wykorzystaniem dostep-
nych Maszyn i kafli Technologii), Automa zawsze wykona ak-
c¢je Budowy Podwyzszenia, ignorujac Konstrukcje wskazane
przez kafle Automy.

Jezeli w Produkcji Automa wykorzystuje Kanat o wartosci I lub
2, w tej Produlkcji Automa wykorzysta jedynie 1 Krople Wody:

Jezeli podczas Budowy Kanatu Automa posiada w zasobach
rowne liczby obu rodzajow Maszyn, skorzysta w niej z Be-
toniarek zamiast Koparek. Ponadto majac do wyboru rodzaj
Maszyny do pozyskania, Automa zawsze wybierze Betoniarki.

Automa budujac Konstrukcje moze skorzystac¢ ze zdolnosci
utraty 3 PZ zamiast skorzystania z Maszyny nie wiecej niz
raz (wykorzystanie Maszyn przy Budowie - o ile jest mozliwe
- ma priorytet nad utrata Punktow Zwyciestwa). Pamietaj
o tej zdolnosci przy sprawdzaniu warunku dostepnosci Ma-
szyn w akcji Budowy.

Kafel Specjalnej Technologii moze zosta¢ wykorzystany wy-
facznie po uzyciu kafli Podstawowych i Zaawansowanych
Technologii. W razie uzycia, kafel kopiuje dzialanie Techno-
logii najwyzszego poziomu (tj. w kolejnosci pozioméw 3.2.1.,
i na koniec Technologie Podstawowe). W przypadku kilku
rownorzednych Technologii Automa wybiera Technologie
danej Konstrukcji, zanim skorzysta z uniwersalnej.

Automa nie korzysta z tej specjalnej zdolnosci.

W zamian za to gracze musza wykonaé pierwsza akcje
w kazdej rundzie tak jakby byli Automa. Dobieraja nowy
kafel Automy i sprawdzaja. ktora akcje sa zmuszeni wybrac.



SIMONE [UCIANI

§ X

TORRASO BATTISTA

[ESLIE @PENCER

MARGOT FOUCHE

Podczas rozpatrywania Produkcji Automa zrealizuje tyle
Kontraktow, ile tylko jest w stanie, zamiast wybrac najwyzszy
sposrod mozliwych. W przypadku remisu wybierze wariant
z wyzszymi Kontraktami (np. jezeli dostepne sa Kontrakty
owartosciach 2,3, 6, 6,9, 10, w przypadku Produkcji 9 jednostek
Energii zostana zrealizowane Kontrakty 3 i 6 po prawej -
w przypadku remisu wybierany jest jak zwykle Kontrakt po
prawej). Wyjatkiem od tej reguly jest Kontrakt Paristwowy —-ma
on priorytet jezeli Automa moze go zrealizowac (ewentualnie
razem z jednym lub kilkoma Kontraktami Prywatnymi o ile to
moZzliwe).

Jezeli akcja wskazana na kaflu Automy, ktora zakoriczy jej
ture (czyli jej symbol nie jest otoczony przerywana linia)
wymaga 1 Inzyniera, Automa skorzysta z ,Architekta” (jezeli
Jjest dostepny) i natychmiast po rozpatrzeniu tej akcji dobierze
nowy kafel Automy i rozpocznie kolejna ture.

Jezeli kafel Specjalnej Technologii jest dostepny podczas
sprawdzania moZzliwosci wykonania akcji Budowy Konstrukcji,
sprawdz czy jest moZzliwe wykonanie akcji Zagranicznego
Zlecenia z wykorzystaniem kafla Specjalnej Technologii jako
akcji Budowy wymagajacej 1 InZyniera. Jezeli to moZliwe
wykonaj ,Budowe” Zagranicznego Zlecenia, ignorujac
Konstrukcje wskazana przez kafel Automy. W przeciwnym
wypadku rozpatrz akcje Budowy jak zwykle.

Automa nie korzysta ze specjalnej zdolnosci. Niemniej jezeli
przy sprawdzaniu mozliwosci wykonania akcji Budowy Automa
Jest w stanie zbudowac Budynek (ij. istnieje taka Prywatna
Inwestycja, na ktorej mozna go zbudowac z wykorzystaniem
dostepnych Maszyn i kafli Technologii), Automa zawsze go
buduje, ignorujac Konstrukcje wskazana przez kafel Automy.
Budowa Budynku wymaga I Inzyniera.

Automa buduje Budynek na pierwszej Prywatnej Inwestycji,
dla ktorej posiada wymagane Maszyny. Widoczny kod Budowy
Kanahr okresli kierunek sprawdzania Inwestycji (A - od gory
do dotu, B - na odwrot).




Pomocnicza Mapa. Kazdy zbiornik jest opisany kodem liczcbowym. Pola Budowy Kanaléw sa dodatkowo oznaczone litera.
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