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rewers rewers rewers rewers

14 kart Decyzji Automy 12 kart Frakcji Automy 2 karty Osiagnigc 6 zetonow Osiagnigc
dla Frakcji Bognomow dla Frakcji Bégnomoéw

rewers HEWETS
3 karty Poziomu Trudnosci Automy 3 karty Pomocy 7 kart Priorytetu Terenu Automy 1karta Przygotowania
(dwie dwustronne) (dwustronne) (karty PTA) Poczatkowego Warsztatu
Automy
(dwustronna)
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12 zetonéw Punktowania Rundy Automy (dwustronne) 4 zetony Punktowania Finatowej
Rundy Automy



ZASADY SPECJALNE DLA AUTOMY

Grajac przeciwko Automie przestrzegasz tych samych zasad,

co podczas rozgrywki ze zwyklym graczem. Automa z kolei gra
wedlug uproszczonego zestawu regut.

Ta instrukcja wyja$nia, w jaki sposéb zastepowane sa niektore
zasady gry wieloosobowej. Oprécz tych zmian, gra toczy sie jak
standardowa gra dwuosobowa. Specjalne zasady dla gry dwu-
osobowej (znajdujace sie na stronie 19 instrukcji podstawowej)
nie maja zastosowania.

Automa zdobywa punkty w uproszczony sposéb, zdobywajac je
tylko za:

State lub zmienne wartoéci wskazane w kazdej rundzie na
kartach Decyzji Automy.

State wartosci okreSlone na zetonach Punktowania Rundy
na koniec kazdej rundy (Automa nie otrzymuje punktow za
same warunki).

Punktowanie Obszaréw i Nauki na koniec gry.

Uwaga: Automa nigdy nie otrzymuje punktéw za swdj zeton
Premii Rundy:.

Automa nie posiada planszy Planowania, Monet, Narzedzi,
Mocy, Mostow, zetonéw Miasta, Kompetencji ani zdolnosci
Patacu. Oznacza to, ze w przeciwienstwie do gracza, nigdy nie
otrzymuje tych elementéw.

Innymi stowy, jedyne elementy, ktére Automa kiedykolwiek
bedzie miata, to: budynki i Uczeni, z ktérymi rozpoczyna gre,
Innowacje zdobyte w trakcie gry oraz zeton Premii Rundy,
ktory bierze, gdy pasuje.

Co wiecej, Automa nigdy nie ptaci kosztéw zadnej akeji,
ktora wykonuje i nie potrzebuje Lopat do Przeksztatcania
terenu. Nie potrzebuje tez Klucza, aby awansowa¢ na Poziom 8
w Dyscyplinie.

Akcje Automy sg okreslane przez rézne karty, gléwnie przez
karty Decyzji Automy (zobacz ramke na stronie 3).

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przygotuj gre dla dwoch graczy w standardowy sposob, z na-

stepujacymi zmianami:

1. Wybierz poziom Trudnosci dla Automy (zobacz str. 4) i wez
odpowiednig karte Poziomu Trudnosci. Umies¢ ja po lewej stro-
nie planszy. Swoje pierwsze rozgrywki rozegraj z Automciq a

»

W kroku 2 przygotowania ogélnego uzyj dwustronnych
zetonéw Punktacji Rundy Automy zamiast tych z gry
wieloosobowej. Umies¢ je z odkrytg strong zetonu
Punktacji Rundy Automy, ktéra wskazuje odpowiednia
Runde z jasnym oznaczeniem. Podobnie jak w grze
podstawowej, zeton Punktacji Rundy z L.opata po lewej
stronie nie moze by¢ umieszczony w Rundzie 5 lub 6.

3. W kroku 3 przygotowania ogdlnego uzyj ze-
ton6éw Punktacji Rundy Finalowej Automy
zamiast tych z gry wieloosobowej. Umies¢
losowy zeton wg standardowych zasad.

4. W kroku 11 przygotowania ogélnego umies¢
tylko 2 losowe zetony Patacu obok planszy
Gl6éwnej. Umies¢ obok nich zeton Patacu nr 17
(z czerwonym rewersem).

5. Jeste$ graczem Poczatkowym. Umie$¢ swoj znacznik
Kolejnosci Tury na gérnym polu lewej kolumny na planszy
Kolejnosci Tury.

Zamiast rozdzielania lub dobierania plansz Planowania i Frak-
cji, wykonaj ponizsze 4 kroki (6-9).
6. Wybierz swojq Frakcje w nastepujacy sposob:

I.  Rozl6z 3 losowe karty Planowania.

II. Dodaj po 2 losowe kafle Frakcji do kazdej z tych kart
Planowania.

III. Wybierz jeden zestaw, wez odpowiednig plansze Plano-
wania i wybierz jedng z dwdch Frakcji.

IV. Karty Planowania i kafle Frakcji, ktére nie zostaty
wybrane, odt6z do pudelka. Nie beda potrzebne w tej

rozgrywce.
7. Wybierz Frakcje dla Automy. Wyznacz obszar gry dla

Automy i umie$¢ na nim odpowiednie karty Frakcji Automy.
Na swoja pierwsza gre wybierz Prostaczkéw.

8. Wybierz Preferowany teren dla Automy (inny niz twaj).
Daj Automie odpowiednig karte Priorytetu Terenu Automy
(PTA) (zobacz Priorytet Terenu na stronie 4). Typ terenu
PTA jest wskazywany przez gérny i dolny pasek oraz skraj-
ne lewe kétka. Odéz pozostate karty PTA do pudeltka, nie
bedq potrzebne w tej rozgrywece.

Wariant: Mozesz uzyc kart PTA, aby losowo okreslic Preferowa-
ny typ terenu Automy. Usurni karte PTA ze swoim Preferowanym
terenem. Potasuj pozostate i dobierz 1. Umies¢ dobrang karte

w obszarze gry Automy. To jej Preferowany teren. Odtoz pozosta-
te karty PTA do pudetka, nie bedq potrzebne w tej rozgrywece.

9. Potasuj wylosowane wczesniej 5 zetondw Premii Rundy
i umies¢ je odkryte w poziomej linii. Daj pierwszy Automie.
Nastepnie wybierz dla siebie zeton Premii Rundy. Umies¢ po
1 Monecie na kazdym z niewybranych zetonéw Premii Rundy.

10. W przypadku Automy, pomin standardowg procedure
przygotowanie gracza. Daj jej komponenty w kolorze
odpowiadajacym jej Preferowanemu terenowi i rozmie$¢ je
W nastepujacy sposob:

I. Umies¢ wszystkie jej budynki w jej obszarze gry.
II. Umie$¢ wszystkich jej Uczonych w jej obszarze gry.

III. Umies¢ po 1 jej znaczniku Stanu na kazdym polu
oznaczonym ,,0” na planszy Nauki. Za kazdy symbol
Dyscypliny w lewym gérnym rogu jej karty Frakeji
przesun odpowiedni znacznik o 1 Poziom w gdre.

IV. Postepuj zgodnie z dodatkowymi instrukcjami przy-
gotowania na karcie Frakcji Automy i zapoznaj sie ze
specjalnymi zasadami tej Frakgcji.

V. Umiesc¢ 1 z jej znacznikéw Stanu na polu ,,20” toru
Punktacji, zgodnie ze standardowym przygotowaniem.

VI. Umie$¢ jej znacznik KolejnosSci Tury na drugim polu
w lewej kolumnie na planszy Kolejnosci Tury.

11. Przeprowadz Umieszczenie pierwszych Warsztatéw zgod-
nie z opisem na stronie 3.

12. Przygotuj talie Automy zgodnie z opisem na stronie 4.



Karty Decyzji Automy

Karty Decyzji Automy (od tej pory zwane kartami Decyzji) stuza

do decydowania o tym, co Automa zrobi w swojej turze. Sg
one podzielone na sekcje tak, jak wskazano po prawej stronie.
Na poczatku moga wyglada¢ onie$mielajaco, ale w danym
momencie wystarczy skorzystaé z jednej lub dwoch czesci karty.
Wszystkie sekcje i ikony zostaly opisane w dalszej czesci tej
instrukeji.

W turze Automy zawsze umieszczone sg obok siebie dwie
odkryte karty Decyzji, jako para.

Karta po lewej to karta Akcji. Wykorzystywana jest z niej tylko
kolumna Akcji po prawej stronie karty. Karta po prawej to
karta Wsparcia. Wykorzystywana jest z niej tylko kolumna
Wsparcia po lewej stronie tej karty.

Mate citGmil w kolumnie Akcji wskazuja czeéci kolumny
Wsparcia, ktére mogq by¢ potrzebne do rozpatrzenia akeji.

Karty Frakcji Automy

W grze wystepuje 12 kart Frakcji Automy, ktdre reprezentujg 10 réznych Frakcji. Sg one
wykorzystywane przez Autome zamiast planszy Planowania. Widoczna jest na nich nazwa,
stopien zaawansowania na planszy Nauki (lewy gérny rég) oraz Zasady Specjalne dla Frakcji.

Zasady Specjalne moga obejmowac:

* Przygotowanie: Lista krokéw wiasciwych dla przygotowania Automy.
* Akcje Frakeji: Akcje te sg wywolywane, gdy na karcie Decyzji pojawi sie symbol

akeji Frakeji. Poszczegdlne akcje sg oddzielone liniami.

* Statg Zdolnos$é: Zasady Specjalne, ktére obowiazuja przez calg rozgrywke.

* Ostateczna Punktacja: Dodatkowa punktacje na koniec gry.

O ile nie zaznaczono inaczej, tekst na kartach Frakcji odnosi sie tylko do Automy.

sekcja
Pasowania

kolumna Akcji

sekcja

Przygotowania
= inumelartys

karta Akcji karta Wsparcia

 Akcya FRAKC)T

ROZSTRZYGANIE &
REMISOW 3A: E X
Zapewniajacy ci (- V)

najwigcej Mocy.

STAEA ZDOLNOSC:

Za kazdym razem, gdy dzieki budynkom
zyskujesz przynajmniej 2 Moce, Automa
awansuje 0 1 Poziom w Dyscyplinie (akcja
Awansowania o 1 Poziom w 1 Dyscyplinie).

® »0

Umieszczanie pierwszych Warsztatow

Automa umieszcza swoje Poczatkowe Warsztaty po tym, jak
ty umieScisz swoj pierwszy Warsztat. Uzyj w tym celu karty
Przygotowania Poczatkowego Warsztatu (przedstawia ona
plansze Gléwna).

1. Umies¢ swéj Poczatkowy Warsztat.

2. Dobierz losowa karte Decyzji i zapoznaj sie z literami
i ikonami dotyczacymi umieszczenia Warsztatu w sekcji
Przygotowania (lewy dolny rog).

3. Dopasuj 2 litery na karcie Decyzji do odpowiednich liter
na heksach dla rodzaju Preferowanego Terenu Automy
na karcie Przygotowania Poczatkowego Warsztatu. Umie$¢
po 1 Warsztacie Automy na kazdym z odpowiednich
hekséw na planszy.

4. Pod jedna z liter znajduje sie znacznik Mocy. Umie$¢
znacznik Mocy przy Warsztacie, na wskazanym heksie.

Uwaga projektanta: Ogolnie rzecz biorqc, Automa bedzie
budowac wokot kazdego ze swoich dwdch poczqtkowych
Warsztatow, w taki sam sposob, w jaki gracze budujq miasta.

Aby rozroznic jej dwa rozwijajqce sig Obszary, jeden Obszar
bedzie miat umieszczony znacznik Mocy przy kazdym
Warsztacie. Drugi nie.

Uwaga projektanta: Grajqc przeciwko Automie, masz nieco
wigksze rozeznanie i kontrole nad poczqtkowym stanem planszy

Gtéwnej. Umieszczenie pierwszego Warsztatu w poblizu srodka
planszy zwiekszy prawdopodobieristwo, Ze juz na poczqtku gry
Automa bedzie miec Warsztat blisko ciebie.

Przyktad: Preferowanym terenem Automy
jest Pustkowie (Czerwony).
Sekcja przygotowania wskazuje
A (oznaczone)

i B (nieoznaczone).

Warsztaty Automy

sq umieszczane na
wskazanych heksach na
planszy Glownej. Warsztat
na heksie A jest oznaczony
znacznikiem Mocy.

Budynki Automy

* ze znacznikiem Mocy nazywane sg budynkami
oznaczonymi.

* bez znacznika Mocy nazywane sg budynkami
nieoznaczonymi.



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWXKI (ciag dalszy)

Przygotowanie talii Automy

1. Oddziel karty Decyzji 1-6, aby przygotowad tali¢ Poczatkowa Automy. Aby utatwi¢ identyfikacje tych kart, ich numery ]
oznaczone sg gwiazdka. Dla poziomu trudnoéci Autotrauma € @ @ @ @ wyszukaj takze karte numer 13.

2. Potasuj pozostate karty Decyzji zakryte i 0odt6z je na bok jako talie¢ Rezerwowa. Zostanie wykorzystana pdzniej.
3. Dostosuj talie Poczatkowa w oparciu o wybrany poziom Trudno$ci (zobacz tabele ponizej).

4. Potasuj talie Poczatkowa i umies¢ jg zakryta na stole. Jest to talia Automy. 2 karty ze spodu talii nalezy obréci¢ bokiem tak, aby
lezaty prostopadle w stosunku do reszty talii.

Pozi trudnosci Dost ie Talii P tki j . , .
oziom trudnos$ci Aos osowanie Talii Poczatkowej Pazio bl neci A tomy
utomy
Automcia Usur karte *3 z talii Poczatkowej Poziom trudno$ci Automy wptywa nie tylko na
© i umies¢ ja na wierzchu talii Rezerwowej, poczatkowy talie Automy. W zale_znoéc1 od aktualnej
upewniajac sie, ze zostanie dodana rundy, okresla rowniez wartos¢ Zeglugi Automy oraz
na koniec TRundy. liczbe punktéw zdobywanych w akcji
TR Zdobywania Punktow (strona 6).
Brak zmian. iy ] =
0o Na poziomie trudnosci Automa € @ jej
Automistrzyni wartosci Zeglugi to:
4 Dodaj 1zakrytg karte z talii Rezerwowe;j. ,g £ Lk . ]
000 * Runda 1 i 2: warto$¢ Zeglugi wynosi O.
Ultoma * Runda 3 i 4: warto$¢ Zeglugi wynosi 1.
Dodaj 2 zakryte karty z talii Rezerwowe;j. z Ao g ;
0000 * Runda 5 i 6: warto$¢ Zeglugi wynosi 2.
Autotrauma Dodaj 1zakryta karte z talii Rezerwowe;j
95959 oraz karte Decyzji nr13.

ROZSTRZYGANIE REMISOW

W przypadku wielu akcji Automa musi wybieraé sposréd kilku mozliwych hekséw terenu lub innych opcji. Aby to zrobi¢, uzywa
réznych metod rozstrzygania remisow, ktére zaleza od rodzaju akcji. Poniewaz czesto istnieje kilka mozliwych opcji, kazda
akcja ma liste metod rozstrzygania remisow, ktérych Automa uzyje we wskazanej kolejnosci. Zawsze stosuje kolejng metode
rozstrzygania remiséw w sekwencji wobec dopuszczalnych opcji okreSlonych przez poprzednig metode wyboru.

Metody rozstrzygania remisow:

Najwieksza / Najmniejsza Odleglosc

Niektore akcje Automy wykorzystuja termin Najwigksza lub
Najmniejsza odlegto$é¢ przy opisie rozstrzygania remiséw.
Terminy te sg uzywane zamiennie. Najmniejsza odleglos¢
to $ciezka, ktéra wymaga jak najmniejszej liczby posrednich
hekséw, aby polaczy¢ dwa brane pod uwage heksy.

Sciezka ta:

* moze zawiera¢ dowolng liczbe hekséw rzeki,

* moze zawiera¢ heksy zajmowane przez budynki Automy,

* nie moze zawiera¢ hekséw zajmowanych przez twoje
budynki ($ciezka musi je omijac).

Innym razem musisz znalez¢ najmniejszg odlegltos¢ miedzy
oznaczonymi i nieoznaczonymi budynkami Automy. Jest

to najmniejsza odlegto$¢ miedzy budynkiem oznaczonym

a budynkiem nieoznaczonym, ktére znajduja sie najblizej
siebie.

Przyktad: Najmniejsza odlegtos¢ miedzy niebieskim
Warsztatem a niebieskq Gildiq.

Priorytet Terenu Automy

Podczas korzystania z Priorytetu Terenu Automy dla rozstrzygania remiséw, sprawdz dwa rzedy (A i B)
na karcie PTA. Obecna karta Wsparcia wskazuje, ktérego rzedu nalezy uzy¢ (A albo B).

Przejdz przez ten rzad od lewej do prawej. Poréwnaj kazdy typ terenu z odpowiednimi heksami dla
biezacej akeji. Zatrzymaj sie, gdy znajdziesz dopasowanie. Automa wybiera pasujacy heks (heksy).
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Wybor kierunkowy

Podczas korzystania z Wyboru kierunkowego znajdz na karcie

Wsparcia zygzakowatg strzatke z numerem.

Jesli strzatka biegnie od lewej do prawej, zacznij
od dopuszczalnej opcji znajdujacej sie najwyzej,
najbardziej z lewej. Odliczaj dopuszczalne opcje
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem czytania

w jezyku polskim i wybierz opcje, przy ktdrej
doliczysz do wartosci wskazanej przy strzalce.

Jesli strzatka biegnie od prawej do lewej, zacznij
od dopuszczalnej opcji znajdujacej sie najnizej,
najbardziej z prawej. Odliczaj dopuszczalne opcje
w kolejnosci przeciwnej do kierunku czytania

w jezyku polskim i wybierz opcje, przy ktorej
doliczysz do wartoSci wskazanej przy strzatce.

~ZZ

Jesli miniesz ostatnia opcje przed zakonczeniem odliczania,
kontynuuj od pierwszej opcji.

Niektdre akcje maja tylko jeden rzad do wyboru (akcje Blo-
kowania Zakleé, akcje Ksiegi, Awansowanie w 1 Dyscyplinie).
Nadal odliczasz ten wiersz w kolejnosci czytania lub w odwrot-
nej kolejnosci czytania.

Przyktad: Wybdr pola z Zakleciem za pomocq ikony <74
w przypadku, gdy 3 Zaklecia zostaly juz rzucone. Zostaje
wybrane Zaklecie znajdujqce sie najbardziej z prawej (),
poniewaz musisz wrocic do poczgtku podczas odliczania.

Przyktad: Automa szuka Pustyni, na ktorej mogtaby budowac.
Pustynie zaznaczone na czerwono nie sq dopuszczalne,
poniewaz sq juz zajete przez budynki. Pustynie zaznaczone na
czarno to w obecnej sytuacji dopuszczalne opcje.

Karta Wsparcia przedstawia strzatke od lewej do prawej z cyfrq
3. Nalezy odliczy( dopuszczalne Pustynie w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem czytania w jezyku polskim (fioletowe strzatki)

i wybrad trzeci z dopuszczalnych heksow (fioletowy , ptaszek™).
Automa zbuduje swéj nowy Warsztat na tym heksie.

Gdyby zamiast tego strzatka byta skierowana od prawej do lewej
z wartosciq 2, Automa wybrataby heks oznaczony jasnonie-
bieskim ,,ptaszkiem” (w kierunku przeciwnym do kierunku
czytania w jezyku polskim).

TURA AUTOMY

W pierwszej rundzie to ty rozgrywasz ture jako pierwszy. Automa zajmuje miejsce w kolejnosci tur tak, jak zrobitby to zwykly

gracz. Struktura jej tur wyglada nastepujaco:

1. Dobierz 1 karte Decyzji (dobierz 2 w pierwszej turze rundy).

2. Automa wykonuje wszystkie akcje z karty Akcji od géry do dotu albo pasuje (patrz ponizej).

Dobierz karte Decyzji

Na poczatku jej pierwszej tury w kazdej rundzie dobierz

2 karty Decyzji z talii Automy. Umie$¢ druga z nich na lewo od
pierwszej, aby utworzy¢ réwnolegla pare (zobacz karty Decyzji
Automy na str. 3).

Na poczatku pozostatych tur Automy postepuj w nastepujacy

sposob:

1. Umie$¢ poprzednia karte Akcji na poprzedniej karcie Wspar-
cia. Teraz ona staje sie karta Wsparcia na obecng ture.

2. Jesli talia Automy jest wyczerpana, Automa pasuje. Przejdz
do zasad pasowania (zobacz obok). W przeciwnym razie
kontynuuj wykonywanie kolejnych krokdéw.

3. Dobierz 1 karte z talii Automy i umies¢ ja po lewej stronie
karty Wsparcia. Jest to karta Akcji na obecng ture.

a. Jesli dobrana karta to 1 z 2 kart ze spodu talii (utozo-
nych prostopadle do pozostalych) oraz w jej sekcji
Pasowania (prawy goérny rég) znajduje sie l‘]—-
nalezy zignorowac reszte karty. Automa pasuje. Nie
wykonuje zadnych akcji. Przejdz do zasad Pasowania.

b. W przeciwnym razie Automa wykonuje wszystkie akcje
zgodnie z kartg Akeji (zobacz Wykonywanie Akcji z karty
Akcji na str. 6).

Pasowanie

Kiedy Automa pasuje, przeprowadz ponizsze dziatania:

1. Automa otrzymuje, dokladnie raz,
ustalong liczbe punktéw tak, jak wska-
zano w prawym dolnym rogu biezacego
zetonu Punktowania Rundy.

2. Automa bierze zeton Premii Rundy wskazany przez strzatke
na ikonie z trzema paskami na karcie Wsparcia. Je$li na
zetonie Premii Rundy znajduja sie Monety, odtéz je do puli.

Przyktad: Widoczna tu ikona wskazuje, ze
Automa wybiera srodkowy zeton Premii Rundy.




TURA AUTOMY (ciag dalszy)

3. Umie$¢ poprzedni zeton Premii Rundy Automy w tym
samym miejscu, co zeton Premii Rundy, ktorg wtasnie
wziela.

4. Zbierz wszystkie karty Decyzji z biezacej rundy (aktualng
karte Akcji, stos kart Wsparcia i wszelkie pozostate karty
w talii Automy).

5. Dobierz do nich zakryta wierzchnig karte z talii Rezerwy
i potasuj je wszystkie, tworzac nowa zakryta talie. Bedzie
to talia Automy na nastepna runde.

6. Obrdc¢ dolne 2 karty tej talii prostopadle do reszty.

7. Przesun znacznik Kolejnosci Tury Automy na najwyzsze
wolne miejsce w kolumnie nastepnej Rundy na planszy
Kolejnosci Tury.

Kiedy spasujesz i wybierzesz nowy zeton Premii Rundy, umies¢
swoj poprzedni zeton Premii Rundy w tym samym miejscu,

co zeton Premii Rundy, ktéry wtasnie zostal przez ciebie
zabrany.

Zamiast odwracaé zetony Punktowania Rundy rewersem do
gbry podczas Fazy III, usun je z planszy Gloéwnej.

Wykonywanie Akcji z karty Akcji

Jesli Automa nie spasowata, wykona akcje wskazane przez
symbole w kolumnie Akcji na karcie Akcji. Wykona je od gory
do dotu, korzystajac z kolumny Wsparcia na karcie Wsparcia.
Akcje te zostaly opisane w ponizszych sekcjach.

O ile nie zaznaczono inaczej, jesli karta Akcji nie wskaze
dopuszczalnej akcji, Automa nie wykonuje zadnej akcji
W tej turze.

Przyktad: Para kart Decyzji przedsta-
wia 2 akcje: Rozbudowe i Zdobywanie
punktow. Maly otéwek przy prawej
krawedzi karty Akcji wskazuje ikone
na karcie Wsparcia, ktéra jest wyko-
rzystywana do wykonania tych akcji
(tutaj Wybor kierunkowy wykonywany
jest w odwréconym kierunku czytania
z jednym krokiem).

AKCJE AUTOMY

Akcje Automy wykonywane sg zgodnie z ponizszym schematem:

1. Warunek: O ile nie wskazano inaczej, jesli warunek nie jest
speliony, akcja konczy sie niepowodzeniem. Dlatego tez
Automa nie wykona tej akeji w tej turze. Przejdz do nastep-
nej akeji z karty Akcji (jesli taka istnieje).

2. Dopuszczalne opcje: Ten krok okresla zestaw opcji, ktore sa
dopuszczalne dla akcji. Jesli zadna z nich nie ma zasto-
sowania, pomin te akcje i przejdz do nastepnej (jesli taka
istnieje).

3. Rozstrzyganie remiséw: Jesli Automa ma kilka dopuszczal-
nych opcji, przeprowadz rozstrzyganie remisow od gory
do dotu, az pozostanie tylko jedna dopuszczalna opcja.
Zastosuj kolejng wskazang metode rozstrzygania remiséw
do pozostatych dopuszczalnych opcji z uprzednio rozstrzy-
gnietego remisu. W przypadku akeji Frakeji uzyj wszelkich
wiasciwych metod rozstrzygania remiséw dla Frakeji
(wskazanych na karcie Frakcji Automy) przed zastosowa-
niem ogdlnych metod.

4. Realizacja: Okresla, co robi Automa.

( ¥ AKCJA FRAKCJI

Automa wykonuje wszystkie akcje ze swojej karty Akcji,
jedng po drugiej.
Wykonaj wszystkie akcje opisane na karcie Frakeji Automy
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem czytania w jezyku polskim.
W razie potrzeby, uzyj dowolnego elementu z karty Wsparcia
tak, jak w przypadku innych akcji Automy. Oléwki po prawej
stronie karty Akcji majq ci o tym przypominac.

ZYSKANIE INNOWACJI

Automa zabiera Innowacje, ale niczego za niq nie
zyskuje.

1. Warunek: Jest runda 3-6, a Automa ma mniej niz 3 Inno-
wacje.

2. Dopuszczalne opcje: Wszystkie Innowacje na planszy Inno-
wagcji.

Rozstrzyganie remiséw: Wybor kierunkowy.

»ow

Realizacja: Daj Automie wybrang Innowacje.

ZDOBYWANIE PUNKTOW

Automa zdobywa punkty w liczbie wskazanej na ikonie.
Jesli na ikonie widnieje X,

nalezy zapoznac sie z kartg Pozio-
mu Trudnosci. Wskazuje ona, ile
punktow reprezentuje X. Wartos¢ ta zalezy
od aktualnej rundy:.

Przyktad: Tutaj wartos¢ X wynosi
0 punktéw w rundach 11 2 oraz
1 punkt w rundach 31 4.




Automa zbuduje Warsztat w poblizu jednego ze swoich
dwdch skupisk budynkow, oznaczonych lub nieozna-
czonych. Sposrod mozliwych heksow na ogot skupi

sie najpierw na tych, ktdre kosztujq najmniej Lopat, a nastepnie
na tych, ktére sq najblizej twoich budynkéw. W niektérych przy-
padkach zawezi swoj wybdr tylko do tych heksow, ktdre zblizajq
oba skupiska do mozliwosci potqczenia w sqsiadujqcy pojedynczy
Obszar w Zasiegu. Robi to, aby rywalizowac z graczem o punktacje
za Obszar.

1. Warunek: Automa ma co najmniej jeden Warsztat dostepny
do zbudowania. W innym przypadku wykona akcje Rozbu-
dowy.

2. Dopuszczalne opcje: Na podstawie oznaczonej albo nieozna-
czonej ikony na karcie Wsparcia, wszystkie puste heksy
terenu:

. w Zasiegu dowolnego oznaczonego budynku albo
% w Zasiegu dowolnego nieoznaczonego budynku.
Jesli karta Wsparcia wskazuje rowniez ikone Q-—'ﬁ.ﬁ dopusz-
czalne heksy moga zosta¢ dodatkowo ograniczone przez
Zblizanie:

Zblizanie - jesli zaden z oznaczonych budynkéw nie
znajduje sie w Zasiegu dowolnego z nieoznaczonych
budynkdéw, dopuszczalne pola sg dalej ograniczone
tylko do tych, ktére zmniejszylyby obecng najmniejsza
odleglos¢ miedzy oznaczonymi i nieoznaczonymi
budynkami. Jesli nie ma zadnych, ktére by ja zmniej-
szaly, wszystkie weczeSniej wskazane heksy zachowujg
dopuszczalnos¢.

3. Rozstrzyganie remisow:

a. Rozstrzyganie remiséw w ramach akgji Frakcji, jesli
budowa wykonywana jest w wyniku akeji Frakeji, a
frakcja posiada takie.

b. Priorytet Terenu Automy.

c. Heksy najblizej dowolnego z twoich budynkow.

d. Wybor kierunkowy:.

4. Realizacja:
a. Jesli wymagane bylo Przeksztalcenie terenu, umies¢
zeton Preferowanego Terenu Automy.

b. Umies¢ dostepny Warsztat Automy na wybranym
heksie terenu.

c. Jesli najblizszy (z wylaczeniem remiséw) budynek
Automy, wzgledem wlasnie umieszczonego, jest ozna-
czonym budynkiem, oznacz nowy Warsztat, umiesz-
czajac na jego heksie znacznik Mocy.

Je$li nie mozna wykona¢ akcji Przeksztatcenia Terenu i Budowy,
zamiast tego wykonywana jest akcja Rozbudowy.

Wskazdwka: Dopdki nie stanie sie to dla ciebie intuicyjne,
mozesz zaznaczac¢ wszystkie dopuszczalne heksy terenu za po-
moca Narzedzi i usuwac je podczas rozstrzygania remisow,
wykluczajac odpowiednie heksy.

Przyktad: Automa gra jako
niebieski. Dla wartosci
Zeglugi réwnej 1, heksy
oznaczone «f to wszystkie
heksy, ktdre zmniejszajq
odlegtos¢ miedzy budyn-
kami oznaczonymi a nie-
oznaczonymi: €.

W tym przykladzie nie ma
rozstrzygania remisow
w ramach akcji Frakcji.

Skorzystaj z Priorytetu Terenu Automy:

Poniewaz Jeziora sq pierwsze, dopuszczalne heksy sq ograniczo-
ne do hekséw z obrysem (Z6ttym i czerwonym na ilustracji).

Ostatecznie, heks z zottym obrysem jest najblizej dowolnego

z twoich budynkow. Wybrano ten heks i Automa umieszcza
tam Warsztat. Nie umieszczaj znacznika Mocy, poniewaz ten
heks jest blizej nieoznaczonego, niz oznaczonego budynku
Automy.

ROZBUDOWA

Automa, jesli moze, zawsze rozbuduje Warsztat znaj-

dujgcy sie obok ciebie. W przeciwnym razie po prostu

stara sig grac tak, abys nie zyskiwat Mocy.

1. Warunek: Automa moze wykonac¢ rozbudowe.

2. Dopuszczalne opcje: Dowolny budynek, ktéry Automa moze
rozbudowac.

3. Rozstrzyganie remisow:

a. JeSli Automa ma dostepng Gildie: Warsztaty Automy
sasiadujace z twoimi budynkami. W przeciwnym razie
dowolny budynek, ktéry Automa moze rozbudowac.

b. Zapewniajac ci jak najmniej Mocy.

c.  Wybor kierunkowy.

4. Realizacja: Zastap wybrany budynek budynkiem o najwyz-
szej wartosci Mocy, do ktérego mozna go rozbudowac
zgodnie z zasadami.

Innymi slowy: Oznacza to, ze Automa rozbuduje Gildie do
swojego Palacu przed rozbudowaniem do Szkoty.

Uwaga: Automa nie zyskuje Kompetencji podczas rozbudowy
do Szkoly lub Uniwersytetu.

~ BLOKOWANIE ZAKLEC | AKCJI KSIEGI

Automa umiesci 1 Zeton X na Zakleciu i drugi na
oones ki Ksiggi.
1. Warunek: Jest co najmniej jedno Zaklecie bez zetonu X.

2. Dopuszczalne opcje: Wszystkie Zaklecia na planszy Gléwnej,
ktore nie sg zakryte zetonem X.

3. Rozstrzyganie remiséw: Wybdr kierunkowy.
4. Realizacja: umie$¢ zeton X na wybranym Zakleciu. Automa
nie otrzymuje z tego zadnych korzysci.

5. Powtérz punkty 1-4, tym razem dla akcji Ksiegi, zamiast dla
Zakled.



WYSLANIE UCZONEGO

S| Automa bedzie umieszczac Uczonych i awansowac
ﬂ 2l na planszy Nauki, aby rywalizowac z tobq. Wybrana
przez nig Dyscyplina bedzie bazowac na Dyscyplinie
znajdujqcej si¢ na biezqcym zetonie Punkowania Rundy lub na

torze, na ktérym znajduje sie twdj znacznik Stanu.

1. Warunek: Automa moze awansowac na torze Dyscypliny.

2. Dopuszczalne opcje: Wszystkie Dyscypliny bez znacznika
na Poziomie 12.

Pamietaj: Automa nie potrzebuje Klucza, aby awansowac na
Poziom 8 Dyscypliny.
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Rozstrzyganie remiséw: W zaleznos$ci od ikony wskazanej
na karcie Wsparcia, Automa sprébuje awansowac zgodnie
z zetonem Punktowania Rundy | J& albo Dogoni¢ Z)

a._[B) Zeton Punktowania Rundy: Dyscyplina
odpowiadajaca kolorowi ikony Automy na biezacym
zetonie Punktowania Rundy. Jesli nie jest to
Dopuszczalna Dyscyplina, uzyj Rozstrzygania Remisow:
Doganianie.

b. @ip\@ Doganianie:
I. Dyscyplina, w ktdrej znacznik Automy znajduje sie
na ,,0”.
II. Dyscyplina, w ktérej znacznik Automy jest najblizej
twojego znacznika (moze znajdowac sie na tym
samym polu co twdj znacznik, nad lub pod nim).

II. Dyscyplina, w ktérej znacznik Automy znajduje sie
najblizej najwyzej umieszczonego znacznika
(moze znajdowac sie na tym samym polu co E
inny znacznik, nad lub pod nim).

III. Wybdr kierunkowy.

AKCJE AUTOMY (ciag dalszy)

4. Realizacja:

a. Umie$¢ dostepnego Uczonego Automy na polu Uczo-
nego o najwyzszym numerze w wybranej Dyscyplinie
i przesun znacznik Automy o odpowiednig liczbe
Poziomé6w do gory.

b. Jesli Automa nie ma juz dostepnych Uczonych lub jesli
w wybranej Dyscyplinie nie ma wolnego miejsca na
Uczonego, przesun znacznik Automy w tej Dyscyplinie
o 1 Poziom do géry bez umieszczania Uczonego.

@ AWANSOWANIE O 1 POZIOM W 1 DYSCYPLINIE

Automa awansuje o 1 Poziom w 1 Dyscyplinie bez
umieszczania Uczonego.
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1. Warunek: Automa moze awansowac na torze Dyscypliny.

2. Dopuszczalne opcje: Wszystkie Dyscypliny bez znacznika na
Poziomie 12.
Pamigtaj: Automa nie potrzebuje Klucza, aby awansowac na
Poziom 8 Dyscypliny.
3. Rozstrzyganie remisow:
a. Dyscyplina, w ktorej znacznik Automy znajduje sie na ,,0”.
b.Dyscyplina, w ktdrej znacznik Automy jest najblizej
twojego znacznika (moze znajdowacd sie na tym samym
polu co twdj znacznik, nad lub pod nim).

b. Dyscyplina, w ktdrej znacznik Automy znajduje sie
najblizej najwyzej umieszczonego znacznika
(moze znajdowac sie na tym samym polu co E
inny znacznik, nad lub pod nim).

c. Wybér kierunkowy.

4. Realizacja: Przesun znacznik Automy o 1 Poziom do géry
w wybranej Dyscyplinie.

KONIEC GRY I OSTATECZNA PUNKTACJA

Automa bierze udzial w Punktacji Nauki i Obszaru tak, jak kazdy gracz i zdobywa w ten sposéb punkty. Do Punktacji Obszaru
wykorzystuje najwyzsza warto$¢ Zeglugi na karcie Poziomu Trudno$ci Automy. Poniewaz Automa nie ma zasobdw, nie otrzymuje
zadnych punktéw podczas Punktacji Zasobéw. Automa moze mie¢ réwniez na swojej karcie Frakcji dodatkowe warunki Punktacji.

) GRA DWUOSOBOWA PLUS AUTOMA

Uzyjcie zasad Automy z ponizszymi zmianami.

Przygotowanie rozgrywki:
e Automa musi uzy¢ Prostaczkow jako swojej Frakcji.

e Gracze w standardowy spos6b wybieraja sposrdd siebie
gracza Poczatkowego; Automa zawsze rozpoczyna gre
jako trzecia.

* Po wybraniu Frakeji nalezy potasowaé niewybrane zetony
Premii Rundy i przydzieli¢ 1 losowy zeton Automie. Stad
tez w rozgrywce znajdzie sie 6 zetonéw Premii Rundy
(tak, jak w standardowej grze trzyosobowej).

Jako wariant w rozgrywce dwuosobowej mozecie takze doda¢ Autome, aby zmieni¢ jg w gre trzyosobowq. Automa nie ma na
celu catkowitego zastapienia trzeciego gracza, ale zmienia charakter rozgrywki dwuosobowe;j.

Inne zmiany:

* Gdziekolwiek wystepuje stowo twdj (ty, twoj, twoich lub
podobne) na komponentach Automy, odnosi sie ono do
wszystkich graczy.

* W niektérych miejscach po regule nastepuje natychmiast
podobna zasada w jasnoniebieskiej ramce. Nalezy wtedy
zignorowac zwykla zasade i zamiast niej skorzystaé z za-
sady znajdujacej si¢ w ramce.

Rozbudowa: Zwrot ,zapewniajac ci jak najmniej Mocy”

oznacza najmniejszg laczng Moc, ktorg razem moga uzyskac

gracze.

Rozstrzyganie remisow: Przy wszystkich Rozstrzygnieciach
remiséw Automy z udziatlem graczy (np. odleglos¢ od, za-
pewniana Moc) nalezy przy wyborze wzig¢ pod uwage obu
graczy.
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