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Brakuje ci czasu, mozliwosci albo
checi, zeby szuka¢ wspolgraczy?
Bez obaw, mamy co§ w sam raz dla
ciebie.

Uwaga od autoréw:
chodzi od wloskiego

slowa

Aarmaoa

INSTRUKCJA

W tej instrukcji znajdziesz zasady dzia-
lania gracza wirtualnego, zwanego AU-
TOMA — dzieki nim bedziesz mogt cie-
szy¢ sie Projektem Gaja w pojedynke.

Nazwa wirtualnego przeciwnika po-
~-automaton”

— zdecydowalismy

sie ma nig, poniewaz pierwsza Autome stworzylisSmy do gry
Viticulture. ktora toczy sie¢ we Wloszech.

Uwaga od autoréw: aby kierowanie poczynaniami Automy bylo jak najlatwiejsze, maksymalnie uprosciliémy jej dzialanie,
starajac si¢ jednak zachowac interakcje. w jakie gracz wchodzilby podczas rozgrywki z zywymi graczami.

Oznacza to, ze wszystko, co nie jest niezbgdne dla odwzorowania tych interakcji, zostalo usunigte z zasad Automy.

Podczas rozgrywki jednoosobowej kierujesz si¢ takimi samymi
zasadami jak w rozgrywkach wieloosobowych. Automa korzysta
Z Uproszczonego wariantu zasad.

Automa nie uzywa Kredytow, Rudy. Wiedzy, Mocy, zetonow
Przymierza, zetonow Technologii ani KIK-6w. W konsekwencji
nie otrzymuje tych zasobow w sytuacjach, w ktorych otrzymatby
je zywy przeciwnik.

Automa gromadzi Punkty Zwycigstwa (PZ) W uproszczony spo-
sob. Zdobywa je, ilekro¢ pozwalaja jej na to karty Decyzji i Frak-
cji Automy, a takze na koniec rundy, zgodnie ze wskazaniem na
biezacym zetonie Punktowania Rundy (bez koniecznosci spel-
niania jakichkolwiek wymogdow). Ponadto moze otrzymac PZ za
zetony Punktowania Konficowego. konkurujac z zywym graczem,
oraz za postep w obszarach badan.



KOMPONENTY

17 kart Decyzji Automy

3 ’r@

7 dwustronnych kart Frakcji Automy 1 karta terraformacji
(dwustronna)

@S KARTY DECYZJI AUTOMY BN @I KARTY FRAKCJI AUTOMY S

Karty Decyzji Automy okreslaja, co Automa robi w swojej tu- 7 kart Frakeji Automy reprezentuje 7 podstawowych frakcji gry.
rze. Kazda taka karta dzieli sie na 5 sekcji, przedstawionych na  Automa nie korzysta z Planszy Frakcji — zastepuje ja karta Frak-
ilustracji ponizej. W danym momencie brana jest pod uwage tylko  cji. Po obu stronach takiej karty znajduja si¢ zasady specjalne dla

jedna sekcja. poszczegolnych frakcji, dzielace si¢ na trzy rodzaje:
Drzialanie kazdej sekcji i znaczenie ikon zostanie wyjasnione -+ ZACZYNA Z:zmodyfikowane zasady przygotowania do roz-
w dalszej czesci instrukeji. grywki dla Automy (o ile takie wystgpuja).
« AKCJA FRAKCJI: akcja wuchamiana w momencie, gdy
Sekcja pasowania w sekcji akeji karty Decyzji pojawi sig¢ symbol frakcji.

* STALA ZDOLNOSC: specjalna zasada aktywna przez cala
rozgrywke (o ile taka wystepuje).

Wszelkie zasady na karcie Automy dotycza wylacznie Automy,
chyba ze tekst mowi inacze;j.
Selicia Sekcja
wsparcia =
, —— Zaczyna z

——— Akcja Frakcji

| - —— Stala zdolno$¢
Sekcja przygotowania




"PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Przygotowanie do rozgrywki przebiega podobnie jak podczas zwyklej partii dla dwéch oséb, z uwzglednieniem ponizszych zmian.
Wez znacznik Pierwszego Gracza. Podczas pierwszej rozgrywki, zasady w pomaranczowych ramkach modyfikujg standardowe przygo-
towanie do rozgrywki.

G PLANSZA GRY D

1. Wez kafle Sektoréw od 01 do 07, a pozostate odtoz do pudetka.
Umies¢ 1 losowy kafel na srodku obszaru gry. Nastepnie, zaczy-
najac nad nim i podaZzajac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazé-
wek zegara, rozioz 6 pozostatych kafli wokol centralnego. Po
ulozeniu kafli, mozesz obréci¢ dowolne z nich, stosujac si¢ do
zasad przygotowania Planszy Gry.

Jesli to twoja pierwsza rozgrywka. zamiast tego z16z plansze
tak jak w przykladzie z instrukcji do gry podstawowe;j.

2. Ustaw przed soba Planszg Gry w taki sposob, by heksagonalne
pola tworzyly poziome linie (patrz ilustracja w punkcie Wybor
Kierunkowy na stronie 4). Zauwaz, ze ustawienie planszy wy-
glada nieco inaczej niz w opisie przygotowania do rozgrywki
w grze wieloosobowe;j.

@ PLANSZA ROZWOJU | ZETONY PRZYMIERZY B

Po odlozeniu na bok zetonu Przymierza Ludu Gleenow umiesé
z powrotem w pudetku po jednym Zetonie wszystkich pozostatych
rodzajow Przymierzy. Nastepnie wylosuj jeden Zeton i poloz go
na Planszy Rozwoju, a reszte uloz tak jak zwykle.

@ZETONY WZMOCNIENIA 1 ZASOBY OGOLNE B

Wylosuj 5 zetonéw Wzmocnienia i roztoz je w losowej kolejnosci
tak, aby utworzyly linie. Nieuzywane Zetony odloz do pudetka.

@I WYBOR FRAKC)| D

1. Wybierz dowolng frakcje i przygotuj jej komponenty zgodnie
z zasadami gry podstawowe;j.

Jesli to twoja pierwsza rozgrywka, wybierz frakcje Hadz
Halla i przygotuj jej komponenty zgodnie z zasadami gry
podstawowe;j.

2. Wybierz dla Automy frakcje w innym kolorze niz frakcja wy-
brana przez ciebie, wezZ jej karte Frakcji i poléz awersem do
gory obok Planszy Gry. Mozesz tez wylosowac dla Automy
frakcje sposrod tych. ktére maja inny kolor niz twoja. Nieuzy-
wane karty Frakcji odtoz do pudetka.

Jesli to twoja pierwsza rozgrywka, Automa powinna gra¢
Taklonami; wez ich karte Frakcji i pol6z ja awersem do gory
obok Planszy Gry.

3. Wez wszystkie budynki w kolorze frakcji Automy i potéz je
obok karty Frakcji, by stworzy¢ zasoby Automy. Jesli chcesz,
mozesz uzy¢ Planszy Frakcji, zeby latwiej ci byto zarzadzac
tymi budynkami w trakcie rozgrywki.

4. Wez szesc¢ znacznikow gracza w kolorze frakcji Automy i roz-
167 je na poziomach 0. wszystkich obszaréw badan.
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5. Jezelina karcie Frakcji Automy pokazany jest poziom 1. jednego
z obszarow badan, przesun odpowiedni znacznik o 1 poziom w

gore.

Geodyci awansujq o jeden poziom w obszarze
badan: Terraformacia.

6. Wez karte terraformacji i poloz ja obok karty Frakcji odpo-
wiednig strona do gory (ukazujaca kolor Automy).

7. Wez siodmy znacznik gracza w kolorze frakcji Automy i poloz
go na polu 10. toru Punktow Zwycigstwa.

Jesli to twoja pierwsza rozgrywka, zamiast tego poloz
znacznik gracza w kolorze Automy na polu 0 toru PZ.

8. Wez wszystkie Satelity w kolorze frakcji Automy: poloz
po jednym na polach ,,0” Planszy Punktowania, a pozostale
umies¢ w zasobach Automy.

@ POCZATKOWE ROZMIESZZENIE KOPALN| D

Umies¢ dwie poczatkowe Kopalnie Automy na dwaoch réznych
planetach macierzystych jej frakcji, znajdujacych si¢ najblizej
centralnego pola Planszy Gry (jesli Automa otrzymala frakcje
Ksenian, poléz po jednej kopalni na trzech réznych planetach).
Rozmieszczanie Kopalni podlega normalnym zasadom, opisanym
w punkcie Rozmieszczenie poczqtkowvch budynkéw na stronie
19 instrukcji do gry podstawowej. W przypadku remisu dobierz
losowg karte Decyzji 1 uzyj wyboru kierunkowego (wyjasnionego
w punkcie Wybor kierunkowy tej instrukcji).

@ WYBOR POZATKOWYCH ZETONOW B
WZMOCNIENIA

Wylosuj karte Decyzji. Kazdy z 5 pionowych symboli w sekcji przy-
gotowania reprezentuje jeden z zetonéw Wzimocnienia. Automa otrzy-
muje zeton wskazany przez zielony symbol — nalezy go polozy¢ obok
jej karty Frakcji. Nastepnie wybierz zeton Wzmocnienia dla siebie.

Po wylosowaniu karty z tvm symbolem Automa
ofrzvimije fizeci Zeton od lewej.
@R TWORZENIE TALII AUTOMY S

Wez 6 kart Decyzji z ponuumerowanymi zielonymi ikonami
w sekeji przygotowania i odl6z je na bok awersem do gory. n
Nastepnie potasuj pozostale karty Decyzji 1 poloz je z boku
w formie zakrytego stosu.
Wez 6 kart lezacych awersem do gory oraz wierzchnig karte z zakryte-
g0 stosu 1 potasuj je razem, nie podgladajac ich tresci, aby stworzy¢ ta-
lig Automy. Pol6z talie Automy w poblizu Planszy Gry, a tizy karty ze
spodu uloz prostopadle do pozostatych. Pozostale karty Decyzji beda
potizebne pozniej.
Jesli to twoja pierwsza rozgrywka, przed stworzeniem talii
Automy odl6z do pudelka karte z zielong ikona o numerze 2.
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WYBORY | ROZSTRZYGANIE REMISOW

W tej czesci instrukeji opisujemy techniki wykorzystywane przez Autome do dokonywania wyboréw, niezbednego dla jej akcji.

@R WYBOR KIERUNKOWY S

Podczas rozgrywki wiele akcji wymaga od Automy wyboru jednej
planety sposrad kilku, ktore spelniaja okreslone kryteria. Czesto
robi sie to za pomocg zasad wyboru kierunkowego.

Wyobraz sobie, ze wszystkie planety na Planszy Gry sg ponume-
rowane tak jak na przykladzie ponizej:

Chcac zastosowa¢ wybér kierunkowy, spojrz na zygzak
z grotem w sekcji wsparcia biezacej karty Wsparcia (losowej
karty podczas przygotowania do rozgrywki albo biezacej karty
Wiparcia w trakcie gry; patrz punkt Dobierz karte Decyzji na na-
stepnej stronie). Wybierz planete o najnizszej wartosci we wska-
zanym kierunku, spelniajaca wszystkie kryteria. Przyklad wyboru
kierunkowego opisujemy na stronie 7.

Jezeli grot wskazuje w prawo, Automa wybiera
planete o najnizszej Zoltej wartosci sposrod planet
spetniajqcych kryteria (zgodnie z kierunkiem pisma).

@R WYBOR LICZBOWY IS

Kiedy Automa ma dokona¢ wyboru akcji Mocy/
KIK-6w albo obszaru badan. uzyj wyboru liczbo- =
wego: spojrz na strzatke z liczba w sekcji wsparcia

biezacej karty Wsparcia.

Jezeli grot wskazuje w lewo, Automa wybiera planete
o najnizszej niebieskiej wartosci sposréd planet spel-
niajgeyveh kryteria (przeciwnie do kierunku pisma).

Jezeli strzalka wskazuje w prawo, zacznij od pierwszej opcji spel-
niajacej kryteria, patrzac od lewej strony, i odlicz odpowiednia
liczbe opcji w prawo. Jesli pole akcji Mocy/KIK-ow jest zasto-
nigte znacznikiem akcji — lub na poziomie 5. wybranego obszaru
badan znajduje sie znacznik gracza (a zeton Technologii Zaawan-
sowanej zostal zabrany) — pomin t¢ opcje. Jezeli miniesz w ten
sposob ostatnia opcje spelniajaca kryteria, odliczaj dalej od po-
czatku.

Zatrzymaj si¢ w chwili, gdy odliczysz tyle opcji, ile nakazuje licz-
ba nadrukowana nad stizatka. Automa wybiera te ostatnia odli-
czong opcje.

Jezeli strzalka wskazuje w lewo. zacznij od pierwszej opcji spel-
niajacej kryteria, patrzac od prawej strony, i1 odliczaj w lewo.

Przvidad: Wybor akcji Mocv/KIK-6w za pomocq ikony
w sytuacji, kiedy 6 pol akcji jest juz zastonietych. Wybor pada na
Dpierwszq akcje z prawej (w okregu), poniewaz podczas liczenia
gracz musial zaczgé od poczqtku.

' ZASIEG AUTOMY "

Zasieg Automy nie zalezy od postepu w obszarze badan Nawigacji. Zamiast tego w danej turze okresla go ikona
widniejaca na karcie Wsparcia (a w pewnych przypadkach karta Frakcji).

TURA AUTOMY

Pierwsza ture gry zawsze rozpoczyna zywy gracz. W dalszej cze-
sci rozgrywki Automa wykonuje swoje tury w takiej kolejnosci,
jakby byla drugim zywym graczem, przebieg kazdej tury Automy
wyglada nastepujaco:

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

2. Wykonaj akcje z tej karty (zobacz str. 5).

3. Automa zdobywa PZ widoczne w sekecji PZ karty Decyzji.
W przypadku wykonywania akeji frakcji Automa zdobywa PZ
widoczne na karcie Frakcji.



@S5 DOBIERZ KARTE DECYZJI AUTOMY S

Kiedy masz dobra¢ pierwszg karte Decyzji w danej rundzie, za-
miast tego dobierz 2 karty. Druga poloz po lewej stronie pierw-
szej, tak jak na przykladzie ponizej, aby utworzy¢ polaczong parg.

Karta po lewej jest karta Akeji 1 uzywa si¢ wylacznie jej sekeji
akcji. Karta po prawej jest karta Wsparcia i uzywa sie wylacz-
nie jej sekeji wsparcia.

Podczas  rozgrywania  tury  Automy  tvlko  obszar
W pomarariczowej ramce ma znaczenie. Zapalona zielona
lampka w sekcji akeji (lewa karta) wskazuje element w sekcji
wsparcia (prawa karta), ktory moze byé niezbedny do wykona-
nia akcji (w tym przvpadku jest to wybor kierunkowy).

Na poczatku kazdej kolejnej tury Automy w danej rundzie prze-
prowadz nastepujace kroki:

]L

Odrzu¢ poprzednia kartg¢ Wsparcia (prawa kartg) na stos kart
odrzuconych obok talii Automy. Zawsze masz prawo przejrzec
stos kart odrzuconych.

Przesun karte Akcji w prawo. Na czas biezacej tury staje sig
ona karta Wsparcia.

. Jesli w talii Automy nie ma juz kart, Automa pasuje (pomin

krok 4. i przejdz bezposrednio do punktu Pasowanie).

Dobierz karte z talii Automy i poloz ja po lewej stronie aktual-

nej karty Wsparcia. Jest to karta Akcji na czas biezacej tury.

a. Jezeli dobrana karta jest jedna z 3 kart ze spodu talii (ulo-
zonych prostopadle do pozostalych) oraz w jej sekeji pa-
sowania widnieje ikona (@), zignoruj pozostala czes¢
karty — Automa pasuje. Automa nie wykonuje zadnej akcji
1 nie otrzymuje z tej karty PZ.

b. W innym przypadku Automa standardowo wykonuje akcje
z tej karty.

e PASOWANIE sy

Kiedy Automa pasuje, zastosuj nastepujaca procedu:q:

1. Automa otrzymuje ustalong liczbe & "
PZ. zgodnie z wartoscia podana \E !
W gornej czesci biezacego zetonu Bl
Punktowania Rundy. W rundach od 1. do 3. 0t12y11111_]e PZ Wi-
doczne po lewej stronie zielonego symbolu, a w rundach od 4.
do 6. po prawe;j.

2. Automa bierze zeton Wzmocnienia okreslony przez zielony sym-
bol w sekcji pasowania na karcie Wsparcia.

Przvklad: Zgodnie z tg ikong Automa powinna l
wzigcé srodkowy Zeton Wzmochienia.

3. Odrzucony zeton Wzmocnienia Automy kladzie si¢ po prawe;j
stronie dwadch pozostatych.

4. Zbierz wszystkie karty Decyzji Automy z biezacej rundy (za-
rowno te odrzucone, jak i te, ktore wciaz mogg si¢ znajdowac
w talii Automy oraz aktualne karty Wsparcia i Akcji). Ponad-
to bez podgladania dobierz wierzchnig karte Decyzji sposrod
tych odlozonych na bok podczas przygotowania do rozgrywki.
Potasuj razem te karty, by stworzy¢ nowa tali¢ Automy na ko-
lejng runde.

5. Utoz 3 karty ze spodu talii Automy prostopadle do pozostatych
(tak jak w przygotowaniu do rozgrywki).

6. Jezeli Automa spasowala w tej rundzie jako pierwsza, przekaz
jej znacznik pierwszego gracza.

Kiedy ty pasujesz i wybierasz nowy zeton Wzmocnienia, stary
takze odloz po prawej stronie dwoch pozostaltych.

@RS WYKONANIE AKC)| s
ZKARTY AKCJIAUTOMY

Automa wykonuje akcje wskazana przez symbol w sekcji alk-
cji biezacej karty Akcji, w razie potrzeby positkujac si¢ selcjg
wsparcia z karty Wsparcia. Dost¢pne akcje zostaly szczegolowo
omowione na kolejnych stronach.

Przykiad: Na karcie Akcji widnieje symbol
akcji ulepszenia budynku. Zapalona zielona
lampka przy prawej krawedzi karty Akcji
wskazuje ikone wyboru kierunkowego na
karcie Wsparcia, ktory moze byé niezbedny
do wykonania tej akcji.

Jesli z jakiego$ powodu akcja nie moze zosta¢ wykonana, Automa
nie wykonuje akcji w swojej turze.



AKCJE AUTOMY

Wykonanie kazdej akcji Automy przebiega zgodnie z nastepujaca

procedurg:

1. WARUNEK: Jezeli warunek nie zostal spelniony, Automa
nie wykonuje w swojej turze zadnej akcji. ale wciaz otrzymu-
je nalezne PZ.

2. OPCJE SPELNIAJACE KRYTERIA: W tym kroku okre-
§la sig zakres opcji. ktére spelniajg kryteria danej akcji. Jezeli
zadna opcja nie spelnia kryteriow, Automa nie wykonuje akcji
w tej turze, ale wciaz otrzymuje nalezne PZ.

3. ROZSTRZYGANIE REMISOW: Jezeli kilka opcji spelnia
kryteria, nalezy stosowac si¢ do zasad rozstrzygania remisow
od gory do dohu, az do wylonienia jedynej dopuszczalnej opcji.

4. WYKONANIE: W tym kroku okresla si¢ sposéb wykonania
akcji.

@ AWANSUJ W NAJBARDZIE)
ROZWINIETYM OBSZARZE BADAN

1. WARUNEK: Brak.

2. OPCJE SPELNIAJACE KRYTERIA: Wszystkie obszary
badan, w ktorych Automa moze awansowac lub w ktérych
wciaz dostepny jest zeton Technologii Zaawansowane;.

3. ROZSTRZYGANIE REMISOW:

a. Ten obszar badan spelniajacy kryteria, w ktorym Automa
osiggnela najwyzszy poziom.
b. Wybér liczbowy.
4. WYKONANIE:

a. Jezeli znacznik Automy znajduje si¢ na poziomie 4.,
a w obszarze badan wciagz dostgpny jest zeton Technologii
Zaawansowarnej, usun ten zeton z gry, zamiast awansowac
na poziom 5.

b. W przeciwnym wypadku Automa awansuje w wybranym
obszarze badan o 1 poziom.

Zauwaz, ze Automa nie potrzebuje zetonu Przymierza, aby wy-

konac te akcje.
@R AWANSUJ W LOSOWYM mﬁ]

OBSZARZE BADAN =?

1. WARUNEK: Brak.

2. OPCJE SPELNIAJACE KRYTERIA: Wszystkie obszary
badan, w ktorych Automa wciaz moze awansowac lub w kto-
rych dostepny jest zeton Technologii Zaawansowane;j.

3. ROZSTRZYGANIE REMISOW: Wybér liczbowy.

4. WYKONANIE:

a. Jezeli znacznik Automy znajduje si¢ na poziomie 4.,
a w obszarze badan wciaz dostepny jest zeton Technologii
Zaawansowanej. usun ten zeton z gry, zamiast awansowac
na poziom 3.

b. W przeciwnym wypadku Automa awansuje w wybra-
nym obszarze badan o 1 poziom.

Zauwaz, ze Automa nie potrzebuje zetonu Przymierza, aby wy-

kona¢ te akcje.

@R WYBUDUJ KOPALNIE

1. WARUNEK: Automa posiada w zasobach co
najmniej 1 Kopalnig.

2. OPCJE SPELNIAJACE KRYTERIA: Wszystkie pu-
ste planety lacznie z Transplanetami, ktore znajdujg sig
W zasiggu Automy.

3. ROZSTRZYGANIE REMISOW:

a. Zasada rozstrzygania remisow z akcji Frakcji, jesli ma za-
stosowanie.

b. Spojrz na tabele rozstrzygania remiséw punktowania kon-
cowego (str. 7), aby sprawdzi¢, czy ma zastosowanie.

c. Rodzaj planety, ktéry wymaga od Automy najmniejszej
liczby etapéw terraformacji. Na potrzeby rozstrzygniecia
uwaza si¢, ze Planeta Gai wymaga 1 etapu, a Transplaneta
2 etapow.

d. Planeta znajdujaca si¢ najblizej twojej dowolnej planety.
e. Wybdér kierunkowy.

4. WYKONANIE:

a. Postaw na wybranej planecie Kopalni¢ z zasoboéw Automy.
Jezeli jest to Transplaneta, potdz na niej zeton Planety Gai
(Automa nie uzywa Gajaformerow).

b. Jesli nowa Kopalnia zostala umieszczona na planecie, ktora
nie przylega bezposrednio do zadnego budynku Automy,
potéz na dowolnym polu przestrzeni kosmicznej przylega-
jacym do tej planety Satelite — wybor pola nie wplywa na
rozgrywke (ten krok ma znaczenie tylko dla zetonu Punkto-
wania Koncowego za najwigcej Satelitow).

» Pamigtaj, ze mozesz ladowac Moc, kiedy Automa zasie-
dla planety. tak jakbys gral z zywym przeciwnikiem.

Jezeli akcja budowy Kopalni nie moze byé przeprowadzona
z powodu niespelnienia warunku lub braku opcji spelniajacych
kryteria, Automa wykonuje akcje ulepszenia (patrz strona 8).

Wskazowka: Dopoki nie nabierzesz  wprawy
W rozstrzyganiu remisow, mozesz oznaczac¢ planety
spelniajace kryteria znacznikami Mocy i zdejmowac je.
rozpatrujac po kolei punkty rozstrzygania remisow i sto-
pniowo eliminujac planety.

W tabeli na kolejnej stronie zamieszczamy dodatkowe zasady roz-
strzygania remisow podczas budowy Kopalni, przy uzyciu zeto-
néw Punktowania Koncowego.

stosowanie, spojrz na gorng ikong na / ‘ / -
karcie Wsparcia. Bazujac na tej iko-

nie okresl, czy akcje budowy Kopalni nalezy rozpatrzy¢ w odnie-

sieniu do dolnego zetonu Punktowania Koncowego (lewa ikona),
gornego (Srodkowa ikona) czy do zadnego z nich (prawa ikona).

Chcac okresli¢, ktéry z nich ma za-



Zeton Punktowania . .
5 Rozstrzyganie remisow
Koncowego

Obecnos¢ w najwiek-
szej liczbie Sekforow

REMIS 3b: Sektor bez planety
Automy.

REMIS 3b: Planety nalezace do
rodzaju, ktérego Automa jeszcze nie
zasiedlila.

REMIS 3b: Planety Gai albo
Transplanety.

Najwiecej rodzajow
planet

Najwiecej Planet Gai

PRZEWODNIK PO AKCJI ZASTIEDLANIA PLANETY

Grasz frakcjq Taklonéw (kolor brgzowy) przeciwko Automie,
ktora kieruje frakcjqg Geodvtow (kolor pomararnczowy). Sytu-
acja poczqtkowa wyglgda nastepujgco.

Automa dobiera
karte z akcjq budowy
Kopalni.

Automa weiqz
posiada w zasobach
Kopalnie, co oznacza,
Ze warunek akcji jest
spetniony.

Ta budowa Kopalni nie jest wykonmywana z akcji Frak-
cji, w zwigzku z czym zasada rozstrzygania remisow
z karty Frakcji (3a) nie ma zastosowania.

W tvm przypadku nie sprawdza sie Zadnego Zetonu
Punktowania Korncowego (3D).

Zaznaczone planety
w zasiegu zasiedlonych
. przez Autome planet spel-
Y niajqg kryteria (brgzowa
planeta w prawym gor-
nvm rogu jest zaiedlona
przez ciebie, zatem nie
spetnia kryteriow).

Nie ma planet w typie
planety macierzystej Ge-
odvitow znajdujgcych sie
w zasiegu (0 etapow terra-
Jormacji), zatem spelniajq
kryteria planety wymaga-
Jqce 1 etapu tervaformacji
(czerwone, pomarariczowe
i zielone Planety Gai).

Rozstrzygniecie 3d
wymaga odnalezienia
planet najblizej planet
Zywego gracza. Planety
A i B znajdujq sie w zasie-
gu 2 pol od twoich planet,
a planeta C w zasiegu

4 pél. Miedzy planetami
A i Bwciqgz jest remis.

Konieczne bedzie przejscie do rozstrzygniecia 3e
—wyboru kierunkowego. Karta wsparcia nakazuje
dokonaé wyboru kierunkowego od strony prawej do
lewej, z dotu do gory.

Planeta Gai jest
pierwszq planetq, ktéra
spefnia warunek wybo-
ru kierunkowego.

1o na niej musisz umiesci¢ Kopalnie Automy.

| Poniewaz w sgsiedztwie znajduje sie twoja

| Kopalnia, mozesz natadowaé 1 Moc w ramach
akcji pasywnej.

Po wykonaniu akcji Automa dostaje 1 PZ, zgodnie
z symbolem w sekcji PZ na karcie Akcji.




R AKCJA FRAKCI

Wykonaj akcje/akcje wyszczegolnione na karcie Frakcji Au-
tomy.

@R AKCJA MOCY/KIK-OW

1. WARUNEK: Brak.

2. OPCIJE SPELNIAJACE KRYTERIA: Wszystkie akcje Mocy
i KIK-ow, ktdre nie sa zastoniete znacznikami akcji.

3. ROZSTRZYGANIE REMISOW: Wybér liczbowy.

4. WYKONANIE: Pol6z znacznik akcji na wybranym polu ak-
¢ji. Automa nie czerpie z tego zadnych korzysci.

(R ULEPSZENIE

1. WARUNEK: Automa moze wykonac ulepszenie.

2. OPCJE SPELNIAJACE KRYTERIA: Automa kieruje sie
nastepujaca lista priorytetow (widoczna takze na ikonie ulep-
szenia). Podazaj kolejno w dol listy, az znajdziesz dowolng
planete/planety z budynkami spelniajagcymi warunki ulepsze-
nia. Zauwaz, ze dla Automy nie ma znaczenia, ktorg Akademie
wybuduje.

a. Ulepsz Placowke Handlowa w Instytut Planetarny.
b. Ulepsz Kopalni¢ w Placowke Handlowa.

c. Ulepsz Laboratorium w Akademig.
d. Ulepsz Placowke Handlowa w Laboratorium.

3. ROZSTRZYGANIE REMISOW:
a. Planeta znajdujaca si¢ najblizej dowolnej z twoich planet.
b. Wybor kierunkowy.

4. WYKONANIE: Zastap budynek na wybranej planecie bu-
dynkiem z listy priorytetow.
* Pamigtaj, Ze mozesz natadowac¢ Moc, kiedy Automa ulepsza
budynki, tak jakbys gral z zywym przeciwnikiem.

Uwaga: Automa nie bierze zetonu Technologii Podstawowej, gdy
buduje Laboratorium albo Akademig

PUNKTOWANIE KONCOWE

Podczas obliczania koncowego wyniku pamigtaj o graczu neutral-
nym (patrz instrukcja do gry podstawowej).

Automa otrzymuje PZ za postep w obszarach badan, w taki sam
sposob jak zywy gracz.

Automa otrzymuje PZ za zetony Punktowania Koncowego w taki
sposdb. jakby byla zywym graczem. z nastgpujacym wyjatkiem:
— Aby obliczy¢ liczbe budynkéw Automy spelniajacych warunek
zetonu ,,najwigcej budynkéw nalezacych do Przymierzy”. zsumuj
wszystkie budynki Automy na Planszy Gry i odejmij od tego wy-
niku 1.

| POZIOMY TRUDNOSCI "

W zaleznosci od twoich umiejgtnosci gry i checi zmierzenia sig
z wigkszym wyzwaniem podczas przygotowania do rozgrywki
mozesz wybra¢ poziom trudnosci z listy znajdujacej si¢ ponize;.
Kiedy zasady odnoszg si¢ do numeru karty. chodzi o nie- = '
wielka liczbe w dolnej czgsci karty Decyzji Automy.

* AUTOMALEIN: Usun z gry karte¢ Decyzji nr 2. Oznacza fo, ze
talia Automy bedzie zawierac 1 karte mniej niz zwykle. Ponadto na
tym poziomie trudnosci Automa zaczyna gre z 0 PZ zamiast 10 PZ.

*» AUTOMA: Brak modyfikacji.

» AUTOMACHTIG: Dodaj karte Decyzji nr 9 do poczatkowej
talii Automy. Oznacza to, ze talia Automy bedzie zawierac
1 karte wigcej niz zwykle.

* ULTOMA: Dodaj karty Decyzjinr 9 i 15 do poczatkowe;j talii
Automy. Oznacza to, ze talia Automy bedzie zawierac 2 karty
wigcej niz zwykle.

* ALPTRAUMA: Podobnie jak Ultoma, z t3 réznica, ze Au-
toma dolicza sobie 1 PZ, ilekro¢ otrzymuje dowolng liczbg
punktéw (z wyjatkiem punktowania koncowego).

Mozesz wplyna¢ na poziom trudnosci rozgrywki, wybierajac frak-

cje. ktora lepiej lub gorzej pasuje do warunkow rozgrywki, a takze

modyfikujac poczatkowy sklad kart talii Automy.
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