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WPROWADZENIE

Automa zostata zaprojektowana, by umozliwi¢ rozgrywke solo, a takze by zastgpowaé lub dodawac¢ graczy do rozgrywki.
Dzieki temu kazdy moze cieszy¢ sie epickg grg z tyloma uczestnikami, z iloma chce zagra¢. Korzystanie z Automy moze
dodac¢ ekscytujacej roznorodnosci do standardowej rozgrywki dzieki nowej mechanice nastawienia, ktéra wprowadza do
gry innowacyjne elementy strategiczne i dynamiczne wyzwania. Automy najlepiej sprawdzajg sie, gdy gracze korzystajg
z zasad gry podstawowej. Nie zalecamy wprowadzania dodatkowych mechanik ani zasad w rozgrywkach z Automami

z gry podstawowej lub z rozszerzen.
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AUTOMRA

Uwaga! Uzywanie Automy w rozgrywce wymaga
znajomosci podstawowych zasad gry!

CZYM JEST AUTOMA?

Automa to kontrolowany za pomocg kart decyzji
automatyczny gracz, ktéry moze zastgpi¢ ludzkiego
gracza, symulujgc jego ruchy i decyzje. W trakcie
rozgrywki gracze beda monitorowa¢ swoje relacje z
Automa. Im lepsze relacje, tym rzadziej bedg atakowani, a
Automa tym chetniej bedzie wymieniaé¢ z nimi dyplomatow,
a czasem nawet dawac prezenty!

W podstawowej wersji Master of Orion: Ad Astra do gry
mozna doda¢ maksymalnie 2 Automy. Catkowita liczba
graczy, wliczajgc w to Automy, nie moze przekroczy¢
limitu graczy.

:NOWE POJECIA

Ta sekcja opisuje pojecia uzywane podczas gry z Automa.

LUDZKI GRRCZ

Ludzki gracz to nieautomatyczny gracz zarzadzajacy
swoim wiasnym imperium.

AUTOMA

Automatyczny gracz kontrolowany za pomocg kart decyzji
Automy. Sposréd ludzkich graczy wybierzcie jedng osobe,
ktéra bedzie zarzgdzac kartami Autom.

GRACZ

Kategoria obejmujgca wszystkich graczy — zar6wno
ludzkich, jak i automatycznych.

TALIE CELOW | DECYZJI
Do sterowania Automg gracze uzywajg dwaoch talii kart:

> Talia celdw to talia wspolna dla wszystkich Autom.
Pochodzace z niej karty zapewniajg ludzkim
graczom zadania do wykonania.

> Talia decyzji rowniez jest talia wspdlng dla
wszystkich Autom. Pochodzace z niej karty uzywane
sg do tworzenia reki dla kazdej Automy bioracej
udziat w rozgrywce.

EFEKT NATYCHMIASTOWY

Kazdy ludzki gracz, wobec kiérego Automa ma
‘i wynoszace co najwyzej 2, musi zagraé karte
Z reki bez rozpatrywania jej efektu.

CEL

Automa poprawia swoje “#* 0 1 wobec kazdego
ludzkiego gracza, ktory zastapi zeton wplywu
innego gracza swoim (z wytaczeniem tej
Automy).

Karta celu

W galaktyce znajduje sig niezbadany ukfad.

v WARUNEK SPELNIONY:
Wykonaj PROCEDURE LOTU.

NADCHODZACA TURA:
Wykonaj PROCEDURE LOTU.

WARUNEK NIESPELNIONY:

Uzyj zdolnosci specjalnej 2.

Karta decyzji

REKA AUTOMY

Wszystkie karty decyzji przynalezace do jednej Automy
nazywane sa reka Automy. Karty z reki Automy okreslajg
dziatania, jakie Automa podejmie.




SIkA

Sita to parametr uzywany przez Autome do okreslenia,
czy ma szanse wygra¢ walke lub przejg¢ inny uktad.
Wyrézniamy trzy typy Sity:
Sita Jednostek. Jest
w uktadzie.

Sita Orbitalna.
w ukfadzie.

Sita Catkowita. Jest to suma Sity Jednostek i Sity
Orbitalne;j.

> to sita wszystkich

Jest to sita wszystkich

NASTAWIENIE

Nastawienie Automy (‘i#4") okresla postawe Automy wobec
danego gracza. Wraz z pogorszeniem wobec ludzkiego
gracza Automa staje sie coraz bardziej agresywna, rozwija
swoje sity zbrojne i czeSciej przeprowadza ataki.
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PLANSZA IMPERIUM AUTOMY

: WARTOSCI SlkY
Wartosci sity
Jednostka Fregat: 1 punkt sity
Jednostka Krazownikéw: 2 punkty sity
Tytan: 3 punkty sity

Gwiazda Zagtady: 7 punktow sity

Posterunek: 2 punkty sity

Jednostka Pirackich tupiezcéw: 1 punkt sity
Piracka Baza: 5 punktéw sity

Kosmiczny Wegorz: 6 punktéw sity

acja Bojowa: 5 punktow sity

raznik: 9 punkitéw sity

Podczas wybierania imperium Automy przypisz jej
odpowiednig plansze imperium, kladgc jg strong
przeznaczong dla Automy do gory. Strona ta r6zni sie od
strony ludzkiego gracza w nastepujgcy sposob:

1. Automa nie ma poczatkowych zasobdéw, przychodu,
drzewa technologicznego ani adaptaciji. 5
2. Zdolnosci imperium zmodyfikowano tak, by lepiej '

pasowaty do Automy.

KWANTY PSILONSKI

O ) PLANETA OJCZYSTA: MENTAR
u ZDOLNOSCE SPECIALNA 1:
S B— Wykonaj PROCEDURE BUDOWY ORBITALNEJ.

ZDOLND5C SPECIALNA 2:

Odkrywaj karty z wierzchu talii technologii, az trafisz na karte ze stowem
kluczowym ,walka”, ale bez stow ,tarcza” albo ,pancerz”, ktorej
wymaganie technologiczne wynosi co najwyzej tyle, ile numer biezacej
rundy. Opracuj te technologie dla Automy. Pozostate odkryte karty wtasuj
z powrotem do talii.
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Sekcja ,Poczatkowe ” pokazuje, ile i jakiej
profesji Automa ma w swoim uktadzie ojczystym.

Zamiast drzewa technologicznego Automa posiada
cztery tory nastawienia, stuzgce do monitorowania
relacji Automy z kazdym z ludzkich graczy.

Kazda Automa ma 2 zdolnosci specjalne, ktére moze
wykorzystywaé. Sg one opisane na poszczegdlnych
planszach imperium Autom.
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WYIATKOWI: Automa moze zagra¢
1 dodatkowg karte decyzji za kazde 3
swoje &».
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RANTYTECHNOLOGIA: Jesli ta jednostka
uczestniczy w walce, wrog nie moze uzywaé
swoich opracowanych technologii.
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PRZYGOTOWANIE GRY

POZIOM TRUDNOSCI AUTOMY

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze muszg wybraé
poziom trudnosci Autom. Dostgpne sg trzy poziomy:

> tatwy
> Normalny
> Trudny

Ten wybdr okresli poczgtkowe Autom oraz liczbe
akcji, ktore beda wykonywa¢ w kazdej rundzie. Dla os6b
dopiero wchodzgcych w $wiat gry Master of Orion: Ad
Astra zalecamy gre na poziomie fatwym, by stopniowo
wdrozy¢ sie w rozgrywke. Poziom normalny sugerowany
jest dla standardowej gry, a dla poszukiwaczy wigkszych
wyzwan dostepny jest poziom trudny.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYUWKI

Ta sekcja opisuje wszystkie roznice miedzy standardowym
przygotowaniem a przygotowaniem rozgrywki z Automami.

1. Przygotujcie wspdlne talie. Dodatkowo
przygotujcie 2 talie Automy — talie decyzji i talie
celow.

2. Stworzcie pule zasobow. Postepujcie wedtug
standardowych zasad.

3. Wybierzcie pierwszego gracza. W tym kroku
biorg udziat tylko ludzcy gracze. Wszystkie Automy
wykonujg swoje akcje przed ludzkimi graczami.
Kolejnos¢ rozgrywania tur Autom jest losowa.

Y. Zbudujcie galaktyke. Zgodnie ze standardowymi
zasadami wszyscy ludzcy gracze na przemian
budujg galaktyke. Wielko$¢ galaktyki zalezy
od liczby graczy biorgcych udziat w rozgrywce
(ludzcy gracze + Automy).

Po zbudowaniu galaktyki ludzcy gracze na przemian
oznaczajg uktady ojczyste, z kitdérych Automy

od pierwszego gracza sposrod ludzkich graczy,
wybierajg oni uktad bez biatej gwiazdy i tunelu
czasoprzestrzennego, ktéry nie jest potgczony z juz
oznaczonym uktadem. Gracze oznaczajg wybrany
w ten sposéb ukiad, umieszczajgc w nim kosé
wskazujgcg numer uktadu. Pierwszy oznaczany
uktad nalezy oznaczy¢ koscig wskazujgcg warto$¢
»17, drugi — koscig wskazujgcg wartosé ,2” i tak
dalej. Gracze kontynuujg oznaczanie uktadow w
ten sposob, az liczba oznaczonych uktadéw bedzie
réwna liczbie graczy w grze (wliczajac w to Automy).

5. Dobierzcie misje poczatkowe. Dla kazdej
Automy dobierzcie wierzchnig karte z talii misji, nie
podgladajac jej, i potdzcie jg obok planszy imperium
danej Automy. Na koniec gry sprawdzicie, czy
Automa zrealizowata swojg tajng misje.

6. Dobierzcie imperia. Automy otrzymujg swoje
imperia i ukfady ojczyste przed ludzkimi graczami.
Zamiast wybiera¢ normalnie, przypiszcie Automom
losowe plansze imperium (na stronie Automy)
i rzuccie koscig, by wybra¢ ich uktady ojczyste,
korzystajac z ponizszej tabeli. Jesli wynik na
kosci odpowiada ukfadowi juz zajetemu przez
inng Autome, rzuécie ponownie, az na kosci
wypadnie numer wolnego ukfadu. Po wyborze
planszy imperium umie$¢cie jeden zeton imperium
Automy na pierwszym wolnym polu na torze
kolejnosci panelu informacyjnego. Nastepnie
ludzcy gracze wybierajg swoje imperia. Na swoj
uktad ojczysty muszg wybra¢ jeden z uktadéw
oznaczonych ko$émi.

7. Wybierzcie misje poczatkowe. Kazdy ludzki gracz
wykonuje ten krok normalnie.

moga korzysta¢ w tej rozgrywce. Poczawszy
5 graczy 6 graczy
2 graczy I 4 graczy (z rozszerzeniem) (z rozszerzeniami)

Kosé¢ do rzutu | K6 K6 K4 K6 K6
1: Ukiad 1 1: Ukiad 1
1: Uktad 1 2: Uktad 2 2: Uktad 2
Numer uktadul 1 1-3: Uitad 1 ;_i'_ 3'223 12 2: Ukfad 2 3: Ukfad 3 3: Ukfad 3
rzur:u koscia 4-6: Uktad 2 5—6: Uktad 3 3: Uktad 3 4: Ukiad 4 4: Uktad 4
’ 4: Uktad 4 5: Uktad 5 5: Uktad 5
6: Rzu¢ ponownie | 6: Uktad 6




8. Przygotujcie elementy poczatkowe. Kazdy gracz

otrzymuje wszystkie elementy swojego imperium
normalnie. Dla kazdej Automy przygotujcie:

> Zestawy figurek jednostek, budowli orbitalnych
i flag imperium.

> Zestaw zetondéw wptywu.

> Zestaw zetondw imperium.

> Zestaw zetonow dyplomaciji.

> Kafelek planety reprezentujgcy planete ojczystg
imperium Automy.

> Plansze zasobdw.

> Karty celéw.

> Karty decyzji (Przygotujcie osobny zestaw
poczatkowych kart decyzji dla kazdej Automy.
Pozostate poczatkowe karty nie bedg uzywane
w rozgrywce; odfozycie je do pudetka).

> Automy nie otrzymujg poczgtkowych
technologii.

Umiesccie w ukfadzie ojczystym kazdej Automy
nastepujace elementy:

> 2 jednostki Fregat

> 1 Stacje Bojowa

> 1 zeton wptywu

> 1 flage imperium

> Poczatkowe wskazane na planszy imperium

danej Automy.

Na kazdej planszy imperium na stronie Automy
znajdujg sie 4 tory nastawienia. Uzyjcie
akrylowych kostek do oznaczenia danej Automy
wobec kazdego z ludzkich graczy. Kazdy ludzki
gracz, zgodnie z kolejnoscig na torze kolejnosci,
umieszcza swoj zeton imperium na torze na
planszy imperium Automy. Dzigki temu Automa
moze monitorowaé swoje osobno dla kazdego
ludzkiego gracza. Poczatkowa warto$¢ jest
zalezna od wybranego poziomu trudnosci:

> tatwy: Automa zaczyna z 5 wobec
kazdego ludzkiego gracza oraz 3 wobec
innych Autom.

> Normalny: Automa zaczyna z 3 wobec
kazdego gracza.

> Trudny: Automa zaczyna z 1 wobec
kazdego ludzkiego gracza oraz 3 wobec

innych Autom.

WAZNE: Automa zawsze ma takie samo wobec
wszystkich innych Autom, a jego warto$¢ zalezy od
poziomu trudnosci gry. Nastawienie wobec innych
Autom nie zmienia sie w trakcie rozgrywki, wigc nie
ma potrzeby go monitorowac.

REPUBLIKA SOL | AutomA

PLANETA 0JCZYSTA: ZIEMIA
Z0UNst PReYUIA
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Tory nastawienia

Dla kazdej Automy wezZcie 7 kart decyzji nalezgcych
do jednego poczagtkowego zestawu Automy. Razem
tworza one reke danej Automy. Potasujcie pozostatg
czesc talii decyzji i potdzcie jg w poblizu. Nastepnie
dodajcie jedng karte z talii decyzji do reki kazdej
Automy, potasujcie ich karty na rece i potozcie je
zakryte obok ich plansz imperium.

Rozpocznijcie pierwszg runde. Standardowo
umiesccie akrylowg kostke na pierwszym polu
toru rund.

:ZESTAWY POCZATKOWE AUTOM
Na niektorych kartach decyzji, nieco ponizej

srodka karty, znajduje sie litera wewnatrz okregu.
Wszystkie karty z tg samg literg tworzg jeden
zestaw poczatkowy kart decyzji Automy. Kazda
Automa rozpoczyna gre z reka liczacg 8 kart
decyzji, z czego 7 pochodzi z jednego z tych
zestawow poczagtkowych.

WAZNE: Jedli w grze nie biorg udziatu wszystkie
Automy, wszystkie pozostate karty tego typu
nalezy odtozy¢ do pudetka. Nie bedg one uzywane
w trakcie rozgrywki.

Nastawienie Automy wobec kazdego ludzkiego
gracza wynosi co najmniej 3.

v WARUNEK SPELNIONY:

Wykonaj PROCEDURE BUDOWY
ORBITALNEJ.

WARUNEK NIESPELNIONY:

Wykonaj PROCEDURE BUDOWY
ORBITALNEJ dwukrotnie.

Symbol wskazujacy
zestaw poczagtkowy
Automy

Karty z zestawu poczgtkowego Automy mozna
rozpoznac po literze ponizej srodka karty.




STRUKTURA RUNDY

KARTY CELOW

Na poczatku kazdej rundy, przed dobraniem Kkart
technologii, dobierzcie po 1 karcie z talii celéw dla kazdej
Automy w grze, zgodnie z kolejnoscig zeton6w na torze
kolejnosci. Dzieki nim Automy komunikuja, czego pragna,
umozliwiajgc graczom zmienianie ‘44" Autom wobec nich.

Umiesccie dobrang karte odkrytg obok planszy imperium
Automy, dla ktérej zostata dobrana. Ta karta staje
sie aktywnym celem Automy. Rozpatrzcie jej efekt
natychmiastowy.

Karty celow sa podzielone na dwie sekcje — efekt
natychmiastowy oraz czes¢ zawierajgcg cel Automy.
Gracze moga zrealizowa¢ aktywny cel w dowolnym
momencie. Jesli ludzki gracz spetni warunek aktywnego
celu Automy, natychmiast umieszcza na tej karcie swoj
zeton dyplomaciji, a “i#;" Automy wobec niego zmienia sie
o warto$¢ wskazang na karcie. Jesli gracz ma juz swoj
zeton dyplomacji na karcie celu, nie moze zrealizowac
tego celu ponownie.

Po tym, jak ostatni ludzki gracz zakoriczy swéj etap
zarzadzania, usuncie wszystkie aktywne karty celow ze
stotu i potodzcie je odkryte na stosie odrzuconych kart
celow. Zwrbccie wszystkie znajdujgce sie na tych kartach
zetony dyplomaciji ich wtascicielom.

WAZNE: Karty celow nie sg kartami decyzji — nie wliczajg
sie do limitu zagranych kart Automy i nigdy nie sg
czescig jej reki. Jesli w ktorymkolwiek momencie talia
celow sie wyczerpie, wezcie wszystkie karty ze stosu
odrzuconych kart celéw, potasujcie je i stworzcie z nich
nowg talie celow.

&EFEKT NATYCHMIASTOWY
Kazdy ludzki gracz, wobec ktérego Automa ma
“##* wynoszace co najwyzej 2, musi zagrac karte
z reki bez rozpatrywania jej efektu.

a2 CEL

Automa poprawia swoje ‘4’ 0 1 wobec kazdego
ludzkiego gracza, ktéry zastapi zeton wptywu
innego gracza swoim (z wytaczeniem tej
Automy).

Karta celu Automy

1. Efekt natychmiastowy rozpatrywany od razu po
odkryciu karty.

2. Cel obowigzujgcy przez catg runde, pozwalajgcy
graczowi poprawic lub pogorszyc e Automy
wobec niego.

FAZA DRAFTU

Automy nie uczestniczg w fazie draftu kart. Tylko ludzcy
gracze jg wykonujg. Jesli w grze bierze udziat tylko jeden
ludzki gracz, dobiera on 5 kart. Po wybraniu jednej karty
odrzuca wszystkie pozostate na stos kart odrzuconych,
a nastepnie dobiera ponownie, tym razem o jedng karte
mniej. Powtarza ten proces, az wybierze tgcznie 3 karty.

FAZA AKCII = TURY AUTOMY

Automa rozpoczyna swojg ture od wykonania swojej
Procedury Tury (strona 12). Podczas tej procedury
Automa decyduje, czy w tej turze spasuje, czy wykona
akcje. Jesli zdecyduje sie na wykonanie akcji, przechodzi
do innej procedury okres$lajgcej jej dziatania. Moze to
zosta¢ ustalone poprzez nowo dobrang karte decyzji,
ktéra moze réwniez wskazywaé, w jaki sposéb Automa
bedzie dziata¢ w nadchodzacej turze.

Aby mo6c spasowac, Automa musi najpierw zagra¢ w danej
rundzie konkretng liczbe kart decyzji okreslong przez
jej poziom trudno$ci. Liczba ta nazywana jest limitem
zagranych kart. Po osiggnieciu tego limitu Automa ma
szanse spasowac¢ w kazdej swojej turze.

Po petnym rozpatrzeniu wszystkich wymaganych procedur
swojg ture wykonuje nastepny gracz w kolejnosci.

:LIMIT ZAGRANYCH KART AUTOMY
Latwy: 4 zagrane karty decyzji Automy

Normalny: 5 zagranych kart decyzji Automy

Trudny: 6 zagranych kart decyzji Automy




ROZPATRYWANIE KART DECYZII

Karty te okreslaja, jakie akcje wykona Automa. Kazda
karta jest podzielona na trzy sekcje:

> Warunek karty

>  Warunek spetniony (Tak)

> Warunek niespetniony (Nie)

Nastawienie Automy wobec kazdego Iudzkie ® - Sekcja warunku
gracza wynosi co najmniej 3. karty

v WARUNEK SPELNIONY:
Wykonaj PROCEDURE BUDOWY

Sekcja warunku
ORBITALNEJ. spetnionego
WARUNEK NIESPEENIONY:

Wykonaj PROCEDURE BUDOWY
ORBITALNEJ dwukrotnie.

Sekcja warunku
niespetnionego

Karta decyzji Automy

Automa wykonuje procedure opisang w segmencie
-Warunek spetiony”, jesli warunek jest catkowicie
spetniony. Automa wykonuje procedure z segmentu
»Warunek niespetniony”, jesli warunek nie jest catkowicie
spetniony.

Po rozpatrzeniu karty potdzcie ja odkrytg na stosie
rozegranych kart Automy, obok jej reki.

:KARTY NA NADCHODZACAH TURE

Niektére karty zawierajg stowo kluczowe
nadchodzaca tura. Oznacza to, ze w swojej
kolejnej turze Automa dobiera karte decyziji,
ale jej nie rozpatruje (wcigz wlicza sie ona do
limitu zagranych kart). Zamiast tego rozpatruje
procedure opisang w akapicie zaczynajgcym sie
od frazy nadchodzgca tura.

Gdy Automa spasuje, zignorujcie wszelkie akapity
z frazg nadchodzgca tura na karcie decyzji, ktorg
rozpatrzyta w swojej poprzedniej turze.

PROCEDURY AUTOMY

Procedura Automy to drzewko decyzyjne, wedtug ktérego
ustalane jest, jakg akcje dana Automa powinna wykonac¢
oraz w jaki sposob jg przeprowadzi. Ponizej znajduje
sie lista wszystkich procedur Automy wraz ze stronami,
na ktérych mozna je znalez¢:

> Procedura Tury. Automa decyduje, czy i jakg akcje
wykona (strona 12).

> Procedura Lotu. Automa poszukuje niezbadanych
lub niebronionych uktadéw do przejecia (strona 13).

> Procedura Ataku. Automa decyduje, czy chce
kogo$ zaatakowac (strona 14).

> Procedura Przegrupowania. Automa gromadzi
swoje @ w jednym miejscu (strona 15).

> Procedura Przyrostu Populacji. Automa decyduje,
czy zwiekszy¢ liczbe swoich , czy dokonaé
inwazji (strona 16).

> Procedura Budowy Jednostki. Automa decyduje,
czy i gdzie zbudowa¢ nowg & (strona 16).

> Procedura Budowy Orbitalnej. Automa decyduje,
czy i gdzie zbudowa¢ nowg (strona 17).

> Procedura Budowy Planetarnej. Automa decyduje,
czy i gdzie zbudowaé nowa i (strona 17).

> Procedura Uzycia Wptywu. Automa wykorzystuje
swoj wptyw na rézne sposoby (strona 18).

> Procedura Rozszerzania Wptywu.
rozszerza swoj wpltyw (strona 18).

> Procedura Spasowania. Automa przeprowadza
etap zarzadzania (strona 19).

> Procedura Dyplomacji. Automa wymienia
dyplomatoéw lub wysyta szpiega (strona 20).

Automa




DODATKOWE ZASADY

:ZAS0OBY AUTAOMY

Automy nie generuja przychod6w ani nie wydajg zasobow.
Ich przychdd jest wykorzystywany w nastepujgcy sposob:

Przychéd zywnosci Na koniec gry Automa
otrzymuje X , gdzie X jest rowny wartosci

Przychéd punktéw badan @&». Przychod punktow
badan Automy okresla, ile wyniesie koszt aktywacji jej
podstawowego efektu walki. Kazde 3 €&9» obnizajg koszt
aktywacji o 1 (do minimum réwnego 2).

Przychéd produkcji
w celu stworzenia
wartosci

. Gdy Automa wykonuje akcje
, typ budowanej zalezy od

: KRADZIEZ ZASOBOW

Choé Automa nie uzywa zasobéw, ludzcy gracze moga
je od niej kras¢é. Maksymalna liczba zasobéw, jakg gracz
moze ukra$¢ Automie w jednej akcji, jest rowna numerowi
biezacej rundy.

:UMOWA HANDLOWA Z AUTOMA

Gracze moga zainicjowa¢ Umowe Handlowag z Automa.
Moga przekazac¢ jej dowolng liczbe zasobow, ale nie moga
wymienia¢ dyplomatoéw ani zgda¢ czegokolwiek w zamian.
Mozliwos¢ ta stuzy gtéwnie do realizacji niektérych celow
Automy. Bardziej zaawansowane Umowy Handlowe
z Automg sg dostepne tylko wtedy, gdy to ona sama
zainicjuje wymiang w ramach PROCEDURY DYPLOMACJI.

: DYPLOMACI OTRZYMANI PRZEZ
AUTOME

Gdy Automa otrzymuje karte dyplomaty, jest ona
wprowadzana do gry, a Automa jest jej celem. Gdy
rozpatrywana jest zdolnosé szpiega, ktérego celem jest
Automa, jego inicjator moze zdecydowa¢, czy skorzysta
z efektu szpiega z karty, czy z ogblnego efektu szpiega
zaleznego od poziomu @ gracza:

> [EB): Ukradnij 1
> @HD: Ukradnij 2
> [@): Ukradnij 3

Podczas etapu zarzgdzania Automa odrzuca kazdag
karte dyplomaty, ktorej efekt nie aktywuje sie na koniec
gry. Jesli Automa pojmie dyplomate, taki dyplomata/
szpieg musi zosta¢ umieszczony na stosie odrzuconych
kart dyplomatéw.

:WALKAR Z AUTOMA

Kiedy gracz walczy z Automg, traktuje elementy Automy
jako elementy neutralne. Oznacza to na przyktad, ze gdy
jednostki lub budowle orbitalne sa usuwane w wyniku
ataku Automy, gracz usuwa je, zaczynajgc od elementdéw
0 najmniejsze;j sile.

:INWAZJA NA AUTOME

Gdy gracz umieszcza swoje na posiadanej wczesniej
przez Autome planecie, ktéra ma wiecej niz 1 takg samg
, usuwa wszystkie poza 1 z tych

Jesli Automa usuwa innego gracza, usuwa je
w nastepujacej kolejnosci: [7z, o,




:MONITOROWANIE NASTARAWIENIA
AUTOMY

Nastawienie Automy okresla jej stosunek do kazdego
z graczy. W toku rozgrywki bedzie sie poprawia¢
(rosngé) lub pogarsza¢ (male¢) w zaleznosci od
dziatan gracza oraz tego, czy realizuje on cele Automy.
Do monitorowania zmian Automy uzyjcie toréw
nastawienia znajdujgcych sie na planszy imperium na
stronie Automy.

REPUBLIKA SOL | AutomA

PLANETA 0Jg

Tor nastawienia

POPRAWIANIE NASTAWIENIA AUTOMY
Nastawienie Automy mozna poprawi¢ na dwa sposoby:

1. Nowy efekt dyplomatyczny

Wystanie ambasadora

Aktywny gracz poprawia lub pogarsza
wobec dowolnego ludzkiego gracza o 1.

Automy

2. Jedli ludzki gracz zrealizuje cel z karty celu Automy,
poprawia tej Automy wobec siebie o liczbe
wskazang na karcie.

POGARSZANIE NASTAWIENIA AUTOMY
Nastawienie Automy mozna pogorszy¢ na r6zne sposoby:
1. Nastawienie Automy wobec Iludzkiego gracza
pogorszy sie o 1, jesli dany gracz:
> zaatakuje jej @ lub ©*,
> uzyje na niej zdolnosci szpiega lub da jej
Sszpiega w wymianie,

> pojmie jej niebedgcego szpiegiem dyplomate,

> zamieni jej zeton wptywu na wiasny,

> przejmie jej uktad,

> przejmie jej zeton wptywu z publicznej misji,

> skolonizuje uktad potaczony z jej uktadem,

badz o 2, jesli dany gracz:

> zbuduje Gwiazde Zagtady.

2. Jesli ludzki gracz zrealizuje cel z karty celu Automy,
pogarsza tej Automy wobec siebie o liczbe
wskazang na karcie.

:DRZEWO TECHNOLOGICZNE

Automa nie posiada witasnego drzewa technologicznego
do rozwijania. W zalezno$ci od biezacej rundy rozgrywki
ma za to dostep do wspélnych kamieni milowych:

Numer At
Dostepne kamienie milowe
rundy
Runda 1 Autqma_ nie ma dostepu do zadnych
kamieni milowych.
Runda 2 Automa ma dostep do wszystkich
i3 wspdlnych kamieni milowych poziomu |II.
Runda 4 i Auto,ma ma dogtep dg wszystk|ch
N wspdlnych kamieni milowych poziomu
pozniejsze | |y

: TABELA OSIAGNIEC

Na koniec gry nalezy podliczy¢ punkty dla kazdej Automy
zgodnie z zasadami punktacji. Dodatkowo pamietajcie,
ze na koniec gry kazda Automa otrzymuje w liczbie
réwnej jej

Po zsumowaniu wszystkich gracze mogag poréwnac
swoj wynik z ponizszg tabela, by zdoby¢ tytut i zobaczy¢,
czy dorastajg do piet twércom Master of Orion: Ad Astra!

Tytut Czlonek zatogi Archonéw

<6 Kadet Dave — Zapomniany

6+ Chorazy Alex — Mistrz Fluffu

Robert — Gtupiec

10+ Porucznik 2 Farcikiem
14+ Komandor Olek — Rozjemca
18+ o Stawek — Szalony

Bug-o-zerca

22+ Kapitan Jacek — Zmieniacz Zasad

Kamil — Niszczyciel Dobrej

26+ Admirat Zabawy

30+ Marsgaiek Jarek — Straznik Archona
Floty




:DODATKOWE INFORMACIE

>

Automa moze mie¢ 2 identyczne # w tym samym
uktadzie. Je$li ludzki gracz przejmie uktad z 2
identycznymi ¢, usuwa jedng z nich.

Automa nie moze korzysta¢ z mikrotuneli ani tuneli
czasoprzestrzennych.

Gdy Automa dobierze kafelki odkryé lub kafelki
planet z neutralnymi elementami, ignoruje je
i dobiera dalej.

Tak samo ignoruje wszystkie kafelki gazowych
olbrzyméw, chyba ze odblokowata Terraformowanie
w rundzie 2.

Jesli Automa straci swoj uktad ojczysty, na potrzeby
rozpatrywania kart decyzji za uktad ojczysty uznaje
ten posiadany przez siebie ukfad, ktéry znajduje sie
najblizej jej pierwotnego uktadu ojczystego (i ma
najwyzszy numer ID).

Automa traktuje neutralne jednostki i neutralne
budowle orbitalne tak, jakby nalezaty do gracza,
wobec ktérego ma 3.

Jednostek Automy nie mozna zeztomowac.

Jesli Automa zdobedzie karte technologii ze stowem
kluczowym ,Walka”, pot6zcie jg obok planszy jej
imperium. Automa moze uzywac tych kart w walce
przed zastosowaniem swojego podstawowego
efektu walki, zaczynajac od karty o najwyzszym
numerze ID.

Jesli Automa otrzyma jakiekolwiek zasoby,

automatycznie odrzuca je z powrotem do puli.

Gracz zarzgdzajgcy Automg musi zawsze ustawiac
jej jednostki w uktadzie w najlepszej mozliwej
konfiguracji, a w trakcie walki wybieraé najlepsze
mozliwe kombinacje kosci, by zmaksymalizowaé
zadawane przez Autome obrazenia.

:ROZSTRZYGANIE KONFLIKTOW -
NAJWAZNIEISZA Z ZASAD

Jesli wiele uktadéw spetnia warunek akcji, ktérg
mozna wykona¢ tylko w jednym uktadzie, wybierz
uktad najblizszy uktadowi ojczystemu Automy. Jesli
kilka uktadow znajduje sie w tej samej odlegtosci,
sprawdz numer ID na kazdym z tych kafelkow
gwiazd i wykonaj akcje w uktadzie o wyzszym
numerze ID. Zasada ta musi by¢ stosowana
w kazdej sytuacji konfliktowej, gdy nie jest jasne,
w ktérym uktadzie nalezy cos zrobi€.

Numer ID gwiazdy

Jesli wiele kart spetnia warunek akcji, sprawdz
ID kazdej z tych kart i wykonaj akcje z karty o
wyzszym numerze ID.

Numer /D karty

Moze sie zdarzy¢, ze komponenty z gry
podstawowej i rozszerzen bedg miaty ten
sam numer ID. W przypadku konfliktu miedzy
komponentami o takim samym numerze ID
decydujace jest oznaczenie gry podstawowej
albo rozszerzenia, z ktérego pochodzg. Rozpatruj
je w nastepujacej kolejnosci: CORE, GNN, GC,
AR, SG.




SCHEMATY PROCEDUR RUTOMY

Aby ustali¢, co Automa powinna zrobi¢ w swojej turze, gracz zarzgdzajgcy Automg powinien postepowaé zgodnie
z ponizszymi diagramami, zaczynajgc od ,Procedury Tury”.

:PROCEDURA TURY

( PROCEDURA TURY )

\4
DA Czy Automa wcigz ma na rece jakiekolwiek =
karty decyzji, ktore moze zagraé?
Y \4
. TAK .
Czy Automa osiagneta wyznaczony przez Wykonaj PROCEDURE

poziom trudnosci limit zagranych kart? SPASOWANIA (s. 19).
NIE
. NIE
[ Rzu¢ K6. Czy wynik wynosi 5 albo 67 17
TAK
Y
Czy w poprzedniej turze zagrana zostata NIE
—> karta decyzji ze stowem kluczowym
nadchodzgca tura?
TAK
Y A4
Dobierz karte decyzji. Nie rozpatruj jej. Odrzu¢ Dobierz i rozpatrz karte
ja na stos zagranych kart i wykonaj zamiast tego decyzji z reki Automy.
efekt nadchodzgcej tury.




:PROCEDURA LOTU

Wykonaj procedure PRZYROSTU
POPULACJI (s. 16).

A

( PROCEDURA LOTU )

TAK
Czy Automa kontroluje ukfad TAK Y NIE
z planeta, ktora nie jest w jej Czy Automa ma & w gotowosci? 17
posiadaniu?
NIE Y
Y Wykonaj PROCEDURE BUDOWY
; . TAK S
Czy w galaktyce jest niezbadany | JEDNOSTKI W ukfadzie ojczystym
uktad? | Automy (s. 16).
NIE
A4 A4
Czy w galaktyce jest ulf+ad z TAK Czy jakiekolwiek bedace
planeta bez £\ Automy i o Sile w gotowosci & Automy sg w stanie | TAK
Catkowitej 07 dotrzeé do tego uktadu, wykonujac
NIE i nie lecgc przez uktady

kontrolowane przez wroga?

Y

Wykonaj PROCEDURE NIE
ATAKU (s.14). N A
Wybierz uktad spetniajgcy dwa
poprzednie warunki, ktory jest oddalony
0 najmniejszg liczbe skokéw od uktadu
ojczystego Automy (w przypadku remisu
wybierz najwyzszy numer ID). Ten uktad
staje sie uktadem docelowym.

Y

Wykonaj
Wybierz bedaca w gotowosci @ Automy o najnizszej Sile Jednostki, ktora
znajduje sie najblizej uktadu docelowego, i przemies¢ jg w strone ukfadu
docelowego najkrétszg mozliwg trasg nieprowadzacy przez uktady z wrogimi
ani «©*. W przypadku remisu postuz sie zasada rozstrzygania konflikiéw (s. 11).

PAMIETAJ! Podczas badania nowego uktadu Automa dobiera tylko wierzchni kafelek planety oraz wierzchni kafelek odkry¢
i umieszcza je na kafelku gwiazdy. Jesli wylosowany zostanie kafelek planety z gazowym olbrzymem lub kafelek odkry¢
z jednostkami neutralnymi, nalezy dobrac¢ kolejny kafelek planety badz odkry¢ i umiesci¢ go na kafelku gwiazdy.




:PROCEDURA ATAKU

( PROCEDURA ATAKU )

Y

Wybierz uktad Automy z najwigekszg Sitg Jednostek, z wytaczeniem wyczerpanych
remisu postuz sie zasadg rozwigzywania konfliktéw (s. 11). Ten uktad okreslany jest jako uktad atakujgcy.

. W przypadku

Y

s Czy uktad atakujgcy jest potaczony z uktadem kontrolowanym NIE
przez gracza, wobec ktérego Automa ma <3?

Y

Potaczony uktad kontrolowany przez gracza,
wobec ktérego Automa ma najnizsze ,
staje sie uktadem docelowym.

Y

Y

Czy jest jakis gracz, wobec ktérego Automa ’

ma <3?

NIE

Y

Czy Sita bedgcych w gotowosci @ w ukfadzie | NIE
atakujgcym jest = Sile Catkowitej uktadu
docelowego?

Wykonaj PROCEDURE PRZEGRUPOWANIA
w uktadzie atakujgcym (s. 15).

TAK

Y

Wykonaj € na uktad docelowy wszystkimi bedgcymi
w gotowosci @ z ukfadu atakujgcego. Automa zawsze
walczy tak dtugo, jak dtugo ma

A

Gracze,

wobec ktérych Automa ma najnizsze }

stajg sie graczami docelowymi. Sposréd uktadow
posiadanych przez graczy docelowych wybierz uktad,
ktory znajduje sie najblizej uktadu atakujgcego i ma
najwyzszy numer ID. Staje sie on uktadem docelowym.

NIE

Czy Automa moze uzy¢ ¢, by przemiesci¢ & z uktadu
atakujgcego blizej uktadu docelowego bez wlatywania do
uktadu kontrolowanego przez innego gracza?

A

TAK

Y

Wykonaj wszystkimi bedgcymi w gotowosci @ z ukfadu
atakujgcego w strone uktfadu docelowego najkrétszg mozliwg
trasg. Jesli wykonywany jest przez jednostki Fregat,
przemiesc je z 1 zamiast 2.

TAK




:PROCEDURA PRZEGRUPOWANIA

C PROCEDURA PRZEGRUPOWANIA )

Y

( Uktad Automy z najwiekszg Sitg Jednostek staje sie uktadem przegrupowania. )

Y
Z kazdego kontrolowanego przez Autome uktadu potgczonego z ukfadem przegrupowania przemiesc
z najwiekszg Sitg Jednostki do ukfadu przegrupowania.

Zacznij od uktadu z najwyzszym numerem ID. Nie przemieszczaj zadnych wyczerpanych & ani
zadnych @, dla ktorych nie ma wolnych slotéw na jednostki w uktadzie przegrupowania.

TAK Y NIE

4[ Czy cho¢ jedna & sie przemiescita? ]7

Y

Z kazdego kontrolowanego przez Autome
ukfadu, ktéry znajduje sie o 2 skoki od uktadu
v przegrupowania, przemie$¢ & z najwieksza Sitg

Jednostki do uktadu przegrupowania.
Nie przemieszczaj zadnych wyczerpanych &,
zadnych 3, dla ktérych najkrotsza trasa prowadzi
przez uktad kontrolowany przez innego gracza
ani zadnych 3, dla ktérych nie ma wolnych
S slotéw na jednostki w uktadzie przegrupowania.

Automa koriczy ture.
A

J

TAK \J

L Czy cho¢ jedna @ sie przemiescita? j

NIE

Y

Wykonaj PROCEDURE BUDOWY JEDNOSTKI
w uktadzie ojczystym Automy z +2 (s. 16).




:PROCEDURA PRZYROSTU POPULACII

CPROCEDURA PRZYROSTU POPULACJI)

Wykonaj ) w kazdym takim uktadzie.
Automa zawsze otrzymuje 1 dodatkowg kos¢

Y do rzutu na inwazje w uktadzie, w ktérym
Czy Automa kontroluje jakikolwiek uktad posiadany A dokonuje inwazji. Podczas inwazji Automa nie
przez innego gracza? generuje # — usuwa tylko
NIE
A4
Czy Automa ma @ w nieposiadanym przez nikogo A Wykonaj w kazdym nieskolonizowanym
uktadzie? uktadzie z & Automy. )
NIE
A4 A4
Czy Automa posiada ukfad, w ktérym nie TAK Zwieksz liczbe o 1 w kazdym uktadzie
osiggnety limitu populaciji i ktory nie jest kontrolowany okreslony w poprzednim kroku.
przez innego gracza? Gdy dodajesz nowa £\ w uktadzie Automy,
wybierz profesje z najwiekszg réznicg miedzy
NIE jej obecng liczbg a limitem jej populaciji. W
Y przypadku remisu najpierw zwieksz liczbe
Wykonaj PROCEDURE BUDOWY JEDNOSTKI , potem [y, a potem [7x (pamietaj, ze
w uktadzie ojczystym Automy (s. 16). Terraformowanie zwigksza te limity).
A

—>< Wykonaj W kazdym uktadzie Automy. )

:PROCEDURA BUDOWY JEDNOSTKI

C PROCEDURA BUDOWY JEDNOSTKI )

\
YA Czy wskazany ukfad jest w posiadaniu Automy i ma RS
wolny slot na jednostke?

Y

Y

Wykonaj we wskazanym ukfadzie. Zbuduj & w zaleznosci Zbuduj jednostke Fregat w kazdym
od Automy. posiadanym przez Autome uktadzie,
Jesli w uktadzie nie ma wystarczajacej liczby wolnych slotéw na w ktérym znajduje si¢ wolny slot na
jednostki albo jesli Automa nie ma juz odpowiednich jednostek jednostke. Jesli Automa nie moze
w swojej puli, zbuduj nastepng mniejszg 2, dla ktorej jest jednostki Fregat, koriczy swojg ture.
wystarczajgco duzo wolnych slotéw na jednostki. Jesli Automa
nie moze <P jednostki Fregat, korficzy swojg ture.

0-3 4-6 7-9 10+
Budowana Jednostka Jednostka Tvtan Gwiazda
Fregat Krazownikow y Zagtady




:PROCEDURA BUDOWY ORBITALNE]

C PROCEDURA BUDOWY ORBITALNE.J )

Y

TAK

Czy w galaktyce znajduje sie posiadany przez Autome uktad, ktory
nie jest pod kontrolg innego gracza i w ktérym nie ma Stacji Bojowej?

\

Czy w galaktyce znajduje sie posiadany przez
Autome uktad, ktoéry nie jest pod kontrolg innego
gracza i w ktérym nie ma zadnej 1¢*?

TAK

Y

Zbuduj Posterunek w uktadzie Automy
znajdujgcym sie najblizej jej uktadu ojczystego.
W przypadku remisu postuz sie zasadg
rozstrzygania konfliktéw (s. 11).

Jesli Automa nie ma juz odpowiednich w puli,
wykonaj PROCEDURE BUDOWY JEDNOSTKI (s. 16).

NIE

Y

Wykonaj PROCEDURE BUDOWY JEDNOSTKI
w uktadzie ojczystym Automy z -2 (s. 16).

Y

:PROCEDURA BUDOWY PLANETARNE]

Zbuduj Stacje Bojowg w nalezgcym do Automy
uktadzie z Posterunkiem, ktéry znajduje sie
najblizej jej uktadu ojczystego. W przypadku

remisu postuz sie zasadg rozstrzygania konfliktéw

(s. 11). Zastgp Posterunek Stacjg Bojowa. Jesli
Automa nie ma juz odpowiednich w puli,

wykonaj procedure BUDOWY JEDNOSTKI (s. 16).

C PROCEDURA BUDOWY PLANETARNEJ )

Y

TAK

Czy Automa posiada ukfad bez
kontrolowany przez innego gracza?

, ktéry nie jest IS

Y

Zbuduj uprzednio wskazang ) W ukfadzie bez
, ktory znajduje sie najblizej oktadu ojczystego
Automy. W przypadku remisu postuz sie zasadg
rozwigzywania konfliktow (s. 11). Jesli w puli nie
ma juz odpowiednich ¢, wykonaj PROCEDURE
BUDOWY ORBITALNEJ (s. 17).

Zbuduj uprzednio wskazang ) w uktadzie,
ktory znajduje sie najblizej oktadu ojczystego
Automy. W przypadku remisu postuz sie zasadg
rozwigzywania konfliktow (s. 11). Jesli w puli nie
ma juz odpowiednich ¢, wykonaj PROCEDURE
BUDOWY ORBITALNEJ (s. 17).

TAK

Y

Czy Automa posiada uktad, w ktérym moze
zbudowacé i i ktory nie jest kontrolowany przez
innego gracza?

NIE

Y

Wykonaj PROCEDURE BUDOWY ORBITALNEJ
(s. 17).




: PROCEDURA UZYCIA WPLYWU

C PROCEDURA UZYCIA WPLYWU )

TAK Y NIE

4[ Czy Automa ma Zeton wptywu w gotowosci? ]7

Y

Y

Automa uzywa swojego bedacego w gotowosci Zzetonu wptywu, ktory Wykonaj PROCEDURE
znajduje sie najblizej jej uktadu ojczystego. W przypadku remisu postuz sie PRZYROSTU POPULACJI
zasada rozwigzywania konfliktéw (s. 11). Nastepnie rzu¢ K6: (s. 16).

1-3: Wykonaj PROCEDURE ROZSZERZANIA WPLYWU (s. 18).
4-5: Kazdy ludzki gracz, wobec ktérego Automa ma < 3, zwigksza
swoje ¥ o 1.

6: Kazdy ludzki gracz, wobec ktérego Automa ma = 4, odrzuca karte
szpiega, ktorej byt celem (ludzki gracz wybiera, ktérg). Kazdy ludzki gracz,
wobec ktérego Automa ma < 2, odrzuca karte dyplomaty, ktorej byt
celem (wybierz karte dyplomaty z najwyzszym numerem ID).

:PROCEDURA ROZSZERZANIA WPLYWU

C PROCEDURA ROZSZERZANIA WPLYWU )

TAK Y NIE

4[ Czy Automa ma mniej niz 6 uktadéw pod swoim wptywem? ji

Y

Y

Czy w galaktyce jest jaki$ uktad, ktory nie jest e Wykonaj PROCEDURE PRZYROSTU
pod wpfywem zadnego gracza? POPULACJI (s. 16).
A A
TAK
NIE
A4 A4
‘ Czy jeden z tych uktadow jest potgczony = Czy w galaktyce jest jakis uktad
z uktadem bedacym pod wpfywem Automy? pod wptywem gracza, wobec
ktérego Automa ma <37?
TAK
A4 TAK
Wybierz uktad, ktéry spetnia dwa poprzednie Y
warunki i ma najwyzszy numer ID. Czy ktorys z tych uktadow jest NIE
Umie$¢ jeden z Zetonow wptywu Automy w tym potaczony z uktadem bedacym
uktfadzie. pod wptywem Automy?

TAK

Y

Wybierz uktad, ktéry spetnia dwa poprzednie warunki i ma najwyzszy
numer ID.
Usun Zeton wptywu innego gracza z tego ukfadu i umie$¢ w nim jeden
z zetonow wptywu Automy.




:PROCEDURA SPASOWANIA

C PROCEDURA SPASOWANIA )

Y

Automa wykonuje etap zarzadzania, pomijajac
generowanie i tracenie zasobow.

Y

Zbierz wszystkie niezagrane karty z reki Automy oraz wszystkie rozpatrzone
karty Automy zagrane przez te Autome w tej rundzie. Potasuj je, a nastepnie
usun losowe 2 karty z reki i umies¢ je zakryte na stosie odrzuconych kart decyzji.
Nastepnie dobierz tyle kart z talii decyzji Automy, by Automa miata 8 kart na rece.
Potasuj je i pot6z obok planszy imperium Automy. Jesli Automa nie ma kart w talii
decyzji, potasuj stos odrzuconych kart decyzji. Od tego momentu staje sie on
nowg talig decyzji.

TAK L\ NIE

4[ Czy Automa spasowata jako pierwsza w tej rundzie? ji

Y
Y

Jesli to mozliwe, dodaj jednostke Pirackich gﬁ%‘;estgfioﬁoizggggﬂ :“tlgms: ;eduns‘l
tupiezcow do uktadu z Pirackg Bazg. y ) P P

miejsce drugiej kolumny tego toru.

Y

Jesli Automa zrealizowata publiczng misje, zabiera swoj
zeton imperium z tej karty misji. Jesli jest pierwszym
graczem, ktéry zrealizowat te misje, zabiera rébwniez zeton
imperium gracza, wobec ktérego Automa ma najnizsze

W przypadku remisu Automa nie zabiera zadnego
dodatkowego zetonu imperium.

Ujawnij wierzchnig karte z talii misji (jesli zostata v
ukonczona mniej niz potowa rund rozgrywki) albo TAK Czv Aut ta iak tatni
usun publiczng misje z najwyzszym numerem ID <—| Zy Automa spgsowa ? J,;a o ostainia
(jesli zostata ukoriczona co najmniej potowa LIPS
rund rozgrywki). NIE

Y

Zakoricz PROCEDURE SPASOWANIA Automy.




:PROCEDURA DYPLOMACLCII

C PROCEDURA DYPLOMACJI )

Y

TAK | Czy jakikolwiek ludzki gracz, wobec ktérego Automa ma | NIE
> 2, ma w swojej puli dyplomatoéw karte, ktérg chce
sie wymieni¢ z Automa?

Y

NIE Kazdy ludzki gracz, wobec ktérego Automa ma
1, wykonuje polecenie DOBIERZ DYPLOMATE.

Y

Czy Automa ma wyzsze wobec jednego
z ludzkich graczy niz wobec pozostatych?

TAK

A —>< Rozpoczyna sie licytacja. )

Ten ludzki gracz daje Automie jedng ze
swoich kart dyplomatow, a nastepnie wykonuje 17
polecenie DOBIERZ DYPLOMATE.

Ludzki gracz, ktory wygrat licytacje, daje Automie
jedng ze swoich kart dyplomatow, a nastepnie
wykonuje polecenie DOBIERZ DYPLOMATE.

:DOBIERZ DYPLOMATE

Ludzcy gracze, ktérzy dostali polecenie ,Dobierz Dyplomate”, robig to w oparciu o Automy wobec nich. Wykonaj
instrukcje odpowiadajgcg wartosci dla twojego imperium:

5: Ludzki gracz odkrywa karty z wierzchu talii dyplomatow, poki nie znajdzie niebedgcego szpiegiem dyplomaty.
Wprowadza go do gry, oznaczajgc Autome jako jego inicjatora i siebie jako cel.

4: Ludzki gracz ujawnia wierzchnig karte z talii dyplomatéw. Jesli jest to niebedacy szpiegiem dyplomata,
wprowadza go do gry, oznaczajgc Autome jako jego inicjatora i siebie jako cel. Jesli jest to szpieg, gracz bierze
kolejng karte z wierzchu talii (niezaleznie od tego, czy jest to szpieg, czy nie) i wprowadza jg do gry, oznaczajac
Autome jako jej inicjatora i siebie jako cel.

3: Ludzki gracz bierze wierzchnig karte z talii dyplomatéw i wprowadza jg do gry, oznaczajgc Autome jako jej
inicjatora i siebie jako cel.

2: Ludzki gracz ujawnia wierzchnig karte z talii dyplomatow. Jesli jest to szpieg, wprowadza go do gry,
oznaczajgc Autome jako jego inicjatora i siebie jako cel. Jesli jest to niebedacy szpiegiem dyplomata, gracz bierze
kolejng karte z wierzchu talii (niezaleznie od tego, czy jest to szpieg, czy nie) i wprowadza jg do gry, oznaczajgc
Autome jako jej inicjatora i siebie jako cel.

1: Ludzki gracz odkrywa karty z wierzchu talii dyplomatéw, poki nie znajdzie szpiega. Wprowadza go do gry,
oznaczajgc Autome jako jego inicjatora i siebie jako cel.

Wszystkie ujawnione i niewykorzystane karty dyplomatow wtasowywane sg z powrotem do talii dyplomatéw.




:ROZPOCZECIE LICYTRCII

Kazdy ludzki gracz, ktéry chce wzig¢ udziat w licytacji, moze to zrobi¢ (licytacja nie jest ograniczona wytgcznie do
graczy z takim samym ".i."). Licytacja przebiega zgodnie z kolejnoscia okreslong przez tor kolejnosci, zaczynajac
od pierwszego uczestniczgcego w niej gracza ludzkiego. Gracze oferujg dowolng liczbe @, ktadac je na swojej
karcie dyplomaty, lub ,pasujg”, rezygnujac z licytacji.

Gracze kontynuujg, doktadajac zasoby, az pozostanie tylko jeden gracz, ktéry nie zrezygnowat i zaoferowat
najwigekszg liczbe zasobow. Gracz ten wygrywa licytacje i traci wszystkie zasoby umieszczone na swojej karcie
dyplomaty. Pozostali gracze zachowujg swoje zasoby.

PRZYKtAD LICYTACII:

1. W rozgrywce bierze udziat 3 ludzkich graczy. Wobec gracza #1 Automa ma Wi+ 3, a wobec graczy #2 i #3 -
‘' 5. Sytuacja ta rozpoczyna licytacje, poniewaz wobec kilkorga ludzkich graczy Automa ma najwyzsze W
Ponadto kazdy gracz ma dostepng do wymiany karte dyplomaty.

Gracz #2 decyduje sie nie bra¢ udziatu w licytacji.
Gracz #1 oferuje 1 @.

Gracz #3 przebija go, oferujac 2 @.

Gracz #1 postanawia go nie przebija¢ i pasuje.

Gracz #3 wygrywa licytacje i zyskuje mozliwos$¢ przeprowadzenia wymiany z Automa. Traci wszystkie zasoby,
ktore zaoferowat.

o un £ wn
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:POPRAWIANIE NASTARWIENIAR RUTOMY

Nastawienie Automy mozna poprawi¢ na dwa
sposoby:

Nowy efekt dyplomatyczny

Aktywny gracz poprawia lub pogarsza
Automy wobec dowolnego ludzkiego gracza o 1.

Wystanie ambasadora

Jesli ludzki gracz zrealizuje cel z karty celu

: WARTOSCI SlkY
Wartosci sity @ i

Jednostka Fregat: 1 punkt sity

Jednostka Kragzownikéw: 2 punkty sity

Tytan: 3 punkty sity

Gwiazda Zagtady: 7 punktow sity

Posterunek: 2 punkty sity

Stacja Bojowa: 5 punktow sity

Automy, poprawia tej Automy wobec siebie

o liczbe wskazana na karcie. Jednostka Pirackich tupiezcow: 1 punkt sity

Piracka Baza: 5 punktéw sity

: POGARSZANIE NASTAWIENIA AUTOMY DT VAo 723 () U §7

Nastawienie Automy mozna pogorszy¢ na rozne
sposoby:

Straznik: 9 punktow sity

1. Nastawienie Automy wobec ludzkiego gracza
pogorszy sie o 1, jesli dany gracz:

zaatakuje jej @ lub ©*,
uzyje na niej zdolnosci szpiega lub da jej
Szpiega w wymianie,
pojmie jej niebedacego
dyplomate,
zamieni jej zeton wptywu na wtasny,
przejmie jej ukfad,
przejmie jej zeton wptywu z publicznej
misji,
skolonizuje uktad potgczony z jej uktadem,

:LIMIT ZAGRANYCH KART AUTOMY

tatwy: 4 zagrane karty decyzji Automy
szpiegiem Normalny: 5 zagranych kart decyzji Automy

Trudny: 6 zagranych kart decyzji Automy

badz o 2, jesli dany gracz:
> zbuduje Gwiazde Zagtady.
Jesli ludzki gracz zrealizuje cel z karty celu

Automy, pogarsza tej Automy wobec siebie
o liczbe wskazang na karcie.
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