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WPROWADZENIE

Starajgc sie wzmocni¢ swojg ekspansjonistyczng nature, Automa
przestawila swoje okrety powielrzne w tryb agresji. Na szczeScie
wrogie nastawienie Automy ma swojg cene: w przeciwienistwie
do ciebie nie moze uzywaé pasywnych zdolnosci okretow.

Ponizsze zasady umozliwiajg Automie gre z wykorzystaniem
rozszerzenia lgrajac z Wiatrem, z wyjatkiem karty Myto,
ktéra nie dziata w grze z Automa.

UWAGI PROJEKTANTA: Naturalnie nasuwajgcym sie roz-
ajacy! ‘2
EI_EM E NTY G RY wigzaniem, jesli chodzi o zaimpleme
cretow. r'loby dod anie do ta
7 kart okretéw Automy. : :
2 dwustronne karty przede wszystkim, aby oszczqdzw dodatlxowx ch

=9 kosztéw i probleméw wielu graczom, ktérazy
rozstrzygniec AUtomy- kupili dodatkowe talie Automy. Chcieliémy
takze zachowad istniejacy balans wystepowania
innych akcji Automy.

PRZYGOTOWANIE

Przygotuj rozgrywke wedlug normalnych zasad, z wyjgtkiem
kart rozstrzygnie¢ oraz agresywnych kart okretéw powietrznych:

JESLI CHCESZ UZYC MODULU OKRETOW POWIETRZNYCH:
a. Wylosuj lub wybierz jedng z kart okretéw Automy.
b. Znajdz odpowiadajaca jej agresywng karte okretu
powietrznego. To z niej bedziesz korzystaé.

JESLI CHCESZ UZYC MODULU ROZSTRZYGNIECIA: Wybierz karte
rozstrzygniecia, a nastepnie wez odpowiadajaca jej karte
rozstrzygniecia dla Automy, ktéra opisuje dodatkowe zasady,
jesli takowe wystepuja.

OBLEGANIE BAZY AUTOMY

Jesli na poczgtku tury Automy nie posiada ona na planszy zadnych
jednostek ladowych, za$ jednostki przeciwnika kontrolujg wszystkie
terytoria sgsiadujgce z jej baza, w te] turze zignoruj dwa pierwsze
rzedy na karcie Automy i zamiast tego uzyj tych symboli:
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OKRETY POWIETRZNE 'g

@ Za kazdym razem, gdy postaé Automy wykonuje ruch, ktéry
% lub @), przemieszcza takze swoj

okret powietrzny. Pierwsza rusza sie postaé, a nastepnie okret.

nie jest atakiem (

@ Okrety powietrzne Automy nie majg zdolnoSci pasywne;j.

@ W przeciwienstwie do innych jednostek, okrety powietrzne
Automy nie majg sgsiedztwa (patrz strona 5 zasad Automy
w podstawowej wersji gry). Oznacza to, ze okrety Automy
nie wplywajg na zadne zasady, w ktérych wspomniane jest
sgsiedztwo jednostek.

@ Niektore zasady okretéw Automy odnoszg sie do sgsiedztwa
z okretem Automy. Sgsiedztwem jest sze§é pol wokét okretu,
ale nie terytorium, na ktérym okret sie znajduje.

@ Okret Automy podlega tym samym ograniczeniom ruchu
co pozostale jednostki Automy, az do chwili, gdy zeton na
torze gwiazdek opusci pole $¢. Ograniczenie to dotyczy takze
wspomniane]j powyzej zasady sgsiedztwa.

RUCH JEDNOSTEK BOJOWYCH AUTOMY
Wszystkie ake hruchu Automy, ktore plrzernleszczajac Jednostke

bopwq K O, X oraz \9* ), majg
dwa dodatkowe rozstrzygniecia, ktore rozpatruje sie przed
pozostalymi:

I. Dozwolone terytorium najblizsze okretowi Automy.

2. Dozwolone terytorium nie zawierajgce wrogich okretow
powietrznych.

KARTY OKRETOW AUTOMY

Agresywne karty okretéw majg odpowiadajgce im karty
dziatajgce z Automg.

Karty te majg ten sam format oraz jeden lub wiecej

z nastepujgcych elementow:

I. Procedura ruchu dla okretu Automy.

2. Specjalna ,,zdoInoéé” dla okretu Automy.

3. Zasady walki.

Za kazdym razem, gdy Automa bierze udzial w walce na
terytorium swojego okretu, uzyj zasad walki na karcie okretu
(chyba ze napisano inaczej).

KARTY ROZSTRZYGNIEC

Niektore karty rozstrzygnieé¢ majg zmienione zasady podczas gry

z Automg. Zmiany te sg opisane na kartach rozstrzygnie¢ Automy.
W przypadku wszystkich rozstrzygnieé Automa wyzwala koniec

gry tak jak gracz.

WARIANT AKTYWNEGO OKRETU

Jesli cheesz, aby okret powietrzny Automy
byt bardziej aktywny, doda] .*

Autom
wyzwalacz jego ruchu. utom a

jako trzeci
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