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ZAWARTOSC

5 kafelkow postepu osiggniec

1 plansza solo 5 kart postaci solo

22 karty automy

1 Zeton monumentu Latarni

TRYBSOLO @ 3



B

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotuj plansze i elementy dla siebie tak, jak
w rozgrywce dla 2 graczy. Wykonaj ponizsze kroki, aby
dokonczy¢ przygotowywanie elementéw dla automy:

I. Wybierz lub wylosuj posta¢ dla automy i wybierz poziom
trudnosci (normalny, trudny lub ekspercki). Automa
otrzymuje odpowiadajqca jej postaci plansze, elementy
postaci, karte postaci solo, plansze solo i 5 kafelkow
postepu osiggniec. Automa nie korzysta z maszyny
transmutujacej, kafelkow akgji ani kafli transmutujacych.
Odt6z te elementy do pudetka.

2. Umies¢ karte postaci solo na przeznaczonym dla niej
miejscu na planszy solo . Wybierz (lub wylosuj)
strone postaci automy i umies¢ ja danag strona ku
gorze. Karta postaci solo zapewnia automie miedzy
innymi specjalng zdolnos¢.

3. Umies¢ figurke postaci automy na planszy w zwykty
sposob.
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4.

Umies¢ 8 ptytek energii w rezerwie i 13 ptytek energii
w wyczerpanej puli tak, jak w normalnej grze.

Umies¢ Zzeton kanatu na planszy postaci w zwykty
sposob.

Umies¢ 3 kafelki mostow na planszy postaci, zgodnie
ze wskazaniem na karcie postaci solo i wskazang
strong ku gorze . W odroznieniu od ciebie, automa
umieszcza swoje kafelki mostow zaczynajac od
poziomu III, a konczac na I.

Umiesc¢ ptytki energii pobrane z wyczerpanej puli
zgodnie ze wskazaniem karty szybkiego startu.
Umies¢ kazda wskazang w gornym rzedzie energie
w puli rozstawienia na planszy solo. Umies¢ kazda
wskazang w dolnym rzedzie energie w puli akcji na
planszy solo . Umies¢ 1 ptytke energii w puli kafli
i ptytek, tak jak w zwyktej grze.

Dla monumentow uzywanych w biezqcej rozgrywce
umies¢ losowo odkryte odpowiadajqgce im zetony
losowania monumentow (oraz Zeton monumentu
Latarni) na 3 wyznaczonych miejscach na planszy
solo .



9. Wez z puli po 1 kafelku przekaznika kazdego rodzaju

(z jednym symbolem) i umiesc je na wyznaczonych
miejscach na planszy solo
na karcie postaci solo.

, w kolejnosci wskazanej

10. Wez kafelek przekaznika z jednym symbolem

buta i umies¢ go na wyznaczonym miejscu
na planszy solo .

Il. Wez po 1 ptytce energii kazdego rodzaju (poza

pierwotng) w nieuzywanym kolorze i umiesc je
na wyznaczonych miejscach na planszy solo @,
w kolejnosci wskazanej na karcie postaci solo.

I2. Umiesc po 1 kafelku postepu osiggniecia na kazdym

skrajnie lewym polu toru osiggniecia na planszy
solo .

Jezeli grasz na poziomie eksperckim, przesun dwa
znajdujqce sie najwyzej kafelki postepu osiggniec
o 1 pole w prawo.

I3. Potasuj karty automy 1-6 i umies¢ je zakryte po lewej

stronie planszy solo. To talia automy .

Jezeli grasz na poziomie trudnym lub eksperckim,
umiesc 2 wierzchnie karty tej talii na stosie kart
odrzuconych, na prawo od planszy solo 0

€

T
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I4. Sposrod kart automy 7-9 umiesc po 1 losowej
zakrytej karcie pod kazdym ze stosow kafelkow
przekaznikow .

I5. Sposrod kart automy 10-13 umiesc po 1 losowe;j
zakrytej karcie pod kazdq parqg kafelkow akcji o

16. Osobno potasuj karty automy 14-19, a osobno karty
20-22. Zaleznie od wybranego poziomu trudnosci,
utoz karty w opisany ponizej sposob, tworzac
pojedyncza zakrytaq talie (zwang pulg kart automy).
Umiesc te talie zakrytq w poblizu planszy solo (V.
Niewykorzystane 3 karty sposrod tych o numerach
14-19 odt6z do pudetka.

Poziom normalny lub trudny: Umies¢ 3 losowe
karty 14-19 zakryte na wierzchu kart 20-22.

Poziom ekspercki: Umies¢ karty 20-22 na
wierzchu 3 losowych kart 14-19.

I'7. Rozpoczynasz jako pierwszy gracz.
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KOLO PREMII

 AKTYWACJA PRZEKAZNIKA

Wyboru seesese »

rodzaju tury . Sekwencja

< rozwinieci ({lE

Sekwencja
AKCJI

rozstawienia

PRp— NUMER KARTY

Aktywadja .,
przekaznika

<+ Numer karty

KRYTERIUM WYBORU
RODZAJU TURY

SEKWENCJA Rozmmg(fl/\;

Najwyzej

SEKWENCJA AKCJ1

Najnizej

SEKWENCJA ROZSTAWIENIA

6 9 TRYB SOLO



Rozgrywka przebiega wedtug zasad przedstawionych w gtownej instrukgji. Ty i automa rozpatrujecie

na zmiane swoje tury do momentu, az ostatni monument zostanie w petni zbudowany. Twoje tury
przebiegajqa bez zmian. Tury automy wygladajq inaczej, a sposob ich rozpatrywania znajdziesz

w dalszej czesci tej instrukgji.

Na poczatku tury automy wykonaj po kolei ponizsze kroki:

Jezeli na aktywnej karcie automy znajduje sie znacznik
pierwszego gracza, usun go.

& Znacznik pierwszego gracza mogt zostac
umieszczony na aktywnej karcie automy
w trakcie poprzedniej tury.

Jezeli talia automy jest pusta, znajdz w stosie kart
odrzuconych 2 sposrod kart o numerach 1-6 (jezeli
jeszcze jakies pozostaty), ktore sq najblizej wierzchu,
i od6z je do pudetka. Nastepnie potasuj stos kart
odrzuconych i utworz z niego nowaq zakrytq talie.

Jezeli grasz na poziomie trudnym lub eksperckim,
odt6z 4 karty zamiast 2.

Odkryj wierzchniq karte z talii automy. To nowa
aktywna karta automy. Umies¢ ja odkrytq na stosie
kart odrzuconych po prawej stronie od planszy solo.
Pozostaje aktywna do kolejnej tury automy.

Sprawdz, czy automa spetnia kryteria na swojej
aktywnej karcie. Jesli tak, rozpatruje ture wskazanag
(ROZWINIECIA lub AKCJI ). ]esli nie,
rozpatruje ture wskazang przez

przez
Jezeli automa nie ma w puli akgji zadnej energii,
zawsze rozpatrzy ture ROZWINIECIA.
Jezeli automa nie ma w wyczerpanej puli Zadnej
energii i ma co najmniej 1 energie w puli akgji,

zawsze rozpatrzy ture AKCJI.

Rozpatrz ture automy w ponizszy sposob.

KRYTERIUM WYBORU
RODZAJU TURY

=3 w puli akcji: AKCJE D

Jezeli automa ma w puli akgji 3 lub wiecej energii,
rozpatrzy ture AKCJI

2 3 w puli rozstawienia: AKCJE 4

Jezeli automa ma w puli rozstawienia 3 lub wiecej
energii, rozpatrzy ture AKCJI

2 4 w wyczerpanej puli: ROZWINIECIE )

Jezeli automa ma w wyczerpanej puli 4 lub wiecej
energii, rozpatrzy ture ROZWINIECIA

2 2 ruchu: ROZWINIECIE 4
Jezeli automa miataby wygenerowac 2 lub wiecej

ruchu z kafelkow przekaznikow (patrz str. 16),
rozpatrzy ture ROZWINIECIA

> 3 ruchu: ROZWINIECIE >
Jezeli automa miataby wygenerowac 3 lub wiecej

ruchu z kafelkow przekaznikow (patrz str. 16),
rozpatrzy ture ROZWINIECIA
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TURA ROZWINIECIA

Jezeli automa rozpatruje ture ROZWINIECIA, wykongj
po kolei ponizsze kroki:

Zgodnie ze wskazaniem skrajnie lewych strzatek
gora-dot na aktywnej karcie automy, umies¢

na planszy solo energie z wyczerpanej puli automy.
Zacznij od puli akgji lub rozstawienia, zaleznie

od tego, w ktorej jest mniej energii. W przypadku
remisu, zacznij od puli akgji.

Jezeli na poczatku tego kroku automa nie posiada
w swojej wyczerpanej puli co najmniej 1 energii,
natychmiast zyskuje energie (patrz str. 14).

Jezeli automa nie posiada wystarczajacej ilosci
wyczerpanej energii do pefnego rozpatrzenia
tego kroku, umieszcza tyle energii, ile moze,

a nastepnie przechodzi do kolejnego kroku.

Umiesc w puli rozstawienia tyle energii, ile
wskazuje wartos¢ w skierowanej ku gorze strzatce
(maksymalnie 6 energii w puli).

Umiesc w puli akgji tyle energii, ile wskazuje
wartos¢ w skierowanej w dot strzatce
(maksymalnie 6 energii w puli).

Jesli ilosc energii w puli osiggnie maksymalng
wartos¢, umieszczaj pozostatq energie
w przeciwnej puli, niz wskazuje strzatka.

2. Jezeli zeton kanatu automy jest natadowany, wyczerp

8

go i powtorz krok 1 w oparciu o skrajnie prawe
strzatki gora-dot na aktywnej karcie automy.
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Zyskaj premie z kafelkow przekaznikow (patrz str. 16).

Jezeli automa posiada Zzeton opiekuna monumentu,
buduje najwyzszy dostepny fragment monumentu,
z ktorym ma zwigzane 3 lub wiecej energii (zgodnie
z zasadami na str. 19 gtéwnej instrukgji).

W przypadku remisu automa wybierze monument,
ktory jest najwyzej i ma dostepny do zbudowania
fragment.

Jezeli automa nie posiada 3 lub wiecej energii
zwiqzanej z zadnym monumentem, pomin ten krok.

Dla kazdej energii umieszczanej w puli rozstawienia,
wybierz z wyczerpanej puli automy rodzaj energii zgodnie
z ponizszaq listq priorytetow:

1 pierwotna energia.

2. 1 dostepna energia rodzaju, ktéry jest najwyzej

3.

i ktérego nie ma jeszcze w puli rozstawienia.

1 dostepna energia rodzaju, ktory jest najwyzej.

Dla kazdej energii umieszczanej w puli akgji, wybierz
z wyczerpanej puli automy rodzaj energii zgodnie
z ponizszq listq priorytetow:

1 dostepna energia rodzaju, ktory jest najnizej
i ktérego nie ma jeszcze w puli akgji.

2. 1 dostepna energia rodzaju, ktéry jest najnize;j.

3.

1 pierwotna energia.



PRZYKLAD: Automa rozpatruje ture ROZWINIECIA
rozmieszczajqc energie w oparciu o skrajnie lewe
strzatki gora-dot L Najpierw umieszcza 1
energie w puli akgji (zgodnie ze strzatka w dot
poniewaz w puli akgji i puli rozstawienia ma takq
sama ilos¢ energii. Wybiera energie magnesu (rodzaj,

ktory jest najnizej i ktorego jeszcze nie ma w puli akgji).

Nastepnie automa umieszcza 1 pierwotna energie

w puli rozstawienia (zgodnie ze strzatka w gore ).

\X/ dalszej kolejnosci automa wyczerpuje swoj
zeton kanatu i umieszcza energie zgodnie ze

wskazaniem skrajnie prawych strzatek gora-dot @
Umieszcza ja zgodnie ze wskazaniem strzatek
i )

@Na koncu automa generuje ruch ze swoich

kafelkow przekaznikow zgodnie z opisem na stronie 16.
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TURA AKCJI

Jezeli automa rozpatruje ture AKCJI, wykonaj po kolei
ponizsze kroki:

I. Z puli ak¢ji na planszy solo wybierz i wyczerp
1 pierwotng energie, jesli jakas jest. W przeciwnym
wypadku zréb to samo z 1 dostepna energia rodzaju,
ktory jest najwyzej.

2. Zsekwencji AKC]I na aktywnej karcie automy wybierz
akcje, ktora jest najwyzej (i nie byta jeszcze wybrana
w biezqcej turze) i ja rozpatrz.

Jezeli automa wybierze akgcje, ktorej nie moze
rozpatrzec, pomija ja i wybiera nastepna

w kolejnosci akcje, ktora jest najwyzej. Jezeli dana
akcja jest jednoczesnie najnizej, zwroc energie
wyczerpang w kroku 1 do puli akgji.

{ Dzigki temu automa nie wyczerpie energii
na akgcje, ktorej nie moze rozpatrzec.

P. Powtarzaj kroki 1 i 2 do momentu, az automie
skonczy sie energia w puli akgji lub wybrana zostanie
akcja, ktoéra jest najnizej na aktywnej karcie automy.
Rozpatrz w pefni wybranag akgje i jej nastepstwa,
zanim wrocisz do kroku 1.

4. Jezeli automa ma w puli kafli i ptytek 4 lub wiecej
energii, rozpatruje akcje bez wyczerpywania energii

z puli akgji.

Jezeli w puli kafli i ptytek znajduje sie 1 lub wiecej
kafli transmutacyjnych, rozpatrz akcje pozyskania.

W przeciwnym wypadku rozpatrz akcje
reorganizagji.
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STA AKCJI
ROZSTAWIENIE

Wez energie z puli rozstawienia automy i umies¢ ja w miejscu
(lub miejscach) wskazanym przez sekwencje rozstawienia na
aktywnej karcie automy, zaczynajqc od tego, ktore jest
najwyzej. Po tym, jak automa rozpatrzyta opcje, ktéra jest
najwyzej (Iub jezeli nie mogta jej rozpatrzec), przejdz do
kolejnej opdji, ktéra jest najwyzej itd. Postepuj w ten sposob,
poki automa nie umiesci 1, 2 lub 3 energii (zaleznie od
wskazania akgji na aktywnej karcie automy) lub poki pula
rozstawienia sie nie wyczerpie. Jezeli automa dotrze do
konca sekwencji rozstawienia i nadal posiada energie, ktora
miataby umiesci¢, ponownie rozpatrz sekwencje rozstawienia,
zaczynajqgc od opgji, ktora jest najwyzej.

Za kazdy kafelek ulepszonej akcji na pozycji 1 lub 3
na planszy solo zwigksz liczbe energii, ktorg musisz
umiescic o 1.

Jezeli w tej samej turze automa rozpatruje kilka
akcji rozstawienia, kazda z sekwencji rozstawienia
rozpoczyna od opgji, ktora jest najwyzej.

Jezeli automa ma do wyboru, ktore pole energii

na fragmencie monumentu zakry¢ swojq pierwotna
energiq, wybierze dostepne pole z rodzajem energii,
ktora znajduje sie najnizej.

Jezeli na poczatku tej akcji automa nie posiada w puli
rozstawienia zadnej energii, wowczas nie moze
rozpatrzec tej akgji.

SEKWENCJA ROZSTAWIENIA

Monument, ktéry jest najwyzej — Z puli rozstawienia
automy wybierz i umiesc tyle energii, ile to mozliwe na
dostepnym fragmencie nieukonczonego monumentu, ktéry
jest najwyzej. Wybierajac rodzaje energii, ktore umiescisz,
wybierz 1 pierwotna energie (jezeli jest dostepna), zas
dodatkowa pierwotna energie tylko w sytuagji, gdy inne
rodzaje energii nie sa dostepne.

Nieodkryty monument — Wykonaj po kolei ponizsze kroki:

I. Wybierz fragment nieodkrytego monumentu (czyli
takiego, na ktorym automa nie umiescita jeszcze
zadnej energii), ktory jest najwyzej i ktory nie byt
jeszcze wybrany w tej turze (jesli jakis jest).

2. Z puli rozstawienia automy wybierz i umies¢
1 energie na fragmencie wybranego monumentu.
Uzyj do tego pierwotnej energii, jezeli jest
dostepna. Jezeli nie jest, uzyj energii rodzaju,
ktory znajduje sie najwyzej.



3. Powtarzaqj kroki 1 i 2 do momentu, gdy automa
umiesci ostatniq energie, na ktéra pozwala jej
rozpatrywana akcja, gdy wybierze po 1 razie
fragment kazdego niedkrytego monumentu,
lub gdy nie ma juz zadnego fragmentu
nieodkrytego monumentu.

Monument do ukonczenia — Z puli rozstawienia
automy wybierz i umiesc energie tak, aby ukonczy¢
dostepny fragment nieukonczonego monumentu, ktory
jest najwyzej. Po wybraniu odpowiedniego fragmentu
monumentu wybieraj energie w taki sposob, aby umiescic
jak najmniej pierwotnej energii.

Pula kafli i ptytek — Z puli rozstawienia automy wybierz
i umies¢ 1 energie w puli kafli i ptytek (patrz str. 17

gtownej instrukgji), kierujac sie ponizsza listq priorytetow:

I. 1 dostepna energia rodzaju, ktory jest najnizej

i ktorego automa nie ma jeszcze w puli kafli i ptytek.

2. 1 dostepna energia rodzaju, ktory jest najnizej.
3. 1 pierwotna energia.

Osiqgniecie — Z puli rozstawienia automy wybierz
i umies¢ 1 energie na pustym polu osiggniecia, ktorego
wymagania spetnia automa (patrz str. 16), kierujqc sie
ponizszq listq priorytetow:

I.  Osiggniecie, ktérego wymagania spetniasz
zarowno ty, jak i automa.

2. Osiqgniecie, ktore jest najnizej i ktorego
wymagania spetnia automa.

Automa w pierwszej kolejnosci wybierze dostepnag
energie rodzaju, ktory jest najwyzej i ktorego nie ma
jeszcze zwiqzanego z osiqgnieciem, zas pierwotng energie
wybierze tylko wtedy, gdy nie ma innej mozliwosci.

REORGANIZACJA

Usun catq energie automy z puli kafli i ptytek oraz

z nieukonczonych fragmentéw monumentéow, a nastepnie
umieszczaj je zgodnie z lista w sekwengji rozstawienia na
aktywnej karcie automy tak, jakby automa rozpatrywata
akcje rozstawienia. Zignoruj pule kafli i ptytek

w sekwencji rozstawienia, chyba ze zadna inna opcja nie
jest mozliwa. Jezeli cata reorganizowana energia miataby
zosta¢ umieszczona z powrotem w puli kafli i ptytek,
wowczas automa nie moze rozpatrzec tej akgji.

DOLADOWANIE

Odwroc¢ zeton kanatu automy ze strony wyczerpanej na
natadowang. Jesli zeton kanatu automy jest juz natadowany,
wowczas automa nie moze rozpatrzec tej akgji.

RUCH POSTACIA AUTOMY

Korzystajac z zasad opisanych na str. 24 gtownej instrukgji,
porusz postac automy na mapie naprzéd o wskazanag
liczbe pol i w kierunku najblizszego kafelka mostu.

Na potrzeby okreslenia najkrotszej trasy ruchu automy
odejmij 1 od dystansu, jezeli pomiedzy kafelkiem mostu

a postacig automy znajduje sie twoja postac. W przypadku
remisu postac¢ automy skreci w prawo na rozwidleniu.

Jezeli automa posiada ulepszony kafelek akcji na
pozygji 4 na planszy solo, wowczas zwieksz o 1 liczbe
pol, o ktéra ma sie poruszyc.

Jezeli przed postacig automy nie ma zadnych kafelkow
mostow, porusz jej posta¢ w kierunku najblizszego slepego
zautka. Kiedy posta¢ automy tam dotrze, odwrac jq.

Kiedy postac¢ automy poruszy sie na (lub pominie) pole
z kafelkiem mostu, natychmiast zyskuje premie (lub
premie) wskazang na aktywnej karcie automy (patrz
str. 14), zamiast tej wskazanej na kafelku mostu.

Posta¢ automy zawsze pominie pole z twoja postacigq,
aby dzieki temu poruszyc sie dale;j.
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POZYSKANIE

Wykonaj dla automy po kolei ponizsze kroki:

I. Wybierz z puli kafli i ptytek do 2 odkrytych kafli
transmutujacych i energie, za ktorg automa chciataby
je pozyskac (dana energia musi sie w tym momencie
znajdowac w puli kafli i ptytek). Koszt w energii (N)
wskazuje liczba symboli nad kazdym wybranym kaflem
transmutujacym. Wyczerp wybrang energie.

Jezeli automa posiada ulepszony kafelek akgji na
pozycji 2 na planszy solo, wowczas koszt wynosi 1
energii (zamiast N) za kazdy kafel transmutujacy.

2. Zakazdy symbol na kazdym pozyskanym
kaflu transmutujacym, porusz kafelek postepu
osiggniecia o takg sama liczbe pol w prawo,
na odpowiadajacym symbolowi torze osiggniecia
na planszy solo (patrz str. 15). Odt6z pozyskane kafle
transmutujgce do pudetka.

3. Za kazdy pozyskany kafel transmutujacy wez
wierzchniq karte z puli automy i umiesc jqa odkryta na
spodzie stosu kart odrzuconych.

4. Przesun pozostate w puli kafli i ptytek kafle
transmutujgace maksymalnie w prawo, wypetniajac
wszystkie puste pola, a nastepnie dobierz z wierzchu
stosu nowe kafle i umiesc je odkryte na pustych polach,
zaczynajqc od tych najbardziej po prawe;j.

5. Jezeli posiadasz co najmniej 1 energie w puli kafli
i ptytek, mozesz umiescic 1 energie ze swojej

wyczerpanej puli w puli kafli i ptytek.

Jezeli twoja wyczerpana pula jest pusta, mozesz
pozyskac brakujaca energie zgodnie z zasadami
opisanymi na str. 12 w sekcji Brak energii.

W kroku 1 automa wybiera kafle transmutujgce zgodnie
z ponizszaq listq priorytetow:

I. Najwieksza liczba kafli transmutujgcych (2, a nie tylko 1).

2. Kafel (lub kafle), ktére sprawiq, ze automa bedzie
spetnia¢ wymagania jak najwiekszej liczby osiggniec,
ktore maja dostepne puste pole (patrz str. 16).

3. Kafel z rodzajem ruchu, ktéry jest najwyzej.

4. Kafel z najwiekszaq liczba symboli.

5. Kafel najbardziej po prawej w puli kafli i ptytek.
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Podczas kroku 1 automa w pierwszej kolejnosci wybierze
tyle pierwotnej energii, ile zdota, a nastepnie wybierze
dostepna energie poczgwszy od rodzaju, ktory jest
najwyzej, do tego najnizej.

Jezeli automa nie moze pozyskac zadnego kafla (poniewaz
zaden nie jest dostepny lub automa nie ma energii w puli
kafli i ptytek), wowczas nie moze rozpatrzec tej akgji.

Gdy jako gracz rozpatrujesz akgje pozyskania, zas automa
posiada energie w puli kafli i ptytek, wowczas automa
umieszcza dodatkowaq energie ze swojej wyczerpanej puli w puli
kafli i ptytek. Robi to zgodnie z poniZzszq listq priorytetow:

1 dostepna energia rodzaju, ktory jest najnizej
i ktérego automa nie ma jeszcze w puli kafli i ptytek.

1 dostepna energia rodzaju, ktory jest najnize;j.

Jezeli automa nie posiada w swojej wyczerpanej puli co
najmniej 1 energii, skorzysta przy tym z energii ze swojej
puli akgji lub puli rozstawienia (wybiera te, w ktorej

ma wiecej energii). W przypadku remisu wybiera pule
rozstawienia.

POZYSKANIE > REORGANIZACJA

Rozpatrz akgje pozyskania zgodnie z powyzszymi zasadami
(jesli to mozliwe), w przeciwnym razie rozpatrz akdje
reorganizacji zgodnie z powyzszymi zasadami (jesli to mozliwe).

REORGANIZACJA > POZYSKANIE

Rozpatrz akdje reorganizacji zgodnie z powyzszymi zasadami
(jesli to mozliwe), w przeciwnym razie rozpatrz akcje
pozyskania zgodnie z powyzszymi zasadami (jesli to mozliwe).

PORUSZ SIE NA TORZE

Korzystajac z zasad opisanych na str. 25-26 gtownej
instrukgcji, porusz sie u automy na torze, ktory jest najwyzej,
o wskazang liczbe pol.

Jezeli automa posiada ulepszony kafelek akcji na
pozygji 4 na planszy solo, wowczas zwieksz o 1 liczbe
pol, o ktéra ma sie poruszyc.



Kiedy umieszczasz energie na najnizszym polu toru,
wybierz z wyczerpanej puli dostepna energie rodzaju,
ktory jest najwyze;j.

Kiedy umieszczasz energie na najnizszym polu toru
automy i zapewnita ona sobie juz maksymalng liczbe
punktow za dany tor (czyli zwigzata 3 lub wiecej
energii z kazdym monumentem w grze, lub gdy
wszystkie filary cywilizacji sq zapetnione), wowczas
generuje zamiast tego ruch na drugim torze. Jezeli
zapewnifa sobie maksymalna liczbe puntow z obu
torow, nie moze rozpatrzec tej akgji.

Automa natychmiast zwigzuje energie z najwyzszego
pola kazdego toru (jesli to mozliwe). Gdy to robi, moze
umiescic energie w dowolnym regionie, niezaleznie od
tego, gdzie znajdujq sie jej postac i jej kafelki mostow.

Kiedy automa zwiqgzuje energie z toru monumentu,
umieszcza jg w obszarze zwigzanej energii monumentu

zgodnie z ponizszaq listq priorytetow:

I. Monument, z ktérym automa ma najmniej zwigzanej
energii (liczy sie tylko energia automy, a nie twoja).

2. Monument, ktory jest najnizej.

Kiedy automa zwiqgzuje energie z toru filaru, umieszcza ja
w filarze cywilizacji zgodnie z ponizsza listq priorytetow:

I. Region, w ktorym obecna jest twoja postac lub co
najmniej 1 twoj kafelek mostu.

2. Region z monumentem uzywanym w biezgcej rozgrywce.

3. Centralny region.

4. Region najblizszy gornej krawedzi planszy
(idac zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara).

Jezeli automa miataby zwiqzac¢ energie i wszystkie filary
cywilizacji sq zajete lub ma zwigzane 3 energii z kazdym
monumentem, zamiast tego wyczerpuje dang energie.

Jezeli automa nie posiada wyczerpanej energii, ktorq
mogtaby umiesci¢ na torze, natychmiast zyskuje z rezerwy
dostepna energie rodzaju, ktory jest najwyzej i umieszcza
ja na torze (zyska z rezerwy pierwotna energie tylko
wowczas, gdy zaden inny rodzaj nie jest dostepny).

MONUMENTY

KONCZENIE FRAGMENTU
MONUMENTU

Korzystajac z zasad opisanych na str. 18 gtownej instrukgji,

automa rozpatruje ukonczenie fragmentu monumentu
z uwzglednieniem ponizszych zmian.

W czasie kroku 1, automa jako konczacy lub wspierajacy
gracz, zamiast zyskiwac energie lub premie wskazang
przez kafelek premii monumentu, zyskuje premie (lub
premie) wskazang na aktywnej karcie automy w sekgji
premii (patrz str. 14). Zyskuje wskazane premie zanim
aktywuje energie.

Podczas kroku 2, automa jako konczacy gracz wybiera
umieszczong na fragmencie energie rodzaju, ktory jest
najwyzej i zwiqgzuje ja z monumentem (wybiera pierwotnag
energie tylko wowczas, gdy zaden inny rodzaj nie jest
dostepny).

Jesli w turze automy ukonczonych zostanie kilka
fragmentow monumentow, nalezy je rozpatrywac
w kolejnosci od tego, ktory jest najwyzej, do tego najnize;j.

RODZAJE ENERGII

Automa aktywuje swoje energie w kolejnosci od tej, ktora
jest najwyzej, do tej najnizej, a konczac na pierwotnej energii.

Kompas: Kiedy ta energia zostaje aktywowana,
umies¢ ja w miejscu wskazanym przez liste
priorytetow sekwencji rozstawienia na aktywnej
karcie automy tak, jakby rozpatrywata ona
akcje rozstawienia.

Magnes: Kiedy ta energia zostaje aktywowana,
umiesc ja w puli akgji lub puli rozstawienia,
zaleznie od tego, w ktorej jest mniej energii.

W przypadku remisu umiesc ja w puli akgji.
Réza: Kiedy ta energia zostaje aktywowana,
wyczerp ja i porusz autome o 2 pola rodzajem
ruchu, ktory jest najwyzej.

Pierwotna: Mozna umiescic te energie na
dowolnym pustym polu fragmentu monumentu.
Ta energia moze mie¢ swoja unikatowq zdolnos¢,
wskazanag na karcie postaci solo automy.
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ZYSKA] ENERGIE

PREMIE

Gdy po raz pierwszy automa zyskuje premie (lub premie)

. ; . Zgodnie ze wskazaniem premii, wez i wyczerp 1 lub 2 energie
wskazang na aktywnej karcie automy (z kafelka mostu lub

) . . . . automy z rezerwy, zgodnie z ponizszq listq priorytetow:
ukonczenia fragmentu monumentu), zyskuje premie (lub

premie) wskazang w sekgji kota premii odpowiadajacej L
karcie postaci solo automy. Umies¢ znacznik pierwszego :
gracza na danej sekgji, aby oznaczyc, ze dana premia (lub
premie) zostata juz zyskana.

1 pierwotna energia.
- 2. Dostepna energia rodzaju, ktéry jest najwyzej.

- Kiedy automa zyska drugq energie tego samego rodzaju,

Za kazdym kolejnym razem, gdy automa zyskuje premie (lub
Y ]y 9 yore b . natychmiast dotaduj jej zeton kanatu.

premie) wskazanq przez sekgcje premii na tej samej aktywnej
karcie automy, zyskuje premie (lub premie) wskazang przez 2 2
kolejna zgodnie z ruchem wskazéwek zegara sekcje na kole UMIESC KAFELEK MOSTU
premii, dzieki czemu nie bedzie ciggle zyskiwac tej samej
premii. Porusz znacznik pierwszego gracza na kolejna sekcje
kota premii. JeZeli automa nie moze zyska¢ zadnej premii

w sekgji, opus¢ danq sekcje i przejdz do kolejnej zgodnie

z ruchem wskazowek zegara. Jesli Zzadna z premii na kole : Wez kafelek mostu automy najwyzszego poziomu (L, I lub

1) z jej planszy postaci i umies¢ go na uszkodzonej Sciezce
* na planszy, ktora jest jak najblizej na trasie ruchu postaci
: automy (zignoruj potozenie twojej postaci).

premii nie moze zosta¢ zdobyta, automa niczego nie zyskuje.
I

O w przypadku remisu wybierz puste pole uszkodzonej
: Sciezki, znajdujace sie po prawej stronie postaci
automy na kazdym rozwidleniu.

9 Jesli nie ma juz zadnych pustych pol uszkodzonych
: Sciezek, odt6z do pudetka nowo pozyskany kafelek
mostu, zamiast umieszczac go na planszy.

Umies¢ kafelek mostu strona do gory, wskazang
na karcie postaci solo (a wiec nie odwracaj kafelka).

9 W odroéznieniu do ciebie, automa umieszcza swoje
' kafelki mostow zaczynajqc od tego poziomu III,
a konczac na l.

ZYSKA] KAFELEK ULEPSZONE] AKC]JI

© Wez kafelek ulepszonej akgji z puli wraz z kartg automy,

© ktora sie pod nim znajdowata. Wybierz kafelek ulepszonej
Automa gra jako Aureon (szybkosc) akcji zgodnie z ponizszaq listq priorytetow:

i zyskuje premie sekgcji za poruszenie sie na kafelek

mostu. Zyskuje 2 energie i umieszcza znacznik - I.  Kafelek akgji na karcie automy, na ktorej sq jeszcze 2

pierwszego gracza w sekgji kota premii, ktora ja kafelki akgji. Wybierz kafelek akcji wskazanego rzedu

wskazuje. W dalszej czesci tej samej tury automa (goérnego lub dolnego).

zyskuje kolejng premie za ukonczenie fragmentu :
OIS TIVA SO R [ I eA A CRROVA el | - 2. Kafelek akgji zgodny z listq priorytetow automy na jej
znacznik pierwszego gracza na sekcje kota premii, : karcie postaci solo.

Ea ktora wskazata dang premie. =
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Jesli na danym polu automa posiada juz kafelek
ulepszonej akgji, nie moze go podmienic.

Umies¢ pozyskany kafelek ulepszonej akcji na

numerowanej pozycji 1-4 na planszy solo. Umies¢ odkryta
karte automy na spodzie stosu kart odrzuconych.

ZYSKAJ KAFELEK PRZEKAZNIKA

Wez kafelek przekaznika z puli wraz z kartg automy, ktéra
sie pod nim znajdowata (jesli jest dostepna). Wybierz

znacznik przekaznika zgodnie z ponizszaq listq priorytetow:

I. Kafelek przekaznika z 2 symbolami, ktory jest najwyzej.

2. Kafelek przekaznika, ktéry jest najwyzej i pod ktérym
znajduje sie karta automy.

3. Kafelek przekaznika, ktory jest najwyzej.

Umiesc kafelek przekaznika na pustym polu kafelka
przekaznika, ktory jest najwyzej na planszy solo. Umiesc¢
odkryta karte automy na spodzie stosu kart odrzuconych.

ZYSKA] KAFEL TRANSMUTUJACY

Wez dla automy skrajnie prawy kafel transmutujacy z puli
kafli i ptytek, tak samo jak w przypadku akcji pozyskania
(patrz str. 12). Nie wyczerpuj zadnej energii z tej puli.
Rozpatrz kroki 2-5 akcji pozyskania w zwykty sposob.

UZUPELNI] KAFEL TRANSMUTUJACY

Zgodnie ze wskazaniem skrajnie lewych strzatek gora-dot
na aktywnej karcie automy, umies¢ na planszy solo energie
z wyczerpanej puli automy. Zacznij od puli akgji lub
rozstawienia, zaleznie od tego, w ktorej jest mniej energii.
W przypadku remisu zacznij od puli akgji.

Jezeli w momencie zyskiwania tej premii automa
nie posiada w swojej wyczerpanej puli co najmniej 1
energii, natychmiast zyskuje energie (patrz str. 14).

Umiesc w puli rozstawienia tyle energii, ile
wskazuje wartos¢ w skierowanej ku gorze strzatce
(maksymalnie 6 energii w puli).

Umies¢ w puli akgji tyle energii, ile wskazuje wartosc
w skierowanej w dot strzatce (maksymalnie 6 energii
w puli).

Jesli ilos¢ energii w puli osiggnie maksymalng wartosc,

umieszczaj pozostatq energie w przeciwnej puli, niz
wskazuje strzatka.

RUCH POSTACIA AUTOMY

Porusz posta¢ automy po mapie naprzod o 2 pola (patrz str. 11).

PORUSZ SIE NA TORZE

Porusz autome na wskazanym torze, ktory jest najwyzej, o 2
lub 3 pola, zgodnie ze wskazaniem premii (patrz str. 12-13).

POSTEP OSIAGNIEC

Przesun kafelek postepu osiggniecia (wskazanego przez
premie) o 1 pole w prawo na torze danego osigagniecia na
planszy solo. Jezeli kafelek znajduje sie juz na skrajnie
prawym polu wskazanego toru, wowczas przesun zamiast
tego kafelek na torze wskazujacym drugi kolor btyskawicy.
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Jesli kafelki przekaznikow automy wygenerujg w turze

OSIAGNIECIA ROZWINIECIA kilka rodzajow ruchu, automa rozpatruje je

© poczawszy od tego, ktory jest najwyzej, do tego najnizej na
. jej karcie postaci solo.

W odréznieniu od ciebie, automa spefnia wymagania
osigagnie¢ poprzez postep na torach na planszy solo. Gdy
kafelek osiggniecia na torze dotrze na skrajnie prawe pole
na swoim torze, wowczas automa spetnia wymagania
danego osiggniecia.

HJ

Automa spetnia wymagania osiggniec 2
i 4, odpowiadajgcych tym samym pozycjom na planszy.

Automa rozpatruje ture ROZWINIECIA
. Posiada 2 symbole monumentu i 1 symbol

buta pasujace w poziomie do oznaczen

na aktywnej karcie automy. Najpierw o 1 pole naprzod

IWELIG na mapie poruszy sie postac automy (rodzaj ruchu,
2 A ktory jest najwyzej), a nastepnie automa spowoduje
PRZEI(AZNII(O postep o 2 pola na torze monumentu.

 KONIECGRY
Podczas kroku 3 tury ROZWINIECIA  automy sprawdz, I KONCOWA PUNI(TAC]A

ile symboli na kafelkach przekaznikow na planszy pasuje
w poziomie do oznaczen aktywacji przekaznika na
aktywnej karcie automy. :
. Gra dobiega konca w momencie, gdy ostatni monument
@ Za kazdy pasujacy symbol buta porusz posta¢  : zostanie w petni zbudowany (czyli tak samo jak w zwyktej
automy na mapie naprzod o liczbe pol rowna liczbie - grze). Automa zawsze rozpatruje finatfowa ture.
tych symboli (patrz str. 11).
Przeprowadz koncowa punktacje w zwykty sposob z jednym
. . L wyjatkiem. Automa traktuje swoj kafelek mostu poziomu 11
filaru porusz energie na odpowiadajgcym . . . Do
. P A . tak, jakby byt umieszczony na dowolnej uszkodzonej Sciezce
torze o liczbe pol rowna liczbie tych symboli (patrz o . . ST
str. 12-13). : na planszy (zajetej lub nie), ktéra zapewni najwiecej PZ.
Zwyciezca jest wytaniany w zwykty sposob.

@ Za kazdy pasujacy symbol monumentu lub
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