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LIVRO DE REGRAS
DOS AVTONATOS

Paris, 4 de dezembro de 1922.

Nikola Tesla estd andando por seu escritdrio, provavelmente
para se aquecer, certamente para tentar se livrar de seus
pensamentos. Ele ndo consegue mals dormir.

Ele nunca foi um otimista, mas a velhice o estd deixando
paranoico. A Guerra da Agua acaba de estourar; as montanhas
foram escavadas como formigueiros; toda a Europa - talvez
todo o mundo - estd ansiosa para ver os resultados do
trabalho dele.

As expectativas estdo nas alturas, mas agora Nikola teme ter
cometido um erro. Ele ndo deveria ter entregado sua descoberta
tdo rdpido.

Ninguém pode domar sua genialidade. Nio daria certo. A
humanidade certamente perderd sua tltima chance. E, pior de
tudo, ele seréd o responsdvel por isso.

De repente, a chama da velha ldmpada a dleo que ilumina o
escritdrio oscila e se apaga.

Tesla se apola na parede e puxa uma alavanca. Ele sente a
energia fluindo pelas veias da velha manséo, e, apds alguns

segundos, o candelabro se ilumina com uma luz quente, branca
e arroxeada. Uma tecnologia extraordindria.

E claro, existe uma solugdo: administrar ele mesmo toda a
rede de produgdo de energia. Ou, por que ndo, por uma forma
mais eficiente de si mesmo. Um autémato, com o mesmo
conhecimento cientffico de Nikola, mas sem o peso das emogdes
e pensamentos ildgicos. Um génio mecénico incorruptivel, que
levard a humanidade para uma nova era.

0 supercomputador estd pronto, enterrado sob toneladas
de rocha sdlida. Seu cérebro eletromecdnico estende-se por
milhas e milhas de tineis subterréneos, e seus milhées de relés
esperam para administrar o fluxo ininterrupto de informagdes.
0 gestor de recursos perfeito, um deus feito de vidro, cobre
e borracha.

Mas e se o autémato for bom demais? Até onde essa mente
mecénica pode chegar?

— Bem — diz Tesla, — ndo h4 jeito melhor de descobrir do
que testar.




— INTRODUCAO

Automatos TESLA é um modulo adicional para Barrage.
Vocés precisardo do jogo base para jogar, mas este
modulo também é totalmente compativel com Barrage
- 0 Projeto Leeghwater.

0 modulo ndo pode serusado com as regras introdutorias
descritas no jogo base. Vocés devem usar todas as
regras avancadas. Todas as partes deste Livro de
Regras relacionadas a expansdo O Projeto Leeghwater
sdo mostradas em molduras roxas especiais: se vocés
estiverem jogando sem essa expansdo, simplesmente
ignorem essas partes do Livro de Regras.

Esse modulo introduz a possibilidade de jogar com um
ou mais jogadores Automatos assumindo o papel de um
dos seus oponentes. Portanto, serd possivel jogar uma
partida solo contra um ou mais Automatos, ou jogar em
mais pessoas incluindo jogadores humanos e Automatos
até o niimero maximo de jogadores possivel (4 jogadores).
Um Automato jogara a partida como um jogador
humano, seguindo as regras padrdo do jogo com
algumas excecdes descritas nesse Livro de Regras.

As decisoes do Automato serdo geradas pelas fichas
de Automato (jogadores humanos cuidardo da gestao
dessas fichas). Se vocé estiver jogando com mais de um
Automato, todos os jogadores Automatos compartilharao
as mesmas fichas.

Vocé pode ajustar a habilidade dos jogadores Automatos,
escolhendo um nivel de dificuldade - Facil, Médio, Dificil
ou Muito Dificil (consulte os apéndices na pdgina I12). As
regras explicadas no Livro de Regras se referem ao nivel
Médio de dificuldade. O nivel Facil requer menos acoes dos
jogadores para administrar os Automatos. Os niveis Dificil
e Muito Dificil sdo muito competitivos, mas requerem
mais jogadores administrando as a¢oes dos Automatos,
portanto sdo sugeridos para jogadores experientes.

— CONPODINTIS —

Verso
Critérios

20 Fichas de Automato
Frente e Verso

VISAO GERAL ——

DAS REGRAS GERAIS
DOS AUTONATOS

Algumas das regras basicas do jogo sdo modificadas
para os jogadores Automatos.

0Os Automatos ndo usam Créditos.

@ Eu Sempre que um Automato tiver

que pagar ou ganhar Créditos, ele

paga ou ganha um numero equivalente de Pontos de

Vitoria (por ex, se um Automato construir uma

estrutura em um espaco com um icone de borda

vermelha, ele pagard 3 PVs). Os Pontos de Vitoria dos
Automatos podem cair abaixo de zero.

Os Automatos ndo usam Diretores Executivos
(exceto na dificuldade Muito Dificil. Consulte
a pag. 14).
Os Automatos também néo usam a habilidade especial
da Companhia ativada pela construcao da 3* Usina de
Energia. Entretanto, os Automatos usardo os bonus
de producéo ativados por construir a 2% e a 4* Usina
de Energia.

0Os Automatos ndo pegam fichas de Contrato.
B Os  jogadores  Automatos  cumprem

diretamente Contratos virados para cima

disponiveis no Escritorio de Contratos.

Os Automatos podem comprar fichas de

¥ 7 Tecnologia Avancada, mas usam apenas o
efeito basico (ou seja, a constru¢io de uma
estrutura) sem usar o efeito especial
correspondente.

Se um jogador Automato tiver mais elementos

gﬁ de acordo com a condicdo da ficha de
Objetivo, ele marca 20 PVs. Se for o segundo,
marca 15 PVs. Se for o terceiro, 10 PVs.

Engenheiros deixados na reserva - Jogadores

Automatos realizam um turno se tiverem

pelo menos 1 Engenheiro na reserva. Se um
jogador Automato ndo tiver os Engenheiros exigidos
para realizar sua tltima acéo (se sd tiver I Engenheiro
restante e a aco exigir 2 Engenheiros), ele a realizara
de qualquer forma usando apenas seu tltimo
Engenheiro.



Espacos de acdo de construcio dos Autématos - Ao
contrario dos jogadores humanos, quando um jogador
Automato realizar uma acdo de construcdo, ele
colocara o nimero de Engenheiros indicado nas fichas
de acdo do Automato no Tabuleiro da Companhia,
independentemente da disponibilidade de espacos de
acdo. Nao ha limite para o nimero de estruturas que
um Automato pode construir em uma tnica rodada.

o B

A primeira a¢do de constru¢do do Autémato vermelho na rodada
atual requer 2 Engenheiros (1): ele deve colocar 2 Engenheiros

no seu Tabuleiro da Companbhia, ignorando o requerimento do
espaco de acdo (2). A segunda agao também requer 2 Engenheiros
(3): o Autémato vai colocd-los no seu tabuleiro, ignorando o

requerimento do espago (4).

Espacos de acdo de Administracio de Automato - Ao
contrério dos jogadores humanos, quando os jogadores
Automatos realizam uma acido de Administracéo,
eles colocam, na sec¢do correspondente, o nimero de
Engenheiros indicados na ficha de acdo do Automato,
independente da disponibilidade dos espacos de acdo.
Os Engenheiros indicados nas fichas de Automato
devem ser colocados sempre no primeiro espaco
de acdo livre (ou seja, sem Engenheiros) na se¢do
correspondente do Tabuleiro de Administracao,
Escritorio de Patentes ou Tabuleiro de Administracio
Extra, do topo até o fim da coluna esquerda e entdo do
topo até o fim da coluna direita, ignorando o ntiimero
de Engenheiros necessarios no espaco da acdo
preenchida. Note que o espaco de acdo ocupado nao
define a acao efetivamente realizada pelo Automato -
que ¢ indicada pelo icone na ficha de Automato.

Se ndo houver espacos de acdo disponiveis na secdo
relevante, e o Automato puder realizar a acdo indicada
na ficha de Automato, basta colocar os Engenheiros
exigidos ao lado da se¢ao correspondente.

i . Engenhei
2z .E S2ER Necessirtos

u €8 Custo da Acéo

No exemplo mostrado, a agdo da Oficina a ser realizada requer 2
Engenheiros (1). O Autémato vermelho colocara 2 Engenheiros

no primeiro espago de a¢do disponivel na se¢ao Oficina (2).
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Neste exemplo de uma partida com 4 jogadores com um
Autémato, a mesma agdo é realizada mais tarde durante a rodada,
quando muitos espacos de agdo da Oficina jd foram ocupados.

O Autémato vermelho colocard os Engenheiros no primeiro
espago de agao disponivel, ignorando este requerimento e
também o custo adicional.

PREPARACIO —

Siga as indicagoes para uma preparacdo padrao para o
numero de jogadores escolhidos.

Escolham as Companhias como de costume e
entdo distribuam aleatoriamente o resto dos
Tabuleiros da Companhia e todos os elementos
relevantes aos jogadores Automatos.
Nao distribuam Diretores Executivos e Contratos
Iniciais para os jogadores Automatos.

Definam o Automato como primeiro jogador no
inicio da partida. Se vocés estiverem jogando
com mais de um Automato, escolham
aleatoriamente qual deles é o primeiro/segundo/
terceiro jogador. Jogadores Automatos sempre
comecam a partida na posicdo mais alta da
ordem dos turnos.

0 Automato comeca a partida com 16 Pontos
de Vitoria.

Embaralhem as fichas de Automato e coloquem-
nas na mesa formando uma pilha mostrando o
lado das Acoes.




0 J0aO

A Fase de Receita e Nascentes é jogada como de
costume. Os Automatos receberdo a receita ativada nos
seus Tabuleiros da Companhia.

Durante a Fase das Acdes, os jogadores Automatos
realizam turnos como um jogador humano.

No comeco do turno de cada Automato, virem
a primeira ficha de Autémato da pilha e
coloquem-na na pilha de descarte, revelando
uma nova ficha.

Portanto, vocés tém sempre um par de fichas visiveis,
uma mostrando o lado das A¢oes e uma mostrando o lado
dos Critérios. Se a pilha estiver vazia, peguem todas as
fichas, embaralhem-nas de novo e criem uma nova pilha.

O Autémato vira uma nova ficha de Autémato. O verso do lado da

Acdo do tdltimo turno se torna o lado dos Critérios do novo turno.

0 lado das A¢oes sera usado para determinar qual agio o
Automato vai realizar. Comecando pela primeira coluna
a esquerda, de cima para baixo, o Automato tentard
realizar as acoes mostradas.

Se uma acao for realizada (a menos que especificado
de outra forma) o turno do Automato terminara. Se a
acdo nao for realizada e o Automato tiver pelo menos
um Engenheiro restante, ele tentard realizar a proxima
acdo mostrada, e assim por diante até que uma agao
seja realizada (a tltima agdao mostrada no fim da coluna
da direita sempre pode ser realizada).

0 nimero de Engenheiros necessdrios, o
nimero de Pontos de Vitdria a ser pago e o
efeito da acdo sdo sempre indicados na ficha.

Engenheiros
Necesséarios

Tipo de Agéo

Separador Pontos de Vitéria Pagos

O Autémato tentard realizar as agdes na ordem mostrada. As
acoes mostradas na moldura tracejada sdo as tinicas que nio
encerram o turno do Autémato.

As acoes geralmente aparecem na ficha na seguinte
ordem: acoes relacionadas a producdo na coluna da
esquerda, acoes relacionadas a estruturas na coluna
central, outras acoes na coluna da direita.

Acéo de Producio

0 Autémato produzira Energia usando seu
melhor sistema de produgdo disponivel apenas
se as condigées a seguir forem todas satisfeitas.

Verifique todas as condicoes a seguir na ordem

indicada: se uma delas nao for satisfeita, o Automato

ndo produzira.

d Sistema de Producéo Pronto - Ha pelo menos

fﬁ uma conexdo de estrutura (ou seja, uma
Represa contendo pelo menos I peca de Gota
D'dgua + Conduite + Usina de Energia) que
permite que o Automato produza.

i

Trilha de Energia - O Automato ainda nao

estd na secdo com a numeracao da rodada

atual que permite a ele receber a Recompensa

Completa da ficha de Bonus OU o Automato

ndo é atualmente o primeiro jogador na Trilha de
Energia (pelo menos uma das duas condigées).

Requerimento de Contrato - O potencial

@ maximo de energia produzivel (incluindo o

T4 bonus/penalidade de producdo indicado na

ficha) ¢ igual ou maior que o requerimento

de energia de pelo menos um Contrato disponivel do

tipo (Verde, Amarelo ou Vermelho) indicado pela ficha.

0 Automato vai produzir Energia usando o melhor sistema
de producao disponivel (ou seja, aquele que estiver
produzindo mais Energia) e aplicara os bonus/penalidades
indicados na ficha de Automato (e eventualmente o
bonus ativado no Tabuleiro da Companhia). Em caso de
empate, o Automato vai preferir usar um sistema que
contenha uma Represa Neutra. Qutros empates serdo
decididos usando o codigo do Conduite no lado dos
Critérios atuais (consulte a pdg. 9). Movam as Gotas
D'agua e atualizem a Trilha de Energia como de costume.
Entdo, o Automato cumprira imediatamente o Contrato
de maior valor disponivel no Escritério de Contratos, ndo
s6 entre aqueles marcados como uma condicio (em caso
de empate, o contrato no espaco a direita), e recebera
a recompensa correspondente. 0 Contrato cumprido ¢
removido e substituido por um novo. 0 Automato pode
cumprir Contratos Nacionais como um jogador humano
(em caso de empate, aquele mais  direita).



O Autémato vermelho

tem um sistema pronto

para produzir: uma Usina

de Energia conectada por
um Conduite de valor 3 a
uma Represa vermelha que
armazena 2 pegas de Gota
Digua (1). O Autémato
ainda nao é o primeiro na
Trilha de Energia (2). Com

o bonus de +2 indicado pela
ficha de Agdo, este sistema
produziria 8 Unidades de
Energia, o suficiente para
cumprir pelo menos um dos
Contratos Verdes disponiveis
(3). O Autémato vai produzir
e cumprir o Contrato
vermelho de valor 8 a direita.

Nota: Se o Automato realizar uma acdo de
producdo, seu turno termina imediatamente.
Caso contrdrio, cheque a proxima acao da ficha.

Acéo de Gestdo de Agua

0 0 Automato colocard a quantidade de
pecas de Gota D'dgua indicada em uma
ou mais fichas de Nascente, seguindo as

@ regras padréo.

0 Automato somente realizara essa acao se pelo menos
uma das pecas de Gota D'agua colocadas puder chegar
a uma de suas proprias Represas (seja imediatamente
ou na proxima lase do Fluxo dAgua, levando em
consideracdo o estado atual do mapa). A Represa (ou
Represas) deve ter capacidade restante suficiente para

armazenar a(s) peca(s) de Gota D'agua. Qualquer peca de
Gota D'dgua excedente ndo sera colocada. Se pelo menos
uma peca de Gota D'dgua for colocada com essa acdo, o
Automato deve colocar um Engenheiro nos espacos de
acdo de Gestao de Agua.

Esta Represa vermelha
do Autémato s6 pode
conter 1 Gota D'dgua.
O Autémato deve
colocd-la na Nascente

correspondente.

Na situagdo ilustrada, a Represa do Autémato vermelho nas

Colinas pode ser enchida com uma pe¢a de Gota D'dgua, depois

que I peca de Gota D'dgua for contida pela Represa branca nas

Montanhas. Se o Autémato tiver que colocar até 2 pegas de Gota

D'dgua, ele deve colocd-las na Nascente mais a direita.
0 Automato sempre tentara receber o maior niimero de
pecas de Gota D'agua. Se houver duas ou mais Nascentes
disponiveis, usem o critério de desempate indicado no
lado atual dos Critérios (consulte o Mapa de Referéncia na
tltima pdgina deste Livro de Regras). Se a primeira letra se
referir a uma das Nascentes possiveis, coloquem a peca de
Gota D'dgua ali, e assim por diante.

Entre as possiveis Nascentes onde as pegas de Gota D'dgua podem ser
colocadas, a Nascente A serd escolhida primeiro, depois a B, depois a C.

Nota: Independente de o Automato ter realizado ou
nao uma acao de Gestao de Agua, e se ele tiver pelo
menos 1 Engenheiro restante, o turno do Automato
continua. Chequem a proxima acéo na ficha.




Ac¢éo do Escritorio de Contratos

0 Automato remove os Contratos indicados do
Escritério de Contratos. Entdo, ele move seu
marcador de Energia 2 casas na Trilha de Energia.

Coloque os Engenheiros no Escritério de Contratos.
Entéo, coloque 2 novas fichas de Contrato nos espacos
vazios, tirando-os da pilha correspondente.

Com a agao mostrada, o Autémato deve descartar (e entao substituir)
os 2 Contratos verdes disponiveis no Escritério de Contratos. Entdo, o
marcador de Energia vermelho é movido 2 casas.

Nota: Depois que o Automato realizar uma
acao do Escritorio de Contratos, se ele tiver
pelo menos I Engenheiro restante, seu turno
continua. Cheque a proxima acéo na ficha.

Acéo de Construcio

0 Autémato construira a Estrutura indicada se
todas as condigdes a seguir forem satisfeitas.

Cheque todas as condic¢des a seguir na ordem indicada
(se uma delas nao for atendida, vocé ndo precisa checar
as condicoes seguin tes).

Estrutura Disponivel - O Automato tem a peca de
estrutura indicada em seu Tabuleiro da Companhia.

Ficha de Tecnologia Disponivel - 0 Automato tem
pelo menos uma ficha de Tecnologia (bdsica ou
avangada) que permite e ele construir a estrutura
indicada.

Maquinérios Disponiveis - 0 Automato tem o
nimero minimo necessario de Maquindrios
(Escavadores ou Betoneiras) para a construcio da
estrutura mostrada. Algumas fichas também
indicam um tipo especifico de estrutura (por ex.,
uma Base a ser construida na drea das Montanhas
- 9 Escavadores necessdrios - ou um Conduite de
valor 3 ou mais - pelo menos 6 FEscavadores
necessdrios e assim por diante).

Espaco de Construcio Disponivel - Ha pelo menos
um espacgo de construcdo disponivel no Mapa para
a estrutura indicada.
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O Autémato deve construir uma Base. Ele tem uma pega de Base
(1), a ficha de Tecnologia correspondente (2) e 5 Escavadores (3)
disponiveis. Além disso, hd um espago de constru¢do disponivel

para a Base no Mapa (4). O Autéomato vai construi-Ia.

Setodas as condicoes acima forem atendidas, o Automato
construird a estrutura indicada pela ficha de Automato,
colocando Engenheiros em seu Tabuleiro da Companhia
e usando sua Roda de Construcao normalmente (lembre
que os Automatos ndo seguem as regras padrdo dos
espacos de acdo de construgdo. Consulte a pag. 3).

Se houver apenas um espaco possivel no Mapa para
colocar a estrutura, o Automato colocara a estrutura
nesse espaco.

Se houver mais espacos possiveis, vocé deve seguir as
regras descritas em "Procedimento de Colocacdo de
Estruturas” na pag. 9 para determinar onde a estrutura
serd colocada.

Como um jogador humano, se uma receita for revelada
no Tabuleiro da Companhia do Automato, ele recebe
imediatamente essa receita.

Se vocé estiver jogando sem a expansdo O Projeto
Leeghwater, pule todas as acoes de construcdo de
Edificios.



Edificios
0 Automato construird o
Edificio  conectado  ao
primeiro  Edificio  Privado
disponivel (de cima para baixo) para o
qual tem os Maquinarios necessarios
disponiveis.
Com este simbolo, o Automato
+ construird o Edificio conectado
ao primeiro Fdificio Privado
disponivel (de baixo para cima) para o
qual tiver os Maquindrios necessarios
disponiveis.

Os Automatos nunca usam a acéo especial
do Edificio Privado. Entretanto, quando
um Edificio Privado é ativado por um
Automato, 0 espaco de acio correspondente
a esquerda (0 mais barato) ndo estara mais
disponivel para nenhum outro jogador pelo
resto da partida.

Nota: Se o Automato realizar uma acdo de
construgdo, seu turno termina imediatamente.
Caso contrario, verifique a proxima acdo na ficha.

Acdo da Oficina

Q 0 Autéomato gira sua Roda de Construgéo
X o nimero de segmentos indicado apenas
se ela nédo estiver completamente vazia.

Se a Roda de Construcao do Automato tiver Maquinarios
e/ou fichas de Tecnologia dentro dela, realize a acéo.

0 Automato deve colocar o nimero de Engenheiros
indicado pela ficha de Automato nos espacos de acao da
Oficina e pagar o nimero de Pontos de Vitoria indicado
pela ficha.

Como de costume, o Automato deve pegar de volta
imediatamente quaisquer Maquinarios e/ou fichas de
Tecnologia que tiverem voltado para o segmento de
entrada depois de cada rotacao individual.

A Roda de Construgdo do
Autémato tem Maquinarios e
fichas de Tecnologia investidas

em muitos segmentos. Ele pode

realizar a agdo da Oficina.

Nota: Se o Automato realizar uma acao da
Oficina, seu turno termina imediatamente. Caso
contrdrio, verifique a proxima acao da ficha.

Acéo da Loja de Maquinario

Se a rodada atual néo for a 5% rodada
(a tltima), o Autémato paga o niimero
indicado de PVs para pegar o niumero
indicado de Maquindrios.

Coloque o ntimero indicado de Engenheiros no primeiro
espaco de acdo disponivel na Loja de Maquinarios e
pague o nimero de Pontos de Vitéria indicado na ficha
de Acdo para pegar os Maquindrios indicados na ficha

de Acao.
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O Autémato vermelho paga 5 PV's para pegar 2 Maquindrios
rel t=)

diferentes. Como sempre, o Autémato realiza a agao indicada na ficha,

nao aquela correspondente ao espago de agao ocupado.

Nota: Se o Automato realizar uma acdo da Loja de
Maquindrios, seu turno termina imediatamente.
Caso contrdrio, verifique a proxima acéo na ficha.




Acéo do Escritério de Patentes Efeito especifico: se o Automato precisar
cumprir um Contrato como efeito de uma Obra

0 Automato paga 2 Pontos de Vitéria para Externa, ele deve cumprir o maior Contrato
pegar a ficha de Tecnologia Avancada Privado disponivel no Escritério de Contratos
indicada se estiver disponivel no Escritério de (em caso de empate, aquele a direita. Se o
Patentes (ou, como segunda op¢do, uma ficha efeito for um Contrato de valor 4, o maior
de Tecnologia Coringa, se disponivel). entre aqueles de valor 4 ou menos).
0 Automato coloca 1 Engenheiro no Escritério de Patentes . .
no espaco de acdo correspondente e paga 2 Pontos de Sy Ty Y — 38
Vitoria em vez de 2 Engenheiros e o PVs. Caso haja duas B -
fichas da mesma estrutura disponiveis, o Automato

pegard a ficha de nivel mais alto. Se nem a ficha de : f':h - I
Tecnologia indicada nem uma ficha de Tecnologia Coringa " . n
estiverem disponiveis, o Automato nao realiza esta acao. 5 L L
Se vocé estiver jogando sem a expansdo “0 Projeto
Leeghwater”, pule todas as acoes do Escritorio de Todas as Obras Externas estio disp(?m’vcis e o
Patentes relacionadas a fichas de Tecnologia de Edificios. Autémato vermelho tem Maquindrios suficientes para
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cumprir todos. Ele vai escolher o niimero 2 (segundo
a partir do topo).

Nota: Se o Automato realizar uma agao
de Obra Externa, seu turno termina
imediatamente.  Caso  contrdrio,
verifique a proxima agéo na ficha.

(.OB Acéo Unica de Manutencéo / Banco

0 Automato realizara uma das seguintes acoes.

(BT I iy
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Nota: A ficha de Autémato indica uma ficha de Tecnologia Se a Roda de Construcao nao estiver vazia
Avangada para construir Bases. Essa ficha estd disponivel B (OU Seja, sem nenhum Maqujna’rjo e/ou ficha
no Escritério de Patentes, entdo o Autémato a pega. % de T(:‘CIIO]OgiéI), o Automato coloca 1

Engenheiro na Oficina para gird-la um

Se o Automato realizar uma acdo do Escritorio de Patentes,
seu turno termina imediatamente. (Caso contrdrio,
verifique a proxima a¢do na ficha.

segmento.

§£%  Caso contrario, o Automato marca 1 Ponto de
&F  Vitoria, colocando 1 Engenheiro no Banco.

rc
Acdo de Obras Externas fof Coringa da Loja
0 Autéomato cumprird uma de Maquinério / Banco

Obra Externa disponivel.

15 i 0 Automato realizard uma das seguintes acoes.
Verifique se o Automato tem

Maquinarios  suficientes  para Se a rodada atual nao for a 5%, o Automato
completar pelo menos uma Obra w colocalEngenheiro na Loja de Maquinarios
Externa disponivel. Se ele puder cumprir e paga 3 Pontos de Vitoria para pegar

um Maquinario. 0 Automato pega o tipo de
Maquinario que tiver menos unidades disponiveis
(ou seja, fora da Roda de Construgdo). Em caso de
empate, o Automato pega 1 Escavador.

mais de uma Obra Externa, o Automato
escolhera qual delas cumprir de acordo
com a ordem de preferéncia listada na
ficha de Acdo: o niumero se refere a posicao
das fichas no Tabuleiro de Administracao, £ Caso contrario, o Automato marca 1 Ponto de

como mostrado no exemplo ao lado. & Vitoria, colocando 1 Engenheiro no Banco.
0 Automato coloca o nuamero de

Engenheiros indicado no espaco de agao
correspondente e descarta o nuimero
exigido de Maquindrios.




— PROCEDINENTO DE COLOCACAO —
DI ESTRUTURAS

Se houver mais de uma tnica posicdo possivel para
colocar a estrutura que o Automato esta construindo,
siga este procedimento para determinar qual serd
a posicao escolhida entre as posicoes possiveis. A
aplicacdo progressiva dos critérios reduzira as atuais
opcoes possiveis a uma tinica opcao final.

Critério da "terceira estrutura de um sistema™ Antes
de mais nada, se houver um tnico sistema em potencial
(ou seja, um conjunto incluindo uma Represa - neutra ou
do Automato -, um Conduite e uma Usina de Energia do
Automato) que seria completado colocando a estrutura,
a posicdo que completa esse sistema deve ser escolhida.

O Autémato deve construir um Condulite. Ele ja tem uma Base de

Represa e uma Usina de Energia que podem ser conectados por um
Conduite. Nesse caso, ele deve automaticamente construir o Conduite ali.

Caso contrario, se ndo houver um sistema que possa
ser completado (ou houver mais de um), continue o
procedimento.

Critérios de Estrutura: Consulte a coluna relevante a
estrutura (Bases de Represa e Elevacoes / Conduites
/ Usinas de FEnergia) na ficha de Critérios e aplique
o primeiro critério mostrado para escolher entre as
posicoes possiveis (ou seja, as posicoes possiveis de
acordo com a estrutura indicada pela ficha de Acdo e os
Magquinérios disponiveis do Automato). As situagdes a
seguir podem ocorrer:

Se o critério aplicado determina uma tinica posicao
possivel, essa posicdo deve ser escolhida.

Se o critério aplicado determina duas ou mais
posicoes possiveis, use o proximo critério para
escolher entre as posicoes possiveis reduzidas.

Se o critério aplicado ndo corresponder a nenhuma

posicdo, ignore o critério e use o proximo critério
para escolher entre as posi¢oes possiveis reduzidas.

Nota: a menos que indicado em contrario, depois que
uma bacia ¢ definida para colocar uma Base ou Usina
de Energia, posicoes "nao vermelhas" terdo preferéncia.

Para uma explicacao dos critérios mostrados nas fichas
do Automato, consulte a tabela na pag. 11.

Se depois da aplicacdo progressiva de todos os trés
critérios mostrados na ficha ainda houver duas ou mais
posicoes possiveis, use 0 Mapa de Referéncia na tltima
pagina para determinar qual das posicoes possiveis
serd escolhida.

No fim da coluna relevante ha um cdédigo numérico
que indica uma bacia especifica no Mapa. Os codigos
numéricos também sdo mostrados no Mapa de
Referéncia.

Os codigos das Bases de Represa e Elevagoes variam
de 1 a 10, de acordo com o numero da bacia: -4 nas
Montanhas, 5-7 nas Colinas, 8-10 nas Planicies.

0Os codigos dos Conduites variam de 1 a 10, de acordo
com o nimero da bacia. A letra "A" indica o Conduite
esquerdo de cada Bacia, e "B" indica os a direita.

Os codigos das Usinas de Energia variam de o a 12 de
acordo com o numero da bacia (5-7 nas Colinas, 8-10 na
parte superior das Planicies, 1I-12 na parte inferior das
Planicies).

Em caso de empate entre duas ou mais posicoes
possiveis, comece da posicdo indicada pelo codigo
mostrado e prossiga seguindo a ordem das bacias
até a primeira posicdo possivel: essa serd a posicao
escolhida. Se vocé atingir o fim das posicoes (10 para
Bases, Elevagdes e Conduites, I2 para Usinas de Energia),
recomece a verificacdo desde a primeira posicao (1 para
Bases, Elevacoes e Conduites, 5 para Usinas de Energia)
e avance para a primeira posicao possivel.

Nota: Alguns simbolos de acdo indicam
uma restricio especifica a estrutura a ser
construida (por ex., uma Base de Represa nas
Montanhas): essa restrigio supera qualquer
um dos critérios de desempate a seguir.




Cheque se a estrutura pode ser a 3* de um sistema.

H4 um tnico espaco no Mapa onde a
estrutura que o Autémato vai construir
¢ a terceira de um sistema de producao?

Cheque o Primeiro Critério.

0 primeiro critério define um

a@ tnico espaco de construcédo no

Mapa para a estrutura?

Cheque o Segundo Critério

~ 0 segundo critério define um
[E. tnico espaco de construcio no

Mapa para a estrutura?

Cheque o Terceiro Critério

0 terceiro critério define um

D tmico espaco de construgio no
Mapa para a estrutura?

Cheque o Cédigo

m 0 codigo dira onde construir. Siga o Mapa de
Referéncia e construa no primeiro espaco disponivel.

Fluxo do procedimento de colocagao de estruturas. O Autémato deve construir uma Base.

Siga este esquema para descobrir onde a estrutura serd construida.

Construa
nesse espaco

Construa
nesse espaco

Construa
nesse espago

Construa
nesse espago



Critérios de Colocacéo de Estruturas: Explicacdo dos Critérios de Desempate

Bases de Represa e Elevacoes

Uma Represa ligada ao Conduite
mais poderoso jd construido
(do Automato ou de um oponente).

Desempate: Condufte do Automato.

Uma Represa ligada a uma Usina de
Energia pertencente ao Autémato.

Uma Represa capaz de receber
mais pecas de Gota Ddgua na
condicdo atual do Mapa.
Desempate: Ordem das Nascentes.

Um espaco de construcao com uma
Represa contornada em vermelho
entre as possiveis.

Uma Represa ligada (por bacias sem
outras Represas) a uma Usina de
Energia corrente acima.

Uma Represa ligada (por um Conduite)
a uma bacia corrente abaixo com uma
Represa do Automato.

CASO CONTRARIO
Uma Represa nao ligada (por um
Conduite) a uma bacia corrente abaixo
com uma Represa de um oponente.

Conduites

0 Conduite mais poderoso entre
0S possiveis.

0

0 segundo Conduite mais poderoso
entre os possiveis, se houver.

[ )i

Um Conduite ligado a uma Represa

do Automato / neutra / de um oponente.

Desempate: do Autémato, neutro,
de um oponente.

el

Um Conduite ligado a uma Usina de

Energia do Automato / de um oponente.

Desempate: do Automato,
de um oponente.

a3

Um Conduite ligado a uma Represa de
um oponente / neutra / do Automato.

Desempate: de um oponente,
neutra, do Automato.

[

Um Conduite ligado a uma
Usina de Energia de um
oponente / do Automato.
Desempate: de um oponente,
do Automato.

Usinas de Energia

Uma Usina de Energia ligada ao
Conduite mais poderoso ja construido.
(do Automato ou de um oponente).

Desempate: Condufte do Automato.

[ D

Uma Usina de Energia ligada
a uma Represa do Automato.

Uma Usina de Energia nas Planicies.

5,6,7

Uma Usina de Energia na
bacia nas Colinas indicada
(siga 0 Mapa de Referéncia).

Uma Usina de Energia que alimenta
uma Represa do Automato (através de
bacias sem outras Represas).

CASO CONTRARIO
Uma Usina de Energia que ndo
alimenta diretamente (através de bacias)
a Represa de um oponente.

Uma Usina de Energia que nao
alimenta diretamente (através de rios)
a Represa de um oponente.

CASO CONTRARIO
Uma Usina de Energia que alimenta
diretamente uma Represa do Automato
(através de rios sem outras Represas).




APENDICES

MIVEL DE DIFICULDADE

Vocé pode definir niveis de dificuldade diferentes para (Cada nivel descrito daqui em diante modifica as regras
os jogadores Automatos. As regras gerais descritas até gerais descritas anteriormente.
agora se referem a dificuldade Média.

Apéndice I:
Automatos de "Baixa Tensdo" - Ficil

Bonus de producdo e receita
Jogadores Automatos nunca recebem receita do seu  Bases, Elevacoes e Conduites) nem usam bonus de
proprio Tabuleiro da Companhia (ativada ao construir ~ producio (ativados ao construir Usinas de Energia).

Apéndice 2:
Automatos de "Alta Tensdo" - Dificil

Tecnologias Avancadas

Jogadores Automatos podem usar o efeito especial ~fichas relacionadas a mesma estrutura (incluindo fichas
das fichas de Tecnologia Avancada usadas, seguindo coringa), eles sempre usam a ficha de nivel mais alto. Em
algumas regras especiais de comportamento, caso de empate, os Automatos preferem usar uma ficha
descritas a seguir. Se os Automatos tiverem mais de estrutura especifica a usar uma ficha coringa.

Imagem Tipo de Construcédo Efeito Especial

Conduite Em caso de empate entre as posicoes elegiveis, o Automato
Nivel 2 sempre escolhe um Conduite de valor 3 ou maior.

ISing O]
Usina de En &l 0 Automato ativard a melhor producao disponivel.

Nivel 2
Edificio Os Automatos usam apenas o tipo de Maquindrio que tiverem
¥ em menor quantidade em sua reserva. Em caso de empate, 0s
Nivel 2 Automatos vao usar apenas Escavadores.
)

Qual S Se estiver construindo uma Base, depois de checar todos os

a sua escolha critérios do Procedimento de Colocacdo de Estruturas, o Automato
Nivel escolhe o espaco de construcao contornado em vermelho.

Qualquer um
a sua escolha 0 Automato usard os Maquindrios normalmente exigidos para a
Nivel I estrutura que estd construindo antes de usar o outro tipo.

oo Em vez do efeito especial indicado (ou seja, ativacdo do FEdificio
Edificio _ h P
. ) Privado conectado), o Automato marca imediatamente os Pontos
Nivel | de Vitoria do Edificio Privado conectado.




Habilidade Especial da Usina de Energia
Os jogadores Automatos podem usar a habilidade
especial do seu Tabuleiro da Companhia, ativada com

EUA
Marguerite
Grant
Vermelho

Quando estiver realizando uma acao de Gestdo de
Agua, em caso de empate entre Nascentes elegiveis, o
Automato escolhera aquela que o fizer avancar mais
na Trilha de Energia.

Italia
Enrico
Olivi
Verde

Nenhum efeito especifico.

a construcdo da 3* Usina de Energia, seguindo algumas
regras especiais de comportamento, descritas a seguir.

Alemanha
Oberst
Dassler
Preto

A'segunda producdo, se disponivel, serd sempre a mais
produtiva entre as elegiveis.

Franca
Joseph
Fontaine
Bramco

Aplique o desconto quando estiver verificando as
condicoes da acao de producéo E ao cumprir o Contrato.

Paises
Baixos
Ellen
Vos
Laranja

A peca de Gota D'dgua é colocada na Represa
conectada ao sistema mais produtivo (exceto o -
que acaba de ser usado). Se ndo houver uma
Represa elegivel que seja parte de um sistema
produtivo completo (ou houver mais de uma),
use a primeira coluna da ficha de critérios para
determinar qual Represa deve ser abastecida.




Apéndice 3:
Automatos "Sobrecarregados” - Muito Dificil

Siga as regras do nivel "Dificil", com este acréscimo:

Diretores Executivos

Jogadores Automatos recebem uma ficha de Diretor algumas regras especiais de comportamento, descritas
Ixecutivo durante a preparacao e usam a habilidade a seguir.

especial correspondente durante a partida, seguindo

Quando estiver checando os critérios de posicionamento
de uma Represa, Represas nas Montanhas (seguidas
das Represas nas Colinas) sdo sempre preferidas entre
as elegiveis.

WILHELA ADLER

Quando estiver checando a acdo de construcdo de uma
estrutura, se o Automato puder construir uma Elevacao (por
ex., se houver uma Represa que possa ser elevada com 0s
Magquindrios e fichas de Tecnologia disponiveis), o Automato
sempre realizard uma acdo de construcdo de Elevacédo,
Ignorando as estruturas sugeridas pelas fichas de Autémato.

GRAZIANO DEL MONTE

Quando o Automato realizar uma agao de producao usando

_ . um Conduite de valor 1 ou 2, ele produz usando apenas
= ' I peca de Gota D'dgua.

VIKTOR FIESLER

Quando estiver construindo um Conduite, em caso de
empate, o Automato prefere usar Betoneiras a Lscavadores.
Quando estiver pegando Maquindrios de sua escolha, o
Automato sempre prefere pegar Betoneiras.

JILL M@OWELL

s o

SOLOMON P. JORDAN

0 Autémato vai usar ndo mais que 3 Pontos de Vitéria em
vez de um Maquindrio (usar Maquindrios, caso disponiveis,
serd sempre preferivel a gastar Pontos de Vitoria).
Lembre-se desta habilidade quando estiver checando a
condicdo de disponibilidade de Maquindrio para realizar
uma agdo de construcgdo.

A ficha de Tecnologia Especial serd sempre usada depois das
fichas Avancadas e Bésicas. Quando usada, a ficha sempre
copiaré a Tecnologia de nivel mais alto (nesta ordem: 3, 2, 1,
- badsica). Em caso de empate, os Automatos preferem usar uma
ANTON KRYLOV ficha de estrutura especifica antes de usar uma ficha coringa.

Os Automatos nao usam esta habilidade especial.

Por outro lado, os jogadores humanos devem realizar
sua primeira acdo durante cada rodada como se fossem
Autoématos. Compre uma nova ticha de Automato e siga-a
para "decidir” qual acao realizar.

y:

MAHIRI &ERIBO




SIMONE [UCIANI

TORRASO BATTISTA

[ESLIE @PENCER

MARGOT FOUCHE

Quando uma producéo é realizada, 0 Automato cumpre 0 maximo
de Contratos possivel em vez de escolher aquele de maior valor
entre os disponiveis. Em caso de empate, os Contratos de maior
valor sdo escolhidos (por ex., se os Contratos de valor 2, 3, 6, 6,
9 e 10 estiverem disponiveis, com uma producao de 9 Unidades
de Energia, os contratos de valor 3 e 6 serdo cumpridos. Como
de costume, em caso de empate, os Contratos a direita sao
escolhidos. Nas mesmas condigoes, com uma producdo de 12
Unidades de Energia, os Contratos de valor 2, 3 e 6 a direita
serdo cumpridos). Se um Contrato Nacional for elegivel para
ser cumprido, ele sempre serd escolhido (algumas vezes, em
combinacdo com um ou mais Contratos Privados).

Se uma agéo listada na ficha de Autémato que encerrard o turno
(ou seja, ndo as acoes da moldura tracejada) requer I tinico
Engenheiro, o Automato usard o "Arquiteto” (se disponivel)
e depois da resolucdo da acao, comeca imediatamente uma
segunda acdo, usando uma nova ficha de Automato.

Se a ficha de Tecnologia FEspecial estiver disponivel quando
a possibilidade de realizar uma acdo de construcao estiver
sendo checada, verifique a possibilidade de realizar uma acao
de Obras Externas usando a ficha de Tecnologia Especial como
uma acao de construcao que exige I Engenheiro: caso positivo,
realize a "construcdo” da Obra Externa e ignore a estrutura
indicada pela ficha de Autémato. Caso contrdrio, realize a acao
de construgdo como de costume.

Os Automatos nao usam esta habilidade especial. Entretanto,
quando estiver checando a possibilidade de realizar uma
acao de construcdo, se for possivel construir um Fdificio (por
ex., hd um Edificio Privado que pode ser construido com 0s
Maquinérios e fichas de Tecnologia disponiveis), o Autémato
vai sempre construir um Edificio, ignorando a estrutura
indicada pela ficha de Autémato. A acdo de construcao de
Edificio exige I Engenheiro.
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O Mapa de Referéncia. Cada bacia é identificada por um cédigo numérico.

Os espagos de construgdao do Conduite sdo identificados por um nimero e uma letra.
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