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Mit dieser Erweiterung kannst du Terra Mystica alleine Anmerkung der Autoren: Automa wurde nach dem
gegen eine virtuelle Mitspielerin spielen. Sie heiit Automa. T2 L) as fiir ,,automaton* benannt, weil
Du kannst auch mit den Erweiterungen Feuer & Eis sie ihren ersten Auftritt in dem Spiel Viticulture hatte,
und Die Hiindler ~ gegen Automa spielen. Die Zusatz- das in ltalien angesiedelt ist.

regeln fiir diese Erweiterungen sind wie hier farblich
markiert und mit Symbolen gekennzeichnet. Ignoriere
Regeln fiir Erweiterungen, die du nicht verwendest.

Variante: Zu zweit mit Automa
Hellblaue Kisten wie dieser enthalten ausschlielich
Regeln fiir die Variante Zu zweit mit Automa. Die voll-
standigen Regeln dazu findet ihr auf der letzten Seite.

SPICLMACCRIAL

3 Karten fiir verschiedene 2 Aufgabenkarten und 6 Aufgabenplittchen
Schwierigkeitsstufen fiir das Volk ,,Gognome*

13 Automakarten 12 Volkerkarten

7 Landschaftstyp- y a3 9 Automa-Wertungsplattchen und 1 Spielendemarke
5 Spielplankarten fiir das Verwende sie anstelle der Plittchen des Grundspiels

Priorisierungskarten : *
& Einsetzen der ersten Wohnhduser bzw. des Promopliittchens.

(LTP-Karten)

3 Spielhilfekarten R Ao At 12 Automa-Wertungs- 1 Erinnerungspléttchen
plattchen fiir Die Hdndler, fiir Die Handler, gekenn- .

Handler, gekennzeichnet mit : g ; ,
gekennzeichnet mit zeichnet mit




1]

GENECERCLLE AUCOMARCGELN

Du, als menschlicher Part, spielst nach den normalen
Regeln von Terra Mystica. Automa benutzt ein verein-
fachtes Regelwerk.

Dieses Regelwerk erklirt, welche Regeln fiir Automa
verdandert werden. Ansonsten gelten die Regeln des
normalen Spiels fiir 2 Personen.

Automa erhilt Punkte auf vereinfachte Weise, und zwar
ausschlieBlich durch:

e einen festen oder variablen Wert auf den Automakar-
ten eines jeden Zugs,

* einen eigenen Wert auf den Wertungsplittchen am
Ende jeder Runde (Automa erhilt keine Punkte
durch die reguldre Wertung der Wertungspléttchen),

e Kult- und Gebietswertung am Ende des Spiels,

. Endwertungsplittchen, falls verwendet.

Automa besitzt weder ein Volkertableau noch Miinzen,
Arbeiter, Macht, Briicken oder Stadtmarken. Sie erhilt
diese Dinge auch niemals.

Automa besitzt weder ein Werfttableau noch Schif-
fe, Handler, Reichweitenleisten oder Hafenmarker. Das
Endwertungsplattchen von Die Héndler kannst du nicht
verwenden.

Mit anderen Worten: Automa kann ausschlieBlich das
folgende Spielmaterial in ihrem Vorrat haben: Gebdude
und Priester, mit denen sie das Spiel beginnt, sowie

die Gunstplittchen, die sie im Laufe des Spiels und die
Rundenbonuskarte, die sie beim Passen erhilt.

Automa muss nie Kosten fiir ihre Aktionen zahlen. Sie

benotigt keine Spaten zum Umwandeln und kann ohne
Stadtschliissel Stufe 10 auf den Kultskalen erreichen.

Automas Aktionen werden durch verschiedene Karten-
typen bestimmt.

KARTENTYPEN

Die beiden wichtigsten Kartentypen sind Volkerkarten und Automakarten. Die anderen drei Typen werden in spéte-

ren Abschnitten erklirt.

VOLKERKARTEN

- Die 12 Volkerkarten stellen insgesamt 10 Automa-Volker dar. Sie ersetzen Automas

Volkertableau und zeigen den Namen, die Kultschritte zu Spielbeginn und die

Sonderregeln fiir das jeweilige Volk. Diese konnen enthalten:

» AurBAu: Sonderregeln fiir den Spielaufbau

¢ VOLKERAKTION: Fiihre diese Aktionen aus, falls Automas Aktionskarte

das Automa-Symbol zeigt.

e DAUERHAFTE FAHIGKEIT: Diese Regeln gelten wihrend des gesamten

Spiels.

Soweit nicht anders beschrieben, gilt der Text auf Volkerkarten ausschlieBlich fiir Automa.

Avrpav:

Zishe 3 suftllige Aufgabenplétichen und
lege sie auf die enisprechenden Felder
der Aufgabenkarten

“g VOLEERAKTION: /‘
Symbol “L\j '

Vilkeraktion

Sabald Automa eine mit Plattchen mar-
kierte Anfrabe erfiillt hat entferne das
Plattchen Automa erhalt dafiir Punicte:

+ 5 Punkte fiir die 1. erfiillte Au?:he,
+ 10 Punkte fiir die 2. erfiillte Aufgabe
+ 15 Punkte fiir die 3. erfiillte Anfgabe

(SN
TN

3|

=) i
oS

2



L

AUTOMAKARTEN EIN PAAR AUS AUTOMAKARTEN NUTZEN

Automakarten legen Automas Aktionen fiir ihren Zug In Automas Zug liegen immer zwei Automakarten

fest. Jede Karte ist in verschiedene Bereiche aufgeteilt aufgedeckt nebeneinander.
(S: Bild). Auf den ersten Blick s das Ve.rwirrend : Die linke Karte wird dabei zur AKTIONSKARTE, du nutzt
w1rk§n, aber d"l AT Zug - L ) oder zwei ausschlieBlich den AlkHlemsbaraidh auf ihrer rechten
Bereiche auf einmal. Die einzelnen Bereiche und Seite. Die rechte Karte wird zur UNTERSTUTZUNGSKARTE,
Symbole werden spiiter erklart. du nutzt ausschlieBlich den Unterstiitzungsbereich auf
ihrer linken Seite.
Unterstiitzungs- Die kleinen Pfeile im Al&ongoareidn zeigen, welche
bereich

Symbole des Unterstiitzungsbereichs fiir die Aktion
INItionShercich relevant sein konnen.

Aktionskarte Unterstiitzungs-

karte

SPICLAULEBAU

Baue das Spiel wie gewohnt, aber mit diesen Anderun- 4. Du bist Startspieler. Nimm dir die Startspielerfigur.

e 5. Such dir das Volk aus, mit dem du spielen mochtest.
1. Wihle eine Schwierigkeitsstufe und lege die entspre- : i ;
chende Schwierigkeitsstufenkarte links neben den 6. Wihle dann ein AutO{na-Volk und l'ege' die USRI
Spielplan. Fiir dein 1. Spiel wiihle Automalein . chende(n) Automa-Volkerkarte(n) in einen Bereich,

2. Verwende die Automa-Wertungsplattchen

. Verdecke den rechten oberen Bereich

den du fiir Automas Spielmaterial nutzt. Fiir dein

erstes Spiel empfehlen wir Die Unscheinbaren.
anstelle der Plittchen des Grundspiels. Lege

die Pldttchen mit der Seite nach oben ab,
deren helle Markierung (links) dem Runden- @
feld entspricht. Wie im Grundspiel darf das

7. Wihle eine Heimatlandschaft fiir Automa, die anders
ist als deine, und lege die entsprechende Landschafts-
typ-Priorisierungskarte in Automas Bereich (LTP,

Plittchen mit dem Spaten nicht auf den Fel- S. andschaﬁsprioritc’it, S. 6). Automas Heimatland-

dern fiir Runde 5 oder 6 liegen. Vortohs schaft wird auf der Karte oben und unten sowie im

de stattdessen die  Automa-Wertungsplittchen. ersten Kreis von links angezeigt.

des Wertungsplittchens fiir Runde 6
mit der Automa-Spielendemarke.




8. Verteile Automas Spielsteine wie folgt: 4. Ein Buchstabe Anmerkung der Autoren: Im Spiel

a. Lege alle Gebiude ihrer Farbe in ihren Bereich. zeigt einen nicht gegen Automa hast du beim Spiel-
b. Lege 2 Automa-Wohnhéuser zuriick in die Schach- durchges.trlchenen aufbau cames mehr Wlquen tnd
B L o N Tlege Machtchip. Lege Kontrolle iiber den Spielplan. Wohn-

1 Machtchip zu dem [RELEE AR RV A gLy /T
el i R ek befinden sich wahrscheinlich néher
an Automas ersten Wohnhdusern.

(t Lege zusitzlich 2 Automa-Handelshduser zu-
riick in die Schachtel. Sie werden nicht verwendet. henden Feld
d. Lege alle Priester ihrer Farbe in ihren Bereich. WO

e. Setze 4 ihrer Markierungssteine auf den Kultplan. ZUSAMMENSTELLEN DES AUTOMASTAPELS

Fiir jedes Kultsymbol links oben auf ihrer Vo6l- 1. Nimm dir zunéchst die Automakarten 1-5.
kerkarte, steigt sie auf der entsprechenden Skala Dies sind Automas Startkarten. Ihre Karten-
1 Stufe auf. nummern sind mit einem * gekennzeichnet.

f. Wende ggf. weitere Aufbauregeln ihrer Volker-
karte an und mache dich mit den Sonderregeln
ihres Volkes vertraut.

Lege die Karten *2 und *4 zuriick in die Schachtel
und verwende stattdessen die Karten *2 und *4,

Lege die Karte fiir spater bereit. Automa
fiigt sie beim Passen in Runde 2 ihrem Stapel hinzu
(s..Automa passt, S. 7). Lege das Erinnerungsplétt-
chen neben das Wertungsplittchen der Runde 2.

g. Setze 1 ihrer Markierungssteine wie iiblich auf
Feld 20 der Punkteleiste.
h. Lege alle Handelsmarker in Automas Farbe
und ihre Werft in ihren Bereich.
9. Mische die 5 Rundenbonuskarten und lege sie auf-
gedeckt nebeneinander in einer Reihe aus. Automa
erhilt die Karte ganz links. Wihle dann regu]ﬁr eine 3. Passe die 5 Startkarten nun deiner gew'&ihlten Schwie-

2. Mische die iibrigen Automakarten und lege sie verdeckt
als RESERVESTAPEL bereit. Sie werden spéter gebraucht.

Karte fiir dich. rigkeitsstufe an (s. Tabelle unten).
10. Fiihre das Einsetzen der ersten Wohnhduser aus wie 4. Mische die angepassten Startkarten und lege sie ver-
im nichsten Abschnitt beschrieben. deckt als AUTOMASTAPEL in Automas Bereich. Drehe
11. Stelle den Automastapel zusammen (s. rechts). die untersten beiden Karten um 90 Grad, sodass sie

. seitlich unter dem Stapel hervorstehen.
EINSETZEN DER ERSTEN WOHNHAUSER

* Automa setzt ihre beiden Wohnhéuser ein, nachdem du

dein erstes Wohnhaus eingesetzt hast. Nutze dafiir die

Spielplankarte, die den gewéhlten Spielplan zeigt.

Schwierig- Anpassung bei Automas Startkarten
keitsstufe

Automalein | Lege die Karte *3 verdeckt oben auf den Re-
servestapel. Du fiigst sie dem Automastapel

1. Setze dein erstes Wohnhaus ein. s g Bnake vem [Rumele 1 [,

2. Ziehe eine zufillige Automakarte und sieh dir die
Buchstaben und Symbole im Bereich Erste Wohn- :
hiuser an (linke untere Ecke). Automiichtig | Fiige verdeckt 1 zufillige Karte vom

3. Finde auf der Spielplankarte die beiden Rescnicinsiinzy
Landschaftsfelder von Automas Heimat-
landschaft, welche die Buchstaben der
Automakarte zeigen. Setze auf beiden [
Feldern je 1 Automa-Wohnhaus ein. £

Automa | Keine Anpassung.

Ultoma Fiige verdeckt 1 zufillige Karte vom
Reservestapel hinzu.

5) Alptrauma Fiige verdeckt 2 zufillige Karten vom
E Reservestapel hinzu.
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MARKIERTE / NICHT MARKIERTE GEBAUDE

Anmerkung der Autoren: Automa baut ihre Gebdude
in der Ndhe ihrer ersten Wohnhduser, so wie du es
tust, um Stddte zu griinden. Um ihre beiden Ausbrei-

tungsbereiche zu unterscheiden, werden die neuen
Gebdude eines Bereichs mit Machtchips markiert.
Der andere Bereich bleibt ohne Markierungen.

Automa-Gebiude mit einem Machtchip sind MARKIERTE
GEBAUDE.

Automa-Gebdude ohne Machtchip sind NICHT MARKIER-
TE GEBAUDE.

BEGRICLEE / DELINITIONEN

AUTOMAS SCHIFFFAHRTSWERT

Automas Schifffahrtswert wird auf der G
Schwierigkeitsstufenkarte angezeigt und :
ist abhéngig von der aktuellen Spielrunde.

Bei Stufe Automa sind die Werte z. B..:

Runde 1 und 2: Schifffahrtswert 0
Runde 3 und 4: Schifffahrtswert 1
Runde 5 und 6: Schifffahrtswert 2 S

AUTOMAS REICHWEITE

Alle Landschaftsfelder direkt oder indirekt benachbart
zu Automa-Gebiduden sind in ihrer REICHWEITE. Beachte
dabei auch Automas Schifffahrtswert.

AUSWAPLMETHODEN

Bei vielen Aktionen muss Automa aus mehreren moglichen Landschaftsfeldern oder anderen Optionen wahlen.
Die folgenden Auswahlmethoden beschreiben, nach welchen Kriterien sie aus den moglichen Optionen wéhlt.

AM NACHSTEN / KURZESTER WEG >

Einige Automa-Aktionen verwenden in ihrer Beschrei-
bung die Begriffe AM NACHSTEN und KURZESTER WEG.
Diese Begriffe sind in ihrer Funktion identisch.

Der kiirzeste Weg beschreibt den Weg, der zwei Felder
iiber so wenige Felder wie moglich verbindet.

Dieser Weg:
* darf beliebig viele Flussfelder enthalten,

¢ darf Felder mit Automa-Gebduden enthalten,

e darf keine Felder mit deinen Gebiduden enthalten.
Er muss um sie herumfiihren.

Bei manchen Aktionen musst du den kiirzesten

Weg zwischen markierten und nicht markierten
Gebauden finden. Damit ist der kiirzeste Weg zwischen
dem markierten und dem unmarkierten Automa-
Gebidude gemeint, die sich am nichsten sind.

'%m.,z_;

: Beispiel: Kiirzester Weg zwischen
dem blauen Wohnhaus und dem
blauen Handelshaus.

Beispiel: Kiirzester |
Weg zwischen
markierten und
nicht markierten
Gebduden.
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LANDSCHAFTSPRIORITAT

Bei der Auswahlmethode LANDSCHAFTSPRIORITAT zeigt dir das A oder B auf der Unterstiit-
zungskarte, welche Reihe von Automas LTP-Karte du betrachten musst.

Gehe von links nach rechts durch die entsprechende Reihe der Landschaftstypen und
vergleiche sie mit den fiir die Aktion moglichen Feldern. Die erste Ubereinstimmung

bestimmt das Feld, das Automa fiir diese Aktion wahlt.
Zickzack-Pfeil mit der Nummer auf der Unterstiitzungs-
der fiir die Aktion méglichen Option, die

Zahl anzeigt. Automa wahlt die Option, bei der du das
beginnst du entsprechend rechts unten bei 2

karte.

am weitesten links oben liegt, und zéhle i’
Zihlen beendest.

der ersten moglichen Option und zéhlst in

Bei der RICHTUNGSAUSWAHL betrachtest du zunéchst den
Zeigt er von links nach rechts, beginne bei

in Leserichtung so viele mogliche Optionen ab, wie die
Zeigt der Pfeil von rechts nach links,

umgekehrter Leserichtung.

Musst du beim Zahlen iiber die letzte mogliche Option
hinauszéhlen, springe zuriick zur ersten moglichen
Option und zdhle dort weiter.

Bei vielen Aktionen, wie z. B. Machtfeld abdecken,
Aufsteigen auf der Kultskala oder Gunstplittchen

° nehmen, steht nur eine einzelne Reihe von moglichen
Optionen zur Auswahl. Zihle trotzdem wie beschrieben
in Leserichtung oder umgekehrter Leserichtung.

Beispiel Richtungsauswahl: Automa mochte auf einem Wiis-
tenfeld bauen. Die rot umrandeten Wiisten sind keine mogli-
chen Felder, da sich auf ihnen bereits ein Gebdude befindet.

Die schwarz umrandeten Felder sind alle fiir diese Aktion
maoglichen Felder.

Die Unterstiitzungskarte zeigt einen Pfeil von links nach rechts
mit einer 3. Du zdhlst also in Leserichtung durch die mog-
lichen Felder (lila Pfeile) und endest beim dritten Feld (lila
Haken). Dort baut Automa ihr Wohnhaus.

Wiirde der Pfeil von rechts nach links und eine 2 zeigen, wiirde
Automa auf dem Feld mit dem blauen Haken bauen (umge-
kehrte Leserichtung).

Beispiel Machtfeld abdecken: 3 Machtfelder sind bereits abgedeckt. Die Unterstiitzungskarte zeigt
nach der 3 wieder rechts anfingst, wahlt Automa das Machtfeld ganz rechts (s/ ).

. Da du mit dem Ziihlen

R H . R
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AUCOMAS SPIcLZUG

(Du hast in der ersten Runde immer den ersten Zug.) AUTOMA PASST
Automa hat ihren Platz in der Zugreihenfolge wie eine

menschliche Spielerin. Jeder ihrer Ziige folgt diesem
Ablauf: 1. Automa erhilt die auf dem aktuel-

len Wertungspléttchen rechts unten
angegebenen Punkte.

Wenn Automa passt, folge diesem Ablauf:

1. Ziehe 1 Automakarte (ziehe jedoch 2 Karten im

ersten Zug jeder Runde). =
2. Betrachte das Symbol mit den 3 Rundenbonuskarten

links oben auf der Unterstiitzungskarte. Automa
nimmt sich die mit einem Pfeil markierte Runden-

ZIEHE EINE AUTOMAKARTE bonuskarte. Lege alle Geldmiinzen von dieser Karte

zuriick in den allgemeinen Vorrat.

2. Automa fiihrt entweder alle Aktionen der Aktions-
karte von oben nach unten aus oder passt (s. unten).

Im ersten Automazug einer jeden Runde ziehst du Beispiel: Bei diesem Symbol nimmt sich 1 -
2 Automakarten vom Automastapel. Lege die zweite Automa die mittlere Rundenbonuskarte:. =8:
Karte links neben die erste. Sie bilden zusammen ein 3. Lege Automas vorherige Rundenbonuskarte an den

Paar (s. Ein Paar aus Automakarten nutzen, S. 3). ‘gerade frei gewordenen Platz.

Zu Beginn jedes weiteren Automazugs folge diesem
Ablauf:

3. Lege die Aktionskarte des vorangegangenen Zugs
auf die Unterstiitzungskarte rechts von ihr. Sie wird

dadurch zur neuen Unterstiitzungskarte fiir den
aktuellen Zug. 5. Fiige unbesehen die oberste Karte des Reservestapels

hinzu. Mische die Karten und lege sie verdeckt als
Automastapel fiir die ndchste Runde bereit.

4. Nimm alle Automakarten der aktuellen Runde. Das
sind die aktuelle Aktionskarte, der Stapel der Unter-
stiitzungskarten und ggf. die librigen Karten im
Automastapel.

4. Ist der Automastapel leer, passt Automa. Gehe direkt

zu Automa passt (s. unten). Andernfalls: ’ ¥
A ( ) Wenn Automa in Runde 2 passt, fiigst du zusitz-

5. Ziehe 1 Karte vom Automastapel und lege sie links lich zur Karte vom Reservestapel die beim Spielauf-
neben die Unterstiitzungskarte. Sie ist die Aktions- bau beiseite gelegte Karte ~ hinzu.
karte fiir den aktuellen Zug. 6. Drehe die beiden untersten Karten um 90 Grad.

a. Ist die Karte eine der letzten 2 (um 90 Grad 7 Hat Aut di R T
gedrehten) Karten und zeigt sie iBRasseny e R e e

[bargidh, passt Automa sofort. Ignoriere den Rest \SHi=up:
der Karte. Automa fiihrt keine Aktionen aus. Wenn du passt und eine Rundenbonuskarte nimmst,
Gehe direkt zu Automa passt (s. unten). lege deine vorherige Karte an den eben frei gewordenen
b. Andernfalls fiihrt Automa alle Aktionen der g
Aktionskarte aus (s. Aktionen der Aktionskarte Anstatt das aktuelle Wertungspléttchen bei der Vorbe-
ausfiihren, S. 8). reitung zur nichsten Runde umzudrehen, entfernst du es
aus dem Spiel.

{3%'«\ £
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AKTIONEN DER AKTIONSKARTE AUSFUHREN

Hat Automa nicht gepasst, fiihrt sie alle Aktionen im Beispiel: Die Aktionskarte (linke Karte)
A&Hondbardidh der Aktionskarte von oben nach unten im rechten Bild zeigt 3 Aktionen: Aufwer-
aus. Betrachte dabei auch den Unterstiitzungsbereich .- GuabmSgehenigimenitia Lunke
% : / i erhalten. Die Pfeile am rechten Rand der
der Unterstutzungskarte.. Jede Aktion wird d}lI'Ch ein Karte zeigen auf Symbole der Unterstiit-
Symbol dargestellt und im niachsten Abschnitt erklért. zungskarte (rechte Karte), die fiir diese

Falls die Aktionskarte keine einzige durchfiihrbare Ak-  AKtionen ggf. gebraucht werden.

tion zeigt, fiihrt Automa keine Aktion in ihrem Zug aus
(soweit nicht explizit anders angegeben).

AUCTO(MAS AKTIONEN
Eine Automa-Aktion folgt in der Regel diesem Aufbau: MACHTAKTION ABDECKEN

1. BEDINGUNG: Soweit nicht anders angegeben, miss- 1. BEDINGUNG: Es gibt mindestens 1 nicht
lingt die Aktion, falls ihre Bedingung nicht erfiillt ist. abgedecktes Machtfeld auf dem Spielplan.
Automa fiihrt die Aktion nicht aus. Gehe zur nachsten
Aktion auf der Karte, falls es eine gibt.

. MocGLICHE OPTIONEN: Alle nicht abgedeckten Macht-

felder auf dem Spielplan.
2. MoGLICHE OPTIONEN: Dieser Schritt gibt eine Aus-

wahl an Optionen fiir die Aktion an. Gibt es keine
mogliche Option, fiihrt Automa die Aktion nicht aus. 4. AusrimrunG: Decke das gewihlte Machtfeld mit

3. AuswaHL: Richtungsauswahl.

Gehe zur nichsten Aktion auf der Karte, falls es eine einer Aktionsmarke ab. Automa erhilt nichts durch
gibt. diese Aktion.

3. AuswaHL: Gibt es mehrere mogliche Optionen, Fiihre eine zusitzliche Aktion Machtaktion abde-
wendest du die Auswahlmethoden auf der Unterstiit-  cken mit folgender Anderung aus:
zungskarte in der Reihenfolge dieser Liste an, bis nur 2. MocLicHE OPTIONEN: Alle nicht abgedeckten Macht-
noch eine Option iibrig bleibt. Bei Vilkeraktionen felder auf dem Tableau mit Machtaktionen aus Die
wendest du zuerst die auf der Volkerkarte angegebe- Hiindler.

ne(n) Auswahlmethode(n) an.
PUNKTE ERHALTEN

Automa erhilt die im Symbol angezeigte

VOLKERAKTION . Anzahl an Punkten.

Zeigt das Symbol ein X, gibt die
Schwierigkeitsstufenkarte an,
wieviele Punkte Automa erhilt. Der
Wert ist von der Runde abhiéngig.

4. AUSrFUHRUNG: Dieser Schritt gibt an, was Automa tut.

Fiihre die Aktionen auf Automas Volkerkarte von.oben
nach unten aus. Wie bei einer reguldren Aktion benutzt
du dabei ggf. die Symbole der Unterstiitzungskarte. Die

Pfeil hten R Aktionsk i Is Er-
eile am rechten Rand der Aktionskarte dienen als Er Beispiel: Hier erhdit Automa 0 Punkte i

RRISHEN = Runde 1-2 und 1 Punkt in Runde 3—4.




AUFSTEIGEN AUF DER KULTSKALA 4. AUSFUHRUNG:

Automa setzt Priester ein und steigt auf den Kult-

skalen auf, um sich dort mit dir zu messen. Sie wdhlt eine Skala
entweder anhand des Kultes des aktuellen Wertungspldttchens
oder dort, wo sich eure Markierungssteine am ndchsten sind.

1.
P

BEDINGUNG: Automa kann auf einer Kultskala aufsteigen.

MocLicHE OpTIONEN: Alle Kultskalen ohne Markie-
rungsstein auf Stufe 10.

Erinnerung: Automa darf ohne Stadtschliissel auf
Stufe 10 aufsteigen.

. AuswaHL: Abhingig von dem Symbol auf der Unter-

stiitzungskarte versucht Automa, entweder auf der
Skala des Kultes auf dem Wertungsplittchen auf-
zusteigen oder zu dir aufzuholen

a. Wertungsplattchen: Automa
wahlt die Skala des Kultes, dessen Farbe
dem Automa-Symbol auf dem aktuellen Wertungs-
plattchen entspricht. Ist dies keine mogliche Option,
versucht Automa aufzuholen.

b. Aufholen:

I. Die Skala, auf der Automas Markierungsstein
auf O steht.

II. Die Skala, auf der Automas Markierungs-
stein den geringsten Abstand zu deinem hat.
Automa kann dabei auf gleicher, hoherer oder
niedriger Stufe sein als du.

II. Die Skala, auf der Automas Markierungsstein
den kleinsten Abstand zu dem Markierungsstein auf
der hochsten Stufe derselben Skala hat. Automas
Markierungsstein kann dabei auf der gleichen, einer
hoheren oder niedrigeren Stufe stehen als der
andere Markierungstein.

III. Richtungsauswahl.

a. Setze 1 Priester aus Automas Vorrat unterhalb der
gewdhlten Skala auf das freie Feld mit der hochs-
ten Zahl. Automa steigt mit ihrem Markierungs-
stein um die entsprechende Anzahl an Stufen auf.

b. Hat Automa keinen Priester mehr oder gibt es
unter der gewihlten Skala kein freies Feld mehr,
steigt Automa dort um 1 Stufe auf, ohne einen
Priester einzusetzen.

AUFWERTEN

Automa versucht, ein Wohnhaus direkt benachbart
zu einem deiner Gebdude aufzuwerten. Kann sie das nicht,
versucht sie, dir so wenig Macht wie moglich zu geben.

1. BEDINGUNG: Automa kann ein Gebdude aufwerten.

2. MoGLICHE OPTIONEN: Alle Gebiude, die Automa
‘aufwerten kann.

3. AUSWAHL:

a. Falls Automa ein Handelshaus in ihrem Vorrat hat:
Automa-Wohnhiuser direkt benachbart zu einem
deiner Gebidude. Andernfalls alle Gebédude, die
Automa aufwerten kann.

b. Gebidude, durch deren Aufwertung sie dir am we-
nigsten Macht gibt.
c. Richtungsauswahl.
4. AusrUHRUNG: Ersetze das gewihlte Gebdude durch

das Geb#ude mit der hGchsten Machtstufe, auf das
Automa regulér aufwerten kann.

Beachte: Sie wertet ein Handelshaus also zuerst zu
einer Festung auf, alle weiteren dann zu Tempeln.

Hat Automa die Auswahl zwischen ihrer Festung
und ihrer Werft, wihlt sie die Werft.




GUNSTPLATTCHEN NEHMEN

1. BEDINGUNG: Automa fiihrt diese Aktion
nur in den Runden S-und 6 aus. Ignoriere sie in den
Runden 1 bis 4.

2. MocLIcHE OPTIONEN: Alle Gunstplattchen, die einen
Kult um 3 Stufen erhohen und auf deren Kultskala
sich kein Markierungsstein auf Stufe 10 befindet. 3

3. AuswaHL: Abhingig vom Kultsymbol der Unter-
stiitzungskarte ( oder ) wendest du die
Methode der Aktion Vorriicken auf der Kultskala an,
also eine Auswahl gemifs Wertungspliattchen oder
Aufholen.

4. AUSFUHRUNG: Automa nimmt das ausgewéhlte Platt-
chen und steigt auf der entsprechenden Kultskala um
3 Felder auf.

UMWANDELN UND BAUEN

ZUsAMMENFUHREN — Befindet sich noch kein markier-
tes Automa-Gebadude direkt oder indirekt benachbart
zu einem ihrer nicht markierten Gebdude, gelten nur
die Felder als mogliche Optionen, die den kiirzesten
Weg zwischen markierten und unmarkierten Gebdiu-
den weiter verkiirzen. Gibt es keine solchen Felder,
gelten alle vorher bestimmten moglichen Optionen.

. AUSWAHL:

a. Auswahl der Volkerkarte (sofern vorhanden), wenn
das Wohnhaus durch eine Volkeraktion gebaut wurde.

b. Landschaftsprioritét.
c. Felder, die deinen Gebduden am nichsten sind.

Nutzt du das Endwertungspléttchen Grofte Ent-
Sfernung oder Heiligtum und Festung, gilt stattdessen:

c. Felder, die am weitesten von Automa-Gebiduden
entfernt sind.

d. Richtungsauswahl

T : : 4. AUSFUHRUNG:
Automa wird ein Wohnhaus in der Néhe eines e ) e 3
ihrer Ausbreitungsbereiche bauen. Von den moglichen Feldern a. Falls notig, l.ege S LandSChaftsplattCheP mit
bevorzugt sie die mit den geringsten Umwandlungskosten und Automas Heimatlandschaft auf das gewéhlte Feld.
danach die Felder, die deinen Gebduden am néichsten sind. b. Setze ein Automa-Wohnhaus aus ihrem Vorrat auf
Manchmal versucht sie, ihre beiden Bereiche einander anzu- das gewihlte Feld.
ndhern, um ein grofies Gebiet indirekt benachbarter Gebdude : o
fiir die Gebietswertung am Ende des Spiels zu bilden. c. Ist das zu diesem Wohnhaus niichste Automa-Ge-
) . baude ein markier a kiere d
1. BEDINGUNG: Automa hat min. 1 Wohnhaus im Vorrat. n:Eei;/eérlllnhius l;i:e:igf:ﬁi%tgf 1;; 21121
Sonst fiihrt sie stattdessen die Aktion Aufiverten aus. . p- B
cher Entfernung zu markiert/unmarkiert markierst
2. MOGLICHE OPTIONEN: Abhingig vom Symbol auf der du nicht.
Unterstiitzungskarte, alle leeren Landschaftsfelder: Kann Automa Umwandeln und Bauen nicht ausfiihren,
in Reichweite ihrer markierten Gebiude, oder fiihrt sie stattdessen die Aktion Aufwerten aus.
¢ - e ! : = Zeigt die Aktionskarte dieses Symbol
in Reichweite ihrer nicht markierten Gebiude. % ; T
\ fiihre die Aktion Umwandeln und Bauen mit
\ Zeigt die Unterstiitzungskarte auch noch dieses dieser Anderung durch: Automa hat fiir die
%' Symbol’ werden die moghchen Optionen durch Reichweite dieser Aktion Schifffahrtswert 2.
ZUSAMMENFUHREN weiter eingeschrinkt:
%R\ 2 (:,;
-

C “/“"ﬁ



Tipp: Bis du diese Aktion gut kennst, markiere die moglichen
Felder mit Arbeitern. Entferne diese nach und nach, wahrend
du mit der Auswahl die moglichen Optionen einschrdnkst.

Beispiel Umwandeln und Bauen:

Automas Gebdude sind
blau und ihr Schiff-
fahrtswert ist 1. Alle
mit f° markierten
Felder verkiirzen den
kiirzesten Weg zwi-
schen ihren markierten
und nicht markierten
Gebduden:

Auf der Volkerkarte
gibt es keine weiteren |
Auswahlmethoden. Du |
verwendest daher die
Landschaftsprioritdt:

A

Da Seen Prioritdt haben, schrdnkt sich die Auswahl auf die
umrandeten Felder ein.

Automa wdihlt das blau umrandete Feld, da es néiiher zu einem
deiner Gebdude ist. Setze dort ein Automa-Wohnhaus ein. Du
markierst das Feld nicht, da es niher zu einem nicht markier-
ten Automa-Gebdude ist.

In bestimmten Runden handelt Automa mit
deinen Gebduden, die sich direkt benachbart zu

einem Flussfeld befinden. Dabei bevorzugt sie
Gebdude mit hoherer Machtstufe.

1. BEDINGUNG: Die aktuelle Runde muss im
Handeln-Symbol markiert sein.

2. MocGLICHE OPTIONEN: Alle deine Gebiude
direkt benachbart zu einem Flussfeld, unter denen
noch kein Automa-Handelsmarker liegt.

3. AUSWAHL:
a. Gebdude mit der hochsten Machtstufe.
b. Richtungsauswahl.
4. AUSFUHRUNG:
.a. Lege einen Automa-Handelsmarker unter das ge-
wihlte Gebiude.

b. Automa erhilt die Anzahl an Punkten, die der
Machtstufe des gewihlten Gebdudes entspricht.

c¢. Du darfst durch Automas Handel reguldr Macht
erhalten.

WERCUNG
AUTOMAS WERTUNG ENDWERTUNGSPLATTCHEN

Automa nimmt wie eine normale Spielerin an der Kult-
und Gebietswertung teil und erhélt dadurch Punkte. Fiir
die Gebietswertung verwendet sie den hochsten Schiff-
fahrtswert der Schwierigkeitsstufenkarte.

Da Automa keine Ressourcen besitzt, erhilt sie keine
Punkte in der Ressourcenwertung.

'-%R\:—-//f()
3@D:
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Spielst du mit Endwertungsplittchen, nimmt Automa an
dessen Wertung teil. Ermittle ihre Werte dabei wie folgt:

e Grofte Entfernung: Ermittle die Entfernung wie iib-
lich.

e Ansiedlungen: Ermittle die Anzahl an Gruppen wie
tibljich.

e Heiligtum und Festung: Ermittle die Grofite Ent-
fernung und teile die Zahl durch 2 (aufgerundet).

* Aufenposten: Erfnittle die Anzahl an Ansiedlungen
und ziehe 2 vom Ergebnis ab.
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VOLKER SPEZIFISCHE REGELN

KULTISTEN

Spielst du die Kultisten, dndert sich ihre Eigenschaft:
Immer wenn du direkt benachbart zu einem Automa-
Gebiude baust oder aufwertest, zichst du 1 Karte von
Automas Reservestapel.

» Zeigt sie oder

Punkte.

¢ Andernfalls darfst du auf einer Kultskala deiner
Wahl um 1 Stufe aufsteigen.

, erhiltst du die gezeigten

Lege die Karte beiseite. Ist der Reservestapel leer,
mischst du alle beiseite gelegten Karten als neuen Stapel.

ZU Z23WIT (OIT AUCTOA

Als Variante im Spiel zu zweit konnt ihr auch Automa fiir
ein Spiel zu dritt hinzunehmen. Dabei soll Automa kein voll-
standiger Ersatz fiir eine menschliche Person sein, aber sie
kann fiir ein anderes Spielgefiihl im Spiel zu zweit sorgen.

‘\
/

Die Automa-Regeln @ndern sich wie folgt:

e Worter wie ,,du”, ,,dein oder dhnliche, die sich
urspriinglich auf nur genau 1 Person beziehen,
meinen nun euch beide.

* Folgt einer Regel eine dhnliche Regel in einem hell-
blauen Kasten, so ersetzt diese die vorherige Regel.

* Spielaufbau:
— Automa muss das Volk Die Unscheinbaren spielen.

— Wihlt wie gewohnt zwischen euch aus wer beginnt.
Automa beginnt immer an dritter Position.

— Legt wie fiir ein Spiel zu dritt 6 statt 5 Rundenbonus-
karten aus.

e Aufwerten — ,,Dir am wenigsten Macht geben.* bedeu-
tet nun ,,Euch beiden zusammen am wenigsten Macht
geben.”

¢ Auswahl — Alle Automa-Auswahlmethoden, die eine
menschliche Person betreffen (z.B. am néachsten, Macht

geben), betrachten nun euch beide.

CHAOSMAGIER

Wie im regulédren Spiel setzt du beim Spielaufbau dein
einziges Wohnhaus erst ein, nachdem Automa ihre bei-
den Wohnhiuser eingesetzt hat.

GESTALTWANDLER

Spielst du die Gestaltwandler, erhiltst du jedes Mal,
wenn du benachbart zu einem Automa-Gebiude baust,
anstatt eines Machtchips 1 Macht.

GIGANTEN

Spielst du die Giganten, kann Automa nicht die
Verwiister spielen.
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