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No te preocupes si no tienes tiempo, posibilidad o ganas

de reunir a un grupo de jugadores. Nosotros te echamos un
cable. Este libro incluye en Scythe un oponente artificial
llamado el Automa, para que puedas jugar en solitario.

COMPONENTES

19 cartas 4 cartas 8 cartas
de Automa de se uimientode  de referencia del
estrel a del Automa Automa

EL AUTOMA

Como jugador, sigue las reglas habituales, tal y como si
jugaras contra otro humano. El Automa, sin embargo, sigue
una serie de reglas simplificadas, disefiadas a propésito para
reducir la molestia de controlar el Automa.

El Automa:

@ No tiene reclutas, estructuras, mejoras ni cartas
de objetivo.

@ Su popularidad es invariable.

@ No produce recursos.

@ No paga costes para realizar acciones.
@ No utiliza tuneles.

@ No usa ninguna habilidad de faccién o de mech de su
tablero de faccion.

@ No tiene tablero de jugador.

@ Trata los lagos como territorios normales (hexagonos) y
puede atravesar cualquier rio a partir de un determinado
momento de la partida.

@ Retira las unidades de combate a su tablero de faccion.
@ Coloca sus estrellas de manera diferente.

No es necesario que memorices estas variantes, ya que se
repetiran en las secciones correspondientes del reglamento.



PREPARACION

La preparacién del jugador se realiza de la manera habitual. El tablero de juego y las cartas se colocan como en una partida
de 2 jugadores (usa 3 cartas de Fabrica). Para el Automa haz lo siguiente:

@ Dale al Automa un tablero de faccién a tu eleccién,
segun el tipo de experiencia de juego que busques. En
tu primera partida, te recomendamos elegir una faccién
con un cuartel general lo mas retirado posible del cuartel
general de tu faccion.

@ Dale al Automa el podery las cartas de combate que
se especifican en su tablero (colécalas boca abajo sin
mirarlas).

@ Dale al Automa 5 monedas.

@ Coloca la ficha de popularidad del Automa en el nivel 10
del marcador de popularidad. Siempre se mantendra en
ese espacio.

@ Coloca 2 trabajadores y el personaje en el tablero, tal y
como lo harias con un jugador humano.

@ Coloca los mechs, las estrellas y los trabajadores
restantes en su tablero de faccién.

@ Coge una de las cuatro cartas de seguimiento de estrella
del Automa para elegir la dificultad. Coloca un cubo de
tecnologia en el espacio marcado con”I” del seguimiento
de estrella. Te recomendamos encarecidamente que
utilices la carta de seguimiento de estrella «Autometta»
hasta que venzas al Automa en ese nivel al menos una
vez. (Nota: las cartas de seguimiento de estrella tienen
diferentes nombres segin la dificultad, pero en este
reglamento se usard el término «el Automa» de manera
genérica para todos los niveles).

@ Baraja la pila de 19 cartas de Automa y colécalas boca
abajo, dejando espacio para dos pilas de descartes a su
lado (seran la pila principal y la pila de descartes de
cartas de combate). Organiza las cartas para que todas
apunten en la misma direccién, con el “I” en la parte
superior.



TURNOS DEL AUTOMA

Llevas a cabo el primer turno, seguido del Automa. Sigues alternando turnos a lo largo del juego hasta que uno de vosotros
coloque su sexta estrella. Cada turno del Automa se controla mediante la carta de Automa.

CARTA DE AUTOMA

NUMERO DE ESTRATEGIA 1. FILA DE ACCION DE MOVER

(ACTIVA)

2. FILA DE ACCION DE GANAR
DEL AUTOMA

3. FILA DE BONIFICACION DE RECLUTA
DEL JUGADOR

TABLA DE COMBATE

ESTRATEGIA |

PROGRESO EN EL SEGUIMIENTO DE ESTRELLA

3. FILA DE BONIFICACION DE RECLUTA
DEL JUGADOR

2. FILA DE ACCION DE GANAR
DEL AUTOMA

ESPACIO DE RECURSOS

NUMERO DE ESTRATEGIA INACTIVA ‘] 1. FILA DE ACCION DE MOVER

EJEMPLO DE CARTA DE AUTOMA

@ La parte verde de la carta se llama «Estrategia [» y dicha estrategia se seguira al comienzo de la partida. Después de que
ocurra un evento concreto, la pila se girara 180 grados y el Automa usard la parte roja, llamada «Estrategia I[I», durante
el resto del juego (este cambio se describe con més detalle en la seccion Estrellas y cambio de estrategia, pagina 9). La
estrategia de la parte superior es la estrategia activa y determina las acciones que el Automa tiene previstas para el turno
actual.

@ La estrella gris conla X roja en el medio del tablero indica que no debes avanzar el cubo en la carta de seguimiento de
estrella.

@ Si colocas de lado la carta, podras ver en la parte inferior izquierda la tabla de combate, que se utiliza para resolver
combates.

@ El espacio de recursos de la parte inferior derecha determina el numero de recursos que se colocan en un territorio
cuando conquistas un territorio que estaba ocupado por al Automa.

@ La tabla de combate y el espacio de recursos se usan sin importar qué estrategia esta activa y el color de fondo de la carta
no tiene ningtn efecto sobre ellos.

Sien algn momento necesitas robar una carta y no queda ninguna en la pila del Automa, vuelve a barajar las 19 cartas de
las dos pilas de descartes en una sola y luego roba.



PASOS PARA EL TURNO DEL AUTOMA

El turno de un Automa se estructura en los siguientes
pasos:

1. ROBA UNA CARTA DE AUTOMA y col6cala boca arriba sobre la pila
principal de descartes con la estrategia activa en la parte
superior. Siestds jugando con la dificultad Automettay
aparece  enlaprimerafila de la estrategia activa, salta
el turno del Automa.

2. SIGUE LA ESTRATEGIA ACTIVA desde la parte superior a la inferior:
A realiza una tnica accién de mover con el Automa.

B. E1 Automa puede ganar cosas con la accién de ganar
del automa.

(. Puedes recibir una bonificaciéon de recluta.

3. AVANZA EN LA CARTA DE SEGUIMIENTO DE ESTRELLA si se indica en la fila
de «Progreso en el seguimiento de estrella» de la carta de
Automa.

NOTA: La accién de mover se realiza antes de la accién de
ganar cosasy, de este modo, las unidades no se podran
mover en el mismo turno que se han adquirido.

NOTA: Como en una partida de varios jugadores, el juego
termina inmediatamente después de que alguien coloque
su sexta estrella. Porlo tanto, si una accién de la carta

del Automa provoca que se coloque la sexta estrella, las
acciones restantes de la carta no se llevan a cabo.

REALIZAR ACCIONES DE MOVER (PASO 2A)

Los simbolos de la primera fila de la estrategia te indican las
posibles acciones de movimiento (es necesario realizar al menos
una). Hazlo siguiente:

@ Empieza con el primer simbolo de la izquierda y valora si dicho
simbolo permite al Automa realizar una accién de movimiento
valida. Sila acciéon de mover no es valida, pasa al siguiente
simbolo de esta fila.

NOTA: Dejar que una unidad «mueva» a un territorio donde ya se
encuentra es un movimiento valido.

@ Tan pronto como se realice algiin movimiento véalido, no lleves a
cabo més acciones de esta fila.

@ Si ningtn simbolo de la primera fila permite un movimiento
valido, el Automa no realiza acciones de mover en este turno.

@ Las acciones entre paréntesis con un icono de faccién solo se
tienen en cuenta si el Automa esta jugando con esa faccion.

Una vez que el cubo de la carta de seguimiento de estrella abandone
los espaciosde  (ver Actualiza el seguimiento de estrella, pigina
9), todas las unidades Automa, incluyendo los trabajadores, trataran
los lagos como territorios normales y podran cruzar cualquier rio.
Hasta que esto pase, las unidades del Automa estaran limitadas a la
peninsula de su faccién.

Para seleccionar la unidad que va a mover, el Automa elige la unidad
mas cercana a su cuartel general. Para colocar una unidad, si varios
territorios ofrecen opciones idénticas, el Automa elige el territorio
mas cercano ala Fabrica: el Automa quiere alejarse de su cuartel
general y concentrar sus unidades alrededor de la Fabrica.

Enlos casos en los que la proximidad al cuartel general o a la Fabrica
no sirva para deshacer el empate, elige la unidad o territorio que

iria en primer lugar si cuentas los territorios siguiendo un orden

de lectura normal. Es decir, empieza con el primer territorio

de laizquierda en la fila superior y ve hacia la derecha del todo.

A continuacién, haz lo mismo en la siguiente fila de abajo y asi
sucesivamente (en la seccion Mover trabajador se muestra un
ejemplo para esta regla).

Todas las acciones de mover siguen el mismo procedimiento de
cinco pasos e implican un concepto llamado «vecindarios».

NOTA: En Scythe, las acciones de atacar se consideran también
acciones de movimiento.

Ejemplo de una carta de Automa con dos posibles
acciones de movimiento. El primer simbolo de la
izquierda indica que el Automa pasara el turno si estds
jugando con el nivel Autometta.

OPCION1_ OPCION 2




VECINDARIOS

Elvecindario de una unidad es el territorio donde esta la Las unidades situadas en el cuartel general no tienen
unidad mas los territorios que puede alcanzar dicha unidad vecindarios. No obstante, el cuartel general del Automa
mediante una accién de mover 1 territorio. Salvo en algunos tiene su propio vecindario, que consiste en los dos

casos, casi siempre se tratara del territorio donde esta la territorios adyacentes al cuartel, situados en su peninsula
unidad y los seis territorios que lo rodean. original.

ILUSTRACION DEL EJEMPLO 1: €] vecindario del mech de ILUSTRACION DEL EJEMPLO 2: e] vecindario de una unidad del
Crimea controlado por un jugador humano. Automa después de obtener la habilidad de mover
sobre el agua.

TELETRANSPORTE DEL AUTOMA

Segun la enciclopedia Automa: es sabido que todas las
unidades Automa llevan lo que los estudiosos llaman
comunmente <portales de teletransporte Automa>,

que permiten a cualquier Automa teletransportarse a la
ubicacién de otra unidad Automa de manera instantinea.
Después de hacerlo, pueden seguir su movimiento con
normalidad. Cémo lo hacen es un tema que ha suscitado
grandes debates y se barajan desde teorias cudnticas hasta
agujeros de gusano y viajes espacio-temporales.

En el juego, esto significa que las unidades Automa pueden
mover a cualquier territorio del vecindario de cualquier
unidad Automa con su accién de mover tinica.



SIMBOLOS DE LA ACCION DE MOVER

La siguiente seccién explica cada uno de los simbolos de la accién de mover.

Recuerda que los simbolos de acciones entre paréntesis con un icono de faccién solo se tienen en cuenta si el Automa esta
jugando con esa faccién. P. ej., los simbolos ( *) harian que un trabajador moviera si el Automa estd jugando con la
faccion de Nérdicos. Si el Automa estd jugando con cualquier otra faccién, la accién se ignoraria.

Siempre que la accién de la faccién se pueda realizar, las otras acciones de mover de la carta no se tienen en cuenta.

2 MOVER TRABAJADOR
1. SELECCIONAR UNIDAD: el trabajador del Automa més cercano
al cuartel general del Automa.

EN CASO DE EMPATE: seguir el orden de lectura normal.

2. DETERMINAR LOS TERRITORIOS VALIDOS: los territorios del
vecindario de cualquier unidad del Automa o de su
cuartel general que no contengan ninguna unidad
enemiga o trabajador del Automa diferente al elegido
en el paso 1.

3. COGE EL TRABAJADOR SELECCIONADO.
4. ELIGE EL TERRITORIO DE DESTINO: el territorio valido dentro del

vecindario de la mayoria de unidades del Automa
y que no esté en el vecindario de las unidades de
combate enemigas.

EN CASO DE EMPATE (1): el territorio mas cercano a la Fabrica.
EN CASO DE EMPATE (2): seguir el orden de lectura normal.
5.COLOCA EL TRABAJADOR en el territorio de destino.

ILUSTRACION DEL EJEMPLO 3: Accidn de mover trabajador



#/  MOVER MECH 0 PERSONAJE SIN ATACAR

1. SELECCIONAR UNIDAD: el mech o personaje (tal y como se
representa el icono de la carta de Automa) mas
cercano al cuartel general.

EN CASO DE EMPATE: seguir el orden de lectura normal.

2. DETERMINAR LOS TERRITORIOS VALIDOS: los territorios del vecindario
de cualquier unidad del Automa o de su cuartel
general que no contengan ninguna unidad enemiga o
unidad de combate del Automa diferente a la elegida
en el paso 1.

3. COGE EL MECH 0 PERSONAJE.

4. ELIGE EL TERRITORIO DE DESTINO: el territorio valido que tenga mas
cerca una unidad de combate enemiga (lasunidades
de combate enemigas en cuarteles generales se
ignoran, a menos que no haya unidades de combate
enemigas en el resto del tablero).

EN CASO DE EMPATE (1); el territorio mas cercano a la Fabrica.
EN CASO DE EMPATE (2): seguir el orden de lectura normal.
5.COLOCA EL MECH 0 PERSONAJE en el territorio de destino.

ILUSTRACIGN DEL EJEMPLO 4: Accién de mover mech sin atacar.

ENCUENTRO 0 FABRICA

1. SELECCIONAR UNIDAD: el personaje del Automa

2. DETERMINAR LOS TERRITORIOS VALIDOS: los territorios del vecindario
de cualquier unidad del Automa que contengan la Fabrica
(si el Automa no tiene carta de Fabrica) o una ficha de
encuentro.

3. COGE EL PERSONAJE.

4.ELIGE EL TERRITORIO DE DESTINO: Cualquier territorio valido sin
unidades enemigas o mechs del Automa.

EN CASO DE EMPATE (1): el territorio mas cercano a la Fabrica.
EN CASO DE EMPATE (2): seguir el orden de lectura normal.
5. COLOCA LA UNIDAD SELECCIONADA en el territorio de destino.

Siel personaje acaba en algin caso su accion de mover en
un territorio con una ficha de encuentro (sin importar si
realizé la accion de encuentro o Fabrica), elimina la ficha
de encuentro. Si el personaje acaba su turno en la Fabrica
y el Automa no tiene ninguna carta de Fabrica, roba
entonces una carta de Fabrica al azar y colécala boca abajo
junto al tablero de faccién del Automa.



X = ATAQUE CONTRA UNA UNIDAD DE COMBATE % ATAQUE CONTRA UN TRABAJADOR

CONDICION: e] Automa solo atacaré si su poder es al menos X 1. SELECCIONAR UNIDAD: 1a unidad de combate del Automa mas
(el nimero que aparece junto al icono de combate en el cercana al cuartel general del Automa.
simbolo de accién).

1. SELECCIONAR UNIDAD: 1a unidad de combate del Automa mas
cercana al cuartel general del Automa.

EN CASO DE EMPATE: seguir el orden de lectura normal.

2. TERRITORIOS VALIDOS: cualquier territorio en el vecindario de
cualquier unidad del Automa o de su cuartel general

EN CASO DE EMPATE: seguir el orden de lectura normal. que contenga al menos un trabajador enemigo pero sin
2. DETERMINAR LOS TERRITORIOS VALIDOS: cualquier territorio en el unidades de combate.

vecindario de cualquier unidad del Automa o de su 3.COGE LA UNIDAD DE COMBATE SELECCIONADA.

tel 1 t 1 idad d bat
memigs. e L ALGEELTERATOR DEDESTNO: ] territorio vélido con ms recursos
’ (los territorios que no tengan recursos se tendran

3. COGE LA UNIDAD DE COMBATE SELECCIONADA. en cuenta solo si ningtn otro territorio valido tiene
4 ELIGE EL TERRITORIO DE DESTINO: €l territorio valido con el menor recursos).

numero de unidades de combate enemigas. EN CASO DE EMPATE (1): e territorio mas cercano a la Fabrica.

EN CASO DE EMPATE (1): el territorio mas cercano a la Fabrica. EN CASO DE EMPATE (2): seguir el orden de lectura normal.

EN CASO DE EMPATE (2): seguir el orden de lectura normal. 5. COLOCA LA UNIDAD SELECCIONADA en el territorio de destino.
5. COLOCA LA UNIDAD SELECCIONADA en el territorio de destino. Elimina cualquier recurso del territorio en disputa y retira
Ver Combate (pagina 10) para mas instrucciones sobre tutrabajador o trabajadores a tu cuartel general.

como resolver el combate con el Automa.

EL AUTOMA GANA COSAS (PASO 2B)

Después de realizar una accién de mover, resuelve la
segunda fila de la estrategia: por cada simbolo presente,
realiza la accion del simbolo que se indica en la lista de
abajo.

Las acciones entre paréntesis con un icono de faccion

solo se realizan si el Automa estd jugando con esa faccion.
P.ej., con ( R‘)’ el Automa solo ganaria una accién
extra de desplegar mech o personaje sijuega con la faccion
Rusoviética.

*: despliega un trabajador del tablero de faccién del
Automa (si queda alg‘uno) en el cuartel general del
Automa.

NOTA: no se despliega en una aldea como lo haria con un
jugador humano.

O, : si el personaje del Automa estd en su tablero de
faccion, despliégalo en el cuartel general del Automa.
De lo contrario, despliega un mech del tablero de
faccion del Automa (si queda alguno) en el cuartel
general del Automa.

: dale al Automa 1 moneda.

: aumenta el poder del Automa en 1.

: dale al Automa 1 carta de combate boca abajo.



BONIFICACION DE RECLUTA (PASO 2C)

Después de resolver las dos primeras filas de la estrategia,
pasa ala tercera, la bonificaciéon de recluta. Si se muestra
un icono de recluta() en la tercera fila, ird acompariado
de unicono de poder, moneda, popularidad o carta de
combate. Si has alistado el recluta con la correspondiente
bonificacién permanente de recluta, ganaras esa
bonificacién. (p. ej., si se muestra un simbolo de poder

y has activado la bonificacién permanente de recluta de
poder, ganaras 1 de poder).

La bonificacién de recluta no proporciona beneficio al
Automa, ya que este no tiene reclutas.

AVANZA EN LA CARTA DE SEGUIMIENTO
DE ESTRELLA (PASO 3)

En el paso de «Avanza en la carta de seguimiento de
estrella» del turno del Automa, si hay un simbolo de

en el centro de la carta, mueve el cubo de la carta de
seguimiento de estrella un espacio a la derecha. Siyaha
alcanzado el espacio situado mas ala derecha, mueve el
cubo al primer espacio de la izquierda de la siguiente fila.

Si hay un simbolo de , el cubo no se mueve.

Mientras el cubo esté sobre un espacio conun  , las
unidades del Automa no pueden usar lagos ni cruzar rios.
Una vez que el cubo haya abandonado esos espacios, las
unidades del Automa:

@ Trataran los lagos como territorios normales.

@ Podran cruzar cualquier rio.

ESTRELLAS Y CAMBIO DE ESTRATEGIA

Siel cubo de la carta de seguimiento de estrella estd situada  El Automa puede colocar estrellas de otras dos maneras:
sobre una estrella completa( ), coge una estrella del
tablero de faccién del Automa y coldcala junto al marcador
de victoria.

@ Puede colocar hasta 2 estrellas en el marcador de victoria
por ganar en combate.

NOTA: incluso si el Automa juega con la faccién de Sajonia,
solo podra colocar un méximo de 2 estrellas de combate,
ya que el Automa no se beneficia de las habilidades de
@ Baraja las pilas de descartes juntas para crear una nueva faccion.
pila. Rotala pila 180 grados, para que cuando robes de
nuevo, la estrategia Il se muestre en la parte superior de
la carta.

La primera vez que el Automa gana una estrella de esta
forma( ) tienes que hacer dos cosas:

@ Puede colocar una estrella en el marcador de victoria la
primera vez que alcance el final del marcador de poder.

NOTA: la colocacion de una estrella por combate o por
alcanzar el final del marcador de poder no activa el
cambio a la estrategia I1.

@ Cambia y utiliza la estrategia II en las cartas del Automa
durante el resto de la partida.

Estas son las tnicas formas que tiene el Automa para
colocar estrellas.



COMBATE

Los ataques se realizan de manera similar al multijugador

habitual, con una diferencia importante: la manera en la
que el Automa decide cuanto podery cudntas cartas de
combate usar. Cualquier regla habitual que no se anule a
continuacién sigue estando vigente.

Simueves alguna de tus unidades de combate a algin
territorio con algin trabajador del Automa y ningan otro
tipo de unidad diferente, retira ese trabajador al cuartel
general del Automa y reduce tu popularidad, tal y como
en el multijugador habitual. Después, revisa si puedes
reclamar algiin recurso en el territorio, tal y como se
describe mas abajo, en la seccion Resolver recursos.

Si el combate tiene lugar entre dos unidades de combate,
sigue este procedimiento:

1. Elige tus poder de combate y las cartas de combate.

2. Roba una carta de Automa y colécala de lado sobre la

3. Ademas de su poder, el Automa afiadird un nimero
aleatorio de cartas de poder de su pila; tantas como
se indiquen en el simbolo o simbolos de cartas de
combate en la seccién de combate de la carta (de o a 3
cartas). Si dispone de menos cartas de las indicadas,
usard todas las que tenga disponibles.

6.Si el Automa pierde el combate, retira sus unidades de
combate (personajes o mechs) a su tablero de faccién
en lugar de a su cuartel general.

Después del combate, revisa si puedes reclamar algin
recurso en el territorio, tal y como se describe mas abajo,
en la seccion Resolver recursos.

Todo lo demas, desde determinar el vencedor, reducir

el poder, retirar a los trabajadores al cuartel general y la
posibilidad de que el perdedor gane una carta de combate
se hace de la manera habitual.

pila de descartes de cartas de combate. Solo se utiliza la
tabla de combate de la parte inferior izquierda. Ignora
cualquier otra informacién de la carta.

3. Busca el rango de poder en la fila superior de la tabla
de combate que se se corresponda con el poder actual

del Automa.

4 El ndmero bajo el rango de poder de combate del
Automa muestra cudnto poder usara el Automa en
combate. Si dispone de menos poder del indicado,
usara todo el que tenga disponible.

La tabla de abajo muestra la distribuciéon del nimero de
cartas de combates indicadas a lo largo de las 19 cartas de
Automa:

0 CARTAS DE AUTOMA

1CARTA DE AUTOMA

ol | o |

2 CARTAS DE AUTOMA

3 CARTAS DE AUTOMA 1




RESOLVER RECURSOS

Ya que el Automa no utiliza recursos, se realiza un paso
extra tras el combate para simular los recursos que el
automa tiene Automa sobre en el tablero.

Si eres el atacante y ganas (o si has movido a un espacio
solo con trabajadores del Automa), coge la tltima carta de
Automa descartada que no se haya usado para combatir (es
decir, la primera carta de la pila principal de descartes)

y busca el ntimero de recursos mostrado en el espacio

de recursos. Coloca un nimero de recursos igual a dicho
numero sobre el territorio conquistado y del tipo que se
produce en dicho territorio. Si el territorio conquistado
esun lago, una aldea o la Fabrica, no se colocan recursos,
ya que dichos territorios no producen recursos. Si tienen
lugar varios combates en diferentes lugares durante

el mismo turno, se utiliza la misma carta para resolver
recursos en todos los territorios.

Sitienes que volver a barajar para robar la carta de
combate, es una buena idea colocar el recurso que podrias
ganar en el territorio antes de barajar, para que recuerdes
cuantos recursos hay en juego.

Si el Automa es el atacante y gana, o si ha movido aun
territorio con solo trabajadores o recursos, elimina todos
los recursos del territorio.

PUNTUACION

El Automa punttia y cuenta sus monedas como si fuera un
jugador humano:

@ Recibe 4, monedas por estrella, incluyendo las colocadas
fuera del marcador de victoria.

@ 3 monedas por territorio controlado.

El Automa no gana monedas por recursos o estructuras, ya
que no produce ni construye.

Tu puntuacién se contabiliza de la manera habitual, a
excepcién de los recursos, ya que punttias un maximo de 6
recursos por territorio.

Elvencedor se determina de la manera habitual, pero los
recursos no se utilizan para deshacer el empate.



AJUSTAR LA DIFICULTAD
Y LA PERSONALIDAD DEL AUTOMA

El Automa se ha disefiado para ser bastante agresivo, pero
laidea es que pueda tener varios estilos de juego, al igual
que en el multijugador habitual. Hay una gran cantidad de
opciones para ajustar la experiencia de juego a tu medida.
Te recomendamos encarecidamente que experimentes y
elijas tu estilo de juego favorito.

La eleccién de la distancia entre los cuarteles generales
de las facciones tiene su impacto en el juego, asi como la
carta de seguimiento de estrella que elijas. Esta tltima
determina el nivel de dificultad basico:

AUTOMETTA es para los jugadores principiantes y los que
quieran disfrutar de mucho tiempo para poner en marcha
sumaquinaria.

AUTOMA es el nivel normal de dificultad.
AUTOMASZYNA es para los més veteranos.

ULTIMASZYNA (ver reglas especiales mas adelante) es para
aquellos que sean mejores que el equipo de disefio de
Automa.

Ademas, puedes personalizar la dificultad y la personalidad
del Automa mediante alguna de las siguientes reglas:

@ Salta los turnos del Automa, igual que en el nivel de
dificultad Autometta, pero usa las cartas de seguimiento
de estrella Automa o Automaszyna.

@ Cada vez que el Automa gane monedas, dale1 02
monedas mas o menos del nimero indicado en la carta
de Automa. Nunca puede tener un niimero negativo de
monedas.

@ Cadavez que el Automa gane poder, dale 1 0 2 de poder
mas o menos del indicado en la carta de Automa. Nunca
puede perder poder con modificadores negativos.

@ Cada vez que el Automa tenga que mover alguna unidad,
voltea una carta de combate de la pila sobre el tablero. Si
esun 4 o un 5, el Automa no realiza este turno la accién
de mover de la primera fila de la estrategia.

@ Cada vez que el Automa tenga que desplegar una unidad,
voltea una carta de combate de la pila sobre el tablero. Si
esun 4 o 5, el Automa no despliega la unidad.
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@ En lugar de realizar una sola accién de mover por carta,
realiza todas las acciones de mover que aparecen en
la estrategia activa. Cuando juegues con esta regla,
el Automa recoge las fichas de encuentro y las cartas
de Fabrica tan pronto como el personaje entre en
el territorio, en lugar de hacerlo al final del turno y,
normalmente, abandonara el territorio de nuevo y
durante el mismo turno mediante una accién de mover
personaje.

ULTIMASZYNA es un nivel de dificultad especial para los que no
conocen limites:

@ Las unidades de Ultimaszyna no se ven limitadas por el
agua desde el principio, por lo que pueden abandonar su
peninsula original desde el comienzo del juego.

@ Ultimaszyna realiza todas las acciones de mover validas
en las cartas de Automa, en lugar de realizar solo la
primeravélida. Resuelve cada accién por completo
antes de pasar ala siguiente. Cuando juegues con esta
regla, el Automa recoge las fichas de encuentro y las
carta de Fabrica tan pronto como el personaje entre
en el territorio, en lugar de hacerlo al final del turno
y, normalmente, abandonari el territorio de nuevo y
durante el mismo turno mediante una accién de mover
personaje.

@ Tras perder un combate, las unidades de combate de
Ultimaszyna se colocan en el cuartel general del Automa,
en lugar de hacerlo en su tablero de faccion.

@ Ultimaszyna gana una moneda extra cada vez que una
carta de Automa le da una o mis monedas.

@ Ultimaszyna gana 1 de poder extra cada vez que una carta
de Automa le da 1 0 mas de poder.
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