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Insatisfeito com o ritmo atual de nosso trabalho em Marte, 0 Governo Mundial deu
carta branca a um projeto experimental. Codinome: AutoMarte. A primeira inteligéncia
artificial automatizada e independente, projetada especificamente para direcionar
esfor¢os de terraformagdo no planeta vermelho. Sua corporagio deve trabalhar sob
seu comando, ajudando a executar suas ordens... mas isso ndo o fard progredir nesse
negocio! Se quiser o dinheiro do subsidio do governo, vocé terd que dar um passo a
frente, superar o supercomputador e provar para o GM que somente um ser humano
pode realmente projetar esse novo lar para a humanidade. e <

= RESUMO

Nesta expansdo, vocé ird competir contra o formidével AutoMarte pela superioridade na terraformacéo.
O AutoMarte age como segundo jogador, permitindo a um jogador solo participar de uma experiéncia
com mais de um jogador!

Vocé deve superar a pontuagdo do AutoMarte para ganhar.

COMPONENTES

Este manual Manual: Adicionando Manual: Adicionando:
Corporagoes Expanstes

1 tile de 1 tabuleiro de
Implementagdo transporte para
Neural Col6nias

3 tabuleiros do AutoMarte
de dupla face

1 suporte para tabuleiro
do AutoMarte
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referéncia de AutoMarte dos tabuleiros do AutoMarte
6 cubos brancos pontuacdo s 08 [y
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8 cubos transparentes



PREPARACAO

Este manual explica como preparar uma partida solo do jogo base de Terraforming Mars. Nos outros dois
manuais serdo mostradas as alteragdes necessarias para incluir o AutoMarte com corporagdes e/ou como
jogar com as expansoes. Vocé pode incluir tantas quanto desejar. Veja 0 Manual Adicionando Expansoes para
mais informagdes.

Prepare o jogo para dois jogadores (vocé pode usar as cartas da Era das Corporagoes), porém, com as
seguintes alteragoes:
l.  Prepare o suporte de tabuleiro do AutoMarte. Deslize o tabuleiro do AutoMarte de Tharsis para dentro
dele. Deixe a carta de referéncia de Tharsis e a carta de referéncia de pontuagao ao lado desse tabuleiro.
o Coloque um cubo transparente (contador) no espago 0 de cada trilha no tabuleiro do AutoMarte.
Escolha uma cor para ele. Coloque um marcador da cor do AutoMarte no espago de IT 20 do tabuleiro
e o restante ao lado do tabuleiro do AutoMarte.
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Coloque as cartas bonus do AutoMarte numeradas de B0O1 a B08, ao lado do tabuleiro do AutoMarte.
Embaralhe-as, formando o baralho bonus, com o verso para cima. Retorne todas as outras cartas bonus
do AutoMarte para a caixa.

. Construa o baralho de agao do AutoMarte (4 cartas):

w

® Ao invés de comegar com uma méo de 10 cartas, forme o baralho de agdo do AutoMarte com apenas
3 cartas de projeto, com o verso para cima, ao lado do baralho bonus.

® Embaralhe uma carta do baralho bénus no baralho de a¢do do AutoMarte.

4. O AutoMarte ndo recebe uma carta de corporagdo. Apds jogar algumas partidas, vocé pode selecionar
uma carta de corpora¢io do AutoMarte para usar (veja o manual Adicionando Corporagdes). Por
enquanto, jogue com o AutoMarte sem nenhuma corporagao, o que levard a uma partida um pouco
mais simples.

5. Deixe o tile de Implementacio Neural de lado. Retorne os demais componentes do AutoMarte para a
caixa. Eles s6 serdo usados quando jogar com expansdes.

6. Vocé é o jogador inicial. @

Use a carta de referéncia

baralho de cartas A para manter o suprimento
de projeto = de M$ do AutoMarte.

baralho de acdo
do AutoMarte

cartas bénus do AutoMarte
BOI-B0O8
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FLUXO DE JOGO

FASE DE ORDEM DOS TURNOS (A PARTIR DA 22 GERAGAO]
Alterne o marcador de primeiro jogador entre vocé e o AutoMarte a partir da 2 geragao, conforme faria em
uma partida com 2 jogadores.

FASE DE PESQUISA (A PARTIR DA 22 GERAGCAQ)
As regras desta fase dependerao se serd usada a variante para selecio de cartas (draft) ou nao. Independente
da escolha, vocé terd 4 cartas de projeto para escolher e pagar, como de costume, enquanto o AutoMarte
construird um baralho de agdo com 4 cartas: 3 projetos e 1 carta bonus. O AutoMarte nao paga para manter <
suas cartas. Se o baralho bonus do AutoMarte acabar, embaralhe o descarte de cartas bonus formando um

novo baralho boénus.

Observagdo: Nio inclua nenhuma carta bonus destruida — veja a secio Cartas Bonus do AutoMarte para
mais informagoes. O baralho de agdo do AutoMarte pode ter uma quantidade diferente de cartas ao jogar
com diferentes niveis de dificuldade ou com expansoes integradas.

Sem Variante de Selecdo de Cartas
Se ndo usar a variante de selecdo de cartas, compre 4 cartas para vocé e construa o baralho de agdo do
AutoMarte com 3 cartas de projeto e 1 carta bonus do AutoMarte.

Com Variante de Selecdo de Cartas
Se utilizar a variante de selecdo de cartas, faga o seguinte:

® Crie 2 pilhas de 4 cartas cada, vindas do baralho de cartas de projeto;
® Pegue uma das pilhas para vocé e deixe a outra para o AutoMarte;

® Escolha 1 das cartas da sua pilha para manter. Entregue ao AutoMarte 1 das cartas da pilha dele
aleatoriamente;

® Troque as pilhas;

¢ Continue até que ambos tenham 4 cartas;
® Embaralhe as cartas mantidas pelo AutoMarte e descarte uma para o monte de descarte;

® Embaralhe as 3 cartas restantes com uma carta bonus do AutoMarte. Essas 4 cartas formarao o
baralho de agao do AutoMarte;

® Vocé escolhe quais cartas quer manter e paga o custo usual.

FASE DE ACAO
Alterne turnos com o AutoMarte usando as regras modificadas apresentadas a seguir, até que tanto voce,
quanto o AutoMarte, tenham passado.

SEU TURNO
Realize seu turno como de costume, com as seguintes excegoes:
l.  Seum efeito lhe instruir a “remover” quaisquer recursos de um jogador, remova-os do suprimento de
M$ do AutoMarte (como se eles fossem do tipo correspondente de recurso).
2. Seum efeito lhe instruir a “roubar” quaisquer recursos de um jogador, vocé pode pegar estes recursos
do suprimento de M$ do AutoMarte (como se eles fossem do tipo correspondente de recurso).
3. Se um efeito lhe instruir a “diminuir” a producéo de um jogador qualquer, mova o contador do
AutoMarte um espago para trds na trilha correspondente. Veja a seguir qual trilha corresponde a
qual tipo de recurso:



® Ago: trilha de Construgdo.
® Titanio: trilha do Espaco.
® MS: trilha de Evento.

® Energia: trilha de Energia.
e Calor: trilha da Terra.

¢ Planta: trilha de Plantas.

4. O AutoMarte nao reativa nenhuma das acdes previamente ativadas ap6s sua trilha diminuir. Para
“ lembrar disso, coloque um dos marcadores do AutoMarte em qualquer espago do qual ele regressou.
Remova o marcador assim que o contador do AutoMarte avangar novamente para aquele espaco,
ignorando todas as agdes na trilha até que isso acontega. R |

5. Se um efeito lhe instruir a contar a quantidade de alguma coisa que outro ou que todos os jogadores
tenham, use as respectivas trilhas do AutoMarte no lugar de suas cartas jogadas. Por exemplo, se
uma carta estd comparando quantos eventos todos os jogadores ja jogaram, use o niimero do espago
na trilha de eventos onde o contador estd. Sempre use a posi¢ao atual do contador, mesmo se ele foi
previamente diminuido.
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TURNO DO AUTOMARTE
Se o AutoMarte ainda possui cartas em seu baralho de agao, ele ira resolver 1 carta em seu turno. Revele a
carta do topo do baralho de a¢do do AutoMarte e a resolva da seguinte forma:

A. Resolvendo uma Carta de Projeto:
a. O AutoMarte ignora todas as habilidades / efeitos / restrigées da carta.

b. Para cada icone no canto superior direito da carta, da esquerda para a direita e um por vez, avance
o contador da trilha correspondente do tabuleiro do AutoMarte em um espago para a direita. Se
o contador j estd no final da trilha correspondente, ele realiza uma A¢ao Falha (recebe 5 M$) no
lugar de mover na trilha correspondente.

C. Se o contador avanga sobre um icone de acdo, ele realiza imediatamente a acdo
correspondente (veja Agoes da Trilha do Tabuleiro do AutoMarte).

Se a carta ndo possui nenhum icone, o AutoMarte realiza uma A¢ao Falha.

Assim que a carta for resolvida, coloque-a no monte de cartas jogadas do AutoMarte.

B. Resolvendo uma Carta Bénus do AutoMarte:

a. Resolva o efeito da carta, se possivel. Caso nao seja possivel, o AutoMarte ndo realiza uma A¢ao
Falha (a carta ird especificar se ele recebe qualquer outro beneficio por falhar na realizagdo do efeito
primario da carta).

Se a carta possuir uma lista de opgdes, inicie no topo para ver qual é aplicavel. Uma vez que uma
delas puder ser realizada, realize-a e ignore o restante da carta. Por exemplo, se vocé nao pode
realizar a op¢o “@; verifique a “b” Se vocé conseguir realizar a op¢do “b’, ignore o resto da carta.

C. Coloque a carta no monte de descarte de cartas bonus.

Se 0 AutoMarte ndo tem cartas em seu baralho de agdes, ele passa.

FASE DE PRODUCAO

Sua fase de produgao permanece a mesma e o AutoMarte pula esta fase.



.
ACAO FALHA

Quando o AutoMarte tenta realizar uma a¢ao ou resolver uma carta de projeto, mas nao consegue, ele realiza
uma “A¢ao Falha” em seu lugar. O AutoMarte recebe 5 M$ por realizar uma A¢ao Falha. Algumas formas do
AutoMarte ser for¢ado a realizar uma Ag¢ao Falha sio as seguintes:

® Resolver uma carta de projeto sem nenhum icone.

® O contador do AutoMarte se move para uma acao que ele ndo pode realizar. Por exemplo, aumentar a
temperatura, mas a temperatura ja estd no maximo.

® O contador do AutoMarte ja estd no final da trilha e ele deve avancar novamente.

® Se, ao realizar uma agdo de marco, 3 marcos ja foram reivindicados, ou 0 AutoMarte nao possui
nenhum dos critérios de reivindicagdo de marcos.

® Se, ao realizar uma agao de prémio, 3 prémios ja foram financiados, ou 0 AutoMarte nao estd a sua
frente em nenhum dos requisitos.

® Se o AutoMarte avangar na trilha de oxigénio ou temperatura para um espago que da outra agao de
terraformacio e ele ndo pode realizar aquela agdo de terraformacio imediatamente.

CARTAS BONUS DO AUTOMARTE
ANATOMIA DAS CARTAS BONUS

As cartas bonus possuem 7 informagoes-chave:

. Nome da carta.

2. Lembrete de uso. Algumas cartas possuem icones aqui para lembrar de
quando as incluir no baralho de cartas bonus.

Imagem.

Numero da carta.

Se estiver em uma geragdo par ou se 0 parametro
. global de Vénus estiver completo, o
EfeltO. avanca o parametro global marciano mais longe
. s - de estar completo (pn‘ofizando oxigéniq, sequido
Efeito de Inicio de Rodada. Algumas cartas sdo embaralhadas no baralho 9 decolocar um fl e Oceano, seguidode

temperatura, em caso de empate).
~ g NI . s, el
de agdo no inicio de cada rodada, seja no inicio do jogo ou quando e
alguma coisa acontece na partida. et
7. Texto sobre o uso. O texto define quando esta carta deve ser usada,

baseado em qual tabuleiro, expansiao ou corporagio esta sendo usado.
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DESTRUINDO CARTAS BONUS DO AUTOMARTE
Sempre que uma carta do AutoMarte diz para destruir uma carta, ela é removida da partida e ndo entrara
novamente em jogo. Simplesmente coloque-a na caixa pelo restante da partida.

HABILIDADES DAS CARTAS BONUS DO AUTOMARTE (BOI A BO8)

® Chuva de Meteoros: Vocé (o jogador) deve remover 5 plantas (ou tantas quanto puder, se tiver menos
de 5). Se remover pelo menos 3 plantas ou outra carta, ou habilidade que previne que remova, destrua
esta carta.

Espécies Invasivas: Vocé (o jogador) deve remover o cubo de maior pontuagio de animal / micrébio
de uma carta sua, se possivel. O AutoMarte recebe 5 M$ independentemente de vocé remover ou nio
um cubo. Se estiver jogando com Vénus Next ou com Colonias, o AutoMarte ganha 2 M$ e 1 Flutuador
no lugar de 5 M$.

® Pesquisa e Desenvolvimento: O AutoMarte compra 1 carta do baralho de projetos e a resolve
imediatamente.




Superagio: O AutoMarte tenta reivindicar um marco (veja pag. 8). Se falhar e ja for a 6* geragdo ou
mais, ele tentara financiar um prémio (veja pag. 8). Se em algum dos casos ele obtiver sucesso, destrua
esta carta. Caso contrério, o AutoMarte ganha 5 M$.

Construgio Acelerada: O AutoMarte coloca um tile de Cidade adjacente a qualquer combinagdo de
pelo menos 2 tiles de Vegetagio / Oceano (se empatado: adjacente a maior quantidade de tiles desses

tipos. Se ainda empatado, veja Desempates de Colocagao de Tiles, na pag. 9). Se ele colocar um tile de
Cidade, destrua esta carta. A colocagio deve obedecer as regras usuais de colocagio de Cidades.

Lobistas: Apenas realize o primeiro efeito possivel e 0 AutoMarte recebe os I'Ts usuais por aumentar os
parametros globais:

O  Se o parametro global temperatura estiver a 1 ou 2 niveis de um espago com bdnus, ou de estar
completo, o AutoMarte aumenta a temperatura em 2 niveis e destrdi esta carta.

O Se o parametro global de nivel de oxigénio estiver a 1 ou 2 niveis de um espago com bdnus, ou de
estar completo, 0 AutoMarte coloca um tile de Vegetagio (veja pag. 9 para regras de colocagio),
aumenta o nivel de oxigénio em 1 nivel pela Vegeta¢do e, em seguida, em mais 1 nivel adicional,
destruindo esta carta em seguida.

O Seum espago reservado para Oceano estiver adjacente a pelo menos 2 tiles de Oceano, o AutoMarte
coloca um tile de Oceano neste espaco (veja pag. 9 para desempates de colocacio) e destroi esta carta.

© O AutoMarte avanga o pardmetro global mais longe de estar completo. Em caso de empate, ele
prioriza o aumento do nivel de oxigénio, seguido da colocagio de um tile de Oceano e, por fim, do
aumento da temperatura.

Implementagdo Neural Local: O AutoMarte coloca o tile de Implementagao Neural no tabuleiro
sem estar adjacente a nenhum outro tile. Nao o coloque em uma borda, espago reservado ou adjacente
auma area reservada (como espagos reservados para Oceanos ou Cidades especificas), aplicando

os usuais desempates. Se o tile nao puder ser colocado, 0 AutoMarte compra e resolve uma carta de

projeto do baralho de projetos. Em seguida, destrua esta carta. Veja final de jogo, na pag. 10, para o

efeito que este tile possui na pontuacdo final do AutoMarte.

Competi¢iao Corporativa: Se o AutoMarte possui pelo menos 5 M$, ele tentard melhorar sua posicio

em prémios ja financiados. Caso existam diversos prémios financiados, ele melhora no mais proximo

prémio financiado.

O O mais préximo prémio financiado é o prémio financiado no qual vocé (o jogador) estd liderando
pela menor margem (mais a esquerda em caso de empate). Se 0 AutoMarte esta liderando em
todos os prémios financiados, o mais proximo é aquele no qual ele lidera com a menor margem
(mais & esquerda em caso de empate).

O Eleignora quaisquer prémios financiados onde a agdo de melhoria é impossivel de ser resolvida.
Desta forma, se 0 mais proximo prémio financiado é impossivel, ele melhorard o segundo mais
proximo e assim por diante.

©  Se qualquer melhora for realizada, o AutoMarte perde 5 M$ e a Competigdo Corporativa
é descartada. Se nenhuma melhoria foi realizada, compre outra carta bonus e resolva ela,
descartando ambas as cartas.

O Asagoes de melhoria sdo:

» Proprietario: O AutoMarte coloca um tile de Vegetagao, aumentando o nivel de oxigénio e o
IT, como de costume. Todas as regras de colocagdo do AutoMarte ainda se aplicam.

» Banqueiro: Avance o contador na trilha . ou @ a que estiver menos avangada (. em caso
de empate).

» Cientista: Avance o contador na trilha @ .
Termalista: Avance o contador na trilha °
Minerador: Avance o contador na trilha @




ACOES DE TRILHA DO TABULEIRO DO AUTOMARTE

Quando o AutoMarte avanca seu contador em uma trilha alcancando um icone, ele realiza imediatamente
a acdo correspondente. Caso ele nao consiga resolver a agao, ele realiza uma A¢ao Falha no lugar. Se a trilha
mostra um icone para uma expansao que nao esta em jogo, ignore o icone (neste caso, o AutoMarte nao
realiza uma A¢ao Falha).

O AutoMarte realiza as seguintes acdes:
) Avancar Contador

O AutoMarte avanca este contador para o proximo espaco da trilha. Isso pode causar uma nova agao
adicional de trilha.

Avancar Outro Contador
Quando o espago mostra um icone de outra trilha, avance o contador daquela trilha. Isso pode causar
uma nova a¢do adicional de trilha.

Ganhar IT
O AutoMarte ganha a quantidade de I'T mostrada no icone.

Reivindicar Marco

O AutoMarte reivindica um marco ainda néo reivindicado para o qual ele atinge os requisitos. Use
o a secdo de marcos na carta de referéncia para ver como o AutoMarte determina sua forca para os

: diversos requisitos de marcos. O AutoMarte ndo paga para reivindicar um marco. Se 3 marcos ja
foram reivindicados ou ele ndo alcanga nenhum critério para reivindicar um marco, o AutoMarte
realiza uma A¢ao Falha no lugar.

Se o AutoMarte atende os critérios em diversos marcos, use os seguintes desempates:
. Qualquer marco que vocé também atenda os critérios.
2. Qualquer marco que vocé esteja o mais proximo de atender os critérios.
3. O marco mais & esquerda.
Financiar um Prémio
O AutoMarte financia o prémio em que ele esteja mais a sua frente em relacio aos requisitos
(em caso de empate: 0 mais a esquerda). O AutoMarte ndo paga para financiar um prémio. Se o

AutoMarte ndo puder financiar um prémio porque 3 ja estao financiados ou porque ele nio estd a sua
frente em nenhum requisito, ele realiza uma A¢ao Falha no lugar.

Use a se¢ao de prémios de sua carta de referéncia para descobrir como o AutoMarte determina a forga para
os diversos prémios. Quando comparar a for¢a para qualquer prémio cujo requisito do jogador humano seja
recursos remanescentes (por exemplo, Termalista ou Minerador), o AutoMarte considera como a forga do
jogador humano a quantidade atual de recursos mais a produgao.

MARCOS E PREMIOS: THARSIS

Requisitos de Marcos em Tharsis: Cada mapa possui diferentes métodos para o AutoMarte determinar
como ele atende os marcos. Para Tharsis (o mapa do jogo base), use os seguintes requisitos:

¢ Terraformador / Prefeito / Jardineiro: Sem altera¢des (o AutoMarte atende ao alcangar 35 IT / colocar
3 tiles de Cidade / colocar 3 tiles de Vegetagao).

® Construtor: O AutoMarte alcangou ou ultrapassou espago 8 na sua trilha .
¢ Planejador: O AutoMarte alcangou ou ultrapassou o espaco 4 em todas as trilhas de seu tabuleiro
(exceto Vénus, se jogar com a expansdo Venus Next).
Avaliacio dos Prémios em Tharsis: Cada mapa possui diferentes métodos para o AutoMarte determinar
como ele se compara em relagdo a cada prémio. Para Tharsis (0 mapa do jogo base), use os seguintes critérios:




® Proprietario: Sem alteragdes (quantidade de tiles dele em jogo).

® Banqueiro: A soma das posigdes do contador do AutoMarte nas trilhas . e @
* Cientista: A posi¢do do AutoMarte em sua trilha @13

¢ Termalista: A posicdo do AutoMarte em sua trilha ao mais 5.

® Minerador: A posi¢ao do AutoMarte em sua trilha @ mais 5.

Aumentar Temperatura
O AutoMarte aumenta a temperatura em 1 nivel.

Colocar uma Vegetac&o [+ Aumentar o Oxigénio)

O AutoMarte coloca um tile de Vegetagao (com o marcador de jogador dele) e, em seguida, aumenta
o nivel de oxigénio em 1 nivel. Coloque o tile de Vegetagao de modo que esteja adjacente a maior
quantidade de Cidades do AutoMarte, porém, minimizando a adjacéncia com Cidades do jogador
humano. O AutoMarte ainda deve cumprir com as regras de colocagao para Vegetagao (por exemplo,
adjacente a tiles proprios se possivel e ndo em dreas reservadas). Se diversas dreas existirem com uma
maior quantidade igual de Cidades do AutoMarte e uma menor quantidade igual de Cidades do
jogador humano, veja abaixo os critérios de desempate.

Colocar um Oceano
O AutoMarte coloca um tile de Oceano em qualquer espago reservado para Oceano. Veja os critérios
de desempate abaixo.

Colocar uma Cidade
O AutoMarte coloca um tile de Cidade (com o marcador de jogador dele) adjacente a maior
quantidade de Vegetagdo existente. O AutoMarte ainda deve cumprir com as regras de colocagdo para
Cidade (por exemplo, nao adjacente a outras Cidades e ndo em dreas reservadas). Se diversas dreas
existirem com uma maior quantidade igual de Vegetagdo, veja abaixo os critérios de desempate.
Desempates para Tiles de Cidades / Vegetacdo / Oceano
Nota: para tiles de Cidade e Vegetacdo, esses desempates vém depois das respectivas condi¢oes de adjacéncia.
I. Adjacente a maior quantidade de Oceano possivel.

2. Cobrir a maior quantidade de bonus de colocagio possivel.

3. Determine aleatoriamente. Revele uma carta do baralho de projetos. Use o custo da carta para contar
através das areas remanescentes, come¢ando no topo esquerdo e seguindo para a direita e, em seguida,
a drea mais a esquerda da linha logo abaixo e reiniciando a contagem se necessario. Coloque o tile no
espago final, descartando a carta de projeto revelada logo em seguida.

Boénus de Colocacgo
Se o AutoMarte coloca qualquer tile adjacente a um tile de Oceano, ele recebe 2 M$.

Se 0 AutoMarte coloca um file cobrindo icones de bonus de colocagio (plantas, ago, titanio, cartas ou outros),
ele recebe 1 M$ por cada icone coberto (no lugar da recompensa impressa).

Bénus de Terraformacao

Se o AutoMarte aumenta a temperatura até um espago que dé uma produgcio de calor (-24°C e -20°C), o
AutoMarte recebe 2 M$ no lugar do bonus de calor. Se o AutoMarte aumenta a temperatura ou o nivel de
oxigénio até um bonus que permita outra agao de terraformacio, ele resolve a outra agio de terraformacio
imediatamente (realizando uma A¢ao Falha caso nio consiga resolvé-la).

Sempre que o AutoMarte aumenta qualquer métrica de terraformacio, ele aumenta sua I'T conforme as
regras usuais.
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FINAL DO JOGO

Se o jogo chegar a rodada 20, vocé perde.

Do contrario, uma vez que todos os parametros de terraformagao foram atendidos, termine a rodada.
Conforme as regras padrdo, ambos os jogadores ainda podem colocar quaisquer tiles de Vegetagdo na ordem
de turno. O AutoMarte coloca seus tiles de Vegetacdo para cada uma de suas trilhas na qual o préximo espago
a frente de seu respectivo contador for uma agdo de Colocar uma Vegetagdo. Mova o contador a frente e
realize a agdo para cada trilha em que isto se aplique.

Caso vocé nao tenha perdido o jogo (devido a rodada 20), pontue da forma usual com as seguintes excegdes:

. Quando avaliar os prémios, determine a for¢a do AutoMarte segundo a se¢do de Avaliagdo de
Prémios de sua carta de referéncia para o tabuleiro em jogo (para Tharsis, veja a pag. 8) e entregue os
pontos de acordo.

2. O AutoMarte ndo recebe PV das cartas jogadas por ele durante a partida.

3. O AutoMarte recebe 1 PV para cada drea no tabuleiro que esteja adjacente a seu tile de Implementacao
Neural e que ndo esteja ocupada por vocé (ou seja, vazio ou com um tile do AutoMarte). No caso
improvavel do tile de Implementac¢do Neural nao ter entrado em jogo, ignore este passo.

4. O AutoMarte recebe PVs pelos M$ remanescentes, de acordo com a rodada no qual a
partida terminou:

Geragao # PVs/M$
(arredondar pontos fracionados para baixo)
até 12 1PV acada 8 M$
13 1PV acada7 M$
14 1 PV a cada 6 M$
15 1 PV acada 5 M$
16 1 PV acada4 M$
17 1 PV a cada 3 M$
18 1 PV a cada 2 M$
19 1PV acadal M$
20 AutoMarte ganha imediatamente!

Se vocé tem mais pontos que o AutoMarte, vocé venceu! Em caso de empate, o AutoMarte ganhal

Exemplo: vocé terminou a terraformagio na 14° geragdo. O AutoMarte tinha 24 M$. Ele ganha 1 PV para
cada 6 MS$, logo, ele ganha 4 PVs. Se o final da partida ocorresse na 16° geragao, ele ganharia 6 PVs.
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NiVEIS DE DIFICULDADE

O nivel usual de dificuldade do AutoMarte é o nivel Normal. Para alterar a dificuldade para cima ou para
baixo, use as seguintes alteracdes (vocé nio precisa usar todas as alteracdes para um nivel especifico de
dificuldade, podendo escolher quais quer incluir para alterar a dificuldade ao seu préprio gosto).

FACIL

® JIgnoreaacio (Avangar Contador) das trilhas do AutoMarte.
® Agoes Falhas dao 3 M$ ao AutoMarte, no lugar de 5 M$.

<3 ® A forca de avaliagdo de prémios do AutoMarte é reduzido em 5 em cada (o que significa que ele tera
valores menores para vocé vencer).

DIFICIL -

® O AutoMarte ganha 1 PV para cada carta em seu monte de cartas jogadas que nao tenha um icone de
PVs negativos.

® No primeiro turno do AutoMarte de cada geragdo, se ele possuir 8 M$ e atender uma das seguintes
condicoes, ele reivindica um marco e perde 8 M$. Em seguida, siga para o turno usual dele.
©  Nenhum marco foi reivindicado ainda e o AutoMarte atende os requisitos de 3 ou mais marcos.
© 1 marco foi reivindicado e o AutoMarte atende os requisitos de 2 ou mais marcos.
O 2 marcos foram reivindicados e o AutoMarte atende os requisitos de qualquer marco.

BRUTAL

® Ambeas as alteragdes descritas no modo Dificil continuam valendo.
® O AutoMarte comega com 4 cartas de projeto no lugar das 3 usuais, e mantém todas as 4 cartas
adquiridas durante cada Fase de Pesquisa.

PERGUNTAS MAIS FREQUENTES

Cartas de Projeto
¢ Sistema de Deflexdo de Asteroides [promo X14] — Essa carta evita que a carta bonus Chuva de
Meteoros do AutoMarte o force a remover os respectivos recursos.
® Estacio Espacial Ganimedes [Colonias C13] — Aumente sua producao de M$ em 1 nivel para cada
icone Joviano que vocé tem em jogo + metade (arredondado para baixo) da posi¢do do contador do
AutoMarte na trilha O
® Processo [promo 27] - Vocé rouba 3 recursos do AutoMarte e coloca a carta no monte de cartas jogadas
do AutoMarte, mas ele ndo resolve os icones desta carta, nem perde pontos por ela.
* Habitats Protegidos [173] - Esta carta evita que a carta bonus Chuva de Meteoros ou Espécies Invasivas
do AutoMarte o forcem a remover 0s respectivos recursos.
® Patrocinios Académicos [Venus Next 247] — Se jogar esta carta, o AutoMarte ganha 1 M$ no lugar da
compra da carta gratuita.
® Missao de Sio José de Cupertino [promo X64] — Se vocé colocar uma catedral em uma das Cidades
do AutoMarte, ele gasta 2 M$, se possivel, mas no lugar de comprar uma carta, ele avanga na sua trilha
menos avanc¢ada (superior em caso de empate).
® Estacio de Pedagio [99] — Aumente sua producio de M$ uma quantidade de niveis igual a posi¢ao do
contador do AutoMarte na trilha .

Corporacdes
® Mons Insurance [promo] - Vocé nio pode usar esta corporagio contra o AutoMarte.
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