
Французские Альпы, 17 октября 1922 года.
Электрический кабель, жужжа, тянулся через леса и до

лины в гору. «Прямо как в романе Жюля Верна», — подумал 
полковник Дасслер. Он наблюдал, как множество мощных 
роботов бурят горную породу и изливают тонны бетона. 
Воздух прорезáли трескучие фиолетовые разряды, поро
ждённые десятками катушек Теслы.

Адъютант Фридрих сыпал цифрами и данными:
— Высокогорные сооружения уже функционируют, герр 

Дасслер. По прогнозам нашей метеорологической коман
ды, весна ожидается крайне дождливая. Следующий год 
будет для нас исключительно благоприятным.

Дасслер перевёл взгляд на вершины далёких гор — те са
мые, где несколько лет назад погибли его бойцы, попав под 
огонь пулемётов французов. Великая война уже почти пре
вратилась в поблёкшее воспоминание в этом безумном но
вом мире, охваченном энергетической революцией Теслы, 
стремлением к счастью и любовью к водевилям… Но не для 
него. Он помнил всё. И на этот раз он не проиграет.

— Нам нужны деньги, Фридрих. Строительство почти 
разорило нас, а нам нужно ещё проложить трубы от пло

тин к электростанциям. Подозреваю, та американка по
пытается нас опередить.

Адъютант прищурился:
— Не стоит беспокоиться. Нам удалось заключить не

сколько выгодных контрактов с группой итальянцев 
на поставку энергии. Если мы их выполним в ближайшие 
месяцы, это даст нам передышку — в финансовом плане. 
К следующему году мы, вне всякого сомнения, будем го
товы заключать государственные контракты.

С этими словами он протянул полковнику папку внуши
тельной толщины:

— Я изучил досье, как вы просили. Впечатляющие кан
дидатуры. Мы непременно найдём подходящего управ
ляющего на будущий год. Полагаю, мистер Адлер мог бы 
стать ценным приобретением для нашей корпорации.

Электрический кабель доставил их к точке назначе
ния — огромной немецкой плотине, сдерживающей в сво
их недрах немыслимую массу воды. Скоро по приказу 
полковника в долину хлынут гигаватты энергии.

Дасслер вернул документы в папку и одёрнул мундир:
— Тогда за работу.
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Планшет 
патентного бюро

45 жетонов частных 
контрактов

7 жетонов управляющих + 
жетон особой технологии 

Антона Крылова

58 гидроэлектрических 
кредитов  

24 — достоинством «1»,
20 — достоинством «3»,
14 — достоинством «5».

10 жетонов начальной 
подготовки

8 жетонов 
истоков рек

4 жетона начальных 
контрактов

6 жетонов государственных 
контрактов

Двустороннее игровое поле Планшет 
руководства

Шкала энергии

30 капель 
воды

15 жетонов новаторских технологий

3 нейтральных 
основания

3 нейтральные 
насыпи

6 жетонов бонусов

6 жетонов целей

 Экскаваторы и бетоносмесители называются техникой.

26 бетоносмесителей
16 — достоинством «1»,
6 — достоинством «3»,
4 — достоинством «5».

34 экскаватора 
24 — достоинством «1»,
6 — достоинством «3»,
4 — достоинством «5».

ОБЩИЕ КОМПОНЕНТЫОБЩИЕ КОМПОНЕНТЫ
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5 жетонов 
базовых 

технологий 
Для каждой из 4 компаний.

20 жетонов Автомы

5 оснований
Для каждой из 4 компаний.

5 трубопроводов
Для каждой из 4 компаний.

4 электростанции
Для каждой из 4 компаний.

Маркер хода
Для каждой из 4 компаний.

Маркер энергии
Для каждой из 4 компаний.

12 инженеров
Для каждой из 4 компаний.

5 насыпей
Для каждой из 4 компаний.

Маркер очков
Для каждой из 4 компаний.

Колесо строительства
Для каждой из 4 компаний. Состоит из круглой подложки 

и поворотного механизма. 

Планшет компании
Для каждой из 4 компаний.

КОМПОНЕНТЫ КОМПанийКОМПОНЕНТЫ КОМПаний

Памятка 
игрока

 Для каждой из 4 компаний.

В буклете Автомы приведены 
правила игры против одной 

или нескольких Автом.
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Каждый игрок становится одним из четырёх ди
ректоров, руководящих национальными компаниями. 
Ваша цель — обставить конкурентов в энергетической 
гонке. Покупая и применяя технологии, вы сможете 
возводить плотины, строить гидроэлектростанции 
и соединять их при помощи трубопроводов. Всё это 
для того, чтобы направить силу воды на выработку 
энергии и выполнить заключённые контракты.

В игре побеждает участник, набравший больше все
го победных очков (ПО). Ниже перечислено, что при
несёт вам ПО в ходе и в конце партии.

В конце каждого раунда  

Выработка наибольшего числа еди
ниц энергии в течение раунда.

Павел (красный цвет) — лидер на шкале энергии, поэтому он 
получает 6 ПО. Виктор (зелёный цвет) на втором месте — он по
лучает 2 ПО.

Выработка достаточного числа единиц энергии 
(хотя бы 6) и последующая активация жетона бо
нуса. Каждому раунду соответствует свой жетон 
бонуса, и все они приносят ПО за опре де лённый 
вид построенных вами сооружений или имею
щиеся у вас ресурсы.

В первом раунде Павел (красный цвет) пересёк отметку в 6 еди
ниц энергии, поэтому получит 4 ПО за каждое построенное им 
основание, как указано на первом жетоне бонуса.

Во время каждого раунда 
Доход от вашего планшета компа нии.

Для получения дохода необходимо построить 
несколько определённых сооружений.

Построив второе основание, Жанна (чёрный цвет) тут же полу
чает 3 ПО. Она также будет получать 3 ПО в каждой фазе дохода 
и истоков рек.

Выполнение контрактов, которые приносят ПО.

Выработав 3 едини
цы энергии, вы смо
жете вы полнить этот 
контракт и, как след
ствие, получить 4 ПО 
и 2 кредита.

Использование жетонов новаторских техно ло гий, 
эффекты которых дают ПО.

Используя этот жетон, вы по
лучаете по 3 ПО за построен
ные вами электростанции.

В конце игры  
Выполнение задачи жетона цели. Каждый же тон 
цели награждает 3 игроков, лучше всех спра
вившихся с задачей.

Награда за первое место — 15 ПО, 
за второе — 10 ПО, а за третье — 5 ПО.

Техника и кредиты, оставшиеся в вашем лич ном 
запасе, а также капли воды, сдерживаемые вашими 
плотинами.

Вы получите 1 ПО за каждый на 
 бор из 5 компонентов, в число ко
торых входят экскаваторы, бето 
носмесители и кредиты, а также 1 ПО 
за каждую каплю воды, сдерживае
мую вашей плотиной.

Получая ПО, перемещайте свой маркер очков по шка ле 
ПО на игровом поле. Набрав более 100 ПО, переверните 
маркер соответствующим символом вверх.

В игре много способов полу-

чить победные очки, однако 

самый выгодный из них — 

это шкала энергии. Старайтесь 

спланировать хо
ды, подстро-

ившись под порядок жетонов 

бонусов. 

ЦЕЛЬ ИГРЫЦЕЛЬ ИГРЫ
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Игровое поле

На поле показан участок Альп, раз
делённый на 3 горизонтальные зоны: 
горы, холмы и равнины (сверху вниз). 

У каждой зоны свой цвет фона и символ. Во всех зо
нах есть несколько водоёмов, на каждом из которых 
изображены клетки для строительства сооружений. 
Между собой водоёмы соединяются реками. Цветные 
трубопроводы соединяют плотины, построенные на од
них водоёмах, с электростанциями, построенными 
на других.

 
Горы

 
Холмы

Равнины

В горах расположены 4 водоёма. На каждом из них 
есть 2 клетки для оснований и 2 клетки для трубо
проводов. 

В холмах расположены 3 водоёма. На каждом из них 
есть 2 клетки для электростанций, 2 клетки для осно
ваний и 2 клетки для трубопроводов. 

В верхней части равнин расположены 3 водоёма. 
На каждом из них есть 3 клетки для электростанций, 
2 клетки для оснований и 2 клетки для трубопроводов. 

В нижней части равнин расположены 2 водоёма. 
На каждом из них есть 4 клетки для электростанций.

Сооружения

На игровом поле можно строить 
3 ти па сооружений: плотины, трубо
проводы и электростанции.

Плотины включают в себя фишки двух типов: ос  
нования и насыпи. Основания можно строить лишь 
на клетках строительства с соответствующим симво 
 лом. Насыпи можно строить лишь поверх основа 
ний и других насыпей.

Плотина — это основание с 0, 1 или 2 насыпями. 
Вы сота плоти ны может варьироваться от 1 (только ос
нование) до 3 (основание и 2 насыпи).

В игре два вида плотин: нейтральные и личные.
Нейтральные плотины размещаются на поле при 

подготовке к игре и остаются на нём до её завер
шения. Игроки не могут достраивать нейтральные 
плотины, но могут строить личные плотины. Другой 
участник не может построить насыпь поверх вашего 
основания.

Клетка строительства основания и его символ на игровом поле. 
На примере показана плотина США высотой 3.

Трубопровод и электростанция состоят из одной фиш
ки. Их можно строить лишь на клетках строительства 
с соответствующими символами.

Клетка строительства электростанции (слева) и трубопровода 
(справа), а также их символы на игровом поле.

    Вода

Вода — самый ценный ресурс в игре. 
Вода не принадлежит игрокам, но они 
будут стараться управлять ею. Благо

даря истокам рек в верхней части поля в игре появ
ляются капли воды. Одни капли воды до бавляются 
в фазе дохода и истоков рек в соответствии с указания
ми жетонов истоков рек, другие появляются благодаря 
действиям игроков и некоторым эффектам.

Вода естественным образом стекает вниз с гор че
рез переходящие друг в друга водоёмы и реки.

Водоёмы соединяются между собой реками, отобра
жающими естественное движение воды. Когда капля 
воды перемещается через водоём в нижней части 
поля, уберите её в общий запас. Естественное движе
ние воды приостанавливается плотинами.

 

ВАЖНЫЕ
ПРИНЦИПЫ
ВАЖНЫЕ

ПРИНЦИПЫ
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Высота плотины (количество фишек, из которых 
она состоит) определяет, сколько капель воды может 
сдержать эта плотина. Когда капля воды, переме
щаясь естественным образом, достигает плотины, 
она останавливается перед ней, если получившее
ся количество капель воды перед плотиной не пре
вышает её высоту. В противном случае новая капля 
воды переносится через плотину и продолжает своё 
естественное движение. Капли воды перемещаются 
по очереди, одна за другой.

Две капли воды втекают в водоём с нейтральной плотиной вы
сотой 2, уже сдерживающей 1 каплю воды (рис. слева). Плотина 
останавливает одну новую каплю воды, но вторая продолжает 
своё естественное движение (рис. справа).

Капли воды, сдерживаемые плотиной, не переме
щаются, пока игрок не выполнит действие выработки 
энергии.

Выработка энергии

Главный аспект игры — это вы
работка энергии. Для неё нужны 
3 элемента: электростанция, плотина,  

сдерживающая хотя бы 1 каплю воды, и соединяющий 
их трубопровод.   

Соединение    
Для выработки энергии плотина должна быть со 

единена с электростанцией. Проверьте водоёмы с со 
оружениями: серые трубы соединяют плотины и тру
бопроводы, а цветные показывают возможные со
единения трубопроводов. Они станут действующими, 
когда игроки поместят фишки трубопроводов на их 
клетки строительства.

Игроки должны строить трубопроводы для соедине
ния других сооружений. Действующий трубопровод 
соединяет все плотины в водоёме, где он начина
ется, со всеми электростанциями в водоёме, где он 
заканчивается. Плотины и электростанции в одном 
водоёме не соединяются друг с другом.

Красная электростанция справа соединяется с красной плотиной 
и нейтральной плотиной в верхнем левом водоёме через красный 
трубопровод. Красная электростанция слева соединяется с той же 
плотиной через зелёный трубопровод.

Сооружения, нужные для выработки энергии   

Электростанция должна принадлежать игроку, 
выполняющему действие выработки.
Плотина, сдерживающая 1 или несколько капель 
воды, должна принадлежать игроку, выполняю
щему действие, или быть нейтральной.
Трубопровод, соединяющий два эти сооружения, 
может принадлежать любому игроку. Если он при 
надлежит игроку, выполняющему действие, тот 
не несёт дополнительные расходы. Если трубо
провод принадлежит другому игроку, выпол
няющий действие участник платит ему 1 кредит 
за каждую каплю воды, перемещаемую по трубо
проводу. Также владелец трубопровода получает 
1 ПО за каждую перемещаемую каплю воды.

Электростанция

Плотина

Трубопровод 

Вашего цвета

Вашего цвета 
или нейтральная

Вашего или чужого 
цвета

Для выработки энергии вы должны переместить 
кап ли воды, удерживаемые плотиной, к соединённой 
с ней электростанции.

У каждого трубопровода своя мощность, отмечен
ная на игровом поле. Каждая капля воды, переме
щаемая по трубопроводу, вырабатывает количество 
единиц энергии, равное мощности трубопровода.

После выработки энергии капли воды покидают за
действованную электростанцию и продолжают своё 
естественное движение через реки, водоёмы и, воз
можно, другие плотины.
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Использование энергии

Шкала энергии 
Вырабатывая единицы энергии, вы 

отмечаете их на шкале энергии. На ней 
отслеживается вся энергия, выработанная в течение 
раунда. Шкала определяет, сколько кредитов вы по
лучите в конце раунда, а также получите ли вы ПО 
за жетон бонуса и за наибольшее количество вырабо
танных в текущем раунде единиц энергии.

Количество выработанных в ходе раунда единиц энергии отме
чается маркером энергии. 

Контракты   
Помимо продвижения по шкале энергии, вырабо

танная энергия помогает вам выполнять контракты. 
Количество единиц энергии, требуемое для выполне
ния контракта, указано в его левой части.

Энергия, нужная 
для выпол нения 
контракта

Награда 
за вы пол нение 
контракта

Если количество выработанных единиц энергии 
больше или равно указанному на контракте значе
нию, игрок тут же получает награду из правой части 
контракта. Награда может включать в себя ПО, креди
ты, технику или немедленное особое действие. Каж
дый контракт можно выполнить лишь раз за игру.

За одно действие выработки можно выполнить 
лишь 1 контракт.

«Плотина» — сложная игра. Поэтому мы советуем 
сначала изучить вводные правила, не затрагивающие 
некоторые компоненты и игровые механики.

Правила для полноценной игры 
будут приводиться в таких рамках.

Мы советуем игнорировать правила в этих рамках, 
пока вы не будете готовы сыграть свою первую пол
ноценную партию. Также в этом буклете будут встре
чаться советы от авторов игры, которые помогут вам 
спланировать свою стратегию в первых партиях. 

Красная электростан
ция забирает каплю во
ды от красной плотины, 
соединённой через крас  
ный трубопровод мощ
ностью 3. Павел (крас
ный цвет) вырабатыва
ет 3 единицы энергии.

Красная электростан 
ция забирает 2 капли во 
ды от нейтральной пло
тины, соединённой че 
рез чёрный трубопровод 
мощ ностью 3. Павел (крас 
ный цвет) вы ра батывает 
6 единиц энергии и пла
тит Жанне (чёрный цвет) 
2 кредита. Также Жанна 
получает 2 ПО.

Выработка энергии — самое 
важное, что есть в игре. Чем 
раньше вы начнёте вырабаты
вать энергию, тем лучше. Бы
стрее всего будет соединить 
электростанцию и нейтраль
ную плотину, однако она очень 
быстро покажет свой недоста
ток: воду, которую она сдер
живает, расходуют все игроки!

ОБ этих 
Правилах
ОБ этих 
Правилах
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Поместите игровое поле в центр стола. Сторона без символов предна
значена для опытных игроков.

Поместите шкалу энергии и планшет руководства рядом с полем, 
как показано на рисунке.

Поместите технику (экскаваторы и бетоносмесители) рядом с полем 
в общий запас.

Отсортируйте кредиты по достоинству и поместите их в общий запас.

Поместите капли воды в общий запас.

Перемешайте жетоны истоков рек и случайным образом выложите 
4 из них на предназначенные для них клетки на игровом поле. Убе
рите оставшиеся жетоны в коробку.

Уберите в коробку жетон бонуса, перечёркнутый на рисунке, и пере
мешайте ос таль ные. Выложите эти 5 жетонов бонусов в случайном 
порядке лицевой стороной вверх на предназначенные для них клетки 
на шкале энергии.

Перемешайте жетоны целей и выложите 1 случайный на предназна
ченную для него клетку в конце шкалы энергии лицевой стороной 
вверх. Уберите оставшиеся жетоны в коробку.

Перемешайте жетоны государственных контрактов. Возьмите число 
контрактов, равное количеству игроков минус один, и выложите их 
лицевой стороной вверх на предназначенные для них клетки план
шета руководства. Уберите оставшиеся жетоны в коробку.

Отсортируйте жетоны частных контрактов по рубашкам. По отдель
ности перемешайте каждую из 3 стопок и поместите их лицевой 
стороной вниз на предназначенные для них клетки планшета руко
водства. Возьмите 2 верхних жетона из каждой стопки и выложите 
лицевой стороной вверх рядом с их стопками.

Отсортируйте жетоны начальной подготовки по рубашкам. Возьми
те 1 случайный жетон из каждой стопки. Поместите нейтральные 
плотины на клетки строительства, отмеченные на взятых жетонах. 
В горах всегда будет плотина высотой 1, в холмах — плотина высо
той 2, а на равнинах — плотина высотой 3. Поместите 1 каплю воды 
перед каждой нейтральной плотиной. Уберите все жетоны начальной 
подготовки в коробку.

Оставьте планшет патентного бюро и все жетоны новаторских техно
логий в коробке. Во вводной игре они не понадобятся.

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Перемешайте жетоны бонусов и выложите 5 слу
чайных на шкалу энергии. Уберите оставшийся же
тон в коробку.

Поместите планшет патентного бюро рядом с игро вым 
полем. Отсортируйте жетоны новаторских тех нологий 
по рубашкам. По отдельности перемешайте все 
3 стопки и поместите их лицевой стороной вниз 
на соответствующие клетки в левой части патент
ного бюро. Возьмите 3 верхних жетона из стопки I 
и выложите их лицевой стороной вверх на клетки 
в правой части патентного бюро.

ОБЩАЯ ПОДГОТОВКАОБЩАЯ ПОДГОТОВКА
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   На рисунке показан пример подготовки к игре вчетвером.
При игре втроём поместите инженеров незадействованной компа

нии (см. с. 10) во все области действий с пометкой «4».
При игре вдвоём поместите инженеров незадействованных ком

паний во все области действий с пометками «3+» и «4». Помещайте 
инженеров в обе области действий: слева и справа.
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Играя по вводным правилам, распределите план
шеты компаний и жетоны управляющих, как ука
зано в таблице ниже. Приложите жетон управляю
щего к левой стороне планшета компании.

Каждый игрок получает все компоненты цве
та своего планшета компании, а также колесо 
строительства, которое прикладывает к план
шету компании, как показано ниже.

Каждый игрок получает 6 кредитов, 6 экскава
торов и 4 бетоносмесителя.

Каждый игрок получает жетон начального кон
тракта своей компании, показанный в таблице 
выше. 

 Поместите все фишки со 
 оружений (основания, насыпи, тру
бопроводы, электростанции) на со
ответствующие клетки планшета 
компании. Поместите начальную 
технику и кредиты в личный запас 
на жетоне управляющего, а инже
неров, жетоны технологий и на  
чальный контракт рядом с план 
шетом компании.

Компания

Первый игрок Второй игрок Третий игрок Четвёртый игрок

Управляющий

Начальный 
контракт

1 2

Компоненты:

А.  5 оснований.
Б.  5 насыпей.
В.  5 трубопроводов.
Г.  4 электростанции.
Д.  5 базовых технологий.
Е.  1 колесо строительства.
Ж. 12 инженеров.

В

Д

Е

3 4

A

Б

Г

Ж

США
Маргарита 
Грант
Красный 
цвет

Вильгельм 
Адлер

Джилл 
Макдауэлл

Германия
Оберст 
Дасслер
Чёрный 
цвет

Соломон П. 
Джордан

Виктор 
Фислер

Италия
Энрико 
Оливи
Зелёный 
цвет

Белый 
цвет

ЛИЧНАЯ ПОДГОТОВКА (ВВОДНАЯ ИГРА)ЛИЧНАЯ ПОДГОТОВКА (ВВОДНАЯ ИГРА)

Франция
Жозеф 
Фонтен
Белый 
цвет
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Выложите маркеры хода на предназначенные для 
них деления шкалы порядка хода (в начале шкалы 
энергии) в соответствии с таблицей на с. 10. 

При игре втроём 4е деление шкалы порядка хода 
не используется. При игре вдвоём не используются 
3е и 4е деления.  

Выложите маркеры энергии на начальное деление 
шкалы энергии стороной с числом 30 вниз.

Выложите маркеры очков на деление 10 шкалы ПО, 
проходящей по краю игрового поля, стороной с чис
лом 100 вниз.

5

7

6

Игра вчетвером по полным пра  
вилам. Участники создали пока
занные комбинации. София вы
бирает первой. Она решает играть 
за Францию и берёт показанный 
начальный контракт со значени
ем 3. Её белый маркер хода зани
мает последнее деление шкалы 
порядка хода. Вторым выбирает 
Виктор. Он берёт Италию и  на
чальный контракт со значением 4. 
Зелёный маркер хода занимает 
3е деление шкалы порядка хода. 
Павел решает третьим. Его вы 
бор — США и показанный на
чальный контракт со значением 3. 
Красный маркер хода 2й на  шка
ле. Жанне остаётся играть за Гер 
манию и взять оставшийся на
чальный контракт. Чёрный маркер 
хода занимает 1е деление шкалы 
порядка хода.

Жанна

Виктор

Павел

София

Игроки выбирают планшеты компаний, жетоны управляющих и жетоны начальных контрактов. 
Возьмите случайные планшеты компаний по количеству участников и положите их в центр 
стола (если вы играете вдвоём или втроём, верните оставшиеся планшеты в коробку). Возьми
те случайные жетоны управляющих по количеству участников и случайным образом объеди
ните их с планшетами компаний (верните оставшиеся жетоны в коробку). Возьмите случайные 
жетоны начальных контрактов по количеству участников и положите их посередине стола лицевой 
стороной вверх (верните оставшиеся жетоны в коробку, если они есть). Случайным образом опреде
лите, кто первым выберет планшет компании с его жетоном управляющего и доступный жетон 
начального контракта. По часовой стрелке каждый участник выбирает свою комбинацию доступ
ной компании с управляющим и начальный контракт.

Начиная с последнего выбиравшего и против часовой стрелки, выложите маркеры хода. Послед
ний, кто выбирал комбинацию, помещает маркер хода на первое деление шкалы порядка хода, а тот, 
кто делал это первым, — на последнее.

Уберите жетоны базовых технологийджокеров (со знаком «?») в коробку. Они не используются 
в полноценной игре.

Виктор

СофияЖанна

Порядок хода

Павел
Выбирал 
третьим

София
Выбирала 
первой

Жанна 
Выбирала 
четвёртой

Виктор 
Выбирал 
вторым

Павел
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Партия длится пять раундов, каждый из которых 
разделён на пять фаз, отыгрываемых по очереди:

Доход и истоки рек.
Действия.
Течение.
Подсчёт очков.
Конец раунда.

Участники могут отыгрывать эту фазу одновременно. 

Каждый игрок получает доход от планшета ком
пании.

Доход отмечен знаком «!» и указан на клетках для 
сооружений (над этими клетками изображены дубли
рующие напоминания).

Чтобы начать получать доход, вы должны построить 
закрывающее его символ сооружение. Строя соору
жения, берите их с планшета компании слева напра
во (см. с. 13).

Построив 2е основание, насыпь или трубопровод, 
вы начнёте получать 1й тип дохода за это сооружение. 
Построив 4е сооружение определённого типа, вы 
начнёте получать 2й тип дохода (более значитель
ный, чем 1й). Построив 5е сооружение, вы начнёте 
получать 3й тип дохода. Первые два типа доходов 
в каждом ряду свои для каждой компании. Третий 
тип одинаков для всех компаний (7 ПО).

Построив несколько сооружений, Павел получил доступ к по
казанному типу дохода.

Электростанции не приносят доход. Вместо это
го они увеличивают выработку энергии. Подробнее 
об этом рассказывается в приложении 2 на с. 24.

Поместите столько капель воды на жетоны ис
токов рек, сколько указано на символе текущего 
раунда.

На каждом жетоне истока реки отмечено, сколько 
капель воды на него нужно поместить в первых че
тырёх раундах (в 5м, последнем, раунде в этой фазе 
капли воды на жетоны истоков рек не добавляются).

Эти капли воды начнут перемещаться по игровому 
полю в фазе течения (см. с. 19).

Номер 
раунда

Количество 
капель воды

В первом раунде на этот жетон истока реки добавляются 2 кап
ли воды. 

Игроки ходят по очереди в соответствии с положе
нием их маркеров на шкале очерёдности хода (в на
чале шкалы энергии).

В свой ход вы обязаны поместить инженеров 
в одну свободную область действия и выполнить 
соответствующее действие.

Чтобы занять область действия, вам потребуется 
1—3 инженера (как указано символами в области дей
ствия). У каждой области действия свой эффект.

Чтобы занять область действия с красной рамкой, 
необходимо потратить 3 кредита (помимо раз ме
ще ния инженеров).

ДействиеТребуемые инженеры Дополнительная плата

Чтобы выполнить это действие, нужно либо поместить 2  ин
женеров в область действия слева, либо поместить 3 инженеров 
в область действия справа и заплатить 3 кредита.

Берите инженеров из личного запаса. Если у вас нет 
требуемого количества инженеров (или требуемых 
кредитов), вы не можете выполнить выбранное дей
ствие. Вы обязаны выполнить действие, разместив 
в его области инженеров.

Ваш ход заканчивается после выполнения действия. 
Если наступает ваш ход, а у вас нет инженеров в лич
ном запасе и вы не можете выполнить действие, вы 
обязаны спасовать.

Фаза действий заканчивается, когда спасуют все 
игроки.

Действия разделены по типам на планшетах компа
ний и планшете руководства.

1

2

3

4

5

Для выработки энергии нуж-

ны сооружения разного типа. 

Однако чем больше однотип-

ных сооружений вы строите, 

тем больший доход получае-

те. А доход — один из путей 

к победе.

ДОХОД 
И ИСТОКИ РЕК

ДОХОД 
И ИСТОКИ РЕК

ДЕЙСТВИЯДЕЙСТВИЯ
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Действие строительства

На каждом планшете компании есть 4 области дей
ствий, связанные со строительством сооружений. 
У каждого игрока эти области действий свои (другие 
участники не могут ими пользоваться).

Требования таких областей действий возрастают 
слева направо. Чем больше сооружений вы строите 
за раунд, тем больше инженеров для этого тре буется.

Для постройки вашего первого сооружения в раунде нужен 1 ин
женер. Чтобы построить ещё одно сооружение, понадобятся 2 инже
нера. Для строительства третьего сооружения в том же раунде нуж
ны 3 инженера, а для четвёртого — 3 инженера и 3 кредита.

Для выполнения действия строительства пройдите 
следующие этапы:

Поместите требуемое количество инжене  ров 
в крайнюю левую свободную область действия 
на планшете компании. 

Если вы помещаете инженеров в область с красной 
рамкой, вы обязаны заплатить 3 кредита.

Поместите жетон технологии с символом со
оружения, которое вы хотите построить, в от
крытый сектор колеса строительства.

Возьмите жетон технологии с символом сооруже
ния, которое вы решили построить (или знаком «?»), 
из личного запаса. Если у вас нет подходящего жетона 
технологии, вы не можете построить это сооружение. 

Поместите технику, требуемую для строи тель
ства выбранного сооружения, в открытый сек
тор колеса строительства под только что вы
ложенный жетон технологии.

Сооружения могут стоить поразному (см. подроб
нее на с. 14). Если у вас нет нужной техники, вы не мо
жете построить соответствующее сооружение.

Поверните колесо строительства на 1 сектор 
по часовой стрелке.

Поверните колесо строительства по часовой стрел
ке так, чтобы жетон технологии и техника переме
стились из открытого сектора в соседний. Заберите 
в личный запас технику и жетон технологии из ново
го открытого сектора, если они там есть.

Перенесите фишку сооружения на игровое поле.

Возьмите крайнюю левую фишку выбранного соору
жения со своего планшета компании и поместите 
её на соответствующую клетку строительства на игро  

вом поле (если вы строите насыпь, поместите её по
верх своей плотины).

Если вы строите электростанцию или основание 
на клетке строительства с символом в красной рамке, 
вы должны заплатить 3 кредита.

Если после строительства сооружения на клетке, 
которую оно занимало, открывается символ дохода, 
вы тут же получаете этот доход. Вы также будете по
лучать его в фазе дохода и истоков рек (см. с. 12).

Павел (красный цвет) 
хочет построить осно
вание в холмах.

1. Это его первое 
действие строительства 
в раунде, так что он за 
нимает первую область 
действия 1 инженером.

2 и 3. Он кладёт же
тон технологии с  сим  
волом основания и 4 тре
буемых для холмов экс
каватора в сектор ко
леса строительства.

4. Павел повора чи ва
ет колесо строи тельства 
на 1 сектор по часовой 
стрелке.

5. Он берёт крайнее 
левое основание с план
шета компа нии и поме
щает его на доступную  
клетку строительства  ос 
нования на поле.

Open 
Segment

Open 
SegmentОткрытый 

сектор
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Вы можете строить 4 типа сооружений. У каждого 
из них своё назначение и стоимость.

Основание   

Нужно для создания плотины, которая 
сдерживает воду, используемую для выработ
ки энергии.
Может быть построено на любой доступной 
клетке строительства с символом основания.
Стóит 3 экскаватора при строительстве на рав  
нинах, 4 — при строительстве в холмах и 5 —  
при строительстве в горах.
Если строится на клетке с символом в  красной 
рамке, то стóит 3 дополнительных кредита.
На одном водоёме нельзя построить два ос
нования одного цвета.

Насыпь   

Нужна для увеличения числа капель во 
ды, сдерживаемых плотиной.
Всегда строится поверх основания или дру
гой насыпи того же цвета (на поле нет клеток 
строительства с символом насыпи).
Стóит 2 бетоносмесителя при строительстве 
на равнинах, 3 — при строительстве в холмах 
и 4 — при строительстве в горах.
Если строится на клетке с символом в красной 
рамке, то не стóит 3 дополнительных кредита.
На одном основании нельзя построить более 
2 насыпей (максимальная высота плотины 
не может быть больше 3).

Электростанция     

Нужна для выработки энергии.
Может быть построена на любой клетке строи 
тельства с символом электростанции.
Стóит 2 бетоносмесителя плюс 1 бетоносме
ситель за каждую построенную вами ранее 
электростанцию.
Если строится на клетке с символом в красной 
рамке, то стóит 3 дополнительных кредита.
На одном водоёме нельзя построить две элек
тростанции одного цвета.

Трубопровод  

Нужен для переноса капель воды от  пло 
тины к электростанции во время выработки 
энергии.
Может быть построен на любой доступной 
клетке строительства с символом трубопро
вода.
Стóит 2 экскаватора, помноженных на мощ
ность сооружаемого трубопровода (например, 
если мощность трубопровода — 4, то его строи 
тельство обойдётся в 8 экскаваторов).

ГорыХолмыРавнины

3 экскаватора

2 бетоносме
сителя

2 экскаватора  
× мощность трубопровода

2 бетоносмесителя + 1 бетоносмеситель 
× уже построенные электростанции

3 бетоносме
сителя

4 бетоносме
сителя

4 экскаватора 5 экскаваторов

Трубопровод

Основание

Насыпь

Электро
станция

1я 2я 3я 4я

×

Памятка по стоимости строительства приведена на планшетах 
компаний.

Техника, кредиты и жетоны технологий 

Экскаваторы и бетоносмесители — необычные ресурсы. 
Когда вы тратите их на строительство сооружений, они 
не пропадают. Они возвращаются к вам, когда колесо 
строительства делает полный оборот.
Получая ресурсы (экскаваторы, бетоносмесители, кре
диты) какимлибо способом, берите их из общего запаса 
и добавляйте в личный запас (не кладите их на колесо 
строительства). Техника, которую вы получаете, тут же ста
новится доступна.
Кредиты никогда не кладутся на колесо строительства. 
Тратя их, возвращайте их в общий запас.
У вас есть 5 жетонов технологий: 1 для каждого типа со
оружения и 1 джокер, который можно использовать для 
строительства любого из 4 видов сооружений. Все жето
ны технологий подчиняются одному правилу: они оста
ются на колесе строительства и становятся вновь до
ступны, когда колесо делает полный оборот.

Одно из главных стратеги-

ческих решений в игре — 

это где и какое сооружение 

построить. Вы можете побе-

дить, не выработав энергию 

в первых раундах, однако, 

сделав это, вы значитель-

но упростите себе задачу. 

Старайтесь соединить свои 

электростанции с плотиной 

как можно раньше.
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Действия руководства

Поместите требуемых инженеров в любую до
ступную область действия на планшете руковод
ства и тут же выполните её действие. 

Планшет руководства общий для всех игроков, и это 
означает, что они соревнуются за занятие его обла
стей действий. Первый, кто занимает ту или иную об
ласть действия, делает её недоступной для всех игро
ков до конца раунда (исключение — банк, см. с. 17).

С каждым действием руководства связаны 2 обла
сти действий: слева от символа действия и справа. 
Занятие области действия справа обходится дороже, 
чем слева, но зато вы сможете выполнить действие, 
если левая область будет занята. При желании обе об
ласти действий может занять один игрок.

На символах действий некоторых областей указана 
стоимость. Вы выплачиваете её в момент размеще
ния инженеров наряду с возможной дополнительной 
платой за занятие области действия с красной рам
кой. Чтобы занять область своими инженерами, у вас 
должны быть все необходимые кредиты. Вы не може
те занять область действия инженерами, если не мо
жете выполнить её действие.

Действие 
со стоимостью

Требуемые 
инженеры

Дополнительная 
плата

Действия на планшете руководства разделены на не
сколько категорий. Однотипные области действий 
с похожими эффектами расположены вместе. 

ТУРБИННЫЙ ЗАЛ 

Здесь вы сможете выработать энергию.

  Этот символ означает, что вы можете 
выработать энергию, применяя бонус 
или штраф, указанный сиреневой циф
рой (если есть).

Для выполнения действия выработки на поле дол
жны быть:

Хотя бы 1 капля воды, сдерживаемая плотиной 
ва шего цвета или нейтральной плотиной.
Электростанция вашего цвета.
Трубопровод (любого цвета), соединяющий эту пло
тину с вашей электростанцией.

Возьмите любое количество капель воды, сдержи
ваемых плотиной, и переместите их вдоль трубо
провода к своей электростанции. Вы тут же выраба
тываете число единиц энер гии, равное произведению 
числа капель воды и мощности трубопровода.

Вы сами решаете, какое количество капель воды, 
сдерживаемых плотиной, использовать.

Если вы используете трубопровод другого игрока, 
заплатите ему 1 кредит за каждую пе р емещаемую 
каплю воды. Этот игрок также получает 1 ПО за каж
дую перемещаемую каплю воды.

   Разные области действий выра
ботки обладают разными бонусами 
и штрафами. Подсчитав количе
ство выработанной энергии, при
мените бонус или штраф занятой 
вами области действия. 

Вы не можете выполнить действие выработки, 
если итоговое количество выработанных единиц 
энергии менее 1.

Павел (красный цвет) выполняет 
действие выработки с бонусом «+1». 
Он решает переместить 2 капли воды 
от  нейтральной плотины, используя 
итальянский трубопровод мощно
стью  4. Количество выработанных 
единиц энергии: 4 (мощность трубо
провода) × 2 (капли воды) + 1 (бонус 
области действия) = 9. Павел платит 
2  кредита Виктору (зелёный цвет). 
Также Виктор получает 2 ПО.

Не переживайте, если полу
чаете штраф к выработке энер
гии. Иногда даже небольшая 
выработка позволяет заработать 
победные очки или выполнить 
контракт.
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Эффекты выработки энергии 

Переместите свой маркер энергии по шкале 
на столько делений, сколько единиц энергии вы
работали.

Шкала энергии показывает, сколько энергии выра
ботал каждый игрок в течение раунда. Выработав 
более 30 единиц энергии, переверните свой маркер 
числом 30 вверх и продолжайте начисление единиц 
энергии с начала шкалы (для получения кредитов 
и применения эффекта жетона бонуса считайте, что 
ваш маркер занимает деление 30; см. с. 20).

Павел (красный цвет) только что выработал 7 единиц энергии. 
Ранее он уже выработал 5 единиц, поэтому теперь его маркер пе
ремещается на деление 12.

Вы можете выполнить контракт из личного запа
са, но только если количество единиц энергии, вы
работанное текущим действием, больше или равно 
значению, указанному на этом контракте.

Учитывайте лишь количество единиц энергии, выра
ботанное текущим действием, а не сум марное коли
чество, полученное за раунд. Вы немедленно полу ча ете 
награду, указанную на жетоне контракта, и перевора
чиваете его лицевой стороной вниз (вы не сможете 
повторно выполнить этот контракт). 

Вы можете выполнить лишь 1 контракт за действие!

Вы не можете объединить единицы энергии от не
скольких действий выработки, чтобы выполнить один 
контракт, и не можете выполнить несколько контрак
тов за одно действие, даже если выработали доста
точно энергии.

Павел выработал 7 единиц энергии. Этого хватило бы на выпол
нение обоих его контрактов, но он должен выбрать лишь один. 
Он выбирает контракт со значением 3, чтобы переместить мар
кер энергии ещё на 2 деления и повернуть колесо строительства 
на 2 сектора.

Государственные контракты    

Если за одно действие вы вырабатываете коли
чество единиц энергии, большее или рав ное зна
чению на доступном государственном контракте, 
вы можете тут же выполнить его вместо частного 
контракта. 

Жетоны государственных контрактов доступны всем 
игрокам. Участник, выработавший количество единиц 
энергии, требуемое для выполнения государственно
го контракта, может выполнить его и положить в лич
ный запас лицевой стороной вниз.

Первый, кто выработает одним действием хотя бы 14 единиц 
энергии, сможет выполнить любой из этих государственных кон
трактов.

  Что происходит с водой?
Переместившись к электростанции благодаря дей

ствию выработки, капли воды сразу же продолжают 
естественное движение через водоёмы, реки и пло
тины. Если капля воды оказывается перед пло
тиной, способной её сдержать, она останавливает
ся. В противном случае капля воды перемещается 
дальше, к нижним водоёмам.

Павел (красный цвет) вырабатывает энергию, используя 
свою плотину в холмах. Через свой трубопровод он пере
мещает 1 каплю воды к своей электростанции. После вы
работки энергии капля воды течёт дальше, достигнув пло
тины на равнинах. Высота этой плотины равна 1, и она уже 
сдерживает 1 каплю воды, поэтому новая капля продолжа
ет течь к зелёной плотине, которая её сдержит.
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ВОДООБЕСПЕЧЕНИЕ    

Здесь можно добавить капли воды на жетоны истоков рек. 

  Поместите не более 2 капель воды 
на один или два жетона истоков рек.

Вы можете либо поместить 2 капли воды на 1 жетон 
истока реки, либо поместить по 1 капле воды на 2 же
тона истоков рек. При желании вы также можете 
поместить лишь 1 каплю. Эти капли начнут переме
щаться в фазе течения (см. с. 19).

Размещая 2 капли воды, вы можете выложить их на разные же
тоны истоков рек.

  Поместите 1 каплю воды на жетон исто
ка реки. Эта капля тут же перемещается 
по обычным правилам естественного дви
жения воды. 

Вы сами решаете, на какой жетон истока реки поло
жить новую каплю воды.

Выложенная капля сразу же течёт вниз по реке.

На жетонах истоков рек может быть сколько угод
но капель воды. 

Также капли воды добавляются на жетоны ис 
токов рек при выполнении некоторых контрактов 
и в качестве дохода, не говоря уже об автомати
ческом пополнении жетонов в фазе дохода и ис
токов рек.

БАНК 

Здесь можно получить кредиты. 

Возьмите столько кредитов, сколько инженеров по
мещаете в эту область действия.

Область действия банка отличается от остальных. 
За одно действие вы можете поместить сюда любое 
количество инженеров. Также здесь могут находить
ся инженеры нескольких игроков. Вы можете поме
стить сюда инженеров, даже если в этой области 
уже есть ваши или чужие инженеры. 

Также вы получаете кредиты за выполнение 
некоторых контрактов, в качестве дохода и в фа 
зе получения очков.

МАСТЕРСКАЯ   

Отсюда можно повернуть колесо строительства, чтобы быстрее 
получить обратно жетоны технологий и технику.

Поверните колесо строительства на столько секто
ров, сколько указано на символе действия.

Если на символе действия указана стоимость, вы 
должны её выплатить. После каждого поворота коле
са (на 1 сектор) сразу же забирайте жетон технологии 
и технику, оказавшиеся в открытом секторе.

Учитывайте, откуда потечёт вода, и грамотно добавляйте новые капли. Ваша за дача — заполнять водоёмы перед сво-ими, а не чужими плотинами.
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Также вы поворачиваете колесо строительства 
при выполнении некоторых контрактов и в ка
честве дохода.

СБОРОЧНЫЙ ЦЕХ   

Здесь вы можете приобрести технику.

Потратьте отмеченное на символе действия коли
чество кредитов и получите указанную технику.

Возьмите технику из общего запаса и поместите 
в личный запас на жетоне управляющего.

Также вы получаете технику при выполнении 
некоторых контрактов и в качестве дохода.

ОТДЕЛ КОНТРАКТОВ   

Здесь можно получить новые жетоны контрактов.

  Бесплатно возьмите 1 доступный же
тон частного контракта. 

  Потратьте 1 кредит, чтобы взять 2 дос
тупных жетона частных кон трактов.

Вы сами решаете, какие из контрактов, выложен
ных лицевой стороной вверх, взять. Не переворачи
вая, поместите их в личный запас рядом с вашим 
планшетом компании. Вы не можете взять жетоны 
государственных контрактов.

В конце вашего хода на клетки выбранных вами 
контрактов выкладываются новые, взятые с верха 
соответствующих стопок (в начале действия вам 
всегда доступно по 2 контракта из каждой стопки).

У вас не может быть больше 3 контрактов, выло
женных лицевой стороной вверх.

Если в конце хода в вашем личном запасе оказыва
ется более 3 невыполненных контрактов, вы должны 
тут же сбросить столько из них, чтобы осталось 3. Вы 
сами выбираете, какие контракты сбросить. Выпол
ненные (лежащие лицевой стороной вниз) контракты 
не учитываются.

Виктор (зелёный цвет) 
выполняет показанное 
дей ствие мастерской: тра 
тит 2  кредита и  пово ра
чивает колесо на  2  сек
тора по  часовой стрелке. 
Итог показан на втором 
ри сунке. Виктор возвра
щал же тоны технологий 
и технику по мере того, 
как они оказывались в от
крытом секторе.
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ПАТЕНТНОЕ БЮРО 

Здесь можно приобрести жетоны новаторских тех
нологий. 

Потратьте 5 кредитов и возьмите со
ответствующий жетон новаторской тех
нологии.

Каждой из трёх областей действий соот
ветствует свой жетон. Добавьте его в лич
ный запас. Вы можете использовать его 
уже в текущем раунде. Жетоны нова тор
ских технологий тоже позволяют строить 
сооружения. Также они обладают эффек
тами, которые применяются при их ис
пользовании.

Патентное бюро пополняется новыми же  
тонами технологий в конце раунда (см. с. 21).

Эффекты всех новаторских технологий 
разъяснены в приложении 4 на с. 25.

Фаза течения начинается, когда все игроки спасуют. 

Все капли воды на жетонах истоков рек переме
щаются через реки, водоёмы и плотины по обыч
ным правилам естественного движения воды.

Капли воды перемещаются по одной, останавлива
ясь перед сдерживающими их плотинами. Если пло
тина не может сдержать новую каплю воды (число 
капель перед ней уже равно её высоте), та переме
щается дальше. Фаза течения заканчивается, когда 
все капли воды закончат перемещение или покинут 
игровое поле, достигнув нижнего водоёма. 

Капли 1 и 2 движутся вниз 
и достигают горной плотины 
высотой 1, которая сдержи
вает 1 каплю воды. Обе кап
ли переносятся через пло тину 
и движутся дальше, пока не до
стигают равнинной пло тины 
высотой 3, которая может 
сдержать ещё 1 каплю воды. 
Капля 1 остаётся у плотины, 
а капля 2, не сдерживаемая 
плотиной, течёт дальше. До 
стигнув края игрового поля, 
уходит в общий запас.

Капли 3, 4 и 5 движутся вниз, 
и капля 3 тут же останавли
вается перед горной плоти
ной высотой 2, которая сдер
живает каплю воды. Капли 4 
и 5 текут дальше, пока кап
ля 4 не остаётся у плотины 
в  холмах. Капля 5 течёт даль
ше и останавливается перед 
нейтральной плотиной вы
сотой 2.

Вода стекает с вершин гор, 

поэтому горные плотины соби-

рают воду раньше, но и стоят 

дороже.
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Игрок, продвинувшийся по шкале энергии даль
ше всех, получает 6 ПО. Следующий за ним игрок 
получает 2 ПО.

Эту награду получают лишь те, кто выработал хотя 
бы 1 единицу энергии. Если несколько игроков пре
тендуют на награду в 6 ПО, сложите обе награды 
(6 и 2 ПО) и поделите сумму между всеми претен
дентами (округление в бóльшую сторону); в этом слу
чае награду за второе место в 2 ПО никто не полу
чает. Если несколько игроков претендуют на награду 
в 2 ПО, все претенденты получают по 1 ПО.

Павел (красный цвет) лидирует на шкале энергии, поэтому по
лучает 6 ПО. Жанна (чёрный цвет) и София (белый цвет) зани
мают одно деление. Они делят награду в 2 ПО, получая по 1 ПО. 
Виктор (зелёный цвет) ничего не получает.

Получите кредиты за положение на шкале энер
гии.

Возьмите столько кредитов, сколько указано на де
лении шкалы энергии, которое занимает или миновал 
ваш маркер энергии. Если вы занимаете деление 0, 
вы получаете 3 кредита и теряете 3 ПО (как изображе
но рядом с делением 0). 

Павел (красный цвет) получает 4 кредита, Жанна (чёрный цвет) 
и София (белый цвет) — по 3 кредита. Виктор (зелёный цвет) 
тоже получает 3 кредита, но теряет при этом 3 ПО.

Получите ПО за жетон бонуса текущего раунда.

Шкала энергии разделена на 5 пронумерованных 
секций, каждая для своего раунда игры. Жетон бо ну
са текущего раунда — это крайний левый жетон. Опи
сание всех жетонов бонусов приведено в приложе
нии 5 на с. 26.

Полная награда. Если ваш маркер энергии находит
ся в секции текущего раунда (или дальше), вы полу
чаете награду жетона бонуса текущего раунда.

Неполная награда. Если ваш маркер энергии на
ходится в секции одного из прошлых раундов, вы 
получаете награду жетона бонуса текущего раунда, 
уменьшенную на 4 ПО за каждую секцию, на которую 
вы отстаёте.

В данном случае игроки не могут потерять ПО. Если 
штраф к награде жетона бонуса текущего раунда 
больше самой награды, вы просто не получаете ПО.

Нет награды. Если ваш маркер энергии находится 
левее деления 6 шкалы энергии, вы не получаете ПО 
за жетон бонуса.

Конец третьего раунда. София (белый цвет) получает полную 
награду: она построила 2 электростанции, а значит, получает 10 ПО 
(5 ПО за каж дую электростанцию).

Виктор (зелёный цвет) получает неполную награду: он постро
ил 3 электростанции и теперь получает 11 ПО (5 ПО за каждую 
электростанцию минус 4 ПО за 1 секцию позади текущей).

Жанна (чёрный цвет) получает неполную награду: она по
строила 1 электростанцию и не получает ПО (5 ПО минус 8  ПО 
за 2 секции позади текущей).

Павел (красный цвет) не получает награду. Он построил 3 элек
тростанции, но выработал менее 6 единиц энергии.

Сбросьте жетон бонуса текущего раунда.

Уберите из игры крайний левый жетон бонуса. Это 
откроет символ «–4 ПО», напоминающий об уменьше
нии награды за жетон бонуса, если маркер энергии 
игрока окажется в секции, предшествующей текущей.

Если вы убрали последний жетон бонуса, партия 
окончена (см. «Конец игры» на с. 21).

ПОДСЧЁТ ОЧКОВПОДСЧЁТ ОЧКОВ
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Обновите шкалу порядка хода, изменив положе
ние маркеров хода.

Участник, выработавший в текущем раунде мень
ше всех энергии, становится новым первым игроком 
и т. д. Если несколько игроков выработали одинако
вое число единиц энергии, порядок хода для них ста
новится противоположным тому, что был в текущем 
раунде.

Виктор (зелёный цвет) выработал меньше всех энергии, поэто  
му в следующем раунде будет ходить первым. Павел (красный 
цвет) выработал больше всех энергии — он будет ходить послед
ним. Другие игроки выработали одинаковое число единиц энер
гии, и они меняются местами на шкале порядка хода.

Верните все маркеры энергии на деление 0 шкалы 
энергии.

Каждый игрок возвращает своих инженеров из обла
стей действий в личный запас.

Если в патентном бюро остались 
открытые жетоны новаторских 
тех нологий, уберите их в коробку.

Возьмите 3 жетона новаторских 
технологий из стопки и выложите их 
лицевой стороной вверх на предназна
ченные для них клетки. Сначала берите 
жетоны из стопки I; когда она закончит
ся — из стопки II; когда эта стопка тоже 
закончится — из стопки III.

В последнем раунде фаза конца раунда пропу
скается.

Игра заканчивается после фазы подсчёта очков 
5го раунда. Наступает финальный подсчёт очков.

Получите ПО за жетон цели.

На всех жетонах целей указаны особые условия. 
Определите игроков, наилучшим образом справив
шихся с целью текущего жетона. Игрок, занявший 
первое место, получает 15 ПО, занявший второе — 
10 ПО, а занявший третье — 5 ПО. В случае ничьей 
поровну разделите ПО, полагающиеся за соответ
ствующие места, между претендентами (округление 
в бóльшую сторону, если нужно).

Подробное описание жетонов целей приведено в при
ложении 6 на с. 27.

Получите ПО за ресурсы, оставшиеся в лич ном 
запасе.

Подсчитайте общее количество своих ресурсов (экс
каваторы, бетоносмесители, кредиты). Получите 1 ПО 
за каждые 5 ресурсов любого типа. Ресурсы, остав
шиеся на колесе строительства, не учитываются.

В личном запасе Жанны остались: 4 бетоносмесителя, 6  экска
ваторов и 8 кредитов — всего 18 ресурсов. Жанна не учитывает 
3  бетоносмесителя и 4 экскаватора на её колесе строительства. 
Она получает 3 ПО.

Получите 1 ПО за каждую каплю воды, сдержи вае
мую вашей плотиной.

Плотина Павла (красный 
цвет) сдерживает 2 капли во 
ды. Каждая из них приносит 
1 ПО — всего 2 ПО.

Игрок, набравший больше всего ПО, побеждает!

В случае ничьей побеждает претендент, вырабо
тавший больше единиц энергии в последнем раунде 
(в нём нет фазы конца раунда, поэтому положение 
маркеров на шкале энергии не обнуляется).

КОНЕЦ РАУНДАКОНЕЦ РАУНДА КОНЕЦ ИГРЫКОНЕЦ ИГРЫ



22

Приложение 1.
Базовые символы

Здесь вы найдёте краткое описание часто используемых в игре символов. Эти символы можно встретить на жето
нах контрактов, планшетах компаний и на других компонентах.

ПРИЛОЖЕНИЯПРИЛОЖЕНИЯ  

Выложите указанное число капель воды 
на любые жетоны истоков рек. Эти капли во 
ды немедленно перемещаются.

Постройте трубопровод мощностью 2 или 
меньше. Вам не нужно размещать инжене
ров, технику или жетон технологии.

Получите указанное число кредитов из об
щего запаса.

Возьмите крайнюю левую фишку осно
вания с планшета компании и поместите 
её на свободную клетку строительства ос
нования на игровом поле.

Получите указанное число ПО, переместив 
маркер очков на соответствующее чис ло де
лений.

Возьмите крайнюю левую фишку трубо
провода с планшета компании и поместите 
её на свободную клетку строительства тру
бопровода на игровом поле.

Получите указанное число экскаваторов 
из об щего запаса.

Возьмите крайнюю левую фишку элек
тростанции с планшета компании и поме
стите её на свободную клетку строитель
ства электростанции на игровом поле.

Получите указанное число техники из об
щего запаса. Вы сами выбираете, какую тех
нику получить.

Поместите указанное число бетоносмеси
телей из личного запаса в открытый сектор 
колеса строительства.

Возьмите крайнюю левую фишку насы
пи с планшета компании и поместите её 
на свою плотину (не более 2 насыпей на 1 пло 
тине).

Потратьте указанное число кредитов, вер
нув их в общий запас.

Переместите маркер энергии по шкале энер 
гии на указанное число делений. Эту энергию 
нельзя использовать для выпол не ния кон
тракта.

Поместите указанное число экскаваторов 
из личного запаса в открытый сектор коле
са строительства.

Выложите указанное число капель воды 
на любые жетоны истоков рек. Эти капли во  
ды переместятся в фазе течения.

Мощность трубопровода. Каждая капля во 
ды, перемещающаяся по трубопроводу при 
выработке энергии, вырабатывает указан
ное число единиц энергии.

Переместите маркер энергии по шкале энер 
гии на указанное число делений. Вы можете 
использовать эту энергию для выполнения 
контракта.

Поместите жетон технологии по ваше
му выбору в открытый сектор колеса 
строительства.

Получите указанное число бетоносмесите
лей из общего запаса.

Возьмите крайнюю левую фишку любого 
сооружения с планшета компании и поме
стите её на игровое поле.
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Приложение 2.
Планшеты компаний

На каждом планшете компании своя комбинация дохода. Также у каждой компании есть уникальная спо
собность, открывающаяся после постройки 3й электростанции. Помимо этого, построив свою 2ю электростан
цию, вы открываете бонус «+1» к выработке энергии, а построив 4ю — бонус «+2» к выработке энергии (суммарно «+3»).

В любой фазе раунда, когда капля воды естественным 
образом пересекает вашу электростанцию, перемещай
те маркер энергии на 1 деление по шкале энергии.

Эта способность не действует, если капля воды пе
ремещается к вашей электростанции по трубопроводу 
во время действия выработки, которое выполняете вы 
или другой игрок с электростанцией на том же водоёме.

Выполнив действие выработки, переместите маркер 
энер гии ещё на 3 деления по шкале энергии (эту «до
полнительную» энергию нельзя использовать для вы
полнения контракта).

Вы можете выполнять каждый контракт (включая госу
дарственные), выработав на 3 единицы энергии меньше, 
чем требуется по этому контракту.

Выполнив действие выработки, можете выполнить второе 
действие выработки, используя другую электростанцию.

При этой второй выработке энергии не применяйте бо
нус/штраф символа действия и бонус планшета компа
нии. Иными словами, число выработанных единиц энер
гии будет равно произведению капель воды и мощности 
трубопровода. Две выработки энергии независимы друг 
от друга: вы не можете сложить их единицы энергии для 
выполнения одного контракта (но вы можете выполнить 
по 1 контракту при каждой выработке энергии).

В этом раунде Павел (красный цвет) уже выработал 4 еди
ницы энергии. Виктор (зелёный цвет) вырабатывает энергию 
на зелёной электростанции, используя 2 капли воды. Затем эти 
капли текут по реке и переносятся через красную электростан
цию, что перемещает красный маркер энергии на 2 деления. 
Если в фазе течения в левый водоём попадут новые капли воды, 
которые не сможет сдержать белая плотина, они опять пересе
кут красную электростанцию, снова активируя способность.

Жанна (чёрный цвет) выполняет действие выработки, пере
мещая 2 капли воды, сдерживаемые левой плотиной высотой 2, 
к электростанции в холмах (верхней). Она вырабатывает 4 + 1 
(бонус постройки 2й электростанции) + 2 (бонус области дей
ствия) = 7 единиц энергии. Затем она тут же выполняет второе 
действие выработки, используя другую свою электростанцию. 
Она переносит 3 капли воды от плотины высотой 3 (1 капля там 
уже была и ещё 2 появились после первой выработки) через бе
лый трубопровод (отдавая за это 3 кредита). Жанна вырабаты
вает 6 единиц энергии, не учитывая никакие бонусы.

США
Маргарита 
Грант
Красный 
цвет

Германия
Оберст 
Дасслер
Чёрный 
цвет 

Италия
Энрико 
Оливи
Зелёный 
цвет 

Белый 
цвет

Франция
Жозеф 
Фонтен
Белый 
цвет
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Эффект копирования Антона Крылова: вы можете скопировать другой жетон технологии со своего колеса строительства. Для этого 
вам не нужно класть жетон на колесо строительства, но вы попрежнему должны положить на колесо требуемую технику.

Эффект копирования Грациано дель Монте: каждая ваша плотина высотой 3 может сдерживать не более 4 капель воды весь текущий 
ход и до тех пор, пока четвёртая капля не покинет водоём у такой плотины. 

Приложение 3.
Жетоны управляющих

Управляющие наделяют вас уникальными способностями. Различные комбинации управляющих с планшетами 
компаний обеспечивают неповторимость партий.

Джилл Макдауэлл

Виктор Фислер

Грациано дель Монте

Вильгельм Адлер

На вашем жетоне управляющего есть личная область 
действия, в которую вы можете поместить 1 инженера. 
Если вы помещаете в неё второго инженера за раунд, 
то должны заплатить 3 кредита. Выполняя это действие, 
скопируйте способность другого управляющего.

В начале игры возьмите изображённый жетон особой тех 
 нологии. Используя этот жетон, вы копируете любой 
другой жетон технологии, лежащий на вашем колесе 
строительства. Особая технология копирует как тип со
оружения, так и эффект другого жетона.

Всякий раз, строя сооружение, вы можете тратить 3 кре
дита вместо 1 техники. Вы можете применять эту спо
собность сколько угодно раз, при желании строя только 
за кредиты. Кладите эти кредиты в общий запас, не на ко
лесо строительства.

Вы можете строить трубопроводы, используя бетоносме
сители вместо экскаваторов. Применяя эту способность, 
платите за строительство трубопровода 1 бетоно сме си
тель, умноженный на мощность трубопровода. Вы не мо
жете заплатить за трубопровод комбинацией из 2 видов 
техники.

Если вы вырабатываете менее 4 единиц энергии дей
ствием выработки, то вместо этого вырабатываете 4 еди
ницы энергии. Умножьте число капель воды на мощность 
трубопровода. Если произведение равно 3 и менее, счи
тайте, что оно равно 4. После этого примените все бонусы 
и штрафы символа действия и планшета компании.

Ваши плотины высотой 3 могут сдерживать не более 
4 капель воды. Плотины высотой 1 и 2, как обычно, сдер
живают 1 и 2 капли воды соответственно.

Строительство оснований всегда стоит для вас 3 экс ка
ватора, неважно, в какой зоне игрового поля вы их строи 
те. Стоимость насыпей определяется по обычным пра ви
лам в зависимости от зоны поля.

Aнтон Kрылов

Махири Секибо

Соломон П. Джордан
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Приложение 4.
Жетоны новаторских 
технологий

Новаторские технологии действуют так же, как и базовые: они выкладываются на колесо строительства, ко
гда вы выполняете действие строительства, чтобы возвести указанное на них сооружение. Вы можете получить 
жетон новаторской технологии, выполнив действие патентного бюро (см. с. 19). После этого жетон новаторской 
технологии до конца игры становится частью доступных вам технологий. У каждой новаторской технологии есть 
эффект, действующий в тот момент, когда вы используете её для строительства.

Жетон

Жетон

Сооружение

Сооружение

Эффект

Эффект

Используя этот жетон, поместите 1 каплю воды к каждой своей 
плотине, перед которой нет капель. Не кладите капли воды к пло
тинам, перед которыми уже есть хотя бы 1 капля. Не кладите капли 
воды к нейтральным плотинам

Основание

Основание

Насыпь

Насыпь

Любое

Любое

Трубопровод

Трубопровод

Электростанция

Электростанция

Используя этот жетон, поверните своё колесо строительства на 1 сек 
тор за каждую построенную вами насыпь, включая построенную 
благодаря этому жетону

Используя этот жетон, получите число кредитов, равное мощности 
только что построенного вами трубопровода, умноженной на 2

Используя этот жетон, не помещайте инженеров в область дей
ствия строительства на планшете компании. (Поскольку вы не ис
пользуете инженеров, это может быть вашим последним действи
ем в раунде, когда у вас уже закончились инженеры)

Используя этот жетон, не платите 3 кредита, если помещаете со
оружение на клетку строительства с символом в красной рамке. 
(Вы попрежнему платите 3 кредита за размещение инженеров 
в области действия с красной рамкой)

Используя этот жетон, выработайте число единиц энергии, равное 
числу построенных вами оснований, включая построенное бла го
даря этому жетону. Выработанная энергия отображается на соот
ветствующей шкале и может быть использована для выполнения 
контракта

Используя этот жетон, добавьте к плотине, на которой вы толь
ко что построили насыпь, столько капель воды из общего запаса, 
чтобы их общее число стало равно максимальному числу капель, 
которое может сдержать эта плотина

Используя этот жетон для строительства трубопровода, требую
щего 6 и более экскаваторов (мощность трубопровода 3 и более), 
считайте цену строительства равной 5 экскаваторам. Если цена — 5 
и менее экскаваторов, она не меняется

Используя этот жетон, вы можете немедленно выполнить действие 
выработки с бонусом «+2». Для этого используется любая ваша 
электростанция и не требуются дополнительные траты

Используя этот жетон, вы можете выкладывать экскаваторы вме
сто бетоносмесителей и наоборот (в любом сочетании)
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Приложение 5.
Жетоны бонусов

В фазе подсчёта очков награду жетона бонуса получают лишь те, кто выработал хотя бы 6 единиц энергии в те
кущем раунде (см. с. 20). Однако получить полную награду будет не такто просто.

Получите 2 ПО за каждый 
выполненный вами контракт. 
Подсчитайте количество же
тонов контрактов (всех типов) 
в вашем личном запасе, лежа
щих лицевой стороной вниз.

Получите 5 ПО за каждую по 
строенную вами электростан
цию.

Получите 4 ПО за каждый по
строенный вами трубопровод.

Получите 4 ПО за каждое по
строенное вами основание.

Используя этот жетон, получите 3 ПО за каждую свою плотину с хотя 
бы 1 насыпью, включая только что построенную (все ваши плотины 
высотой 2 и 3)

Используя этот жетон, выработайте число единиц энергии, равное 
мощности только что построенного трубопровода, умноженной на 2. 
Выработанная энергия отображается на соответствующей шкале 
и может быть использована для выполнения контракта

Используя этот жетон, получите 3 ПО за каждую свою построенную 
электростанцию, включая построенную благодаря этому жетону

Используя этот жетон, получите 3 ПО за каждый свой жетон нова
торской технологии. Учитывайте все жетоны новаторских техноло
гий в личном запасе и на колесе строительства

Получите 4 ПО за каждый ваш 
жетон новаторской технологии. 
Учитывайте все жетоны нова 
торских технологий в личном 
за пасе и на колесе строитель
ства. Жетоны базовых техноло
гий не учитываются.

Получите 4 ПО за каждую по
строенную вами насыпь.

Используя этот жетон, не помещайте инженеров в область дей
ствия строительства на планшете компании. Также вы не обязаны 
класть требуемые экскаваторы на колесо строительства. (Посколь
ку вы не используете инженеров, это может быть вашим послед
ним действием в раунде, когда у вас уже закончились инженеры)

Жетон Сооружение Эффект

Основание

Насыпь

Любое

Трубопровод

Электростанция
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Следующие два жетона требуют строительства в разных водоёмах. Подсчитайте количество водоёмов, где вы 
построили нужные сооружения.

Все ваши основания и электро
станции, построенные на клет 
ках строительства с символом 
в красной рамке.

Все ваши плотины, соединён 
ные вашими трубопроводами 
с вашими электростанциями. 
Если две плотины соединяют
ся с одной электростанцией, 
они обе учитываются.

Все ваши сооружения (всех 
типов) в одной зоне игрового 
поля (горы, холмы, равнины), 
где у вас построено больше 
всего сооружений.

Все водоёмы, где вы построи
ли хотя бы 1 любое сооружение 
(максимум 12 — по 1 сооруже
нию в каждом водоёме).

Все ваши сооружения (всех 
типов) в одной зоне игрового 
поля (горы, холмы, равнины), 
где у вас построено меньше 
всего сооружений.

Все водоёмы, где вы построи
ли хотя бы 3 любых сооруже
ния (максимум 5 — по 3 со
оружения в 5 водоёмах). Два 
водоёма в нижней части рав
нин не считаются, так как там 
можно построить лишь 1 элек
тростанцию.

Приложение 6.
 Жетоны целей

Жетоны целей приносят победные очки в конце партии (см. с. 21) игрокам, лучше всех справившимся с задачей 
жетона. Жетон цели показывает, как нужно строить сооружения на игровом поле, чтобы получить ПО. Чтобы 
определить, кто из игроков получает награду жетона цели, подсчитайте число сооружений, выполняющих требо
вание жетона. Тот, кто больше преуспел в достижении цели, получает 15 ПО; следующий игрок — 10 ПО; следующий 
за ним — 5 ПО.
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Париж, 4 декабря 1922 года.
Никола Тесла мерил шагами кабинет: возможно, чтобы 

согреться, но уж точно — чтобы избавиться от тягостных 
мыслей. Его мучила бессонница.

Оптимистом он не был никогда, но старость и вовсе пре
вратила его в параноика. В Европе разразилась настоящая 
водная война, горы были изрыты туннелями, словно мура
вейники, и весь континент — да что там, возможно, и весь 
мир — жаждал увидеть результаты его трудов.

Все ждали результатов, но Никола боялся, что совершил 
ошибку. Не стоило так поспешно отдавать своё изобрете
ние людям. Разве смогут они понять его замысел? Всё это 
наверняка кончится скверно. Человечество упустит свой 
последний шанс, и, что хуже всего, именно ему, Тесле, при
дётся нести бремя вины.

Неожиданно пламя старой масляной лампы, освещавшей его 
кабинет, задрожало и потухло, оставив после себя облачко дыма.

Тесла упёрся в стену, дёрнул за рычаг и почувствовал, 
как по его старинному особняку потекла энергия электри

чества. Через несколько секунд люстра вспыхнула тёп лым 
светло-лиловым светом. Потрясающая технология!

Что ж, выход, конечно, есть: взять выработку всей энергии 
в свои руки. Или, чем чёрт не шутит, в руки более совершен- 
ной формы себя самого — автоматики, располагающей все ми 
научными знаниями Николы, но не подверженной челове-
ческим страстям и нелогичным мыслям; неподкупному ме
ханическому гению, который приведёт человечество в но
вую эру.

Суперкомпьютер уже построен и скрыт под толщей ска
лы. Его электромеханические мозговые извилины тянут
ся на многие мили подземных тоннелей, а миллионы реле 
только и ждут того, чтобы начать регулировать безостано
вочный поток информации. Величайший руководитель, бог, 
сотворённый из стекла, меди и резины. 

Но что, если он окажется слишком хорош? Как далеко спо
собен зайти механический мозг?

Впрочем, сказал себе Тесла, не проверишь на практике — 
не узнаешь.
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«Автома Теслы» — это дополнительный модуль, для 
пар тий с которым необходим экземпляр игры «Пло
тина». Также модуль полностью совместим с допол
нением «Проект „Легватер“».

Модуль не используется во вводной игре, в партиях 
с ним применяются полные базовые правила. Части 
этого буклета, относящиеся к дополнению «Проект 
„Легватер“», обведены фиолетовыми рам ками, поэ
тому, если вы играете без дополнения, игнорируйте 
такие части.

Модуль добавляет возможность играть с одной или 
несколькими соперничающими с вами Автомами. Та
ким образом, вы сможете посоревноваться с одной 
или несколькими Автомами либо проводить партии 
и с игроками-людьми, и с Автомами (максимальное 
число участников по-прежнему 4).

Автома играет по обычным правилам, но с некото
рыми исключениями, описанными в этом буклете.

Решения Автомы определяются жетонами Автомы 
(управлять этими жетонами придётся игрокам-людям). 
Если в партии участвуют несколько Автом, то все они 
используют одни и те же жетоны.

Вы можете самостоятельно выбрать уровень слож
ности Автом: низкий, средний, высокий и очень вы
сокий (см. приложение на с. 12). Правила, описанные 
далее в этом буклете, относятся к среднему уровню. 
Низкий уровень предусматривает меньше манипуля
ций с Автомой. На высоком и очень высоком уровнях 
вас ждёт жёсткая конкуренция, но вместе с тем вам 
придётся управлять бóльшим количеством действий 
Автомы. Эти уровни рассчитаны на опытных игроков.

Для Автомы изменены некоторые базовые правила.=
   Автома не использует кредиты.

Всякий раз, когда Автома должна 
потратить или получить кредиты, 

она вместо этого тратит или получает такое же коли
чество ПО (например, если Автома строит сооружение 
на клетке с символом в красной рамке, она теряет 
3 ПО). Число ПО Автомы может быть отрицательным.

   Автома не использует управляющего (ис
ключение — очень высокий уровень сложно
сти, см. с. 14).

Автома не использует способность компании, кото - 
рая становится доступной после постройки 3-й элек- 
тростанции. Однако она использует бонусы, откры-
ваемые 2-й и 4-й электростанциями.

   Автома не берёт жетоны контрактов.
Автома выполняет доступные контракты 

в отделе контрактов напрямую.

   Автома покупает жетоны новаторских тех- 
нологий, но использует лишь их базо вые эф- 
фекты (символы сооружений). Она не поль- 
зуется их особыми эффектами.

   Если при выполнении условий жетона цели 
Автома занимает первое место, она по лу ча - 
ет 20 ПО; если второе — 15 ПО; если третье — 
10 ПО.

   Инженеры в запасе. Автома делает ходы, 
пока в её личном запасе есть хотя бы 1 ин- 
женер. Если у Автомы нет требуемого ко- 

ли чества инженеров (у неё остался 1 инженер, а для 
дей ствия нужно 2), она всё равно выполняет это дей- 
ствие, используя последнего инженера. 

ВКРАТЦЕ 
О ПРАВИЛАХ 

АВТОМЫ

ВКРАТЦЕ 
О ПРАВИЛАХ 

АВТОМЫ

20 двусторонних 
жетонов Автомы

Сторона 
с действиями

Сторона 
с критериями

КОМПОНЕНТЫКОМПОНЕНТЫ

вступлениевступление
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Область действия строительства. В отличие от иг-
роков-людей, когда Автома выполняет действие 
строительства, она помещает на планшет компании 
столько инженеров, сколько указано на жетоне Ав-
то мы, вне зависимости от вместимости областей 
действий. За один раунд Автома может построить 
сколько угодно сооружений.

Для первого действия строительства красной Автоме нужны  
2 инженера (1). Она помещает 2 инженеров на планшет компании, 
игнорируя требования областей действия (2). Для второго дей
ствия Автоме нужны ещё 2 инженера (3). Она помещает их на план 
 шет компании, вновь игнорируя требования областей действия (4).

Область действия руководства. В отличие от игро
ков-людей, выполняя действие руководства, Автома 
помещает в соответствующую область столько инже
неров, сколько указано на её жетоне, вне зависимости 
от вместимости области. Инженеры Автомы всегда 
занимают первые свободные (т. е. без инженеров) об
ласти действий в соответствующей части планшета 
руководства, патентного бюро или нового планшета 
руководства из дополнения сверху вниз в левой ко
лонке и затем сверху вниз в правой колонке. Заметь
те, что занятая область действия не влияет на дей
ствие, выполняемое Автомой: она выполняет действие, 
изобра жённое на её жетоне.

Если в указанном месте нет доступных областей 
действий, а Автома могла бы выполнить соответству
ющее действие, поместите её требуемых инженеров 
рядом с соответствующим действием.

На жетоне Автомы показано, что для выполнения действия ма
стерской нужны 2 инженера (1). Красная Автома помещает 2 ин
женеров в первую доступную область действия в мастерской (2).

 

В этом примере в партии участвуют 3 игрока и 1 Автома. Авто
ма выполняет действие из предыдущего примера в момент игры, 
когда многие области действий в мастерской уже заняты. Красная 
Автома помещает 2 инженеров в первую доступную область, иг
норируя её требование и дополнительную плату.

Подготовьте игру как обычно, учитывая общее ко
личество участников, включая Автомы.

1 Выберите компании как обычно, а затем слу
чайным образом распределите оставшиеся план
шеты компаний и соответствующие им компо
ненты между Автомами. Не раздавайте Автомам 
управляющих и начальные контракты.

2 Поместите маркер хода Автомы на первое де-
ление шкалы порядка хода. Если вы играете 
с несколькими Автомами, выберите случайным 
образом, кто из них будет ходить первой, второй 
и третьей. Автомы всегда начинают игру с мар-
керами хода, занимающими верхние деления 
шкалы порядка хода.

3 Автома начинает игру с 16 ПО.

4 Перемешайте жетоны Автомы и соберите их в о д
ну стопку стороной с действиями вверх.

Действие

Требуемые 
инженеры

Стоимость 
действия

ПОДГОТОВКА К ИГРЕПОДГОТОВКА К ИГРЕ
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Фаза дохода и истоков рек проходит так же, как в ба-
зовой игре. Автома получает доход, открытый на её 
планшете компании.

В фазе действий Автома делает ходы, как игрок- 
человек.

В начале каждого хода Автомы переворачивай
те верхний жетон Автомы и помещайте его в стопку 
сброса, открывая новый жетон.

Таким образом, всегда будут открыты 2 жетона: 
один лежит стороной с действиями вверх в стопке, 
а другой — стороной с критериями вверх в сбро
се. Если стопка жетонов закончилась, перемешайте 
сброс и соберите из него новую.

Автома переворачивает верхний жетон. Обратная сторона же  
тона с её прошлыми действиями станет новой стороной с критериями.

Сторона с действиями определяет, какое действие 
выполняет Автома. Начиная с первой (левой) колон
ки и сверху вниз, Автома будет стараться выполнить 
указанное действие.

Если Автома выполнила действие, она заканчивает 
ход (если не сказано иное). Если она не выполнила 
действие и у неё есть хотя бы 1 инженер, Автома по
старается выполнить следующее действие, и т. д., пока 
не будет выполнено одно из них (последнее (внизу пра
вой колонки) всегда возможно выполнить).

Число требуемых инженеров, число затра чи вае-
мых ПО и эффект действия всегда оп ре де ляются 
по жетону Автомы.

 

Автома будет стараться выполнить действия в указанном поряд
ке. Действия, обведённые пунктиром, единственные не заканчи
вают ход Автомы.

Обычно действия расположены на жетонах по следу
ющему принципу: в левой колонке — связанные с выра
боткой энергии; в центральной — связанные с соору
жениями; в правой — прочие действия.

Действие выработки

Автома вырабатывает энергию, используя луч
шую из своих доступных систем, если вы полняются 
несколько условий.

Проверьте выполнение следующих условий в указан-
ном порядке (если одно из условий не выполняется, 
Автома не вырабатывает энергию):

   Готовность системы. На игровом поле есть 
хотя бы 1 соединение сооружений (плотина, 
сдерживающая хотя бы 1 каплю воды + тру-
бопровод + электростанция), которое позво-
лит Автоме выработать энергию.

   Шкала энергии. Маркер Автомы пока не на 
ходится в области текущего раунда, позво-
ляя ей получить полную награду жетона 
бо нуса, или Автома пока не продвинулась 
дальше всех по шкале энергии (хотя бы 
1 из 2 условий).

   Требование контракта. Итоговая выра бо-
танная энергия (с учётом бонусов и штра-
фов жетона) получится боль шей или равной 
требованию хотя бы 1 доступ ного контракта 
указанного типа (зелё  ного, жёлтого или крас
 ного).

Автома вырабатывает энергию, используя лучшую 
из доступных систем (ту, что выработает больше 
единиц энергии), и применяет бонус/штраф, указан-
ный на жетоне Автомы (и, возможно, бонус планше
та компании). Переместите капли воды и обновите 
шкалу энергии как обычно. Затем Автома сразу же 
выполняет в отделе контрактов контракт любого цве
та с наибольшим значением, которое в состоянии по-
крыть. Этот контракт она выбирает среди всех доступ
ных (при наличии нескольких вариантов выполняется 
тот, что лежит правее) и получает указанную награду. 
Выполненный контракт убирается, и на замену ему 
выкладывается новый. Автома выполняет государ
ственные контракты так же, как игрок-человек (при 
наличии нескольких вариантов — тот, что правее).

Требуемые инженеры Тип действия

Затрачиваемые ПОРазделитель

ПРОЦЕСС ИГРЫПРОЦЕСС ИГРЫ
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Красная Автома проверяет условия для выполнения действия вы
работки. У неё есть готовая система: электростанция, соединён ная 
через трубопровод мощностью 3 с красной пло тиной, сдержива

ющей 2 капли (1). Автома 
пока не лидирует на шка
ле энергии (2). Благодаря 
указанному на жетоне Ав
томы бонусу «+2»  сис те
ма выработает 8  единиц 
энергии, которых будет 
достаточно для выполне
ния хотя бы 1 доступного 
зелёного контракта  (3). 
Поэтому Автома выраба
тывает 8 единиц энергии, 
а  затем выполняет крас
ный контракт со значе
нием 8, лежащий справа. 

Если Автома выполнила действие выработки, 
её ход тут же заканчивается. В противном случае 
проверьте следующее действие на жетоне.

       

Действие водообеспечения

   Автома добавляет указанное количество 
капель воды на один или несколько жето
нов истоков рек по обычным правилам.

Автома выполнит это действие, только если хотя бы 
1 из новых капель воды достигнет плотины Автомы 
(либо немедленно, либо в ближайшей фазе течения, 
учитывая текущее состояние игрового поля). Плоти
на (или плотины) должна иметь достаточную высоту, 
чтобы сдержать эту каплю воды (или капли). Кап

ли воды, которые эта плотина не сможет сдержать, 
не добавляются. Если этим действием будет добавле
на хотя бы 1 капля, Автома должна поместить 1 инже
нера в область действия водообеспечения.

1 2

1
2

2

 

На показанном примере плотина красной Автомы в холмах 
сможет сдержать 1 каплю воды, после того как другая капля воды 
остановится перед белой плотиной в горах. Если Автома должна 
будет добавить 2 капли воды, она положит их на крайний правый 
жетон истока реки.

Автома всегда старается добавить максимально воз
можное число капель воды. Если этого можно добить
ся несколькими способами (через разные жетоны 
истоков рек), используйте буквы на текущей сторо
не с критериями (см. памятку по полю на последней 
странице этого буклета). Если первая буква соответ
ствует одному из возможных источников рек, добавь
те капли воды на него, и т. д.

Среди жетонов истоков рек, на которые можно добавить капли 
воды, исток реки А будет выбран первым, затем В, а потом С.

Если у Автомы есть хотя бы 1 инженер, то её 
ход продолжается, вне зависимости от того, вы
полнила она действие водообеспечения или нет. 
Проверьте следующее действие на жетоне.

Эта плотина красной 
Автомы может сдержать 
лишь 1 каплю воды. Ав
тома должна добавить 
её на соответствующий 
жетон истока реки.



6

Действие отдела контрактов

Автома убирает указанные контракты из отде
ла контрактов, а затем перемещает свой маркер 
энергии на 2 деления по шкале энергии. 

Поместите инженеров в отдел контрактов. Уберите 
2 контракта, отмеченные на жетоне Автомы, и выло
жите 2 новых контракта из соответствующей стопки 
на пустые клетки.

Выполняя показанное действие, Автома сбрасывает (и затем вы
кладывает) 2 доступных зелёных контракта в отделе контрактов, 
а затем перемещает свой маркер энергии на 2 деления.

Если у Автомы есть хотя бы 1 инженер, то по
сле выполнения действия отдела контрактов её 
ход продолжается. Проверьте следующее дей- 
 ствие на жетоне.

Действие строительства

Автома строит указанное сооружение при вы
полнении нескольких условий.

Проверьте выполнение следующих условий в ука
занном порядке (если хотя бы 1 из них не выполняет
ся, Автома не строит сооружение):

Наличие сооружения. На планшете компании Ав-
томы есть фишка указанного сооружения.
Наличие жетона технологии. У Автомы есть хотя бы 
1 доступный жетон технологии (базовой или но-
ваторской), позволяющий построить указанное 
сооружение. 
Наличие техники. У Автомы есть минимально не-
обходимое количество техники (экскаваторы и бе - 
тоносмесители) для строительства указанного 
сооружения. На некоторых жетонах указан опре-
делённый тип сооружения (например, для строи-
тельства основания в горах нужно 5 экскаваторов, 
а для трубопровода мощностью 3 или более — 
хотя бы 6 экскаваторов). 

Наличие клетки строительства. На игровом поле 
есть хотя бы 1 доступная клетка строительства 
для указанного сооружения.

Автоме нужно построить основание. У неё есть фишка осно
вания (1), нужный жетон технологии (2) и требуемые экскавато
ры  (3). Также на поле есть свободная клетка для строительства 
основания (4). Автома строит его.

Если вышеуказанные условия выполняются, Автома 
строит сооружение, указанное на её жетоне, помещая 
инженеров на планшет компании и исполь зуя колесо 
строительства как обычно (не за бывайте, что Автома 
игнорирует обычные правила размещения инжене
ров в областях действий строи тельства; см. с. 3).

Если на поле есть только одна возможная клетка для 
строительства сооружения, Автома поместит соору
жение на неё.

Если на поле несколько подходящих клеток, см. раз
дел «Процедура размещения сооружений» на с. 9, что
бы определить, куда поместить сооружение.

Как и в случае с игроком-человеком, если на план
шете компании Автомы открывается доход, та его не
медленно получает.

Если вы играете без дополнения «Проект „Легватер“» 
пропускайте все действия строительства зданий.
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Здания

   Этот символ означает, что 
Автома строит здание, со-
единённое с первым (свер- 

ху вниз) доступным жетоном част
ного здания, для которого у неё есть 
тре буе мая техника.

   Этот символ означает, что Ав-
тома строит здание, соединённое 
с первым (снизу вверх) доступ- 

ным жетоном частного здания, для ко
торого у неё есть требуемая техника.

Автома никогда не пользуется дей-
ствием частного здания. Однако, если 
Автома активирует частное здание, его 
левая область действия (дешёвая) ста-
новится недоступна другим игрокам 
до конца партии.

Если Автома выполняет действие строитель
ства, её ход тут же заканчивается. В противном 
случае проверьте следующее действие на жетоне.

Действие мастерской 

   Автома поворачивает колесо строитель
ства на указанное число секторов, только 
если на колесе что-то есть.

Если на колесе строительства Автомы есть техника 
и/или жетоны технологий, она выполняет это дей
ствие.

Автома помещает число инженеров, указанное на же-
тоне Автомы, в область действий мастерской и тра
тит число ПО, указанное на жетоне Автомы.

Как обычно, Автома сразу же получает технику и же-
тоны технологий, оказавшиеся в открытом секторе 
после каждого поворота колеса.

Если Автома выполняет действие мастерской, 
её ход тут же заканчивается. В противном случае 
проверьте следующее действие на жетоне.

Действие сборочного цеха

   Если текущий раунд не пятый (послед
ний), Автома тратит указанное число ПО, 
чтобы получить указанное число техники. 

Автома помещает столько инженеров в первую до
ступную область действия сборочного цеха и тратит 
столько ПО, сколько указано на её жетоне.

Красная Автома тратит 5 ПО, чтобы взять 1 экскаватор и 1 бе
тоносмеситель. Как обычно, Автома выполняет действие, которое 
указано на жетоне, а не в занятой ею области действия.

Если Автома выполняет действие сборочного це- 
ха, её ход тут же заканчивается. В противном слу
чае проверьте следующее действие на жетоне.

В нескольких секторах колеса 
строительства Автомы ле жат 
же тоны технологий и  техни
ка. Зна чит, Автома выполня 
ет действие мастерской.
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Действие патентного бюро

Автома тратит 2 ПО, чтобы взять указанный же-
тон новаторской технологии, если в па тентном 
бюро такой есть (либо жетон технологии-джокера, 
если он доступен).

Автома помещает 1 инженера в область действия 
патентного бюро и тратит 2 ПО (вместо 2 инженеров 
и 5 ПО). Если в патентном бюро есть несколько же
тонов с нужным сооружением, Автома приобретает 
верхний из них. Если в патентном бюро нет ни ука
занных жетонов технологии, ни жетонов техноло
гий-джокеров, Автома не выполняет это действие.

Если вы играете без дополнения «Проект „Легва
тер“», пропускайте все действия патентного бюро, изо-
бражающие жетоны технологий со зданиями.

На жетоне Автомы показан жетон новаторской технологии, по
зволяющий строить основания. В патентном бюро такой жетон 
есть, поэтому Автома купит его.

Если Автома выполняет действие патентного 
бюро, её ход тут же заканчивается. В противном 
случае проверьте следующее действие на жетоне.

Действие стороннего заказа 

Автома выполняет доступный 
сторонний заказ.

Проверьте, есть ли у Автомы техни-
ка для выполнения хотя бы 1 доступного 
стороннего заказа. Если она может вы
полнить более одного стороннего зака- 
 за, Автома выбирает из них один по прио - 
ритету, указанному на жетоне Автомы. 
Номера соответствуют положению же
тонов на планшете управления (см. при
мер ниже).

Автома помещает указанное число ин- 
же неров в соответствующую область 
действия и сбрасывает указанное число 
техники.

Особый случай. Если эффект сторон-
него заказа обязывает Автому выпол
нить контракт, она выполняет верхний 
доступный частный контракт в отделе 
контрактов (если таких несколько, то тот, 
что правее; если этот эффект указыва
ет на контракт со значением 4, то тот, 
что выше среди контрактов со зна чением 
4 или менее).

Доступны все сторонние заказы, а у Автомы 
достаточно техники, чтобы выполнить любой из 
них. Она выбирает номер 2 (второй сверху).

Если Автома выполняет дей
ствие патентного бюро, её ход тут 
же заканчивается. В противном 
случае проверьте следующее дей
ствие на  жетоне.

Общее действие мастерской/банка

Автома выполнит одно из следующих действий:

   Если на колесе строительства Автомы 
что-то есть, она помещает 1 инженера в ма - 
с терскую и поворачивает колесо на 1 сектор.

   В противном случае Автома получает 1 ПО, 
помещая 1 инженера в банк.

Общее действие сборочного 
цеха/банка

Автома выполнит одно из следующих действий:

   Если текущий раунд не пятый, Автома по-
мещает 1 инженера в сборочный цех, тра тит 
3 ПО и получает 1 технику того типа, которо

го у неё меньше всего (техника на колесе строитель
ства не учитывается). Если у Автомы оди на ковое число 
экскаваторов и бетоносмесителей, она берёт 1 экска
ватор.

   В противном случае Автома получает 1 ПО, 
помещая 1 инженера в банк.
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Если Автоме доступно несколько клеток строитель
ства для помещения сооружения на игровом поле, 
описанная ниже процедура поможет выбрать одну 
из этих клеток.

Третье сооружение в системе. Прежде всего, если 
у Ав томы есть 1 незавершённая система (система — 
это соединённые плотина (нейтральная или своя), 
трубопровод и своя электростанция), которую она 
может завершить строительством этого сооружения, 
Автома выбирает клетку, позволяющую это сделать.

Красной Автоме нужно построить трубопровод. У неё уже 
есть плотина и электростанция, которые можно соединить тру  
бопроводом. Поэтому Автома сразу строит здесь трубопровод.

В противном случае, если таких систем нет (или их 
больше 1), продолжайте выполнять процедуру. 

Критерии сооружения. Найдите колонку строяще
гося сооружения (основание и насыпь, трубопровод, 
электростанция) на жетоне Автомы с критериями. 
Примените первый по порядку критерий, чтобы вы
брать одну из возможных клеток (на такой клетке 
должен быть соответствующий символ сооружения, 
а Автоме должно хватать техники). Возможны следу
ющие ситуации:

Если применённый критерий определил един-
ственную возможную клетку, Автома выбирает 
эту клетку.
Если применённый критерий определил нес коль-
ко возможных клеток, примените следующий кри-
терий к этим клеткам.

Если применённый критерий не подошёл ни под 
одну из возможных клеток, проигнорируйте его 
и примените следующий критерий ко всем воз-
можным клеткам.

Объяснение критериев, встречающихся на жетонах 
Автомы, приведено на с. 11.

Если после последовательного применения всех 
3 критериев, показанных на жетоне, по-прежнему 
остаётся несколько возможных клеток, используй
те памятку по полю на последней странице буклета, 
чтобы выбрать клетку.

В конце каждой колонки указан номер, соответству
ющий водоёму на игровом поле. Также номера водо
ёмов указаны на памятке по полю.

Номера оснований и насыпей плотин меняются 
в диапазоне 1—10 в соответствии с номерами водо-
ёмов. Водоёмы 1—4 расположены в горах, 5—7 распо
ложены в холмах, 8—10 расположены на равнинах.

Номера трубопроводов меняются в диапазоне 1—10 
в соответствии с номерами водоёмов. Буква А обозна
чает левый трубопровод каждого водоёма, а буква В — 
правый.

Номера электростанций меняются в диапазоне 5—12 
в соответствии с номерами водоёмов (5—7 в холмах, 
8—10 в верхней части равнин, 11—12 в нижней части 
равнин).

Если можно выбрать несколько возможных кле
ток, начните с клетки, указанной номером на жето
не, и продвигайтесь дальше, следуя нумерации во
доёмов, к первой возможной клетке — она и станет 
выбранной клеткой. Если вы достигли конца поля 
(10 для оснований, насыпей и трубопроводов, 12 для 
электростанций), продолжите проверку с первой клет-
ки (1 для оснований, насыпей и трубопроводов, 5 для 
электростанций), пока не достигнете первой возмож
ной клетки.

Некоторые символы действий указывают кон-
кретные ограничения на строительство (на-
пример, основание в горах). Учитывайте эти 
ограничения при наличии нескольких вариантов 
выбора.

ПРОЦЕДУРА РАЗМЕЩЕНИЯ 
СООРУЖЕНИЙ

ПРОЦЕДУРА РАЗМЕЩЕНИЯ 
СООРУЖЕНИЙ
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Алгоритм размещения сооружений. Автоме нужно построить основание. Выполните алгоритм, чтобы определить где.

Проверить, станет ли сооружение 3-м в системе

Проверить первый критерий

Проверить второй критерий

Проверить третий критерий

Проверить номер

Это единственная клетка, 
где сооружение Автомы станет 

3-м в системе?

Первый критерий определяет 
единственную клетку на поле 

для сооружения?

Второй критерий определяет 
единственную клетку на поле 

для сооружения?

Третий критерий определяет 
единственную клетку на поле 

для сооружения?

Номер показывает, где строить сооружение. 
Сверьтесь с памяткой по полю и постройте 

в первом доступном месте

Построить 
сооружение 
на этой клетке

Построить 
сооружение 
на этой клетке

Построить 
сооружение 
на этой клетке

Построить 
сооружение 
на этой клетке

Нет

Нет

Нет

Нет

Да

Да

Да

Да
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Критерии размещения сооружений. Объяснение символов

Основания и насыпи плотин Трубопроводы Электростанции

Плотина, соединённая с самым 
мощным и уже построенным 

трубопроводом (своим или чужим).

Если несколько: свой трубопровод

Электростанция, соединённая 
с самым мощным и уже построенным 

трубопроводом (своим или чужим).

Если несколько: свой трубопровод

Самый мощный трубопровод 
среди возможных

Плотина, способная получить больше всего 
капель воды при нынешнем состоянии 

игрового поля.

Если несколько: в порядке истоков рек

Электростанция на равнинахТрубопровод, соединённый со своей, 
нейтральной или чужой плотиной.

Если несколько: свой, нейтральный,
чужой

Трубопровод, соединённый со своей 
или чужой электростанцией.

Если несколько: своя, чужая

Клетка строительства с символом 
в красной рамке среди возможных

Электростанция в указанном 
водоёме в холмах (см. памятку 

по полю)

/ /

Плотина, соединённая (через водоёмы 
без других плотин) с электростанцией 

выше по течению

Электростанция, снабжающая свою 
плотину (через водоёмы без других 
плотин), а иначе электростанция, 
не снабжающая напрямую (через 

водоёмы) чужую плотину

Трубопровод, соединённый с чужой, 
нейтральной или своей плотиной.

Если несколько: чужой, нейтральный, 
свой

Плотина, соединённая (через трубопровод) 
с водоёмом ниже по течению 

со своей плотиной, а иначе плотина, 
не соединённая (через трубопровод) 

с водоёмом ниже по течению с чужой 
плотиной

Трубопровод, соединённый с чужой 
или своей электростанцией.

Если несколько: чужая, своя

Плотина, соединённая со своей 
электростанцией

Электростанция, соединённая 
со своей плотиной

Второй по мощности трубопровод 
среди возможных, если есть,

а иначе самый мощный

Электростанция, не снабжающая 
напрямую (через водоёмы) чужую 
плотину, а иначе электростанция, 

напрямую снабжающая свою 
плотину (через водоёмы без других 

плотин)
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Вы можете задать каждой Автоме свой уровень сложности. Описываемые до сих пор правила относились к сред
нему уровню сложности. Каждый описанный далее уровень тем или иным образом меняет эти правила.

Приложение 1. 
«Низкое напряжение».   
Уровень сложности: низкий

Доход и бонусы выработки 
Автома не получает доход по планшету компании (открываемый при строительстве оснований, насы пей и тру-

бопроводов) и не применяет бонусы выработки (открываемые при строительстве электростанций).

Приложение 2. 
«Высокое напряжение».   
Уровень сложности: высокий

Новаторские технологии 
Автома использует особые эффекты жетонов новаторских технологий, учитывая указанные ниже осо бые пра

вила. Если у Автомы несколько жетонов с одним сооружением (включая джокеры), она всегда использует жетон 
более высокого уровня. Если таких несколько, Автома сначала использует жетон с конкретным сооружением 
и лишь затем джокер. 

ПРИЛОЖЕНИЯ .  
УРОВНИ СЛОЖНОСТИ

ПРИЛОЖЕНИЯ .  
УРОВНИ СЛОЖНОСТИ

Жетон Сооружение Особый эффект

Здание,
уровень 1

Здание,
уровень 2

Любое,
уровень 1

Любое,
уровень 1

Электростанция,
уровень 2

При наличии нескольких возможных клеток Автома всегда 
выби рает трубопровод со значением 3 и больше

Автома использует свою лучшую систему

Вместо указанного эффекта (т. е. выполнения действия ак
тивированного частного здания) Автома получает ПО этого 
здания

Автома использует лишь тот тип техники, которого в её лич-
ном резерве меньше всего. Если такого нет, Автома использует 
только экскаваторы

Если строится основание, то после проверки всех критериев 
процедуры размещения сооружений Автома выбирает клетку 
с символом в красной рамке

Автома использует технику, обычно требуемую для со ору же-
ния, которое она строит, а лишь затем другую

Трубопровод,
уровень 2
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Способность компании 
Автома может использовать уникальную способность своего планшета компании, получаемую при строитель

стве 3-й электростанции. Она учитывает некоторые изменения в её действии.

Белый 
цвет

Франция
Жозеф 
Фонтен
Белый 
цвет

При наличии нескольких возможных жетонов ис-
то ков рек во время выполнения действия водо-
обеспечения Автома выберет тот, что продвинет её 
дальше по шкале энергии.

Нет изменений. Учитывайте скидку и при проверке возможности 
вы полнения действия выработки, и при выполне
нии контракта.

Вторая выработка энергии, если возможна, должна 
принести как можно больше единиц энергии.

США
Маргарита 
Грант
Красный 
цвет 

Италия
Энрико 
Оливи
Зелёный 
цвет 

Нидерланды
Эллен Вос
Оранжевый 
цвет 

Германия
Оберст 
Дасслер
Чёрный 
цвет 

Капля воды добавляется перед плотиной, соеди
нённой с лучшей системой (за исключением  
только что использованной). Если другой за
конченной системы нет или есть несколько 
наилучших, воспользуйтесь первой колонкой 
жетона с критериями, чтобы определить, к ка
кой плотине добавить каплю воды.
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При проверке возможности выполнения действия строи- 
тельства, если Автома может построить насыпь (например, 
есть плотина, которую можно увеличить при по мощи 
имеющейся техники), она всегда выпол няет дей ствие 
строительства насыпи, игнорируя соору жение, ука- 
занное на жетоне Автомы.

Автома не использует эту особую способность. Но игроки- 
люди обязаны выполнять своё первое действие в ра унде, 
как если бы они были Автомой. Открывайте новый жетон 
Автомы и следуйте его указаниям, чтобы определить своё 
действие для выполнения.

Жетон особой технологии всегда используется после 
жетонов базовых и новаторских технологий. При исполь - 
зовании жетона Автома всегда копирует жетон технологии 
наивысшего уровня (то есть в порядке: 3, 2, 1, базовый). 
При наличии вариантов Автома предпочтёт жетон с кон-
кретным сооружением, а потом джокер.

Автома использует только 3 ПО вместо 1 техники, не боль-
ше. Использование техники, если она есть, всегда будет 
предпочтительней траты ПО. Не забывайте об этой спо-
собности, проверяя наличие техники для выполнения дей-
ствия строительства.

При строительстве трубопровода Автома предпочитает 
использовать бетоносмесители вместо экскаваторов. При 
получении техники по выбору Автома пред почи тает 
получать бетоносмесители.

Когда Автома выполняет действие выработки, используя 
трубопровод мощностью 1 или 2, она расходует только 
1 кап лю воды.

Пло тины в горах (а потом в холмах) всегда приоритетнее 
среди возможных, при проверке критерия размещения 
плотины.

   

Управляющие
Во время подготовки к игре Автома получает жетон управляющего и пользуется его способностью в ходе 

партии, учитывая некоторые изменения.

Приложение 3. 
«Переизбыток мощности».  
Уровень сложности: очень высокий

Aнтон Kрылов

Махири Секибо

Соломон П. Джордан

Джилл Макдауэлл

Виктор Фислер

Грациано дель Монте

Вильгельм Адлер
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Во время выработки энергии Автома выполняет как мож
но больше контрактов, вместо того чтобы выбрать 1. При 
наличии выбора Автома выбирает контракты с наиболь
шим значением. Например, если доступны контракты 
со значениями 2, 3, 6, 6, 9 и 10, то, выработав 9 единиц 
энергии, Автома выполнит контракты со значениями 3 и 6. 
Как обычно, при наличии вариантов выбираются кон
тракты справа. Но если бы Автома выработала 12 единиц 
энергии, то она выполнила бы контракты со значениями 2, 
3 и 6. Последним был бы тот из двух, что лежит правее. 
Если Автома может выполнить государственный контракт, 
то она всегда выбирает его (если возможно, в комбинации 
с 1 или несколькими частными контрактами).

Если действие, указанное на жетоне Автомы, заканчивает 
ход (т. е. не обведено пунктирной рамкой) и требует 1 инже
нера, Автома использует архитектора (если тот доступен), 
а после выполнения действия сразу начинает второй ход, 
открывая новый жетон Автомы.

Если при проверке возможности выполнить действие строи-
тельства Автоме доступен жетон особой технологии, она 
проверяет возможность выполнения действия стороннего 
заказа, используя особую технологию в качестве действия 
строительства, требующего 1 инженера. Если возможность 
есть, Автома выполняет «строительство» стороннего зака
за, игнорируя сооружение, указанное на жетоне Автомы. 
В противном случае действие строительства выполняется 
как обычно.

Автома не использует эту особую способность. Но если при 
проверке возможности выполнить действие строительства 
Автома может построить здание (например, есть частное 
здание, которое можно построить при помощи имеющейся 
техники и жетонов технологий), Автома всегда строит зда
ние, игнорируя сооружение, указанное на жетоне Автомы. 
Для действия строительства здания требуется 1 инженер.

Симоне Лучани

Томмазо Баттиста

Лесли Спенсер

Марго Фуше
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Памятка по полю. У каждого водоёма свой номер. Также у клеток строительства трубопроводов есть буквенная маркировка.
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