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Se essa for a segunda Conexao de Ferrovia, e nao
- houver cerveja disponivel, mas uma conexao com a
' cerveja puder ser estabelecida, conecte-se a ela.

Crie uma Conex3o para a cidade com mais pecas de
dustria construidas (nio importa de quem seja o
uantos delas ja foram viradas).

ue faz com que o carvao seja consumido de uma das
~ minas do Automa. i

Vg |

Se nenhuma dessas regras determinar criagdo de "ﬁ
Conexio, comece de cima da cidade, rode no sentido |

b e . S % A y
 horario e crie a primeira conexao possivel. g

DESEMPATE AO SELECIONAR INDIjSTRIAS : ﬂ

- Para todas as industrias que possam ser vendidas,
des do Aut conectados a.
" “elas e subtraia o numero de Conexdes do jogador. O
. Automa vende a industria com o maior resultado da -
iferenca das Conexdes. 9
m caso de empate, 0 Automa vende a industriana
idade que é a primeira em ordem alfabética.
- Se houver mais de uma industria na mesma cidade,
| verifique o icone de desempate no verso da carta que |
- acionou a agdo. A industria neste espago ganha o 3
~ empate. Se ndo houver industria nesse local, sigaem
_ sentido horario até ser possivel selecio.
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