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¢ Machina bojowa

Jest
Wygrana: Usun 3 43 z atakujacej %¥.

Machina bojowa

Zaatakuj.

‘Wygrana: Usun 3 " z atakujacej
vV,

¢ Wyprawa do Kopalni
Jest

Na poczatku kazdej Rundy, gdy 8 sie porusza:

Umie$¢ 1 dodatkowy 7 w ).

Zwerbuj 1 & w dowolnej § .
Oznacz 2x te karte.

Na poczatku kazdej Rundy, gdy
-@ sie porusza: Umie$¢é

1 dodatkowy 47 w ).

W kazdej Walce: +1 W (tylko,
jesli -8 jest obecne).

Powinno by¢
Wygrana: Usun 3 43 z atakowanej %¥.

Machina bojowa

Zaatakuj.

Wygrana: Usun 3 45
z atakowanej V¥,

Powinno by¢
Gdy -8 porusza sie po raz pierwszy w kazdej
Rundzie: Umie$¢ 1 dodatkowy 47 w ).
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g Wyprawa do kopalni
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Zwerbuj 1 & w dowolnej & .
Oznacz 2x te karte.

;;D

Gdy @ porusza sie poraz
pierwszy w kazdej Rundzie:
Umiesé 1 dodatkowy 47 w ).

W kazdej Walce: +1 ¥ (tylko,
jesli -8 jest obecne).
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¢ Zabezpieczanie, str. 33

Jest

& Las, z ktérym sgsiaduje Totem z najwiekszg

liczba Wojownikéw Plemienia Puszczy.

4

Zabezpieczanie

Cel ruchu, jesli Druzyna Plemienia Puszczy
posiada Totem:
# Zewnetrzny Las praylegajacy do Totemu
(przenoszac Totem ze soba).
+ Wewnetrzny Las sasiadujacy z zewnetrz-
nym Lasem, do ktérego przylega

Lasobot zawsze preferuje sasiadujace Lasy jako Zrédlo

swojego ruchu. Porusza wskazang (na planszy Akcji)

liczbe Wojownikow Plemienia Puszezy do wybranego

Lasu (jesli w sasiednich Lasach jest mniej Wojows

niz wskazano, Bot porusza tylu, ilu moze). Bot preferuje

poruszanie Wu|uwnlkuw z u.wn(,u
k olej

liczba Wojownikéw Pancernego Klanu (prze-
noszac Totem ze sob).

Cel ruchu, jesli Totem jest na planszy:
s Las, z kibrym sqsiaduje Totem 2 najwicksza

liczba Wojownikéw Plemienia Puszcz;

y 2 Totemem

* Wewngtrzny Las_ sasiaduacy
2 najwicksza liczha wojownikéw Plemienia
Puszezy.

Cel ruchu, jesli Totemu nie ma na planszy:

- metrzny La

Lasem i sasiadujacy z mumw., (najlepiej
ontrolowans) Géra, do
najwicksza liczba Wu]u\wuknw Plemi
Pusz

Jeieli wiele Las6w remisuje, uzyj Magicznej ko

PRZYP

: Jesli Lasobot otrzy
poruszenia dowolnej lic

\’vn]n\v
h samych Wn|nwmknw wielokrotnie),
nalezy pamietaé, e ci sami Wojownicy nie moga zostaé
poruszeni wigcej niz raz w tej samej Turze (zgodnie ze

standardowymi zasadami).

nie Totemu

Lasobot moze odkry¢ Totem w wyniku Akcji Y& lub pod-
czas kroku swojej Tury: ,Lokalizacja Totemu”, jesli ostat-
nia karta Przepowiedni z talii Przepowiedni zostanie
odkryta, W innym przypadku, rozpatrz ponizsze kroki:

<i> Umiedé Totem w sasiadujgeym wewnetrznym Le-
sie z najwieksza Druzyng Plemienia Puszczy. Jezeli
nie ma sgsiadujacej Druzyny Plemienia Puszczy,
umieéé na wewngtrznym Lesie najblizej Druzyny
Plemienia Puszezy (najwigksza w p.emm. kolej-
nodci) Jezeli wystepuje remis, uzyj nej kosci

B> Jesli

lia Przepowiedni nie jest jeszcze pusta,

o Las z Totemem, ktdry sgsiaduje z najwiekszg

-

Powinno by¢

liczba Wojownikéw Plemienia Puszczy.

Zabezpieczz
Cel ruchu, jesli Druzyna Plemienia Puszczy
posiada Totem:
# Zewnetrzny Las przylegajacy do Totemu
(przenoszac Totem ze soba).

+ Wewnetrzny Las sgsiadujacy z zewnetrz-

ym Lasem, do ki6rego prylega najmnicjsza
jownikéw Pancernego Klanu (prz
noszac Totem ze sob).

T T T T
liczb Wojownikéw Plemienia Puszczy.

* Wewnetrzny Las sasiadujacy z Totemem
2 najwigksza liczba wojownikéw Plemienia
Puszczy.

Totemu nie ma na planszy:
: ¢

z
siadujacy z mozliwa (najlep
nickontrolowan) Gérg, do kiérej praylega
a liczha Wojownikéw Plemienia

w remisuje, uzyj Magicznej k

T

Lasobot zawsze preferuje sasiadujace Lasy jako Zrédlo
swojego ruchu. Porusza wskazang (na planszy Akeji)
liczbe Wojownikéw Plemienia Puszczy do wybranego
Lasu (jedli w sasiednich Lasach jest mniej Wojownikéw
niz wskazano, Bot porusza tylu, ilu moze). Bot prefes

poruszanie Wojownikéw z zewnetrznych Lasow w pi
szej kolejnod dotyczy), a n
Druiyn. W praypadku remisu, uzyj Mag

PRZYPOMNIENI Jeéli Lasobot otrzyma polecenie
poruszenia dowolnej liczby Wojownikéw, a nastepnie
otrzyma pole poruszenia wiekszej liczby Wojow-
nikéw (nie tych samych Wojownikéw wielokrotnie),
nalezy pamigtac, ze ci sami Wojownicy nie moga zostaé
poruszeni wigcej niz raz w tej samej Turze (zgodnie ze
standardowymi zasadami).

Odkrywanie Totemu

Lasobot moze odkryé Totem w wyniku Akeji Y& lub pod-
czas kroku swojej Tury: , Lokalizacja Totemu”, jesli ostat-
nia karta Przepowiedni 7 talii Przepowiedni zostanie
odkryta. W innym przypadku, rozpatrz ponizsze kroki:

£T> Umieéé Totem w sasiadujacym wewnetrznym Le-
sie 2 najwickszg Druzyn Plemienia Puszczy. Jezeli
nie ma sasiadujacej Druzyny Plemienia Puszczy,
umiedé na wewngtrznym Lesie najblizej Druzyny
Plemienia Pussczy (najwigksza w pierwssej kolej-
nosci). Jezeli wystepuje remis, uzyj Magicznej kosci.

<B>Jedli talia Przepowiedni nie jest jeszcze pusta,
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