


1. Zmiany w Prawach

W rozgrywkach z botami obowiazuja zasady przedstawione
w Ksiedze Praw (sekcje 1—4), ale z nastepujacymi zmianami.

1.1 PRZEKUCIE

11 Koszt. Boty przekuwaja karty z przedmiotami, nie ak-
tywujac komponentéw do przekuwania. (Przedmiot na-
dal musi znajdowac sig w puli).

1.2 Przedmioty. Za kazdym razem, gdy bot przekuwa karte,
ignoruje przedstawione na niej Punkty Zwyciestwa — za-
miast tego otrzymuje tylko jeden Punkt Zwyciestwa.

13 Trwale Efekty. Boty nie moga przekuwac kart z trwa-
tymi efektami.

1.2 WaALKA

121 Otrzymywanie Obrazen. Gdy bot otrzymuje obrazenia,
zanim usunie z polany walki ktérykolwiek ze swoich bu-
dynkéw, najpierw usuwa z niej wszystkie swoje zetony.
Jezeli na danej polanie ma kilka typéw budynkow, ktore
moze usunac, losowo wybiera budynki do usunigcia.

1.3 KARTY DOMINAC]I
Boty nie moga zagra¢ karty Dominacji, aby zmieni¢ warunek
zwyciestwa.

2. Nowe Zasady

2.1 ALGORYTM WYBORU POoLANY

Jezeli bot musi wybra¢ polang, na ktérej przeprowadzi akcje,
postepuje zgodnie z regutami dotyczacymi tej akcji. Jezeli na
ich podstawie nie moze wyrézni¢ polany, na ktérej wykona
akcje, sposréd polan wskazanych przez zasady wybiera pola-
ne o najwyzszym PRIORYTECIE (wskazang przez znaczniki Prio-
rytetow na Mapie). Polana o najwyzszym Priorytecie oznaczo-
na jest jako ,,1”, a 0 najnizszym - jako ,12”.

2.2 ALGORYTM WYBORU PRZECIWNIKA
Jezeli bot musi wybra¢ Frakcje, wobec ktérej przeprowadzi
akcje, postepuje zgodnie z regulami dotyczacymi tej akcji.
Jezeli na ich podstawie nie moze wyrézni¢ Frakcji, ktora obie-
rze za cel, wybiera pierwszg mozliwg Frakcje na podstawie
standardowej kolejnoéci przygotowania rozgrywki, czyli w
kolejnosci: Markiza de Kot, Dynastie Orlich Gniazd, Sojusz
Stworzen Lesnych, Wtbczega, Widczega (Rozszerzenie: Ple-
miona Rzeczne), Jaszczurzy Kultysci, Kompania Plemion
Rzecznych, Podziemne Ksigstwo, Krucza Konspiracja.

2.3 ZASADY SELEKC]I

Bot moze obraé za cel wskazana polang¢ albo Frakcje tyl-
ko wtedy, gdy zezwalaja na to zasady. Jezeli bot nie moze
wybra¢ wskazanej polany ani Frakcji, musi sprébowaé
wybraé inna spelniajaca takie same wymogi polan¢ albo
Frakcje. Jezeli i to nie jest mozliwe, bot musi sprobowaé
wybraé nastepna w kolejnosci polang albo Frakcje. (Przykta-
dowo: jezeli bot ma zainicjowac walkg na polanie z najwigkszq liczbg
wojownikiw przeciwnika, ale na jego polanie nie ma Zadnych takich
wojownikiw, sprobuje zainicjowac walke na kolejnej polanie z takq
samgq liczbg wojownikow. Jezeli sprobowat juz zainicjowac walke na
kazdej z takich polan, ale nie byto to mozliwe, sprobuje zainicjowac
walkg na polanie z drugg najwickszq liczbg wojownikiw przeciwni-
ka. Bot kontynuuje proby, az uda mu si¢ zainicjowac walke albo az
sprawdzi wszystkie mozliwe polany).

2.4 KOLEJNOSC AKCJI

Jezeli bot miatby wykona¢ kilka akcji na réznych celach,
ktére mogtyby przynie$¢ rézne rezultaty w zaleznosci od
kolejnoéci wykonywania tych akcji, bot wykonuje je w kolej-
noéci od najwyzszego do najnizszego Priorytetu. W przypad-
ku przemieszczania si¢ bot rozpatruje kolejnos¢ akcji wedtug
Priorytetéw poczatkowych polan (nie polan docelowych).

2.5 ,TAKA”, , TAKIE”

Zasady czg¢sto mOwig o TAKIE] POLANIE. Termin ten oznacza ,,po-
lane, ktéra spelnia wszystkie wymienione dla danej akcji kryteria
wyboru polany”. Podobnie nalezy traktowaé takie terminy jak
TAKIE POLANY, TAKI PRZECIWNIK CZy TACY PRZECIWNICY.

2.6 ,GrRACZE” 1 ,BoTY”
Termin GrACz odnosi si¢ do ludzkich graczy, a termin BOT —
do automatycznych uczestnikéw rozgrywki.

2.7 KARTY NAKAZU

W swojej turze bot dobiera i ujawnia karte zwang KARTA
Nakazu, ktéra okre$la pewne akcje bota. Termin NAKAZANA
oznacza ,odpowiadajaca symbolem obecnej karcie Nakazu”.

2.8 ZDOLNOSCI
Wszystkie boty posiadaja nastepujace dwie zdolnosci.

281 Marne Zdolnosci Manualne. Boty nie dobieraja kart na
rekeinie moga odrzucac kart. Jezeli gracz miatby dobraé
karte od bota, zamiast tego dobiera ja ze wspdlnej talii.
Jezeli gracz miatby oddac¢ karte botowi, zamiast tego
odrzuca te¢ karte, a bot otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa.

282 Nieche¢ do Niespodzianek. Wobec botéw nie mozna
zagrywaé kart Zasadzki. (Plansza Frakcji Samoczynnego
Sojuszu nie wymienia tej zdolnosci, poniewaz Frakcja ta nigdy
nie inicjuje walk).

(Dapa Jesienna
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3. Przygotowanie Rozqrywki

z Botami

Przygotowujac rozgrywke nalezy postepowaé zgodnie ze
standardowymi zasadami opisanymi w Ksiedze Praw (5.1),
z nastepujacymi modyfikacjami.

3.1 ROZMIESZCZENIE ZNACZNIKOW

PRIORYTETOW
Po wybraniu Mapy na kazdej polanie nalezy rozmiesci¢ znacz-
niki Priorytetéw tak, jak pokazano na ponizszych ilustracjach.

3.2 ,5.1.1 Krok 1: WyBOR FrRAKC]I
1 GRACZA ROZPOCZYNAJACEGO”

W tym kroku standardowego przygotowania rozgrywki mozna
wymieni¢ dowolna liczbe Frakcji na odpowiadajgce im Frakcje
botéw.

3.3 WYBOR Poziomu TRUDNOSCI
I PROGRAMOW

Po wykonaniu kroku 1, ale przed wykonaniem kroku 2 stan-
dardowego przygotowania rozgrywki nalezy wybra¢ Poziom
Trudnosci i Programy dla kazdego bota.

331 Poziom Trudnos$ci. Dla kazdego bota nalezy wybra¢
jeden z czterech Pozioméw Trudnosci: tatwy, standardo-
wy, wymagajacy albo koszmar. Jezeli wybrany zostanie
inny Poziom niz standardowy, karte Poziomu Trudno-
§ci nalezy polozy¢ odkryta obok planszy Frakcji bota.

332 Programy. Kazdy bot ma cztery karty Programéw, ktére
modyfikuja zasady i dodatkowo podnosza poziom trud-
noéci. Dla kazdego bota nalezy wybrac¢ od 0 do 4 kart Pro-
gramow i polozy¢ je odkryte obok planszy Frakcji bota.

3.4,5.1.3 KrROK 3: DOBRANIE STARTOWE]

”
KI

'Erjfzkrok nalezy zmodyfikowa¢ w nastepujacy sposob: ,Przy

rozgrywce dla jednego lub dwoch graczy nalezy usuna¢ z ta-

lii wszystkie cztery karty Dominacji. (Nie dotyczy kart Szpiegow

z Rozszerzenia: Plemiona Rzeczne). Po przetasowaniu wspoélnej talii

kazdy gracz dobiera z niej po trzy karty. (Boty nie dobierajq kart)”.

naczniki
Priorytetow
Polan

(Dapa Jeziora
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W Pelni Kooperacyjna Rozgrywka
Gracze moga si¢ sprzymierzy¢ i gra¢ przeciwko botom jako
druzyna. Przy takiej rozgrywce podczas przygotowania
nalezy usuna¢ z talii wszystkie cztery karty Dominacji
i stosowac si¢ do nastepujacych zasad gry.

Aby wygra¢, wszyscy gracze musza zdoby¢ po 30 Punktéw
Zwyciestwa, zanim zrobi to ktérykolwiek z botéw. Boty nie
traktuja komponentéw pozostatych botéw jak przeciwnikéw
podczas wybierania polany do przeprowadzenia akgji i nie
biora siebie nawzajem za przeciwnikéw w walce.
(Fednak boty nadal mogq usuwac komponenty innych botow
w przypadku zadawania obrazer: posrednich przy takich akcjach
Jjak np. Rewolta). Gracze wcigz traktuja siebie nawzajem jak
przeciwnikow (wigc mogq usuwac cudze budynki i Zetony w celu
zdobycia Punktow Jwycigstwa itp.).

Jezeli gracze czuja zew przygody i chca mie¢ przewage
nad botami, moga sprobowac rozgrywki, w ktérej
traktuja wszystkie komponenty graczy jako nalezace do
jednej ,,druzyny” w réznych kombinacjach, np. wliczajac
komponenty innych graczy do kontroli polany. Przy takiej
rozgrywce trzeba bedzie podja¢ decyzje zwigzane
z niektérymi interakcjami (np. czy Jaszczurzy Kultysci nawracajg
wojownika Dynastii za pomocg Spisku). Takich interakcji
w Root jest wiele, wiec zachecamy do podjecia wyzwania!

(Dapa Zimowa
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4. (Decbaniczny (Darkiz 2.0

4.1 OMOWIENIE

Jest to najprostszy z botéw. Mozna wprowadzi¢ go do roz-
grywki w celu uzupelnienia liczby uczestnikéw w dziesiat-
kach konfiguracji. Cho¢ najmniej skomplikowany, ten bot na-
dal moze by¢ grozny. Przynajmniej jeden gracz bedzie musiat
mie¢ na niego oko!

4.2 ZASADY FRAKC]JI 1 JE] ZDOLNOSCI

421 Twierdza. Tylko Markiz moze rozmieszczac swoje kom-
ponenty na polanie z zetonem Twierdzy. (fednak kompo-
nenty innych Frakcji mogq byc przemieszczane na tg polang).
Jezeli zeton Twierdzy zostanie usunigty, nalezy odtozy¢
go do pudetka.

4.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]JI

431 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Bot tworzy pule
25 wojownikow.

432 Krok 2: Rozmieszczenie Twierdzy. Bot rozmieszcza
zeton Twierdzy na losowej naroznej polanie.

433 Krok 3: Garnizon. Bot rozmieszcza po jednym wojow-
niku na kazdej polanie, oprécz naroznej polany lezacej
po przekatnej od polany z Twierdza. Na polanie z Twier-
dza rozmieszcza jednego dodatkowego wojownika.

434 Krok 4: Rozmieszczenie Budynkéw Startowych. Bot
losowo rozmieszcza 1 Tartak, 1 Warsztat i 1 Koszary
na polanie z Twierdza i sasiadujacych z nig polanach —
jeden budynek na polane.

435 Krok 5: Uzupelnienie Toréw Budynkéw. Bot rozmiesz-
cza pozostale pie¢ Tartakow, pie¢ Warsztatow i pie¢ Ko-
szar na odpowiadajacych im torach budynkoéw, uzupet-
niajac kazde pole z wyjatkiem pierwszego pola od lewe;j.

4.4 SwIT

Swit Mechanicznego Markiza 2.0 sklada si¢ z dwéch krokéw
w nastepujacej kolejnosci.

441 Ujawnienie Nakazu. Bot dobiera i ujawnia karte Nakazu.

442 Przekucie. Bot przekuwa karte Nakazu, jezeli przed-
stawia ona przedmiot dostepny w puli.

4.5 DZIEN

Dzien Mechanicznego Markiza 2.0 sktada si¢ z pigciu krokow
w nastepujacej kolejnosci. Jezeli karta Nakazu jest ptasia,
zamiast tej sekcji bot rozpatruje Dynamiczny Dzien (4.7).

451 Walka. Bot inicjuje walke na kazdej nakazanej polanie.
Obronca jest przeciwnik z najwickszg liczba kompo-
nentéw na polanie walki.

1 Pierwszy Remis przy Wyborze Przeciwnika. Bot
wybiera takiego przeciwnika z wieksza liczba
Punktéw Zwyciestwa.

452 Werbunek. Bot bierze czterech swoich wojownikéw
i rozmieszcza ich po réwno na nakazanych polanach,
ktére kontroluje. Jezeli bot kontroluje trzy takie pola-
ny, czwartego wojownika rozmieszcza na takiej polanie
o najwyzszym Priorytecie.

453 Budowa. Bot rozmieszcza budynek na kontrolowanej
przez siebie polanie z najwicksza liczba swoich wojow-
nikow. Jezeli karta Nakazu jest lisia, bot rozmieszcza
Tartak, jezeli jest krélicza — Warsztat, a jezeli jest mysia
— Koszary. (Karta Nakazu okresla typ budynku do rozmiesz-
czenia, a nie polang, na ktorej ma byc rozmieszczony).

454 Ruch. Z kazdej nakazanej polany bot przemieszcza
wszystkich swoich wojownikéw (opricz trzech) na sasia-
dujaca polang z najwickszg liczbg komponentéw prze-
ciwnikéw.

455 Rozbudowa. Jezeli w tej turze bot nie rozmiescit zadnego
budynku, a na Mapie znajduje si¢ maksymalnie piec¢ jego
budynkéw, odrzuca obecna karte Nakazu, a nastgpnie do-
biera i ujawnia nowa karte (ale nie przekuwa jej), powtarza-
jac swoj Dzien od poczatku.

4.6 WIECZOR
Wieczér Mechanicznego Markiza 2.0 sktada si¢ z dwoch
krokéw w nastepujacej kolejnosci.

461 Punktacja. Bot otrzymuje Punkty Zwycigstwa przedsta-
wione na pierwszym od prawej pustym polu na nakaza-
nym torze budynku. Jezeli karta Nakazu jest ptasia, bot
otrzymuje Punkty Zwyciestwa przedstawione na takim
polu oferujacym ich najwigksza liczbe. (W przeciwieristwie
do Markizy de Kot bot nie otrzymuje Punktéw Qwycigstwa za
rozmieszczanie budynkow).

462 Odrzucenie Nakazu. Bot odrzuca obecna karte Nakazu.

4.7 DynaMICzNY DzIEN
Jezeli karta Nakazu jest ptasia, zamiast Dnia (4.5) bot rozpatru-
je ponizsze akcje, a nastepnie przechodzi do Wieczoru (4.6).

471 Walka. Bot inicjuje walke na kazdej polanie. Obronca
jest przeciwnik z najwieksza liczba komponentéw na
polanie walki.

1 Pierwszy Remis przy Wyborze Przeciwnika. Bot
wybiera takiego przeciwnika z wicksza liczba Punk-
tow Zwycigstwa.

472 Werbunek. Bot rozmieszcza po dwoch wojownikéw na
dwoch kontrolowanych przez siebie polanach o najniz-
szym Priorytecie. Jezeli kontroluje tylko jedng polane,
rozmieszcza na niej wszystkich czterech wojownikéw.

473 Budowa. Na kontrolowanej przez siebie polanie z na-
jwicksza liczba swoich wojownikéw Markiz rozmieszc-
za budynek tego typu, ktérego na Mapie ma najwiece;j.
Jezeli na Mapie jest remis miedzy Tartakami a budyn-
kami innego typu, bot rozmieszcza Tartak. Jezeli na
Mapie jest taka sama liczba Warsztatéow i Koszar, ale
mniej Tartakéw, bot rozmieszcza Koszary.

474 Ruch. Z kazdej polany bot przemieszcza wszystkich
swoich wojownikéw (opricz trzech) na sasiadujaca po-
lane z najwieksza liczbag komponentéw przeciwnikow.
Nastepnie inicjuje walke na kazdej polanie, na ktora sie
przemiescit.



Przyktadowa Gura (Darkiza

Mechaniczny Markiz 2.0 przeprowadza swoja ture jako pierw-
szy w rozgrywce. Najpierw dobiera i ujawnia karte: Herbata
Korzenna. To jest karta Nakazu. Poniewaz widnieje na niej
przedmiot, bot Przekuwa te¢ karte i bierze przedmiot z puli. Nie
musi przy tym aktywowac ani nawet mie¢ zadnych Warsztatéw.
Markiz otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa, mimo ze na karcie wid-
nieja 2 Punkty.

Nastepnie przechodzi do Dnia. Bot wykonatby akcje Walki, ale
nie moze — karta Nakazu jest lisia, a na zadnej lisiej polanie nie
ma komponentéw przeciwnika. Nastepnie bot Werbuje czterech
wojownikéw i rozmieszcza po jednym na kazdej z czterech lisich
polan, ktére kontroluje.

Teraz Markiz Buduje. Obecnie na kilku polanach ma po dwéch
wojownikéw (1, 12, 8 i 6). Pola na polanie 1 s3 zajete, wiec bot
przechodzi do kolejnej polany o najwyzszym Priorytecie (6)
i buduje tam. Poniewaz karta Nakazu jest lisia, na tej polanie
bot rozmieszcza Tartak.

Markiz nie wykonuje Ruchu, poniewaz na zadnej polanie nie
znajduje si¢ wiecej niz trzech jego wojownikéw. Nie dokonuje
tez Rozbudowy, poniewaz w tej turze rozmiescit budynek.

Wieczorem bot otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa — lisia karta
Nakazu oznacza, ze zdobywa Punkty z toru Tartakéw, a na
pierwszym od prawej pustym polu widnieje 1 Punkt Zwyciestwa.
Na koniec bot odrzuca kart¢ Nakazu.

Priorytety Polan
Wazne: jezeli bot wykonuje akcje

i musi wybiera¢ miedzy kilkoma
polanami, a zasady akcji nie
moéwia o zadnych dodatkowych
kryteriach, bot wybiera polan¢
o najwyzszym Priorytecie!

JIf Herbaca rzenm'
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5. Elekeryczne Dynastie

5.1 OMOWIENIE

Elektryczne Dynastie wzbudza strach nawet u najdziel-
niejszych graczy. Ta Frakcja, podobnie jak Dynastie Orlich
Gniazd, agresywnie zwieksza site swoich akcji.

5.2 ZASADY FRAKC]JI I JE] ZDOLNOSCI

521 Wladcy Lasu. Elektryczne Dynastie kontroluja polane
réwniez wtedy, gdy posiadaja na niej facznie tyle samo
wojownikéw i budynkéw, co przeciwnik posiadajacy ich
na tej polanie najwiecej. Nie kontroluja pustych polan.

5.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]I

531 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Bot tworzy pule
20 wojownikow.

532 Krok 2: Rozmieszczenie Gniazda i Poczatkowych
Wojownikéw. Bot rozmieszcza 1 Gniazdo i 6 wojown-
ikéw na naroznej polanie lezacej po przekatnej od po-
lany z zetonem Twierdzy. Jezeli ani Markiza de Kot, ani
Mechaniczny Markiz nie biora udzialu w rozgrywece,
bot rozmieszcza swoje poczatkowe komponenty na
losowej naroznej polanie.

533 Krok 3: Lojalni Wezyrowie. Bot wsuwa 2 karty Lojalnych
Wezyréw pod swoja plansze Frakcji w pierwszej od prawej
kolumnie Dekretu, tak aby ich symbole byly widoczne.

534 Krok 4: Uzupelnienie Toru Gniazd. Bot rozmieszcza
6 pozostalych Gniazd na torze Gniazd, od prawej do
lewej, uzupelniajac w ten sposdb wszystkie pola toru
oprocz pierwszego od lewe;j.

5.4 SWIT
Swit Elektrycznych Dynastii sktada si¢ z czterech krokéw

w nastepujacej kolejnosci.
541 Ujawnienie Nakazu. Bot dobiera i ujawnia karte Nakazu.

542 Przekucie. Bot przekuwa karte Nakazu, jezeli przed-
stawia ona przedmiot dostepny w puli.

543 Dodanie Karty do Dekretu. Bot dodaje karte Nakazu do
Dekretu w kolumnie odpowiadajacej symbolem tej karcie.

5.44 Nowe Gniazdo. Jezeli Elektryczne Dynastie nie posia-
daja na Mapie zadnych Gniazd, rozmieszczaja jedno
Gniazdo oraz czterech wojownikéw na nakazanej po-
lanie o najwyzszym Priorytecie, na ktérej wszystkie te
komponenty moga by¢ rozmieszczone. (Ta akcja celowo
nie jest wymieniona na planszy Frakcji).

5.5 DZIEN

Dzien Elektrycznych Dynastii sktada sie z dwdch krokow
w nastepujacej kolejnosci.

551 Rozpatrzenie Dekretu. Bot Werbuje od lewej do pra-
wej za kazda kolumne Dekretu, w ktérej znajduje si¢
przynajmniej jedna karta. Nastepnie Rusza si¢ na takiej
samej zasadzie. Potem Walczy na takiej samej zasadzie.

1 Werbunek. Bot rozmieszcza wojownikéw — w licz-
bie réwnej liczbie kart w rozpatrywanej kolumnie —
na polanie z Gniazdem, ktérej symbol odpowiada
symbolowi tej kolumny.

a Pierwszy Remis przy Wyborze Polany. Bot
wybiera taka polaneg, na ktérej jest najwiccej
komponentéw przeciwnika.

b Drugi Remis przy Wyborze Polany. Bot wybiera
taka polane, na ktérej jest najmniej wojownikéw
Dynastii.

¢ Trzeci Remis przy Wyborze Polany. Bot wybiera
taka polane o najnizszym Priorytecie.

11 Ruch. Bot przemieszcza wojownikéw z kontrolowa-
nej przez siebie polany - ktérej symbol odpowiada
symbolowi kolumny i na ktérej jest najwiecej wojow-
nikéw Dynastii — na sasiednia polane bez Gniazda.
Jezeli na wszystkich sasiednich polanach jest Gniaz-
do, przemieszcza ich na sasiednia polane z Gniaz-
dem, stosujac sie do ponizszych zasad dotyczacych
remiséw. Na polanie poczatkowej bot zostawia wo-
jownikéw w liczbie potrzebnej do utrzymania kon-
troli albo w liczbie réwnej liczbie kart w tej kolumnie
— zaleznie od tego, ktéra z tych liczb jest wicksza.

a Pierwszy Remis przy Wyborze Polany Docelowe;j.
Bot przemieszcza wojownikéw na taka polane z na-
jmniejsza liczba komponentéw przeciwnikow.

» Drugi Remis przy Wyborze Polany Docelowe;j.
Bot wybiera taka polane o najnizszym Priorytecie.

m  Walka. Bot inicjuje walke na polanie, ktérej symbol
odpowiada symbolowi kolumny. Obroncg jest gracz
lub bot z najwicksza liczba budynkéw na polanie
(nawet zero). Jezeli w tej kolumnie jest wiccej kart
niz w pozostatych, bot zadaje jedno dodatkowe ob-
razenie.

a Pierwszy Remis przy Wyborze Polany. Bot wy-
biera taka polane bez Gniazda.

b Drugi Remis przy Wyborze Polany. Bot wybie-
ra taka polane¢ z najwigksza liczba bezbronnych
budynkoéw.

¢ Trzeci Remis przy Wyborze Polany. Bot wybiera
taka polane o najnizszym Priorytecie.

d Pierwszy Remis przy Wyborze Obroncy. Bot
wybiera takiego przeciwnika z najwicksza liczba
komponentéw na polanie.

¢ Drugi Remis przy Wyborze Obroncy. Bot wy-
biera takiego przeciwnika z wigksza liczba Punk-
téw Zwyciestwa.

552 Budowa. Bot rozmieszcza Gniazdo na kontrolowane;j
przez siebie polanie bez Gniazda. (Jezeli jest ich kilka,
wybiera polang o najwyzszym Priorytecie). Jezeli z jakiego-
kolwiek powodu nie moze rozmiesci¢ Gniazda, natych-
miast dochodzi do Zamieszek.

5.6 WIECZOR
Bot otrzymuje Punkty Zwyciestwa przedstawione na pierw-
szym od prawej pustym polu na torze Gniazd.

5.7 ZAMIESZKI
Jezeli bot ma rozmieéci¢ Gniazdo, ale z jakichkolwiek przy-
czyn nie moze tego zrobi¢, dochodzi do Zamieszek zgodnie
Z ponizszym opisem.

571 Krok 1: Upokorzenie. Bot traci jeden Punkt Zwycie-
stwa za kazda ptasia karte w Dekrecie (wliczajgc w to Lo-
Jjalnych Wezyrow).

572 Krok 2: Czystki. Bot odrzuca z Dekretu wszystkie kar-
ty oprécz Lojalnych Wezyréw, ktérych zostawia w pta-
siej kolumnie.

573 Krok 3: Odpoczynek. Bot rozpoczyna Wieczor (stan-
dardowo).



Przyktadowa Gura €lekerycznych Dynastii

Jest srodek rozgrywki, tura Elektrycznych Dynastii. Najpierw Dynastie dobieraja i ujawniaja karte: Herbata Korzenna. To
jest karta Nakazu. Mimo ze na karcie widnieje przedmiot, nie mozna jej przeku¢, poniewaz w puli na Mapie nie ma juz zeto-
néw herbaty. Dynastie dodaja karte Nakazu do Dekretu w krdliczej kolumnie.

Nastepnie bot przechodzi do rozpatrywania Dekretu, zaczynajac od Werbunku i idgc od lewej do prawej. W lisiej kolumnie
jest jedna karta, wigc bot rozmieszcza jednego wojownika na jedynej kontrolowanej przez niego lisiej polanie z Gniazdem
(8). W mysiej kolumnie nie ma zadnych kart, wiec bot ja pomija i przechodzi do kréliczej kolumny. Rozmieszcza jednego
wojownika na jedynej kontrolowanej przez siebie kréliczej polanie z Gniazdem (3). Nastepnie przechodzi do ptasiej kolum-
ny i rozmieszcza dwéch wojownikow na tej samej lisiej polanie (8), poniewaz jest na niej wigcej komponentéw przeciwnika

niz na kréliczej polanie (3) i na mysiej polanie (7), czyli na pozostatych polanach z Gniazdami.

Teraz Dynastie wykonuja akcje Ruchu. Najpierw przemieszczaja si¢ z dolnej lisiej polany (8) na sasiednia polan¢ bez Gniaz-
da. Jedyna taka polana to narozna kroélicza polana (4), wiec przemieszczaja tam trzech wojownikéw. Poniewaz w lisiej kolum-
nie jest jedna karta, jeden wojownik musi pozosta¢ na lisiej polanie. Sojuszem gra ludzki gracz, wiec przemieszczenie si¢ na
polane z Sympatykami wywotuje Bunt — Sojusz dobiera karte i dodaje ja na stos Stronnikéw. (Gdyby byt to Samoczynny Sojusz,
przemieszczenie si¢ nie wywotatoby Buntu). W ramach akcji Ruchu z kréliczej kolumny Dynastie przemieszczaja si¢c z prawej
dolnej kréliczej polany (3) — poniewaz maja tam najwiecej wojownikéw — na lisiag polane skrajnie po prawej (6) — poniewaz
nie ma tam Gniazda i jest tam mniej komponentéw przeciwnikéw niz na centralnej mysiej polanie (11). W ramach ostatniego
Ruchu z ptasiej kolumny Dynastie przemieszczaja si¢ z lewej dolnej kréliczej polany (4) — remisuje ona w liczbie wojowni-
kéw z lisig polana (6), ale ma wyzszy Priorytet — na centralng lisia polane (12), poniewaz jest na niej mniej komponentéw
przeciwnikéw niz na mysiej polanie skrajnie po lewej (9). Dynastie przemieszczaja jednego wojownika, zostawiajac dwdch

na polanie poczatkowej, poniewaz w ptasiej kolumnie sa dwie karty.

W koncu Dynastie przechodza do Walki. Najpierw inicjuja walke na centralnej lisiej polanie (12), poniewaz nie ma na niej
Gniazda. Wyrzucaja 0-0 na kosciach! Nastepnie Dynastie walcza na naroznej kréliczej polanie (4), poniewaz jest to jedyna
krélicza polana, na ktérej moga to zrobié¢. Dynastie usuwaja zeton Sympatykow, otrzymuja jeden Punkt Zwycigstwa i wywo-
luja jeszcze jeden Bunt! Rozpatrujac ptasig kolumne, Dynastie ponownie walcza na centralnej lisiej polanie (12) — sposrod
wszystkich polan, na ktérych moga walczyé¢, ta nie

: isuj i = E)
ma Gniazda, remisuje pod wzgledem liczby bez- % &] =]
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bronnych budynkoéw (zero) i ma najnizszy Priory-
tet. Dynastie znéw wyrzucaja 0—o na kosciach, ale
poniewaz w ptasiej kolumnie sa dwie karty, zadaja
dodatkowe obrazenie i usuwaja wojownika Markizy!

Uff...

Na koniec Dnia Elektryczne Dynastie Buduja Gniaz- g
do na lewej dolnej kréliczej polanie (4). Wieczorem §
Dynastie otrzymuja 3 Punkty Zwyciestwa za Gniaz- |
da!



6. Samoczynny Sojusz

6.1 OMOWIENIE

Samoczynny Sojusz jest niezwykle zarliwy i rwie si¢ do czestych
Rewolt. Gracze powinni uwazaé na jego potencjalne cele, by nie
spotkala ich niemita niespodzianka. Gdy Sojusz raz zyska pozy-
cje, czas ma decydujace znaczenie — lepiej nie pozwoli¢ mu na
umocnienie si¢, bo wszyscy beda w tarapatach!

6.2 ZASADY FRAKC]JI I JE] ZDOLNOSCI

6.2.1

6.2.3

6.2.4

6.2.5

Zetony Sympatykéw. Sojusz posiada dziesieé zetondw
Sympatykéow.

1 Ograniczenia przy Rozmieszczaniu. Na kazdej pola-
nie moze znajdowac si¢ tylko jeden zeton Sympatykow.

1 Pojecia. POLANA z SYMPATYKAMI to polana, na ktérej
znajduje si¢ zeton Sympatykéw. POLANA BEZ SYMPATY-
KOW to polana, na ktérej nie ma zetonu Sympatykéow.

Samoczynna Zasadzka. Jako obronca podczas walki,
w ktérej udziat bierze co najmniej jeden wojownik So-
juszu, bot zadaje jedno dodatkowe obrazenie.

Samoczynny Bunt. Za kazdym razem, gdy ktérys z graczy
usuwa zeton Sympatykow albo przemieszcza swoich wo-
jownikéw na polane z Sympatykami, musi odrzuci¢ jed-
na karte o symbolu odpowiadajacym symbolowi polany.
Jezeli nie moze tego zrobi¢, Samoczynny Sojusz otrzy-
muje jeden Punkt Zwyciestwa. (Nie uruchamia to Marnych
Ldolnosci Manualnych).

Dezaktywacja. Za kazdym razem, gdy Baza Sojuszu jest
usuwana z Mapy, bot usuwa wszystkie zetony Sympaty-
kow z polan odpowiadajacych symbolem usunictej Bazie.

Prawo Wojny. Jezeli Sojusz rozmiesci zeton Sympaty-
kéw na polanie z co najmniej trzema wojownikami tego
samego przeciwnika, bot otrzymuje o jeden Punkt Zwy-
ciestwa mniej (minimum to 0 Punktow).

6.3 PRZYGOTOWANIE FRAKCJI

63.1 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Bot tworzy pule
10 wojownikéw.

632 Krok 2: Rozmieszczenie Baz. Bot rozmieszcza 3 Bazy
na odpowiadajacych im polach tabeli Baz.

633 Krok 3: Uzupelnienie Toru Sympatykéw. Bot
rozmieszcza 10 zetondéw Sympatykéw na swoim torze
Sympatykow.

6.4 SwIT

Swit Samoczynnego Sojuszu sklada si¢ z czterech krokéw
w nastepujacej kolejnosci.

6.4.1

6.4.2

6.4.3

Ujawnienie Nakazu. Bot dobiera i ujawnia karte Nakazu.

Przekucie. Bot przekuwa kart¢ Nakazu, jezeli przed-
stawia ona przedmiot dostepny w puli.

Rewolta. Jezeli karta Nakazu jest inna niz ptasia, bot
usuwa wszystkie komponenty przeciwnikéw z naka-

Co moze powstrzyma¢ Rewolte?
Rewolta moze nie doj$¢ do skutku z trzech
powodoéw: 1. jezeli karta Nakazu jest ptasia; 2.
jezeli nakazana Baza jest juz na Mapie; 3. jezeli nie
ma zadnej polany z Sympatykami odpowiadajacej
symbolem Bazie na planszy Frakcji. Ale poniewaz
mieszkancy Lesnogrodu lubuja si¢ w rewolucjach,
te porazki wzbudzaja Lito§¢ Ludu (6.4.4).

6.4.4

zanej polany z Sympatykami, na ktérej znajduje si¢
najwiecej komponentéw przeciwnikéw i ktérej symbol
odpowiada ktérej$ z Baz na planszy Frakcji. Nastepnie
rozmieszcza na tej polanie nakazana Baze.

Lito$¢ Ludu. Jezeli podczas Switu w tej turze bot nie
przeprowadzi Rewolty (6.4.3), zdobywa Sympatykow
(6.5.1) w oparciu o liczbe zetonéw Sympatykéw na Ma-
pie: jezeli ma ich od 0 do 4, zdobywa Sympatykéw dwa
razy; jezeli ma ich co najmniej 5, zdobywa Sympatykéw
jeden raz. (Bedzie jeszcze zdobywac Sympatykow za Dnia).

6.5 DzIEN

Dzien Samoczynnego Sojuszu sktada si¢ z dwéch krokéw
w nastepujacej kolejnosci.

6.5.1

6.5.2

Zdobywanie Sympatykéw. Bot rozmieszcza zeton
Sympatykéw na nakazanej polanie bez Sympatykéw
z najmniejsza liczba wojownikéw przeciwnikéw, ktéra
sasiaduje z polana z Sympatykami. Nastepnie otrzymu-
je Punkty Zwycigstwa widniejace na nowo odkrytym
polu na planszy Frakcji (pamigtajgc o Prawie Wojny).

1 Nie Ma Takiej Polany. Jezeli na Mapie nie ma takiej
polany, bot rozmieszcza zeton Sympatykéw na pola-
nie z najmniejszg liczba komponentéw przeciwnikow.

11 Nie Mozna Zdobywa¢. Jezeli bot nie moze rozmie-
§ci¢ zetonu Sympatykow (poniewaz jego tor Sympaty-
kow jest pusty albo nie ma polany, na ktérej mogtby roz-
miescic Zeton), otrzymuje 5 Punktow Zwyciestwa.

Niespodziewana Rewolta. Jezeli karta Nakazu jest
ptasia, bot usuwa wszystkie komponenty przeciwni-
kéw z polany z Sympatykami, na ktérej jest najwiecej
komponentéw przeciwnikéw i ktérej symbol odpo-
wiada ktérej$§ z Baz na planszy Frakcji. (Fezeli jest ich
kilka, bot przeprowadza Rewolte na polanie o najwyiszym
Priorytecie).

6.6 WIECZOR
Wieczér Samoczynnego Sojuszu sktada si¢ z trzech krokéw
w nastepujacej kolejnosci.

6.6.1

6.6.2

6.6.3

Przegrupowanie. Z kazdej polany, na ktérej znajduje
sie Baza i co najmniej trzech wojownikéw Sojuszu bot
usuwa wszystkich swoich wojownikéw, a nastepnie zdo-
bywa Sympatykoéow (6.5.1).

Werbunek. Bot rozmieszcza jednego wojownika na
kazdej polanie z Baza.

Odrzucenie Nakazu. Bot odrzuca obecna karte Nakazu.



Przyktadowa Gura Sojuszu

Samoczynny Sojusz rozgrywa swoja pierwsza tur¢ w rozgrywce. Najpierw dobiera i ujawnia karte: Ptasi

Tobotek. To jest karta Nakazu. Dla Sojuszu ptasie karty sa niezwykle potezne zwlaszcza w pierwszej

turze, poniewaz wywotujg zaréwno Lito$¢ Ludu, jak i Niespodziewang Rewolte.
Najpierw bot przekuwa karte, bierze worek i otrzymuje jeden Punkt Zwyciestwa.

Nastepnie rozpatruje Rewolte. Poniewaz karta Nakazu jest ptasia, w tej chwili Sojusz nie
moze przeprowadzi¢ Rewolty. Wywotuje to Lito§¢ Ludu (6.4.4), co pozwala na zdobywanie
Sympatykoéw. Poki co Sojusz nie jest zbyt popularny — na Mapie jest mniej niz pie¢ zetonow
Sympatykéw — wiec moze zdobywaé Sympatykéw dwukrotnie. Na Mapie nie ma ani jednego
zetonu Sympatykoéw, dlatego bot rozmieszcza jeden zeton na polanie z najmniejsza liczba
komponentéw. Poniewaz na wielu polanach jest po jednym komponencie przeciwnikéw,
bot wybiera polane¢ o najwyzszym Priorytecie — w tym przypadku narozna mysia polang
(2). W ramach drugiego zdobywania Sympatykéw bot bierze pod uwage wylacznie polany
sasiadujace z polana z Sympatykami. Kazda z tych trzech polan odpowiada symbolem
karcie Nakazu, poniewaz jest ona ptasia, dlatego bot wybiera polan¢ o najwyzszym
Priorytecie — krolicza polane (5). Sojusz zdobywa Punkt Zwyciestwa!

Podczas Dnia bot znowu zdobywa Sympatykéw — tym razem na lisiej polanie skrajnie
po prawej (6). Chociaz narozna lisia polana (1) ma wyzszy Priorytet, taka akcja nie
bytaby zgodna z Zasadami Selekcji (2.3), poniewaz na tej polanie znajduje si¢
Twierdza. Samoczynny Sojusz zdobywa kolejny Punkt Zwyciestwa.

Na koniec Dnia, poniewaz karta Nakazu jest ptasia, dochodzi do Niespodziewa-
nej Rewolty (6.5.2) na polanie z najwigksza liczba komponentéw przeciwnikow (5).

Sojusz usuwa wojownika Markizy i Warsztat, otrzymuje jeden Punkt

Zwycigstwa, a nastepnie rozmieszcza na polanie krélicza Baze. 00 0 c

Wieczorem Sojusz rozmieszcza wojownika

na polanie z Baza (5). dle =]/ )& 18 ‘ 2
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7. Wtoczegobot

7.1 OMOWIENIE

Wiéczegobot jest doé¢ kapry$ny — zaréwno jako przyjaciel,
jak i jako wrég. Tak samo, jak Wtbczega, nagrodzi tych, kto-
rzy przekuwaja karty, ale gdy tylko zbierze wystarczajaco
duzo przedmiotéw i zmaksymalizuje zadawane obrazenia —
moze stac si¢ niebezpiecznym przeciwnikiem.

7.2 ZASADY FRAKCJI 1 JE] ZDOLNOSCI

721 Samotny Wedrowiec. Pionek Wléczegobota nie jest
wojownikiem (nie moze kontrolowac polan ani powstrzy-
mac innego gracza przed kontrolg polan). Pionek Wtbcze-
gobota nie moze zosta¢ usuni¢ty z Mapy.

1 Wielka Czystka. Bot uszkadza trzy przedmioty za
kazdym razem, gdy przeciwnik uzywa efektu usuwa-
jacego komponenty pozostalych graczy (np. Rewolta
Sojuszu, karta Mysiej Przystugi czy Bomba Konspiracji)
z polany, na ktérej znajduje si¢ pionek Widczegobota.

722 Zwinny. Wléczegobot porusza si¢ pomiedzy polanami
bez wzgledu na to, ktére Frakcje kontroluja poczatko-
wa i docelowa polane (Ksigga Praw, 4.2.1).

723 Przedmioty. Wibczegobot wykonuje akcje poprzez
wyczerpywanie przedmiotéw. W przeciwienstwie do
Wilbczegi Widczegobot traktuje wszystkie przedmioty
jako takie same (np. nie widzi réinicy migdzy PR a ().
Przedmioty na planszy Frakcji bota moga by¢ odkryte
albo zakryte. Wiéczegobot wyCzERPUJE nieuszkodzone
przedmioty, zakrywajac ich zetony, aby przeprowadzac
liczne akcje. Gdy bot pozyskuje przedmioty, umieszcza
je odkryte w Plecaku.

724 Tor Walki. Wi6czegobot rozpoczyna gre z Maksymal-
na Liczba Wyrzuconych Obrazen (Ksiega Praw, 4.3.2.1)
w walce réwna 1. (Vie wlicza do tego [£]). Gdy ma co naj-
mniej sze$¢, dziewigc albo dwanascie nieuszkodzonych
przedmiotéw, umieszcza jeden z nich (najpierw wyczer-
pane, potem niewyczerpane) na odpowiednim polu
toru Walki, idac od lewej do prawej. Zdobycie szesciu
i dziewieciu przedmiotéw w obu przypadkach zwicksza
Maksymalna Liczb¢ Wyrzuconych Obrazen o jeden,
natomiast zdobycie dwunastu przedmiotéw umozliwia
zadanie jednego dodatkowego obrazenia jako atakuja-
cy w walce. Przedmiotéw z toru Walki nie mozna wy-
czerpad, ale mozna je uszkodzic.

725 Otrzymywanie Obrazen. Gdy Wibczegobot otrzymuje
obrazenia, najpierw uszkadza wyczerpane przedmioty,
a nastepnie niewyczerpane przedmioty. W przypadku
braku wyczerpanych przedmiotéw uszkadza tylko te
niewyczerpane. (Uszkadzanie przedmiotow moze sprawic,
Ze trzeba bedzie przeniesc przedmioty z toru Walki do Plecaka).

7.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]JI

731 Krok 1: Wybér Postaci. Wiéczegobot wybiera karte
Postaci i umieszcza ja na polu ,,Karta Postaci” na plan-
szy Frakcji. (Te karty Postaci sq inne niz u Widczegi).

732 Krok 2: Rozmieszczenie Pionka. Wtéczegobot roz-
mieszcza pionka w lesie sasiadujacym z najwieksza liczba
polan. Jezeli jest ich kilka, losowo wybiera jeden z nich.

733 Krok 3: Dobranie Misji. Nalezy potasowa¢ talie Misji,
a nastepnie dobra¢ z niej 1 Misje i umiesci¢ ja odkryta
obok planszy Frakcji. Tylko Wl6czegobot moze wyko-
nac te misje.

734 Krok 4: Rozmieszczenie Ruin. Pod kazdym zetonem
Ruin na Mapie nalezy umiesci¢ 1 losowy przedmiot
oznaczony litera ,R”.

735 Krok 5: Dobranie Przedmiotéw Startowych. Wiécze-
gobot dobiera dowolne 4 przedmioty oznaczone litera
»S” 1 umieszcza je w swoim Plecaku. (Majsterkowicz roz-
poczyna rozgrywke z 3 przedmiotami zamiast 4).

7.4 SWIT

Swit Wléczegobota sktada sie z trzech krokéw w nastepujacej
kolejnosci.

741 Ujawnienie Nakazu. Bot dobiera i ujawnia karte Nakazu.

742 Przekucie. Bot przekuwa karte Nakazu, jezeli przed-
stawia ona przedmiot dostepny w puli.

743 Zakradanie sie. Jezeli Wtoczegobot ma od zera do
dwoch nieuszkodzonych przedmiotéw, przemieszcza
si¢ do dowolnego sasiadujacego lasu, a nastepnie pomi-
ja Dzien i rozpatruje Wieczoér.

7.5 DZIEN

Biezaca karta Nakazu wyznacza kolejnos¢ akeji, ktére
Wibczegobot wykona w swoim Dniu. Zostaly one opisane
ponizej. Czesto zasady méwia o wykonaniu akcji na NAJBLIZSZE]
polanie. Jezeli bot moze wykonac akcje bez przemieszczania sie,
zostaje na polanie, na ktérej sie znajduje. Jezeli bot nie moze
wykona¢ akcji na swojej polanie, przemieszcza si¢ na taka po-
lane, na ktérej moze ja wykonaé, wyczerpujac jeden przedmiot
za kazde przemieszczenie si¢, ale robi to w taki sposob, aby wy-
czerpac jak najmniej przedmiotéw. Bot przemieszcza si¢ nawet
w przypadku, gdy po przemieszczeniu si¢ nie wystarczy mu nie-
wyczerpanych przedmiotéw na wykonanie akgji.

1 Ptasia karta: Eksploracja, Misja, Pomoc, Walka
n Lisia karta: Eksploracja, Walka, Specjalnos¢
m  Krélicza karta: Walka, Naprawa, Specjalnos¢
v Mysia karta: Misja, Pomoc, Walka, Naprawa

751 Eksploracja. Wibczegobot przemieszcza si¢ na naj-
blizsza polan¢ z Ruinami. Nastepnie wyczerpuje jeden
przedmiot, aby dobra¢ losowy przedmiot spod zetonu
Ruin, ujawni¢ go i umiesci¢ odkryty w Plecaku. Jezeli
bot usunie ostatni przedmiot z Ruin, usuwa ten zeton
z Mapy. (Widczggobot nie otrzymuje Punktow wycigstwa za
Eksploracje).

752 Misja. Wlbczegobot przemieszcza si¢ na najblizsza po-
lan¢ odpowiadajaca symbolem obecnej Misji. Nastepnie
wyczerpuje dwa przedmioty, aby ukonczyc¢ Misje. (Ignoru-
Je przy tym typy przedmiotéw wymienione na karcie Misji). Po
jej wykonaniu Wtéczegobot odrzuca Misje i otrzymuje
jeden Punkt Zwyciestwa. (Ignoruje przy tym efekt wymieni-
ony na karcie Misji). Na koniec dobiera nowa Misje i umi-
eszcza ja odkryta obok planszy Frakgji.

753 Pomoc. Wtbczegobot wybiera przeciwnika, ktéry na tej
samej polanie ma co najmniej jeden komponent, co naj-
mniej jeden przedmiot na polu Przekutych Przedmio-
téw i najmniej Punktéw Zwyciestwa ze wszystkich prze-
ciwnikéw na tej polanie. Bot wyczerpuje jak najwiecej
przedmiotéw do liczby przedmiotéw na polu Przeku-
tych Przedmiotéw przeciwnika, a nastepnie zabiera
taka sama liczbe przedmiotéw od przeciwnika i otrzy-
muje tyle Punktéw Zwyciestwa, ile wzial przedmiotow.
Przeciwnik dobiera taka sama liczbe kart. (Widczegobot
moze pomagac innym botom, ale ze wzgledu na Marne Zdol-
nosci Manualne boty, ktorym pomaogt Wioczegobot, nie dobie-
rajq kart, tylko otrzymujq jeden Punkt Qwycigstwa).



7.5.4

7.5.5

7.5.6

Walka. Bot przemieszcza si¢ na najblizsza polang z co
najmniej jednym komponentem przeciwnika, ktéry ma
najwiecej Punktéw Zwyciestwa. Nastepnie wyczerpuje
jeden przedmiot, aby zainicjowa¢ walke z tym przeciw-
nikiem. Jezeli po walce na polanie zostana jeszcze jakie§
komponenty przeciwnika, Wtbczegobot wyczerpuje
dwa przedmioty i ponownie inicjuje walke — powtarza
walke tyle razy, az wyczerpie wszystkie swoje przedmio-
ty. Bot otrzymuje jeden Punkt Zwyciestwa za kazdego
usunictego wojownika przeciwnika. (Fako obrorica bot
nie otrzymuje Punktéw za usunigtych wojownikéw, a jedynie
za usunigte zetony i budynki).

1 Pierwszy Remis przy Wyborze Polany Docelowej.
Bot wybiera taka polane, na ktérej wybrany obronca
ma najwiccej budynkéw i zetonow.

11 Drugi Remis przy Wyborze Polany Docelowej. Bot
wybiera taka polane, na ktérej wybrany obronca ma
najmniej wojownikdéw.

Naprawa. Jezeli bot ma co najmniej jeden uszkodzony

przedmiot, wyczerpuje jeden przedmiot, aby naprawi¢

uszkodzony przedmiot. (Fezeli jest zakryty, nie odkrywa go).

Specjalnos¢é. Widczegobot wyczerpuje jeden przed-
miot, aby wykonac akcje¢ opisana na jego karcie Postaci.
Jezeli taka akcja miataby nie przynieé¢ efektu albo nie
jest mozliwa do przeprowadzenia, Wtbéczegobot pomi-
ja ten punkt Dnia.

7.6 WIECZOR
Wieczér Wlbéczegobota sklada si¢ z trzech krokéw w naste-
pujacej kolejnosci.

7.6.1

7.6.2

Regeneracja. Jezeli bot posiada co najmniej jeden
uszkodzony przedmiot, odkrywa cztery wyczerpa-
ne, nieuszkodzone przedmioty. Jezeli nie ma zadnych
uszkodzonych przedmiotéw, odkrywa szes¢ wyczerpa-
nych, nieuszkodzonych przedmiotow.

Naprawa. Jezeli Widczegobot znajduje si¢ w lesie,
naprawia wszystkie swoje uszkodzone przedmioty.
Jezeli nie znajduje si¢ w lesie, naprawia jeden przed-
miot. W pierwszej kolejnosci naprawia niewyczerpane
przedmioty, a nastepnie wyczerpane.

763 Odrzucenie Nakazu. Bot odrzuca obecng karte Nakazu.

7.7 Opris PosTAcI

771 Zlodziej (Latwy). Wibczegobot zabiera losowa karte
graczowi, ktory znajduje si¢ na tej samej polanie i ma
najwiecej Punktow Zwyciestwa. W przypadku remisu
bot zabiera karte graczowi z najwigksza liczba kompo-
nentéw na polanie.

772 Majsterkowicz (Sredni). Wiéczegobot przeszukuje
stos kart odrzuconych i dobiera pierwsza od gory karte
z dostepnym przedmiotem, a nastepnie ja przekuwa.
(Bot otrzymuje tylko jeden Punkt Qwyciestwa). Bot roz-
poczyna gre z jednym przedmiotem mniej.

773 Straznik (Trudny). Jezeli bot posiada co najmniej
trzy uszkodzone przedmioty, zakrada si¢ do losowego
sasiedniego lasu.
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Przyktadowa Gura Wtéczegobota

Po kilku rundach rozgrywki znéw przychodzi tura Wiéczegobota. Obecnie ma sze$¢ przedmiotéw. Nalezy pamietal, ze wszystkie
przedmioty tego bota sa traktowane tak samo, wiec nie wazne, czy ma w Plecaku but, czy miecz. Dla wickszej przejrzystosci na
ponizszej ilustracji nie zaznaczono wyczerpywania przedmiotéw podczas wykonywania akcji bota.

Karta Nakazu jest ptasia. Wioczegobot przekuwa ja i bierze przedmiot. Standardowo przedmiot wyladowalby w Plecaku, ale
poniewaz jest to szosty przedmiot bota, zostaje umieszczony na lewym polu toru Walki. Tego przedmiotu nie mozna wyczerpac,
ale zwieckszy on maksymalna liczbe obrazen zadawanych przez bota. Poniewaz Wléczegobot ma sporo nieuszkodzonych przed-

miotéw, nie potrzebuje si¢ zakradaé. Za przekucie karty otrzymuje jeden Punkt Zwyciestwa.

Czas rozpatrzy¢ Dzien. Poniewaz karta Nakazu jest ptasia, bot bedzie wykonywat nastepujace akcje: Eksploracja, Misja, Pomoc
i Walka. Za kazdym razem, gdy bot przeprowadza akcje¢, musi wyczerpaé co najmniej jeden przedmiot. Bedzie przeprowadzat
akcje, poki nie wykona ich wszystkich albo pdki nie wyczerpie wszystkich przedmiotéw.

Najpierw Eksploruje najblizsze Ruiny. W tym celu przemieszcza si¢ na lisig polane (11), poniewaz jest to najblizsza polana z Ru-
inami. Wyczerpuje drugi przedmiot, aby dokona¢ eksploracji Ruin i dobiera miecz spod zetonu. Poniewaz jest to jego siédmy

przedmiot, bot umieszcza go w Plecaku. Zostaly mu cztery niewyczerpane przedmioty.

Teraz Wi6czegobot wykonuje akcje Misji. Wyczerpuje jeden przedmiot, aby przemieséci¢ si¢ na poludniowa mysia polane (7),
a nastepnie wyczerpuje dwa kolejne przedmioty, aby wykona¢ Misje. Otrzymuje jeden Punkt Zwycigstwa. Zostal mu jeden niewy-
czerpany przedmiot.

Trzecia akcja jest Pomoc. Aby ja wykona¢, Widczegobot wyczerpuje swoj ostatni przedmiot. Na polanie znajduja si¢ zaréwno
Dynastie, jak i Markiza. Poniewaz tylko Markiza ma przedmiot, Widczegobot moze poméc tylko jej. (Inaczej niz w przypadku
ludzkiego Wioczegi!) Wldczegobot zabiera przedmiot od Markizy i otrzymuje jeden Punkt Zwyciestwa, a Markiza dobiera karte.
Widczegobot ma teraz jeszcze jeden przedmiot, wigc moze dalej wykonywac akcje!

Czwarta akcja jest Walka. Widczegobot wyczerpuje swéj ostatni przedmiot, aby zainicjowa¢ walke na tej polanie. Poniewaz
Markiza ma najwigcej Punktow Zwyciestwa sposréd Frakeji na polanie, to ona bedzie obronica. Na kosciach wypadaja dwie tréjki.
Niefart! Dw6ch wojownikéw Markizy zostaje usunietych, dzieki czemu bot zdobywa dwa Punkty, ale musi uszkodzi¢ trzy przed-
mioty. Liczba nieuszkodzonych przedmiotéw spada do picciu, wigc musi przenie$¢ miecz z toru Walki do Plecaka.

Nadchodzi Wieczér. Poniewaz Widczegobot ma co najmniej jeden uszkodzony przedmiot, regeneruje tylko cztery przedmioty.

Karta Nakazu
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