KSIEGA
ROOTBOTYKI




1. Zmiany w Prawach

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

1.1 Przekucie

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

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

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

1.2 Walka

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

1.3 Karty Dominacji
Boty nie mogg zagrac karty Dominacji, aby zmieni¢ warunek
zwyciestwa.

2. Nowe Zasady
2.1 Algorytm Wyboru Polany

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

2.2 Algorytm Wyboru Przeciwnika
Jezeli bot musi wybra¢ Frakcje, wobec ktorej przeprowadzi
akcje, postepuje zgodnie z regutami dotyczacymi tej akcji.
Jezeli na ich podstawie nie moze wyrdzni¢ Frakcji, ktérg obie-
rze za cel, wybiera pierwszag mozliwg Frakcje na podstawie
standardowej kolejnosci przygotowania rozgrywki, czyli w
kolejnosci: Markiza de Kot, Dynastie Orlich Gniazd, Sojusz
Stworzen Lesnych, Widczega, Widczega (Rozszerzenie: Ple-
miona Rzeczne), Jaszczurzy Kultysci, Kompania Plemion
Rzecznych, Podziemne Ksiestwo, Krucza Konspiracja.

2.3 Zasady Selekcji

Bot moze obra¢ za cel wskazang polane albo Frakcje tyl-
ko wtedy, gdy zezwalajg na to zasady. Jezeli bot nie moze
wybra¢ wskazanej polany ani Frakcji, musi sprébowac
wybra¢ inng spetniajaca takie same wymogi polane albo
Frakcje. Jezeli i to nie jest mozliwe, bot musi sprébowacé
wybrac nastepng w kolejnosci polang albo Frakcje. (Przykta-
dowo: jezeli bot ma zainicjowac walke 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,
ktore mogtyby przynies¢ rézne rezultaty w zaleznosci od
kolejnosci wykonywania tych akcji, bot wykonuje je w kolej-
nosci od najwyzszego do najnizszego Priorytetu. W przypad-
ku przemieszczania sie bot rozpatruje kolejnos¢ akcji wedtug
Priorytetow poczatkowych polan (nie polan docelowych).

2.5,,Taka”, , takie”...

Zasady czesto mowig o takiej polanie. Termin ten oznacza ,,po-
lane, ktdra spetnia wszystkie wymienione dla danej akcji kryteria
wyboru polany”. Podobnie nalezy traktowac¢ takie terminy jak
takie polany, taki przeciwnik czy tacy przeciwnicy.

2.6 ,Gracze” i ,,Boty”
Termin gracz odnosi sie do ludzkich graczy, a termin bot —
do automatycznych uczestnikéw rozgrywki.

2.7 Karty Nakazu

W swojej turze bot dobiera i ujawnia karte zwang kartg
Nakazu, ktora okresla pewne akcje bota. Termin nakazana
oznacza ,,odpowiadajgca symbolem obecnej karcie Nakazu”.

2.8 Zdolnosci
Wszystkie boty posiadajg nastepujace dwie zdolnosci.

281 Marne Zdolno$ci Manualne. Boty nie dobierajg kart na
reke i nie moga odrzucac kart. Jezeli gracz miatby dobrac
karte od bota, zamiast tego dobiera jg ze wspolnej talii.
Jezeli gracz miatby oddaé karte botowi, zamiast tego
odrzuca te karte, a bot otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa.

282 Nieche¢ do Niespodzianek. Wobec botéw nie mozna
zagrywaC Kart Zasadzki. (Plansza Frakcji Samoczynnego
Sojuszu nie wymienia tej zdolnosci, poniewaz Frakcja ta nigdy
nie inicjuje walk).
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3. Przygotowanie Rozgrywki
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 Frakcji

I Gracza Rozpoczynajagcego”

W tym kroku standardowego przygotowania rozgrywki mozna
wymieni¢ dowolng liczbe Frakcji na odpowiadajace im Frakcje
botow.

3.3 Wybdr 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 Trudno$ci. Dla kazdego bota nalezy wybrac
jeden z czterech Pozioméw Trudnosci: fatwy, standardo-
wy, wymagajacy albo koszmar. Jezeli wybrany zostanie
inny Poziom niz standardowy, karte Poziomu Trudno-
$ci nalezy potozy¢ odkrytg obok planszy Frakcji bota.

332 Programy. Kazdy bot ma cztery karty Programéw, ktore
modyfikujg zasady i dodatkowo podnoszg poziom trud-
nosci. Dla kazdego bota nalezy wybrac od 0 do 4 kart Pro-
gramoéw i potozyc je odkryte obok planszy Frakcji bota.

3.4,5.1.3 Krok 3: Dobranie Startowej
Reki”

Ten krok nalezy zmodyfikowa¢ w nastepujacy sposoéb: ,,Przy
rozgrywce dla jednego lub dwéch graczy nalezy usungé z ta-
lii wszystkie cztery karty Dominacji. (Ve dotyczy kart Szpiegow
2 Rozszerzenia: Plemiona Rzeczne). Po przetasowaniu wspolnej talii
kazdy gracz dobiera z niej po trzy Karty. (Boty nie dobierajq kart)”.

naczniki
Priorytetow
Polan
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W Pelni Kooperacyjna Rozgrywka
Gracze moga sie sprzymierzy¢ i gra¢ przeciwko botom jako
druzyna. Przy takiej rozgrywce podczas przygotowania
nalezy usunac z talii wszystkie cztery karty Dominacji
i stosowac sie do nastepujacych zasad gry.

Aby wygra¢, wszyscy gracze muszg zdoby¢ po 30 Punktéw
Zwyciestwa, zanim zrobi to ktérykolwiek z botéw. Boty nie
traktujg komponentéw pozostatych botéw jak przeciwnikéw
podczas wybierania polany do przeprowadzenia akcji i nie
biorg siebie nawzajem za przeciwnikéw w walce.
(Fednak boty nadal mogq usuwac komponenty innych botow
w przypadku zadawania obrazen posrednich przy takich akcjach
Jjak np. Rewolta). Gracze wcigz traktujg siebie nawzajem jak
przeciwnikow (wige mogg usuwac cudze budynki i Zetony w celu
zdobycia Punktow {wycigstwa itp.).

Jezeli gracze czujg zew przygody i chcg mie¢ przewage
nad botami, mogga sprobowac rozgrywki, w ktorej
traktujg wszystkie komponenty graczy jako nalezace do
jednej ,,druzyny” w r6znych kombinacjach, np. wliczajac
komponenty innych graczy do kontroli polany. Przy takiej
rozgrywece trzeba bedzie podja¢ decyzje zwigzane
z niektorymi interakcjami (np. czy Jaszczurzy Kultysci nawracajg
wojownika Dynastii za pomocg Spisku). Takich interakcji
w Root jest wiele, wiec zachecamy do podjecia wyzwania!
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4. Mechaniczny Markiz 2.0

4.1 Omowienie

Jest to najprostszy z botéw. Mozna wprowadzi¢ go do roz-
grywki w celu uzupetnienia 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 Frakcji i jej Zdolnosci

421 Twierdza. Tylko Markiz moze rozmieszcza¢ swoje kom-
ponenty na polanie z zetonem Twierdzy. (Fednak kompo-
nenty innych Frakcji mogq by¢ przemieszczane na te polang).
Jezeli zeton Twierdzy zostanie usuniety, nalezy odtozy¢

go do pudetka.
4.3 Przygotowanie Frakcji

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 Twierdzg. Na polanie z Twier-

dzg rozmieszcza jednego dodatkowego wojownika.

434 Krok 4: Rozmieszczenie Budynkéw Startowych. Bot
losowo rozmieszcza 1 Tartak, 1 Warsztat i 1 Koszary
na polanie z Twierdzg i sgsiadujgcych z nig polanach —

jeden budynek na polane.

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

4.4 Swit

Swit Mechanicznego Markiza 2.0 sktada sie z dwoch 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

Dziern Mechanicznego Markiza 2.0 sktada sie z pieciu krokéw

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.
Obroncy jest przeciwnik z najwiekszg liczbg kompo-

nentéw na polanie walki.

1 Pierwszy Remis przy Wyborze Przeciwnika. Bot
wybiera takiego przeciwnika z wiekszg liczba

Punktow Zwyciestwa.

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

0 najwyzszym Priorytecie.

453 Budowa. Bot rozmieszcza budynek na kontrolowanej
przez siebie polanie z najwiekszg liczbg swoich wojow-
nikow. Jezeli karta Nakazu jest lisia, bot rozmieszcza
Tartak, jezeli jest krolicza — 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 (oprdcz trzech) na sasia-
dujaca polane z najwiekszg liczbg komponentéw prze-
ciwnikow.

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

4.6 WieczOr
Wiecz6r Mechanicznego Markiza 2.0 sktada sie z dwoch
krokéw w nastepujacej kolejnosci.

461 Punktacja. Bot otrzymuje Punkty Zwyciestwa 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 najwieksza liczbe. (W przeciwienstwie
do Markizy de Kot bot nie otrzymuje Punktéw Qwycigstwa za
rozmieszczanie budynkow).

462 Odrzucenie Nakazu. Bot odrzuca obecng 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. Obrorca
jest przeciwnik z najwieksza liczbg komponentéw na
polanie walki.

1 Pierwszy Remis przy Wyborze Przeciwnika. Bot
wybiera takiego przeciwnika z wiekszg liczbg Punk-
tow Zwyciestwa.

472 Werbunek. Bot rozmieszcza po dwdch wojownikéw na
dwaéch 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-
jwieksza liczbg swoich wojownikéw Markiz rozmieszc-
za budynek tego typu, ktérego na Mapie ma najwiecej.
Jezeli na Mapie jest remis miedzy Tartakami a budyn-
kami innego typu, bot rozmieszcza Tartak. Jezeli na
Mapie jest taka sama liczba Warsztatéw i Koszar, ale
mniej Tartakéw, bot rozmieszcza Koszary.

474 Ruch. Z kazdej polany bot przemieszcza wszystkich
swoich wojownikow (opricz trzech) na sasiadujaca po-
lane z najwiekszg liczbg komponentéw przeciwnikow.
Nastepnie inicjuje walke na kazdej polanie, na ktorg sie
przemiescit.
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Mechaniczny Markiz 2.0 przeprowadza swojg 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 Warsztatow.
Markiz otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa, mimo ze na karcie wid-
niejg 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
wojownikow i rozmieszcza po jednym na kazdej z czterech lisich
polan, ktére kontroluje.

Teraz Markiz Buduje. Obecnie na kilku polanach ma po dwdéch
wojownikow (1, 12, 8 i 6). Pola na polanie 1 sg 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 sie wiecej niz trzech jego wojownikow. 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 karte Nakazu.

Priorytety Polan
Wazne: jezeli bot wykonuje akcje
i musi wybiera¢ miedzy kilkoma Sk
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5. Elektryczne Dynastie

5.1 Omowienie

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

5.2 Zasady Frakcji i jej Zdolnosci

521 Wladcy Lasu. Elektryczne Dynastie kontrolujg polane
rowniez wtedy, gdy posiadajg na niej tacznie tyle samo
wojownikéw i budynkow, co przeciwnik posiadajacy ich
na tej polanie najwiecej. Nie kontrolujg pustych polan.

5.3 Przygotowanie Frakcji

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-
ikbw na naroznej polanie lezacej po przekatnej od po-
lany z zetonem Twierdzy. Jezeli ani Markiza de Kot, ani
Mechaniczny Markiz nie biorg udzialu w rozgrywce,
bot rozmieszcza swoje poczgtkowe komponenty na
losowej naroznej polanie.

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

534 Krok 4: Uzupelnienie Toru Gniazd. Bot rozmieszcza
6 pozostatych Gniazd na torze Gniazd, od prawej do
lewej, uzupetniajgc w ten sposéb wszystkie pola toru
oprocz pierwszego od lewej.

5.4 Swit
Swit Elektrycznych Dynastii sktada sie 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.

544 Nowe Gniazdo. Jezeli Elektryczne Dynastie nie posia-
dajg na Mapie zadnych Gniazd, rozmieszczajg jedno
Gniazdo oraz czterech wojownikéw na nakazanej po-
lanie 0 najwyzszym Priorytecie, na ktorej 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 sie
przynajmniej jedna karta. Nastepnie Rusza sie 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 polane, na ktorej jest najwiecej
komponentoéw przeciwnika.

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

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

1 Ruch. Bot przemieszcza wojownikéw z kontrolowa-
nej przez siebie polany — ktérej symbol odpowiada
symbolowi kolumny i na ktorej jest najwiecej wojow-
nikéw Dynastii — na sasiednig polane bez Gniazda.
Jezeli na wszystkich sasiednich polanach jest Gniaz-
do, przemieszcza ich na sasiednig 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 wieksza.

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

b Drugi Remis przy Wyborze Polany Docelowe;j.
Bot wybiera takg polane o najnizszym Priorytecie.

m  Walka. Bot inicjuje walke na polanie, ktorej symbol
odpowiada symbolowi kolumny. Obroricg jest gracz
lub bot z najwiekszg liczbg budynkéw na polanie
(nawet zero). Jezeli w tej kolumnie jest wiecej kart
niz w pozostatych, bot zadaje jedno dodatkowe ob-
razenie.

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

b Drugi Remis przy Wyborze Polany. Bot wybie-
ra takg polane z najwiekszg liczbg bezbronnych
budynkow.

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

d Pierwszy Remis przy Wyborze Obroncy. Bot
wybiera takiego przeciwnika z najwigkszg liczbg
komponentéw na polanie.

e Drugi Remis przy Wyborze Obroncy. Bot wy-
biera takiego przeciwnika z wieksza liczbg Punk-
toéw Zwyciestwa.

552 Budowa. Bot rozmieszcza Gniazdo na kontrolowanej
przez siebie polanie bez Gniazda. (Fezeli 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 rozmiesci¢ 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 ptasig karte w Dekrecie (wliczajgc w to Lo-
Jjalnych Wezyrow).

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

573 Krok 3: Odpoczynek. Bot rozpoczyna Wieczor (stan-
dardowo).
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Jest Srodek rozgrywki, tura Elektrycznych Dynastii. Najpierw Dynastie dobierajg i ujawniajg karte: Herbata Korzenna. To
jest karta Nakazu. Mimo ze na karcie widnieje przedmiot, nie mozna jej przekuc¢, poniewaz w puli na Mapie nie ma juz zeto-
noéw herbaty. Dynastie dodajg karte Nakazu do Dekretu w kréliczej kolumnie.

Nastepnie bot przechodzi do rozpatrywania Dekretu, zaczynajagc od Werbunku i idac od lewej do prawej. W lisiej kolumnie
jest jedna karta, wiec bot rozmieszcza jednego wojownika na jedynej kontrolowanej przez niego lisiej polanie z Gniazdem
(8). W mysiej kolumnie nie ma zadnych kart, wiec bot jg pomija i przechodzi do kroliczej kolumny. Rozmieszcza jednego
wojownika na jedynej kontrolowanej przez siebie kroliczej polanie z Gniazdem (3). Nastepnie przechodzi do ptasiej kolum-
ny i rozmieszcza dwéch wojownikéw na tej samej lisiej polanie (8), poniewaz jest na niej wiecej komponentéw przeciwnika
niz na kréliczej polanie (3) i na mysiej polanie (7), czyli na pozostatych polanach z Gniazdami.

Teraz Dynastie wykonuja akcje Ruchu. Najpierw przemieszczajg sie z dolnej lisiej polany (8) na sasiednig polane bez Gniaz-
da. Jedyna taka polana to narozna krélicza polana (4), wiec przemieszczajg tam trzech wojownikoéw. Poniewaz w lisiej kolum-
nie jest jedna karta, jeden wojownik musi pozostac na lisiej polanie. Sojuszem gra ludzki gracz, wiec przemieszczenie sie na
polane z Sympatykami wywotuje Bunt — Sojusz dobiera karte i dodaje jg na stos Stronnikow. (Gdyby byt to Samoczynny Sojusz,
przemieszczenie si¢ nie wywotatoby Buntu). W ramach akcji Ruchu z kréliczej kolumny Dynastie przemieszczajg si¢ z prawej
dolnej kroliczej polany (3) — poniewaz majg tam najwiecej wojownikéw — na lisig polane skrajnie po prawej (6) — poniewaz
nie ma tam Gniazda i jest tam mniej komponentow przeciwnikéw niz na centralnej mysiej polanie (11). W ramach ostatniego
Ruchu z ptasiej kolumny Dynastie przemieszczajg sie z lewej dolnej kroliczej polany (4) — remisuje ona w liczbie wojowni-
koéw z lisig polang (6), ale ma wyzszy Priorytet — na centralng lisig polane (12), poniewaz jest na niej mniej komponentow
przeciwnikéw niz na mysiej polanie skrajnie po lewej (9). Dynastie przemieszczajg jednego wojownika, zostawiajagc dwoch
na polanie poczatkowej, poniewaz w ptasiej kolumnie sg dwie karty.

W koncu Dynastie przechodzg do Walki. Najpierw inicjujg walke na centralnej lisiej polanie (12), poniewaz nie ma na niej
Gniazda. Wyrzucajg 0-0 na kosciach! Nastepnie Dynastie walczg na naroznej kréliczej polanie (4), poniewaz jest to jedyna
krdlicza polana, na ktérej moga to zrobi¢. Dynastie usuwajg zeton Sympatykéw, otrzymujg jeden Punkt Zwyciestwa i wywo-
tuja jeszcze jeden Bunt! Rozpatrujgc ptasig kolumne, Dynastie ponownie walczg na centralnej lisiej polanie (12) — sposrod
wszystkich polan, na ktérych moga walczyc¢, ta nie
ma Gniazda, remisuje pod wzgledem liczby bez-
bronnych budynkéw (zero) i ma najnizszy Priory-

tet. Dynastie znéw wyrzucajg 0—0 na kosciach, ale
poniewaz w ptasiej kolumnie sg dwie karty, zadajg
dodatkowe obrazenie i usuwajg wojownika Markizy!
U5

do na lewej dolnej kroliczej polanie (4). Wieczorem N§
Dynastie otrzymuja 3 Punkty Zwyciestwa za Gniaz-
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6.1 Omowienie

Samoczynny Sojusz jest niezwykle zarliwy i rwie sie do czestych
Rewolt. Gracze powinni uwaza¢ na jego potencjalne cele, by nie
spotkata ich niemita niespodzianka. Gdy Sojusz raz zyska pozy-
cje, czas ma decydujgce znaczenie — lepigj nie pozwoli¢ mu na
umocnienie sie, bo wszyscy bedg w tarapatach!

6.2 Zasady Frakcji 1 jej Zdolnosci

(5) /218

6.2.2

6:2.3

6.2.4

6.2.5

Zetony Sympatykéw. Sojusz posiada dziesig¢ zetondw
Sympatykow.

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

1 Pojecia. Polana z Sympatykami to polana, na ktorej
znajduje sie zeton Sympatykow. Polana bez Sympaty-
kow to polana, na ktdrej nie ma zetonu Sympatykow.

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

Samoczynny Bunt. Za kazdym razem, gdy ktorys z graczy
usuwa zeton Sympatykoéw albo przemieszcza swoich wo-
jownikéw na polang z Sympatykami, musi odrzucic¢ jed-
na karte o symbolu odpowiadajagcym symbolowi polany.
Jezeli nie moze tego zrobi¢, Samoczynny Sojusz otrzy-
muje jeden Punkt Zwyciestwa. (Nie uruchamia to Marnych
Kdolnosci Manualnych).

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

Prawo Wojny. Jezeli Sojusz rozmiesci zeton Sympaty-
kow 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

631 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Bot tworzy pule
10 wojownikow.

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

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

6.4 Swit

Swit Samoczynnego Sojuszu sktada sie z czterech krokéw
w nastepujgcej kolejnosci.

6.4.1

6.4.2

6.4.3

Ujawnienie Nakazu. Bot dobiera i ujawnia karte Nakazu.

Przekucie. Bot przekuwa karte 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 dojs$¢ do skutku z trzech
powodow: 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 lubujg sie w rewolucjach,

te porazki wzbudzajg Lito$¢ Ludu (6.4.4).

6.4.4

zanej polany z Sympatykami, na ktérej znajduje sie
najwiecej komponentow przeciwnikéw i ktérej symbol
odpowiada ktorej$ z Baz na planszy Frakcji. Nastepnie
rozmieszcza na tej polanie nakazang Baze.

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

6.5 Dzien
Dziert Samoczynnego Sojuszu sktada sie z dwoch krokéw
w nastepujacej kolejnosci.

6.5.1

6.5.2

Zdobywanie Sympatykéw. Bot rozmieszcza zeton
Sympatykéw na nakazanej polanie bez Sympatykéw
z najmniejsza liczbg wojownikéw przeciwnikow, ktora
sgsiaduje z polang z Sympatykami. Nastepnie otrzymu-
je Punkty Zwyciestwa widniejgce 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 najmniejsza liczbg komponentéw przeciwnikow.

it Nie Mozna Zdobywac. Jezeli bot nie moze rozmie-
$ci¢ zetonu Sympatykow (poniewasz 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 ktorej 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
Wiecz6r Samoczynnego Sojuszu sktada sie z trzech krokow
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 Sympatykéw (6.5.1).

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

Odrzucenie Nakazu. Bot odrzuca obecng karte Nakazu.
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Samoczynny Sojusz rozgrywa swojg pierwszg ture w rozgrywce. Najpierw dobiera i ujawnia karte: Ptasi
Tobotek. To jest karta Nakazu. Dla Sojuszu ptasie karty sg 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 Litos¢ Ludu (6.4.4), co pozwala na zdobywanie
Sympatykéw. POki co Sojusz nie jest zbyt popularny — na Mapie jest mniej niz pie¢ zetonéw
Sympatykow — wiec moze zdobywa¢ Sympatykéw dwukrotnie. Na Mapie nie ma ani jednego
zetonu Sympatykéw, dlatego bot rozmieszcza jeden zeton na polanie z najmniejsza liczbg
komponentéw. Poniewaz na wielu polanach jest po jednym komponencie przeciwnikéw,
bot wybiera polane o najwyzszym Priorytecie — w tym przypadku narozng mysig polane
(2). W ramach drugiego zdobywania Sympatykéw bot bierze pod uwage wytgcznie polany
sgsiadujace z polang z Sympatykami. Kazda z tych trzech polan odpowiada symbolem
karcie Nakazu, poniewaz jest ona ptasia, dlatego bot wybiera polane o najwyzszym
Priorytecie — kroliczg 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 sie
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 najwigkszg liczbg komponentow przeciwnikow (5).
Sojusz usuwa wojownika Markizy i Warsztat, otrzymuje jeden Punkt

4

Zwyciestwa, a nastepnie rozmieszcza na polanie krélicza Baze.

W

Wieczorem Sojusz rozmieszcza wojownika
na polanie z Bazg (5).

tacznie w tej turze Sojusz zdobyt cztery N
Punkty Zwyciestwa — jeden za przekucie .

kart, jeden za usuniecie Warsztatu oraz : | 5 O
dwa za rozmieszczenie drugiego i trzecie-

go zetonu Sympatykow.
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