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1. Zmény Z4akona

Hry s boty se fidi béznymi pravidly <dkona hry Root (Casti
1-4) s vyjimkou nésledujicich tprav.

1.1 VYROBA

111 Cena. Boti vyrdbéji pfedméty bez aktivace vyrob-
nich prostiedkt. (Predmét vsak musi byt dostupny
v zdsobé, aby jej bot mohl vyrobit.)

112 Predméty. Kdykoli bot vyrobi pfedmét, ignorujte
uvedeny pocet vitéznych bodi — bot za vyrobu pred-
métu vzdy ziskd jen jeden vitézny bod.

113 Trvalé efekty. Boti nemohou vyrabét karty s trvaly-
mi efekty.

1.2 Brrvy

121 Obdrzeni zasaht. Pokud obdrzi bot zasahy, odstra-
nuje z mytiny vzdy nejprve Zetony a aZ poté stavby.
Pokud md na mytiné vice rtiznych druht staveb, vy-
bira si, kterou odstrani, ndhodné.

1.3 KARTY DOMINANCE
Boti nemohou zahrat kartu dominance za tGc¢elem zmény
své vitézné podminky.

131 Varianta s kartami dominance pro boty. Hraci ne-
mohou pouzit karty dominance. Jakmile by méla byt
karta dominance odhozena, namisto toho ji polozte
vedle herni desky. Jakykoli bot, ktery spliuje pod-
minku takové karty, okamzité vyhrava hru.

2.Nova pravidla

2.1 PRIORITA VYBERU MYTINY

Pokud si bot musi jako cil své akce vybrat mytinu,
nasleduje vSechna pravidla uvedena u této akce. Po-
kud nedojde na zdkladé¢ téchto pravidel k vybéru je-
diné mytiny, stane se cilem mytina ze zbylého vybéru
s nejvyssi PRIORITOU, kterou oznacuji Zetony priority umis-
téné na mapé. Mytina s nejvyssi prioritou je oznacena jako
,1¢, mytina s nejnizsi prioritou pak jako ,12%.

2.2 PRIORITA VYBERU FRAKCE

Pokud si bot musi jako cil své akce vybrat frakci, nasleduje
vSechna pravidla uvedena u této akce. Pokud nedojde na
zakladé téchto pravidel k vybéru jediné frakce, stane se ci-
lem frakce ze zbylého vybéru , ktera je prvni v pofadi hry
(Y. pocinaje zacinajicim hrdcem).

2.3 PLATNOST CILE

Bot smi mytinu ¢i frakei zvolit pouze tehdy, pokud to
povoluji pravidla. Pokud to neni mozné, pokusi se zvo-
lit jinou mytinu ¢i frakci, ktera se nachdzi mezi moz-
nymi kandidaty s nejvy$si prioritou; pokud zadny
z kandidati nevyhovuje, pokusi se zvolit kandidata
s nejblizsi nizsi prioritou. (Napfiklad pokud md bot vyvo-
lat bitvu na mytiné s nejvice bojovniky souperii, ale nemd na
takové mytiné vlastni bojouniky, pokusi se najit jinou mytinu
s nejvice bojouvniky. Pokud na Zddné z téchto mytin nemiie vy-
volat bitou, ndsledné se pokusi ji vyvolat na mytiné s druhym
nejoyssim poctem bojoonikii souperi. Takto pokracuje, dokud

nenajde vhodny cil nebo nevycerpd vsechny moznosti.)

2.4 PORADI AKCI

Pokud by mél bot provést vice akci s rdznymi cili
a poradi provadéni téchto akci by mohlo ovlivnit vysled-
nou situaci, provede je bot v pofadi od nejvyssi priority

cile po nejnizsi. Pii pohybu se fidte poradim priorit mytin,
odkud jednotky odchazeji (ne mytin, kam se presouvaji).

9.5% TAARKGVA. S

Pravidla ¢asto uvadéji pojem TAKOVA MYTINA. Tento pojem
znamena ,,mytina, kterd spliiuje véechna kritéria pro vybér
mytiny uvedend dfive v rdmci dané akce.“ Pravidla také
pouzivaji pojmy TAKOVE MYTINY, TAKOVY HRAC a TAKOVI
HRACI — jejich vyznam je analogicky.

9.6 WLIDE™ Al BOTI

Pojem HRAC zahrnuje jak lidské hrace, tak boty — pfi roz-
lisovani téchto dvou skupin jsou pak dale rozliSovani LIDE
a BOTI.

2.7 KARTY PRIKAZU

Ve svém tahu bot dobere a otoci kartu z dobiraciho bali¢-
ku, kterou nazyvame KARTA PRIKAZU. S jeji pomoci urdi,
jaké akce bude v daném tahu provadét. Pojem PRIKAZANY
znamena ,se symbolem odpovidajicim symbolu aktudlni
karty ptikazu®.

2.8 SCHOPNOSTI
Kazdy bot disponuje nasledujicimi dvéma schopnostmi.

281 Spatnd manualni zruénost. Boti nemaji karty
v ruce. Nemohou také karty z ruky odhazovat.
Pokud si ma ¢loveék vzit kartu od bota, dobere si
namisto toho kartu z balicku. Pokud by mél hra¢
botovi odevzdat kartu, odhodi ji a bot misto toho
ziskd jeden vitézny bod (pokud by mél kartu odho-
dit bot, neodhodi ji, ale bot-prijemce presto vitezny bod
ziskd).

282 Nesnasi prekvapeni. Proti botlim nelze hrat karty
prepadeni. (U Automatizované Aliance tato schopnost
neni uvedena, protoZe nikdy nevyvoldvd bitou.)

Podzim
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3. Priprava bry s boty
Postupujte podle varianty pripravy hry Ag a bézného po-
stupu pripravy hry (5.1) uvedenych v Zakoné hry Root.

3.1 UMISTENI ZETONU PRIORITY
Po vybéru mapy umistéte na kazdou mytinu Zeton priority
tak, jak je naznaceno na prislusném obrazku.

3.2,5.1.1 KrROK 1: ROZDELTE FRAKCE

A URCETE zACGINAJfcfHO HRACE®
Béhem tohoto kroku bézného postupu ptipravy hry mu-

zete nahradit libovolny pocet hraca frakcemi, které jsou
rizeny boty.

3.3 VYBER OBTIZNOSTI A RYSU

Po dokonceni kroku 1 a pfed provedenim kroku
2 bézného postupu pfipravy hry zvolte obtiZnost a rysy
kazdého bota nasledujicim zptisobem.

331 Obtiznost. Vyberte obtiznost bota z ndsledujicich
moznosti: jednoducha, vychozi, vyzva a no¢ni mira.
Pokud vyberete jinou nez vychozi obtiznost, umis-
téte pobliz desky frakce bota odpovidajici kartu ob-
tiznosti.

332 Rysy. Kazdy bot disponuje kartami ryst, které ovliv-
nuji pravidla jeho chovani a obecné vzato zvysuji jeho
obtiznost. Vyberte libovolny pocet karet ryst (klidné i
Zddnou) a umistéte je pobliz desky frakce bota.

3.4 ,KROK 3: DOBERTE SI DO RUKY PO-
CATECNT KARTY"

Tento krok bézného postupu piipravy hry upravte nasle-
dovné: ,Pokud hrajete nejvyse se dvéma lidskymi hraci,
odstrante z balicku vSechny ¢tyfi karty dominance. (Wepr-
ddvejte do néj karty Spehil z rozitient Ricniho lidu.) Baliéek za-
michejte. Kazdému clovéku rozdejte tti karty. (Boti si karty
nedobiraji.)“

3.5 POKROCILY POSTUP PRIPRAVY HRY.
Pokud pouzivate pokrodily postup piipravy hry (Doda-
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tek A), nejprve pfipravte véechny boty a teprve poté frakce
lidskych hraci.
of X e
Plné kooperativni hra
Pokud chcete hrat proti bottim jako tym, odstrante
z balicku v prabéhu piipravy hry vSechny ctyfi
karty dominance a pouzijte nasledujici pravidla.

Abyste zvitézili, musi kazdy z vas ziskat 3o vitéznych bodt
diive, nez se to podaii prvnimu z botti. Boti nepovazuji
pfi vybéru mytiny pro akci komponenty jinych bott za
soupefici a také proti sobé nevyvolavaji bitvu. (Bot vsak
miiZe odstranit komponenty jiného bota v ramci vyhodnoceni

Jiné akce, jako je napr: vzpoura apod.) Lidé nadale povazuji
jeden druhého za soupeie (mohou tedy odstratiovat jeden
druhému stavby a Zetony a ziskdvat za to body apod.).

Pokud pottebujete proti botiim trosku vypomoci, mtzete
zkusit povazovat v§echny komponenty lidi za stejny ,tym®,
napf. pro ticely vyhodnoceni ovladani mytin. Pokud se
rozhodnete hrat takto, méli byste si vSak nejprve vyjasnit,
jak budete vyhodnocovat sporné body (mohou napr:
Jestéri v ramci spiknuti konvertovat stavby sprdteleného hrdace
Orlii2). V Rootu naleznete spoustu podobnych interakci
frakci a mate nasi plnou podporu v experimentovani
s riznymi variantami souvisejicich pravidel.
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4. Decbanicka (Darkyza 2.0

4.1 PREDSTAVENTI

Jedna se o nejjednodussiho bota, ktery mize byt vyuzit
pro to, aby zastoupil hrace v fadé rtiznych hernich uspo-
radani. Prestoze tento bot uvazuje velmi pfimocarym zpu-
sobem, nepodcerite jej. Alespon jeden hrac by jej vzdy mél
drzet v $achu!

4.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJi SCHOPNOSTI

421 Pevnost. Pouze Markyza miize umistovat kompo-
nenty na mytinu se zZetonem pevnosti. (Komponenty
ostatnich frakcije vsak na tuto mytinu mozno presunout.)
Pokud je Zeton pevnosti odstranén, vratte jej do kra-
bice — ve hte se jiz nepouZije.

4.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

431 Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvoite zasobu
25 bojovnikd.

432 Krok 2: Umistéte pevnost. Polozte Zeton pevnosti
na nahodné vybranou mytinu v rohu mapy.

433 Krok 3: Posadka. Umistéte jednoho bojovnika Mar-
kyzy na kazdou mytinu s vyjimkou mytiny v opacném
rohu mapy, nez v jakém stoji pevnost. Na mytinu s
pevnosti polozte jednoho dal$iho bojovnika.

434 Krok 4: Umistéte pocatecni stavby. Polozte na mapu
1 pilu, 1 dilnu a 1 sidlo verbife — pro kazdou z téchto
staveb vyberte nahodné mytinu s pevnosti nebo my-
tinu s ni sousedici tak, aby byla na kazdou mytinu
umisténa nejvyse jedna z téchto staveb.

435 Krok 5: Naplite stupnice staveb. Zbylych 5 pil, 5
dilen a 5 sidel verbiiti polozte na odpovidajici stup-
nice staveb tak, abyste zaplnili vS§echna pole s vyjim-
kou téch nejvice vlevo na kazdé stupnici.

4.4 ROZBRESK
Faze Rozbtesku Mechanické Markyzy 2.0 se sklada ze
dvou krokt provedenych v nasledujicim poradi.

441 Zjisténi prikazu. Doberte a odhalte kartu piikazu.

442 Vyroba predmétu. Pokud je na karté prikazu vyob-
razen predmét, ktery je dostupny v zasobé, Markyza
jej vyrobi.

4.5 BILY DEN

Faze Bilého dne Mechanické Markyzy 2.0 se sklada z péti

krokti provedenych v nasledujicim pofadi. Pokud je kar-

tou ptrikazu ptaci karta, namisto vyhodnoceni této casti se

fidte ¢asti Intenzivniho Bilého dne (4.7).

451 Bitva. Vyvolejte bitvu na kazdé prikdzané mytiné.

Obrancem je na kazdé mytiné hra¢, ktery tam ma
nejvice komponent.

1 Rozhodovani remiz pfi vybéru cile. Cilem se sta-
ne takovy hrac s nejvice vitéznymi body.

452 Verbovani. Rovnomérné rozmistéte ¢tyfi bojovniky
na pirikdzané mytiny, jez Markyza ovladad. Pokud
ovlada pravé tri takové mytiny, ¢étvrtého bojovnika
umistéte na mytinu s nejvyssi prioritou z téchto tii.

453 Stavba. Postavte stavbu na mytiné, kterou bot ovla-
da a ma na ni nejvice bojovniki. Pokud je karta
prikazu lis¢i kartou, postavi bot pilu, pokud zajeci,
postavi dilnu, a pokud mysi, postavi sidlo verbire.
(Karta prikazu urcuje druh stavby, ale ne mytinu, kde
bude postavena.)

454 Pohyb. Pohnéte z kazdé prikazané mytiny véemi bo-
jovniky kromé tif na sousedni mytinu s nejvice kom-
ponentami soupert.

455 Rozsireni se. Pokud bot v tomto tahu nepostavil
stavbu a ma na mapé pét nebo méné staveb, odhodte
aktualni kartu piikazu, doberte a odhalte dalsi kartu
piikazu (nevyrdbéjte vsak jeji predmet) a vratte se na

zacatek faze Bilého dne. Rozsirit se Markyza muze
nejvyse jednou za tah.

4.6 VECER

Faze Vecera Mechanické Markyzy 2.0 se sklada ze dvou
krokti provedenych v nasledujicim pofadi.

461 Bodovani. Bot ziska tolik vitéznych bodut, kolik
ukazuje prazdné pole nejvice vpravo na stupnici
pfikdzanych staveb. Pokud je kartou piikazu ptaci
karta, vyberte stupnici, z niz Markyza ziska nejvice
bodii. (Na rozdil od Markyzy z Kocourova neziskdvd Me-
chanickd Markyza body za umistovdni staveb na mapu.)

462 Odhozeni karty piikazu. Odhodte aktualni kartu
ptikazu.

4.7 INTENZIVNI BiLY DEN

Pokud je karta ptikazu ptaci kartou, provedte namisto faze
Bilého dne (4.5) sérii nasledujicich krokii; poté pokracujte
Vecerem (4.6).

471 Bitva. Vyvolejte bitvu na vSech mytinach. Obrancem
je na kazdé mytiné hrac, ktery zde ma nejvice kom-
ponent.

1 Rozhodovani remiz pfi vybéru cile. Cilem se sta-
ne takovy hrac¢ s nejvice vitéznymi body.

472 Verbovani. Polozte po dvou bojovnicich na dvé my-
tiny s nejnizsi prioritou z téch, které bot ovlada. Po-
kud pravé ovlada jen jednu mytinu, polozte vSechny
Ctyfi bojovniky na ni.

473 Stavba. Bot postavi stavbu toho druhu, kterého
je na mapé nejvice, a to na mytiné, kterou ovlada
a ma na ni nejvice bojovniki. Pokud dojde k remi-
ze mezi pilami a jinymi druhy staveb, postavi pilu.
Pokud dojde k remize mezi dilnami a sidly verbire
(ale ne pilami), postavi sidlo verbire.

474 Pohyb. Bot pohne z kazdé mytiny vSemi bojovniky
kromé tfi na sousedni mytinu s nejvice komponen-
tami soupefd. Poté na kazdé mytiné, na kterou se
presunul, vyvola bitvu.



Ukazkovy tab (Decbanické markyzy 2.0

Mechanicka Markyza 2.0 provddi sviyj proni tah ve hie. Nejproe si dobere a odhali kartu: Kofenovy caj. Toto je jeji karta
prikazu. Vzhledem k tomu, Ze se na této karté nachdzi predmeét, bot jej vyrobi a vezme si predmeét ze zdsoby. Nemusi k tomu
aktivovat (a dokonce ani mit postavené!) Zadné dilny. a vyrobeni predmétu ziskd presné jeden vitezny bod (a to i presto, Ze
karta uvadi zisk dvou bodil).

1974

Poté je na tadé faze Bilého dne. Nejprve by se bot pokusil vyvolat bitvu. Kartou prikazu je vsak lisct karta a na Zddné
lis¢i mytiné se nenachdzeji komponenty souperii. Nasledné bot naverbuje nové jednotky — po jedné na kaZdou ze ctyr
liscich mytin, které ovladad.

Nisleduje stavba. Na mytiné 1 se nachdzeji tii bojovnici Markyzy, ale vsechny pozice pro stavbu zde jsou piné, takze ji bot
preskoci. Na nékolika dalsich mytindch se nachdzi po dvou Markyzinych bojovnicich (mytiny 6, 8 a 12). Bot tedy vyuZije
mytinu s druhou nejuyssi prioritou (mytina 6). Karta prikazu je lisci, takZe zde postavi pilu.

VsV

Pohyb vynecha bot Uiplné, protoze na Zddné mytiné se nenachdzeji vice nez tii bojovnici Markyzy. Nedojde ani na rozsire-
ni se, protoze v tomto tahu bot stavel.

Ve fazi Vecera ziska bot jeden vitézny bod — to, Ze je kartou prikazu lisci karta, znamend, Ze bot ziskd body za pily a na
mapé se pravé nachdzi dvé, coz znamend jeden bod (viz desku frakce Mechanické Markyzy 2.0). Ndsledné je karta prika-
zu odhozena.
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5. Optimalizovani Orli

5.1 PREDSTAVENT{

Optimalizovani Orli (dffve znami jako Roboticti Orli) budou
vzbuzovat hriizu i v téch nejstatecnéjsich hracich. Stejné jako
Rody Orliho hnizda miize i tento bot velmi rychle vystupiio-

vat efektivitu svych akci.

5.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

521 Pani lesa. Optimalizovani Orli ovladaji mytinu, po-
kud se tcastni remizy v poctu bojovnikl a staveb.
Neovladaji vSak prazdné mytiny.

5.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

531 Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvoite zasobu
20 bojovnika.

532 Krok 2: Umistéte hiad a poc¢atecni bojovniky. Umis-
téte 1 hfad a 6 bojovnikli na na nahodné vybranou
mytinu v rohu, kterd neni pocate¢ni rohovou myti-
nou jiného bota a, pokud je to mozné, lezi diagonal-
né naproti jiné poc¢ate¢ni rohové mytiné.

533 Krok 3: Priradte veziry. Zasunte 2 karty vérnych
vezirt za horni okraj desky frakce Orlt do sloupce
vynosu nejvice vpravo.

534 Krok 4: Napliite stupnici hradt. Polozte zbylych
6 Zetonu hradd na stupnici hfadi tak, abyste za-
plnili véechna pole s vyjimkou toho nejvice vlevo.

5.4 ROZBRESK

Faze Rozbtesku Optimalizovanych Orla se sklada ze ctyrt
krokti provedenych v nasledujicim pofadi.

541 Zjisténi prikazu. Doberte a odhalte kartu pfikazu.

542 Vyroba predmétu. Pokud je na karté pfikazu vyobrazen
predmét, ktery je dostupny v zasobé, Orli jej vyrobi.

543 Novy rozkaz vynosu. Pridejte kartu piikazu do vy-
nosu do sloupce s odpovidajicim symbolem.

544 Novy hrad. Pokud nema bot na mapé zadny htad,
polozte jeden spolu se ¢tyfmi jeho bojovniky na pfi-
kdzanou mytinu nejvyssi priority, kam mohou byt
vSechny tyto komponenty umistény. (ZTento bod neni
umysiné uveden na desce frakce bota.)

5.5 BILY DEN

Faze Bilého dne Optimalizovanych Orlt se skladd z krokt
provedenych v nasledujicim poradi.

551 Vyhodnoceni vynosu. Provedte verbovani v kazdém
sloupci karet ve vynosu s alespon jednou kartou
(Sloupce vyhodnocujte smérem zleva doprava). Poté stej-
nym zpusobem vyhodnotte pohyb a nakonec bitvu.

1 Verbovani. Na mytinu s hfadem a symbolem od-
povidajicim symbolu sloupce umistéte tolik bo-
jovnik, kolik se ve sloupci nachazi karet.

a Prvni kritérium rozhodovani remiz pri vybé-
ru mytiny. Vyberte takovou mytinu s nejvice
komponentami soupefi.

b Druhé kritérium rozhodovani remiz pii vybé-
ru mytiny. Vyberte takovou mytinu s nejméné
Orlimi bojovniky.

¢ Treti kritérium rozhodovani remiz pri vybé-

ru mytiny. Vyberte takovou mytinu s nejnizsi
prioritou.

1 Pohyb. Bot se pfesune z mytiny odpovidaji-
ci symbolu sloupce, kterou ovladd a na niz ma
nejvice svych bojovnikt. Presune se na sousedni
mytinu bez hfadu - pokud se na vsech soused-
nich mytinach nachazeji hrady, pfesune se na my-
tinu s hfadem; remizy vyhodnotte podle pravidel
nize. Na ptivodni mytiné ponechte pocet bojov-
nik® potfebny pro ovladani mytiny nebo rovny
poctu karet v daném sloupci (podle toho, ktera

197¢

z téchto dvou hodnot je vyssi).

a Prvni kritérium rozhodovani remiz pri vy-
béru mytiny, ktera je cilem presunu. Vyber-
te takovou mytinu s nejméné komponentami
soupefi.

b Druhé kritérium rozhodovéani remiz pfi vy-
béru mytiny, ktera je cilem pfesunu. Vyberte

Tvv/

takovou mytinu s nejnizsi prioritou.

m  Bitva. Bot vyvolad bitvu na mytiné odpovidajici
symbolu sloupce. Obrancem je soupef, ktery ma
na této mytiné nejvice staveb (i pokud je toto cislo
nula). Pokud se v tomto sloupci nachazi vice ka-
ret nez ve vSech ostatnich sloupcich, udéli Orli
jeden dodatec¢ny zasah.

a Prvni kritérium rozhodovani remiz pfi vybé-
ru mytiny. Vyberte takovou mytinu bez hfadu.

b Druhé kritérium rozhodovéani remiz pii vy-
béru mytiny. Vyberte takovou mytinu s nejvice
bezbrannymi stavbami.

¢ Treti kritérium rozhodovani remiz pri vybé-
ru mytiny. Vyberte takovou mytinu s nejnizsi
prioritou.

d Prvni kritérium rozhodovani remiz pfi vybé-
ru obrance. Vyberte takového hrace s nejvice
komponentami na mytiné.

¢ Druhé kritérium rozhodovani remiz p¥i vybé-
ru obrance. Vyberte takového hrace s nejvice
vitéznymi body.

552 Stavba. Umistéte hfad na mytinu, kterou bot ovlada
a nenachazi se na ni hiad. (Pri vice moinostech vyberte
mytinu s nejoyssi prioritou.) Pokud nelze z jakéhokoli
diivodu hrad umistit, Orli okamzité upadaji do cha-
osu. (Tuto akci provedte nezdvisle na tom, které karty se
nachdzeji ve vynosu.)

5.6 VECER
Bot ziska vitézné body uvedené na prazdném poli nejvice
vpravo na stupnici hradda.

5.7 CHAOS
Pokud musi bot umistit htad, ale z jakéhokoli diivodu ne-
muze, upadne nésledujicim zptisobem do chaosu.

571 Krok 1: PoniZeni. Bot ztraci jeden vitézny bod za
kazdou ptaci kartu (vcetné vérnych vezirii) ve vynosu.

572 Krok 2: Cistka. Odhodte viechny karty vynosu
s vyjimkou vérnych vezirti — ty ponechte ve sloupci
s ptac¢im symbolem. (Diive oznaceno jako Vycisténi.)

573 Krok 3: Odpocinek. Pokracujte fazi Vecera (jako
v zdkladni hie).



Ukazkovy tab Optimalizovanych Orlu
Nachdzime se zhruba v poloviné hry a na tahu jsou Optimalizovani Orli. Nejproe odhali kartu: Kotenovy caj. Toto je jejich karta
prikazu. Prestoze se na této karté nachdzi predmet, nemohou jej Orli vyrobit, protoZe v zdsobé jiZ neni prislusny Zeton dostupny.
Kartu prikazu bot umisti do vynosu do zajectho sloupce.

vvs

Poté Orli vyhodnoti svilj vynos — zacnou verbovdnim v poradi zleva doprava. V liscim sloupci se nachdzi jedna karta, Orli tedy
umisti jednoho svého bojovnika na svou jedinou lisci mytinu s hiadem (8). V mysim sloupci nejsou Zadné karty, takZe jej Orli pre-
skoct, pokracuji zajecim sloupcem a umisti jednoho bojovnika na svou jedinou zaject mytinu s hiadem (3). Poté vyhodnoti i ptaci
sloupec, kde si vyberou znovu svou lisci mytinu (8), protoZe se na ni nachdzi vice komponent souperi nez na zajeci mytiné (3)
a mysi mytiné (7), coz jsou jediné dalsi mytiny, na nichZ maji Orli hiad. Na tuto mytinu umisti dva bojooniky.

Nasleduje faze pohybu. Nejproe se pohnou ze spodni lisci mytiny (8) na sousedni mytinu bez hadu. fedinou takovou je rohovd zaje-
ci mytina (4) a Orli na ni tedy presunou tii bojooniky (v liscim sloupci se nachdzi jedna karta, takZe musi nechat na misté jednoho
bojovnika). Aliance je ovldddna lidskym souperem, takze presun na tuto mytinu vyvold pobouteni — Aliance si dobere kartu z balic-
ku a prida ji mezi své stoupence. (Pokud by Aliance byla ovldddna botem, presun by pobouteni nezpiisobil.) V ramci zajeci cdsti
pohybu se Orli presunou ze zajeci mytiny vpravo dole (3), nebot se na ni nachdzi nejvice Orlich bojovnikii — cilem presunu je lisci
mytina vpravo (6), protoze na ni dosud nelezi hiad a nachdzi se na ni méné komponent souperi nez na stredové mysi mytiné (11).
Posledni (ptact) pohyb vede ze zajeci mytiny vlevo dole (4), protoZe je jednou z mytin s nejvice Orlimi bojovniky a ma vyssi prioritu
nez lisci mytina (6). Pohyb vede na sttedovou lisci mytinu (12), protoe na té se nachdzi méné komponent souperii nez na mysi
mytiné vlevo (). Orli presunou jednoho bojovnika a dva ponechaji na piivodni mytiné, protoze ptaci sloupec obsahuje dvé karty.
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Nakonec vyvolaji bitvy: nejprve na prostiedni lisci mytiné (12), protoze se na ni nenachdzi hiad. Vysledek hodu kostami je 0o—o!
Poté vyvolaji bitou na rohové zajeci mytiné (4), kterd je jedinou zajeci mytinou, kde tak mohou ucinit. Obrancem je Aliance a Orli
odstrani Zeton sympatie, za coz ziskaji vitézny bod a (znovw) vyvolaji poboureni. Vyhodnoceni ptaciho sloupce pak vyvold bitvu na

prostiedni lis¢i mytiné (12) — stdle se jednd

o mytinu bez hradu, s nejvice bezbrannymi AISLAnE]
Qe

svvs

stavbami (nula) a s nejniisi prioritou.
Vysledek hodu kostkami je opét 0—o, ale
vzhledem k tomu, Ze v ptacim sloupci maji
Orli vice karet nez ve vsech ostatnich, udéli
Jeden dodatecny zdsah a odstrani Markyze
_jednoho bojovnika.

Na konci faze Bilého dne postavi Orli hiad
na zaject mytiné vlevo dole (4). Ve fazi Vece-
ra pak ziskaji za své hrady i vitézné body!

Karta prikazu




6. Auctomarcizovana Aliance

6.1 PREDSTAVENI

Automatizovana Aliance je obzvlasté fanatickou frak-
ci a casto bude vyvolavat vzpoury. Davejte si pozor, kde
muze udetit, a snazte se tak vyhnout nemilym ptekvape-
nim. Jakmile si vybuduje zazemi, bude potieba své akce
proti ni vhodné nacasovat. Nenechte ji zkonsolidovat své
bojovniky, jinak se dostanete do potizi!

6.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJf SCHOPNOSTI

(B2,

6.2.2

6.2.3

6.2.4

B2%h

Zetony sympatie. Aliance ma k dispozici 10 Zetond

sympatie.

1 Omezeni umisténi. Na kazdé mytiné¢ smi byt
umistén nejvyse jeden Zeton sympatie.

u  Nazvoslovi. Jako sympaTizujici MYTINA se ozna-
cuje mytina se Zetonem sympatie. Jako NESYMPA-

TizUjici MYTINA se oznacuje mytina bez takového
Zetonu.

Automatizované prepadeni. Pokud je Aliance
obrdncem v bitvé a na mytiné ma alespon jednoho
bojovnika, udéli jeden dodate¢ny zasah.

Automatizované poboureni. Kdykoli lidsky hrac¢
odstrani Zeton sympatie nebo pfesune své bojovni-
ky na sympatizujici mytinu, musi tento hra¢ odhodit
kartu se symbolem této mytiny. Pokud nemuze, zis-
ka Aliance jeden vitézny bod. (Toto pravidlo ale ne-
spousti Spatnou manudlnt zrucnost bota.)

Razie. Kdykoli je odstranéna zakladna Aliance, od-
strante zetony sympatie ze vSech mytin se symbolem
odpovidajicim pravé odstranéné zakladné.

Stanné pravo. Pokud Aliance umisti Zeton sympatie
na mytinu se tiemi ¢i vice bojovniky stejného sou-
pefe, ziska o jeden vitézny bod méné (minimum je
nula).

6.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI
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6.3.2

6.3.3

Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvoite zasobu
10 bojovnikd.

Krok 2: Umistéte zakladny. Polozte 3 zakladny na
odpovidajici pole na misté pro zdkladny na desce
frakce bota.

Krok 3: Naplite stupnici sympatie. Polozte
10 zetonti sympatie na stupnici sympatie na desce
frakce bota.

6.4 ROZBRESK
Faze Rozbresku Automatizované Aliance se sklada ze ¢ty
krokti provedenych v nasledujicim poradi.

6.4.1

6.4.2

6.4.3

Zjisténi prikazu. Doberte a odhalte kartu pfikazu.

Vyroba predmétu. Pokud je na karté prikazu vyob-
razen pfedmét, ktery je dostupny v zasobé¢, Aliance
jej vyrobi.

Vzpoura. Pokud neni karta piikazu ptaci kartou
a zékladnu se symbolem karty ma Aliance na své
desce frakce, odstrante vSéechny komponenty soupe-
I ze sympatizujici pfikdzané mytiny s nejvice kom-
ponentami souperi a polozte na ni tuto zakladnu.

)

Co miiZe zastavit vzpouru?

Vzpoura miiZe selhat ze tff divodi: Zaprvé, pokud je
kartou ptikazu ptaci karta. Zadruhé, pokud se prikazana
zakladna jiz nachazi na mapé. Zatteti, pokud zadna
sympatizujici mytina neodpovida symbolu zakladny,
ktera je dosud na desce Aliance. Vzhledem k tomu,
ze zvitatka v Lesni 118i umi ocenit kvalitni povstani,
vyvolavaji tato selhani soucit vefejnosti (6.4.4).

6.4.4

6.5

Soucit verejnosti. Pokud v této fazi svého tahu (7.
Rozbresku) Aliance neprovedla vzpouru, §ifi sympa-
tii (podle pokynii v 6.5.1) v zavislosti na poctu Zeto-
nti sympatie na mapé nasledujicim zptisobem. Ma-li
jich na mapé 0-4, §ifi sympatii dvakrat, ma-li jich na

mapé 5 ¢i vice, §ifi sympatii jednou. (Kromé toho bude
SiFit sympatii jesté i ve fazi Bilého dne.)

BiLY DEN

Faze Bilého dne Automatizované Aliance se sklada ze
dvou krokt provedenych v nasledujicim poradi.

6.5.1

6.5.2

6.6

Sifeni sympatie. Aliance umistuje zeton sympatie
na pfikazanou nesympatizujici mytinu s nejméné
bojovniky souperid sousedici s libovolnou sym-
patizujici mytinou. Za to ziskd vitézné body uve-
dené na pravé odkrytém poli na své desce frakce
G prihlédnutim ke stannému pravu, 6.2.5).

1 Neexistuji takové mytiny. Pokud nejsou na mapé
vhodné cilové mytiny, umistéte Zeton sympatie
na mytinu s nejméné komponentami soupefi
sousedici se se sympatizujici mytinou.

Yrve

i1 Neni mozné se rozsifit. Pokud nelze zZeton sym-
patie umistit (protole je stupnice sympatie prazdnd
nebo neni k dispozici mytina, na niz by bylo mozné Ze-
ton sympatie umistit), ziska Aliance pét vitéznych
bodi.

Necekana vzpoura. Pokud je kartou prikazu ptaci
karta, odstrante vSechny komponenty ze sympati-
zujici mytiny s nejvice komponentami soupeit, jejiz
symbol odpovidd symbolu zakladny, kterou ma Ali-
ance dosud na své desce frakce. Poté tuto zakladnu
umistéte na cilovou mytinu. (Pokud je na vybér vice
mytin, provedte vzpouru na mytin€ s nejoyssi prioritou.)

VECER

Faze Vedera Automatizované Aliance se sklada ze tri krokt
provedenych v nasledujicim poradi.

6.6.1

6.6.2

6.6.3

Agitace. Z kazdé mytiny se zakladnou a alespon tfe-
mi bojovniky Aliance odstrante vSechny bojovniky
Aliance a pot¢ $ifte sympatii (6.5.1).

Verbovani. Umistéte jednoho bojovnika na kazdou
mytinu se zakladnou.

Odhozeni karty prikazu. Odhodte aktualni kartu
ptikazu.



Ukazkovy tab Automatizované Aliance
Automatizovand Aliance se pravé chysta provést sviij proni tah ve hie. Nejproe si dobere a odhali kartu prikazu: Ptact uzlicek.

Ptaci karty jsou pro Automatizovanou Alianci obzvldsté uZitecné, a to zejména v pronim tahu, protoze spoustéji jak soucit verej-
nosti, tak necekanou vzpouru. !

Nejproe vsak Aliance vyrobi predmét a ziskd jeden vitézny bod.

Nidsledné zkontroluje, zda dojde ke vzpoute. Vzhledem k tomu, Ze kartou prikazu je ptaci karta, ke vzpoute v tuto chvili
nedojde. Tim pddem vyvold Aliance soucit verejnosti (6.4.4), diky némuz miZe $ifit sympatii. Momentdiné je Aliance
nepopuldrni (md na mapé méné nez pét Zetonii sympatie), takZe Siri sympatii dvakrat. Vzhledem k tomu, Ze na mapé se
nenachdzi Zddny Zeton sympatie, polozi Aliance sviij proni Zeton na mytinu s nejméné komponentami. Na mapé se nachdzi
spousta mytin s pouze jednou komponentou souperil, a proto je Zeton umistén na tu z nich, ktera md nejuyssi prioritu —
tou je v tomto pripadeé rohova mysi mytina (2). Druhy Zeton musi Aliance polozit na mytinu, kterd sousedi s mytinou se Ze-
tonem sympatie, a vzhledem k tomu, Ze symbol karty prikazu je Zolikovy, lze vybrat kteroukoli. Rozhodne opét vyssi priorita
— vybrdna je zajeci mytina (3). Aliance ziskdva jeden vitézny bod!

7874 vvs v

Ve fazi Bilého dne Aliance znovu $iri sympatii — tentokrdt na lisci mytinu na pravé strané mapy (6). Prestoze mytina
v levém hornim rohu mapy (1) ma vyssi prioritu, neni sem mozné legdiné Zeton umistit (2.3), protoZe na této mytiné se

7978V

nachdzi Zeton pevnosti. a poloZeni Zetonu ziskd Aliance dalsi bod.

Nakonec (jelikoz kartou prikazu je ptaci karta) dojde jesté i k necekané vzpoute (6.5.2) na mytiné s nejvice komponentami
souper (5). Aliance z této mytiny odstrani bojounika Markyzy a jeji dilnu, za coz ziskd jeden vitézny bod. Poté na mytinu
umisti svou zajeci zakladnu.

Ve fazi Vecera umisti Aliance jednoho svého bojovnika na mytinu se svou zdkladnou (5).

Celkem tak Aliance ziskala v tomto tahu ctyri vitézné body: jeden za vyrobeni predmétu, jeden za odstranéni dilny a dva
za umistént svych Zetontl sympatie (druhého a tretiho).
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7. Gulakobot

7.1 PREDSTAVENI

Tuldkobot je nevypocitatelnym spojencem i soupefem.
Stejné jako lidsky hra¢ bude odménovat ty, kteti vyrabé-
ji predmeéty. Ale budte opatrni — jakmile nasbira dostatek
pfedmétd na to, aby navysil svou tto¢nou silu, mtze se
z néj stat nebezpecny protivnik.

7.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJ SCHOPNOSTI

721 Osameély poutnik. Figura Tulakobota neni bojovnik
(takze nemiZe ovlddat mytinu ani jinému hrdci zabrdnit
v tom, aby ji ovlddal). Figura Tuldkobota nesmi byt
nikdy odstranéna z mapy.

1 Uplné odstranéni. Kdykoli jiny hra¢ vyuzije
efekt, ktery nafizuje odstranit vSechny kompo-
nenty soupetti z mytiny (nap?: vzpoura Aliance, kar-
ty Prizné, bomby Krkavciho spiknuti) s Tulakobotem,
poskodi si Tuldkobot tii predméty.

722 Mazany. Tuldkobot se mize pohybovat bez ohledu
na to, kdo ovladad mytinu, odkud nebo kam se pfte-
souva (Zakon hry Root, 4.2.1).

723 Predméty. Aby mohl provadét akce, musi Tulakobot
pouzivat pfedméty. Na rozdil od Tuldka povazuje
Tuldkobot vsechny predméty za shodné (nerozlisuje
tak napr. mezi R] a [&). Kazdy predmét na desce frak-
ce Tuldkobota se vzdy nachazi bud licem dola (po-
Skozené), nebo licem nahoru (neposkozené). Tuldkobot
poUZivA k akcim neposkozené predméty, které po
pouziti otaci licem dolt. Jakmile ziskd novy pfed-
mét, polozi jej licem nahoru do své brasny.

724 Bitevni stupnice. Maximum hozenych zasaht Tulé-
kobota (dkon hry Root, 4.3.2.1) v bitvé zac¢ina na hod-
noté ,,1%. (Tuldkobot nepocita pro tyto dcely pocet svych
[#].) Pokud ma Tuldkobot alespori $est, devét nebo
dvandct neposkozenych predmétd, polozte zleva
doprava na jeho bitevni stupnici jeden, dva nebo tfi
predméty (pouiité predméty prednostné pred nepouzity-
mi). Sesty a devaty predmét zvy$uji maximum hoze-
nych zasahti Tuldkobota o jedna a dvanacty pfedmét
mu umoznuje udélit jako utocnikovi v bitvé jeden
dodatecny zasah. Pfedméty na bitevni stupnici ne-
mohou byt pouzity, ale mohou byt poskozeny.

725 Vyhodnoceni zasahti. Kdykoli Tuldkobot dosta-
ne zasah (4.3.3), musi poskodit jeden sviij pouzity
predmét, nebo — pokud nema zadny pouzity — jeden
svlj nepouzity piedmét. (Poskozeni predmeéti mize
zplisobit presun predmétii z bitevni stupnice Tuldkobota
do jeho brasny.)

7.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

731 Krok 1: Vyberte postavu. Vyberte kartu postavy
a polozte ji na misto pro kartu postavy Tuldkobota.
(yto postavy se lisi od karet postav Tuldka.)

732 Krok 2: Umistéte figuru. Polozte figuru Tuldka do
lesa sousediciho s nejvice mytinami. Pokud se na
mapé vyskytuje vice takovych lest, zvolte ndhodné
jeden z nich.

733 Krok 3: Odhalte tkol. Zamichejte bali¢ek karet
ukold, otocte z néj 1 kartu a polozte ji licem nahoru
pobliz desky frakce Tulakobota. Tento tikol mize
splnit jen on.

734 Krok 4: Osidlete ruiny. Vezméte 4 pfedméty oznace-
né pismenem , R“, zamichejte je a po jednom polozte
nahodné a skryté pod kazdou ruinu (stejné jako v pri-
padé hrdcem oviddaného Tuldka).

735 Krok 5: Dejte Tulakobotovi pocate¢ni piedmé-
ty. Vezméte libovolné ¢tyti predméty oznacené ,,S“
a umistéte je licem nahoru do Tuldkobotovy brasny.
(Rutil zacind se tremi predméty namisto ctyr.)

7.4 ROZBRESK
Faze Rozbresku Tuldkobota se sklada ze tri kroka
provedenych v nasledujicim poradi.

741 Zjisténi prikazu. Doberte a odhalte kartu piikazu.

742 Vyroba piredmétu. Pokud je na karté ptikazu vyob-
razen piedmét, ktery je dostupny v zasobé¢, Tulako-
bot jej vyrobi.

743 Proklouznuti. Pokud Tuldkobot vlastni dva ¢i méné
neposkozenych predmétil, presurite jej do ndhodné
zvoleného lesa, preskocte fazi Bilého dne a pfejdéte
rovnou k Veceru.

7.5 BiLY DEN

Akce Tuldkobota urcuje nasledujicim zptisobem karta
piikazu, kterou bot otocil pro dany tah. Bot bude casto
provadét akce na NEJBLIZSI mytiné. Pokud miize takovou
akci uskutecnit bez pohybu, ziistane na misté. Pokud ne,
pfesune se na mytinu, kde mtze tuto akci provést; cenou
za tento pfesun je pouziti jednoho pfedmétu za kazdy po-
hyb (a bot si vybird tak, aby téchto pohybii proved! co nejméné).
Pohyb je povinny, i pokud po jeho dokonceni neziistane
Tuldkobotovi dostatek predmétti na to, aby provedl akci,
kvali které se pohybuje.

1 Ptaci karta: Priizkum, ukol, pomoc, bitva.
n  Lis¢i karta: Prizkum, bitva, zvlastni akce.
m  Zaje¢i karta: Bitva, oprava, zvlastni akce.
v Mysi karta: Ukol, pomoc, bitva, oprava.

751 Prizkum. Bot se presune k nejblizsi ruiné. Poté po-
uzije jeden predmét a vezme si jeden nahodny pfed-
mét zpod zetonu ruiny na této mytiné, odhali jej a li-
cem nahoru jej umisti do své brasny. Pokud si vezme
posledni pfredmét zpod ruiny, odstrante tuto ruinu
z mapy. ({a prizkum neziskdvd Tuldkobot vitézné body.)

vv/

752 Ukol. Bot se pfesune na nejbliz$i mytinu odpovida-
jici symbolu tkolu. Poté pouzije dva libovolné pred-
méty a splni tkol. (gnorujte druhy predméti na ikolu.)
Kartu ukolu odhodte; Tuldkobot ziska jeden vitézny
bod. (Ignorujte textovy efekt na karté.) Poté doberte
novou kartu tikolu a polozte ji licem nahoru pobliz
Tulakobotovy desky frakce.

753 Pomoc. Vyberte hrace na mytiné, na niz se nachazi
Tuldkobot. Tento hra¢ musi mit alespon jednu kom-
ponentu na této mytiné a alespon jeden pfedmét na
misté pro vyrobené predméty na své desce frakce.
V pripadé vice kandidatd se musi jednat o takového
hrace s nejméné vitéznymi body. Bot pouzije tolik



7.5.4

7.5.5

7.5.6

svych predméti, kolik miize, az do poctu pfedmétt
na misté pro vyrobené pfedméty u cilového hrace.
Tulakobot si od cilového hrace vezme jeden predmét
za kazdy svij pouzity pfedmét a ziska stejny pocet
vitéznych bodi. Poté si cilovy hrac¢ dobere stejny po-
cet karet. (Bot mize pomdhat jinym botim. Vzhledem k
Jejich Spatné manudlini zrucnosti ziskaji boti misto kazZdé
karty jeden vitézny bod.). Pokud se na mytiné s Tula-
kobotem nenachazi zadny vhodny kandidat, Tula-
kobot tuto akci vynecha.

Bitva. Bot se pfesune na nejblizsi mytinu s alespon
jednou komponentou hrace s nejvice vitéznymi
body. Poté pouzije jeden predmét k vyvolani bitvy
s timto hra¢em. Pokud po bitvé soupefi zlistane na
mytiné alespon jedna komponenta, pouzije bot dva
pfedméty a vyvola dalsi bitvu. Tento krok opakuje,
dokud ma dostatek predméti k vyvolani dalsi bit-
vy. Za kazdého odstranéného souperova bojovnika
ziska Tulakobot jeden vitézny bod. (Body neziskdva,
pokud je obrancem. {a odstranéné Zetony a stavby ziskdvd
body béznym zpiisobem.)
1 Prvni kritérium rozhodovani remiz pri vybéru
mytiny. Vyberte takovou mytinu, na niz ma cilo-
vy obrance nejvice staveb a zetonu.

11 Druhé kritérium rozhodovani remiz pri vybéru
mytiny. Vyberte takovou mytinu, na niZ ma cilo-
vy obrance nejméné bojovnik.

Oprava. Pokud ma bot alespon jeden poskozeny

predmét, pouzije jeden predmét a jeden poskozeny

predmét si opravi. Bot si opravuje piednostné nepo-
uzité piredméty. (Po opravé zistdvd predmét pouiity/
nepouZity podle stavu pred opravou.)

Zvlastni akce. Bot pouzije jeden predmét a provede

akci popsanou na karté jeho postavy. Pokud by tato

akce nemeéla efekt, nebo je nemozné ji provést, pre-
skocte ji.

7.6 VECER

Faze Vecera Tuldkobota se sklada ze tii krokt provede-
nych v nasledujicim poradi.

7.6.1

7.6.2

716%5

Odpocinek. Pokud ma Tuldkobot alespon jeden po-
$kozeny predmét, obnovi si ¢tyfi pouzité neposko-
zené pfedméty. Pokud nemd zadny poskozeny pred-
mét, obnovi si misto toho $est pouzitych pfedméti.

Oprava. Pokud se Tuldkobot nachazi v lese, opra-
vi si vSechny predméty. Pokud se nenachazi v lese,
opravi si jeden pfedmét. Bot si opravuje piednostné
nepouzité predmeéty.

Odhozeni karty prikazu. Odhodte aktualni kartu
ptikazu.

7.7 DETAILY KARET POSTAV TULAKOBOTA

sl
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Zlodéj (jednoducha obtiznost). Vezméte ndhodné
vybranou kartu soupefi s nejvice vitéznymi body na
mytiné s Tulakobotem. V pripadé remizy vyberte
hrace s vice komponentami na této mytiné.

Kutil (stfedni obtiZnost). Prohledejte odhazova-
ci balicek — Tulakobot vyrobi nejsvrchnéjsi kartu
s dostupnym predmétem. (Nezapomerite, Ze bot ziskd za

7673

7.74
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7.7.6

vyrobu vidy jen jeden vitézny bod.) Bot ma na zacatku
hry o jeden pfedmét méné.

Zalesak (vysoka obtiznost). Pokud ma bot alespon
tfi poskozené predmeéty, proklouzne do nahodné vy-
braného sousedniho lesa.

Nasledujici tri Tuldkoboti jsou soucdsti
Mechanického Rozsireni 2.

Pobuda. Tuldkobot zahaji bitvu na své mytiné. Vy-
bira obrance i Gto¢nika a odstranuje komponenty za
oba z nich.

1 Urceni roli. Jako ttocnika urci Tuldkobot hrace
s nejvétsim poctem komponent na mytiné a jako
obrance hrace s druhym nejvétsim poctem kom-
ponent na mytiné. Tulakobot vybere sebe sama
pouze v piipadé¢, ze neexistuje jina moznost, a
vzdy jako tito¢nika. Pfi odstranovani komponent
maji pfednost stavby pfed ostatnimi Zetony (mez:
vice stavbami a vice Zetony volte ndhodné).

Ni¢ema. Pokud se na mytiné s Tuldkobotem nachazi
alespon tti komponenty soupett (a z toho alespor jed-
na stavba nebo Zeton), odstrante vSechny komponenty
z této mytiny. Na jednu z pozic pro stavby na mytiné
bot umisti jeden svtij pfedmét, ¢imz ji zakryje — na-
dale na ni nelze stavét. Bot ziska jeden vitézny bod
(navic k bodiim za pripadné odstranéné stavby a Zetony).

Rozhodce. Pied provedenim hodu v bitvé muze

obrance naverbovat Rozhodce, pokud se tento na-

chazi na bitevni mytiné. (Pokud jsou ve hie i dalsi boti,

budou interagovat s Rozhodcem stejné nehledé na to, zda

za né¢j hraje hrac nebo bot.) Rozhodce ziskava jeden

vitézny bod a pfidava k maximu hozenych zasahti

obrance pocet predmétti na své bitevni stupnici. Boti

v roli obrancti vyuziji pomoc Rozhodce, pokud jsou

splnény vSechny tfi nasledujici podminky:

1 Prvni. Maximum jejich hozenych zasahi je nizsi

nez tri.

i1 Druha. Maximum jejich hozenych zdsahi je niz-
§i nez pocet komponent Gito¢nika na bitevni my-
tiné.

mr Treti. Branici se bot ma vice vitéznych bodt nez
Rozhodce.



Ukazkovy tab Gulakobota
Po nékolika hernich kolech je na tadé opét Tuldkobot. V tomto okamZiku vlastni pét predméti. Nezapomerite, Ze pro bota

Jsou vSechny predmeéty identické, takze nezdlei na tom, zda pouzije napr. botu, ¢i mec. Pro prehlednost neni v obrdzcich
naznaceno, které konkrétni predmeéty byly pro spustent akct pouZity.

Kartou prikazu je ptaci karta. Tuldkobot vyrobi predmét, ktery je na ni vyobrazen. Bé&né by byl tento pfedmét umistén
do jeho brasny, ale vzhledem k tomu, Ze se jednd o jeho Sesty predmeét, je namisto toho umistén na pole nejvice vlevo na
bitevni stupnici. Nemiize byt pouZit, ale bude zvySovat maximdini pocet zdsahi, které mige Tuldkobot udélit v boji, na
dva. Tuldkobot md prozatim spoustu neposkozenych predmétii, a proto nemusi proklouznout do lesa. Za vyrobu predmé-
tu ziskd jeden vitézny bod.

Nastal cas Bilého dne. Kartou prikazu je ptaci karta, takZe bot provede ndsledujict akce: prizkum, ikol, pomoc a bitou.
Provedeni kaZdé z téchto akci vyZaduje pouZiti alespori jednoho predmétu. Tuldkobot bude akce provddét do doby, nef
provede vSechny ctyri akce, nebo pouZije vSechny své predmeéty.

Nejprove prozkouma nejbliZsi ruinu. Za tim tcelem se must presunout na lisci mytinu (12), kterd je nejbliZsi mytinou
s ruinou (na pohyb pouZije jeden predmét). Poté pouZije druhy predmét k prizkumu ruiny, ¢imZ ziskda mec, ktery v nich
byl ukryt. Jednd se o sedmy predmét bota, takZe jej umisti do své brasny. Kbyvaji mu ctyri nepouZité predmety.

Nasledné se pokusi splnit ikol. PouZije jeden predmét pro pohyb na mysi mytinu (7) a tam pouZije dalsi dva predmeéty.
Kiska jeden bod a zistava mu posledni nepouzity predmet.

Treti akci je pomoc. Tuldkobot pouZije sviyj posledni predmét na tuto akci. Na mytiné se nachdzeji jak Orli, tak Markyza.
Vzhledem k tomu, Ze pouze Markyze se podatilo vyrobit predmét, mize Tuldkobot pomoci pouze ji. (Tim se Tuldkobot lisi
od lidského Tuldka!) Tuldkobot si vezme jeji predmét a ziskd jeden vitézny bod, Markyza si dobere jednu kartu. Vzhledem
k tomu, Ze Tuldkobot pravé ziskal novy predmét, miZe pokracovat v tahu a provést dalsi akci!

Ctortou akci je bitva. Tuldkobot pouZije sviij nové nabyty predmét, aby na mytiné, kde se nachdzi, vyvolal bitou. Nejvice
vitéznych bodii ma Markyza, takZe se stdvd obrdancem. Vysledkem hodu jsou dvé trojky. To je smilla! & mytiny jsou odstra-
néni doa bojoonici Markyzy (za coZ Tuldkobot ziskd dva vitézné body), ale bot si musi poskodit ti predméty. Tim pocet
neposkozenych predmetii bota klesne na pét a mec se z bitevni stupnice presune do brasny.

Rnovu Tuldk bojovat nemiZe, protoze by musel pouZit dalsi dva predméty. Nastane tedy Vecer. Vzhledem k tomu, Ze ales-
pori jeden botiiv predmét je poskozeny, obnovi si pouze ctyri predmety.
Karta prikazu

AN
V1Y)

Karta ukolu
Drzet straz 2 S

Vak vyrobeny
Markyzou










Nasledujict ctyri kapitoly odkazuji na frakcee,
které jsou soucdsti Mechanického rozsireni 2.

8. Jestéroborti

8.1 PREDSTAVEN{

Jestéroboti zkonvertuji na svou viru véechny bezvérce — at
chtéji nebo nechtéji. Davejte si pozor na jejich Ztracené
duse a pripravte se, ze pokud budou mit k dispozici dost
spravnych karet, zaplavi vas piivalem svych bojovniku.
Snazte se je oslabovat nicenim jejich zahrad a méjte se na
pozoru, pokud ziskaji pfili§ mnoho kultistt.

8.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

321 Poutnici. Jestéroboti ovladaji jakoukoli mytinu, na
niz se nachazi zahrada. (Stejné jako v bézné hre.)

822 Pomsta botii. Kdykoli jsou odstranéni bojovnici Jes-
térobotil jindy nez v tahu bota, umistéte jednoho z
nich na misto pro kultisty na desce frakce namisto
do jejich zasoby.

823 Zahrady. Kdykoli je z mapy odstranéna zahrada,
odhodte horni kartu z balicku Ztracenych dusi.

824 Ztracené duse. Kdykoli je pouzita nebo odhozena
jakakoli karta, polozte ji licem nahoru na balicek
Ztracenych dusi.

8.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

831 Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvoite zasobu
25 bojovnikt.

832 Krok 2: Umistéte bojovniky. Na rohovou mytinu,
ktera neni pocate¢ni mytinou jiného hrace a — po-
kud je to mozné — lezi diagonalné naproti pocatec-
ni rohové mytiné jiného hrace, polozte 4 bojovniky a
1 zahradu se symbolem odpovidajicim vytiSténému
symbolu této mytiny. Poté polozte 1 bojovnika na
kazdou mytinu sousedici s touto mytinou.

833 Krok 3: Nastavte spiknuti. Polozte Zeton odpadli-
ka na pole posvéceni na stupnici spiknuti na desce
frakce bota.

834 Krok 4: Naplite stupnice zahrad. Polozte 14
zbylych zahrad bota na odpovidajici pole na stupni-
cich zahrad v poradi zprava doleva.

835 Krok 5: Doberte Ztracené duse. Doberte 3 karty a
polozte je licem nahoru na balicek Ztracenych dusi v
poradi, v jakém byly dobrany.

8.4 ROZBRESK
Faze Rozbresku Jestéroboti se sklada ze dvou krokt pro-
vedenych v nésledujicim potadi.

841 Zjisténi prikazu. Symbolem piikazu je nejzastoupe-
néjsi symbol v balicku Ztracenych dusi. V ptipadé
remizy je symbol ptikazu ptaci.

s42 Provedte spiknuti. Pokud maji Jestéroboti jakékoli
kultisty, pfesunte zZeton spiknuti o jedno pole dopra-
va — nebo na pole tplné vlevo, nachazi-li se pted pre-
sunem na poli uplné vpravo. Poté provedte spiknu-
ti urené polem s timto Zetonem, pokud je to mozné.
Pokud jej provedete, odstrante poté jednoho kultistu.
Tento postup (Ij. pohyb Zetonu, spiknuti a odstranéni kul-
tisty) opakujte, dokud Jestérobotiim nedojdou kultisté
nebo neni mozné provést zadné dalsi spiknuti (v tako-
vém pripadeé Festérobotum zistanou kultisté do dalsiho ta-

hw). Nejprve vzdy urcete cilového hrace, poté cilovou

mytinu.

1 Konvertovani. Na prikazané mytiné nahradte
bojovnika soupeie bojovnikem Jestérobott.

a Rozhodovani remiz pfi vybéru cilového hra-
ce. Vyberte hrace s nejvice vitéznymi body.

b Rozhodovani remiz pri vybéru cilové mytiny.
Vyberte takovou mytinu s nejvice stavbami ci-
lového hréce.

u KrFiZzova vyprava. Jestéroboti zahaji bitvu na
vSech prikdzanych mytindch s alespon dvéma bo-
jovniky Jestérobott.

a Rozhodovani remiz pri vybéru obrance. Vy-
berte hrace na mytiné s nejvice vitéznymi body.

m  Posvéceni. Na prikdzané mytiné nahradte stavbu
soupefe zahradou se symbolem odpovidajicim
vytisténému symbolu mytiny.

a Rozhodovani remiz p¥i vybéru cilového hra-
ce. Vyberte hrace s nejvice vitéznymi body.

b Rozhodovéni remiz pri vybéru cilové mytiny.
Vyberte takovou mytinu s nejméné bojovniky
cilového hrace.

8.5 BILY DEN

Odhalte horni ¢tyfi karty z balicku Ztracenych dusi, jed-
nu po druhé. (Mély by byt licem nahoru, takze je jen rozlote do
herniho prostoru bota.) Za kazdou z nich provedte jeden ri-
tual v zavislosti na symbolu na karté.

851 Zajeci, li§¢i nebo mysi karta. Polozte jednoho bo-
jovnika Jestérobotl na odpovidajici mytinu. Pokud
poté bot mytinu ovlada, polozte na ni odpovidaji-
ci zahradu.

1 Rozhodovani remiz pii vybéru cilové mytiny.
Vyberte takovou mytinu s volnymi pozicemi pro
stavby, pak pripadné s nejvice stavbami soupeti.

852 Pta¢i karta. Odstraite jednoho bojovnika Jesté-
robotli z mytiny s nejvice bojovniky Jestérobott a
umistéte jej na misto pro kultisty. Odhalenou kartu
odhodte do odhazovaciho balicku (neumistujte ji na
balicek Ktracenych dusi).

8.6 VECER

Faze Vecera Jestérobott se sklada ze Ctytr krokti provede-
nych v nasledujicim pofadi.

861 Bodovani. JeStéroboti ziskaji body uvedené ve
sloupci nad prazdnym polem zahrady ptikazaného
symbolu, které je na stupnici zahrad nejvice vpravo.
(Pokud je symbol prikazu ptact, ziskd bot body za stupnici,
na niZ md nejméné zahrad.)

862 Odhodte Ztracené duse. Odhodte vSechny zbylé
karty z balicku Ztracenych dusi.

8.63 Vratte odhalené karty. Vratte vSechny odhalené kar-
ty do balicku Ztracenych dusi, pricemz zachovejte
poradi, ve kterém jste je odhalili (proni odhalend kar-
ta bude uplné nahore).

864 Vyroba. Odhalte horni kartu z balicku karet — po-
kud je na ni zobrazen dostupny pfedmét, bot jej vy-
robi a dostane za to jeden vitézny bod. Poté (i v pri-
pade, Ze jste predmét nevyrobili) tuto kartu polozte na

bali¢ek Ztracenych dusi. ﬂ



Ukazkovy tab Jestérobotu

Racind fdze Rozbresku bota. V balicku Ktracenych dusi se nachdzi 1 ptaci karta, 2 lisci a 3 mysi. Karta prikazu je mysi.
Bot ma ctyri kultisty, takZe v tomto tahu provede ctyti spiknuti.

Ztracené duse Symbol prikazu . W SRty @

Nejproe je na tadé kiizovd vyprava. Na mapé jsou dvé mysi mytiny s alespori dvéma bojovniky Festérobotil, takZe bot
zahdji bitvu na kaZdé z nich — zacne na mytiné s vyssi prioritou. Na proni mytiné bude cilem bitvy Markyza a na druhé
Aliance, protoZe jsou to frakce s nejvice body na téchto mytindch. V obou pripadech padne na kostkdch ,1-1% takZe z
kazdé mytiny odstranite po jednom bojovnikovi titocnika i obrdnce. Ndsledné odstranite jednoho kultistu Festéroboti a

Zeton spiknuti posunete doprava na posvécent. : : b
—— Kuldisté

 alaya)

Nasledné provede bot posvéceni. Nejvice bodii ze vSech hraci md Aliance, ale ta na mapé nemd momentdalné Zadnou
stavbu. Druhd v poradi je Markyza, takZe bot posveti jeji dilnu — na mapé ma Markyza stavby na dvou mysich
mytindch, ale na té s dilnou je méné bojovniki souper. Po zameéné staveb odstranite jednoho kultistu Festérobotil

a posunete Zeton — protoZe se nachdzi zcela vpravo, presunete jej na pole Uplné vlevo.

Tretim spiknutim je konvertovdni. Nejvice bodii md Aliance, takZe bot bude konvertovat bojovnika Aliance na mytiné (4).
Poté opét odstranite kultistu a posunete Zeton spiknuti doprava.

—  Rultsté —

Jako dalsi v potadi by méla ndsledovat kiizovd vyprava, ale na Zadné z mysSich mytin se nenachdzeji alespon dva bojovnici
Jestéroboti, takZe kiiZovou vypravu neni moiné provést. Neodstrariujete tedy kultistu a pouze posunete Zeton spiknuti
doprava.

Konver- Kiizovd Kiizova
tovéni viprava vyprava




Na Fadé je opét konvertovani. Aliance md stdle nejvice bodil, ale uz nema Zadné bojovniky na mysich mytindch

a druhou frakci v poradi bodii je Markyza. Nejméné bojovnikii souperii se nachdzi na mysSich mytindch (7) a (12),

z nichZ md vyssi prioritu mytina (7), takZe bot zkonvertuje bojovnika Markyzy na ni. Poté odstranite posledniho kultistu
Jestérobotii a s provddénim spiknuti tedy prestanete.

——— Kulzisté

Nasleduje faze Bilého dne. Hrajete na jednoduchou obtiznost, takZe bot provede celkem tii ritudly. Nejprve odhalite
lisct kartu. Na dvou liscich mytindch se nachdzeji volné pozice pro stavby, takZe poloZite bojovnika Festérobotii na lisci
mytinu ¢. 10, na niz se nachdzi vice staveb souperi nez na mytiné ¢. 3. Mytinu poté bot neovlddd, takze na ni

neumistujete zahradu.
u 10 10
£

Poté odhalite ptaci kartu. Odstranite bojovnika Festérobotil a poloZite jej na misto pro kultisty na desce frakce
Jestérobot. Ptaci kartu ndsledné odhodite.

Treti odhalenou kartou je mysi karta. PoloZite tedy bojovnika Festérobotii na mysi mytinu ¢. 7. Tuto mytinu nyni bot

ovlddad, takZe na ni umistite i odpovidajici zahradu

Nadesla faze Vecera. Bot ziskd dva viteézné body, protoZe na mapé md tii mysi zahrady. Poté odhodite vSechny zbylé
karty z balicku Ztracenych dusi. Ndsledné do néj vrdtite vsechny odhalené karty: mysi kartu iuplné dospod, na ni

vvs

ptact kartu a dplné nahoru lisct kartu.

Nakonec doberete a odhalite kartu Drsnd taktika. Bot ji nevyrobi, protoZe na karté neni predmét. Poté ji pridate na
balicek Ztracenych dusi.
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9. Rizeny Ricni lid
9.1 PREDSTAVEN]
At uZ potfebujete nalestény meé nebo spolehlivy ¢lun, Ri¢-
ni lid vée rad dodé4. Cim vice si toho od nich potidite, tim vi-
ce posili, ale pokud od nich nebude nikdo chtit nic, zacnou
se zlobit. A pozor na né, tihle v tom umi plavat!

9.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

921 Trzisté. Jako trzisté je oznacena fada péti licem naho-
ru otocenych karet. Jejich poradi nesmi byt ménéno.

922 Obchodni stanovi$té. Na rozdil od stanovist lidskym
hra¢em ovladaného Ri¢niho lidu se stanovisté patti-
ci botovi vraceji po odstranéni na jeho desku frak-
ce. Kdykoli je odstranéno obchodni stanovisté, musi
Rizeny Ri¢nf lid odstranit polovinu bojovnikt (zao-
krouhlenou nahoru) ze svého mista pro platby.

923 Sluzby. Na zacatku svého Rozbiesku si mize kaz-

v
LR

dy hrac¢ koupit od Ri¢niho lidu jednu sluzbu a k to-
mu jednu sluzbu navic za kazdou mytinu s obchod-
nim stanovi$tém, na niz se nachdzeji komponenty
hracovy frakce. Platba za sluzby probiha umisténim
bojovnikt kupce na misto pro platby Ri¢niho lidu.
Pokud hracova frakce nema k dispozici bojovniky,
umistéte na misto pro platby odpovidajici pocet bo-
jovnikdi Ri¢nfho lidu. Cena za sluzby se odviji od
poctu vitéznych bodt kupcovy frakce: 2 bojovnici,
pokud ma kupec 0-9 VB; 3 bojovnici, pokud ma ku-
pec 10-19 VB, a 4 bojovnici, pokud mé kupec 20—
29 VB. (Pokud kupec aktivoval kartu dominance a ne-

2k Sz

md VB, nemize si sluzby Rizeného Ricniho lidu kupovat.)

1 Karta z ruky. Hra¢ si mtze vzit do své ruky li-
bovolnou kartu z trzisté. (Stejné jako v bézné hre.)

n Riéni Eluny. Pro kupce jsou do konce jeho tahu

teky cestami. (Stejné jako v béZné hre.)

m  Zoldaci. Béhem Bilého dne a Vecera tohoto tahu
povazuje kupec bojovniky Ri¢niho lidu za své pro
ucely ovladani mytin a v bitvach proti vSem frak-
cim kromé Ri¢niho lidu. (Stejné jako v béiné hie.)

924 Protekcionismus. Kdykoli Ri¢ni lid organizuje

(9.5.3), zkontrolujte, zda spliiuje podminky ,$titu®

a ,mece“: Bot spliiuje podminku §titu, pokud je je-

ho misto pro platby prazdné. Bot splnuje podmin-

ku mece, pokud nema zadné bojovniky v zasobé.

Pokud bot splnuje kteroukoli z podminek, bude po

zbytek tahu provadét véechny akce oznacené prislus-

nym symbolem (§tit/mec).

9.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

931 Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvoite zasobu
15 bojovniki.

932 Krok 2: Umistéte bojovniky. PoloZte po 1 bojovni-
kovi Ri¢niho lidu na kazdou mytinu na rece.

933 Krok 3: Naplhite stupnice obchodnich stanovist. Po-
lozte 9 obchodnich stanovist na odpovidajici mista na
stupnicich obchodnich stanovist na desce frakce bota.

934 Krok 4: Nastavte pocate¢ni zdroje. Polozte na mis-
to pro platby 1 bojovnika Ri¢niho lidu.

935 Krok 5: Doplnéni zasob. Doberte 5 karet a vylozte
je na trzisté.

9.4 ROZBRESK

Faze Rozbiesku Rizeného Ri¢niho lidu se sklddd ze tif
krokti provedenych v nasledujicim pofadi.

941 Doplnéni trzi§té€. Doberte a vylozte licem nahoru na
trzisté tolik karet, abyste doplnili nabidku na pét karet.

942 Vyroba. Bot vyrobi prvni kartu pfidanou na trzisté
v tomto tahu, na niz je zobrazen dostupny predmét.
Za to ziska jeden vitézny bod. (Tuto kartu odhodte —
na trzisti tedy zistanou ctyti karty.)

943 Zjisténi prikazu. Kartou pfikazu je karta na trzisti
lezici nejvice vpravo.

9.5 BILY DEN
Faze Bilého dne Rizeného Riéniho lidu se skladé ze étyt
krokt provedenych v nasledujicim pofadi.

951 Stavba a posadka. Na pfikdzanou mytinu bez ob-
chodniho stanovisté polozte jedno obchodni stano-
visté a jednoho bojovnika.

1 Rozhodovani remiz pii vybéru cilové mytiny. Vy-
berte takovou mytinu s komponentami frakce hra-
Ce, ktery ma nejvice bojovniki na misté pro platby.

952 Verbovani. Polozte jednoho bojovnika na kazdou
pfikdzanou mytinu. Pokud je karta prikazu ptaci,
namisto toho polozte jednoho bojovnika na kazdou
mytinu na fece.

1 Nedostatek bojovnikii. Pokud by mély pfi umis-
tovani dojit bojovnici Ri¢niho lidu v zasobg,
umistujte pocinaje mytinou s nejvyssi prioritou.

953 Organizovani. Zkontrolujte, zda Ri¢ni lid spltiuje
podminky protekcionismu (9.2.4). Pokud je splné-
na alespon jedna z nich, bot ziska jeden vitézny bod
a na mytinu s nejvice komponentami soupeit a za-
roveti s komponentami Ri¢ntho lidu poloZte dva bo-
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jovniky Ri¢niho lidu.

954 Bitva. Pokud je splnéna podminka §titu, bot zahaji
bitvu na kazdé mytiné a pokracuje fazi Vecera (zn.
preskoci ndsledujict kontrolu podminky mece). Pokud ne-
byla splnéna podminka Stitu, zkontrolujte splnéni
podminky mece — pokud byla splnéna, bot zahaji bi-
tvu na kazdé prikazané mytiné.

1 Rozhodovani remiz p¥i vybéru obrance. Vyber-
te hrace s nejméné bojovniky na misté pro platby.

9.6 VECER

Faze Vedera Rizeného Ri¢niho lidu se skladé ze t¥{ krokt
provedenych v nasledujicim pofadi.

961 Bodovani. Ri¢ni lid ziska jeden vitézny bod za kazdé-
ho bojovnika na misté pro platby patticiho hraci, ktery
ma na tomto misté aktualné nejvice bojovnikii. Vsech-
ny tyto bojovniky poté vratte do zasoby jejich vlastnika.

1 Rozhodovani remiz ve vybéru cilového hrace.
Vyberte hrace, ktery je dfive v pofadi hry.

9.62 Vypalné. Pokud je splnéna alespon jedna z podmi-
nek protekcionismu ($tit nebo mec), vezméte z kazdé
mytiny véechny bojovniky Ri¢niho lidu kromé dvou
a polozte je na misto pro platby.

963 Odhozeni karet. Odhodte kartu z trzisté lezici nejvi-
ce vlevo. Pokud je splnéna podminka stitu, odhodte
jesté jednu kartu — opét tu, ktera se pravé nachazi
nejvice vlevo.



9.7 SLUZBY JINS,{M BOTUM uvedena na dvou sadach karet: 3 zakladni sluzby a 8 po-
krocilych sluzeb. Pfi hfe muzete vyuzit bud jen zakladni

Pravidla pro to, jak ostatni hrou Hzen€ frakce vyuzivajf 510 1eho kombinaci z4kladnich i pokroéiljch stuzeb:

sluzby Ri¢niho lidu (at'uZ je ovldddn hrdcem nebo hrow), jsou

Ukazkovy tab Rizenébo Riénibo lidu
Racind faze Rozbresku bota. Na triisti jsou v nabidce t¥i karty, takZe doberete dvé karty a priddte je na jeho pravou
stranu. Proni dobrand karta umozriuje vyrobit botu, coZ bot ucini — tuto kartu poté odhodte. Na trZisti jsou nyni celkem
Ctyfi karty. Karta nejvice vpravo je ptact, takze prikazem je ptaci symbol.

Dobrané karcy Vyroba Grzisce Karta prikazu
Nasleduje faze Bilého dne. Nejprve bot provede stavbu a na stejnou mytinu umisti také posadku: své obchodni stanovisté
spolu s jednim bojovnikem poloZi bot na mysi mytinu (1), kterd md nejuyssi prioritu z mytin, na nichZ se vyskytuji

1974

komponenty Markyzy. Ta je hrdcem s nejoyssim poctem bojounikii na botové misté pro platby.

Nasleduje verbovdni — bot umisti jednoho bojovnika na kaZdou mytinu na fece. ProtoZe v zdsobé mu zbyvaji pouze dva

bojovnici, umisti jednoho na mysi mytinu (2) a jednoho na zajeci mytinu (3), protoze tyto mytiny maji nejuyssi prioritu.
Tim se jeho zdsoba bojovniki vyprdzdni.

" e 2.

Poté zkontrolujte podminky protekcionismu. Misto pro plathy neni prazdné, takze podminka stitu spinéna neni. Poté bot
pristoupt ke kroku bitvy. Podminka mece ale splnéna je, a proto bot ziskd jeden vitézny bod. Umisténi dvou svych
bojounikil, které mu umoznuje splnénd podminka protekcionismu, vsak vynechd, protoze jeho zasoba bojounikii je
prazdnad. Vzhledem k tomu, Ze podminka stitu spinéna nent, neprobéhne bitva na kaZdé mytiné. Spinénd podminka
mece ale zptisobi zahdjent bitvy na kazdé prikdzané mytiné. Symbol prikazu je ptaci, takZe prikdzanou mytinou je kazda
mytina s bojovniky Ricniho lidu a komponentami jakéhokoli soupere. Tuto podminku spliuje pouze mytina (1) — na ni
bot zahdji bitou proti Orliim, nebot v porovndni s Markyzou maji Orli méné bojovnikii na misté pro platby bota.
Vysledek hodu kostkami je ,, 1-0% a proto je z mytiny odstranén bojovnik Orli.

Posledni fazi je Vecer. Bot ziskd ctyri body za ctyfi bojovniky Markyzy na jeho misté pro platby. Poté tyto ctyti bojovniky
vrdti Markyze. Nasledné zkontrolujte podminky vypalného. Stdle plati podminka mece, takZe z lisci mytiny (12)
odstranite jednoho bojovnika Ricniho lidu a dva dalsi z lis¢i mytiny (3). Vsechny tfi tyto bojouniky polo¥ite na misto pro
platby. Nakonec odhodite kartu z trZisté leZici nejvice vlevo.
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10. heuristické brabsovi

10.1 PREDSTAVENT{

Hrabstvi zacalo svou invazi do Lesni fiSe ze zemi pod po-
vrchem a v jednu chvili se jeho bojovnici prosté vynofili
z tuneld. S tim, jak zabird nova tizemi, roste i odvaha jeho
vyslanct a tim moznosti celé frakce. Snazte se jim bofit co
nejvice jejich staveb a zahnat je zpét do podzemni temnoty.

10.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

1021 Cena za chyby. Kdykoli je soucasné odstranén li-
bovolny pocet staveb Hrabstvi, odstrante korunu
z nejnize umisténého vyslance s korunou.

1022 Nora. Nora je mytinou bez symbolu, sousedici s ka-
zdou mytinou se zetonem tunelu. Do Nory smi byt
umistény a pfesunuty pouze komponenty Hrabstvi.
Noru vzdy ovlada Hrabstvi (a to i tehdy, pokud na ni
nemd Zddné své komponenty). (Stejné jako v béZné hre.)

1023 Koruny. Na rozdil od lidského hrace se botovi vraci
koruny odstranéné z vyslanct zpét do zasoby.

10.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

1031 Krok 1: Shromazdéte komponenty. Vytvofte zaso-
bu 20 bojovniki, 3 zetont tuneld a 9 korun.

1032 Krok 2: Pripravte Noru. Polozte desku Nory pobliz
mapy.

1033 Krok 3: Vynorte bota. Na rohovou mytinu, ktera
neni pocatecni mytinou jiného hrace a — pokud je to
mozné — lezi diagondlné naproti pocatecni rohové
mytiné jiného hrace, polozte 2 bojovniky a 1 Zeton
tunelu. Poté polozte 2 bojovniky na kazdou mytinu
sousedici se zvolenou pocate¢ni rohovou mytinou,
kromé Nory.

1034 Krok 4: Naplite stupnice staveb. Polozte 3 citadely
a 3 trzisté na odpovidajici pole pro stavby na desce
frakce bota.

1035 Krok 5: Ovlivnéte pocatecni vyslance. Doberte
2 karty a odhodte je (neumistujte je na balicek Ztrace-
nych dusi, §.2.4). Za kazdou z nich polozte korunu
na nejvySe umisténého vyslance s odpovidajicim
symbolem na desce frakce bota. Ptaci karta v tomto
ptipadé odpovida libovolnému symbolu.

10.4 ROZBRESK

Faze Rozbfesku Heuristického Hrabstvi se skldda ze tii

krokii provedenych v nasledujicim pofadi.

1041 Zjisténi prikazu. Doberte a odhalte kartu ptikazu.

1042 Vyroba. Pokud je na karté prikazu vyobrazen ptred-
mét, ktery je dostupny v zasobé, Hrabstvi jej vyrobi
a za to ziskd jeden vitézny bod.

1043 Verbovani. Polozte do Nory dva bojovniky a k tomu
jednoho dalsiho za kazdy odhaleny symbol krtka na
desce frakce Hrabstvi.

10.5 BiLY DEN

Faze Bilého dne Heuristického Hrabstvi se sklada ze ¢ty
krokti provedenych v uvedeném poradi.

1051 Hloubeni. Pokud se v Nofe nachdzeji alespon ctyfi
bojovnici, umistéte tunel na prikdzanou mytinu bez

tunelu a bez staveb Hrabstvi, poté na ni presunte

Ctyti bojovniky Hrabstvi z Nory.

1 Rozhodovani remiz p#i vybéru cilové mytiny.
Pokud karta pfikazu neni ptaci, vyberte takovou
mytinu s nejvys§im poctem volnych pozic pro
stavby, nasledné¢ mytinu s méné bojovniky. Po-
kud je karta ptikazu ptaci, vyberte mytinu s nej-
vyssim poctem staveb a zetonu.

1V zasobé jiz neni Zadny tunel. Pokud jiz v zdso-
bé Hrabstvi nejsou zadné tunely, nejprve odeber-
te tunel z mytiny s nejméné bojovniky Hrabstvi.

1052 Bitva. Hrabstvi zahdji bitvu na vSech ptikdzanych
mytinach.
1 Rozhodovani remiz pii vybéru obrance. Vyberte
hrace s nejvice stavbami na mytiné, nasledné s vice
komponentami na mytiné, nasledné s vice body.

1053 Stavba. Na mytinu, kterou Hrabstvi ovlada a zaro-
venl na ni ma nejvice bojovnikd, umistéte citadelu,
pokud ma bot alespon devét bojovnikll v zasobé;
v opa¢ném piipadé na ni umistéte trzisté. Pokud
stavbu nemiiZzete polozit a na desce bota se stale na-
chézeji nepostavené stavby, ziskd misto toho Hrab-
stvi jeden vitézny bod.

1054 Vyuziti vyslancti. Provedte akce vsech ovlivnénych
vyslancti v poradi shora dolt. Kapitin a preddak po-
skytuji schopnosti namisto akci — neprovddéjte za né tedy
Zddnou akci.)

10.6 VECER

Faze Vecera Heuristického Hrabstvi se sklada ze Ctyi kro-

kit provedenych v nasledujicim poradi.

1061 Shromazdéni. Z kazdé prikdzané mytiny bez staveb
Hrabstvi a s dvéma ¢i méné bojovniky Hrabstvi po-
hnéte vSemi bojovniky Hrabstvi na sousedni mytinu
se stavbou Hrabstvi. Poté z kazdé mytiny, kterou
Hrabstvi ovlada, odstrante vSechny bojovniky Hrab-
stvi kromé Ctyf, a poloZte je do Nory.

1 Rozhodovéni remiz pri vybéru cile pohybu. Vy-
berte takovou mytinu s nejméné bojovniky Hrab-
stvi.

1 Neexistuje vhodny cil pohybu. Pokud se v sou-
sedstvi mytiny se dvéma nebo méné bojovniky
Hrabstvi nenachdzi ziddna mytina se stavbami
Hrabstvi, pfesunte vSechny tyto bojovniky do
Nory.

1062 Bodovani. Hrabstvi ziskd jeden vitézny bod za kaz-
dé trzisté na mapé.

1063 Ovlivnéni vyslancti. PoloZte korunu na nejvyse
umisténého pfikdzaného vyslance bez koruny. Po-
kud neni ptikazany zadny vyslanec (a fo i v pripade,
Ze karta ptikazu je ptact) nebo maji korunu vsichni
ptikdzani vyslanci, polozte korunu na nejnize umis-
téného vyslance bez koruny.

10.64 Odhozeni karty prikazu. Odhodte aktualni kartu
prikazu.

10.7 VYSLANCI

1071 Kapitan. Jako ttocnik v bitvé udéli Hrabstvi jeden
dodate¢ny zasah, pokud se na bitevni mytiné nacha-
zi tunel. (Fednd se o schopnost, ne akci.)



Ukazkovy tab Deuristickébo Nrabscvi

{acind faze Rozbresku bota. Doberete a odhalite kartu prikazu, kterd je pro tento tah mysi. Na karte je zobrazen predmeét, ktery neni
dostupny v zdsobé, takZe ji Hrabstvi nevyrobi. Nakonec poloZite do Nory ctyfi bojovniky Hrabstvi — hrajete na jednoduchou obtiznost,
na mapé se nachdzeji dvé citadely a Hrabstvi mad ovlivnéného preddka.

D i Predik  Schopnost: Bot md dalsi odhaleny symbol ‘ua.

Rarca prikazu

Nyni nadesla faze Bilého dne. Nejproe provede bot hloubeni: poloZite tunel a Ctyti bojouniky z Nory na mysi mytinu (2). Na té se totiz
nenachdzi ani tunel, ani stavby Hrabstol a je na ni vice volnych pozic pro stavby nez na ostatnich mysich mytindch bez tuneli: a staveb

v vz vvr &

Hrabstvi. Bot vsak ji nemd v zdsobé Zadny tunel, takZe nejproe odstranite tunel z lisci mytiny (10), protoZe se na ni nachdzi nejméné

bojovniki Hrabstot.
8 25

Poté zahdji bot bitvu. Na mysi mytiné (12) bojuje proti Orlim, protoZe se jednd o jedinou frakci, kterd zde ma stavby. Na mysi mytiné (4)

bojuje proti Festérim, protoZe ani Jestéri, ani Markyza nemaji na této mytiné stavby, ale Festéri maji vice bodii. Na mytiné (12) udeli
Hrabstvi také jeden dodatecny zdsah, protoZe md ovlivnéného kapitana.

2 BB « =

2 ¥
v’ » Schopnost: Jako titocnik v bitoé udéli Hrabstoi jeden
Kapitan  godatecny zdsah, pokud se na biteoni mytiné nachdzi

tunel.
Poté Hrabstvi provede stavbu na zajeci mytiné (5), protoZe se na ni nachdzi nejvice
bojovniki Hrabstvi a bot ji zdroveri ovlddd. Na tuto mytinu poloZite triisté, protofe E
v zdsobé bota se aktudlné nachdzeji jen tii bojovnici. %

974

Nakonec je potteba vyhodnotit akce ovlivnénych vyslancii — v poradi shora dolii. Za akci marsdla poloZite jednoho bojovnika na lisci
mytinu (3), protoZe se na ni nachdzi nejméné bojovnikis Hrabstvi, alespoti jedna stavba Hrabstvi a md vyssi prioritu nez lisci mytina (10),
na niz se nachdzi stejny pocet bojovniki Hrabstvi. Akci brigadyra preskocite, protoze v Note momentdlné nent ani minimdini pocet
bojovnikil pro jeji provedenti — tedy tri.

S

Nakonec je potieba vyhodnotit fizi Vecera. Ta zacind shromdzdénim. Pouze na mysi mytiné (4) se nenachdzeji #ddné stavby Hrabstoi

a zdrovern se zde nachdzeji dva nebo méné bojovniki Hrabstvi. Pohnete s nimi tedy na sousedni lisci mytinu (7), protoze na té se

nachdzi stavba Hrabstoi a méné bojovniki Hrabstvi nez na zajeci mytiné (1), kterd s mytinou (4) také sousedi a rovnéz se na ni
nachazi stavba Hrabstoi. &
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Kapitan

Poté Hrabstoi ziskd tfi vitézné body za ti 8 a
1r{isté na mapé. Bot ndsledné ovlivni 5 1

starostu — na jeho pole polozte korunu,

protoZe jde o nejuyse umisténého

neovlivnéného mysiho vyslance. Nakonec

odhodite kartu prikazu. @
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1072 Marsal. Polozte jednoho bojovnika na mytinu, na
niz se nachazi nejméné bojovnikti Hrabstvi a ales-
pon jedna stavba Hrabstvi.

1073 Predak. V kroku verbovani Hrabstvi polozte do
Nory o jednoho bojovnika navic. (Fednd se o schop-
nost, ne akci.)

1074 Brigadyr. Pokud se v Nofe nachdzeji alespon tfi bo-
jovnici, Hrabstvi provede akci hloubeni i pokud neni
splnéna podminka minima ¢tyf bojovnikll v Nofe
(10.5.1). Pro tuto akci plati, ze remizy pfi vybéru ci-
lové mytiny jsou rozhodovany ve prospéch ,takové
mytiny s nejvice stavbami a Zetony soupera®.

1075 Bankér. Hrabstvi provede akci stavby.

10.7.6 Starosta. Odstrante jednoho bojovnika Hrabstvi
z mytiny, kterou Hrabstvi ovlada a na niz se nacha-
zi nejvice bojovnikti Hrabstvi. Pokud tak udinite,
Hrabstvi ziska jeden vitézny bod.

10.7.7 Vévoda Zkamene. Hrabstvi ziska jeden vitézny bod
za kazdou citadelu na mapé.

1078 Baron Prasivka. Hrabstvi ziska jeden vitézny bod
za kazdé trzisté na mapé.

10.7.9 Hrabénka Blatova. Pokud jsou na mapé vsechny tii
tunely, ziska Hrabstvi dva vitézné body.

11. Kompurcerizovani krkavci

11.1 PREDSTAVENI{

Nastrojem vlady Krkavcti je strach — a ten pfemuze i vas,
pokud je nerozdrtite Zeleznou pésti. Zmarte jejich plany
dfive, nez dostanou $anci je uskutecnit, a davejte si po-
zor na vétsi skupinky jejich bojovniki, které mohou plany
uskutecnit ihned po jejich pripravé.

11.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

11.21  Mazani. Krkavci se mohou pohybovat bez ohledu
na to, kdo ovldda mytinu, odkud/kam se presouvaji.
(Stejné jako v béZné hre.)

1122 PridruZeni agenti. Pokud jsou Krkavci obrancem
v bitvé na mytiné s licem dold otocenym Zetonem
planu, vzdy udéli jeden dodatecny zéasah (a to i tehdy,
Jsou-li bezbranni). (Stejné jako v béZné hie.)

11.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

1131 Krok 1: Shroméazdéte bojovniky a plany. Vytvorte
zasobu 15 bojovnikt a 8 licem dolt otocenych Zeto-
nu plant.

1132 Krok 2: Rozptylte je. Polozte po 1 bojovnikovi na

mytinu kazdého symbolu s nejnizsi prioritou (celkem
tedy 3).

11.4 ROZBRESK

Faze Rozbfesku Komputerizovanych Krkavct se sklada ze
¢tyt krokt provedenych v nasledujicim poradi.

1141 Zjisténi piikazu. Doberte a odhalte kartu piikazu.

1142 Vyroba. Pokud je na karté¢ pfikazu vyobrazen pred-
mét, ktery je dostupny v zasobé¢, Krkavci jej vyrobi
a za to ziskaji jeden vitézny bod.

1143 Verbovani. Polozte po dvou bojovnicich Krkavct
na dvé prikdzané mytiny.

1 Rozhodovani remiz pfi vybéru cilové mytiny.
Vyberte takovou mytinu bez zetonu planu, na-
sledné takovou mytinu s vice bojovniky Krkavci.

iV zasobé jiz nejsou bojovnici Krkavcii. Pokud
jiz v zasobé Krkavcli nejsou zadni bojovnici
(a to i pokud k tomu dojde uprostred akce), okamzité
provedte nekaly plan (11.5.4) a poté pokracujte
v umistovani dal$ich bojovniki.

1144 Otoc€eni planti. Postupné otocte vSechny licem dolil
lezici zetony plant. (Neni k tomu potieba pritomnost
bojovnika. Mytiny vyhodnocujte v poradi podle priority.)
Pokazdé, kdyz otocite zeton planu, ziskaji Krkavci
jeden vitézny bod za kazdy licem nahoru otoceny ze-
ton planu na mapé¢; nasledné vyhodnotte efekt planu
(pokud néjaky ma).

11.5 BiLY DEN

Faze Bilého dne Komputerizovanych Krkavci se sklada ze

¢tyt kroktl provedenych v nasledujicim potadi.

1151 Bitva. Krkavci zahaji bitvu na vSech prikdzanych
mytinach, na nichz se nachazeji alespon dva jejich
bojovnici.

1 Rozhodovani remiz p¥i vybéru obrance. Vyberte
hrace s nejvice stavbami a zetony na mytiné, na-
sledné¢ takového hréace s nejvice body.

1152 Pohyb. Z kazdé ptikazané mytiny, na niz se nachazi
licem nahoru otoceny zeton planu, pohnéte se vse-
mi bojovniky Krkavcti kromé dvou, a to na sousedni
mytinu bez Zetonu planu.

1 Rozhodovani remiz pri vybéru cile pohybu. Vy-
berte mytinu s nejvice bojovniky Krkavct.

1 Neexistuje vhodny cil pohybu. Pokud vsechny
mytiny v sousedstvi obsahuji Zeton planu, pie-
sunte vSechny bojovniky na sousedni mytinu
s nejnizsi prioritou.

1153 Plan. Z prikdzané mytiny bez zetonu planu a s nej-
vice bojovniky Krkavcti odstrarte jednoho bojovni-
ka Krkavcii a polozte na ni ndhodné vybrany licem
dolti otoceny Zeton planu.

1154 Nekaly plan. Pokud se na mytiné bez planu nacha-
zeji alespon tfi bojovnici Krkavcti, odstrante z ni
jednoho bojovnika Krkavcl a polozte na ni jeden
nahodné vybrany licem dolt otoceny Zeton planu.

1 Rozhodovani remiz pfi vybéru cilové mytiny.
Vyberte mytinu s nejvice bojovniky Krkavci.

11.6 VECER

Faze Vecera Komputerizovanych Krkavct se sklada ze

dvou krokt provedenych v nasledujicim poradi.

1.61  Bodovani. Krkavci ziskaji jeden vitézny bod za ka-
zdy licem nahoru otoceny zeton vydirani na mapé.

1162 Odhozeni karty piikazu. Odhodte aktualni kartu
ptikazu.

11.7 PLANY

1171 Bomba. Kdykoli je otocen Zeton bomby, odstrante
z dané mytiny vSechny komponenty lidi a poté tento
zeton vyménte za ndhodné vybrany Zeton planu ze
zasoby, ktery umistite licem nahoru (fento Zeton nevy-
hodnocujte; miiZe se jednat opét o bombu).
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gacind fdaze Rozbresku bota. Doberete a odhalite horni kartu z balicku — g
prikaz je lisci. Na karté neni zobrazen dostupny predmet, takze Krkavci
kartu nevyrobi. Karta prikazu

Poté je na tadé verbovdni. Hrajete na jednoduchou obtiZnost, takZe umistite po jednom bojovnikovi na kaZdou ze dvou liscich mytin.
Pouze na lisci mytiné (3) se nenachdzi Zeton planu, takZe proniho bojovnika poloZite pravé tam. V zdsobé Krkavci nyni nejsou Zddni
bojovnict, takZe pred poloZenim druhého bojovnika bude potieba vyhodnotit nekaly plan. Na mysi mytiné (4) se nenachdzi Zadny
plan a nachdzi se na ni nejvice bojovnikit Krkavcil, takze odstranite jednoho z nich a na mytinu poloZite licem dolii jeden ndhodné
vybrany Zeton planu. Poté jiz md bot v zdsobé bojovnika, kterého umistite na mytinu (10), protoze se na ni nachdzi nejvice bojovniki
Krkavcit.

Nakonec otocte vSechny Zetony planii pocinaje mytinou s nejuyssi prioritou. Nejprve otocite Zeton pasti na lisci mytiné (1), za ktery ziskaji
Krkavci t7i body, protoZe na mapé se v tu chvili nachdzeji tii licem nahoru otocené Zetony. Poté otocite bombu na mytiné (4), ¢imZ
odstranite pilu z dané mytiny — Krkavci za to ziskaji jeden vitézny bod. Nésledné ziskaji dalsi ctyri body za Zeton pldnu samotny (ve hie
Jsou ted Ctyri otocené Zetony planil). Poté vezmete ndhodné vybrany licem dolii otoceny Zeton ze zdsoby planii Krkavct: a vymenite jej za
bombu, pricemZ jej umistite licem nahoru. Jedna se opét o bombu, ale ta se v tuto chvili nespusti.

6 WG

Pokracujete fazi Bilého dne. Nejproe bot zahdji bitvu na vSech liscich mytindch s alespont dvéma bojovniky Krkavcii. Existuje pouze

jedna takova mytina: lisci mytina (10). Bot zde bude bojovat proti Orliim, protoZe jde o jedinou frakci, kterd zde ma stavby. Vzhledem
k tomu, Ze je hiad bezbranny, je automaticky odstranén a Krkavci ziskaji jeden vitézny bod.

Nasleduje pohyb. Jedinou prikdzanou mytinou s alespori tfemi bojovniky Krkavci je lisci mytina (10). Bot z ni tedy presune jednoho
bojovnika na sousedni mysi mytinu (8), protoZe na té se nenachazi Zeton planu a je na ni vice bojovniki Krkavct: nez na kterékoli jiné
sousedici mytiné bez Zetonu pldanu.

....

574 7

Poté je potieba planovat. Bez Zetonu planu je v tuto chvili jedind lisci mytina, takZe z ni odstranite bojovnika Krkavci a poloZite na
ni ndhodné vybrany licem dolii otoceny Zeton planu.

Nakonec je potteba vyhodnotit i nekaly plan. Vzhledem k tomu, Ze na mapé je jedna mytina bez Zetonu pldnu a se tfemi ¢i vice
bojouniky Krkavci, odstranite jednoho z nich a na mytinu poloZite jeden ndhodné vybrany licem dolii otoceny Zeton pldnu. Poté
nadchdzi faze Vecera. Krkavci ziskaji jeden bod, protoZe na mapé se nachdzi jeden Zeton vydirani. Nakonec odhodite kartu prikazu.
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11.7.2  Past. Pokud se na mytiné nachdzi zZeton pasti otoce-
ny licem nahoru, nesmi byt na tuto mytinu umistény
ani z ni pfesunuty zadné komponenty lidi. (Stejné
Jako v bézné hre.)

1173 Vydirani. Kdykoli je otoc¢en zeton vydirani, kazdy
hra¢ s komponentami na dané mytiné musi odhodit
jednu ndhodné vybranou kartu z ruky.

11.7.4 Najezd. Kdykoli je odstranén z mapy zeton najez-
du (at' uz licem nahoru nebo doltl), polozte na kazdou
mytinu sousedici s mytinou, odkud byl tento Zeton
odstranén, jednoho bojovnika Krkavct. (Stejné jako
v béiné hre.)

11.8 INTERAKCE S HROU RIZENYMI FRAK-

CEMI
At uz za Krkavce hraje ¢lovék, nebo jsou fizeni hrou, jejich
plany interaguji s hrou fizenymi frakcemi nasledovné.

1181 Bomba. Kdyz je otocen Zeton bomby, odstrante
z dané mytiny dvé komponenty kazdého bota (poci-
naje bojovniky) namisto vsech.

1182 Past. Boti pro tcely vybéru mytin, kam maji umistit
nebo presunout komponenty, zZetony pasti ignoruiji.
Pokud by bot mél umistit komponentu na mytinu
se zetonem pasti, nebo se z takové mytiny pohnout,
danou cast akce neprovadéjte, ale misto toho od-
strante zeton pasti. Tulakobot bude poté pokracovat
v pohybu, na néjz musi pouzit dalsi piedmét (7.5).
Jestéroboti odstrani pfi provadéni spiknuti kultistu
(8.4.2). Za odstranéni zetonti pasti timto zptisobem
neziskavaji boti zadné vitézné body.
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12. Interakce s mapou

12.1 JEZERNI MAPA

1211 Vor. Boti pouzivaji vor podle béznych pravidel pro
pohyb a chovaji se, jako by mytina s vorem byla spo-
jena cestou se vSemi ostatnimi pobfeznimi mytina-
mi. (Namisto dobrani karty ziskdvaji jeden vitézny bod,
Jjak je u hrou ¥izenych fraket zoykem.)

12.2 HORSKA MAPA

1221 Uzaviené cesty. Boty povazuji uzaviené cesty za
cesty a ignoruji pravidla tykajici se otevirani uzavte-
nych cest.

1222 Prasmyk. Kdykoli bude bot vybirat mezi vice my-
tinami a kritériem bude nejvyssi nebo nejnizsi prio-
rita, vybere vzdy prasmyk, pokud bude mezi moz-
nostmi. (Boti budou castéji vybirat prismyk a ten vyhraje
vSechny remizy.)

FOX IN THE BOX
web: www. foxinthebox.cz
e-mail: info@foxinthebox.cz

Preklad: Ondrej Kurka
Redakce: Miroslav Strobl

Uprava grafiky a sazba: David Hanéaéek
Korektury: Eliska Pospisilova

5-§



