Мир  Лагуны
Лагуна — первый из миров, что когда-либо существовали. Потоки безграничной энергии духа, источника всей магии мира, пронизывают его земли. Эта божественная энергия питает древнейшие густые чащи, наполняя их разнообразной магией. Создания древнейшего леса Лагуны пробудились давно, и наделены древней мудростью и первобытной мощью.

Всё пребывало в равновесии, пока человек не разделил божественную природу на три энергии, которые соперничают за власть над Лагуной: Элемин – энергия духа, Воувелон – энергия сердца, Деонин – энергия разума. В конце концов одна из них предопределит судьбу Лагуны. Объединение мира Лагуны в руках человеческих друидов.
Обзор игры
1-4 игрока/60 минут/от 14 лет и старше

Добро пожаловать в «Лагуна. Земля Друидов», динамичную стратегию о формировании судьбы мира. Руководите Кругом друидов в поисках заколдованных местностей с магическими свойствами и используйте их, чтобы обуздать Рок.

Каждая местность соответствует одной из трёх божественных энергий. Исследуя новые локации и добавляя их на поле, а также магическим образом разрушая их и удаляя с поля, Вы будете изменять баланс сил. В конце игры энергия с наибольшим количеством локаций на поле становится Судьбой Лагуны. Тот игрок, чьи действия наилучшим образом повлияли на становление Судьбы, выигрывает!
Компоненты
27 двусторонних тайла местностей

40 фишек друидов

48 фишек семян

4 карты игрока

4 фишки игроков

1 мешочек для фишек

1 мешочек для тайлов

1 книга правил
Обзор компонентов

Тайлы местностей
Тайлы местностей используются для строительства мира Лагуны в течение игры. Они двусторонние, на каждой стороне уникальная магическая локация. Две стороны одного тайла всегда связаны с разными энергиями. Картинки местностей ориентированы таким образом, чтобы удобно было смотреть на обе стороны просто поворачивая тайл вдоль вертикали.

1. Наименование местности: название локации
2. Энергетическая принадлежность: энергия, наполнившая местность. Все три энергии представлены различными символами семян, окрашены в красный, жёлтый и синий.
3. Граница энергии: нижняя граница отражает цвет энергии местности
4. Текстовое поле: текст задаёт правила магии, которой располагает локация. Задний фон соответствует цвету энергии местности, кроме двух случаев. Локации-пристанища используют зелёный фон, чтобы выделяться на поле. Тайники используют серый цвет, напоминая игрокам, что способности местности не могут быть использованы до исследования локации
5. Тип действия: есть четыре различных типа действия, у каждого свой символ. Изображённый на Убежище Груу символ — это символ призыва.
6. Тип местности: этот символ обозначает тип местности: ладонь — союзный, три зайца — пристанище, дерево — святилище, куст — ковчег, камень — тайник. В базовой комплектации игры Лагуна значение имеет только символ пристанища. Дополнения к Лагуне представят новую игровую механику, которая будет включать другие типы земель.
7. Символ дополнения: этот символ показывает, из какого дополнения тайл. В базовой Лагуне все местности идут под символом ∟. Местности из дополнений будут использовать другие символы.
8. Группа тайла: группы используются для создания наборов из тайлов местности, в которых учитывается баланс трёх энергий. Есть три группы тайлов (I, II, III), по одной на каждую возможную комбинацию двух энергий с обеих сторон тайла.
9. Водяной знак: такой же как на коробке.
10. Идентификатор локации: уникальный идентификатор локации, отображает номер местности и сторону А или В тайла.
Фишки друидов
На время игры каждый из игроков выбирает один из восьми Кругов друидов. Каждый Круг включает пять фишек друидов одного цвета с эмблемой Круга. Стиль игры у Кругов одинаковый.

Четыре маленьких фишки — это друиды последователи, большая фишка со звёздочкой — более сильный старший друид, также называемый Старейшиной. Каждая фишка друида имеет восстановленую и истощённую стороны. На истощённой стороне эмблема выглядит как серый контур. Восстановленные друиды могут совершить действие, истощённые — нет (см. Типы действий).
Фишки семян
Есть три вида семян, по одному на каждый тип энергии. Эти фишки можно получить при исследовании локаций с соответствующей энергией. В конце игры каждая фишка семян стоит 1 балл Судьбы. Помимо этого некоторые действия позволяют сбросить фишку семян за преимущество.
Справочная карта игрока
В этих картах содержатся напоминания по символам действий, порядке игры, действиях друидов и подсчёту очков.

Сведения по Лагуне: 4 пути друидов
Каждый из восьми Кругов друидов Лагуны играет уникальную роль в истории мира. Друиды Лагуны выбирают один из четырех путей, каждый делится ещё на два ответвления, обозначенные эмблемами Круга:

Путь Приключений — Олень, Стрекоза

Путь Обновления — Заяц, Сова

Путь Присутствия — Папоротник, Черепаха

Путь Загадки — Гриб, Луна
Маркеры игроков
Каждый Круг друидов имеет соответствующий маркер игрока. На нём изображена эмблема Круга и Круговорот силы (см.Разрушающие действия). Как и фишки друидов, каждый маркер располагает восстановленой и истощённой сторонами, что помогает определить, использовал ли игрок основное действие исследования (см. Основные действия друидов).
Мешочек для тайлов
Игроки вытягивают случайный тайл из этого мешочка при исследовании новой местности во время игры. Если тайл возвращается в мешок, содержимое необходимо перемешать.
Мешочек для фишек
Используется при одиночной игре для определения случайного оппонента игрока.
Подготовка к игре
Подготовка к одиночной игре объясняется в Правилах Игры в Одного.

Различные расклады для игры можно посмотреть на сайте www.3haresgames.com/lagoon/formats
1.Соберите тайлы локаций: выберите, какие тайлы местностей будут набором для этой партии. Стандартная игра использует 24 тайла. Сокращённая — только 21, длинная игра — 27.

Каждый набор должен включать равное количество тайлов из трёх групп, обозначенных символами  I, II, III. Некоторые рекомендованные наборы для игры приведены ниже. Дополнения к Лагуне добавят новые тайлы, расширяя разнообразие наборов.

Начинающий: 1-21. Обеспечит укороченную и упрощённую игру.

Обычный: 1-24.

Продвинутый: 1-18, 22-27. Можно поменять на другие тайлы.
2. Подготовьте стартовые тайлы: стандартная игра начинается с трёх стартовых тайлов, выбранных из набора. Установите тайлы на игровом поле так, чтобы каждый из них соприкасался одной стороной с двумя другими (как показано на рисунке). Помимо этого стартовые тайлы должны удовлетворять требованиям стандартной игры:

  
- Хотя бы один из тайлов должен быть убежищем

     - Лицевые стороны должны соответствовать разным энергиям
Необязательно: Для идеального баланса энергий выберите по тайлу из каждой группы в наборе. Тогда у каждой из энергий будет ровно одна перевёрнутая сторона, выведенная из игры.

Вот несколько рекомендованных раскладов для стартовых тайлов, хотя можете конечно придумать свои:
Прогулка Груу: 1А, 14А, 21А
На водах Рая: 2В, 16В, 18В
Река Свободы: 5А, 15А, 19А.
Расклад стартовых тайлов (рисунок)
3. Подготовьте мешочек для тайлов: перемешайте оставшиеся тайлы и поместите их  в мешочек.
4. Выберите Круг: каждый игрок выбирает Круг друидов и берёт пять фишек друидов и маркер соответствовующего цвета, а также карту игрока.
5. Разместите друидов: каждый игрок размещает Старейшину и одного последователя на стартовом тайле убежища. Все фишки друидов начинают игру восстановлеными. Во время игры располагайте фишки друидов в верхней части тайла местности, чтобы всем был виден текст.
6. Подготовьте фишки семян: все фишки семян энергий сложить в пределах досягаемости игроков.
Типы действий
Есть четыре типа действий, у каждого своё обозначение. Два из них — действия призыва (призыв и призыв Старейшины), которые требуют истощить одного из восстановленных друидов в качестве платы за активацию действия. Два других — пассивные действия (Песочные Часы и Мгновение), которые могут требовать платы или нет. Каждое действие использует один из символов (см. Действия на локациях), все они перечислены на карточке игрока.

Многие действия призыва касаются «призванного друида», которым всегда является друид, истощённый для активации действия.

- Призыв: символ призыва означает переворачивание фишки восстановленного друида на истощённую сторону. Для совершения действия призыва Вам нужно истощить одного из восстановленных друидов. Для совершения таких действий подходят как последователи, так и Старейшина.

- Призыв Старейшины: данное действие имеет тот же принцип, что и Призыв, но призванным друидом должен быть Старейшина.

- Песочные Часы: пассивное действие, которое можно совершить тогда, когда указывает текст действия. Например, некоторые действия совершаются только в начале или в конце Вашего хода, некоторые — только один раз за Ваш ход, а некоторые только в случае определённого события.

- Мгновение: пассивное действие. Сразу после исследования местности, которая предлагает мгновенное действие, оно может быть активировано. В любой другой момент активировать мгновенные действия нельзя.
Последовательность хода
Игроки ходят по часовой стрелке. Тот игрок, что последним посещал лес, ходит первым. Каждый игрок проходит через четыре стадии: Начало, Восстановление, Действие, Конец. Как только все 4 шага пройдены, следующий игрок может начинать свой ход.
Шаг 1. Начало
Если Ваш Круг находится на локациях с Песочными часами, которые активируются в начале хода, их можно использовать. Если Ваш Круг занимает несколько таких локаций, действия могут совершаться в любом порядке.
Шаг 2. Восстановление
Восстановите маркер игрока. Выберите и восстановите до трёх друидов.
Шаг 3. Действие
Во время этого этапа можно совершать действия. Действия берутся и осуществляются по одному. Брать можно сколько угодно действий в любом порядке, если Вы можете за них заплатить. Заметьте, что некоторые действия могут быть выполнены один раз за ход (ход игрока).

Этот этап можно завершить в любое время, полностью выполнив последнее взятое действие, даже с восстановленными друидами. Если после действия восстановленных друидов не осталось, этап завершается автоматически (разве что Вы восстановите одного из друидов пассивным действием).
Шаг 4. Конец
Если Ваш Круг находится на локациях с Песочными часами, которые активируются в конце хода, их можно использовать. Если Ваш Круг занимает несколько таких локаций, действия могут совершаться в любом порядке.
Основные действия друидов
Есть три основных действия, присущих друидам, и которые всегда доступны для них: Движение, Вызов и Исследование. Все три действия используют символ призыва, указанный в Типах действий.
Движение: призванный друид продвигается на один тайл.
Вызов: поместите одного друида из Ваших запасов в пристанище. Вызванный друид начинает истощённым.
Исследование: добавьте новую локацию, присоединив к местности призванного друида. Переверните маркер игрока на истощённую сторону.
Подробности исследования
Исследовать важно, потому что это влияет на изменение баланса сил трёх энергий, добавляет в мир новую магию и приносит Вам семена.

Вдобавок к основному действию исследования некоторые локации также позволяют исследовать. Действия исследования отличаются друг от друга и предлагают различные преимущества. Только основное действие исследования позволяет передвинуть призванного друида на исследованную местность. В ином случае все исследования следуют трём шагам:
Шаг 1: вытащить 1 случайный тайл из мешочка
Шаг 2: выбрать сторону тайла, разместить на игровом поле согласно указаниям исполняемого действия
Шаг 3: взять 1 фишку семян в соответствии с энергией новой местности.

Только основное действие исследования требует истощить маркер игрока в качестве цены. Это значит, что осуществить основное действие исследования можно только один раз за ход.
Действия локаций
Каждая локация предлагает уникальную магическую силу, которая может быть использована занимающим эту территорию Кругом друидов. Ваш Кргу включает в себя как занимающего территорию друида, так и всех остальных друидов на игровом поле. Так как все Ваши друиды поддерживают духовную связь друг с другом, они разделяют и магию каждой захваченной местности.

Как следствие, действие призыва может быть активировано любым из Ваших восстановленных друидов на игровом поле, если один из них — восстановленный или истощённый — занимает местность, действие которой Вы хотите активировать.

То есть, доступная Вашему Кругу магия может меняться несколько раз за ход с передвижением друидов на новые территории и уход со старых.

Призыв Старейшины может осуществляться только Старейшиной. Однако дпуиды последователи на территориях с действием призыва Старейшины всё так же делятся магией с Кругом, включая и Старейшину. 

Если на одной территории находятся друиды нескольких игроков, каждый из их Кругов имеет доступ к магии этой местности. Друиды разных Кругов мирно сосуществуют на одной территории.

Если действие гласит, что Вы «можете» что-то сделать, эта часть необязательна к исполнению.

Если текст на тайле противоречит книге правил, текст тайла имеет преимущественное значение.

Три энергии в действии
Действия локаций каждой энергии имеют общую черту согласно фокусировке данной энергии.
Элемин — энергия духа, пробуждающая: восстанавливает друидов и вызывает их на поле.
Воувелон — энергия сердца, оживляющая: перемещает друидов по миру быстрее.
Деонин — энергия разума, контролирующая: изменяет мир, перемещая и открывая новые территории.
Концепции территорий
Эта часть представляет важные концепции, относящиеся к локациям и их действиям.
Локации-пристанища
При активации основного действия призыва, вызванный друид помещается в пристанище. Локации-пристанища выделяются на игровом поле благодаря зелёному текстовому блоку и видимому водяному знаку.
Закрытые локации
Местность закрыта, если удаление её с поля разобьёт мир на несвязанные регионы. Закрытая локация не может быть разрушена (см. Разрушающее действие). Закрытая локация может быть открыта манипуляциями на игровом поле — исследование новых земель, перемещение или смена локаций местами.
Занятая локация
Занятой считается любая локация, на которой есть хотя бы один друид, восстановленный или истощённый. Территорию занимает Ваш Круг, если на ней по меньшей мере один Ваш друид.
Перемещение и смещение локаций
Если локации перемещаются или меняются местами, все друиды остаются на них.
Изгнанные друиды
Некоторые действия отправляют друида в изгнание. Изгнанный друид убирается с игрового поля, отправляясь в запас своего владельца. Оттуда он может быть вызван обратно в игру как любой другой друид.
Символы семян и территорий
Некоторые действия локаций содержат символы семян (в кружках) или символы территорий (в шестиугольниках) в тексте.
Ключевые слова
Ключевое слово — это слово или фраза, выделенные курсивом, использующиеся для обозначения определённого атрибута или способности. Ключевое слово Личность: Имя появляется на шести союзных локациях в базовой игре. Никаким игровым целям это не служит, пока. Но это изменится в дополнениях к Лагуне.
Разрушающее действие
Разрушение локации убирает её с игрового поля, изменяя баланс энергий и исключая тайл из игры. Кроме того, разрушенные локации стóят Очков Судьбы в конце игры, если они не соответствуют доминирующей энергии.

Разрушающее действие — это действие призыва: разрушьте локацию призванного друида, если Ваш Круг располагает достаточным количеством энергии.

Разрушение — это специальное действие, которое Ваши друиды могут призвать, если описанные в текстовом поле условия соблюдены. В основном друид может разрушить только ту территорию, на которой он находится.

Круговорот силы
Три энергии Лагуны находятся в круговом соотношении сил, как в игре «Камень, ножницы, бумага». В соответствии с диаграммой круговорота, Элемин бьёт Воувелон, Воувелон бьёт Деонин, Деонин бьёт Элемин.
Энергия за разрушение
Тип энергии, необходимой для разрушения, диктуется типом энергии локации в соответствии с круговоротом силы (см. Круговорот силы). Ваш Круг должен располагать тремя единицами энергии атакующего типа для разрушения локации. В таблице ниже приведено описание.
	Разрушаемая локация
	Необходимая энергия

	Воувелон
	3 ед. Элемина

	Деонин
	3 ед. Воувелона

	Элемин
	3 ед. Деонина


Энергию, необходимую для разрушения, можно получить двумя путями: захватывая территории с атакующим типом энергии и сбрасывая фишки семян атакующей энергии. Три единицы необходимой для разрушения энергии можно получить благодаря любой комбинации семян и территорий атакующей энергии.

Каждая занятая Кругом локация обеспечивает одну единицу соответствующей энергии. Она предоставляется вне зависимости, истощён друид или восстановлен, также получение энергии не истощает Ваших друидов. Количество друидов на локации не имеет значения, энергии всё равно будет только одна единица.

Вы также можете сбросить фишки семян и получить единицу соответствующей энергии за каждую. Сбросить фишки семян можно лишь в том случае, если захваченные Вами территории производят недостаточно или несоответствующую энергию, и только в том количестве, которое восполнит недостачу.

Вы можете разрушить несколько локаций во время одного хода, но каждое разрушающее действие должно быть выполнено отдельно. Вы можете получить энергию с одной и той же локации несколько раз за время хода, но каждая сброшенная семечка производит энергию только единожды.
Применение разрушающего действия
Разрушающее действие производится в четыре шага.

Шаг 1: изгнать призванного друида

Шаг 2: истощить всех друидов, занимающих разрушаемую территорию

Шаг 3: переместить каждого из друидов с разрушаемой территории в любое пристанище. Друидов можно помещать в разные пристанища

Шаг 4: поместить разрушенную локацию рядом с собой, в зоне подсчёта очков.
Закрытые локации не могут быть разрушены
Закрытые локации не могут быть разрушены, так как это разделит мир на фрагменты. Если Вам хочется разрушить закрытую локацию, сначала её нужно разблокировать.
Единственное пристанище в игре не может быть разрушено
Если на игровом поле только одно пристанище, оно не может быть разрушено. Это условие обеспечивает постоянное наличие пристанища в игре для вызова друидов. Если в игре несколько пристанищ, любое из них может быть разрушено, если это не закрытая локация.

Примеры разрушения
¹ Этот игрок обладает тремя Элеминами: по одному за занимаемую Лагуну Циркус и Лист Тоника и ещё один, если игрок сбросит семечку. У него восстановленые друиды на трёх местностях Воувелона, но разрушить можно только Эмилафэ. ² Переместив последователя с Гриззнанта на Эйдолон Элемина, игрок сохранит семечку. Закрытые локации не могут быть разрушены, также как и единственное пристанище в игре.
Конец игры
Игра заканчивается в конце хода игрока, когда исследован последний тайл территории. На этом моменте Судьба Лагуны определена, и игрок с наибольшим количеством Очков Судьбы выиграл.
Судьба Лагуны
Доминирующей энергией считается та, чьих тайлов территории на игровом поле больше в конце игры. Эта энергия становится Судьбой Лагуны. Спор между двумя энергиями решается при помощи Круговорота Силы: Элемин бьёт Воувелон, Воувелон выигрывает у Деонина, Деонин перекрывает Элемин.

В редком случае, когда все три энергии в равновесии, выигрывает та, чьих семян у всех игроков общим счётом больше. Если этот подсчёт заканчивается спором двух энергий, он решается Круговоротом. Если все три по-прежнему равны, игра заканчивается вничью.
Подсчёт очков
Игроки подсчитывают очки, основываясь на доминирующей энергии. Игрок с наибольшим количеством очков выигрывает. Фишки семян доминирующей энергии стóят 1 очко судьбы каждая. Семена других энергий не стóят ничего. Разрушенные территории в зоне подсчёта очков игрока стóят по 2 очка судьбы каждая, если не относятся к доминирующей энергии. Разрушенные территории доминирующей энергии не стóят ничего.

В случае спора подсчитайте общее количество семян доминирующей энергии, которыми располагает каждый игрок, и вычтите количество разрушенных территорий доминирующей энергии. Игрок с наибольшим результатом выигрывает. Если по-прежнему получается равное количество очков, игроки делят победу поровну.
Примеры подсчёта
Колетта и Стив только что завершили игру. На рисунке изображены собранные семена и разрушенные тайлы.

 В данном примере доминирующей энергией стал Воувелон. У Колетты 5 семян Воувелона, по 1 очку за каждое. Ни одна из разрушенных ею территорий не относится к Воувелону, так что она получает по 2 очка за каждую. Итого у неё впечатляющие 17 очков.

У Стива одно семечко Воувелона, 1 очко. Половина из территорий Стива также воувелонские, что не приносит очков. Три оставшиеся территории приносят Стиву 6 очков, итого у него 7.

Колетта выигрывает игру. Стив хотел сделать Элемин доминирующей энергией, в этом случае он бы выиграл со счётом 15:9. Победа часто зависит от того, какая энергия доминирует в конце игры.
Правила игры на четверых
При игре вчетвером, Лагуна становится командной игрой по два игрока в каждой команде. Сотоварищи должны сидеть отдельно друг от друга – так, чтобы ход по часовой стрелке передавался от команды к команде. Расклад применяется такой же, как и при игре на 2 или 3 игроков. Каждый игрок располагает собственным Кругом Друидов, индивидуально им распоряжаясь, как и при игре вдвоём или втроём. Единственное, что соратники делают вместе – играют по совместной стратегии. В конце игры команда объединяет свои семена и разрушенные территории для подсчёта очков.

Перед игрой все игроки договориться, насколько возможно обсуждение стратегии между игроками команды и в каком контексте. Рекомендуется обсуждать стратегию, если она открыта на игровом поле.
Стратегические советы
· Не забывайте, что семена можно потратить на разрушение территорий. С приближением конца игры вероятность того, что какие-то из семян принесут очки, снижается. Если есть возможность, лучше воспользоваться семенами для разрушения территории или действий, которые требуют энергетических затрат.

· Если поле движется к состоянию, когда одна из энергий остаётся в малом количестве, это может дестабилизировать положение игроков. Довольно сложно разрушать с применением такой энергии. Подобная динамика может использоваться как преимущество, в иной же ситуации Вам лучше играть против такого положения.

· Когда одна из энергий получает поддержку всех игроков в становлении судьбой, игра превращается в гонку. Игроки соревнуются в получении бóльшего количества очков предполагаемой судьбы. Если в этой гонке Вы лидер – это хорошо. Если же Вы не можете победить в ней, постарайтесь не вести всю игру к этому.

· Активное разрушение лидирующей энергии в купе с постоянным исследованием энергии-конкурента иногда может повернуть появляющуюся Судьбу в новом направлении быстрее, чем предполагалось.

· Система подсчёта очков может вводить в заблуждение. Условная природа очков делает контроль над Судьбой Лагуны центром игры.

· Различные стратегии работают лучше при игре вдвоём или втроём.
ЧАВО
Исследование – друид на территории без свободных сторон для присоединения нового тайла не может исследовать, кроме случаев использования Корней Созидания, что позволяет присоединить территорию к любому свободному месту.

Гейзер Феникса – при разрушении этой локации Вы можете использовать её пассивное действие.

Задумчивый Киноко позволяет восстановить маркер игрока, что даёт возможность активировать основное действие исследования дважды за ход.

Помните, что Вы можете решить, куда ставить новый тайл территории, после того как вытащите его.

В связи с тем, что некоторые территории предоставляют в распоряжение игрока действие исследования, можно исследовать по несколько раз за ход.
Правила игры в одного
Эти правила созданы, чтобы насколько возможно передать опыт стандартной игры единственному игроку, предоставляя испытания и решения сродни игре с реальным оппонентом. Игра заканчивается как при обычной игре, подсчёт очков ведётся также. Правила ниже приведены для начального уровня сложности. См. Уровни сложности для других моделей.
Встречайте – ИИ
Для простоты объяснения неодушевлённый оппонент в данных правилах будет именоваться ИИ. Выборы ИИ определяются принципами ниже в совокупности с случайным образом извлечёнными из мешочка фишками. У ИИ есть собственная зона подсчёта очков, куда помещаются собранные им семена и разрушенные территории.

Предусмотрено, что во время хода ИИ могут возникать ситуации, когда инструкции к его действиям применимы более, чем к одному друиду, территории или энергии. В этих случаях выбор ИИ делается произвольным образом. Если Вы хотите сделать из ИИ более серьёзного противника, можете всегда делать выбор в пользу ИИ вместо случайного решения.
Расстановка
Во-первых, выполните начальную раскладку как при игре на несколько игроков.

Верните в коробку пять фишек друидов Круга одного с Вашим пути, а также по одному Старейшине с каждого из трёх остальных. Фишки друидов от шести оставшихся Кругов будут использоваться ИИ. Поместите одного из Старейшин ИИ в стартовое пристанище. Затем поместите всех восьмерых друидов-последователей с пути Старейшины в мешочек с фишками. Вытягивание фишек в случайном порядке сделает некоторые ходы ИИ непредсказуемыми.
Исследование территорий-пристанищ
Первые два раза при открытии новых пристанищ Вами или ИИ, поместите фишку Старейшины одного из незадействованных путей ИИ на тайл свежеисследованного пристанища. Восьмерых друидов-последователей этого пути поместите в мешочек с фишками.
Последовательность ходов
Ваш ход первый, затем ИИ. Чередуется как в игре на несколько игроков. Ходы делаются в соответствии с правилами обычной игры. Правила хода ИИ приведены ниже.
Ходы ИИ
Все ходы ИИ проходят в три шага: Исследовать, Разрушить и Призвать.
Шаг 1. Исследовать
Определите занимаемую ИИ территорию с наибольшим количеством смежных с другими сторон и хотя бы одной свободной стороной. Исследуемую ИИ территорию нужно будет прикрепить к этому тайлу, при том по возможности прикрепите новую территорию как минимум к двум смежным тайлам. При наличии нескольких подходящих вариантов ИИ выбирает место как можно дальше от Ваших друидов.

Сторона исследуемого ИИ тайла зависит от того, сколько у Вас разрушенных локаций в зоне подсчёта очков. Если от 0 до 1, выберите сторону произвольным образом. Если 2 и более – ИИ будет избегать сторон с энергией, которая максимизирует Ваши очки Судьбы, если она будет доминировать в конце игры.

Затем передвиньте Старейшину-исследователя ИИ с первоначального тайла на исследованный, если первоначальный тайл не один из двух первых исследованных пристанищ (см. Исследование территорий-пристанищ). ИИ получает семечко энергии исследованного тайла.

Если нет ни одного свободного места при занятых друидами ИИ территориях, ИИ перемещает фишку Старейшины с одной из закрытых локаций на один тайл вместо исследования. ИИ передвигает того Старейшину и на ту территорию, где больше всего свободных сторон.
Шаг 2. Разрушение
ИИ попытается разрушить 1 локацию. ИИ потенциально может разрушить любую открытую территорию – ему не нужен друид на локации, чтобы её разрушить. Но в отличие от Вас ИИ может разрушить территорию только при наличии необходимой энергии. У ИИ есть доступ к 1 единице энергии с каждой территории, и также он может получить поддержку путём сброса семян.

Если у ИИ в доступе по меньшей мере 3 единицы энергии более чем одного цвета, он разрушит ту локацию, чьё разрушение требует сбросить наименьшее количество семян. Если несколько энергий требуют сбросить наименьшее количество семян за разрушение, ИИ выберет ту из них, тайлов территории которой в игре больше на данный момент.

Итак, Вы определили тип территории, которую разрушит ИИ. Он предпочтёт сначала разрушать занятые Вашим Кругом локации, затем тайники. Все друиды, находившиеся на разрушенной территории, истощаются и перемещаются в ближайшее пристанище. Разрушенная локация помещается в зону подсчёта очков ИИ.

Если нет локаций, которые ИИ может разрушить, переходите к следующему шагу.
Шаг 3. Призвать
Если Вы играете на начальном уровне сложности, и в прошлый ход ИИ разрушил локацию, пропустите шаг Призвать.
Вытащите 1 фишку друида из мешочка, чтобы определить, какие из приведённых ниже действий предпримет ИИ. Если в этот ход ИИ не исследовал, Активные и Дремлющие друиды не имеют эффекта. Отложите вытащенные фишки в сторону, так как они больше не будут использоваться.
Активный друид
- Фишка друида того же Круга, что и исследующий Старейшина.

- Бесплатное Разрушение: ИИ получает 3 энергии соответственно энергии исследованной территории, которые он немедленно использует для разрушения территории (если это возможно), соблюдая условия выбора из Шага 2.
Друид поддержки
- Фишка друида того же Пути, что и исследующий Старейшина, но другого Круга.

- Получение семечки: ИИ получает семечко энергии с наименьшим количеством территорий на поле. В случае спора ИИ получает семечко энергии исследуемой территории.
Пассивный друид
- Фишка друида одного из Кругов ИИ неисследующего Старейшины в игре.

- Исследовать снова: ИИ исследует второй раз, используя Старейшину Круга извлечённого друида. ИИ следует инструкции Шага 1: Исследовать, в том числе перемещает Старейшину, если исследование невозможно.
Дремлющий друид
- Фишка друида Круга, не принадлежащего к участвующим в игре Старейшинам.

- Переместить локацию: переместите исследованную территорию на ближайшее к закрытой локации свободное пространство. Размещайте таким образом, чтобы она соприкасалась с наибольшим количеством тайлов.
 Уровни сложности
Когда освоите игру на начальном уровне сложности, попробуйте усложнить задачу! Каждый уровень включает в себя все правила предыдущих.
Последователь
- Семена, которые ИИ скидывает для разрушения территории располагаются на этом тайле. ИИ не может снова использовать их, но они будут учитываться при подсчёте очков в пользу ИИ в конце игры.

- При выборе Старейшины для исследования, ИИ будет выбирать ближайшего к закрытой локации, чтобы при возможности разблокировать её новым тайлом.
Адепт
- Если был извлечён Пассивный друид, верните его в мешочек после осуществления действия ИИ.

- Если в мешочке осталось три или меньше тайлов, ИИ не будет осуществлять действия во вред энергии, чьё доминирование принесёт ему больше очков, и будет выбирать другую цель, когда возможно.

- Когда в игре тайл Присутствие Лагуны, ИИ осуществляет Шаг 3: Призвать дважды.

- Когда в игре тайл Спираль Судьбы, ИИ осуществляет Шаг 2: Разрушить дважды, применяя для этого всего по две единицы энергии за каждое разрушение.
Старейшина
- Если был извлечён Активный или Пассивный друид, верните его в мешочек после осуществления действия ИИ.

- Если в мешочке осталось 5 и менее тайлов, ИИ будет избегать действий, снижающих его счёт.

- Когда в игре Эмилафэ или Эликсона, в конце своего хода ИИ переместит одного из Ваших друидов на другую занимаемую Вашим Кругом территорию, предпочтительно пристанище. Находящихся в тайниках друидов он будет выбирать в последнюю очередь.
Легенда
- Если ИИ не разрушает территорию во время Шагов 2 или 3, он снова исследует.
