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ЛИССАБОН (соло-вариант)

Вступление: Лиссабон лежит в руинах, и власть имущие решили нанять рабочую силу нового поколения. Эти боты работают, не обращая внимания на человеческие слабости. Как такое возможно в эпоху, когда города в меньшинстве, а технологии - лишь мечта? Зачем перестраиваться? Почему бы не найти другое место, где природа не разорвет его на части. "Это наш дом", - заявляет мастер-строитель. "Мы будем использовать любые средства, чтобы выполнить эту задачу", - продолжает он. Он заверил власть имущих, что человеческие руки будут более эффективны в этом проекте. Пришло ваше время доказать, на что способен человек и что его доверие не было напрасным.

Цель: Стать лучшим строителем, чем бот (-ы)

Подготовка к игре:
1. Разложите игровое поле из расчета количества игроков + количество ботов.
Исключение: кубики-щебня (кубики-щебня размещаются все, даже если в игре только один бот)
А.  Каждый бот получает случайную жетон духовенства, игрок берет 2 и выбирает один из них, второй возвращает в мешочек.
Б. Разместите чиновников в офисах дворян: игрок ставит 3 чиновников в крайнее левое положение каждого офиса, следующий бот в порядке очереди ставит своих 
3 чиновников справа от вашего и т.д.
В. Разместите маркеры на треке влияния: игрок начинает с 4 влияний, каждый 
бот +1.
Г. При игре с одним ботом:
1) случайным образом вытащите по одной карте из каждой красной политической колоды. Это повторяется и с коричневой колодой, когда она будет использована 
в следующем периоде.
2) поместите по одной фигурке домика неигрового цвета в крайнее правое положение каждого офиса дворян.  Это необходимо повторить в конце первого периода.  Эти дома не могут быть смещены из офисов, когда вы или бот поместите чиновников 
в соответствующий офис. Они находятся там, чтобы постоянно удерживать стоимость влияния.
3) разместите только по одному проекту каждого типа с каждым количеством чиновников (2, 3, 4 и 5 чиновников каждого цвета). От проектов с 2 чиновниками сверху до проектов с 5 чиновниками снизу.
2. Создание колоды принятия решений:
А. Разделите карты указов на 7 отдельных колод:
1) Колода выбора действий ботов (10 карт): все карты с изображенными на них товарами, включая монеты [карты №№ 46-54 и 69]Карты указов в этом варианте соло будут использоваться как «карты действия» ботов. 
Кроме того, карты указов будут давать определенное количество ПО

2) Колода решений по проектам (12 карт): Все карты с изображением зеленого или синего проекта [карты №№ 4-11, 55-56, 59 и 60]
3) Колода решений по направлению: (3 карты): Западная, северная и восточная точки компаса без изображения проекта. [карты №№ 1-3]
4) Колода карт действий (11 карт): Все карты без магазинов, буквы (A-E) или кубиков щебня [карты №№ 57-58, 61-68 и 70]
5) Колода решений по улицам (15 карт): Все карты с изображением магазинов [карты № 17-27 и 38-41]
6) Колода решений по ряду (15 карт): Все карты с буквами (A-E) [карты №№ 28-37 и №№ 12-16]
7) Колода решений по кубику щебня: (4 карты): Все карты с изображением щебня [карты №№ 42-45]
Б. Перемешайте каждую колоду и разложите их по порядку слева направо (используйте поле для указов):
«Колоды 1, 2, 3	Колода 4	Колоды 5, 6, 7»
С. При игре с одним ботом переверните верхнюю карту решения по улице, пока 
не получите карту только с одним цветом улицы. Затем переверните карту решения по ряду. Сначала закройте место под магазин, обращенный вправо (можно использовать круглые жетоны бонусов). Повторите этот процесс еще 5 раз. Всего будет занято шесть мест для магазинов, прежде чем вы сделаете первый ход.
Рекомендации для игры против 2 ботов: Вы можете использовать процесс закрытия мест под магазины 3 раза. Это укрепит доску и добавит вариативности в вашу игру.

3. Подготовка доски игрока: Игрок и боты начинают с обычной настройки стартовой доски. Примечание: ботам не обязательно иметь планшет игрока. Вы можете просто сгруппировать их предметы таким образом, чтобы можно было управлять ими: стартовый проект, случайный жетон духовенства, по одному товару каждого вида, жетон милости, 10 реалов и т.д.

4. Подготовка игры завершена. Вы являетесь первым игроком.

Игровая зона бота:
1. Выделите место для игровой зоны бота: корабли, жетонов духовенства (без ограничений), реалы, чиновники, магазины, кубики для набора щебня (если используются), доступные и использованные проекты и архив (стопка политических карт, которые бот разыгрывал каждый ход).
Примечание к игре: Сбрасываются только те политические карты, которые вам предписано сбросить, а также карты в конце период.

Порядок хода ботов: (карты “O”, “P” and “E”)
1) Перемешивайте колоды указов, в которых остается только одна карта лицом вниз.
2) Переверните верхнюю карту Колоды выбора действия, чтобы определить политическую карту, которую возьмет бот, если только не вытянет карту с изображением реалов (действие казначейства/продажи).
Примечание: Боты не сбрасывают сыгранные политические карты. Каждый бот продолжает добавлять карты в верхнюю часть своей стопки выполненных действий. Это и есть архив бота. Верхняя карта архива используется для некоторых действий.
3) Бот получает очки влияния, указанные в верхней части взятой политической карты.
4) Бот получает бонусы (или убирает чиновников), указанные в нижней части взятой политической карты.
5) Бот тратит стоимость влияния за использование действий дворян.
6) Выполните одно из двух второстепенных действий из офиса дворян или вытянете и выполните карту из Колоды карт действий G.
7) Выполните основное действие дворянина, указанное на карте, или вытянете и выполните карту из Колоды карт действий G.
8) Завершите ход бота.

Выбор действий бота:
1. Строитель: (на карте изображен ресурс инструментов) - См. карту Q
Последовательность:
А. Получите Влияние (как указано на верхней части политической карты, продвиньте маркер влияния и, возможно, получите ПО, если достигли предела на треке).
Б. Выполните действие (символ внизу карты строителя, см. соответствующий раздел далее в правилах, если необходимо).
В. Имеет ли бот очки влияния, чтобы посетить дворянина?
Если да, потратьте как в обычной игре влияние бота согласно количеству чиновников (и домика) в офисе дворянина. В противном случае уменьшите ПО бота за каждое влияние, которого ему не хватает.
Г. Второстепенные действия Строителя:
Имеет ли бот 5 или менее чиновников в офисах дворян/площади?
· Да: добавьте по 2 чиновника в разные офисы поровну к каждому дворянину (боты хотят быть равномерно представлены в офисах каждого дворянина (не на площади), подробности см. в разделе "Добавление чиновников")
· Нет: возьмите проект (ботам нужно равное количество каждого, но не более 2 штук, подробнее см. в разделе "Боты приобретают проекты"). 
Примечание: Если боту предписано взять проект при каком-нибудь действии, а у него уже есть 2 проекта одного цвета или ни один не доступен, бот получает 2 ПО.
Д. Основное действие Строителя:
Переверните лицевой стороной вверх карту из Колоды решений по улице, по ряду и кубику щебня (если нужно). В месте (местах), где пересекаются улица и ряд, должен быть построен магазин: 
Может ли бот позволить себе построить магазин в указанном месте? (с учетом возможности получения денег за счет уменьшения очков влияния).
· Нет?: Бот продает товары и заканчивает свой ход. См. раздел "Боты продают товары".Примечание: боты всегда стремятся завершить наборы щебня, если это возможно. Даже если это будет стоить больше чиновников или денег.


Если нет свободных мест на кораблях или у бота нет товаров, переверните верхнюю карту Колоды альтернативных действий и разрешите действие, см. раздел "Бот выполняет карту действия". См. карту G
· Да?: Оплатите стоимость места для магазина. См. раздел "Построить магазин" ниже. При необходимости бот уменьшит свое влияние, чтобы получить 1+ монет для оплаты магазина.
Разместите магазин: Разместив жетон магазина в правильной ориентации и поставив на нее дом, бот заканчивает свой ход.

2. Министр: (ресурс книга) См. карту R
А. Получите Влияние (как указано на верхней части политической карты, продвиньте маркер влияния и, возможно, получите ПО, если достигли предела на треке).
Б. Выполните действие (символ внизу карты строителя, см. соответствующий раздел далее в правилах, если необходимо).
В. Имеет ли бот очки влияния, чтобы посетить дворянина?
Если да, потратьте как в обычной игре влияние бота согласно количеству чиновников (и домика) в офисе дворянина. В противном случае уменьшите ПО бота за каждое влияние, которого ему не хватает.
Г. Второстепенные действия Министра:
Имеет ли бот менее 4 товаров (8 во 2-м периоде) и магазин?
· Да: Бот производит продукцию из своего магазина (магазинов), см. раздел "Производство ботов".
· Нет: Доступен ли для постройки корабль, который не превысит лимит карт (2+ набор щебня), и есть ли ресурсы для его постройки?
1) да: бот строит корабль и получает влияние, подробности см. в разделе "Боты строят корабль".
2) нет: переверните верхнюю карту действия и разрешите ее. См. раздел " Бот выполняет карту действия ". см. карту G
Д. Основное действие Министра:
Взять Указ: Бот получает 3 ПО и завершает свой ход.
В игре на экспертом уровне: Добавьте 3 дополнительных ПО, если у бота «на министре» есть завершенный кубик из набора щебня. После получения дополнительных ПО сбросьте этот кубик.

3. Король: (ресурс сукно) см. карту S
А. Получите Влияние (как указано на верхней части политической карты, продвиньте маркер влияния и, возможно, получите ПО, если достигли предела на треке).
Б. Выполните действие (символ внизу карты строителя, см. соответствующий раздел далее в правилах, если необходимо).
В. Имеет ли бот очки влияния, чтобы посетить дворянина?
Если да, потратьте как в обычной игре влияние бота согласно количеству чиновников (и домика) в офисе дворянина. В противном случае уменьшите ПО бота за каждое влияние, которого ему не хватает.
Г. Второстепенные действия Короля:
Есть ли у бота 2 или более жетонов милостей?
· Нет: Бот берет жетон милости, см. раздел "Боты берут жетон милости".
· Да: Продвиньте на 2 позиции кардинала и возьмите жетон духовенства, см. раздел "Боты берут жетон духовенства".
Д. Основное действие Короля:
Есть ли у бота проект, который он может использовать для открытия общественного здания?
· Нет: переверните верхнюю карту действия и разрешите ее. См. раздел " Бот выполняет карту действия ". см. карту G.
· Да: Достаточно ли у бота чиновников, чтобы присутствовать на открытии общественного здания согласно проекту?
1) да: Бот убирает необходимое количество чиновников, передвигает оставшихся чиновников, чтобы заполнить образовавшиеся пробелы, и открывает общественное здание, см. раздел "Бот открывает общественное здание". Затем бот завершает свой ход.
2) нет: Может ли бот заплатить, чтобы получить недостающих чиновников?
· да: Бот оплачивает стоимость в соответствии с маркером казны, убирает своих чиновников и т.д. и открывает общественное здание, см. раздел "Бот открывает общественное здание", после чего заканчивает свой ход.
· нет: Бот продают товары и заканчивает свой ход. См. раздел "Боты продают товары".
Нет товаров для перевозки или нет свободных мест? Переверните верхнюю карту действия и разрешите ее. См. раздел " Бот выполняет карту действия ". см. карту G, затем завершите свой ход

4. Спонсирование мероприятия: (ресурс золото) см. карту T
А. Может ли бот оплатить расходы на спонсирование мероприятия и в состоянии ли выполнить событие? (может понадобиться проверить наличие необходимых служащих и т. д.)
· Нет: Бот продает товары (см. "Боты продают товары") и заканчивает свой ход
Нет товаров для продажи? Вместо этого бот производит товары, см. раздел "Производство товаров ботом". Если нет магазина, переверните верхнюю карту действия и разрешите ее (раздел " Бот выполняет карту действия", 
см. карту G). Завершите ход бота.
· Да: Бот платит стоимость и получает бонусы от события, после чего заканчивает свой ход. Проверьте ограничение вместимости товаров и разрешите его при необходимости.
1) Штрафные очки: За каждый элемент, который бот не может разместить (например, чиновников в офисы дворян), бот получает 
по одному ПО.
2) Для событий, которые имеют несколько вариантов, рассмотрите вначале верхнее/левое действие, затем нижнее/правое.

5. Карта с изображением «Золотая монета»: см. карту U
А. Бот получает стоимость казны и понижает ее на треке на одну позицию. Если трек казны уже находится в нижней позиции, бот также получает 2 ПО.
Б. Продает товары: См. раздел "Боты продают товары" ниже.
1) Если нет товаров для отправки или корабль недоступен, бот производит. 
См. раздел "Производство ботов".
2) Если не удалось произвести, переверните верхнюю карту действия 
и разрешите ее (раздел "Бот выполняет карту действия", см. карту G).

6. Карта с изображением «всех ресурсов»: см. карту V
Бот разыгрывает ту же карту политики, которую он играл в свой последний ход (верхняя карта своего архива). Если это первая выложенная карта, он выбирает строителя.

Разделы действий ботов: 
(все действия относятся к действиям бота, если не указано иначе)

1. Боты продают товары: см. карту A
А. Когда бот продает товары, он делает это в следующей последовательности:
· Сперва заполняет один из своих кораблей (начиная с корабля с наибольшей грузовместимостью).
· Если товары не помещаются или отсутствует корабль, заполняет полностью один из кораблей другого бота (начиная с корабля с наибольшей грузовместимостью). При игре с тремя ботами: сначала рассмотрите бота 
с наименьшим количеством ПО.
· Если товары не помещаются или у ботов отсутствуют корабли, заполняет минимальное количество товаров на корабль активного игрока. 
После заполнения кораблей:
· продает от 1 до 3 товаров со своего корабля (получая очки ПО, как в обычной игре).
· продает от 1 до 3 товаров с корабля другого бота (получая очки ПО, как 
в обычной игре).
· продает от 1 до 3 товаров с корабля активного игрока (не заполняя его).
Б. Сначала он продает тот товар, которого у него больше всего, а затем самый ценный в случае равенства. Перед продажей каждого товара бот проводит переоценку данных условий. Он будет отправлять на корабли товары до тех пор, пока не достигнет одного из пределов, указанных выше.

2. Добавление чиновников: См. карту B
А. При добавлении чиновников они всегда добавляются на самую правую свободную позицию. Не более одного на каждый офис дворянина по обычным правилам (если только в карточке не указано иначе).
Б. Если в офисе дворянина нет свободных мест, самый левый чиновник  перемещается на площадь. Чиновники сдвигаются влево и новый чиновник добавляется справа.
Исключение: Когда бот должен сместить чиновника, он не будет смещать чиновника своего цвета, а вместо этого сместит крайнего слева, который не его цвета.
В. Условия для ботов:
Боты всегда хотят иметь четное количество чиновников в каждом офисе (не учитывайте площадь). Он всегда будет размещать чиновников в офисах в следующей последовательности: строитель, король, а затем министр.
Г. Условия для активного игрока:
Вы можете заполнять офисы дворян в любом порядке, всегда размещаясь на самой левой свободной позиции. Вы всегда сместите крайнего левого чиновника, если занимаете заполненный офис, даже если он ваш.
Д. Напоминание при игре с одним ботом: фигурка (фигурки во 2м периоде) домика, размещенная на крайней правой позиции каждого офиса дворян, не убирается до конца игры. 

3. Боты берут проект: См. карту C
А. Боты всегда стремятся иметь четное количество проектов. Если их количество нечетно, он возьмет еще один, чтобы это условие стало выполненным.
1) если имеется четное количество, переверните верхнюю карту из Колоды решений проекта. Бот получает проект указанного на нем цвета.
2) Ограничение: бот может иметь не более 2 проектов каждого цвета. Если боту будет предложено выбрать другой проект или проект не будет доступен, он получит 
2 ПО.

4. Боты строят магазин: Бот хочет построить магазин в самом лучшем месте и получить за это максимальное вознаграждение. См. карту D
А. Переверните верхнюю карту Колоды решения по улицам, чтобы определить улицу, на которой бот хочет построить магазин (это также делается, если бот повторяет действие другого бота):
· Карта без цвета или всех 4 цветов означает улицу/место, где бот может получить максимальную выгоду в ПО и наградах, включая лидерство по магазинам на конкретной улице.
· Если улица заполнена или недоступна, рассматривайте только карты из Колод решений по ряду (с буквами) и кубику щебня.
Б. Буквенная карта определяет ряд, на котором должен быть построен магазин. Если в ряду нет открытого места, это игнорируется и тогда рассматриваются все открытые места на улицах.
В. Определите, какой кубик щебня он возьмёт (только если есть похожие варианты, переверните верхнюю карту из Колоды решений по кубику щебню, пока не появится правильный вариант, именно этот цвет возьмёт бот. Многоцветное изображение указывает на самый ценный кубик, позволяющий сильнее всего снизить затраты. Не имеет значения, возьмёт ли бот кубик из нижней или восточной части):
· если есть два одинаковых варианта бот хочет сначала создать наборы щебня, а затем строить в том месте, которое дешевле всего (после удаления кубика щебня). Карта кубика щебня 
не определяет цвет, который бот возьмёт, если варианты 
не похожи.Примечание: Боты хотят создать набор щебня прежде чем снизить стоимость строительства. Только, если он не может позволить себе место, он откажется от завершения набора

· В какую сторону будет обращен магазин? В сторону улицы, 
на которой бот получит больше всего очков ПО. При равном условии, переверните верхнюю карту Колоды решений по направлениям, пока стрелка влево/вправо не определит выбор.
Г. Если количество ПО и варианты стоимости кубиков одинаковы, то рассматривается вознаграждение за размещение. Используйте следующая последовательность вознаграждений: См. карту E
· Кубик-щебня (чтобы собрать набор щебня или синий, красный, коричневый).
· Если в офисах/площади менее 5 служащих, то 2 служащих.
· Кардинал продвигается вперед, приобретая жетон для духовенства.
· Если у него 0-1 жетонов милости: жетон милости.
· Если после оплаты влияния за действие у вас осталось меньше 7 влияний: 
3 влияния.
· Если у бота меньше 10 реалов (после постройки): 5 реалов.
· Указ (3 ПО).
· Проект, если у него нет хотя бы одного из каждого цвета.
· Ресурс, которого у него больше всего, если это приведет к превышению лимита, перемещению кардинала и получению жетон духовенства и т.д.
· Проект, при необходимости переверните верхнюю карту колоды решений проекта, чтобы определить цвет.
· Возьмите ресурс, которого у него больше всего (самый ценный, если есть похожие варианты).
Д. Если бот может повторять за ботом, он будет переворачивать новые карты, чтобы рассмотреть другой вариант размещения. Продолжайте переворачивать, пока не появится доступный вариант строительства магазина.

5. Бот выполняет карту действий: (номера карт указаны для удобства) 
См. карту G.
Важно: если карта имеет значение ≥, увеличьте значение казны, если сможете. Бот получает 2 ПО, если маркер казны уже находится на верхней позиции.
Примечание: Бот может увеличить казну, не строя корабли.
#57: Взять проект: см. карту C (с учетом лимита на проекты)
#58: Увеличьте казну, возьмите проект (с учетом лимита на проекты и бонус казны бота)
#61: Возьмите проект, разместите 2 чиновников (с учетом лимита на проекты)
#62: Возьмите проект, разместите 2 чиновников (с учетом лимита на проекты)
#63: Увеличьте казну, возьмите указ (с учетом бонуса казны бота)
#64: Взять указ (получите 3 ПО)
#65: Получить 2 влияния
#66: Увеличьте казначейство (с учетом бонуса казны бота) и получите влияние, равное стоимости казначейства
#67: Получает влияние, равное 2 + его корабли и верхняя карта архива
#68: Получает влияние, равное его кораблям + верхняя карта архива + казна
#70: Постройте корабль, см. карту H.

6. Бот строит корабль: см. карту H.
А. Каждый бот сначала построит корабль с наименьшей стоимостью.
Б. Если у него уже есть корабль и постройка другого не превысит его лимит 
(2+ количество наборов щебня), он сначала рассмотрит возможность постройки другого корабля с наименьшей стоимостью, а затем, если это невозможно, проведет модернизацию, используя как можно меньшее количество ресурсов. Сначала потратьте один ресурс, затем 2 и, наконец, 3 на модернизацию.
Бот тратит ресурсы: При расходовании товаров бот всегда сначала тратит тот, которого у него больше всего, затем оценивает оставшиеся и продолжает тратить до тех пор, пока не израсходует все необходимые ресурсы. В случае равного количества ресурсов он сначала выберет ресурс с меньшей стоимостью.
В. Построив корабль, бот получает влияние, равное количеству влияния, указанного на всех его кораблях и верхней карте его архива. Затем увеличьте маркер казны. Если его нельзя увеличить, бот получает 2 ПО.
Г. Если корабль не может быть построен, бот вместо него продает товары (в том числе в качестве награды за сыгранную политическую карту).
· Если у него нет товаров для продажи, то он производит товары.
· Если у него нет магазинов, то он переворачивает верхнюю карту действия (раздел "Бот выполняет карту действия", см. карту G) и разрешает её. Если это действие корабля, переверните следующую карту и разрешите её.

7. Бот производит: См. карту I
А. В первом периоде бот будет производить по одному ресурсу из каждого из своих магазинов, а затем еще один дополнительный товар (самый дорогой в случае равенства, затем на выбор игрока).
Во втором периоде бот будет производить дополнительный товар для каждого типа магазина, который у него есть.
Б. Боты, превышающие лимиты емкости хранилища:
· Боты имеют те же ограничения по вместимости, что и игрок: 2 + по одному на каждый набор щебня.  Когда бот превышает свою вместимость, 
он немедленно продаёт излишки, получая за них реалы, включая бонус 
с корабля (См. раздел "Боты продают товары"). Получите ПО для владельцев кораблей, используя обычные правила.
· Сразу после продажи, если бот продал один или 2+ товара, он перемещает кардинала на 1 или 2 места соответственно, и берет жетон духовенства, 
см. раздел "Бот берет жетон духовенства".

8. Бот берет жетон милости: (каждый бот может иметь только по одному жетону милости каждого типа). Бот возьмет жетон милости в следующей последовательности (см. карту F), если у него имеется:
А. 8+ реалов: возьмет жетон милости строителя (инструменты)
Б. 5+ чиновников: возьмет жетон милости короля (ткань)
В. <6 товаров, возьмет жетон милости министра (книги)
Если ни одно из этих условий не выполняется, переворачивайте верхнюю карту Колоды решений по направлению, пока не окажется верный вариант: 
Вверх = министр, влево = строитель, вправо = король.

9. Бот берет жетон духовенства: см. карту J
А. Получая жетон духовенства, кардинал всегда перемещается на самое дальнее расстояние (1 или 2 шага).
Б. Затем он возьмет жетон, который дает больше всего ПО. В случае ничьей - тот, что находится перед кардиналом.
Церковный подсчет очков для ботов: 
Каждый бот переворачивает жетоны духовенства и получает очки за жетон, 
на котором имеется наибольшее количество ПО. Кроме того, передвиньте их маркер влияния на то же количество мест, получив ПО, если необходимо (при достижении предельного значения на треке влияния). В результате этого действия боты не получают влияния за свои корабли или карты архива, только за жетон духовенства.
Церковный подсчет очков для активного игрока: как обычно.

10. Бот открывает общественное здание: см. карту K
А. Бот будет строить в том месте, которое дает наибольшее количество очков, учитывая завершение набора щебня или получение лучшего вознаграждения 
(см. Последовательность вознаграждений выше).
Сначала бот будет рассматривать возможность помочь себе (своему цвету), затем другому боту (ботам) и, наконец, рассмотрит получение лучшего вознаграждения. Он всегда будет стараться 
не дать очки ПО/бонусы активному игроку. Однако бывают случаи, когда он нейтрален по очкам, но награда толкает его на это. 
Пример: Бот и вы оба получаете 4 очка ПО за размещение общественного здания, но наградой является указ (3 ПО). Бот в первую очередь рассматривает место, где можно завершить набор щебня и получить больше ПО

Б. Извлечение чиновников при оплате:
Сначала он рассматривает всех, кто находится в площади. Если их нужно больше, то он убирает по одному чиновнику из того офиса дворянина, где их больше всего, затем убирает их у министра, короля и, наконец, строителя. Если у него недостаточно чиновников, он покупает их, используя стоимость казны (по обычным правилам, если может). Если не может, переверните верхнюю карту действия (раздел "Бот выполняет карту действия", см. карту G) и решите.
· Напоминание: Все "игроки" всегда убирают своих чиновников с крайних левых позиций, когда смещают их.
· Сдвиньте все оставшихся чиновников влево, чтобы заполнить все свободные промежутки после их удаления.
Похожие варианты размещения общественного здания? Именно в этот момент будет использоваться Колода по проектам и, возможно, колода, задающая направление.
В. Если есть два одинаковых варианта размещения общественного здания, переверните верхнюю карту Колоды решений по проектам, а затем, если необходимо, то и карту из Колоды решений по направлениям. Если на карте решения по проектам есть стрелка, ее следует рассмотреть в первую очередь, прежде чем обращаться 
к колоде направлений.
Г. Если бот может повторить действия бота, он будет переворачивать новые карты, чтобы рассмотреть другой вариант размещения. Продолжайте переворачивать, пока 
не появится доступный для размещения вариант.
Играете только с одним ботом? Изменения для активного игрока, касающиеся общественных зданий:
Когда игрок строит общественное здание, он может взять кубик щебня только одного цвета. Если есть два кубика одинакового цвета, игрок может взять оба. Если есть два разных цвета, игрок должен выбрать, какой из них добавить в свою набор щебня. Другой кубик сбрасывается, если только не отдан за ПО с жетона духовенства.

Повтор действий ботами: (выполняется только в том случае, если было выполнено основное действие дворян) См. карту L
Боты будут повторять действие за игроком или другими ботами, но только если у них есть влияние и ресурсы для выполнения требования. Смотрите соответствующее действие выше, чтобы определить, будет ли бот повторять действие за игроком и выполнять основное действие дворян. Это единственное действие, которое бот будет выполнять. Если бот не может выполнить действие, он ничего не будет делать.
Ограничение: Бот должен иметь влияние, чтобы повторять действие. Он не будет тратить ПО, чтобы получить влияние, если это не последнее действие в игре, и только если выигрыш больше, чем потраченные ПО (учитывайте потерю жетона милости).

Действие Указы: (все игроки) см. карту M
Действие "Указ" (министр) дает только 3 ПО (так как они используются для принятия ботами решений). 
Когда вы (игрок) решили выполнить действие министра, как и в обычных правилах, вы можете выполнить действие "Указ" еще один раз, сбросив один кубик из набора щебня, положенный на министра. В этом случае получите дополнительные 3 ПО.
Боты не будут получать ПО за дополнительные "кубики указа" при завершении наборов щебня, если только вы не играете на экспертном уровне.
При экспертной игре: когда боты завершат набор щебня, им нужно будет поместить свои кубики на министра. В этом случае, боты также могут получать дополнительные 
3 ПО, сбросив один кубик из набора щебня, положенный на министра. 

Конец первого периода: («игрок» заполнил 2 набора щебня или исчерпаны 
3 стопки политических карт).
1. Каждый «игрок» получает по 3 ПО за каждый выполненный набор щебня.
2. Активный игрок может сбросить любое количество карт из своей руки и получить бонусы согласно правилам как в обычной игре. 
Боты получают награду за верхнюю карту каждого типа карт дворян, оставшуюся в запасе на игровом поле, и верхнюю карту в своей стопке действий, если карты этого типа нет в запасе. Если карты дворян отсутствуют или не дают награды (потеря чиновника), каждый бот получает 3 реала вместо них.
Пример: Если последним действием, которое сыграл каждый бот, было спонсирование события, а в запасе нет карт дворян, каждый бот получит 9 реалов.
3. Играете с одним ботом?:
Добавьте еще одну фигурку домика неигрового цвета в крайнее правое положение в каждом офисе, сместив при необходимости чиновников на площадь. Теперь 
в каждом офисе будет по 2 дома, которые нельзя убрать до конца игры, что увеличивает стоимость влияния как для вас, так и для бота(ов).
4. Играете с 3 ботами: Убедитесь, что каждый бот начинает 2-й период с перевернутой коричневой картой.

Конец второго периода: (когда "игрок" набирает 4 набора щебня или истощаются 
3 стопки политических карт).
Завершите текущий период и закончите игру. Перейдите к подсчету очков в конце игры.
Примечание: Если ботам не хватит карт, каждый из них переиграет свою верхнюю архивную карту.

Конец игры и подсчет очков:
1. Подсчет очков в конце игры производится так же, как и в обычной игре, 
за исключением того, что очков за указы никто не получает. 
Кроме того:
· Каждый бот получает ПО номинальной стоимости для всех жетонов духовенства, которые еще находятся в его владении. Активный игрок не получает очки за свои жетоны, за исключением случаев, когда у него есть бонусы в конце игры.
· Каждый бот получает по 3 ПО за каждый тип кубиков, собранных свыше 5.

2. Играете против одного бота? Подсчет очков для магазинов и проектов изменяется.
А. По магазинам: (Легкий уровень игры: бот следует обычным правилам игры)
· Если у Вас (игрока) только один магазин, займите/разделите 3-е место
· Если у Вас 2 магазина, займите 2-е место, если бот тоже участвует в соревновании, вы займете 1-е место. (Если у вас два коричневых магазина, а у бота - один, вы получите 9 ПО, а бот – 3 ПО).
· Если у Вас 3+ магазинов, Вы займете 1-е место, независимо от того, сколько их у бота.
Б. По проектам:
Каждый игрок/бот набирает по 5 ПО за выполненный проект, максимум 15 ПО за каждый цвет.

Рейтинг Вашей игры. См. карту W
1. Игра проиграна: если вы заняли 3 место, последний по ПО или отстали от 2 места на 10 очков и выше.
2. Незначительная победа: занятие 2 места с 10 или менее ПО.
3. Утешительная победа: ничья за 1 место.
4. Победа на 1 уровне: наберите на 1-5 ПО больше чем все боты.
5. Победа на 2 уровне: наберите на 6-12 ПО больше чем все боты.
6. Победа на 3 уровне: наберите на 13-19 ПО больше чем все боты.
7. Победа на 4 уровне (Великолепная игра: наберите на 20+ ПО больше чем все боты.
Стратегии в игре:
1. В этом варианте соло боты будут подстраиваться под состояние игры. Важнее всего определить вероятность того, что вы сможете проследить за ботом, и максимально оптимизировать свои действия.
2. Чтобы усложнить игру, вы можете увеличить количество ПО, которые боты получают за указы – до 4. Кроме того, все жетоны духовенства с буквой "X" на них не могут быть взяты (например, бесплатное строительство корабля).




Примеры игры ботов:

Пример №1: У бота есть $10, 4 влияния, жетон милости короля, 3 синих проекта, нет кубиков щебня и по 1 чиновнику в каждом офисе: Он переворачивает карту выбора действия №46 (ткань), которая указывает вытянуть верхнюю карту короля (это №33). Бот получает 1 влияние (вверху карты), зарабатывает указ (3 ПО) внизу карты и определяет, какое второстепенное действие выполнить. Сначала он платит влияние, необходимое для выполнения действия дворянина. Используя последовательность на карте F, он имеет 8+ реалов и не имеет милость строителя, поэтому берет ее. Он определяет, как разместить общественное здание. У него есть 3 чиновника, и он может разместить синее общественное здание, убрав всех своих чиновников. Поскольку магазин еще не построен, место определяется по вознаграждению (см. карту E). На местах общественных зданий нет "наград" в виде кубиков щебня, но бот хочет взять кубики разных цветов (завершение или приближение к завершению набора). Так как получение 2 чиновников является вторым приоритетом согласно карте F и в одной из локаций есть 2 кубика разного цвета, он выбирает эту локацию, размещает здание, помещает своих чиновников в крайние правые места строителя и короля (так как у него нет чиновников в зданиях и приоритетом являются строитель, король и министр), после сдвигает влево всех чиновников, чтобы заполнить пробелы, образовавшиеся в результате перетаскивания своих собственных, и забирает 2 кубика щебня. Если бы в локации было 2 кубика одного цвета, бот перешёл бы к следующему приоритету награды, продвижению кардинала и т.д. Поскольку основное действие дворянина было выполнено, остальные боты и активный игрок теперь могут повторить его. 

Пример №2: У бота нет наборов щебня, есть магазин инструментов, 1 инструмент, 1 ткань, 1 книга и 1 золотой ресурс, и нет кораблей в верфи, которые можно построить. Сейчас 1-й период, и стоимость товаров находится на своих стартовых позициях. Бот тянет карту выбора действия #47 (книги), которая указывает вытянуть верхнюю карту министра (это #26). Бот получает 2 влияния (в верхней части карты), а в нижней части карты указано построить корабль. Поскольку кораблей на верфи нет, он будет перевозить товары (см. "Бот строит корабль"). У активного игрока есть корабль на 2 места, а у бота - на одно. Он отправит один товар на свой корабль в соответствии с картой «А». Он отправит ткань, так как она самая ценная (5 реалов). Боту засчитывается одно ПО. Бот платит влияние, чтобы выполнить действия министра. Для второстепенного действия он сначала рассматривает вариант производства (см. карту R). Поскольку теперь у него есть только 3 товара, он выбирает производство. Поскольку у него есть только один магазин инструментов, он произведет 2 инструмента (см. карту I, она производит дополнительный самый дорогой товар). Это превысит его запас, который составляет не более 
2 товаров, так как у него нет набора щебня. Он добавляет один из них к своему запасу, а затем немедленно продает другой товар. Данный излишек инструментов бот отправляет на корабль активного игрока (см. карту A), так как это единственный вариант. Активный игрок получает 
1 ПО. Кроме того, бот перемещает кардинала на одно место вперед и берет жетон рядом 
с позицией кардинала с наибольшим количеством ПО (см. карту I). Затем бот выполняет основное действие дворян – получает указ (3 ПО), после чего заканчивает свой ход. Теперь остальные боты и активный игрок могут повторить.

Пример №3: У бота 7 чиновников в офисах дворян, $12, нет кубиков щебня и по 2 проекта каждого цвета. Он переворачивает карту выбора действия №54 (инструменты), которая указывает вытянуть верхнюю карту строителя (это №19). Бот получает 1 влияние (верхняя часть карты), а затем берет кубик щебня из 6 отложенных в запас в начале игры. В запасе есть 
2 коричневых, 2 синих и 2 красных), согласно стр. 7, 4В, он возьмет самый низкий по стоимости кубик, синий. Бот оплачивает влияние за действий строителя. Для второстепенных действий он сначала рассмотрит добавление чиновников. У него уже есть 7, поэтому он рассматривает проекты. У него есть по 2 проекта каждого типа, что является его пределом, и поэтому он не может взять проект. Поскольку оба второстепенных действия не улучшают положение бота, он переворачивает верхнюю карту Колоды действий и разрешает ее. Переверните карту №61 (см. карту G). Она предписывает боту получить проект и разместить 2 чиновников. Так как бот находится на пределе своих проектов, вместо этого он получает 2 ПО, см. карту C. Теперь ему нужно добавить 2 чиновников. У него в запасе есть только один, и он добавляет его в офис короля в самой правой позиции. Поскольку у него нет другого чиновника, вместо него он получает 
один ПО (см. карту B). Теперь он пытается построить магазин, см. карту D. Он переворачивает карту Колоды решения по улице (#25, розовая) и карту Колоды решения по ряду (#14, C). 
Есть 2 варианта. Поскольку не было построено ни одного общественного здания, постройка магазин не стоит очков ПО, поэтому бот определяет место для магазина по «наградам». 
Есть 2 варианта: кубик щебня или ресурс книги, согласно последовательности наград (карта E) кубик щебня имеет более высокий приоритет. Он берет коричневый кубик, чтобы максимально снизить затраты (это также приблизит его к завершению набора щебня). Он оплачивает затраты, а затем из запаса кубиков щебня в качестве награды берет красный кубик, завершая набор щебня. Теперь остальные боты и активный игрок могут повторить действие





















С       Боты берут проект
 Какой проект возьмет?:

· Боты всегда хотят иметь чётное количество проектов.
· Если бот имеет чётное количество проектов, переверните карту Колоды решений по проектам и возьмите проект указанного цвета.
· Бот никогда не может иметь более двух проектов одного цвета.
· Если необходимо взять еще один или проект не доступен, то бот получает 2 ПО. 

Какой проект использовать?
при строительстве общественного здания

· Бот всегда выберет проект, требующий наименьшее число чиновников. См. карту В для работы с чиновниками.
В     Действия с чиновниками
Добавление:
· Чиновники всегда добавляются на крайнюю правую позицию.
· Для ботов: если требуется добавить чиновника в любой момент, а их не хватает, боты получают 1 ПО за каждого неразмещенного чиновника.
· При равенстве чиновников в офисе, боты добавят в последовательности: строитель, король, затем министр.
Смещение:
· Сместите самого левого чиновника на площадь, передвиньте всех влево и добавьте нового чиновника с права.
· Ограничение для ботов: бот никогда не будет смещать чиновника своего цвета, вместо этого он сместит чиновника другого цвета. Игрок смещает даже если это чиновник его цвета.

«Оплата» чиновниками общественных мест:
· При «оплате» чиновниками строительства общественных мест, берется чиновник своего цвета из крайнего левого места.
Передвиньте всех оставшихся чиновников влево, чтобы заполнить пустые места 
· Боты всегда берут чиновника из площади, затем из офиса дворянина, где имеется наибольшее количество дворян, при равенстве у министра, короля и потом строителя.  
А     Боты продают товары
Последовательность продажи:
· Заполнит один свой кораблей (с наибольшей грузовместимостью) от 1 до 3 товарами.
· Заполнит один корабль другого бота 
(с наибольшей грузовместимостью) от 1 до 3 товарами.
Если корабли есть у нескольких ботов (2+), сначала рассматривается бот, у которого наименьшее 
количество ПО.
· Отправит 1-3 товара на корабль игрока, не заполняя его.
· Если невозможна продажа, бот производит товары из своих магазинов (см. I).
· Если магазинов нет, откройте карту из колоды 
(см. G).
Что продать?
· Сперва товар с наибольшим количеством.
· Если таких товаров несколько, то наиболее ценный товар.
· После размещения товара на корабль каждый раз проводите переоценку указанных выше условий.
· Бот отправляет товары пока не достигнет один из указанных выше пределов.















D     Боты строят магазин
Процесс:
· Переверните верхнюю карту Колоды решения по улице (также делается, если другой бот повторяет это действие). 
· Переверните верхнюю карту Колоду решения по ряду.
· При необходимости переверните Колоду решения по щебню.
Определение места:
· Посмотрите улицу (цвет), есть ли свободное место. Если нет, игнорируйте индикатор (цвет).
На карте отсутствует цвет/многоцветный – выберете лучшее место на всех улицах. 
· Посмотрите ряд (букву), есть ли в ряду открытое место, которое можно совместить с улицей. Если да, рассмотрите преимущества двух местоположений, используя последовательность на карте Е.
· Если одно или оба из вышеперечисленных пунктов не работает, используйте карту из Колоды решений по щебню.

Какой кубик щебня взять:
· Боты хотят, как можно меньше платить, но создание наборов щебня также важно. Боты будут брать более ценные кубики щебня, чтобы снизить затраты, если только выбор другого вида (цвета) не завершит набор.

F     Боты получают жетоны     
                       милости
Последовательность выбора жетонов милости:
· Взять Строителя: если в запасе 8+ реалов.
· Взять Короля: если у бота 5+ чиновников в офисах дворян и площади.
· Взять Министра: если в запасе <6 товаров (для экспертной игры: на министре есть кубик цвета бота).
· Если не один из вариантов не подходит, переверните карту Колоды по направлениям (с учетом того, что бот не может иметь более одного жетона милости каждого дворянина). Стрелка влево (запад) – взять Строителя, стрелка вверх (север) – взять Министра, стрелка вправо (восток) – взять Короля.
Е     Последовательность               
              вознаграждений
Используйте эту последовательность чтобы помочь определить лучший вариант действий бота (уменьшение преимуществ игрока, увеличение количества ПО и завершение набора щебня являются главным приоритетом)

· Кубик щебня (соберите набор, затем выберите синий, красный и коричневый).
· <5 чиновников в офисах/площади: 2 чиновника.
· Два шага кардинала: возьмите жетон духовенства.
· Имеет 0-1 жетон милости: взять жетон милости, см. F.
· <7 влияния: 3 влияния.
· <10 реалов: 5 реалов.
· Взять указ: получить 3 ПО, см. М.
· Имеет проект только одного типа: возьмет проект недостающего цвета.
· Возьмите товар, который имеется в наибольшем количестве, если это приведет к избытку.
· Если у вас есть по одному проекту каждого цвета, переверните карту Колоды по проектам и возьмите указанный цвет.
· Взять товар, который имеется в наибольшем количестве (наиболее ценный).

















I         Боты производят 
                       товары

Во время 1-го периода:
· Производит товары от каждого своего магазина и еще один товар с наибольшей стоимостью.

Во 2-м периода:
· Производит товары от каждого своего магазина и еще по одному дополнительному товару каждого типа.

Превышение лимита:
· Если производство или другое действие превысит лимит количество товаров в зависимости от «2+» набора щебня, бот немедленно продаст излишек, используя последовательность, см. А.
· При невозможности продажи излишка, товар возвращается в общий запас.
· Кроме того, переместите кардинала на 1 или 2 шага, если продан 1 или 2+ товаров, а затем бот получает жетон духовенства, см. J
Н       Бот строит Корабль
У бота нет кораблей:
· Строит самый дешевый корабль.
У бота есть корабль 
(необходимо учитывать набор щебня 2+)
· Строит корабль с наименьшей стоимостью, которого у него нет. Если невозможно:
· Улучшит корабль на один уровень.
· Улучшит корабль на два уровня.
· Улучшит корабль на три уровня.
Оплата ресурсами:
· Бот тратит товар, который в наибольшем количестве, потом тот, что наименее ценный. Каждый раз после оплаты одного товара, необходимо проводить переоценку данного условия.
Получение влияния:
· Получает влияние, равное количеству влияния, указанного на всех кораблях и верхней карте его архива. Затем увеличьте маркер казны, если невозможно получит 
2 ПО.
Не может строить/улучшить корабль
· Продает товары, если их нет, то производит их. Если это невозможно, открывает карту из колоды действий, см. G, и разрешает её.

G         Бот выполняет 
              Карту действия

Знак ≥ означает увеличить казну.
· №57: Взять проект, см. С.  
· №58: Увеличить казну, взять проект.
· №61: Взять проект, разместить 2 чиновников.
· №62: Увеличить казну, взять проект и разместить одного чиновника.
· №63: Увеличить казну, взять указ.
· №64: Взять указ.
· №65: Получить 2 очка влияния.
· №66: Увеличить казну и получить очки влияния, равные уровню (стоимости) казны.
· №67: Получите 2 очка влияния + очки влияния от кораблей и верхней карты из архива.
· №68: Получите очки влияния, равные от очков влияния от кораблей, верхней карты из архива и стоимости казны.
· №70: Постройте корабль, см. Н.

Напоминание: Если надо повысить казну, а ее уровень достиг верхнего значения, тогда бот получает 2 ПО.
















L           Боты повторяют
	        действия

Последовательность:
· Если только игрок/бот совершил основное действие дворян, другой бот имеет право его повторить. Если бот совершил второстепенное действие, никто за ним не последует.
· Необходимо убедиться, что повторное действие выполнимо, при необходимости использовать карты для принятия решения, проверить, что ресурсы/влияние достаточны для выполнения действия.
· Ограничение: Боты не тратят парики (ПО) для повтора действия в течение финального периода и только, если заработанное ПО больше, чем потраченные парики (ПО).
· Повторяющий бот выполнит только основное действие дворянина.
К         Боты открывают 
        Общественное здание
Последовательность определения места:
· Максимальное количество ПО, которое может набрать бот, включая указы (3 ПО), или завершить набор щебня.
В приоритете свой цвет, затем другой бот. Старается не дать очки ПО игроку. 
· Посмотрите карты Е для ознакомления с порядком получения выгоды. 
При одинаковых вариантах:
· Переверните верхнюю карту Колоды по проектам, чтобы определить цвет и направление в случае одинаковых вариантов.
· При необходимости переверните карту Колоды по направлениям (если в карте проектов не указано направление).  
Какой проект использовать:
· На открытии здания бот должен использовать наименьшее количество чиновников. Смотрите В для использования чиновников. После выбора проекта переверните его.
При игре с одним ботом:
· Игрок берет кубик щебня только одного из цветов (если 2 кубика имеют одинаковый цвет, он берет их оба), за исключением за ПО с жетона духовенства.

J        Бот получает жетон 
                 Духовенства

Движение кардинала:
· Боты всегда будут перемещать кардинала на самое дальнее разрешенное место. 

Какой жетон возьмет?:
· Бот возьмет жетон духовенства с наибольшим количество париков (ПО), в случае равенства – впереди лежащий жетон.

Действия на треке кардинала:
· Повысит казну: если остановился/пересек клетку казначейства.
· Церковный подсчет: Бот получает ПО от жетона духовенства с наибольшим значением (жетон сбрасывается), продвигается на такое же количество ячеек по треке влияния, получая дополнительное ПО при достижении предела. Его корабли и значения влияния на верхней карте из архива не дают очки влияния.
· Церковный подсчет для игрока-человека выполняются как обычно.
















М        Действие Указа

· Поскольку карты Указов являются частью процесса принятия решений ботов, они не будут использоваться для финального подсчета очков как в обычной игре.
Вместо этого бот/игрок получит 3 ПО при выполнении действия Указа, независимо как это действие выполнено.
· Активные игроки и Бот в экспертом режиме: кубик из набора щебня, помещенный на министра, можно потратить на повторное выполнение действие Указа. Сбросьте данный кубик.


O     Последовательность
                   хода ботов

· Перемешайте все колоды карт решений, если в ней осталась одна или ни одной карты.
· Переверните верхнюю карту Колоды карт решений.
· Сыграйте верхнюю карту из соответствующей стопки политических карт, поместите ее в архив бота, если только не перевернута карта с монетой, см. Р. 
· Получите влияние с верхней части карты.
· Получите выгоду (или заплатите 1 влияние) с нижней части карты.
· Оплатите влиянием за действие дворянина (возможна оплата париками (ПО) при недостатке влияния).
· Совершите одно из второстепенных действий или разыграйте верхнюю карту из колоды действий, см. G.
· Разыграйте основное действие или верхнюю карту из колоды действий, см. G.

N     Окончание периодов
Конец 1-го периода:
· Условие: 2 набора щебня или 3 стопки политических карты пусты.
· Каждый бот и игрок получает по 3 ПО за каждый набор щебня.
· Активный игрок как и в обычной игре может сбросить с руки карты и взять фиолетовые карты, при этом получив бонусы с нижней части сброшенной карты. 
· Боты: Обратите внимание на верхнюю карту архивной стопки и оставшиеся в запасе верхнюю карту дворян, если они доступны. Каждый бот получает награду. За каждого дворянина, где нет карты или нет награды (к примеру, потерять чиновников), каждый бот получает 3 реала.

Конец 2-го периода
· Условие: 4 набора щебня или 3 стопки политических карты пусты.
· Закончите последний раунд. Не играйте дополнительный раунд. Подсчитайте очки ПО.
· Если у ботов не осталось карт, они переигрывают последнее действие. Только для ботов: засчитываются ПО от всех оставшихся в их распоряжении жетонов духовенства.


















R        Бот выбрал карту            
                   Министра
Последовательность действий с карты:
· Получает влияние (с верхней части карты).
· Получает выгоды или удаляет чиновников (в нижней части карты).
· Заплатит влияние согласно количеству чиновников в офисах.
Последовательность выбора второстепенных действий:
· Имеет <4/<8 товаров в 1-м/2-м периоде, производит товары, см. I
· Если нет, бот строит корабль? см. Н
· Ни одно не подходит?: откроет карту из колоды действий, см. G 
Последовательность действия дворян
· Выполняет действие Указа, получает 3 ПО, см. М
· Экспертный уровень?: Если на министре имеется кубик из набора щебня, получает второй указ (3 ПО).

Q        Бот выбрал карту            
                     Строителя
Последовательность действий с карты:
· Получает влияние (с верхней части карты).
· Получает выгоды или удаляет чиновников (в нижней части карты).
· Заплатит влияние согласно количеству чиновников в офисах.
Последовательность выбора второстепенных действий:
· Имеет <5 чиновников в офисах/площади: размещает 
2 чиновников, см. В
· Если нет, он имеет меньше 2 проектов каждого вида? возьмет проект, см. С
· Ни одно не подходит?: откроет карту из колоды действий, см. G 
Последовательность действия дворян
· Может строить магазин, см. D
· Если нет продает товары, см. А
· Если нет, переверните карту из колоды действий, см. G

Р     Бот открыл карту выбора  
                     действия
Тянется верхняя карта из соответствующей стопки политических карт:
· Инструмент: играет Строителя, см. Q
· Книга: играет Министра, см. R
· Сукно: играет Короля, см. S 
· Золото: Спонсирует мероприятие, см. Т
· Реал (монета), карта №69: Бот выполняет действие казначейства, см. U
· 4-х ресурсная карта №50: Бот разыгрывает архивную карту. Если нет карт в архиве, играет Строителя, см. Q

Пустая стопка политических карт:
· Если стопка политических карт пуста, бот тянет из стопки с наименьшим количеством политических карт. При равном количестве тянет из стопки строителя, затем министра и потом короля.



















U          Бот тянет карту
                с монетой №69

Разрешение карты:

· Бот не тянет политическую карту
· Бот получает значение казны, уменьшает маркер казначейства на одну позицию. Если трек казначейства уже находится на самой низкой позиции, бот получает 2 ПО
· Затем бот продает товары, см. А
· Если у него нет товаров, он их производит, см. I
· Если нет магазинов, переверните карту G 


Т          Бот спонсирует            
                 мероприятие

Последовательность действий с карты:
· Может ли бот оплатить спонсирование мероприятия? Если да, платит и выполняет его, после завершает ход.
· Если нет, бот продает товары, см. А
· Если нет товаров для продажи, бот производит товары, см. I и завершает свой ход.
· Если нет магазинов, переверните карту G и завершает ход

Примечание по мероприятиям:
· Если карта имеет 2 элемента, начните с верхнего, потом нижний.
· Если у бота нет нужных элементов (к примеру, чиновников) бот размещает то, что может и получает по 1 ПО за каждый не размещенный элемент.

S        Бот выбрал карту            
                       Короля

Последовательность действий с карты:
· Получает влияние (с верхней части карты).
· Получает выгоды или удаляет чиновников (в нижней части карты).
· Заплатит влияние согласно количеству чиновников в офисах.

Последовательность выбора второстепенных действий:
· Имеет менее 2 жетонов милости, берет милость, см. F
· Если нет, двигается кардинал на 2 шага и берет жетон духовенства, см. J

Последовательность действия дворян
· Нет проектов, переверните карту, см. G
· У бота есть проект и чиновники или есть возможность оплатить их, строит общественное здание, см. К
· Если нет, бот продает товары, см. А






Х          Правила, которые             
              могут быть забыты

· При рассмотрении вопроса о том, может ли бот позволить себе какое-либо действие, обратите внимание на трек влияния ботов (монеты).
· Боты не могут иметь более двух проектов любого типа. Они получают 2 ПО, если им надлежит получить еще один сверху.
· Чиновники всегда размещаются справа, а вытягиваются/смещаются на площадь слева.
· Когда боты строят магазины, карты определяют варианты. Затем определяется ценность каждой позиции, которая должна учитывать преимущество и награды, включая вознаграждение за блокировку ПО у игрока.
· Карта решения по улице – без цвета/мультицвет означает найти лучшую позицию по ряду.
· [bookmark: _GoBack]Конец игры: Боты получают по 3 ПО за каждый цветной кубик свыше 5 собранных.
V          Бот тянет карту с               
             мультиресурсами
№50

Разрешение карты:
· Бот тянет карту из стопки политических карт, по типу соответствующего верхней карте из его стопки архива.
· Смотрите соответствующую карту, см. (Q-T)
· Если это первая карта (в архиве у него нет карт), бот тянет и разыгрывает карту из стопки строителя.

W          Подсчет очков

· Подсчитайте все элементы очков в конце игры кроме карт указов.
Боты считают ПО со всех своих жетонов духовенства, а игрок не считает, за исключением бонусов, которые могут применяться в конце игры 

Оцените свою игру:
· Если вы заняли 3 место или последнее место: Вы проиграли
· Если заняли 2 место в пределах 10 ПО: Незначительная победа

Уровни победы:
· Равное с ботом ПО: Утешительная победа
· Впереди на 1-5 ПО: ПОБЕДА 1 УРОВНЯ
· Впереди на 6-12 ПО: ПОБЕДА 2 УРОВНЯ
· Впереди на 13-19 ПО: ПОБЕДА 3 УРОВНЯ
· Впереди на 20+ ПО: ПОБЕДА 4 УРОВНЯ - Идеальная игра



