Uber dieses Buch

Root enthdlt zwei Regelhefte: dieses Gesetz und die
Spielanleitung. Wenn euch ein lockerer Lernstil und
viele grafische Beispiele gefallen, lest die Spielanleitung.
Falls ihr lieber mit streng definierten, klar formulierten
Regeln in einem prazisen Referenz-Stil lernt, lest dieses Heft.
Die Spielanleitung enthalt auflerdem Anweisungen, wie man das
Winter-Spielbrett benutzt und wie man mit verschiedenen
Kombinationen von Parteien bei jeder Spieleranzahl spielt.

Vierte deutsche Ausgabe (Mdrz 2021)



Der Text in KAPITALCHEN definiert
Schliisselbegriffe. Text in kursiv liefert
Erinnerungen und Erlduterungen. Partei-Symbole
markieren Regeln, die durch den Abschnitt zu
Partei-Regeln und -Fihigkeiten verdndert werden.

1. Grundregeln

1.1 WIDERSPRUCHLICHE REGELN

111 Vorrang. Wenn eine Karte dem Gesetz von Root
widerspricht, hat die Karte Vorrang. Wenn die
Spielanleitung dem Gesetz widerspricht, hat das
Gesetz Vorrang. Wenn du sowohl eine Grundre-
gel als auch eine Partei-Regel befolgen kannst,
befolge beide; kannst du das nicht, befolge die
Partei-Regel.

112 Benutzung von ,,KANN NICHT“. Der Ausdruck
»KANN NICHT® ist absolut. Keine andere Regel
kann Vorrang haben, sofern es nicht explizit an-
ders angegeben ist.

113 Gleichzeitige Effekte. Wenn zwei Spieleffekte
gleichzeitig eintreten, wéhlt der aktive Spieler die
Reihenfolge, sofern nicht ausdriicklich anders an-
gegeben.

114 Benutzung von ,,BEHANDELN ALS“. Wenn du auf-
gefordert wirst, eine Sache als eine andere zu be-
handeln, nimmt die Erstgenannte alle Eigenschaf-
ten der Zweitgenannten an. (Wenn du zum Beispiel
Emporung auslost, wihrend du dich als einen anderen
Spieler behandelst, wiirde der andere Spieler die Karte
abgeben.)

1.2 OFFENTLICHE UND PRIVATE
INFORMATIONEN

121 Hand. Die Spieler diirfen die Karten auf ihrer
Hand nur zeigen, wenn sie ausdriicklich dazu auf-
gefordert werden. Die Anzahl der Karten ist hin-
gegen offentlich.

122 Ablagestapel. Der Ablagestapel kann jederzeit
durchgesehen werden.

1.3 VERHANDLUNGEN UND
VEREINBARUNGEN

131 Vereinbarungen. Die Spieler dirfen die Lage be-
sprechen und Vereinbarungen treffen; diese sind
aber nicht bindend.

132 Karten. Die Spieler konnen sich untereinander
nur Karten geben, wenn sie ausdriicklich dazu
aufgefordert werden.

1.4 SPIELER UND PARTEIEN

Der Einfachheit halber spricht das Gesetz von
Spielern, nicht von Parteien. Allerdings sind
Spieleffekte (wie Fihigkeiten und anhaltende Effekte)
Eigenschaften von Parteien, nicht von Spielern.

Wiahrend ein Spieler Marker einer fremden Partei
kontrolliert, befolgt er die Regeln dieser Partei, wenn
nicht ausdriicklich anders angegeben.

1.5 SPIELVERLAUF

Der Zug jedes Spielers hat drei Phasen: Morgenrote,
Tageslicht und Abend. Nachdem ein Spieler alle drei
Phasen ausgefiihrt hat, beginnt der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn seinen Zug. Das Spiel wird fortgesetzt,
bis ein Spieler gewonnen hat (5.1).

2. Schliisselbegriffe und
-kRonzepte

2.1 KARTEN

Jede Karte gehort zu einer der Krassen der Wald-
bewohner: Vogel, Fuchs, Hase oder Maus. Die meisten
Karten haben zudem einen Effekt, der hergestellt
werden kann (4.1).

211 Vogel sind Joker. Jede Vogel-Karte kann als Kar-
te einer beliebigen Klasse benutzt werden, auch
wenn du mehrere Karten derselben Klasse ausge-
ben, nehmen oder hergeben musst. ©

1 Erzwungene Effekte. Wenn du dazu aufgefor-
dert wirst, Fuchs-, Hasen- oder Maus-Karten
abzulegen oder herzugeben, musst du Vogel-
Karten so behandeln wie die der verlangten Klasse.

1 Umgekehrter Austausch. Wenn du aufgefor-
dert wirst, eine Vogel-Karte auszugeben, ab-
zulegen, zu nehmen oder herzugeben, kannst
du sie nicht mit der Karte einer anderen Klasse
ersetzen.

212 Karten ziehen. Immer wenn du aufgefordert
wirst, eine Karte zu ZIEHEN, nimm sie vom ge-
meinsamen Nachziehstapel. Wenn der Nachzieh-
stapel leer ist, mische den Ablagestapel. Das ist
jetzt der neue Nachziehstapel.

213 Karten ausgeben und ablegen. Immer wenn du
aufgefordert wirst, eine Karte AUSZUGEBEN oder
ABZULEGEN, lege sie auf den gemeinsamen Abla-
gestapel, es sei denn, es ist eine Dominanz-Karte
3.3).o

214 Karten aufdecken. Immer wenn du aufgefordert
wirst, eine Karte AUFZUDECKEN, lege sie in deinen
Spielbereich (2.6).

215 Hinterhalts-Karten. Es gibt fiinf HINTERHALTS-
KARTEN: eine Maus-, eine Hasen-, eine Fuchs- und
zwei Vogel-Karten. Du darfst Hinterhalts-Karten
fir ihre Klasse ausgeben, jedoch haben sie keinen
herstellbaren Effekt. Du kannst sie allerdings im
Kampf spielen, um Treffer zu landen (4.3.1).

216 Dominanz-Karten. Es gibt vier DoOMINANZ-
KARTEN, eine fiir jede Klasse an Waldbewohnern.
Du darfst Dominanz-Karten fiir ihre Klasse aus-
geben, jedoch haben sie keinen herstellbaren Ef-
fekt. Du kannst sie allerdings ausspielen, um dei-
ne Siegbedingung permanent zu verdndern (3.3).



2.2 LICHTUNGEN UND WEGE

Das Spielbrett des Waldlands besteht aus zahlreichen
LicHTUNGEN, die durch WEGE miteinander verbunden
sind.

221 Benachbart. Eine Lichtung ist benachbart zu
allen anderen Lichtungen, mit denen sie durch
Wege verbunden ist. €2

222 Klasse. Jede Lichtung gehort zu einer KLASSE von
Waldbewohnern: Maus, Hase oder Fuchs. Haben
eine Lichtung und eine Karte die gleiche Klasse,
entsprechen sie einander. (Vogel-Karten sind Foker.)

223 Bauplitze. Jede Lichtung hat eine begrenzte An-
zahl von BAUPLATZEN (weifle Kdstchen). Immer
wenn du ein Gebaude platzierst, belegt es einen
freien Bauplatz. Du kannst nur dann ein Gebau-
de platzieren, wenn noch freie Bauplatze auf einer
Lichtung vorhanden sind.

224 Ruinen. Bauplitze, die mit einem ,R“ markiert
sind, sind am Spielbeginn mit RUINEN belegt.
Ruinen koénnen nur durch die Erkunden-Aktion
des Vagabunden entfernt werden (9.5.3).

2.3 FLUSSE

Viele Lichtungen sind mit FLUSSEN verbunden. Norma-
lerweise sind Fliisse keine Wege, kénnen aber als Wege
behandelt werden, wenn es ausdriicklich so angegeben
ist. Fliisse teilen weder Lichtungen noch Walder. (&

2.4 WALDER

Gebiete, die auf dem Spielbrett von Wegen und Lich-
tungen umgeben sind, werden WALDER genannt.

241 Benachbart. Ein Wald ist benachbart zu allen Lich-
tungen, die ihn beriihren, ohne dass ein Weg dazwi-
schenliegt. Er ist auch benachbart zu allen Waldern,
von denen er nur durch einen Weg getrennt ist.
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2.5 MARKER

Fiir jede Partei ist ein Satz MARKER auf der Riickseite der
Partei-Tafel aufgelistet. Die Marker sind durch ihre Anzahl
im Spiel begrenzt. Wenn du aufgefordert wirst, einen
oder mehrere Marker zu platzieren, zu nehmen oder zu
entfernen, aber nicht kannst, musst du die grofitmogliche
Anzahl platzieren, nehmen oder entfernen.

251 Krieger. Wenn du aufgefordert wirst, einen Krie-
ger zu platzieren, nimm ihn aus deinem Vorrat.
Wenn einer deiner Krieger entfernt wird, lege ihn
in deinen Vorrat zuriick. &<

252 Gebdude. Wenn du aufgefordert wirst, ein Ge-
baude zu platzieren, nimm das erste Gebdaude von
links von der entsprechenden Leiste deiner Partei-
Tafel. Wenn eines deiner Gebiude entfernt wird,
lege es auf den ersten freien Platz von rechts auf
der entsprechenden Leiste zuriick.

253 Pldttchen. Wenn du aufgefordert wirst, ein Platt-
chen zu platzieren, nimm entweder das erste
Plattchen von links von der entsprechenden Leis-
te oder, falls es keine entsprechende Leiste gibt,
nimm es aus deinem Vorrat. Wenn eines deiner
Plattchen entfernt wird, lege es auf den ersten
freien Platz von rechts der entsprechenden Leiste
oder in deinen Vorrat zurtick. € &

254 Gegenstinde. Wenn du aufgefordert wirst, einen
Gegenstand zu nehmen, nimm ihn aus dem ge-
meinsamen Vorrat auf dem Spielbrett und platzie-
re ihn auf dem Feld fiir hergestellte Gegenstin-
de auf deiner Partei-Tafel. Wenn du aufgefordert
wirst, einen Gegenstand zu entfernen, entferne
ihn aus dem Spiel. &g

255 Sonstige. Wenn du aufgefordert wirst, irgendei-
nen anderen Marker (Figuren usw.) zu benutzen,
befolge die expliziten Anweisungen dafiir.

2.6 SPIELBEREICH

Dein SPIELBEREICH befindet sich um deine Partei-Tafel
herum. Karten in deinem Spielbereich kénnen nur dann
ausgegeben, abgelegt oder fiir andere Zwecke benutzt
werden, wenn es explizit angegeben ist.

2.7 GEGNER
Ein GEGNER ist jeder andere Spieler, der sich nicht in
einem Biindnis mit dir befindet (9.2.8).

2.8 HERRSCHER

Der HERRSCHER einer Lichtung ist der Spieler, der
zusammengezahlt die meisten Krieger und Gebdude
auf dieser Lichtung hat. (Pldtichen und Spielfiguren
werden nicht gezihit.) Wenn es einen Gleichstand gibt,
ist keiner der Herrscher. 4 8O



3. Sieq

3.1 GEWINNEN

Der erste Spieler, der 30 Siegpunkte erreicht, gewinnt
sofort das Spiel. Wenn mehrere Spieler gleichzeitig 30
oder mehr Siegpunkte erreichen, gewinnt der aktive
Spieler.

3.2 SIEGPUNKTE

Jede Partei erhdlt auf ihre eigene Art und Weise
Siegpunkte. Unabhangig davon konnen alle Parteien
folgendermafien Siegpunkte erhalten:

Gebiude und Pliattchen entfernen. Immer
wenn du ein Gebiude oder Plittchen eines
Gegners entfernst, erhiltst du einen Siegpunkt.
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322 Gegenstinde herstellen. Immer wenn du einen
Gegenstand herstellst (4.1), erhiltst du die Sieg-
punkte, die auf der Karte angegeben sind. &

3.3 DOMINANZ-KARTEN

Der Nachziehstapel enthilt vier Dominanz-Karten,
mit denen du das Spiel gewinnen kannst, ohne 30
Siegpunkte zu erreichen.

331 Aktivieren. Wenn du mindestens 10 Siegpunkte
hast, kannst du im Laufe deines Tageslichts eine
Dominanz-Karte auf deiner Hand AKTIVIEREN,
indem du sie in deinen Spielbereich legst. Ent-
ferne deinen Marker von der Siegpunktleiste.
Du kannst keine Siegpunkte mehr erhalten.

1 Maus-, Hasen- oder Fuchs-Dominanz. Du
gewinnst das Spiel sofort, wenn du zu Be-
ginn deiner Morgenréte mindestens drei
Lichtungen beherrschst, die der Klasse dei-
ner aktivierten Dominanz-Karte entspre-
chen.

1 Vogel-Dominanz. Du gewinnst das Spiel
sofort, wenn du zu Beginn deiner Morgen-
rote zwei Lichtungen an entgegengesetzten
Ecken beherrschst.

Aktivierte Dominanz-Karten. Eine aktivierte
Dominanz-Karte wird nicht zu deinem Hand-
kartenlimit gezahlt und sie kann nicht aus dem
Spiel entfernt werden. Du kannst eine aktivierte
Dominanz-Karte weder ersetzen, noch eine wei-
tere spielen.

3.3.2

333 Fiir Klasse ausgeben. Eine Dominanz-Karte
kann fir ihre Klasse ausgegeben werden. Sie
wird jedoch nicht auf den Ablagestapel, son-
dern in die Nahe des Spielbretts gelegt, um
anzuzeigen, dass sie VERFUGBAR ist und genom-

men werden kann. ©

334 Verfiigbare Karten nehmen. Im Laufe deines
Tageslichts kannst du verfiigbhare Dominanz-
Karten auf die Hand nehmen, indem du eine
Karte mit der gleichen Klasse ausgibst.

4. Schliissel-Aktionen

4.1 HERSTELLEN

Du kannst die meisten Karten von deiner Hand
HERSTELLEN, um einen sofortigen oder anhaltenden
Effekt zu erhalten.

41.1

4.1.2

4.1.3

4.1.4

Kosten. Um eine Karte herzustellen, musst du
Herstellungs-Marker AKTIVIEREN. Diese miissen
den Kosten entsprechen, die in der unteren linken
Ecke der Karte angegeben sind. Jede Partei hat
ihre eigenen Herstellungs-Marker. Die Klasse eines
Herstellungs-Markers entspricht seiner Lichtung.
Jeder Herstellungs-Marker kann nur einmal pro
Zug aktiviert werden. Ein Fragezeichen vor drei-
farbigem Hintergrund kennzeichnet einen Herstel-
lungs-Marker beliebiger Klasse. 88 &)

Sofortige Effekte. Wenn du einen soforti-
gen Effekt herstellst, fithre den Effekt aus und
lege die Karte dann ab. Wenn die Karte einen
Gegenstand zeigt, nimm den entsprechenden Ge-
genstand aus dem Vorrat und platziere ihn auf dem
Feld fiir hergestellte Gegenstande auf deiner Partei-
Tafel. Wenn die Karte einen Gegenstand zeigt, der
nicht im Vorrat ist, kann die Karte nicht hergestellt
werden. 4 8§

Anhaltende Effekte. Wenn du einen anhaltenden
Effekt herstellst, platziere die Karte in deinem
Spielbereich. Du kannst den Effekt nun wie auf der
Karte beschrieben anwenden.

Keine Duplikate. Du kannst einen anhaltenden
Effekt nicht herstellen, wenn du bereits einen iden-
tischen anhaltenden Effekt in deinem Spielbereich
hast.

4.2 BEWEGEN

Wenn du dich BEWEGST, nimm einen oder mehrere deiner
Krieger bzw. deine Spielfigur und bewege sie auf eine
benachbarte Lichtung.

421

4.2.2

Du musst herrschen. Um dich bewegen zu kon-
nen, musst du die Ausgangs-Lichtung, die Ziel-
Lichtung oder beide beherrschen. M@ ®

Keine Bewegungslimits. Ein Marker kann beliebig
oft pro Zug bewegt werden. Wenn du aufgefordert
wirst mehrere Bewegungen zu machen, kannst du
dieselbe oder unterschiedliche Gruppen von Krie-
gern bewegen.



4.3 KAMPF

Wenn du xAmMPFST, wihle eine Lichtung, auf der du
Krieger oder deine Spielfigur hast, als die LicHTUNG
DES KaMPFES. Du bist der ANGREIFER. Wahle einen
anderen Spieler auf der Lichtung als den VERTEIDIGER

aus.
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4.3.2

4.3.3

Schritt 1: Der Verteidiger kann einen Hinterhalt
legen. Der Verteidiger kann eine Hinterhalts-
Karte entsprechend der Lichtung spielen. Wenn
der Hinterhalt nicht vereitelt wird, landet der Ver-
teidiger sofort zwei Treffer. Dann legt er die Hin-
terhalts-Karte ab. Wenn keine angreifenden Krie-
ger oder Figuren iibrig sind, beende den Kampf
sofort.

1 Hinterhalt vereiteln. Nachdem der Vertei-
diger eine Hinterhalts-Karte gespielt hat, kann
der Angreifer ihren Effekt aufheben, indem er
auch eine der Lichtung des Kampfes entspre-
chende Hinterhalts-Karte spielt. (Der Vertei-
diger legt seine Hinterhalts-Karte trotzdem ab.)

Schritt 2: Wiirfeln und extra Treffer landen.
Wiirfle mit beiden Wiirfeln. Der Angreifer wird
Treffer entsprechend dem hoéheren Wert landen,
der Verteidiger entsprechend dem niedrigeren. Ist
der Wert gleich, werden Angreifer und Verteidi-
ger die gleiche Anzahl Treffer landen. (Die Verwen-
dung von ,wird” spiegelt wieder, dass Treffer nicht vor
Schritt 3 gelandet werden.) &

1 Maximal wiirfelbare Treffer. Die maximale
Anzahl Treffer, die du durch Wiirfeln landen
kannst, entspricht der Anzahl deiner eigenen
Krieger auf der Lichtung des Kampfes — egal
ob du Angreifer oder Verteidiger bist. A

u Extra Treffer. Nach dem Zihlen der gewiir-
felten Treffer, konnen der Angreifer und der
Verteidiger durch Spezial-Fahigkeiten oder Ef-
fekte in ihrem Spielbereich EXTRA TREFFER lan-
den. (Extra Treffer sind nicht durch die Anzahl von
Kriegern auf der Lichtung des Kampfes begrenzt.)

m Wehrlos. Wenn der Verteidiger keine Krieger
auf der Lichtung des Kampfes hat, wird der
Angreifer einen extra Treffer landen. i@

Schritt 3: Treffer landen. Angreifer und Vertei-
diger landen Treffer gleichzeitig. Jeder Treffer,
den du landest, entfernt einen Marker. Der Spieler,
der die Treffer erleidet, wihlt selbst, welche Marker
von der Lichtung des Kampfes entfernt werden. Er
muss aber alle Krieger entfernen, bevor Gebaude
und Plittchen in beliebiger Reihenfolge entfernt
werden konnen. (Du erhdltst einen Siegpunkt pro geg-
nerischen Gebdude oder Plittchen, das entfernt wird.)

5. Spielaufbau

5.1 STANDARD-AUFBAU

el

5.1.2

5.1.3

5.1.4

5815

5.1.6

5.1.7

Schritt 1: Parteien und Startspieler zuweisen.
Weist jedem Spieler eine Partei zu. Wie ihr das
macht, ist euch tiberlassen. Die empfohlenen Par-
tei-Kombinationen fiir jede Spieleranzahl sind
in der Spielanleitung angegeben (Seite 22). Be-
stimmt Startspieler und Spielerreihenfolge zufal-
lig. Jeder Spieler nimmt seine Partei-Tafel und alle
Marker, die dort auf der Riickseite angegeben sind.

Schritt 2: Siegpunkt-Marker platzieren. Jeder
Spieler platziert seinen Siegpunkt-Marker auf
dem Feld ,,0“ der Siegpunktleiste.

Schritt 3: Startblatt ziehen. Falls ihr zu zweit
spielt, entfernt alle Dominanz-Karten aus dem
Nachziehstapel. Jeder Spieler zieht drei Karten.

Schritt 4: Ruinen platzieren. Platziert eine Ruine
auf jedem Bauplatz des Spielbretts, der mit einem
»R“ markiert ist (vier insgesamt).

Schritt 5: Gegenstands-Vorrat bilden. Platziert
die folgenden Gegenstande auf den entsprechen-
den Feldern des Gegenstands-Vorrats am oberen
Rand des Spielbretts: 2 [&], 2 [@], 1 [, 1 (R], 2 [£],
2(#&], 2[2].

Schritt 6: Weitere Bestandteile. Verteilt die 16
Ubersichts-Karten der Parteien und legt die zwei
speziellen Root-Wiirfel neben das Spielbrett.

Schritt 7: Parteien aufbauen. In Aufbaureihen-
folge (A, B, G, etc.) folgt jeder Spieler seinen
Aufbau-Anweisungen, wie im Gesetz und auf der
Riickseite seiner Partei-Tafel beschrieben.




6. Darquise de Katz &

6.1 UBERSICHT

Die Marquise de Katz hat das Waldland besetzt und
will es in eine industrielle und militarische Grofimacht
verwandeln. Jedes Mal, wenn die Marquise eines ihrer
GEBAUDE errichtet — eine Werkstatt, Sagemiihle oder
einen Rekrutierer — erhilt sie Siegpunkte. Je mehr
Gebdude derselben Art auf dem Spielbrett vorhanden
sind, desto mehr Punkte erhilt sie fiir jedes weitere. Um
die laufenden Bauarbeiten voranzutreiben, muss die
Marquise eine starke, vernetzte Produktion von HoLz
aufbauen und beschiitzen.

6.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

621 Herstellen. Die Marquise stellt wihrend ihres
Tageslichts Karten her, indem sie Werkstéitten
aktiviert.

622 Die Festung. Nur die Marquise kann Marker
auf der Lichtung mit dem Festungs-Plattchen
platzieren. (Marker kénnen auf diese Lichtung be-
wegt werden.) Wenn das Festungs-Plittchen ent-
fernt wird, kommt es aus dem Spiel.

623 Feldlazarett. Immer wenn eine beliebige
Anzahl von Marquise-Kriegern von einer Lich-
tung entfernt wird, kann die Marquise eine
Karte entsprechend dieser Lichtung ausgeben,
um diese Krieger auf der Lichtung mit dem
Festungs-Plattchen zu platzieren.

6.3 PARTEI-AUFBAU

631 Schritt 1: Krieger und Holz. Lege einen Vorrat
von 25 Kriegern und 8 Holz-Plittchen an.

632 Schritt 2: Festung platzieren. Platziere das Fes-
tungs-Pliattchen auf einer Eck-Lichtung deiner
Wahl.

633 Schritt 3: Garnison. Platziere jeweils einen Krie-
ger auf jeder Lichtung, ausgenommen die Lich-
tung diagonal gegeniiber der Lichtung mit dem
Festungs-Plattchen.

634 Schritt 4: Start-Gebdude platzieren. Platziere
1 Sagemiihle, 1 Werkstatt und 1 Rekrutierer. Du
kannst sie auf der Lichtung mit dem Festungs-
Plattchen oder deren benachbarten Lichtungen
in beliebiger Kombination platzieren.

635 Schritt 5: Gebdude-Leisten fiillen. Platziere dei-
ne verbleibenden 5 Siagemiihlen, 5 Werkstatten
und 5 Rekrutierer von rechts nach links auf den
entsprechenden Gebdude-Leisten (sodass sie alle
Felder aufier dem ganz links fiillen).

6.4 MORGENROTE
Platziere ein Holz-Plittchen bei jeder Sdgemiihle.

6.5 TAGESLICHT

Zuerst kannst du Werkstitten aktivieren, um Karten
aus deiner Hand herzustellen. Danach kannst du bis zu
drei Aktionen in beliebiger Reihenfolge und Haufigkeit
ausfithren. Wéahrenddessen kannst du jederzeit extra
Aktionen ausfithren, indem du (auferhalb einer Aktion)
fiir jede eine Vogel-Karte zahlst.

651 Kampfen. Eroffne einen Kampf.
652 Marschieren. Fithre bis zu zwei Bewegungen aus.

653 Rekrutieren. Platziere einen Krieger bei jedem
Rekrutierer. Du kannst diese Aktion nur einmal
pro Zug ausfiihren.

654 Bauen. Platziere ein Gebiude.

1 Gebidude wihlen. Wahle, ob du eine Sage-
miihle, eine Werkstatt oder einen Rekrutierer
platzieren willst. Nimm das erste noch tibrige
Gebiude dieser Art von links auf deiner Partei-
Tafel. Beachte, dass die Gebiudekosten tiber
der jeweiligen Spalte angegeben sind.

u Lichtung wihlen und das Holz zahlen. Wih-
le eine beliebige Lichtung, die du beherrschst.
Entferne so viele Holz-Plattchen, wie das Ge-
baude kostet. Du kannst Holz-Plattchen direkt
von der gewahlten Lichtung entfernen oder
von anderen Lichtungen, die du beherrschst.
Diese miissen entweder benachbart oder durch
beliebig viele von dir beherrschte Lichtungen
mit der gewdhlten verbunden sein.

m Gebdude platzieren und Punkte erhalten.
Platziere das ausgewahlte Gebaude auf der
ausgewahlten Lichtung und erhalte die Sieg-
punkte, entsprechend dem nun sichtbaren
Feld auf deiner Partei-Tafel.

655 Uberstunden. Gib eine Karte entsprechend einer
Lichtung mit einer Sdgemiihle aus und platziere
dort ein Holz-Plittchen.

6.6 ABEND

Ziche eine Karte plus eine weitere Karte pro sichtbarem
Ziehbonus. Falls du mehr als fiinf Karten auf der Hand
hast, lege danach Karten deiner Wahl ab, bis du nur
noch funf Karten hast.



7.Norst-Dynascien &

7.1 UBERSICHT

Die Horst-Dynastien streben danach, ihre einst
ehrwiirdige Art zu altem Glanz zuriickzufiihren,
indem sie die Kontrolle iiber die Lichtungen
zuriickgewinnen. Im Laufe ihres Abends erhalten

die Horst-Dynastien Siegpunkte fiir ihre NESTER auf
dem Spielbrett. Je grofier ihre Prasenz im Waldland
ist, desto grofer ihre Gewinne. Die Horst-Dynastien
sind jedoch an ihr DEKRET gebunden, eine stindig
wachsende, vorgeschriebene Reihe von Aktionen, die
von ihrem ANFUHRER versprochen wurde. In jeder
Runde miissen alle Aktionen ausgefiihrt werden, sonst
geraten die Dynastien in AUFRUHR.

7.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

7.2.1

7.2\

Herstellen. Wahrend des Tageslichts, bevor sie
das Dekret erfiillen, stellen die Horst-Dynastien
Karten her, indem sie Nester aktivieren.

Herren des Waldes. Die Dynastien beherrschen
eine Lichtung auch bei einem Gleichstand hin-
sichtlich der Anzahl an Kriegern und Gebauden.
Leere Lichtungen beherrschen sie nicht. &

723 Verachtung fiir Arbeit. Immer wenn die Dynas-

tien einen Gegenstand herstellen, ignorieren sie
die angegebenen Siegpunkte und erhalten nur
einen Siegpunkt.

7.3 PARTEI-AUFBAU

7.3.1

735D

(/233

7.3.4

(7:3%

Schritt 1: Krieger. Lege einen Vorrat von 20 Krie-
gern an.

Schritt 2: Nest und Start-Krieger platzieren.
Platziere 1 Nest und 6 Krieger auf der Eck-Lich-
tung diagonal gegeniiber der Lichtung mit dem
Festungs-Plattchen. Wenn die Marquise nicht
mitspielt, platziere die Marker auf einer Eck-Lich-
tung deiner Wahl.

Schritt 3: Anfiithrer wihlen. Wahle 1 der 4 Anfiih-
rer-Karten und lege sie auf dein Feld fiur Anfiih-
rer-Karten. Lege die iibrigen Anfithrer aufgedeckt
in deine Nahe.

Schritt 4: Wesire platzieren. Jeder Anfiihrer gibt 2
bestimmte Aktionen vor. Lege die 2 Treuer-Wesir-
Karten unter die jeweilige Dekret-Spalte deiner
Partei-Tafel. Thre Klasse soll sichtbar bleiben.

Schritt 5: Leiste fiir Nester fiillen. Platziere dei-
ne verbleibenden 6 Nester von rechts nach links
auf der Leiste fur Nester.

7.4 MORGENROTE
Deine Morgenréte hat drei Schritte in der folgenden
Reihenfolge:

7.4.1

7.4.2

Notstands-Befehle. Wenn du keine Karten auf
der Hand hast, ziehe eine Karte.

Dekret erweitern. Du musst deinem Dekret eine
oder zwei Karten hinzufiigen, aber nur eine Karte
darf eine Vogel-Karte sein. Du kannst jede Karte
zu einer beliebigen Spalte hinzufiigen und jede
Spalte kann eine beliebige Anzahl von Karten ent-
halten.

Ein neues Nest. Wenn du kein Nest auf dem Spiel-
brett hast, platziere ein Nest und drei Krieger auf
einer der Lichtungen mit den wenigsten Kriegern
(von allen Parteien), die alle diese Marker aufneh-
men kann.

7.5 TAGESLICHT
Dein Tageslicht besteht aus zwei Schritten in dieser
Reihenfolge:

7.5.1

7.5.2

Herstellen. Du kannst Nester aktivieren, um Kar-
ten aus deiner Hand herzustellen.

Dekret ausfiihren. Du musst das Dekret ausfiih-
ren, angefangen mit der Spalte ganz links und
dann schrittweise nach rechts. Innerhalb der
Spalte ist die Reihenfolge beliebig. Fiir jede Karte
musst du die in ihrer Spalte angegebene Aktion
wie folgt ausfithren. Wenn du die Aktion irgend-
einer einer Karte nicht vollstindig ausfiithren
kannst, geratst du sofort in Aufruhr (7.7).

1 Rekrutieren. Platziere einen Krieger auf einer
Lichtung mit einem Nest, deren Klasse mit der
Klasse der Karte tibereinstimmt.

u Bewegen. Bewege dich von einer beliebigen
Lichtung, deren Klasse mit der Klasse der Kar-
te ubereinstimmt. (Du musst mindestens einen
Krieger bewegen.)

m  Kéampfen. Er6ffne einen Kampf auf einer be-
liebigen Lichtung, deren Klasse mit der Klasse
der Karte iibereinstimmt.

v Bauen. Platziere ein Nest auf einer beliebigen
Lichtung, die du beherrschst, deren Klasse mit
der Klasse der Karte iibereinstimmt und die
noch kein Nest hat.

7.6 ABEND
Dein Abend besteht aus zwei Schritten in dieser
Reihenfolge:

7.6.1

7.6.2

Siegpunkte erhalten. Erhalte so viele Siegpunkte
wie auf dem am weitesten rechts gelegenen freien
Feld auf deiner Leiste fiir Nester angegeben.

Zichen und Ablegen. Ziehe eine Karte plus eine
weitere Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Falls du
mehr als fiinf Karten hast, lege danach Karten dei-
ner Wahl ab, bis du nur noch fiinf Karten hast.



7.7 AUFRUHR

Falls du eine Aktion in deinem Dekret (7.5.2) aus
irgendeinem Grund nicht vollstindig ausfithren kannst,
geratst du folgendermafien in Aufruhr.

771 Schritt 1: Demiitigen. Verliere einen Siegpunkt
pro Vogel-Karte (inklusive treuen Wesiren) in dei-
nem Dekret.

772 Schritt 2: Bereinigen. Lege alle Karten aus dei-
nem Dekret auf den Ablagestapel ab, aufier dei-
nen treuen Wesiren.

723 Schritt 3: Absetzen. Lege deine derzeitige Anfiih-
rer-Karte verdeckt zur Seite, wihle einen neuen
Anfiithrer aus den aufgedeckten Anfiithrer-Karten
und lege ihn auf deine Partei-Tafel. Lege deine
treuen Wesire unter die Dekret-Spalten, wie von
deinem neuen Anfiihrer angegeben.

1 Ein neues Gelege. Wenn du einen neuen An-
fithrer wahlen musst, aber keiner aufgedeckt
ist, decke alle auf.

774 Schritt 4: Ruhen. Beende das Tageslicht und be-
ginne den Abend.

7.8 ANFUHRER-REFERENZ
Die Dynastien haben folgende vier Anfiihrer:

781 Handwerker. Treue Wesire beginnen auf Rekru-
tieren und Bewegen. Immer wenn du etwas her-
stellst, kannst du deine Verachtung fiir Arbeit ig-
norieren (7.2.3).

782 Charismatisch. Treue Wesire beginnen auf Re-
krutieren und Kdmpfen. Immer wenn du eine Re-
krutieren-Aktion ausfithrst, musst du zwei Krie-
ger anstatt einem platzieren.

783 Feldherr. Treue Wesire beginnen auf Bewegen
und Kdampfen. Als Angreifer im Kampf landest du
einen extra Treffer.

784 Despot. Du erhiltst einen zusatzlichen Siegpunkt,
wenn du Gebaude oder Plittchen im Kampf ent-
fernst (zusdtzlich zu den Punkten, die du normalerwei-
se dafiir erhdltst). Du kannst nur einen zusatzlichen
Siegpunkt pro Kampf erhalten.

8. Waldland-Allianz &

8.1 UBERBLICK

Die Waldland-Allianz arbeitet daran, die SYMPATHIE der
verschiedenen Waldbewohner, die mit ihrer derzeitigen
Situation unzufrieden sind, zu gewinnen. Jedes Mal,
wenn die Allianz ein Sympathie-Plattchen platziert,
kann sie Siegpunkte erhalten. Je mehr Sympathie
sie auf dem Spielbrett hat, desto mehr Siegpunkte
erhalt sie. Um die Sympathie der Leute zu gewinnen,
braucht sie ANHANGER. Diese Anhdnger kénnen auch
zu gewalttatigen Zwecken eingesetzt werden, so auch
zur offenen Rebellion im ganzen Waldland. Wenn eine
Revolte ausbricht, wird die Allianz einen STUTZPUNKT
errichten. Stiitzpunkte erlauben der Allianz, Offiziere
auszubilden, um ihre militirische Flexibilitit zu
steigern.

8.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

s21 Herstellen. Die Allianz stellt wahrend des Tages-
lichts Karten her, indem sie Sympathie-Plattchen
aktiviert.

822 Guerrillakrieg. Als Verteidiger in einem Kampf
landet die Allianz Treffer entsprechend dem ho-
heren Wurf. Der Angreifer landet Treffer entspre-
chend dem geringeren Wurf.

823 Der Anhidnger-Stapel. Fiur bestimmte Aktionen
gibt die Allianz ANHANGER aus, das sind Karten
von ihrem Anhidnger-Stapel. Anhanger kénnen
nur fiir ihre Klasse ausgegeben werden und zih-
len nicht zum Handkartenlimit. Anhanger sind
verdeckt, die Allianz kann sie aber jederzeit an-
schauen.

1 Kapazitit. Wenn die Allianz keine Stiitzpunk-
te auf dem Spielbrett hat, kann der Anhin-
ger-Stapel nur bis zu fiinf Karten enthalten.
Wenn die Allianz einen Anhdnger gewinnen
wiirde, der Stapel ihn aber nicht aufnehmen
kann, wird er auf den Ablagestapel gelegt.
Wenn sich auf dem Spielbrett mindestens
ein Stiutzpunkt befindet, kann der Anhanger-
Stapel beliebig viele Karten enthalten.

824 Stiitzpunkte entfernen. Immer wenn ein Stiitz-
punkt entfernt wird, muss die Allianz alle Anhén-
ger dieser Klasse (inklusive Végel) und die Hilfte
ihrer Offiziere (aufgerundet) entfernen. Wenn
die Allianz keine Stiitzpunkte mehr auf dem
Spielbrett besitzt und mehr als fiinf Karten in
ihrem Anhédnger-Stapel hat, muss sie Karten ent-
fernen, bis nur noch fiinf iibrig sind.



8.2.5

8.2.6

Sympathie-Plittchen. Die Allianz hat 10 Sympa-
thie-Plattchen.

1 Platzierungs-Limit. Auf einer Lichtung kann
nur ein Sympathie-Plattchen gleichzeitig lie-
gen.

n Begriffe. Eine SYMPATHISIERENDE LICHTUNG
ist eine mit einem Sympathie-Plattchen. Eine
NICHT SYMPATHISIERENDE LICHTUNG ist eine
ohne Sympathie-Plattchen.

Empérung. Immer wenn ein anderer Spieler
ein Sympathie-Plittchen entfernt oder Krie-
ger auf eine sympathisierende Lichtung be-
wegt, muss er eine Karte aus seiner Hand dem
Anhidnger-Stapel hinzufiigen. Die Karte muss der
Klasse der Lichtung entsprechen. Wenn er keine
entsprechende Karte (inklusive keine Vigel) hat,
muss er seine Handkarten der Allianz zeigen. Die
Allianz zieht dann eine Karte vom Nachziehstapel
und fiigt sie ihrem Anhédnger-Stapel hinzu.

8.3 PARTEI-AUFBAU

8.3.1

8.3.2

8.3.3

8.3.4

Schritt 1: Krieger. Lege einen Vorrat von 10 Krie-
gern an.

Schritt 2: Stiitzpunkte platzieren. Platziere 3
Stiitzpunkte auf den entsprechenden Feldern auf
deiner Partei-Tafel.

Schritt 3: Sympathie-Leiste fiillen. Platziere 10
Sympathie-Plattchen auf deiner Sympathie-Leiste.

Schritt 4: Anhédnger gewinnen. Ziehe 3 Karten
und lege sie verdeckt auf deinen Anhanger-Stapel.

8.4 MORGENROTE
Deine Morgenrdte besteht aus zwei Schritten in dieser
Reihenfolge:

8.4.1

Revoltieren. Entferne gegnerische Marker und
platziere einen Stiitzpunkt und Krieger wie folgt.
Du kannst beliebig oft revoltieren.

1 Lichtung wihlen. Wihle eine sympathisie-
rende Lichtung entsprechend der Klasse eines
noch nicht gebauten Stiitzpunktes. (Wenn er
schon auf dem Spielbrett ist, kannst du nicht damit
revoltieren.)

n Anhédnger ausgeben. Gib zwei Anhdnger ent-
sprechend der Klasse deiner gewédhlten Lich-
tung aus.

ur Effekt ausfithren. Entferne alle gegnerischen
Marker auf der gewahlten Lichtung. Dann
platziere dort den entsprechenden Stiitzpunkt
und so viele Krieger, wie du sympathisieren-
de Lichtungen der gleichen Klasse hast. Am
Ende legst du einen Krieger auf dein Feld fur
Offiziere. Dieser Krieger ist nun ein OFFIZIER.
(Denk daran, du erhdltst einen Siegpunkt pro ent-
ferntem Plittchen und Gebdude.)

8.4.2

Sympathie verbreiten. Platziere ein Sympathie-
Plattchen wie folgt. Du kannst beliebig oft Sym-
pathie verbreiten.

1 Lichtung wihlen. Wihle eine nicht-sympathi-
sierende Lichtung, die zu einer sympathisie-
renden Lichtung benachbart ist. Wenn es kei-
ne sympathisierenden Lichtungen gibt, kannst
du eine beliebige Lichtung wéhlen.

n Anhidnger ausgeben. Gib Anhdnger entspre-
chend der Klasse deiner gewdhlten Lichtung
aus. Die Anzahl, die du ausgeben musst, ist
iiber den Sympathie-Pliattchen angegeben.

a Kriegsrecht. Du musst einen weiteren An-
hanger ausgeben, wenn ein anderer Spieler
auf der gewéhlten Lichtung drei oder mehr
Krieger hat.

m Effekt ausfithren. Platziere ein Sympathie-
Plittchen auf der gewidhlten Lichtung. Erhal-
te die Siegpunkte, die auf deiner Partei-Tafel
sichtbar geworden sind.

8.5 TAGESLICHT
Du kannst die folgenden Aktionen in beliebiger Reihen-
folge und Haufigkeit ausfiithren:

8.5.1

8.5.2

8.5.3

Herstellen. Du kannst Sympathie-Plattchen akti-
vieren, um Karten aus deiner Hand herzustellen.

Mobilisieren. Fiige eine Karte aus deiner Hand
zu deinem Anhédnger-Stapel hinzu.

Ausbilden. Gib eine Karte aus, die der Klasse
eines bereits gebauten Stiitzpunktes entspricht,
um einen Krieger auf dem Feld fiir Offiziere zu
platzieren. Dieser Krieger ist nun ein OFFIZIER.

8.6 ABEND
Dein Abend besteht aus zwei Schritten in dieser
Reihenfolge:

8.6.1

8.6.2

Militéreinsitze. Du kannst die folgenden Aktio-
nen, bis zur Anzahl deiner Offiziere, in beliebiger
Reihenfolge und Haufigkeit ausfiihren.

1 Bewegen. Mache eine Bewegung.
1 Kimpfen. Eréffne einen Kampf.

ur  Rekrutieren. Platziere einen Krieger auf einer
beliebigen Lichtung mit Stitzpunkt.

v Organisieren. Entferne einen Krieger von einer
nicht sympathisierenden Lichtung, platziere
dort ein Sympathie-Plattchen und erhalte die
Siegpunkte, die auf dem nun sichtbaren Feld
deiner Partei-Tafel angegeben sind.

Ziehen und Abwerfen. Ziehe eine Karte plus eine
weitere Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Falls du
danach mehr als fiinf Karten hast, lege Karten dei-
ner Wahl ab, bis du nur noch fiinf Karten hast.

g



9. Vagabund ¢

9.1 UBERBLICK

Der Vagabund spielt auf allen Seiten des Konflikts,
wéhrend er Aufgaben erledigt, um sein Ansehen im
ganzen Waldland zu steigern. Jedes Mal, wenn der
Vagabund seine BEZIEHUNG mit einer anderen Partei
verbessert oder einen Krieger einer ihm feindlich
gesonnenen Partei entfernt, erhdlt er Siegpunkte.
Er kann auch AUrGaABEN erledigen, um Siegpunkte
zu erhalten. Um sich effektiv zu bewegen und zu
handeln, muss der Vagabund seine Sammlung von
GEGENSTANDEN verwalten sowie deren Auswahl
vergroéflern, indem er die Waldruinen erkundet und
anderen Parteien hilft.

9.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

921 Herstellen. Der Vagabund benutzt ], um Karten
herzustellen. Alle seine (R] entsprechen der Klas-
se der Lichtung, auf der er sich gerade befindet.
Wenn der Vagabund einen Gegenstand herstellt,
kann er ihn sich sofort aufgedeckt nehmen.

922 Einsamer Wanderer. Die Vagabund-Spielfigur ist
kein Krieger (deshalb kann er keine Lichtung beherr-
schen oder einen anderen Spieler davon abhalten). Die
Vagabund-Spielfigur kann nicht vom Spielbrett
entfernt werden.

1 Vollstindig Entfernen. Wenn ein gegnerischer
Spieler einen Effekt anwendet, der alle geg-
nerischen Marker von einer Lichtung entfer-
nen soll (z. B. die Gunst der Mduse), und der Va-
gabund auf der betroffenen Lichtung steht, be-
schadigt der Vagabund 3 seiner Gegenstinde.

923 Flink. Der Vagabund kann sich unabhingig da-
von bewegen, wer die Ausgangs- oder Ziel-Lich-

tung beherrscht (4.2.1).

924 Wehrlos. Der Vagabund ist wehrlos (4.3.2.1IT) im
Kampf, wenn er keine unbeschadigten [/] hat.

925 Gegenstinde. Die Fahigkeiten des Vagabunden
hangen von den Gegenstidnden ab, die er besitzt.
Gegenstinde auf der Partei-Tafel des Vagabun-
den konnen aufgedeckt oder verdeckt, und be-
schiadigt oder unbeschidigt sein. Der Vagabund
BENUTZT aufgedeckte, unbeschidigte Gegestan-
de, indem er sie umdreht, um verschiedene Aktio-
nen auszufiihren.

1 Gegenstands-Leiste. Sobald erhalten, werden
[&], [2] und [#] auf ihre jeweiligen Leisten gelegt.
Jede Leiste kann nur drei Gegenstande enthalten.

1 Der Rucksack. Sobald erhalten, werden [&],

[#], [=], und (R] in den Rucksack des Vaga-
bunden gelegt.

m  Gegenstinde bewegen. Der Vagabund kann
aufgedeckte, unbeschidigte [#], [2] und [#] frei
zwischen ihren Leisten und dem Rucksack be-
wegen.

926 Maximal wiirfelbare Treffer. Im Kampf ent-
sprechen die maximal wiirfelbaren Treffer (4.3.2.1)
des Vagabunden der Anzahl seiner unbe-
schadigten [£] in seinem Rucksack, egal ob aufge-
deckt oder verdeckt.

927 Treffer erleiden. Immer wenn der Vagabund
einen Treffer erleidet (4.3.3), muss er einen un-
beschadigten Gegenstand beschddigen, indem er
ihn auf das Beschddigt-Feld legt. Wenn kein un-
beschéadigter Gegenstand iibrig ist, ignoriert der
Vagabund alle weiteren Treffer.

928 Dominanz-Karten und Biindnisse. In Spielen
mit vier oder mehr Spielern kann der Vagabund
eine Dominanz-Karte aktivieren, um ein Biind-
nis mit dem Spieler einzugehen, der aufier ihm
selbst die wenigsten Siegpunkte hat. Dazu legt
er seinen Siegpunkt-Marker auf die Partei-Tafel
des gewdhlten Spielers. Wenn es einen Gleich-
stand bei den wenigsten Punkten gibt, wahlt
er aus diesen Spielern. Wenn dieser Spieler ge-
winnt, teilt er nun den Sieg mit dem Vagabunden.
(Der Vagabund erhdilt keine Siegpunkte mehr. Er kann
kein Biindnis mit einem Spieler eingehen, der bereits
eine Dominanz-Karte aktiviert hat.)



929 Beziehungen. Deine Partei-Tafel hat eine Tabelle
fiir Beziechungen mit vier Spalten auf der Alliier-
ten-Leiste und einem Feindlich-Feld. Sie enthalt
je einen Beziehungs-Marker fiir alle Spieler, die
keinen Vagabunden spielen.

I

II

Beziechungen verbessern. Du kannst deine
Beziehung zu einer nicht feindlichen Partei
verbessern, indem du die Helfen-Aktion aus-
fuhrst.

a Kosten. Hilf einer nicht feindlichen Partei
innerhalb eines Zuges so oft, wie zwischen
ihrem aktuellen Alliierten-Feld und ihrem
niachsten Alliierten-Feld angegeben ist.
(fede gegebene Hilfe zihit nur zu einer einzigen
Verbesserung einer Beziehung.)

» Effekt. Riicke den Marker des jeweiligen
Spielers ein Feld auf der Tabelle fiir Bezie-
hungen vor. Erhalte Siegpunkte, wie auf
dem neuen Feld angegeben.

Alliierter-Status. Wenn ein Beziehungs-Mar-
ker das letzte Feld auf der Alliierten-Leiste er-
reicht, bist du jetzt mit dem durch den Marker
reprasentierten Spieler ALLIIERT. (Seine Krieger
vertrauen dir!)

a Alliierten helfen. Jedes Mal, wenn du ei-
nem alliierten Spieler hilfst, erhéltst du zwei
Siegpunkte.

» Mit Alliierten bewegen. Immer wenn du
dich bewegst, kannst du Krieger eines alli-
ierten Spielers mit dir von deiner Ausgangs-
zu deiner Ziel-Lichtung bewegen.

< Mit Alliierten angreifen. Immer wenn du
einen Kampf eréffnest, kannst du die Krie-
ger eines alliierten Spielers auf der Lichtung
des Kampfes wie eigene behandeln. Die
maximale Anzahl an Treffern, die du wir-
feln kannst, entspricht der Anzahl alliier-
ter Krieger dort plus der Anzahl deiner un-
beschiadigten [£]. Du kannst die alliierten
Krieger nicht wie eigene behandeln, wenn
du der Verteidiger bist.

d Treffer mit Alliierten erleiden. Greifst du
mit einer alliierten Partei gemeinsam an,
kannst du Treffer erleiden, indem du alli-
ierte Krieger entfernst. Wenn du jedoch im
gleichen Kampf beim Erleiden von Treffern
mehr alliierte Krieger entfernst, als du eige-
ne Gegenstinde beschadigst, wird dieser
alliierte Spieler am Ende des Kampfes feind-
lich (9.2.9.111). Sollte der Fall auftreten, dass
diese Regel der Regel 9.2.9.111 widerspricht,
wende die Regel in diesem Abschnitt an.

m  Feindlicher-Status. Wenn du einen Krieger

eines nicht feindlichen Spielers entfernst, be-
wegt sich sein Beziehungs-Marker sofort auf
das Feindlich-Feld. Dieser Spieler ist jetzt
FEINDLICH.

a Niedertracht. Immer wenn du wéahrend
deines Zuges im Kampf einen Marker eines
feindlichen Spielers entfernst, erhaltst du ei-
nen Siegpunkt. (Zdhle diese Punkte den Punk-
ten hinzu, die du fiir das Entfernen feindlicher
Gebdude und Plittchen erhdltst. Zdhle keinen
Punkt fiir den Krieger, der den Spieler feindlich
werden lief.)

» Auf feindliche Lichtungen bewegen. Du

musst einen extra [&] benutzen, um dich
auf eine Lichtung zu bewegen, auf der sich
Krieger feindlicher Spieler befinden.

< Feindlichen Spielern helfen. Du kannst
einen Beziehungs-Marker nicht vom Feind-
lich-Feld bewegen, indem du die Helfen-Ak-
tion anwendest, aber du kannst feindlichen
Spielern immer noch helfen, um ihre herge-
stellten Gegenstdnde zu nehmen.

¢ Biindnis mit feindlichem Spieler. Du
kannst mit einem feindlichen Spieler ein
Biindnis (9.2.8) eingehen. Wenn du dies
tust, bewege seinen Beziehungs-Marker auf
die Neutral-Spalte.




9.3 PARTEI-AUFBAU

OESH|

9.3.3

9.3.4

9.3.6

Schritt 1: Charakter wihlen. Wéhle eine Charak-
ter-Karte und lege sie auf dein Feld fiir Charakter-
Karten.

Schritt 2: Spielfigur platzieren. Platziere deine
Vagabund-Spielfigur in einem beliebigen Wald.

Schritt 3: Aufgaben erhalten. Mische deinen
Aufgaben-Stapel, ziehe 3 Aufgaben-Karten und
lege sie aufgedeckt in deinen Spielbereich.

Schritt 4: Ruinen bestiicken. Nimm die 4 Ruinen
vom Spielbrett und nimm die [&], @], p®] und
Gegenstinde, die mit ,,R“ markiert sind. Lege je-
weils einen unter jede Ruine und mische die
Stapel. Lege danach jeden Stapel auf einen leeren
Ruinen-Bauplatz auf dem Spielbrett zuriick.

Schritt 5: Start-Gegenstinde nehmen. Nimm
die Gegenstiande, die mit ,,S“ markiert sind, wie
auf deiner Charakter-Karte angegeben. Platzie-
re alle angegebenen [#], [£] und [#] Gegenstinde
auf den entsprechenden Leisten deiner Partei-Ta-
fel. Lege alle anderen angegebenen Gegenstiande
aufgedeckt in deinen Rucksack. Lege alle verblei-
benden ,,S“-Gegenstande in die Schachtel zurtick.

Schritt 6: Beziehungs-Marker platzieren. Nimm
einen Beziehungs-Marker fiir jede Partei aufier
dem Vagabund und platziere sie alle auf der
Neutral-Spalte deiner Tabelle fiir Beziehungen.

9.4 MORGENROTE
Deine Morgenrote besteht aus zwei Schritten in dieser
Reihenfolge:

9.4.1

9.4.2

Auffrischen. Decke fiir jeden zu Beginn deiner
Morgenréte aufgedeckten [#] zwei Gegenstinde
auf. Dann decke drei weitere verdeckte Gegen-
stande auf.

Schleichen. Du kannst auf eine benachbarte Lich-
tung oder in einen benachbarten Wald schlei-
chen, ohne einen [&] zu benutzen. Dies kostet auch
fur eine feindliche Lichtung keine [&] (9.2.9.111b).
Diese Bewegung ignoriert alle Effekte, die Bewe-
gungen aus einer Lichtung verhindern (wie die Fal-
le der Krihen).

9.5 TAGESLICHT

Du kannst Gegenstande benutzen, um die folgenden
Aktionen in beliebiger Reihenfolge und Haufigkeit
auszufiihren. Wenn du einen [2], [#] oder [&] auf einer
Leiste benutzt, verschiebe ihn in den Rucksack.

il

9.5.2

9.5.5

9.5.6

9257

Bewegen. Benutze einen (@], um dich zu bewegen
plus einen weiteren [&], wenn sich auf der Ziel-
Lichtung feindliche Krieger befinden. Du kannst
dich zusammen mit alliierten Kriegern bewegen
(9.2.9.1Ib). Du kannst dich nicht in einen Wald
bewegen. Wenn du in einem Wald bist, kannst du
dich nur auf eine benachbarte Lichtung bewegen.

Kimpfen. Benutze ein [£], um einen Kampf zu
eroffnen. Du kannst mithilfe von alliierten Krie-
gern kampfen (9.2.9.11c). (Priife deine Beziehung zu
dem Verteidiger.)

Erkunden. Benutze eine [/], um einen Gegen-
stand unter der Ruine auf der Lichtung, auf der
du dich befindest, zu nehmen, decke ihn auf und
platziere ihn in deinem Rucksack oder auf der ent-
sprechende Leiste. Erhalte dann einen Siegpunkt.
Wenn du den letzten Gegenstand aus einer Ruine
genommen hast, entferne die Ruine.

Helfen. Benutze einen beliebigen Gegenstand
und gib eine deiner Karten, die deiner Lichtung
entspricht, einem beliebigen Spieler, der dort
Marker hat (sogar feindliche). Danach kannst du ei-
nen beliebigen Gegenstand, falls vorhanden, vom
Feld fir hergestellte Gegenstande dieses Spielers
nehmen. Lege ihn aufgedeckt in deinen Rucksack
oder auf seine entsprechende Leiste. (Priife deine
Beziehung zu diesem Spieler.)

Aufgaben erledigen. Wihle eine Aufgabe, deren
Klasse mit der deiner Lichtung tbereinstimmt,
und benutze die zwei Gegenstiande, die auf der
Aufgabe angegeben sind, um sie zu erledigen.
Lege diese Aufgabe in deinen Spielbereich, zie-
he dann eine neue Aufgabe und lege sie in die
Nahe des Spielbretts. Dann kannst du entweder
zwei Karten vom Nachziehstapel ziehen oDER du
kannst pro erledigter Aufgabe derselben Klasse,
inklusive dieser, einen Siegpunkt erhalten.

Schieflen. Benutze eine [®], um einen Krie-
ger von deiner Lichtung zu entfernen. Wenn ein
Spieler keine Krieger dort hat, kannst du statt-
dessen ein Gebdude oder ein Plittchen dieses
Spielers auswéhlen und entfernen. (Priife deine Be-
ziehung zu diesem Spieler.)

Reparieren. Benutze einen (], um einen beschi-
digten Gegenstand in den Rucksack oder auf sei-
ne entsprechende Leiste (nur aufgedeckie (&),
zu bewegen. Der Gegenstand wird dabei nicht
umgedreht.



9.5.8

Herstellen. Spiele eine Karte aus deiner Hand
und benutze die angegebene Anzahl (] der ent-
sprechenden Klasse, um sie herzustellen. Alle
deine PR] entsprechen der Klasse deiner Lichtung.
Wenn eine Karte mehrere Herstellungs-Marker
einer Klasse benotigt, um hergestellt zu werden,
musst du die angegebene Anzahl an (R] benutzen.
Wenn du einen Gegenstand herstellst, kannst du
ihn aufgedeckt in deinen Rucksack oder auf die
entsprechende Leiste legen.

959 Spezial-Aktion. Benutze eine /], um die auf dei-
ner Charakter-Karte angegebene Aktion auszu-
fihren.

9.6 ABEND

Dein Abend hat folgende vier Schritte.

9.6.1

9.6.3

9.6.4

Eine abendliche Ruhe. Wenn du dich in einem
Wald befindest, bewege alle Gegenstinde von dei-
nem Beschédigt-Feld in deinen Rucksack oder auf
ihre jeweiligen Leisten. Decke sie alle auf.

Karten ziehen. Ziche eine Karte plus eine weitere
fur jeden [2], der aufgedeckt auf der entsprechen-
den Leiste liegt.

Karten ablegen. Falls du mehr als fiinf Karten auf
der Hand hast, lege Karten deiner Wahl ab, bis du
nur noch fiinf Karten hast.

Tragvermogen priifen. Priife dein Tragvermo-
gen. Es ist sechs plus zwei pro aufgedecktem
auf der entsprechenden Leiste. Wenn du mehr
Gegenstinde in deinem Rucksack und Bescha-
digt-Feld hast als dein Tragvermégen betragt,
entferne Gegenstande aus deinem Rucksack und
Beschidigt-Feld, bis du nur noch so viele Gegen-
stande wie dein Tragvermoégen hast. Die entfern-
ten Gegenstinde kommen aus dem Spiel.

9.7 SPIELE MIT ZWEI VAGABUNDEN

Wenn ihr Die Flussvolk-Erweiterung habt, konnt ihr ein
Spiel mit zwei Vagabunden spielen, indem ihr diese
Regeln befolgt.
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9.7.2

Extra Gegenstinde in Ruinen. Benutze wahrend
des Aufbaus beide mit ,R“ gekennzeichneten
Satze von Gegenstanden und platziere zwei ,R“-
Gegenstinde unter jeder Ruine. Wenn ein Va-
gabund eine Ruine mit zwei Gegenstinden er-
kundet, kann er beide anschauen und einen
seiner Wahl nehmen. (Indem er zwei Erkunden-Ak-
tionen ausfiihrt, konnte er beide Gegenstinde aus der
Ruine nehmen.) Er kann einen ,R“-Gegenstand
nicht nehmen, wenn er bereits den gleichen ,,R*-
Gegenstand auf seiner Partei-Tafel hat. Wenn er
erkundet, aber keinen Gegenstand nimmt, erhdlt
er keinen Siegpunkt, die Fackel wird aber trotz-
dem benutzt.

Zufillige Aufbaureihenfolge. Entscheidet zufal-
lig, welcher Vagabund zuerst aufbaut.

Geteilte Aufgaben. Jeder Vagabund kann jede
der drei aufgedeckten Aufgaben erledigen. Fugt
wahrend des Aufbaus keine weiteren Aufgaben-
Karten hinzu.




Die ndchsten zwei Abschnitte beziehen
sich auf die Flussvolk-Erweiterung.

10. Echsen-Kulc .

10.1 UBERBLICK

Sich aller ausgestofienen Geschopfe des Waldlands
annehmend, versucht der Echsen-Kult seine Feinde
durch pure Willenskraft zu tiberwaltigen. Wo der Kult
Lichtungen beherrscht, kann er GARTEN errichten, um
seine Lehre durch Mund- und Schnabel-Propaganda
unter den dort lebenden Tieren zu verbreiten. Je starker
der Kult die Herzen seiner Anhanger beherrscht, desto
mehr Punkte kann er erhalten, indem er die passenden
RituaLE durchfithrt. Wéhrend andere Parteien Karten
ausgeben, um ihre Ziele zu erreichen, handelt der Kult
hauptsachlich durch das Aufdecken von Karten, um so
allmahlich die ideale Anhangerschaft zu formen. Sofern
sie nicht verwendet werden, um Siegpunkte zu erhalten,
kehren diese Karten am Abend wieder auf die Hand des
Kults zurtick. Allerdings macht dieser friedlichere Ansatz
Bewegungen und Kampfhandlungen schwierig — diese
Aktionen kann der Kult nur mit seinen radikalisierten
AKOLYTHEN ausfihren. Sie tauchen auf, wenn
verteidigende Krieger des Kults niedergemetzelt werden.

10.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

1021 Herstellen. Der Kult stellt am Abend Karten her,
indem er Girten aktiviert, die der verstoflenen
Klasse (10.4.1) entsprechen.

w22 Hass auf Vogel. Vogel-Karten sind keine Joker
fiir Rituale des Kults.

1023 Rache. Immer wenn ein Krieger des Kults ent-
fernt wird, wahrend er im Kampf verteidigt, wird
er auf das Feld fiir Akolythen gelegt und nicht in
den Vorrat des Kults.

1024 Pilger. Der Kult beherrscht jede Lichtung, auf
der er einen Garten hat. Diese Regel hat Vor-
rang vor der Herren-des-Waldes-Regel der Horst-
Dynastien (7.2.2).

1025 Furcht der Frommen. Immer wenn ein Garten
entfernt wird, muss der Kult eine zufallige Karte
ablegen.

1026 Der Verlorene-Seelen-Stapel. Immer wenn
eine Karte ausgegeben oder abgelegt wird (so-
gar Dominanz-Karten), lege sie auf den Verlorene-
Seelen-Stapel anstatt dem Ablagestapel. Der Ver-
lorene-Seelen-Stapel kann von jedem Spieler je-
derzeit durchgesehen werden.

10.3 PARTEI-AUFBAU

1031 Schritt 1: Krieger. Lege einen Vorrat von 25 Krie-
gern an.

1032 Schritt 2: Krieger platzieren. Platziere 4 Krie-
ger und 1 Garten der Klasse dieser Lichtung ent-
sprechend auf der Eck-Lichtung diagonal gegen-
iiber der Marquise-Festung oder des Start-Nests
der Dynastien; wenn sowohl Marquise als auch
die Dynastien im Spiel sind, wahle eine der zwei
anderen Ecken. Platziere dann einen Krieger auf
jeder benachbarten Lichtung.

1033 Schritt 3: Verstoflene wihlen. Platziere den Ver-
stoflenen-Marker auf einem beliebigen Kistchen
im Verstoflenen-Feld. Die Klasse dieses Kistchens
wird als die VERSTOSSENEN bezeichnet.

1034 Schritt 4: Garten-Leiste fiillen. Lege deine ver-
bleibenden 14 Garten von rechts nach links auf
die entsprechenden Felder deiner Garten-Leiste.

10.4 MORGENROTE
Deine Morgenréte hat drei
Reihenfolge:

Schritte in dieser

1041 Verstoflene anpassen. Schau die Karten im Ver-
lorene-Seelen-Stapel an, ignoriere Vogel-Kar-
ten. Die Klasse mit den meisten Karten wird zur
neuen verstoflenen Klasse — bewege den Ver-
stoflenen-Marker auf diese Klasse, mit der Ver-
stoflenen-Seite nach oben. Wenn sich der Mar-
ker bereits auf dieser Klasse befindet, drehe den
Marker um auf VERHASST. Wenn keine Klasse die
meisten Karten hat, wird der Marker nicht be-
wegt. Wenn er noch nicht auf Verhasst gedreht ist,
wird er auf seine Verhasst-Seite gedreht.

1042 Lege verlorene Seelen ab. Lege alle Karten vom
Verlorene-Seelen-Stapel auf den Ablagestapel.
(Dominanz-Karten werden verfilighar und kénnen ab
Jetzt genommen werden.)

1043 Verschworungen ausfithren. Du kannst Ako-
lythen ausgeben, indem du sie in den Vorrat zu-
riicklegst, um Verschwoérungen auf den Lichtun-
gen der Verstoflenen auszufithren. Verschwo-
rungen koénnen in beliebiger Reihenfolge und
Haufigkeit ausgefiithrt werden. Wenn die Ver-
stoflenen verhasst sind, kostet die Verschworung
einen Akolythen weniger. Wenn du Konvertieren
oder Weihen ausfiihrst, musst du die Verschwo-
rung vollstindig ausfiihren.

1 Eifern. Gib zwei Akolythen aus, um auf einer
Verstofienen-Lichtung einen Kampf zu eroff-
nen oder mindestens einen Krieger von einer
Verstofienen-Lichtung zu bewegen. Anschlie-
end kannst du, wenn du moéchtest, einen
Kampf auf der Ziel-Lichtung er6ffnen.

i1 Konvertieren. Gib zwei Akolythen aus, um
einen feindlichen Krieger von einer Verstofie-
nen-Lichtung zu entfernen und dann einen
deiner eigenen Krieger dort zu platzieren.

ur Weihen. Gib drei Akolythen aus, um ein feind-
liches Gebaude von einer Verstofienen-Lich-
tung zu entfernen und einen Garten der ent-
sprechenden Klasse dort zu platzieren.



10.5 TAGESLICHT

Du kannst beliebig viele Karten von deiner Hand (in
deinen Spielbereich) aufdecken. Platziere sie aufgedeckt
vor dir und fithre ein Ritual pro aufgedeckter Karte
durch. Rituale kénnen in beliebiger Reihenfolge und
Haufigkeit wie folgt durchgefiihrt werden. (Aufgedeckte
Karten kinnen wihrend des Tageslichts fiir keinen anderen
Qweck verwendet werden.)

1051 Bauen. Platziere einen Garten auf einer von dir
beherrschten Lichtung. Garten und Lichtung
miissen deiner aufgedeckten Karte entsprechen.

1052 Rekrutieren. Platziere einen Krieger auf einer
Lichtung entsprechend deiner aufgedeckten Karte.

1053 Siegpunkte erhalten. Gib die Karte, die du auf-
gedeckt hast, aus (lege sie zu den verlorenen Seelen),
um Siegpunkte zu erhalten. Du erhiltst Punkte
entsprechend dem Wert des am weitesten rechts
gelegenen freien Feldes auf der entsprechenden
Garten-Leiste. Du kannst diese Aktion nur einmal
pro Klasse ausfiihren.

154 Opfern. Platziere einen Krieger auf dem Feld fiir
Akolythen. Um dieses Ritual auszufiihren, musst
du eine Vogel-Karte aufdecken.

10.6 ABEND
Dein Abend hat drei Schritte in dieser Reihenfolge.

161 Aufgedeckte Karten zuriicknehmen. Nimm alle
Karten, die du in diesem Zug aufgedeckt hast, auf
deine Hand zuriick.

1062 Herstellen. Du kannst herstellen, indem du Garten
aktivierst, die der verstof3enen Klasse entsprechen.

1063 Ziehen und Ablegen. Ziche eine Karte plus eine
weitere Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Falls du
mehr als fiinf Karten hast, lege danach Karten dei-
ner Wahl ab, bis du nur noch fiinf Karten hast.

11. Flussvolk-Kompanie &

11.1 UBERBLICK

Als die Nachrichten kamen, dass das Waldland an den
Ufern des grofien Sees im volligen Krieg versinkt, ent-
sandte die Flussvolk-Kompanie unverziiglich ihre Agen-
ten, um den Handel zu er6ffnen. Wenn andere Parteien
Dienste erwerben, kann die Flussvolk-Kompanie ihre
kommerziellen Interessen weiter etablieren, indem sie
entlang des Flusses HANDELSPOSTEN baut. Die Konst-
ruktion von diesen Posten ist eine gute Art, Siegpunkte
zu erhalten, aber ebenso gut ist das Anhdufen puren
Reichtums. Jedoch gibt ein grofier Schatz ein verlo-
ckendes Ziel ab. Deshalb muss die Flussvolk-Kompanie
vorsichtig sein, wahrend sie ihren Operationsradius in
diesem gefahrlichen Wald erweitert.

11.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

n21 Herstellen. Das Flussvolk stellt wahrend des
Tageslichts Karten her, indem es leeren
Feldern auf der Handelsposten-Leiste jeweils Mit-
tel zuweist. (Sie haben keine Herstellungs-Marker.)

1122 Schwimmer. Das Flussvolk benutzt Fliisse wie
Wege und kann sich entlang der Fliisse bewegen,
egal wer die Ausgangs- oder Ziel-Lichtung be-
herrscht. (Es kann sich auch auf Wegen bewegen.)

n23 Offentliche Hand. Das Flussvolk platziert seine
Handkarten aufgedeckt oberhalb seiner Partei-Ta-
fel. Wenn ein anderer Spieler eine zufillige Karte
vom Flussvolk ziehen soll, werden die Karten ver-
deckt und gemischt. Dann wird eine von ihnen ge-
zogen und die restlichen werden wieder aufgedeckt.

11.24 Mittel. Fir viele ihrer Aktionen muss das Fluss-
volk MITTEL einsetzen und ausgeben: Krieger auf
ihrem Feld fur Mittel.

1125 Handelsposten. Das Flussvolk erhalt Siegpunkte,
wenn es Handelsposten baut.

1 Handels-Stérungen. Immerwenn ein Handels-
posten entfernt wird, entfernt das Flussvolk
die Halfte seiner Mittel (aufgerundet) und legt
den Handelsposten in die Schachtel zuriick.

126 Dienste kaufen. Zu Beginn ihrer eigenen Morgenréte
kénnen andere Spieler Dienste vom Flussvolk kaufen.

1 Kosten. Der Kdufer muss Krieger aus seinem
Vorrat auf dem Feld fir Einzahlungen des
Flussvolks platzieren, entsprechend der Kos-
ten auf der Dienst-Leiste des Flussvolkes.

u Anzahl der Dienste. In jedem Zug kann ein
Spieler einen Dienst kaufen plus einen weiteren
fiir jede Lichtung mit einem Handelsposten,
auf der er mindestens einen Marker hat.

ur  Vagabund-Mittel. Der Vagabund zahlt fiir Diens-
te, indem er Gegenstande benutzt — fiir jeden so
benutzten Gegenstand legt das Flussvolk einen sei-
ner eigenen Krieger auf das Feld fiir Einzahlungen.

o



n27 Dienste des Flussvolks. Das Flussvolk bietet die
folgenden drei Dienste an:

1 Handkarte. Der Kiufer nimmt eine Kar-
te aus der Offentlichen Hand des Flussvol-
kes und fiigt sie seiner eigenen Hand hinzu.
(Der Kdufer kann diesen Dienst beliebig oft kaufen,
solange er Qugang zu genug Handelsposten hat.)

1 Flussboote. Der Kaufer kann bis zum Ende
seines Zuges Fliisse wie Wege verwenden.

m  Soldner. Wahrend des Tageslichts und Abends
seines Zuges kann der Kaufer Krieger des
Flussvolks wie seine eigenen behandeln, um
zu herrschen oder mit anderen Parteien, aufier
dem Flussvolk, zu kiampfen. (Der Kdufer kann
sie nicht bewegen, sie zu einem Dominanz-Sieg
zdhlen oder sie entfernen, aufer durch erlittene

Treffer.)

a Treffer erleiden. Der Kaufer muss erlittene
Treffer gleichmafiig zwischen seinen Krie-
gern und denen des Flussvolks aufteilen. Bei
ungeraden Trefferzahlen rundet der Kiufer
seine eigenen erlittenen Treffer auf. Wenn er
keinerlei Krieger mehr {ibrig hat (weder eige-
ne noch Krieger des Flussvolks), werden durch
erlittene Treffer eigene Marker entfernt.

b Vagabund-Soldner. Der Vagabund kann
keine S6ldner vom Flussvolk kaufen.

11.3 PARTEI-AUFBAU

131 Schritt 1: Krieger. Lege einen Vorrat von 15 Krie-
gern an.

1132 Schritt 2: Platziere Krieger. Platziere vier Krie-
ger auf einer oder mehreren beliebigen Lichtun-
gen am Fluss.

1133 Schritt 3: Handelsposten-Leisten fiillen. Plat-
ziere die 9 Handelsposten auf den entsprechen-
den Felder deiner Handelsposten-Leisten.

1134 Schritt 4: Start-Mittel erhalten. Platziere drei
Krieger auf deinem Feld fir Einzahlungen.

1135 Schritt 5: Start-Preise setzen. Wahle ein Feld auf
jeder Dienst-Leiste aus und setze einen Dienst-
Marker dorthin.

11.4 MORGENROTE
Deine Morgenréte hat drei
Reihenfolge:

Schritte in dieser

1141 Protektionismus. Wenn das Feld fir Einzahlun-
gen leer ist, platziere dort zwei Krieger.

1142 Erhalte Dividenden. Wenn du mindestens einen
Handelsposten auf dem Spielbrett hast, erhaltst
du einen Siegpunkt pro zwei Mittel. (Du erhdltst
keine Punkte fiir Krieger auf den Feldern fiir Einzah-
lungen oder Einsdtze.)

1143 Erhalte Mittel. Bewege alle Krieger auf deiner
Partei-Tafel auf dein Feld fur Mittel.

11.5 TAGESLICHT

Du kannst Mittel einsetzen und ausgeben, um die
folgenden Aktionen auszufithren, in beliebiger
Reihenfolge und Haufigkeit. Wenn du ein Mittel
einsetzt, bewege einen Krieger auf das Feld fiir Einsatze.
Wenn du einen Krieger ausgibst, lege ihn in den Vorrat
des Besitzers zuriick.

ns1 Bewegen. Setze ein Mittel ein, um eine Bewegung
zu machen.

1ns2 Kiampfen. Setze ein Mittel ein, um einen Kampf
zu eréffnen.

1153 Herstellen. Um eine deiner Handkarten herzu-
stellen, musst du Mittel einsetzen. Aber anstatt
diese Krieger auf das Feld fiir Einsatze zu ver-
schieben, musst du sie den Herstellungskosten
entsprechend auf den leeren Feldern der Handels-
posten-Leisten platzieren. Dabei entspricht jeder
Krieger auf einem Handelsposten-Feld der Klasse
dieses Feldes.

1 Exportieren. Statt den Herstellungs-Effekt
einer Karte zu nutzen, kannst du sie ablegen,
um einen Krieger auf das Feld fiir Einzahlun-
gen zu legen.

ns54 Karten Ziehen. Setze ein Mittel ein, um eine Kar-
te zu ziehen.

1155 Rekrutieren. Gib ein Mittel aus, um einen Krie-
ger auf einer beliebigen Lichtung mit einem Fluss
zu platzieren.

156 Handelsposten mit Garnison griinden. Gib zwei
Mittel aus, um einen Handelsposten und einen
Krieger zu platzieren.

1 Lichtung wihlen. Wihle eine beliebige Lich-
tung ohne Handelsposten, die von einem be-
liebigen Spieler beherrscht wird.

n  Mittel ausgeben. Gib zwei Mittel des Spielers
aus, der die gewihlte Lichtung beherrscht.

ur  Platzieren und Siegpunkte erhalten. Platzie-
re einen entsprechenden Handelsposten und
einen Krieger auf der gewahlten Lichtung. Er-
halte Siegpunkte wie auf dem nun sichtbaren
Feld deiner Partei-Tafel angegeben.

11.6 ABEND

Dein Abend besteht aus zwei Schritten in dieser
Reihenfolge:

161 Karten ablegen. Falls du mehr als fiinf Karten auf
der Hand hast, lege Karten deiner Wahl ab, bis du
nur noch fiinf Karten hast.

1162 Kosten bestimmen. Du kannst jeden Dienst-
Marker zu einem beliebigen Wert auf seiner Leis-
te bewegen, um die neuen Kosten festzulegen.



Die ndichsten zwei Abschnitte beziehen
sich auf Parteien in der Unterwelt-
Erweiterung.

12. Untergrund-Derzogoum

12.1 UBERBLICK

Das Untergrund-Herzogtum will den fremdartigen
Kreaturen des Waldlands beweisen, dass sie als
seine Untertanen besser dran wiren. Wihrend es
Grenzposten errichtet, um seine Macht im Waldland
zu zeigen, kann das Herzogtum MINISTER von seiner
Sache iiberzeugen, wodurch es Siegpunkte erhalt
und mehr von seinen Ressourcen umleitet. Aber sei
vorsichtig — wenn sich das Blatt wendet, konnte dies
eine 6ffentliche Demiitigung bedeuten, wodurch sich
Minister von dir abwenden.

12.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

1221 Herstellen. Das Herzogtum stellt wahrend des
Abends Karten her, indem es Zitadellen und
Markte aktiviert.

1222 Die Erdhoéhle. Die ERDHOHLE ist eine Lichtung,
die zu jeder Lichtung mit einem Tunnel-Plittchen
benachbart ist. Nur das Herzogtum kann Marker
in die Erdhéhle legen oder dort hineinbewegen.
Das Herzogtum beherrscht die Erdhéhle immer
(selbst wenn es dort keine Marker hat).

1223 Der Preis des Versagens. Wenn ein oder mehre-
re Herzogtum-Gebaude entfernt werden, legt das
Herzogtum eine zufallige Karte ab, die Karte sei-
nes ranghochsten iiberzeugten Ministers (Lord,
dann Adeliger, dann Funker) auf den Skeptische-
Minister-Stapel zuriick und seine Krone zuriick
in die Schachtel. Wenn es mehrere ranghochste
iiberzeugte Minister hat, wihlt das Herzogtum,
welcher davon zuriickgelegt wird.

1224 Tunnel. Das Herzogtum hat drei Tunnel-Platt-
chen. Wenn das Herzogtum aufgefordert wird,
einen Tunnel zu platzieren, aber alle drei Tunnel
auf dem Spielbrett sind, darf das Herzogtum zu-
erst einen beliebigen Tunnel vom Spielbrett ent-
fernen.

12.3 PARTEI-AUFBAU

1231 Schritt 1: Krieger und Tunnel. Lege einen Vorrat
von 20 Kriegern und 3 Tunnel-Pldttchen an.

1232 Schritt 2: Erdhohle vorbereiten. Platziere das
Erdhohle-Brett nahe des Spielbretts.

1233 Schritt 3: Oberfliche. Platziere 2 Krieger und 1
Tunnel auf einer Eck-Lichtung, auf der weder die
Festung der Marquise, noch das Start-Nest der Dy-
nastien, noch der Start-Garten des Kults ist, und
die moglichst schriag gegeniiber einer dieser Start-
Lichtungen liegt. Platziere dann 2 Krieger auf je-
der Lichtung, die zu der gewéhlten Eck-Lichtung
benachbart ist, mit Ausnahme der Erdhohle.

1234 Schritt 4: Gebaude-Leisten auffiillen. Platziere
drei Zitadellen und 3 Markte auf deinen entspre-
chenden Gebiude-Feldern.

1235 Schritt 5: Minister. Lege 9 Minister-Karten auf-
gedeckt auf deinen Skeptische-Minister-Stapel.

1236 Schritt 6: Kronen-Felder auffiilllen. Platziere 9
Kronen auf den Feldern mit Siegpunkten auf dei-
ner Partei-Tafel.

12.4 MORGENROTE
Platziere einen Krieger plus einen Krieger pro
sichtbarem Krieger-Symbol in der Erdhohle.

12.5 TAGESLICHT
Dein Tageslicht besteht aus drei Schritten, in dieser
Reihenfolge.

1251 Versammlung. Du darfst wie folgt bis zu zwei Ak-
tionen ausfithren, in beliebiger Reihenfolge und
Haufigkeit.

1 Bauen. Decke eine Karte auf, um eine Zitadel-
le oder einen Markt auf einer entsprechenden
Lichtung zu platzieren, die du beherrschst.

i1 Rekrutieren. Platziere einen Krieger in der
Erdhohle.

m  Bewegen. Fithre eine Bewegung aus.
v Kidmpfen. Eroffne einen Kampf.

v Graben. Gib eine Karte aus, um ein Tunnel-Platt-
chen auf einer entsprechenden Lichtung ohne
Tunnel-Plittchen zu platzieren. Bewege dann bis
zu vier Krieger aus der Erdhohle auf diese Lich-
tung. (Wenn alle drei Tunnel auf dem Spielbrett sind,
darfst du vorher einen Tunnel entfernen.)

1252 Parlament. Du darfst die Aktion jedes tiberzeugten
Ministers einmal ausfiihren, in beliebiger Reihenfolge.

1 Vorgriber. Decke eine beliebige Karte auf, um
eine Zitadelle oder einen Markt auf einer belie-
bigen Lichtung (egal ob sie der Karte entspricht)
zu platzieren, die du beherrschst.

n  Hauptmann. Er6ffne einen Kampf.
m  Marschall. Fiithre eine Bewegung aus.

v Brigadier. Fithre bis zu zwei Bewegungen aus
oder er6ffne bis zu zwei Kampfe.

v Bankier. Gib beliebig viele Karten (sogar eine)
einer Klasse aus, um entsprechend viele Sieg-
punkte zu erhalten.

vi Biirgermeister. Fithre die Aktion eines belie-
bigen tiberzeugten Adeligen oder Junkers aus.

vit Herzogin von Schlamm. Erhalte zwei Sieg-
punkte, falls alle drei Tunnel auf dem Spiel-
brett sind.

vin Baron von Dreck. Erhalte einen Siegpunkt
pro Markt auf dem Spielbrett.

ix Graf von Stein. Erhalte einen Siegpunkt pro
Zitadelle auf dem Spielbrett. ’



1253 Uberzeugen. Du darfst wie folgt einen Minister
iiberzeugen.

1 Minister auswidhlen. Wihle eine Minister-Kar-
te aus deinem Skeptische-Minister-Stapel. Du
musst eine Krone auf deiner Partei-Tafel ha-
ben, die dem Rang (Funker, Adeliger, Lord) die-
ses Ministers entspricht.

n Karten aufdecken. Decke so viele Karten auf,
wie auf dem gewihlten Minister angegeben.
Fir jede Karte, die du aufdecken mochtest,
musst du mindestens einen Marker auf einer
Lichtung haben, die der Klasse der Karte ent-
spricht. Jede Lichtung mit einem deiner Mar-
ker erlaubt dir nur eine entsprechende Karte
aufzudecken.

m  Minister iiberzeugen und Punkte erhalten.
Nimm die gewéhlte Minister-Karte und lege
sie oberhalb deiner Partei-Tafel aus. Nimm
eine Krone, die dem Rang dieses Ministers ent-
spricht, von deiner Partei-Tafel. Platziere sie
auf der Minister-Karte. Erhalte so viele Sieg-
punkte, wie auf dem nun freigelegten Feld auf
deiner Partei-Tafel angegeben.

12.6 ABEND
Dein Abend besteht aus drei Schritten, in dieser
Reihenfolge.

1261 Aufgedeckte Karten ablegen und zuriickneh-
men. Lege alle Vogel-Karten ab, die du in diesem
Zug aufgedeckt hast. Nimm danach alle anderen
Karten, die du in diesem Zug aufgedeckt hast, auf
deine Hand zuriick.

Herstellen. Du darfst Karten herstellen, indem
du Zitadellen und Mairkte aktivierst. (Beim Her-
stellen werden diese gleichbehandelt.)

12.6.2

1263 Ziehen und Ablegen. Ziche eine Karte plus eine
Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Falls du mehr
als finf Karten auf der Hand hast, lege danach

Karten deiner Wahl ab, bis du nur noch fiinf hast.

13. Kraben-Komplotc »

13.1 UBERBLICK

Das Krahen-Komplott will das Waldland gewaltsam
unterwerfen, indem es kriminelle PLANE ausfiihrt
und jedes Mal Punkte erhilt, wenn es einen davon
aufdeckt. Je mehr aufgedeckte Plane auf dem Spielbrett
sind, desto mehr Punkte erhalt es. Tauschung ist
von entscheidender Bedeutung — sind ihre Pline zu
offensichtlich, riskieren die Krdhen ihre Enthullung.
Um das zu verhindern, miissen sie geschickt rekrutieren
und jede Gelegenheit fiir List und Erpressung nutzen.

13.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

Herstellen. Die Krihen stellen Karten wahrend
der Morgenrote her, indem sie Plan-Plattchen ak-
tivieren (egal ob aufgedeckt oder verdeckt).

Plan-Plittchen. Die Krdhen haben acht Plan-
Plattchen, zwei von jeder Art.

13.2.1

13.2.2

1 Plittchen-Status. Solange sie im Vorrat der
Krihen sind, sind die Plan-Plattchen verdeckt
(Feder). Liegt ein Plan-Plattchen auf dem Spiel-
brett, kann es aufgedeckt sein (individuelles
Symbol) oder verdeckt. Die Krahen durfen sich
jedes verdeckte Plan-Plattchen jederzeit an-
schauen.

n Platzierungs-Limit. Auf jeder Lichtung kann
nur ein Plan-Plattchen liegen.

1323 Flink. Die Krdhen kénnen sich unabhdngig da-
von bewegen, wer die Ausgangs- und Ziel-Lich-

tungen beherrscht.

1324 Enthiillung. Hat ein gegnerischer Spieler Marker
auf einer Lichtung mit einem verdeckten Plan-
Plattchen? Dann darf er im Laufe seines Zugs
jederzeit, aber bevor er am Abend Karten zieht,
eine entsprechende Karte vorzeigen und raten,
welche Art von Plan es ist. Wenn er falsch liegt,
sagen die Krihen ,nein“, und der gegnerische
Spieler gibt diese Karte den Krahen. Wenn er
richtig liegt, entfernt der gegnerische Spieler das
Plan-Plattchen (das gibt einen Punkt) und ignoriert
seinen Effekt.

1325 Geheimagenten. Wenn die Krihen auf einer
Lichtung mit verdecktem Plan-Plattchen (und se:
es wehrlos) die Verteidiger sind, landen sie dort

einen extra Treffer.

13.3 PARTEI-AUFBAU

1331 Schritt 1: Krieger und Pldne. Lege einen Vorrat
von 15 Kriegern und 8 verdeckten Plan-Plattchen
an.

1332 Schritt 2: Ausschwirmen. Platziere 1 Krieger auf
einer beliebigen Lichtung jeder Klasse (insgesamt 3).



13.4 MORGENROTE
Deine Morgenroéte besteht aus drei Schritten, in dieser
Reihenfolge.

1341 Herstellen. Du darfst Plan-Plattchen aktivieren
(0b aufgedeckt oder verdeckt), um Karten von deiner
Hand herzustellen.

1342 Pliane aufdecken. Sooft du willst, darfst du auf
einer Lichtung mit einem oder mehreren Kra-
hen-Kriegern Plan-Plittchen aufdecken. Erhal-
te jedes Mal einen Siegpunkt pro aufgedecktem
Plan-Plattchen (inklusive des gerade aufgedeckten)
und fihre dann den Aufdeck-Effekt aus, wenn du
gerade eine Bombe oder eine Erpressung aufge-

deckt hast.

1343 Rekrutieren. Einmal pro Zug darfst du eine Kar-
te ausgeben, um auf jeder entsprechenden Lich-
tung einen Krieger zu platzieren. (Wenn du einen
Vogel ausgibst, wihle eine Klasse aus.)

13.5 TAGESLICHT
Du darfst wie folgt bis zu drei Aktionen ausfiihren, in
beliebiger Reihenfolge und Haufigkeit.

1351 Bewegen. Fiihre eine Bewegung aus.

1852 Planen. Entferne einen Krahen-Krieger plus ei-
nen Krahen-Krieger pro Plan, den du in diesem
Zug platziert hast, von einer Lichtung ohne Plan-
Plattchen. Platziere dort ein verdecktes Plan-
Plattchen.

1853 Kidmpfen. Eroffne einen Kampf.

1354 Tricksen. Vertausche die Position zweier Plan-
Plattchen auf dem Spielbrett. Die Plan-Plattchen
missen entweder beide aufgedeckt oder beide
verdeckt sein.

13.6 ABEND
Dein Abend besteht aus zwei Schritten, in dieser
Reihenfolge.

1361 Anstrengen. Du darfst eine Tageslicht-Aktion
ausfithren, wenn du dich entscheidest, wihrend
des Abends keine Karten zu ziehen.

1862 Ziehen. Ziehe eine Karte plus eine Karte pro auf-
gedecktem Erpressungs-Plattchen auf dem Spiel-
brett. Falls du mehr als fiinf Karten hast, lege da-
nach Karten ab, bis du nur noch fiinf Karten hast.

13.7 REFERENZ FUR PLAN-PLATTCHEN

1371 Bombe. Wenn ein Bomben-Plattchen aufgedeckt
wird, entferne zuerst alle gegnerischen Marker
von der Lichtung, danach das Bomben-Plittchen.

172 Falle. Solange ein Fallen-Plattchen offen ausliegt,
koénnen gegnerische Marker weder auf dieser Lich-
tung platziert noch von dort wegbewegt werden.

1873 Erpressung. Wenn ein Erpressungs-Plattchen
aufgedeckt wird, nimm eine zufdllige Karte von
jedem Spieler, der mindestens einen Marker auf
dieser Lichtung hat. Solange ein Erpressungs-
Plattchen offen ausliegt, ziehst du am Abend eine
weitere Karte.

1374 Uberfall. Wenn ein Uberfall-Plittchen (egal ob
aufgedeckt oder verdeckt) entfernt wird, platziere
einen Krieger auf jeder Lichtung, die benachbart
zu der ist, von welcher der Uberfall entfernt wur-
de. {gnoriere diesen Effekt, falls der Uberfall durch
Enthiillung entfernt wird.)




A.

ANHANGE

Parcei-Kombinationen

Es gibt hunderte von Arten, Root zu spielen. Nutze

das

hier beschriebene System, um einfacher eine

Partei-Kombination zu finden, die fiir ein interessantes
Spiel sorgt: Jede Partei hat einen bestimmten Wert,
der Reichweite genannt wird. Fiir eine brauchbare
Kombination solltest du Parteien wihlen, deren addierte
Reichweite der Zahl bei eurer Spieleranzahl entweder
entspricht oder sie iibersteigt. Experimentierfreudige
Spieler konnen gerne jede beliebige Partei-Kombination
mit mindestens 17 Reichweite ausprobieren.

Brauchbare Spiel-Summen

Spieler 2 3 4 5 6

Addierte 17+ | 18+ 25+
Reichweite

Werte fiir Reichweite

Marquise de Katz 10

21+ 28+

Untergrund-Herzogtum

Horst-Dynastien

(erster) Vagabund

Flussvolk-Kompanie
Waldland-Allianz
Krahen-Komplott

(zweiter) Vagabund
Echsen-Kult

NIND|Ww|Ww|or|Oot|J ]|

B. Spielmacerial

B.1 Roor

B.1.1

BEIRD

B.1.3

B.14

B.1.5

Hefte. Wanderfiihrer, Spielanleitung und dieses
Gesetz.

Pappmarker. 28 Gebaude (7 Nester, 6 Sdgemiihlen,
6 Rekrutierer, 6 Werkstdtte, 3 Stiitzpunkte), 19 Platt-
chen (10 Sympathie, 8 Holz, 1 Festung), 12 Lich-
tungs-Marker (4 Hase, 4 Fuchs, 4 Maus), 4 Rui-
nen, 4 Siegpunkt-Marker, 3 Beziechungs-Marker,
23 Gegenstande (4 Stiefel, 4 Schwerter, 4 Beutel,
3 Himmer, 3 Tees, 2 Miinzen, 2 Armbrusten, 1 Fackel).

Holzmarker. 55 Krieger (25 Marquise, 20 Dynas-
tien, 10 Allianz), 1 Vagabund-Spielfigur.

Karten. 54 Karten fiir den gemeinsamen Nach-
ziehstapel, 16 Ubersichts-Karten, 4 Dynastien-An-
fihrer, 2 Treue Wesire, 3 Vagabund-Charaktere,
15 Aufgaben, 4 Schritt-fiir-Schritt-Anleitungen.

Sonstiges. Spielbrett (Herbst- und Winter-Seite),
2 Wirfel, 4 Partei-Tafeln (Marquise, Dynastien,
Allianz, Vagabund).

B.2 FLUSSVOLK-ERWEITERUNG

B.2.1

B.2.2

B.2.4

B.2.5

Hefte. Spielanleitung.

Pappmarker. 15 Gebaude (15 Gdrten), 9 Plattchen
(9 Handelsposten), 3 Siegpunkt-Marker, 1 Versto-
Renen-Marker, 9 Beziehungs-Marker, 11 Gegen-
stande (3 Stiefel, 3 Schwerter, 1 Beutel, 1 Hammer,
1 Fackel, 1 Miinzen, 1 Armbrust) und 17 weitere
Pliattchen, mit Buchstaben auf der Riickseite, fiir
zukiinftige Szenarien.

Holzmarker. 40 Krieger (25 Echsen, 15 Flussvolk),
1 Vagabund-Spielfigur.

Karten. 4 Spione, 2 Ubersichts-Karten, 3 Vaga-
bund-Charaktere.

Sonstiges. Partei-Tafeln Qweiter Vagabund, Mecha-
nische Marquise, Flussvolk-Kompanie, Echsen-Kult),
3 Dienst-Marker, 1 Kartenhalter.

B.3 UNTERWELT-ERWEITERUNG &

B.3.1

B.3.2

B.3.3

B.3.4

Hefte. Spielanleitung und dieses Gesetz.

Pappmarker. 6 Gebaude (3 Mdrkte, 3 itadellen),
19 Plittchen (8 Pline, 8 Ersatz-Pline, 3 Tunnel),
die Erdhohle, 4 Beziehungs-Marker, 2 Siegpunkt-
Marker, 6 Marker fiir versperrte Wege.

Holzmarker. 35 Krieger (20 Herzogtum, 15 Krd-
hen), 1 Fahre, 1 Turm, 9 Kronen.

Karten. 9 Minister, 2 Ubersichten.

Sonstiges. Spielbrett (See- und Gebirge-Seite),
2 Wirfel, 2 Partei-Tafeln (Herzogtum, Krihen).

B.4 UHRWERK-ERWEITERUNG J

B.4.1

B.4.2

B.43

B.4.4

Hefte. Gesetz der Rootboter.
Pappmarker. 12 Prioritats-Marker.

Karten. 12 Schwierigkeit, 16 Eigenschaften,
3 Vagabots.

Sonstiges. 4 Partei-Tafeln.

B.5 EXILANTEN UND PARTISANEN @

B.5.1

Karten. 54 Karten fiir den gemeinsamen Nach-
ziehstapel.

B.6 DIE VAGABUNDEN-ERWEITERUNG ¥

B.6.1

B.6.2

B.6.3

Pappmarker. 3 Gegenstinde (I Miinzen, 1 Ham-
mer, 1 Stiefel).

Holzmarker. 7 Vagabund-Spielfiguren.
Karten. 3 Vagabund-Charaktere.



C. Varianten-Aufbau
Vor Schritt 1 des Aufbaus (5.1.1) kannst du jeden

beliebigen der folgenden Schritte in der folgenden
Reihenfolge ausfithren.

C.1 ScHRITT Cl: SPIELBRETT WAHLEN
Du musst nicht die Herbst-Seite des Grund-Spielbretts
benutzen. In diesem Fall nimmst du die 12 Klassen-
Marker, mischst sie verdeckt und platzierst einen

auf jeder Lichtung, sodass sie die Klassen-Symbole
verdecken, falls vorhanden. Als Nachstes befolgst du
den Abschnitt iber Anderungen beim Aufbau zum
gewadhlten Spielbrett.

C.2 ScHRITT C2: NACHZIEHSTAPEL

WAHLEN &

Du darfst den gesamten Standard-Nachziehstapel mit
dem Nachziehstapel aus Exilanten und Partisanen
ersetzen.

C.3 ScHRrITT C3: BOTS WAHLEN J
Du kannst mit Bots spielen, wie im Gesetz der
Rootboter beschrieben.

D. Varianten-Spielbrecter

D.1 WINTER-SEITE

p11 Reiflender Fluss. Der Fluss teilt Wilder, als wire
jeder Flussabschnitt, der zwei Lichtungen verbin-
det, ein Weg.

D.2 SEE-SEITE &

p21 Anderungen beim Aufbau. Platziere den Fah-
ren-Marker auf der Eck-Lichtung, die gleichzeitig
eine Ufer-Lichtung ist.

p22 Der See. Der SEE ist das Zentrum des Spielbretts.
Der See wird wie Fliisse behandelt, die jede Ufer-
Lichtung mit jeder anderen Ufer-Lichtung verbin-
den.

p23 Ufer-Lichtungen. Lichtungen, die an den See an-
grenzen (ohne dass ein Wald dazwischenliegt), sind
UFER-LICHTUNGEN.

p24+ Ufer-Wilder. Wilder, die an den See grenzen,
sind UFER-WALDER. Jeder Ufer-Wald ist zu seinen
zwei angrenzenden Ufer-Wildern benachbart (ge-
trennt durch eine Ufer-Lichtung).

p25 Die Fihre. Einmal pro Zug kann ein Spieler von
der Ufer-Lichtung, auf der die Fahre ist, eine Be-
wegung ausfithren. Dabei bewegt er sich und die
Fihre zu einer anderen Ufer-Lichtung. (Dabei
gelten die normalen Bewegungsregeln.) Nachdem er
diese Bewegung ausgefiihrt hat, zieht der Spieler
eine Karte. Die Fahre kann nicht bekampft oder
entfernt werden.

D.3 GEBIRGE-SEITE &

ps1 Anderungen beim Aufbau. Platziere die 6 Mar-
ker fiir versperrte Wege so, dass sie die 6 Wege
bedecken, die dunkler und nach Grabungsarbei-
ten aussehen. Platziere den Turm-Marker auf der
zentralen Lichtung, auf der zwei Tiirme abgebil-
det sind.

p32 Versperrte Wege. Ein Weg mit einem Marker fiir
versperrte Wege ist ein VERSPERRTER WEG. Lich-
tungen, die durch einen versperrten Weg mitei-
nander verbunden sind, gelten nicht als benach-
bart. Versperrte Wege umgeben und teilen Walder
als wéren sie Wege (sodass der Vagabund auch iiber
sie von Wald zu Wald schleichen kann).

p33 Versperrte Wege entfernen. Einmal pro Zug im
Tageslicht kann ein Spieler eine Karte ausgeben,
um einen Marker fiir versperrte Wege aus dem
Spiel zu entfernen und einen Siegpunkt zu er-
halten. Um ihn zu entfernen, muss dieser Spieler
mindestens einen Marker auf einer der Lichtun-
gen haben, die durch den Marker fiir versperrte
Wege miteinander verbunden sind.

p34 Der Pass. Die Lichtung, die mit dem Turm-Marker
gekennzeichnet ist, ist DER Pass. Wenn ein Spieler
am Ende seines Abends den Pass beherrscht, erhilt
er einen Siegpunkt.

p35 Wilder. Alle Gebiete auf der Gebirge-Seite, die
von Wegen und Lichtungen umgeben sind, sind
Wilder (2.2). Ob Baume darin sind, ist egal.




€. Vagabund-Referenz

E.1 DiEB
e11 Start-Gegenstinde. Starte mit [&], [/], [&], [£].

e12 Spezial-Aktion: Stehlen. Benutze eine [/], um
von einem Spieler auf deiner Lichtung eine zufal-
lige Karte zu nehmen.

E.2 TUFTLER
e21 Start-Gegenstinde. Starte mit [&], [/], [@], PR].

e22 Spezial-Aktion: Tagarbeit. Benutze eine [/], um
eine Karte vom Ablagestapel zu nehmen, deren
Klasse deiner Lichtung entspricht. (Vogel-Karten
kannst du immer nehmen.)

E.3 WALDLAUFER
e31 Start-Gegenstinde. Starte mit [&], [/], [, [£].

e32 Spezial-Aktion: Unterschlupf. Benutze eine
[#], um drei Gegenstinde zu reparieren. Beende
danach sofort das Tageslicht und beginne den
Abend.

E.4 LANDSTREICHER ¥
e41 Start-Gegenstinde. Starte mit [2], [/], [&].

e42 Spezial-Aktion: Anstiften. Benutze eine [#], um
einen Kampf auf deiner Lichtung zu eréffnen. Du
wiahlst sowohl Angreifer als auch Verteidiger, du
wihlst die Reihenfolge, in der sie Gebaude und
Plattchen entfernen, und du entfernst fiir beide
die Marker. (Erhalte dabei einen Siegpunkt pro ent-
ferntem Gebdude oder Plitichen und pro entferntem
Seindlichen Marker.)

E.5 SCHIEDSRICHTER ©
es1  Start-Gegenstinde. Starte mit [&], [#], [£], [£].

es2 Spezial-Aktion: Beschiitzen. Unmittelbar bevor
im Kampf gewiirfelt wird, darf der Verteidiger
den Schiedsrichter auf der Lichtung des Kampfes
anwerben. Der Schiedsrichter erhilt einen Sieg-
punkt und fiigt alle seine unbeschadigten [£] den
maximal wirfelbaren Treffern des Verteidigers
hinzu. Der Schiedsrichter kann sich nicht selbst
anwerben.

E.6 SCHURKE
e61 Start-Gegenstinde. Starte mit (&), [&], /], .

e62 Spezial-Aktion: Verbrannte Erde. Benutze eine
und platziere sie auf deiner Lichtung. Entfer-
ne alle gegnerischen Marker von dieser Lichtung.
Fiir den Rest des Spiels konnen Marker weder auf
dieser Lichtung platziert noch hineinbewegt wer-
den. (Du bleibst auf dieser Lichtung. Sobald du dich

dort hinausbewegst, kannst du nie mehr hinein.)

E.7 ABENTEURER %
e71 Start-Gegenstinde. Starte mit [&], [#], PR].

e72 Spezial-Aktion: Improvisieren. Einmal pro Zug,
wahrend du die Aktion ,Aufgabe erledigen® aus-
fithrst, darfst du einen nicht benutzten Gegen-
stand als einen beliebigen anderen Gegenstand
behandeln. Wenn du ihn benutzt, um die Aufga-
be zu erfiillen, beschiddige ihn aufierdem.

E.8 RONIN %
es1 Start-Gegenstinde. Starte mit [&], [&], [/], [£].

es2 Spezial-Aktion: Schneller Schlag. Du darfst ein
benutzen, um im Kampf einen extra Treffer zu
landen (nach dem Wiirfeln).

E.9 PLUNDERER ¥
e91 Start-Gegenstinde. Starte mit [2], [/], [£], .

e92 Spezial-Aktion: Gleiten. Benutze eine [/], um
dich auf eine beliebige Lichtung (sogar eine feind-
liche) auf dem Spielbrett zu bewegen, ohne [&] zu
benutzen.
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Wichrige Referenzen

| HERSTELLEN (4.1)

I B

Spiele eine Karte und aktiviere die Herstellungs-
Marker der Klasse, die in der unteren linken Ecke
angegeben sind. (Vagabund benutzt MR].) Die Klasse
eines  Herstellungs-Markers  entspricht  seiner
Lichtung, und jeder Herstellungs-Marker kann nur
einmal pro Zug aktiviert werden.

Wenn du einen SOFORTIGEN EFrexT herstellst, fithre
ihn aus und lege die Karte ab. Oft erlauben dir
die Effekte, Gegenstinde aus dem Vorrat auf dem
Spielbrett zu nehmen und Siegpunkte zu erhalten.
Wenn der angegebene Gegenstand im Vorrat auf
dem Spielbrett nicht vorhanden ist, kannst du die
Karte nicht herstellen.

Wenn du einen ANHALTENDEN EFrFEkT herstellst,
lege die Karte in deinen Spielbereich. Du kannst den
Effekt nutzen. Du kannst einen anhaltenden Effekt
nicht herstellen, wenn du bereits einen mit demselben
Namen hast.

EWEGEN (4.2)

Nimm eine beliebige Anzahl von Kriegern oder
deine Spielfigur und bewege sie von einer Lichtung
auf eine benachbarte Lichtung.

Du musst die Ausgangs-Lichtung, die Ziel-
Lichtung oder beide beherrschen. Jeder Marker
kann beliebig oft in jedem Zug bewegt werden.

Du kannst auf einer Lichtung kdmpfen auf der du
Krieger oder deine Spielfigur hast.

Schritt 1: Verteidiger kann einen Hinterhalt
legen. Der Angreifer kann die Hinterhalts-Karte
des Verteidigers abwenden, indem er auch eine
Hinterhalts-Karte spielt.

Schritt 2: Wiirfeln und extra Treffer landen.
Der Angreifer landet Treffer entsprechend dem
hoheren Wurf und der Verteidiger landet Treffer
entsprechend dem niedrigeren Wurf.

Wiirfeln landen kannst, ist gleich der Anzahl deiner
Krieger auf der Lichtung des Kampfes.

ExTrA TREFFER sind nicht durch Krieger begrenzt.
Wenn der Verteidiger keine Krieger auf der Lichtung des
Kampfes hat, landet der Angreifer einen extra Treffer.

Schritt g: Treffer gleichzeitig landen. Jeder Treffer
entfernt einen Marker — Krieger zuerst, danach
Gebiude und Plattchen. Bei diesen entscheidet der
Spieler, der die Treffer erleidet, die Reihenfolge.

Erinnerung: Erhalte jedes Mal einen
Siegpunkt, wenn du ein _feindliches
Gebdude oder Plittchen entfernst.

AUFBAU (5.1)
Schritt 1: Weist die Parteien zu, wahlt dann
zuféllig den Startspieler und die Reihenfolge. Gebt I
Tafeln und Marker aus.
Schritt 2: Legt Siegpunkt-Marker auf das ,,0“-Feld.
Schritt 3: Zieht drei Karten und gebt sie an jeden
Spieler aus.
Schritt 4: Platziert Ruinen auf den vier Bauplatzen,
die mit ,R“ markiert sind.
Schritt 5: Legt den Gegenstand-Vorrat an, am
oberen Ende des Spielbretts.
Schritt 6: Nehmt Ubersichts-Karten und die zwei
Wirfel.
Schritt 7: Baut Parteien auf, in der Aufbau-
reihenfolge (A, B, G, etc.).

Das Gesetz lesen

Diese Faustregeln werden euch helfen, das Gesetz zu
interpretieren.

Frage 1: Ich mochte etwas Bestimmtes im Spiel tun und
die Regeln verbieten es nicht. Darf ich es tun?

Antwort 1: Solange du dich an alle Regeln der Aktion hdltst,
kannst du davon ausgehen, dass es moglich ist!

Frage 2: Kann ein anderer Spieler meine Aktion verhin-
dern, wenn er mit ihr nicht einverstanden ist?

Antwort 2. Root hat keine Aktionen, die das Einverstindnis
eines Mitspielers erfordern. Fiihre deine Aktion einfach aus.

Frage 3: Ich glaube, dass etwas Bestimmtes im Spiel ges-
chehen sollte, aber das Gesetz enthilt keine Anweisung
dazu. Was soll ich machen?

Antwort 3: Folge den Regeln im Geselz, nicht deinem Instinkt.

Frage 4: Eine Regel verwendet einen bestimmten Be-
griff oder Aktion. Beziehen sich diese auch auf andere,
dhnliche Begriffe oder Aktionen?

Antwort 4: Nein. Du kannst davon ausgehen, dass wir nur den
genannten Begriff meinen und keine dhnlichen. Beispiel: ,,bewe-
gen“und ,platzieren” sind verschiedene Begriffe.

Wenn ihr noch weitere Fragen habt, findet ihr noch mehr
Antworten auf: http://www.rootspiel.de



