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€inleitung

Root ist ein Spiel voller plotzlicher Wendungen, Kampfe und Abenteuer. Ihr spielt je eine
von vier Fraktionen, die darum wetteifern, der wahre Herrscher des gewaltigen Waldlands
zu werden.

Spielverlauf

Jeder Zug ist in drei Phasen aufgeteilt: MORGENROTE, TAGESLICHT
und ABEND. Sobald ihr die Phasen in dieser Reihenfolge durchge-
spielt hast, endet euer Zug und die Fraktion zu eurer Linken be-
ginnt ihren Zug. Die drei Phasen werden im Detail auf euren Frak-
tionstableaus beschrieben.

Das Spiel gewinnen

Ihr konnt auf eine von zwei Arten gewinnen: Erhaltet 30 Siegpunkte oder spielt und
vollendet eine Dominanzkarte. Thr konnt Dominanzkarten erst im spateren Spielverlauf
nutzen. Somit erklaren wir die dazugehdrigen Spielregeln spater — sie werden auf Seite
21 ndher beschrieben.

Jede der vier Fraktionen in Root erhalt Siegpunkte auf ihre eigene Weise.

MA Als Marquise de Katz tiberfallt ihr das Waldland, um seinen Reichtum an Ressour-
QXQ cen zu erschliefien. So wollt ihr eure Industrie sowie euren militarischen Apparat
~=— stirken. Ihr erhaltet Siegpunkte, indem ihr Gebidude im Waldland errichtet.

zuriickerlangen und das Waldland von der Marquise zuriickerobern. Ihr erhaltet in
jedem Zug Siegpunkte, indem ihr im Waldland Nester baut und beschiitzt.

& Als neu gegriindete Waldland-Allianz mochtet ihr die Geschopfe des Waldes

’ Als stolze Baumkronen-Dynastie mochtet ihr den Ruhm eures einst michtigen Adels

vereinen und euch gegen eure Unterdriicker erheben. Ihr erhaltet Siegpunkte,
indem ihr im Waldland fiir eure Sache Sympathie verbreitet.

A Als gerissener Vagabund moéchtet ihr inmitten dieses garenden Konflikts
( beriihmt — oder beriichtigt — werden. Ihr erhaltet Siegpunkte, indem ihr
" Aufgaben fiir die Geschépfe des Waldlands erledigt und den anderen Parteien
helft oder ihnen schadet.

Wenn ihr weiterlest, werdet ihr mehr tiber die verschiedenen Fraktionen und ihre Meth-
oden lernen, wie sie Siegpunkte erhalten konnen. Aufierdem lernt ihr, wie ihr allgemein
Siegpunkte erhalten koénnt.



Ausfiibrlicbes Beispiel

Wenn eure Gruppe gern beim Spielen lernt und sofort ohne lange Regelerklarung an-
fangen will, kénnt ihr das Heft Wanderung durch Root nutzen.

Blittert direkt um zur nichsten Seite, wenn eure Gruppe lieber die meisten Regeln
vor Beginn des Spiels lernt.

Bevor ihr euch zum Spielen trefft, sollte einer von
euch diese Spielanleitung sorgfaltig durchlesen.

Aufbau

Befolgt die angepassten Spielregeln fiir den Aufbau,
die auf den ersten beiden Seiten des Hefts stehen.
Sobald ihr das Spiel gemeinsam aufgebaut habt, er-
klart den Anderen kurz, worum es bei Root geht und | |
welche Siegbedingungen die Fraktionen haben. Da- | |
nach seid ihr bereit zum Spielen.

Spielablauf

Wer von euch die Marquise wéhlt, beginnt das Spiel
und nimmt sich das Heft. Lies den anderen den
Text vor, wihrend du die beschriebenen Schritte

ausfiihrst. Wenn dein Zug vorbei ist, gibst du das
Heft weiter, sodass die nichste Person die Schritte
fiir ihre Dynastie vorliest. Fahrt bis zum Schluss auf diese

Weise fort. Das ausfiihrliche Beispiel beantwortet einige haufig auftauchende Fragen und
enthalt Strategietipps. Lest auch solche Abschnitte vor und besprecht sie so ausfiihrlich,
wie ihr mochtet.

Stellt zwischendurch ruhig Fragen. Bei Fragen zu allgemeinen Konzepten wie Bewegen
und Kampfen werdet ihr oft ohne die Spielanleitung auskommen. Wenn jemand Fragen
zu seiner Fraktion hat, schaut euch deren Fraktionstablau niher an — es kann die meisten
dieser Fragen beantworten. Lasst euch nicht entmutigen, wenn ihr das Spiel mehrmals
unterbrechen miisst, um einige Details zu klaren. Am Besten lernt ihr Root beim Spielen
kennen. Nach ein paar Runden sollte das Spiel reibungslos ablaufen.



Aufbau

Wenn ihr zu dritt spielt, entfernt den Vagabunden. Wenn ihr zu zweit spielt, entfernt zusatz-
lich die Waldland-Allianz. Mehr Kombinationen von Fraktionen findet ihr auf Seite 22.

Fraktionen wihlen. Jeder wihlt ein Fraktionstab-
leau und nimmt alle dazugehoérigen Marker.

Auf der Riickseite jedes Fraktionstableaus sind alle
Marker und Grundlagen der Fraktion aufgelistet.

Siegpunktmarker platzieren. Platziert eure Siegpunkt-
marker der Fraktionen auf Feld ,,0“ der Siegpunktleiste.

Karten austeilen. Mischt den gemeinsamen
Nachziehstapel von 54 Karten und teilt § Karten an
jede Fraktion aus.

Verwechselt diesen gemeinsamen Nachziehstapel
nicht mit den anderen Kartenarten, die von
bestimmten Fraktionen verwendet werden, wie auf
der Riickseite der Fraktionstableaus angegeben.

Ruinen platzieren. Platziert die vier Ruinenplatt-
chen auf den vier mit ,,R“ markierten Bauplatzen des
Spielplans.

Gegenstandsvorrat anlegen. Platziert die rechts ab-
gebildeten 12 Gegenstandspléttchen auf ihre entspre-
chenden Felder am oberen Rand des Spielplans.

Weitere Bestandteile. Teilt die 16 Ubersichtskarten
der Fraktionen wie gewiinscht aus und legt die zwei
Wiirfel neben den Spielplan.

Fraktionen vorbereiten. Wie auf der Riickseite eu-
rer Fraktionstableaus beschrieben, bereitet eure
Fraktionen in dieser Reihenfolge vor: Marquise de
Katz, Baumkronen-Dynastie, Waldland-Allianz, Va-
gabund.
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Wald

Der Spielplan

Die meisten Dinge finden in Root auf dem Spielplan
statt — der Karte des Waldlands. Er besteht aus 12
LICHTUNGEN, die durch WEGE verbunden sind.

Ein Fluss verlauft durch einige Lichtungen. Verwendet
den Fluss nur, wenn die Flussvolk-Kompanie aus
der Flussvolk-Erweiterung im Spiel ist.

Auf dem Spielplan bewegen

Ihr kénnt euch von Lichtung zu Lichtung bewegen.
Wenn ihr euch bewegt, nehmt eine beliebige Anzahl
Krieger von einer Lichtung und verschiebt sie auf eine
andere. Diese Lichtungen miissen durch einen Weg mit-
einander verbunden sein.

Die Gebiete auf dem Spielplan, die von Wegen umgeben sind,
sind WALDER, in denen sich nur der Vagabund bewegen kann.

Um euch zu bewegen, miisst ihr die Lichtung BEHERR-
SCHEN, von der ihr kommt oder auf die ihr euch bewegt.

Ihr beherrscht eine Lichtung, wenn ihr dort zusammen- Y Y

gezdhlt die meisten Krieger und Gebidude besitzt. Bei

Gleichstand gibt es keinen Herrscher. i
Krieger

Viele weitere Aktionen im Spiel erfordern,
dass ihr Lichtungen beherrscht.

Beispiel: Bewegen

Die Dynastie méchte sich von -
A dieser Lichtung bewegen, die Gerdice

ste nicht beherrschi.

Da sie auch diese
Lichtung nicht
beherrscht, kann sie
sich nicht hierher

bewegen. Plittchen

Sie beherrscht diese Lichtung,
deswegen kann sie sich

hierher bewegen. ﬂ
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Licbtungen

Jede Lichtung auf dem Spielplan hat ein bis drei BAUPLATZE.
Ihr kénnt darauf GEBAUDE platzieren. Eine Lichtung ohne
freie Bauplatze kann keine weiteren Gebaude aufnehmen.

1 Bauplitze, auf denen sich Ruinen befinden, bieten solange keinen Platz fiir
Gebiaude bis der Vagabund sie erkundet hat. Ohne einen Vaga-
bunden sind diese Bauplatze wihrend des gesamten Spiels blockiert.

Obwohl beide Baupliitze auf dieser
Jede Lichtung gehértauch zu einer GEMEINSCHAFT: Fuchs, Hase Lichtung voll sind, kinnen dort immer

oder Maus. Aufjeder Lichtung lebt eine der drei Gemeinschafien. noch Plaitchas ity nerdrn

Die Gemeinschaft einer Lichtung wird durch ihr Symbol und durch
die Farbe der Baume auf dieser Lichtung dargestellt.

Die Rarten

Wiahrend des Spiels nehmt ihr Karten vom gemeinsamen
Nachziehstapel auf die Hand. Viele Aktionen erfordern, dass ihr
Handkarten ausgebt. Durch das Ausgeben von Karten rufi ihr Tiere
dazu auf, euch durch ihre Arbeit zu helfen, euch einen Gefallen zu tun oder
einen Deal mit euch auszuhandeln.

Genauso wie die Lichtungen gehért jede Karte zu einer
GEMEINSCHAFT. Zusatzlich zu Fuchs, Hase und Maus gibt es
bei den Karten eine vierte Gemeinschaft: VOGEL.

Vogel sind Joker: Die Vogel leben verteilt in den Baumen des

gesamten Waldlands, deshalb kénnt ihr eine Vogelkarte immer anstatt einer Maus-, Fuchs-

oder Hasenkarte verwenden. Wenn ihr allerdings eine Vogelkarte ausgeben miisst, konnt

ihr sie nicht mit einer Karte einer anderen Gemeinschaft ersetzen Vogelkarte immer anstatt

einer Maus-, Fuchs- oder Hasenkarte verwenden. Wenn du allerdings eine Vogelkarte
ausgeben musst, kannst du sie nicht mit einer Karte einer anderen Gemeinschaft ersetzen.

Beispiel: Entsprechen
Angenommen, ihr wollt ~ Wenn die Aktion angibt, dass ihr eine

auf einer Fuchslichtung  entsprechende Karte ausgeben miisst,
eine Aktion ausfiihren.  kénnt ihr entweder eine Fuchs- oder eine
Vogelkarte ausgeben, weil Vigel Joker sind.
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Rarten berscellen

Die meisten Karten haben eine zweite Verwendungs-
moglichkeit — ihr konnt die Karte HERSTELLEN, um den
unten auf der Karte angegebenen Effekt zu erhalten.

Um eine Karte herzustellen, miisst ihr HERSTELLUNGS-
MARKER auf den Lichtungen der Gemeinschaften akti-
vieren, die unten links auf der Karte angegeben sind.

Ihr kénnt jeden Herstellungsmarker nur einmal pro Zug
aktivieren. Jede Fraktion nutzt eigene Herstellungsmarker.

—— Derstellungsmarker
) A Marquise stellt mit &)
! Werkstitten her. @

s@ Dynastien stellen Vagabund stellt

Yagd mit Nestern her. mit Himmern her.
Wenn die Karte euch einen SOFORTI-
GEN EFFEKT (hellbraunes Textfeld)

verschalfft, fiihrt ihn aus und legt die
Karte dann ab.

Allianz stellt mit
Sympathie her.

S Leuchtgwbrauchterzutd
(8] [_] 1 Lo dic
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S oforl‘der Eﬁ"e/ct

Haufig werdet ihr durch einen so-
fortigen Effekt einen GEGENSTAND aus dem Vorrat des
Spielplans nehmen. Platziert ihn auf euer Feld fiir her-
gestellte Gegenstdande in der oberen rechten Ecke eures
Fraktionstableaus.

\ Fiir jeden hergestellten Gegenstand erhaltet

SP ‘,', ihr die auf der Karte angegebenen Siegpunkte!

Wenn sich im Vorrat kein entsprechender Gegenstand
befindet, konnt ihr die Karte nicht herstellen.

auf der Karte beschrieben benutzen.

Anhaltender Eﬁ"e/ct

— Beispiel: Derscellen —;
Die Marquise will einen leicht
@ gebrauchten Beutel herstellen,
der eine Maus kostet.

gebrauchter Beutel
Lege die
Karte ab.

’+1

Die Marquise stellt Karten her,
indem sie Werkstdtten aktiviert.

Verteilt tiber den Spielplan
hat die Marquise zwei
Fuchswerkstdtten und zwei
Mauswerkstdtten.

A Py

Deshalb kann die Marquise eine
der Mauswerkstdtten aktivieren,
um diese Karte herzustellen!

Sie nimmt den entsprechenden
Gegenstand aus dem Vorrat,
erhdlt einen Siegpunkt und

legt diese Karte ab.

Wenn die Karte euch einen ANHALTENDEN EFFEKT (graues Textfeld)
verschalfft, legt sie aufgedeckt vor euch ab. IThr konnt den Effekt wie

Ihr konnt keine Karte mit einem anhaltenden Effekt herstellen,

wenn ihr bereits eine mit demselben Namen habt.

[




Kampfen Beispiel: Kaimpfen

Ihr kénnt gegen andere Fraktionen KAMPFEN, um Die Dynastie greifi die Marquise an.
ihre Spielmarker vom Spielplan zu entfernen.

oo
Wenn ihr kimpft, wihlt eine Lichtung mit eu- A
ren Kriegern. Ihr seid der Angreifer und wahlt Y e
eine andere Fraktion mit Spielmarkern auf dieser m‘ m‘

Lichtung als Verteidiger. &‘ &‘

ALLGEMEIN HAT EIN KAMPF ZWEI SCHRITTE:

Zuerst
» Wiirfelt zunichst mit beiden Wiirfeln. Als .. wiirfelt die Dynastie. @
Angreifer erzielt ihr Treffer entsprechend AlsAng*rey’er verwendet
dem hoheren Wiirfelwurf, der Verteidiger sie den hoheren
entsprechend dem niedrigeren. Jedoch kann Wiirfelwurf. A .
keiner von euch mehr Treffer durch Wiirfeln

erzielen, als ihr jeweils Krieger auf der Lich-
tung des Kampfes habt.

Dann...

.. erzielen beide Seiten Treffer. Weil
die Dynastie nur zwei Krieger hat,
kann sie nur zwei Treffer erzielen. Die
Marquise erzielt keinen Treffer.

» Dann entfernt Marker. Thr entfernt eure
Marker gleichzeitig. Wenn ihr Treffer erleidet,
wahlt ihr selber, welche Marker ihr entfernt.

Ihr miisst aber zuerst alle eigenen Krieger von )\

der Lichtung des Kampfes entfernen, bevor ihr

dort Gebdude oder Plittchen entfernt. m‘ u U
Fir jedes gegnerische Gebaude oder M‘ m‘ .

"’/S v, Plattchen das euretwegen entfernt wird
\Q

\

W —sogar auferhalb des Kampfes — Die Marqwtre legt dm Knege.r A% zhrm
erhaltet ihr einen Siegpunkt! Vorrat und ihr Gebdude aufihr Fraktionst-

ableav. zuriick. Die Dynastie erhdilt einen
Siegpunkt fiir das entfernte Plittchen, die

Zusatztreffet’ Marquise verliert keine Siegpunkte.

Durch einige Effekte erzielt ihr ZUSATZTREFFER.

Rusatztrteffer reprisentieren tiberlegene Positionierung, Taktik oder Fiihrung. Sie werden nicht
durch die Anzahl der Krieger auf der Lichtung des Kampfes begrenzt. So kénnte ein
einziger Krieger mehrere Treffer erzielen.

Als Angreifer erzielt ihr einen Zusatztreffer, wenn der Verteidiger keine Krieger auf der
Lichtung des Kampfes hat und somit WEHRLOS ist.

a



Dinterbaltskarten

Im Kampf konnt ihr als Verteidiger vor dem Wiir-
feln eine HINTERHALTSKARTE der Gemeinschaft
spielen. auf deren Lichtung ihr kampft. IThr erzielt
dadurch sofort zwei Treffer.

Die Treffer des Hinterhalts gelten sofort. Damit
konnt ihr also die maximale Anzahl an Treffern
reduzieren, die der Angreifer wiirfeln kann.

Spielt ihr als Verteidiger einen Hinterhalt, kann der
Angreifer den Hinterhalt jedoch vereiteln und so den
Effekt aufheben, indem er ebenfalls eine passende
Hinterhaltskarte spielt.

Genau wie Zusatztreffer sind Hinterhaltstreffer im
Kampf nicht durch die Anzahl eurer Krieger auf der
Lichtung des Kampfes begrenzt.

Thr kénnt einne Hinterhalt sogar spielen, wenn ihr
wehrlos seid! Wenn ihr eine Hinterhaltskarte auf der
Hand habt, fiirchtet euch nicht, eure Gegner dort in

einen Kampf zu locken, wo ihr schwach erscheinst!

Entfernt ihr mit dem Hinterhalt alle Krieger des
Angreifers, endet der Kampf sofort.

Beispiel: Dinterbalc
Die Dynastie greifi die Marquise an.

p. | &
oo Yoo\
oo Yoo, Y <&

Die Marquise spielt
einen Vogelhinterhalt! |
Vogel sind Joker, :
deshalb entspricht die
Karte der

Mauslichtung.

Die Dynastie kann den Hinterhalt
nicht vereiteln, deshalb muss sie zwei
Krieger entfernen und sie in ihren
Vorrat zuriicklegen. Der Kampf endet.




Groffmacht verwandeln. Jedes Mal, wenn ihr eins eurer Gebaude baut — eine Werkstatt, Sagemiihle oder
einen Rekrutierer — erhaltet ihr Siegpunkte. Je mehr gleiche Gebdude ihr auf dem Spielbrett habt, desto mehr
Siegpunkte erhaltet thr. Um jedoch die laufenden Bauarbeiten voranzutreiben, miisst ihr eine starke, vernetzte
Produktion von Holz aufrechterhalten und beschiitzen.

Eure Festung der Marquise de Katz gewahrt euch zwei spezielle Fahigkeiten, solange sie
sich auf dem Spielplan befindet. Erstens kann keiner aufler euch Marker auf der Lichtung
mit der Festung platzieren. Zweitens kénnt ihr immer euer Feldlazarett einsetzen, wenn
eure Krieger vom Spielplan entfernt wiirden. IThr gebt dann eine Karte entsprechend der
Lichtung der Krieger aus und platziert die Krieger auf der Lichtung mit der Festung.

(Dorgenrote

Platziert je ein Holzplattchen bei jeder Sagemiihle.

Gageslicht

Zuerst konnt ihr beliebige Handkarten herstellen, indem ihr Werkstdtten aktiviert.
Danach kénnt ihr bis zu drei der folgenden Aktionen ausfiihren.

»

»

»

»

»

Q

Kampfen: Beginnt einen Kampf.

Marschieren: Fuhrt bis zu zwei Bewegun- Habichtséldner: Thr kénnt eine beliebige
gen durch. Anzahl an .zusiitzl.ichep Aktionen

: ¥ ; h i durchfiihren, indem ihr eine Vogelkarte
Rekrutieren: Platziert einen Krieger zu je- pro zusitzlicher Aktion ausgebt.

dem Rekrutierer. Ihr konnt diese Aktion nur
einmal pro Zug ausfiihren.

Bauen: Platziert ein Gebaude auf einem leeren Bauplatz einer von euch beherrschten
Lichtung, indem ihr Holzpldttchen entsprechend der Kosten ausgebt. Ihr diirft jedes
Holz auf dem Spielplan ausgeben, das mit dieser Lichtung durch beliebig viele von
euch beherrschte Lichtungen verbunden ist. Sobald ihr das Gebéaude platziert, erhaltet
ihr die auf eurem Fraktionstableau freigelegten Siegpunkte.

Uberstunden: Gebt eine Karte entsprechend der Lichtung mit einer Sagemiihle aus
und platziert dort ein Holzplattchen.

Wenn nicht anders angegeben, konnt ijr eure Fraktionsaktionen, die in derselben
Phase aufgelistet sind, mehrmals und in beliebiger Reihenfolge durchfiihren.




Beispiel: Gageslicht
Querst entscheidet sich die Marquise, den leicht gebrauchten m:‘:#- e

Beutel herzustellen und aktiviert eine Mauswerkstatt. Sie mhtgebmuc}mBeu:
erhdlt einen Siegpunkt und legt den Gegenstand aufihr Feld R Fad

fiir hergestellte Gegenstdinde.

Dann beginnt sie mit ihren Aktionen:
Querst wahlt sie die Aktion Marschieren, mit der sie sich
zweimal bewegen darf.

Stie bewegt zwei Krieger von einer von ihr beherrschten Mauslichtung
auf eine Hasenlichtung,
die sie nicht beherrscht.

Dann bewegt sie zwei weitere Krieger auf die Lichtung. Fetzt
beherrscht sie die Hasenlichtung:

@ Als zweite und dritte Aktion wdhlit sie jeweils die Aktion
Uberstunden durch. Sie gibt eine Maus- und eine
Vogelkarte aus, um zwei zusditzliche Holz auf eine
Mauslichtung mit einer Sagemiihle zu legen.

Obwohl sie bereits ihr drei Aktionen ausgefiihrt hat, wiirde sie gerne ﬂ
noch eine weitere Aktion durchfiihren. Sie gbit eine Vogelkarte fiir

eine zusaizliche Aktion aus (Habichtsoldner), um zu bauen. Weil sie x \
die Hasenlichtung beherrscht, kann sie nun auf dem leeren Bauplatz E:
bauen. Die ndchste Sagemiihle auf ihrem Fraktionstableau kostet

drei Holz, die sie mit dem Holz von der nahegelegenen '
Mauslichtung zahlt. Sie erhdlt dafiir drei Siegpunkte. '

Abend

Zicht eine Karte plus eine weitere Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Falls ihr nun mehr als
fiinf Handkarten habt, legt Karten bis auf fiinf ab.

f‘: Die meisten anderen Fraktionen zichen und legen Karten wiahrend ihres Abends in gleicher Weise ab. :]

i



Q

Als Baumkronen-Dynastie strebt ihr danach, den ehemaligen Ruhm eurer einst ehrwiirdigen Art im Waldland
wiederherzustellen, indem ihr die Lichtungen des Waldlands wieder besiedelt. Wihrend des Abends erhaltet
ihr Siegpunkte fiir die Anzahl eurer Nester auf dem Spielplan. Je grofier eure Prisenz im Waldland ist, desto
grofier euer Gewinn. Als Dynastie seid ihr jedoch an euer Dekret gebunden, eine stindig wachsende, vorges-
chriebene Reihe von Aktionen, die euer Anfithrer versprochen hat. In jeder Runde miisst ihr alle Aktionen
ausfiihren, sonst gerdt eure Fraktion in Aufruhr.

Eure Dynastie beherrscht als Herren des Waldes eine Lichtung sogar bei zahlenméafigem
Gleichstand. Jedoch erhaltet ihr weniger Siegpunkte fiir hergestellte Gegenstande, da
eure Leute Arbeit verachten.

(Dorgenroce
Notstandsbefehle: Habt ihr zu Beginn der

Ihr miisst eine oder zwei Karten zu beliebigen | Morgenrote keine Handkarten, zicht eine.
Spglten im Dekret h_1nzufugen. Nur eine dieser ot v e LS o Rty
beiden Karten kann eine Vogelkarten sein. platziert ein Nest und drei Krieger auf der

Lichtung mit den wenigsten Kriegern.
Gageslicht

Zuerst kannst du mit deinen Nestern beliebig viele Karten herstellen.

Dann miisst ihr das Dekret ausfiihren, angefangen mit der Spalte ganz links und dann weiter
nach rechts. Innerhalb einer Spalte kénnt ihr Karten in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

Fiir jede Karte in einer Spalte miisst ihr die von der Spalte angegebene Aktion auf einer Lichtung
ausfiithren, die der Gemeinschaft der Karte entspricht. Die Aktionen in den vier Spalten des
Dekrets lauten:

» Rekrutieren: Platziert einen Krieger auf einer entsprechenden Lichtung mit einem Nest.

» Bewegen: Bewegt mindestens einen Krieger von einer entsprechenden Lichtung.

» Kiampfen: Beginnt einen Kampf auf einer entsprechenden Lichtung.

» Bauen: Platziert ein Nest auf einer entsprechenden, von euch beherrschten Lichtung
mit einem leeren Bauplatz und ohne Nest.

Abend §@ z,

Zuerst erhaltet ihr Siegpunkte entsprechend des ersten freien O
Felds von rechts auf euer Nestleiste.

Danach ziehtihr eine Karte plus eine weitere Karte pro sichtbarem
Ziehbonus. Falls ihr nun mehr als fiinf Handkarten habt, legt Karten bis auf fiinf ab.



Aufrubr

Wenn ihr aus irgendeinem Grund eine Aktion nicht ausfithren konnt, geratet ihr in
Aufruhr. Befolgt diese Schritte:

»

»

»

»

Zuerst wird euer Regime gedemiitigt. Verliert einen Siegpunkt pro Vogelkarte in eu-
rem Dekret.

Dann wird euer Hof bereinigt. Entfernt alle Karten aus eurem Dekret, aufier euren
zwei Treuer-Wesir-Karten.

Als Nichstes wird euer Anfiihrer abgesetzt. Verdeckt euren derzeitigen Anfiithrer und
legt ihn zur Seite. Wihlt einen neuen Anfiihrer aus euren offen vor euch liegenden
Stapel und legt ihn auf euer Fraktionstableau. Dann steckt die treuen Wesire in die von
eurem neuen Anfithhrer vorgegebenen Dekretspalten.Wihle einen neuen Anfiihrer aus
deinem offen vor dir liegenﬁen Stapel und lege ihn auf dein Fraktionstableau. Dann
stecke die treuen Wesire in die Dekretspalten, die dein neuer Anfiihrer vorgibt.

Am Ende ruht ihr. Beendet das Tageslicht und beginnt mit dem Abend.

Es gibt viele Arten in Aufruhr zu Dekret ausfithrenen! So habt ihr eventuell keine
Krieger in eurem Vorrat zum Rekrutieren oder alle von euch beherrschten Lichtungen
haben schon Nester, sodass ihr keine neuen bauen konnt.auen kannst.

Beispiel: Dekret ausfiibren

Im Dynastiedekret steckt eine Vogel- und eine
Fuchskarte in der Rekrutierenspalte, eine
Hasenkarte in der Bewegenspalte, eine Vogelkarte
in der Kampfenspalte und eine Vogelkarte in der
Bauenspalte.

gum Rekrutieren nutzt die Dynastie die Vogelkarte als
Fuchskarte und platziert zwei Krieger auf einer
Fuchslichtung mit einem Nest.

@ D 2

Dann muss die Dynastie kampfen. *

Sie hat nur die Marquise als D &
Gegner auf der Hasenlichtung.

Nach dem Wiirfelwurf verlieren beide
Jeweils einen Krieger.

. . £
. "
Als ndichstes muss
die Dynastie
mindestens einen
Krieger von einer
Hasenlichtung bewegen.

S
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Als letztes muss die Dynastie ein Nest auf einer von ihr beherrschten Lichtung platzieren, auf
der noch kein Nest ist. Das ist nicht moglich. sodass die Dynastie in Aufruhr gerdt.




Als Waldland-Allianz arbeitet ihr daran, die Sympathle der melen unterdruc/cten Waldbewohner U erlan-
gen. Fedes Mal, wenn ihr ein Sympathieplittchen platziert, erhaltet ihr Siegpunkte. Je mehr Sympathie ihr
aufdem Spielplan habt, desto mehr Siegpunkte erhaltet ihr. Um die Sympathie der Leute zu gewinnen, braucht
ihr Unterstiitzer — Karten auf eurem Fraktionstableau. Ihr konnt diese Unterstiitzer auch zur offenen Re-
volte einsetzen. Durch eine Revolte errichtet ihr einen neuen Stitzpunkt, der es euch erlaubt, Offiziere
auszubilden, die eure militdrische Flexibilitit erhohen.

Als Allianz seid ihr Experten des Guerillakrieges. Wenn ihr euch im Kampf verteidigt,
verwendet ihr den héheren Wiirfelwurf und der Angreifer den niedrigeren.

Unzersturzer, Sympachie und Emporung | Unterstitzedini: Wenn

ihr keinen Stiitzpunkt

G i g o auf dem Spielplan habt,
Um als Waldland-Allianz zu agieren, gebt ihr oft Unterstiitzer aus — konnt ihr nur maximal

Karten von eurem Unterstiitzerstapel. Unterstiitzer sind von euren fﬁnlg Untfrsmtlzler

: 2 2 s i aben. Legt alle
Hapdkarten getrennt und ‘1hr"kom'1t UnFerstutzer nur fiir ihre Ge T e
meinschaft ausgeben. Somit konnt ihr keine Karte aus eurem Unter-

stiitzerstapel herstellen oder eine Hinterhaltskarte im Kampf fiir Treffer spielen.

Ihr gebt Unterstiitzer oft fiir Sympathiepldttchen aus. Durch das Platzieren der Sympa-
thieplattchen erhaltet ihr hauptsdchlich Siegpunkte. Aufierdem konnt ihr durch Sympa-
thie mehr Unterstiitzer durch Empo6rung bekommen.

Wann immer eine andere Fraktion ein Sympathiepldttchen entfernt oder Krieger auf eine
Lichtung mit einem Sympathiepldttchen bewegt, muss sie eine Handkarte der entspre-
chenden Gemeinschaft auf euren Unterstiitzerstapel legen. Wenn sie keine entsprechende
Karte hat, zeigt sie euch alle Handkarten und ihr zieht stattdessen eine Karte vom Nach-
ziehstapel, die ihr eurem Unterstiitzerstapel hinzufiigst.u.

Beispiel: Emporung

Die Dynastie bewegt Krieger auf eine Unterstiitzerstapel

Fuchslichtung. Weil dort ein Sympathie-
pldttchen ist, muss sie eine Fuchskarte zum . <
Unterstiitzerstapel der Allianz hinzufiigen.

Dann kampft die Dynastie auf der Fuchslichtung und
entfernt das Sympathieplittchen. Sie muss eine weitere
Karte zum Unterstiitzerstapel hinzufiigen und wéhlt
dafiir eine Vogelkarte. Wenn sie keine passende Karte
hdtte, wiirde die Allianz eine Karte vom Nachziehstapel
ziehen, um sie ihrem Unterstiitzerstapel hinzuzufiigen.

g




(Dorgenrote

Ihr kénnt beliebig oft revoltieren und dann beliebig oft Sympathie verbreiten.

» Revoltieren: Gebt zwei Anhdnger entsprechend einer sympathisierenden Lichtung

aus. Entfernt dort alle gegnerischen Marker und platziert einen entsprechenden Stiitz-
punkt. Dann platziert dort eine Anzahl an Kriegern gleich der Anzahl an sympathi-
sierenden Lichtungen dieser Gemeinschaft inklusive der revoltierenden Lichfung. Als

Letztes platziert einen weiteren Krieger auf dem Feld fiir Offiziere.

EZ

Wann immer ihr einen Stiitzpunkt entfernt, musst ihr auch die Halfte eurer Offiziere entfernen und alle
Unterstiitzer ablegen, die der Gemeinschaft des Stiitzpunkts entsprechen — sogar eure Vogelunterstiitzer!

»

Sympathie verbreiten: Platziert ein Sympathieplattchen
auf einer nicht sympathisierenden Lichtung, wenn mog-
lich neben einer sympathisierenden Lichtung. Ihr miisst
eine Anzahl an Unterstiitzern entsprechend eurer Sym-
pathieleiste ausgeben. Wenn auf der gewiinschten Lich-
tung drei oder mehr Krieger einer anderen Fraktion sind,

musst ihr einen weiteren entsprechenden Unterstiitzer
ausgeben.

Habt ihr keine Sympathieplattchen auf dem Spielplan, kénnt ihr eure
erste Sympathie auf einer beliebigen Lichtung platzieren.

Ru Beginn Morgenrite revoltiert die Allianz auf einer
sympathisierenden Lichtung. Sie gibt eine Fuchs- und
eine Vogelkarte von ihrem Unterstiitzerstapel aus.

o [X]
X5¢) —(=m

Beispiel: (Dorgenroce

Unterstiitzer-

stapel 3 ¢ v \ R %
N 2a a-p |

Durch die Revolte entfernt die Allianz das Dynastienest und zwei Krieger
der Marquise. Die Allianz erhdilt einen Siegpunkt fiir das entfernte Nest. &
Weil die Allianz drei sympathisierende Fuchslichtungen hat, platziert
sie drei Krieger zusammen mit einem Fuchsstiitzpunkt auf der revoltier-
enden Lichtung, sowie einen Krieger auf dem Feld fiir Offiziere.

Dann platziert die Allianz ein Sympathieplittchen auf

einer Hasenlichtung. Da es das vierte Sympathiepliittchen 8
ist, kostet es zwei Hasenunterstiitzer. Weil sich aufierdem drei
Krieger der Dynastie auf der Lichtung befinden, erhdhen
sich die Kosten auf drei Hasenunterstiitzer. Die Allianz
platziert das Sympathiepliittchen und erhdlt einen
Siegpunkt.




Gageslicht

Ihr kénnt die folgenden Aktionen ausfithren. Anders als wahrend der Morgenréte misst
ihr nun Handkarten nutzen, nicht Karten von eurem Unterstiitzerstapel..

»

»

»

Abend

Ihr kénnt eine Anzahl an folgenden Militareinsitzen durchfiihren,
bis maximal zur Anzahl eurer Offiziere.

»

»

»

»

Herstellen: Stellt eine Karte mithilfe von Sympathieplattchen her.
Mobilisieren: Fiigt dem Unterstiitzerstapel eine Karte hinzu.

Ausbilden: Gebt eine Karte einer Gemeinschaft aus, deren Stiitzpunkt bereits auf dem
Spielplan steht, um einen Krieger auf dem Feld fiir Offiziere zu platzieren. Dieser Krie-
ger ist nun ein OFFIZIER.

Eure Offiziere bestimmen die Anzahl von Militireinsitzen, die ihr wihrend des
Abends ausfithren kénnt. Ohne Offiziere konnt ihr eure Krieger nicht bewegen oder
mit ihnen kampfen! Die Offiziere erlauben euch auch, neue Krieger zu rekrutieren
und Sympathieplattchen zu platzieren, ohne Anhanger auszugeben.

Bewegen: Fiithrt eine Bewegung durch..

Kiampfen: Beginnt einen Kampf.

Rekrutieren: Platziert einen Krieger auf einer Lichtung mit
einem Stiitzpunkt.

Organisieren: Entfernt einen eurer Krieger von einer nicht sympathisierenden Lichtung,

um dort ein Sympathieplattchen zu platzieren. Erhaltet die dabei sichtbar gewordenen
Siegpunkte.

Nachdem ihr die Militareinsatze beendet habt, zieht eine Karte plus eine weitere Karte
pro sichtbarem Ziehbonus. Falls ihr nun mehr als fiinf Handkarten habt, legt Karten bis
auf fiinf ab.nf ab.

Ru Beginn des Abends hat die Allianz drei Offiziere, Pz Oﬁjzmv_
deshalb kann sie drei Einsdtze ausfiihren. oo oo oo ]

Querst rekrutiert sie
und platziert einen
Krieger auf dem
Fuchsstiitzpunkt.

Beispiel: (Dilicareinsitze

Dann bewegt sie zwei Krieger auf eine
benachbarte Lichtung.

Am Ende organisiert sie und
entfernt einen ihrer Krieger, um ein

Sympathieplittchen auf der
@ Mauslichtung zu platzieren.

&




Vagabund A«

Als Vagabund spielt ihr auf allen Seiten des Konflikts, wihrend ihr Aufgben erledigt, um euer Ansehen im
ganzen Waldland zu steigern. Ihr erhaltet Siegpunkte, wenn ihr eure Beziehung zu einer anderen Fraktion
verbessert oder einen Krieger einer euch feindlich gesonnenen Fraktion entfernt.

Als einsamer Wanderer konnt ihr keine Lichtungen beherrschen oder eine andere Frak-
tion davon abhalten. Ihr seid aber flink, deshalb konnt ihr euch frei bewegen, egal wer
eine Lichtung beherrscht.

Ihr habt nur einen Marker: eure Spielfigur Vagabund. Diese Spielfigur kann sich wie ein
Krieger bewegen und kdmpfen, ist aber kein Krieger und kann nicht entfernt werden.

Gegenstande

Um euch als Vagabund effektiv zu bewegen und zu handeln, miisst ihr eure Gegenstinde
verwalten und eure Auswahl vergréfiern, indem ihr die Ruinen im Waldland erkundet und
anderen Fraktionen helft.

Jeder eurer Gegenstinde kann entweder BESCHADIGT oder UNBESCHADIGT sein, und er
kann entweder aufgedeckt oder verdeckt sein. IThr konnt unbeschiadigte aufgedeckte Ge-
genstdande BENUTZEN, um eine Aktion auszufiihren.

aufgedeckt verdeckt — beschadige —

-t

Solange sie unbeschidigt sind, bewahrt ihr [&], [Z] und [@] auf den Leisten auf der linken
Seite des Fraktionstableaus auf, alle anderen Gegenstiande im Rucksack. Ihr habt in eu-
rem Rucksack nur Platz fiir eine begrenzte Anzahl an Gegenstanden und miisst diese am
Abend auf euer Gegenstandslimit reduzieren.

(Dorgenrote

Deckt zwei Gegenstiande pro [#] auf der entsprechenden —— (Déglicbes Schleichen ——
Leiste auf, dann deckt drei weitere Gegenstande auf.

5672 5 7

Dann konnt ihr einmal schleichen, euch also auf eine
benachbarte Lichtung oder in einen Wald bewegen,
ohne einen [&] zu benutzen.

Ii: Nur durch Schleichen kénnt ihr einen Wald betreten! :§|




Gageslicht

Indem ihr aufgedeckte Gegenstinde benutzt, kénnt ihr unterschiedliche Aktionen
ausfihren und miisst die Gegenstande dann verdecken.

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Bewegen: Benutzt einen [&], um eine Bewegung durchzufiihren.

Kampfen: Benutzt ein [£], um einen Kampf zu beginnen.

Schieflen: Benutzt eine [&, um einen gegenrischen Krieger von eurer Lichtung zu
entfernen. Wenn eine Fraktion dort keine Krieger hat, kénnt ihr stattdessen eines
ihrer Gebdude oder Plittchen entfernen.

Erkunden: Benutzt eine [#], um einen Gegenstand aus der Ruine auf eurer Lichtung
zu nehmen und einen Siegpunkt zu erhalten. Entfernt die Ruine vom Spielplan.
Helfen: Benutzt einen beliebigen Gegenstand und gebt eine Handkarte entsprechend
eurer Lichtung an eine beliebige Fraktion auf eurer Lichtung. Dann nehmt, wenn mog-
lich, einen Gegenstand von ihrem Feld fiir hergestellte Gegenstdnde.

Aufgaben erledigen: Erledigt eine der drei Aufgaben entsprechend der Gemein-
schaft eurer Lichtung, indem ihr die beiden auf der Karte abgebildeten Gegenstinde
benutzt. Legt die erledigte Aufgabe vor euch ab. Als Belohnung zieht ihr entweder
zwei Karten vom Nachziehstapel oder erhaltet je einen Siegpunkt pro erledigter Auf-
gabe derselben Gemeinschaft, inklusive der aktuellen Aufgabe. Zieht eine neue Auf-
gabe und legt sie offen zu den beiden anderen.

Herstellen: Benutzt so viele PR], wie Gemeinschaftssymbole als Herstellungksostenn
auf der Karte angegeben sind. Jeder PR] entspricht der Gemeiscnahft der Lichtung,
auf der ihr euch befindet.

Reparieren: Benutzt einen PR}, um einen beschidigten Gegenstand zu reparieren.
Sonderaktion: Benutzt eine [,], um die Aktion auf eurer Charakterkarte auszufiihren.

Abend

Wenn ihr euch in einem Wald befindet, repariert alle eure beschadigten Gegenstande.

Dann zieht eine Karte plus eine weitere pro 2] auf der entsprechenden Leiste.
Falls ihr nun mehr als fiinf Handkarten habt, legt Karten bis auf fiinf ab.

Prift als letztes euer Gegenstandslimit. Habt ihr mehr Gegenstinde im
Rucksack und auf dem Feld Beschéddigt als sechs plus 2 pro auf der
entsprechenden Leiste, miisst ihr entsprechend Gegenstande eurer Wahl aus
dem Rucksack entfernen. Legt alle entfernten Gegenstiande zuriick in die

Ziehbonus des

Schachtel. Vagabunden

@

Im Gegensatz zu anderen Fraktionen deckt ihr als Vagabund keine Ziehboni
auf, sondern erhaltet Ziehboni als Gegenstinde. Dieser Gegenstand zahlt nur als
Ziehbonus, wenn er unbeschadigt ist und aufgedeckt auf seiner Leiste liegt.




Vagabund

Gegenstiande verschieben

Ihr kénnt aufgedeckte unbeschiadigte [#], [£] und
frei zwischen Rucksack und ihren Leisten verschie-
ben. Wenn ihr [#], [2] oder [@] benutzt, miisst ihr sie
in den Rucksack verschieben.

Legt alle anderen
’Eﬁ Gegenstinde in den

Wenn einer eurer Gegenstande beschadigt wird, ver-
g &t : Rucksack.

schiebt ihn auf das Feld Beschidigt in eurem Rucksack.

Wenn ihr einen eurer Gegenstindr repariert, verschiebt ~ Platziert aufgedeckte, unbeschadigte

ihn vom Feld Beschidigt zuriick in den Rucksack. Miinzen, Tee und Beutel auf die
entsprechenden Leisten

Beziebungen

Eure Tabelle fiir Beziehungen zeigt an, wie freundlich oder feindlich andere Fraktionen
euch gesonnen sind.wie freundlich oder feindlich andere Fraktionen dir gesonnen sind.

Ihr kénnt eure Beziehung mit einer Fraktion verbessern, indem ihr der Fraktion mit der
Aktion Helfen Karten gebt. IThr miisst der Fraktion innerhalb derselben Runde mindestens
so oft helfen, wie zwischen ihrem derzeitigen und dem néchsten Beziehungsfeld angegeben.
Wenn ihr eine Beziehung verbessert, erhaltet ihr die in der neuen Spalte angegebenen Sieg-
punkte. Erreicht ihr das Feld Alliiert, konnt ihr mit den Kriegern dieser Fraktion Bewegun-
gen durchfithren und kdmpfen. Fiir mehr Informationen siehe Das Gesetz von Root (9.2.9).

Wenn ihr einen Krieger vom Spielplan entfernt, platziert den Beziehungsmarker seiner
Fraktion auf das Feld Feindlich. Von nun an erhaltet ihr jedes Mal einen zusatzlichen Sieg-
punkt, wenn ihr wahrend eures Zugs einen Marker dieser Fraktion im Kampf entfernt,
zusitzlich zu den Siegpunkten, die ihr fiir entfernte Gebaude oder Plattchen erhaltet. Thr
miusst jedoch einen zusatzlichen [8] benutzen, wenn ihr euch auf eine Lichtung mit feind-
lichen Kriegern bewegt.

Beispiel: Relfen und Beziebungen verbessern
Der Vagabund méchte seine Bezichung

zur Dynastie verbessern. f13 &2 £2
Erist aufeiner Fuchslichtung mit Alliierc
einem Dynastiemarker und kann sie PP
zum Kiel einer Aktion Helfen it allirten
erkldren. Bei jedem Helfen muss er bewegen wnd
einen Gegensiand benutzen und eine e
Fuchs- oder Vogelkarte hergeben. Er
entscheidet sich, dreimal zu helfen. Der é} é’i
Vagabund verschiebt den Dynastiemarker um zwei el
Spalten und erhilt drei Siegpunkite.

Neutcral

Erhalte @

pro Hilfe.




Als Vagabund kimpfen

Weil ihr keine Krieger habt, folgt ihr im Kampf eini-
gen anderen Regeln..

» Eure Spielfigur ist kein Krieger, deshalb kénnt
ihr nicht herrschen und seid von Regeln fiir
Krieger nicht betroffen. Ihr kénnt dort kimp-
fen, wo eure Spielfigur ist.

» Die maximale Anzahl an Treffern, die du durch
Wiirfeln erzielen kannst,Die maximale Anzahl
an Treffern, die ihr durch Wirfeln erzielen
koénnt, sind gleich der Anzahl eurer unbe-
schadigten [£], egal ob verdeckt oder nicht.

» Ihr erleidet Treffer, indem ihr Gegenstande
eurer Wahl beschadigt. Wenn ihr keine un-
beschéddigten Gegenstinde habt, ignoriert
ihr weitere Treffer.

» Wenn ihr keine unbeschidigten [£] habt, seid
ihr wehrlos und erleidet einen Zusatztreffer.

Beispiel: Vagabund im Kampf

Der Vagabund ist auf einer Lichtung mit drei Kriegern der Marquise. Er hat zwei auf-

gedeckte Schwerter in seinem Rucksack. Nach einer langen und ergiebigen Be-
ziehung zurMarquise ist der Vagabund bereit, seine Freundin zu verraten. @

Der erste Kampf
Er benutzt ein Schwert, um gegen die Marquise zu kdmpfen.
Die Marquise spielt keinen Hinterhalt, bevor der Vagabund

wiirfelt: eine 1 und eine 1. Der Vagabund erzielt einen Treffer und
verschiebt den Beziehungsmarker der Marquise auf feindlich. Die
Marquise erzielt ebenfalls einen Treffer, sodass sich der Vagabund
entscheidet, das verdeckte Schwert zu beschddigen.

Der zweite Kampf

Unbeirrt benutzt er sein zweites Schwert, um noch einmal
zu kdmpfen. Die Marquise spielt erneut keinen Hinterhalt
und der Vagabund wiirfelt: eine 2 und eine 0. Mit nur
einem unbeschddigten Schwert erzielt der Vagabund nur
einen Treffer. Weil er einen Krieger einer feindlichen
Fraktion entfernt, erhdlt er einen Siegpunkt.




Dominanzkarten W

Im Nachziehstapel sind vier Dominanzkarten, eine fiir jede
Gemeinschaft. Ihr konnt sie zwar wie auch Hinterhaltskarten
nicht herstellen, aber fiir ihre Gemeinschaft ausgeben.

Wenn ihr eine Dominanzkarte fiir ihre Gemeinschaft ablegt oder
ausgebt, legt sie nicht auf den Ablagestapel! Legt sie stattdessen
offen neben den Spielplan. Wahrend des Tagelichts kann jede
Fraktion eine Dominanzkarte neben dem Spielplan nehmen, indem
sie eine Karte der entsprechenden Gemeinschaft ausgibt.

€Eure Siegbedingung wechseln

Wenn du mindestens 10 Siegpunkte hast, kannst du im Laufe deines Tageslichts eine
Dominanzkarte spielen. Lege sie offen vor dir aus, Wenn ihr mindestens 10 Siegpunkte habt,
konnt ihr wahrend des Tageslichts eine Dominanzkarte spielen. Legt sie offen vor euch aus, um sie
zu AKTIVIEREN. Entfernt euren Siegpunktmarker von der Siegpunktleiste. Fiir den Rest des Spiels
koénnt ihr nur noch gewinnen, indem ihr die Siegbedingung auf eurer aktivierten Dominanzkarte
erfiillt.Siegpunktmarker von der Siegpunktleiste. Fiir den Rest des Spiels kannst du nur noch
gewinnen, indem du die Siegbedingung auf deiner aktivierten Dominanzkarte erfiillst.

Eure aktivierte Dominanzkarte zahlt nicht zu eurem Handkartenlimit und kann nicht aus
dem Spiel entfernt oder ausgetauscht werden.

Als Vagabund ein Biindnis eingeben

Als Vagabund koénnt ihr keine Lichtungen beherrschen. Ihr kénnt aber trotzdem eine
Dominanzkarte spielen. So konnt ihr ein BUNDNIS mit derjenigen Fraktion eingehen, die
abgesehen von euch die wenigsten Siegpunkte hat. Bei einem Gleichstand
mit den wenigsten Siegpunkten wahlt ihr als Vagabund, mit \
welcher am Gleichstand beteiligten Fraktion ihr ein Biindnis

eingehen wollt.

M

Wenn ihr solch ein Biindnis eingeht, entfernt ihr euren
Siegpunktmarker von der Siegpunktleiste und legt ihn
auf das Fraktionstableau eures Biindnispartners.
Wenn dieser gewinnt, teilt er den Sieg mit euch.

Als Vagabund kénnt ihr sogar ein
Biindnis mit einer feindlichen Fraktion
eingehen! Wenn ihr das macht,
verschiebt den Beziehungsmarker des
Partners auf das Feld Neutral.




Szenarien

Ihr kénnt Root mit vielen Kombinationen von Fraktionen spielen. Die folgende Liste ist
nicht vollstandig. Andere Kombinationen sind mdglich, aber sind méglicherweise schwie-
rig und erfordern deshalb Erfahrung und Aggressivitat. Wir empfehlen die mit Fackel mar-
kierten Kombinationen, wenn ihr eine Partie mit unerfahrenen Personen spielen mochtet.

Verwendet zu zweit keine Dominanzkarten. Zu zweit spielt ihr am besten zwei Partien
hintereinander (jedes dauert ca. 30-45 Minuten). Nach der ersten Partie notiert ihr eure
Siegpunkte und tauscht die Fraktionen. Nach der zweiten Partie zdhlt ihr die Siegpunkte
zusammen, um den Sieger zu bestimmen.

ZweiPersonen

Dynastie gegen Marquise bietet ein ideales Lernspiel. Die Dynastie
/ muss sich rasant ausbreiten, um die Marquise in Schach zu halten.

@ & Zweier-Partien bieten der Allianz eine Chance, ihre Fahigkeiten in schwie-

rigen Situationen zu verfeinern. Gewdhnlich ist es leichter fiir die Allianz,

gegen die Dynastie zu spielen, aber zeitlich gut abgestimmte Revolten und
eine rasche Mobilisierung kénnen auch die Marquise plagen.

@ Gegen den Vagabunden muss die Dynastie achtgeben, ein Dekret zu
/M) crstellen, das den flinken Angriffen des Vagabunden standhalt.

Drei Personen

; Der Kampf zwischen der Marquise und der Dynastie wird
/ @ 4 das bestimmende Merkmal dieser Partien sein. Vagabund
% wie Allianz miissen ihre Freunde sorgfiltig aussuchen und
@ A & diirfen keine Situation erzeugen, die sie spater nicht kont-

/ rollieren kénnen.
& . In dieser Kombination wird der Vagabund einen natiirlichen
A Freund in der Allianz finden. Beide sollten einen Domi-
X nanzsieg im Auge behalten und nicht vergessen, ihre mili-

tarische Starke zu entwickeln.

VICYP ersonen Das Waldland quillt iiber vor Eindringlingen. Die

A Marquise darf die Uberwachung des Waldlands nicht
/ @ A vernachldssigen, um vielleicht einige zusatzliche Sieg-
> punkte zu erhalten. Wenn sie die Kontrolle verliert,
Q wird sie diese nicht so leicht zuriickgewinnen.



Die Winterseite des Spielplans

Auf der Riickseite des Spielplans herrscht Winter. Thr kénnt jede Kombination an Fraktio-
nen auf dieser Seite spielen. Wir empfehlen aber, zuerst Erfahrung auf der anderen Seite

des Spielplans zu sammeln.

Aufbau

Um die Winterseite vorzubereiten, nehmt die 12 Gemeinschaftsmarker und mischt sie verdeckt.
Platziert je einen Marker neben jeder Lichtung auf dem Spielplan und deckt sie danach auf. Baut
das Spiel danach wie gewohnt auf. Beachtet die neuen Orte der Ruinen, wie unten abgebildet.
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Der reif2ende Fluss

S R

Auf der Winterseite teilt der Fluss die Walder, als wire er ein Weg.

Warnung

Auf der Winterseite kann die zufallige Verteilung der
Gemeinschaften fir jede Fraktion viele neue Herausfor-
derungen schaffen. Beachtet das Terrain des Spielfelds,
wenn ihr eure Fraktionen aussucht und denkt daran,
dass bestimmte Fraktionen in jeder moglichen Verteilung
neue Vor- und Nachteile erhalten.

Eine Nachricht von Spielworxx:
Manchmal passieren Fehler in der
Herstellung. Wenn ihr glaubt,
dass ein Teil des Spiels fehlt
oder bereits beschadigt geliefert
wurde, sendet eine E-Mail an uli@
spielworxx.de. Wir werden uns
mit euch in Verbindung setzen,
um das fehlende Teil zu ersetzen.

I
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Krieger kénnen sich tiber den

Spielplan bewegen und mit den
Markern anderer Fraktionen kampfen.

Gebaude starten auf den Fraktions-
tableaus und kénnen auf leere Bau-
platze der Lichtungen platziert werden.
Sie zahlen zur Herrschaft.

o

Ruinen fiillen die Bauplatze von
Lichtungen. Der Vagabund kann Ruinen
erkunden, um Gegenstiande zu erhalten
und ihre Bauplatze nutzbar zu machen.
1°°1
Die Vagabund-Spielfigur kann sich
tiber den Spielplan bewegen und mit
den Markern anderer Fraktionen

kampfen. Sie ist kein Krieger und
zahlt nicht zur Herrschaft.

Plattchen konnen auf Lichtungen
gelegt werden, fiillen aber keine
Bauplatze. Sie zdhlen nicht zur

Herrschaft.

Siegpunkt- und Beziehungsmarker
zeigen Siegpunkte oder die
Beziehungen des Vagabunden mit
anderen Fraktionen an.

Gegenstinde nutzt der Vagabund,
um Aktionen durchzufiithren. Alle
Fraktionen

——— Derstellungsmarker ———

Ly
e Marquise stellt mit D
w—o)| Werkstatten her. VA

E«e Dynastien stellen Vagabund stellt
4’% mit Nestern her. mit Himmern her.

Allianz stellt mit
Sympathie her.

NocH MEHR FRAGEN?
LEST DAS GESETZ vON Root!



