Dieses Buch verwenden

Root enthalt zwei Regelwerke: dieses Regelbuch und die
Lerne-zu-Spielen-Anleitung. Wenn euch ein lockerer Lernstil
und viele graphische Beispiele gefallen, lest die Lerne-zu-Spiel-
en-Anleitung. Falls ihr lieber mit streng definierten, klar formu-
lierten Regeln in einem prazisen Referenz-Stil lernt, lest dieses
Buch. Die Lerne-zu-Spielen-Anleitung enthilt die Anweisungen
wie man das Winter-Spielbrett benutzt und wie man mit verschie-
denen Kombinationen von Parteien bei jeder Spieleranzahl spielt.

‘ Erste Deutsche Ausgabe (1. Mirz 2019)




Der Text in KAPITALCHEN definiert
Schliisselbegriffe. Text in kursiv gibt Erinnerungen
und Erlduterungen. Partei-Symbole markieren
Regeln die durch den Partei-Regeln-und-
Fahigkeiten-Abschnitt der Marquise (@),
Dynastien (M), Allianz (8), Vagabund (W),
Kult () oder des Flussvolkes (B) verindert werden.

1. Grundregeln

1.1 WIDERSPRUCHLICHE REGELN

111 Vorrang. Wenn der Text auf einer Karte dem Text
im Regelbuch widerspricht, hat die Karte Vor-
rang. Wenn der Text in der Lerne-zu-Spielen-An-
leitung dem Regelbuch widerspricht, hat das Re-
gelbuch Vorrang,.

112 Benutzung von ,kann nicht®. Jede Regel die den
Ausdruck ,kann nicht” enthilt ist absolut. Keine
andere Regel kann Vorrang haben, insofern es
nicht explizit anders angegeben ist.

113 Gleichzeitige Effekte. Wenn zwei Spieleffekte
gleichzeitig passieren, wihlt der Spieler, der am
Zug ist die Reihenfolge, sofern es nicht anders
vorgegeben ist.

1.2 OFFENTLICHE UND PRIVATE
INFORMATIONEN

121 Hand. Die Spieler durfen die Karten in ihrer
Hand nur zeigen, wenn sie ausdriicklich dazu an-
gewiesen werden. Die Anzahl der Karten ist aller-
dings offentlich. @

122 Ablage. Karten im Ablagestapel konnen jederzeit
durchgesehen werden.

1.3 VERHANDLUNGEN UND
VEREINBARUNGEN

131 Vereinbarungen. Den Spielern steht es frei, das
Spiel wihrend des Spielverlaufs zu diskutieren,
jedoch sind Vereinbarungen zwischen Spielern
nicht bindend.

132 Karten. Die Spieler konnen sich untereinander
nur Karten geben, wenn sie ausdricklich dazu
angewiesen werden.

1.4 SPIELVERLAUF

Der Zug jedes Spielers besteht aus drei Phasen:
Vogelgesang, Tageslicht und Abend. Nachdem ein
Spieler alle drei Phasen ausgefithrt hat, beginnt der
nichste Spieler im Uhrzeigersinn seinen Zug. Das Spiel
wird fortgesetzt bis ein Spieler gewonnen hat (3.1).

2. Schlisselbegriffe und
-konzepte

2.1 KARTEN

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

211 Vogel sind Joker. Du kannst Vogel-Karten immer
wie die Karten einer anderen Klasse von Waldbe-
wohnern behandeln, sogar wenn du sie ausgeben,
nehmen, oder mehrere Karten des selben Waldbe-
wohners hergeben musst. &

i Erzwungene Effekte. Wenn du dazu aufge-
fordert wirst Fuchs-, Hase- oder Maus-Karten
abzulegen oder herzugeben, musst du Vogel-
Karten so behandeln wie die der verlangten
Klasse.

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

212 Ziehe vom gemeinsamen Nachziehstapel. Wann
immer du aufgefordert wirst eine Karte zu
ZIEHEN, nimm sie vom gemeinsamen Nachzieh-
stapel. Wenn der Nachziehstapel leer ist, mische
den Ablagestapel und forme einen neuen Nach-
zichstapel.

213 Ausgeben und Ablegen auf den gemeinsamen
Ablagestapel. Wann immer du aufgefordert wirst
eine Karte ABZULEGEN oder AUSZUGEBEN, lege sie
auf den gemeinsamen Ablagestapel, es sei denn es
ist eine Dominanz-Karte (3.3). &

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

215 Dominanz-Karten. Es gibt vier Dominanz-
KARTEN, fiir jede Waldbewohner Klasse eine. Du
darfst Dominanz-Karten fiir Thre Klasse ausgeben,
jedoch haben sie keinen herstellbaren Effekt.
Du kannst sie auch ausspielen, um deine Sieges-
bedingungen permanent zu veriandern (3.3).

2.2 LICHTUNGEN UND WEGE
Das Spielbrett des Waldlands besteht aus vielen Licu-
TUNGEN verbunden durch WEGE.

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



222 Klasse. Jede Lichtung gehért zu einer KLASSE von
Waldbewohnern: Maus, Hase oder Fuchs.

223 Bauplitze. Jede Lichtung hat eine Anzahl von
BAUPLATZEN, sichtbar als weifle Kistchen. Wann
immer du ein Gebiude platzierst, fiillt es einen
leeren Bauplatz. Du kannst kein Gebiude auf
eine Lichtung ohne leere Bauplitze platzieren.

224 Ruinen. Bauplitze die mit einem “R” markiert
sind, sind am Spielanfang mit RUINEN belegt.
Ruinen kénnen nur durch die Erkunden-Aktion
des Vagabunds entfernt werden (9.5.3).

2.3 FLUSSE

Viele Lichtungen sind mit FLUSSEN verbunden, die nur
von der Flussvolk Kompanie als Wege benutzt werden
konnen. Flisse teilen Lichtungen und Wilder nicht. @

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
Lichtungen, die ihn beriihren ohne einen Weg zu
kreuzen, und ist auch benachbart zu allen Wial-
dern, von denen er nur durch einen Weg getrennt
1st.

2.5 MARKER

Fir 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
Marker zu platzieren, zu nehmen oder zu entfernen,
aber nicht kannst, musst du die grofitmégliche Anzahl
platzieren, nehmen oder entfernen.

251 Krieger. Wenn du aufgefordert wirst einen Krieger
zu platzieren, nimm ihn aus deinem Vorrat. Wenn
einer deiner Krieger entfernt wird, lege ihn in den
Vorrat zuriick. 8

252 Gebdude. Wenn du dazu aufgefordert wirst, ein
Gebaude zu platzieren, nimm das erste Gebaude
von links von der entsprechenden Leiste von dei-
ner Partei-Tafel. Wenn eines deiner Gebdude ent-
fernt wird, lege es auf den ersten freien Platz von
rechts auf der entsprechenden Leiste zuriick.

253 Plittchen. Wenn du dazu aufgefordert wirst ein
Pliattchen zu platzieren, nimm, falls vorhanden,
das erste Plittchen von links von der entsprechen-
den Leiste oder nimm es aus deinem Vorrat. Wenn
eines deiner Plittchen entfernt wird, lege es, falls
vorhanden, auf den ersten freien Platz von rechts
auf der entsprechenden Leiste oder in den Vorrat
zuriick. & &

254 Die Vagabund Spielfigur. Die Vagabund Spiel-
figur kann nicht vom Spielbrett entfernt werden.

255 Gegenstinde. Wenn du dazu aufgefordert wirst,
einen Gegenstand zu nehmen, nimm ihn aus
dem gemeinsamen Vorrat auf dem Spielbrett
und platziere ihn in das Hergestellte-Gegen-
stande-Feld auf deiner Partei-Tafel. Wenn du auf-
gefordert wirst einen Gegenstand zu entfernen,
lege ihn zuriick in die Schachtel. M

2.6 SPIELBEREICH
Dein SPIELBEREICH befindet sich um deine Partei-Tafel
herum.

2.7 GEGNER
Ein GEGNER ist jede andere Partei, die sich nicht in
einem Biindnis mit dir befindet (9.2.8).

2.8 HERRSCHER

Der HERRSCHER einer Lichtung ist der Spieler, der
zusammengezihlt die meisten Krieger und Gebaude
auf dieser Lichtung hat. (Plittchen und Spielfiguren
werden nicht gezihlt.) Wenn es einen Gleichstand gibt,
ist keiner der Herrscher. 4 &>

3. Sieg

3.1 GEWINNEN

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

3.2 SIEGPUNKTE

Jede Partei hat ihre eigene Art Siegpunkte zu erhalten,
aber alle Parteien kénnen Siegpunkte folgendermafien
erhalten.

321 Gebaude und Plittchen entfernen. Wann immer
du ein Gebiude oder Plittchen eines Gegners ent-
fernst, erhiltst du einen Siegpunkt.

322 Gegenstinde herstellen. Wann immer du einen
Gegenstand herstellst (4.1), erhiltst du die Sieg-
punkte die auf der Karte angegeben sind. #

3.3 DOMINANZ-KARTEN

Der Nachziehstapel enthalt vier Dominanz-Karten, die
gespiclt werden konnen, um das Spiel zu gewinnen,
ohne 30 Siegpunkte zu erreichen.

331 Aktivieren. Wihrend deines Tageslichts, wenn du
mindestens 10 Siegpunkte hast, kannst du eine
Dominanz-Karte AKTIVIEREN, indem du sie in
deinen Spielbereich legst. Entferne deinen Mar-
ker von der Siegpunktleiste. Du kannst keine
Siegpunkte mehr erhalten. M

i Maus-, Hase- oder Fuchs-Dominanz. Du ge-
winnst das Spiel sofort, wenn du am Anfang
deines Vogelgesangs drei Lichtungen der
Klasse deiner aktivierten Dominanz-Karte be-
herrschst.
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n Vogel-Dominanz. Du gewinnst das Spiel
sofort, wenn du zwei Lichtungen an ent-
gegengesetzten Ecken am Anfang deines
Vogelgesangs beherrscht.

332 Aktivierte Karten. Eine aktivierte Dominanz-
Karte wird nicht zu deinem Handkartenlimit
gezéhltund sie kann nicht aus dem Spiel entfernt
werden. Du kannst eine aktivierte Dominanz-
Karte nicht durch eine andere ersetzen.

333 Fiir Klasse ausgeben. Eine Dominanz-Karte
kann fiir ihre Klasse ausgegeben werden. Sie
wird jedoch nicht in den Ablagestapel gelegt,
sondern stattdessen in der Nihe des Spielbretts

abgelegt, um zu zeigen, dass sie zum Nehmen
VERFUGBAR ist. &0

s34 Verfiigbare Karten nehmen. Wihrend deines
Tageslichts kannst du verfiighare Dominanz-
Karten auf die Hand nehmen, indem du eine
Karte mit der gleichen Klasse ausgibst.

4. Schliissel Akctionen

4.1 HERSTELLEN

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

+11 Kosten. Um eine Karte herzustellen, musst
du die Herstellungsmarker AKTIVIEREN, die in
der unteren linken Ecke der Karte angegeben
sind. Die Klasse eines Herstellungsmarkers ent-
spricht seiner Lichtung. Jeder Herstellungs-
marker kann nur einmal pro Zug aktiviert
werden. Ein dreifarbiges Fragezeichen kenn-
zeichnet einen Herstellungsmarker beliebiger

Klasse. ¥ @

412 Sofortige Effekte. Wenn du einen sofortj.

414

gen Effekt herstellst, fithre den Effekt aus ung
lege die Karte dann ab. Wenn die Karte einep
Gegenstand zeigt, nimm den passenden Gegen.
stand aus dem Vorrat und lege fhn in das Her
gcstelltc-Gegenstﬁnde-Feld auf deiner Partei-Tafe],
Wenn die Karte einen Gegenstand zeigt, der nichy
im Vorrat ist, kann die Karte nicht hergestell
werden. 4 ¥

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 schon einen iden-
tischen anhaltenden Effekt in deinem Spielbereich

hast.

4.2 BEWEGEN
Wenn du dich BEWEGST, kannst du eine beliebige Anzahl

von Kriegern oder deine Spielfigur nehmen und sie auf
eine benachbarte Lichtung bewegen.

4.21

422

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

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



4.3 KAMPF

Wenn du xkAmprst, wahle eine Lichtung, auf der du
Krieger oder deine Spielfigur hast, als die LicHTUNG
pEs Kampres. Du bist der ANGREIFER. Wihle einen
anderen Spieler auf der Lichtung als den VERTEIDIGER

aus.

431 Schritt 1: Verteidiger kann einen Hinterhalt

432

legen. Der Verteidiger kann eine Hinterhalts-
Karte entsprechend der Lichtung spielen. Wenn
der Hinterhalt nicht vereitelt wird, landet der
Verteidiger sofort zwei Treffer. Dann legt der
Verteidiger die Hinterhalts-Karte ab. Wenn keine
angreifenden Krieger 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 zur Lichtung des Kampfes entspre-
chende Hinterhalts-Karte spielt. (Der Vertei-
diger legt seine Hinterhalts-Karte trotzdem ab.)

Schritt 2: Wiirfeln und extra Treffer landen.
Wiirfele mit beiden Wiirfeln. Der Angreifer wird
Treffer entsprechend dem héheren Wurf landen
und der Verteidiger wird Treffer entsprechend
dem niedrigeren Wurf landen. Wenn die Wiirfe
gleich sind, werden Angreifer und Verteidiger die

gleiche Anzahl an Treffern landen. (Die Verwen- -

dung von ,wird* spiegelt wieder, dass Treffer nicht vor
Schritt 3 gelandet werden.) %

1 Maximal gewiirfelte Treffer. Die maximale
Anzahl von Treffern, die du durch Wiirfeln
landen kannst, entspricht der Anzahl deiner
Krieger auf der Lichtung des Kampfes, egal ob
du Angreifer oder Verteidiger bist. M

433

u Extra Treffer. Nach dem Zihlen der Treffer
des Wiirfelns, konnen der Angreifer und der
Verteidiger ExTrRA TrEFFEr durch Spezial
Fahigkeiten oder Effekte in ihrem Spielbe-
reich landen. 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. ¥

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 wahlt, welche Marker
von der Lichtung des Kampfes entfernt werden,
muss aber alle Krieger entfernen, bevor Gebaude
und Plittchen in beliebiger Reihenfolge entfernt
werden kénnen. (Du erhdltst einen Siegpunkt pro geg-
nerischen Gebdude oder Plittchen das entfernt wird.)

5. Spielaufbau

5.1 STANDARD AUFBAU

5.1.1

513

5.1.6

5.1.7

Schritt 1: Parteien und Anfangsspieler zuweisen.
Weist jedem Spieler, wie immer ihr wollt, eine
Partei zu. Die méglichen Partei-Kombinationen
fiir jede Spieleranzahl sind in der Lerne-zu-Spiel-
en-Anleitung angegeben (Seite 22). Bestimmt
Anfangsspieler und Spielerreihenfolge zufallig.
Jeder Spieler nimmt seine Partei-Tafel und alle
Marker, die auf der Riickseite der Partei-Tafel an-
gegeben sind.

Schritt 2: Platziert Siegpunkt-Marker. Jeder
Spieler platziert seinen Siegpunkt-Marker auf ,,0¢
auf der Siegpunktleiste.

Schritt 3: Zieht euer Anfangsblatt. Falls ihr zu
zweit spielt entfernt alle Dominanz-Karten aus

dem Nachziehstapel. Jeder Spieler zieht drei
Karten.

Schritt 4: Platziert Ruinen. Platziert eine Ruine
auf jeden Bauplatz auf dem Spielbrett, der mit
einem ,,R" markiert ist (vier insgesamt).

Schritt 5: Bildet Gegenstandsvorrat. Platziert
die folgenden Gegenstinde auf die entsprech-
enden Felder des Gegenstandsvorrats am oberen
Rand des Spielbretts: 2 &), 2 (&), 1 &, 1 ], 2 [£],
2[8], 2[E].

Schritt 6: Weitere Bestandteile. Verteilt die 16
Partei-Ubersicht-Karten, wie gewiinscht, und legt
die zwei Root-Spezial-Wiirfel neben das Spiel-
brett.

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



- 6. Marquise de Katcz

Q

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 — erhdlt sie Siegpunkte. Je mehr
sie von derselben Gebaudeart auf dem Spielbrett hat,
desto mehr Punkte erhilt sie. Um jedoch die laufenden
Bauarbeiten voranzutreiben, muss die Marquise eine
starke, vernetzte Produktion von Hovrz aufrechterhalten
und beschiitzen.

6.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

521 Herstellen. Die Marquise stellt wihrend ihres
Tageslichts Karten her, indem sie Werkstitten
aktiviert.

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

623 Feldkrankenhaus. Wann immer eine beliebige
Anzahl von Marquise Kriegern von einer
Lichtung entfernt wird, kann die Marquise eine
Karte entsprechend dieser Lichtung ausgeben,
um diese Krieger auf die Lichtung mit dem
Festungs-Plattchen zu platzieren.

6.3 PARTEI AUFBAU

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

632 Schritt 2: Platziere Festung. Platziere das Fes-
tungs-Plattchen auf eine Eck-Lichtung deiner
Wahl.

533 Schritt 3: Garnison. Platziere jeweils einen Krie-
ger auf jede Lichtung, ausgenommen der Lichtung
die diagonal gegeniiber der Lichtung mit dem
Festungs-Plattchen liegt.

634 Schritt 4: Platziere Anfangsgebiude. Platziere
1 Sagemiihle, 1 Werkstatt und 1 Rekrutierer.
Du kannst sie auf die Lichtung, mit dem Fes-
tungs-Plattchen oder deren benachbarte Lichtun-
gen, in beliebiger Kombination platzieren.

635 Schritt 5; Fiille Gebiaude-Leisten. Platziere deine
verbleibenden 5 Sigemiihlen, 5 Werkstitten
und 5 Rekrutierer auf deine entsprechenden Ge-
baude-Leisten, so das sie alle Felder aufier dem
ganz links fiillen.

6.4 VOGELGESANG
Platziere ein Holz-Plittchen bei jeder Sigemiihle.

6.5 TAGESLICHT X
kstatten aktivieren, um Karten aus

Zuerst kannst du Wer '
deiner Hand herzustellen. Danach kannst du bis zu drei

Aktionen in beliebiger Reihenfolge uqd Kombination
ausfiihren. Nach drei ausgefiihrten Aktionen kannst du
extra Aktionen ausfithren, indem du eine Vogel-Karte

per extra Aktion zahlst.
651 Kampfen. Eroffne einen Kampf.
652 Marschieren. Fiihre zwei Bewegungen aus.

¢ss Rekrutieren. Platziere einen Krieger zu jedem
Rekrutierer. Du kannst diese Aktion nur einmal

pro Zug ausfiihren.
<54+ Bauen. Platziere ein Gebiude.

. Wihle Gebiude. Wihle, ob du eine Sagemiih-
le, eine Werkstatt oder einen Rekrutierer
platzieren willst. Nimm das erste noch tbrige
Gebiude dieser Art von links auf deiner Partei-
Tafel. Beachte, dass die Gebaudekosten iiber
der jeweiligen Spalte angegeben sind.

1 Wihle Lichtung und zahle Holz. Wihle
cine beliebige Lichtung die du beherrschst.
Entferne Holz-Plittchen entsprechend der
Anzahl der Kosten des Gebaudes. Du kannst
Holz-Plattchen von der ausgewihlten Lich-
tung, benachbarten Lichtungen, die du be-
herrschst, oder Lichtungen, die mit der aus-
gewahlten Lichtung durch eine beliebige
Anzahl von Lichtungen, die du beherrschst,
verbunden sind, entfernen.

m Platziere Gebidude und erhalte Punkte.
Platziere das ausgewahlte Gebaude auf der
ausgewihlten Lichtung und erhalte die Sieg-
punkte, die auf dem Feld unter dem Gebaude
auf deiner Partei-Tafel aufgedeckt werden.

655 Uberstunden. Gib eine Karte entsprechend der
Lichtung, auf der sich eine Sagemiihle befindet,
aus und platziere ein Holz-Plattchen dort.

6.6 ABEND

Ziche eine Karte, plus eine weitere Karte pro sichtbarem
Ziehbonus. Danach lege, falls du mehr als fiinf Karten
auf der Hand hast, Karten deiner Wahl ab, bis du fiinf
Karten hast.



7. Dorst Dynastien

7.1 UBERSICHT

Die Horst Dynastien wiinschen, den ehemaligen
Ruhm ihrer einst ehrwiirdigen Art im Waldland
wiederherzustellen, indem sie die Kontrolle iiber die
Lichtungen zuriick erobern. Wihrend ihres Abends
erhalten die Horst Dynastien Siegpunkte durch die
Anzahl ihrer NESTER auf dem Spielbrett. Je groRer ihre
Prisenz im Waldland ist, desto gréfier ihre Gewinne. Die
Horst Dynastien sind jedoch an ihr DEKRET gebunden,
eine standig wachsende, vorgeschriebene Reihe von
Aktionen, die von ihrem ANFUHRER versprochen wurde.
In jeder Runde miissen alle Aktionen ausgefiihrt
werden, sonst geraten sie in AUFRUHR.

7.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

721 Herstellen. Wihrend 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 Gebéduden.
Leere Lichtungen beherrschen sie nicht. &

~
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723 Verachtung fir Handel. Wann immer die Dy-
nastien einen Gegenstand herstellen, ignorieren
sie die angegebenen Siegpunkte und erhalten nur
einen Siegpunkt.

7.3 PARTEI AUFBAU

731 Schritt 1: Sammle Krieger. Lege cinen Vorrat
von 20 Kriegern in deiner Nihe an.

732 Schritt 2: Platziere Nest und Anfangs-Krieger.
Platziere 1 Nest und 6 Krieger in die Eck-Lichtung
diagonal gegeniiber der Lichtung mit dem Fes-
tungs-Plittchen. Wenn die Marquise nicht spielt,
platziere die Marker in einer Eck-Lichtung deiner
Wahl.

733 Schritt 3: Wihle Anfiihrer. Wihle 1 der 4 Dy-
nastien Anfiithrer-Karten und platziere sie auf dei-
nem Anfiihrer-Karten-Feld. Stapel die iibrigen
Anfiihrer aufgedeckt in deiner Néhe.

34 Schritt 4: Platziere Wesire. Klemme deine 2
Treuer-Wesir-Karten unter die Dekret-Spalten am
oberen Ende deiner Partei-Tafel, wie von deinem
deinem Anfiihrer vorgegeben, so dass ihre Klasse
sichtbar ist.

;35 Schritt 5: Fiille Nest-Leiste. Platziere deine
verbleibenden 6 Nester auf der Nest-Leiste. Fiille
alle Felder aufler dem ganz linken auf.

7.4 VOGELGESANG
Dein Vogelgesang hat drei Schritte in der folgenden

Reihenfolge.

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

742 Zum Dekret hinzufiigen. 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 enthalten.

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

7.5 TAGESLICHT
Dein Tageslicht hat zwei Schritte in dieser Reihenfolge.

751 Herstellen. Du kannst Nester aktivieren, um
Karten aus deiner Hand herzustellen.

752 Dekret ausfithren. Du musst das Dekret, angefan-
gen mit der Spalte ganz links und dann Schritt-
weise nach rechts, ausfithren. In jeder Spalte
musst du alle Karten ausfithren. Innerhalb der
Spalte ist die Reihenfolge beliebig. Fiir jede Karte
musst du die in ihrer Spalte angegebene Aktion
wie folgt ausfithren. Wenn du eine Aktion nicht
vollstindig ausfithren kannst, geratst du sofort in
Aufruhr (7.7).

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

n Bewegen. Bewege mindestens einen Krieger
von einer beliebigen Lichtung, deren Klasse
mit der Klasse der Karte {ibereinstimmt.

m Kiampfen. Eroffne einen Kampf auf einer be-
liebigen Lichtung, deren Klasse mit der Klasse
der Karte tibereinstimmt.

v Bauen. Platziere ein Nest auf eine beliebige
Lichtung, die du beherrscht, deren Klasse mit
der Klasse der Karte uibereinstimmt und noch
kein Nest hat.

7.6 ABEND
Dein Abend hat zwei Schritte in dieser Reihenfolge.

761 Punkte erhalten. Erhalte Siegpunkte, wie auf
dem am weitesten rechts gelegenen freien Feld auf
deiner Nest-Leiste angegeben.

762 Ziehen und Ablegen. Ziehe eine Karte, plus eine
weitere Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Danach
lege, falls du mehr als fiinf Karten hast, Karten
deiner Wahl ab, bis du fiinf Karten hast.

7.7 AUFRUHR

Wenn du eine Aktion in deinem Dekret (7.5.2) aus
irgendeinem Grund nicht vollstandig ausfiithren kannst,
geritst du folgendermafien in Aufruhr.

721 Schritt 1: Demiitigen. Verliere einen Siegpunkt
pro Vogel-Karte (inklusive Treue Wesire) in deinem

Dekret.
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7272 Schritt 2: Bereinigen. Entferne alle Karten aus
deinem Dekret, aufer deinen Treuen Wesiren,
und lege sie auf den Ablagestapel.

7173 Schritt 3: Absetzen. Lege deine derzeitige An-
fihrer-Karte verdeckt zur Seite, wihle einen neuen
Anfiihrer aus den aufgedeckten Anfithrer-Karten
und platziere ihn auf deiner Partei‘Tafel. Klemme
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 Erbauer. Treue Wesire beginnen auf Rekrutieren
und Bewegen. Wann immer du etwas herstellst,
kannst du deine Verachtung fiir Handel ignorie-
ren (7.2.3).

762 Charismatisch. Treue Wesire beginnen auf Re-
krutieren und Kimpfen. Wann immer du eine
Rekrutieren-Aktion ausfithrst, musst du zwei
Krieger anstatt einem platzieren.

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

784 Despot. Treue Wesire beginnen auf Bewegen und
Bauen. Wann immer du wenigstens ein gegner-
isches Gebdude oder Plittchen im Kampf ent-
fernst, erhiltst du einen Siegpunkt zusitzlich zu
den Punkten, die du fiir das Entfernen von Ge-
bauden normalerweise erhiltst.

8. Waldland Allianz

8.1 UBERBLICK
Die Waldland Allianz arbeitet daran die SYMPATHIE
der verschiedenen Waldbewohner, die mit ihrer

“derzeitigen Situation unzufrieden sind, zu erlangen.

Jedes mal wenn die Allianz ein Sympathie-Plittchen
platziert, erhdlt sie Siegpunkte. Je mehr Sympathie
sie auf dem Spielbrett hat, desto mehr Siegpunkte
erhdlt sie. Um die Sympathie der Leute zu gewinnen,
braucht es ANHANGER. Diese Anhdnger kénnen auch zu
gewalttatigen Zwecken eingesetzt werden, so auch zur
offenen Rebellion im ganzen Wald. Wenn eine Revolte
ausbricht, wird die Allianz einen STUTZPUNKT errichten.
Stiitzpunkte erlauben der Allianz Offiziere auszubilden,
um ihre militarische Flexibilitat zu steigern.

8.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

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

522 Guerrilla Krieg. Als Verteidiger in einem Kampf
landet die Allianz Treffer entsprechend dem
héheren Wurf und der Angreifer landet Treffer
entsprechend dem geringeren Wurf.

525 Der Anhinger-Stapel. Fiir verschiedene Aktion-
en gibt die Allianz ANHANGER aus, das sind Karten
von ihrem Anhinger-Stapel. Anhdnger kon-
nen nur fiir ihre Klasse ausgegeben werden und
zihlen nicht zum Handkartenlimit. Anhanger
sind verdeckt, die Allianz kann sie aber jederzeit
durchsehen.

i Kapazitit. Wenn die Allianz keine Stiitz-
punkte auf dem Spielbrett hat, kann der An-
hinger-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 Stiitzpunkt befindet, kann der Anhanger-
Stapel beliebig viele Karten enthalten.

824 Stiitzpunkte entfernen. Wann immer ein Stiitz-
punkt entfernt wird, muss die Allianz alle An-
hinger dieser Klasse (inklusive Vigel) entfernen
und die Hilfte ihrer Offiziere (aufgerundet) ent-
fernen. Wenn die Allianz keine Stiitzpunkte mehr
auf dem Spielbrett besitzt und mehr als fiinf
Karten in ihrem Anhinger-Stapel hat, muss sie
Karten entfernen, bis nur noch fiinf tibrig sind.

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

1 Platzierungs Beschrinkungen. Auf einer
Lichtung kann nur ein Sympathie-Plittchen
platziert sein.

1 Begriffe. Eine SYMPATHISIERENDE LicHTUNG
ist eine mit einem Sympathie-Plittchen. Eine
NICHT-SYMPATHISIERENDE LICHTUNG ist eine
ohne Sympathie-Plittchen.

826 Empoérung. Wann immer ein anderer Spieler
ein Sympathie-Plittchen entfernt oder Krie-
ger auf eine Sympathisierende Lichtung be-
wegt, muss er eine Karte aus seiner Hand, die der
Klasse der Lichtung entspricht, dem Anhénger-
Stapel hinzufiigen. Wenn er keine passende Karte
(inklusive keine Vigel) hat, muss er seine Hand
der Allianz zeigen. Die Allianz zieht dann eine
Karte vom Nachziehstapel und fugt sie ihrem
Anhidnger-Stapel hinzu.

8.3 PARTEI AUFBAU

831 Schritt 1: Sammle Krieger. Lege einen Vorrat
von 10 Kriegern in deiner Nihe an.

832 Schritt 2: Platziere Stiitzpunkte. Platzicre deine

3 Stiitzpunkte auf die entsprechenden Felder in
deinem Stiitzpunkt-Feld.



933 Schritt 3: Fiille Sympathie-Leiste. Platziere

deine 10 Sympathie-Plittchen auf deiner Sympa-
thie-Leiste.

s34 Schritt 4: Gewinne Anhinger. Ziche 3 Karten

und platziere sie verdeckt auf deinem Anhinger-
Stapel.

8.4 VOGELGESANG

Dein Vogelgesang hat zwei Schritte in dieser Reihen-
folge.

841 Revoltieren. Entferne gegnerische Marker und
platziere einen Stitzpunkt und Krieger wie folgt.
Du kannst sooft du willst revoltieren.

1 Wihle Lichtung. Wihle eine sympathisierende
Lichtung entsprechend einem noch nicht ge-
bauten Stiitzpunkt.

n Gib Anhinger aus. Gib zwei Anhinger
entsprechend der Klasse deiner gewihlten
Lichtung aus.

m Effekt Ausfiithren. Entferne alle gegnerischen
Marker in der gewidhlten Lichtung. Dann
platziere den entsprechenden Stiitzpunkt dort
und platziere so viele Krieger dort, wie du sym-
pathisierende Lichtungen der gleichen Klasse
hast. Am Ende platzierst du einen Krieger in
deinem Offizier-Feld. (Denk daran, du erhdltst
einen Siegpunkt pro entferntem Plittchen und Ge-
bdude.)

842 Verbreite Sympathie. Platziere ein Sympath-
ie-Plattchen wie folgt. Du kannst sooft du willst
Sympathie verbreiten.

1 Wihle Lichtung. Wahle eine nicht-sympathi-
sierende Lichtung, die mit einer sympathisier-
enden Lichtung benachbart ist. Wenn es keine
sympathisierenden Lichtungen gibt, kannst du
eine beliebige Lichtung wihlen.

i1 Gib Anhinger aus. Gib Anhénger entsprech-
end der Klasse deiner gewahlten Lichtung aus.
Die Anzahl, die du ausgeben musst, ist Giber
den Sympathie-Plattchen angegeben.

. Kriegsrecht. Du musst einen weiteren
Anhinger ausgeben, wenn sich auf der
gewihlten Lichtung drei oder mehr Krieger
eines anderen Spielers befinden.

m Effekt Ausfithren. Platziere ein Sympathie-
Plattchen auf die gewihlte Lichtung. Erhalte
die Siegpunkte, die auf deiner Partei-Tafel
aufgedeckt werden.

8.5 TAGESLICHT i :
Du kannst die folgenden Aktionen in beliebiger Reihen-

folge und Kombination ausfithren.

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

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

s53 Ausbilden. Gib eine Karte, die der Klasse eines
bereits gebauten Stiitzpunktes entspricht, aus,
um einen Krieger auf das Offizier-Feld zu legen.

8.6 ABEND
Diese Phase hat zwei Schritte in dieser Reihenfolge.

861 Militdreinsitze. Du kannst die folgenden Aktio-
nen, bis zur Anzahl deiner Offiziere, in beliebiger
Reihenfolge und Kombination ausfiihren.

1 Bewegen. Mache eine Bewegung.
i Kimpfen. Er6ffne einen Kampf.

m  Rekrutieren. Platziere einen Krieger auf eine
beliebige Lichtung mit Stiitzpunkt.

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

862 Einkommen. Ziche eine Karte, plus eine weitere
Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Danach lege,
falls du mehr als fiinf Karten hast, Karten deiner
Wahl ab, bis du fiinf Karten hast.

9. Vagabund

9.1 UBERBLICK

Der Vagabund spielt auf allen Seiten des Konflikts,
wahrend er Aufgaben erledigt, um sein Ansehen im
ganzen Waldland zu steigern. Jedes mal wenn der
Vagabund seine BEzZIEHUNG mit einer anderen Partei
verbessert oder einen Krieger einer ihm feindlich
gesonnenen Parteientfernt, erhilter Siegpunkte. Erkann
auch AUFGABEN erledigen, um Siegpunkte zu erhalten.
Um sich effektiv zu bewegen und zu handeln, muss
der Vagabund seine Sammlung von GEGENSTANDEN
verwalten und seine Auswahl vergrofiern, indem er die
Waldruinen erkundet und anderen Parteien hilft.

9.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

921 Herstellen. Der Vagabund erschopft®], um Karten
herzustellen. Alle seine B entsprechen der Klasse
seiner derzeitigen Lichtung. 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
beherrschen oder einen anderen Spieler davon
abhalten. Die Vagabund Spielfigur kann nicht
vom Spielbrett entfernt werden.

923 Flink. Der Vagabund kann sich bewegen un-
abhangig davon, wer die Ausgangs- oder Ziel-

Lichtung beherrscht (4.2.1).
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9.2.4

9.2.6

9.28

Wehrlos. Der Vagabund ist wehrlos (4.3.2.I1I) im
Kampf, wenn er keine unbeschidigten [£] hat.

Gegenstiinde. Die Fihigkeiten des Vagabunden
hingen von den Gegenstanden ab, die er erlangt.
Gegenstande auf der Partei-Tafel des Vagabun-
den konnen aufgedeckt, verdeckt oder beschadigt
sein. Der Vagabund ERSCHOPFT Gegenstande, in-
dem er sie umdreht, um verschiedene Aktionen
auszufithren.

1 Gegenstand-Leiste. Sobald erhalten, werden
&, (5] und [@] auf ihre jeweiligen Leisten ge-
legt. Jede Leiste kann nur drei Gegenstinde
enthalten.

n Der Rucksack. Sobald erhalten, werden &),
], b=, [/] und W] in den Rucksack des Vaga-
bunden gelegt.

m  Gegenstinde bewegen. Der Vagabund kann
unbeschadigte [&], [=] und (@ frei zwischen
ihren Leisten und dem Rucksack bewegen.

Maximal wiirfelbare Treffer. Im Kampf ent-
sprechen die maximal wiirfelbaren Treffer (4.2.2.1)
des Vagabunden der Anzahl seiner unbe-
schadigten [£], egal ob auf- oder verdeckt, in sei-
nem Rucksack.

Treffer erleiden. Wann immer der Vagabund
einen Treffer erleidet (4.3.3), muss er einen un-
beschiadigten Gegenstand beschiadigen, indem er
ihn auf das Beschadigt-Feld legt. Wenn kein un-
beschiadigter Gegenstand iibrig ist, ignoriert der
Vagabund alle weiteren Treffer.

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 auler ihm
selbst die wenigsten Siegpunkte hat. Dazu legt
er seinen Siegpunkt-Marker auf die Partei-Tafel
des gewahlten Spielers. Wenn es einen Gleich-
stand gibt wer die wenigsten Punkte hat, wahlt er
aus diesen Spielern. Wenn der gewiéhlte Spieler
das Spiel gewinnt, gewinnt der Vagabund auch.
(Der Vagabund erhdlt keine Siegpunkte mehr. Er kann
kein Biindnis mit einem Spieler eingehen der bereits
eine Dominanz-Karte aktiviert hat.)

Beziehungen. Deine Partei-Tafel hat eine Bezieh-
ungstabelle, die vier Spalten auf der Alliierten-
Leiste und ein Feindlich-Feld hat. Sie enthalt
einen Bezichungs-Marker fiir jede nicht-Vagabund
Partei im Spiel.

1 Beziehungen verbessern. Du kannst deine
Beziehung zu einer nicht-feindlichen Partei
verbessern, indem du die Helfen-Aktion aus-
fithrst.
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. Kosten. Hilf einer nicht-feindlichen Partei
innerhalb des gleichen Zuges, sooft wie
zwischen ihrem aktuellen Alliierten-Feld
und ihrem nichsten Alliierten-Feld angege-
ben ist. (Jede gegebene Hilfe zdhlt nur zu einer
Verbesserung einer Beziehung.)

» Effekt. Riicke den Partei-Beziechungs-Mar-
ker ein Feld auf der Leiste vor. Erhalte die
Siegpunkte die auf dem neuen Feld angege-
ben sind.

Alliierter Status. Wenn ein Partei Bezieh-
ungsstatus das letzte Feld auf der Alliierten-
Leiste erreicht, vertrauen dir die Krieger dieser
Partei. Diese Partei ist jetzt mit dir ALLIIERT.

. Hilf Alliierten. Jedes mal wenn du einer
Alliierten Partei hilfst, erhdltst du zwei Sieg-
punkte.

b Mit Alliierten bewegen. Wann immer du
dich wihrend des Tageslichts bewegst,
kannst du Krieger von einer Alliierten
Partei mit dir von deiner Ausgangs zu dein-
er Ziel Lichtung bewegen. Alliierte Krieger
folgen ihren eigenen Bewegungsregeln und
erhalten nicht die Vorteile deiner Flink-Spe-
zial-Fahigkeit.

< Mit Alliierten angreifen. Wann immer du
einen Kampf er6ffnest, kannst du die Alliier-
ten Krieger einer Partei auf der Lichtung
des Kampfes wie deine eigenen behandeln.
Die maximale Anzahl an Treffern, die du
wiirfeln kannst, entspricht der Anzahl der
Krieger dieses Alliierten dort, plus der An-
zahl deiner unbeschidigten [f]. Du kannst
die Alliierten Krieger nicht wie deine ei-

genen behandeln, wenn du der Verteidiger
bist.

d Treffer mit Alliiertem erleiden. In einem
Kampf, in dem du Alliierte Krieger wie
deine eigenen behandelst, kannst du Tref-
fer erleiden, indem du Alliierte Krieger ent-
fernst. Wenn du jedoch, im gleichen Kampf,
mehr Treffer erleidest, indem du Alliierte
Krieger entfernst, als du Gegenstiande durch
Treffer beschadigst, wird diese Alliierte
Partei feindlich (9.2.9.111). Falls diese Regel
der‘ Regel 9.2.9.111 in einer Situation wider-
spricht, wende diese Regel an.

< Emporung mit Alliierten. Wenn du
Empérung (8.2.6) verursachst, durch Bewe-
gung oder Kampf mit Alliierten Kriegern,
musst du die entsprechende Karte hergeben.

Feind!ich Status. Wenn du jemals einen Krie-
ger emer'mcl.lt-fcindlichen Partei entfernst,
bewegt sich ihr Beziehungs-Marker sofort

auf das Feindlich-Feld. Diese Partei ist jetzt
FEINDLICH.



a Niedertracht. Wann immer du einen
Marker einer feindlichen Partei im Kampf
wihrend deines Zuges entfernst, erhaltst
du einen Siegpunkt. (Zdhle diese Punkte den
Punkten hinzu, die du fiir feindliche Gebdude
und Plittchen erhdltst. Zihle keinen Punkt fiir
den Krieger, der die Partei feindlich werden lief.)

b In feindliche Lichtungen bewegen. Du
musst einen extra [&] erschdpfen, um dich
auf eine Lichtung zu bewegen, auf der sich
Krieger feindlicher Parteien befinden.

« Hilf feindlichen Parteien. Du kannst
einen Beziehungs-Marker nicht aus dem
Feindlich-Feld bewegen, indem du die
Helfen-Aktion anwendest, aber du kannst
feindlichen Parteien immer noch helfen, um
ihre hergestellten Gegenstinde zu nehmen.

¢ Biindnis mit feindlicher Partei. Du kannst
mit einer feindlichen Partei ein Biindnis
(9.2.8) eingehen. Wenn du dies tust, be-
wege ihren Beziehungs-Marker auf die Neu-
tral-Spalte.

9.3 PARTEI AUFBAU

9.3.1

932

9.3.3

9.3.4

9.3.5

Schritt 1: Wihle Charakter. Wihle eine Char-
akter-Karte und lege sie auf dein Charakter-
Karten-Feld.

Schritt 2: Platziere Spielfigur. Platziere deine
Vagabund Spielfigur in einen beliebigen Wald.

Schritt 3: Erhalte Aufgaben. Mische deinen Auf-
gaben-Stapel, ziehe 3 Aufgaben-Karten und lege
sie aufgedeckt in deine Nahe.

Schritt 4: Bestiicke Ruinen. Nimm die 4 Ruinen
vom Spielbrett und nimm die (@], @], | und
Gegenstiande die mit ,R* markiert sind. Lege je-
weils einen unter eine Ruine und mische die
Stapel. Lege danach jeden Stapel auf einen leeren
Ruinen Bauplatz auf dem Spielbrett zuriick.

Schritt 5: Nimm Start-Gegenstinde. Nimm die
Gegenstinde die mit ,S“ markiert sind, wie auf
deiner Charakter-Karte angegeben. Platziere
alle angegebenen [#], [7] und (@] Gegenstinde auf
die entschprechenden Leisten auf deiner Partei-
Tafel. Lege alle anderen angegebenen Gegen-
stinde aufgedeckt in deinen Rucksack. Lege alle
verbleibenden ,,$“ Gegenstinde in die Schachtel

zuriick.

Schritt 6: Platziere Beziehungs-Marker. Nimm
einen Beziehungs-Marker fiir jede nicht-Vagabund
Partei und platziere sie alle auf die Neutral-Spalte
auf deiner Beziehungstabelle.

9.4 VOGELGESANG
Dein Vogelgesang hat zwei Schritte in dieser Reihen-
folge.

941 Auffrischen. Decke am Anfang deines Vogel-
gesangs zwei erschopfte Gegenstande fiir jeden [#]
auf. Dann decke drei weitere erschopfte Gegen-
stande auf.

042 Schleichen. Du kannst in eine benachbarte
Lichtung oder einen benachbarten Wald schlei-
chen, ohne cinen [&] zu erschépfen, sogar auf eine
feindliche Lichtung (9.2.9.111b).

9.5 TAGESLICHT

Du kannst Gegenstinde erschépfen, um die folgenden
Aktionen in beliebiger Reihenfolge und Kombination
auszufiihren. Wenn du einen [=], (#] oder @] auf einer
Leiste erschopfst, verschiebe ihn in den Rucksack.

951 Bewegen. Erschopfe einen (@], um dich zu bewe-
gen plus einen weiteren [&], wenn sich in der Ziel
Lichtung feindliche Krieger befinden. Du kannst
dich zusammen mit Alliierten Kriegern bewegen
(9.2.9.11b). Du kannst dich nicht in einen Wald
bewegen. Wenn du in einem Wald bist, kannst du
dich nur auf eine benachbarte Lichtung bewegen.

952 Kiémpfen. Erschépfe ein [£], um einen Kampf
zu erdffnen. Du kannst mit Alliierten Kriegern
kampfen (9.2.9.11c). (Priife deine Beziehung zu dem
Verteidiger.)

9535 Erkunden. Erschopfe eine [/], um einen Gegen-
stand unter der Ruine in deiner Lichtung zu neh-
men, decke ihn auf und platziere ihn in deinen
Rucksack oder auf die entsprechende Leiste. Er-
halte dann einen Siegpunkt. Wenn du den letzten
Gegenstand aus einer Ruine genommen hast, ent-
ferne die Ruine.

954 Helfen. Erschopfe einen beliebigen Gegenstand
und gib eine deiner Karten, die deiner Lichtung
entspricht, an einen beliebigen Spieler, der dort
Marker hat (sogar feindliche). Danach kannst du
einen beliebigen Gegenstand, falls vorhanden,
aus dem Hergestellte-Gegenstinde-Feld dieses
Spielers nehmen. Lege ihn aufgedeckt in deinen
Rucksack oder auf seine entsprechende Leiste.
(Priife deine Beziehung zu diesem Spieler.)

955 Aufgaben erledigen. Wihle eine Aufgabe, deren
Klasse mit der deiner Lichtung iibereinstimmt,
und erschopfe die zwei Gegenstinde, die auf der
Aufgabe angegebensind, umsie zu erledigen. Lege
diese Aufgabe in deinen Spielbereich, ziehe dann
eine neue Aufgabe und lege sie in die Nihe des
Spielbretts. Dann kannst du entweder zwei Karten
aus dem Nachzichstapel ziehen opER du kannst
einen Siegpunkt, pro Aufgabe derselben Klasse
die du erledigt hast, inclusive dieser, erhalten.

&
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9.5.6

958

95.9

Scharfschiefen. Erschépfe eine e, um einen
Krieger von deiner Lichtung zu entfernen. Wenn
ein Spieler keine Krieger dort hat, kannst du statt-
dessen ein Gebiude oder ein Plittchen dieses

Spiclers entfernen. (Priife deine Beziehung zu diesem
Spieler.)

Reparieren. Erschopfe einen ], um einen be-
schadigten Gegenstand in den Rucksack (wenn
&), =], [£], &= oder oder seine entsprechende
Leiste (wenn aufgedeckt [=], [&], [#]) zu bewegen.
Der Gegenstand wird dabei nicht umgedreht.

Herstellen. Spicle eine Karte aus deiner Hand
und erschopfe die angegebene Anzahl W] der
entsprechenden Klasse, um sie herzustellen. Alle
deine W] entsprechen der Klasse deiner Lichtung.
Wenn eine Karte mehrere Herstellungsmarker
einer Klasse benétigt, um hergestellt zu werden,
musst du die angegebene Anzahl an | erschép-
fen. Wenn du einen Gegenstand herstellst, kannst
du ihn aufgedeckt in deinen Rucksack oder auf
die entsprechende Leiste legen.

Spezial-Aktion. Erschopfe eine [#], um die auf
deiner Charakter-Karte angegebene Aktion aus-
zufiihren.

9.6 ABEND
Dein Abend hat folgende vier Schritte.

9.6.1

Eine Abendliche Ruhe. Wenn du dich in einem
Wald befindest, bewege alle Gegenstinde von dei-
nem Beschidigt-Feld in deinen Rucksack oder auf
ihre entsprechenden Leisten, decke sie alle auf.

Karten Zichen. Ziche eine Karte, plus eine weit-
ere fiir jeden [=], der aufgedeckt auf der entsprech-
enden Leiste liegt.

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

Priiffe Gegenstands Tragvermégen. Wenn du
mehr Gegenstiande in deinem Rucksack und dei-
nem Beschadigt-Feld hast als dein Tragvermogen
- sechs plus 2 pro aufgedecktem |#]auf der entspre-
chenden Leiste — entferne Gegenstinde aus dei-
nem Rucksack und deinem Beschidigt-Feld,
bis du nur noch so viele Gegenstinde wie dein
Tragvermogen hast. Lege die entfernten Gegen-
stande in die Schachtel zuriick.

9.7 CHARAKTER REFERENZ
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8.7.2

Dieb. Beginne mit [&], /], (&] und [£].

1 Spezial-Aktion: Stehlen. Nimm eine zufillige
Karte von einem Spieler in deiner Lichtung.

Tiiftler. Beginne mit [&], /], [#] und .

1 Spezial-Aktion: Tagarbeit. Nimm eine Karte
vom Ablagestapel deren Klasse deiner Lich-
tung entspricht. (Du kannst immer eine Vogel-
Karte nehmen.)

9.7.3

Waldliufer. Beginne mit (&), [#], b und [£].

1 Spezial-Aktion: Unterschlupf. Repariere drej
Gegenstinde, beende dann sofort dein Tages-

licht.

9.8 SPIELE MIT ZWEI VAGABUNDEN

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

9.8.1

9.8.2

9.8.3

Extra Gegenstinde in Ruinen. Wihrend des
Aufbaus, benutze beide mit ,R“ gekennzeich-
neten Sitze von Gegenstinden und platziere
zwei ,R“ Gegenstande unter jede Ruine. Wenn
ein Vagabund eine Ruine mit zwei Gegenstinden
erkundet, kann er beide anschauen und einen
seiner Wahl nehmen. (Indem er zwei Erkunden-Ak-
tionen ausfiihrt, kinnte 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, erhalt
er keinen Siegpunkt, die Fackel wird aber trotz-
dem erschopft.

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

Geteilte Aufgaben. Jeder Vagabund kann jede
der drei aufgedeckten Aufgaben erledigen. Fiigt
wihrend des Aufbaus keine weiteren Aufga-
ben-Karten hinzu.




Die letzten drei Seiten beziehen sich auf
Die Flussvolk Erweiterung.

10. Echbsen Kult

10.1 UBERBLICK

Sich aller Geschopfe annehmend, die von den anderen
Parteien ausgestofien wurden, versucht der Echsen Kult
seine Feinde durch pure Willenskraft zu Uberwiltigen.
Der Kult verbreitet seine Lehre durch Mund- oder
Schnabelpropaganda und neue Enklaven kénnen
tiberall auf dem Spielbrett aus dem Boden schiefien.
Wo der Kult Lichtungen beherrscht kann er Girten
errichten, was die dort lebenden Tiere zunehmend
radikalisiert. Wahrend andere Parteien Karten aus-
geben, um ihre Ziele zu erreichen, handelt der Kult
hauptsachlich durch das Aufdecken von Karten, um so
allmahlich die Ideale seiner Anhanger zu formen. Sofern
sie nicht zum Erhalten von Siegpunkten verwendet
werden, kehren diese Karten am Abend wieder auf die
Hand des Kults zuriick. Allerdings macht dieser sanftere
Ansatz Bewegungen und Kampfhandlungen schwierig,
diese Aktionen konnen nur von den radikalisiertesten
Mitgliedern des Kults ausgefiihrt werden.

10.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

w21 Herstellen. Der Kult stellt am Abend Karten
her, indem er Girten, die der verstofienen Klasse
(10.4.1) entsprechen, aktiviert.

022 Hass auf Vogel. Vogel-Karten sind keine Joker
far Kult Rituale.

1023 Rache. Wann immer ein Kult-Krieger entfernt
wird, wihrend er im Kampf verteidigt, wird er auf
das Akolythen-Feld gelegt nicht in den Vorrat des
Kults.

w2+ Pilger. Der Kult beherrscht jede Lichtung, auf
der er einen Garten hat. Diese Regel hat Vorrang
vor der Herren des Waldes Regel der Horst Dy-

nastien (7.2.2).

w25 Furcht vor den Frommen. Wann immer cin Gar-
ten entfernt wird, muss der Kult eine zufallige

Karte ablegen.

1026 Der Verlorene-Seelen-Stapel. Wann immer eine
Karte ausgegeben oder abgelegt wird (sogar Do-
minanz-Karten), lege sie auf den Verlorene-Seelen-
Stapel anstatt dem Ablagestapel. Der Ver-
lorene-Seelen-Stapel kann von jedem Spieler
jederzeit durchgesehen werden.

10.3 PARTEI AUFBAU

1031 Schritt 1: Sammle Krieger. Lege einen Vorrat
von 25 Kriegern in deiner Nihe an.

1032 Schritt 2: Platziere Krieger. Platziere 4 Krie-
ger und 1 Garten der Klasse der Lichtung ent-
sprechend in die Eck-Lichtung gegeniiber
der Marquise-Festung oder des Dynastien-
Anfangs-Nests; Wenn sowohl Marquise als auch
die Dynastien im Spiel sind, wihle eine der zwei
anderen Ecken. Platziere dann einen Krieger auf
jede benachbarte Lichtung.

033 Schritt 3: Wihle VerstofRene. Platziere den Ver-
stofienen-Marker auf ein beliebiges Késtchen im
Verstoflenen-Feld. Die Klasse dieses Kastchens
wird als die VERSTOSSENEN bezeichnet.

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

10.4 VOGELGESANG
Dein Vogelgesang hat drei Schritte in dieser Reihenfolge.

1041 Verstoflene anpassen. Schau die Karten im Ver-
lorene-Seelen-Stapel an, ignoriere Vogel-Karten.
Die Klasse mit den meisten Karten wird zur
neuen verstofienen Klasse — bewege den Ver-
stofRenen-Marker mit der Verstoflenen-Seite nach
oben auf diese Klasse. Wenn sich der Marker be-
reits auf dieser Klasse befindet, drehe den Marker
um auf Verhasst. Wenn keine Klasse die meisten
Karten hat, wird der Marker nicht bewegt und
wenn er noch nicht auf Verhasst gedreht ist, wird
er auf seine Verhasst-Seite gedreht.

w42 Lege Verlorene Seelen ab. Lege alle Karten vom
Verlorene-Seelen-Stapel auf den Ablagestapel.
(Dominanz-Karten werden verflighar, um genommen
zu werden.)

1043 Verschworungen ausfithren. Du kannst Ako-
lythen ausgeben, indem du sie in den Vorrat zu-
ricklegst, um Verschworungen auf den Lichtun-
gen der Verstofienen auszufithren. Verschwérun-
gen konnen in beliebiger Reihenfolge und
Kombination ausgefiihrt werden. Wenn die Ver-
stoflenen verhasst sind, kostet die Verschworung
einen Akolyth weniger. Wenn du Konvertie-
ren oder Weihen ausfithrst, musst du die Ver-
schworung vollstindig ausfithren.

i Eifern. Zahle zwei Akolythen, um in einer
Verstofienen Lichtung einen Kampf zu erdff-
nen oder mindestens einen Krieger von einer
Verstofienen Lichtung zu bewegen und an-
schliefend, wenn du méchtest, einen Kampf
in der Ziel Lichtung zu er6ffnen.



n Konvertieren. Zahle zwei Akolythen, um ei-
nen feindlichen Krieger von einer Verstofienen
Lichtung zu entfernen und dann einen deiner
eigenen Krieger dort zu platzieren.

nmr Weihen. Zahle drei Akolythen, um ein feindli-
ches Gebaude von einer Verstofienen Lichtung
zu entfernen und einen Garten der entsprech-
enden Klasse dort zu platzieren.

10.5 TAGESLICHT

Du kannst beliebig viele Karten von deiner Hand
aufdecken, platziere sie aufgedeckt vor dir und fiihre ein
Ritual pro aufgedeckter Karte durch. Rituale kénnen in
beliebiger Reihenfolge und Kombination durchgefiihrt
werden. Aufgedeckte Karten konnen fiir keinen anderen
Zweck wihrend des Tageslichts verwendet werden.

1051 Bauen. Platziere einen entsprechenden Garten
in einer von dir beherrschten Lichtung entspre-
chend deiner aufgedeckten Karte.

w52 Rekrutieren. Platziere einen Krieger auf eine

Lichtung entsprechend deiner aufgedeckten
Karte.

1053 Siegpunkte erhalten. Gib die Karte, die du aufge-
deckt 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 ausfiithren.

1054 Opfern. Platziere einen Krieger auf das Akoly-
then-Feld. Um diese Aktion auszufithren, musst
du eine Vogel-Karte aufdecken.

10.6 ABEND
Dein Abend hat drei Schritte in dieser Reihenfolge.

61 Karten zuriicknehmen. Nimm alle Karten die du
aufgedeckt hast auf deine Hand zuriick.

w62 Herstellen. Du kannst herstellen, indem du
Girten, die der verstofienen Klasse entsprechen,
aktivierst.

163 Ziehen und Ablegen. Ziche eine Karte plus eine
weitere Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Danach
lege, falls du mehr als fiinf Karten hast, Karten
deiner Wahl ab, bis du fiinf Karten hast.

11. Flussvolk Kompanie

11.1 UBERBLICK

Als die Nachrichten kamen, dass das Waldland an den
Ufern des groflen Sees im volligen Krieg versinkt,
entsandte die Flussvolk Kompanie unverziiglich
ihre Agenten, um den Handel zu erdffnen. Wenn
andere Parteien Dienste erwerben, kann die Flussvolk
Kompanie ihre kommerziellen Interessen weiter
etablieren, indem sie Handelsposten im ganzen Wald
baut. Die Konstruktion von diesen Posten ist eine
gute Art Siegpunkte zu erhalten, aber ebenso ist das
Anhiufen puren Reichtums. Jedoch gibt ein grofier
Schatz ein einfaches Ziel ab. Deshalb muss die Flussvolk
Kompanie die Balance bewahren zwischen dem Schutz
ihrer wachsenden Schatzkammer und dem Ausweiten
ihrer Geschifte in die gefihrlicheren Lichtungen des
Waldes.

11.2 PARTEI-REGELN UND -FAHIGKEITEN

1121 Herstellen. Das Flussvolk stellt wihrend des
Tageslichts Karten her, indem es Mittel leeren
Feldern auf der Handelsposten-Leiste zuweist.

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

123 Offentliche Hand. Das Flussvolk platziert seine
Handkarten aufgedeckt oberhalb seiner Partei-
Tafel. Wenn ein anderer Spieler eine zufillige
Karte vom Flussvolk ziehen soll, werden die
Karten umgedreht, gemischt, von ihnen gezogen
und dann wieder aufgedeckt.

nz24  Mittel. Um viele Aktionen auszufithren, muss das

Flussvolk MITTEL einsetzen und ausgeben: Krie-
ger auf ihrem Mittel-Feld.

n2s Handelsposten. Das Flussvolk erhilt Siegpunkte,
wenn es Handelsposten baut.

i Handels-Stérungen. Wann immer ein Handels-
posten entfernt wird, entfernt das Flussvolk
die Halfte seiner Mittel, aufgerundet, und legt
den Handelsposten in die Schachtel zuriick.

1126 Dienste kaufen. Am Anfang des Vogelgesangs

cines anderen Spielers kann dieser Spieler Dienste
vom Flussvolk kaufen.

i Kosten. Der Kiufer muss Krieger, entspre-
chend der Kosten auf der Dienste-Leiste
des Flussvolkes angegebenen Zahl, aus sei-

nem Vorrat auf das Einzahlungen-Feld des
Flussvolks legen.

1 An-zahl fier Dienste. In jedem Zug kann ein
Spieler einen Dienst kaufen plus einen Weiteren

fir jede Lichtung mit einem Handelsposten,
auf der er irgendeinen Marker hat.



m Vagabund-Mittel. Der Vagabund zahlt fiir
Dienste, indem er Gegenstinde erschopft - fiir
jeden fiir Dienste erschépften Gegenstand legt
das Flussvolk einen seiner eigenen Krieger auf
das Einzahlungen-Feld.

1127 Flussvolk Dienste. Das Flussvolk bietet die fol-
genden drei Dienste an.

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

i Flussboote. Der Kiufer kann Fliisse bis zum
Ende seines Zuges wie Wege verwenden.

m Séldner. Wahrend des Tageslichts und Abends
seine Zuges kann der Kaufer Flussvolk-Krieger
wie seine eigenen behandeln, um zu herrschen
oder mit anderen Parteien, aufler dem
Flussvolk, zu kampfen. (Der Kdufer kann sie
nicht bewegen, sie zu einem Dominanz Sieg zihlen
oder sie entfernen, aufler durch erlittene Treffer.)

a Treffer erleiden. Der Kiufer muss erlittene
Treffer gleichmafig zwischen seinen Mar-
kern und den Flussvolk Kriegern aufteilen.
Bei ungeraden Trefferzahlen rundet der
Kaufer seine eigenen erlittenen Treffer auf.

b Vagabund Séldner. Der Vagabund kann
keine Flussvolk Soldner kaufen.

11.3 PARTEI AUFBAU

1131 Schritt 1: Sammle Krieger. Lege einen Vorrat
von 15 Kriegern in deiner Nihe an.

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

Schritt 3: Fiille Handelsposten-Leiste. Platziere
die 9 Handelsposten auf die entsprechenden
Felder deiner Handelsposten-Leisten.

Schritt 4: Erhalte Anfangs-Mittel. Platziere drei
Krieger auf dein Einzahlungen-Feld.

11.3.2

11.3.3

11.3.4

Schritt 5: Setze Anfangs-Preise. Platziere je-
weils einen Dienst-Marker auf ein Feld jeder
Dienst-Leiste.

11.3.5

11.4 VOGELGESANG
Dein Vogelgesang hat drei Schritte in dieser Reihen-

folge.

141 Protektionismus. Wenn das Einzahlungen-Feld
leer ist, platziere zwei Krieger auf das Feld.

1142 Erhalte Dividedden. Wenn du mindestens einen
Handelsposten auf dem Spielbrett hast, erhaltst
du einen Siegpunkt pro zwei Mittel. (Du erhdltst
keine Punkte fiir Krieger auf dem Einzahlungen- oder
Einsdtze-Feld.)

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

11.5 TAGESLICHT

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

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

Kimpfen. Setze ein Mittel ein, um einen Kampf
zu eroffnen.

Herstellen. Setze Mittel ein, um Karten von dei-
ner Hand herzustellen. Anstatt diese Krieger zum
Einsatze-Feld zu bewegen, musst du sie auf leere
Felder auf den Handelsposten-Leisten platzieren,
entsprechend der als Herstellungskosten angege-
benen Klasse.

11.5.2

11.58

1 Exportieren. Statt den Herstellungs-Effekt
einer Karte zu nutzen, kannst du sie ablegen,
um einen Krieger in das Einzahlungen-Feld zu
legen.

nss+ Karten Ziehen. Setze ein Mittel ein, um eine

Karte zu ziehen.

55 Rekrutieren. Zahle ein Mittel, um einen Krieger
in einer beliebigen Lichtung mit einem Fluss zu

platzieren.

156 Grinde Handelsposten mit Garnison. Zahle
zwel Mittel, um einen Handelsposten und einen

Krieger zu platzieren.

1 Wihle Lichtung. Wihle ecine beliebige
Lichtung ohne Handelsposten, die von einem
beliebigen Spieler beherrscht wird.

i Zahle Mittel. Zahle zwei Mittel des Spielers,
der die gewahlte Lichtung beherrscht.

m Platziere Handelsposten, Krieger und er-
halte Siegpunkte. Platziere einen entspre-
chenden Handelsposten und einen Krieger
auf die gewihlte Lichtung. Erhalte Siegpunk-
te, wie auf dem aufgedeckten Feld auf deiner
Partei-Tafel angegeben.

11.6 ABEND
Dein Abend hat zwei Schritte in dieser Reihenfolge.

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

162 Bestimme Kosten. Du kannst jeden Dienst-Mar-
ker zu einem beliebigen Wert auf seiner Leiste be-
wegen, um die neuen Kosten festzulegen.

LS

i



| HERSTELLEN (4.1)
Spiele eine Karte und aktiviere die Herstellungsmarker
der Klasse die in der unteren linken Ecke angegeben
sind. (Vagabund erschipfi ™)) Die Klasse eines
Herstellungsmarkers entspricht seiner Lichtung und
kann nur einmal pro Zug aktiviert werden.

Wenn du cinen sOFORTIGEN ErrekT herstellst, fithre
ithn aus und lege die Karte ab. Oft lassen dich die
Effekte Gegenstande aus dem Vorrat auf dem Spielbrett
nchmen und Siegpunkte erhalten. Wenn im Vorrat
auf dem Spielbrett der angegebene Gegenstand nicht
vorhanden ist, kannst du die Karte nicht herstellen.

Wenn du einen ANHALTENDEN ErrEkT herstellst, lege
die Karte in deinen Spielbereich. Du kannst den Effekt
benutzen. Du kannst einen anhaltenden Effekt nicht
herstellen, wenn du bereits einen mit dem selben I
Namen hast.

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

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

KAMPFEN (4.3)
Du kannst auf einer Lichtung kimpfen auf der du I
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 héheren
Waurf und der Verteidiger landet Treffer entsprechend
dem niedrigeren Wurf.

Die maximale Anzahl an Treffern, die du durch 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 3: Landet Treffer gleichzeitig. Jeder Treffer
entfernt einen Marker — Krieger zuerst, dann Gebaude
und Plattchen, wie vom Spieler der die Treffer erleidet
ausgesucht.

Erinnerung: Erhalte jedesmal einen
Siegpunkt, wenn du ein feindliches Gebdude
oder Pldttchen entfernst.

AUFBAU (5.1 B ,
Schritt 1:( Par)teien zuweisen. Weist die Parteien zy,

I wihlt dann zufillig den beginnenden Spieler und die

Reihenfolge. Gebt Tafeln und Marker aus. 3

Schritt 2: Legt Siegpunkt-Marker auf das 0" feld.
Schritt 3: Zieht und gebt drei Karten an jeden Spieler.
Schritt 4: Platziert Ruinen auf den vier Bauplitzen die

mit ,R“ markiert sind.

Schritt 5: Legt Gegenstandsvorrat an, am oberen

Ende des Spielbretts._ '

Schritt 6: Nehmt Uberblick-Karten und die zwei

Wiirfel. .

Schritt 7: Baut Parteien auf, in der Aufbaureihenfolge

(A, B,:C, etc.).

Cole widmet dieses Spiel seinen jiingeren Briidern und
Schwestern, die ihn nie vergessen lassen, wie man spielt.

Kyle widmet dieses Spiel seinen Kindern, die sich immer
stiffe Tierzeichnungen gewiinscht haben.
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