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Das Gesetz

Der Text in KAPITALCHEN definiert Schliissel-
begriffe. Text in kursiv liefert Erinnerungen und
Klarstellungen. Fraktionssymbole markieren
Spielregeln, die durch die Kapitel zu Fraktions-
regeln und -fihigkeiten verdndert werden.

Root enthdlt zwei Regelhefte: dieses Gesetz und die
Spielanleitung. Wenn euch ein lockerer Lernstil und vie-
le grafische Beispiele gefallen, lest die Spielanleitung.
Falls ihr lieber mit streng definierten, klar formulierten
Regeln in einem prazisen Referenzstil lernt, lest dieses Heft.

Diese Leitlinien helfen euch, das Gesetz zu interpretieren:

F1. Ich méchte etwas machen und die Regeln verbieten dies
nicht explizit. Darf ich es machen?

Al. Innerhalb des Rahmens der Aktion, ja! Hdufig kann das Spiel
euch mit seltsamen und ungewohnlichen Situationen iiberraschen.
Das ist Teil des Spielspafes, lasst euch daraufein und ,bleibt am Ball“!

F2. Kann eine andere Person einer Aktion nicht zustimmen?
A2. Es gibt keine Aktion in Root, fiir die ihr die Qustimmung anderer
Personen bendtigt. Macht es einfach.

F3. Es scheint, als ob etwas ausgefiihrt werden soll, aber die
Regel gibt nicht vor, dies zu tun. Was mache ich?

A3. Folge dem geschriebenen Wort des Gesetzes, auch wenn dhnliche
andere Regeln existieren.

F4. Die Regel benutzt einen spezifischen Begriff oder eine
spezifische Aktion. Gilt diese Regel dann auch fiir dhnlich
klingende Begriffe oder Aktionen?
A4. Nein! Nehmt an, dass wir damit nur genau diesen Begriff oder die-
se Aktion meinen und nicht dhnliche. Beispiel: Die Begriffe BEWEGEN
und PLATZIEREN sind unterschiedlich. Dies ist bedeutsam bei der Regel
fiir Die Festung (6.2.2).

1. Grundregeln

Dieses Kapitel gibt Antworten auf spielmechanisch, detaillier-
te Fragen. Ihr miisst es nicht beim Erlernen des Spiels lesen.

1.1 WIDERSPRUCHLICHE REGELN

111 Vorrang. Widerspricht eine Karte dem Gesetz von
Root, hat die Karte Vorrang. Widerspricht die Spielan-
leitung dem Gesetz, hat das Gesetz Vorrang. Kénnt ihr
sowohl eine Grundregel als auch eine Fraktionsregel oder
Heuerlingeregel befolgen, befolgt beide; konnt ihr das
nicht, befolgt die Fraktionsregel oder Heuerlingeregel.

112 Verwendung von ,,KANN NICHT“/,,KONNEN NUR®. Die
Ausdriick ,,KANN NICHT“/,KONNEN NUR® sind absolut.
Keine andere Regel kann Vorrang haben, sofern es
nicht explizit anders angegeben ist.

113 Unklare zeitliche Auflésungen und Entscheidungsge-
walt. Wenn nicht klar ist, in welcher Reihenfolge gleich-
zeitige Spieleffekte aufgelost werden miissen, entscheidet
die Person, die am Zug ist, Uiber die Reihenfolge. Wenn
nicht klar ist, wer etwas entscheiden darf, entscheidet die
Person, die am Zug ist.

1.2 OFFENTLICHE UND PRIVATE

INFORMATIONEN

121 Handkarten. Ihr dirft eure Handkarten den anderen
nur zeigen, wenn ihr ausdriicklich dazu aufgefordert
werdet. Die Anzahl der Karten ist hingegen 6ffentlich.

@

122 Ablagestapel. Thr durft den Ablagestapel jederzeit
durchsehen.

1.3 VERHANDLUNGEN UND
VEREINBARUNGEN

131 Vereinbarungen. Ihr diirft untereinander die Lage be-
sprechen und Vereinbarungen treffen; diese sind aber
nicht bindend.

13.2 Karten. Thr kénnt euch untereinander nur Karten ge-
ben, wenn ihr ausdriicklich dazu aufgefordert werdet.

1.4 SPIELVERLAUF

141 Struktur eines Zugs. Der Zug einer Person hat drei
Phasen: Morgenrote, Tageslicht und Abend. Bezieht
sich etwas auf ,,Zu Beginn von“ einer Phase, wird dies
ausgefiihrt, bevor irgend etwas anderes in dieser Phase
ausgefiihrt wird. Bezieht sich etwas auf ,,Am Ende von®
einer Phase, wird dies ausgefiihrt, nachdem alles andere
in dieser Phase ausgefiihrt wurde, aber bevor die néachs-
te Phase beginnt, falls es eine gibt. Nachdem eine Per-
son ihren Abend beendet, beginnt die niachste Person
im Uhrzeigersinn ihren Zug. Setzt das Spiel fort, bis
eine Person gewonnen hat (3.1).

142 Unterbrechungen. Ihr kénnt keine Aktionen (auch
nicht zusammengeseizte Aktionen, wie der Marsch der
Marquise), Fahigkeiten (wie die Enthiillung der Krihen)
oder bleibende Effekte (wie die Baumkronen-Emigrant-
Karte) mit einem anderen Effekt unterbrechen, es
sei denn, dies wird explizit erlaubt. (Beispiel: Die
Riistungsschmiede-Karte gibt an, dass sie Im Kampf ...
genutzt wird.)

1.5 MARKER

151 Begrenzung. Marker sind auf die Anzahl begrenzt, die
im Spiel enthalten ist. Ihr diirft sie keinesfalls durch an-
dere Dinge ersetzen.

152 Startfraktionen. Jede Person fiihrt eine Fraktion, die
sie wahrend des Spielaufbaus wahlt (5). Sie besitzt auch
die Marker, die auf der Riickseite der Fraktionsablage
aufgelistet sind, aufler Gegenstinden. Unbestimmt
werden diese als FRAKTIONSMARKER oder dhnlich be-
nannt. Spezifisch werden diese als [NAME DER FRak-
TION]-MARKER benannt. (Beispiel: Ihr spielt die Marquise
de Katz. Mit ,deine Fraktions-Krieger®, ,Krieger deiner Frak-
tion“und ,Marquise-Krieger sind immer die orangenen, kat-
zenformigen Krieger-Holzfiguren gemeint.)

153 Besitz eines Markers. Der Besitz eines Fraktionsmar-
kers kann nicht wechseln. (Beispiel: Die Marquise kann
ihre Feldlazarette nicht auf Flussvolk-Soldner oder Heuerlin-
ge anwenden, da diese keine Marquise-Krieger sind.)

154 Marker verwenden. Marker werden entsprechend der
Definition im Glossar (G.1.19, G.1.22) platziert oder
entfernt. Miusst ihr einen oder mehrere Marker platzie-
ren, nehmen oder entfernen, konnt es aber nicht, miisst
ihr die grofitmogliche Anzahl verwenden. (Thr konnt so je-
doch nicht Kosten oder Bedingungen einsparen. Ihr diirfi aber



nicht weniger verwenden, als die grofitmaigliche Anzahl.) Falls
mehrere Marker gleichzeitig entfernt werden und dies
weitere Effekte auslost, entfernt ihr zunachst alle Mar-
ker, dann 16st ihr die Effekte aus.

155 Zwingen. Manche Effekte erlauben es euch, andere
Personen oder deren Marker zu einer bestimmten Ak-
tion zu zwingen. Fithrt dies genau so aus, als ob die
Person sich dazu entschlossen hitte, diese Aktion aus-
zufithren, mit den Einschrankungen des Effekts. (Bei-
spiel: Ihr zwingt die Baumkrone ihre Krieger zu bewegen und
diese profitieren von der Fihigkeit Herrscher des Waldes.)

2. Schliisselkonzepre

Begriffe werden genau im Glossar definiert (Anhang G).
2.1 KARTEN

Ihr zieht Karten von einem gemeinsamen, verdeckten Nach-
ziehstapel und legt sie auf einen gemeinsamen, offenen Ab-
lagestapel ab. Falls der Nachziehstapel einmal leer sein sollte,
mischt ihr sofort den offenen Ablagestapel und bildet mit ihm
den neuen verdeckten Nachzichstapel. Jede Karte gehort zu
einer der GEMEINSCHAFTEN der Waldbewohner: Vogel, Fuchs,
Hase oder Maus. Die meisten Karten haben zudem einen Ef-
fekt, den ihr herstellen kénnt (4.1) &

2.1.1 Vogel sind Joker. Ihr konnt jede Vogelkarte als Karte
einer beliebigen Gemeinschaft nutzen, auch wenn ihr
mehrere Karten derselben Gemeinschaft ausgeben,
nehmen oder hergeben miisst. £

1 Erzwungene Effekte. Werdet ihr dazu aufgefordert,
Nicht-Vogelkarten abzulegen oder herzugeben, miisst
ihr Vogelkarten wie eine Karte dieser Gemeinschaft be-
handeln, die abgelegt werden soll oder herzugeben ist.

1 Umgekehrter Austausch. Werdet ihr aufgefordert,
eine Vogelkarte auszugeben, abzulegen, zu nehmen
oder herzugeben, konnt ihr sie nicht mit der Karte
einer anderen Gemeinschaft ersetzen.

212 Hinterhaltskarten. Es gibt fiinf HINTERHALTSKARTEN:
eine Maus-, eine Hasen-, eine Fuchs- und zwei Vogel-
karten. Thr durft Hinterhaltskarten fiir ihre Gemein-
schaft ausgeben, jedoch haben sie keinen herstellbaren
Effekt. Ihr konnt sie im Kampf spielen, um Treffer zu
erzielen (4.3.1).

2.1.3 Dominanzkarten. Es gibt vier DOMINANZKARTEN, eine
fir jede Gemeinschaft an Waldbewohnern. Thr dirft
Dominanzkarten fiir ihre Gemeinschaft ausgeben, je-
doch haben sie keinen herstellbaren Effekt. Ihr kénnt
sie ausspielen, um eure Siegbedingung permanent zu
verandern (3.3).

2.2 LICHTUNGEN UND WEGE

Der Spielplan des Waldlands besteht aus zahlreichen LicHTUN-
GEN, die durch WEGE miteinander verbunden sind.

221 Benachbart. Eine Lichtung ist benachbart zu allen an-
deren Lichtungen, mit denen sie durch Wege verbun-
den ist. 2

222 Gemeinschaft. Jede Lichtung gehort zu einer GEMEIN-
SCHAFT von Waldbewohnern: Maus, Hase oder Fuchs.
Haben eine Lichtung und eine Karte die gleiche Ge-
meinschaft, entsprechen sie einander.

223 Bauplitze. Jede Lichtung hat eine begrenzte Anzahl
von GEBAUDE-BAUPLATZEN (weiffe Kistchen). Platziert
ihr ein Gebaude, belegt es einen freien Bauplatz. Ihr
kénnt nur dann ein Gebaude platzieren, wenn noch
freie Bauplatze auf einer Lichtung vorhanden sind.

224 Ruinen. Bauplitze, die mit einem , R markiert sind,
sind am Spielbeginn mit RUINEN belegt Ruinen kén-
nen nicht entfernt werden, es sei denn ihr werdet expli-
zit dazu aufgefordert (wie durch die Aktion Erkunden des
Vagabunden, 9.5.3).

2.3 FLUSSE

Viele Lichtungen sind mit FLUSSEN verbunden. Normalerwei-
se sind Fliisse keine Wege, kénnen aber als Wege behandelt
werden, wenn es ausdriicklich so angegeben ist. Fliisse teilen
weder Lichtungen noch Wilder. (3

2.4 WALDER

Gebiete, die auf dem Spielbrett von aufgedruckten Wegen
und Lichtungen umgeben sind, werden WALDER genannt.

241 Benachbart. Ein Wald ist benachbart zu allen Lichtun-
gen, die ihn berithren, ohne dass ein aufgedruckter Weg
dazwischenliegt. Er ist auch benachbart zu allen Wal-
dern, von denen er nur durch einen aufgedruckten Weg
getrennt ist.

2.5 HERRSCHAFT

Ihr BEHERRSCHT eine Lichtung, wenn ihr in Summe die meis-
ten Krieger und Gebaude auf dieser Lichtung habt. (Pléttchen
und Spielfiguren werden nicht gezihlt.) Wenn es einen Gleich-
stand bei der Mehrheit gibt, beherrscht niemand sie. 4 8

3. Sieg

3.1 ROOT GEWINNEN

Erreicht ihr als erste mindestens 30 Siegpunkte, gewinnt ihr
sofort die Partie. Erreichen mehrere Personen gleichzeitig 30
oder mehr Siegpunkte, gewinnt die Person, die am Zug ist.

3.2 SIEGPUNKTE

Eure Fraktionen erhalten alle auf ihre eigene Art und Weise
Siegpunkte. Unabhangig davon kénnt ihr folgendermafien
Siegpunkte erhalten:

391 Gebiude und Pliattchen entfernen. Entfernt ihr ein
Gebdude oder Plittchen eines Gegners, erhaltet ihr
einen Siegpunkt.

322 Gegenstinde herstellen. Stellt ihr einen Gegenstand
her (4.1), erhaltet ihr die auf der Karte angegebenen
Siegpunkte. 4%

3.3 DOMINANZKARTEN

Der Nachziehstapel enthélt zu Beginn vier Dominanzkarten,
mit denen ihr das Spiel gewinnen koénnt, ohne 30 Siegpunkte
zu erreichen.

331 Aktivieren. Habt ihr mindestens 10 Siegpunkte, konnt
ihr wihrend eures Tageslichts eine Dominanzkarte auf
curer Hand AKTIVIEREN, indem ihr sie vor euch auslegt.
Entfernt euren Marker von der Siegpunkteleiste. Thr
konnt keine Siegpunkte mehr erhalten. &

1 Maus-, Hasen- oder Fuchsdominanz. Thr gewinnt
die Partie sofort, wenn ihr zu Beginn eurer Morgen-
rote mindestens drei Lichtungen entsprechend der
Gemeinschaft eurer aktivierten Dominanzkarte be-
herrscht.

11 Vogeldominanz. Thr gewinnt das Spiel sofort, wenn
ihr zu Beginn eurer Morgenréte zwei Lichtungen an

entgegengesetzten Ecken beherrscht.



3.3.2 Aktivierte Dominanzkarten. Eine aktivierte Domi-
nanzkarte zdhlt nicht zu eurem Handkartenlimit und
sie kann nicht aus dem Spiel entfernt werden. Ihr kénnt
eine aktivierte Dominanzkarte weder ersetzen noch
eine weitere spielen.

333 Dominanzkarten nutzen. Ihr konnt eine Dominanz-
karte fiir ihre Gemeinschaft ausgeben. Soll eine Domi-
nanzkarte auf den Ablagestapel gelegt werden, legt ihr
sie stattdessen neben den Spielplan. Auf diese Weise
wird sie VERFUGBAR und kann von jeder Person genom-
men werden.

334 Verfiighare Karten nehmen. Ihr konnt wahrend eures
Tageslichts verfiigbare Dominanzkarten auf die Hand
nehmen, indem ihr eine Karte mit der gleichen Gemein-
schaft ausgebt. Eine Vogeldominanzkarte kann nicht
mit einer Karte einer anderen Gemeinschaft genommen
werden.

4. Schliisselakcionen

4.1 HERSTELLEN

Thr konnt die meisten Handkarten HERSTELLEN, um einen so-
fortigen oder anhaltenden Effekt zu erhalten.

411 Kosten. Um eine Karte herzustellen, miisst ihr Her-
stellungsmarker AKTIVIEREN. Diese miissen den Kos-
ten entsprechen, die in der unteren linken Ecke der
Karte angegeben sind. Jede Fraktion hat eigene Her-
stellungsmarker. (Die Herstellungsmarker einer Fraktion
sind in deren Unterkapitel Herstellen beschrieben.) Die Ge-
meinschaft eines Herstellungsmarkers entspricht seiner
Lichtung. Ihr konnt jeden Herstellungsmarker nur ein-
mal pro Zug aktivieren. Ein Fragezeichen vor dreifar-
bigem Hintergrund kennzeichnet einen Herstellungs-
marker einer beliebigen Gemeinschaft. 8 & &

412 Sofortige Effekte. Stellt ihr einen sofortigen Effekt
her (Papierhintergrund), fuhrt den Effekt aus und legt
die Karte dann ab. Zeigt die Karte einen Gegenstand,
nehmt den entsprechenden Gegenstand aus dem Vor-
rat des Spielplans und platziert ihn auf dem Feld der
hergestellten Gegenstande auf eurem Fraktionstableau.
Gibt es den Gegenstand nicht mehr im Vorrat des Spiel-
plans, konnt ihr die Karte nicht herstellen. ANS

413 Anhaltende Effekte. Stellt ihr einen anhaltenden Ef-
fekt her (Steinhintergrund), legt die Karte aufgedeckt vor
euch ab. Ihr kénnt den Effekt nun wie auf der Karte be-
schrieben anwenden. (Die Baumkronen-Emigrant-Karte
des Exilanten- & Partisanen-Decks ist obligatorisch.)

414 Keine Duplikate. Ihr konnt keinen anhaltenden Effekt
herstellen, wenn ihr bereits einen identischen anhalten-
den Effekt vor euch liegen habt.

4.2 BEWEGEN

Wenn ihr euch bewegt, nehmt einen oder mehrere eurer Krie-
ger bzw. eure Spielfigur und BEWEGT sie auf eine benachbarte
Lichtung.

421 Thr miisst herrschen. Um euch bewegen zu koénnen,
miisst ihr die Ausgangslichtung, die Ziellichtung oder
beide beherrschen. M ®

122 Keine Bewegungslimits. Ihr konnt einen Marker be-
liebig oft pro Zug bewegen. Fihrt ihr mehrere Bewe-
gungen durch, konnt ihr dieselbe oder unterschiedliche
Gruppen von Kriegern bewegen.

4.3 KAMPFEN

Wenn ihr kAMPFT, wdhlt eine Lichtung mit euren Kriegern
oder eurer Spielfigur als KAMPFLICHTUNG. Ihr seid ANGREI-
FER. Wihlt einen Gegner auf der Lichtung als VERTEIDIGER.

431 Schritt 1: Der Verteidiger kann einen Hinterhalt
legen. Der Verteidiger kann eine Hinterhaltskarte ent-
sprechend der Lichtung spielen. Ist dies der Fall, fithrt
4.3.1.I-1I in angegebener Reihenfolge aus.

1 Hinterhalt vereiteln. Der Angreifer kann ebenfalls
eine Hinterhaltskarte entsprechend der Lichtung
spielen. Ist dies der Fall, muss der Verteidiger seine
Hinterhaltskarte ablegen und tberspringt Schritt
4.3.1.1L

1 Hinterhalt ausfithren. Der Verteidiger erzielt sofort
zwei Treffer (4.3.4). Dann legt der Verteidiger die
Hinterhaltskarte ab. Sind keine angreifenden Krie-
ger oder Figuren iibrig, beendet den Kampf sofort.

432 Schritt 2: Wiirfeln. Wurfelt mit beiden Wiirfeln. Als
Angreifer werdet ihr Treffer entsprechend dem héheren
Wert erzielen, der Verteidiger entsprechend dem niedri-
geren. Ist der Wert gleich, werdet ihr beide die gleiche
Anzahl Treffer erzielen. (Die Verwendung von ,wird“ be-
deutet, dass ihr Treffer erst in Schritt 4 erzielt.) &

1 Maximal wiirfelbare Treffer. Die maximale Anzahl
Treffer, die ihr durch Wirfeln erzielen kénnt, ent-
spricht der Anzahl eurer Krieger auf der Kampflich-
tung — egal ob ihr Angreifer oder Verteidiger seid.

433 Schritt 3: Effekte anwenden. Angreifer und Verteidi-
ger konnen optionale Effekte anwenden (wie zum Bei-
spiel von der Karte Brutale Taktiken). Wollen beide Effekte
nutzen, entscheidet der Angreifer, wer beginnt (1.1.3).

1 Zusatztreffer. Viele Effekte erzielen ZUSATZTREF-
FER, die nicht durch die Anzahl von Kriegern auf
der Kampflichtung begrenzt sind.

11 Wehrlos. Hat der Verteidiger keine Krieger auf der
Kampflichtung, werdet ihr als Angreifer einen Zu-
satztreffer erzielen.

434 Schritt 4: Treffer erzielen. Angreifer und Verteidiger
erzielen Treffer gleichzeitig. Jeder Treffer, den ihr er-
zielt, entfernt einen Marker. Erleidet ihr Treffer, wahlt
selbst, welche Marker ihr von der Kampflichtung ent-
fernt. Thr miisst aber alle Krieger entfernen, bevor ihr
Gebdude und Plittchen in beliebiger Reihenfolge ent-
fernen konnt. (Thr erhaltet einen Siegpunkt pro gegneri-
schem Gebdude oder Plittchen, das entfernt wird.)

5. Spielaufbau

Wenn ihr Personen am Tisch habt, die zum ersten Mal Root
spielen, empfehlen wir den Standardaufbau (5.1). Nach eini-
gen Partien und wenn ihr mehr Abwechslung wollt, empfeh-
len wir den Aufbau fiir Fortgeschrittene (Anhang A). Falls ihr
mit fiinf oder mehr Fraktionen spielen wollt, die eine Ecklich-
tung als Startlichtung benoétigen, miusst ihr den Aufbau fiir
Fortgeschrittene verwenden.

5.1 STANDARDAUFBAU

511 Schritt 1: Fraktionen wihlen. Jede Person wiahlt eine
Fraktion. Wie ihr das macht, ist euch uberlassen. Be-
stimmt die Spielreihenfolge und die Fraktion zufallig,
die mit der Partie anfingt. Jede Person nimmt sich das
eigene Fraktionstableau und alle auf der Riickseite des
Tableaus angegebenen Marker.



51.2 Schritt 2: Siegpunktemarker platzieren. Platziert eure
Siegpunktemarker auf dem Feld ,,0 der Siegpunkte-
leiste.

513 Schritt 3: Karten austeilen. Spielt ihr zu zweit, ent-
fernt alle Dominanzkarten. Mischt den Nachziehstapel
und zieht jeder drei Karten.

514 Schritt 4: Ruinen platzieren. Platziert je eine Ruine
auf den vier mit einem ,,R“ markierten Bauplitzen des
Spielplans.

515 Schritt 5: Gegenstandsvorrat anlegen. Platziert die
folgenden Gegenstinde auf den entsprechenden Fel-
dern des Gegenstandsvorrats am oberen Rand des
Spielplans: 2 [&], 2 [&], 1 [, 1 (R], 2 [£], 2 [&], 2 [E].

516 Schritt 6: Weitere Bestandteile. Verteilt die 16 Uber-
sichtskarten der Fraktionen und legt die zwei Wiirfel
neben den Spielplan.

517 Schritt 7: Fraktionen vorbereiten. In Reihenfolge (A,
B, C usw.) folgt ihr den Anweisungen, wie im Gesetz
und auf der Riickseite eurer Fraktionstableaus be-
schrieben.

5.2 REICHWEITE

Um ein spannendes Spiel zu gewéhren, wéhlt Fraktionen, de-
ren Reichweite mindestens die fiir eure Personenanzahl emp-
fohlene Summe ergibt. (Wenn ihr euch besonderes abenteuerlich
JSiihlt, kann jede Kombination mit mindestens 17+ Reichweite ver-
wendet werden.)

Empfohlene Reichweitensummen

Personen 2 3 4 5 6
Summe 17+ | 18+ | 21+ | 25+ | 28+
Marquise de Katz 10
Herr der Scharen 9
Eisenwiachter 8

Untergrund-Herzogtum

~ |

Baumkronen-Dynastie
Vagabund (erster/zweiter) | 5/2
Flussvolk-Kompanie
Waldland-Allianz
Krahen-Komplott
Echsen-Kult

N |||

6. (Darquise de Kacz &

6.1 UBERSICHT

Als Marquise de Katz habt ihr das Waldland besetzt und
wollt es in eine industrielle und militarische GrofSmacht ver-
wandeln. Jedes Mal, wenn ihr eins eurer GEBAUDE baut — eine
Werkstatt, Sdgemiihle oder einen Rekrutierer — erhaltet ihr
Siegpunkte. Je mehr gleiche Gebaude ihr auf dem Spielbrett
habt, desto mehr Siegpunkte bekommt ihr. Um jedoch die
laufenden Bauarbeiten voranzutreiben, miusst ihr eine starke,
vernetzte Produktion von Holz aufrechterhalten und schiit-
zen.

6.2 FRAKTIONSREGELN UND -FAHIGKEITEN

6.21 Herstellen. Ihr stellt wahrend des Tageslichts Karten
her, indem ihr Werkstatten aktiviert.

622 Die Festung. Nur ihr koénnt Marker auf der
Lichtung mit dem Festungsplattchen platzie-
ren. (Die anderen kénnen Marker auf diese Lichtung
bewegen.) Miisst ihr das Festungsplattchen entfernen,
kommt es aus dem Spiel.

6.23 Feldlazarett. Miusst ihr eine beliebige Anzahl eurer
Krieger von einer Lichtung entfernen, kénnt ihr eine
Karte entsprechend der Lichtung ausgeben, um diese
Krieger auf der Lichtung mit dem Festungsplattchen
zu platzieren.

6.3 FRAKTION VORBEREITEN

631 Schritt 1: Krieger und Holz. Legt euren Vorrat von 25
Kriegern und 8 Holzplattchen an.

632 Schritt 2: Festung platzieren. Platziert das Festungs-
plattchen auf einer Ecklichtung eurer Wahl. Dies ist
eure Startlichtung.

6.3.3 Schritt 3: Garnison. Platziert jeweils einen Krieger auf
jeder Lichtung, ausgenommen die Lichtung diagonal
gegeniiber der Lichtung mit dem Festungsplattchen.

6.3.4 Schritt 4: Startgebdaude platzieren. Platziert je eine
Sagemiihle, Werkstatt und Rekrutierer. Ihr konnt sie in
beliebiger Kombination auf der Lichtung mit dem Fes-
tungsplattchen oder deren benachbarten Lichtungen
platzieren.

635 Schritt 5: Gebdudeleisten fiillen. Platziert die jeweils
ubrigen 5 Sagemiihlen, Werkstdtten und Rekrutierer
von rechts nach links auf den entsprechenden Gebau-
deleisten (sodass sie alle Felder aufier dem ganz linken fiillen).

6.4 MORGENROTE
Platziert je ein Holzplattchen bei jeder Sagemiihle.

6.5 TAGESLICHT

Zuerst konnt ihr Werkstatten aktivieren, um Handkarten

herzustellen. Danach konnt ihr bis zu drei Aktionen — plus

eine zusitzliche Aktion pro gezahlter Vogelkarte (aufierhalb

einer Aktion) — in beliebiger Reihenfolge und Haufigkeit

durchfiihren.

651 Kidmpfen. Beginnt einen Kampf.

6.5.2 Marschieren. Fithrt bis zu zwei Bewegungen durch.

6.5.3 Rekrutieren. Platziert je einen Krieger bei jedem Re-
krutierer. Ihr konnt diese Aktion nur einmal pro Zug
ausfiihren.

6.5.4 Bauen. Platziert ein Gebaude.

1 Wihlt eine Lichtung und ein Gebiude. Wihlt eine



beliebige, von euch beherrschte Lichtung. Wahlt,
ob ihr eine Siagemiihle, eine Werkstatt oder einen
Rekrutierer platzieren wollt. Nehmt das erste noch
ibrige Gebaude dieser Art von links auf eurem
Fraktionstableau. Es muss euch moglich sein die
Kosten zu bezahlen (6.5.4.1) und das Gebdude zu
platzieren (6.5.4.11I).

n Mit Holz zahlen. Beachtet, dass die Gebiude-
kosten tiber der jeweiligen Spalte angegeben sind.
Entfernt so viele Holzplattchen, wie das Gebdude
kostet. Thr kénnt Holzplattchen direkt von der ge-
wahlten Lichtung entfernen oder von anderen, von
euch beherrschten Lichtungen. Diese miissen ent-
weder benachbart oder durch beliebig viele von
euch beherrschte Lichtungen mit der gewihlten
verbunden sein.

m Gebdude platzieren und Siegpunkte erhalten.
Platziert das Gebaude auf der ausgewdhlten Lich-
tung und erhaltet die Siegpunkte entsprechend dem
nun sichtbaren Feld auf eurem Fraktionstableau.

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

6.6 ABEND

Zieht eine Karte plus eine weitere Karte pro sichtbarem Zieh-
bonus. Falls ihr nun mehr als fiinf Handkarten habt, legt
Handkarten eurer Wahl bis auf finf ab.

7. Baumkronen-Dynastic &

Q

7.1 UBERSICHT

Als Baumkronen-Dynastie strebt ihr danach, den ehemaligen
Ruhm eurer einst ehrwiirdigen Art im Waldland wiederher-
zustellen, indem ihr die Lichtungen des Waldlands erneut
besiedelt. Wihrend des Abends erhaltet ihr Siegpunkte fiir
die Anzahl eurer Nester auf dem Spielplan. Je grofier eure
Prasenz im Waldland ist, desto grofer euer Gewinn. Als Dy-
nastie seid ihr jedoch an euer Dekret gebunden, eine stindig
wachsende, vorgeschriebene Reihe von Aktionen, die euer
Anfihrer versprochen hat. In jeder Runde miisst ihr alle Ak-
tionen ausfiihren, sonst gerat eure Fraktion in Aufruhr.

7.2 FRAKTIONSREGELN UND -FAHIGKEITEN

721 Herstellen. Bevor ihr wahrend des Tageslichts das De-
kret erfuillt, stellt ihr Karten her, indem ihr die Nester
aktiviert.

722 Herrscher des Waldes. Ihr beherrscht eine Lichtung
auch bei einem Gleichstand der Anzahl an Kriegern
und Gebauden. Es muss sich dort mindestens ein Dy-
nastie-Marker befinden. £

723 Verachtung fiir Arbeit. Stellt ihr einen Gegenstand
her, ignoriert ihr die angegebenen Siegpunkte und er-
haltet nur einen Siegpunkt. (Zhr konnt trotzdem zusdtz-
liche Siegpunkte durch Effekte fiirs Herstellen erhalten, z. B.
durch Meistergraveure oder die Legenddre Schmiede.)

7.3 FRAKTION VORBEREITEN

731 Schritt 1: Krieger. Legt einen Vorrat von 20 Kriegern
an.

73.2 Schritt 2: Nest und erste Krieger platzieren. Platziert
ein Nest und sechs Krieger auf der Ecklichtung die
nicht die Startlichtung einer anderen Person ist und die
moglichst diagonal gegeniiber einer anderen Startlich-
tung ist. Dies ist eure Startlichtung.

733 Schritt 3: Anfithrer wihlen. Wahlt eine der vier
Anfiihrerkarten und legt sie auf euer Anfiihrerfeld. Legt
die iibrigen Anfiihrer aufgedeckt als Stapel bereit.

734 Schritt 4: Wesire platzieren. Jeder Anfithrer gibt 2
bestimmte Aktionen vor. Steckt die beiden Treuer-We-
sir-Karten in die entsprechenden Dekretspalten eures
Fraktionstableaus. Thre Vogel-Gemeinschaft soll sicht-
bar bleiben.

735 Schritt 5: Nesterleiste fiillen. Platziert die tbrigen
sechs Nester von rechts nach links auf der Nesterleiste.

7.4 MORGENROTE

Fuhrt wahrend der Morgenréte drei Schritte in folgender Rei-
henfolge durch:

741 Notfallbefehle. Habt ihr keine Handkarten, zieht eine
Karte.

742 Dekret erweitern. Ihr misst dem Dekret eine oder zwei
Karten hinzufiigen, aber nur eine hinzugefiigte Karte
darf eine Vogelkarte sein. Ihr konnt jede Karte zu einer
beliebigen Spalte hinzufiigen und jede Spalte kann
eine beliebige Anzahl von Karten enthalten.

743 Ein neues Nest. Habt ihr kein Nest auf dem Spielplan,
platziert ein Nest und drei Krieger auf einer der Lich-
tungen mit den wenigsten Kriegern (von allen Parteien),
die alle diese Marker aufnehmen kann.

7.5 TAGESLICHT

Fuhrt wahrend des Tageslichts zwei Schritte in dieser Reihen-
folge durch:

751 Herstellen. Thr konnt Nester aktivieren, um Handkar-
ten herzustellen.

75.2  Dekret ausfithren. IThr miisst das Dekret ausfiithren, an-
gefangen mit der Spalte ganz links, dann schrittweise
nach rechts fortfithrend. Innerhalb der Spalte ist die
Reihenfolge beliebig. Pro Karte miisst ihr die in der
Spalte angegebene Aktion wie folgt ausfithren. Kénnt
ihr die Aktion einer Karte nicht vollstindig ausfiihren,
geratet ihr sofort in Aufruhr (7.7).

1 Rekrutieren. Platziert einen Krieger auf einer Lich-
tung mit einem Nest, deren Gemeinschaft mit der
entsprechenden Karte tibereinstimmt.

1 Bewegen. Bewegt euch von einer beliebigen Lich-
tung, deren Gemeinschaft mit der entsprechenden
Karte tibereinstimmt. (Thr miisst mindestens einen
Krieger bewegen.)

m  Kiampfen. Beginnt einen Kampf auf einer beliebi-
gen Lichtung, deren Gemeinschaft mit der entspre-
chenden Karte tibereinstimmt.

v Bauen. Platziert ein Nest auf einer beliebigen, von
euch beherrschten Lichtung, deren Gemeinschaft
mit der entsprechenden Karte tibereinstimmt und
die noch kein Nest hat.

7.6 ABEND

Fuhrt wahrend des Abends zwei Schritte in dieser Reihenfol-
ge durch:

761 Siegpunkte erhalten. Erhaltet so viele Siegpunkte wie
auf dem am weitesten rechts gelegenen freien Feld eurer
Nesterleiste angegeben.

762 Ziehen und Ablegen. Zieht eine Karte plus eine weitere
Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Falls ihr nun mehr als
funf Handkarten habt, legt Handkarten eurer Wahl bis
auf fiinf ab.



7.7 AUFRUHR

Falls ihr eine Aktion in eurem Dekret (7.5.2) aus irgendeinem
Grund nicht vollstandig ausfithren konnt, geratet ihr folgen-
dermafien in Aufruhr. Thr misst die Schritte in dieser Reihen-
folge ausfiihren:

771 Schritt 1: Demiitigen. Verliert einen Siegpunkt pro
Vogelkarte (inklusive der treuen Wesire) in eurem Dekret.

772 Schritt 2: Bereinigen. Legt alle Karten aus eurem De-
kret auf den Ablagestapel ab, aufier den treuen Wesi-
ren.

723 Schritt 3: Absetzen. Legt eure derzeitige Anfiihrerkarte
verdeckt zur Seite, wihlt einen neuen Anfiithrer aus dem
Stapel mit aufgedeckten Anfithrerkarten und legt ihn
auf euer Fraktionstableau. Steckt die treuen Wesire in
die Dekretspalten, wie vom neuen Anfiihrer angegeben.

1 Ein neues Gelege. Wenn ihr einen neuen Anfithrer
wahlen misst, euer Stapel aber leer ist, deckt alle
Anfithrer wieder auf und wiahlt dann einen neuen.

774 Schritt 4: Ruhen. Beendet das Tageslicht und beginnt
mit dem Abend.

7.8 UBERSICHT ALLER ANFUHRER
Ihr kénnt aus folgenden vier Anfithrern wahlen:

781 Handwerker. Treue Wesire beginnen auf Rekrutieren
und Bewegen. Stellt ihr etwas her, ignoriert ihr eure
Verachtung fiir Arbeit (7.2.3).

782 Charismatiker. Treue Wesire beginnen auf Rekrutieren
und Kampfen. Rekrutiert ihr Krieger, miisst ihr zwei
Krieger statt einem platzieren.

783 Feldherr. Treue Wesire beginnen auf Bewegen und
Kéampfen. Ihr erzielt als Angreifer im Kampf einen Zu-
satztreffer.

784 Despot. Treue Wesire beginnen auf Bewegen und Bau-
en. Ihr erhaltet einen zusatzlichen Siegpunkt, wenn ihr
mindestens ein gegnerisches Gebaude oder Plattchen
im Kampf entfernt (zusdtzlich zu den Siegpunkten, die ihr
normalerweise dafiir erhaltet). Ihr konnt nur einen zusatz-
lichen Siegpunkt pro Kampf erhalten.

8. Waldland-Allianz &

8.1 UBERSICHT

Als Waldland-Allianz arbeitest ihr daran, die Sympathie der vie-
len unterdriickten Waldbewohner zu erlangen. Jedes Mal, wenn
ihr ein Sympathieplattchen platziert, erhaltet ihr Siegpunkte. Je
mehr Sympathie ihr auf dem Spielplan habt, desto mehr Sieg-
punkte erhaltet ihr. Um die Sympathie der Leute zu gewinnen,
braucht ihr Unterstiitzer. Ihr konnt diese Unterstiitzer auch zu
gewalttatigen Zwecken einsetzen, wie zur offenen Revolte im ge-
samten Waldland. Durch eine Revolte errichtet ihr einen neuen
Stiutzpunkt, der es euch erlaubt, Offiziere auszubilden, die eure
militarische Flexibilitiat erh6hen.

8.2 FRAKTIONSREGELN UND -FAHIGKEITEN

821 Herstellen. Ihr stellt wiahrend des Tageslichts Karten
her, indem ihr Sympathieplattchen aktiviert.

822 Guerillakrieg. Ihr erzielt als Verteidiger im Kampf
Treffer entsprechend dem hoheren Wiirfelwurf. Der
Angreifer erzielt Treffer entsprechend dem niedrigeren
Wiirfelwurf.

823 Der Unterstiitzerstapel. Ihr gebt fiir bestimmte Ak-
tionen UNTERSTUTZER aus, also Karten von eurem

Unterstiitzerstapel. Thr kénnt Unterstiitzer nur fiir ihre
Gemeinschaft ausspielen und sie zahlen nicht zum Hand-
kartenlimit. Der Unterstiitzerstapel ist verdeckt. Ihr diirft
die Unterstiitzer aber jederzeit anschauen.

1 Unterstiitzerlimit. Habt ihr keine Stutzpunkte auf
dem Spielplan, kann der Unterstiitzerstapel nur
bis zu finf Karten enthalten. Erhaltet ihr einen
Unterstiitzer, habt aber bereits funf Karten im
Stapel, miusst ihr den neuen Unterstiitzer auf den
Ablagestapel ablegen. Habt ihr mindestens einen
Stiitzpunkt auf dem Spielplan, kann der Unterstiit-
zerstapel beliebig viele Karten enthalten.

824 Stiitzpunkte entfernen. Miisst ihr einen Stitzpunkt
entfernen, entfernt ihr alle Unterstiitzer dieser Ge-
meinschaft (inklusive Vogel) und die aufgerundete Half-
te eurer Offiziere. Besitzt ihr keinen Stiitzpunkt mehr
auf dem Spielplan und habt mehr als fiinf Karten im
Unterstutzerstapel, miisst ihr Karten entfernen, bis nur
noch fiinf tibrig sind.

825 Sympathieplittchen. Ihr habt 10 Sympathieplattchen.

1 Platzierungslimit. Auf einer Lichtung kann nur ein
Sympathieplattchen gleichzeitig liegen.

1 Begriffe. Auf einer SYMPATHISIERENDEN LICHTUNG
liegt ein Sympathieplattchen. Auf einer NICHT SYM-
PATHISIERENDEN LICHTUNG liegt kein Sympathie-
plattchen.

826 Emporung. Entfernt eine andere Person ein Sympa-
thieplattchen oder bewegt Krieger auf eine sympathi-
sierende Lichtung, muss sie eine Handkarte zu eurem
Unterstutzerstapel hinzufiigen. Die Karte muss der
Gemeinschaft der Lichtung entsprechen. Hat sie keine
entsprechende Karte (auch keine Végel), muss sie euch
ihre Handkarten zeigen. Ihr zieht dann eine Karte vom
Nachziehstapel und fiigt sie eurem Unterstiitzerstapel
hinzu.

8.3 FRAKTION VORBEREITEN
83.1 Schritt 1: Krieger. Legt einen Vorrat von 10 Kriegern an.

83.2 Schritt 2: Stiitzpunkte platzieren. Platziert drei Stiitz-
punkte auf den entsprechenden Feldern eures Frakti-
onstableaus.

833 Schritt 3: Sympathieleiste fiillen. Platziert 10 Sympa-
thieplattchen auf eurer Sympathieleiste.

83.4 Schritt 4: Unterstiitzer gewinnen. Zieht drei Karten
und legt sie verdeckt auf euren Unterstiitzerstapel.

8.4 MORGENROTE

Fuhrt wahrend der Morgenrote zwei Schritte in dieser Rei-
henfolge durch:

841 Revoltieren. Ihr kénnt beliebig oft revoltieren, wie im
Folgenden beschrieben:

1 Lichtung wihlen. Wahlt eine sympathisierende
Lichtung entsprechend der Gemeinschaft eines
noch nicht gebauten Stiitzpunktes. (Wenn ein Stiitz-
punkt bereits auf dem Spielplan steht, konnt ihr damit
nicht revoltieren.)

1 Unterstiitzer ausgeben. Gebt zwei Unterstiitzer
entsprechend der Gemeinschaft eurer gewahlten
Lichtung aus.

m  Effekt ausfithren. Entfernt alle gegnerischen Mar-
ker auf der gewahlten Lichtung. Dann platziert dort
den entsprechenden Stiitzpunkt und so viele Krie-
ger, wie ihr sympathisierende Lichtungen der selben

[



Gemeinschaft habt. Platziert einen weiteren Krieger
auf euer Feld der Offiziere. Dieser Krieger ist nun
ein OFFIZIER. (Denkt daran: Ihr erhaltet einen Sieg-
punkt pro entferntem Pliittchen und Gebdude.)

842 Sympathie verbreiten. Ihr konnt beliebig oft Sympa-
thie verbreiten, wie im Folgenden beschrieben:

1 Lichtung wihlen. Wiéhlt eine nicht-sympathisieren-
de Lichtung, die zu einer sympathisierenden Lich-
tung benachbart ist. Gibt es keine sympathisieren-
den Lichtungen, koénnt ihr eine beliebige Lichtung
wiahlen.

1 Unterstiitzer ausgeben. Gebt Unterstiitzer entspre-
chend der Gemeinschaft der gewihlten Lichtung
aus. Thr miisst eine Anzahl Unterstiitzer ausgeben,
wie liber dem Sympathieplattchen angegeben.

a Kriegsrecht. Ihr miisst einen weiteren Unterstiit-
zer ausgeben, wenn ein anderer Spieler auf der
gewahlten Lichtung drei oder mehr Krieger hat.
Zahlt dabei auch Krieger mit, die bei Herrschaft
fir ihn zdhlen (Soldner, Heuerlinge, usw.).

m Effekt ausfiihren. Platziert ein Sympathieplattchen
auf der gewahlten Lichtung. Erhaltet die auf dem
Fraktionstableau freigelegten Siegpunkte.

8.5 TAGESLICHT

Ihr konnt die folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge
und Haufigkeit ausfithren:

851 Herstellen. Thr konnt Sympathiepldttchen aktivieren,
um Handkarten herzustellen.

852 Mobilisieren. Fiigt eine Handkarte zu eurem Unter-
stiitzerstapel hinzu.

853 Ausbilden. Gebt eine Handkarte entsprechend der auf-
gedruckten Gemeinschaft eines bereits gebauten Stiitz-
punktes aus, um einen Krieger auf dem Feld der Offi-
ziere zu platzieren. Dieser Krieger ist nun ein OFFIZIER.

8.6 ABEND

Fuhrt wahrend des Abends zwei Schritte in dieser Reihenfol-
ge durch:

861 Militdareinsitze. Ihr konnt die folgenden Aktionen bis
zur Anzahl euer Offiziere in beliebiger Reihenfolge und
Haufigkeit ausfiithren.

1 Bewegen. Fiihrt eine Bewegung durch.
n  Kimpfen. Beginnt einen Kampf.

m  Rekrutieren. Platziert einen Krieger auf einer be-
liebigen Lichtung mit Stiitzpunkt.

v Organisieren. Entfernt einen eurer Krieger von einer
nicht sympathisierenden Lichtung und platziert dort
ein Sympathieplittchen. Erhaltet die auf dem freige-
legten Feld des Fraktionssymbols angegebenen Sieg-
punkte.

86.2 Ziehen und Abwerfen. Zicht eine Karte plus eine weite-
re Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Falls ihr nun mehr
als fiinf Handkarten habt, legt Handkarten eurer Wahl
bis auf finf ab.

9. Vagabund M

9.1 UBERSICHT

Als Vagabund spielt ihr auf allen Seiten des Konflikts, wah-
rend ihr Aufgaben erledigt, um euer Ansehen im ganzen
Waldland zu steigern. Jedes Mal, wenn ihr eure Bezichung
mit einer anderen Fraktion verbessert oder einen Krieger
einer euch feindlich gesonnenen Fraktion entfernt, erhaltet
ihr Siegpunkte. Ihr konnt auch Aufgaben erledigen, um Sieg-
punkte zu erhalten. Um euch effektiv zu bewegen und zu han-
deln, misst ihr eure Sammlung von Gegenstinden verwalten
sowie deren Auswahl vergrofiern, indem ihr die Ruinen des
Waldlands erkundet und anderen Parteien helft.

9.2 FRAKTIONSREGELN UND -FAHIGKEITEN

921 Herstellen. Benutzt ], um Karten herzustellen. Alle
eure PR entsprechen der Gemeinschaft der Lichtung,
auf der ihr euch gerade befindet. Stellt ihr einen Gegen-
stand her, konnt ihr ihn aufgedeckt auf euer Fraktions-
tableau legen.

9.2.2 Einsamer Wanderer. Eure Spielfigur ist kein Krieger.
(Ihr konnt mit ihr keine Lichtung beherrschen oder eine an-
dere Person davon abhalten.) Eure Spielfigur kann nicht
vom Spielbrett entfernt werden.

1 Vollstindig entfernen. Wendet eine gegnerische
Person einen Effekt an, der alle gegnerischen Mar-
ker von einer Lichtung entfernen soll (z. B. die Gunst
der Mduse), und eure Spielfigur steht auf der betrof-
fenen Lichtung, beschadigt ihr drei eurer Gegen-
stande.

9.23 Flink. Ihr konnt euch unabhingig davon bewegen, wer
die Ausgangs- oder Ziellichtung beherrscht (4.2.1).

9.24 Wehrlos. Thr seid im Kampf wehrlos (4.3.3 II), wenn
ihr keine unbeschidigten [£] habt.

9.25 Gegenstinde. Eure Fahigkeiten hiangen von den Ge-
genstinden ab, die ihr besitzt. Gegenstinde auf eurem
Fraktionstableau koénnen aufgedeckt oder verdeckt,
und beschéddigt oder unbeschadigt sein. Ihr benutzt
aufgedeckte, unbeschadigte Gegenstande, indem ihr
sie umdreht, um verschiedene Aktionen auszufiithren.

1 Gegenstandsleiste. Sobald ihr sie erhaltet oder im
Rucksack auf aufgedeckt umdreht, legt [#], [£] und
aufgedeckt auf ihre jeweiligen Leisten. Wenn ihr [#],
oder (@] auf verdeckt umdreht, legt ihr sie verdeckt in
euren Rucksack. Jede Leiste kann nur drei Gegenstan-
de enthalten.

11 Der Rucksack. Sobald ihr sie erhaltet, legt [&], [/],
f=l, [#] und (] aufgedeckt in euren Rucksack.

9.26 Maximal wiirfelbare Treffer. Im Kampf entsprechen
eure maximal wiirfelbaren Treffer (4.3.2 I) der Anzahl
eurer unbeschidigten [£] in eurem Rucksack, egal ob
aufgedeckt oder verdeckt.

9.2.7 Treffer erleiden. Erleidet ihr einen Treffer (4.3.4),
miisst ihr einen unbeschddigten Gegenstand bescha-
digen, indem ihr ihn auf das Feld Beschadigt legt. Ist
kein unbeschadigter Gegenstand iibrig, ignoriert ihr
alle weiteren Treffer.

9.28 Dominanzkarten und Biindnisse. Ihr koénnt keine
Dominanzkarte fir ihre normale Siegbedingung akti-
vieren (3.3.1). Stattdessen konnt ihr in Partien mit vier
oder mehr Personen eine Dominanzkarte aktivieren,
um ein Biindnis mit einer Person einzugehen, indem
ihr euren Siegpunktemarker auf das Fraktionstableau



9.2.9

der gewahlten Person legt. (Zhr erhaltet keine Siegpunkte
mehr.) Die gewahlte Person muss weniger Siegpunk-
te haben, als jede andere Person, aufier euch. Gibt es
einen Gleichstand bei den wenigsten Siegpunkten,
wahlt ihr eine der am Gleichstand beteiligten Perso-
nen. Gewinnt diese Person, teilt sie den Sieg mit euch.
(Ihr kénnt kein Biindnis mit einer Person eingehen, die be-
reits eine Dominanzkarte aktiviert hat oder schon in einem
Biindnis ist.)

Beziehungen. Euer Fraktionstableau hat eine Bezie-
hungstabelle mit vier Spalten auf der Alliiertenleiste
und einem Feld Feindlich. Sie enthilt je einen Bezie-
hungsmarker fir alle mitspielenden Fraktionen, die
keinen Vagabunden/keine Vagabundin spielen.

1 Beziehungen verbessern. Ihr konnt eure Bezichung
zu einer nicht feindlichen Fraktion verbessern, in-
dem ihr die Aktion Helfen ausfuhrt.

a Kosten. Helft einer nicht feindlichen Fraktion
innerhalb eines Zugs mindestens so oft, wie zwi-
schen ihrem aktuellen und dem nachsten Feld Al-
liiert angegeben ist. (Jede gegebene Hilfe zihit nur
zu einer einzigen Verbesserung einer Beziehung.)

» Effekt. Verschiebt den Marker der ent-
sprechenden Fraktion um ein Feld auf der
Beziehungstabelle. Erhaltet die auf dem neuen
Feld angegebenen Siegpunkte.

1 Alliierter Status. Erreicht ein Beziehungsmarker
das letzte Feld auf der Alliiertenleiste, seid ihr jetzt
mit der entsprechenden Fraktion alliiert. (Die Krie-
ger der Fraktion vertrauen euch!)

a Alliierten helfen. Helft ihr einer alliierten Frak-
tion, erhaltet ihr zwei Siegpunkte.

» Mit Alliierten bewegen. Bewegt ihr euch von
einer Lichtung zu einer angrenzenden, konnt ihr
Krieger einer einzigen alliierten Fraktion dazu
zwingen, sich mit eurer Spielfigur von eurer Aus-
gangslichtung zur Ziellichtung zu bewegen.

¢ Mit Alliierten angreifen. Am Anfang -ecines
Kampfes, konnt ihr als Angreifer die Krieger
ciner alliierten Fraktion auf der Lichtung des
Kampfes wie eigene Krieger behandeln. Die ma-
ximale Anzahl an Treffern, die ihr wiirfeln kénnt,
entspricht der Anzahl alliierter Krieger dort plus
der Anzahl eurer unbeschidigten [£]. Thr kénnt
keine alliierten Krieger wie eigene behandeln,
wenn ihr diese alliierte Fraktion angreift.

d Treffer mit Alliierten erleiden. Greift ihr mit
einer alliierten Fraktion gemeinsam an, kénnt ihr
Treffer erleiden, indem ihr alliierte Krieger ent-
fernt. Wenn ihr jedoch im gleichen Kampf beim
Erleiden von Treffern mehr alliierte Krieger ent-
fernt als eigene Gegenstande beschadigt, wird
diese alliierte Fraktion am Ende des Kampfes
feindlich (9.2.9 IIT). Diese Regel hat Vorrang vor
der Bedingung gemafl Regel 9.2.9 III, wann eine
andere Fraktion feindlich wird.

m  Feindlicher Status. Entfernt ihr einen Krieger einer
nicht feindlichen Fraktion, verschiebt ihr deren Be-
ziechungsmarker sofort auf das Feld Feindlich. Die-
se Fraktion ist jetzt FEINDLICH. Falls dies in einem
Kampf wéhrend eures Zugs passiert, priift, ob ihr
Niedertracht wertet (9.2.9 IIIa).

a Niedertracht. Ihr bekommt einen Siegpunkt fiir
jeden feindlichen Fraktionsmarker, den ihr in
einem Kampf wahrend eures Zugs entfernt. Fiir
den feindlichen Krieger, durch den die Fraktion
feindlich wurde, erhaltet ihr jedoch keinen zu-
satzlichen Siegpunkt. (Kdhlt diese Siegpunkte zu
den Siegpunkten, die ihr fiir das Entfernen gegneri-
scher Gebdude und Plittchen erhaltet.)

b Auf feindliche Lichtungen bewegen. Thr miisst
einen zusitzlichen [@] benutzen, um euch auf eine
Lichtung mit Kriegern feindlicher Fraktionen zu
bewegen.

¢ Feindlichen Fraktionen helfen. Thr konnt kei-
nen Bezichungsmarker vom Feld Feindlich ver-
schieben, indem ihr der Fraktion helft. Thr konnt
aber feindlichen Fraktionen immer noch helfen,
um ihre hergestellten Gegenstande zu nehmen.

d Biindnis mit feindlicher Fraktion. Thr konnt mit
einer feindlichen Fraktion ein Biindnis eingehen
(9.2.8). Macht ihr das, verschiebt deren Bezie-
hungsmarker auf die Spalte Neutral.

9.3 FRAKTION VORBEREITEN

9.3.1

9.3.2

9.3.3

9.3.4

9.3.5

Schritt 1: Charakter wihlen. Wahlt eine Charakterkar-
te und legt sie auf das Charakterfeld eures Fraktions-
tableaus.

Schritt 2: Spielfigur platzieren. Platziert eure Vaga-
bund-Spielfigur in einem beliebigen Wald.

Schritt 3: Aufgaben erhalten. Mischt euren Aufgaben-
stapel, zieht drei Aufgabenkarten und legt sie aufge-
deckt neben den Aufgabenstapel.

Schritt 4: Ruinen bestiicken. Nehmt die vier Ruinen
vom Spielplan und die mit ,R* markierten [&], [&], PR]
und [£] Gegenstande. Legt jeweils einen Gegenstand
unter jede Ruine und mischt die Stapel. Legt danach je
einen Stapel auf jeden leeren Ruinenbauplatz auf dem
Spielplan zuriick.

Schritt 5: Startgegenstinde nehmen. Nehmt die auf
eurer Charakterkarte angegebenen und mit ,,S“ mar-
kierten Gegenstinde. Platziert alle angegebenen [#&], [£
und [#] Gegenstande auf den entsprechenden Leisten
eures Fraktionstableaus. Legt alle anderen angegebe-
nen Gegenstande aufgedeckt in euren Rucksack. Legt
alle iibrigen ,,S“-Gegenstinde in die Schachtel zuriick.

Schritt 6: Beziehungsmarker platzieren. Nehmt einen
Beziehungsmarker fiir jede Fraktion im Spiel (aufier
dem Vagabunden bzw. der Vagabundin) und platziert
sie alle auf dem Feld Neutral eurer Bezichungstabelle.

9.4 MORGENROTE

Fihrt wahrend der Morgenrdte zwei Schritte in dieser Rei-
henfolge durch:

9.4.1

9.4.2

Auffrischen. Dreht fiir jeden [#], der zu Beginn der
Morgenréte aufgedeckt auf eurer Auffrischleiste liegt,
zwei verdeckte Gegenstande auf die Vorderseite um.
Anschlieflend deckt ihr drei weitere verdeckte Gegen-
stande auf.

Schleichen. Ihr koénnt auf eine benachbarte Lichtung
oder in einen benachbarten Wald schleichen, ohne ei-
nen [&] zu benutzen. Dies kostet auch fiir eine feindliche
Lichtung keine [&] (9.2.9 ITIb). Bei dieser Bewegung ig-
noriert ihr alle Effekte, die Bewegungen aus einer Lich-
tung verhindern (wie die Falle der Krihen).
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9.5 TAGESLICHT

Ihr kénnt Gegenstinde benutzen, um die folgenden Aktio-
nen in beliebiger Reihenfolge und Haufigkeit auszufiihren.
Benutzt ihr einen [2], [&] oder [@] auf einer Leiste, verschiebt
ihn in den Rucksack.

951 Bewegen. Benutzt einen [&8], um euch zu bewegen plus
einen weiteren (8], wenn sich auf der Ziel-Lichtung
feindliche Krieger befinden. Ihr kénnt euch zusammen
mit alliierten Kriegern bewegen (9.2.9 IIb). Ihr kénnt
euch nicht in einen Wald bewegen. Seid ihr in einem
Wald, konnt ihr euch nur auf eine benachbarte Lich-
tung bewegen.

952 Kimpfen. Benutzt ein [£], um einen Kampf zu begin-
nen. Thr kénnt mithilfe von alliierten Kriegern kamp-
fen (9.2.9 Ilc). (Priifi eure Beziehung zum Verteidiger.)

953 Erkunden. Benutzt eine [/], um auf eurer Lichtung
einen Gegenstand unter der Ruine zu nehmen. Deckt
ihn auf und platziert ihn in euren Rucksack oder auf
der entsprechende Leiste. Falls ihr einen Gegenstand
nehmt, bekommt ihr einen Siegpunkt. Habt ihr den
letzten Gegenstand aus einer Ruine genommen, ent-
fernt die Ruine.

954 Helfen. Benutzt einen beliebigen Gegenstand. Gebt
eine eurer Handkarten entsprechend eurer Lichtung
an eine beliebige Fraktion, die dort Fraktionsmarker
hat (sogar einer feindlichen Fraktion). Danach koénnt
ihr einen beliebigen Gegenstand, falls vorhanden, vom
Feld der hergestellten Gegenstinde dieser Fraktion
nehmen. Legt ihn aufgedeckt in euren Rucksack oder
auf seine entsprechende Leiste. (Priifi eure Beziehung zu
der Fraktion.)

955 Aufgaben erledigen. Wihlt eine Aufgabe entsprechend
der Gemeinschaft eurer Lichtung und benutzt die zwei
auf der Aufgabe angegebenen Gegenstinde, um sie zu
erledigen. Legt diese Aufgabe offen vor euch ab. Als
Belohnung zieht ihr entweder zwei Karten vom Nach-
zichstapel oder erhaltet je einen Siegpunkt pro erle-
digter Aufgabe derselben Gemeinschalft, inklusive der
aktuellen Aufgabe. Zieht dann eine neue Aufgabe und
legt sie offen zu den beiden anderen neben den Auf-
gabenstapel.

956 Schielen. Benutzt eine &), um einen gegnerischen Krie-
ger von eurer Lichtung zu entfernen. Hat eine Fraktion
dort keine Krieger, kénnt ihr stattdessen einen anderen
Fraktionsmarker dieser Fraktion auswihlen und entfer-
nen. (Priift eure Beziehung zu dieser Fraktion.)

957 Reparieren. Benutzt einen MR, um einen beschidigten
Gegenstand in den Rucksack zu schieben. Dreht den
Gegenstand dabei nicht um. (Aufgedeckte (2], [&] und
verschiebt ihr sofort auf ihre entsprechende Leiste.)

958 Herstellen. Spielt eine Handkarte und benutzt eine
Anzahl (R] entsprechend der Anzahl an Herstellungs-
symbolen auf der Karte, um sie herzustellen. Alle eure
p®] entsprechen der Gemeinschaft eurer Lichtung. Stellt
ihr einen Gegenstand her, nehmt ihr ihn aus dem Vorrat
und legt ihn aufgedeckt in euren Rucksack oder auf die
entsprechende Leiste.

959 Sonderaktion. Benutzt eine [/], um die auf eurer Cha-
rakterkarte angegebene Aktion auszufiihren.

9.6 ABEND

Fuhrt wahrend des Abends vier Schritte in dieser Reihen-
folge durch:

961 Eine abendliche Ruhe. Befindet ihr euch in einem
Wald, verschiebt alle Gegenstinde vom Feld Beschi-
digt in euren Rucksack oder auf ihre jeweiligen Leisten.
Deckt sie alle auf.

962 Karten ziehen. Zieht eine Karte plus eine weitere fiir
jeden [2], der aufgedeckt auf der entsprechenden Leiste
liegt.

963 Karten ablegen. Falls ihr nun mehr als fiinf Handkar-
ten habt, legt Handkarten eurer Wahl bis auf fiinf ab.

964 Gegenstandslimit priifen. Priift euer Gegenstandsli-
mit. Es betragt sechs plus zwei pro aufgedecktem [#] auf
der entsprechenden Leiste. Habt ihr mehr Gegenstande
im Rucksack und auf dem Feld Beschiadigt als euer Ge-
genstandslimit betragt, entfernt Gegenstande aus dem
Rucksack und vom Feld Beschadigt, bis ihr das Gegen-
standslimit einhaltet. Legt die entfernten Gegenstidnde
zuriick in die Schachtel.

9.7 SPIELE MIT ZWEI VAGABUNDEN

In der Flussvolk-Erweiterung findet ihr die Vagabundin, mit
der zwei Fraktionen gemafd diesen Regeln spielen kénnen.

971 Aufbau. Benutzt beide Sets der mit ,R“ markierten
Gegenstande. Platziert zwei zufillige ,R“-Gegenstan-
de auf jedem mit ,,R“ markierten Bauplatz. Beim Stan-
dardaufbau (5.1) fingt ein zufillig bestimmter Vaga-
bund an.

9.7.2 Geteilte Aufgaben. Ihr konnt jede der drei aufgedeck-
ten Aufgaben erledigen. Fiigt wahrend des Aufbaus kei-
ne weiteren Aufgaben-Karten hinzu.

97.3 Gegenstinde von Ruinen nehmen. Wenn e¢in Vaga-
bund eine Ruine erkundet oder die Scharen eine Ruine
in Schutt und Asche legen (14.4.1), die statt einem zwei
Gegenstiande hat, darf die Person beide Gegenstidnde
anschauen und davon einen ihrer Wahl nehmen. (Wenn
der Vagabund zweimal erkundet, diirfie er beide Gegenstinde
einer Ruine nehmen.) Eine Person kann keinen ,R“-Ge-
genstand nehmen, von dessen Art sie bereits einen mit
»,R“ auf ihrem Fraktionstableau hat. (Falls der Vagabund
erkundet, dabei aber keinen Gegenstand nimmt, bekommt er
keinen Siegpunkt. Die s ]ist trotzdem verbraucht.)

Die néchsten zwei Kapitel beziehen sich
auf die Flussvolk-Erweiterung.

10. Ecbsen-Rult « >

10.1 UBERSICHT

Indem ihr euch aller ausgestofienen Geschopfe des Waldlands
annehmt, versucht ihr als Echsen-Kult eure Feinde durch pure
Willenskraft zu iiberwaltigen. Beherrscht ihr Lichtungen,
konnt ihr dort Gérten errichten, um eure Lehre durch Mund-
und Schnabelpropaganda unter den dort lebenden Tieren zu
verbreiten. Je starker euer Kult die Herzen seiner Jiinger be-
herrscht, desto mehr Siegpunkte kénnt ihr mit den passenden
Ritualen erhalten. Wahrend andere Fraktionen Handkarten
ausgeben, um ihre Ziele zu erreichen, handelt ihr hauptsachlich
durch Aufdecken von Handkarten, um so allméhlich die ideale
Jiingerschaft zu formen. Sofern ihr die Karten nicht verwendet,
um Siegpunkte zu erhalten, nehmt ihr sie am Abend wieder auf
die Hand zuriick. Allerdings macht dieser friedlichere Ansatz
Bewegungen und Kampfhandlungen schwierig — ihr kénnt die-
se Aktionen nur mit euren radikalisierten Akolythen ausfiithren.
Sie tauchen auf, wenn verteidigende Krieger des Kults nieder-
gemetzelt werden.



10.2 FRAKTIONSREGELN UND -FAHIGKEITEN

1021 Herstellen. Ihr stellt Karten am Abend her, indem ihr
Garten aktiviert, die der verstofienen Gemeinschaft
(10.4.1) entsprechen.

1022 Hass auf Vogel. Vogelkarten sind keine Joker fiir eure
Rituale.

10.23 Rache. Wird einer eurer Krieger entfernt, wahrend er
im Kampf verteidigt, legt ihr ihn auf das Akolythenfeld
und nicht in euren Vorrat.

1024 Pilger. Thr beherrscht jede Lichtung mit einem Garten.
Diese Regel hat Vorrang vor der Herrscher-des-Waldes-
Regel der Baumkronen-Dynastie (7.2.2).

1025 Furcht der Frommen. Wird ein Garten entfernt, miisst
ihr eine zufillige Handkarte ablegen.

1026 Der Verlorene-Seelen-Stapel. Legt alle ausgegebenen
oder abgelegten Karten aller Personen (sogar Domi-
nanzkarten) auf den Verlorene-Seelen-Stapel anstatt
auf den Ablagestapel. Jede Person kann den Verlorene-
Seelen-Stapel jederzeit durchsehen.

10.3 FRAKTION VORBEREITEN

10.3.1  Schritt 1: Krieger. Legt einen Vorrat von 25 Kriegern
an.

1032 Schritt 2: Krieger platzieren. Platziert vier Krieger
und einen Garten der entsprechenden aufgedruckten
Gemeinschaft auf eine Ecklichtung, die noch nicht von
einer anderen Person als Start-Ecklichtung gewahlt wur-
de und die moglichst diagonal gegeniiber einer anderen
Start-Ecklichtung ist. Dies ist eure Startlichtung. Plat-
ziert dann einen Krieger auf jeder benachbarten Lich-
tung.

1033 Schritt 3: Verstoflene wihlen. Platziert den Verstofien-
enmarker auf einem beliebigen Kéastchen im Verstofien-
enfeld. Die Gemeinschaft dieses Kistchens wird als die
VERSTOSSENEN bezeichnet.

10.3.4 Schritt 4: Gartenleiste fiillen. Legt eure verbleibenden
14 Garten von rechts nach links auf die entsprechenden
Felder eurer Gartenleiste.

10.4 MORGENROTE

Fiihrt wahrend der Morgenréte drei Schritte in dieser Reihen-
folge durch:

1041 Verstoflene anpassen. Schaut die Karten im Verlorene-
Seelen-Stapel an, ignoriert Vogelkarten. Die Gemein-
schaft mit den meisten Karten wird zur neuen verstofie-
nen Gemeinschaft — verschiebt den Verstofienenmarker
mit der Verstofienenseite nach oben auf diese Gemein-
schaft. Befindet sich der Marker bereits auf dieser Ge-
meinschaft, dreht den Marker um auf Verhasst. Hat kei-
ne Gemeinschaft die meisten Karten, lasst den Marker
liegen. Liegt er noch nicht auf Verhasst, dreht ihn auf
diese Seite um.

1042 Legt verlorene Seelen ab. Legt alle Karten vom Ver-
lorene-Seelen-Stapel auf den Ablagestapel. (Dominanz-
karten werden verfiighar und konnen ab jetzt von allen Perso-
nen genommen werden.)

1043 Verschworungen ausfithren. Thr konnt Akolythen
ausgeben, indem ihr sie in den Vorrat zuriicklegt, um
Verschwérungen auf den Lichtungen der Verstofienen
auszufiithren. Thr kénnt Verschworungen in beliebiger
Reihenfolge und Haufigkeit ausfithren. Sind die Ver-
stoflenen verhasst, kostet die Verschworung einen Ako-
lythen weniger.

1 Eifern. Gebt zwei Akolythen aus, um auf einer Ver-
stoflenenlichtung einen Kampf zu beginnen oder
mindestens einen Krieger von dort zu bewegen. An-
schliefend koénnt ihr einen Kampf auf der Ziellich-
tung beginnen.

11 Konvertieren. Gebt zwei Akolythen aus, um einen
gegnerischen Krieger von einer Verstofienenlich-
tung durch einen Kult-Krieger zu ersetzen. (Zhr
konnt nicht ersetzen, wenn die gegnerischen Marker nicht
entfernt werden oder eure Krieger nicht platziert werden
diirfen.)

m Weihen. Gebt drei Akolythen aus, um ein gegne-
risches Gebdude von einer Verstofienenlichtung
durch einen Garten der entsprechenden Gemein-
schaft zu ersetzen.

10.5 TAGESLICHT

Ihr kénnt beliebig viele Handkarten aufdecken und fiir jede
aufgedeckte Karte ein Ritual ausfiithren. Rituale kénnt ihr in
beliebiger Reihenfolge und Haufigkeit wie folgt durchfiihren.
(Legt aufgedeckte Karten vor euch aus. Ihr konnt aufgedeckte Kar-
ten wéihrend des Tageslichis fiir keinen anderen Qweck nutzen.)

105.1 Bauen. Platziert einen Garten auf einer von euch be-
herrschten Lichtung. Garten und Lichtung miissen eu-
rer aufgedeckten Karte entsprechen.

1052 Rekrutieren. Platziert einen Krieger auf einer Lichtung
entsprechend eurer aufgedeckten Karte.

1053 Siegpunkte erhalten. Gebt die aufgedeckte Karte aus
(legt sie zu den verlorenen Seelen), um Siegpunkte zu
erhalten. Thr erhaltet Siegpunkte entsprechend dem
Wert des am weitesten rechts gelegenen freien Fel-
des auf der entsprechenden Gartenleiste. IThr konnt
diese Aktion pro Zug nur einmal pro Gemeinschaft
ausfiihren.

1054 Opfern. Platziert einen Krieger auf dem Akolythen-
feld. Um dieses Ritual auszufithren, miisst ihr eine Vo-
gelkarte aufdecken.

10.6 ABEND

Fuhrt wahrend des Abends drei Schritte in dieser Reihen-
folge durch:

1061 Aufgedeckte Karten zuriicknehmen. Nehmt alle vor
euch liegenden, in diesem Zug aufgedeckten Karten auf
die Hand zuriick.

10.6.2 Herstellen. Thr konnt Karten herstellen, indem ihr Gar-
ten entsprechend der verstofienen Gemeinschaft akti-
viert.

1063 Ziehen und Ablegen. Zicht eine Karte plus eine weitere
Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Falls ihr nun mehr als
funf Handkarten habt, legt Handkarten eurer Wahl bis
auf fiinf ab.




11. Flussvolk-Kompanie &

11.1 UBERSICHT

Als ihr die Nachricht erhaltet, dass das Waldland an den
Ufern des grofien Sees im volligen Krieg versinkt, entsendet
ihr als Flussvolk-Kompanie unverziiglich eure Agenten,
um den Handel zu erdéffnen. Wenn andere Fraktionen
eure Dienste annehmen, konnt ihr eure kommerziellen
Interessen weiter etablieren, indem ihr entlang des Flusses
Handelsposten errichtet. Die Konstruktion dieser Posten
ist eine gute Art, Siegpunkte zu erhalten, aber ebenso gut
ist das Anhdufen puren Reichtums. Jedoch stellt ein bedeu-
tender Schatz ein verlockendes Ziel dar. Deshalb miisst
ihr vorsichtig sein, wiahrend ihr euren Operationsradius in
diesem gefahrlichen Wald erweitert.

11.2 FRAKTIONSREGELN UND -FAHIGKEITEN

11.21  Herstellen. Ihr stellt wahrend des Tageslichts Karten
her, indem ihr den leeren Feldern auf der Handels-
postenleiste jeweils Finanzmittel zuweist. (Ihr habt
keine Herstellungsmarker.)

1122 Schwimmer. Thr benutzt Fliisse wie Wege und kénnt
euch entlang der Fliisse bewegen, egal wer die Aus-
gangs- oder Ziellichtung beherrscht. (Ihr konnt euch
auch auf Wegen bewegen.)

1123 Offentliche Handkarten. Thr platziert eure Hand-
karten aufgedeckt oberhalb eures Fraktionstableaus.
Soll eine andere Person eine zuféllige Karte von euch
ziehen, mischt ihr die Karten verdeckt. Dann zieht
die Person eine Karte und ihr deckt die anderen wie-
der auf.

11.2.4 Finanzmittel. Fur viele eurer Aktionen miusst ihr Fi-
NANZMITTEL einsetzen und ausgeben: Krieger von eu-
rem Finanzmittelfeld.

11.25 Handelsposten. Ihr erhaltet Siegpunkte, wenn ihr
Handelsposten baut.

1 Gestorter Handel. Wird ein Handelsposten ent-
fernt, musst ihr die aufgerundete Halfte eurer Fi-
nanzmittel entfernen und den Handelsposten in
die Schachtel zuriicklegen.

11.2.6 Dienste kaufen. Zu Beginn ihrer eigenen Morgenro-
te konnen andere Personen eure Dienste kaufen.

1 Kosten. Die kaufende Person muss Krieger aus
ihrem Vorrat auf euer Einzahlungsfeld platzieren,
entsprechend der angezeigten Kosten auf eurer
Dienstleiste.

11 Anzahl der Dienste. Die kaufende Person kann in
jedem Zug einen Dienst kaufen plus einen weiteren
fir jede Lichtung mit einem Handelsposten, auf
der sie mindestens einen Fraktionsmarker hat.

m  Finanzmittel des Vagabunden. Der Vagabund
zahlt fiir Dienste, indem er Gegenstande benutzt
— fiir jeden so benutzten Gegenstand legt ihr ei-
nen eurer Krieger auf das Einzahlungsfeld.

1127 Dienste des Flussvolks. Ihr bietet die folgenden drei
Dienste an:

1 Handkarte. Die kaufende Person nimmt eine
curer offen ausliegenden Handkarte und nimmt
sie auf die Hand. (Die kaufende Person kann diesen
Dienst beliebig oft kaufen, solange sie Qugang zu genug
Handelsposten hat.)

11 Flussboote. Die kaufende Person behandelt bis
zum Ende ihres Zugs Fliisse wie Wege.

m  Soéldner. Die kaufende Person kann wahrend des
eigenen Tageslichts und Abends Flussvolk-Krieger
wie ihre eigenen behandeln, um zu herrschen oder
mit anderen Fraktionen, aufier euch, zu kampfen.
(Die kaufende Person kann eure Krieger nicht bewegen,
nicht zu einem Dominanzsieg zihlen und nicht entfer-
nen, aufer durch erlittene Treffer. Es sind weiterhin Fluss-
volk-Fraktionsmarker, sie kinnen also nicht durch Fihig-
keiten die nur eigene Fraktionsmarker betreffen kénnen,
wie Feldlazarett der Marquise oder durch Aktionen, wie
Minister iiberzeugen des Herzogtums, als iel gewdhit
werden.)

a Treffer erleiden. Die kaufende Person muss er-
littene Treffer gleichmaflig zwischen den eigenen
und euren Kriegern aufteilen. Bei ungerader
Trefferzahl rundet die Fraktion ihre eigenen er-
littenen Treffer auf. Hat sie keine Krieger mehr
ubrig (weder eigene noch eure Krieger), muss sie
eigene Marker durch iibrige erlittene Treffer ent-
fernen.

» Keine Soéldner fiir Vagabunden. Der Vagabund
kann keine S6ldner von euch kaufen. (Falls eine
kaufende Person den Vagabunden bekdmpfi und ein
Flussvolk-Soldner-Krieger entfernt wird, wird die kau-
fende Person feindlich, nicht das Flussvolk.)

11.3 FRAKTION VORBEREITEN

11.3.1  Schritt 1: Krieger. Legt einen Vorrat von 15 Kriegern
an.

1132 Schritt 2: Krieger platzieren. Platziert vier Krieger auf
einer oder mehreren beliebigen Lichtungen am Fluss.

11.33 Schritt 3: Handelspostenleisten fiillen. Platziert die
neun Handelsposten auf den entsprechenden Feldern
der Handelspostenleisten.

11.3.4 Schritt 4: Erste Finanzmittel erhalten. Platziert drei
Krieger auf dem Einzahlungsfeld.

1135 Schritt 5: Startpreise festlegen. Wahlt je ein Feld auf
jeder Dienstleiste und platziert einen Dienstmarker da-
rauf.

11.4 MORGENROTE

Fihrt wahrend der Morgenréte drei Schritte in dieser Reihen-
folge durch:

1141 Protektionismus. Ist das Einzahlungsfeld leer, plat-
ziert dort zwei Krieger.

1142 Dividenden erhalten. Habt ihr mindestens einen Han-
delsposten auf dem Spielplan, erhaltet ihr einen Sieg-
punkt pro zwei Finanzmittel. (Zir erhaltet keine Siegpunk-
te fiir Krieger auf den Einzahlungs- oder Einsatzfeldern.)

11.43 Finanzmittel erhalten. Verschiebt alle Krieger auf eu-
rem Fraktionstableau auf das Finanzmittelfeld.

11.5 TAGESLICHT

Ihr kénnt Finanzmittel einsetzen und ausgeben, um die fol-
genden Aktionen in beliebiger Reihenfolge und Haufigkeit
auszufiihren. Setzt ihr ein Finanzmittel ein, verschiebt einen
Krieger auf das Einsatzfeld. Gebt ihr einen Krieger aus, legt
ihn in den Vorrat des Besitzers zuriick.

1151 Bewegen. Setzt ein Finanzmittel ein, um eine Bewe-
gung durchzufiihren.

1152 Kampfen. Setzt ein Finanzmittel ein, um einen Kampf
zu beginnen.

1153 Herstellen. Um eine eurer Handkarten herzustellen,
misst ihr Finanzmittel einsetzen. Anstatt diese Krieger



auf das Einsatzfeld zu verschieben, miisst ihr sie den
Herstellungskosten entsprechend auf den leeren Fel-
dern der Handelspostenleisten platzieren. Dabei ent-
spricht jeder Krieger der entsprechenden Gemeinschaft
des Feldes, auf das er platziert wird.

1 Exportieren. Statt den Herstellungseffekt einer
Karte zu nutzen, koénnt ihr sie ablegen, um einen
Krieger auf das Einzahlungsfeld zu platzieren.

1154 Karten ziehen. Setzt ein Finanzmittel ein, um eine Kar-
te zu ziehen.

1155 Rekrutieren. Gebt ein Finanzmittel aus, um einen
Krieger auf einer beliebigen Lichtung mit einem Fluss
zu platzieren.

1156 Handelsposten mit Garnison griinden. Gebt zwei Fi-
nanzmittel aus, um einen Handelsposten zusammen
mit einem Krieger zu platzieren.

1 Lichtung wihlen. Wahlt eine beliebige Lichtung
ohne Handelsposten, die von einer beliebigen Per-
son beherrscht wird.

1 Finanzmittel ausgeben. Gebt zwei Finanzmittel
der Person aus, die auf der gewdhlten Lichtung
herrscht.

m  Platzieren und Siegpunkte erhalten. Platziert
einen entsprechenden Handelsposten und einen
Krieger auf der gewahlten Lichtung. Erhaltet Sieg-
punkte entsprechend des freigelegten Felds auf eu-
rem Fraktionstableau.

11.6 ABEND

Fuhrt wahrend des Abends drei Schritte in dieser Reihen-
folge durch:

11.6.1 Karten ablegen. Falls ihr mehr als fiinf Handkarten
habt, legt Handkarten eurer Wahl bis auf fiinf ab.

11.62 Kosten bestimmen. Ihr koénnt die Kosten jedes
Dienstes andern, indem ihr die jeweiligen Dienstmar-
ker auf einen beliebigen Wert der Leiste verschiebt.

Die ndichsten zwei Kapitel beziehen sich
auf die Unterwelt-Erweiterung.

12. Uneergrund-Nerzogoum

12.1 UBERSICHT

Als Untergrund-Herzogtum wollt ihr den fremdartigen Kreatu-
ren des Waldlands beweisen, dass sie es als eure Untertanen bes-
ser hatten. Wahrend ihr Grenzposten errichtet, um eure Macht
im Waldland zu zeigen, konnt ihr Minister von eurer Sache
iiberzeugen, wodurch ihr Siegpunkte erhaltet und weitere eurer
Ressourcen umleitet. Aber seid vorsichtig — wenn sich das Blatt
wendet, konnte dies fiir euch eine 6ffentliche Demiitigung be-
deuten, sodass sich Minister von euch abwenden.

12.2 FRAKTIONSREGELN UND -FAHIGKEITEN

12.21 Herstellen. Ihr stellt wihrend des Abends Karten her,
indem ihr Zitadellen und Mirkte aktiviert.

1222 Die Erdhoéhle. Die ERDHOHLE ist eine Lichtung ohne
Gemeinschaft, die zu jeder Lichtung mit einem eurer
Tunnelplattchen benachbart ist. Nur Herzogtum-Mar-
ker konnen auf eine Erdhohle platziert oder bewegt
werden. Thr beherrscht die Erdhohle immer (selbst wenn
thr dort keine Marker habt).

1223 Der Preis des Versagens. Werden ein oder mehrere eu-

rer Gebaude entfernt, legt die Karte eures ranghdchs-
ten tiberzeugten Ministers (Lord, dann Adeliger, dann
Junker) auf den Skeptische-Minister-Stapel zuriick
und legt eure Krone zuriick in die Schachtel. Legt dann
eine zufallige Karte ab. Habt ihr mehrere ranghdochs-
te Uberzeugte Minister, wahlt ihr, welchen ihr davon
zuriicklegt.

12.24 Tunnel. Ihr habt drei Tunnelplattchen. Miisst ihr einen
Tunnel platzieren, aber alle drei Tunnel sind auf dem
Spielplan, koénnt ihr zuerst einen beliebigen Tunnel
vom Spielplan entfernen.

12.3 FRAKTION VORBEREITEN

1231 Schritt 1: Krieger und Tunnel. Legt einen Vorrat von
20 Kriegern und drei Tunnelplattchen an.

12.3.2 Schritt 2: Erdhéhle vorbereiten. Platziert das Erdhoh-
letableau nahe des Spielplans.

1233 Schritt 3: Oberfliache. Platziert zwei Krieger und einen
Tunnel auf einer Ecklichtung, die noch nicht von einer
anderen Person als Start-Ecklichtung gewahlt wurde
und die moglichst diagonal gegeniiber einer anderen
Start-Ecklichtung ist. Dies ist eure Startlichtung. Plat-
ziert dann zwei Krieger auf jeder Lichtung, die zu der
gewihlten Ecklichtung benachbart ist, mit Ausnahme
der Erdhohle.

12.3.4 Schritt 4: Gebaudeleisten auffiillen. Platziert drei Zi-
tadellen und drei Markte auf den entsprechenden Ge-
baudefeldern.

1235 Schritt 5: Minister. Legt neun Ministerkarten aufgedeckt
auf euren Skeptische-Minister-Stapel.

12.3.6 Schritt 6: Kronenfelder auffiillen. Platziert neun Kro-
nen auf den Siegpunktefeldern auf eurem Fraktionsta-
bleau.

12.4 MORGENROTE

Platziert einen Krieger plus einen Krieger pro sichtbarem
Kriegersymbol auf eurer Erdhohle.

12.5 TAGESLICHT

Fuhrt wahrend des Tageslichts drei Schritte in dieser Reihen-
folge durch:

1251 Versammlung. Ihr kénnt wie folgt bis zu zwei Aktionen
in beliebiger Reihenfolge und Haufigkeit ausfithren.

1 Bauen. Deckt eine Karte auf, um eine Zitadelle oder
einen Markt auf einer entsprechenden, von euch be-
herrschten Lichtung zu platzieren.

11 Rekrutieren. Platziert einen Krieger auf eurer Erd-
hohle.

m  Bewegen. Fiihrt eine Bewegung durch.
v Kiampfen. Beginnt einen Kampf.

v Graben. Gebt eine Handkarte aus, um ein Tunnel-
plattchen auf einer entsprechenden Lichtung ohne
Tunnelplattchen zu platzieren. Bewegt dann bis zu
vier Krieger aus der Erdhohle auf diese Lichtung.
(Sind alle drei Tunnel auf dem Spielplan, kénnt ihr
vorher einen Tunnel entfernen.)

1252 Parlament. Ihr kénnt die Aktion jedes tiberzeugten Minis-
ters einmal in beliebiger Reihenfolge durchfiihren.

1 Steiger. Deckt cine beliebige Handkarte auf, um
eine Zitadelle oder einen Markt auf einer beliebi-
gen, von euch beherrschten Lichtung zu platzieren

(egal ob die Lichtung der Karte entspricht).



11 Hauptmann. Beginnt einen Kampf.
m  Marschall. Fihrt eine Bewegung durch.

v Brigadier. Fihrt bis zu zwei Bewegungen durch
oder beginnt bis zu zwei Kampfe.

v Bankier. Gebt beliebig viele Handkarten einer Ge-
meinschaft aus (auch nur eine), um entsprechend
viele Siegpunkte zu erhalten.

vi Biirgermeister. Fiihrt die Aktion eines beliebigen
iiberzeugten Adeligen oder Junkers aus.

vii Herzogin von Schlamm. Erhaltet zwei Siegpunkte,
falls alle drei Tunnel auf dem Spielplan sind.

vin  Baron von Dreck. Erhaltet einen Siegpunkt pro
Markt auf dem Spielplan.

1x Graf von Stein. Erhaltet einen Siegpunkt pro Zita-
delle auf dem Spielplan.

1253 Uberzeugen. IThr diirft wie folgt einen Minister iiber-
zeugen.

1 Minister auswihlen. Wahlt eine Ministerkarte aus
eurem Skeptische-Minister-Stapel. IThr miisst eine
Krone auf eurem Fraktionstableau haben, die dem
Rang (Funker, Adeliger; Lord) dieses Ministers ent-
spricht.

n Karten aufdecken. Deckt so viele Handkarten auf,
wie auf dem gewahlten Minister angegeben. Pro
Karte, die ihr aufdecken mochtet, miisst ihr eine
Lichtung entsprechend der Gemeinschaft der Karte
mit mindestens einem Marker haben. Jede solche
Lichtung erlaubt es euch, eine entsprechende Karte
aufzudecken.

m  Minister iiberzeugen und Siegpunkte erhalten.
Nehmt die gewahlte Ministerkarte und legt sie
oberhalb eures Fraktionstableaus offen aus. Nehmt
eine Krone entsprechend des Rangs dieses Minis-
ters vom Fraktionstableau und platziert sie auf dem
Minister. Erhaltet so viele Siegpunkte, wie auf dem
freigelegten Feld angegeben.

12.6 ABEND

Fuhrt wahrend des Abends drei Schritte in dieser Reihenfolge
durch.

12.6.1 Aufgedeckte Karten ablegen oder zuriicknehmen.
Legt alle in diesem Zug aufgedeckten Vogelkarten ab.
Nehmt danach wieder alle anderen aufgedeckten Kar-
ten auf die Hand.

Herstellen. IThr konnt Karten herstellen, indem ihr Zi-
tadellen und Markte aktiviert. (Beim Herstellen werden
diese gleichbehandelt.)

Ziehen und Ablegen. Zieht eine Karte plus eine weitere
Karte pro sichtbarem Ziehbonus. Falls ihr nun mehr als
finf Handkarten habt, legt Handkarten eurer Wahl bis
auf fiinf ab.

12.6.2

12.6.3

13. Kraben-Komplotr »

18.1 UBERSICHT

Als Krahen-Komplott wollt ihr das Waldland gewaltsam un-
terwerfen, indem ihr kriminelle Pliane ausfiihrt. Thr erhaltet
jedes Mal Siegpunkte, wenn ihr solch einen Plan aufdeckt. Je
mehr aufgedeckte Plane auf dem Spielplan sind, desto mehr
Siegpunkte erhaltet ihr. Tauschung ist von entscheidender
Bedeutung - sind eure Pliane zu offensichtlich, riskiert ihr
eure Enthiillung. Um das zu verhindern, miisst ihr geschickt
rekrutieren und jede Gelegenheit fiir List und Erpressung
nutzen.

13.2 FRAKTIONSREGELN UND -FAHIGKEITEN

13.2.1
genréte her, indem ihr Planplattchen aktiviert (egal 0b
aufgedeckt oder verdeckt).

Planpléttchen. Ihr habt acht Planplattchen, zwei von
jeder Art.

1 Plittchenstatus. Solange die Plane in eurem Vor-
rat liegen, sind sie verdeckt (Feder). Liegt ein Plan
auf dem Spielplan, kann er aufgedeckt (individuelles
Symbol) oder verdeckt sein. Ihr dirft euch jeden ver-
deckten Plan jederzeit anschauen

13.2.2

1 Platzierungslimit. Auf jeder Lichtung kann nur ein
Plan liegen.

13.23 Flink. Thr kénnt euch unabhingig davon bewegen, wer

die Ausgangs- und Ziellichtung beherrscht.

13.24 Enthiillung. Hat cine gegnerische Person mindestens
einen Fraktionsmarker auf einer Lichtung mit einem
verdeckten Plan, darf sie jederzeit wahrend ihres Zugs,
aber bevor sie am Abend Karten zieht, den Krihen eine
entsprechende Handkarte zeigen und raten, welche Art
von Plan es ist. Liegt sie falsch, sagt ihr ,,nein“ und er-
haltet die gezeigte Karte. Liegt sie richtig, entfernt die
gegnerische Person den Plan (das gibt einen Siegpunkt)
und ignoriert den Effekt des Plans.

13.25 Geheimagenten. Als Verteidiger im Kampf auf einer
Lichtung mit einem verdeckten Planplattchen, erzielt

ihr dort einen Zusatztreffer (auch, wenn ihr wehrlos seid).

13.3 FRAKTION VORBEREITEN

1331 Schritt 1: Krieger und Pline. Legt einen Vorrat von
15 Kriegern und acht verdeckten Planplittchen an.

1332 Schritt 2: Ausschwirmen. Platziert je einen Krieger
auf einer beliebigen Lichtung jeder Gemeinschaft (ins-
gesamt drei).

13.4 MORGENROTE

Fihrt wahrend der Morgenréte drei Schritte in dieser Reihen-
folge durch:.

1341 Herstellen. Ihr konnt Pliane aktivieren (sowohl aufge-
deckte und verdeckte), um Handkarten herzustellen.

1342 Pldne aufdecken. Ihr konnt auf beliebig vielen Lich-
tungen mit mindestens einem eurer Krieger Pline auf-
decken. Erhaltet jedes Mal einen Siegpunkt pro auf-
gedecktem Plan auf dem Spielplan (inklusive des gerade
aufgedeckten) und fihrt dann den Aufdeckeffekt durch,

wenn ihr eine Bombe oder eine Erpressung aufdeckt.

Herstellen. Thr stellt Handkarten wihrend der Mor-



13.43 Rekrutieren. Einmal pro Zug kénnt ihr eine Karte aus-
geben, um auf jeder entsprechenden Lichtung einen
Krieger zu platzieren. (Gebt ihr einen Vogel aus, wdhlt eine
Gemeinschaft.)

13.5 TAGESLICHT

Fuihrt wie folgt bis zu drei Aktionen in beliebiger Reihenfolge
und Haufigkeit aus.

1351 Bewegen. Fihrt eine Bewegung durch.

1352 Planen. Entfernt einen eurer Krieger plus einen Krie-
ger pro Plan, den ihr in diesem Zug platziert habt, von
einer Lichtung ohne Plan. Platziert dort einen verdeck-
ten Plan.

135.3 Kidmpfen. Beginnt einen Kampf.

135.4 Tricksen. Vertauscht die Position zweier Pline auf dem
Spielplan. Die Pline miissen entweder beide aufge-
deckt oder beide verdeckt sein.

13.6 ABEND

Fihrt wahrend des Abends zwei Schritte in dieser Reihenfol-
ge durch:

13.6.1 Anstrengen. Ihr diirft eine der unter Tageslicht (13.5)
aufgelisteten Aktionen durchfithren, wenn ihr euch
dazu entscheidet wahrend des Abends keine Karten zu
ziehen.

13.6.2 Ziehen. Zieht eine Karte plus eine weitere Karte pro
aufgedeckter Erpressung auf dem Spielplan. Falls ihr
nun mehr als fiinf Handkarten habt, legt Handkarten
eurer Wahl bis auf fiinf ab.

13.7 REFERENZ FUR PLANPLATTCHEN

1371  Bombe. Deckt ihr eine Bombe auf, entfernt zuerst alle
gegnerischen Marker von der Lichtung, danach die
Bombe.

1372 Falle. Solange eine Falle offen ausliegt, konnen gegneri-
sche Marker weder auf dieser Lichtung platziert noch von
dort wegbewegt werden.

13.7.3 Erpressung. Deckt ihr eine Erpressung auf, nehmt eine
zufallige Karte von jeder gegnerischen Person, die min-
destens einen Marker auf dieser Lichtung hat. Solan-
ge cine Erpressung offen ausliegt, zieht ihr dafiir am
Abend eine zusatzliche Karte.

1374 Uberfall. Wird ein Uberfall entfernt (egal ob aufgedeckt
oder verdeckt), platziert einen Krieger auf jeder Lich-
tung, die benachbart zu diesem Uberfall ist. (Ignoriert
diesen Effekt, falls der Uberfall durch Enthiillung entfernt
wird.)

Die ndéichsten zwei Kapitel beziehen sich
auf die Marodeur-Erweiterung

14. Qerr der Scharen @

14.1 UBERSICHT

Als Herr der Scharen erhebt ihr den Anspruch, der alleini-
ge Herrscher des Waldlands zu sein. Thr duldet keine Ab-
weichler. Am Abend erhaltet ihr Siegpunkte — je nachdem,
wie gut ihr eure Gegner unterdriickt: Entscheidend dabei ist
die Anzahl von Lichtungen ohne gegnerische Marker, die
ihr mit Scharen-Markern beherrscht. Um starker zu werden
und weitere Krieger anzulocken, sammelt ihr Gegenstdnde
in eurem Hort. Die Scharen werden von einem Kriegsherren
in die Schlacht gefiihrt, dessen Launen euch jede Runde an-
dere Fahigkeiten geben. Der Kriegsherr ist davon besessen,
immer mehr Gegenstande zu sammeln, obwohl ihr dadurch
stetig weniger Launen zur Auswahl habt. Als wahre Stimme
des Waldes kénnt ihr Meuten aufstacheln, um gegnerische
Gebaude und Plattchen zu zerstéren und die Ruinen zu
plindern.

14.2 FRAKTIONSREGELN UND -FAHIGKEITEN

1421 Herstellen. Thr stellt Karten wahrend des Tageslichts
her, indem ihr Bollwerke aktiviert.

1422 Der Kriegsherr. Ihr verfiigt iiber einen besonde-
ren Marker, den Kriegsherren. Der Kriegsherr ist ein
Krieger, der nur im Kampf entfernt, nur in eurem Zug
bewegt und nur im Aufbau (14.3.1) oder mit der Ak-
tion Salbung auf den Spielplan gesetzt werden kann
(14.4.3).

1423 Geringschidtzung fiir Handel. Wenn ihr einen Gegen-
stand herstellt, konnt ihr ihn entweder behalten, ohne
die Siegpunkte auf der Karte zu erhalten, oder aus dem
Spiel entfernen, um die Siegpunkte auf der Karte zu
bekommen. (Thr konnt weiterhin zusditzliche Siegpunkte von
anderen Effekten erhalten, wie vom Meistergraveur oder der
legenddiren Schmiede.)

1424 Der Hort. Statt einem Feld fiir hergestellte Gegenstan-
de habt ihr einen Hort. Dieser hat zwei Leisten mit Plat-
zen fiir Gegenstande: Befehlsgewalt und Wagemut. Auf
die Befehlsgewaltleiste legt ihr [&], [#] und [E
Wagemutleiste legt ihr (R], [&], [4] und [&.

1 Gegenstinde erhalten. Wenn ihr einen Gegenstand
erhaltet, legt ihr ihn immer auf den am weitesten
links liegenden leeren Platz dieser Art. Falls es kei-
nen leeren Platz dieser Art gibt, miisst ihr entweder
diesen Gegenstand entfernen oder einen anderen
von der entsprechenden Leiste, und ihr erhaltet
1 Siegpunkt.

11 Befehlsgewalt und Wagemut. Die Anzahl an Ge-
genstinden auf der Befehlsgewaltleiste und der Wa-
gemutleiste bestimmt den Befehlsgewalt-Wert bzw.
den Wagemut-Wert. Diese beeinflussen verschiede-
nen Regeln des Herrn der Scharen. Ohne Gegen-
stande ist euer Befehlsgewalt- oder Wagemut-Wert
1; mit einem oder zwei Gegenstinden ist er 2; mit
drei ist er 3; mit vier ist er 4.

1425 Pliinderer. Zu Beginn eines Kampfs konnt ihr euch
als Angreifer dazu entscheiden, beim Verteidiger zu
plindern, wenn dieser mindestens einen Gegenstand
in seinem Feld fur hergestellte Gegenstande hat. (Beim

o



Vagabunden konnt ihr nicht pliindern.) Wenn ihr Plun-
dern ankiindigt, fiigt ihr keine erwiirfelten Treffer zu.
(Der Verteidiger fiigt weiterhin erwiirfelte Treffer zu und ihr
konnt weiterhin zusétzliche Treffer zufiigen, wie mit der Lau-
ne Lornig.) Falls ihr am Ende des Kampfes die Lichtung
beherrscht, konnt ihr einen Gegenstand vom Feld der
hergestellten Gegenstiande vom Verteidiger nehmen.

14.3 FRAKTION VORBEREITEN

1431 Schritt 1: Garnison. Platziert euren Kriegsherren, 4
Krieger und 1 Bollwerk in einer Ecklichtung, die nicht
bereits von einer anderen Person als Start-Ecklichtung
gewahlt wurde und die méglichst diagonal gegentiber
einer anderen Startlichtung ist. Dies ist eure Startlich-
tung.

1432  Schritt 2: Platziert Gegenstinde. Platziert die 4 mit ei-
nem ,,R“ gekennzeichneten Gegenstinde zufillig unter
die Ruinen, es sei denn, dies wurde bereits getan.

1433 Schritt 3: Hartnickig. Platziert die Launenkarte Hart-
nackig im Feld der Launenkarten.

14.4 MORGENROTE

Fuhrt wahrend der Morgenrote folgende 4 Schritte in dieser

Reihenfolge durch:

1441 In Schutt und Asche legen. Entfernt in jeder Lichtung
mit Meuteplattchen alle feindlichen Gebaude und Plitt-
chen. Falls sich dort eine Ruine befindet, nehmt euch
einen ihrer Gegenstinde. Entfernt die Ruine, falls sie
nun keine Gegenstinde mehr aufweist. Nachdem ihr eure
Meuten abgehandelt habt, wiirfelt ihr den Meutewtirfel
1x. Platziert ein Meuteplattchen auf einer entsprechen-
den Lichtung ohne Meuteplattchen, die an eine Lichtung
angrenzt, auf der bereits ein Meuteplattchen ist. Falls es
keine solche Lichtung gibt, platziert ihr kein Meutepliittchen.)

1442 Rekrutieren. Platziert so viele Krieger auf der Lich-
tung eures Kriegsherren, wie es eurem Wagemut-Wert
entspricht. Platziert dann Krieger auf jeder Lichtung
mit Bollwerken: Einen Krieger pro Bollwerk.

1443 Salbung. Falls euer Kriegsherr nicht auf dem Spielplan
ist, ersetzt ihr einen beliebigen eurer Scharen-Krieger
durch euren Kriegsherren. Falls nicht moglich, setzt ihr
euren Kriegsherren auf eine beliebige Lichtung.

1444 Wahlt eure Laune. Ihr miisst eure aktuelle Launenkarte
durch eine andere ersetzen. IThr dirft keine Launenkarte
wihlen, deren oben links abgebildeter Gegenstand sich
bereits in eurem Hort befindet. Falls ihr Verschwende-
risch seid und keine andere Launenkarte wahlen diirft,
bleibt ihr Verschwenderisch.

14.5 TAGESLICHT

Fuhrt wiahrend des Tageslichts folgende 3 Schritte in dieser
Reihenfolge durch:

1451 Herstellen. Ihr konnt Bollwerke aktivieren, um Karten
herzustellen.

1452 Befehligt die Scharen. Fiihrt so viele dieser Aktionen
in beliebiger Reihenfolge aus, wie es eurem Befehls-
gewalt-Wert entspricht:

1 Bewegen. Fiihrt eine Bewegung durch.
1 Kiampfen. Beginnt einen Kampf.
11 Bauen. Gebt eine Karte aus, um ein Bollwerk auf

einer entsprechenden Lichtung zu platzieren, die
ihr beherrscht.

1453 Mit dem Kriegsherren vorriicken. Ihr kénnt mit eu-
rem Kriegsherren so haufig vorriicken, wie es eurem
Wagemut-Wert entspricht: Jedes Mal durft ihr den
Kriegsherren mit beliebig vielen Kriegern bewegen, an-
schliefend diirft ihr auf der Lichtung des Kriegsherren
kampfen.

14.6 ABEND

Fihrt wahrend des Abends folgende 3 Schritte in dieser Rei-
henfolge durch:

1461 Aufstacheln. IThr durft beliebig oft eine Karte ausge-
ben, um anschlieflend eine Meute auf einer Lichtung
ohne Meute der passenden Gemeinschaft zu platzie-
ren, in der sich bereits einer eurer Scharen-Krieger
oder cuer Kriegsherr befindet.

1462 Unterdriicken. Zahlt die von euch beherrschten Lich-
tungen, auf denen mindestens ein Scharen-Marker, aber
keine gegnerischen Marker sind. Je nach Anzahl erhaltet
ihr Siegpunkte: Fiir eine oder zwei solcher Lichtungen 1
Punkt; fur drei oder vier 2 Punkte; fiir finf 3 Punkte und
far sechs oder mehr 4 Punkte.

1463 Nachziehen und abwerfen. Zicht eine Karte. Falls ihr
nun mehr als fiinf Karten habt, legt Karten bis auf fiinf ab.

14.7 LAUNEN

1471 Verbittert (BR]). Bevor gewiirfelt wird, diirft ihr im
Kampf auf der Lichtung eures Kriegsherren eine belie-
bige Anzahl an Meuteplattchen aus der Kampflichtung
oder daran angrenzenden Lichtungen entfernen. Plat-
ziert einen Krieger auf der Kampflichtung pro Meute-
plattchen, das ihr so entfernt habt.

1472 Grof3spurig ([&]). Fihrt in diesem Zug zuerst den
Schritt ,Mit dem Kriegsherren vorriicken® (14.5.3) aus
und danach ,,Die Scharen befehligen® (14.5.2).

147.3 Triumphierend (&]). Wenn ihr die Lichtung eures
Kriegsherren aufstachelt, dirft ihr, nachdem ihr das
Meuteplattchen platziert habt, bis zu viermal den Meu-
tewiirfel wiirfeln: Platziert nach jedem Wurf ein Meu-
teplattchen auf einer entsprechenden Lichtung ohne
Meuteplittchen, die angrenzend zu einer Lichtung mit
Meuteplittchen ist.

1474 Verschwenderisch (Kein Gegenstand). Am Ende der
Morgenroéte konnt ihr eine beliebige Anzahl an Gegen-
stinden aus eurem Hort entfernen. Fiir jeden entfern-
ten Gegenstand platziert ihr 2 Scharen-Krieger auf der
Lichtung eures Kriegsherren. Verschiebt dann die in eu-
rem Hort verbliebenen Gegenstinde, sodass die Leisten
von links nach recht gefiillt sind.

1475 Unermiidlich (@]). Wenn ihr euren Kriegsherren vor-
riickt und dabei bewegt und kampft, diirft ihr euch ent-
weder noch einmal mit ihm und Scharen-Kriegern be-
wegen oder auf seiner Lichtung kampfen.

147.6 Rauflustig ((£]). Zieht 1 zusitzliche Karte wihrend des
Abends (14.6.3). Falls auf der Lichtung eures Kriegs-
herren 3 oder mehr gegnerische Marker sind (auch von
unterschiedlichen Gegnern), zieht ihr stattdessen 2 zu-
satzliche Karten.

1477 Hartnickig (&). Im Kampf in der Lichtung des
Kriegsherren, ignoriert ihr den ersten erlittenen Treffer.
(Dies konnt ihr nicht mit anderen Féhigkeiten kombinieren,
die euch den ersten Treffer ignorieren lassen.)

14.7.8  Zornig (£]). Als Angreifer in einem Kampf auf der
Lichtung eures Kriegsherren erzielt ihr einen zusatzli-
chen Treffer.



15. Eisenwichcer 4

15.1 UBERSICHT

Als Eisenwichter seid ihr ein alter Orden frommer Ritter, die
aus dem Waldland verbannt wurden. Ihr seid zuriickgekehrt,
um die Relikte, die ihr in langst vergangenen Konflikten ver-
loren habt, wiederzuerlangen. Um diese Mission zu erfiillen,
misst ihr die Relikte zundchst im Wald ausgraben und sie
dann zu euren Lagerpldtzen bringen, um sie von dort aus si-
chern zu konnen. Fur gesicherte Relikte bekommt ihr Sieg-
punkte nach deren Wert. Fiir jedes komplette Set aus Relikten
der drei Arten (Figuren, Tafeln und Juwelen) erhaltet ihr zu-
satzlich zwei Punkte. Nach und nach vergrofiert ihr euer Ge-
folge und ihr diirft dadurch immer mehr Aktionen ausfiihren.
Das Sichern der Relikte birgt jedoch auch Gefahren, daher
konnt ihr unter Umstdnden wieder Gefolgsleute verlieren.
Plant also gut voraus.

15.2 FRAKTIONSREGELN UND -FAHIGKEITEN

1521 Relikte. IThr seid auf der Suche nach zwolf Relikten, die
in drei Arten aufgeteilt sind: Figuren, Tafeln und Juwe-
len. Von jeder Art gibt es vier Relikte. Die Vorderseite
eines Relikts zeigt nur die Art, wahrend die Riickseite
einen Wert anzeigt: Von jeder Art gibt es die Werte 1, 2
und 2x die 3.

15.22 Lagerplitze. Thr verfiigt iber drei Lagerplatze. Jeder
Lagerplatz zeigt auf der Vorderseite eine andere Relikt-
art als auf der Riickseite.

1523 Herstellen. Ihr stellt Karten wahrend des Tageslichts
her, indem ihr Lagerplatze aktiviert (unabhdngig von
ihrer Art).

1524 Fromme Ritter. Im Kampf auf einer Lichtung, auf der
sich mindestens ein Relikt und mindestens ein Wachter-
Krieger befindet, diirft ihr den ersten erlittenen Treffer
ignorieren. (Bei einem Hinterhalt ignoriert ihr den ersten
Treffer des Hinterhalls, aber keine weiteren.) Bei der Bewe-
gung konnen Wichter-Krieger ein Relikt pro Krieger
mitnehmen.

1525 Wertvolle Trophden. Immer wenn ein Gegner ein Re-
likt entfernt, platziert er dieses offen auf einem beliebi-
gen Wald und bekommt einen zusitzlichen Siegpunkt
fiur das Entfernen (insgesamt also 2 Siegpunkte).

15.3 FRAKTION VORBEREITEN

15.3.1 Schritt 1: Platziert Reliktpldattchen. Mischt alle 12 Re-
liktplattchen verdeckt (die Werte sind verdeckt). Legt ein
zufilliges verdeckt in jeden Wald. (Fliisse durchtrennen
Wilder gewdhnlich nicht.) (Wir empfehlen die Relikte ver-
deckt auf dem Spielplan zu mischen und sie dann in der
Gruppe einfach maoglichst schnell auf die Wiilder zu verschie-
ben. Andernfalls konnt ihr die Relikte auch griindlicher mi-
schen und folgendermafen platzieren: Als Eisenwdchter bildet
thr einen verdeckten Stapel mit den gemischten Relikten und
eine andere Person hebt den Stapel ab, nimmt ihn und ldsst
dann von unten vom Stapel jeweils ein Pldttchen auf jedem
Wald fallen.)

1532 Schritt 2: Platziert Krieger. Platziert 4 Krieger auf einer
Ecklichtung, die noch nicht von einer anderen Person
als Start-Ecklichtung gewahlt wurde und die moglichst
diagonal gegeniiber einer anderen Start-Ecklichtung
ist. Platziert dann 4 weitere Krieger auf einer Lichtung
am Spielplanrand, die an die gewidhlte Start-Ecklich-
tung angrenzt.

1533 Schritt 3: Platziert iibrige Relikte. Legt dann die
ubrigen Relikte, zufallig und so gleichmafig wie moglich,

verdeckt in Walder, die nicht an Lichtungen mit Wachter-
Kriegern angrenzen.

1534 Schritt 4: Treue Vasallen. Steckt eine Treuer-Vasall-
Karte in jede eurer Gefolgespalten eures Tableaus.

1535 Schritt 5: Lagerplitze. Platziert die 3 Lagerplatze auf
den Lagerplatzfeldern eures Tableaus.

15.4 MORGENROTE

Fuhrt wahrend der Morgenréte folgende 3 Schritte in dieser
Reihenfolge durch:

1541 Lager aufschlagen. Einmal pro Lichtung diirft ihr ei-
nen Wachter-Krieger durch einen Lagerplatz ersetzen.
Falls ihr weder einen Krieger noch einen Lagerplatz auf
dem Spielplan habt, diirft ihr einen Krieger und einen
Lagerplatz auf einer Randlichtung platzieren. In bei-
den Fallen diirft ihr den Lagerplatz mit einer beliebigen
Seite nach oben legen.

15.42 Lager abbrechen. Einmal pro Lichtung diirft ihr einen
Lagerplatz durch einen Wiachter-Krieger ersetzen.

15.43 Rekrutieren. Ihr diirft beliebig oft eine Karte ausge-
ben, um 2 Wichter-Krieger auf einer entsprechenden
Lichtung mit einem Lagerplatz zu platzieren.

15.5 TAGESLICHT

Fiihrt wahrend des Tageslichts folgende 2 Schritte in dieser
Reihenfolge durch:

1551 Herstellen. IThr konnt Lagerplitze (unabhédngig von
ihrer Art) aktivieren, um Karten herzustellen.

1552 Euer Gefolge agiert. Ihr konnt eine Aktion pro Kar-
te in euren Gefolgespalten ausfithren. Geht dabei die
Gefolgespalten von links nach rechts durch; innerhalb
einer Spalte diirft ihr eine beliebig Reihenfolge wahlen.
Fihrt jeweils die in der Gefolgespalte angegebene Ak-
tion in einer Lichtung mit der Gemeinschaft aus:

1 Bewegen. Fiihrt eine Bewegung von einer der Karte
entsprechenden Lichtung aus durch.

n  Kiampfen, dann Ausgraben. Wahlt eine Lichtung,
die der Karte entspricht. Beginnt einen Kampf, falls
sich dort gegnerische Marker befinden. Wenn ihr
dann die Lichtung beherrscht und sich mindestens
ein Wichter-Krieger dort befindet, diirft ihr wie
folgt ausgraben (auch wenn kein Kampf statigefunden
hat):

a Schritt 1: Relikt auf die Lichtung. Nehmt ein
Relikt aus einem an die Lichtung angrenzenden
Wald und platziert es mit dem Wert offen auf der
Lichtung.

b Schritt 2: Priifen, ob Karte entfernen. Zihlt die
Anzahl an Lichtungen, die ihr beherrscht und
die an den Wald, von dem ihr das Relikt genom-
men habt, angrenzen. Falls die Anzahl solcher
Lichtungen niedriger ist als der Wert des Relikts,
musst ihr die Karte, mit der ihr diese Aktion aus-
gefiihrt habt, aus der Gefolgespalte entfernen.

m  Bewegen oder Sichern. Wahlt eine Lichtung, die
der Karte entspricht. Fithrt eine Bewegung von dort
aus durch oder sichert ein Relikt von dort, wie folgt:

a Schritt 1: Relikt aufs Tableau. Nehmt von die-
ser Lichtung ein Relikt, das der Art eines Lager-
platzes dort entspricht. Platziert es auf dem am
weitesten links liegenden, leeren Platz fiir Relik-
te dieser Art auf eurem Tableau.



b Schritt 2: Werten. Ihr bekommt so den Wert des
Relikts als Siegpunkte. Ihr erhaltet 2 zusatzliche
Punkte, wenn durch dieses Relikt eine Spalte auf
eurem Tableau mit den drei unterschiedlichen
Reliktarten komplett gefiillt wurde.

¢ Schritt 3: Priifen, ob Karte entfernen. Zihlt die
Anzahl an Lichtungen, die ihr beherrscht und die
der Gemeinschaft der Lichtung, von der ihr das
Relikt sichert, entsprechen. Falls die Anzahl sol-
cher Lichtungen niedriger ist als der Wert des Re-
likts, musst ihr die Karte, mit der ihr diese Aktion
ausgefithrt habt, aus der Gefolgespalte entfernen
und diese Aktion beenden. Andernfalls durft ihr
wieder mit Schritt 1 ,,Relikt aufs Tableau® begin-
nen oder diese Aktion beenden.

15.6 ABEND

Fuhrt wahrend des Abends folgende 3 Schritte in dieser Rei-
henfolge durch:

1561 Vom Land leben. Entfernt einen Wéchter-Krieger von
jeder Lichtung mit vier oder mehr Wachter-Kriegern.

1562 Gefolge sammeln. Thr kénnt entweder eine beliebige
Anzahl an Karten von eurer Hand in die Gefolgespalten
legen oder eine Karte in eine andere Spalte versetzen. Es
konnen allerdings insgesamt nie mehr als zehn Karten in
eurem Gefolge liegen.

1563 Nachziehen und abwerfen. Zieht eine Karte, plus eine
zusatzliche Karte pro aufgedecktem Nachzieh-Bonus (ent-
spricht der Anzahl an Lagerpldtzen auf dem Spielplan). Falls ihr
nun mehr als fiinf Handkarten habt, legt Karten bis auf
fiinf ab.

ANHANGE

A. Aufbaufiir Fortgeschrictene

Root enthilt eine Vielzahl an Varianten und Fraktionskombi-
nationen. Die Symbole neben den Aufbauschritten fiir Fort-
geschrittene zeigen an, welche der Root-Produkte (Anhang B)
weitere Optionen fiir diesen Schritt beinhalten. Fiithrt die
nachfolgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus:

A.1 WAHLT DEN SPIELPLAN &

Entscheidet euch als Gruppe fiir einen Spielplan. Wenn ihr
einen Spielplan aus Anhang C wahlt, folgt dem abgeanderten
Aufbau dort. Verwendet die 12 Gemeinschaftsmarker: Mischt
sie verdeckt und platziert je einen offen auf jeder Lichtung, in-
dem ihr die eventuell dort aufgedruckte Gemeinschaft damit
iiberdeckt. Baut die Ruinen auf (5.1.4), bereitet den Gegen-
standsvorrat (5.1.5) und die Wiirfel (5.1.6) wie gewohnt vor.

A.2 WAHLT DAS KARTENDECK @

Entscheidet euch als Gruppe fiir ein Kartendeck. Ihr kénnt
das gesamte Kartendeck des Basisspiels durch das Exilanten-
und Partisanen-Deck austauschen. Legt es als Stapel bereit.

A.3 UHRWERK-FRAKTIONEN AUFBAUEN./J

Entscheidet euch als Gruppe, ob ihr mit Uhrwerk-Fraktio-
nen spielt. Thr findet deren Regeln und Aufbau im Gesetz der
Rootboter.

A.4 REIHENFOLGE FESTLEGEN
Legt die Sitzordnung und den Startspieler zufillig fest.

A.5 WAHRZEICHEN AUFBAUEN @

Entscheidet euch als Gruppe, ob ihr mit Wahrzeichen spielt
(Anhang F). Falls ja, konnt ihr den Aufbau aus Anhang C fur
den Turmmarker und die Fahre ignorieren.

A51  Schritt 1: Auswahl. Entscheidet euch als Gruppe, ob
ihr mit einem oder zwei Wahrzeichen spielt. Entfernt
nicht verwendete Wahrzeichenkarten aus dem Spiel.

as52 Schritt 2: Offen- und Bereitlegen. Mischt die Wahr-
zeichenkarten und legt die gewéhlte Anzahl an Karten
zufallig offen aus. Legt dann die entsprechenden Wahr-
zeichenmarker auf ihren Karten bereit.

A53  Schritt 3: Aufbau. Die letzte Person in Spielreihenfol-
ge baut ein Wahrzeichen auf dem Spielplan auf, wie es
dessen Karte beschreibt. Bei zwei Wahrzeichen baut die
zweitletzte Person in Spielreihenfolge das zweite Wahr-
zeichen auf.

A.6 HEUERLINGE AUFBAUEN @

Entscheidet euch als Gruppe, ob ihr drei Heuerlinge mit ins
Spiel nehmt oder komplett ohne spielt (Anhang E). Falls ihr
mit ihnen spielt, baut sie wie folgt auf:

A61  Schritt 1: Marker und Karten. Mischt alle Heuerlinge-
karten und zieht 3 davon. Bildet aus den entsprechen-
den Markern einen Vorrat. Legt alle tibrigen Heuerlin-
gekarten und Marker zuriick in die Schachtel.

A6.2 Schritt 2: Degradieren. Im Spiel zu dritt dreht ihr eine
zufallige Heuerlingekarte auf ihre degradierte Seite (mit
einem ,D“ unten rechts markiert). Im Spiel zu viert dreht
ihr zwei zufillige Heuerlingekarten auf die degradierte
Seite. Im Spiel zu fiunft oder mehr dreht ihr alle drei
Heuerlingekarten auf die degradierte Seite.



A6.3 Schritt 3: Aufbau. Beginnt bei der in Spielreihenfolge
letzten Person und geht weiter gegen den Uhrzeigersinn
vor: Jede Person baut, wenn sie am Zug ist, einen Heu-
erling laut dessen Aufbauregel (siche Heuerlingekarte)
auf, falls vorhanden. (Manche Heuerlinge haben keinen
Eintrag fiir den Aufbau und manche Personen erhalten keinen
Heuerling zum Aufbauen.)

A64 Schritt 4: Heuerlingehinweise. Platziert die drei
Heuerlingehinweise, die mit ,4,“ ,8, und ,12°
markiert sind, auf den Feldern ,4,“ ,,8,“ und ,,12“ der
Siegpunkteleiste um den Spielplan herum.

A65 Schritt 5: Entsprechende Fraktionen entfernen. Ihr
konnt keine Fraktion spielen, deren Heuerling im Spiel
ist (diese sind durch Farbe und Symbole entsprechend mar-
kiert). Legt die entsprechenden Fraktionstableaus, -mar-
ker und Aufbaukarten zuriick in die Schachtel.

A.7 FOUNF KARTEN ZIEHEN

Im Spiel zu zweit entfernt ihr alle Dominanzkarten aus dem
Nachziehstapel. Mischt dann den Nachziehstapel. Zieht alle
jeweils fiinf Karten vom Stapel (Nicht nur drei, wie im Standard-
aufbau! Im Schritt A.10 werdet ihr nur drei von den fiinf gezogenen
Karten behalten.)

A.8 FRAKTIONEN AUFBAUEN

Entscheidet als Gruppe, ob ihr die Fraktionen nach den Stan-
dardaufbauregeln auswahlt und aufbaut (5.1) oder ob ihr die
Fraktionsaufbaukarten fiir Fortgeschrittene aus der Maro-
deur-Erweiterung nutzt:

A81 Schritt 1: Bereitet die Aufbaukartenauslage vor.
Mischt alle Aufbaukarten der kriegerischen Fraktionen
(roter Name mit Schwert) und zieht eine fur die Auslage.
Mischt dann die ibrigen Aufbaukarten der kriegeri-
schen Fraktionen mit allen Aufbaukarten der rebelli-
schen Fraktionen (grauer Name ohne Schwert) zusammen
und zieht anschliefiend so viele Karten fiir die Auslage,
wie ihr Personen seid. (Es liegt nun also eine Karte mehr
aus, als Personen mitspielen.)

1 Zu zweit. Falls ihr nur zu zweit spielt, entfernt alle
Aufbaukarten der rebellischen Fraktionen, bevor ihr
welche fiir die Auslage zieht. @hr konnt sie verwenden,
wenn thr mit Heuerlingen spielt oder eine abenteuerliche
Partie wollt.)

i1 Letzte Rebellenfraktion blockieren. Falls die letzte
gezogene Aufbaukarte eine rebellische Fraktion ist,
legt ihr diese um 9o Grad gedreht aus. Sie ist zunéchst
blockiert und kann erst gewahlt werden, wenn min-
destens eine kriegerische Fraktion ausgewahlt wurde.

m  Vagabund. Falls eine Vagabunden-Aufbaukarte ge-
zogen wurde, miusst ihr einen zufalligen Vagabun-
den-Charakter offen neben ihr auslegen. Falls ihr
den Vagabunden wihlt, miisst ihr auch diesen Cha-
rakter spielen.

As82 Schritt 2: Wihlt eure Fraktion. Dabei beginnt ihr mit
der letzten Person in Spielreihenfolge: Sie nimmt eine
Fraktionsaufbaukarte aus der Auslage und baut sofort
ihre Fraktion auf, wie auf der Karte beschrieben (noch
bevor eine weitere Person ihre Fraktion auswdhlt).

1 Heimatlichtungen. Wahrend ihres Aufbaus miissen
manche Fraktionen eine oder mehrere Heimatlich-
tungen festlegen. Ihr dirft keine Heimatlichtungen
wihlen, die bereits von anderen als Heimatlichtung
festgelegt wurden oder auf denen ihr nicht alle Mar-
ker ablegen konnt, die im Fraktionsaufbau angege-
ben sind.

1 Angrenzende Heimatlichtungen. Manchmal miisst
ihr eine Heimatlichtung wahlen, die nicht angren-
zend an eine gegnerische Heimatlichtung ist oder die
mindestens zwei oder mehr Lichtungen von gegne-
rischen Heimatlichtungen entfernt liegt. Falls letzte-
res nicht moéglich ist, misst ihr eine Heimatlichtung
wiahlen, die nicht an eine gegnerische angrenzt. Ist
auch dies nicht moglich, dirft ihr ausnahmsweise
eine angrenzende Heimatlichtung wahlen. Ihr kénnt
jedoch niemals dieselbe Heimatlichtung wahlen wie
eine andere Fraktion. (Dies bedeutet: Ihr versucht, so
weit wie moglich von anderen Heimatlichtungen entfernt
zu sein.)

A.9 SIEGPUNKTEMARKER

Jede Person legt ihren Siegpunktemarker auf die ,,0“ der Sieg-
punkteleiste.

A.10 WAHLT DIE STARTHAND

Wahlt nun jeweils eure drei Handkarten aus und legt die tb-
rigen zwei Karten zuriick auf den allgemeinen Stapel. Mischt
dann den allgemeinen Stapel.

B. Spielmacerial

B.1 RooT

B.11 Hefte. Wanderung durch Root, Spielanleitung und die-
ses Gesetz.

B.12 Pappmarker. 28 Gebaude (7 Nester, 6 Sdgemiihlen,
6 Rekrutierer, 6 Werkstdtten, 3 Stitzpunkte), 19 Platt-
chen (10 Sympathie, § Holz, 1 Festung), 12 Lich-
tungsmarker (4 Hase, 4 Fuchs, 4 Maus), 4 Rui-
nen, 4 Siegpunktemarker, 3 Bezichungsmarker,
23 Gegenstande (4 Stiefel, 4 Schwerter, 4 Beutel,
3 Himmer, 3 Tees, 2 Miinzen, 2 Armbruste, 1 Fackel).

B.1.3 Holzmarker. 55 Krieger (25 Marquise, 20 Dynastie, 10 Al-
lianz), 1 Vagabund-Spielfigur.

B.14 Karten. 54 Karten fiir den gemeinsamen Nachziehstapel,
16 Ubersichtskarten, 4 Anfithrer der Dynastie, 2 Treue
Wesire, 3 Charakter des Vagabunden, 15 Aufgaben, 4 Bei-
spielrundeniibersichten.

B.15 Sonstiges. Spiclplan  (Herbst- und Winterseite),
2 Wiurfel, 4 Fraktionstableaus (Marquise, Dynastie,
Allianz, Vagabund).

B.2 FLUSSVOLK-ERWEITERUNG &

B21 Hefte. Spiclanleitung.

B.22 Pappmarker. 15 Gebaude (15 Gdrten), 9 Plattchen (9
Handelsposten), 3 Siegpunktemarker, 1 Verstofienenmar-
ker, 9 Beziechungsmarker, 11 Gegenstande (3 Stiefel, 3
Schwerter, 1 Beutel, 1 Hammer, 1 Fackel, 1 Miinzen, 1 Arm-
brust) und 17 weitere Plattchen mit Buchstaben auf der
Riickseite, fiir zukiinftige Szenarien.

B.23 Holzmarker. 40 Krieger (25 Echsen, 15 Flussvolk), 1 Va-
gabundin-Spielfigur.

B24 Karten. 4 Spione, 2 Ubersichtskarten, 3 Charaktere der
Vagabundin.

B25 Sonstiges. Fraktionstableaus (Vagabundin, Mechanische
Marquise, Flussvolk-Kompanie, Echsen-Kult), 3 Dienstmar-
ker, 1 Kartenhalter.

B.3 UNTERWELT-ERWEITERUNG
B3.1 Hefte. Spielanleitung und dieses Gesetz.
B32 Pappmarker. 6 Gebiaude (3 Mairkte, 3 Zitadellen)w



19 Plittchen (8 Pline, 8 Ersatzpline, 3 Tunnel), die Erd-
hohle, 4 Beziehungsmarker, 2 Siegpunktemarker,
6 Marker fiir versperrte Wege.

B3.3 Holzmarker. 35 Krieger (20 Herzogtum, 15 Krihen),
1 Fahre, 1 Turm, 9 Kronen.

B34 Karten. 9 Minister, 2 Ubersichtskarten.

B35 Sonstiges. Spiclplan (See- und Gebirgsseite), 2 Wiirfel,
2 Fraktionstableaus (Herzogtum, Krihen).

B.4 MARODEUR-ERWEITERUNG
B41 Hefte. Spielanleitung und dieses Gesetz.

842 Pappmarker. 9 Gebiude (3 Lagerplitze, 6 Bollwerke),
17 Plattchen (12 Relikte, 5 Meuten), 4 Bezichungsmarker,
2 Siegpunktemarker, 12 Kontrollmarker, 3 Kniippel-
Gegenstinde, 3 Heuerlingehinweise, 11 weitere Marker
(9 Siegpunkte, 2 Beziehungsmarker).

B.43 Holzmarker. 56 Krieger (20 Scharen, 15 Wichter, 12 Pa-
trouille, 5 Dynastie, 4 Aufstand), 1 Scharen-Kriegsherr,
1 Exilanten-Spielfigur.

B44 Karten. 8 Launen, 3 Treuer Vasall, 10 Fraktionsaufbau-
hilfen, 4 Heuerlinge, 2 Ubersichtskarten.

B.45 Sonstiges. 2 Fraktionstableaus (Herr der Scharen, Eisen-
wdchter), 3 Wirfel (Meute, Aufstand, Kontrolle).

B.5 UHRWERK-ERWEITERUNG JJ
B5.1 Hefte. Gesetz der Rootboter.
B52 Pappmarker. 12 Prioritatsmarker.

B53 Karten. 12 Schwierigkeit, 16 Eigenschaften, 3 Vaga-
bots.

B5.4 Sonstiges. 4 Fraktionstableaus.

B.6 UHRWERK-ERWEITERUNG 2 J
B.6.1 Hefte. Gesetz der Rootboter.
B.62 Pappmarker. 12 Prioritatsmarker.

B63 Karten. 12 Schwierigkeit, 20 Eigenschaft, 3 Vagabots,
1 Interaktion, 11 Dienste.

B6.4 Sonstiges. 4 Fraktionstableaus.

B.7 EXILANTEN UND PARTISANEN @
B.71  Karten. 54 Karten fiir den gemeinsamen Nachziehstapel.

B.8 WAHRZEICHEN @
B8.1 Karten. 1 Aufbau/Anleitung, 6 Wahrzeichen.
B82 Holzmarker. 4 Wahrzeichen.

B.9 DIE VAGABUNDEN-ERWEITERUNG #

B9.1 Pappmarker. 3 Gegenstinde (I Miinzen, 1 Hammer,
1 Stiefel).

B9.2 Holzmarker. 7 Vagabund-Spielfiguren.

B.9.3 Karten. 3 Charaktere des Vagabunden.

B.10 HEUERLINGE ¥
B.10.1 Hefte. Spielanleitung.

B.10.2 Pappmarker. 3 Heuerlingehinweise, 12 Kontrollmar-
ker. 3 Stellungsmarker in Unterwelt-Heuerlinge. 6 Tre-
sormarker in Marodeur-Heuerlinge.

B.10.3 Holzmarker. 1 Flotille-Spielfigur, 4 Sonnen-Krieger,
4 Rauber-Krieger in Flussvolk-Heuerlinge. 8 Expedi-
tions-Krieger, 6 Spion-Krieger und 1 Wachter/Schiit-
zer-Spielfigur in Unterwelt-Heuerlinge. 6 Flammen-
Krieger, 6 Wachter-Krieger und 5 Musiker-Krieger in
Marodeur-Heuerlinge.

B.10.4 Karten. 3 Heuerlingekarten.
B.105 Sonstiges. 1 Kontrollwurfel.

C. Andere Spielpliane

C.1 WINTERSEITE

c11 Reiflender Fluss. Der Fluss teilt Walder, als wire je-
der Flussabschnitt, der zwei Lichtungen verbindet, ein
Weg.

C.2 SEESEITE &

c21 Anderungen beim Aufbau. Platziert den Fahrenmar-
ker auf der Ecklichtung, die gleichzeitig eine Uferlich-
tung ist.

c22 Der See. Der SEE ist das Zentrum des Spielplans. Be-
handelt den See wie Fliisse, die jede Uferlichtung mit
jeder anderen Uferlichtung verbinden. Der See teilt
Walder.

c.23 Uferlichtungen. Lichtungen, die an den See angrenzen
(ohne dass ein Wald dazwischenliegt), sind UFERLICHTUN-
GEN.

c24 Uferwilder. Wilder, die an den See grenzen, sind
UFrERWALDER. Jeder Uferwald ist zu seinen zwei an-
grenzenden Uferwildern benachbart (getrennt durch
eine Uferlichtung).

c25 Die Fihre. Einmal pro Zug kénnen Marker, die sich
von der Uferlichtung mit der Fahre bewegen, sich zu
einer anderen Uferlichtung bewegen. Dabei werden
sie mit der Fahre zu einer anderen Uferlichtung, als
ob sie angrenzend wire, bewegt. (Es gelten die norma-
len Bewegungsregeln.) Nachdem sie diese Bewegung
durchgefiihrt hat, zieht die Person eine Karte. Ihr
konnt die Fahre nicht bekampfen oder entfernen.

C.3 GEBIRGSSEITE &

c31 Anderungen beim Aufbau. Platziert die 6 Marker der
versperrten Wege so, dass sie die 6 Wege bedecken, die
dunkler und nach Grabungsarbeiten aussehen. Plat-
ziert den Turmmarker auf der zentralen Lichtung, auf
der zwei Tiirme abgebildet sind.

c3.2 Versperrte Wege. Ein Weg mit einem Versperrte-We-
ge-Marker ist ein VERSPERRTER WEG. Lichtungen, die
durch einen versperrten Weg miteinander verbunden
sind, gelten nicht als benachbart. Marker, wie die Stra-
fenrduber, konnen nicht auf versperrte Wege platziert
werden. Versperrte Wege umgeben und teilen Walder
als waren sie Wege (Sodass der Vagabund auch tiber sie von
Wald zu Wald schleichen kann).

c3.3 Versperrte Wege entfernen. Einmal pro Zug konnt ihr
wahrend eures Tageslichts eine Handkarte ausgeben,
um ecinen Versperrte-Wege-Marker in die Schachtel
zuriickzulegen und einen Siegpunkt zu erhalten. Um
ihn zu entfernen, miisst ihr mindestens einen Fraktions-
marker auf einer der Lichtungen haben, die durch den
Versperrte-Wege-Marker miteinander verbunden sind.

c3.4 Der Pass. Die Lichtung, die mit dem Turmmarker ge-
kennzeichnet ist, ist DER PaAss. Beherrscht ihr den Pass
am Ende eures Abends, erhaltet ihr einen Siegpunkt.

c35 Wilder. Alle Gebiete auf der Gebirgsseite, die von We-
gen und Lichtungen umgeben sind, sind Walder (2.2),
egal ob sich darin Baume befinden oder nicht.



D. Vagabundentibersicht

D.1 Di1EB
D11 Startgegenstinde. Startet mit [&], [/], [&], [£].

p.12 Sonderaktion: Stehlen. Benutzt eine [/], um von einer
Person auf eurer Lichtung eine zufallige Karte zu neh-
men.

D.2 TUOFTLER

D21 Startgegenstinde. Startet mit (&), [/], (@], R].

p.22 Sonderaktion: Tagarbeit. Benutzt eine [/], um eine
Karte vom Ablagestapel zu nehmen, deren Gemein-
schaft eurer Lichtung entspricht. (Vogelkarten kinnt ihr
immer nehmen.)

D.3 WALDLAUFER

D31 Startgegenstinde. Startet mit (&), [/], =], [£].

p3.2 Sonderaktion: Unterschlupf. Benutzt eine [/], um drei
Gegenstande zu reparieren. Beendet danach sofort das
Tageslicht und beginnt den Abend.

D.4 LANDSTREICHER
D41 Startgegenstinde. Startet mit [Z], [/], [&].

p.42 Sonderaktion: Anstiften. Benutzt eine [/], um einen
Kampf auf eurer Lichtung zu beginnen. Ihr wahlt so-
wohl Angreifer als auch Verteidiger, sowie die Reihen-
folge, in der sie Gebaude und Plittchen entfernen, und
ihr entfernt fiir beide die Marker. (Erhaltet dabei einen
Siegpunkt pro entferntem Gebdude oder Plittchen und pro
entferntem feindlichen Marker.)

D.5 SCHIEDSRICHTER &

D51 Startgegenstinde. Startet mit (&), [/], [£], [£].

p52 Sonderaktion: Beschiitzen. Unmittelbar bevor im
Kampf gewtrfelt wird, darf der Verteidiger euch als
Schiedsrichter auf der Lichtung des Kampfes anwer-
ben. Thr erhaltet einen Siegpunkt und fiigt alle eure
unbeschadigten den maximal wiirfelbaren Treffern
des Verteidigers hinzu. IThr koénnt euch nicht selbst an-
werben.

D.6 SCHURKE ©

D61 Startgegenstinde. Startet mit (&), [&], /], [&=.

p.6.2 Sonderaktion: Verbrannte Erde. Benutzt eine [»] und
platziert sie auf euer Lichtung. Entfernt alle gegneri-
schen Marker von dieser Lichtung. Auf die Lichtung
mit [#] kénnen keine Marker platziert oder bewegt wer-
den. (Thr bleibt auf dieser Lichtung. Sobald ihr sie verlasst,
konnt ihr sie nicht mehr betreten. Die [»]| kann nicht durch
die ,,Gunst der ...“-Karte entfernt werden, da es sich nicht um
einen gegnerischen Marker handelt.)

D.7 ABENTEURER ¥
D71 Startgegenstinde. Startet mit [&], [/], R].

D72 Sonderaktion: Improvisieren. Erledigt ihr eine Auf-
gabe, konnt ihr einmal pro Zug einen nicht benutzten
Gegenstand als einen beliebigen anderen Gegenstand
behandeln. Sobald ihr ihn fiir das Erledigen der Auf-
gabe benutzt, beschddigt ihn auflerdem.

D.8 RONIN %

ps1 Startgegenstinde. Startet mit (&), [&], /], [£].
ps2 Sonderaktion: Schneller Schlag. Ihr kénnt ein [£] be-

nutzen, um im Kampf nach dem Wiirfeln einen Zusatz-
treffer zu erzielen.

D.9 PLUNDERER %

p9.1 Startgegenstinde. Startet mit [Z], [], [£], =]

p9.2 Sonderaktion: Gleiten. Benutzt eine[/], um eure Vaga-
bunden-Spielfigur (nicht jedoch andere Marker) auf eine
beliebige Lichtung auf dem Spielplan zu bewegen (so-
gar eine feindliche), ohne (] zu benutzen.

€. Deuerlinge

E.1 HEUERLINGE KONTROLLIEREN

e11 Vom Vorrat nehmen. Wenn ihr mit eurem Siegpunk-
temarker ein Feld auf der Siegpunkteleiste erreicht,
auf dem ein Heuerlingehinweis liegt, nehmt ihr diesen
und legt ihn unterhalb eures Fraktionstableaus an den
Abend heran (als Erinnerung). Am Ende eures Abends
nehmt ihr eine Heuerlingekarte aus dem Vorrat, wiirfelt
fir Kontrolle (E.1.2) und dreht den Heuerlingehinweis
um.

el2 Fiir Kontrolle wiirfeln. Wenn ihr eine Heuerlingekarte
erhaltet, wiirfelt ihr den Kontrollwiirfel. Nehmt so viele
Kontrollmarker aus dem Vorrat, wie euer Wiirfelergeb-
nis angibt, und legt sie auf die genommene Heuerlin-
gekarte. Wenn ihr die meisten Siegpunkte habt oder an
einem Gleichstand mit den meisten Punkten beteiligt
seid, gelten nur die goldenen Augen als euer Wiirfel-
ergebnis. Andernfalls zdhlen alle gewiirfelten Augen als
cuer Wiirfelergebnis, auch dann, wenn ihr eine Domi-
nanzkarte aktiviert habt.

t13 Heuerlinge iibernehmen. Am Ende eures Zugs miisst
ihr einen Kontrollmarker von jeder eigenen Heuerlin-
gekarten entfernen. (Ausnahme: Thr habt die Karte erst
in diesem Zug vom Vorrat genommen.) Dann miisst ihr
jede Heuerlingekarte ohne Kontrollmarker, plus einen
Heuerlingehinweis, an eine beliebige andere Person ge-
ben. (Die Person mit den meisten Siegpunkten ist auch mog-
lich.) Diese Person legt den Heuerlingehinweis unter-
halb des letzten Schritts ihres Abends als Erinnerung
ab und wirfelt dann sofort fiir Kontrolle (E.1.2).

E.2 FAHIGKEITEN UND AKTIONEN

Heuerlinge bieten unterschiedliche Fahigkeiten und Aktio-
nen, die durch Symbole markiert sind. Manche Heuerlinge
verleihen der kontrollierenden Person Aktionen oder Fahig-
keiten, deren Text beginnt mit ., Lenker:“.

£21 Aktionen beim Anheuern (). Wenn ihr die
Kontrolle iiber einen Heuerling erhaltet, miisst ihr
diese Aktion ausfiihren.

£22 Fahigkeit (144 ). Fahigkeiten sind immer aktiv, manche
geben aber vor, wann sie ausgefiithrt werden.

E23 Aktionen zu Beginn der Morgenrote (ua). Zu Be-
ginn der Morgenrote kann oder muss die kontrollieren-
de Person diese Aktion ausfiihren, je nachdem, was die
Aktion besagt.

e24 Einmal pro Tageslicht (0) Die kontrollierende Per-
son kann wahrend des Tageslichts diese Aktion 1x aus-
fuhren.

E.3 WEITERE HEUERLINGE-REGELN

E31 Herrschaft. Solange ihr einen Heuerling kontrolliert,
zahlen all seine Marker als eure eignen beim Beherr-

@



E.3.2

10633

E34

E.3.5

E.3.6

E.3.7

schen von Lichtungen. (Ihr kénnt eine Lichtung auch be-
herrschen, wenn nur von euch kontrollierte Heuerlinge dort
sind.) Unkontrollierte Heuerlinge beherrschen Lichtun-
gen, als ob sie eigenstindige Personen waren (2.5).

Gegnerisch. Heuerlinge gelten als gegnerisch zu Per-
sonen, die sie nicht kontrollieren oder die nicht mit der
Person, die sie kontrolliert, in einem Biindnis sind.

Separate Marker. Heuerlinge sind keine Fraktions-
marker der kontrollierenden Person. (Sie kinnen nicht
als Herzogtum-Marker verwendet werden, um einen Minister
zu iiberzeugen. Sie kénnen auch nicht als Wiéchter-Krieger
genulzt werden, um Relikte auszugraben).

Separate Aktionen. Heuerlinge kénnen nur Seite an
Seite mit ihren Heuerlingemarkern bewegt werden
oder kampfen, nicht jedoch mit Fraktionsmarkern der
kontrollierenden Person. Heuerlinge koénnen nur Ak-
tionen von ihren Heuerlingekarten ausfithren. (Sie kdn-
nen also nicht durch eine Aktion des Fraktionstableaus der
kontrollierenden Person bewegt werden, oder durch Falsche
Befehle oder dadurch, dass sie alliiert zum Vagabunden sind.)

Separate Effekte. Heuerlinge kdnnen weder Fahigkei-
ten der Person nutzen, die sie kontrolliert, noch deren
hergestellte anhaltende Effekte oder Hinterhaltskarten
nutzen. (Heuerlinge konnen nicht Schiffsbauer wihrend der
Bewegung nutzen. Straflenrduber konnen nicht auf Fliissen
platziert werden. Ihr diirfi keine Hinterhaltskarte spielen,
wenn eure Heuerlinge kampfen.)

Keine Siegpunkte. Ihr bekommt keine Siegpunkte,
wenn von euch kontrollierte Heuerlinge gegnerische
Marker entfernen (meistens im Kampf). (Personen die Heu-
erlingegebdude oder -plittchen entfernen, bekommen aber
Punkte, sogar wenn sie im Kampf verteidigen. Personen be-
kommen normal Siegpunkte, wenn die Sonnenanbeter deren
Fraktionsmarker in den Kampf gezwungen haben.)

Spezielles. Wenn ihr Heuerlinge mit der Fahre bewegt,
zieht ihr die Karte. Wenn ihr Heuerlingekrieger auf
eine Lichtung mit Sympathieplittchen der Allianz be-
wegt oder Sympathiepldttchen durch einen Heuerling
entfernt, fuhrt dies zu Emporung (8.2.6). (Diese Effekte
beziehen sich auf die Person, die bewegt oder entfernt.)

F. Wabrzeichen

F.1 ALLGEMEINE REGELN

Ikl

1l

Sicherheit. Wahrzeichen kénnen nicht bekampft, be-
wegt oder entfernt werden, es sei denn, dies wird von
deren Regel explizit angegeben.

Besitz. Wahrzeichen sind nicht im Besitz einer Person.
Sie gelten nicht als gegnerische Marker.

G. Glossar

CL1l.il

(Ceil. 2

Fihigkeit. Ein anhaltender Effekt einer Fraktion, wie
oben auf deren Fraktionstableau und in der Fraktions-
regel und Fraktionsfahigkeiten-Sektion angegeben.
Oder ein anhaltender Effekt von Heuerlingen, wie auf
deren Heuerlingekarte angegeben (E.2.1).

Angrenzend/Benachbart. Eine Lichtung ist angren-
zend/benachbart zu jeder anderen Lichtung, die iiber
einen Weg mit ihr verbunden ist. Ein Wald ist angren-
zend an alle Lichtungen, die er beriihrt, ohne einen
Weg zu kreuzen. Ein Wald ist benachbart zu einem
Wald, der nur durch einen Weg von ihm getrennt ist,
aufler der See auf dem Seeseite-Spielplan (C.2.4). 3

G.1.3

G.1.4

G.15

G.1.7

G.1.8

G.1.9

G.1.10

G.1.11

G181

G.1.13

G.1.14

GIWI5

G.1.16
G.1.17

G.1.18

G.1.19

G.1.20

GAR2]

G.1.22

Gebidude. Ein quadratischer Pappmarker im Besitz
einer Fraktion.

Kann nicht/Koénnen nur. Siehe 1.1.2.

Ablegen. Platziert die angegebene Karte auf dem ge-
meinsamen Ablagestapel (2.1). Dominanzkarten plat-
ziert ihr stattdessen neben dem Spielplan (3.3.3). &

Ziechen. Nehmt die oberste Karte des gemeinsamen
Nachziehstapels (2.1).

Effekt. Alles, was den Spielzustand verandert: Anhal-
tende Effekte, Fraktionsfahigkeiten und Aktionen.

Gegner. Alle anderen Personen, mit denen ihr nicht in
einem Biindnis seid (9.2.8) oder ein Heuerling, der sich
im Vorrat befindet oder von einer gegnerischen Person
kontrolliert wird.

Gegnerische Marker. Ein Fraktionsmarker einer geg-
nerischen Person oder ein Heuerlingemarker von geg-
nerischen Heuerlingen, aufier ihr verwendet diese als
cure cigenen beim Bestimmen der Herrschaft (Flussvolk
Soldner, kontrollierte Heuerlinge usw.). (Gegenstinde sind
niemals gegnerische Marker.)

Fraktionsmarker. Alle Krieger, Spielfiguren, Gebaude,
und Plattchen, die auf der Rickseite des Fraktionstab-
leaus angegeben sind. (Gegenstinde sind keine Fraktions-
marker.) Siehe 1.5.2.

Wald. Ein Gebiet auf dem Spielplan, das von Wegen
und Lichtungen umschlossen ist.

Zwingen. Siche 1.5.5.

Gegenstand. Ein quadratischer Pappmarker mit aufge-
drucktem Gegenstand (&), [£], =], etc.), das nicht im Be-
sitz einer bestimmten Fraktion ist.

Spielplan. Siehe 2.2.

Spielplanrand. Der einzelne, geschlossene Ring aus
Lichtungen und Wegen, der den Spielplan begrenzt,
inklusive der versperrten Wege des Gebirgsseite-Spiel-
plans.

Weg. Eine weife Verbindung zwischen zwei Lichtungen.
Spielfigur. Eine Holzfigur, die im Besitz einer Fraktion ist.

Marker. Alle Spielmaterialien: Gebaude, Plittchen,
Krieger, Spielfiguren, Gegenstiande, usw.

Platzieren. Nehmt den angegebenen Marker aus der
angegebenen Quelle und stellt ihn auf den genannten
Bestimmungsort. Normalerweise wird keine Quelle an-
gegeben. Nehmt den Marker in diesem Fall von seinem
entsprechenden Vorrat oder, falls er sich auf einer Leis-
te befindet, den Marker, der am weitesten links liegt.
Legen/Stellen sind synonym zu platzieren.

Spielbereich. Der Bereich um euer Fraktionstableau.
Wird auch als der Bereich ,vor euch“ beschrieben.
Karten kénnen nur ausgegeben, abgelegt oder benutzt
werden, wenn ihr dazu explizit aufgefordert werdet.

Ersetzen. Kurzform fiir ENTFERNEN, dann PLATZIEREN.
Entfernt den angegebenen Marker und platziert den
anderen genannten Marker auf dem Ort, von dem ihr
den ersten entfernt habt. Ihr miisst alle Schritte von Er-
setzen ausfiithren kénnen, um es ausfithren zu diirfen.

Entfernen. Nehmt den angegebenen Marker aus der
genannten Quelle und stellt ihn auf den angegebenen
Bestimmungsort. Normalerweise wird kein Bestim-
mungsort angegeben. Legt den Marker in diesem Fall
zuriick in den entsprechenden Vorrat oder auf das am
weitesten rechts liegende freie Feld einer Leiste, falls
vorhanden. Andernfalls entfernt ihr den Marker aus
dem Spiel. (Gegenstinde werden aus dem Spiel entfernt.)



G.1.23 Aufdecken. Legt die angegebene Karte offen vor euch
aus. Meistens wird keine Quelle angegeben. Nehmt die
Karte in diesem Fall von euren Handkarten.

G124 Fluss. Eine blaue Verbindung zwischen zwei Lichtungen.

G125 Ruine. Marker, der einen ,,R“-Bauplatz auf einer Lich-
tung verdeckt (2.2.4).

G126 Herrschaft. Siehe 2.5.

G127 Zeigen. Lasst die angegebene Person sich den genann-
ten Marker anschauen.

G128 Bauplatz. Weiff umrandetes Feld auf einer Lichtung
(2.2.3).

G129 Ausgeben. Siche ABLEGEN. (Beide sind gleichwertig, bei
AUSGEBEN trefft ihr meistens eine Auswahl.)

G130 Vorrat. Die Ansammlung an Markern, die sich nicht
auf einer Fraktionsablage oder dem Spielplan befindet.
Der Vorrat an Gegenstanden ist die Ansammlung an
Gegenstanden auf dem Spielplan.

G131 Vertauschen. Tauscht die Orte der beiden angegebe-
nen Marker miteinander. (Ignoriert dabei Einschrinkun-
gen die sich auf BEWEGEN und PLATZIEREN beziehen, wie die
Falle der Krihen oder die Festung der Marquise.)

G132 Plattchen. Ein runder Pappmarker im Besitz einer
Fraktion.

c.1.33 Behandeln. Das angegebene ,,Ding“ nimmt alle Eigen-
schaften des zweiten angegebenen ,Dings* an. Wih-
rend ihr gegnerische Marker wie eigene behandelt, sind
sie keine gegnerischen Marker, aber immer noch Frak-
tionsmarker der gegnerischen Person. (Beispiel: Fluss-
volk-Krieger, die ihr als Séldner gekaufi“ habt, sind fiir euch
keine gegnerischen Marker, aber sie sind weiterhin Flussvolk-
Fraktionsmarker.)

G134 Krieger. Ein Holzmarker im Besitz einer Fraktion.
(Die Vagabunden-Spielfigur ist kein Krieger und kann nicht
entfernt werden.)
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icige Rerenzen

I HERSTELLEN (4.1)

Spielt eine Handkarte und aktiviert die Herstellungsmarker der
Gemeinschaft, die in der unteren linken Ecke angegeben sind.
(Vagabund benuizt R].) Die Gemeinschaft eines Herstellungsmar-
kers entspricht seiner Lichtung. Ihr kénnt jeden Herstellungs-
marker nur einmal pro Zug aktivieren.

Stellt ihr einen SOFORTIGEN EFFEKT her, fithrt ihn aus und legt
die Karte ab. Oft erlauben euch die Effekte, Gegenstinde aus
dem Vorrat auf dem Spielplan zu nehmen und Siegpunkte zu
erhalten. Ist der angegebene Gegenstand nicht mehr im Vorrat
auf dem Spielplan vorhanden, kénnt ihr die Karte nicht herstel-
len.

Stellt ihr einen ANHALTENDEN EFFEKT her, legt die Karte offen vor
euch ab. Ihr konnt den Effekt nutzen. Ihr konnt einen anhalten-
den Effekt nicht herstellen, wenn ihr bereits einen mit demselben
Namen habt

BEWEGEN (4.2)

Nehmt eine beliebige Anzahl von eigenen Kriegern oder eure
Spielfigur und verschiebt sie von einer Lichtung auf eine be-
nachbarte Lichtung.

Ihr musst die Ausgangslichtung, die Ziellichtung oder beide
beherrschen. Jeder Marker kann in jedem Zug beliebig oft
bewegt werden.

| KAMPFEN (4.3)

Ihr kénnt auf einer Lichtung kdmpfen, auf der ihr Krieger
oder eure Spielfigur habt.

Schritt 1: Verteidiger kann einen Hinterhalt legen. Als An-
greifer konnt ihr den Hinterhalt des Verteidigers abwenden,
indem ihr auch eine Hinterhaltskarte spielt.

Schritt 2: Wiirfeln. Als Angreifer erzielt ihr Treffer entspre-
chend dem héheren Wiirfelwurf und als Verteidiger entspre-
chend dem niedrigeren Wiirfelwurf.

Die maximale Anzahl an Treffern, die ihr durch Wiirfeln
erzielen konnt, ist gleich der Anzahl eurer Krieger auf der
Kampflichtung.

Schritt 3: Effekte anwenden. Ihr konnt zu diesem Zeitpunkt
optionale Effekte im Kampf anwenden. Viele davon erzielen
ZUSATZTREFFER, die nicht durch die Anzahl an eigenen Krie-
gern begrenzt sind.

Wehrlos: Habt ihr als Verteidiger keine Krieger auf der Kampflich-
tung, erzielt der Angreifer einen Zusatztreffer.

Schritt 4: Treffer gleichzeitig erleiden. Fiir jeden erlittenen
Treffer entfernt ihr einen eigenen Marker — Krieger zuerst,
danach Gebaude und Plittchen. Bei diesen entscheidet ihr
selbst tiber die Reihenfolge.

Erinnerung: Ihr erhaltet einen Siegpunkt fiir jedes geg-
nerische Gebdude oder Plittchen, das ihr entfernt.

| AurBau (5B.1)

1. Wihlt die Fraktionen, bestimmt die Reihenfolge und wer
anfiangt. Nehmt euch Tableaus und Marker.

2. Siegpunktemarker auf Feld ,,0“ legen.
3. Karten mischen und 3 Karten an jede Fraktion austeilen.

4. Ruinen auf die vier mit ,R“ markierten Bauplatze legen.
5. Gegenstandvorrat am oberen Rand des Spielplans anlegen.
6. Wiirfel bereitlegen und Ubersichtskarten nehmen.

7. Fraktionen in Aufbaureihenfolge (A, B, C, etc.) vorbereiten.
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