AUS LIEBE Zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Wir erstellen Spielhilfen und weitere Assets fiir Brettspiele, die wir Dir gern zur Verfligung stellen. Dabei ist
es uns sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer langeren
Pause wieder schnell auf Touren zu bringen.

Es hat viel Zeit und auch Geld gekostet diese Dokumente zu erstellen. Eigenstandiges Erlernen, Recherche,
Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten viel Aufwand.

Daher wiirde es uns sehr helfen, wenn Du uns mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Den Link zu unserem
Paypal-Spenden-Button findest Du auf unserer Homepage:

boardgamefan.de

Vielen Dank und viel Spaf3!




ROOT (1-6 SPIELER)

Diese Spielhilfe umfasst die Regeln zu Root, der Flussvolk-Er-
weiterung, der Unterwelt-Erweiterung, dem Exilanten &
Partisanen-Deck und der Vagabunden-Erweiterung.

Auf Basis der vierten deutschen Ausgabe, Mdrz 2021.

Du spielst eine von mehreren Parteien, die um die Machtim
Waldland kdmpfen. Dabei spielen sich alle Parteien unterschied-
lich und haben eigene Stérken und Schwéchen, um den Sieg zu
erlangen. Dies geschieht entweder (iber Siegpunkte oder eine
gespielte und erfiillte Dominanz-Karte.

SPIELAUFBAU

Seite 4 der Anleitung bzw. Seite 5 des Gesetzes von Root.

01. Legt das Spielbrett aus.
. Jeder Spieler wéhlt 1 Partei.

. Platziert eure Siegpunktmarker auf dem Feld 0.

en an jeden Spieler aus.
— Alternativ: Verwendet das Exilanten & Partisanen-Deck.
-

Spiel zu zweit: Sortiert die Dominanzkarten aus.

bretts: 2x Beutel, 2x Stiefel, Armbrust, Hammer, 2x Schwert, 2x
Kanne, 2x Miinzen.

07. Optional: Teilt die Ubersichtskarten aus.

08. Fihrt den Aufbau auf der Riickseite der Spielertableaus
aus - in absteigender Reihenfolge der Buchstaben.

Besitze die gréBte Summe aus Kriegern und Gel
Gleichstand gibt es keinen Herrscher.

(,verdeckt”) und missen erst wieder aufgedeckt werden.
— Herstellen:
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Sofortige Effekte (gelb): Ausfiihren und ablegen.
Anhaltende Effekte (grau): Schiebe sie unter dein Tableau.

DAS GESETZ VON ROOT
SPIELABLAUF

1 Die Spieler sind im Uhrzeigersinn am Zug. Jeder Zug eines Spie-
lers besteht aus 3 Phasen: Morgenrdte, Tageslicht & Abend.
Der jeweilige Ablauf eines Zuges ist links auf dem Spielertableau
aufgelistet und kann sich je nach Partei unterscheiden.

BEWEGUNG AUF DEM SPIELBRETT

L Nur 1 Exemplar pro Effekt pro Spieler!

thie, Himmer, etc.
— Karten:

tung passt, auf der Du dich befindest.

Das Ausspielen von Karten reprdsentiert die Tiere dazu aufzu-

DOMINANZKARTEN

karten werden nicht auf den Ablagestapel gelegt. Stattdessen
werden sie neben das Tableau des Spielers gelegt.

Jeder Spieler kann ausliegende Dominanzkarten wahrend der

Hast Du mind. 10 Siegpunkte, kannst Du eine Dominanzkarte
spielen. Dadurch verdndern sich deine Siegbedingungen:

— Entferne deinen Siegpunktmarker von der Leiste.

— Deine neuen Siegbedingungen stehen auf der Dominanz-
karte.

‘ dich bewegen méchtest, beherrschen.

rufen dir zu helfen oder dir einen Gefallen zu tun.

[ Siehe Sonderregeln der Parteien }

Kampfe finden nur zwischen 2 Spielern statt. Der aktive Spieler

und anschlieBend einen anderen Spieler (Verteidiger) als Ziel.
Befolgt in einem Kampf diese Schritte:

Végel leben verteilt in den Baumkronen des gesamten Wald-
lands, darum kannst Du sie (iberall einsetzen.

Hinterhalts-Treffer sind nicht durch die Anzahl der Krieger ‘

!
Grundsditzlich gilt beim Entfernen von Markern: Pappe ist L

immer Punkte wert, Holz nur in wenigen Ausnahmefdllen.

02. Der Angreifer wiirfelt beide Wiirfel:

— Der Angreifer erhilt das héhere Wiirfelergebnis. Jedoch
kann jeder Spieler nur so viele Treffer landen, wie er aktuell auch
Krieger im Kampf hat.

— Ruinen;

Zihlt nicht als Krieger. Seine maximale Kampfstarke entspricht erleidet 1 Extra-Treffer.

der Anzahl seiner Schwerter. Ohne Schwerter ist er wehrlos. Er-

( Extra-Treffer sind nicht durch die Anzahl der Krieger begrenzt! W

03. Entfernt Marker:

- Wege:

Jedoch missen wenn moglich immer erst Krieger entfernt
werden, bevor Gebaude / hen entfernt werden.

Eine so gespielte Dominanzkarte zéhlt nicht gegen dein
Handkartenlimit und kann nicht mehr von anderen Spielern
genommen werden.

DOMINANZKARTEN ALS VAGABUND SPIELEN

schwéchsten Mitspieler eingehen. Dazu entfernt er seinen
Siegpunktemarker von der Leiste und legt ihn auf das Tableau
seines Buindnispartners. Gewinnt dieser Blindnispartner das
Spiel, teilt er sich den Sieg mit dem Vagabunden.

verschiebt er den Beziehungsmarker auf ,neutral’.

SONDERREGELN DER PARTEIEN
MARQUISE DE KATZ

chen entfernt wird, kommt es aus dem Spiel.

— Feldlazarett: Immer wenn eine beliebige Anzahl deiner

HORST-DYNASTIEN

— Herstellen: Wahrend des Tageslichts, bevor Du das Dekret

Du 1 Siegpunkt. Das gilt nicht fiir Einheiten / Krieger oder
Gegenstdnde.

In diesem Fall erhélt der Angreifer 1 Extra-Treffer.

[ Extra-Treffer sind nicht durch die Anzahl der Krieger begrenzt!

herstellst, ignorierst Du die angegebenen Siegpunkte und er-
héltst nur 1 Siegpunkt.

ROOT-V1.4-1



WALD-ALLIANZ

— Guerillakrieg: Als Verteidiger in einem Kampf landest Du
Treffer entsprechend dem hoheren Wurf. Der Angreifer landet
Treffer entsprechend dem geringeren Wurf.

— Anhiénger-Stapel: Fiir bestimmte Aktionen gibst Anhanger

nicht gegen dein Handkartenlimit. Anhdanger sind verdeckt, Du
kannst sie aber jederzeit anschauen.

Kapazitdt: Wenn Du keine Stiitzpunkte auf dem Spielbrett
hast, darf der Anhdinger-Stapel nur bis zu 5 Karten enthalten.
Uberzéihlige Anhéinger werden auf den Ablagestapel gelegt.
Wenn sich auf dem Spielbrett mindestens 1 Stiitzpunkt befin-
det kann der Anhdnger-Stapel beliebig viele Karten enthalten.

— Stiitzpunkte entfernen: Immer wenn ein Stltzpunkt ent-
und die Halfte deiner Offiziere (abgerundéti)igr;t’femen. Wenn
Du keine Stiitzpunkte mehr auf dem Spielbrett besitzt und mehr

L Nur 1 Sympathie-Pldttchen pro Lichtung! W

— Emporung: Immer wenn ein anderer Spieler ein Sympa-

g bewegt, muss er eine Karte aus seiner Hand dei-

nem nhénger-Stapel hinzufiigen. Die

herstellst, kannst du ihn sofort aufgedeckt nehmen.
— Einsamer Wanderer: Deine Spielfigur ist kein Krieger

anderen Spieler davon abf\gligr;ijDeine Spielfigur kann nicht
vom Spielbrett entfernt werden.

Vollistdndig entfernen: Wenn ein gegnerischer Spieler einen
Effekt anwendet, der alle gegnerischen Marker von einer Lich-
tung entfernen soll und Du auf der betroffenen Lichtung stehst,
beschddigst Du 3 deiner Gegenstdnde.

— Flink: Du kannst dich unabhéangig davon bewegen, wer die

beschadigten Schwerter hast.
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— Gegenstdnde: Deine Fahigkeiten hdangen von den Gegen-
i(rirjrnrﬁrérrwﬁaufgedeckt oder verdeckt und Beschﬁdigt oder
unbeschédigt sein. Du benutzt aufgedeckte, unbeschédigte
Gegenstande, indem Du sie umdrehst, um verschiedene Aktio-
nen auszufiihren.

— Gegenstands-Leiste: Sobald erhalten, werden Kannen,
Miinzen und Beutel auf ihre jeweiligen Leisten gelegt. Jede
— Rucksack: Sobald erhalten, werden Stiefel, Schwerter,
Armbrust, Fackeln und Hammer in den Rucksack gelegt.

Du kannst aufgedeckte, unbeschddigte Kannen, Miinzen und
Beutel frei zwischen ihren Leisten und dem Rucksack bewegen.

— Maximal wiirfelbare Treffer: Im Kampf entsprechen die
maximal wiirfelbaren Treffer der Anzahl deiner unbeschadig-
ten Schwerter in deinem Rucksack, egal ob aufgedeckt oder
verdeckt.

— Treffer erleiden: Immer wenn Du einen Treffer erleidest,

— Dominanz-Karten und Biindnisse: In Spielen mit 4+ Spie-
lern kannst Du eine Dominanz-Karte aktivieren, um ein Biindnis
mit dem Spieler einzugehen, der au3er dir selbst die wenigsten
Siegpunkte hat. Dazu legst Du deinen Siegpunkt-Marker auf die
Partei-Tafel des gewahlten Spielers. Wenn es einen Gleichstand
bei den wenigsten Punkten gibt, wéhlst Du aus diesen Spielern.
Wenn der gewahlte Spieler gewinnt, teilt er nun den Sieg mit
dir. Du kannst sogar ein Biindnis mit einer feindlichen Partei
eingehen. Verschiebe deren Beziehungsmarker in diesem Fall
auf,neutral”.

Du erhdltst keine Siegpunkte mehr - Du kannst kein Biindnis
mit einem Spieler eingehen, der bereits eine Dominanz-Karte
aktiviert hat.

— Beziehungen: Halte die Beziehungen zu den anderen Par-
teien auf deinem Tableau fest. Uber die Helfen-Aktion kannst
Du Beziehungen zu nicht feindlichen Parteien verbessern.
Hilfst Du einer Partei so oft, wie auf deinem Tableau angegeben,
verbessert sich die Beziehung um 1 Stufe. Erhalte anschlieBend
Siegpunkte wie angegeben.

— Alliierten-Status: Du erhéltst 2 Siegpunkte, wenn Du
einem alliierten Spieler hilfst. Du kannst Krieger eines alliierten
ebenfalls mit Kriegern eines alliierten Spielers angreifen, aber
nicht verteidigen. Eigene Treffer kannst Du in diesem Fall be-
liebig verteilen.

Entfernst Du mehr alliierte Krieger als Du eigene Gegensténde
beschddigst, wird der alliieret Spieler anschlieSend feindlich.

— Feindlich-Status: Wenn Du einen Krieger eines nicht feind-
lichen Spielers entfernst, wird dieser sofort feindlich. Erhalte
zukiinftig 1 Siegpunkt, wann immer Du einen feindlichen

Verdecke 1 zusdtzlichen Stiefel, wenn Du eine Lichtung mit
einem feindlichen Krieger betrittst!

— Dienste 1 - Handkarte: Der Kaufer kauft 1 Karte aus

deiner 6ffentlichen Hand. Beliebig oft, sofern Zugang zu Han-

— Feindlichen Spielern helfen: Du kannst zwar nicht die Be-
ziehung verbessern, jedoch feindlichen Spielern helfen, um ihre
Gegenstande zu erhalten.

SPIEL MIT 2 VAGABUNDEN

— Jeder Vagabund kann alle Aufgaben erledigen. Es bleiben
weiterhin nur 3 Aufgabenkarten im Spiel.

ECHSEN-KULT

Rituale.

— Rache: Immer wenn einer deiner Krieger entfernt wird,
wahrend er im Kampf verteidigt, wird er auf das Feld fiir Ako-
lythen gelegt, statt in deinen Vorrat.

Garten hast. Diese Fahigkeit Ubertrifft sogar die Herren des
Waldes-Fahigkeit der Horst-Dynastien.

— Furcht der Frommen: Immer wenn ein Garten entfernt
wird, musst Du eine zuféllige Karte ablegen.

— Der Verlorene-Seelen-Stapel: Immer wenn eine Karte ab-
gelegt oder ausgegeben wird (inkl. Dominanz-Karten), legt sie
auf den Verlorene-Seelen-Stapel.

Jeder Spieler kann diesen Stapel jederzeit anschauen.

FLUSSVOLK-KOMPANIE

indem Du leere Felder auf der Handelsposten-Leiste jeweils
Mittel zuweist.

halb deines Tableaus.
— Mittel: Krieger, die auf deinem Feld fuir, Mittel” stehen.

— Handelsposten: Du erhiltst Siegpunkte fir gebaute Han-
delsposten. Wird ein Handelsposten entfernt, kommt er aus dem
Spiel. Lege anschlieBend die Halfte deiner Mittel (aufgerundet)
ab.

— Dienste kaufen: Zu Beginn der eigenen Morgenréte
konnen Spieler Dienste von dir kaufen. Die Kosten werden

in Kriegern aus dem jeweiligen Vorrat als Einzahlungen auf
deinem Tableau gezahlt. Die Anzahl der Dienste, die ein Spieler

Handelsposten, auf denen er auch Marker hat.

Vagabunden miissen Gegenstdnde nutzen. Pro Gegenstand
legst Du einen eigenen Krieger auf das Feld ,Einzahlungen”

del ten ausreicht.

— Dienst 3 - Soldner: Der Kaufer (auBer Vagabunden!) kann
wahrend seines Tageslichts und Abends deine Krieger wie

mit dir).

Der Kdufer kann sie nicht bewegen, zu einem Dominanz-Sieg
zdhlen oder entfernen (auB8er durch erlittene Treffer)!

Erlittene Treffer im Kampf miissen gleichmdBig zwischen
eigenen Kriegern und Séldnern aufgeteilt werden (erlittene
Krieger-Treffer werden aufgerundet). Marker werden erst ent-
fernt, sobald alle Krieger & Soldner entfernt wurden.

UNTERGRUND-HERZOGTUM

deines ranghdchsten iiberzeugten Ministers (Lord > Adeliger
> Junker) auf den Skeptische-Minister-Stapel zurtick und
deine Krone zuriick in die Schachtel.

— Tunnel: Du hast 3 Tunnel-Plattchen. Wenn alle Tunnel auf
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[ Nur 1 Plan-Plittchen pro Lichtung! J

— Flink: Du kannst dich unabhéngig davon bewegen, wer die

Die Aufdecken-Effekte stehen auf deinem Tableau.

- Gehei

en: Du erhiltst 1 Extra-Treffer, wenn Du auf
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