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Wprowadzenie

Root to dynamiczna gra o przygodzie i wojnie. Gracz przejmuje kontrole nad jedna z czterech Frakcji,

aby udowodnic¢, ze to przedstawiciele jego Frakcji s3 prawowitymi wladcami rozleglego Le§nogrodu.

Przebieg Rozgrywki
Kazda tura dzieli si¢ na trzy fazy: Swit, DzIEN i WIECZOR. Po rozegraniu tych

faz w podanej kolejnosci gracz konczy swoja ture, a gracz siedzacy po jego lewej
stronie rozpoczyna swoja ture. Te trzy fazy zostaty doktadnie opisane na kazdej

z plansz Frakgji.

Zwycigstwo i Zdobywanie Punkcéw Zwycigstwa

Gracz moze zwyciezy¢ na jeden z dwéch sposobéw: zdobywajac 3o Punktéw Zwyciestwa lub zagrywajac
karte Dominacji i spelniajac jej warunek. Karty Dominacji nie moga zosta¢ zagrane na wczesnym etapie
rozgrywki, wiec rekomendujemy zapoznanie si¢ z nimi pdzniej — zostaly dokladnie opisane na stronie 21.

W grze Root kazdy gracz kontroluje jedna z czterech Frakcji. Kazda Frakcja zdobywa Punkty Zwyciestwa
na swoj unikatowy sposob.

Najezdzcy pod wodza Markizy de Kot pragng wykorzystac¢ zasoby Lesnogrodu do napedzenia
swojej machiny gospodarczej i militarnej. Frakcja Markizy zdobywa punkty za wznoszenie
budynkéw w Lesnogrodzie.

Dumni przedstawiciele Dynastii Orlich Gniazd pragna odzyskaé chwale, ktéra niegdy$
cieszyla sie ich potezna arystokracja i odbi¢ Lesnogréd z tap Markizy. Ich Frakcja co ture
zdobywa Punkty Zwyciestwa poprzez budowe i obrone¢ Gniazd na terenie Lesnogrodu.

Frakcja parweniuszy nazywajacych siebie Sojuszem Stworzen Le$nych pragnie zjednoczy¢
wszystkie stworzenia mieszkajace w Lesnogrodzie, aby powstaty przeciwko swoim ciemi¢zcom.
Sojusz zdobywa Punkty Zwyciestwa poprzez pomnazanie Sympatykéw dla swojej sprawy na
terenie Le§nogrodu.

Przebiegly Wléczega pragnie zdoby¢ stawe — lub niestawe — posrodku tego kotlujacego
si¢ konfliktu. Zdobywa Punkty Zwycigstwa poprzez wykonywanie Misji dla stworzen
w Le$nogrodzie oraz wspieranie innych Frakgcji lub dzialanie na ich szkode.

Z dalszej czesciinstrukeji dowiecie si¢ wiecej o kazdej Frakcji oraz sposobach, w jakie kazda z nich zdobywa
Punkty Zwycigstwa. Dodatkowo dowiecie si¢ o wspdlnych sposobach zdobywania Punktéw Zwycigstwa.
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Przebieq Rozgrywki

Jezeli wolicie uczy¢ si¢ zasad poprzez rozegranie partii i chcecie od razu wejé¢ do §wiata Root bez
wczesniejszego mozolnego tlumaczenia zasad, mozecie skorzystaé z doktadnego opisu Przebiegu
Rozgrywki przedstawionego ponizej.

Pomiricie te strong, jezeli wolicie zapoznac si¢ z wickszo$cia zasad przed rozpoczeciem gry.

Nawet jezeli zapoznacie si¢ z tym Przebiegiem Rozgrywki, kto§ z was powinien uwaznie przeczytac
niniejsza instrukcje, zanim rozpoczniecie wspolna rozgrywke. Zalozymy, ze to Ty jestes ta osoba.

Przygotowanie

Przygotuj rozgrywke zgodnie z opisem na kolejnej stronie z uwzglednieniem nastepujacych zmian:

1** Gracze siadaja wok6t Mapy w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara: Markiza, Orle Gniazda, Sojusz i Wi6czega. Kazdy gracz otrzymuje

plansze swojej Frakcji wraz z odpowiadajaca jej karta Przebiegu I~ ‘;;T%‘;?Zij’i‘:ﬁf;;%ﬁ"‘k
o
Rozgrywki. o i o s

w przeciwleglym narozniku od
Twierdzy. (W sumie 11 wojownikd).

3’*« Zamiast dobiera¢ po trzy karty, kazdy gracz dobiera ze wspoélnej talii

atat i 1 Koszary
Arkusz

konkretne karty wskazane przez swoja karte Przebiegu Rozgrywki. L, R o b
R
q¢, Stosujcie si¢ do opisu przygotowania rozgrywki znajdujacego si¢ na S, toncpapeiany
. . . .. (Puasia) Brutalna Taktyka .
kartach Przebiegu Rozgrywki, a nie na rewersach plansz Frakcji. Wszyscy (o) Rk tepiony i
gracze przygotowuja sie do gry jednoczesnie, a nie jeden po drugim.
Karta Przebiegu Rozgrywki
Po rozpoczeciu gry osoba grajaca jako Markiza de Kot wykorzystuje Arkusz | Moiesioms . Penssabus

Przebiegu Rozgrywki i czyta z niego na glos tekst w ramce pos$wieconej

Markizie, a jednocze$nie przeprowadza opisane akcje. Po zakonczeniu
swojej tury przekazuje broszure graczowi Orlich Gniazd, ktéry réwniez

czyta na glos opis przeprowadzanych przez siebie akcji. Gdy kazdy

z graczy zakonczy swoja pierwsza ture, skorzystajcie z kolejnej strony

Arkusza i powtdrzcie w ten sam sposéb powyzsze czynnoéci dla drugiej tury.

W trakcie tego procesu zachecajcie sie nawzajem do zadawania pytan.

Prawdopodobnie bedziecie w stanie odpowiedzie¢ na pytania dotyczace

podstawowych poje¢, takich jak przemieszczanie si¢ i walka, bez zagladania do 4.1, o Przebiegu Rozgrywki
tej instrukcji. Jezeli kto$ zada pytanie dotyczace swojej Frakcji, zacheccie te osobe

do zapoznania si¢ z plansza swojej Frakcji — kazda plansza zostata zaprojektowana w taki sposdb, aby
odpowiedzie¢ na wigkszo$¢ podobnych pytan. Nie bdjcie si¢ przerywac rozgrywki w celu wyttumaczenia
niuanséw walki lub przekuwania kart. Dla wickszo$ci graczy Root bedzie gra, ktérej najlepiej sic nauczy¢ ﬂ

naturalnie podczas rozgrywki. Po kilku rundach rozgrywka powinna przebiegaé bez zakiécen.



Przygotowanie Rozqrywki

Podczas rozgrywki dla trzech graczy usuncie z gry Frakcje Wtbczegi. Podczas rozgrywki dla dwéch
graczy usuncie réwniez Frakcje Sojuszu Stworzen Lesnych. Wiecej opiséw kombinacji Frakeji znajduje
si¢ na stronie 22.
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1'3*« Wybierzcie Frakcje. Kazdy gracz dobiera plansz¢ odpowiedniej
Frakcji oraz wszystkie powigzane z nig komponenty.
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Rewers kazdej planszy Frakcji zawiera liste
komponentow tej Frakcji i opisuje zwigzane
z nimi podstawowe mechaniki.

2&*’! Przygotujcie Punktacje. Umieéécie znacznik Punktacji Pz
kazdego gracza na polu ,,0” toru Punktacji.

3'3"-« Rozdajcie Karty. Potasujcie wsp6lna talie sktadajaca si¢ z 54

kart i rozdajcie kazdemu graczowi po trzy karty.

Nie pomylcie wspdlnej talii z kartami uzywanymi
przez konkretne Frakcje, ktore zostaly wymienione
na rewersach plansz odpowiadajacych im Frakcji.

P

4%.‘! Rozmiescie Ruiny. Rozlézcie na Mapie cztery zetony Ruin,
kazdy na polu oznaczonym litera ,R”.

5'%.3 Przygotujcie Pule Przedmiotéw. Zbierzcie 12 zetondw DDODDD

Przedmiotéw widocznych po prawej stronie i umiesécie je na

odpowiadajacych im polach na gérze Mapy. O O D D D D

is  Opis ©

kac’\'l keji

63@ Przygotujcie Pozostale Komponenty. Rozdajcie 16 kart
Opisu Frakgeji i umiesécie dwie specjalne koéci obok Mapy.

7 %, Przygotujcie Frakcje. Gracze przygotowuja swoje Frakcje
zgodnie z opisem w sekcji Przygotowanie Rozgrywki na
rewersie swoich plansz Frakcji w nastepujacej kolejnodci:

Markiza, Orle Gniazda, Sojusz, Wtbczega.



Sciezka

Las

(Dapa

W grze Root wigkszo$¢ akcji toczy sie na Mapie Lesnogrodu
sktadajacej si¢ z dwunastu POLAN potgczonych SCIEZKAMI.

Przez niektére polany przeplywa rzeka. Zasady
dotyczace rzek nalezy stosowac tylko podczas
rozgrywek z udzialem Kompanii Plemion Rzecznych
— Frakcji wprowadzonej przez rozszerzenie do gry.

Poruszanie si¢ po (Dapie

Mozesz PRZEMIESZCZAC si¢ z jednej polany na druga. Podczas
ruchu mozesz przemiesci¢ dowolna liczbe wojownikéw z jednej
polany na inng polan¢ potaczona z nia Sciezka.

Obszary na Mapie otoczone $ciezkami to LASY,
do ktérych wchodzi¢ moze tylko Wibczega.

Aby si¢ przemiesci¢, musisz KONTROLOWAC polane, na ktérej sie Pole

Polana
znajdujesz lub te, na ktdra si¢ przemieszczasz, lub obie.

Kontrolujesz polang, jezeli posiadasz na niej najwiecej
WOJOWNIKOW WRAZ Z BUDYNKAMI. W przypadku remisu zaden \ \/
gracz nie kontroluje danej polany. m m

W grze Root wystepuje wiele akcji, ktére Wojownicy
wymagaja, aby$ kontrolowat polany.

Przyktad Ruchu
Orle Gniazda cheg sig Budynki
wyniesc z tej polany,
ktorej nie kontrolujg.

Tej polany réwnie:
nie kontrolujq, wigc
nie mogq si¢ na

niq przemiescic.

Zetony

Kontrolujq te polane,
wigec mogq si¢ na nig

przemiescic. ﬂ




Polany

Kazda polana na Mapie posiada od jednego do trzech pOL, na f
ktérych gracze moga rozmieszcza¢ BUDYNKI. Na polanie, na
ktérej nie ma zadnego wolnego pola, nie mozna rozmieszcza¢ ‘
wiecej budynkéw.
-«
. . : 7 7 “
Nie mozna rozmieszcza¢ budynkéw na polach

zawierajacych zetony Ruin dopéki nie zostang one
zbadane przez Widczege. W rozgrywkach bez udziatu
Wtbéczegi te pola beda zablokowane przez calg gre.

Oba pola na tej polanie sq juz zajete,
Kazda polana jest oznaczona jednym z symBoLl: lis, krélik Jjednak nadal moina umieszczaé

lub mysz. Oznaczenie polany symbolizuje zyjacq tam spotecznosc. na niej Zetony.

f; Polana jest oznaczona specjalnym symbolem oraz pasujacym kolorem rosnacych na niej drzew. :§|

Rarcy

Podczas rozgrywki bedziecie dobiera¢ na reke karty ze wspoélnej talii. Wiele

akcji bedzie wymagalo wydawania kart z reki. Wydanie karty z reki reprezentuje
wezwanie zwierzqt do pracy, oddanie przystugi, lub posrednictwo w transakcji.

Tak jak w przypadku polan, kazda karta ma swéj syMBOL. Oprécz symboli lisa,
krolika i myszy, karty posiadaja czwarty symbol: PTAKA.

Ptaki jako Jokery: Ptaki zyja w koronach drzew calego
Lesnogrodu, wiec mozecie zawsze traktowaé karte z symbolem
ptaka jako karte myszy, lisa lub krélika. Jezeli jednak musicie wyda¢
ptasig karte, nie mozecie jej zastapi¢ karta o zadnym innym symbolu.

Przyktad dopasowania symboli
Ratdimy, ze cheesz Jezeli akcja mowi, ze musisz wydac odpowiadajaca
przeprowadzic akcje  polanie karte, moZesz wydac lisig lub ptasiq kartg,
na lisiej polanie. poniewaz ptaki dziatajq jak jokery.

. @ @ a




Przekuwanie Kart

Wickszos¢ kart posiada dodatkowa opcje wykorzystania — karta
moze zostaé PRZEKUTA, aby rozpatrzy¢ efekt opisany na jej dole.

Aby przeku¢ karte, musisz aktywowaé odpowiedni KOMPONENT DO
PRZEKUWANIA na polanach wskazanych w lewym dolnym rogu karty.

Kazdy komponent wykorzystywany do przekuwania moze by¢
aktywowany tylko raz na ture. Kazda Frakcja wykorzystuje inne
komponenty do przekuwania przedstawione ponizej:

Romponenty
——— do Przekuwania ————

A Markiza przekuwa Sojusz przekuwa
1 za pomocy za pomocy
s Warsztatow. Sympatykow.

Y  Orle Gniazda Wiéczega
ﬂ;% przekuwaja za przekuwa za
9

pomoca Gniazd. pomoca Miotkow.

Jezeli karta daje ci EFEKT NATYCHMIASTOWY,
[ Lekko Zusyey Worck rozpatrz ten efekt, a nastgpnie odrzud te karte.
ﬁt (&), &1 s 1 ’
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Efekt Natychmiastowy

Zazwyczaj efekt natychmiastowy polega na dobraniu PRZEDMIOTU
z Mapy i umieszczeniu go na polu ,,Przekute Przedmioty” w prawym
gbérnym rogu twojej planszy Frakcji.

Za kazdym razem, gdy przekuwasz karte,

PZ  zdobywasz Punkty Zwyciestwa w liczbie
pokazanej na tej karcie.

Jezeli w Puli Przedmiotéw nie ma przedmiotu przedstawionego
na karcie, nie mozesz jej przekud.

Jezeli dana karta daje ci TRWALY EFEKT,
Brutalna Gakeyka

R | s s ey o
@ | e i

Trwaly Efekt

z identycznym trwalym efektem.

Markiza chee przekuc Lekko Quzyty
Worek, co kosztuje aktywacje jednego

komponentu na mysiej polanie.

Markiza przekuwa poprzez
aktywacje Warsztatow.

Markiza posiada na Mapie dwa
Warsztaty na lisich polanach
i dwa na mysiej polanie.

W zwiqzku z tym Markiza moze
aktywowac jeden z Warsztatow na
mysiej polanie, aby przekud tg karte.

Dobiera odpowiedni przedmiot z puli,
nastgpnie otrzymuje Punkt Qwycigstwa,
a na koticu odrzuca przekutq kartg.

w16z ja pod swoja plansze Frakcji tak, aby byt widoczny tylko jej efekt, z ktérego
e od teraz mozesz korzysta¢ zgodnie z opisem.

Nie mozesz przeku¢ karty z trwalym efektem, jezeli juz posiadasz inng karte

[



Walka

Mozesz WALCZYC z innymi graczami, aby usuna¢ z Mapy
ich komponenty.

Kiedy walczysz, wybierz dowolng polane, na ktérej
znajduja si¢ twoi wojownicy. Jako atakujacy, wybierasz
dowolng inng Frakcje, ktérej komponenty znajduja si¢ na
wybranej polanie. Gracz kontrolujacy t¢ Frakcje zostaje
obronca.

WALKA SK¥ADA SIE Z DWOCH ETAPOW:

» Najpierw, rzu¢ dwiema koéémi. Jako atakujacy
zadajesz obrazenia w liczbie wskazanej przez
ko§¢ z wyiszym wynikiem rzutu, podczas gdy
obronca zadaje obrazenia w liczbie wskazanej przez
ko$§¢ z nizszym wynikiem. Niemniej, gracze nie
moga zadaé wiecej obrazen niz wynosi liczba ich
wojownikéw na polanie, na ktérej doszto do walki.

» Nastepnie, usuncie komponenty odpowiednich
Frakcji z polany. Obaj gracze usuwaja swoje
komponenty w tym samym czasie. Gracz, ktéry
otrzymat obrazenia wybiera, ktére komponenty chce
usunaé, jednak najpierw musi usunaé wszystkich
swoich wojownikéw z polany, na ktérej doszio
do walki, zanim usunie z tej polany jakikolwiek
budynek lub zeton.

Za kazdym razem, gdy usuwasz budynek
lub zeton przeciwnika — nawet poza

walka - zdobywasz Punkt Zwyciestwal

Dodatkowe obrazenia

Niektore efekty pozwalaja zada¢ DODATKOWE OBRAZENIA.

— Przyktadowa walka ——

Orle Gniazda atakujg Markizg.

o) e |
Y- X

Najpierw...

Gracz kontrolujgcy Orle @

Gniazda rzuca kos¢mi.

Jako atakujqcy, rozpatruje <1

wyzszy wynik rzutu. .@‘
~

Nastepnie...

Obie strony rozpatrujq zadane obrazenia.
Orle Gniazda posiadajq na tej polanie tylko
dwich wojownikow, wiec mogq zadac tylko
dwa obrazenia. Markiza nie zadaje 2adnych

obrazen.
7~ w\

& X
Y-
Markiza odktada dwa ze swoich komponentiw
do puli, a gracz Orlich Gniazd zdobywa Punkt

Qwycigstwa za usunigcie 2 polany jednego
Zetonu Markizy.

Dodatkowe obrazenia reprezentujq lepszq pozycje, strategigi zdolnosci przywédcze. Nie sa ograniczone liczbg wojownikow

na polanie, na ktérej doszto do walki, w zwigzku z czym jeden wojownik moze zada¢ kilka obrazen.

Atakujacy zadaje dodatkowe obrazenie, jezeli obronca nie posiada zadnych wojownikéw na polanie, na

ktoérej doszlo do walki, pozostawiajac ja BEZBRONNA.

Q



Rarcy Zasadzki

Przed rzutem ko$émi podczas walki, obronca moze zagra¢
KARTE ZASADZKI, ktoérej symbol odpowiada polanie, na ktorej
toczy si¢ walka, aby natychmiast zada¢ dwa obrazenia.

— Przyklad Zasadzki ——
Orle Gniazda atakujq Markize.

W zwiazku z tym, ze Zasadzki zadaja natychmiastowe
obrazenia, moga zmniejszy¢ maksymalna liczbe
obrazen, ktére bedzie zadawat atakujacy.

Jednakze, jezeli obronca zagra karte Zasadzki, atakujacy moze
anulowac jej efekt réwniez zagrywajac karte Zasadzki, ktérej
symbol odpowiada polanie na ktérej toczy si¢ walka.

Podobnie do dodatkowych obrazen, obrazenia wynikajace
z Zasadzek nie s3 ograniczone przez liczbe wojownikéw
znajdujacych sie na polanie, na ktérej doszto do walki.

Karty Zasadzki moga zosta¢ zagrane nawet, gdy
jestes BEZBRONNY! Jezeli masz na rece karte
Zasadzki, nie boj sie zwabi¢ przeciwnika do ataku
w miejscu, w ktérym wydajesz si¢ staby.

Jezeli karta Zasadzki usunie z polany wszystkich wojownikéw

atakujacego, walka natychmiast dobiega konca.

ay
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(Darkiza de Kot

Markiza de Kot rezyduje w Lesnogrodzie, ktory planuje zamienic w potege przemystowq i militarng. {a kazdym razem,
gdy Markiza buduje jeden ze swoich budynkow — Warsztat, Tartak lub Koszary — otrzymuje Punkty Qwycigstwa.
Im wigcej budynkow danego typu znajduje si¢ na Mapie, tym wigcej Punktow wycigstwa otrzymuje. Niemniej, aby
napedzic ciqglq rozbudowe, Markiza musi utrzymac i chronic potgéng, wzajemnie potgczong gospodarke drzewna.

Gdy Twierdza Markizy de Kot znajduje si¢ na Mapie, zapewnia graczowi dwie zdolnosci specjalne. Po
pierwsze, nikt oprécz Markizy nie moze rozmieszcza¢ swoich komponentéw na polanie zawierajacej
zeton Twierdzy. Ponadto, za kazdym razem gdy wojownicy Markizy s3 usuwani z Mapy, moze ona uzy¢
swoich Szpitali Polowych, poprzez wydanie karty o symbolu odpowiadajacym polanie, z ktérej s3 oni
usuwani, aby ponownie rozmiesci¢ ich na polanie z zetonem Twierdzy.

Swit
Umie$¢ po jednym zetonie drewna na kazdej polanie z Tartakiem.

Dzienn

Najpierw, mozesz przekué¢ dowolng liczbe kart na rece wykorzystujac do tego Warsztaty. Nastepnie,
mozesz przeprowadzi¢ maksymalnie trzy sposréd ponizszych akcji:

» Walka: Zainicjuj walke. Jastrzebie do Wynajecia: Po przeprowadzeniu
trzech akcji, mozesz odrzuci¢ dowolna
liczbe ptasich kart, aby przeprowadzi¢

» Werbunek: Rozmies¢ po jednym wojowniku po jednej dodatkowej akcji za kazda

w kazdych Koszarach. Ta akcja moze zostaé prze- odrzucona w ten sposé6b karte.

» Marsz: Przeprowadz dwa ruchy.

prowadzona tylko raz na ture.

» Budowa: Rozmie$¢ jeden budynek na kontrolowanej przez siebie polanie, ktéra zawiera wolne
pole, wydajac zetony drewna w liczbie réwnej kosztowi budynku. Mozesz wyda¢ dowolna licz-
b¢ zetonéw drewna znajdujacych si¢ na kontrolowanych przez ciebie polanach polaczonych
z wybrana polana dowolna liczba kontrolowanych przez ciebie polan. Podczas rozmieszczania bu-
dynku, otrzymujesz Punkty Zwycigstwa w liczbie okre$lonej na twojej planszy Frakcji.

» Nadprodukcja: Wydaj karte, aby rozmiesci¢ jeden zeton drewna w Tartaku znajdujacym si¢ na pola-
nie odpowiadajacej symbolowi karty.

Frakcja moze przeprowadzac¢ akcje wymienione w danej fazie w dowolnej kolejnosci, a nawet
przeprowadzi¢ kilkakrotnie te sama akcje, chyba ze opis danej akcji lub dodatkowy efekt tego zabrania.
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Wieczor

Dobierz jedna karte oraz po jednej dodatkowej karcie za kazda odkryta premie dobierania @ .
Nastepnie, jezeli posiadasz na rece wiecej niz pieé kart, odrzu¢ tyle kart, aby mie¢ ich pie¢ na rece.

|§: Wigkszosé¢ pozostatych Frakcji dobiera i odrzuca karty w trakcie Wieczoru w taki sam sposéb. :§|
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Dynastie Orlich Gniazd

Dynastie Orlich Gniazd pragng odzyskac chwale, ktorg niegdys cieszyli si¢ w Lesnogrodzie dostojni przedstawiciele tej
Frakcji, poprzez ponowne zasiedlenie lesnych polan. W trakcie Wieczoru, Orle Gniazda otrzymujg Punkty Qwycigstwa
za Gniazda rozmieszczone na Mapie - im liczniej, tym wigksze sq ich korzysci. Niemniej, przedstawicieli Dynastii Orlich
Gniazd wigze Dekret - stale rozrastajqcy sig zestaw akcji obowigzkowych obiecanych przez ich Przywodce. W trakcie kaz-
dej tury, muszq przeprowadzic wszystkie akcje wymienione w Dekrecie. W przeciwnym wypadku wybuchajq Zamieszki.

Dynastie Orlich Gniazd, jako Wladcy Lasu, kontroluja polane nawet wtedy, gdy posiadaja tam facznie tyle
samo budynkéw i wojownikéw co przeciwnik. Jednak ich Nieche¢ do Handlu skutkuje mniejsza liczba

Punktéw Zwyciestwa zdobywanych za przekuwanie kart.
Swit

Musisz doda¢ jedng lub dwie karty do dowolnych kolumn Dekretu.
Tylko jedna sposréd dodanych kart moze by¢ ptasia kartg.

Dzierr

Rozkazy Awaryjne: Jezeli na poczatku
Switu nie masz kart na rece, dobierz
jedna karte.

Nowe Gniazdo: Jezeli nie masz na
Mapie zadnego Gniazda, rozmies¢ jedno
Gniazdo wraz z trzema wojownikami na

polanie z najmniejsza liczba wojownikow.

Najpierw, mozesz przeku¢ dowolng liczbe kart na rece przy uzyciu Gniazd.

Nastepnie, musisz rozpatrzy¢ Dekret, zaczynajac od lewej kolumny i kontynuujac w prawo. Karty z jed-

nej kolumny mozesz rozpatrzy¢ w dowolnej kolejnosci.

Musisz przeprowadzi¢ po jednej okreélonej akcji w danej kolumnie za kazda karte znajdujaca sie¢ w tej
kolumnie na polanie odpowiadajacej symbolowi z karty. Akcje wynikajace z czterech kolumn Dekretu to:

» Werbunek: Rozmie$¢ wojownika na polanie z Gniazdem, ktérej symbol odpowiada symbolowi z karty.

» Ruch: Przemies¢ co najmniej jednego wojownika z polany, ktérej symbol odpowiada symbolowi z karty.

» Walka: Rozpocznij walke na polanie, ktérej symbol odpowiada symbolowi z karty.

» Budowa: Rozmie$¢ Gniazdo na kontrolowanej przez siebie polanie, ktérej symbol odpowiada symbolo-

wi z karty, na ktérej znajduje sie co najmniej jedno wolne pole i nie ma na niej zadnego Gniazda.

Wieczor

Najpierw, otrzymujesz Punkty Zwyciestwa pokazane ponizej pierwszego od

prawej pustego pola swojego toru Gniazd.

Gniazda

g
Nastepnie, dobierz jedna karte oraz po jednej dodatkowej karcie za kazda @ ;%
odkryta premie¢ dobierania. Jezeli posiadasz na rece wigcej niz pigc kart, odrzué . @
+ + +4

mtyle kart, aby mie¢ pig¢ na rece.

N



Zamieszki

Jezeli z dowolnego powodu nie jeste§ w stanie przeprowadzi¢ akcji, wybuchaja ZamiEszki. Postepuj
zgodnie z ponizszymi krokami:

» W pierwszej kolejnosci twoje rzady zostaja upokorzone. Tracisz jeden Punkt Zwyciestwa za kazda
ptasia kart¢ w Dekrecie.

» Nastepnie, na twoim dworze dochodzi do czystek. Odrzu¢ z Dekretu wszystkie karty oprécz dwéch
ptasich kart Lojalnych Wezyréw.

» Nastepnie, twdj Przywédca zostaje usuniety z urzedu. Odwroé karte obecnego Przywodcy tak, aby byta zakryta
i od16z ja na bok. Wybierz nowego Przywdédce spoéréd odkrytych kart i umie$é go na swojej planszy Frakcji.
Nastepnie, wsun Lojalnych Wezyréw pod kolumny Dekretu wyznaczone przez nowo wybranego Przywédce.

» Na koncu, odpoczywasz. Zakoncz faze Dnia i przejdz od razu do Wieczoru.

Zamieszki moga wybuchna¢ z wielu powodéw! Przykladowo, mozesz nie mie¢ w swojej puli
wojownikéw dostepnych do zwerbowania, a moze na wszystkich kontrolowanych przez
ciebie polanach znajduje si¢ juz Gniazdo, przez co nie mozesz ich wigcej zbudowac.

Dekret Orlich Gniazd zawiera lisiq i ptasig
karte w kolumnie Werbunku, kroliczq kartg
w kolumnie Ruchu, ptasig kartg w kolumnie
Walki oraz ptasiq kartg w kolumnie Budowy.

Podczas Werbunku gracz Orlich Gniazd traktuje
ptasiq kartg jako lisig, w zwigzku z czym rozmieszcza
dwich wojownikow na lisiej polanie z Gniazdem.

Nastgpnie Orle

Gniazda muszq Teraz Orle Gniazda muszq walczyC.
preemiescic co Fedyny dostgpny cel znajduje sig na
najmniej jednego kréliczej polanie.

wojownika z kréliczej

polany. Podczas Walki Orle Gniazda i Markiza

tracq po jednym wojowniku.

Na koticu Orle Gniazda muszq rozmiescic Gniazdo na kontrolowanej przez siebie polanie, na ktdrej
Jjeszeze nie znajduje sig zadne Gniazdo. Nie ma na Mapie takiej polany, na ktorej gracz mogtby
rozmiescic Gniazdo, w zwiqzku z czym wybuchajq Jamieszki! g



Sojusz Stworzen Lesnych

Sojusz Stworzeri Lesnych stara sig zyskac poparcie wsrdd licznych ciemigzonych stworzen Zyjqcych w Lesnogrodzie. Gracz
Sojuszu otrzymuje Punkty Qwycigstwa za kazdy rozmieszczony Zeton Sympatykéw. Im wigcej Sympatykéw na Mapie, tym
wigcej otrzymuje Punktow Qwycigstwa. jednywanie sobie Sympatykéw wymaga Stronnikéw - kart na planszy Frakeji
Sojuszu. Ci Stronnicy mogq réwniez zostac rzuceni do walki podczas Rewolt. W wyniku Rewolty powstaje nowa Baza,
ktora pozwala Sojuszowi szkolic nowych Oficeréw, zwigkszajgcych elastycznosc militarng tej Frakeji.

Cztonkowie Sojuszu to mistrzowie Wojny Partyzanckiej. Podczas walki jako obronca, gracz Sojuszu
uzywa wyzszego wyniku rzutu ko§émi, a atakujacy nizszego.

Stronnicy, Sympatycy i Bunt

Grajac jako Sojusz, czesto bedziesz musial wydawaé STRONNIKOW — karty Limit Stronnikéw: Jezeli nie
z twojego stosu Stronnikéw, ktdre nie wliczaja si¢ do limitu kart na twojej posiadasz na Mapie Bazy,
rece i moga by¢ wydawane tylko ze wzgledu na swéj symbol. Dla przykla- mozesz mie¢ maksymalnie

pieciu Stronnikéw. Odrzu¢ karty

du, nie mozesz Przekué karty ze stosu Stronnikéw, ani zagrac jej jako karty . -
wykraczajgce poza ten limit.

Zasadzki w celu zadania dodatkowych obrazen.

Stronnikéw czesto wydaje sie w celu rozmieszczenia zetonéw Sympatykow.
Rozmieszczenie tego zetonu to gtéwna metoda zdobywania Punktéw Zwycigstwa przez gracza Sojuszu.
Sympatycy pomoga ci zebra¢ wigcej Stronnikéw podczas Buntu.

W sytuacji, gdy inny gracz usuwa zeton Sympatykéw lub przemieszcza swoich wojownikéw na polane
z zetonem Sympatykéw, musi wybraé z reki karte o symbolu odpowiadajacym tej polanie i odtozy¢ ja na
twdj stos Stronnikéw. Jezeli gracz nie posiada na rece odpowiedniej karty, pokazuje ci wszystkie karty
na rece, a ty dobierasz karte ze wspdlnej talii, ktéra nastepnie umieszczasz na swoim stosie Stronnikéw.

Przyktad Buntu

Gracz Orlich Gniazd chee przemiescic swoich Stos Stronnikow

wojownikdw na lisiq polang. Poniewaz znajduje sig
na niej zeton Sympatykow gracz Orlich Gniazd ' ?
musi odtoyc z reki jednaq lisiq kartg na stos h

Stronnikow Sojuszu.

Nastepnie, Orle Gniazda rozpoczynajg walke na lisiej
polanie i usuwajq Zeton Sympatykow. W efekcie tej akcji,
gracz Orlich Gniazd musi dodac kolejng lisiq karte do stosu
Stronnikéw. Lamiast tego, wybiera z reki ptasiq karte.
Gdyby gracz Orlich Gniazd nie miaf kart, ktére mogthy
dotozy¢ do stosu Stronnikéw, gracz Sojuszu dobratby kartg
ze wspolnego stosu i dotoiyt jg do swojego stosu Stronnikiw.

L L L e
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Swic
Mozesz dokona¢ Rewolty dowolng liczbe razy, a nastepnie zdoby¢ Sympatykéw, réwniez dowolng liczbe razy.

» Rewolta: Wydaj dwéch Stronnikéw o symbolu odpowiadajacym polanie z Sympatykami. Usun z tej
polany wszystkie komponenty przeciwnikéw i rozmies¢ tam Baze o odpowiednim symbolu. Nastep-
nie, rozmies$¢ na tej polanie wojownikéw w liczbie réwnej wszystkim polanom z Sympatykami o sym-
bolu odpowiadajacym rozmieszczonej Bazie (wliczajac te polane). Nastepnie, rozmie$¢ wojownika na
polu Oficerbw.

Za kazdym razem, gdy zostaniesz zmuszony do usuniecia Bazy, musisz usuna¢
potowe swoich Oficeréw oraz odrzuci¢ wszystkich Stronnikéw odpowiadajacych
symbolem polanie z usuwana Baza — nawet swoich ptasich Stronnikow!

» Zdobywanie Sympatykéw: Rozmies$¢ zeton Sympatykow na polanie bez Sympa- Sympatycy
tykéw, ktora sgsiaduje z polang z Sympatykami (o ile to mozliwe). Musisz wydac < > | E

tylu Stronnikéw ile wskazuje koszt przedstawiony na torze Sympatykéw. Jezeli

wybrana polana posiada co najmniej trzech wojownikéw innej Frakcji, musisz ol

wyda¢ dodatkowg karte Stronnika, aby rozmiesci¢ tam zeton Sympatykow. ‘

Jezeli na Mapie nie ma zadnych zetonéw Sympatykéw, mozesz rozmiesci¢
swoj zeton Sympatykéw na dowolnej polanie.

Na poczqtku Switu gracz Sojuszu spoglada na
lisiq polang z Sympatykami jako cel Rewolty,
wigc korzysta z tej okazji i wydaje lisiq i ptasiq
karte ze stosu Stronnikdw.

Stos
Stronnikow

Ta Rewolta usuwa z tej polany Gniazdo Orlich Gniazd oraz
dwich wojownikéw Markizy, dodatkowo Sojusz otrzymuje jeden
Punkt Qwycigstwa za usunigcie Gniazda. W zwigzku z tym

e Sojusz posiada Sympatykéw na trzech lisich polanach,
rozmieszcza trzech wojownikéw na lisiej polanie, ktéra byta
celem Rewolty oraz jednego wojownika na polu Oficerow.

Nastepnie Sojusz roxmieszcza zeton Sympatykow na kroliczej
polanie. Fest to czwarty zeton Sympatykow, wiec kosztuje dwich
kréliczych Stronnikow. Dodatkowo ten koszt wzrasta do trzech
kréliczych Stronnikow, poniewas na tej polanie znajduje sie trzech
wojownikow Orlich Gniazd. Sojusz rozmieszcza eton Sympatykow

i otrzymuje jeden Punkt Qwycigstwa. ,



Dzierr

Mozesz przeprowadzi¢ nastepujace akcje (w dowolnej kolejnosci oraz liczbie powtérzen).
W odréznieniu od Switu, za Dnia zagrywasz karty z reki, a nie ze swojego stosu Stronnikéw.

» Przekucie: Mozesz przekué karty wykorzystujac zetony Sympatykow.

» Mobilizacja: Dodaj karte do stosu Stronnikéw.

» Szkolenie: Wydaj karte o symbolu odpowiadajacym wybudowanej Bazie, aby rozmiesci¢ wojownika
na polu Oficeréw. Ten wojownik staje sic¢ OFICEREM.

Twoi Oficerowie okreslajg liczbe operacji militarnych, ktére mozesz przeprowadzi¢
Wieczorem. Bez Oficeréw, nie mozesz si¢ przemieszczaé, ani rozpoczyna¢ walki
z przeciwnikami! Szkolenie Oficeréw pozwala réwniez na werbowanie nowych
wojownikéw i rozmieszczanie zetonéw Sympatykéw bez wydawania kart Stronnikéw.

Wieczor

Mozesz przeprowadzi¢ ponizsze operacje militarne w dowolnej konfiguracji
i liczbie ograniczonej liczba posiadanych Oficeréw.

» Ruch: Wykonaj jeden ruch.
» Walka: Rozpocznij walke.
» Werbunek: Rozmie$¢ wojownika na polanie z Baza.

» Przegrupowanie: Usun jednego ze swoich wojownikéw z polany bez
Sympatykow i zastap go zetonem Sympatykow. Otrzymujesz Punkty Zwyciestwa w liczbie przedsta-
wionej na nowo odkrytym polu toru Sympatykéw.

Po zakonczeniu operacji militarnych, dobierz jedng karte oraz po jednej dodatkowej karcie za kazda
odkryta premi¢ dobierania. Nastepnie, jezeli posiadasz na rece wiecej niz pieé kart, odrzu¢ tyle kart, aby
mieé pieé na rece.

Rozpoczyna sig¢ Wieczor. Sojusz posiada trzech Oficerdw, wigc moze
przeprowadzic trzy operacje militarne.

Najpierw, gracz Nastgpnie, przem?eszcza dwdch wojownikow
Sojuszu decyduje sig na sqsiedniq mysig polang.

na Werbunek

i TOZMieszeza
wojownika w swojej
lisiej Bazie.

W koticu, dokonuje Przegrupowania. Usuwa
Jednego ze swoich wojownikéw, aby rozmiescic¢
na mysiej polanie Zeton Sympatykow.



Wibczeqa

Wibczega gra po kazdej stronie konfliktu, dobierajqc sojusznikéw i wrogéw odpowiednio do swoich celdw i wykonujac
Misje, aby zwigkszy¢ swojq stawg w Lesnogrodzie. Widczgga zdobywa Punkty Qwycigstwa za poprawe Relacji z innymi
Frakcjami oraz usuwanie z Mapy elementéw wrogich Frakcji.

Jako Samotny Wedrowiec, Widczega nie moze kontrolowaé polany ani powstrzymac innych graczy przed
kontrolg polan. Jest jednak Zwinny, wiec moze przemieszczac si¢ pomiedzy polanami bez wzgledu na to,
ktére Frakcje je kontroluja.

Wiéczega posiada tylko jeden komponent: PIONEK WrOCZEGI. Ten pionek moze poruszaé sie i walczy¢ tak
jak wojownik, jednak nie jest on wojownikiem.

Przedmiocy

Aby sie przemieszczac i skutecznie przeprowadza¢ akcje jako Wibczega, musisz zarzadza¢ swoimi PRZEDMIOTAMI
izwiekszaé liczbe posiadanych przedmiotéw poprzez eksploracje Ruin Le$nogrodu oraz pomoc pozostatym Frakcjom.

W danym momencie, przedmiot moze by¢ uszKODZONY lub NIEUSZKODZONY. Przedmioty moga by¢ takze
odkryte lub zakryte. W celu przeprowadzenia akcji musisz wyczerPAC odkryty nieuszkodzony przedmiot.

Uszkodzone
Odkryty Zakryty —— przedmioty ———

Przedmiot moze
by¢ w jednym
z trzech standow:

<%

3
czorpilg

O/le nie s3 wyczerpane lub uszkodzone, [#], [Z]i[#]sa przechowywane na odpowiadajacych im torach po lewej
stronie planszy twojej Frakcji, podczas gdy pozostale przedmioty w twoim posiadaniu sa przechowywane
w Plecaku. W tym Plecaku mozesz przenosi¢ ograniczona liczbe przedmiotéw. Wieczorem, wszystkie
przedmioty wykraczajace poza limit nalezy odrzuci¢.

. (Dozliwosci
Swit — zakradnigcia si¢ ————
Na poczatku Switu, odkryj (przygotuj) dwa przedmioty za kazda [#] na

odpowiadajacym jej torze. Nastepnie, odkryj kolejne trzy przedmioty.

Teraz, mozesz dokonac jednorazowego zakradniecia si¢, przemieszczajac
si¢ na sgsiadujaca polane lub lasu bez wyczerpywania [&].

|: Zakradnigcie si¢ jest jedynym sposobem wejscia do lasu. IL:|




Dziern

Mozesz przeprowadzaé rézne akcje poprzez wyczerpywanie przedmiotédw (zakrywanie ich).

Ruch: Wyczerp [&] aby si¢ przemiescié.

Walka: Wyczerp [£] aby rozpoczaé walke.

Atak: Wyczerp %], aby usuna¢ wojownika ze swojej polany. Jezeli na tej polanie nie znajduje si¢ zaden
wojownik danego gracza, mozesz zamiast tego usuna¢ budynek lub Zeton tego gracza.

Eksploracja: Wyczerp [/], aby dobra¢ jeden przedmiot znajdujacy si¢ pod zetonem Ruin na polanie,
na ktorej si¢ znajdujesz i otrzymac jeden Punkt Zwycigstwa. Nastepnie, usuni ten zeton Ruin z Mapy.

Pomoc: Wyczerp dowolny przedmiot, aby odda¢ z reki karte o symbolu odpowiadajacym polanie, na
ktérej sie znajdujesz, dowolnemu graczowi na tej polanie. Nastepnie, o ile to mozliwe, dobierz jeden
przedmiot z pola Przekutych Przedmiotéw tego gracza.

Misja: Wykonaj Misje o symbolu odpowiadajacym symbolowi polany, na ktérej si¢ znajdujesz, poprzez
wyczerpanie dwéch przedmiotéw przedstawionych na karcie tej Misji. Umies¢ karte wykonanej Misji
w swoim obszarze rozgrywki. Nastepnie, mozesz dobra¢ dwie karty ze wspdlne;j talii lub otrzymac po
jednym Punkcie Zwyciestwa za kazda ukonczong Misje o tym samym symbolu co wlasnie ukoniczona
Misja (facznie z aktualnie wykonywana Misja). Na koncu, dobierz i rozmie$¢ w widocznym miejscu
nowga karte Misji.

Przekucie: Wyczerp [R] w liczbie réwnej liczbie symboli przedstawionych jako koszt przekucia karty.
Wszystkie ] odpowiadaja symbolowi polany, na ktérej si¢ znajdujesz.

Naprawa: Wyczerp BR], aby naprawi¢ uszkodzony przedmiot.

Akcja specjalna: Wyczerp [/], aby przeprowadzi¢ akcje opisang na twojej karcie Postaci.

Wieczor

Jezeliznajdujesz siec w Lesie, naprawiasz wszystkie swoje uszkodzone przedmioty.

Nastepnie dobierz jedna karte oraz po jednej dodatkowej karcie za kazdy [£] na

odpowiednim torze. Jezeli posiadasz na rece wiecej niz 5 kart, odrzué wszystkie

karty wykraczajace poza ten limit.

Premia
Na koncu, jezeli posiadasz wiccej przedmiotéw w swoim Plecaku i na polu dobierania
Uszkodzonych Przedmiotéw niz wynosi limit — sze$¢ plus dwa za kazdy [#] na Widczggi

odpowiednim torze — musisz usuna¢ z Plecaka przedmioty wykraczajace poza

ten limit. Odt6z odrzucone przedmioty do pudetka.

Q

W odréznieniu od pozostalych Frakcji, Wt6czega nie odkrywa premii dobierania — zamiast tego,
otrzymuje premi¢ dobierania dzicki pozyskiwaniu przedmiotéw. Dany przedmiot dodaje Wtbczedze
premie do dobierania jezeli jest nieuszkodzony i odkryty na odpowiadajacym mu torze.




Przenoszenie Przedmiotéw

Mozesz dowolnie przenosi¢ odkryte i nieuszkodzone [#],
i [#] pomiedzy twoim Plecakiem a odpowiadajacymi
im torami. Jezeli wyczerpujesz [&], [Z]lub [@], musisz prze-
nie§¢ wyczerpany przedmiot z odpowiadajacego mu toru

do twojego Plecaka.

Jezeli dany przedmiot jest uszkodzony, przenie§ go na
pole Uszkodzonych Przedmiotéw w twoim Plecaku.

Stosy monet, herbata

) i worki sg umieszczane na
z pola Uszkodzonych Przedmiotéw z powrotem do Plecaka.  odpowiadajacych im torach.

W chwili, gdy dany przedmiot jest naprawiany, przenie§ go

Relacje

Pozostate
przedmioty sa
umieszczane
w Plecaku.

Tabela Relacji przedstawia jaki stosunek maja do ciebie pozostate Frakcje — przyjazny, czy wrogi.

Mozesz poprawic¢ Relacje z dang Frakcja poprzez przekazanie kart kontrolujgcemu ja graczowi w trakcie

przeprowadzania akcji Pomocy. Podczas jednej tury, musisz przeprowadzi¢ akcj¢ Pomocy tyle razy, ile

pokazuje cyfra pomiedzy obecnym poziomem Relacji z dang Frakcja a nastgpnym, aby skutecznie popra-

wi¢ Relacje z dana Frakcja. Kiedy poprawiasz Relacje, otrzymujesz Punkty Zwyciestwa przedstawione

na polu, na ktére przenioste§ znacznik Relacji z ta Frakcja. Po tym, jak znacznik Relacji z dana Frakcja

znajdzie si¢ na polu Sojusznik, mozesz poruszac si¢ i walczy¢ rami¢ w ramie¢ z wojownikami tej Frakcji.

Wiecej informacji na ten temat znajduje si¢ w Ksigdze Praw (9.2.9).

Jezeli usuwasz wojownika z Mapy, umie$¢ znacznik jego Frakcji na polu Wrég. Od teraz otrzymujesz

Punkty Zwyciestwa za kazdym razem, gdy w wyniku walki podczas swojej tury usuniesz z Mapy dowolny

komponent tej Frakcji, jako dodatkowa premie do punktéw otrzymanych za usuniecie budynkéw i zeto-

néw tejze Frakcji. Niemniej za kazdym razem, gdy przemieszczasz si¢ na polane z Wrogimi wojownikami

musisz wyczerpa¢ dodatkowy [&].

Widczega pragnie poprawic Relacje
z Dynastiami Orlich Gniazd.

Wraz z ich wojownikami znajduje sie

na lisiej polanie, wiec moze wybrac

Orle Gniazda jako cel akcji Pomocy.

Ka kazdym razem, musi wyczerpac

przedmiot i przekazac graczowi

Orlich Gniazd lisig lub ptasig karte. Widczgga
postanawia trzykrotnie Poméc Orlim Gniazdom.
Wibczega przesuwa znacznik Orlich Gniazd o dwa pola
i otrzymugje trzy Punkty Qwycigstwa.

Moze poruszaé
sig i walezyé
razem
z Sojuszniczymi
wojownikami.

Otrzymujesz

za kazdq akeje
Pomocy.



Walka jako Widczega

Jako, ze nie posiadasz wojownikéw, w trakcie walki musisz
stosowac si¢ do kilku odmiennych zasad:

» Pionek Wtbczegi nie jest wojownikiem, wiec nie
mozesz kontrolowa¢ zadnej polany, a efekty dotyczace
wojownikéw nie wplywaja na ciebie. Mozesz walczy¢
na polanie, na ktérej znajduje si¢ twéj pionek.

» Maksymalna liczba obrazen, ktére mozesz zada¢
w wyniku rzutu réwna jest liczbie posiadanych przez
ciebie nieuszkodzonych [£] (niezaleznie od tego czy
s3 wyczerpane, czy nie).

» Za kazde otrzymane obrazenie musisz uszkodzi¢
wybrany przez siebie przedmiot. Jezeli nie posiadasz
wiecej nieuszkodzonych przedmiotéw, ignorujesz
dalsze obrazenia.

» Jezeli nie posiadasz nieuszkodzonych [£], jeste$
bezbronny i otrzymujesz dodatkowe obrazenie.

Przyktad Walki z udziatem Widczegi

Wildczega znajduje si¢ na polanie wraz z trzema wojownikami
Markizy. Posiada w Plecaku dwa odkryte miecze. Po diugiej

i owocnej przyjaini z Markizqg Wibczega jest gotéw zdradzic
swojq przyjaciotke.

Pierwsza Walka

Widczgga wyczerpuje miecz, aby walczy¢ z Markizq. Markiza
nie zagrywa karty Qasadzki. Widczgga wyrzuca na kosciach
11 1. {adaje jedno obrazenie i przenosi znacznik Relacji

2 Markizq na pole Wrogéw. Markiza réwniez zadaje

Jjedno obrazenie, a Widczega decyduje si¢ na uszkodzenie
wyczerpanego miecza.

Druga Walka

Niezniechecony, Widczega wyczerpuje swdj drugi miecz, aby
rozpoczqc kolejng walke. Markiza nie zagrywa karty Qasadzki.
Wibczega rzuca kosémi — otrzymuje 2 i 0. Posiadajqc tylko
Jjeden nieuszkodzony miecz, Widczega moze zadac tylko jedno
obrazenie. Widczgga usuwa z polany wojownika Wrogiej
Frakcji, za co otrzymuje jeden Punkt Qwycigstwa.




W talii znajduja si¢ cztery karty Dominacji — po jednej na kazdy
symbol. Tak jak karty Zasadzki, karty Dominacji nie moga zosta¢
przekute, ale moga zosta¢ zagrane w celu wykorzystania ich symbolu.

Gdy odrzucasz lub wydajesz karte Dominacji, aby wykorzystaé jej
symbol, nie umieszczaj jej na stosie kart odrzuconych! Zamiast tego,
umies¢ ja w poblizu Mapy. Dowolny gracz, podczas swojego Dnia, moze
wydac karte o tym samym symbolu co karta Dominacji lezaca przy Mapie,
aby ja dobrac.

Zmiana Warunkéw Zwycigstwa

Podczas twojego Dnia, jezeli posiadasz co najmniej 10 Punktéw Zwycigstwa, mozesz zagraé karte Dominacji
i umiesci¢ ja w swoim obszarze rozgrywki, aby ja AkTywowa¢. Usun swdj znacznik Punktacji z toru
Punktacji. Przez pozostala cze$¢ rozgrywki, mozesz wygrac tylko poprzez spelnienie warunku zwycigstwa
opisanego na aktywowanej karcie Dominacji.

Aktywowana przez ciebie karta Dominacji nie wlicza si¢ do limitu kart na rece i nie moze by¢ usunicta
z gry, ani zastapiona inng karta.

Gworzenie Koalicji jako Wioczega

Wtéczega nie moze kontrolowaé polan, ale moze zagra¢ karte Dominacji, aby stworzy¢
KoALIGJE z innym graczem posiadajagcym najmniejszg liczbe Punktéw

Zwyciestwa. W przypadku, gdy gracze remisuja pod wzgledem

najmniejszej liczby posiadanych Punktéw Zwyciestwa, Wibczega

wybiera, z ktérym z nich chce stworzy¢ Koalicje.

Przy formowaniu Koalicji, Wiéczega usuwa swoj
znacznik Punktacji z toru Punktacji i umieszcza
go na planszy Frakcji, z ktéra zawiera Koalicje.
Od teraz, Wiéczega dzieli sic zwyciestwem, jezeli
gracz kontrolujacy te Frakcje wygra.

Wtbczega moze formowaé Koalicje nawet
z Wroga Frakcja! W takiej sytuacji, Widczega
przenosi znacznik Relacji z Frakcja
partnera koalicyjnego na pole Neutralny.




Scenariusze

Grajac w Root, mozecie prébowaé wielu kombinacji Frakcji. Ponizsza lista nie wyczerpuje wszystkich
mozliwosci. Kombinacje niewymienione ponizej s3 mozliwe, jednak moga delikatnie zmienia¢ balans gry,
co w efekcie bedzie wymagato udzialu bardziej dos§wiadczonych, agresywnych graczy. Rekomendujemy
pewne kombinacje (oznaczone pochodniami) jako te idealne do przedstawienia gry nowym graczom.

Podczas rozgrywki dla dwéch graczy, nie korzystajcie z kart Dominacji. Ponadto, grajac w dwie osoby,
najlepiej rozegra¢ dwie pelne rozgrywki (30-45 minut kazda). Po pierwszej rozgrywce, gracze zapisuja
swoje wyniki i wymieniaja si¢ Frakcjami. Po drugiej rozgrywce, gracze dodaja swoje wyniki z obu partii
i wylaniaja zwyciezce.

Dwoch graczy

Idealna rozgrywka dla dwéch graczy to taka, w ktérej Dynastie Orlich Gniazd
mierza sic z Markiza. Orle Gniazda musza si¢ szybko rozprzestrzenié, aby
trzymaé Markize w szachu.

Rozgrywka dwuosobowa z udzialem Sojuszu oferuje graczowi kontrolujacemu
Sojusz szans¢ na doskonalenie swoich umiejetnosci w trudnych sytuacjach.
Zazwyczajlepiej poradzi sobie przeciwko Orlim Gniazdom, jednak dopasowane
czasowo Rewolty i szybka mobilizacja moga dokuczy¢ nawet Markizie.

W tej sytuacji, Orle Gniazda musza ostroznie dobiera¢ karty do Dekretu, aby
wytrzymac ataki zwinnego Wtéczegi.

Grzech graczy
Starcia pomiedzy Markiza a Orlimi Gniazdami beda elementem
charakterystycznym dla rozgrywki z udziatem trzech graczy. Wtéczega,
podobnie jak i Sojusz, musza uwazaé przy doborze przyjaciét, aby nie
doprowadzi¢ do sytuacji, ktorej nie beda w stanie kontrolowac.

W tej sytuacji, Wibczega bedzie naturalnym przyjacielem Sojuszu.
Obie Frakcje musza uwazaé na zwycigstwa wynikajace z Dominacji
i nie zaniedbywa¢ rozwoju swojej sily militarne;.

Czterecb graczy

Na Mapie wypelnionej intruzami Markiza nie moze
zaniedbaé patrolowania Lesnogrodu w nadziei na zdobycie

kilku dodatkowych Punktéw Zwyciestwa. Jezeli utraci
@ kontrole, nie bedzie fatwo jej odzyskac.



(Dapa Zimowa

Na odwrocie Mapy Jesiennej znajduje sic Mapa Zimowa. Mozecie zagra¢ dowolng kombinacja Frakcji na
tej Mapie, jednak jest ona rekomendowana tylko dla do§wiadczonych graczy.

Przygotowanie rozgrywki

Przed rozgrywka z wykorzystaniem Mapy Zimowej, wezcie dwanascie znacznikéw symboli, zakryjcie je,
a nastepnie przemieszajcie. Rozmiesécie po jednym znaczniku przy kazdej polanie na Mapie. Po tym,
jak przy kazdej polanie znajdzie si¢ znacznik, odwréécie wszystkie znaczniki i przygotujcie rozgrywke

zgodnie ze standardowymi zasadami. Zwréécie uwage na przedstawione ponizej odmienne rozmieszcze-

nie Ruin.
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Rwaca Rzeka

Na Mapie Zimowej rzeka dzieli las niczym $ciezka.

Ostrzezenie

Na Mapie Zimowej, losowos$¢ symboli polan moze wprowadzi¢
liczne nowe wyzwania dla kazdej Frakcji. Podczas wybiera-
nia Frakcji miejcie na uwadze rozkltad Mapy i pamictajcie, ze
niektére Frakcje moga zyska¢ nowe przewagi lub zmierzy¢ sie
z niedogodnoéciami przy kazdym mozliwym ulozeniu.

Nota od Portal Games: Ta gra jest
produktem wysokiej jakosci. Zostata
skompletowana z wielka starannoscia.

Jesli jednak w Twoim egzemplarzu

zdarzyly sie¢ jakie§ braki, serdecznie

za nie przepraszamy. Prosimy,

poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza
kontaktowego na naszej stronie www:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/ .




Opis Romponentow

G & 2D
Wojownicy, ktérzy moga poruszac sie po

Mapie i walczy¢ z komponentami
pozostatych graczy. Wliczaja si¢ do kontroli.

Budynki, ktére na poczatku rozgrywki
znajduja si¢ na planszy Frakeji i moga by¢
rozmieszczane na pustych polach na
polanach. Wliczaja sie do kontroli.

Ruiny, ktére zapetniaja pola na
polanach. Wtbczega moze je
eksplorowa¢, aby odnalez¢ przedmioty
i usuna¢ zeton Ruin z p6l na polanach.

oo
Pionek Wl6czegi, ktéry moze poruszac sie
po Mapie i walczy¢ z komponentami

pozostatych graczy. Nie jest wojownikiem
i nie wlicza si¢ do kontroli.

MASZ WIECE]J PYTAN?
ZAPOZNA]J SIE Z Ks1pc4 PrRaw!

SZUKASZ NOWYCH WYZWAN?
ODKRYJ DODATEK DO GRY!

Zetony, ktére mozna rozmieszczaé na
polanach, ale nie umieszcza si¢ ich na
pustych polach. Nie wliczaja sie do
kontroli.

Znaczniki, ktére okreslaja takie rzeczy
jak Punkty Zwyciestwa i Relacje
Wiléczegi z pozostalymi Frakcjami.

Przedmioty, ktére Wtbczega wyczerpuje
w celu przeprowadzenia akcji. Wszystkie
Frakcje moga przekuwa¢ karty
w przedmioty.

Romponenty

—— do Przekuwania ————

A Markiza przekuwa Sojusz przekuwa
- za pomoca za pomocy
=

7Y Orle Gniazda
= przekuwaja za

Warsztatéw. Sympatykow.
Wiéczega

przekuwa za
pomoca Miotkéw.

pomoca Gniazd.




