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Wiadca Szczuréw

Obwotujgc sig jedynym prawdziwym glosem Lesnogrodu, Wiadca Szczurdw zbiera sity, aby zmiazdiy¢ dysydentow.
Podczas Wieczoru zdobywa punkty za nekanie polan, ktore kontroluje, na ktorych nie ma zadnych komponentéw
przeciwnika. jJego mnoga armia prowadzona jest przez Lorda, wojujgcego demagoga, ktdrego zmienny Nastréj za-
pewnia przelotne korzysci. Dzigki gromadzeniu przedmiotow w swoim Skarbcu, Wiadca Szczurow powigksza swojg
Walecznos$¢ oraz Dowédztwo, co zapewni mu wigcej akcji oraz wojownikow. Fesli jednak to nie wystarczy, moze
on podburzac mieszkarnicow polan, aby ci rozpoczeli Szturmy na Lesnogrod.

Szczury posiadajg jednego Lorda, ktéry jest wojownikiem, ale nie moze zosta¢ usunicty poza walka,
nie moze zosta¢ przemieszczony poza swoja tura oraz moze zosta¢ rozmieszczony na Mapie jedynie
w ramach akcji Powolania.

Szczury czuja Pogarde dla Handlu - kiedy przekuwaja przedmiot, moga go zatrzymac albo odrzucié
z gry dla zdobycia Punktéw Zwyciestwa z karty. Nie moga jednocze$nie zdoby¢ przekutego przedmiotu
i zapunktowac¢ z jego karty!

Dodatkowo Szczury moga kras¢ przedmioty innym graczom za pomoca Szabrownikéw (strona 6).

pd
Swit
P.o pierwszc?, .Najedi. Na ke}ide.j polanie . Zet?ne.m $zturmu, u.sur'l wsz?rst- Pomifi ten krok podczas
kie budynki i zetony przeciwnikéw. Jesli znajduja si¢ tam Ruiny, zabierz swojej pierwszej tury. Nie
spod nich przedmiot, dodaj go do Skarbca na swojej planszy Frakgji, a na- posiadasz jeszcze zadnych
stepnie usuf Ruiny z Mapy, jesli nie ma juz pod nimi zadnych przedmiotow. zetonéw Szturmu na Mapie!

Przyktad Najazdu

Posiadasz zeton Szturmu  Kolejny Zeton Szturmu znajduje sig na polanie Rzucasz koscig Szturmu, uzyskujge

na polanie z Gniazdem 2 Ruinami. Zabierasz mlotek spod Ruin, i umiesz-  symbol lisa. Na Mapie znajdujq sie
Dynastii oraz zetonem czasz go w swoim Skarbcu na torze Walecznosci.  dwie lisie polany bez Szturmu, ktore
drewna Markizy. Usuwasz Qwigksza to twojg Walecznosc z 1 na 2. Nastgpnie  sgsiadujg z polang z takim Zetonem.
Gniazdo oraz drewno, usuwasz Ruiny z Mapy, poniewaz nie ma juz pod ~ MoZesz zatem rozmiescic Zeton Szturmu
zdobywajgc dwa Punkty — nimi zadnych przedmiotow. na jednej z tych polan.

Qwycigstwa.

Walecznosé
Poczqtkowa
wartos¢ 1.
...i zwighsza sig wraz, 9
2liczbg preedmiotéo)




Zawsze, gdy zdobywasz przedmiot, umie$¢ go w Skarbcu na pierwszym wolnym miejscu od lewej strony
z ikong tego przedmiotu. Buty, worki oraz monety zwieckszaja twoje Dowdédztwo, a mlotki, herbaty, miecze
oraz kusze zwieckszaja twoja Waleczno$¢.

' ¥ . B} g . Szturm mozna rozmieszczaé
Po rozpatrzeniu wszystkich zetonéw Szturmu, rzu¢ koscig Szturmu jeden . .
) ST a LS . podobnie jak Sympatykéw
raz — nie ma znaczenia, ile zetonéw Szturmu znajduje si¢ na Mapie! . L
e . A sl I Sojuszu Stworzen Lesnych.
Rozmies¢ zeton Szturmu na polanie o symbolu odpowiadajacym wynikowi e
P N " e L Jednakze, jesli nie ma polany,
na kosci. Polana ta musi sasiadowa¢ z polana, na ktérej znajduje si¢ juz , . .,
. - . ; Jm . na ktérej mozna rozstawic
zeton Szturmu. Na kazdej polanie mozna rozmie$ci¢ maksymalnie jeden . . .,
10 . Szturm, nie mozesz tego zrobic.
zeton Szturmu.

Po drugie, Werbuj. Rozmieé¢ na polanie z Lordem wojownikéw w liczbie zgodnej z twoja Walecznoscia.
Nastepnie rozmies¢ po jednym wojowniku na kazdej polanie z Warownig.

Przyktad Werbunku

Rozgrywasz swojg pierwszq turg. Rozmieszczasz jednego wojownika Rozmieszczasz kolejnego wojownika
na polanie z Lordem, poniewaz zaczynasz z Walecznoscig o wartosci 1. na tej samej polanie, poniewaz

Po zdobyciu miotkéw, herbaty, mieczy oraz kuszy twoja Walecznos¢ znajduje si¢ tam twoja Warownia.
bedzie wigksza.

Po trzecie, Powolaj. Jesli twojego Lorda nie ma na Mapie, bedziesz potrzebowa¢ nowego! Zastap Lordem
dowolnego wojownika Szczuréw na Mapie. Jesli nie mozesz — na przyklad jesli nie posiadasz wojownikéw
Szczuréw na Mapie — rozmie$¢ Lorda na dowolnej polanie.

Po czwarte, Wybierz inny Nastréj. Twéj Lord jest przewrotnym osobnikiem, a jego zmienny Nastrdj
zapewnia ci tymczasowa zdolno$§¢. Musisz zmieni¢ swoja obecng karte Nastroju na inng.

Nastroéj twojego Lorda napedza obsesyjna potrzeba [ PT'Z)’k{ad naS‘CT'OjU

gromadzenia skarbéw - nie mozesz wybraé dane- | Akiualnie twdj Nastrdj to ,Radosny’, wigc nie mozesz
wybrac go ponownie. Posiadasz monety w Skarbcu,

go Nastroju, jesli posiadasz w Skarbcu przedmiot g . A ; i,
wigc nie mozesz wybrac Nastroju ,Hatasliwy”.

przedstawiony w lewym gérnym rogu karty tego
Nastroju.

o) St

Jeden z Nastroj6w — ,Rozrzutny” — nie posiada iko- e

asz 1), a

prawej.Jedli dokladasz przedmiot do zape
i albo dowolny inny pr ton

ny przedmiotu. Zawsze mozesz zmieni¢ Nastrdj na

»Rozrzutny”, o ile aktualnie go nie posiadasz. Jesli
jeste$ ,Rozrzutny” i posiadasz w Skarbcu przedmio-

XN
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.. wigksza sig wraz
i prevnin 2 2

ty kazdego typu, musisz pozostawi¢ ten Nastroj.




Dzierr

Po pierwsze, Przekuj. Jest to standardowa akcja przekucia, w ktorej uzywasz swoich Warowni.

Przykiad Przekucia

Przekuwasz kartg z kuszq i umieszczasz Zeton kuszy na pierwszym wolnym miejscu z lewej strony toru
Walecznosci. Poniewaz posiadasz Pogarde dla Handlu, nie zdobywasz Zadnych punktow z tej karty.

Dowédzewo

Poczqtkowa
K wartosé 1...
Walgsé R v | I
Poczgtkowa “
wartosé ...
i zwigksea sig wraz
S 2 3 4

Poniewat posiadasz przekutq karte Mistrz Diuta, zdobywasz 1 Punkt Qwycigstwa
za kazdym razem, gdy przekujesz przedmiot. Pomimo Pogardy dla Handlu, zdobywasz ten punkt!

3

e ==
istrz Dluta |
Za kazdym razem,
gdy przekuwasz przedmiot,
zdobywasz jeden dodatkowy
Punkt Zwyciestwa.

Mistrz Diuta.

Po drugie, Rozkazuj Szczurom.

Mozesz wykona¢ ponizsze akcje w dowolnej kolej-
nosci, w facznej liczbie nie przekraczajacej wartosci
twojego Dowddztwa:

» Ruch: Przeprowadz pojedynczy ruch.

» Walka: Zainicjuj walke.

» Budowa: Wydaj karte, aby rozmiesci¢
Warowni¢ na kontrolowanej przez sie-

bie polanie o symbolu odpowiadaja-
cym symbolowi karty.

Podczas swojej pierwszej tury posiadasz
Dowddztwo o wartoéci 1, o ile nie
przekules$ buta, worka lub monet. Mozesz
przemiesci¢ albo walczyé dowolnymi

wojownikami, wliczajac Lorda.

Q



Po trzecie, Nacieraj Lordem. Mozesz Naciera¢ Lordem w liczbie nie przekraczajacej wartosci twojej
Waleczno$ci. Podczas Natarcia mozesz si¢ przemiesci¢, a nastepnie walczy¢, ale zadna z tych akcji
nie jest wymagana. Wykonujac ruch, musisz przemies$ci¢ Lorda, a razem z nim mozesz przemieécié
dowolna liczbe swoich wojownikéw. Walka zawsze musi zosta¢ rozpatrzona na polanie z Lordem.

Przyktad Natarcia

< kuszq na torze Walecznosci posiadasz Waleczno$c¢ o wartosci 2. Mozesz wige Nacierac 2 razy.
Podczas pierwszego Natarcia przemieszczasz samego Lorda bez wojownikéw i nie decydujesz si¢ na walke.

Dowédztwo
Poczgtkowa

wartofc 1...

Walecznosé
Poczqtkowa K

wartof¢ 1...

i zwighsza sig wrad
Eryasiiis ) 2 3 4
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Wieczor
Po pierwsze, Przypus$¢ Szturm. Dowolna liczb¢ razy mozesz wyda¢ W przeciwiefistwie do
karte o symbolu polany z wojownikiem Szczuréw (nawet z Lordem), akeji Najazdu, nie musisz

rozmieszcza¢ Szturmu wylacznie
na polanie sasiadujacej
z zetonem Szturmu.

aby rozmieéci¢ na niej zeton Szturmu. Na jednej polanie moze
znajdowac sie tylko jeden zeton Szturmu.

Po drugie, Nekaj. Zdobywasz punkty zwyciestwa przedstawione na twojej planszy w zalezno$ci
od liczby kontrolowanych przez ciebie polan z komponentami Szczuréw oraz bez komponentéw
przeciwnikéw — bez wojownikéw, budynkéw, zetondw, itd.

lldJUch! S51¢ Zauuc hUlllPUllCllLy PILCLIWILIKUW.
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Po trzecie, Dobierz i Odrzué. Dobicrasz jedna karte. Jezeli Jesli cheesz dobieraé wiecej kart

posiadasz na rece wiecej niz pieé kart, odrzu¢ tyle, aby mie¢ pieé wybierz Nastréj ,,Hatasliwy”!
na rece.




Szabrownicy

Ta zdolnoé¢ dziata w nastgpujacy spos6b: na poczatku walkijako atakujacy

5 ; g AR " Naturalnie nie mozesz
mozesz zadeklarowa¢ Szabrowanie obroncy. Nadal rzucasz ko§émi walki,

. : : o, N -y : A . Szabrowa¢ Wibczegi,
jednak nie zadajesz obrazen ze swojej kosci, jedynie obronca zadaje poniewaz nie posiada on pola
obrazenia ze swojej. Po zakonczeniu walki, jeéli kontrolujesz polane, na na Przekute Przedmioty.

ktérej toczyla sie ta walka, mozesz zabraé obroncy dowolny przedmiot
z pola Przekutych Przedmiotéw.

Przyktad Szabrowania

Rauwazasz kuszqcy but w polu Przekutych Przedmiotow przeciwnika. Postanawiasz wiec zawalczyc o niego.
Posiadasz swojego Lorda i dwich wojownikéw na polanie z jednym wojownikiem przeciwnika. Latwe zwycigstwo,
prawda?

te Przedmioty

a moze dac ci karty w zamian
za te przedmioty.

Na poczgtku walki deklarujesz Szabrowanie. Wrdg zagrywa karte Qasadzki i zadaje dwa obrazenia, usuwajgc
twoich wojownikéw. Rzucasz kosémi walki i uzyskujesz wyniki 11 1. Nie zadajesz Zadnych obrazer ze swojej
kosci, ale twdj Nastrdj to “Gniewny”, dzigki ktéremu zadajesz jedno dodatkowe obrazenie. W rezultacie oboje
zadajecie po jednym obrazeniu i usuwacie swoje ostatnie komponenty z polany! Nie kontrolujesz juz tej polany,
zatem nie mozesz zabrac przeciwnikowi buta.




Zelazna Scraz

Relazna Stras to zakon wygnanych rycerzy, ktérzy powrdcili do Lesnogrodu, aby odzyskaé zaginione w czasie dawnych
wojen Relikty. Na poczgtku muszg Odnalezé Relikty w lasach, po czym przemiescic je do Posterunkow, gdzie
bedg mogli je Odzyskaé, aby zdobyc Punkty Qwycigstwa. Ich dziatania muszqg by¢ dobrze zaplanowane, poniewaz
polegajq na swojej Swicie zlozonej z mieszkaricéw Lesnogrodu, ktérzy mogq zagingé (lub gorze)) podezas Odnajdy-
wania i Odzyskiwania Reliktow.

Straz to Oddani Rycerze, tak wiec w walce ignoruja pierwsze otrzymane obrazenie, je$li posiadaja
wojownika Strazy oraz Relikt na polanie, na ktérej walczg. Podczas przemieszczania ich wojownicy moga
przenosié ze sobg Relikty — jeden zeton na wojownika.

Relikty to Cenne Trofea — jesli przeciwnik usunie w dowolny sposéb zeton Reliktu, otrzymuje dodatkowy
punkt zwyciestwa i rozmieszcza Relikt z powrotem w dowolnym lesie (wartoscig Reliktu ku gérze).

Swit

Po pierwsze, Obozuj. Mozesz zamieni¢ wojownika Strazy na Posterunek na dowolnej liczbie polan.

Posterunki sa dwustronne i moga zostaé rozmieszczone dowolna strong ku goérze.

~ X

Kazdy Posterunek przedstawia rodzaj Reliktu, ktéry mozesz na
nim Odzyska¢. Dla przyktadu, przedstawiony obok Posterunek "
pozwala ci Odzyska¢ figury albo bizuteri¢ w zaleznosci od tego, k
ktdra strong ku goérze zostanie rozmieszczony na Mapie. Relikty

dzielg si¢ na trzy rodzaje: figury, bizuterie oraz tablice.

| S

Na danej polanie mozesz Obozowa¢ maksymalnie jeden raz na ture.

|: Mozesz Obozowa¢ na polanie z Posterunkiem rozmieszczonym w poprzednich turach! IL:|

Jedli nie posiadasz wojownikéw ani Posterunkéw na Mapie, mozesz rozmiesci¢ jednego wojownika oraz
jeden Posterunek na dowolnej polanie przy krawedzi Mapy.

Po drugie, Zwin. Zwiniccie Posterunku jest przeciwienstwem Obozowania. Mozesz zamieni¢ Posterunek
na wojownika Strazy na dowolnej liczbie polan. Podobnie jak poprzednio, nie mozesz Zwina¢ wielokrotnie
na tej samej polanie podczas jednej tury.

[



Po trzecie, Werbuj. Dowolng liczbe razy mozesz Tak, mozesz rozmiescié szeSciu, a nawet

wydac kart¢ o symbolu polany z Posterunkiem, aby oémiu wojownikéw na jednej polanie,
rozmieéci¢ dwdch wojownikéw na tej polanie. jesli masz odpowiednie karty!

Przyktad Werbunku

Wydajesz dwie lisie karty, aby rozmiescic czterech wojownikéw na lisiej polanie z Posterunkiem. Nastgpnie
wydajesz ptasiq kartg, aby rozmiesci¢ dwich wojownikdw na mysiej polanie z Posterunkiem.

Dzierr

Po pierwsze, Przekuj. Jest to standardowa akcja przekucia, w ktérej uzywasz swoich Posterunkéw
niezaleznie od ich rodzaju.

Po drugie, Aktywuj Swite. Mozesz przeprowadzié jedna akcje za Swita dziata podobnie
kazda karte w Swicie nad twoja planszg Frakcji, w kolejnosci od lewej do Dekretu Dynastii, ale
do prawej. Wykonaj akcje przedstawiong w kolumnie umieszczonej mozesz pomijac jej akcje

karty na polanie odpowiadajacej symbolowi tej karty. e QTR e

Przyktad Swity

....2 polany o tym symbolu.

Ruch g [mWalczye. e 4, | Ruch 2oQdzyskanie]

tu  Odzys inie: Zabic
co P¢ erunck tutaj.
kaf , niz wynosi|

Rozpoczynasz z ptasimi kartami Wiernego

Stugi umieszczonymi w kazdej kolumnie

Swity. Podczas swojej pierwszej tury moiesz

raz wykonad ruch, raz walczy¢ i Odnaleé —~—

oraz raz wykonac ruch albo Odzyskac. Koty J
usur jp , &y, arte,




» Ruch: Akcja lewej kolumny pozwala wykonac ruch z polany o symbolu karty.

» Walcz, nastepnie Odnajdz: Akcja srodkowej kolumny pozwala walczy¢, a nastepnie Odnalez¢. Jesli
przeprowadzasz te akcje na polanie z komponentami przeciwnikéw, musisz najpierw walczy¢. Nastep-
nie mozesz Odnalez¢ na tej polanie, jesli ja kontrolujesz. Dziala to w nastgpujacy sposob:

Jesli kontrolujesz polan¢ z wojownikiem Strazy, mozesz przemieéci¢ na nig Relikt z dowolnego
sasiadujacego lasu, a nastepnie odwrdcic¢ zeton tego Reliktu, ujawniajac jego wartosc.

ol g
Kazdy rodzaj Reliktu posiada cztery zetony (o warto$ciach 1, 2, 3 oraz 3).

~
W wl ¥/t ¥Rl itk

Podczas przygotowania kazdy Relikt nalezy rozmiesci¢ strong bez wartosci ku gérze. Podczas
akcji Odnajdywania zeton Reliktu odwraca si¢ na strong z jego wartoscia ku goérze.

&

Po przemieszczeniu i odwréceniu zetonu Reliktu przelicz, ile kontrolujesz polan wokét tego lasu.
Zliczasz polany, ktdre sasiaduja z tym lasem. Jesli kontrolujesz mniej takich polan, niz wynosi
warto$¢ Reliktu, musisz odrzucié karte ze Swity, ktérej uzywasz do przeprowadzenia tej akji.

Przykiad Odnalezienia

Posiadasz trzech wojownikéw na mysiej polanie Po walce decydujesz si¢ Odnalez¢ bizuterig
z dwoma wojownikami Markizy. Musisz wigc walczyc. z sgsiadujgcego lasu i odwracasz Zeton — jego
Wyrzucajge 2 i 2 na kosciach walki, pozostajesz na warto$¢ to 3!

polanie z jednym wojownikiem.

0
.
‘e

Kontrolujesz tylko dwie polany sqsiadujqce z lasem, z ktdrego przemiesciles Relikt. Musisz wige odrzucic mysig
kartg ze swojej Swity, ktorej uéytes do przeprowadzenia tej akcji. Mimo to, zatrzymujesz Relikt!




» Ruch albo Odzyskanie: Akcja z prawej kolumny pozwala ci wybra¢ ruch albo Odzyskanie z polany
o symbolu karty. Odzyskanie dziata w nastepujacy sposéb:
Mozesz zabra¢ dowolng liczb¢ Reliktéw z polany o symbolu karty. Na takiej polanie musi jednak
znajdowac si¢ Posterunek o typie tych Reliktéw (figura, tablica badz bizuteria).
Kiedy zabierasz Relikt, umieszczasz go na swojej planszy Frakcji, na pierwszym od lewej wolnym
miejscu, na torze odpowiednim dla tego typu Reliktu. Nastepnie przelicz, ile kontrolujesz polan
o symbolu polany, na ktérej Odzyskujesz, wlacznie z ta polana. Jesli kontrolujesz mniej polan, niz
wynosi warto§¢ Reliktu, musisz odrzucié ze swojej Swity karte, ktérej uzywasz do przeprowadzenia tej
akgcji, a nastepnie zakonczy¢ te akcje.
Kiedy Odzyskujesz Relikt, zdobywasz punkty zwycigstwa w liczbie réwnej wartoéci Reliktu oraz

zdobywasz dwa dodatkowe punkty, jesli zapelnisz kolumne Reliktéw na swojej planszy Frakcji.

Przyktad Odzyskania i punkzacji
Odzyskujesz na mysiej polanie z dwoma Posterunkami o symbolach tablicy i bizuterii. W tym momencie

kontrolujesz dwie mysie polany. Wybierasz Odzyskanie Reliktu typu tablicy o wartosci 1, nastgpnie tablicy
o0 wartosci 2, a na koricu bizuterii o wartosci 3.

tablic)

Bizuteria posiada wartos¢ 3, co przewyisza liczbe kontrolowanych przez ciebie mysich polan. Musisz odrzucic
ptasiq karte ze swojej Swity, ktorej uiyles do przeprowadzenia tej akcji.

Odzyskane Relikty posiadajg W poprzedniej turze zdobytes figure, Ra tg akcjg zdobywasz
wartosci 1, 2 oraz 3. {dobywasz otrzymujesz wigc dwa dodatkowe tgcznie 8 punktow.
wigc 6 punkidw zwycigstwa. punkty za wypetnienie kolumny!

i i
i i
i
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Wieczor

3 . T P g Nie posiadasz solidnej
Po pierwsze, Opusé¢ Teren. Z kazdej polany, na ktérej posiadasz co 2 d
P L “dp Y J P 8 infrastruktury. Musisz

wiec przydziela¢ zapasy,
aby przetrwac!

najmniej 4 wojownikéw Strazy, musisz usuna¢ 1 z nich.

Po drugie, Zbierz Swite. Mozesz dodaé¢ dowolna liczbe kart z reki
do dowolnych kolumn Swity, ale Swita moze sktadaé si¢ maksymalnie z 10 kart.

Jesli nie dodajesz zadnych kart do Swity, mozesz przelozy¢ dokladnic jedng karte Swity z dowolnej kolumny
do innej. Moze si¢ to przydac, jesli znajdziesz si¢ w ci¢zkiej sytuacji.

Po trzecie, Dobierz i Odrzu¢. Dobierz jedna karte i po jednej dodatkowej karcie za kazdy Posterunek na
Mapie. Jezeli posiadasz na rece wigcej niz piec kart, odrzu¢ tyle kart, aby mieé pigé na rece.



Zaciezni

Racigzni, zacheceni obietnicq stawy i chwaty, oferujqg swoje ustugi wygrywajgcym Frakcjom. Wraz z postgpem konflik-
tu, rosnie ich niezadowolenie, co doprowadza do braku lojalnosci z ich strony. Walcz o wzgledy niestawnego Lesnego
Patrolu Markizy lub przekonaj szalejgcq Ostatnig Dynastig Orlich Gniazd, aby przylgczyta sig do Twojej sprawy!

Do dowolnej rozgrywki w Roota mozecie dotaczy¢ dokladnie trzech
Zacieznych. Wigkszo$¢ z nich jest powiazana z konkretna Frakcja. Nie
mozecie wiec wybra¢ do rozgrywki jednoczesnie danej Frakcji i zwigza-
nych z nig Zacig¢znych. Dla przykladu, Markiza de Kot nie moze wziaé¢
udzialu w rozgrywce razem z Le$nym Patrolem lub Kocimi Medykami.

Przygotowanie Zaci¢znych

LY

Czterech Zacigznych
w rozszerzeniu Maruderzy
jest powigzanych z czterema
Frakcjami z podstawowej
wersji gry. Neutralni Zaciezni,
ktérych znajdziemy w innych
rozszerzeniach, nie sg
powiazani z zadna Frakcja.

Sugerujemy korzystanie Zacieznych wraz z przygotowaniem zaawansowanym (strona 17), ktére

przyspiesza roztozenie komponentéw do rozgrywki.

Jesli przygotowujecie gre w standardowy sposob, przygotujcie Zacieznych jeszcze przed wybraniem

Frakcji w nastepujacy sposéb:

Krok 1: Dobierzcie i rozmie$écie komponenty. 12 znacznikéw kontroli
oraz ko$¢ kontroli umies$écie w poblizu Mapy. Umieéécie trzy znaczniki
Zacigznych - z oznaczeniem ,,4”, ,,8” oraz ,,12” — na 4., 8. oraz 12. miejscu
na torze punktacji na Mapie.

Krok 2: Wybierzcie Zaci¢znych. Potasujcie karty Zacieznych, wylosujcie
3 z nich i umiesécie w puli przy Mapie odpowiadajace im komponenty.
Odtézcie reszte kart Zacieznych wraz z ich komponentami do pudetka.
Krok 3: Zdegradujcie Zacieznych. Losowo odwrédcie karty Zacieznych
na Zdegradowang (z oznaczeniem ,&” w prawym dolnym rogu karty) albo
Awansowang strone w zaleznosci od liczby graczy:

o Dwéch graczy: Trzy karty strong Awansowang ku gorze.

o Trzech graczy: Dwie karty strong Awansowang i jedna karta strong
Zdegradowang ku gorze.

o Czterech graczy: Jedna karta strong Awansowanag i dwie karty
stronag Zdegradowana ku gorze.

 Pieciu lub wiecej graczy: Trzy karty strong Zdegradowana ku gérze.

Krok 4: Przygotujcie Zacieznych. Rozpoczynajac od ostatniego gracza,
kontynuujac przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara, gracze po
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KONIEC TURY:

Usun zeton kontroli z karty Zacigznych.
Jesli na karcie nie ma teraz zetonéw kontroli,
przekaz Zacigznych i ten znacznik wybra-
nemu graczowi. Rzuca on koécig kontroli.

Awansowani Zaci¢zni
posiadaja komponenty,
ktérych mozesz uzy¢
za pomocg ich akgji.
Zdegradowani Zaci¢zni
zazwyczaj nie posiadaja
takich komponentéw,
ale zapewniaja
specjalne zdolnosci.

kolei rozstawiaja po jednych Zacieznych, zgodnie z opisem przygotowania na ich karcie. (Nie wszystkich

Raciginych trzeba przygotowad i czasami gracze nie bgdq tego robic).
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Zdobywanie Zaci¢znych

Na poczatku gry zaden z graczy nie kontroluje Zacieznych. Pula komponentéw Zaci¢znych znajduje

sic obok Mapy.

Zaciezni przylaczaja sie na poczatku do gracza
posiadajacego najwiecej punktéw. Jesli jako pierw-
szy gracz zdobyle$ 4, 8 lub 12 punktéw, natychmiast

Przykiad

Jest twoja tura. Wiasnie zdobytes punkt i jestes
pierwszym graczem, ktory osiggnagt 4 punkty na torze
punktow zwycigstwa.

zabierasz znacznik Zacig¢znych z toru punktéw

zwyciestwa i umieszczasz przy swojej planszy, pod

i

akcjami Wieczoru. To przypomni ci o zdobyciu Za-

cieznych na koniec twojej tury.
Pouyo) Targsopens o Raué
koscig kontroli. Odwréé ten znacznik.

Na koniec swojej tury wykonaj nastepujace kroki:
Rabierasz znacznik Qaciginych z 4. miejsca toru
punktdw zwycigstwa | umieszczasz go poniiej swojej
planszy Frakcji. Po zabraniu tego znacznika inni
gracze nie mogq juz zdobyc Jacigénych za osiggnigcie
4 punktow zwycigstwa.

1. Wez dowolna karte Zacieznych z puli.

2. Rzu¢ koscig kontroli (opis ponizej).

3. Odwréc swoj znacznik Zacieznych.

Gdy zdobywasz karte Zacieznych, rzucasz na kon-
trole. Rzu¢ koscig kontroli. Wez z puli tyle znaczni-

kéw kontroli, ile wskazuje wynik na kosci kontroli,

a nastepnie umie$¢ je na karcie Zacigznych, ktérych

wlasnie zdobytes. Jeli posiadasz najwiccej punk-
tow zwyciestwa (lub remisujesz w najwickszej liczbie punktéw), zliczasz jedynie ztote gwiazdki z wyniku
kosci kontroli. W przeciwnym wypadku zliczasz wszystkie gwiazdki, nawet jesli zagrate$ karte Dominacji.

Przykiad
Lakoriczytes faze Wieczoru. Knacznik Qaciginych przypomina ci o zabraniu karty Qaciggnych z puli. Wybierasz wigc
Lesny Patrol. Rzucasz koscig kontroli. Wynik to jedna zlota i jedna czerwona gwiazdka. PoniewaZ posiadasz najwigcej
punktow zwycigstwa, bierzesz pod uwage tylko jednq zlotq gwiazdke. Pobierasz wigc jeden znacznik kontroli

i umieszczasz go na karcie Lesnego Patrolu.
‘ - 4 ~
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+ Na koniec odwracasz 10y KONIECTURY: ~
. . . koécig kontroli. Odwroé nacznil
znacznik acigénych, : [
aby prz_ypomina[ Ci; KONIEC TURY:

KONIEC TURY:
skaj ué

Pozys!

co zrobic w kolejnych turach.




Zaciezni z czasem traca motywacje...

Na koniec twojej tury musisz usungé po jednym
znaczniku kontroli ze wszystkich kart Zacieznych,
ktérych kontrolujesz, z wyjatkiem tych, ktérych
zdobyles podczas aktualnej tury.

... i ostatecznie beda zmienia¢ strony.

Jesli usuniesz ostatni znacznik kontroli z karty Zacieznych, musisz na-
tychmiast odda¢ te karte i znacznik Zacieznych dowolnemu innemu gra-
czowi. Ten gracz umieszcza znacznik Zacieznych ponizej swojej planszy
Frakcji pod fazag Wieczoru, a nastepnie rzuca koscig kontroli i dobiera

znaczniki kontroli, jak opisano wczeénie;j.

Przykiad
Rozgrywasz swojg kolejng turg

i wlasnie zakoriczyles faze
Wieczoru. Usuwasz jeden

(ostatni) znacznik kontroli

z Lesnego Patrolu.

L2

Przyktad

Gracze, ktérzy nie przoduja
w liczbie punktéw zwyciestwa,
beda kontrolowaé Zacigznych

dtuzej. Zaciezni beda
ciagle zmienia¢ strony, az
do samego konca gry!

Nie posiadasz juz znacznikow kontroli na Lesnym Patrolu. Musisz wige oddac go innemu graczowi. Mimo Ze
remisujesz 2 Dynastiq Orlich Gniazd na torze punktéw zwycigstwa, decydujesz sig oddac im Lesny Patrol.
Przekazujesz karte Lesnego Patrolu oraz znacznik Qaciginych Dynastii, ktdra natychmiast wykonuje rzut koscig
kontroli. Orly wyrzucajg dwie zlote gwiazdki, wigc umieszczajg dwa znaczniki kontroli na karcie Lesnego Patrolu.
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Uzycie Zacigznych

Nie zdobywasz Punktéw Zwyciestwa, gdy kontrolowani przez ciebie Zaciezni usuwaja komponenty
przeciwnikéw. W wickszosci przypadkéw odnosi si¢ to do usuwania budynkéw przeciwnikéw czy zeto-
néw podczas walki z udzialem Zaci¢znych, ale niektérzy Zaciezni moga usuwaé¢ komponenty bez walki.

Zaciezni, ktoérych kontrolujesz, wliczaja sie do kontroli polan. Jesli kontrolujesz Zacieznych, traktujesz
wszystkie ich komponenty jako swoje przy sprawdzaniu kontroli polan.

Przykiad

Grasz jako Dynastia Orlich Gniazd i kontrolujesz Lesny Patrol. Posiadasz jednego wojownika Dynastii i jednego
wojownika Patrolu na polanie, na ktdrej faszczurzy Kultysci posiadajq dwdch wojownikéw. Posiadasz wige dwa
komponenty do kontroli, tak samo jak przeciwnik. Jednak jako Witadcy Lasu wygrywasz remisy przy kontroli polan.

Zaciezni posiadaja rozne zdolnosci i akcje, ktére moga wykonac:

o Akcja Po Zdobyciu ( f4). Kiedy zdobywasz kontrole nad Zacieznymi z taka akcja, musisz ja wykonaé.

o Zdolnos¢ (144 ). Zdolnosci takie s zawsze aktywne, cho¢ niektére moga posiadaé konkretny, opisany
w zdolno$ci moment jej uruchomienia.

« Akcja Na poczatku Switu (ua). Na poczatku Switu gracz kontrolujacy Zacigznych moze albo musi
wykona¢ te akcje, zgodnie z jej opisem.

o Akcja Raz podczas Dnia (<¢1) Raz podczas fazy Dnia gracz kontrolujacy Zacieznych moze wykonac
te akcje.

Przyktad

Przejmujesz kontrolg nad Wiosennym Powstaniem, wykonujesz wigc akcje Po Zdobyciu, ktéra mowi, Ze , jesli na
Mapie nie ma wojownikdw Powstania, rzuc koscig Powstania i rozmies¢ wojownika Powstania na polanie o
symbolu wyniku kosci”.

Niektorzy Zaciezni zapewniaja specjalng zdolnos¢ lub akcje graczom, ktérzy ich kontroluja. Ich opis
zaczyna si¢ od ,,Kontrolujacy:”.

Przyktad

Ptasi Arystokraci, zdegradowana strona Ostatniej Dynastii, posiada zdolnos¢ ,,Kontrolujgcy: Wygrywasz remisy
w kontroli polan”. Ta zdolnosé dziata tak, jak Wiadcy Lasu Dynastii Orlich Gniazd.




Najcze¢stsze pytania dotyczace Zacigznych

Czy komponenty Zacieznych licza sie jako kom-
ponenty przeciwnikéw?

Jesli sa pod twoja kontrola, nie! Lecz Zaci¢zni,
ktérych nie kontrolujesz, wiacznie z tymi w puli,
sa przeciwnikami. Dla przyktadu, po zagraniu
karty Lisiej Przystugi nie usuwasz z lisich polan
komponentéw Zacigznych, ktérych kontrolujesz,
ale usuwasz komponenty Zaci¢znych, ktérych nie
kontrolujesz.

Czy moge uzy¢ wojownikéw Zacieznych podczas
walki i ruchu swoimi wojownikami?

Nie! Sa oni catkowicie oddzielni.

Czy komponenty Zacieznych licza si¢ jako moje
wlasne?

Nie! Dla przykiadu, nie mozesz uzy¢ ich jako kom-
ponentéw Ksigstwa w celu przekonania Ministra
ani nie mozesz uzy¢ ich jako wojownikéw Strazy
do Odnalezienia Reliktu.

Czy moge uzy¢ karty Zasadzki, gdy kto§ atakuje
Zacieznych, ktérych kontroluje?
Nie!

Czy moge wykona¢ akcje moimi Zacieznymi
w inny sposéb, niz z akcji karty Zacieznych?
Nie. Dla przyktadu, nie mozesz przemieéci¢ Za-
cieznych za pomoca akcji Nacierania Lordem
Szczuréw, akcji ruchu z dekretu Dynastii ani za
pomoca karty Szewc. Nawet Wibczega nie moze
przemieszcza¢ Zacieznych swojego Sojusznika.

Czy Zaciezni moga uzywac¢ zdolnos$ci mojej Frak-
cji?

Prawie nigdy. Dla przykladu, nie mozesz prze-
mieszczaé Reliktéw razem z Zacigznymi za pomoca
zdolnoéci Oddani Rycerze Zelaznej Strazy. Podob-
nie, grajac Wladca Szczuréw, nie mozesz Powotad,
zamieniajac Zacieznego na Lorda. Jedynym wyjat-
kiem sa zdolnosci odnoszace si¢ do kontroli polan,
takie jak Wladcy Lasu, poniewaz przy sprawdzaniu
kontroli polan traktujesz komponenty Zaci¢znych
jako swoje.

Czy s3 inne rzeczy, o ktérych musze wiedzie¢?
Tak! Niektére zdolnosci dziataja ,,gdy gracz prze-
mieszcza” lub ,gdy gracz usuwa”, takie jak Bunt
Sojuszu czy Prom z rozszerzenia Podziemia. W ta-
kim wypadku zdolnosci te aktywuja sic w momen-
cie, gdy gracze przemieszczaja Zacieznych badz
uzywaja ich do usuwania komponentéw. Dla przy-
ktadu, mozesz uzy¢ Promu i dobraé¢ karte, gdy
przemieszczasz swoich Zaci¢znych, ale nie mozesz
ponownie uzy¢ Promu podczas tej samej tury.



Przygotowanie Zaawansowane

Przygotowanie Zaawansowane jest szybszym i bardziej zréznicowanym sposobem przygotowania roz-
grywki, przeznaczonym dla bardziej dos§wiadczonych graczy. To rozszerzenie zawiera karte pomocy
wraz z kartami przygotowania dla wszystkich Frakcji z podstawowej gry Root oraz rozszerzen: Plemiona
Rzeczne, Podziemia i Maruderzy. Gléwne réznice pomiedzy zwyklym a zaawansowanym przygotowa-
niem s3 nastepujace:

Gracze wybieraja swoje poczatkowe karty na rece z pieciu kart. Na poczatku przygotowania wszyscy
dobieraja po pie¢ kart. Na koniec przygotowania wszyscy zatrzymuja po trzy karty na rece, a pozostale
wtasowuja do wspdlne;j talii.

Gracze wybieraja Frakcje z okre§lonej puli. Zamiast wybiera¢ sposréd wszystkich Frakeji, losuje si¢
zestaw kart przygotowania, z ktérego gracze wybiora swoje Frakcje.

Zasiegi nie s3 uzywane. Zasicgi sa starszym sposobem na okreslanie grywalnych kombinacji Frakcji. Jest
to wciaz zawarte w Ksiedze Praw, a kazda karta Przygotowania Zaawansowanego posiada Zasicg danej
Frakcji w swoim prawym dolnym rogu. Nadal mozesz uzywaé Zasiegu, by wspoméc dobér Frakeji, lecz
Przygotowanie Zaawansowane nie bierze pod uwage Zasiegow.

Przygotowanie Zaawansowane sprawi, ze wasza gra bedzie bardziej zacie-

kla i zréznicowana. Dlatego sugerujemy, aby nie uzywac¢ go w rozgryw-

kach z niedo$wiadczonymi graczami, jesli nie sa na to gotowi.

Opis Przygotowania Zaawansowanego

Krok 1: Gracze wybieraja swoje miejsca przy stole i przygotowuja Mape gry.

Pierwszy gracz wedtug

1 Ao . . kolejnosci gry bedzie
Kolejnoé¢ miejsc i wybor pierwszego gracza sa ustalane losowo. Wspélnie przygotowywac sie jako
zdecydujcie, ktérej Mapy oraz zestawu kart uzyjecie w tej rozgrywce. Roz- ostatni. Ostatni gracz
mieéécie Ruiny na Mapie, przygotujcie pule przedmiotéw oraz dwie koci | wedtug kolejnosci gry
walki obok Mapy. bedzie przygotowywaé

si¢ jako pierwszy.

Krok 2: Dobierzcie Karty. Kazdy z graczy dobiera po pie¢ kart — nie trzy!

Jesli gracie z Zacieznymi (strona 12), przygotujcie ich pomiedzy tym a kolejnym krokiem.




Krok 3: Wylosujcie karty przygotowania. Potasujcie wszystkie karty

Frakcji militarnych (z ikong miecza na czerwonym tle pod nazwg) i wylo- Darkiza de Kot

sujcie jedna karte. Nastepnie potasujcie pozostale karty Frakcji militar- o  PRZYGOTOWANIE
nych razem z kartami Frakcji powstafczych (bez ikony miecza na szarym 2o WANSOWANE,
tle pod nazwq) 1 wylosujcie tyle kart, ilu graczy bierze udzial w rozgryw- 1 . poimiere sasiadujace se soba

ce. Razem wylosujecie wiec tyle kart, ilu jest graczy +1.

Jesliw r?ng.'XWCC bierze udzial dwéch graczy, losujecie wytacznie kar- %gétrlls;&gtworzeﬁ
ty Frakcji militarnych. PRZYGOTOWANIE

ZAAWANSOWANE

Jesli ostatnia wylosowana karta nalezy do Frakcji powstanczej, obré¢- Dobierz 3 karty i umies¢ je zakryte
%, na stosie Stronnik6w.

cie ja bokiem, aby ja zablokowaé. Dopéki co najmniej jedna militarna
Frakcja nie zostanie wybrana, nie mozna jej wybrac.

Jesli zostaje wylosowana karta Wléczegi, wylosujcie takze jedna karte Postaci Wtbczegi i umiesécie od-
kryta obok. Jesli dany gracz wybierze Wtbczege, musi uzy¢ tej karty Postaci.

Krok 4: Wybierzcie Frakcje. Rozpoczynajac od ostatniego gracza, we- ...
Nie uzywajcie opisu

dtug kolejnosci gry i kontynuujac przeciwnie do kierunku ruchu wska- reyeotowaRialoti

zéwek zegara, kazdy z graczy wybiera jedng karte przygotowania Frakcji kolejnosci z tylu swojej
z dostepnej puli. Przygotowuje wybrana Frakcje wedtug opisu na karcie, planszy Frakgji.

a nast¢pnie umieszcza swéj znacznik punktacji na polu ,,0” na torze punk-

tacji.

Krok 5: Wybierzcie Startowg Reke. Kazdy z graczy wybiera trzy karty, ktére zatrzyma na rece, a pozo-
state dwie odklada do wspdlnej talii. Potasujcie wspdlna talie.

Ksiega Praw (zalacznik A) oraz karta pomocy Przygotowania Zaawansowanego posiadaja réwniez

kroki przygotowania innych rozszerzen, takich jak Punkty Terenu czy Frakcje automatyczne.

Polany Ojczyste i Krawedz (Dapy

Podczas przygotowania wickszo§¢ kart Frakcji nakaze wam wybrac jedng lub kilka POLAN 0JjcZYSTYCH.
Nie mozecie wybrac¢ polany ojczystej innego gracza ani takiej, na ktérej nie mozecie rozmiesci¢ wszystkich
komponentéw wskazanych przez karte przygotowania.

Czasami bedziecie zmuszeni do wybrania polany, ktéra NIE SASIADUJE z polang ojczysta przeciwnika.
Jesli nie bedziecie w stanie tego zrobié, mozecie wybraé polane sasiadujaca, ale nadal nie moze to by¢
polana ojczysta przeciwnika.

Q



Podobnie, mozecie by¢ zmuszeni do wybrania polany ojczystej, ktéra jest ODDALONA O CO NAJMNIE]J
DWIE POLANY od polany ojczystej przeciwnika. Jeéli nie bedziecie w stanie tego zrobié¢, musicie wybraé
polaneg, ktéra nie sasiaduje z polang ojczysta przeciwnika (jesli jestescie w stanie).

Jesli macie wybraé polane na KRAWEDZI MAPY, interpretujcie to zalecenie intuicyjnie — wybierzcie dowol-
na polang, ktéra styka si¢ z grafika przy krawedzi Mapy.

Akcualizacja Zasad

Przez ostatnie lata gra Root znaczaco si¢ rozwineta! Oryginalna wersja gry nie zostata zaprojektowana
z my$la o Zacigznych czy najnowszych Frakcjach. Musieliémy wigc wprowadzi¢ kilka poprawek do daw-
nego nazewnictwa i doda¢ nowa terminologie, aby poméc wyjaséni¢ interakcje pomiedzy starymi i nowy-
mi produktami.

Polany Startowe. Stworzyli§my zasady Przygotowania Zaawansowanego (strona 17), aby poradzi¢ sobie
z mnéstwem kombinacji Frakcji i zalecamy je, o ile twoi gracze grali wczesniej w Root. Jesli jednak zamie-
rzasz uzywaé przygotowania z opisu planszy Frakcji, pamietaj o dwéch rzeczach.

Po pierwsze, zasady przygotowania Szczuréw i Strazy méwia 0 NAROZNYCH STARTOWYCH POLANACH.
Odnosi si¢ to do naroznych polan, na ktérych znajduja si¢: Twierdza Markizy, startowe Gniazdo Dynastii,
startowy Ogrod Kultystéw, startowy Tunel Ksiestwa lub startowi wojownicy Strazy.

Po drugie, starsze Frakcje od teraz uzywaja nowej terminologii w Ksiedze Praw. Dla przyktadu, Dynastia
rozmieszcza swoje startowe Gniazdo na naroznej polanie, naprzeciw naroznej polany startowej innego
gracza (jesli to mozliwe), nie usci§lajac juz takiej polany jako polany startowej Markizy. Jesli gracie z uzy-
ciem pigciu lub wigcej Frakeji, ktére podczas przygotowania wybieraja narozne polany, musicie uzy¢
Przygotowania Zaawansowanego.

Komponenty Frakcji. Od teraz uzywamy okreslenia KOMPONENTOW FRAKCJI, aby okresli¢ (wymienione
z tytu planszy tej Frakcji) pionki, budynki, zetony oraz wojownikéw jako nalezace do konkretnej Frakcji.
Tym samym przedmioty, Zaciezni, wynajeci wojownicy Kompanii oraz komponenty Sojusznika Widczegi
nie s3 komponentami twojej Frakcji. Wiele zasad w Ksiedze Praw — takich jak akcja Pomocy Wtbczegi,
zdolno$¢ Zdemaskowanie Konspiracji, akcja Obozowania Strazy czy akcja Nekania Szczuréw — teraz
odnosi si¢ do ,komponentéw Frakeji”, ,wojownikéw Frakcji” lub innych podobnych terminéw.

Zmus oraz Falszywe Rozkazy. Teraz uzywamy okreslenia zmus, jesli nakazujemy innemu graczowi, aby
co$ zrobit. Karta Falszywe Rozkazy, zawarta w rozszerzeniu Talia Banitéw i Partyzantéw, powinna zawiera¢
opis: ,Podczas Switu mozesz odrzucié te karte, aby zmusi¢ dowolnego przeciwnika do przemieszczenia
potowy jego wojownikéw Frakeji (zaokr. w goére) z dowolnej wybranej przez ciebie polany na dowolng
wybrang przez ciebie polane. Zignoruj zasade¢ kontroli polan”. Karta z uaktualnionym opisem dziata w taki
sam sposéb, jednak teraz zawiera terminy ,,zmus$” oraz ,,wojownicy Frakeji”, przedstawione powyzej.
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Dodatkowe komponenty

Rozszerzenie zawiera dodatkowe komponenty, ktére uaktualnia gre. Moga
ci sie przyda¢, jesli posiadasz wczesne wydanie Root oraz rozszerzen!

Po pierwsze, znajdziesz nowe znaczniki punktacji dla wszystkich poprzed-
nich Frakgji, przedstawiajace symbole Frakeji zamiast ,,PZ”.

Po drugie, znajdziesz dodatkowe znaczniki Relacji dla Frakcji z rozszerzenia

Podziemia, uzywane podczas rozgrywki z dwoma Wi6czegami.

Sugerowane Kombinacje Frakgji
DwoécH Graczy opcjonalni Zacigini CzTERECH GRACZY
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