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Uvod
ROOT je sviznad hra plnd dobrodruzstvi a boje. Budete hrat za jednu ze ctyf frakci
(s rozsifenim az ze Sesti), které soupeti o to, kdo se stane pravoplatnym vlddcem Lesni fise.

Pranibry

Kazdy tah hrace je rozdélen do tii fazi: ROZBRESK, BIiLY DEN e E
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a VECER. Jakmile jeden hra¢ odehraje tyto tfi faze, jeho tah konci
a dalsi hrac po jeho levici pokracuje svym tahem. Tti herni faze jsou
podrobné popsany na desce frakce kazdého hrace.

Vicézsovi a zisk vitéznych bodlt

Zvitézit 1ze jednim ze dvou zptsobi: bud ziskat go vitéznych bodi, nebo zahrat a splnit
podminky karty dominance. Karty dominance nelze zahrat v pocate¢nich fazich hry, mu-
zeme na né tedy nyni zapomenout a vratime se k nim pozdéji — detailnéji jsou popsany
na strané 21.

Ve hte ROOT hrajete za jednu ze Ctyr frakci. Kazda ziskava vitézné body jinak.

Dobyvatelka Markyza z Kocourova si nepieje nic jiného nez podrobit si Lesni
Ii8i a vyuzit veskeré jeji zdroje coby palivo své ekonomické a vojenské masiné-

rie. Body ziskava za stavbu.

Py3$né Rody Orliho hnizda by rady obnovily zaslou slavu své aristokracie a vy-
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rvaly tak Lesni fisi ze spart Markyzy. Body ziskavaji za vystavbu a za ochranu
hradd.

proti utlacovatelim. Body ziskdva za rozsirovani fad sympatizantti se svou my-

& Povysena Lesni aliance si preje spojeni vSech tvorti Lesa a spole¢né povstani
$lenkou napfi¢ Lesni risi.

Lstivy Tuldk si preje ziskat slavu ¢i §itit dés uprostfed doutnajicitho konfliktu.
Body ziskava diky plnéni tikold pro ostatni tvory Lesni fi$e a za pomoc ¢i sko-
zeni ostatnim frakcim.

Dale se v priivodci dozvite vice o kazdé frakci i to, jakymi zptisoby ziskavaji vitézné body.
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Navod

Pokud se vase herni skupina uci hranim a chce naskocit do hry ROOT co nejrychleji,
bez dlouhého studovani pravidel, mtizete pouzit na§ komentovany navod, jak je popsan
nize. Tuto stranku preskocte, pokud se nejprve chcete dozvédét néco o pravidlech
a az pak zacit hrat. I kdyz vyuzijete tento navod, mél by ve vasi skupiné byt nékdo, kdo
si priavodce hrou pfecte, nez se sejdete ke hfe samotné. Predpokladame, Ze touto osobou
jste praveé vy.

Priprava

Priprava hry probiha podle popisu na nésledujici stran¢. Nicméné vy, jakozto hraci, kteri
se hrou teprve zacinaji, provedte v postupu na ndsledujici strané tyto zmény:
Kolem stolu posadte hrace v nasledujicim poradi: Markyza,
Orli, Aliance a Tuldk. Kromé herni desky dané frakce obdrzi

Umistéte ieu;nj‘Pi]y a
kazdy hrac¢ kartu navodu pro svou frakci. T
ozice pro stavby).
D %alc L‘\pmistléteﬁdnoho

% , . . bojovnika na kazdou mytinu

Pro kazdého hrice nerozdavejte 3 karty. Namisto toho najdé- mimo gl prec
té s pevnosti. (Celkem tedy 1.
3o e na mying dls
komentovanych tahti.

414 Zbylé ifltolny slavcl')' YJlmV‘isl'éLc
Postupujte podle ptipravy hry na vasi karté navodu, ne podle Stupice na dese fakee.

Vezméte si tyto karty:

te karty, které specifikuje karta navodu vasi frakce.

zadni strany desky vasi frakce. VSichni si ptipravuji hru zaro- R e .
i i " Koide i (My%) Cestovni vybava
ven, nikoli v poradi frakci.

hrani

Karta ndvodu

Jakmile zac¢nete hrat, vezme si hrac¢ za Markyzu samostatnou stranku
komentovanych tahti a pifi vykonavani jednotlivych akci bude pro

ostatni nahlas ¢ist text v ¢asti pro Markyzu. Jakmile dokonci svij
tah, pfeda stranku dal$imu hraci v poradi a ten provede svij tah
s podobnym komentafem. Jakmile se vystfidaji vSichni hraci béhem
prvniho tahu, otocte stranku komentovaného hrani na druhou stranu
a pokracujte tahem druhym.

Béhem komentovaného hrani se hrac¢i samoziejmé mohou ptat. Méli

byste byt schopni jim odpovédét na dotazy ohledné spolecnych me-

Strdanka s k to-
chanik hry, jako jsou pohyb ¢i boj, s vyuzitim tohoto priivodce. Po- Z‘ffrllyfﬁ,fhf;f%o

kud bude nékoho zajimat cokoli, co se tyka jeho frakce, odkazte je na
jejich desku frakce, kde by mély byt odpovédi na tyto otazky. Nedéste se, pokud se hra
zadrhava pfi hlubsim vysvétlovani boji ¢i vyroby. Vétsiné hract se hra ROOT nejlépe uci

prostym hranim. Po par kolech bude vse plynout bez problémi.
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Priprava bry
Pokud hrajete pouze ve trech, nepouzivejte Tuldka. Pokud pouze ve dvou, odstrante

i Alianci. Jiné vhodné kombinace frakci a poctu hract jsou popsané na strané 22.

Zvolte si frakci. Kazdy hrac si vezme desku své
frakce a dalsi herni komponenty.
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Zadni strana kazdé desky popisuje vSechny
komponenty frakce a zdklady hrani.

2%* Nastavte ukazatel bodd. Umistéte zeton kazdé
frakce na po¢itadlo vitéznych bodt na pole ,,0“.

3 Rozdejte karty. Zamichejte balicek spole¢nych
M v g4 P - .
54 karet a kazdému hraci rozdejte § karty.

Nesmichejte spole¢né karty s kartami, které
jsou specifické pro nékterou z frakei (jsou
popsané na zadni strané desky frakce).

4 10 Umistéte ruiny. Ctyfi Zetony ruin umistéte na
mapu na pole oznacend ,,R“.

5 Vytvoite zasobu predmétii. Vezméte 12 Zetond
* predmétii, které jsou vyobrazeny napravo,
a umistéte je na prislusna pole u horniho okraje

mapy.

6% Umisténi ostatnich komponent. Rozdejte 16
karet prehledd jednotlivych frakci a pobliz
vSech hract umistéte dvé kostky.

7~ Priprava frakce. Hradi v pofadi frakei (Marky-
za, Orli, Aliance, Tuldk) provedou ptipravu pro
svou frakci tak, jak je popsano v kapitole Pripra-
va hry na zadni stran¢ desky frakce.




Cesta

Les

Nerni mapa

Vétsina akci ve hfe ROOT se odehrava na mapé Lesni

N7V

fiSe, ktera se skldda z 12 MYTIN propojenych CESTAMI.

Nékterymi mytinami protéka feka. Reku vyuZijete, pouze
pokud je ve hie Ri¢ni lid — frakce z rozéifeni ke hfe ROOT.

Pobyb po mapé

Muzete se pohybovat z mytiny na mytinu. V ramci pohy-
bu mizete presunout jakékoli mnozstvi bojovniki mezi
dvéma mytinami spojenymi cestou.

Prostor na mapé, ktery je ohraniceny cestami,
je les. Do lesa smi vstoupit pouze Tulak.

Pro pohyb je nutné, abyste OVLADALI mytinu, z niZ  Pgyzjce

odchazite nebo na niz vchazite. g
Mytina

Ovladate pravé tu mytinu, ve které mate nejvice bojo-

vnikt a staveb. Pokud dochdzi k remize s jinym hracem,

neovlada mytinu nikdo. &‘ m‘

|: Mnoho dalsich akci ve hife ROOT je :] Bojovm’ci

zavislych na ovladani mytiny.

Piiklad pobybu

’ Orel se chce pohnout
a Na této mytiné roonéz
a nevladne, a nemize se
X D/ sem tedy premistit.

nevlddne.

2 této mytiny, kde

Na této mytiné
vlddne a pohyb je

mozny.
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(Dytiny
Kazda z mytin na mapé ma od jedné do tii pPozic,
kam se pokladaji zetony STAVEB, které umistuji
hraci. Pokud uz mytina nema zadnou volnou pozici,
nemuze byt dalsi stavba umisténa.

Pozice, kde je zeton ruin, nemiiZe byt nahrazena

stavbou, dokud Tuldk ruiny neprozkouma. Pokud
ve hte Tulak viibec nevystupuje, jsou tyto pozice L R y s
blokované po celou hru ruinami. Ackoli jsou obé pozice na této mytiné

obsazené, lze zde umistovat Zetony.

Kazda mytina obsahuje navic symBoL: lisku, zajice ¢i myS. Symbol zndzornuje, jakd komu-
nita zvitat zde prebyva.

|: Symbol mytiny je vyjadfen jak obrazkem samotnym, tak barvou stromt. IL_:|

Rarcy

Béhem hrani si budete brat karty ze spole¢ného balicku do ruky
a mnoho akci bude vyzadovat pouziti nékteré karty. PouZiti karty
symbolizuje privoldni zvirat, aby pro vds udélala néjakou prdci Ci
laskavost nebo aby zprostredkovala dohodu.

Stejné jako mytiny maji karty svlij syMBoL. Vedle symbolu lisky,
zajice a mysSi obsahuji karty jesté ctvrty symbol, PTAKA.

Ptaci jsou Zolici: Ptici ziji vysoko ve stromovi Lesni fise a jejich kartu miiZete povazovat za
lisku, zajice ¢i myS. Ackoli pokud musite zahrat pfimo kartu ptédka, nemtizete ji nahradit
jinym symbolem.

Priklad sbody

Reknéme, Ze cheete Pokud akce vyZaduje, abyste zahrali
provést akci na lisci shodnou kartu, musite pouit kartu se
mytiné. symbolem lisky nebo ptika, protoZe ptik

Je univerzdlni symbol (Zolik).
NEBO




Vyroba karet

Vétsina karet ma jesté jedno vyuziti — mizete VYROBIT
kartu a ziskat tak efekt vyobrazeny na spodnim okraji.

Abyste vyrobili kartu, musite aktivovat VYROBNI PRO-
STREDKY na mytinach vyobrazenych v levém dolnim
rohu karty. (Aktivovany vyrobni prostiedek muzete
oznacit oto¢enim jeho Zetonu.)

Kazdy vyrobni prostfedek mizete aktivovat pouze jed-
nou za tah. Kazda frakce pak disponuje jinymi vyrobni-
mi prostfedky.

———— Vyrobni prostiedky
2l A Markyza vyrdbi (DN Aliance vyrabi
! pomoct dilen. pomoci sympatie.
S Orli vyrabéji Tulak vyrabi
; = pomgzi hf—a'liﬁ, g pomoci kladiv.

» Pokud karta poskytuje okamzity

Osuncély vak I
Poté =
#13 odhodee.

OkamZity efekt  Okamzity efekt vétsinou znamend, ze
si vezmete urcity PREDMET ze zdsoby na map¢ a umistite
ho do pole pro vyrobené predméty na vasi desce frakce.

efekt, ihned jej uplatnéte a kartu
' odhodte.

v Kdykoli se vam podafi néjaky predmeét

/A
(
YVBY
\'\‘1 i""

vyrobit, ziskavate vitézné body, jak je

uvedeno na karté!

Pokud jiz v zdsobé neni pfedmeét, ktery chcete vyrobit,
vyroba nemuize byt provedena.

Drsnd takcika
V bitvé mize byt Gto¢nikem
]| udélen dalsi zasah, ale obrance

| ziské vitézny bod.

efektu.

 Troaly efekt

nazvem).

Piiklad vyroby
Markyza by rada vyrobila
Osuntély vak, coZ stoji jednu

v

mys.
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i Osuncély vak &
Poté =
) o o Gl y

Markyza vyrabi pomoct
aktivace dilen.

l‘m V},’I'Oba pouzitim dilen.

Na mapé ma Markyza dvé lisci
dilny a dvé mysi.

. /‘4

Markyza tedy mige aktivovat
Jednu z téch mysich, aby kartu

vyrobila!
&y

Vezme si Zeton pristusného
predmétu ze spolecné zdsoby
a pricte si jeden vitézny bod.
Karta je odhozena.

Nemtuizete vyrobit dvé karty se stejnym trvalym efektem (se stejnym

Pokud karta poskytuje TRVALY EFEKT, zasunte vrchni ¢ast vyrobené
karty pod vasi desku frakce tak, aby byl vidét pouze text trvalého

[




Boj

BoJUjETE, abyste odstranili komponenty ostat-
nich hrac¢t z mapy.

Boj se uskutecni tak, ze vyberete mytinu, kde
mate néjaké bojovniky. Vy jste tito¢nik a jedna
vami vybrana frakce s komponenty na stejné
mytiné je obrance.

OBECNE MA BITVA DVE CASTI:

» Nejprve se hodi dvéma kostkami. Uto¢nik
udéli tolik zasahti, kolik ¢ini vy$si hodnota
z obou kostek, a obrance udéli tolik zasahi,
kolik je niz§i hodnota z obou kostek. Zadny
z hrac¢t v8ak nemuze udélit vice zasahti, nez
kolik ma na mytiné bojovnikii.

» Poté se odstranuji komponenty. Hraci
odstranuji komponenty zaroven. Hra¢, ktery
utrpi zdsah, sim vybird, co odstranit. Musi
vSak nejprve odstranit vSechny bojovniky na
mytin¢, kde se kona bitva, a az poté muze
odstranovat své stavby a jiné zetony.

Kdykoli se vam podafi odstranit

nepratelskou stavbu nebo jiny

zeton — i mimo bitvu —, ziskdvate
vitézny bod!

Dodatecné zasaby

Priklad bicvy

Orli zattoci na Markyzu.

4 &
& A
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Prvni...

Orli hdzeji kostkami @

a coby utocnik berou

vY$st hodnotu. .’@\
-A ~7

Pak...

Obé strany ustédiuji zdsahy. Orli maji

pouze dva bojovniky, a mohou tedy

udélit maximalné dva zdsahy.
Markyza udeéli nula zdsahil.

/w\

e
GY-X
Markyza vraci dvé své komponenty do

zdsoby a Orli si prictou jeden vitézny
bod za odstranéni Zetonu deva.

Nékteré efekty vim umozni udélit DODATECNE ZASAHY.

Dodatecné zdsahy symbolizuji prevahu, taktiku ci veleni. Zaroven nejsou omezeny poctem
bojovnikd na mytin€. Jeden bojovnik tedy mtize udélit i nékolik zasaht.

Pokud obrance nema na mytiné, kde probiha bitva, zidné bojovniky, je BEZBRANNY

a uto¢nik mu udéli jeden dodatecny zasah.
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Karcy prepadeni
Tésné pred tim, nez se v bitvé hazi kostkami,
muzZe obrince zahrit KARTU PREPADENT{, ktera
obsahuje stejny symbol, jako ma mytina, kde
probiha bitva. Timto udéli okamzité dva zasahy.

Vzhledem k tomu, zZe zasahy z pfepadeni se
udéluji okamzité, miize byt snizen maximalni
pocet zasahi, které miize ttocnik udélit.

Pokud obrance zahraje kartu prepadeni, muze
e Y 7 v kA 7 ¢ v s Y Vv
utocnik zmafrit prepadeni tim, ze zahraje rovnéz
kartu prepadeni se shodnym symbolem.

Stejné jako dodatecné zdsahy nejsou zasahy
z pfepadeni omezeny poctem utocnikii na mytiné.

Kartu prepadeni mizete zahrat, dokonce i kdyz jste
BEZBRANNI{! Pokud tedy mate kartu prepadeni, nebojte
se nalakat nepfitele do mist, kde se zdate byt bezmocni.

Pokud pfepadeni odstrani vSechny bojovniky
utocénika, bitva okamzité konci.

~_
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— Priklad prepadeni ——

Orli zauitoci na Markyzu.

4 &
2 2

Y X

Markyza zahraje ptaci
kartu prepadent.
Symbol ptaka je
univerzdlni, a lze ho
tedy pouZit na mysi
mytiné.

sy

Orli nemohou zmatit prepadeni
a museji si odebrat dva bojovniky —
premisti je do zdsoby. Bitva konci.




(Darkyza z Kocourova
A

Markyza z Kocourova zabrala Lesni 7i5i a chce ji proménit v primyslovou a vojenskou mocnost. Kdykoli
Markyza postavi nékterou ze svych staveb — dilnu, pilu nebo sidlo verbite —, ziskd vitézny bod. Cim vice staveb
stejného typu postavi, tim vic ziskd vitéznych bodii. Aby Markyza tak velkou vystavbu zvlddla, musi zajistit,

spravovat a udrzet velkou a stalou doddvku dieva.

Pokud je na mapé¢ umisténa pevnost Markyzy, proptjcuje frakci dvé specidlni vlastnos-
ti. Zaprvé: nikdo kromé Markyzy nemize umistovat herni komponenty na mytiny se
Zetonem pevnosti (umistit neni to samé jako pohnout se na mytinu!). Dale: kdykoli je
z mapy odstranén jakykoli pocet bojovnikti Markyzy, mtze povolat polni nemocnici tak,
ze pouzije kartu se symbolem mytiny, na které se bojovnici nachazeli. Odstranény pocet
bojovniki je pak umistén na mytinu s pevnosti.

Rozbresk
Umistéte po jednom zetonu dreva ke kazdé pile.
Bily den

Nejprve mtizete vyrobit jakékoli karty, které mate v ruce, prostfednictvim dilen. Poté
muzete vykonat az tfi z nasledujicich akci.

Najmuti jestiabii: Po vykonani tif akci lze
vykonat i akci dalsi za cenu odhozeni ptaci
karty. Toto lze opakovat, kolikrat chcete,

» Pochod: Uskuteénit dva pohyby. v poméru jedna akce za kazdou ptaci kartu.

» Bitva: Zahajit bitvu.

» Verbovani: Umistit jednoho bojovnika do kazdého sidla verbife. Tuto akci muzete
vykonat pouze jednou za tah.

» Stavba: Umistit jednu stavbu na mytinu, kterou ovladate, tak, ze zaplatite tolik dfeva, ko-

»

lik ¢ini vyrobni hodnota stavby. Lze zaplatit jakymkoli dfevem z mytiny, ktera je spojena
s mistem stavby siti vami ovladanych mytin (vCetné té se dievem). Pii umisténi stavby
dostanete tolik vitéznych bodu, kolik je uvedeno na vasi desce frakce na odkrytém poli
stupnice.

Prescas: Zahrajete kartu se shodnym symbolem, jako ma mytina s pilou, a umistite do
ni jeden Zeton dfeva.

m f; Pokud neni uvedeno jinak, lze vyse uvedené akce provadét v libovolném poradi a kolikrat chcete. :§|



Priklad Bilébo dne

tedy mysi dilnu. Pricte si jeden vitézny bod a vyrobeny
predmét umisti do pole predmétis na desce frakce. ’ cdhodte.

Poté zacne vykondvat své akce:
Nejprve zahraje akci pochod, coz ji umoini dva pohyby.

Presune dva bojovniky z mysi mytiny, kterou ovlddd, na
zajeci mytinu, kterou neovldda.

a8 g
N

Jako druhy pohyb presune'dalsi dva bojovniky na zaject
mytinu, kde md nyni prevahu d ovlddd.ji.

@ Jako druhou a tieti akci vykond dvakrdt za sebou akci
@ prescasu. Qahraje karty se symbolem mysi a ptaka

a prida si extra drevo na mysi mytinu s pilou.

Ackoli jiz Markyza zahrdla své tii akce, pokracovala by
rada dal. Qahraje tedy ptaci kartu, aby dostala akci navic ®2 B3 a3
Najmuti jestiabir). S pomoci této akce se rozhodne stavet. x G0 43
Vzhledem k tomu, Ze se ji podatilo ovlddnout zajeci mytinu,

miZe na jedné z volnych pozic stavét. Dalsi pila, kterou '

postavi, stoji tii dieva. Vezme tedy tri Zetony z prilehlé mysi '
mytiny a postavi novou pilu. a to obdrZi tii vitézné body. ‘

Vecer

Tahnéte si jednu kartu a k tomu jednu kartu navic za kazdy odkryty symbol doda-

tecné karty na stupnici staveb. Pokud poté mate v ruce vice nez pét karet, odhodte

tolik karet, aby vam jich v ruce ztstalo pét.

|: Vétsina ostatnich frakci doplnuje a odhazuje karty béhem vecerni faze tplné stejnym zptisobem. IL:|
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Rody Orlibo bnizc

Rody Orliho hnizda touzi po obnové svého nékdejstho postaveni a velikosti znovuosidlenim lesnich mytin.
V priibéhu Vecera ziskdvaji Orli vitézné body podle poctu h¥adt na mapé. Cim vice hiadii je, tim vice bodi
ziskaji. Orli jsou vdzdni svym kralovskym vynosem — stdle rostoucim souborem akct vyhlasenych orlim vad-
cem. KaZdé kolo museji vykonat vsechny své akce dané vynosem, jinak zavlddne chaos.

Orli jsou pany lesa. Ovladaji mytiny i v pfipadé remizy v poctu pritomnych bojovnikt
a staveb hrace. Jejich pohrdani obchodem se vSak projevuje niz$§im ziskem vitéznych
bodu pfi vyrobé predméti.

Nouzové rozkazy: Pokud na

RO Zb i; e Sk zacatku Rozbresku nemate zddnou

kartu v ruce, jednu tahnéte.

Do vynosu musite pridat jednu nebo dvé karty. Pouze

jedna z nich mize byt ptaci. Novy hi'ad: Pokud nemite
zadné hiady, umistéte jeden
hrad a tfi bojovniky na mytinu
q Pl
Bl[y dﬁﬂ L s nejniz$im poctem bojovnikii.

Nejprve mizete vyrobit jakékoli mnozstvi karet s vyuzitim hradd.

Poté musite splnit vynos pocinaje sloupcem nejvice nalevo a pokracovat smérem doprava.
V jednotlivych sloupcich mtzete jednotlivé karty vyfesit v jakémkoli poradi.

Zakazdou kartu v daném sloupci musite vykonat akci ur¢enou sloupcem na takové mytiné,
ktera se symbolem shoduje s kartou. Ctyfem sloupctim ve vynosu odpovidaji tyto akce:

» Verbovani: Umisténi bojovnika na mytinu s hfadem se shodnym symbolem.
» Pohyb: Presun alespon jednoho bojovnika z mytiny se shodnym symbolem.
» Bitva: Zahajeni bitvy na mytiné se shodnym symbolem.

» Stavba: Umisténi hfadu na mytinu se shodnym symbolem. Mytinu musite ovladat,
musi mit volné misto pro stavbu a nesmi na ni v tu chvili byt postaven)'r zadny hrad.

Vecer by v
(Q
Nejprve si prictéte tolik vitéznych bodi, kolik zobrazuje %

prazdné pole nejvice vpravo na stupnici hfadut. U . P4y b
Poté tahnéte tolik karet, kolik je nezakryty bonus na stupnici
hradt plus jedna. Pokud mate poté v ruce vice nez pét karet, pfebytecné odhodte.



Cbaos

Pokud z jakéhokoli divodu nemiizete vykonat nékterou z akci ve vynosu, nastane CHAOS.
Postupujte nasledovne:

» VaSe zrizeni bylo poniZeno. Odectéte si jeden vitézny bod za kazdou ptaci kartu ve vynosu.

» Poté je vycistén vas dvar. Odhodte vSechny karty z vynosu kromé dvou ptacich karet

vérnych vezird.

» Déle je sesazen vas viidce. Otocte kartu soucasného viidce licem dolt a dejte kartu

stranou. Z karet viidct, které jsou otocené licem nahoru, zvolte nového viidce a umisté-

te ho na desku frakce. Poté zasunte karty vérnych vezir do prislusnych mist ve vynosu

tak, jak je urceno kartou nového viidce.

» Nakonec si odpocinite. Kon¢i Bily den a néasleduje Vecer.

Chaos muiZe nastat z mnoha diivodii! Napiiklad nebudete mit v zasobé zadné dalsi bojovniky, abyste mohli
provést verbovani, nebo uz na vsech ovladanych mytinach budou postavené hiady, a neptijde tedy postavit dalsi.

Priklad vynosu

vvs

Orli vynos obsahuje ptaci a lisci
kartu ve sloupci verbovdni, zaject
kartu ve sloupci pro pohyb, ptaci

kartu ve sloupci pro bitou a ptaci
kartu ve sloupci pro stavbu.

Pro verbovdni budou Orli povaZovat ptaci
kartu za lis¢i a umisti dva bojouniky na lis¢i

mytinu s hiadem.

Pak museji Orli bojovat. é“
Jediny ctl maji na zaject D
mytiné.

Dale museji Orli
pohnout alespori
s jednim bojovnikem *+«.,
ze zajeci mytiny.

.
.
.
.
.
.

V ndsledné bitvé ztrati jak Orli, tak
Markyza po jednom bojovnikouvi.

Nakonec museji Orli umistit hiad na mytinu, kterou ovladaji a kde dosud Zadny hrad
neni. Kddnd takovd mytina vsak nent a jejich rody zachvati chaos!




Lesni aliance

Lesni aliance usiluje o to, aby ziskala sympatie rozlicnych utlacovanych stvorent lesa. Kdykoli se Aliancz' podari

umistit Zeton sympatie, miide ziskat vitézny bod. Cim vice je fetonii sympatie na mapé, tim vice vitéznych bodi
ziskdvd. Pro zisk sympatie potfebuje Stoupence, karty na desce aliancni frakce. Tito Stoupenci mohou byt
rovnéZ pouziti na kroavou vzpouru. Diky vzpoure je zaloZena novd zakladna, jeZ umoini vycvicit distoj-

niky, kteri zvysuji aliancni vojenskou vsestrannost.

Aliance je specialista na zaSkodnickou valku. Pokud se brani v bitvé, vyuzije vyssi hod-
notu hodu a Gto¢nik tu nizsi.

b Limit Stoupencti: Pokud
TO enc' at‘ ren 1 Aliance nemd na mapé
S up L Symp 1€a po ourent zakladnu, miize byt v balicku

A LA % S stoupenct pouze pét karet.
Aliance provadi své akce tak, Ze pouziva STOUPENCE — karty Zbytek karet odhodte.

z balicku Stoupenct. Tento balicek je oddéleny od karet
v ruce hrace a Stoupenec mize byt pouzit pouze pro sviij symbol. Napiiklad tedy nelze
vyrobit kartu z balicku Stoupenct nebo zahrat z balicku Stoupencti kartu pfepadeni.

Y_ /v

Stoupenci jsou ¢asto zahrani pro umisténi zetont sympatie. Umistovani sympatie je hlav-
nim zplsobem, jak ziskat vitézné body, a sympatie mtize Alianci prinést vice Stoupenctl
diky poboureni.

Z Yo

Kdykoli néktery z ostatnich hraca odstrani zeton sympatie nebo presune jakéhokoli bo-
jovnika na mytinu se Zetonem sympatie, musi pfidat takovou kartu ze své ruky, ktera ma
shodny symbol s mytinou, do balicku Stoupencii. Pokud takovou kartu nema, hrac¢ Ali-
ance se o tom presvédci prohlédnutim vSech karet v ruce pfislusného hrace a pak si hrac¢
Aliance tahne dalsi kartu z balicku a prida ji do balicku Stoupenct.

Priklad poboureni

Orli by se radi pohnuli na lis¢i mytinu. Balicek Stoupenct

ProtoZe je zde umistén Zeton sympatie, museji

za to zaplatit kartou se symbolem lisky, kterou u = PR D
umistt do balicku Stoupenct: Aliance.

Poté Orli bojuji na lisci mytiné a odstrani

- Zeton sympatie. Museji proto zaplatit dalsi
abmas, 1 lisct kartu do balicku Stoupenci. Zaplati

g ptact kartou. Pokud by zaplatit nemohli, tah!
by aliancni hrdc dalsi kartu z balicku a pmdal

by ji do balicku Stoupencii.




Rozbresk

Nejprve mizete provést vzpouru (kolikrat cheete) a poté §ifit sympatii (také kolikrat chcete).

» Vzpoura: Odhodte dva Stoupence se stejnym symbolem, jaky ma mytina se zZetonem
sympatie. Odstrante vSechny nepratelské komponenty, které jsou na mytiné, a umistéte
na ni zédkladnu se shodnym symbolem. Poté zde umistéte tolik bojovniki, kolik se
na mapé nachdzi mytin se Zetonem sympatie a stejnym symbolem, jaky ma mytina
vzpoury (do tohoto poctu je zahrnuta i mytina, kde vzpoura probihd). Dale umistéte
jednoho bojovnika do prostoru pro diistojniky na desce frakce.

Kdykoli dochazi k odstranéni zakladny, musite odstranit polovinu distojnikii a odhodit vSechny
karty Stoupenct, které maji stejny symbol jako zakladna — tedy i ty s ptacimi Stoupenci!

» Sikeni sympatie: Umistéte Zeton sympatie na mytinu, kde dosud Zadny neni a jez sousedi
s mytinou, kterd jiz Zeton obsahuje. Musite za to zaplatit tolika Stoupenci, kolik je uvedeno
¢islem na stupnici sympatie. Pokud cilova mytina obsahuje
tfi a vice bojovnikt jiného hrace, musite pro umisténi Zetonu
sympatie utratit Stoupence se stejnym symbolem navic.

Sympatie

Pokud neni na mapé zadny zeton sympatie, muzete
Zeton umistit na libovolnou mytinu.

Priklad Rozbesku
Na zacdtku faze Rozbresku spatri Aliance svou Sanci na
vzpouru na lisci mytiné, kterd s ni sympatizuje. Aliance

utrati kartu Stoupence se symbolem lisky a ptd/ca. @ n @

Bali¢ek :
Stoupencti @ . Distojnc i
m\ & &

Tato vzpoura odstrani Orli hiad a dva bojouniky Markyzy.
Aliance ziskd vitézny bod za odstranéni hiadu. Aliance

umisti na lisci mytinu vzpoury lisci zakladnu, a vzhledem
k tomu, Ze ma t71 iS¢t mytiny se Zetonem sympatie, umisti
ddle tri bojovniky a jednoho bojovnika na misto pro diistojni-
ky na desce frakce. i,i.

Poté Aliance umisti Zeton sympatie na zajeci mytinu.
Jednd se o ctorty Zeton sympatie, a mél by tedy stdt
dva Stoupence. Vzhledem k tomu, Ze na mytiné maji
Orli t7i bojouniky, je cena zvySena na tri zaject
Stoupence. Aliance umisti Zeton a ziskd vitézny bod.

.
. an®
Yannnnt®

-
@«-




Béhem Bilého dne mitizete vykonat nasledujici akce. Na rozdil od Rozbiesku museji byt
karty hrany z ruky, nikoli z balicku Stoupenci.

» Vyroba: Vyroba karty za vyuziti Zetonti sympatie.

» Mobilizace: Pridani karty do balicku Stoupenct.

» Vycvik: Za pouziti karty se stejnym symbolem, jaky ma postavend zakladna, mtzete
umistit jednoho bojovnika na pole pro distojniky. Z bojovnika se stava DUSTOJNiK.

Pocet vasich duistojnikii urcuje pocet vojenskych operaci, které miizete provést v pribéhu
Vecera. Bez diistojniki neni mozné se s bojovniky pohybovat ani bojovat! Vycvic¢eni diistojnici
vam umozni najimat nové bojovniky a umistovat Zetony sympatie bez utraceni Stoupencti.

Vecer 0
Mtizete provést tolik vojenskych operaci, kolik mate distojnikd.

» Pohyb: Provést jeden pohyb.
» Bitva: Zacit bitvu.

» Verbovani: Umistit bojovnika na mytinu se zakladnou.
» Agitace: Odstranit jednoho bojovnika z mytiny, kde neni ze-
ton sympatie, umistit na ni Zeton sympatie a pricist si pfislusny pocet vitéznych bodd.

Po dokonceni vojenskych operaci tahnéte tolik karet, kolik je nezakryty bonus na polich

pro zakladny plus jedna. Pokud poté mate v ruce vice nez pét karet, odhodte prebytecné
do splnéni limitu péti karet.

Priklad vojenskych operaci
Prdvé zacind Vecer. Aliance ma tri dustojniky, a mize tedy provést tri &I%usg{mé‘
vojenské operace.

Fako proni se Dale pv?hnewa'vé/ma bojouniky na
rozhodne verbovat. vedlejsi mysi mytinu.

Umistt bojovnika Jako posledni zvoli agitaci. Odstrani
do lisci zakladny. Jednoho bojovnika a umisti Zeton

&

@ sympatie na mysi mytinu.




Gulak

Tuldk hraje za vSechny strany konflikiu. Vytodfi si pritele i neptdtele plnénim akolw tak, aby to vyhovo-
valo jeho cilim, &tm# zdroveri zvySuje svou proslulost. Tuldk ziskdod vitézné body za budovdni vztahu

s ostatnimi _frakcemi nebo za odstratiovdni hernich komponent téch frakct, které jsou viici nému nepratelske.

Tulak je osamély poutnik, nemiize ovladat mytiny ¢i v tom nékomu zabranit. Je mazany
a muze se pohybovat bez ohledu na vladu nad mytinou.

Tuldk ma pouze jednu herni figuru — FIGURU TULAKA. Tato figura se mtze pohybovat
a bojovat jako ostatni bojovnici, ale bojovnikem neni.

Predmeéry
Aby Tulak konal a pohyboval se efektivné, musi spravovat své PREDMETY. Svou sbirku
rozsifuje prizkumem lesnich RUIN a sluzbami ostatnim frakcim.

V pribéhu hry jsou Tulakovy pfedméty bud POSKOZENE, nebo NEPOSKOZENE, a zeton
predmétu mize byt otocen bud licem nahoru, nebo dolii. Otoceni Zetonu neposkozené-
ho pfedmétu licem dold znaci pouZrTi pfedmétu a vykonani akce.

Poskozené ——

licem nahoru licem dolt

Predmeét mize byt
v jednom ze tii

stavi: 20,44

Neposkozené predméty [#], (=] a [@]jsou umistény na prislusnych stupnicich na levé strané desky
frakce. Ostatni pfedméty jsou ulozené v brasné. V brasné mtze byt umisténo pouze tolik pied-
métt, kolik je jeji kapacita, a nadbytecné pfedméty museji byt odhozeny v pritb¢hu Vecera.

Rozbresk (Doznd prosmyknuci

Na pocatku Rozbresku otocte dva pfedméty na

licovou stranu za kazdy Zeton [#] umistény na pti-
slusné stupnici a poté otocte na licovou stranu jes-
té tii dalsi predméty.

Pak se mtizete jednou prosmyknout — pohnout na
vedlejsi mytinu nebo les bez pouziti [&].

y |§: Prosmyknuti je jediny zptsob, jak se dostat do lesa! :§| ﬁ




Bily den

Mizete vykonat riizné akce pouzitim predmétd (tim, ze jejich Zeton otocite na rubovou

stranu — na rozdil od karet se neodhazuji).

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Pohyb: Pouziti [&] pro pohyb.

Bitva: Pouziti [£] pro zahdjeni bitvy.

Strela: Pouziti [%] pro odstranéni bojovnika z mytiny, kde se Tulak nachazi. Pokud se zde
nenachézeji zadni bojovnici, 1ze odstranit budovu nebo jinou herni komponentu protihrace.
Prazkum: Pouziti [/] pro sebrani jednoho predmétu z ruin na mytiné, kde se nachdzi
Tulék, a zaroven zisk jednoho vitézného bodu. Zeton ruin je poté odstranén.

Pomoc: Pouziti jednoho (jakéhokoli) pfedmétu a darovani jedné karty z ruky jinému hraci
na mytiné, kde je Tulak. Karta musi mit shodny symbol s mytinou. Poté si vezméte jeden
predmét (pokud je to mozné) z vyrobenych piedmétti na desce frakce obdarovaného hrace.
Ukol: Ukol splnite tak, Ze na mytiné, jejiz symbol se shoduje se symbolem na karté tiko-
lu, pouzijete dva predméty vyobrazené na karté tkolu. Splnény kol poté premistéte
do svého prostoru hrace. Pak muazete tdhnout dvé karty nebo si pripsat vitézny bod
za kazdy splnény ukol stejného symbolu (véetné pravé splnéného). Nakonec tahnéte
a vylozte novou kartu tkolu.

Vyroba: Pouzijte pravé tolik (], kolik je vyrobni cena karty. VSechny ] se shoduji se
symbolem mytiny, kde se Tuldk nachdzi.

Oprava: Pouzijte PR] pro opravu pfedmétu. Predmét zistava otoceny tak, jak byl.

Zvlastni akce: Pouzit [#] pro vykonani akce popsané na karté postavy Tuldka.

Vecer

Pokud jste v lese, opravte vSechny poskozené predméty.

Poté tahnéte jednu kartu plus pravé tolik karet, kolik se nachazi Zetonti 2] na
prislusné stupnici. Pokud mate poté v ruce vice nez pét karet, nékteré odhodte.

Pokud méte vice pfedmétii v bragné (véetné téch poskozenych), nez je vas limit ~ Tuldkiiv bonus
predmétl — $est plus dva za kazdy Zeton (@] na pifslusné stupnici —, musite nékte- 270 kartu navic.
ré pfedméty z brasny zahodit. Odstranéné zetony predmétti vratte do krabice.

@

Na rozdil od ostatnich frakci neodkryva Tuldk bonus pro dalsi tazené karty. Misto toho
tahne dodate¢né karty v zavislosti na pfedmétech. Predmét poskytuje bonus pro tazené karty
pouze tehdy, pokud je neposkozeny a otoc¢eny na licovou stranu na spravné stupnici.




Premisctovani predmécu
Libovolné muzete pfemistovat neposkozené nepo-
uzité pfedméty (8], [Z] a [@] mezi bragnou a stupni-
cemi jednotlivych typt predméta. Pokud pouzijete
(4], (2] nebo [#], museji byt pfemistény do brasny.

Ostatni pred-
méty se umistuji
do brasny.

Pokud je pfedmét poskozen, pfemistéte ho na
. N . v M-t
misto poskozenych pfedmétt v ramci brasny.
Mince, konvice ¢aje
a pytel se umistuji na
ptislusné stupnice.

Pokud je pfedmét opraven, presunte ho mimo
prostor poskozenych predmétti v ramci brasny.

Vztaby

Ukazatel vztahu znazornuje, jak jsou vuci vam pratelské ¢i nepratelské ostatni frakce.

Zlepsit vztah s nékterou frakci muzete tak, ze ji vénujete kartu prostfednictvim akce Po-
moc. V ramci téhoz tahu pak musite vykonat akci Pomoc tolikrat, kolik udava hodnota
zobrazend na ukazateli vztahti mezi aktualni pozici Zetonu frakce a naslednym polem.
Pokud se vam podarii vztah zlepsit, dostanete tolik vitéznych bodi, kolik udava hodnota
na poli, kam byl pfesunut zeton frakce. Pokud se vim podati dosdhnout pole Spojenec,
muzete se s bojovniky spojenecké frakce pohybovat a bojovat. Podrobnéji je toto popsa-

no v Zdkonu hry ROOT (9.2.9).

Kdykoli odstranite néjakého bojovnika, premistéte Zeton jeho frakce na pole Nepratel-
sky na ukazateli vztaht. Od tohoto okamziku ziskate vitézny bod, kdykoli odstranite
v bitvé béhem svého tahu nékterou herni komponentu neptatelské frakce. Tento zisk je
bonusem k zisku vitéznych bodii za odstranéni staveb a Zetonii. Musite vSak pouzit dalsi
[&], kdykoli se pohybujete na mytinu s nepratelskym bojovnikem.
Priklad Pomoci a zlepseni vzcabu
Tuldk by si rad vylepsil vztah s Orly. e 9 69

Spojenec

Nachazeji se spolecné na lisci

mytiné, miie tedy cilit na Orly *é‘ Mete se
s akct Pomoc. PokaZdé must g‘ ‘;”Zij’;’fz’
pouiit néjaky predmét a darovat 1 Terry
Orliim kartu se znackou lisky ¢i ptaka. _8
Akci Pomoc se rozhodne zahrdt trikradt. =~

Q
S
5

Liskejte @za

Zeton Orli na ukazateli ndklonnosti se posune kaidou Pomoc.
o0 dvé pole; Tuldk si pricte 111 vitézné body.




Boj v roli Guldka

Protoze Tuldk nemd bojovniky (a sim jim neni),
vyhodnocuji se boje trochu odlisné.

» Figura Tuldka neni bojovnikem, a nemtize
tedy ovladat mytinu a neni dotéena efekty,
které se vztahuji k bojovnikiim. Tuldk mutze
bojovat pouze na mytiné, kde se pravé na-
chazi jeho figura.

» Maximalni poskozeni, které je schopen po
hodu udélit, je rovno poctu neposkozenych
[£], at jsou dané pfedméty pouzité, ¢i nikoli.

» Pokud je Tulak zasazen, musi za kazdy zasah

poskodit libovolny predmét. Pokud jiz zadny
neposkozeny predmét nema, jsou dalsi zasahy
ignorovany.

» Pokud nema Tulak pii vyhodnoceni zddny neposko-
zeny [£], je bezbranny a utrpi dodate¢ny zasah.

Priklad Gulskovy bicvy

Tuldk je na mytiné spolu se tfemi Markyzinymi bojovniky. V brasné md
dva mece licem nahoru. Po dlouhém a plodném pratelstvi s Markyzou
Jje Tuldk pripraven ji zradit.

Prvni bitva

Tuldk pouzije proni mec pro zahdjent bitvy s Markyzou. Ta
nezahraje kartu prepadeni. Tuldk pak provede bitevni hod
a padne 1 a 1. Tuldk udéli jeden zdsah a posune Zeton
Markyzy na ukazateli vztahii na pole Nepratelsky. Markyza
rovnéZ udélila jeden zdsah a Tulak se rozhodne poskodit jiz
pouZity mec.

Druha bitva

Tuldk bez rozmyslu pouzije druhy mec a zacne znovu bojovat.
Markyza opét nezahraje kartu prepadeni. Tuldk tentokrat
hodi 2 a o. S jednim neposkozenym mecem mize Tuldk
udélit pouze jedno poskozeni. A protoze odstranil jednoho
bojovnika nepratelské frakce, ziskd jeden vitézny bod.




Karty dominance

V balicku karet se nachazeji Ctyfi karty dominance, od
kazdého symbolu jedna. Stejné¢ jako karty prepadeni
nemohou byt tyto karty vyrobeny, ale mohou byt zahrany
pro sviij symbol.

Pokud odhodite nebo pouzijete kartu dominance dle jejiho
symbolu, neodhazujte ji! Misto toho ji umistéte pobliz mapy.
Jakykoli hra¢ pak muze kartu dominance ziskat béhem své faze
Bilého dne tak, ze zahraje kartu stejného symbolu.

Zména vasich vitéznycb podminek
Pokud mate alespon 10 vitéznych bodt, mtzete béhem své faze Bilého dne zahrat
kartu dominance a tim ji aktivovat. Kartu samotnou umistéte pobliz vasi desky frakce

a odstrante svlij zeton vitéznych bodt ze stupnice. Po zbytek hry mtizete zvitézit pouze
tak, ze splnite podminky uvedené na aktivované karté dominance.

Aktivovand karta dominance se nepocitd do limitu karet v ruce a nelze ji nijak odstranit
ze hry nebo nahradit.

Urwvareni koalice ve bre za Gulaka

Tuldk nemutize ovladat mytiny, ale mtize zahrat kartu dominance

pro vytvoreni koalice s jinym hracem, ktery ma nejnizsi stav

vitéznych bodu. Pokud je takovych hraca vice, sam hrac,
ktery hraje za Tulaka, vybira, s kym chce koalici vytvorit.

Po vytvoreni koalice odstrani Tulak sviij Zeton
na stupnici vitéznych bodi a pfemisti ho
na desku koalicni frakce. Pokud poté
zvitézi koali¢ni frakce, zvitézi i Tulak.

Tuldk mtzZe dokonce uzaviit koalici
s nepratelskou frakci. Pokud tak ucini,
premisti Zeton frakce na stupnici
vztahu na pole Lhostejny.




Scénare

Hru ROOT lze hrat v mnoha kombinacich jednotlivych frakci. Nasledujici vycet jisté

neni kompletni. Jiné nez zminéné kombinace jsou mozné, ale jsou naro¢n¢jsi na hrani

a vyzaduji zkuSenéjsi a agresivnéjsi hrace. Nize jsou obrazkem louce oznacené kombi-
14 v o bt Ly z 7 v £ ¥ ZiV0.

nace, které doporucujeme jako idealni pro piedstaveni hry novym hrac¢am.

Pokud hrajete hru pouze dvou hracii, nepouzivejte karty dominance. Jinak neni potre-
ba pouzivat zadnou dalsi tpravu pravidel.

Dva braci

Souboj Orlt s Markyzou je idealni vyukovou variantou hry pro dva
hréace. Orli se museji rychle rozsifovat, aby udrzeli Markyzu v Sachu.

Hra za Alianci ve dvou hrac¢ich umozni alian¢nimu hraci vybrousit
svlj um v obtizné situaci. Obvykle se Alianci daii lépe proti Orltm,
ale se spravnym nacasovanim vzpoury a rychlou mobilizaci doka-
Zou potrapit i Markyzu.

Zde museji Orli peclivé planovat svlij vynos, ktery odola Tulako-
vym mr$tnym dtokim.

Charakteristicky pro hru tfi hraca je stret Markyzy a Orld.
Tuldk ¢i Aliance si museji peclivé vybirat, s kym se spolci
a zda se jim takova spoluprace pozdé¢ji nevymkne z rukou.

V této kombinaci bude mit Tulak pfirozeného spojence
v Alianci. Oba museji bedlivé sledovat vitézstvi na domi-
nanci a nezanedbat rozvoj své vojenské sily.

Na mapé¢ preplnéné vetrelci nesmi Markyza podce-
nit lesni politiku a musi doufat, ze ukoristi néjaké
vitézné body navic. Pokud ztrati kontrolu nad myti-
nami, bude ji jen obtizné ziskavat zpét.




Zimni mapa

Zadni stranu podzimni herni mapy tvoii mapa zimni. Mtzete hrat v jakékoli kombinaci
frakci a v libovolném poctu hraci, ale doporucujeme ji pouze zkusenym hractim.

Priprava bry

Nez zacnete hrat, vezméte 12 Zetonti symbold, otocte je na rubovou stranu a promichejte
je. Poté umistéte pobliz kazdé mytiny po jednom zZetonu ndhodného symbolu. Jakmile
bude u kazdé mytiny jeden Zeton symbolu, vSechny najednou je otocte na licovou stra-
nu. Zbytek hry pripravte jako obycejné. VSimnéte si pouze jiného rozmisténi ruin, jak je
znazornéno nize.
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Rozbourena reka

Na zimni mapé rozdéluje feka lesy, jako by to byla cesta (coz ma vliv na pohyb Tuldka).
Upozornéni

Na zimni mapé muze nahodné rozmisténi symbolt mytin pripravit fadu vyzev pro kazdou

z frakci. Méjte na paméti geografické rozlozeni mapy, kdyz si vybirate herni frakci,
a uvédomte si vyhody a nevyhody kazdé frakce vzhledem k aktualnimu rozlozeni.
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Bojovnici se pohybuji po mapé Zetony se umistujf na mytiny, ale
a ucastni se boje. Umoznuji frakci nezabiraji Zadnou pozici.
ovladat mytiny. Nemaji vliv na ovladani mytiny.

Stavby jsou na pocatku hry na deskach Oznacovaci Zetony znaci hodnoty,
frakci, ale mohou byt postaveny do napf. vitézné body nebo Tuldkovy
prazdnych pozic na jednotlivych vztahy s ostatnimi frakcemi.

mytinach. Pridavaji se pro ovladani.

Ruiny jsou na zac¢atku hry umistény na Piedméty pouziva Tuldk, aby

pfislusné pozice na mytinach. Tulak mtze vykonaval akce. Vechny frakce
ruiny prozkoumat, nalézt tak uzitecné mohou vyrabét predméty.

pifedméty a z mapy Zetony ruin odstranit.
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Figura Tulaka se mtize pohybovat po

map¢ a bojovat s ostatnimi hraci. ; P
Ne'egné e J bojovnika a nemtize se E‘(" Orli Ik & e o

q] 4 se 0 s OV R " pomoci hfadi. pomoci kladiv.
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a

MATE DALSf OTAZKY?
PRECTETE S1 ZAKON HRY ROOT!



