


Najezdzcy ogotacajg krainy, zartocznie konsumuijqc
wszystko, co znajdq na swej drodze, aby mogli sie dalej
rozwija¢. Gdy sie¢ zycia zostaje przerwana, nawet ci bar-
dziej niszczycielscy z nas ulegng. Trzy rzeczy mogg nam
jednak poméc przetrwac.

Pierwszq z nich jest nasza wola, nasza determinacja,
nasz sprzeciw, nasza nieugietos¢. Na naszych barkach
spoczywa mqgdrosc¢ wielu pokolen, ktéra napelnia nas
nadziejq i inspiruje do dziatania. Wykazujgc nieugietq
site woli, mozemy sprawi¢, ze nasze sny stanq sie rzeczy-
wistosciq.

Druggq jest ziemia. Sprawiamy, ze staje sie émiertelnie
niebezpieczna, przeksztakcajgc jg w jatowe pustkowia.
Okalamy jq calunem grozy, skrywamy przed wzrokiem
smiertelnikdw, utrwalamy w czasie niczym w bursztynie.
Wzywamy zyjqce na niej bestie, roje, trucizny i inne nie-
bezpieczenstwa.

Trzeciq stanowiq Dahanie, ktérzy nawet w tym momen-
cie toczq tysigce malych potyczek z Najezdzcami. Ubie-
rajq w czyny nasz gniew. Gromadzq sie w obronie swoich
najblizszych, stawiajgc opdr na sposoby, ktére niekiedy
ledwie dostrzegamy. Co prawda niektdrzy mogq nadal
wspdlpracowac z Najezdzcami, ale nie obawiamy sie juz
dhuzej Trzeciego Osqdu. Przynajmniej tak zapewniajqg
nas Rozmawiajgcy z Duchami. W zamian bedziemy im
pomagaé, chronigc wioski Dahan natyle, naile jestesmy
w stanie,

Nie poddawajmy sie.
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= GRAJACZ TYM ROZSZERZENIEM =

Tainstrukcja zawiera zasady rozszerzenia Rozdarta Ziemiaoraz zasady wezeséniejszego rozszerzenia, Zaroslai Szpony. Zasady, ktére pochodzq z rozsze-
rzenia Zarosla i Szpony, sq zawarte w szarych ramkach z symbolem tego rozszerzenia: &% .Jesli pozndliscie juz zasady Zaroslii Szpondw, mozecie pomi-
ng¢ te fragmenty. Jeslinie graliscie jeszcze z rozszerzeniem Zarosla i Szpony, mozecie pomingé te fragmenty i wszystkie materialy odnoszqgce sie
do tegorozszerzenia (zobaczcie ponizej) albo zapoznaé sie z calosciqi sprébowaé przyswoic wiedze z dwdch rozszerzen jednoczesnie.

Zdecydowanie zalecamy rozegranie przynajmniej kilku partii w gre podstawowq przed dodaniem komponentéw z tego rozszerzenia, zwhaszcza tych
wykorzystujgcych zasady Zaroslii Szponéw. Aby to ukatwié, komponenty oznaczone sq jednym z trzech symboli odzwierciedlajgcych, ile nowych zasad
jestwprowadzanych podczas rozgrywki z nimi:

ﬂ\\ Symbol uspionego wulkanu na komponencie oznacza, ze wystarczy wam jedynie znajomosé zasad gry podstawowej, by méc go wiqczy¢
do rozgrywki. Tres¢ moze odnosi¢ sig do Wydarzen, alejesli gracie bez Wydarzen, po prostu pomijaicie te fragmenty. Zasady mogq wyko-
rzystywaé komponenty zrozszerzenia Rozdarta Ziemia, takie jak znaczniki Zrédel Mocy, ale najpierw doktadnie wyjasniqg wam, jak z nich

korzystac. Mozecie uzywac tych komponentéw bez dalszego zapoznawaniasie z tqinstrukcjq, pozakilkoma przypadkami, gdy bedzieto ¢

niezbedne, jak w przypadku .Akcji" na stronie 10, czy zapoznania sie z .Dodatkiem: Uscislenia” na stronie 28. Komponenty, ktére zawie-
rajq ten symbol:

* Przeciwnik: Monarchia Habsburgéw

* Karty Zarazy: Wszystko Marnieje, Moc Deprawuje Ducha, Zapomniane Ziemie Niszczejq

« Scenariusze: Przywolanie Zywiotéw, Wielka Rzeka )

* Duchy: Odlamki Dni Rozdzierajqce Niebo, Zmienne Echo Wiecznosci, Catun Bezszelestnej Mgly, Poszukujgce Swiatto Gwiazd

ﬂ‘\ nie pochodzq z rozszerzenia Zarosla i Szpony. Zapoznaicie sie z odpowiednimi fragmentami rozdzialéw ,Nowe komponenty”, ,Nowe %

zasady” oraz .Nowe pojecia’, zanim wprowadzicie te komponenty do gry. Komponenty, ktére zawierajq ten symbol:
« Karty Aspektéw: Siegajqcy, Porywista, Stoneczna, Odporny

« Karty Zarazy: Kraina Odpowiednia Dla Najezdzcéw, Powolny Rozpad Wytrzymalej Ziemi

¢ Plansze Wyspy: E, F

* Scenariusz: Podla Grabiez

* Duch: Niewzruszony Opdr Skaty

% Symbol aktywnegowulkanu na komponencie oznacza, ze powigzany jest on zrozszerzeniem Zarosla i Szpony (mozliwe, ze réwniez ztym %

rozszerzeniem). Posiadacie wszystko, czego potrzebuijecie, by wprowadzié¢ te komponenty do rozgrywki - zasady Zaroslii Szpondw sq za-
4\\ warte w tej instrukciji, a wszystkie potrzebne znaczniki znajdujq sie w pudetku. Komponenty, ktére zawierajq ten symbol:

* Przeciwnik: Carstwo Moskiewskie

« Karty Aspektéw: Nieobliczalny, Pandemonium

« Karty Zarazy: Nienaturalny Rozrost, Rozwijajqgce sie Spotecznosci(naijlepiejtgczyé z Wydarzeniami; zobaczcie strona 20)

» Wszystkie karty Wydarzen

« Wszystkie karty Mocy* Wiele nowych kart Mocy wykorzystuje znaczniki oa/Q)/12/88 , ainne z nich nie korzystaijq. Jednak wszystkie

karty Mocy sq zaprojektowane tak, by byly wigczone do rozgrywkiw calosici. Jesli bedziecie wybieraé, ktére whqczy¢ do gry, a ktére nie,
mozecie zaburzy¢ balans talii Mocy, sprawiajgc, ze niektére Duchy mogq staé sie mocniejsze, ainne stabsze.
» Wszystkie pozostate Duchy

* KartaWigkszejMocy Morskie Potwory, pochodzqca zrozszerzenia ZaroélaiSzpony, zostala zaktualizowana, by rozwiqzaé problem zbalansem Ducha
Jednomyslnosé Istnien.)esli posiadacie egzemplarz Zaroslii Szponéw, podmiencie t¢ kartg nate ztego rozszerzenia.)esli nie posiadacie tego rozszerzenia,
zostawcie t¢ karte w pudetku.

- WARIANTY ROZGRYWKI

W tej instrukcji znajdziecie rozdziat dotyczgcy Wariantéw Rozgrywki (strona 16), ktére sq alternatywnymi sposobami Przygotowania gry niewymagaijg-
cymi dodatkowych komponentéw. Przykladowo: rozgrywka bez talii Wydarzen albo lqczenie dwéch Przeciwnikéw. Dzigki nowym ukladom plansz Wy-
spy czeka nawas réwniez wiele wyzwan, jak na przyklad: rozdzielajgc plansze stworzycie archipelag, albo wykorzystacie podczas rozgrywki wickszq liczbe
plansz, ktérych krainy bedziecie musieli réwniez chroni¢. Pamietaijcie, ze te wyzwania sq catkowicie opcjonalne!
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PLANSZA WYSPY E

STARTOWA OBECNOSC
NA PLANSZACH TEMATYCZNYCH

Moze sie zdarzyé, ze instrukcje Przygotowania gry dla
Ducha nie pasujq do wszystkich 6 tematycznych plansz,
nie tyle pod kgtem niejednoznacznosci (wtedy to ty de-
cydujesz), ale np. .potéz 1 @ na swojej planszy startowej
w krainie z £ na planszy, na ktérej nie ma w ogéle £
lub .potéz1 @ natypie terenu A przyleglym do typu te-
renu B", gdy na planszy nie wystepuje taka kombinacja.
W takim przypadku mozesz albo nie wybiera¢ tej plan-
szy jako startowej dla swojego Ducha, albo podgzaé za
instrukcjami na tyle, na ile jestes w stanie - jesli instrukcje
mdwiq by polozyé =, zréb to wybierajgc dowolng kra-

ing, jesli ig'cilna nie spetnia wymogdw.
—

- PLANSZE WYSPY -

To rozszerzenie zawiera dwie dodatkowe plansze Wyspy, ktére zwigkszajq regrywalnosé oraz umozliwia-
jq rozgrywke do 6 graczy. Ponizej oznaczenia literowego nowych plansz znajduje si¢ przekreslona litera:
naplanszy E przekreslono B, anaplanszy F przekreslono D. Rekomendujemy, abyscie nie wykorzystywali
kombinacijitych plansz podczas rozgrywek wykorzystujgcych 4imniej plansz Wyspy. W przeciwnym razie
moze to sprawi¢, ze niektére typy terendw bedq lepsze (te, ktére rozpoczynajq bez Wit/ M/ 8)odinnych,
comoze wplyngé na zmienny poziom trudnosci, zalezny od dobranych kart Najezdzcéw. Jesli potencjalne
wahania poziomu trudnosci sq dla was niestraszne, a bardziej zalezy wam na zréznicowaniu terendw, zi-
gnoruicie to ostrzezenie i korzystajcie z dowolnych plansz (zobaczcie standardowe uklady Wyspy dla 5-6
graczy nastronie16).

= ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY -

o Umiesécie znaczniki Bestii %%, Dziczy ©?, Choroby ®), Konfliktu &8 oraz Pustkowi fhili w poblizu Wyspy,
tworzqgc z nich zasoby ogdlne.

 Potasujcie talie Wydarzen i potdzcie jg obok planszy Najezdzcéw. Uzywanie karty Zarazy jest teraz
obowigzkowe, a nie opcjonalne (talia Wydarzer jest zalezna od nie;j).

* Przygotowujqc gre, polsicie po 18 oraz 1 D na kazdej z plansz Wyspy. Znacznik % umiesécie w kra-
inie z najnizszym numerem bez nadrukowanych symboli odnoszqcych SIQ do Przygotowania gry.
Znacznik Qw krainie #2 (z m)

STARTOWE
ZNACZNIKI
BESTII
|CHOROBY

Plansze Tematyczne: zamiast umieszczaé pojedyncze znaczniki D oraz & na kazdejz plansz, umiesécie
znaczniki zgodnie z symbolami nadrukowanymina planszach.

PUSTKOWIA NA TEMATYCZNYCH PLANSZACH

Tematyczne plansze z gry podstawowej nie zawierajg symboli
Pustkowi. Jesli gracie na tematycznych planszach z wykorzysta-
niem znacznikéw Ml , dodaicie llill w kazdej z wymienionych
krain:

e Péinocno-Zachodnia plansza, kraina 7,1 s

+ Zachodnia plansza, kraina 9, 2 il
e Wschodnia p|ansza, kraina 6, 1 M
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= ZNACZNIKI ZAROSLI | SZPONOW =

To rozszerzenie wykorzystuje znaczniki, ktére reprezentujq niebezpieczenstwa i zagrozenia utrud-
niajgce zycie Najezdzcéw. Znaczniki Bestii, Dziczy i Choroby sq dodawane w krainach, natomiast
znaczniki Konfliktu sqg dodawane do konkretnych Najezdzcéw. Nie ma limitu liczby znacznikéw w kra-
inie ani liczby znacznikéw Konfliktu przypisanych do Najezdzcy.

BESTIE

Znaczniki Bestii reprezentujq wszelkiego rodzaju dzikie bestie, ktére licznie wystepujg na Wyspie i sta-
nowiq duze zagrozenie dla Najezdzcéw (Dahanie wiedzq, jak ich unika¢ lub przepedzac, by ograni-
czyé swoje straty). Sq nieprzewidywalnymi sojusznikami, ktérzy sq bardziej sktonni do atakowania Od-
krywcéw niz Osad czy Miast.

Znaczniki Bestii nie majq zadnego dodatkowego efektu. Wiele Mocy, ktére dodajq ®, posiada dodat-
kowq zdolnos¢ dotyczqcq krain z'#, wiele kart Wydarzen dotyczy znacznikéw #.,

DZICZ

Znaczniki Dziczy reprezentujq krainy, ktérych Eksploracja jest bardzo grozna. Rosliny wyglgdajgce
na jadalne, ale w rzeczywistosci trujgce. Trudnosci ze znalezieniem wody pitnej. Bardzo niebezpieczne
trakty. Kiedy Odkrywcy poznajq te zagrozenia, starajq sig je w przysztosci omijac.

Kiedy Najezdzcy mieliby Eksplorowaé kraine z 2, zamiast tego Usuncie jednq ©? z tej krainy.
CHOROBA

Znaczniki Choroby reprezentujq przerézne dolegliwoscii ogdlnie zly stan zdrowia. Redukujqg one popu-
lacje: czasami gwaktownie, ale czesciej poprzez hamowanie rozwoju Najezdzcéw. Chorobajest réwniez
niebezpieczna dla Dahan - nie w niszczycielski sposéb, jak to mialo miejsce w historii (dzieki ich bli-
skiej relacji z Duchami i ich uzdrawiajgcej Mocy), ale niektére Wydarzenia zwigzane ze Znacznikami
D mogq zaszkodzi¢ réwniez Dahanom.

Kiedy Najezdzcy mieliby Budowaéw krainie z D, zamiast tego Usuncie jedng© z tejkrainy.
KONFLIKT

Znaczniki Konfliktu reprezentujg wewnetrzng niezgode i zamieszanie w szeregach Najezdzcéw. Pod-
czas takich burzliwych i niepewnych czaséw, pola uprawne pozostajq zaniedbane, gospodarstwa nie
rozwijajq sie, awalka z Dahanami schodzi na drugi plan.

W przeciwienstwie dotrzech pozostalych rodzajéwznacznikdw, Konfliktjestdodawany dokonkretnego
Najezdzcy, niedokrainy. Kiedy dodajecie Konfliktw okreslonejkrainie, wybieracie, ktéremu Najezdzcy
w tej krainie go przydzielacie i kladziecie go pod jego figurkq (jesli w krainie nie znajdujq sie Najezdzcy,
nie mozna dodaéw niej Konfliktu).

Zakazdymrazem, kiedy Najezdzcy zadajqg Obrazenia Dahanomi/albo krainie, kazdy atakujgcy Na-
jezdzcazdowolng liczbq® zadaje dokladnie 0 Obrazeni Usuwajeden B, Uzycie @jest obowigzkowe,
nie mozecie pozostawi¢ go na pézniej, nawet jesli Najezdzcy juz zadajg O Obrazen np. dzieki Obronie.
JesliNajezdzcazadaje Obrazeniajednoczesnie kilku celom (tak jak podczas Dewastacii), @ wplywana
nie wszystkie. Jesli Najezdzcy zadajg Obrazeniainnym Najezdzcom, Konflikt nie ma efektu i nie zosta-
je Usuniety.

Przypomnienie: nawet jesli Obrazenia sq zredukowane do O (dzieki Obroniei/albo Konfliktowi), Daha-
nie wcigz kontratakujq! Jedynie jesli cos anuluje albo pomija Akcje Dewastacii, wtedy Dahanie pozosta-
jq bierniwobec Najezdzcéw.

Jesli Najezdzca, do ktérego zostat przydzielony Konflikt, sie porusza, Konflikt podgza za nim. Jeslijest
Usuniety lub Zniszczony, zwréécie znacznik Konfliktu do zasobéw ogdlnych. Jesli zostaje zamieniony
innym Najezdzcq, Konflikt pozostaje, ale jesli zostaje zamieniony czymsinnym, jak znacznikiem Bestii
czy Wioskg Dahan - Konflikt znika.

KOLEJNOSC OBRAZEN
PODCZAS DEWASTACJI

(zmiana w stosunku do istniejgcych zasad)
Dodaijcie do siebie Obrazenia od kazdego Najezdz-
cy. Indywidualne modyfikatory Obrazen Najezdz-
cow - jak @ - rozpatrzcie w tym momencie. Usunicie
po 1 ¥ kazdemu Najezdzcy, ktdry jakis posiada.
Jesli Najezdzcy zadajg 1 lub wigcej Obrazen,
zwiekszcie je o modyfikatory nalozone nakraine.
Pomniejszcie Obrazenia o Obrone krainy.
Réwnoczesnie:

a. Przydzielciete Obrazeniakrainie.

b. Przydzielcie te Obrazenia B w krainie. Jesli
1 lub wiecej Obrazen jest zadanych R, przy-
dzielcie +1 Obrazenie za kazdy znacznik dia
wtej krainie.

. kidre przetrwaly, kontratakujq, zadajgc Obra-
zenia Najezdzcom (wszelkie modyfikatory zastosuj-
ciewtejsamejkolejnoscijak powyzej). Jeslillub wiecej
Obrazen jest zadanych Najezdzcom, przydzielcie
+] Obrazenie za kazdy znccznik“w’re] krainie.

\ &
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W tym przykladzie Dewastacja ma miejsce na Mokradiach,
wktérych znajdujq sie znaczniki Pustkowi,

* W krainie #1 Odkrywca zadaje 1 Obrazenie krainie, a wiec nie
dodajecie znacznika Zarazy. Odkrywca zadaje 1 Obrazenie
Dahanom oraz dodatkowe 1 Obrazenie, co sprawia, ze wioska
Dahan zostaje Zniszczona.

* Kraina #6 jest chroniona Obrong 4. Obrazenia pochodzgce od
2 Osad sq catkowicie zredukowane przez t¢ Obrone, a wiec nie
dodajecie znacznika Zarazy. Poniewaz Dahanie nie otrzymali
zadnych Obrazen (Obrona 4), to dodatkowe Obrazenia
pochodzqce ze znacznikéw Pustkowi nie sq dodawane.
Nastepnie Dahanie kontratakujg, zadajgc 2 Obrazenia oraz
dodatkowe 2 Obrazenia pochodzgce ze znacznikéw Pustkowi.
W wyniku tego obie Osady zostajq Zniszczone.

.\, ZATRZYMANY PRZEPLYW
SWIEZEJ WODY

10brazeniedlal I‘/H

Jesliwybranakrainato 497/ ,
zamiasttego
10brazenie

dla wszystkichm/m,

Zatrzymany Przeplyw Swiezej Wody jest przykladem Mocy, kiérej
dzialanie wymaga zastosowania efektu znacznikéw Pustkowi.

W Dzunglialbo na Mokradbach: 1 0brazenie dla Osady albo Miasta
oraz jedno dodatkowe Obrazenie dla tego samego celu za kazdy
znacznik Pustkowiwtej krainie.

W Gérach albo na Piaskach: 1 Obrazenie dla kazdej Osady oraz
Miasta oraz jedno dodatkowe Obrazenie za kazdy znacznik
Pustkowi w tej krainie, ktére moze zosta¢ dowolnie rozdzielone
pomigdzy tymi Osadamii Miastami,

JesliObrazenia pojedynczego Najezdzcy sqzwigkszone, a posiada on znacznik Konfliktu, to Konflikt roz-
patrywany jest pézniej, niwelujgc te dodatkowe Obrazenia. W przypadku, gdy catkowita liczba Obrazen
jest zwiekszona (np. dzieki karcie Wydarzenia Narastajgca Agresja), to dzieje sie to po rozpatrzeniu Kon-
fliktu, oile Najezdzcy zadali przynajmniej1 Obrazenie (przed rozpatrzeniem Obrony), w przeciwnym ra-
zie nie ma Obrazen, ktére moglyby zostac zwiekszone.

Jesli kazdy pojedynczy Najezdzca w krainie zadaje O Obrazen (najczesciej w wyniku dzialania & ale
Moce takie jak Mesmeryczny Spokdj mogq réwniez do tego doprowadzi¢), to nie moze on zadaé wiecej
Obrazen wwyniku Wydarzen takich jak Zaangazowanie Spofeczne.

= ZNACZNIKI PUSTKOWI =

Pustkowia sq krainami nieprzyjaznymi dla czlowieka. Mogq byé jatowe i wy-
marle albo bujneizarosniete, a przy tym zabdjcze, przeklete. W zaden sposéb
nie wptywajq na Duchy, ale sq zagrozeniem dla Najezdzcéw oraz Dahan, co
w jezyku gry oznacza: wiecej Obrazen. Tak jak znaczniki Bestii, Dziczy oraz
Choroby, znaczniki Pustkowi dodawane sq w krainie.

Kazde dalk zwickszajq Obrazenia zadawane Najezdzcom o 1 oraz zwiekszajq zadawane Obrazenia
Dahanom o 1. Obrazenia zadawane w wyniku Pustkowi sq obowigzkowe i zostajg zadawane dokladnie
jedenraznaAkcje(zobaczcie Akcje, stronal0).Oznaczatonp,, zejeslipojedynczaMoc zadaje wielokrotnie
Obrazenia, Duch decyduije, kiedy zastosowac efekt Pustkowi.

SZCZEGOLY:

« Ograniczenia co do rodzaju komponentu, ktéry ma otrzymaé Obrazenia (np. .1 Obrazenie dla
it/ M) réwniez dotyczq dodatkowych Obrazen pochodzqcych ze znacznikéw dild.

» JesliObrazeniasqzredukowane do O, np.dziekiMocom Obrony, ktére chroniq Dahan, to znacz-
niki il sq ignorowane.

e JesliObrazenia Mocy sq ograniczone gérnym limitem, to dodatkowe Obrazenia od znacznikéw

nie mogq sprawic przekroczenia tej wartosci maksymalne;.

e Akcje zadajgce Obrazenia .kazdemu Najezdzcy” lub .kazdej Wiosce Dahan” w krainie nie
otrzymujq dodatkowych Obrazen dla kazdego komponentu, awylgcznie 1 Obrazenie za kazdy
znacznik ! Wy decyduiecie, jak je przydzielic.

e Akcje zadajgce Obrazenia w wielu krainach, zadajg dodatkowe Obrazenia dla kazdej krainy
zosobna, w zaleznosci od tego, ile znacznikéw lil znajduje sie w tej krainie.

o Znaczniki il jedynie zwiekszajg Obrazenia, nie zmieniajq dzialania efektéw Zniszczenia.

e Znaczniki fill sq aktywne od momentu dodaniaich na plansze, a wiec Moc, ktéra dodaje 1 il
a nastepnie zadaje Obrazenia, zyskuje dodatkowe Obrazenie dzieki temu znacznikowi Wil
(oraz zawszystkie pozostate znaczniki lil, ktére juz sie znajdowaly wtej krainie).

Znaczniki flla pozostajq na planszy, dopski dzialanie jakiegos efektu wprost nie nakaze, by je Usungg.
Stanowiq ponure przypomnienie o stratach poniesionych przez Dahan wwynikuwalk.

= ZNACZNIKI ZRODEL MOCY =

Znaczniki te w gléwnej mierze zostaly stworzone dla waszej wygody. Dzieki nim mozecie éledzi¢ Zrsdla
Mocy pochodzqce z nietypowych efektéw.

Jednakze sq one tez wykorzystywane winny sposéb przez dwa Duchy oraz jeden Scenariusz. Te przy-
padki opisane sq wich zasadach dziatania. Znaczniki Zrédel Mocy nie sq ograniczone liczbg dostepnych
komponentdw.
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= KARTY ASPEKTOW =

Karty Aspektéw pozwalajgna odkrycie nowych mozliwosci
znanych juz Duchéw, przedstawiajgc dany aspekt natury
Duchawwyrazniejszy lub inny sposéb. W tym rozszerzeniu
znajdujq sie Aspekty dla czterech Duchéw z gry podstawo-
wej o najnizszym poziomie ztozonosci.

Rewers karty Aspektu przedstawia wizerunek Ducha, kté-
rego dany Aspekt dotyczy. Na awersie znajduje sig opis wy-
korzystania danego Aspektu. Aspekty wprowadzajg nowe
Zasady Specjalne lub nowe Wrodzone Moce Duchéw. Aby
zachowaé balans podczas rozgrywki, dany Aspekt moze zastqpié juz
obowiqzujgcq Specjalng Zasade lub Wrodzong Moc danego Ducha
lub wymaga¢ zmian podczas Przygotowania gry. Wszelkie zmiany
zaznaczone sqw gdrnej czesci karty.

Wasz, 'h zdobywqci
y“'M“wae,'mndz,-g g il

i1®] ® Tro: Wybrany Duch e,

B, i g
5 sWojejkrainy, (kazdly o0, b"z;c'e WYPChnqc’ do 21" Zjedne;
.2. Powtgry teMoc. . 3

Zasisgudla wszysthich

Wykorzystanie Aspektdw jest catkowicie opcjonalne. Wybierajgc Duchy w trakcie Przygotowania gry,
zdecyduijcie czy chcecie je wykorzystaé oraz dla ktérych Duchéw uzywacé kart Aspektéw. Mozecie wy-
bra¢ maksymalnie po jednym Aspekcie dla jednego Ducha. Aspekty mogg wplywaé na styl gry da-
nym Duchemi/albo najego zlozonosé. Jesli grasz danym Duchem pierwszy raz, nie wykorzystuj karty
Aspektu albo uzyjtakiego Aspektu, ktéry zmniejszy zlozonosé wybranego Ducha.

= .WCIAZ WITALNE" KARTY ZARAZY =

Dwie z nowych kart Zarazy posiadajg na odwrocie doé¢ matq pule Zarazy oraz tytut . Wcigz Witalna
Wyspa”. Gdy pula Zarazy z tej strony karty sie wyczerpie, nie przegrywacie gry, a zamiast tego podg-
zacie za instrukcjami opisanymi na tej karcie. Dobieracie nowq karte Zarazy od razu kladqc jg jej drugq
strong ku gdérze (moze to byé .ZarazonaWyspa® ale réwniez ,Wcigz Witalna Wyspa®).

KARTY PRZYPOMINAJAECE
= O TRWALYCH EFEKTA

Wiele Przeciwnikéw, Wydarzen, Wiekszych
Mocy oraz wariantéw rozgrywki wprowadza
efekt trwajgcy do konca rozgrywki. Male kar-
ty Przypomnien, ktére mozecie polozyé¢ obok
planszy, powstaly po to, by wam o tym przy-
pominaé. Karty o czerwonym tle zwigzane sq
z wariantami rozgrywki lub Przeciwnikami wy-
branymi podczas Przygotowania gry. Karty
o zélym tle zwigzane sq z ogdlnymi efektami,
ktérych dzialanie rozpoczyna sie w trakcie roz-
grywki.
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Jesliniejestescie fanamitrwalych efektéw, mozecie usungé karty Wydarzen oraz karty Wiekszych Mocy
wspomniane na matych kartach Przypomnien, co bedzie miato niewielki wplyw na balans rozgrywki.

Karty Przypomnien, ktdre wchodzq w skkad talii (np. dzieki Monarchii Habsburgéw na poziomie 5 i wy-
zej lub grajgc bez Wydarzen) nie sq uwazane za karty Najezdzcéw. Znajduijq sie tam dla was, w celu
przypomnienia wam o rzeczach majgcych miejsce w konkretnych momentach. Efekty oddzialujgce na
talie Najezdzcéw ignorujq karty Przypomnien, nie zmieniajcie ich potozenia. Polozenie karty Przypo-
mnienia w talii Najezdzcéw moze byé zmienione jedynie poprzez dodanie lub usuniecie karty z wierz-
chu talii, wkazdyminnym przypadku jest state.

“(WCIAZ WITALNA WYSPA)

(JAK NA RAZIE)
KRAINA ODPOWIEDNIA DLA NAJEZDZCOW

Natychmiast: jesli Poziom Terroru
wynosil / 11/ 111, Dodaijcie odpowiednio
1/15/2 znacznik(i) Strachu za
kazdego gracza do puli Strachu
(zaokrg StprmaPoziomie Terroru ).

DLA KARTY ZARAZY

Zewzgledunato, ze podczas rozgrywki mozecie potrze-
bowaé wiecej niz jednej karty Zarazy, przetasuijcie i po-
l6zcie talie kart Zarazy na miejscu Zarazy. Wierzchnia
karta tej talii jest waszq poczgtkowq kartg Zarazy. Jezeli
bedziecie potrzebowaé kolejnej, po prostu wykorzystaj-
cie nastepnq karte z talii.

ZARAZA JEST NIEOGRANICZONA

Liczba znacznikéw ﬁ nie jest ograniczona liczbg do-
stepnych komponentéw. W rzadkim przypadku, gdy
zabraknie wam znacznikéw, wykorzystajcie znaczniki
Energii albo komponenty innej gry, w celu oznaczenia
dodatkowej £ (podobnie jak w przypadku oznaczenia
dodatkowych Najezdzcéw).

WYBOR KART ZARAZY

Karty Zarazy majq za zadanie wprowadzié niepewnoséé
dotyczqcq zaréwno liczby znacznikéw ﬂ dostepnych
po odwrdceniu karty, oraz jaki zwrot akeji w zwigzku
z tym nastqpi. Nie jest istotne, czy korzystacie ze wszyst-
kich dostepnych kart Zarazy podczas tworzeniataliikart
Zarazy. Jezeli jakies karty nie przypadly wam do gustu,
po prostu odtézcie je do pudetka (nie niszczcie ich! To nie
jest gra typu Legacy, moze kiedys jednak te karty polu-
bicie).

®
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Dzieki niektérym Mocom nowych Duchéw mozecie lzolowaékrainy. Oznaczato, ze Najezdzcy znajdujg-

. . @; . . . cy siewdanejkrainie squwiezieni, ugrzezlialbo winny sposéb stalisie niezdolni do przemieszczania, W wy-
24 nikutego:

STRONA ZNACZNIKOWJEDNORAZOWYCH EFEKTOW 1. Najezdzcy nie Eksplorujq Izolowanych krain, a lzolowane krainy nie stanowiq zrédta Odkrywcéw

0ZNACZAJACA IZOLACJE KRAINY podczas Eksploradji.
_ A _ \} — — 2. Za kazdym razem, kiedy bedziecie oddzialywaé w jakis sposéb na znaczniki Najezdzcéw, dana

kraina nie bedzie uznawana za przyleglq do czegokolwiek, chyba ze... bedziecie chcieli, by takq byta.
SZCZEGOLY:

Izolacja nie wplywa na Rozprzestrzenianie Zarazy. Zaraza nie jest jednym ze znacznikéw Najezdz-
céw, awiec Izolacja jej nie dotyczy (Humaczqgc to tematycznie: przeszkody uniemozliwiajgce ludziom
przemieszczanie si¢ hie majg wplywu na rozprzestrzenianie si¢ szkéd w ekosystemie).

* lzolacja niezmieniatego czy danakrainajestkraing Nadbrzeing, czy tez nie (,Nadbrzezna” okresla
przyleganie krainy do Oceanu. Zmiany zasad sgsiadowania dotyczgce Najezdzcdw nie majg nato
wplywu).

» Podobnie jak wszystkie inne zdolnosci, ktére trwale nie wplywajq na sytuacje na planszy, lzolacja
trwatylkojednqrunde.

o Jesli chcecie, mozecie uznaé (na potrzeby dzialan zwigzanych z Najezdzcami), ze dana kraina nie
jest Izolowana od dowolnych przyleglych do niejkrain.

= AKCJE

a8l |l

y*?’m ;';Z.Y I‘:‘I’dzlie Eksploracja ma miejsce w Gérach orazna Mokradlach. - W pinjejszym rozszerzeniu wprowadzamy bardziej doprecyzowane okreslenia, kiére bedg obowigzywaé
raina #1 jest izolowana.

+ W krainie #1 nie dochodzi do Eksploracj, poniewas jest lzolowana, w grze. Znaczniki Pustkowi, Poziom 2. Carstwa Moskiewskiego oraz inne zasady okreslajgce, ze cos po-
« Wkrainie #2 dochodzido Eksploracji, poniewaz jestprzyleglado Oce-  Winniscie wykona¢ ,raz na Akcje’, .pierwszy raz podczas Akcji” lub .po (jakiejs Akcji, ktéra wykonuje dang

anu, rzecz)’.
o W krainach #6 oraz #7 nie dochodzi do Eksploracji poniewaz nie sq

przylegle do zrédla Odkrywcéw (Osada w krainie #1, ktdra jest przy- AI(CiG stanowigru o4 efektéw gary, ktére lqczq Siq Ze sobq. Poniiej wymlen|||§my najcze;éciej uiywclne Akcje:

legta do krainy #6 nie moze stanowi¢ zrédka Odkrywcéw, poniewaz . Jednokrofne skorzys’ranie 7 Mocy'

krainaz Osadg jest lzolowana).  Dewastacja, Budowa czy Eksploracjawjednejkrainie,

. y s .« konsekwencje efektéw pojedynczejkarty Strachu*,
UZYTECZNUSC IZULACJI ; J konsekwenc;e efekféw&/)]/doizenicl:*, Y

W przeciwienstwie do pomijania Budowy oraz Dewasta- * konsekwencje efektéw Wydarzenia Znacznikéw*,

cji, lzolacja nie jest silnym efektem, poniewaz nie wiecie, |« konsekwencje efektéw Wydarzenia Dahan®,

ktore krainy bedq Eksplorowane przez Najezdzcow.! konsekwencje efektéw odwréconej karty Zarazy™*,

Czasamimacie pewnosé co do miejsca, gdziejqwykorzy- | * Zwyijqgtkiem: ,kazdaplansza”, .kazdakraina”, .kazdy gracz” albo .kazdy Duch’, instrukcje tego typu sta-

stac, np. duzy zbidr krain, kiére mogq by¢ Eksplorowane nowiq jedng Akcje dla kazdej planszy, krainy, gracza czy Ducha.

tylko z jednej przyleglej do nich krainy z ﬂ]/m lub jesli

zasady Przeciwnika w przewidywalny sposéb przesuwa-

ja Najezdzcéw (Monarchia Habsburgéw) lub zalezq od

przylegania (Krdlestwo Anglii). Jednak znacznie czesciej

mozecie jedynie zgadywaé, ktérg kraine najkorzystniej

bedzie Izolowaé. Pamietajcie, ze Moce umozliwiajgce

Izolacje, czesto posiadajq tezinne efekty.

Dzickitemu doprecyzowujemy wszelkie zwroty .zdolnosci’ i .efekty” (a takze okreslenie zawarte nakar-
cie Wickszej Mocy Zemsta Umarlych z gry podstawowej: .Po kazdej Mocy Niszczqcej...”) wystepujgce
w grze podstawowej. Nie mato na celu zmiany czegokolwiek w zasadach gry podstawowej czy rozsze-
rzenia Zarosla i Szpony, ale ma kluczowe znaczenie dla karty Mocy Zemsta Umarlych (zobaczcie in-
formacje na marginesie na stronie 25). Wiecejwyczerpujgcych informaciji znajdziecie w . Dodatku: Opis
Akcji’, rozpoczynajgcym sie na stronie 24.

\ _ | AKCJE NAJEZDZCOW

o ] ] ST To, co wezesniej nazywalismy jedynie . Akcjami Najezdzcéw’, bedzie posiadac teraz kilka odrebnych
czesci. Biorqgc za przyklad Dewastacje, mamy Etap Dewastacji podczas Fazy Najezdzcéw, w ktd-
IZOLACJA OCEANU rym rozpatrujecie O albo wiecej kart Dewastacji znajdujgcych sie na planszy Najezdzcéw, a kazda

z nich powoduje Akcje Dewastacijiw pewneijliczbie krain.
Wazne: Najezdzcy mogq wykonywaé na planszy rézne rzeczy w efekcie dzialania kart Wydarzen, kart
Strachu, zasad wprowadzonych przez Przeciwnikéwitd. Dopdki nie powodujq one Eksplorowania, Budo-
wy czy Dewastacji, nie sq traktowane jako Akcje Najezdzcéw. Dlatego tez nie sq blokowane przez zdolno-

Q ici, takie jak te na kartach Paralizujgcy Strach czy Rok Absolutnego Bezruchu.

Jesli obszary Oceanu sq grywalng czescig planszy
(Wplyw Oceanu - Specjalna Zasada), Izolowanie Oce-
anu nie ma wplywu na to, czy krainy do niego przylegle
sqNadbrzeznymi, ale nie moze by¢ wtedy zrédlem i



NADWYZKOWE ALBO BRAKUJACE
™ KARTY NAJEZDZCOW
Niektére z kart Strachu czy Wydarzen mogq zmienié¢ zwyklq, uporzgdkowang kolejnosé kart Najezdz-
céwna planszy Najezdzcéw, powodujqgc, ze na pojedynczym polu moze si¢ znalezé wiele kart albo zad-
nakarta.

Jesli zadna karta nie znajduje sig na polu, to pomijacie odpowiadajqcy jej krok podczas Fazy Najezdz-
céw, poniewaz nie ma karty, ktérq nalezaloby rozpatrzyé.

Jesli na polu znajduije sie wiecej niz jedna karta, to podczas odpowiadajgcego im kroku podczas Fazy
Najezdzcéw, rozpatrujecie kazdq karte oddzielnie. Jesli kolejnosé ma znaczenie (np. wielokrotna Bu-
dowa w rozgrywce przeciwko Krélestwu Angliina Poziomie 2), kartq, ktéra zostanie rozpatrzona jako
pierwsza, jest ta na samym spodzie. Jesli Eksploraciji przypadnie wiecej niz jedna karta, odkrywaicie je
po koleiiw pelnirozpatrujecie (Wkgczajgc wszelkie i), zanim odkryijecie kolejng karte.

Podczas awansowania kart Najezdzcéw wszystkie karty znajdujgce sig na jednym polu Akcji sq prze-

suwane razem (zobaczcie ponizej). Jesli wiec macie dwie karty na polu Budowy w tej rundzie, bedziecie
mie¢ dwie Dewastacje w nastepnejrundzie.

= DUCHY =

WIELOKROTNY WYBOR SEKCJI ROZWOJU

Duchy posiadajqce na swojej planszy .Rozwdj (Wybierz X)” mogqg wybraé wskazanq liczbe sekcji Roz-
woju, w dowolnej kolejnosci, jednakze nie mogq wybrac tej samej sekcji Rozwoju dwukrotnie w jednej tu-
rze. Muszq réwniez w pehi rozpatrzyé jednq sekcje, zanim przejdq do kolejne;.

ROZWOJ KOSZTUJACY ENERGIE

Niektére Duchy posiadajq sekcje Rozwoju, ktéra wymaga oplacenia kosztu w Energii, by méc jg wy-
brac. Jesli Duch nie posiada wskazanej liczby Energii, to nie moze wybraé tej sekii. Jesli Duch posiada
wielokrotny wybdr sekcji Rozwoju, to moze wykorzystaé do oplacenia takiego kosztu Energie, ktérg
zdobyl} podczas rozpatrywania poprzedniej sekcji Rozwoju (Uwaga: .sekcja Rozwoju” odnosi sie do ca-
lej grupy symboli, a nie jedynie tego znajdujgcego sie najbardziej z lewej strony).

POMINIECIE AKCJI NAJEZDZCOW

Niektére karty Mocy méwiq o tym, ze mozecie
.poming¢jednqg Akcje Najezdzcéw’ wwybranej
krainie. Nie musicie wybiera¢ od razu, ktérg {
Akcje chcecie w ten sposéb pomingé. Mozecieto |
zrobi¢ w momencie, kiedy Akcja mialaby zostac¢ é‘
rozpatrywana. t ;

e e
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NOWE ZASADY
(0 pes

WRACA
N

P )

Koszt uzycia: N jednostek Czasu oraz

N Energii oplacone wspélnie przez Duchy
(gdzie N=liczbagraczy).
Zamienwierzchniq karte talii Najezdzcow
zjednq z kart ze stosu odrzuconych
kart Najezdzcéw (ty wybierasz), ktéra rézni
si¢ od niej o maksymalnie 1 Etap.

(Odrzucona karta pozostaje zakryta. Karta dobrana
ze stosu kart odrzuconych zostaje umieszczona wtalii
zakryta. Jesliw stosie kart odrzuconych nie znajduje sig
zadna karta, rie mozesz zamieni¢ kart,)
¥ 6/ LUCASDURHAM

Unikalna Moc Przeszlos¢ Powraca wymaga do jej uzycia zaréwno
dodatkowej Energii jak i jednostek Czasu (jednostki Czasu sq spe-
cjalngmechanikg Odlamkéw Dni Rozdzierajgcych Niebo). Zakaz-
dym razem, gdy Moc jest uzywana (réwniez wtedy, gdy jest Powta-
rzana)jej koszt musi zostaé w petni oplacony. Zawsze mozesz zagrac
te karte jedynie dlajej Zrodet Mocy i nie placi¢ dodatkowego kosztu,
by skorzystac zjej efektu.

ZMIANY W WYDARZENIACH

Woprowadzone zostaly dwie zmiany dotyczgce Wydarzen

wporéwnaniudotego, jak dziatajgonewZaroslachiSzponach:

1. W pierwszej rundzie gry nie rozpatrujcie tekstu na dobranej
karcie Wydarzenia. Po dobraniu odiézcie jg na odpowiedni
stos kart odrzuconych. Niektére Wydarzenia okazaly sie
niezbyt zréwnowazone, jak na 1. runde gry. Karte dobiera-
cie, by utrzymaé m.in. odpowiednie tempo dla francuskiej
kolonii plantacyjnej oraz jako utrwalenie tej czynnosci, by
pamigtac o niej podczas kazdej nastepnej Fazy Najezdz-
c6éw. Dzieki temu gra stanie sie nieznacznie latwiejsza.

2. Jesli posiadacie egzemplarz Zarosli i Szpondw, usuncie
Wydarzenie Dziwny Obled Wsréd Bestii. Wydarzenie to
jest wyjgtkowo niezbalansowane grajgc przeciwko Car-
stwu Moskiewskiemu oraz grajgc Duchem Jednomyslnos¢
Istnier. Mozecie zostawic je w grze jesli nie wykorzystujecie
w rozgrywce zadnego z wymienionych komponentéw.

ZGROMADZ | WYPCHNIJ

Gdy Wydarzenie méwi, ze .Na kazdej planszy: Zgromadz-
cie..."albo .Nakazdejplanszy: Wypchnijcie...”, to owe .na kaz-
dej planszy” oznacza, ze tylko krainy z ktérych Wypychacie
albo w ktérych Zgromadzacie muszq znajdowaé sie na réz-
nych planszach.

~ e

ROZWOJ: ZMIANY NA PLANSZY

Niektére Aspekty oraz nowe Duchy mogqg wplyngé na sytuacje na planszy podczas Fazy Duchéwwinny
sposdb, niz dodajgc albo przenoszgc Obecnos¢. Moze to wprowadzi¢ u pozostalych graczy wrazenie, ze
zaczeliscie rozpatrywanie swoich Pospiesznych Mocy. By unikng¢ zamieszania, podczas wykonywania
tych Akcji mozecie poinformowaé pozostalych graczy o tym, ze jest to .Akcja Toru Obecnosci” albo po
prostu ,wcigz Rozwdj".

Przypomnienie: opcje Rozwoju (symbole) w ramach jednej sekcji Rozwoju mogq by¢ rozpatrywane
wdowolnejkolejnosci.

MOCE: OBNIZANIE KOSZTU
Koszt Mocy wyrazony w Energii nigdy nie moze zejs¢ ponizej O, chyba ze wyraznie zaznaczono, ze jest to
mozliwe.

MOCE: DODATKOWY KOSZT

Niektére Moce posiadajq .koszt uzycia” podany nad danym
efektem. By skorzystaé¢ z efektu takiej Mocy, musisz zaptaci¢
wskazany koszt. Jesli Powtarzasz takg Moc réwniez musisz opla-

m Dodajlcmez tweoich Zniszezonych s,

ci¢ go ponownie albo Powtérzenie nie bedzie mie¢ efektu. 223
' Porycha) karte Mocy,
Niektére Moce posiadajg zdolnosci warunkowe z kosztem ¥ ,,;m AT o AV S

w Energii wymienionym zaraz obok Zrédet Mocy. Musisz go za-
placié¢ tylko wtedy, gdy zdecydujesz sie skorzystac z tej zdolnosci
warunkowej. Mozesz zdecydowaé, by nie optacac tego dodat-
kowego kosztuinie rozpatrywaé tej zdolnosci warunkowe;.

By uzyé drugiej zdolnosci warunko-
wej tej Wrodzonej Mocy Wulkanu
Wznoszqgcego sie Wysoko, gracz musi
dodatkowo ponies¢ koszt 2 Energii.

Jesli Powtdrzysz takg Moc, mozesz zaplacié ten koszt ponownie
| albo pomingé efekt zdolnoéci warunkowej podczas Powtarzania Mocy.

BONUSY TORU OBECNOSCI ,

Niektére Duchy posiadajg na swoich torach Obecnosci bonusy inne niz Zrédla Mocy czy .OdzyskaijJed-
nq(karte)".

Zrédka Mocy czy state premie (jak np. .+1 Zasiegu do wszystkiego”) dzialajq trwale i nie mogq zosta¢ . wy-
lgczone”.

Pola dajgce np. .+2 Energii” albo “Zagraj +1 karte w tej rundzie” modyfikujq przychdd Energii albo liczbe
kart mozliwych do zagrania.

Wszystkie pozostale bonusy (Odzyskaj Jedng, Przesun Obecnos¢, Wypchnij Dahan, Zaptaé 2 Energii
i Pozyskajkarte Mocy, itp.) stanowiq opcjonalne Akcje, ktére mozesz wykonaé raz podczas Fazy Duchéw
wkazdejrundzie.

= WYDARZENIA =

W grze podstawowej Najezdzcy sq przewidywalni, z wyjgtkiem tego, ktérymikrainami bedq zaintereso-
wani. W zwyklym swiecie, wszystkie zywe istoty - Najezdzcy, Dahanie czy Dzikie Bestie - dziakajq czasa-
mi w nieoczekiwany sposéb. Aby to odzwierciedli¢, podczas kazdej Fazy Najezdzcéw, po rozpatrzeniu
jakiegokolwiek efektu Zarazonej Wyspy, a przed rozpatrzeniem jakichkolwiek zdobytych kart Strachu,
dobierzcie i rozpatrzcie karte Wydarzenia.

W pierwszej rundzie gry dobierzcie wierzchniq karte Wydarzenia, ale nie rozpatruicie jej. Po dobraniu
odiézcie jg na odpowiedni stos kart odrzuconych.




Wiekszos¢ kart przedstawia dwa mozliwe Wydarzenia podstawowe, oba negatywne (zobaczcie na
marginesie). To, ktére z nich przeprowadzicie, zaleze¢ bedzie od:
1.  WitalnosciWyspy (Witalna/Zarazona, wedlug tego co przedstawia karta Zarazy) albo
2. PoziomuTerroru(l, Il, I11), albo
3. EtapuNajezdzcéw(|, I, ). Obecny Etap wskazuje wierzchnia karta talii Najezdzcdw.
Wyiqtek: jesli gracie przeciwko Krdlestwu Brandenburgii i Prus na poziomie trudnosci od 2. w gére,
traktujcie wezesng karte Etapu lll tak, jakby byla kartg Etapull.

Wiekszosc¢ kart Wydarzen przedstawia réwniez dwa potencjalnie dobre Wydarzenia:
4. Wydarzenie Znacznikéw: odnosi sie do Bestii, Chordb lub Konfliktu.
5. Wydarzenie Dahan: Dahanie podejmuijq dziatania lub dbajq o swojq spotecznosc.

Tak jak w przypadku innych efektéw, podczas rozpatrywania Wydarzen, jesli nie okreslono inaczej:
» Wykonaicie tyle z instrukciji zawartych na karcie, ile mozecie, z géry do dotu, pomijajgc wszystko, co
nie dotyczy waszej sytuacji lub jest niemozliwe do zastosowania.
o Efekty, ktére nie zmieniajg komponentéw na planszy, trwajq tylko do konca biezqgcejrundy.
» Komponenty wplywaijq jedynie na kraing, w ktdrej sie znajdujq, chyba ze wyraznie zaznaczonoina-
czej, np. jesli znacznik Dahan powoduije Strach/Obrazenia/Zniszczenie, robi to jedynie w krainie,
w ktdrej sie znajduije.

Gracze podejmujq wszystkie niezbedne decyzje. Kiedy jakies Wydarzenie méwi: .Na kazdej planszy:
(zrébcie to ALBO to)’, mozecie wybraé réznie dla kazdej planszy. Dozwolone jest przeczytanie catoici
tresci karty Wydarzenia, zanim podejmiecie jakiekolwiek decyzje, ale nie musicie tego robi¢, jesli wa-
sza grupa woli skupic¢ sie najednejrzeczy naraz.

Podobnie jak w przypadku innych efektéw, kiedy Wydarzenia zadajg Obrazenia, to zadajq je jedynie
Najezdzcom (chyba, ze wyraznie zaznaczono inaczej). Niektdre Wydarzenia wplywajg na Obrazenia
zadawane przez Najezdzcéw lub zadajg Obrazenia Dahanom (zobaczcie .Witalnos¢ i Obrazenia’,
strona15).

= WYDARZENIA WYBORU =

Jak zobaczycie w przyktadzie po prawej stronie, niektdre karty sg Wydarzeniami Wyboru. Opisujq one
sytuacje i dajg Duchom kilka mozliwosci dzialania, ktére mogq nies¢ ze sobq rézne konsekwencje. Za-
zwyczajwybdr powinien byéwspding decyzjqigracze muszq dojé¢ do porozumienia przy obraniu swojej
sciezki.)Jesli nie uda sie wam dogadaé, pierwsza wymieniona opcja jest waszym domyslnym wyborem.
Czesto jedna z opcji wigze sie z poniesieniem kosztu: zazwyczaj wymaga to tyle Energii, ile wynosi
liczba graczy. Koszt jest oplacany wspdlnie przez Duchy wedle ich uznania, nie musi by¢ réwno
pomiedzy nie podzielony. Moze tez zostac catkowicie pokryty przez jednego gracza.

Jeslikoszt méwi o Wspomaganiu przez okreslone Zrédo Mocy’, to oznacza, ze Duchy mogaq:

* Policzy¢ +1 Energiina pokrycie kosztu za kazde wskazane Zrédlo Mocy, ktére posiadajgw obszarze
gry (zzagranych kart Mocy, toréw Obecnoscilub innych efektéw). )

* Odrzucié¢ jednq lub wiecej kart Mocy (z reki na swdj stos kart odrzuconych) ze wskazanym Zrédlem
Mocy, by policzyé +2 Energii na pokrycie kosztu za kazdq odrzucong wten spossb karte.

* Zapomnie¢ jednq lub wigcejkart Mocy (z reki, kart zagranych lub swojego stosu kart odrzuconych)
ze wskazanym Zrédlem Mocy, by policzy¢ +4 Energii na pokrycie kosztu za kazdg Zapomniang
karte.

Karta Mocy moze zosta¢ wykorzystana tylko dla jednego z wymienionych bonuséw. Jesli odrzucisz
w tym celu karte, nie mozesz jej pézniej Zapomnie¢. Ponadto, Zapomniana karta nie dostarcza juz
Zrédet Mocy. Energia, jakq otrzymujesz dzieki . Wspomaganiu przez’, moze by¢ wykorzystana jedynie
w celu pokrycia kosztu Wydarzenia - nie otrzymuijesz fizycznie znacznikéw Energii!

ZARAZONA wvspp} WITALNA WVQ

"

EKSPLORACJA RUBIEZY B3
Akcje Eksploracii dodaiq +1 § w krainach bez/™ %
/R

POSWIECENIE DLA ZDOBYCIA CZASU

Zniszczcie pol @ kazdego Ducha.

Nastepne X £ dodawanej w tej rundzie na

Wyspe bierzecie z pudetka zamiast z karty

Zarazy. X odpowiada liczbie Duchéw (pofszcie
P karcie Zarazy jak P

e

LEGOWISKO NA NIEZBADANYCH ZIEMIACH:
b Na koidej planszy: Dodajcie 1 %4 w krainie
bezplt/ /8.

POSZUKIWANIE NOWYCH TERENGW:
Na kaide] planszy: Zgromadicie 1 albo

- 0, 28 wkrainie bez symbolu Przygotowania_¥il

T gy

hod
pid

I wWewnetrznej krainie z najwigkszq liczbq

ZARADNI MIESZKANCY
Dokoncatejrundy, potymjak Akcja Zniszezy
1ubwigcej /[, Dodaicie | Ww przyleglej
krainie (jesli nie ma zadhych przyleglych krain,
np.wwyniku lzolacji, nie Dodawaicie niczego).

0GOLOCONA ZIEMIA

Kaida Wit zadae +1 Obrateri podczas Dewastaci
Po tym, jak Akcja Dewastacji doda B, Usuncie
14 oraz1 #ze Zdewastowanej krainy.

WIRULENCJA WSROD GESTO UPCHANYCH )
DOMOW: Nakazdejplanszy: Dodaiciel1 D 1

m/" (minimalnie).

TRYBUT OPOWIESCI:
Kazdy Duch, wktdrego krainach znajduiq

. si¢ w sumie przynajmniej 3 48, Zbiera

-9

ETA|

| ‘ ETAP | + IQ

| Energii orazmose Odzyskac 1 karte.

ROZWOJ MALYCH PORTOW A
Na kazdej planszy z dokbadnie 1 Nadbrzez-"
nym P Dodaicie 1§ w Nadbrzeznej krainie
bez . |

ROZLEGEA ROZBUDOWA
Na kailej planszy: Budowa w krainie nieodpo-
wiadajqcej karcie Budowy, w ktérej znajduiq sig
Najezdzcy.

OBEZWEADNIENIE:
Najeidicy pomijajq Akcje Dewastacji

:
| wkrainachz D/ @8,

OSADNICY WKRACZAJA ZA DALEKO:

Na kaidej planszy: Wybierzcie kraing
% z#ftoraz . Wypchnijcie po | #t za kazde
7 2 znajdujqee sigwtej krainie. g

posiadajq +1 Witalnosci.
WYKORZYSTAC JE, BY STWORZYC POTEZNA OCHRONE

Koszt: 4 Energiiza gracza. Wspomagane przez &).

 Obrona pochodzqgca od Duchéw jest o 4 nizsza w tej
rundzie (minimalnie 0).

» Podczas jednej z przyszlych Faz Duchdw, gracze

(] s~




NOWE POJECIA

= .NIE UCZESTNICZY W DEWASTAC)I" =

Najezdzcy lub Dahanie, ktérzy .nie uczestniczq w Dewastacii’, sq ignorowani podczas kroku Dewastaciji
oraz Akcji Dewastacji w wybranej krainie. Tym samym nie wplywajq na to czy kraina jest Dewastowana,
nie zadajq ani nie otrzymujqg Obrazen podczas Dewastacji, a wszelkie efekty sprawdzajgce co znajduije sig
wdanejkrainie podczas Dewastacii, nie biorg tych komponentéw pod uwage, itd.

— e R T

TYMCZASOWY ROZEJM
W krainach z 8 1 @ oraz | ft/fll nie
uczestniczq w Dewastacji (nie mogq ani
zadawad, aniotrzymywaé Obrazer).

3
TYMCZASOWA 0STROZNOSC
Podczas kroku Dewastacji, na kazdej planszy: #§
Pomificie | Akcjg Dewastacji w krainie, w ktdrej
B przewazajqliczebnie fit/ .

=51 IB=

 IYYY ZEROWANIE NA NIEUWAZNYCH:
5 ‘A‘ W kaidej krainie z %4, 1 Obrazenie za
] kazde znajdujqce sig w niej 4.

i OPOWIADAJAC O GNIEWIE DUCHOW:
‘ Sprawdicie dla kaidej planszy: jesli
: jakakolwiek 48 znajduje sie w krainach

/PR wygeneruiciel Y1é

Godrska kraina przed Dewastaciq. Krok]1. Krok 2.

Wtym przykladzie Dewastacja mamiejsce w Gérach. Dzieki Wydarzeniu Tymczasowy Rozejm, 1Wio-
ska Dahan oraz1 Osada nie biorqw niej udzialu.

Krok1. Odkrywca zadaje 1 Obrazenie drugiej Wiosce Dahan znajdujqcej sie w tej krainie (by to zazna-
czy¢ obracacie jq .do géry nogami”) oraz zadaje 1 Obrazenie krainie.

Krok 2. Nastepnie sprowokowana Wioska Dahan kontratakuje i Niszczy Odkrywce (Obrazenia nie
mogq by¢ zadane Osadzie, poniewaz nie uczestniczy ona w Dewastacii).

= ZRODLOWAKRAINA =

Podczas korzystania z Mocy, jej zrédlowa kraina oznacza kraing z twojg Obecnosciq, z ktérejliczysz Zasieg
dla swojej Mocy do wybranej krainy (w wyjgtkowych przypadkach moze nie zawierac twojej Obecnosci, jak
na przykiad dziekiWigkszej Mocy Splecione Moce). Kiedy korzystasz z Mocy o Zasiegu O, zrédlowa kraina
jakiwybrana kraina stanowiq te samq kraine.

UZNAWANIE JEDNYCH
" KOMPONENTOW JAKO INNYCH

Nicktcre efekty mowiq na przyklad, ze "¢ sq traktowane réwniez jako ila". Tak dtugo, jak ten efekt jest ak-
tywny, kazdy znacznik Bestii na obszarze objetym swoim dzialaniem jest traktowany réwniez jako znacznik
Pustkowi.

Zwrdécie uwage, ze .1 Y za kazde e/ ill” w krainie 21 znacznikiem Bestii zadaje tylko 1 Strachu. Oznacza

to.1 Y za komponent, kidry jest znacznikiem 4&¢ albo fli", a wiec komponent, ktdry jest zaréwno jednym
jakidrugim, wcigz pozostaje 1komponentem,

Jesliefektjest opcjonalny, to mozecie zdecydowac zaréwno dla calej Akcji, jaki dla poszczegélnego kompo-
nentu, Na przykladjesli . twoje £2 mogqby¢ uznawane réwniez jako %8¢, to mozesz traktowaé 2 ze swoich
Obecnosci jako Bestie dla jednej karty Mocy, a nastepnie, dla pézniejszej karty Wydarzen, obie Obecnosci
traktowac zwyczajnie jako Obecnosci. Zanim podejmiecie swoje decyzje, mozecie zapoznaé sie z calosciq
tekstu kart Strachu czy kart Wydarzen.



= WITALNOSC | OBRAZENIA =
OBRAZENIA ZADAWANE DAHANOM

Kiedy Moce Duchéw zadajg Obrazenia Dahanom, mozecie wybra¢, jak te Obrazenia sq przydziela-
ne, tak jak robiliscie to do tej pory zadajgc Obrazenia Najezdzcom. Kiedy Wydarzenia albo Najezdzcy
zadajg Obrazenia Dahanom, musicie przydzieli¢ te Obrazenia Dahanom wtakisposéb, by Zniszczy¢
Wioski Dahan najbardziej skutecznie jak to jest mozliwe. Nie mozecie rozdziela¢ Obrazen pomiedzy
kilka znacznikéw Wiosek Dahan, by unikng¢ich Zniszczenia.

ZMIANY WITALNOSCI

Niektére zdolnosci zwiekszajg albo zmniejszajg Witalnosé Najezdzcéw czy Dahan. Zdolnosci te nigdy
nie mogq zmniejszy¢ Witalnosci ponizej wartosci 1. Jesli Najezdzca czy Wioska Dahan otrzymata Ob-
razenia réwne lub wieksze jej nowejwartosci Witalnosci, powoduje to natychmiastowe Zniszczenie tego
komponentu.

ZMIANY OBRAZEN

Jesli wystepujq jakies modyfikatory Obrazen konkretnych Najezdzcéw (np..kazda # zadaje +1 Obra-
zenie") oraz Najezdzcdw jako catosci (np. Obrona), zastosuijcie najpierw indywidualne modyfikatory,
anastepnie te ogélne (zobaczcie ,Kolejnosé¢ Obrazen podczas Dewastaciji’, strona 7).

= OCALENI OD ZNISZCZENIA -

Kilka efektéw moze powstrzymacé Zniszczenie Dahan lub Najezdzcdw.

e Jesli Dahanie lub Najezdzcy otrzymaiq liczbe Obrazen wystarczajgcq do ich Zniszczenia, ale
samo ich Zniszczenie jest powstrzymane, to wyzeruijcie wszystkie Obrazenia, jakie w tym momen-
cie posiada ten komponent.

»  Ocaleni Dahanielub Najezdzcy nie mogq zostaé Zniszczeni po raz drugi, ani nie moznaim zadaé
dodatkowych Obrazenwynikajgcych ztejsamej Akcji, podczas ktérej powstrzymanoich Zniszcze-
nie. Nawetjesli efekt méwi o dodatkowych Obrazeniach, czy tez pozostatareszta z przydzielonych
Obrazen lub pojawiajqg sie inne instrukcje dotyczgce Zniszczenia.

(0tDZIELENIE SEKRETOW
PRZETRWANIA

Za kczdymr zem, ki dy

wwyb inie majq zo
dz e mmn.,

JESLI MASZ

onacé obie czynnosci.

Piaski przed Dewastacjq. Krok 2.

Na potrzeby tego przykladu, Akcja Dewastacji ma miejsce na Piaskach, Duch Zmienne Echo Wiecznosciuzyt karty Mocy Wspdldzielenie
Sekretéw Przetrwaniawtejkrainie (i wybral pierwszq opcjg przedstawionejna karcie alternatywy).

Krok1.Najezdzcy zadajg 6 Obrazen, dodajecie wigc wtej krainie Zaraze. Z kolei dzigki efektowi karty znajdujgca sie w krainie Wioska Dahan
zostata ocalona od Zniszczenia.

Krok 2, Nastepnie Dahanie kontratakujq, Niszczqc jedng Osade w tej krainie.

WITALNOSC PODCZAS CALEJ GRY

Niektére karty Strachu mdéwiq, ze .do konca
tej runo% Najezdzcy posiadajqg -1 Witalnosci za
kazdy &', Jest to zasada ogdlna obowigzujgca
podczas tej rundy dla wszystkich dzialan w grze. ¢
Za kazdym razem, kiedy Najezdzca zyskuje =
@ ~
albo traci ¥, to odpowiednio jest na niego nakla- *
danaalbo sciggana kara -1Witalnosci. £

Podobnie, jesli Monarchia Habsburgow na Po- & &
ziomie 4 sprawia, ze wszystkie # w krainach .
bez £ zyskujq +2 Witalnosci, tow przypadkuich b
Wypchniecia do krainy z £, stracq te dodatko-

-

wq Witalnosé. : {

)

KOMPONENTOBILNOSC WSTECZNA £

Niektére komponenty z wczesniejszego roz- ©
szerzenia, czy z gry podstawowej, wchodzq we
w interakcje z nowymi komponentami w spo-
s6b, ktéry nie zostal przez twdrcéw przewidzia-
ny. Oto kilka sugestii i zalecer dotyczqcych naj-
bardziej skrajnych przypadkéw:

WYDARZENIE: DZIWNY OBLED WSROD
BESTII (ZAROSLAISZPONY)

To Wydarzenie jest samo w sobie trochg nie-
zréwnowazone, a staje sie jeszcze bardziej
w przypadku rozgrywek z Duchem Jednomysl-
nos¢ Istnier lub grajqc przeciwko Carstwu Mo-
skiewskiemu, Rekomendacja: usuncie te karte z ’ralu
Wydarzen.

WIEKSZA MOC: MORSKIE POTWORY
(ZAROSLA|SZPONY)

Stara wersja karty byla zepsuta w polgczeniu z Duchem
Jednomyslnosé Istnier., Zamiehcie te karte na nowgq
karte, ktéra znajduje sie wtym rozszerzeniu.

ISCENARIUSZ: OCHRONA SERCA WYSPY (GRA
PODSTAWOWA)

Uwaga: ten Scenariusz staje si¢ niesamowicie trudny
podczas rozgrywek przeciwko Monarchii Habsburgéw
ze wzgledu naich nieustanng migracije.

SCENARIUSZ: RYTUALY TERRORU (GRA
PODSTAWOWA)

Uwaga: ten Scenariusz staje sie o wiele tatwiejszy
z Duchem Niewzruszony Opdr Skaly dzieki jego karcie
Unikalnej Mocy Nieugieta Wytrzymatosé, ktéra

moze zatrzymaé Wioski Dahan w krainie, w ktdrej

przeprowadzony zostat Rytuat.




WARIANTY ROZGRYWK| A

= UKLADYWYSPY =
ALTERNATYWNE UKLADY Standardowe uktady planszy (utozone strong zbalansowang, nie tematyczng) dla 5 oraz 6 graczy, pre-

zentujg sie w nastepujqgcy sposdb:

KRAB (STANDARD DLA 5 GRACZY) DWA SRODKI (STANDARD DLA 6 GRACZY)
' R U ‘
PRZECIWNLEGLE
BRZEGI Mozecie tez utozy¢ plansze Wyspy w dowolny sposéb. Moze to nieznacznie wplyngé na poziom trudnosci

gry. Pamietaijcie jednak o tym, ze:

e Gdy kraina Nadbrzezna o nizszym numerze (kraina #3) nie przylega do innej krainy na innej plan-
szy, to rozprzestrzenianie Zarazy, wtym miejscu moze skonczy¢ sie bardzo szybko zle, ze wzgledu na
ograniczone sgsiedztwo krain,

e Niektdre uklady mogg spowodowaé stworzenie ,bezpiecznej strefy’, czyli miejsca, w ktérym Na-
jezdzcy nie bedq Eksplorowac. Stanie sig tak, gdy wierzcholek planszy (kraina #8) nie przylega do
zadnej krainy lub gdy grupa krain znajduje si¢ daleko od Oceanu.

o Zwarte uklady sprzyjajq zaréwno Duchom (lgczenie sit), jok i Najezdzcom (rozprzestrzenianie sig).
Z kolei rozciggniete uklady dzialajg odwrotnie. Sprawiajq réwniez, ze latwiej mozna skupié si¢ na
jednejczesci Wyspy, cow przypadku rozgrywek mniej doswiadczonych graczy moze byé przydatne,

LINIA zwlaszcza podczas wiekszych gier.
BRZEGOWA " T

Na teji na nastepnej stronie znajdujq sie zaproponowane przez nas alternatywne uklady plansz Wyspy,
ale zachecamy tez do stworzenia swoich wlasnych!

Wazne: grajqc ze scenariuszem Ochrona Serca Wyspy, wspdlnie zdecydujcie dla kazdego gracza otym,
ktére krainy uznawane bedq za srodkowe krainy. Zaznaczcie to znacznikami Scenariuszy. Naijlepiej be-
dzie, gdy na kazdejplanszy bedzie 1taka kraina oraz gdy bedq one zgrupowane.

Przypomnienie: jesli dwie krainy stykajq sie ze sobq rogiem, to sq do siebie przylegle. Obszar Oceanu nie
jest przylegly do krain znajdujgcych sie nainnych planszach.

WSCHOD
SLONCA "
LISC WAZ




—_— ARCHIPELAGI (WIELE MNIEJSZYCH WYSP) D

Zamiast ukladania planszy Wyspy w formie jednej Wyspy, mozecie stworzy¢ z nich dwie albo wiecej
malych wysepek. Wysepka moze byé pojedynczq planszg Wyspy. Polézcie plansze Wyspy w taki spo-
s6b, by obszar Oceanu natejwysepce byt skierowany w strone obszaru Oceanu nainnejwysepce. Wten
sposdb wysepki sq ze sobg polgczone Oceanem.

Nadbrzezne krainy na planszach, ktdre skierowane sq do siebie obszarem Oceanu, uznawane sq za
polozone od siebie w Zasiegu 2. Obszary Oceanu nie sq krainami i nie znajdujq sie w grze, chyba ze co$
stanowi inaczej, jak np. Zryw Wyglodnialego Oceanu. Wtedy skierowane do siebie obszary Oceanu sq
weciqz traktowane, jakby byly w Zasiegu 2 od siebie.

SKIEROWANE DO
SIEBIE OCEANY

/ \ £
" PLANSZA B

PLANSZAD

A SKIEROWANEER

PLANSZA A

PRZYKLAD UKLADU WYSEPEK
DLA 6 GRACZY

Moce obierajqgce za cel Duchy dziakajg standardowo, jesli Duch, ktérego wybierasz jako cel twojej
Mocy, znajduje sie nawysepce razem z tobg (posiadacie swojg Obecnosé na tejwysepce). Obieranie za
celMocy Ducha, ktéry znajduje sie nainnejwysepce kosztuje 1 Energii za kazdy dzielgcy was Ocean (nie
obszary Oceanu, a Oceany lqczqce wysepki). Koszt nalezy oplaci¢ w momencie korzystania z Mocy.
Przykladowo Duch na planszy F musiatby wydac¢ 2 Energii, by obraé za cel Mocy Ducha na planszy A.

Moze to sprawi¢, ze gra stanie si¢ nieznacznie trudniejsza (maksymalnie +1 do poziomu trudnosci) w za-
leznosci od rozkladu wysepek. Jednakze zasada ta sprawia, ze Scenariusze wymagajqce zgromadza-
niawielu Dahan (np. Rytualy Terroru) stajq sig niezwykle trudne, a Przeciwnicy skupiajgcy swoje sity (np.
Krolestwo Szkocji) stajq sie bardziej niebezpieczni.

Dzieki archipelagom mozecie wyrazniej podzieli¢ swoje obowiqzkii zdecydowaé na czym podczas roz-
grywki poszczegdlni gracze majqg skupié swojg uwage. Latwiej dzieki takiemu rozkladowi przesledzi¢
tez sytuacje na planszy i zaplanowaé ruchy.

e (R

KWIAT

ALTERNATYWNE UKLADY

POLWYSEP

o

s V8

IAZDA




WARIANTY ROZGRYWKI

= DODATKOWA PLANSZAWYSPY =
(WIEKSZE WYSPY)

Jesli cheecie grac na wickszej Wyspie, co stanowi inny rodzaj zwiekszenia poziomu trudnosci niz Prze-
ciwnicy czy Scenariusze, to mozecie wprowadzi¢ dodatkowq plansze, ktéra nie bedzie startowq planszq
zadnego Ducha.Jedna dodatkowa plansza zwieksza poziom trudnosci o +2-4, na ktéry wplywaijq naste-
pujqgce czynniki:

e Im wyzszy jest obecny poziom trudnosci, tym bardziej zwickszy go dodanie kolejnej planszy. Jako
przyblizong zasade przyjmijcie: +2 przy obecnym poziomie trudnosci O, +3 przy obecnym poziomie
trudnosci 3, +4 przy obecnym poziomie trudnosci 6.

* Duchy nastawione na dziatania lokalne (np. Wulkan Wznoszqcy sie Wysoko) stabiej poradzq sobie
z dodatkowym terytorium.

WIEKSZA FRANCUSKA KOLONIA e Przy mniejszej liczbie graczy, Duchy, ktére dobrze radzq sobie z kontrolowaniem cyklu Eksploracii-
Poczqtkowq wielkosé¢ puli i liczycie w zaleznosci od licz- Budowy (np. Skgpana Storicem Rzeka), mogq mieélatwiej, ze wzgledu naich Moce powstrzymuijgce
by plansz Wyspy, a nie |kicz|oy graczy. Najezdzcdw przed zdobyciem znaczgcej przewagi na nowej planszy.

I' LY \

Sq tez inne réznice wynikajgce z czynnikéw zwigzanych z m.in. kolejnosciqg kart Najezdzcéw oddziatujg-
cych namniejsze Wyspy.

ZASADY | ZMIANY WPLYWAJACE NA CALA ROZGRYWKE
Pula Zarazy, z ktérq rozpoczynacie rozgrywke, a takze uzupetniana podczas odwracania karty Za-
razy, zalezy od liczby planszWyspy, a nie od liczby graczy.

» Dodaijcie za kazdego gracza +1 Strachu do puli Strachu podczas Przygotowania gry.

» Efekty.kazdaplansza’ oddzialujqraz dla kazdejplanszy. Efekty .kazdy gracz” dzialajq raz dla kaz-
dego gracza.

PRZYGOTOWANlE DODATKOWE]) PLANSZY:
Przygotujcie Dahan, Zaraze oraz pozostate znaczniki Duchow (4%, D), itd.) na dodatkowej planszy
wstandardowy sposdb.
* Na dodatkowej planszy nie kladzcie zadnych Najezdzcéw ani Zarazy, zwigzanych z instrukcjami
przygotowaniawybranego Przeciwnika.
» Pozostalych (niezwigzanych z Przeciwnikiem) Najezdzcéw poldzcie w nastepujgey sposdb:

LICZBA NAJEZDZCY UMIESZCZENI NA DODATKOWEJ PLANSZY PODCZAS

GRACZY PRZYGOTOWANIA GRY
1 Brak (nawet podczas poczgtkowej Eksploracji Najezdzcéw)
2 Tylko podczas poczgtkowej Eksploracji Najezdzcéw
3 Nadbrzezne Miasto + poczgtkowa Eksploracja Najezdzcéw
4 Wewnetrzna Osada + poczqtkowa Eksploracja Najezdzcow
5 Zgodhnie ze standardowymi zasadami

Jesli korzystacie z plansz Tematycznych, najprawdopodobniej bedziecie musieli nieco zmodyfikowaé

powyzsze instrukcje. Dla przykladu, podczas rozgrywki 3-osobowej, gdy na dodatkowej planszy nie znaj-

Przyklad przygotowania dodatkowej planszy w grze 3-osobowej duije sie miejsce dla Nadbrzeznego Miasta, polézcie zamiast tego Nadbrzezng Osade. Dodatkowo usu-

zpoczqtkowq Eksploracjq Piaskéw. niecie Najezdzcdw podczas Przygotowania bedzie miato mocniejszy wplyw, wiec zwiekszenie poziomu
trudnosci przez wprowadzenie dodatkowej planszy bedzie nieco nizsze.



= EACZENIE DWOCH PRZECIWNIKOW <=

Wwyniku podbojéw lub aranzowanych malzenstw, narody jednych Przeciwnikéwlqczq sig zinnymi, co
wplywa naich spoleczenstwo orazich podejicie do kolonizacji.

Mozecie polgczy¢ dwdch Przeciwnikdw, by stworzy¢ nowe wyzwanie lgczgce cechy ich obu. Moze to
urozmaici¢ rozgrywke oraz zostac wykorzystywane przez doswiadczonych graczy, chegeych przete-
stowac nizsze Poziomy nowych Przeciwnikdw (dzigki polgczeniu z |zejszym wyzwaniem jakim jest np.
Krélestwo Brandenburgiii Prus), by zrekompensowaé nizszy poziom trudnosci.

Wybierzcie dwdéch Przeciwnikéw oraz dla kazdego zdecydujcie,na ktérym Poziomie chcecie wprowa-
dzi¢ go do rozgrywki. Przygotujcie rozgrywke uwzgledniajgc wszystkie zmiany zwigzane z wybranymi
Przeciwnikami, z nastepujgcymiwyjgtkami:

Przygotowanietalii Strachu: dla kazdego Poziomu Terroruwykorzystajcie po 3 karty Strachu (jako
podstawe) oraz dodatkowe karty wprowadzone lub odjete przez kazdego z Przeciwnikéw. Czyli
np. tgczqc Przeciwnikdw z talig Strachu sktadajgcq sig z 3-4-3 (wprowadza 0-1-O kart) oraz 4-4-4
(wprowadzal-1-1kart), stworzycie talig Strachu skladajgcq sie z 4-5-4.

Efekty Eskalaciji: wybierzcie gléwnego Przeciwnika, jego efekt Eskalacji zachodzi normalnie. Drugi
Przeciwnik jestwspierajgcymijego efekt Eskalacji zachodzi dla wszystkich kart Najezdzcéwetapu
Il (jesli Eskalacja zalezy od terenu, jak w przypadku Francjiczy Szwecji, wylosujcie jeden z terenéw
wskazywanych przezkarte).

Przygotowanie talii Najezdzcéw: jesli obaj Przeciwnicy modyfikujq talie Najezdzcdw, to najpierw
podqzaijcie zainstrukcjami Przeciwnika wspierajgcego wedhug podanejkolejnosci, a nastepnie po-
dqgzajcie zainstrukcjami Przeciwnika gléwnego wedhug podaneijkolejnosci.

Postepuicie zgodnie z instrukcjami na tyle, na ile jesteécie w stanie. Pomincie niemozliwe do wyko-
nania polecenia.

Jesli mielibyscie watpliwosci, ktérg karte macie usungé, to usuncie pasujgcq karte znajdujgceg sie
najwyzejwtalii.

Jesli mielibyscie watpliwosci, ktérg karte macie przemiescic, to przemiesécie pasujgcq karte znaj-
dujgcg sie najnizejwtalii.

Traktujcie polecenie Krélestwa Brandenburgiii Prus Poziomu 2 jako ,Umieéécie znajdujgcg sie naj-
nizej karte Etapu lll pod najnizej potozong kartq Etapul.

] PRZYKLAD: PRZYGOTOWANIE TALII NAJEZDZCOW DLA
KROLESTWA BRANDENBURGII | PRUS NA POZIOMIE 4 (GLOWNY PRZECIWNIK)
ORAZ CARSTWA MOSKIEWSKIEGO NA POZIOMIE 4 (WSPIERAJACY PRZECIWNIK)

TALIA
POZIOM EFEKT NAJEZDZCOW
- Stan poczgtkowy 111-22292-33333
Carstwo Moskiewskie 4 | Poldzcie 1 karte Etapu lll zakazdg kartq Etapull | 111-2-3-2-3-2.-3-2-33
Krdlestwo Umiesccie znajdujqcg sig najnizej karte Etapulll
Brandenburgiii Prus 2 pod najnizej polozong kartq Etapull m-3-2-3-2-3-2-3-23
Krdlestwo .
Brandenburgiii Prus 3 Usuncie dodatkowo 1 karte Etapu | 1-3-2-3-2-3-2.3-2-3
Krdlestwo .
Brandenburgiii Prus 4 Usuncie dodatkowo 1 karte Etapulll 11-33-2-3-2-3-2-3

Lqczny poziom trudnosci dwéch Przeciwnikéw jest w przyblizeniu réwny wyzszej wartoéci poziomu
trudnosci plus 50-75% nizszejwartosci poziomu trudnosci. Od tej zasady zdarzajq sie wyjgtki, twdrcy gry
nie testowali kazdej kombinacji pozioméw, ale wwiekszosci przypadkéw to przyblizenie jest poprawne.

LACZENIE Z KROLESTWEM SZKOCJI

Jesli instrukcje zawarte w Przygotowaniu gry
drugiego Przeciwnika mialyby doda¢ m
w Nadbrzeznej krainie innej niz #2, zamiast
tego dodajcie H w przyleglej krainie We-
wnetrznej.

LACZENIE Z KROLESTWEM FRANCJI
(KOLONIA PLANTACYJNA)

Jesli gracie przeciwko Francji na Poziomie 2
albo wyzszym, to zwiekszcie pule dostep-
nych il o 1 na gracza, za kazdy poziom dru-
giego Przeciwnika.




WARIANTY ROZGRYWKI

= ROZGRYWKA BEZ WYDARZEN -

Wydarzenia stuzq kilku celom: sprawiajq, ze wyspa .ozywia si¢”, wprowadzajgc niepewnosé, dzieki ktdrej
bardziej doswiadczeni gracze nie mogq by¢ w100% pewni zwyciestwa nawiele rund do przodu oraz spra-
wiajg, ze zbytwczesne odwrdcenie karty Zarazy na jej drugg strone moze by¢ ryzykowne. Jednakze nie-
ktérzy gracze preferujq przystepnosé i przewidywalnos¢ gry podstawowej. By méc grac bez Wydarzen,
ale zachowaé znaczenie znacznikéw Bestii, postepujcie zgodnie z ponizszymiinstrukcjami:

PRZYGOTOWANIE GRY:

Talie Wydarzen zostawcie w pudetku.

Dodaijcie znaczniki na kazdej planszy zgodnie ze standardowymi zasadami (zobaczcie strona 6).
Dodaijcie 1 dodatkowq karte Strachu do | Poziomu Terroru w talii Strachu.

Dodaijcie dwie karty Przypomnienia Przewodzenie Bestiom do talii Najezdzcéw: jedng przed pierw-
szqg kartq Etapu Il (whgczajge w to wezesng karte Etapu Il w przypadku Krdlestwa Brandenburgii
i Prus), drugq przed pierwszq kartq Etapullil.

Nie uzywaicie kart Zarazy, ktérych Zarazona strona méwi, by przygotowaé dwa razy tyle Zarazy,
ilujest graczy albo posiadajq tylko natychmiastowy efekt. Mozecie te karty usunqgé z talii kart Zarazy
przed jej przetasowaniem albo wymienié karte nainng, gdy takq wylosujecie.

Bez talii Wydarzen zapewniajqcej sporadyczne Wydarzenia dla Zarazonej Wyspy, karty z korzyst-
nymi albo nietrwalymi efektami stajq si¢ mniej niebezpieczne. Karty Wcigz Witalnej Wyspy pozo-
stajg w uzyciu, poniewaz samo pozostawanie na Witalnej stronie karty Zarazy w mniejszym stopniu
wplywa narozgrywke.

ROZGRYWKA:

Po dotarciu do Etapu Il oraz lll kart Najezdzcéw Duchy zyskujg zdolnos¢ jednorazowego przewo-
dzenia wszystkim Bestiom na Wyspie. Wezcie karte Przypomnienia z talii Najezdzcéw, gdy pojawi
si¢ najejwierzchu.
Przewodzenie Bestiom wymaga porozumienia wszystkich Duchéw podczas Fazy gj Dla kazdych
“#* wybierzcie jedng z ponizszych opcii:

* 10brazenie.

« Wypchnijcie ‘¢,

o JesliNajezdzcy sqobecni, 1 Y.
Nastepnie obrdccie karte Przypomnienia, by zaznaczyé, ze z niej skorzystaliscie.
Mozecie skorzystac z obu kart Przewodzenia Bestiomw tej samej Fazie Pospiesznych Mocy, jesli obie
sqdostepne.
Przewodzenie1lub wigcej Bestiom wjednejkrainie jest traktowane jako odrebna Akcja Wydarzenia.



.. ROZGRYWKA Z MNIEJSZA LICZBA .
©  (ALBO BEZ) ZNACZNIKOW

Niektérzy gracze mogq nie chcieé uczy¢ sie jednoczesnie zasad dlawszystkich 5 typéw znacznikéwalbo
mogq chcieé grac bez ich wykorzystania podczas rozgrywek z nowymi graczami. W takim przypadku,
gdy nie chcecie przeglgdaé wszystkich talii kart w poszukiwaniu kart, ktére musicie usungé:

»  Napoczgtku gry zdecyduijcie, ktdrych znacznikéw cheecie uzywaé. Jeslijeden z Duchdww grze ko-
rzysta z okreslonego typu znacznikéw (jest to zaznaczone na odwrocie planszy Ducha, przy Stylu
gry), to nie pomijajcie tych znacznikéw.

e Po Przygotowaniu gry, za kazdym razem, gdy mielibyscie dodaé znacznik typu, ktérego nie uzy-
wacie podczas rozgrywki, zamiast tego zbieracie 1 Energii oraz generujecie 1 ﬁ (gdy niejestjasne,
kto mialby zebra¢ Energie, gracze decydujg).

o Jesli efekt karty Strachu, ktéry macie rozpatrzyé, opiera sig w calosci na typie znacznika, ktérego
nie uzywacie podczas rozgrywki, mozecie wymieni¢ karte Strachu na inng losowo dobrang z pu-
detka.Jesli efekt stawalby sie jedynie stabszy w przypadku braku tego typu znacznikéw, zastosuijcie
go zgodnie z opisem.

Wazine: ta opcja gry zostata stworzona, by tatwiej nauczy¢ sie nowych zasad i w takim celu powinna by¢
stosowana. Nie stanowi ona dobrze zbalansowanego systemu na kolejne rozgrywki. Wiele Mocy doda-
jacych znaczniki staje sie przez to gorszymi, a wiele Wydarzen Znacznikéw staje sie bezuzytecznymi.

OPCJA PO ZAKONCZENIU ROZGRYWKI:
- ZMIANANAZW DUCHOW T ‘

Unikalne karty Mocy Ducha nie tylko okreslajg, co Duch moze zrobi¢, ale réwniez definiujg Ducha. Jesli
przyktadowo Skgpana Storicem Rzeka pozyskataby wiele Pomniejszych Mocy z Ogniem, jak: Oczysz-
czajqcy Plomien, Dar Zywej Energiioraz Powstancie Drzewa i Glazy!, atakze Wiekszg Moc: Odrodze-
nie w Plomieniach, wtedy przestataby by¢ Duchem wody i swiatta stonecznego. Jej natura sie zmienitq,
by okielznaé energie i odnowe plyngcq z ognia, razem z niektérymi niszczycielskimijego skutkami. Dla-
tego pozyskiwanie Wiekszej Mocy wigze sie z Zapominaniem innej Mocy, poniewaz stanowi to duzq
zmiang wistocie Ducha.

Wiele Duchéw podczas rozgrywki przechodziznaczqeq przemianeg imozliwe jest, ze Dahanie zaczeliby
nazywac je innymi imionami po zakonczeniu walki o Wyspe. Mozecie wyobrazié sobie, jakimi nowymi
imionamitubylcy nazwaliby wasze Duchy. Przyjrzyjcie sig zebranym podczas gry Mocom oraz przypo-
mnijcie sobie ich osiggniecia podczas rozgrywki. W powyzszym przykladzie ktos méglby zmieni¢ nazwe
Skgpanej Storicem Rzekina .Rzeka Lénigca Ogniem Odnowy” albo , Potok Zyciodajnego Plomienia’”.




PRZECIWNICY

WALKA Z NOWYMI PRZECIWNIKAMI

Jesli przywykliscie do walki przeciwko Przeciwnikom na
srednim i wysokim poziomie trudnosci, to nowi Przeciw-
nicy mogq wydaé sie Wam trudniejsi niz mogloby to
wynikaé z ich poziomu trudnosci. Wynika to z waszego
przyzwyczajenia i wyrobionej strategii dla obecnych
Przeciwnikéw. Musicie nauczy¢ sie, jak radzi¢ sobie
z nowymi Przeciwnikami. Stawianie czola wysokiemu
poziomowi Przeciwnika oznacza wprowadzenie wielu
nowych zasad, co na poczgtku moze by¢ dos¢ proble-
matyczne. Mozecie polgczy¢ nizszy poziom nowego
Przeciwnika z jednym z Przeciwnikéw, ktérego juz do-
brze znacie, jak na przyklad Krélestwo Brandenburgii
i Prus (zobaczcie .£.gczenie Dwéch Przeciwnikéw, stro-
nal9).

* CARSTWO MOSKIEWSKIE: PIOTR ROMANOW <———

Carstwo Moskiewskie przez dhugi czas bylo zacofanym rolniczo i technologicznie panstwem, ale zacze-
lo sie to zmienia¢ wraz z panowaniem cara Piotra |. Desperacko poszukiwal on wolnego od lodu portu
na pdinocy, ktéry wspomagatby czesto skuty lodem port w Archangielsku. Otoczony od zachodu przez
potezne krélestwa Szwecji i Prus, Piotr | zdecydowanie zaangazowal sie w péinocny sojusz zapoczgtko-
wany przez jego dziadka Michala I. Dzieki wysytaniu stabo wyszkolonych, ale licznych armii do pomocy
wwojnach kontynentalnych przeciwko Francjii Hiszpanii, Moskwa otrzymata od Szwecji czes¢ Wybrzeza
Murmanskiego. Piotr zbudowatnowgq pdinocngsstolicg i port morskiw Petersburgu, nad wolng od lodu Za-
tokq Kolskg na Oceanie Arktycznym. Dato to Carstwu Moskiewskiemu swobodny, caloroczny dostep do
Morza Péinocnegoi doprowadzilo do wzrostu znaczenia moskiewskiej zeglugii przemyshu stoczniowego.

W tym samym czasie Piotr poszerzal Carstwo na wschdd. Kozaccy odkrywcy dotarlijuz do wybrzeza Pa-
cyfikuw roku narodzin Piotra w1672, a Piotr wystal nowe, wigksze fale osadnikéwwzdhuz wybrzeza Ark-
tyki, aby zwiekszy¢ populacje nawschodnich ziemiach.

Carstwo Moskiewskie stanowi nowgq kolonialng site w Europie, ktéra od niedawna prébuje swoich sit na
morzu. Biorgc pod uwage panowanie nad ogromnq populacjq, atakze whadanie rozleglymi ziemiami Sy-
berii, Carstwo Moskiewskie nie potrzebuje dodatkowych poddanych ani terendw. Zamiast tego wezesne
moskiewskie kolonie skupity sie na szybkiej eksploatacji zasobdw naturalnych, ktére wymagajg minimal-

" nejinfrastruktury do wydobycia, zwhlaszcza futerikosci stoniowe;j.

Ten Przeciwnik jest zauwazalnie latwiejszy dla Duchéw zapobiegajgcych Odkrywcom wejsicie do gry (jak
na przyktad Protektor Niezglebionej Dziczy) lub dla Duchéw dobrze radzqgceych sobie z Odkrywcamii za-
dajgcymi Obrazenia .kazdemu Najezdzcy” (jak na przyklad Skgpana Storicem Rzeka).

Ten Przeciwnik jest zauwazalnie trudniejszy dla Duchéw, ktére majqg problem z kontrolowaniem Odkryw-
cow.

——* MONARCHIA HABSBURGOW: CESARZ JOZEF | D E——

Cesarz)ézef | odziedziczyt Monarchie Habsburgdw po smierci swojego ojca, Leopolda I. Stalo sie to nie-
dlugo po zakonczeniu wojny o sukcesje hiszpanskq, czyli podjetej przez cesarza Leopolda préby osadze-
nia mlodszego brata)dézefa, Karola, na hiszpanskim tronie. Bezpieczny w swoim sojuszu ze Szwecjqi Pru-
sami cesarz Jézef wycofat sie z konfliktéw terytorialnych w Europie Zachodnieji skupit sig na zwiekszaniu
bogactwaimperium dla swojego synaispadkobiercy, Leopolda)ézefa.

Jézef | zalozyt Kompanie Ostendzkq w 1697 r, by poprowadzi¢ handel z Indii Wschodnich i Zachodnich
przez swoje belgijskie prowincje, zakladajgc zamorskie kolonie i rozpoczynajgc program przesiedlen we-
gierskich chlopéw.

Kolonie Habsburgéw sq miodsze niz kolonie jakiejkolwiek innej europejskiej potegi z wyjgtkiem Carstwa
Moskiewskiego. Rozwingly sie jednak dosé¢ szybko, ze wzgledu na skoncentrowanie sie na pasterstwie,
a nie na rolnictwie i infrastrukturze. Kontrola Habsburgéw nad Belgiq umozliwia tatwy dostep do atlan-
tyckich szlakéw handlowych, ale stawia floty Habsburgéw w bezposredniej konkurenciji z flotami Anglii,
Szkocijii Franciji.

Ten Przeciwnik jest zauwazalnie latwiejszy dla Duchéw, ktére powodujq dodawanie duzejliczby Zarazy
(jak na przykiad Zemsfa,Gorejqcej Plagi) lub Duchéw potrafigcych lzolowaé krainy (jak na przykiad
Nawatnica Zatapiajgca Swiaf).

Ten Przeciwnikjest zauwazalnie trudniejszy dla Duchéw, ktére paralizuje Zaraza(jak na przyklad Ggszcz
Ostrych Kléw) lub w rozgrywkach ze Scenariuszami polegajgcymi na powstrzymywaniu Najezdzcdw
przed dotarciem do okreslonego miejsca.
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DLACZEGO AKCJE SA ISTOTNE?

» Sprawdzacie warunek zwyciestwa lub porazki tylko
na koniec Akgji.

e Znaczniki Pustkowi zapewniajg dodatkowe Obraze-
nia maksymalnie raz na Akcje.

» Poziom 2 Cesarstwa Moskiewskiego ocala i Wypy-
chal{ na Akcje.

» SzeregMocyiZasad Specjalnych warunkuje wywo-
lanie jakiejs Akcji (np. .Po tym, jak Najezdzcy zada-
dzq Obrazenia w wybranej krainie, 2 Obrazenia”
albo ,Po tym, jak Najezdzcy /4R zostang przeniesie-
ni dowybranejkrainy, Zniszczich’.

Podsumowuijqc: wiele efektéw w grze zaleznych jest od
tego, ktére efekty stanowiq jednq caloéé.

(*) KAZDY” WYJATEK

Za kazdym razem, gdy macie wykonaé cos dla kazdej
planszy, kazdego gracza, kazdego Ducha albo kazdej
krainy to, co wykonuijecie dla kazdej planszy, graczq,
Ducha albo krainy, stanowi odrebng Akcje. Przyklado-
wo, grajgc przeciwko Carstwu Moskiewskiemu efekt
2. Poziomu Carstwa Moskiewskiego: .Na kazdej planszy
Zniszczcie 2 ﬁf", jestaktywowany raz na kazdg plansze.

Zasadata niedotyczy .kazdego komponentu”. Na przy-
klad .kazde # w wybranej krainie zadajq 1 Obrazenie”
jest poje‘dynczq Akcjq oraz Wydarzenie Znacznikéw
.Kazde '#8* zadajq1 Obrazenie’ stanowi pojedynczq Ak-
cje w krainie, w ktérej znajdujq sic ‘.

Jesli zasada .kazdy” jest uwarunkowana, to najpierw
okreslcie, ktére warunki sq spelnione, a nastepnie roz-
patrzcie jg w wybranej przez was kolejnosci. Np. .Kazdy
Duch, w ktérego krainach znajduijq sie w sumie przynaij-
mniej 3 4, moze rozpatrzy¢ swojq 3% Moc teraz”: naj-
pierw ustalacie, ktérych Duchéw to dotyczy. Duch korzy-
stajgcy ze swojej @' Mocy przenoszqcy ®nic wplywa
nato, czy inne Duchy spelnig warunek.
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W podstawowej grze zostala zawarta nieprecyzyjna terminologia. W rozszerzeniu Rozdarta Ziemia
wprowadzone zostaly nowe pojecia, ktére bedq od teraz w uzyciu. Nie majq one na celu zmiany dotych-
czasowych zasad gry podstawowej czy rozszerzenia Zarosla i Szpony, majq jednak wplyw na dziatanie
karty Zemsta Umarlych(zobaczcie margines na nastepnej stronie).

AKCJE OGOLNIE

Akcja stanowi grupe instrukcji, ktére wykonywane sq jako caloéé, np.: jednokrotne skorzystanie z Mocy,
Dewastacjaw pojedynczejkrainie.

AKCJA RODZAJ AKCJI
Uzywanie jednej opcji Rozwoju Akcja Ducha
Zbieranie Energiiwskazanejna Torze Obecnosci Akcja Ducha
Zagranie wszystkich kart Mocy w tej rundzie Akcja Ducha
Korzystanie ze specjalnych symboli odblokowanych na Torach Obecnosci .
(zwyjgtkiem bonusowych Zrédet Mocy czy premii, ktére sq dostepne zawsze) AkcjaDucha
Skorzystanie zMocy (jesli Moc zo.sfqnie Pow’rér'zono, to kazde Powtdrzenie Akcja Ducha
stanowi odrebng Akcje)
Zasada Specjalna zdefiniowana "Po X, zréb Y” Akcja Ducha
Pojedyncza Dewastacja, Budowa albo Eksploracjaw pojedynczejkrainie | Akcja Najezdzcéw
Efekty karty Zarazy * karft/\ ch; (:azy
Wszystko, co wynika z dzialania jednejkarty Strachu * Akcja Strachu
Wszystko, co dzieje sie wwyniku dziatania gléwnego Wydarzenia * AkcjaWydarzenia
Wszystko, co dzieje sie wwyniku dzialania Wydarzenia Znacznikéw * AkcjaWydarzenia
Wszystko, co dzieje sie wwyniku dziatania Wydarzenia Dahan * AkcjaWydarzenia

Efekt Eskalacji Przeciwnika®

(zwyjgtkiem Krdlestwa Anglii, poniewaz wywotuje Budowe) Akcja Przeciwnika

Instrukcje Przeciwnika, ktére wywolujq okreslony efekt

. Akcja Przeciwnik
(nie dotyczy tych, ktére jedynie zmieniajq sposéb dzialania Akcji Najezdzcéw) claFrzecwnika

Rodzaj Akcji jest istotny tylko wiedy, gdy efekt wyraznie na to wskazuje (np. .Najezdzcy pomijajg wszyst-
kie swoje Akcje”). Rodzaje Akcji bazujg natym, gdzie zostata przedstawiona danainstrukcja, chyba ze cos
mdwi inaczej. Gdy karta Strachu albo Wydarzen méwi .Kazdy gracz (cos robi)” albo .Kazdy Duch (cos
robi)’, to nadal jest to Akcja Strachu albo Wydarzenia, a nie Akcja Ducha. Zasady Przeciwnikéw mogq
modyfikowa¢ dzialanie Akcji Najezdzcéw, ale w kazdym innym przypadku, gdy dzieki tym zasadom cos
si¢ dzieje, sq to Akcje Przeciwnika, nie Akcje Najezdzcdw. Przykladowo karta Rok Absolutnego Bezruchu
nie powstrzyma Krdlestwa Brandenburgii i Prus przed dodaniem #i dzieki Efektowi Eskalacji albo Mo-
narchii Habsburgdw przed przesunieciem fiRl dzieki zasadzie Poziomu 1. Rok Absolutnego Bezruchu po-
wstrzyma jedynie Akcje Najezdzcdw, czyli: Dewastacje, Budowe oraz Eksploracje.



Jednakze wszystko, co powoduje Dewastacje, Budowe czy Eksploracje (np. Wieksza Moc Objawienie
Inkarnacji, niektére Wydarzenia, czy Efekt Eskalaciji Krélestwa Anglii), jest traktowane jako osobna Ak-
cja Najezdzcéw. Jesli Duch Zsylajgcy Sny i Koszmary skorzysta z Objawienia Inkarnacji, to w wyniku
tego Dewastacja zada prawdziwe Obrazenia.

Niewszystko traktowane jestjako Akcja, niektére efekty w grze to efekty trwale (np. .8 posiadajq +1 Wi-
talnosci).

Niektdre komponenty gry wywolujq Akcje, ktére zachodzq, gdy spetnione zostang okreslone warun-
ki (wyzwalacze Akcji). Przykladowo Wieksza Moc Pochfaniajgca Stopiona Ziemia méwi, ze ,Po tym,
jak Najezdzcy/4R zostanq Przeniesieni do wybranej krainy, Zniszcz ich”. Ta Akcja wyzwalana jest po
kazdejinnej Akgji, ktéra Przesuwa Najezdzcsw/# do wybranej krainy. Akcje wywolywane zazwyczaj
sq skonstruowane w ten sposdb: ,Po X, wykonajY”, co oznacza, ze ,Po kazdej Akcji, ktéra powoduje X
przynajmniej raz, wykonajY dokladnie raz’. Akcje wywolywane sq powigzane z tym, co je wywolalo -
jesli Zsylajgcy Sny i Koszmary wywola Akcje, zadajgcg Obrazenia, to jego Specjalna Zasada dziaka
normalnie.

Wyzwalacze mogq zachodzi¢ wiecej niz raz podczas rundy (chyba ze okreslono inaczej), jednakze, by
unikngé nieskonczonych petli, Akcje wywolywane nie mogq by¢ dla siebie wyzwalaczami - zaréwno
bezposrednio, jakiposrednio (np. dzieki Akcjom, ktére zostaly przez nie wywolane).

Akcje niewywolywane (czyli wiekszosé¢ Akcji) mozna nazwaé Akcjami podstawowymi.

Niektdre komponenty gry modyfikujq Akeje, zmieniajgc sposéb ich dzialania. Akcje modyfikujgce za-
zwyczajskonstruowane sqwtensposdb: ,Kiedy X, wtedy Y" albo . Kiedy X, zamiasttego Y". Akcje mody-
fikujgce, wprzeciwienstwie dowywolywanych, zachodzqnatychmiast. Przykladowo SpecjalnaZasada
Ducha Jednomyslnosé Istniers méwi, ze: .Kiedy Zgromadzasz lub Wypychasz ", to mogq one pocho-
dzi¢ z lub przenosic sig do krain w Zasiegu do 2.” Zasada ta zmienia sposéb dzialania Zgromadzania
i Wypychaniawtrakcie innych Akcji, w momencie wykonywania Zgromadzania lub Wypychania.

Sformulowania takie, jak: .Najezdzcy pomijajq wszystkie swoje Akcje” sq traktowane jako pewna for-
ma Akcji modyfikujqcej, sq skrétem myslowym od .Kiedy Najezdzcy mieliby przeprowadza¢ Akcje w
wybranejkrainie, zamiast tego nie robiq nic”.

Na koniec kilka rzeczy, ktére mogq zainicjowaé podstawowe Akcje w srodku wykonywaniainnych Akgji.

Przykladowo Duch Odlamki Dni Rozdzierajgce Niebo posiada Wrodzong Moc , Wybrany Duch moze

Rozpatrzy¢ teraz swojq 1 %% Moc”. W takich przypadkach zatrzymuijesz wykonywanie biezgcej Akeii,

by rozpatrzyé w calosci nowe drzewko Akcji (Akcje podstawowq oraz wszystko, co zostalo przez nigwy-

wolane bezposrednioi poérednio), a nastgpnie powracasz do pierwotnej Akgji.

Dzieje sie tak najczesciejw dwéch przypadkach:

*  Po odwrdceniu karty Zarazy z natychmiastowym efektem (postepujecie zgodnie z zawartymi na
niejinstrukcjami przed kontynuowaniem Akgji, ktéra spowodowala dodanie ostatniej Zarazy z kar-
1'y).

» Gdy Wydarzenie Wyboru zawiera instrukcje .Na kazdej Planszy” lub . Kazdy Duch”. Wiekszosé¢
Wydarzen Wyboru stanowi pojedynczq Akcje, ale instrukcje zawierajqce okreslenie .kazde”, powo-
dujgwiecejnizjedng Akcje podstawowq. Przykladem, w ktérym to moze miec znaczenie jestwybra-
nie ostatniej mozliwosci podczas Wydarzenia Handel Dahan z Najezdzcamidla gracza grajgcego
Duchem Zmienne Echo Wiecznosci. Gracz moze najpierw skorzystaé ze swojej Specjalnej Zasady,
by odrzucié¢ zamiast Zapomnieé karte Mocy placqc za wybér, a nastepnie podgzajgc za instrukejg
.Kazdy Duch Zapomina karte Mocy’, poniewaz stanowi to osobng Akcje.

%
ZMIANA: ZEMSTA UMAREYCH /!
Moc Zemsta Umarlych nie moze juz by¢ wy- N
wolywaczem dla samej siebie, ze wzgledu na
zasady dotyczqce Akcji wywolywanych opisa- ’t '
nych po lewej stronie.

&
ODDZIALYWANIE NA WYSPE 52
PODCZAS FAZY DUCHOW €

Gracze mogq przeprowadzaé swoje czynno-

éci podczas Fazy Duchdw jednoczesnie, jed- | :

Mg, ng
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nakze gdy jakies Akcje podczas Fazy Duchdw
oddzialujg na Wyspe (przykladowo Beztroski ¢
Kuglarz Zwiastujgcy Tarapaty wplywa na 4
Wyspe Wypychajgc M), to nie powinny é
one by¢ rozpatrywane jednoczesnie, tylko T =
nastepowaé po sobie. Wartotez podczaswy- &
konywania czynnosciw Fazie Duchéw méwié
Akcja Rozwoju” lub ,Akcja Toru Obecnosci’,
by pozostali gracze nie pomysleli, ze ktos roz-
poczatjuz Faze %

POWTORZENIE

Kazde Powtdrzenie Mocy stanowi nowq Ak-
cje podstawowq. Moze byé¢ wykorzystana,
w dowolnym momencie, gdy Powtarzana
Moc moze byé uzyta. Moce méwiqgce, by .Po-
wtérzy¢ te Moc” znaczq .Po rozpatrzeniu tej
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1Y 2 Obrasenia. Wybranakraina
stajessig lzolowana.

Potym, jak Najeidicy/ @8 zostang
Przeniesieni dowybranej krainy, Zniszczich.
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JESLIMASZ

20010 28:

+4Obrasenia. Dodoj ! fMk Dodoj1 492,

KROK 2

o Akcjawywolywana: Pochfaniajgca Stopiona Zie-
mia Niszczy wszystkich Odkrywcdw.

Katastrofy sprawia, ze 1 Odkrywca przetrwa,
generowane jest 1 Strachui Odkrywca jest Wypy-
chany do Oceanu.

fastrofy: pierwszy rox, kiedy kotda Akeja mialoby Zrazexyé § o e
ego jest Wypychany, jedlitak sig stanse, IH. a

STAN POCZATKOWY

Zryw Wyglodniatego Oceanu uzyt
Mocy Pochlaniajgca  Stopiona
1 Ziemiaw krainie #2. Przeciwnikiem
jest Carstwo Moskiewskie na 2. Po-

KROK 1

Nastepnie uzy} Piesr Swie-
tosci w krainie #1, dzieki
| ktérej Wypycha wszystkich
Odkrywcéw do krainy #2.
Jesliwwybranejkrainie

znajdujgsic .
Wypchnijwszystkich ﬁ

W przeciwnym razie Usun 1 m

KROK 3

* Akcjawywolywana: Specjalna Zasada
Wplyw Oceanu Niszczy pozostalego
Odkrywee.

* Akcja modyfikujgca: Przeczucie Zbli-
zajqcej sie Katastrofy sprawia, ze ten
10dkrywca przetrwa, generowane jest
1 Strachu i Odkrywca jest z powrotem
Wypychany do krainy #2.

* Pochlaniajgca Stopiona Ziemia zo-

stala juz wywolana w krainie #2 bez-

posrednio Piesniq S,wiqfos'ci, wiec nie
wywoluje sie ponownie.




AKCJE NAJEZDZCOW

To co w zasadach gry podstawowej nazywane bylo ,Akcjami Najezdzcéw’, teraz sklada sie z kilku

oddzielnych czesci. Jako przyklad Dewastacja:

» Krok Dewastaciji: czes¢ Fazy Najezdzcéw, w ktérej rozpatrywane sq wszystkie karty Dewastaciji
(mozliwe jest, ze nie bedzie rozpatrywana zadna karta).

« Karta Dewastaciji: jedna karta Najezdzcéw znajdujgea sie w polu .Dewastacji’. Rozpatrywanie
karty Dewastacji powoduije pojedynczq Akcje Dewastacji w kazdej krainie, ktéra odpowiada karcie
oraz znajduije si¢ w niej przynajmniej jeden Najezdzca. To wy decyduijecie, jesli kolejnosé rozpatry-
wania krain ma znaczenie. To, czy w danej krainie dojdzie do Akcji Dewastaciji, jest ustalane w tym
momencie, zanim nastgpi jakakolwiek Akcja Dewastacii.

»  Akcja Dewastaciji: Dewastacja w jednej krainie (wszystko, co sie w jej ramach dzieje whqgczajqc kon-
tratak Dahan).

Analogicznie, karta Budowy powoduje pojedynczq Akcje Budowy w kazdej krainie, ktéra odpowiada
karcie oraz znajduije sie w niej przynajmniejjeden Najezdzca, a karta Eksploracji powoduje pojedynczq
Akcje Eksploracjiw kazdejkrainie, ktéra odpowiada karcie oraz jest przylegta do zrédba Najezdzcdw.

Jesli Akcja Najezdzcéw zostata spowodowana przez cos innego niz karte Najezdzcdw (na przyklad
Wydarzenie albo Moc), to nie sprawdzacie warunkéw .czy Najezdzcy znajduijq sie w krainie” lub .czy
zrédlo Odkrywcéw jest przylegle”.

UWAGI DOTYCZACE ISTNIEJACYCH KOMPONENTOW

Zasada Specjalna Zrywu Wyglodniatego Oceanu stanowi Akcje wywolywang. Dopiero po
przeniesieniu Najezdzcéw lub 48 na Ocean, Zatapiaszich.

Zasada Specjalna Zsylajgcego Sny i Koszmary modyfikuje zasady. Kiedy twoja Moc miata-
by Zniszczy¢ Najezdzcéw, to zamiast tego generuje Strach (oraz moze tez ich Wypychag).

Zasada 1 Poziomu Krélestwa Anglii dziaka tak jak do tej pory, ale lepiej jej znaczenie odda-
je: .Karty Budowy obejmuijq takze krainy bez Najezdzcéw jesli sq przylegle do przynajmniej
2 W/ 1. Wszelkie s/ ¥ dodane podczas rozpatrywania biezgcej karty Budowy sqigno-
rowane. Musicie znalez¢ wszystkie krainy, na ktére wplywa karta Budowy, przed rozpatrze-
niem ktdrejkolwiek z nich.

Scenariusz Insurekcja Dahandzialatak, jak do tejpory, ale tekst zawarty najej planszy niejest
zgodny z nowq terminologiq. Po kazdej Akcji najpierw przeprowadzcie Nieustajgce Najaz-
dy (jesli powinny wystqgpic), nastepnie Zbrojng Reakcje (jesli powinna wystqpic), obie Akcje sq
Akcjamiwywolywanymi.
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ODKRYWANIE KART NAJEZDZCOW \7'_

Zakazdym razem, gdy musicie rozpatrzy¢ karte

Najezdzcéw, ktérajest zakryta, to jg odkrywacie ;'
(nie jest to czgsciq kroku Eksploracii). Efekt Eska-
lacji zachodzi, gdy rozpatrujecie karte Najezdz-

céw z symbolem i po raz pierwszy (zazwyczaj, L

gdy odkrywacie karte podczas kroku Eksplora- {I"“ >

cji). ~ f: A
¥

ZWYKLE AKCJE NAJEZDZCOW

Niektére treici zawarte na elementach z roz-
szerzenia Zarosla i Szpony odnoszq sie do &
.zwyklych” Akcji Najezdzcéw. Sq to wszyst-

kie standardowe kroki Najezdzcéw, karty

oraz Akcje podczas Fazy Najezdzcéw. Okre-

slenie ,zwykle" nie dotyczy dodatkowych
krokéw wprowadzonych przez Przeciwnikéw
(Krdlestwo Anglii), Akcji Najezdzcéw spowo-
dowanych Wydarzeniem czy Mocq albo za- =
stgpienia calego zwyklego kroku Najezdz-
céwinnym, wwyniku dzialania Wydarzenia.

-
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DODATEK: USCISLENIA

= USCISLENIA =
Zaraza
Negatywne efekty Zarazy zachodzq za kazdym razem, gdy Zaraza jest dodawana do krainy, niezaleznie od

jejliczby. Oznaczato, ze jesli naraz dodacie do krainy wigcej niz 1 Zaraze, to Zniszczy ona jedynie po1Obecno- PRZENOSZENIE ZARAZY

$ci kazdego obecnego wtej krainie Ducha oraz Rozprzestrzenisig tylko raz (o ile w tej krainie znajdowalasigjuz  Niektére karty Mocy Przenoszq £. Przeno-
Zaraza). Niezaleznie od réznych modyfikacjidotyczqeychtego, ile Obrazen musi otrzymackraina, by dodacw  szenie £ NIE Niszczy @ ani nie wywoluje
niej Zaraze, kraina musi otrzymac jakiekolwiek Obrazenie, by doda¢ w niej Zaraze (domyslnie przynajmniej2),  Rozprzestrzenianiassie Zarazy!

nie mozna obnizy¢ tej minimalnejwartosci do O (np. wwyniku polgczenia Wydarzenia Wyczerpana Glebaoraz

karty Zarazy Wszystko Marnieje kraina musi otrzymacéitak przynajmniej1 Obrazenie, by dodaé w niej Zaraze).

Wydarzenia (oraz Strach) dzialajq inaczej niz Moce
Dla Mocy wybieracie jej cel: kraing (wybrana kraina) albo Ducha (wybrany Duch), a nastgpnie Rozpatrujecie opisane efekty Mocy, ignorujgc wszystko, czego nie
jestescie w stanie zrobié¢ albo nie dotyczy obecnej sytuacii.

Inne efekty, ktére spotkacie w grze - jak na przyklad Akcje Wydarzen oraz Strachu - zazwyczaj nie postuguiq sie pojeciem .wybranej krainy”. Dzialajg wten sposéb
tylkowtedy, gdy wyraznie to zaznaczajq: .Kazdy wybiera kraine.... Robiw niej..". W przeciwnym razie jestescie zobowigzani do postepowania zgodnie zinstrukcjami
zawartyminakartach, co oznacza, ze nie mozecie wybrac krainy, w ktérej niemozliwe jest wykonanie opisanych instrukcji.

JesliWydarzenie méwi, ze: .Na kazdej planszy, Wypchnijcie 2 88 z krainy z £ do krainy bez £, to nie mozecie .wybraé krainy” z Zarazq, w ktérej nie znajduijq sie
zadne Wioski Dahan, ani krainy z przynajmniej jedng Wioskq Dahan, ale bez Zarazy. Jesli to mozliwe, to musicie Wypchngé 2 Wioski Dahan. Jesli nie jestescie w sta-
nie, ale mozecie czgiciowo wykonac polecenie (wplywajgc na mniej komponentdw, niz okreslono), to wtedy dla danego przypadku postepujcie w ten sposéb: Wypy-
chacie 1Wioske Dahan z krainy z Zarazq do krainy bez Zarazy.

Pamigtaijcie, ze efekty trwale wcigz mogq wplywaé na zastgpienie lub modyfikacje tych Akgiji. Jesli Wydarzenie powoduje Budowe w krainie, w ktérej zagrano Rok
Absolutnego Bezruchu(.W biezqgcejrundzie Najezdzcy pomijajq wszystkie swoje Akcje wwybranejkrainie”), to Budowa jest pomijana,tak jak kazda inna Akcja Na-
jezdzcéw. Jesli zdecydujesz sie Zniszczyé Obecnos, by zapobiec dodaniu Zarazy na plansze, to Obecnosé moze zostaé ocalona dzieki Mocy Snujgce sie Oblicza
(Unikalna Moc Catunu Bezszelestnej Mgty) albo Mocy Utrzymanie Wyspy Bastionem Woli(Wrodzona Moc Niewzruszonego Oporu Skaly).)esliWydarzenie Wy-
pycha Najezdzcéw, mozecie uzyé lzolacji, by powstrzymaé Wypychanych Najezdzcéw od przemieszczenia sie gdziekolwiek.

Niedozwolone Umieszczenie Komponentéw

Najezdzcy lub Dahanie pozostawieni w niedozwolonych miejscach przenoszeni sq, o ile to mozliwe, do najblizszej dozwolonej krainy. We wszystkich pozostalych
przypadkach komponenty, ktére znalazly sie w niedozwolonym miejscu, sq traktowane jako wylgczone z gry do momentu, gdy znajdq sie w dozwolonym polozeniu.
Przykladowo Zryw Wyglodniatego Oceanu stracit swojq ostatniq Obecnoéé na jednej z plansz. Jesli jakikolwiek inny Duch posiadat swojg Obecnosé na obszarze
Oceanu natej planszy, to jest onawylgczona z gry do momentu, az Zryw Wyglodniatego Oceanu powrécina te plansze.

Etap Najezdzcéw

Zwyijqtkiem wczesnej karty Etapu lll, w przypadku Przeciwnika Krdlestwo Brandenburgiii Prus, biezqgcy Etap Najezdzcdw (I/11/111) odpowiada numerowi wierzch-
niej karty talii Najezdzcdw. W przypadku niektérych Przeciwnikéw, Duchéw lub Wydarzen mozliwe jest, ze kolejnos¢ Etapdw Najezdzcéw moze ulec nieznacznej
zmianie, zamiast nastepowaé w sposdb uporzgdkowany: |, 11, l1I.

Obecnoi¢: Powracanie, Usuwanie, Zamienianie, Zniszczenie
Wiekszos¢ komponentéw gry znajduije sie w zasobach ogdlnych lub na planszy. Obecnos¢ zas moze znajdowacd sig na planszy Ducha, na planszy, obok planszy
(Zniszczona) albo - wwyijgtkowych przypadkach - Usunieta catkowicie z gry.
Zniszcz/Usun/Zamieh: po tym, jak Obecnosé jest Zniszczona albo Usunieta, kladziecie jg obok planszy Wyspy i od tego momentu uznajecie jg jako .Zniszczong
Obecnoi¢”. To samo dotyczy przypadku, gdy Obecnosé zostaje czymé Zamieniona, jedyng réznicqg pomiedzy tymi przypadkamijest réznica tematyczna (Usu-
niecie Obecnoscijest zazwyczaj dobrowolne) oraz wplyw na pozostale efekty: niektére Moce mogg ocali¢ Obecnosé przed Zniszczeniem, ale nie przed Usunie-
ciem. Zniszczona Obecnoéé nie moze byé wykorzystanaw zaden sposéb, chyba ze jakis efekt wyraznie o tym informuije.
Przykladem zasady, ktéra zastepuije te ogdlng jest Moc Porozumienie o Mocy i Ochronie, ktérawyraznie wskazuje, ze Obecnosé jest Usuwana z gry.
Zwréé: jeslimacie Zwrdcié Obecnosé na swéj Tor Obecnosci, to bierzecie jg z Wyspy. Mozecie wybraé, na ktéry z toréw jg polozycie, ale musi ona zakry¢ dozwolo-
ne pole (nie mozecie zakryé zadnego pola, dzieki ktéremu odblokowane jest jakies inne pole).Jeli nie ma takiego pola, to Obecnosé zostaje Zniszczona.

Miejsca Kultu
Gdy jakis efektwplywa na Miejsce Kultu, to wplywa na dwie Obecnoscitego Ducha. Przykladowo, jesli polecenie méwi, by Wypchngé Miejsce Kultu Ducha, to Wypy-

chacie 2 Obecnoscitego Ducha dotejsamejkrainy. Zasady gry podstawowej definiujq, ze Miejscem Kultujest kraina, w ktérej znajdujq sig przynajmniej 2 Obecnosci
Ducha, ale polecenie, by wypchngé kraing, nie miatoby zadnego sensu.




Wybieranie Celulub Korzystanie zMocy

Calun Bezszelestnej Mgly (Duch) oraz Wrzask Niosqcy Chorobe (Pomniejsza Moc) oddzialujg, gdy za cel zostanie obrana kraina albo Moc zostanie uzyta l

wkrolnle

Jesli catkowicie pominiesz wykorzystanie Mocy (zgodnie z zasadami opisanymi w instrukcji gry podstawowej, zobaczcie strona 17 instrukcji podstawowe; KC

gry), totym samym nie wybierasz celu tej Mocy, anijejw zaden sposdb nie uzywasz.

-
Jesli nie spelnisz wymagan odpowiadajgeych Wrodzonej Mocy, to nie wybierasz celu tej Mocy, ani jej nie uzywasz. Wyjqgtek: jesli Wrodzona Moc wplywa &
na gre, nawet jesli nie speknilo sie wymagan (na przyklad Wybuchowa Erupcja Wulkanu Wznoszqcego sie Wysoko), to mozesz wybieraé celikorzystac ztej &

Mocy.

Znacznikiz Zaroélii Szponéw

Jesli posiadacie rozszerzenie Zaroslai Szpony, to mogliscie zauwazy¢, ze i bez tego rozszerzenia dysponujecie odpowiedniq liczbg znaczniksw 8/ Q/ w2/ Y ;
& potrzebnq dlarozgrywki6-osobowej. Wxiclismy pod uwage, ze nie wszyscy gracze kupiq oba rozszerzenia. Liczba niektérych znacznikéw nie odpowiada -:‘-3 L
dokladnie 150% liczby znacznikéw z Zaroslii Szponéw, poniewas juz w tym rozszerzeniu znajduje sie wieksza niz potrzebna liczba znacznikow Q/?/88, &+ = ¢

ze wzgledu nawykorzystanie wolnej przestrzeniwwyprasce.
gle Y Y 1P YP

Jeslichcecie, to mozecie zachowac znaczniki z Zaroslii Szponéw na wypadek niedoboru w duzej grze, jesli jednak zdecyduijecie si¢ ich pozbyé, to rozwazcie f

ich ponowne wykorzystanie (ha przyklad w prototypie waszej gry planszowej) albo je zrecykluijcie.

Z podobnych powodéw niniejsze rozszerzenie zawiera odpowiedniq liczbg znacznikéw Scenariuszy dla gry 6-osobowej. Majq one inny ksztalt od &
tych zawartych w Zaroslach i Szponach, dzigki czemu latwiej bedzie potqczy¢ dwa Scenariusze wymagajgce znacznikéw Scenariuszy. Dzigki réznym &8

ksztaltom odréznicie, ktére znacznikisq przypisane do ktérego Scenariusza. Zachowaijcie oba rodzaje znacznikéw Scenariuszy.

Przeciwnik: Monarchia Habsburgéw

Nawet jesli w wyniku dzialania Wydarzenia krok Dewastaciji zostanie zamieniony w krok Bu-
dowy, to Poziom 1 Przeciwnika: Migrujgcy Pasterze (Gromadzenie Osad w krainach, w kté-
rych ma dojs¢ do Dewastacii) aktywuije sie normalnie.

Podczas rozgrywek przeciwko Wytrwalym Najezdzcom (Monarchia Habsburgow od
Poziomu 4) oraz jako Duch Zryw Wyglodnialego Oceanu: Zatapianie jest specjalng wersjqg
Zniszczenia i zapewnia Energie tylko wtedy, gdy Zniszczenie sie powiedzie. Przykladowo,
jesli przeniesiecie Osade na obszar Oceanu, Osada otrzymuje 2 Obrazenia. Jeéli jest to
wystarczajgca liczba Obrazen potrzebnych do jej Zniszczenia (poniewaz na obszarze
Oceanu jest Zaraza albo Osada otrzymala juz jakies Obrazenia), to jest Zatapiana
w normalny sposéb. W przeciwnym razie Ocean wyrzuca jq na brzeg, czyli do przyleglej
krainy (Osada nie moze pozostaé na obszarze Oceanu, wigc jest przenoszona do przyleglej
krainy zgodnie zzasadqopisang nastronie 28).Jesliwkrainie, doktdrejOsadajestwyrzucang,
znajduje sig Zaraza, to Osadanatychmiastjest Niszczona, ale Zryw Wyglodniatego Oceanu
hiemozewymieniéjejna Energie.Jesli4 Osady bez Obrazen zostalyby Wypchnigte naobszar
Oceanu pojedynczq Akcjg, to w rezultacie stanowi .8 Obrazen dla Osad’, ktére mozecie
rozdysponowac wedlug waszego uznania. Mozecie wiec natychmiast Zniszczy¢ 2 Osady,
ktére zostalyby Zatopione i moglyby zostaé wymienione na Energie.

Przeciwnik: Carstwo Moskiewskie (Poziom 2+)

= CZESTO ZADAWANE PYTANIA =

WYTRWALI NAJEZDZCY

Niedozwolone krainy: jesli komponent znajdzie
sic w niedozwolonym miejscu, poniewaz nie zostat
Zniszczony, to musicie go przesungé do najblizszej
krainy, w ktérej dozwolone jest, by sie znalazt.
Pustkowia: gdy efekt Zniszczenia staje si¢ Obraze-
niami, fom zapewniajq dodatkowe Obrazenia jak
zawsze,

Oznaczanie dodatkowych Obrazen: wykorzystaicie
znaczniki Scenariuszy, by zaznaczyé it z 2 Obra-
Zeniami oraz z 3 Obrazeniami, Wytrwatego §
z1Obrazeniem mozna po prostu przewrdcic.

C«

ll.
g

Jesli Zsykajqcy Sny i Koszmary uzyje Mocy, ktéra mialaby Zniszczy¢ Odkryweow, to moze wybrag, wijakiej kolejnosci zastosuje swojq Specjalng Zasade
Snu o Tysigcu Smierci (ktéra nie Niszczy Odkrywcéw) oraz Przeczucie Zblizajqcej sie Katastrofy Carstwa Moskiewskiego (pierwszy Odkrywca, ktéry
miatby zostaé Zniszczony, jest zamiasttego Wypychany i generuje 1 Strachu). Zazwyczajbardziej optacalnym bedzie w pierwszej kolejnosci Wypchniecie
Odkrywcy +1Strachu.




DODATEK: USCISLENIA

KartaWydarzenia: Zagrozenie Rozpadem
Lniszcz 2 @" odnosi sie do Obecnosci Ducha dokonujgcego wyboru.

KartaWydarzenia: Stare Opowiesci
Dzieki temu Wydarzeniu nie mozecie odzyska¢ Zapomnianych przed rozpoczeciem gry Mocy (np. Daru Wigoru, ktéry zostat Zapomniany dzieki Aspektowi
Sloneczna).

Karta Wiekszej Mocy: Porozumienie o Mocy i Ochronie
Wielokrotne korzystanie z tej karty Mocy dziala w sposéb kumulujqgcey sie: jesli odlozytes na karte w sumie 6 Obecnosci, to Wioski Dahan znajdujqce sie w Zasiegu1od
Twojej Obecnosci zapewniajg 6 Obrony, aty otrzymujesz o 6 Energii mniej podczas kazdejrundy.

Redukcja przychodu Energii wplywa na wszystkie jej zrédha, pierwsze X Energii, ktére miatbys Zebraé podczas rundy, nie sq przez ciebie Zbierane (w jakikolwiek
sposcb). Nie wplywa to na Energie, ktdrqjuz posiadas:z.

Mozesz wykorzysta¢ dodatkowe komponenty, by zakry¢ wartosci na swoim Torze Energiii pamietac o tym ograniczeniu.

Karta Wiekszej Mocy: Przycigganie Pochianiajqgcej Pustki
Przycigganie Pochlaniajgcej Pustki samo w sobie moze by¢ jedng z Mocy, ktérq Zapomnisz, by speini¢ warunek. Nie przerywa to w zaden sposéb wykonywania
efektu karty.

Karta Wiekszej Mocy: Marzenia o Nietknietej Krainie
.Nowq plansz¢” wybierasz sposrdd plansz niewykorzystanych w grze, zignorujwszelkie rekomendacje .nie uzywaijcie razem”.

KartaWigkszej Mocy: Lasy Ozywionego Obsydianu
Podczas wykonywania instrukeji sprawdzasz, czy zrédlowa kraina jest twoim Miejscem Kultu, a wiec przykladowo, jesli Glos Burzy przesungtby whasnie calqg swojg
Obecnoié razem z B, to nie posiadatby tamjuz £ .

KartaWigkszej Mocy: Osiedlenie na Terenach L.owieckich + Duch: Jednomyslnosé Isfmen

Jeshjednomyslnosc Isfmen skorzysta z, Twoja @ moze by¢ uznawana réwniez jako 8, to nie kumuluje sie to z jego Specjalng Zasadq , Twoje £& mogq by¢ uzna-
wane réwniez jako & W krainie, w ktérej ma swoje 2 Obecnosci moze uznawaé je jako 2 Bestie (dzigki karcie Wiekszej Mocy) albo 1 (dzieki Specjalnej Zasadzie), ale
niejako 3.

KartaWigkszej Mocy: SplecionawJedno Okolica

W rzadkim przypadku, kiedy bedzie to miato znaczenie, w przeciwienstwie do wigkszosci krain polgczona krainajest traktowana jako przylegla sama do siebie.

W przypadku krain bazujgeych naich zawartosci (.kraina z ") albo potozeniu (.kraina przylegla do przynajmniej 2 Gér"), sprawdzacie zawartosé albo polozenie
polgczonejkrainy. To, czy kraina jest Nadbrzezng, zalezy od jej polozenia (czy jest przylegta do nadrukowanego obszaru Oceanu?), a wiec potgczenie krainy Nad-
brzeznejz kraingWewnetrzng skutkuje stworzeniem duzejkrainy Nadbrzezne;j.

W przypadku krain bazujgcych na nierozerwalnych (nadrukowanych) informacjach (teren, numer krainy, symbole Przygotowania Gry) kraina polgczona posiada
obatypy, nawetjeslinormalnie byloby to niemozliwe - wiec mozesz stworzyé kraine, ktéra zawiera zaréwno Mokradla, jaki Dzungle lub jestw tym samym momencie
kraing #3 i kraing #1.

Jeslikarta Najezdzcéw odpowiada polgczonej krainie wielokrotnie - przykladowo, polgczyles Mokradla z Dzunglq, a zostala odkryta karta Il Etapu Najezdzcéw
Mokradta+Dzungla - to przeprowadzacie w tej polgczonej krainie Akcje Najezdzcéw tylko raz (poniewaz sprawdzacie warunek .czy kraina odpowiada karcie”
i odpowiedz brzmi tak”).

Karta Pomniejszej Mocy: DarWieziz Naturg
Jesli ta Moc zostanie dobrana podczas rozstrzygania Wydarzenia jako czynnik losowy, to nie posiada zadnych Zrédet Mocy (nie daje ci mozliwosci wyboru, jak na
przyklad Laska Zywiotsw).

Scenariusz: Insurekcja Dahan(gra podstawowa) + Izolacja

Scenariusz Insurekcja Dahan z gry podstawowej i zasada Zbrojnej Reakcjiwchodzi w dziwng interakeje z Izolacjq. Najprosciej bedzie przyjqé, ze .Zbrojna Reakcja
ignoruije Izolacje”.

Jesli jednak zalezy wam na bardziej klimatycznej grze, uzywaijcie tej definicji: .Nowy Najezdzca musi zosta¢ dodany do Nieizolowanej krainy. Zignorujcie efekty
Izolacji podczas okreslania, ktére krainy sq najblizej”.



Scenariusz: Podla Grabiez + |zolacja
Jesli skorzystasz z Izolacji, by sprawié, zeby najkrétsza droga prowadzqca do obszaru Oceanu na tej planszy byla dhuzsza niz normalnie, to Grabiezcy
prébujg pokonaéte dhuzszqdroge, nawetjeslisprawito, ze znajdg sie nainnejplanszy (wtakim przypadkuwnastepnych rundach bedq kierowac siewstrone
obszaru Oceanu natejplanszy).

Scenariusz: Druga Fala + karty Zarazy Wciqz Witalnej Wyspy

Karty Wciqz Witalnej Wyspy nie sq uwzglednione przez zasady dotyczqce Zarazy dla celéw kontynuaciji kolejnych fal w Scenariuszu Druga Fala. Albo nie
wykorzystujcie tych kartitego Scenariusza w jednej grze, albo podqzajcie za ponizszymiinstrukcjami (ktére w skrécie méwiq, by po prostu przetozy¢ karty,
ato, czego sie dowiedzieliicie, nie ulegnie zmianie).

Jesliwyczerpaliscie karte Wcigz Witalnej Wyspy, podqzajqgc zainstrukcjami Zarazy, to poldzcie jq stronqg Witalnej Wyspy na stosie kart Zarazy (wiec bedzie
pierwszq kartq, ktérq odkryjecie, tak jak to sie stalo wtej grze).

Jesli odkryliscie karte Wcigz Witalnej Wyspy (ale jej nie odlozyliscie), to traktuijcie jq jak karte Zarazonej Wyspy, podqzajqc za instrukcjami Zarazy. Jednak
w nastepnej grze, jesli przeszliscie do nowej karty Zarazy, bedziecie musieli doda¢ nowq Zaraze z pudetka, zamiast z puli znajdujqcej sie obok karty.

Scenariusz: Wielka Rzeka + Krdlestwo Franciji (Kolonia Plantacyjna)
W Wielkiej Rzece, Osady mogqwydostaé sie poza krawedzie planszy. Te Osady wracajg do puli dostepnych dla Krélestwa FrancjiOsad, tak jakby zos’ra’:y é
Usuniete lub Zniszczone. -

Duch: Odlamki Dni Rozdzierajqce Niebo

Opcje Rozwoju.N-krotnie, zréb A albo B’ reprezentujg N oddzielnych wyboréw, czyli: N razy wybierasz mozliwosé¢ A albo mozliwosé B.

Tak, wrozgrywkach prowadzonych nal planszy Wyspy Moc Rozsypany Czasjest bezuzyteczna. W rozgrywkach 1-osobowych Odfamki Dni Rozdzierajg- §
ce Nieboszczegdlnie potrzebuje przynajmniejjednejkarty Wickszej Mocy.

Gdy uzywasz Rozsypanego Czasu, to wplywa on na kazdq Akcje Najezdzcéw. Jesli Dewastujg na Piaskach, na planszy, na ktérq przeniostes swojg Obec-
nos¢, to na kazdych Piaskach znajdujgeych sie na tej planszy Najezdzcy bedg Dewastowaé dwukrotnie (to samo dotyczy Budowy oraz Eksploracji). Na 55
planszy, z ktérej przeniostes swojg Obecnos¢, na kazdych Piaskach z Najezdzcami nie dojdzie do Dewastaciji (czyli dojdzie do niej zero razy). Zostato to *
sformulowane jako: .jeden raz mniej"i .jeden raz wiecej” zamiast .dwukrotnie”i.zero razy’, by dzialato poprawnie, gdy Moc jest Powtarzana. Jesli uzyjesz
Mocy takiej jak Inwazja Jadowitych Pajgkdw, ktéra pozwala na pominiecie kilku Akcji Najezdzcéw w krainie, w ktérej Najezdzcy mieliby Dewastowaé
dwukrotnie, to pomijajqg kazdq z dwéch osobno.

Stormulowanie Akcje .Nakazdej planszy/w kazdejkrainie..” odnosi si¢ do dowolnej Akcji (gtdwnie Akcji Wydarzenia, Akcji Strachu, Akgji Przeawnlkchknc
przyklad Eskalacii), ktéra powoduije cos na kazdej planszy lub w kazdej krainie, nawet jesli sq jakies dodatkowe ograniczenia (,w kazdej krainie z $8¢..").

Duch: Jednomyslnosé Istnien
Jesliuznaszjedno ze swoich Miejsc Kultu jako Bestie, poniewaz np. chciales je przeniesé, to musisz przenies¢ dwie swoje Obecnosci do tej samejkrainy.

Duch: Zmienne Echo Wiecznosci
Zadawanie Obrazen komponentom nie wplywa nato, czy komponenty znajdujq sie w krainie do momentu ich Zniszczenia (wcigz sie znajdujg w krainie, ,@?-.
ale majg zadane Obrazenia).

Mozesz zdobyc tylko1znacznik Zrédla Mocy na Akcje bez wzgledu nato, ile zmian Akcja wprowadzita w krainie (poniewaz zasada zostata sformulowana &
.PoX, wykonajY", wiec wyzwalana jest doktadnie raz po kazdej spelniajgcej warunek Akcji).

Duch: Calun Bezszelestnej Mgly
Jesli catkowicie pominiesz korzystanie z efektéw Mocy (strona 17 instrukcji gry podstawowe;j), to nie wybierasz celu tej Mocy, a wigc nie bedziesz jej mégt
uzy¢ do przeniesienia swojej Obecnosci (zobacz . Wybieranie Celu lub Korzystanie z Mocy’, strona 29).

Mozesz przeniesé swojg Obecnoié, by spehni¢ wymagania dotyczqgce zrédlowej krainy, jak na przyklad .z Miejsca Kultu” albo .z krainy o okreslonym typie <=
krainy” - poniewaz jest to uznawane jako czesé obierania za cel krainy.




DODATEK: USCISLENIA

Duch: Niewzruszony Opdr Skaly

Ostatnia zdolnoé¢ warunkowa Wrodzonej Mocy Utrzymanie Wyspy Bastionem Woli .Kiedy < (twoja lub innych Duchéw) miataby zostaé bezposrednio Zniszczo-
na” oznacza, ze musi pojawic sie sformutowanie ,Niszczy ", a nie np. dodaje Zaraze, ktéra nastepnie powoduje Zniszczenie Obecnosci. Ta Wrodzona Moc moze
by¢ uzyta, nawetjesli Zniszczenie Obecnosci stanowito oplacenie kosztu albo opcje do wyboru.

Druga zdolnosé warunkowa Wrodzonej Mocy Niechaj Roztrzaskajq sie o Skaty modyfikuje Akcje wywolywangq przez pierwszq zdolnosé warunkowq. Przyktadowo
wkrainie z 1 il zwickszone sq Obrazenia odwetu o 1 za kazdym razem, gdy Najezdzcy zadajg Obrazenia.

Zaraza nie jest ograniczona liczbg komponentéw.

Duch: Poszukujqce Swiatlo Gwiazd

Wyboru sekcji Rozwoju dokonujesz po kolei, wigc jesli odblokujesz nowq sekcje Rozwoju dzigki potozeniu Obecnosci, to mozesz natychmiast wybraé whasnie odblo-
kowang sekcje (oile pozostat cijeszcze wybdr do wykorzystania). Jesli w jakims momencie gry zwrécisz Obecnoéé na pole sekcji Rozwoju, to nie mozesz korzystac z tej
sekcji Rozwoju do momentu, az ponownie jej nie odblokujesz, nie mozesz zmienié¢ pézniej swojego wyboru odnosénie zakrycia sekcji Rozwoiju.

Zrédka Mocy na Torach Obecnosci, gdy zostang odblokowane, dziatajq dokladnie tak samo jak Zrédka Mocy na Torach Obecnosciinnych Duchéw. Jesli Obecnos¢
powrdci na pole Zrédla Mocy, pozostaw polozony tam wezeséniej znacznik Zrédba Mocy na miejscu.

Kazda pozyskana karta Wigkszej Mocy (przez tego lub innego Ducha) musi zostaé optacona Zapomnieniem jednej karty Mocy i kartq tq nie moze by¢ karta, ktérg
Zapominasz placqc za inny efekt (przykladowo za efekty swoich Unikalnych Mocy).

Duch: Wulkan Wznoszqcy si¢ Wysoko

Gdy Niszczysz swojg Obecnosé korzystajgc z Wrodzonej Mocy Wybuchowa Erupcja, to moze ona zostaé ocalona przez efekty takich Mocy jak na przyklad Snujg-
ce sie Oblicza (Unikalna Moc Catunu Bezszelestnej Mgly), ale wtedy nie jest wliczana w wymagania zdolnosci warunkowych Wybuchowej Erupcji. Zniszczona
Obecnosé zadaje Obrazenia dzieki Specjalnej Zasadzie Pogrzebanie w Strumieniu Lawy i Pary.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OGO OOOOOOOOOOOOOOOO OO OGO OOOOOOOOOO OO OO OGO OO OO
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SEOWNIK POJEC

Akcja: to grupa efektéw gry, ktére kgczq sie ze sobq - na przyklad wszystko, co dzieje si¢ natychmiast dzigki karcie Mocy (Wigczajgc wszelkie odblokowane Zdolnosci
Warunkowe), stanowi pojedynczq Akcje. [5.10, 24]

Akcja Najezdzcéw: pojedyncza Dewastacja, Budowa albo Eksploracja w jednej krainie. Zazwyczaj spowodowana przez karty polozone na planszy Najezdzcdw,
ale moze réwniez wynikac z efektéw Przeciwnikéw, Wydarzen, Strachu, Mocy, itd. [s. 27]

Akcja Podstawowa: Akcja, ktéra nie zostala wywolana, np. Duch rozpatrujgcy karte Mocy. [s. 25]

Akcja Wywolywana: Akcja, ktéra zachodzi, gdy spetione zostang okreslone warunki (wyzwalacz Akeji), przykladowo: , Po tym, jak twoja Moc Usunie &8, Zniszcz
1ze swoich=". [5.25]

Bestie (znacznik): krzywdzq Najezdzcéwigenerujq Strach okreslony przez karty Mocy i karty Wydarzen. [s. 7]
Choroba (znacznik): zapobiega nastepnej Akcji Budowy w krainie, w ktérej sie znajduje, po czym zostaje Usunieta. [s. 7]

Dodatkowy koszt: dodatkowy koszt uzycia Mocy. Nie musi by¢ oplacony do momentu rozpatrzenia Mocy. Kazde Powtdrzenie Mocy wigze sie z ponownym oplace-
niem tego kosztu. [5.12]

Dokladnie w Zasiegu: kraina znajduije si¢ doktadnie wtakim Zasiegu, ile wynosi najkrétsza poprowadzona do niejdroga.
Dzicz (znacznik): zapobiega nastepnej Akcji Eksploracji, po czym zostaje Usunieta. [s. 7]

Etap Najezdzcéw: wartosé, ktéra znajduije sie na wierzchniej karcie talii Najezdzcéw (1, I albo l11). Jesliwaszym Przeciwnikiem jest Krdlestwo Brandenburgiii Prus na
Poziomie od 2. w gére, traktujcie poczgtkowq karte Etapu lll, tak jakby byla kartq Etapu ll. [s. 28]

Izolacja (znacznik): symbolizuje kraing trudno dostepnq, z ktdrej nie da sie wydostac ani przez niq przemieszczaé. Izolowana kraina powstrzymuije Akcje Eksplora-
cji oraz powstrzymuje znaczniki Najezdzcéw (ﬁ‘/ﬂ]/m) przed wykorzystywaniem przyleglosci innych krain (chyba ze bedziecie chcieli zeby z niej korzystali).
[s.10]

Komponent: kazdy fizyczny element gry umieszczony na Wyspie, z wyjgtkiem znacznikéw Jednorazowych Zdolnosci graczy. Do zwyklych komponentéw nalezq:
B <, L, wszystkie znaczniki Nc:jez'd,z'céw (ﬁ/ﬁl/M) oraz znaczniki Duchéw (M/‘a‘/@/{af/@”eéh Scenariusz méwi, by umiesci¢ na planszy inne elemen-
ty (znaczniki Scenariuszy, Znaczniki Zrédel Mocy, itd.), ktdére wplywajg na gre (w przeciwienstwie do np. éledzenia dodatkowych Obrazen), to réwniez sq one
uwazane za komponenty.

Konflikt (znacznik): wewnetrzne sprzeczki. Blokuje konkretnego Najezdzce przed zadawaniem Obrazen, kiedy w najblizszym czasie miatby je zadawa¢ Dahanom
i/ albo krainie, a nastepnie zostaje Usuniety. [s.7]

Nie uczestniczy w Dewastaciji: okreslone komponenty, ktére majq by¢ignorowane podczas kroku Dewastacji oraz Akcji Dewastacii. [s. 14]
Odzyskaj: wez wszystkie (albo tyle, ile okreslono) karty Mocy ze swojego stosu kart odrzuconych (jesli nie okreslono inaczej) na reke.
Pomin: gdy mialbys przeprowadzié okreslong Akcje, zamiast tego jej nie przeprowadzasz.

Pomin Akcje Najezdzcéw: nie musisz wybierad wezesniej, ktérq z Akcji chcesz pomingé. Raz podczas tej rundy, gdy Akcja Najezdzcdw mialby mie¢ miejsce wwybra-
nej krainie, mozesz jg pominggé. [s.11]



o

Pustkowia (znacznik): Pustkowia sq krainami nieprzyjaznymi dla cztowieka. Raz na Akcje kazdy znacznik Pustkowi zwicksza Obrazenia zadawane Na-
jezdzcomiDahanomol.[s. 8] i

Pospiesz Talie Najezdzcéw: Odrzu¢ znajdujqgcg sig najwyzejwtalii kart Najezdzcéw karte znumerem najnizszego Etapu Najezdzcéw. Jesli taliajest ulozona

wedlug rosnqgcej kolejnosci Etapdw, to bedzie to po prostu wierzchnia karta. Ale jesli Przeciwnik zmienit kolejnos¢ kart, to moze ona znajdowac sie nizej 3
wtalii. {f
Rozpatrz: wykonanie efektéw Akcji lub innego komponentu gry, procesu lub zasady (np. Rozpatrzenie Mocy, Rozpatrzenie karty Najezdzcéw). Powtérze- 55"
nie Mocy oznacza jej ponowne rozpatrzenie. Jest réwnowazne dla ,uzycia”. '
Uzyj: wykonanie efektéw Akcji lub innego komponentu gry, procesu lub zasady (np. Rozpatrzenie Mocy, Rozpatrzenie karty Najezdzcéw). Powtdrzenie C
Mocy oznacza jej ponowne rozpatrzenie. Jest réwnowazne dla .rozpatrzenia”. 5
o
\

Wspomagane przez (Zrédlo Mocy): koszt wyrazony w Energii w Wydarzeniu Wyboru jest zmniejszony o 1 dzigki posiadaniu wskazanego Zrédka Mocy, : 4 :
02 za odrzucenie z reki karty Mocy, na ktérej znajduje sig wskazane Zrédto Mocy albo 0 4 za Zapomnienie karty Mocy (z reki, obszaru gry albo osobiste-
go stosu kart odrzuconych), na ktdrej znajduije sie wskazane Zrédlo Mocy. [5.13]

Wiréd: dotyczy dowolnej grupy krain spetniajgcejwarunek. Np. "Usun do 6 ﬁznaidujqcych sie wérdd twoich krain” oznacza, ze mozesz Usungé do 6 Od-
krywcéw znajdujgcych sie w twoich krainach (w sumie 6, nie w kazdej osobno po 6).

Wybranakraina: okreslenie dla krainy, ktéra zostala wybranajako cel danejMocy.
Wybrana plansza: skrécona forma okreslenia planszy na ktérej znajduije sie wybrana kraina.

Wydarzenie: nieprzewidziany rozwdjwydarzen opisany na karcie Wydarzenia. Rozpatrywane jest przed rozpatrzeniem zdobytych kart Strachu podczas
kazdej Fazy Najezdzcéw poczqwszy od drugiejrundy. [s.12]

Wydarzenie Dahan: cz¢i¢ kartyWydarzen dotyczqca dzialalnosci Dahan na Wyspie. [5.13]

Wydarzenie Wyboru: Wydarzenie, ktére daje Duchomwybérréznych sciezek.Jesli Duchy nie mogq dojé¢ do porozumienia przy dokonaniuwyboru, pierw-
sza opcja staje sig ich domysélnym wyborem. [s.13]

Wydarzenie Znacznikéw: czei¢ karty Wydarzen dotyczqca znacznikéw Bestii, Choréb lub Konfliktu. [s.13]

Wytrwaly (Najezdzca): Najezdzca posiadajgcy dodatkowg Witalnosé réwngjego bazowej Witalnosci. Efekty Zniszczenia takich komponentéw zamiast
tego zadajqim Obrazenia réwne ich bazowej Witalnosci, ale .Zniszcz wszystkich” dziala normalnie. [s. 29]

Znajduje sie dane Zrédlo Mocy: oznacza Zrédlo Mocy zapewniane przez karte Mocy, czylitakie, ktére znajduje sie na karcie Mocy wjejbocznym panelu, £
a nie w opisie efektu tej karty Mocy czy wwymaganiach Zdolnosci Warunkowej tej Mocy.

Zwréé Obecnosé: Wez swojg @ z Wyspy i potdz jg z powrotem na swojej planszy najednym z dozwolonych pél na jednym z Toréw Obecnosci. [s. 28]

Zwykla Akcja: Akcja Najezdzcéw spowodowana kartami Najezdzcéw lezgeymi na planszy Najezdzcéw na polach Akcji Najezdzcéw podczas Fazy Na-
jezdzcéw. Nie obejmuje dodatkowych Akcji wynikajgcych zkart Wydarzen, Przeciwnikéw, Mocy itd. [s. 27]

Zrédlowa kraina: kraina z ktéreij liczysz Zasieg podczas obierania celu uzywanej Mocy. [s. 14]




0ZNACZENIA

ﬂ\\ Symbol uépionego wulkanu na komponencie oznacza,
ze wystarczy wam znajomosé zasad gry podstawowe;.

) Symbol dymigcego wulkanu na komponencie oznaczq,
y\\ ze wystarczg wam pojecia i objasnienia zawarte w tym
rozszerzeniu, ktére nie pochodzq z rozszerzenia Zarosla

i Szpony.

& Symbol aktywnego wulkanu na komponencie oznaczq,

J\\ ze jeston powigzany z rozszerzeniem Zaroslai Szpony.

NOWY PRZEBIEG RUNDY

Faza Duchéw
* Rozwdj
 Zbieranie Energii
 ZagranieiOplacenie kart Mocy
Faza Pospiesznych Mocy (karty i Wrodzone Moce)
Faza Najezdzcéw
o ZarazonaWyspa
Wydarzenie (z wyjgtkiem pierwszej rundy)
e Strach
 Dewastacja (uwzgledniajgc Konflikty)
 Budowa (uwzgledniajgc Choroby)
« Eksploracja (uwzgledniajgc Dzicz)
» Awanskart Najezdzcéw
Faza Powolnych Mocy (karty i Wrodzone Moce)
Przemijanie
* Odrzucenie zagranych kart na osobisty stos kart odrzuconych.
* ObrazeniaiZrédta Mocy przepadaijq.
* Sciggniecie z planszy znacznikéw Jednorazowych Zdolnosci.

ZNACZNIKI

BESTIE: krzywdzq Najezdzcdw i generujq Strach =

YR

okreslony przez karty Mocy i karty Wydarzen. 2
o2
R 7
S 2

CHOROBA: zapobiega nastepnej Akcji Budowy, po ; <

czym zostaje Usunieta.

'S
”~

DZICZ: zapobiega nastepnej Akcji Eksploracii, .
po czym zostaje Usunieta.

KONFLIKT: zapobiega zadaniu Obrazen przez \;
konkretnego Najezdzce Dahanom i/albo krainie, _
ktére nastgpitoby w najblizszym czasie, anastepnie
zostaje Usuniety.

PUSTKOWIA: zwickszajg Obrazenia zadawane ¢

Najezdzcom/Dahanom o1(raz na Akcje).

Przygotowuijqc gre, polézcie po | 4& oraz 1 D na kazdej z plansz
Wyspy. Znacznik ¢ umiesécie w krainie z najnizszym numerem
bez nadrukowanych symboli zwigzanych z przygotowaniem gry.
Znacznik Qwkrainie #2 (z Miastem).

Grajgc na Tematycznych planszach, zamiast umieszczaé poje-
dyncze znaczniki D oraz & na kazdej z plansz, umiesécie znacz-
niki zgodnie z symbolami nadrukowanymi na planszach, oraz
dodajcie znaczniki M w krainach: Pélnocno-Zachodnia plansza
#7, Zachodnia plansza #9 oraz Wschodnia plansza #6.

Jesli po przeczytaniu instrukcji nie
znalazles odpowiedzi na pytanie albo nie
do konca rozumiesz, jak interpretowac
niektére zasady, odwiedz naszq strone.
Przygotowalismy  szczegdlowqg baze
pytaniodpowiedzi:

https://sklep.portalgames.pl/kolekcja-spirit-island ;....i-





