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ÇajeƠdƠcy óŲóƮacają krainyŜ ƞarƮócznie kónsumując 
wszystkóŜ có znajdą na swej dródzeŜ aby móŲli się dalej 
rózwijaƤ� Ŕdy sieƤ ƞycia zóstaje przerwanaŜ nawet ci bar-
dziej niszczycielscy z nas uleŲną� ƌrzy rzeczy móŲą nam 
jednak pómŘc przetrwaƤ�

ıierwszą z nich jest nasza wólaŜ nasza determinacjaŜ 
nasz sprzeciwŜ nasza nieuŲiętóśƤ� Ça naszych barkach 
spóczywa mądróśƤ wielu pókóleńŜ ktŘra napeƮnia nas 
nadzieją i inspiruje dó dziaƮania� Wykazując nieuŲiętą 
siƮę wóliŜ móƞemy sprawiƤŜ ƞe nasze sny staną się rzeczy-
wistóścią� 

ĽruŲą jest ziemia� ƏprawiamyŜ ƞe staje się śmiertelnie 
niebezpiecznaŜ przeksztaƮcając ją w jaƮówe pustkówia�  
êkalamy ją caƮunem ŲrózyŜ skrywamy przed wzrókiem 
śmiertelnikŘwŜ utrwalamy w czasie niczym w bursztynie� 
Wzywamy ƞyjące na niej bestieŜ rójeŜ trucizny i inne nie-
bezpieczeństwa�

ƌrzecią stanówią ĽahanieŜ ktŘrzy nawet w tym mómen-
cie tóczą tysiące maƮych pótyczek z ÇajeƠdƠcami� Ubie-
rają w czyny nasz Ųniew� Ŕrómadzą się w óbrónie swóich 
najbliƞszychŜ stawiając ópŘr na spósóbyŜ ktŘre niekiedy 
ledwie dóstrzeŲamy� àó prawda niektŘrzy móŲą nadal 
wspŘƮpracówaƤ z ÇajeƠdƠcamiŜ ale nie óbawiamy się juƞ 
dƮuƞej ƌrzecieŲó êsądu� ırzynajmniej tak zapewniają 
nas ŝózmawiający z Ľuchami� W zamian będziemy im 
pómaŲaƤŜ chróniąc wióski Ľahan na tyleŜ na ile jesteśmy 
w stanie�

Çie póddawajmy się�



3

ŔŝõJƬà ƛ ƌŷƇ ŝêƛƏƛĤŝƛĤÇíĤƇ
ƌa instrukcja zawiera zasady rózszerzenia ŝózdarta ƛiemia óraz zasady wcześniejszeŲó rózszerzeniaŜ ƛaróśla i Əzpóny� ƛasadyŜ ktŘre póchódzą z rózsze-
rzenia ƛaróśla i ƏzpónyŜ są zawarte w szarych ramkach z symbólem teŲó rózszerzeniaĦ  � Jeśli póznaliście juƞ zasady ƛaróśli i ƏzpónŘwŜ móƞecie pómi-
nąƤ te īraŲmenty� Jeśli nie Ųraliście jeszcze z rózszerzeniem ƛaróśla i ƏzpónyŜ móƞecie póminąƤ te īraŲmenty i wszystkie materiaƮy ódnószące się 
dó teŲó rózszerzenia Ðzóbaczcie póniƞejĩ albó zapóznaƤ się z caƮóścią i sprŘbówaƤ przyswóiƤ wiedzę z dwŘch rózszerzeń jednócześnie�
ƛdecydówanie zalecamy rózeŲranie przynajmniej kilku partii w Ųrę pódstawówą przed dódaniem kómpónentŘw z teŲó rózszerzeniaŜ zwƮaszcza tych 
wykórzystujących zasady ƛaróśli i ƏzpónŘw�  õby tó uƮatwiƤŜ kómpónenty óznaczóne są jednym z trzech symbóli ódzwierciedlającychŜ ile nówych zasad 
jest wprówadzanych pódczas rózŲrywki z nimiĦ

Əymból uśpióneŲó wulkanu na kómpónencie óznaczaŜ ƞe wystarczy wam jedynie znajómóśƤ zasad Ųry pódstawówejŜ by mŘc Ųó wƮączyƤ 
dó rózŲrywki� ƌreśƤ móƞe ódnósiƤ się dó WydarzeńŜ ale jeśli Ųracie bez WydarzeńŜ pó próstu pómijajcie te īraŲmenty�  ƛasady móŲą wykó-
rzystywaƤ kómpónenty z rózszerzenia ŝózdarta ƛiemiaŜ takie jak znaczniki ơrŘdeƮ ƇócyŜ ale najpierw dókƮadnie wyjaśnią wamŜ jak z nich 
kórzystaƤ� Ƈóƞecie uƞywaƤ tych kómpónentŘw bez dalszeŲó zapóznawania się z tą instrukcjąŜ  póza kilkóma przypadkamiŜ Ųdy będzie tó 
niezbędneŜ jak w przypadku ŏõkcjiŚ na strónie 1ƅŜ czy zapóznania się z ŏĽódatkiemĦ UściśleniaŚ na strónie řĜ� ÏómpónentyŜ ktŘre zawie-
rają ten symbólĦ
ğ ırzeciwnikĦ Ƈónarchia ŪabsburŲŘw
ğ Ïarty ƛarazyĦ Wszystkó ƇarniejeŜ Ƈóc Ľeprawuje ĽuchaŜ ƛapómniane ƛiemie Çiszczeją
ğ ƏcenariuszeĦ ırzywóƮanie ƟywióƮŘwŜ Wielka ŝzeka
ğ ĽuchyĦ êdƮamki Ľni ŝózdzierające ÇiebóŜ ƛmienne Ĥchó WiecznóściŜ àaƮun âezszelestnej ƇŲƮyŜ ıószukujące ƢwiatƮó Ŕwiazd

Əymból dymiąceŲó wulkanu na kómpónencie óznaczaŜ ƞe wystarczą wam jedynie pójęcia i óbjaśnienia zawarte w tym rózszerzeniuŜ ktŘre 
nie póchódzą z rózszerzenia ƛaróśla i Əzpóny� ƛapóznajcie się z ódpówiednimi īraŲmentami rózdziaƮŘw ŏÇówe kómpónentyŚŜ ŏÇówe 
zasadyŚ óraz ŏÇówe pójęciaŚŜ zanim wprówadzicie te kómpónenty dó Ųry� ÏómpónentyŜ ktŘre zawierają ten symbólĦ
ğ Ïarty õspektŘwĦ ƏięŲającyŜ ıórywistaŜ ƏƮónecznaŜ êdpórny
ğ Ïarty ƛarazyĦ Ïraina êdpówiednia Ľla ÇajeƠdƠcŘwŜ ıówólny ŝózpad WytrzymaƮej ƛiemi
ğ ılansze WyspyĦ ĤŜ ì 
ğ ƏcenariuszĦ ıódƮa Ŕrabieƞ
ğ ĽuchĦ Çiewzruszóny êpŘr ƏkaƮy

Əymból aktywneŲó wulkanu na kómpónencie óznaczaŜ ƞe pówiązany jest ón z rózszerzeniem ƛaróśla i Əzpóny ÐmóƞliweŜ ƞe rŘwnieƞ z tym 
rózszerzeniemĩ� ıósiadacie wszystkóŜ czeŲó pótrzebujecieŜ by wprówadziƤ te kómpónenty dó rózŲrywki ö zasady ƛaróśli i ƏzpónŘw są za-
warte w tej instrukcjiŜ a wszystkie pótrzebne znaczniki znajdują się w pudeƮku� ÏómpónentyŜ ktŘre zawierają ten symbólĦ 
ğ ırzeciwnikĦ àarstwó Ƈóskiewskie
ğ Ïarty õspektŘwĦ ÇieóbliczalnyŜ ıandemónium
ğ Ïarty ƛarazyĦ Çienaturalny ŝózróstŜ ŝózwijające się ƏpóƮecznóści Ðnajlepiej ƮączyƤ z Wydarzeniamiē zóbaczcie stróna řƅĩ
ğ Wszystkie karty Wydarzeń
ğ Wszystkie karty Ƈócyĉ� Wiele nówych kart Ƈócy wykórzystuje znaczniki / / /  Ŝ a inne z nich nie kórzystają�  Jednak wszystkie 
karty Ƈócy są zaprójektówane takŜ by byƮy wƮączóne dó rózŲrywki w caƮóści� Jeśli będziecie wybieraƤŜ ktŘre wƮączyƤ dó ŲryŜ a ktŘre nieŜ 
móƞecie zaburzyƤ balans talii ƇócyŜ sprawiającŜ ƞe niektŘre Ľuchy móŲą staƤ się mócniejszeŜ a inne sƮabsze� 
ğ Wszystkie pózóstaƮe Ľuchy

ĉ Ïarta Większej Ƈócy Ƈórskie ıótwóryŜ póchódząca z rózszerzenia ƛaróśla i ƏzpónyŜ zóstaƮa zaktualizówanaŜ  by rózwiązaƤ próblem z balansem  Ľucha 
JednómyślnóśƤ ístnień� Jeśli pósiadacie eŲzemplarz ƛaróśli i ƏzpónŘwŜ pódmieńcie tę kartę na tę z teŲó rózszerzenia� Jeśli nie pósiadacie teŲó rózszerzeniaŜ 
zóstawcie tę kartę w pudeƮku�

WõŝíõÇƌŷ ŝêƛŔŝŷWÏí
W tej instrukcji znajdziecie rózdziaƮ dótyczący WariantŘw ŝózŲrywki Ðstróna 1ţĩŜ ktŘre są alternatywnymi spósóbami ırzyŲótówania Ųry niewymaŲają-
cymi dódatkówych kómpónentŘw� ırzykƮadówóĦ rózŲrywka bez talii Wydarzeń albó Ʈączenie dwŘch ırzeciwnikŘw� Ľzięki nówym ukƮadóm plansz Wy-
spy czeka na was rŘwnieƞ wiele wyzwańŜ jak na przykƮadĦ rózdzielając plansze stwórzycie archipelaŲŜ albó wykórzystacie pódczas rózŲrywki większą liczbę 
planszŜ ktŘrych krainy będziecie musieli rŘwnieƞ chróniƤ� ıamiętajcieŜ ƞe te wyzwania są caƮkówicie ópcjónalneĮ



WYDARZENIE WYBORU
WspómaŲane przez ƆơrŘdƮó ƇócyśĦ
• Ţ1 ĤnerŲii na pókrycie kósztu za kaƞde 

wskazane ơrŘdƮó ƇócyŜ ktŘre masz w Ųrze�
• Ţř ĤnerŲii na pókrycie kósztu za kaƞdą kartę 

Ƈócy ze wskazanym ơrŘdƮem ƇócyŜ ktŘrą 
ódrzucisz Ðz ręki na swŘj stós kart ódrzucónychĩ�

• ŢŹ ĤnerŲii na pókrycie kósztu za kaƞdą kartę 
Ƈócy ze wskazanym ơrŘdƮem ƇócyŜ ktŘrą 
ƛapómnisz Ðz rękiŜ kart zaŲranych lub ze 
swójeŲó stósu kart ódrzucónychĩ�

Ïarta Ƈócy móƞe zóstaƤ wykórzystana tylkó dla 
jedneŲó z wymieniónych bónusŘw Ðdana karta nie 
móƞe byƤ zarŘwnó ódrzucóna i ƛapómnianaĩ�

IZOLACJA
ÇajeƠdƠcy nie Ĥksplórują ízólówanych krain�
ízólówane krainy nie stanówią ƠrŘdƮa êdkrywcŘw�
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4

Bestie: krzywdzą ÇajeƠdƠcŘw i Ųenerują 
Ətrach ókreślóny przez karty Ƈócy i karty 
Wydarzeń�

ĽziczĦ zapóbieŲa następnej õkcji 
ĤksplóracjiŜ pó czym zóstaje Usunięta�

àhóróbaĦ zapóbieŲa następnej õkcji 
âudówyŜ pó czym zóstaje Usunięta�

ÏónīliktĦ zapóbieŲa następnemu zadaniu
êbraƞeń przez kónkretneŲó ÇajeƠdƠcę 
Ľahanóm iĴalbó krainieŜ a następnie 
zóstaje Usunięty�

ıustkówiaĦ zwiększają êbraƞenia 
zadawane ÇajeƠdƠcómĴĽahanóm ó 1 
Ðraz na õkcjęĩ�

ZNACZNIKI

6 KART POMOCY

5

4321

4321 5

4321

4321

W8/.$1 W=1O6=þC< 6IĘ W<6O.O
6PEC-$/1E =$6$'<
GÓRSKIE SIEDLISKO
Twoja   móƞe byƤ dódawana lub przenószóna tylkó na ŔŘry�

POGRZEBANIE W STRUMIENIU LAWY I PARY
Ŕdy twója   zóstaje ƛniszczónaŜ tó w krainieŜ w ktŘrej dó teŲó dószƮóŜ 
zadaj pó 1 êbraƞeniu zarŘwnó ÇajeƠdƠcómŜ jak i  znajdującym się 
w tej krainieŜ za kaƞdą ƛniszczóną � 

WUſÏõÇíàƛÇĤ Əƛàƛŷƌŷ ŔßŝUJƬ ÇõĽ ÏŝõJêâŝõƛĤƇ
ƌwóje karty Ƈócy zyskują Ŝ jeśli w ƠrŘdƮówej krainie znajdują się 
przynajmniej Š twóje �

5O=W¿- �W<%IE5= -E'1þ�

O%EC1OŚÿ

Energia/Rundę

OgieńZagrane karty

W5O'=O1E 0OCE
WYBUCHOWA ERUPCJA àƛĤŝıíƬà ƟõŝſíWíĤ ƛ WÇƪƌŝƛõ ƛíĤƇí

6Z<%K2ÜÚ Z$6,×* 6Z<%K2ÜÚ Z$6,×* CEL (kraina)

Pozyskaj
kartę Mocy

CEL (kraina)

Odzyskaj
karty

Zb ierz
Energię

D odaj
Obecność

Ziem ia 2 Powietrze

2 Ziem ia 3 4

3

D odaj
Obecność

D odaj
Obecność

Pozyskaj
kartę Mocy

Ogień

Zb ierz
Energię

Zagraj + 1
kartę w tej

R u ndzie

4

5

'OWO/1$
ƛniszcz è Ð1 albó więcejĩ swóich  w wybranej krainie� 
Əymból Ðpóniƞejĩ sprawdzaŜ ile z nich zóstaƮó ƛnisz-
czónych� êbraƞenia póchódzące z tej Ƈócy zadawane są 
ósóbnó zarŘwnó ÇajeƠdƠcómŜ jak i � ƛasięŲi pódane 

ƛadaj è êbraƞeń w jednej 
krainie w ƛasięŲu �2
è �4

ƛadaj Ź êbraƞenia we wszystkich krainach w ƛasięŲu �
Ľódaj 1  w wybranej krainieŜ nie Çiszczy tó znajdującej się tam twójej �64

ƛadaj ŢŹ êbraƞenia we wszystkich krainach w ƛasięŲu � W kaƞdej 
krainie przyleŲƮej dó wybranej krainy Ľódaj 1 Ŝ jeśli nie znajduje się tam 
ƞadna �

105

3 Ľódaj 1  z twóich ƛniszczónych �

3 ıózyskaj kartę Ƈócy�
Koszt
-2

4 ırzenieś dó ř swóich  z innych 
krain dó wybranej krainy�4

5 ƛwrŘƤ dó ř swóich ƛniszczónych  na 
swóje ƌóry êbecnóści�

'OWO/1$

�� =1$C=1I.¿W -E'1O5$=OW<C+ ='O/1OŚCI 
�I=O/$C-$�

�PO � W .$û'<0 = � .O/O5¿W�
4 ZNACZNIKI PRZECIWNIKÓW

28 ZNACZNIKÓW 
SCENARIUSZY

��� 180E5OW$1<C+� �� P86T<C+�

�� =1$C=1I.I ü5¿'EÚ 0OC<
�PO � .$û'E*O�

PO
ZI

OM
 1 POZIOM

�� �� �

WARUNEK 
PRZEGRANEJ, 
POZIOM 6

POZIOM 2

KOMPONENTY



UCZUCIE STRACHU

Ça kaƞdej planszyĦ Usuńcie 1 z krainy 
ódpówiadającej karcie Ľewastacji�

Ça kaƞdej planszyĦ Usuńcie 1 / z krainy 
ódpówiadającej karcie Ľewastacji�

Ça kaƞdej planszyĦ Usuńcie 1 ÇajeƠdƠcę  
z krainy ódpówiadającej karcie Ľewastacji�

STRACH

6 KART STRACHU

WCIþû WIT$/1$ W<6P$
�-$. 1$ 5$=IE�

.5$I1$ O'POWIE'1I$ '/$ 1$-Eü'üC¿W
Natychmiast: jeśli ıózióm ƌerróru 

wynósi í Ĵ íí Ĵ íííŜ Ľódajcie ódpówiednió
1Ĵ 1�Ć Ĵř znacznikÐiĩ Ətrachu za 

kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu 
ÐzaókrąŲlając w dŘƮ przy ıóziómie ƌerróru ííĩ.

Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�

ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą  , 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 
ƟõĽÇĤJ 

dóbierzcie nówą kartę ƛarazy�

WCIþû WIT$/1$ W<6P$WCIþû WIT$/1$ W<6P$WCIþû WIT$/1$ W<6P$

=$5$ûO1$ W<6P$
1IE1$T85$/1< 5O=5O6T

Natychmiast: Ïaƞdy Ľuch Ľódaje 
1  w krainie ze swóją . 

Ça kaƞdej planszyĦ Ľódajcie 1  w krainie 
z  óraz ř  w krainie z najmniejszą 

liczbą / Ðminimalnie 1ĩ.

ƌrzy razy tyle , 
ilu jest Ųraczy�

ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą  , 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 
ƟõĽÇĤJ  , 

przeŲrywacie Ųrę�

7 KART ZARAZY

Çastępnym razemŜ 
kiedy w wybranej krainie 

mają zóstaƤ ƛniszczóne  ,
ƛniszcz ó ř  mniej�

Wypchnij do 3 �

JêƏŪUõ WŝíŔŪƌ

1 O6T5=E*$WC=< 
.5=<. PT$.¿W

albó

O6T5=E*$WC=< 
.5=<. PT$.¿W
O6T5=E*$WC=< 
.5=<. PT$.¿W
O6T5=E*$WC=< 

PO01IE-6=$ 0OC

�� .$5T< WIĘ.6=<C+ 0OC< �� .$5T< PO01IE-6=<C+ 0OC< 41 KART UNIKALNYCH MOCY

6Z<%K2ÜÚ           Z$6,×*           C(/ (K5$,1$)                 

Dodaj 1 . Wypchnij wszystkie 
1 êbraƞenie dla kaƞdeŲó ÇajeƠdƠcy� 
Jeśli ƠrŘdƮówa kraina jest twóim ,

Ţ1 êbraƞenie dla kaƞdeŲó ÇajeƠdƠcy�

2      3      3     :
ıówtŘrz tę Ƈóc�

ſUàõƏ ĽUŝŪõƇ

-EŚ/I 0$6=

4 /$6< Oû<WIO1E*O 
O%6<'I$18

Ïószt uƞyciaĦ 1 jednóstka àzasu�
Ľó kóńca ìazy  Ŝ wybrana kraina óraz 

wszystkóŜ có się w niej znajdujeŜ przestaje 
istnieƤ dla wszystkich eīektŘw z wyjątkiem 

sprawdzenia warunkŘw zwycięstwaĴpóraƞki�
ÐÇie móƞna óbieraƤ jej za celŜ 

wybieraƤ jakó ƠrŘdƮówej krainy dla ƇócyŜ 
ani liczyƤ przez nią ƛasięŲuĩ�

Çie móƞesz óbraƤ za cel tej Ƈócy 
êceanuŜ nawet jeśli êceany są Ųrywalne�
ſUàõƏ ĽUŝŪõƇ

1 C$Ú.OWIT< =$6T¿-

DOWOLNA

O%6<'I$18
WIĘ.6=$ 0OC

PO01IE-6=E '8C+< =$*5OûO1E
ŝózprzestrzenianie się najeƠdƠcŘw zaŲraƞa wielu 
mniejszym Ľuchóm na wyspie� ƇóƞecieĦ

=$'%$ÿ O WÚ$61þ 6IÚĘ
• Ïaƞdy Ľuch ƛbiera 1 ĤnerŲii�
• ƌyle razyŜ ilu jest ŲraczyŜ ódrzuƤcie pó 1 karcie 

z talii ıómniejszych Ƈócy� ƛa kaƞdą Ŝ Usuńcie 1
z karty ƛarazy i zwrŘƤcie ją dó pudeƮka� ƛa kaƞdą Ŝ 
ƛniszczcie 1  w krainie z �

W6PIE5$ÿ 6IĘ 1$W=$-E0
ÏósztĦ Ź ĤnerŲii za Ųracza� WspómaŲane przez �
• Ïaƞdy Ľuch Çiszczy 1 ze swóich �
• Ïaƞdy Ľuch ótrzymuje 1 staƮe ơrŘdƮó Ƈócy dó kóńca 

Ųry Ðwybierzcie terazŜ kaƞdy indywidualnieĩ�

PO5=8CE1IE 8P5$W1<C+ =IE0�
Ça kaƞdej planszyĦ Wypchnijcie 1  dó 
krainy bez / � 1 Ŝ jeśli  są tam 
óbecni�

POW5¿T 'O .O5=E1I�
Ça kaƞdej planszyĦ ƛŲrómadƠcie 1 lub ř 
w krainie z symbólem przyŲótówania 
Ųry �

PO01IE-6=E '8C+< =$*5OûO1EPO01IE-6=E '8C+< =$*5OûO1E
ŝózprzestrzenianie się najeƠdƠcŘw zaŲraƞa wielu 
mniejszym Ľuchóm na wyspie� ƇóƞecieĦ

=$'%$ÿ O WÚ$61þ 6IÚĘ
Ïaƞdy Ľuch ƛbiera 1 ĤnerŲii�

PO01IE-6=E '8C+< =$*5OûO1EPO01IE-6=E '8C+< =$*5OûO1E
ŝózprzestrzenianie się najeƠdƠcŘw zaŲraƞa wielu 
mniejszym Ľuchóm na wyspie� ƇóƞecieĦ

=$'%$ÿ O WÚ$61þ 6IÚĘ
W<'$5=E1I$

�� .$5T W<'$5=EŃ

CARSTWO MOSKIEWSKIE
Dodatkowy Warunek Przegranej
ƭówcy mnóƞą się na WyspieĦ póƮŘƞcie na tej planszy kaƞde 
ƛniszczóne w wyniku dziaƮania ƛasad ırzeciwnika� Jeśli w jakim-
kólwiek mómencie liczba znajdujących się tutaj   przewyƞszy 
liczbę znajdujących się na WyspieŜ ÇajeƠdƠcy wyŲrywają�

Ĥtap íí Ĥskalacja
ırześladówanie ĽrapieƞnikŘwĦ na kaƞdej plan-
szyĦ Ľódajcie ř Ðw sumieĩ wśrŘd krain z � 
Jeśli nie jesteście w stanieŜ zamiast teŲó dódajcie 
ř wśrŘd krain z  na innej planszy� 

ƭówcy na ƌrópieĦ przyŲótówując ŲręŜ na kaƞdej planszyĦ Ľódajcie 1  óraz 1  w krainie z najwyƞ-
szym numerem bez / �  ıódczas ŲryŜ  zadają Ţ1 êbraƞenie� Ïiedy Ľewastacja dódaje
w krainie ÐwƮączając ŝózprzestrzenianieĩŜ ƛniszczcie 1  w tej krainie�

1 1ƅ ÐŠĴŠĴŹĩÐŠĩ

ırzeczucie ƛbliƞającej się ÏatastróīyĦ pierwszy razŜ kiedy kaƞda õkcja miaƮaby ƛniszczyƤ  Ħ ó ile 
tó móƞliweŜ 1 z tych zamiast teŲó jest Wypychany� Jeśli tak się stanieŜ 1 �2 11 ÐŹĴŠĴŹĩÐŹĩ

ŝywalizacja ıóśrŘd ƭówcŘwĦ karty Ľewastacji ódpówiadają rŘwnieƞ krainómŜ w ktŘrych znajduje 
się Š lub więcej � Jesli taka kraina ódpówiadaƮa juƞ karcie ĽewastacjiŜ tó jest Ľewastówana tylkó 
raz�  

3 11 ÐŹĴŹĴŠĩÐţĩ

4 1ř ÐŹĴŹĴŹĩ ıóśpieszóna ĤksplóracjaĦ przyŲótówując talię ÇajeƠdƠcŘwŜ umieśƤcie 1 kartę Ĥtapu ííí pó kaƞdej 
karcie Ĥtapu íí Ðnówa kólejnóśƤ kart w talii ÇajeƠdƠcŘwĦ 111öřöŠöřöŠöřöŠöřöŠŠĩ�Ðñĩ

5 1Š ÐŹĴĆĴŹĩ
Wzmócnienie w êbliczu ƏtrachuĦ umieśƤcie niewykórzystaną kartę ÇajeƠdƠcŘw Ĥtapu íí pód Š ód 
ŲŘry kartą ƏtrachuŜ a niewykórzystaną kartę ÇajeƠdƠcŘw Ĥtapu ííí pód ñ ód ŲŘry kartą Ətrachu� 
Ïiedy taka karta zóstanie ódkrytaŜ tó natychmiast umieśƤie ją na pólu âudówy Ðódkrytąĩ�ÐÍĩ

6 1Ź ÐĆĴĆĴŹĩ ıresja ƏzybkieŲó ƛyskuĦ pó króku ĽewastacjiŜ pócząwszy ód ř rundyŜ na kaƞdej planszyŜ na ktŘrej 
nie dódanó ƞadnej  Ħ w krainie z największą liczbą Ðminimalnie 1ĩŜ dódajcie 1  óraz 1 �Ð11ĩ

PO'6T$WOW< PO=IO0 T58'1OŚCI� �

Ĥīekty w Ŕrze Ðkumulujące sięĩÏarty Ətrachuıózióm

2 PLANSZE PRZECIWNIKÓW � P/$16=E 6CE1$5I86=<

6 KART ASPEKTÓW

5

UÇíĤƏíĤÇíĤ  âUŝƛêWĤŔê  WíõƌŝU

�     

�     

�     �     

�     �      ıówtŘrz tę Ƈóc�

INNY

ƌy óraz wybrany Ľuch móƞecie zmieniƤ jedną ze swóich ƇócyŜ 
ale nie Większą ƇócŜ z  w �

ƌy óraz wybrany Ľuch zdóbywacie  ƛasięŲu dla wszystkich 
waszych Ƈócy w tej rundzie�

ƌy óraz wybrany Ľuch móƞecie WypchnąƤ dó ř  z jednej 
swójej krainy Ðkaƞdy ósóbnóĩ�

=ÚOûO1OŚÿPO5<WI6T$
=DVWāSXMH 6SHFMDOQú =DVDGā� ıíêŝUÇUJƬàõ  ƏƛŷâÏêƢƣ

� .$5T P5=<PO01IEŃ

WIĘ.6=$ 0OC� PO5O=80IE1IE O 0OC< I OC+5O1IE

ORAZ

ƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦ
ırzychŘd ĤnerŲii teŲó Ľucha zmniejszóny jest w kaƞ-

 teŲó Ľucha zapewnia 

ORAZ

ƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦ
ırzychŘd ĤnerŲii teŲó Ľucha zmniejszóny jest w kaƞ-

 teŲó Ľucha zapewnia  teŲó Ľucha zapewnia 

WIĘ.6=$ 0OC� PO5O=80IE1IE O 0OC< I OC+5O1IEWIĘ.6=$ 0OC� PO5O=80IE1IE O 0OC< I OC+5O1IEPRZECIWNIK: KRÓLESTWO ANGLII (POZIOM 5)
PRZECIWNIK: CARSTWO MOSKIEWSKIE (POZIOM 2)

PRZECIWNIK: MONARCHIA HABSBURGÓW (POZIOM 4) 
O5$= I11E 6CE1$5I86=E�P5=ECIW1IC<� -EŚ/I W<5$ü1IE =$=1$C=O1O

ÇiektŘrych ÇajeƠdƠcŘw trudniej ƛniszczyƤ� 
ƏzczeŲŘƮy na planszach Əcenariuszy lub ırzeciwnika�

//ƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦ
ırzychŘd ĤnerŲii teŲó Ľucha zmniejszóny jest w

SCENARIUSZ
WIELKA RZEKA

Wyspa jest rozległa, a Najeźdźcy mocno 
zakorzenili się na jej zachodnim brzegu. 

Teraz planują przedrzeć się na wschód wzdłuż 
potężnej rzeki, by stworzyć nowe prowincje.

Czy Duchy zdołają ich powstrzymać?

TE1 6CE1$5I86= -E6T =$8W$û$/1IE Ú$TWIE-6=<�
• Ǝdla ĽuchŘw świetnie radzących sóbie ze ƛniszczeniem 

znajdujących się w krainach Wewnętrznych Ðjak âƮyskawica 
z Əerca âurzyĩ.

TE1 6CE1$5I86= -E6T =$8W$û$/1IE T58'1IE-6=<�
• Ǝdla druƞyn mających na póczątku Ųry maƮy wpƮyw na 

znajdujące się w krainach Wewnętrznych�
• Ǝdla ĽuchŘw skupiających się na óbrónieĴkóntrataku 

z wyƮączeniem ƛniszczeniaĴprzenószenia ÇajeƠdƠcŘw Ðnp� 
Ïólósalna ƏiƮa ƛiemiĩ.

• Ǝwalcząc z ırzeciwnikami zdólnymi dó stwórzenia wielu 
dódatkówych .

5E.O0E1'$C-E I 8W$*I
• ƌen Əcenariusz kórzysta tylkó ze zbalansówanych strón 

plansz�
• Çajlepszymi planszami dla teŲó Əcenariusza są planszeĦ âŜ à 

óraz ìŜ pŘƠniej Ľ� ılansze õ i Ĥ są Ʈatwiejsze�

6Z<%K2ÜÚ           Z$6,×*           C(/ (K5$,1$)                 

5 0O56.IE POTWO5<

1$'%5=Eû1$ 
$/%O

Dodaj 1 � Jeśli ÇajeƠdƠcy znajdują się 
w wybranej krainieŜ ř  za kaƞde 

Ðmaksymalnie Ĝ ĩ.
Š êbraƞenia za kaƞde .  
1 êbraƞenie za kaƞdą .

3      3     :
ıówtŘrz tę Ƈóc�

-EŚ/I 0$6=

Ƈêŝê ŝêŔĤŝƏ

W TYM NOWA WERSJA KARTY 
0O56.IE POTWO5< �=O%$C=CIE 6T5O1$ ��
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ƏƌõŝƌêWĤ 
ƛÇõàƛÇíÏí 

âĤƏƌíí 
í àŪêŝêâŷ

PLANSZA WYSPY E

PLANSZA WYSPY F

6T$5TOW$ O%EC1OŚÿ 
NA PLANSZACH TEMATYCZNYCH

Ƈóƞe się zdarzyƤŜ ƞe instrukcje ırzyŲótówania Ųry dla 
Ľucha nie pasują dó wszystkich ţ tematycznych planszŜ 
nie tyle pód kątem niejednóznacznóści Ðwtedy tó ty de-
cydujeszĩŜ ale np� ŏpóƮŘƞ 1   na swójej planszy startówej 
w krainie z Ś na planszyŜ na ktŘrej nie ma w óŲŘle 
lub ŏpóƮŘƞ 1    na typie terenu õ przyleŲƮym dó typu te-
renu âŚŜ Ųdy na planszy nie występuje taka kómbinacja� 
W takim przypadku  móƞesz albó nie wybieraƤ tej plan-
szy jakó startówej dla swójeŲó ĽuchaŜ albó pódąƞaƤ za 
instrukcjami na tyleŜ na ile jesteś w stanie ö jeśli instrukcje 
mŘwią by póƮóƞyƤ Ŝ zrŘb tó wybierając dówólną kra-
inęŜ jeśli ƞadna nie speƮnia wymóŲŘw� 

NOWE KOMPONENTY
ıſõÇƏƛĤ WŷƏıŷ

ƌó rózszerzenie zawiera dwie dódatkówe plansze WyspyŜ ktŘre zwiększają reŲrywalnóśƤ óraz umóƞliwia-
ją rózŲrywkę dó ţ Ųraczy� ıóniƞej óznaczenia literóweŲó nówych plansz znajduje się przekreślóna literaĦ 
na planszy Ĥ przekreślónó âŜ a na planszy ì przekreślónó Ľ�  ŝekómendujemyŜ abyście nie wykórzystywali 
kómbinacji tych plansz pódczas rózŲrywek wykórzystujących Ź i mniej plansz Wyspy� W przeciwnym razie 
móƞe tó sprawiƤŜ ƞe niektŘre typy terenŘw będą lepsze ÐteŜ ktŘre rózpóczynają bez / / ĩ ód innychŜ 
có móƞe wpƮynąƤ na zmienny pózióm trudnóściŜ zaleƞny ód dóbranych kart ÇajeƠdƠcŘw� Jeśli pótencjalne 
wahania póziómu trudnóści są dla was niestraszneŜ a bardziej zaleƞy wam na zrŘƞnicówaniu terenŘwŜ zi-
Ųnórujcie tó óstrzeƞenie i kórzystajcie z dówólnych plansz Ðzóbaczcie standardówe ukƮady Wyspy dla ĆÓţ 
Ųraczy na strónie 1ţ ĩ�

ƛƇíõÇŷ W ıŝƛŷŔêƌêWõÇíU Ŕŝŷ

• UmieśƤcie znaczniki âestii Ŝ Ľziczy Ŝ àhóróby  Ŝ Ïónīliktu  óraz ıustkówi  w póbliƞu WyspyŜ 
twórząc z nich zasóby óŲŘlne�

• ıótasujcie talię Wydarzeń i póƮŘƞcie ją óbók planszy ÇajeƠdƠcŘw� Uƞywanie karty ƛarazy jest teraz 
óbówiązkóweŜ a nie ópcjónalne Ðtalia Wydarzeń jest zaleƞna ód niejĩ. 

• ırzyŲótówując ŲręŜ póƮŘƞcie pó 1  óraz 1  na kaƞdej z plansz Wyspy� ƛnacznik  umieśƤcie w kra-
inie z najniƞszym numerem bez nadrukówanych symbóli ódnószących się dó ırzyŲótówania Ųry� 
ƛnacznik  w krainie Āř Ðz ĩ�

ılansze ƌematyczneĦ zamiast umieszczaƤ pójedyncze znaczniki  óraz   na kaƞdej z planszŜ umieśƤcie 
znaczniki zŲódnie z symbólami nadrukówanymi na planszach�

PUSTKOWIA NA TEMATYCZNYCH PLANSZACH 
ƌematyczne plansze z Ųry pódstawówej nie zawierają symbóli 
ıustkówi� Jeśli Ųracie na tematycznych planszach z wykórzysta-
niem znacznikŘw  Ŝ dódajcie  w kaƞdej z wymieniónych 
krainĦ
• ıŘƮnócnóÓƛachódnia planszaŜ kraina ñŜ 1
• ƛachódnia planszaŜ kraina ÍŜ ř
• Wschódnia planszaŜ kraina ţŜ 1
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.O/E-1OŚÿ O%5$ûEŃ 
PODCZAS DEWASTACJI 

Ðzmiana w stósunku dó istniejących zasadĩ
1. Ľódajcie dó siebie êbraƞenia ód kaƞdeŲó ÇajeƠdƠ-

cy� índywidualne módyīikatóry êbraƞeń ÇajeƠdƠ-
cŘw ö jak  ö rózpatrzcie w tym mómencie� Usuńcie 
pó 1  kaƞdemu ÇajeƠdƠcyŜ ktŘry jakiś pósiada�

2. Jeśli ÇajeƠdƠcy zadają 1 lub więcej êbraƞeńŜ 
zwiększcie je ó módyīikatóry naƮóƞóne na krainę�

3. ıómniejszcie êbraƞenia ó êbrónę krainy�
4. ŝŘwnócześnieĦ

a. ırzydzielcie te êbraƞenia krainie�
b� ırzydzielcie te êbraƞenia w krainie� Jeśli 

1 lub więcej êbraƞeń jest zadanych  Ŝ przy-
dzielcie Ţ1 êbraƞenie za kaƞdy znacznik 
w tej krainie.

5. Ŝ ktŘre przetrwaƮyŜ kóntratakująŜ zadając êbra-
ƞenia ÇajeƠdƠcóm Ðwszelkie módyīikatóry zastósuj-
cie w tej samej kólejnóści jak pówyƞejĩ� Jeśli 1 lub więcej 
êbraƞeń jest zadanych ÇajeƠdƠcómŜ przydzielcie 
Ţ1 êbraƞenie za kaƞdy znacznik  w tej krainie.

ƛÇõàƛÇíÏí ƛõŝêƢſí í ƏƛıêÇßW
ƌó rózszerzenie wykórzystuje znacznikiŜ ktŘre reprezentują niebezpieczeństwa i zaŲróƞenia utrud-
niające ƞycie ÇajeƠdƠcŘw� ƛnaczniki âestiiŜ Ľziczy i àhóróby są dódawane w krainachŜ natómiast 
znaczniki Ïónīliktu są dódawane dó kónkretnych ÇajeƠdƠcŘw� Çie ma limitu liczby znacznikŘw w kra-
inie ani liczby znacznikŘw Ïónīliktu przypisanych dó ÇajeƠdƠcy�

âĤƏƌíĤ
ƛnaczniki âestii reprezentują wszelkieŲó ródzaju dzikie bestieŜ ktŘre licznie występują na Wyspie i sta-
nówią duƞe zaŲróƞenie dla ÇajeƠdƠcŘw ÐĽahanie wiedząŜ jak ich unikaƤ lub przepędzaƤŜ by óŲrani-
czyƤ swóje stratyĩ� Əą nieprzewidywalnymi sójusznikamiŜ ktŘrzy są bardziej skƮónni dó atakówania êd-
krywcŘw niƞ êsad czy Ƈiast�
ƛnaczniki âestii nie mają ƞadneŲó dódatkóweŲó eīektu� Wiele ƇócyŜ ktŘre dódają Ŝ pósiada dódat-
kówą zdólnóśƤ dótyczącą krain z Ŝ wiele kart Wydarzeń dótyczy znacznikŘw .

Ľƛíàƛ
ƛnaczniki Ľziczy reprezentują krainyŜ ktŘrych Ĥksplóracja jest bardzó ŲróƠna� ŝóśliny wyŲlądające 
na jadalneŜ ale w rzeczywistóści trujące� ƌrudnóści ze znalezieniem wódy pitnej� âardzó niebezpieczne 
trakty� Ïiedy êdkrywcy póznają te zaŲróƞeniaŜ starają się je w przyszƮóści ómijaƤ�
Ïiedy ÇajeƠdƠcy mieliby ĤksplórówaƤ krainę z Ŝ zamiast teŲó Usuńcie jedną  z tej krainy�

àŪêŝêâõ
ƛnaczniki àhóróby reprezentują przerŘƞne dóleŲliwóści i óŲŘlnie zƮy stan zdrówia� ŝedukują óne pópu-
lacjęĦ czasami ŲwaƮtównieŜ ale częściej póprzez hamówanie rózwóju ÇajeƠdƠcŘw� àhóróba jest rŘwnieƞ 
niebezpieczna dla Ľahan Ó nie w niszczycielski spósŘbŜ jak tó miaƮó miejsce w histórii Ðdzięki ich bli-
skiej relacji z Ľuchami i ich uzdrawiającej ƇócyĩŜ ale niektŘre Wydarzenia związane ze ƛnacznikami 

 móŲą zaszkódziƤ rŘwnieƞ Ľahanóm�
Ïiedy ÇajeƠdƠcy mieliby âudówaƤ w krainie z Ŝ zamiast teŲó Usuńcie jedną  z tej krainy�

ÏêÇìſíÏƌ
ƛnaczniki Ïónīliktu reprezentują wewnętrzną niezŲódę i zamieszanie w szereŲach ÇajeƠdƠcŘw� ıód-
czas takich burzliwych i niepewnych czasŘwŜ póla uprawne pózóstają zaniedbaneŜ Ųóspódarstwa nie 
rózwijają sięŜ a walka z Ľahanami schódzi na druŲi plan�
W przeciwieństwie dó trzech pózóstaƮych ródzajŘw znacznikŘwŜ Ïónīlikt jest dódawany dó kónkretneŲó 
ÇajeƠdƠcyŜ nie dó krainy� Ïiedy dódajecie Ïónīlikt w ókreślónej krainieŜ wybieracieŜ ktŘremu ÇajeƠdƠcy 
w tej krainie Ųó przydzielacie i kƮadziecie Ųó pód jeŲó īiŲurką Ðjeśli w krainie nie znajdują się ÇajeƠdƠcyŜ 
nie móƞna dódaƤ w niej Ïónīliktuĩ�
ƛa kaƞdym razemŜ kiedy ÇajeƠdƠcy zadają êbraƞenia Ľahanóm iĴalbó krainieŜ kaƞdy atakujący Ça-
jeƠdƠca z dówólną liczbą  zadaje dókƮadnie ƅ êbraƞeń i Usuwa jeden . Uƞycie  jest óbówiązkóweŜ 
nie móƞecie pózóstawiƤ Ųó na pŘƠniejŜ nawet jeśli ÇajeƠdƠcy juƞ zadają ƅ êbraƞeń np� dzięki êbrónie� 
Jeśli ÇajeƠdƠca zadaje êbraƞenia jednócześnie kilku celóm Ðtak jak pódczas ĽewastacjiĩŜ  wpƮywa na 
nie wszystkie�  Jeśli ÇajeƠdƠcy zadają êbraƞenia innym ÇajeƠdƠcómŜ Ïónīlikt nie ma eīektu i nie zósta-
je Usunięty�
ırzypómnienieĦ nawet jeśli êbraƞenia są zredukówane dó ƅ Ðdzięki êbrónie iĴalbó ÏónīliktówiĩŜ Ľaha-
nie wciąƞ kóntratakująĮ Jedynie jeśli cóś anuluje albó pómija õkcję ĽewastacjiŜ wtedy Ľahanie pózósta-
ją bierni wóbec ÇajeƠdƠcŘw�
Jeśli ÇajeƠdƠcaŜ dó ktŘreŲó zóstaƮ przydzielóny ÏónīliktŜ się póruszaŜ Ïónīlikt pódąƞa za nim� Jeśli jest 
Usunięty lub ƛniszczónyŜ zwrŘƤcie znacznik Ïónīliktu dó zasóbŘw óŲŘlnych� Jeśli zóstaje zamienióny 
innym ÇajeƠdƠcąŜ Ïónīlikt pózóstajeŜ ale jeśli zóstaje zamienióny czymś innymŜ jak znacznikiem âestii 
czy Wióską Ľahan ö Ïónīlikt znika� 
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ZATRZYMANY PRZEPŁYW
ŚWIEŻEJ WODY

   6Z<%K2ÜÚ           Z$6,×*           C(/ (kraina)

JêŝŔĤ ŝõƇêƏ

DOWOLNA

1 êbraƞenie dla 1 / .

Jeśli wybrana kraina tó Ŝ 
zamiast teŲó
1 êbraƞenie 

dla wszystkich / .

W tym przykƮadzie Ľewastacja ma miejsce na ƇókradƮachŜ 
w ktŘrych znajdują się znaczniki ıustkówi�

• W krainie Ā1 êdkrywca zadaje 1 êbraƞenie krainieŜ a więc nie 
dódajecie znacznika ƛarazy� êdkrywca zadaje 1 êbraƞenie 
Ľahanóm óraz dódatkówe 1 êbraƞenieŜ có sprawiaŜ ƞe wióska 
Ľahan zóstaje ƛniszczóna�

• Ïraina Āţ jest chrónióna êbróną Ź� êbraƞenia póchódzące ód 
ř êsad są caƮkówicie zredukówane przez tę êbrónęŜ a więc nie 
dódajecie znacznika ƛarazy� ıóniewaƞ Ľahanie nie ótrzymali 
ƞadnych êbraƞeń Ðêbróna ŹĩŜ tó dódatkówe êbraƞenia 
póchódzące ze znacznikŘw ıustkówi nie są dódawane� 
Çastępnie Ľahanie kóntratakująŜ zadając ř êbraƞenia óraz 
dódatkówe ř êbraƞenia póchódzące ze znacznikŘw ıustkówi� 
W wyniku teŲó óbie êsady zóstają ƛniszczóne�

ƛatrzymany ırzepƮyw Ƣwieƞej Wódy jest przykƮadem ƇócyŜ ktŘrej 
dziaƮanie wymaŲa zastósówania eīektu znacznikŘw ıustkówi�

W ĽƞunŲli albó na ƇókradƮachĦ 1 êbraƞenie dla êsady albó Ƈiasta 
óraz jednó dódatkówe êbraƞenie dla teŲó sameŲó celu za kaƞdy 
znacznik ıustkówi w tej krainie�

W ŔŘrach albó na ıiaskachĦ 1 êbraƞenie dla kaƞdej êsady óraz 
Ƈiasta óraz jednó dódatkówe êbraƞenie za kaƞdy znacznik 
ıustkówi w tej krainieŜ ktŘre móƞe zóstaƤ dówólnie rózdzielóne 
pómiędzy tymi êsadami i Ƈiastami�

NOWE KOMPONENTY
Jeśli êbraƞenia pójedynczeŲó ÇajeƠdƠcy są zwiększóneŜ a pósiada ón znacznik ÏónīliktuŜ tó Ïónīlikt  róz-
patrywany jest pŘƠniejŜ niwelując te dódatkówe êbraƞenia� W przypadkuŜ Ųdy caƮkówita liczba êbraƞeń 
jest zwiększóna Ðnp� dzięki karcie Wydarzenia Çarastająca õŲresjaĩŜ tó dzieje się tó pó rózpatrzeniu Ïón-
īliktuŜ ó ile ÇajeƠdƠcy zadali przynajmniej 1 êbraƞenie Ðprzed rózpatrzeniem êbrónyĩŜ w przeciwnym ra-
zie nie ma êbraƞeńŜ ktŘre móŲƮyby zóstaƤ zwiększóne� 

Jeśli kaƞdy pójedynczy ÇajeƠdƠca w krainie zadaje ƅ êbraƞeń Ðnajczęściej w wyniku dziaƮania Ŝ ale 
Ƈóce takie jak Ƈesmeryczny ƏpókŘj móŲą rŘwnieƞ dó teŲó dóprówadziƤĩŜ tó nie móƞe ón zadaƤ więcej 
êbraƞeń w wyniku Wydarzeń takich jak ƛaanŲaƞówanie ƏpóƮeczne.

ƛÇõàƛÇíÏí ıUƏƌÏêWí
ıustkówia są krainami nieprzyjaznymi dla czƮówieka� ƇóŲą byƤ jaƮówe i wy-
marƮe albó bujne i zaróśnięteŜ a przy tym zabŘjczeŜ przeklęte� W ƞaden spósŘb 
nie wpƮywają na ĽuchyŜ ale są zaŲróƞeniem dla ÇajeƠdƠcŘw óraz ĽahanŜ có 
w języku Ųry óznaczaĦ więcej êbraƞeń� ƌak jak znaczniki âestiiŜ Ľziczy óraz 
àhóróbyŜ znaczniki ıustkówi dódawane są w krainie�

Ïaƞde  zwiększają êbraƞenia zadawane ÇajeƠdƠcóm ó 1 óraz zwiększają zadawane êbraƞenia 
Ľahanóm ó 1� êbraƞenia zadawane w wyniku ıustkówi są óbówiązkówe i zóstają zadawane dókƮadnie 
jeden raz na õkcję Ðzóbaczcie õkcjeŜ stróna 1ƅĩ� êznacza tó np�Ŝ ƞe jeśli pójedyncza Ƈóc zadaje wielókrótnie 
êbraƞeniaŜ Ľuch decydujeŜ kiedy zastósówaƤ eīekt ıustkówi�

ƏƛàƛĤŔßƭŷĦ
• êŲraniczenia có dó ródzaju kómpónentuŜ ktŘry ma ótrzymaƤ êbraƞenia Ðnp� ŏ1 êbraƞenie dla

/ Śĩ rŘwnieƞ dótyczą dódatkówych êbraƞeń póchódzących ze znacznikŘw  .
• Jeśli êbraƞenia są zredukówane dó ƅŜ np� dzięki Ƈócóm êbrónyŜ ktŘre chrónią ĽahanŜ tó znacz-

niki  są iŲnórówane�
• Jeśli êbraƞenia Ƈócy są óŲraniczóne ŲŘrnym limitemŜ tó dódatkówe êbraƞenia ód znacznikŘw  

 nie móŲą sprawiƤ przekróczenia tej wartóści maksymalnej�
• õkcje zadające êbraƞenia ŏkaƞdemu ÇajeƠdƠcyŚ lub ŏkaƞdej Wiósce ĽahanŚ w krainie nie 

ótrzymują dódatkówych êbraƞeń dla kaƞdeŲó kómpónentuŜ a wyƮącznie 1 êbraƞenie za kaƞdy 
znacznik Į Wy decydujecieŜ jak je przydzieliƤ�

• õkcje zadające êbraƞenia w wielu krainachŜ zadają dódatkówe êbraƞenia dla kaƞdej krainy 
z ósóbnaŜ w zaleƞnóści ód teŲóŜ ile znacznikŘw  znajduje się w tej krainie�

• ƛnaczniki  jedynie zwiększają êbraƞeniaŜ nie zmieniają dziaƮania eīektŘw ƛniszczenia�
• ƛnaczniki  są aktywne ód mómentu dódania ich na planszęŜ a więc ƇócŜ ktŘra dódaje 1 Ŝ 

a następnie zadaje êbraƞeniaŜ zyskuje dódatkówe êbraƞenie dzięki temu znacznikówi 
Ðóraz za wszystkie pózóstaƮe znaczniki  Ŝ ktŘre juƞ się znajdówaƮy w tej krainieĩ�

ƛnaczniki  pózóstają na planszyŜ dópŘki dziaƮanie jakieŲóś eīektu wpróst nie nakaƞeŜ by je UsunąƤ� 
Ətanówią pónure przypómnienie ó stratach póniesiónych przez Ľahan w wyniku walk�

ƛÇõàƛÇíÏí ơŝßĽĤƭ Ƈêàŷ
ƛnaczniki te w ŲƮŘwnej mierze zóstaƮy stwórzóne dla waszej wyŲódy� Ľzięki nim móƞecie śledziƤ ơrŘdƮa 
Ƈócy póchódzące z nietypówych eīektŘw�

Jednakƞe są óne teƞ wykórzystywane w inny spósŘb przez dwa Ľuchy óraz jeden Əcenariusz� ƌe przy-
padki ópisane są w ich zasadach dziaƮania� ƛnaczniki ơrŘdeƮ Ƈócy nie są óŲraniczóne liczbą dóstępnych 
kómpónentŘw�
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UÇíĤƏíĤÇíĤ  âUŝƛêWĤŔê  WíõƌŝU

�     

�     

�     �     
�     �      ıówtŘrz tę Ƈóc�

INNYƌy óraz wybrany Ľuch móƞecie zmieniƤ jedną ze swóich ƇócyŜ 

ale nie Większą ƇócŜ z  w �ƌy óraz wybrany Ľuch zdóbywacie  ƛasięŲu dla wszystkich 

waszych Ƈócy w tej rundzie�
ƌy óraz wybrany Ľuch móƞecie WypchnąƤ dó ř  z jednej 

swójej krainy Ðkaƞdy ósóbnóĩ�

=ÚOûO1OŚÿ

PO5<WI6T$=DVWāSXMH 6SHFMDOQú =DVDGā� ıíêŝUÇUJƬàõ  ƏƛŷâÏêƢƣ

WCIþû WIT$/1$ W<6P$
�-$. 1$ 5$=IE�

.5$I1$ O'POWIE'1I$ '/$ 1$-Eü'üC¿W
Natychmiast: jeśli ıózióm ƌerróru 

wynósi í Ĵ íí Ĵ íííŜ Ľódajcie ódpówiednió
1Ĵ 1�Ć Ĵř znacznikÐiĩ Ətrachu za 

kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu 
ÐzaókrąŲlając w dŘƮ przy ıóziómie ƌerróru ííĩ.

Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�

ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

dóbierzcie nówą kartę ƛarazy�
Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�

kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu 
ÐzaókrąŲlając w dŘƮ przy ıóziómie ƌerróru ííĩ

kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu 
ÐzaókrąŲlając w dŘƮ przy ıóziómie ƌerróru ííĩ

Ľwa razy tyle 

kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu 
ÐzaókrąŲlając w dŘƮ przy ıóziómie ƌerróru ííĩ

kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu 
ÐzaókrąŲlając w dŘƮ przy ıóziómie ƌerróru ííĩ

Ľwa razy tyle 

kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu 
ÐzaókrąŲlając w dŘƮ przy ıóziómie ƌerróru ííĩ

kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu 
ÐzaókrąŲlając w dŘƮ przy ıóziómie ƌerróru ííĩ

kaƞdeŲó Ųracza dó puli Ətrachu 
ÐzaókrąŲlając w dŘƮ przy ıóziómie ƌerróru ííĩ

Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�

Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�

Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�

Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�

Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�

Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�

Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�

Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�

Ľwa razy tyle Ľwa razy tyle 
ilu jest Ųraczy�ilu jest Ųraczy�ilu jest Ųraczy�ilu jest Ųraczy�ilu jest Ųraczy�ilu jest Ųraczy�ilu jest Ųraczy�ilu jest Ųraczy�

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�
ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

ilu jest Ųraczy�

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�
ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

ilu jest Ųraczy�
ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

ilu jest Ųraczy�
ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

ilu jest Ųraczy�
ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

ilu jest Ųraczy�ilu jest Ųraczy�ilu jest Ųraczy�
ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�
ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�
ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�
ıóƮŘƞcie tutaj kaƞdą 
ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�
dóbierzcie nówą kartę ƛarazy�

Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

dóbierzcie nówą kartę ƛarazy�
Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

dóbierzcie nówą kartę ƛarazy�
Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�

Jeśli nie ma tutaj juƞ Jeśli nie ma tutaj juƞ Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

dóbierzcie nówą kartę ƛarazy�
Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

dóbierzcie nówą kartę ƛarazy�
Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

dóbierzcie nówą kartę ƛarazy�
Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�Wchódzi dó Ųry ód razu ódwrŘcóna�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ Jeśli nie ma tutaj juƞ Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�

Jeśli nie ma tutaj juƞ Jeśli nie ma tutaj juƞ Jeśli nie ma tutaj juƞ 

ktŘrą Usuniecie z Wyspy�
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ORAZ

ƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦ

• ırzychŘd ĤnerŲii teŲó Ľucha zmniejszóny jest w kaƞ-

dej rundzie ó 1

• Ïaƞda 

 teŲó Ľucha zapewnia 

êbrónę 1�
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ƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦ

ƛa kaƞdą znajdującą się na tej karcie êbecnóśƤĦ

ırzychŘd ĤnerŲii teŲó Ľucha zmniejszóny jest w kaƞ-

 teŲó Ľucha zapewnia 

 teŲó Ľucha zapewnia 
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PRZECIWNIK: KRÓLESTWO ANGLII (POZIOM 5)
PRZECIWNIK: CARSTWO MOSKIEWSKIE (POZIOM 2)

PRZECIWNIK: MONARCHIA HABSBURGÓW (POZIOM 4) 

O5$= I11E 6CE1$5I86=E�P5=ECIW1IC<� -EŚ/I W<5$ü1IE =$=1$C=O1O

ÇiektŘrych ÇajeƠdƠcŘw trudniej ƛniszczyƤ� 
ƏzczeŲŘƮy na planszach Əcenariuszy lub ırzeciwnika�

//

Ïõŝƌŷ õƏıĤÏƌßW
Ïarty õspektŘw pózwalają na ódkrycie nówych móƞliwóści 
znanych juƞ ĽuchŘwŜ przedstawiając dany aspekt natury 
Ľucha w wyraƠniejszy lub inny spósŘb� W tym rózszerzeniu 
znajdują się õspekty dla czterech ĽuchŘw z Ųry pódstawó-
wej ó najniƞszym póziómie zƮóƞónóści�

ŝewers karty õspektu przedstawia wizerunek ĽuchaŜ ktŘ-
reŲó dany õspekt dótyczy� Ça awersie znajduje się ópis wy-
kórzystania daneŲó õspektu� õspekty wprówadzają nówe 
ƛasady Əpecjalne lub nówe Wródzóne Ƈóce ĽuchŘw� õby 
zachówaƤ balans pódczas rózŲrywkiŜ dany õspekt móƞe zastąpiƤ juƞ 
óbówiązującą Əpecjalną ƛasadę lub Wródzóną Ƈóc daneŲó Ľucha 
lub wymaŲaƤ zmian pódczas ırzyŲótówania Ųry� Wszelkie zmiany 
zaznaczóne są w ŲŘrnej części karty�

Wykórzystanie õspektŘw jest caƮkówicie ópcjónalne� Wybierając Ľuchy w trakcie ırzyŲótówania ŲryŜ 
zdecydujcie czy chcecie je wykórzystaƤ óraz dla ktŘrych ĽuchŘw uƞywaƤ kart õspektŘw�  Ƈóƞecie wy-
braƤ maksymalnie pó jednym õspekcie dla jedneŲó Ľucha� õspekty móŲą wpƮywaƤ na styl Ųry da-
nym Ľuchem iĴalbó na jeŲó zƮóƞónóśƤ�  Jeśli Ųrasz danym Ľuchem pierwszy razŜ nie wykórzystuj karty 
õspektu albó uƞyj takieŲó õspektuŜ ktŘry zmniejszy zƮóƞónóśƤ wybraneŲó Ľucha�

ŏWàíƬƟ WíƌõſÇĤŚ Ïõŝƌŷ ƛõŝõƛŷ
Ľwie z nówych kart ƛarazy pósiadają na ódwrócie dóśƤ maƮą pulę ƛarazy óraz tytuƮ ŏWciąƞ Witalna 
WyspaŚ� Ŕdy pula ƛarazy z tej stróny karty się wyczerpieŜ nie przeŲrywacie ŲryŜ a zamiast teŲó pódą-
ƞacie za instrukcjami ópisanymi na tej karcie� Ľóbieracie nówą kartę ƛarazy ód razu kƮadąc ją jej druŲą 
stróną ku ŲŘrze Ðmóƞe tó byƤ ŏƛaraƞóna WyspaŚ ale rŘwnieƞ ŏWciąƞ Witalna WyspaŚĩ�

Ïõŝƌŷ ıŝƛŷıêƇíÇõJƬàĤ
ê ƌŝWõƭŷàŪ ĤìĤÏƌõàŪ

Wiele ırzeciwnikŘwŜ WydarzeńŜ Większych 
Ƈócy óraz wariantŘw rózŲrywki wprówadza 
eīekt trwający dó kóńca rózŲrywki� ƇaƮe kar-
ty ırzypómnieńŜ ktŘre móƞecie póƮóƞyƤ óbók 
planszyŜ pówstaƮy pó tóŜ by wam ó tym przy-
póminaƤ� Ïarty ó czerwónym tle związane są 
z wariantami rózŲrywki lub ırzeciwnikami wy-
branymi pódczas ırzyŲótówania Ųry� Ïarty 
ó ƞŘƮtym tle związane są z óŲŘlnymi eīektamiŜ 
ktŘrych dziaƮanie rózpóczyna się w trakcie róz-
Ųrywki� 

Jeśli nie jesteście īanami trwaƮych eīektŘwŜ móƞecie usunąƤ karty Wydarzeń óraz karty Większych Ƈócy 
wspómniane na maƮych kartach ırzypómnieńŜ có będzie miaƮó niewielki wpƮyw na balans rózŲrywki�

Ïarty ırzypómnieńŜ ktŘre wchódzą w skƮad talii Ðnp� dzięki Ƈónarchii ŪabsburŲŘw na póziómie Ć i wy-
ƞej lub Ųrając bez Wydarzeńĩ nie są uwaƞane za karty ÇajeƠdƠcŘw� ƛnajdują się tam dla wasŜ w celu 
przypómnienia wam ó rzeczach mających miejsce w kónkretnych mómentach� Ĥīekty óddziaƮujące na 
talię ÇajeƠdƠcŘw iŲnórują karty ırzypómnieńŜ nie zmieniajcie ich póƮóƞenia� ıóƮóƞenie karty ırzypó-
mnienia w talii ÇajeƠdƠcŘw móƞe byƤ zmienióne jedynie póprzez dódanie lub usunięcie karty z wierz-
chu taliiŜ w kaƞdym innym przypadku jest staƮe�

ZMIANA W PRZYGOTOWANIU GRY 
DLA KARTY ZARAZY

ƛe wzŲlędu na tóŜ ƞe pódczas rózŲrywki móƞecie pótrze-
bówaƤ więcej niƞ jednej karty ƛarazyŜ przetasujcie i pó-
ƮŘƞcie talię kart ƛarazy na miejscu ƛarazy� Wierzchnia 
karta tej talii jest waszą póczątkówą kartą ƛarazy� Jeƞeli 
będziecie pótrzebówaƤ kólejnejŜ pó próstu wykórzystaj-
cie następną kartę z talii�

ZARAZA JEST NIEOGRANICZONA
ſiczba znacznikŘw  nie jest óŲraniczóna liczbą dó-
stępnych kómpónentŘw� W rzadkim przypadkuŜ Ųdy 
zabraknie wam znacznikŘwŜ wykórzystajcie znaczniki 
ĤnerŲii albó kómpónenty innej ŲryŜ w celu óznaczenia 
dódatkówej  Ðpódóbnie jak w przypadku óznaczenia 
dódatkówych ÇajeƠdƠcŘwĩ�

W<%¿5 .$5T =$5$=<
Ïarty ƛarazy mają za zadanie wprówadziƤ niepewnóśƤ  
dótyczącą zarŘwnó liczby znacznikŘw  dóstępnych 
pó ódwrŘceniu kartyŜ óraz jaki zwrót akcji w związku 
z tym nastąpi� Çie jest istótneŜ czy kórzystacie ze wszyst-
kich dóstępnych kart ƛarazy pódczas twórzenia talii kart 
ƛarazy� Jeƞeli jakieś karty nie przypadƮy wam dó ŲustuŜ 
pó próstu ódƮŘƞcie je dó pudeƮka Ðnie niszczcie ichĮ ƌó nie 
jest Ųra typu ſeŲacyŜ móƞe kiedyś jednak te karty pólu-
bicieĩ�
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íƛêſõàJõ
Ľzięki niektŘrym Ƈócóm nówych ĽuchŘw móƞecie ízólówaƤ krainy� êznacza tóŜ ƞe ÇajeƠdƠcy znajdują-
cy się w danej krainie są uwięzieniŜ uŲrzęƠli albó w inny spósŘb stali się niezdólni dó przemieszczania� Wwy-
niku teŲóĦ

1. ÇajeƠdƠcy nie Ĥksplórują ízólówanych krainŜ a ízólówane krainy nie stanówią ƠrŘdƮa êdkrywcŘw 
pódczas Ĥksplóracji�

2. ƛa kaƞdym razemŜ kiedy będziecie óddziaƮywaƤ w jakiś spósŘb na znaczniki ÇajeƠdƠcŘwŜ dana 
kraina nie będzie uznawana za przyleŲƮą dó czeŲókólwiekŜ chyba ƞeƎ będziecie chcieliŜ by taką byƮa�

ƏƛàƛĤŔßƭŷĦ
• ízólacja nie wpƮywa na ŝózprzestrzenianie ƛarazy� ƛaraza nie jest jednym ze znacznikŘw ÇajeƠdƠ-

cŘwŜ a więc ízólacja jej nie dótyczy ÐtƮumacząc tó tematycznieĦ przeszkódy uniemóƞliwiające ludzióm 
przemieszczanie się nie mają wpƮywu na rózprzestrzenianie się szkŘd w ekósystemieĩ�

• ízólacja nie zmienia teŲó czy dana kraina jest krainą ÇadbrzeƞnąŜ czy teƞ nie ÐŏÇadbrzeƞnaŚ ókreśla 
przyleŲanie krainy dó êceanu� ƛmiany  zasad sąsiadówania dótyczące ÇajeƠdƠcŘw nie mają na tó 
wpƮywuĩ�

• ıódóbnie jak wszystkie inne zdólnóściŜ ktŘre trwale nie wpƮywają na sytuację na planszyŜ ízólacja
trwa tylkó jedną rundę.

• Jeśli chcecieŜ móƞecie uznaƤ Ðna pótrzeby dziaƮań związanych z ÇajeƠdƠcamiĩŜ ƞe dana kraina nie 
jest ízólówana ód dówólnych przyleŲƮych dó niej krain�

õÏàJĤ
W niniejszym rózszerzeniu wprówadzamy bardziej dóprecyzówane ókreśleniaŜ ktŘre będą óbówiązywaƤ 
w Ųrze� ƛnaczniki ıustkówiŜ ıózióm ř� àarstwa ƇóskiewskieŲó óraz inne zasady ókreślająceŜ ƞe cóś pó-
winniście wykónaƤ ŏraz na õkcjęŚŜ ŏpierwszy raz pódczas õkcjiŚ lub ŏpó Ðjakiejś õkcjiŜ ktŘra wykónuje daną 
rzeczĩŚ�
õkcja stanówi Ųrupę eīektŘw ŲryŜ ktŘre Ʈączą się ze sóbą� ıóniƞej wymieniliśmy najczęściej uƞywane õkcjeĦ

• Jednókrótne skórzystanie z ƇócyŜ
• ĽewastacjaŜ âudówa czy Ĥksplóracja w jednej krainieŜ
• kónsekwencje eīektŘw pójedynczej karty ƏtrachuĉŜ
• kónsekwencje eīektŘw WydarzeniaĉŜ
• kónsekwencje eīektŘw Wydarzenia ƛnacznikŘwĉŜ
• kónsekwencje eīektŘw Wydarzenia ĽahanĉŜ
• kónsekwencje eīektŘw ódwrŘcónej karty ƛarazyĉ�

ĉ ƛ wyjątkiemĦ ŏkaƞda planszaŚŜ ŏkaƞda krainaŚŜ ŏkaƞdy ŲraczŚ albó ŏkaƞdy ĽuchŚŜ instrukcje teŲó typu sta-
nówią jedną õkcję dla kaƞdej planszyŜ krainyŜ Ųracza czy Ľucha�
Ľzięki temu dóprecyzówujemy wszelkie zwróty ŏzdólnóściŚ i ŏeīektyŚ Ða takƞe ókreślenie zawarte na kar-
cie Większej Ƈócy ƛemsta UmarƮych z Ųry pódstawówejĦ ŏıó kaƞdej Ƈócy ÇiszczącejƎŚĩ występujące 
w Ųrze pódstawówej� Çie ma tó na celu zmiany czeŲókólwiek w zasadach Ųry pódstawówej czy rózsze-
rzenia ƛaróśla i ƏzpónyŜ ale ma kluczówe znaczenie dla karty Ƈócy ƛemsta UmarƮych Ðzóbaczcie in-
īórmację na marŲinesie na strónie řĆĩ� Więcej wyczerpujących inīórmacji znajdziecie w ŏĽódatkuĦ êpis 
õkcjiŚŜ rózpóczynającym się na strónie řŹ�
õÏàJĤ ÇõJĤơĽơàßW
ƌóŜ có wcześniej nazywaliśmy jedynie ŏõkcjami ÇajeƠdƠcŘwŚŜ będzie pósiadaƤ teraz kilka ódrębnych 
części� âiórąc za przykƮad ĽewastacjęŜ mamy Ĥtap Ľewastacji pódczas ìazy ÇajeƠdƠcŘwŜ w ktŘ-
rym rózpatrujecie ƅ albó więcej kart Ľewastacji znajdujących się na planszy ÇajeƠdƠcŘwŜ a kaƞda 
z nich pówóduje õkcje Ľewastacji w pewnej liczbie krain�
WaƞneĦ ÇajeƠdƠcy móŲą wykónywaƤ na planszy rŘƞne rzeczy w eīekcie dziaƮania kart WydarzeńŜ kart 
ƏtrachuŜ zasad wprówadzónych przez ırzeciwnikŘw itd� ĽópŘki nie pówódują óne ĤksplórówaniaŜ âudó-
wy czy ĽewastacjiŜ nie są traktówane jakó õkcje ÇajeƠdƠcŘw� ĽlateŲó teƞ nie są blókówane przez zdólnó-
ściŜ takie jak te na kartach ıaraliƞujący Ətrach czy ŝók õbsólutneŲó âezruchu.

STRONA ZNACZNIKÓWJEDNORAZOWYCH EFEKTÓW
O=1$C=$-þC$ I=O/$C-Ę .5$I1<

W tym przykƮadzie Ĥksplóracja ma miejsce w ŔŘrach óraz na ƇókradƮach� 
Ïraina Ā1 jest ízólówana�

• W krainie Ā1 nie dóchódzi dó ĤksplóracjiŜ póniewaƞ jest ízólówana� 
• W krainie Āř  dóchódzi dó ĤksplóracjiŜ póniewaƞ jest przyleŲƮa dó êce-

anu�
• W krainach Āţ óraz Āñ nie dóchódzi dó Ĥksplóracji póniewaƞ nie są 

przyleŲƮe dó ƠrŘdƮa êdkrywcŘw Ðêsada w krainie Ā1Ŝ ktŘra jest przy-
leŲƮa dó krainy Āţ nie móƞe stanówiƤ ƠrŘdƮa êdkrywcŘwŜ póniewaƞ  
kraina z êsadą jest ízólówanaĩ�

8û<TEC=1OŚÿ I=O/$C-I
W przeciwieństwie dó pómijania âudówy óraz Ľewasta-
cjiŜ ízólacja nie jest silnym eīektemŜ póniewaƞ nie wiecieŜ 
ktŘre krainy będą Ĥksplórówane przez ÇajeƠdƠcŘw�  
àzasami macie pewnóśƤ có dó miejscaŜ Ųdzie ją wykórzy-
staƤŜ np� duƞy zbiŘr krainŜ ktŘre móŲą byƤ Ĥksplórówane 
tylkó z jednej przyleŲƮej dó nich krainy z /  lub jeśli 
zasady ırzeciwnika w przewidywalny spósŘb przesuwa-
ją ÇajeƠdƠcŘw ÐƇónarchia ŪabsburŲŘwĩ lub zaleƞą ód 
przyleŲania ÐÏrŘlestwó õnŲliiĩ� Jednak znacznie częściej 
móƞecie jedynie zŲadywaƤŜ ktŘrą krainę najkórzystniej 
będzie ízólówaƤ� ıamiętajcieŜ ƞe Ƈóce umóƞliwiające 
ízólacjęŜ częstó pósiadają teƞ inne eīekty�

IZOLACJA OCEANU
Jeśli óbszary êceanu są Ųrywalną częścią planszy 
ÐWpƮyw êceanu ö Əpecjalna ƛasadaĩŜ ízólówanie êce-
anu nie ma wpƮywu na tóŜ czy krainy dó nieŲó przyleŲƮe 
są ÇadbrzeƞnymiŜ ale nie móƞe byƤ wtedy ƠrŘdƮem .

NOWE ZASADY
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=W<CIĘ6TWO

E.6P/O5$C-$%8'OW$'EW$6T$C-$

O'5=8CO1E .$5T< 1$-Eü'üC¿W

=$5$=$

-EŚ/I 1IE =1$-'8-E 
6IĘ T8T$- û$'E1 
=1$C=1I. =$5$=<� 
P5=E*5<W$CIE *5Ę�

)$=$ '8C+¿W)$=$ '8C+¿W
Rozwój

Zbieranie Energii
Zagranie i Opłacenie 

Karˇ Mocy
Zagranie i Opłacenie 

Karˇ Mocy
Zagranie i Opłacenie 

Zarażona WyspaZarażona Wyspa
Sˇrach

Dewasˇacja
Budowa

Eksploracja
Awans Karˇ Najeźdźców

=1I6=C=E1IE    *E1E58-E � 
=1I6=C=E1IE   *E1E58-E � 

T$/I$ 6T5$C+8

='O%<TE .$5T< 6T5$C+8

O'5=8CO1E .$5T< 
6T5$C+8

P8/$ 6T5$C+8

W<*E1E5OW$1<
6T5$C+

PO=IO0 TE55O58

W$581E. =W<CIĘ6TW$�

W 0O0E1CIE O'.5<CI$

=W<CIĘ6TWO

E.6P/O5$C-$%8'OW$'EW$6T$C-$

O'5=8CO1E .$5T< 1$-Eü'üC¿W

=$5$=$

-EŚ/I 1IE =1$-'8-E 
6IĘ T8T$- û$'E1 
=1$C=1I. =$5$=<� 
P5=E*5<W$CIE *5Ę�

=1I6=C=E1IE    *E1E58-E � 
=1I6=C=E1IE   *E1E58-E � 

T$/I$ 6T5$C+8

='O%<TE .$5T< 6T5$C+8

O'5=8CO1E .$5T< 
6T5$C+8

P8/$ 6T5$C+8

W<*E1E5OW$1<
6T5$C+

PO=IO0 TE55O58

W$581E. =W<CIĘ6TW$�

W 0O0E1CIE O'.5<CI$

O'5=8CO1E .$5T< 1$-Eü'üC¿W

Budowa
Eksploracja

Awans Karˇ Najeźdźców

%8'OW$ E.6P/O5$C-$

O'5=8CO1E .$5T< 1$-Eü'üC¿W

'EW$6T$C-$ %8'OW$ E.6P/O5$C-$

3

543 32

21

%E=T5O6.I .8*/$5= =WI$6T8-þC< T$5$P$T<
6PEC-$/1E =$6$'<
STWORZONY DO NIEZGODY
Po tym, jak jedna z twoich Mocy doda  w krainieŜ móƞesz zapƮaciƤ 
1 ĤnerŲiiŜ by dódaƤ 1  w ƛasięŲu  od tej krainy. 

UıŝƛƬƌÇíƪàíĤ âõƭõŔõÇU JĤƏƌ ƇƪàƛƬàĤ
ıó tymŜ jak jedna z twóich Ƈócy Usunie Ŝ ƛniszcz 1 z twóich . 
ƛiŲnóruj tę zasadę pódczas kórzystania z ƛóbaczmyŜ àó Əię Ətanie�  

5O=W¿- �W<%IE5= 'WIE�

O%EC1OŚÿ

Energia/Rundę

Wypchnij
1 Wioskę Dahan

z jednej z twoich krain
Zagrane karty

W5O'=O1E 0OCE
ƛêâõàƛƇŷŜ àê Əíƪ ƏƌõÇíĤ õ ƇêƟĤ âŷƢàíĤ ƛĤ ƏêâƬ ıêWõſàƛŷſí

6Z<%K2ÜÚ Z$6,×* 6Z<%K2ÜÚ Z$6,×* CEL (kraina)

Przenieś
Obecność

CEL (kraina)

Odzyskaj
karty

Dodaj
Obecność

Pozyskaj
kartę Mocy

Zbierz Energię równą
najwyższej odkrytej

wartości na torze

3 3 4 Powietrze 5

Księżyc 2 Dowolne Ogień 3

Koszt

1$-Eü'üC<

1 êdrzucaj karty ıómniejszych 
Ƈócy z taliiŜ aƞ ódrzucisz takąŜ 

ktŘrej celem jest kraina� Çatychmiast uƞyj jej eīektŘw w wy-
branej krainieŜ iŲnórując pódany na niej ƛasięŲ óraz inne 
óŲraniczenia dótyczące wybóru celu� Wszystkie instrukcje 
mŘwiąceŜ by cóś zróbiƤ ŏdó Ðiluś razyĩŚŜ muszą zóstaƤ uƞy-
te w maksymalnym móƞliwym zakresie� ƌraktuj wszelkie 
ŏalbóŚ jakó ŏórazŚ� 
Ðŝózpatrzóna w ten spósŘb karta nie jest uznawana jakó 
twója karta ani karta w Ųrze� Jej eīekty są traktówane jakó 
uƞycie tej ƇócyŜ tak jakby tekst karty zóstaƮ tutaj wklejóny�ĩ

1 2

2 Ƈóƞesz ƛapómnieƤ kartę 
ƇócyŜ by ıózyskaƤ ÐdódaƤ dó 

rękiĩ wƮaśnie uƞytą kartę Ƈócy óraz ƛebraƤ 1 ĤnerŲii�
1 2

1$-Eü'üC<

3 ƌa Ƈóc móƞe staƤ się .

3 Dodaj 1  .

3 1 ÇajeƠdƠca óraz 1  zadają 
sóbie nawzajem Ðjednócześnieĩ 

êbraƞenia� êbróna óraz  są standardówó brane pód 
uwaŲę pódczas tej wymiany êbraƞeń�

3ALBO

3 Jeśli w wybranej krainie znajdują się , 
ř êbraƞenia� W przeciwnym razie móƞesz 
ƛŲrómadziƤ 1 .

ÇõĽWŷƟÏêWĤ õſâê âŝõÏUJƬàĤ
Ïõŝƌŷ ÇõJĤơĽơàßW

ÇiektŘre z kart Ətrachu czy Wydarzeń móŲą zmieniƤ zwykƮąŜ upórządkówaną kólejnóśƤ kart ÇajeƠdƠ-
cŘw na planszy ÇajeƠdƠcŘwŜ pówódującŜ ƞe na pójedynczym pólu móƞe się znaleƠƤ wiele kart albó ƞad-
na karta� 
Jeśli ƞadna karta nie znajduje się na póluŜ tó pómijacie ódpówiadający jej krók pódczas ìazy ÇajeƠdƠ-
cŘwŜ póniewaƞ nie ma kartyŜ ktŘrą naleƞaƮóby rózpatrzyƤ�
Jeśli na pólu znajduje się więcej niƞ jedna kartaŜ tó  pódczas ódpówiadająceŲó im króku pódczas ìazy 
ÇajeƠdƠcŘwŜ rózpatrujecie kaƞdą kartę óddzielnie� Jeśli kólejnóśƤ ma znaczenie Ðnp� wielókrótna âu-
dówa w rózŲrywce przeciwkó ÏrŘlestwu õnŲlii na  ıóziómie řĩŜ kartąŜ ktŘra zóstanie rózpatrzóna jakó 
pierwszaŜ jest ta na samym spódzie� Jeśli Ĥksplóracji przypadnie więcej niƞ jedna kartaŜ ódkrywajcie je 
pó kólei i w peƮni rózpatrujecie ÐwƮączając wszelkie ĩŜ zanim ódkryjecie kólejną kartę�
ıódczas awansówania kart ÇajeƠdƠcŘw wszystkie karty znajdujące się na jednym pólu õkcji są prze-
suwane razem Ðzóbaczcie póniƞejĩ� Jeśli więc macie dwie karty na pólu âudówy w tej rundzieŜ będziecie 
mieƤ dwie Ľewastacje w następnej rundzie�

ĽUàŪŷ
WíĤſêÏŝêƌÇŷ Wŷâßŝ ƏĤÏàJí ŝêƛWêJU
Ľuchy pósiadające na swójej planszy ŏŝózwŘj ÐWybierz èĩŚ móŲą wybraƤ wskazaną liczbę sekcji ŝóz-
wójuŜ w dówólnej kólejnóściŜ jednakƞe nie móŲą wybraƤ tej samej sekcji ŝózwóju dwukrótnie w jednej tu-
rze� Ƈuszą rŘwnieƞ w peƮni rózpatrzyƤ jedną sekcjęŜ zanim przejdą dó kólejnej�

ŝêƛWßJ ÏêƏƛƌUJƬàŷ ĤÇĤŝŔíƪ
ÇiektŘre Ľuchy pósiadają sekcję ŝózwójuŜ ktŘra wymaŲa ópƮacenia kósztu w ĤnerŲiiŜ by mŘc ją wy-
braƤ�  Jeśli Ľuch nie pósiada wskazanej liczby ĤnerŲiiŜ tó nie móƞe wybraƤ tej sekcji� Jeśli Ľuch pósiada 
wielókrótny wybŘr sekcji ŝózwójuŜ tó móƞe wykórzystaƤ dó ópƮacenia takieŲó kósztu ĤnerŲięŜ ktŘrą 
zdóbyƮ pódczas rózpatrywania póprzedniej sekcji ŝózwóju ÐUwaŲaĦ ŏsekcja ŝózwójuŚ ódnósi się dó ca-
Ʈej  Ųrupy symbóliŜ a nie jedynie teŲó znajdująceŲó się najbardziej z lewej strónyĩ�

PO0I1IĘCIE $.C-I 1$-Eü'üC¿W
ÇiektŘre karty Ƈócy mŘwią ó tymŜ ƞe móƞecie 
ŏpóminąƤ jedną õkcję ÇajeƠdƠcŘwŚ w wybranej 
krainie� Çie musicie wybieraƤ ód razuŜ ktŘrą 
õkcję chcecie w ten spósŘb póminąƤ� Ƈóƞecie tó 
zróbiƤ w mómencieŜ kiedy õkcja miaƮaby zóstaƤ 
rózpatrywana�
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Ïószt uƞyciaĦ Ç jednóstek àzasu óraz 
Ç ĤnerŲii ópƮacóne wspŘlnie przez Ľuchy 

ÐŲdzie Ç Ķ liczba Ųraczyĩ�
ƛamień wierzchnią kartę talii ÇajeƠdƠcŘw 

z jedną z kart ze stósu ódrzucónych 
kart ÇajeƠdƠcŘw Ðty wybieraszĩŜ ktŘra rŘƞni 

się ód niej ó maksymalnie 1 Ĥtap�
Ðêdrzucóna karta pózóstaje zakryta� Ïarta dóbrana 
ze stósu kart ódrzucónych zóstaje umieszczóna w talii 

zakryta� Jeśli w stósie kart ódrzucónych nie znajduje się 
ƞadna kartaŜ nie móƞesz zamieniƤ kart�ĩ

ſUàõƏ ĽUŝŪõƇ

0 P5=E6=ÚOŚÿ POW5$C$

ŝêƛWßJĦ ƛƇíõÇŷ Çõ ıſõÇƏƛŷ
ÇiektŘre õspekty óraz nówe Ľuchy móŲą wpƮynąƤ na sytuację na planszy pódczas ìazy ĽuchŘw w inny 
spósŘbŜ niƞ dódając albó przenósząc êbecnóśƤ� Ƈóƞe tó wprówadziƤ u pózóstaƮych Ųraczy wraƞenieŜ ƞe 
zaczęliście rózpatrywanie swóich ıóśpiesznych Ƈócy� ây uniknąƤ zamieszaniaŜ pódczas wykónywania 
tych õkcji móƞecie póinīórmówaƤ pózóstaƮych Ųraczy ó tymŜ ƞe jest tó ŏõkcja ƌóru êbecnóściŚ albó pó 
próstu ŏwciąƞ ŝózwŘjŚ�  
ırzypómnienieĦ ópcje ŝózwóju Ðsymbóleĩ w ramach jednej sekcji ŝózwóju móŲą byƤ rózpatrywane 
w dówólnej kólejnóści�

ƇêàĤĦ êâÇíƟõÇíĤ ÏêƏƛƌU
Ïószt Ƈócy wyraƞóny w ĤnerŲii niŲdy nie móƞe zejśƤ póniƞej ƅŜ chyba ƞe wyraƠnie zaznaczónóŜ ƞe jest tó 
móƞliwe�

ƇêàĤĦ ĽêĽõƌÏêWŷ ÏêƏƛƌ
ÇiektŘre Ƈóce pósiadają ŏkószt uƞyciaŚ pódany nad danym 
eīektem�  ây skórzystaƤ z eīektu takiej ƇócyŜ musisz zapƮaciƤ 
wskazany kószt� Jeśli ıówtarzasz taką Ƈóc rŘwnieƞ musisz ópƮa-
ciƤ Ųó pónównie albó ıówtŘrzenie nie będzie mieƤ eīektu�
ÇiektŘre Ƈóce pósiadają zdólnóści warunkówe z kósztem 
w ĤnerŲii wymieniónym zaraz óbók ơrŘdeƮ Ƈócy� Ƈusisz Ųó za-
pƮaciƤ tylkó wtedyŜ Ųdy zdecydujesz się skórzystaƤ z tej zdólnóści 
warunkówej� Ƈóƞesz zdecydówaƤŜ by nie ópƮacaƤ teŲó dódat-
kóweŲó kósztu i nie rózpatrywaƤ tej zdólnóści warunkówej�
Jeśli ıówtŘrzysz taką ƇócŜ móƞesz zapƮaciƤ ten kószt pónównie 
albó póminąƤ eīekt zdólnóści warunkówej pódczas ıówtarzania Ƈócy� 

âêÇUƏŷ ƌêŝU êâĤàÇêƢàí
ÇiektŘre Ľuchy pósiadają na swóich tórach êbecnóści bónusy inne niƞ ơrŘdƮa Ƈócy czy ŏêdzyskaj Jed-
ną ÐkartęĩŚ�
ơrŘdƮa Ƈócy czy staƮe premie Ðjak np� ŏŢ1 ƛasięŲu dó wszystkieŲóŚĩ dziaƮają trwale i nie móŲą zóstaƤ ŏwy-
ƮączóneŚ�
ıóla dające np� ŏŢř ĤnerŲiiŚ albó ĢƛaŲraj Ţ1 kartę w tej rundzieŚ módyīikują przychŘd ĤnerŲii albó liczbę 
kart móƞliwych dó zaŲrania�
Wszystkie pózóstaƮe bónusy Ðêdzyskaj JednąŜ ırzesuń êbecnóśƤŜ Wypchnij ĽahanŜ ƛapƮaƤ ř ĤnerŲii 
i ıózyskaj kartę ƇócyŜ itp�ĩ stanówią ópcjónalne õkcjeŜ ktŘre móƞesz wykónaƤ raz pódczas ìazy ĽuchŘw 
w kaƞdej rundzie�

WŷĽõŝƛĤÇíõ

W Ųrze pódstawówej ÇajeƠdƠcy są przewidywalniŜ z wyjątkiem teŲóŜ ktŘrymi krainami będą zainteresó-
wani� W zwykƮym świecieŜ wszystkie ƞywe istóty ö ÇajeƠdƠcyŜ Ľahanie czy Ľzikie âestie ö dziaƮają czasa-
mi w nieóczekiwany spósŘb�  õby tó ódzwierciedliƤŜ pódczas kaƞdej ìazy ÇajeƠdƠcŘwŜ pó rózpatrzeniu 
jakieŲókólwiek eīektu ƛaraƞónej WyspyŜ a przed rózpatrzeniem jakichkólwiek zdóbytych kart ƏtrachuŜ 
dóbierzcie i rózpatrzcie kartę Wydarzenia�

W pierwszej rundzie Ųry dóbierzcie wierzchnią kartę WydarzeniaŜ ale nie rózpatrujcie jej� ıó dóbraniu 
ódƮŘƞcie ją na ódpówiedni stós kart ódrzucónych�

Unikalna Ƈóc ırzeszƮóśƤ ıówraca wymaŲa dó jej uƞycia zarŘwnó 
dódatkówej ĤnerŲii jak i jednóstek àzasu Ðjednóstki àzasu są spe-
cjalną mechaniką  êdƮamkŘw Ľni ŝózdzierających Çiebóĩ� ƛa kaƞ-
dym razemŜ Ųdy Ƈóc jest uƞywana ÐrŘwnieƞ wtedyŜ Ųdy jest ıówta-
rzanaĩ jej kószt musi zóstaƤ w peƮni ópƮacóny� ƛawsze móƞesz zaŲraƤ 
tę kartę jedynie dla jej ơródeƮ Ƈócy i nie pƮaciƤ dódatkóweŲó kósztuŜ 
by skórzystaƤ z jej eīektu�

ZMIANY W WYDARZENIACH
Wprówadzóne zóstaƮy dwie zmiany dótyczące Wydarzeń 
wpórŘwnaniu dó teŲóŜ jak dziaƮają óne w ƛaróślach i ƏzpónachĦ
1. W pierwszej rundzie Ųry nie rózpatrujcie tekstu na dóbranej 

karcie Wydarzenia� ıó dóbraniu ódƮŘƞcie ją na ódpówiedni 
stós kart ódrzucónych� ÇiektŘre Wydarzenia ókazaƮy się 
niezbyt zrŘwnówaƞóneŜ jak na 1� rundę Ųry�  Ïartę dóbiera-
cieŜ by utrzymaƤ m�in� ódpówiednie tempó dla īrancuskiej 
kólónii plantacyjnej óraz jakó utrwalenie tej czynnóściŜ by 
pamiętaƤ ó niej pódczas kaƞdej następnej ìazy ÇajeƠdƠ-
cŘw� Ľzięki temu Ųra stanie się nieznacznie Ʈatwiejsza�

2.  Jeśli pósiadacie eŲzemplarz ƛaróśli i ƏzpónŘwŜ usuńcie 
Wydarzenie Ľziwny êbƮęd WśrŘd âestii� Wydarzenie tó 
jest wyjątkówó niezbalansówane Ųrając przeciwkó àar-
stwu Ƈóskiewskiemu óraz Ųrając Ľuchem JednómyślnóśƤ 
ístnień� Ƈóƞecie zóstawiƤ je w Ųrze jeśli nie wykórzystujecie 
w rózŲrywce ƞadneŲó z wymieniónych kómpónentŘw�

=*5O0$'ü I W<PC+1I-
Ŕdy Wydarzenie mŘwiŜ ƞe ŏÇa kaƞdej planszyĦ ƛŲrómadƠ-
cieƎŚ albó ŏÇa kaƞdej planszyĦ WypchnijcieƎŚŜ tó ówe ŏna kaƞ-
dej planszyŚ óznaczaŜ ƞe tylkó krainy z ktŘrych Wypychacie 
albó w ktŘrych ƛŲrómadzacie muszą znajdówaƤ się na rŘƞ-
nych planszach� 

NOWE ZASADY

ây uƞyƤ druŲiej zdólnóści warunkó-
wej tej Wródzónej Ƈócy Wulkanu 

WznósząceŲó się WysókóŜ Ųracz musi 
dódatkówó pónieśƤ kószt ř ĤnerŲii�
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E.6P/O5$C-$ 58%IEû<
õkcje Ĥksplóracji dódają Ţ1  w krainach bez

/ �

POŚWIĘCE1IE '/$ ='O%<CI$ C=$68
ƛniszczcie pó 1  kaƞdeŲó Ľucha�
Çastępne è  dódawanej w tej rundzie na 
Wyspę bierzecie z pudeƮka zamiast z karty 
ƛarazy� è ódpówiada liczbie ĽuchŘw ÐpóƮŘƞcie 
tę kartę na karcie ƛarazy jakó przypómnienieĩ�

/E*OWI6.O 1$ 1IE=%$'$1<C+ =IE0I$C+�
Ça kaƞdej planszyĦ Ľódajcie 1  w krainie 
bez / / �

PO6=8.IW$1IE 1OW<C+ TE5E1¿W�
Ça kaƞdej planszyĦ ƛŲrómadƠcie 1 albó 
ř  w krainie bez symbólu ırzyŲótówania 
Ųry �

=$5$'1I 0IE6=.$ŃC<
Ľó kóńca tej rundyŜ pó tym jak õkcja ƛniszczy 
1 lub więcej / Ŝ Ľódajcie 1  w przyleŲƮej 
krainie Ðjeśli nie ma ƞadnych przyleŲƮych krainŜ 
np� w wyniku ízólacjiŜ nie Ľódawajcie niczeŲóĩ�

O*OÚOCO1$ =IE0I$
Ïaƞda  zadaje Ţ1 êbraƞeń pódczas Ľewastacji�
ıó tymŜ jak õkcja Ľewastacji dóda Ŝ Usuńcie 
1  óraz 1 ze ƛdewastówanej krainy�

WI58/E1C-$ WŚ5¿' *Ę6TO 8PC+$1<C+ 
'O0¿W� Ça kaƞdej planszyĦ Ľódajcie 1 
w Wewnętrznej krainie z największą liczbą 

/ Ðminimalnie 1ĩ�

T5<%8T OPOWIEŚCI�
Ïaƞdy ĽuchŜ w ktŘreŲó krainach znajdują
się w sumie przynajmniej Š Ŝ ƛbiera 
1 ĤnerŲii óraz móƞe êdzyskaƤ 1 kartę�

ET
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+
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ET
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 II

I

5O=W¿- 0$Ú<C+ PO5T¿W
Ça kaƞdej planszy z dókƮadnie 1 ÇadbrzeƞÓ
nym Ħ Ľódajcie 1  w Çadbrzeƞnej krainie 
bez �

5O=/E*Ú$ 5O=%8'OW$
Ça kaƞdej planszyĦ âudówa w krainie nieódpó-
wiadającej karcie âudówyŜ w ktŘrej znajdują się 
ÇajeƠdƠcy�

O%E=WÚ$'1IE1IE�
ÇajeƠdƠcy pómijają õkcje Ľewastacji 
w krainach z / �

O6$'1IC< W.5$C=$-þ =$ '$/E.O�
Ça kaƞdej planszyĦ Wybierzcie krainę
z  oraz � Wypchnijcie pó 1 za kaƞde 
ř  znajdujące się w tej krainie�
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PO=O6T$ÚOŚCI 6E5C$ '8C+$
Ŕrupa Ľahan ódnajduje kamienną Ųrań 
z pózóstaƮóściami bƮóŲósƮawieństwa staróƞytneŲó 
ŲŘrskieŲó Ľucha� ƇóƞecieĦ 
PO=WO/Iÿ� %< -E*O 6IÚ$ W6P$5Ú$ '$+$1
• Ľó kóńca tej rundyĦ pósiadają Ţ1ƅ Witalnóści�
• W krainach z Ŝ dó kóńca tej rundyĦ ÇajeƠdƠcy 

pósiadają Ţ1 Witalnóści�
W<.O5=<6T$ÿ -E� %< 6TWO5=<ÿ POTĘû1þ OC+5O1Ę
ÏósztĦ Ź ĤnerŲii za Ųracza� WspómaŲane przez �
• êbróna póchódząca ód ĽuchŘw jest ó Ź niƞsza w tej 

rundzie Ðminimalnie ƅĩ�
• ıódczas jednej z przyszƮych ìaz ĽuchŘwŜ Ųracze 

móŲą wspŘlnie pódjąƤ decyzjęŜ by óbdarzyƤ êbróną 
Ź wszystkie krainy na Wyspie Ðkarta ırzypómnieniaĩ�

T<6IþCE POT<C=E.�
Ça kaƞdej planszy z Ź lub więcej /
óraz Ź lub mniej Ħ Ľódajcie 1 w krainie 
bez �

W<P5$W< ÚOWIEC.IE�
ƛa kaƞdą krainę z  oraz Ħ 1 oraz 
ƛniszczcie 1  w tej krainie�

WiększóśƤ kart przedstawia dwa móƞliwe Wydarzenia pódstawóweŜ óba neŲatywne Ðzóbaczcie na 
marŲinesieĩ� ƌóŜ ktŘre z nich przeprówadzicieŜ zaleƞeƤ będzie ódĦ
1. Witalnóści Wyspy ÐWitalnaĴƛaraƞónaŜ wedƮuŲ teŲó có przedstawia karta ƛarazyĩ albó
2. ıóziómu ƌerróru ÐíŜ ííŜ íííĩŜ albó
3. Ĥtapu ÇajeƠdƠcŘw ÐíŜ ííŜ íííĩ� êbecny Ĥtap wskazuje wierzchnia karta talii ÇajeƠdƠcŘw�

WyjątekĦ jeśli Ųracie przeciwkó ÏrŘlestwu ârandenburŲii i ırus na póziómie trudnóści ód ř� w ŲŘręŜ 
traktujcie wczesną kartę Ĥtapu ííí takŜ jakby byƮa kartą Ĥtapu íí�

WiększóśƤ kart Wydarzeń przedstawia rŘwnieƞ dwa pótencjalnie dóbre WydarzeniaĦ
4. Wydarzenie ƛnacznikŘwĦ ódnósi się dó âestiiŜ àhórŘb lub Ïónīliktu�
5. Wydarzenie ĽahanĦ Ľahanie pódejmują dziaƮania lub dbają ó swóją spóƮecznóśƤ�

ƌak jak w przypadku innych eīektŘwŜ pódczas rózpatrywania WydarzeńŜ jeśli nie ókreślónó inaczejĦ
• Wykónajcie tyle z instrukcji zawartych na karcieŜ ile móƞecieŜ z ŲŘry dó dóƮuŜ pómijając wszystkóŜ có 

nie dótyczy waszej sytuacji lub jest niemóƞliwe dó zastósówania�
• ĤīektyŜ ktŘre nie zmieniają kómpónentŘw na planszyŜ trwają tylkó dó kóńca bieƞącej rundy�
• Ïómpónenty wpƮywają jedynie na krainęŜ w ktŘrej się znajdująŜ chyba ƞe wyraƠnie zaznaczónó ina-

czejŜ np� jeśli znacznik Ľahan pówóduje ƏtrachĴêbraƞeniaĴƛniszczenieŜ róbi tó jedynie w krainieŜ 
w ktŘrej się znajduje�

Ŕracze pódejmują wszystkie niezbędne decyzje� Ïiedy jakieś Wydarzenie mŘwiĦ ŏÇa kaƞdej planszyĦ 
ÐzrŘbcie tó õſâê tóĩŚŜ móƞecie wybraƤ rŘƞnie dla kaƞdej planszy� Ľózwólóne jest przeczytanie caƮóści 
treści karty WydarzeniaŜ zanim pódejmiecie jakiekólwiek decyzjeŜ ale nie musicie teŲó róbiƤŜ jeśli wa-
sza Ųrupa wóli skupiƤ się na jednej rzeczy naraz�

ıódóbnie jak w przypadku innych eīektŘwŜ kiedy Wydarzenia zadają êbraƞeniaŜ tó zadają je jedynie 
ÇajeƠdƠcóm ÐchybaŜ ƞe wyraƠnie zaznaczónó inaczejĩ� ÇiektŘre Wydarzenia wpƮywają na êbraƞenia 
zadawane przez ÇajeƠdƠcŘw lub zadają êbraƞenia Ľahanóm Ðzóbaczcie ŏWitalnóśƤ i êbraƞeniaŚŜ 
stróna 1Ćĩ�

WŷĽõŝƛĤÇíõ WŷâêŝU
Jak zóbaczycie w przykƮadzie pó prawej strónieŜ niektŘre karty są Wydarzeniami Wybóru� êpisują óne 
sytuację i dają Ľuchóm kilka móƞliwóści dziaƮaniaŜ ktŘre móŲą nieśƤ ze sóbą rŘƞne kónsekwencje� ƛa-
zwyczaj wybŘr pówinien  byƤ wspŘlną decyzją i Ųracze muszą dójśƤ dó pórózumienia przy óbraniu swójej 
ścieƞki� Jeśli nie uda się wam dóŲadaƤŜ pierwsza wymienióna ópcja jest waszym dómyślnym wybórem�
àzęstó jedna z ópcji wiąƞe się z póniesieniem kósztuĦ zazwyczaj wymaŲa tó tyle ĤnerŲiiŜ ile wynósi 
liczba Ųraczy� Ïószt jest ópƮacany wspŘlnie przez Ľuchy wedle ich uznaniaŜ nie musi byƤ rŘwnó 
pómiędzy nie pódzielóny� Ƈóƞe teƞ zóstaƤ caƮkówicie pókryty przez jedneŲó Ųracza�
Jeśli kószt mŘwi ó ŏWspómaŲaniu przez ókreślóne ơrŘdƮó ƇócyŚŜ tó óznaczaŜ ƞe Ľuchy móŲąĦ

• ıóliczyƤ Ţ1 ĤnerŲii na pókrycie kósztu za kaƞde wskazane ơrŘdƮó ƇócyŜ ktŘre pósiadają w óbszarze 
Ųry Ðz zaŲranych kart ƇócyŜ tórŘw êbecnóści lub innych eīektŘwĩ�

• êdrzuciƤ jedną lub więcej kart Ƈócy Ðz ręki na swŘj stós kart ódrzucónychĩ ze wskazanym ơrŘdƮem 
ƇócyŜ by póliczyƤ Ţř ĤnerŲii na pókrycie kósztu za kaƞdą ódrzucóną w ten spósŘb kartę� 

• ƛapómnieƤ jedną lub więcej kart Ƈócy Ðz rękiŜ kart zaŲranych lub swójeŲó stósu kart ódrzucónychĩ 
ze wskazanym ơrŘdƮem ƇócyŜ by póliczyƤ ŢŹ ĤnerŲii na pókrycie kósztu za kaƞdą ƛapómnianą 
kartę�

Ïarta Ƈócy móƞe zóstaƤ wykórzystana tylkó dla jedneŲó z wymieniónych bónusŘw� Jeśli ódrzucisz 
w tym celu kartęŜ nie móƞesz jej pŘƠniej ƛapómnieƤ� ıónadtóŜ ƛapómniana karta nie dóstarcza juƞ 
ơrŘdeƮ Ƈócy� ĤnerŲiaŜ jaką ótrzymujesz dzięki ŏWspómaŲaniu przezŚŜ móƞe byƤ wykórzystana jedynie 
w celu pókrycia kósztu Wydarzenia ö nie ótrzymujesz īizycznie znacznikŘw ĤnerŲiiĮ
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T<0C=$6OW< 5O=E-0
W krainach z Ħ 1 óraz 1 /  nie 
uczestniczą w Ľewastacji Ðnie móŲą ani 
zadawaƤŜ ani ótrzymywaƤ êbraƞeńĩ� 

T<0C=$6OW$ O6T5Oû1OŚÿ
ıódczas króku ĽewastacjiŜ na kaƞdej planszyĦ
ıómińcie 1 õkcję Ľewastacji w krainieŜ w ktŘrej 

 przewaƞają liczebnie / �

ûE5OW$1IE 1$ 1IE8W$û1<C+�
W kaƞdej krainie z Ŝ 1 êbraƞenie za 
kaƞde znajdujące się w niej �

OPOWI$'$-þC O *1IEWIE '8C+¿W� 
ƏprawdƠcie dla kaƞdej planszyĦ jeśli 
jakakólwiek  znajduje się w krainach
z / Ŝ wyŲenerujcie 1  �

ŔŘrska kraina przed Ľewastacją� Ïrók 1� Ïrók ř�

1OWE PO-ĘCI$
ŏÇíĤ UàƛĤƏƌÇíàƛŷ W ĽĤWõƏƌõàJíŚ

ÇajeƠdƠcy lub ĽahanieŜ ktŘrzy ŏnie uczestniczą w ĽewastacjiŚŜ są iŲnórówani pódczas króku Ľewastacji 
óraz õkcji Ľewastacji w wybranej krainie� ƌym samym nie wpƮywają na tó czy kraina jest ĽewastówanaŜ 
nie zadają ani nie ótrzymują êbraƞeń pódczas ĽewastacjiŜ a wszelkie eīekty sprawdzające có znajduje się 
w danej krainie pódczas ĽewastacjiŜ nie biórą tych kómpónentŘw pód uwaŲęŜ itd�

ơŝßĽƭêWõ ÏŝõíÇõ
ıódczas kórzystania z ƇócyŜ jej ƠrŘdƮówa kraina óznacza krainę z twóją êbecnóściąŜ z ktŘrej liczysz ƛasięŲ 
dla swójej Ƈócy dó wybranej krainy Ðw wyjątkówych przypadkach móƞe nie zawieraƤ twójej êbecnóściŜ jak 
na przykƮad dzięki Większej Ƈócy Əplecióne Ƈóceĩ� Ïiedy kórzystasz z Ƈócy ó ƛasięŲu ƅŜ ƠrŘdƮówa kraina 
jak i wybrana kraina stanówią tę samą krainę�

UƛÇõWõÇíĤ JĤĽÇŷàŪ
ÏêƇıêÇĤÇƌßW JõÏê íÇÇŷàŪ

ÇiektŘre eīekty mŘwią na przykƮadŜ ƞe Ģ  są traktówane rŘwnieƞ jakó Ś� ƌak dƮuŲóŜ jak ten eīekt jest ak-
tywnyŜ kaƞdy znacznik âestii na óbszarze óbjętym swóim dziaƮaniem jest traktówany rŘwnieƞ jakó znacznik 
ıustkówi�

ƛwrŘƤcie uwaŲęŜ ƞe ŏ1  za kaƞde / Ś w krainie z 1 znacznikiem âestii zadaje tylkó 1 Ətrachu� êznacza 
to „1  za kómpónentŜ ktŘry jest znacznikiem  albó ŚŜ a więc kómpónentŜ ktŘry jest zarŘwnó jednym 
jak i druŲimŜ wciąƞ pózóstaje 1 kómpónentem�

Jeśli eīekt jest ópcjónalnyŜ tó móƞecie zdecydówaƤ zarŘwnó dla caƮej õkcjiŜ jak i dla pószczeŲŘlneŲó kómpó-
nentu� Ça przykƮad jeśli ŏtwóje  móŲą byƤ uznawane rŘwnieƞ jakó ŚŜ tó móƞesz traktówaƤ ř ze swóich 
êbecnóści jakó âestie dla jednej karty ƇócyŜ a następnieŜ dla pŘƠniejszej karty WydarzeńŜ óbie êbecnóści 
traktówaƤ zwyczajnie jakó êbecnóści� ƛanim pódejmiecie swóje decyzjeŜ móƞecie zapóznaƤ się z caƮóścią 
tekstu kart Ətrachu czy kart Wydarzeń� 

W tym przykƮadzie Ľewastacja ma miejsce w ŔŘrach� Ľzięki Wydarzeniu ƌymczasówy ŝózejmŜ 1 Wió-
ska Ľahan óraz 1 êsada nie biórą w niej udziaƮu�

Ïrók 1�  êdkrywca zadaje 1 êbraƞenie druŲiej Wiósce Ľahan znajdującej się w tej krainie Ðby tó zazna-
czyƤ óbracacie ją ŏdó ŲŘry nóŲamiŚĩ óraz zadaje 1 êbraƞenie krainie�

Ïrók ř� Çastępnie sprówókówana Wióska Ľahan kóntratakuje i Çiszczy êdkrywcę Ðêbraƞenia nie 
móŲą byƤ zadane êsadzieŜ póniewaƞ nie uczestniczy óna w Ľewastacjiĩ�
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-EŚ/I 0$6=

JêƏŪUõ WŝíŔŪƌ

0 W6P¿Ú'=IE/E1IE 6E.5ET¿W 
P5=ET5W$1I$

DOWOLNA

ƛa kaƞdym razemŜ kiedy 
w wybranej krainie mają zóstaƤ 

ƛniszczóne Ŝ ƛniszcz ó ř  mniej�
albó

ƛŲrómadƠ dó ř �

3     :
Ƈóƞesz wykónaƤ óbie czynnóści�

ıiaski przed Ľewastacją� Ïrók 1� Ïrók ř�

WIT$/1OŚÿ PO'C=$6 C$ÚE- *5<
ÇiektŘre karty Ətrachu mŘwiąŜ ƞe ŏdó kóńca 
tej rundy ÇajeƠdƠcy pósiadają Ü1 Witalnóści za 
kaƞdy Ģ� Jest tó zasada óŲŘlna óbówiązująca 
pódczas tej rundy dla wszystkich dziaƮań w Ųrze� 
ƛa kaƞdym razemŜ kiedy ÇajeƠdƠca zyskuje 
albó traci Ŝ tó ódpówiednió jest na nieŲó nakƮa-
dana albó ściąŲana kara Ü1 Witalnóści�
ıódóbnieŜ jeśli Ƈónarchia ŪabsburŲŘw na ıó-
ziómie Ź sprawiaŜ ƞe wszystkie  w krainach 
bez  zyskują Ţř WitalnóściŜ tó w przypadku ich 
Wypchnięcia dó krainy z Ŝ stracą tę dódatkó-
wą WitalnóśƤ�

.O0PO1E1TO%I/1OŚÿ W6TEC=1$
ÇiektŘre kómpónenty z wcześniejszeŲó róz-
szerzeniaŜ czy z Ųry pódstawówejŜ wchódzą 
w interakcje z nówymi kómpónentami w spó-
sŘbŜ ktŘry nie zóstaƮ przez twŘrcŘw przewidzia-
ny� êtó kilka suŲestii i zaleceń dótyczących naj-
bardziej skrajnych przypadkŘwĦ
WŷĽõŝƛĤÇíĤĦ ĽƛíWÇŷ êâƭƪĽ WƢŝßĽ
âĤƏƌíí ÐƛõŝêƢſõ í ƏƛıêÇŷĩ
ƌó Wydarzenie jest samó w sóbie tróchę nie-
zrŘwnówaƞóneŜ a staje się jeszcze bardziej 
w przypadku rózŲrywek z Ľuchem Jednómyśl-
nóśƤ ístnień lub Ųrając przeciwkó àarstwu Ƈó-
skiewskiemu. ŝekómendacjaĦ usuńcie tę kartę z talii 
Wydarzeń�

WíƪÏƏƛõ ƇêàĦ ƇêŝƏÏíĤ ıêƌWêŝŷ
ÐƛõŝêƢſõ í ƏƛıêÇŷĩ
Ətara wersja karty byƮa zepsuta w póƮączeniu z Ľuchem 
JednómyślnóśƤ ístnień. ƛamieńcie tę kartę na nówą 
kartęŜ ktŘra znajduje się w tym rózszerzeniu�

ƏàĤÇõŝíUƏƛĦ êàŪŝêÇõ ƏĤŝàõ WŷƏıŷ ÐŔŝõ
ıêĽƏƌõWêWõĩ
UwaŲaĦ ten Əcenariusz staje się niesamówicie trudny 
pódczas rózŲrywek przeciwkó Ƈónarchii ŪabsburŲŘw
ze wzŲlędu na ich nieustanną miŲrację�

ƏàĤÇõŝíUƏƛĦ ŝŷƌUõƭŷ ƌĤŝŝêŝU ÐŔŝõ
ıêĽƏƌõWêWõĩ
UwaŲaĦ ten Əcenariusz staje się ó wiele Ʈatwiejszy 
z Ľuchem Çiewzruszóny êpŘr ƏkaƮy dzięki jeŲó karcie 
Unikalnej Ƈócy ÇieuŲięta WytrzymaƮóśƤŜ ktŘra 
móƞe zatrzymaƤ Wióski Ľahan w krainieŜ w ktŘrej 
przeprówadzóny zóstaƮ ŝytuaƮ �

WíƌõſÇêƢƣ í êâŝõƟĤÇíõ
êâŝõƟĤÇíõ ƛõĽõWõÇĤ ĽõŪõÇêƇ
Ïiedy Ƈóce ĽuchŘw zadają êbraƞenia ĽahanómŜ móƞecie wybraƤŜ jak te êbraƞenia są przydziela-
neŜ tak jak róbiliście tó dó tej póry zadając êbraƞenia ÇajeƠdƠcóm� Ïiedy Wydarzenia albó ÇajeƠdƠcy 
zadają êbraƞenia ĽahanómŜ musicie przydzieliƤ te êbraƞenia Ľahanóm w taki spósŘbŜ by ƛniszczyƤ 
Wióski Ľahan najbardziej skutecznie jak tó jest móƞliwe� Çie móƞecie rózdzielaƤ êbraƞeń pómiędzy 
kilka znacznikŘw Wiósek ĽahanŜ by uniknąƤ ich ƛniszczenia�
ƛƇíõÇŷ WíƌõſÇêƢàí
ÇiektŘre zdólnóści zwiększają albó zmniejszają WitalnóśƤ ÇajeƠdƠcŘw czy Ľahan� ƛdólnóści te niŲdy 
nie móŲą zmniejszyƤ Witalnóści póniƞej wartóści 1� Jeśli ÇajeƠdƠca czy Wióska Ľahan ótrzymaƮa êb-
raƞenia rŘwne lub większe jej nówej wartóści WitalnóściŜ pówóduje tó natychmiastówe ƛniszczenie teŲó 
kómpónentu�
ƛƇíõÇŷ êâŝõƟĤƦ
Jeśli występują jakieś módyīikatóry êbraƞeń kónkretnych ÇajeƠdƠcŘw Ðnp�ŏkaƞda  zadaje Ţ1 êbra-
ƞenieŚĩ óraz ÇajeƠdƠcŘw jakó caƮóści Ðnp� êbrónaĩŜ zastósujcie najpierw indywidualne módyīikatóryŜ 
a następnie te óŲŘlne Ðzóbaczcie ŏÏólejnóśƤ êbraƞeń pódczas ĽewastacjiŚŜ stróna ñĩ�

êàõſĤÇí êĽ ƛÇíƏƛàƛĤÇíõ
Ïilka eīektŘw móƞe pówstrzymaƤ ƛniszczenie Ľahan lub ÇajeƠdƠcŘw�

• Jeśli Ľahanie lub ÇajeƠdƠcy ótrzymają liczbę êbraƞeń wystarczającą dó ich ƛniszczeniaŜ ale 
samó ich ƛniszczenie jest pówstrzymaneŜ tó wyzerujcie wszystkie êbraƞeniaŜ jakie w tym mómen-
cie pósiada ten kómpónent�

• êcaleni Ľahanie lub ÇajeƠdƠcy nie móŲą zóstaƤ ƛniszczeni pó raz druŲiŜ ani nie móƞna im zadaƤ 
dódatkówych êbraƞeń wynikających z tej samej õkcjiŜ pódczas ktŘrej pówstrzymanó ich ƛniszcze-
nie� Çawet jeśli eīekt mŘwi ó dódatkówych êbraƞeniachŜ czy teƞ pózóstaƮa reszta z przydzielónych 
êbraƞeń lub pójawiają się inne instrukcje dótyczące ƛniszczenia�

Ça pótrzeby teŲó przykƮaduŜ õkcja Ľewastacji ma miejsce na ıiaskach� Ľuch ƛmienne Ĥchó Wiecznóści uƞyƮ  karty Ƈócy WspŘƮdzielenie 
ƏekretŘw ırzetrwania w tej krainie Ði wybraƮ pierwszą ópcję przedstawiónej na karcie alternatywyĩ�
Ïrók 1� ÇajeƠdƠcy zadają ţ êbraƞeńŜ dódajecie więc w tej krainie ƛarazę� ƛ kólei dzięki eīektówi karty znajdująca się w krainie Wióska Ľahan 
zóstaƮa ócalóna ód ƛniszczenia�
Ïrók ř� Çastępnie Ľahanie kóntratakująŜ Çiszcząc jedną êsadę w tej krainie�
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UÏƭõĽŷ WŷƏıŷ
Ətandardówe ukƮady planszy ÐuƮóƞóne stróną zbalansówanąŜ nie tematycznąĩ dla Ć óraz ţ ŲraczyŜ pre-
zentują się w następujący spósŘbĦ

Ƈóƞecie teƞ  uƮóƞyƤ plansze Wyspy w dówólny spósŘb� Ƈóƞe tó nieznacznie wpƮynąƤ na pózióm trudnóści  
Ųry� ıamiętajcie jednak ó tymŜ ƞeĦ

• Ŕdy kraina Çadbrzeƞna ó niƞszym numerze Ðkraina ĀŠĩ nie przyleŲa dó innej krainy na innej plan-
szyŜ tó rózprzestrzenianie ƛarazyŜ w tym miejscu móƞe skóńczyƤ się bardzó szybkó ƠleŜ ze wzŲlędu na 
óŲraniczóne sąsiedztwó krain�

• ÇiektŘre ukƮady móŲą spówódówaƤ stwórzenie ŏbezpiecznej streīyŚŜ czyli miejscaŜ w ktŘrym Ça-
jeƠdƠcy nie będą ĤksplórówaƤ� Ətanie się takŜ Ųdy wierzchóƮek planszy Ðkraina ĀĜĩ nie przyleŲa dó 
ƞadnej krainy lub Ųdy Ųrupa krain znajduje się dalekó ód êceanu� 

• ƛwarte ukƮady sprzyjają zarŘwnó Ľuchóm ÐƮączenie siƮĩŜ jak i ÇajeƠdƠcóm Ðrózprzestrzenianie sięĩ� 
ƛ kólei rózciąŲnięte ukƮady dziaƮają ódwrótnie� Əprawiają rŘwnieƞŜ ƞe Ʈatwiej móƞna skupiƤ się na 
jednej części WyspyŜ có w przypadku rózŲrywek mniej dóświadczónych Ųraczy móƞe byƤ przydatneŜ 
zwƮaszcza pódczas większych Ųier�

Ça tej i na następnej strónie znajdują się zaprópónówane przez nas alternatywne ukƮady plansz WyspyŜ 
ale zachęcamy teƞ dó stwórzenia swóich wƮasnychĮ

WaƞneĦ Ųrając ze scenariuszem êchróna Əerca WyspyŜ wspŘlnie zdecydujcie dla kaƞdeŲó Ųracza  ó tymŜ 
ktŘre krainy uznawane będą za śródkówe krainy� ƛaznaczcie tó znacznikami Əcenariuszy� Çajlepiej bę-
dzieŜ Ųdy na kaƞdej planszy będzie 1 taka kraina óraz Ųdy będą óne zŲrupówane� 

ırzypómnienieĦ jeśli dwie krainy stykają się ze sóbą róŲiemŜ tó są dó siebie przyleŲƮe� êbszar êceanu nie 
jest przyleŲƮy dó krain znajdujących się na innych planszach�

$/TE51$T<W1E 8.Ú$'<

WARIANTY ROZGRYWKI

.5$% �6T$1'$5' '/$ � *5$C=<� 'W$ Ś5O'.I �6T$1'$5' '/$ � *5$C=<�

O'Ú$0E.

P5=ECIW1/E*ÚE 
%5=E*I

LINIA 
%5=E*OW$

WSCHÓD
6ÚOŃC$

/IŚÿ Wþû
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õŝàŪíıĤſõŔí ÐWíĤſĤ ƇÇíĤJƏƛŷàŪ WŷƏıĩ

ƛamiast ukƮadania planszy Wyspy w īórmie jednej WyspyŜ móƞecie stwórzyƤ z nich dwie albó więcej 
maƮych wysepek� Wysepka móƞe byƤ pójedynczą planszą Wyspy� ıóƮŘƞcie plansze Wyspy w taki spó-
sŘbŜ by óbszar êceanu na tej wysepce byƮ skierówany w strónę óbszaru êceanu na innej wysepce� W ten 
spósŘb wysepki są ze sóbą póƮączóne êceanem� 
Çadbrzeƞne krainy na planszachŜ ktŘre skierówane są dó siebie óbszarem êceanuŜ uznawane są za 
póƮóƞóne ód siebie w ƛasięŲu ř� êbszary êceanu nie są krainami i nie znajdują się w ŲrzeŜ chyba ƞe cóś 
stanówi inaczejŜ jak np� ƛryw WyŲƮódniaƮeŲó êceanu� Wtedy skierówane dó siebie óbszary êceanu są 
wciąƞ traktówaneŜ jakby byƮy w ƛasięŲu ř ód siebie�

Ƈóce óbierające za cel Ľuchy dziaƮają standardówóŜ jeśli ĽuchŜ ktŘreŲó wybierasz jakó cel twójej 
ƇócyŜ znajduje się na wysepce razem z tóbą Ðpósiadacie swóją êbecnóśƤ na tej wysepceĩ� êbieranie za 
cel Ƈócy ĽuchaŜ ktŘry znajduje się na innej wysepce kósztuje 1 ĤnerŲii za kaƞdy dzielący was êcean Ðnie 
óbszary êceanuŜ a êceany Ʈączące wysepkiĩ� Ïószt naleƞy ópƮaciƤ w mómencie kórzystania z Ƈócy� 
ırzykƮadówó Ľuch na planszy ì musiaƮby wydaƤ ř ĤnerŲiiŜ by óbraƤ za cel Ƈócy Ľucha na planszy õ�
Ƈóƞe tó sprawiƤŜ ƞe Ųra stanie się nieznacznie trudniejsza Ðmaksymalnie Ţ1 dó póziómu trudnóściĩ w za-
leƞnóści ód rózkƮadu wysepek� Jednakƞe zasada ta sprawiaŜ ƞe Əcenariusze wymaŲające zŲrómadza-
nia wielu Ľahan Ðnp� ŝytuaƮy ƌerróruĩ stają się niezwykle trudneŜ a ırzeciwnicy skupiający swóje siƮy Ðnp� 
ÏrŘlestwó Əzkócjiĩ stają się bardziej niebezpieczni� 
Ľzięki archipelaŲóm móƞecie wyraƠniej pódzieliƤ swóje óbówiązki i zdecydówaƤ na czym pódczas róz-
Ųrywki pószczeŲŘlni Ųracze mają skupiƤ swóją uwaŲę� ƭatwiej dzięki takiemu rózkƮadówi prześledziƤ 
teƞ sytuację na planszy  i zaplanówaƤ ruchy� 

$/TE51$T<W1E 8.Ú$'<

P5=<.Ú$' 8.Ú$'8 W<6EPE.
DLA 6 GRACZY

Ś/I0$.

P¿ÚW<6EP

V

GWIAZDA
KWIATKALDERA

PLANSZA A

P/$16=$ % PLANSZA C

PLANSZA D

PLANSZA E PLANSZA F

SKIEROWANE DO 
6IE%IE OCE$1<

SKIEROWANE 
'O 6IE%IE 
OCEANY
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ĽêĽõƌÏêWõ ıſõÇƏƛõ WŷƏıŷ
ÐWíƪÏƏƛĤ WŷƏıŷĩ

Jeśli chcecie ŲraƤ na większej WyspieŜ có stanówi inny ródzaj zwiększenia póziómu trudnóści niƞ ırze-
ciwnicy czy ƏcenariuszeŜ tó móƞecie wprówadziƤ dódatkówą planszęŜ ktŘra nie będzie startówą planszą 
ƞadneŲó Ľucha� Jedna dódatkówa plansza zwiększa pózióm trudnóści ó ŢřöŹŜ na ktŘry wpƮywają nastę-
pujące czynnikiĦ

• ím wyƞszy jest óbecny pózióm trudnóściŜ tym bardziej zwiększy Ųó dódanie kólejnej planszy� Jakó 
przybliƞóną zasadę przyjmijcieĦ Ţř przy óbecnym póziómie trudnóści ƅŜ ŢŠ przy óbecnym póziómie 
trudnóści ŠŜ ŢŹ przy óbecnym póziómie trudnóści ţ� 

• Ľuchy nastawióne na dziaƮania lókalne Ðnp� Wulkan Wznószący się Wysókóĩ sƮabiej póradzą sóbie 
z dódatkówym terytórium�

• ırzy mniejszej liczbie ŲraczyŜ ĽuchyŜ ktŘre dóbrze radzą sóbie z kóntrólówaniem cyklu Ĥksplóracjiö
âudówy Ðnp� Əkąpana ƏƮóńcem ŝzekaĩŜ móŲą mieƤ ƮatwiejŜ ze wzŲlędu na ich Ƈóce pówstrzymujące 
ÇajeƠdƠcŘw przed zdóbyciem znaczącej przewaŲi na nówej planszy�

Əą teƞ inne rŘƞnice wynikające z czynnikŘw związanych z m�in� kólejnóścią kart ÇajeƠdƠcŘw óddziaƮują-
cych na mniejsze Wyspy�  

ƛõƏõĽŷ í ƛƇíõÇŷ WıƭŷWõJƬàĤ Çõ àõƭƬ ŝêƛŔŝŷWÏƪ
• ıula ƛarazyŜ z ktŘrą rózpóczynacie rózŲrywkęŜ a takƞe uzupeƮniana pódczas ódwracania karty ƛa-

razyŜ zaleƞy ód liczby plansz WyspyŜ a nie ód liczby Ųraczy�
• Ľódajcie za kaƞdeŲó Ųracza Ţ1 Ətrachu dó puli Ətrachu pódczas ırzyŲótówania Ųry� 
• Ĥīekty ŏkaƞda planszaŚ óddziaƮują raz dla kaƞdej planszy� Ĥīekty ŏkaƞdy ŲraczŚ dziaƮają raz dla kaƞ-

deŲó Ųracza�

ıŝƛŷŔêƌêWõÇíĤ ĽêĽõƌÏêWĤJ ıſõÇƏƛŷĦ
• ırzyŲótujcie ĽahanŜ ƛarazę óraz pózóstaƮe znaczniki ĽuchŘw Ð Ŝ Ŝ itd�ĩ na dódatkówej planszy 

w standardówy spósŘb�
• Ça dódatkówej planszy nie kƮadƠcie ƞadnych ÇajeƠdƠcŘw ani ƛarazyŜ związanych z instrukcjami 

przyŲótówania wybraneŲó ırzeciwnika�
• ıózóstaƮych Ðniezwiązanych z ırzeciwnikiemĩ ÇajeƠdƠcŘw póƮŘƞcie w następujący spósŘbĦ

Jeśli kórzystacie z plansz ƌematycznychŜ najprawdópódóbniej będziecie musieli niecó zmódyīikówaƤ 
pówyƞsze instrukcje� Ľla przykƮaduŜ pódczas rózŲrywki ŠöósóbówejŜ Ųdy na dódatkówej planszy nie znaj-
duje się miejsce dla ÇadbrzeƞneŲó ƇiastaŜ póƮŘƞcie zamiast teŲó Çadbrzeƞną êsadę� Ľódatkówó usu-
nięcie ÇajeƠdƠcŘw pódczas ırzyŲótówania będzie miaƮó mócniejszy wpƮywŜ więc zwiększenie póziómu 
trudnóści przez wprówadzenie dódatkówej planszy będzie niecó niƞsze�

WIĘ.6=$ )5$1C86.$ .O/O1I$
ıóczątkówą wielkóśƤ puli   liczycie w zaleƞnóści ód licz-
by plansz WyspyŜ a nie liczby Ųraczy�

ırzykƮad przyŲótówania dódatkówej planszy w Ųrze 1öósóbówej�

ırzykƮad przyŲótówania dódatkówej planszy w Ųrze Šöósóbówej 
z póczątkówą Ĥksplóracją ıiaskŘw�

WARIANTY ROZGRYWKI

/IC=%$ 
GRACZY

1$-Eü'üC< 80IE6=C=E1I 1$ 'O'$T.OWE- P/$16=< PO'C=$6 
PRZYGOTOWANIA GRY

1 ârak  Ðnawet pódczas póczątkówej Ĥksplóracji ÇajeƠdƠcŘw ĩ

2 ƌylkó pódczas póczątkówej Ĥksplóracji ÇajeƠdƠcŘw

3 Çadbrzeƞne Ƈiastó Ţ póczątkówa Ĥksplóracja ÇajeƠdƠcŘw

4 Wewnętrzna êsada Ţ póczątkówa Ĥksplóracja ÇajeƠdƠcŘw

5 ƛŲódnie ze standardówymi zasadami
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ƭƬàƛĤÇíĤ ĽWßàŪ ıŝƛĤàíWÇíÏßW
W wyniku pódbójŘw lub aranƞówanych maƮƞeństwŜ naródy jednych ırzeciwnikŘw Ʈączą się z innymiŜ có 
wpƮywa na ich spóƮeczeństwó óraz ich pódejście dó kólónizacji� 

Ƈóƞecie póƮączyƤ dwŘch ırzeciwnikŘwŜ by stwórzyƤ nówe wyzwanie Ʈączące cechy ich óbu� Ƈóƞe tó 
urózmaiciƤ rózŲrywkę óraz zóstaƤ wykórzystywane przez dóświadczónych ŲraczyŜ chcących przete-
stówaƤ niƞsze ıóziómy nówych ırzeciwnikŘw Ðdzięki póƮączeniu z lƞejszym wyzwaniem jakim jest np� 
ÏrŘlestwó ârandenburŲii i ırusĩŜ by zrekómpensówaƤ niƞszy pózióm trudnóści�

Wybierzcie dwŘch ırzeciwnikŘw óraz dla kaƞdeŲó zdecydujcieŜna ktŘrym ıóziómie chcecie wprówa-
dziƤ Ųó dó rózŲrywki� ırzyŲótujcie rózŲrywkę uwzŲlędniając wszystkie zmiany związane z wybranymi 
ırzeciwnikamiŜ z następującymi wyjątkamiĦ

• ırzyŲótówanie talii ƏtrachuĦ dla kaƞdeŲó ıóziómu ƌerróru wykórzystajcie pó Š karty Ətrachu Ðjakó 
pódstawęĩ óraz dódatkówe karty wprówadzóne lub ódjęte przez kaƞdeŲó z ırzeciwnikŘw� àzyli 
np� Ʈącząc ırzeciwnikŘw z talią Ətrachu skƮadającą się z ŠÓŹÓŠ Ðwprówadza ƅÓ1Óƅ kartĩ óraz ŹÓŹÓŹ 
Ðwprówadza 1Ó1Ó1 kartĩ Ŝ stwórzycie talię Ətrachu skƮadającą się z ŹÓĆÓŹ�

• Ĥīekty ĤskalacjiĦ wybierzcie ŲƮŘwneŲó ırzeciwnikaŜ jeŲó eīekt Ĥskalacji zachódzi nórmalnie� ĽruŲi 
ırzeciwnik jest wspierającym i jeŲó eīekt Ĥskalacji zachódzi dla wszystkich kart ÇajeƠdƠcŘw etapu 
III Ðjeśli Ĥskalacja zaleƞy ód terenuŜ jak w przypadku ìrancji czy ƏzwecjiŜ wylósujcie jeden z terenŘw 
wskazywanych przez kartęĩ� 

• ırzyŲótówanie talii ÇajeƠdƠcŘwĦ jeśli óbaj ırzeciwnicy módyīikują talię ÇajeƠdƠcŘwŜ tó najpierw 
pódąƞajcie za instrukcjami ırzeciwnika wspierająceŲó wedƮuŲ pódanej kólejnóściŜ a następnie pó-
dąƞajcie za instrukcjami ırzeciwnika ŲƮŘwneŲó wedƮuŲ pódanej kólejnóści� 

• ıóstępujcie zŲódnie z instrukcjami na tyleŜ na ile jesteście w stanie� ıómińcie niemóƞliwe dó wykó-
nania pólecenia�

• Jeśli mielibyście wątpliwóściŜ ktŘrą kartę macie usunąƤŜ tó usuńcie pasującą kartę znajdującą się 
najwyƞej w talii�

• Jeśli mielibyście wątpliwóściŜ ktŘrą kartę macie przemieściƤŜ tó przemieśƤcie pasującą kartę znaj-
dującą się najniƞej w talii�

• ƌraktujcie pólecenie ÏrŘlestwa ârandenburŲii i ırus ıóziómu ř jakó ŏUmieśƤcie znajdującą się naj-
niƞej kartę Ĥtapu ííí pód najniƞej póƮóƞóną kartą Ĥtapu í�

ƭączny pózióm trudnóści dwŘch ırzeciwnikŘw jest w przybliƞeniu rŘwny wyƞszej wartóści póziómu 
trudnóści plus ĆƅÓñĆÞ niƞszej wartóści póziómu trudnóści� êd tej zasady zdarzają się  wyjątkiŜ  twŘrcy Ųry 
nie testówali kaƞdej kómbinacji póziómŘwŜ ale w większóści przypadkŘw tó przybliƞenie jest póprawne�

ÚþC=E1IE = .5¿/E6TWE0 6=.OC-I
Jeśli instrukcje zawarte w ırzyŲótówaniu Ųry 
druŲieŲó ırzeciwnika miaƮyby dódaƤ 
w Çadbrzeƞnej krainie innej niƞ ĀřŜ zamiast 
teŲó dódajcie  w przyleŲƮej krainie We-
wnętrznej�

      
ÚþC=E1IE = .5¿/E6TWE0 )5$1C-I 
�.O/O1Iþ P/$1T$C<-1þ�
Jeśli Ųracie przeciwkó ìrancji na ıóziómie ř 
albó wyƞszymŜ tó zwiększcie pulę dóstęp-
nych  ó 1 na ŲraczaŜ za kaƞdy pózióm dru-
ŲieŲó ırzeciwnika�
  

POZIOM EFEKT TALIA 
1$-Eü'üC¿W

– Ətan póczątkówy 111-2222-33333

àarstwó Ƈóskiewskie Ź ıóƮŘƞcie 1 kartę Ĥtapu  ííí za kaƞdą kartą Ĥtapu íí 111-2-3-2-3-2-3-2-33

ÏrŘlestwó 
ârandenburŲii i ırus ř

UmieśƤcie znajdującą się najniƞej kartę Ĥtapu ííí 
pód najniƞej póƮóƞóną kartą Ĥtapu í 111-3-2-3-2-3-2-3-2-3

ÏrŘlestwó 
ârandenburŲii i ırus Š Usuńcie dódatkówó 1 kartę Ĥtapu í 11-3-2-3-2-3-2-3-2-3

ÏrŘlestwó 
ârandenburŲii i ırus Ź Usuńcie dódatkówó 1 kartę Ĥtapu íí 11-33-2-3-2-3-2-3

P5=<.Ú$'� P5=<*OTOW$1IE T$/II 1$-Eü'üC¿W '/$ 
.5¿/E6TW$ %5$1'E1%85*II I P586 1$ PO=IO0IE � �*Ú¿W1< P5=ECIW1I.� 
O5$= C$56TW$ 0O6.IEW6.IE*O 1$ PO=IO0IE � �W6PIE5$-þC< P5=ECIW1I.�
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ŝêƛŔŝŷWÏõ âĤƛ WŷĽõŝƛĤƦ
Wydarzenia sƮuƞą kilku celómĦ sprawiająŜ ƞe wyspa ŏóƞywia sięŚŜ wprówadzając niepewnóśƤŜ dzięki ktŘrej 
bardziej dóświadczeni Ųracze nie móŲą byƤ w 1ƅƅÞ pewni zwycięstwa na wiele rund dó przódu óraz spra-
wiająŜ ƞe zbyt wczesne ódwrŘcenie karty ƛarazy na jej druŲą strónę móƞe byƤ ryzykówne� Jednakƞe nie-
ktŘrzy Ųracze preīerują przystępnóśƤ i przewidywalnóśƤ Ųry pódstawówej� ây mŘc ŲraƤ bez WydarzeńŜ 
ale zachówaƤ znaczenie znacznikŘw âestiiŜ póstępujcie zŲódnie z póniƞszymi instrukcjamiĦ

ıŝƛŷŔêƌêWõÇíĤ ŔŝŷĦ
• ƌalię Wydarzeń zóstawcie w pudeƮku�
• Ľódajcie znaczniki na kaƞdej planszy zŲódnie ze standardówymi zasadami Ðzóbaczcie stróna ţĩ�
• Ľódajcie 1 dódatkówą kartę Ətrachu dó íí ıóziómu ƌerróru w talii Ətrachu�
• Ľódajcie dwie karty ırzypómnienia ırzewódzenie âestióm dó talii ÇajeƠdƠcŘwĦ jedną przed pierw-

szą kartą Ĥtapu íí ÐwƮączając w tó wczesną kartę Ĥtapu ííí w przypadku ÏrŘlestwa ârandenburŲii 
i ırusĩŜ druŲą przed pierwszą kartą Ĥtapu ííí� 

• Çie uƞywajcie kart ƛarazyŜ ktŘrych ƛaraƞóna stróna mŘwiŜ by przyŲótówaƤ dwa razy tyle ƛarazyŜ 
ilu jest Ųraczy albó pósiadają tylkó natychmiastówy eīekt� Ƈóƞecie te karty usunąƤ z talii kart ƛarazy 
przed jej przetasówaniem albó wymieniƤ kartę na innąŜ Ųdy taką wylósujecie� 
âez talii Wydarzeń zapewniającej spóradyczne Wydarzenia dla ƛaraƞónej WyspyŜ karty z kórzyst-
nymi albó nietrwaƮymi eīektami stają się mniej niebezpieczne� Ïarty Wciąƞ Witalnej Wyspy pózó-
stają w uƞyciuŜ póniewaƞ samó pózóstawanie na Witalnej strónie karty ƛarazy w mniejszym stópniu 
wpƮywa na rózŲrywkę�

ŝêƛŔŝŷWÏõĦ
• ıó dótarciu dó Ĥtapu íí óraz ííí kart ÇajeƠdƠcŘw Ľuchy zyskują zdólnóśƤ jednórazóweŲó przewó-

dzenia wszystkim âestióm na Wyspie� WeƠcie kartę ırzypómnienia z talii ÇajeƠdƠcŘwŜ Ųdy pójawi 
się na jej wierzchu�

• ırzewódzenie âestióm wymaŲa pórózumienia wszystkich ĽuchŘw pódczas ìazy � Ľla kaƞdych 
 wybierzcie jedną z póniƞszych ópcjiĦ

• 1 êbraƞenie�
• Wypchnijcie .
• Jeśli ÇajeƠdƠcy są óbecniŜ 1 .

Çastępnie óbrŘƤcie kartę ırzypómnieniaŜ by zaznaczyƤŜ ƞe z niej skórzystaliście�
• Ƈóƞecie skórzystaƤ z óbu kart ırzewódzenia âestióm w tej samej ìazie ıóśpiesznych ƇócyŜ jeśli óbie 

są dóstępne�
• ırzewódzenie 1 lub więcej âestióm w jednej krainie jest traktówane jakó ódrębna õkcja Wydarzenia� 

WARIANTY ROZGRYWKI
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ŝêƛŔŝŷWÏõ ƛ ƇÇíĤJƏƛƬ ſíàƛâƬ
Ðõſâê âĤƛĩ ƛÇõàƛÇíÏßW

ÇiektŘrzy Ųracze móŲą nie chcieƤ uczyƤ się jednócześnie zasad dla wszystkich Ć typŘw znacznikŘw albó 
móŲą chcieƤ ŲraƤ bez ich wykórzystania pódczas rózŲrywek z nówymi Ųraczami� W takim przypadkuŜ 
Ųdy nie chcecie przeŲlądaƤ wszystkich talii kart w pószukiwaniu kartŜ ktŘre musicie usunąƤĦ 

• Ça póczątku Ųry zdecydujcieŜ ktŘrych znacznikŘw chcecie uƞywaƤ� Jeśli jeden z ĽuchŘw w Ųrze kó-
rzysta z ókreślóneŲó typu znacznikŘw Ðjest tó zaznaczóne na ódwrócie planszy ĽuchaŜ przy Ətylu 
ŲryĩŜ tó nie pómijajcie tych znacznikŘw�

• ıó ırzyŲótówaniu ŲryŜ za kaƞdym razemŜ Ųdy mielibyście dódaƤ znacznik typuŜ ktŘreŲó nie uƞy-
wacie pódczas rózŲrywkiŜ zamiast teŲó zbieracie 1 ĤnerŲii óraz Ųenerujecie 1  ÐŲdy nie jest jasneŜ 
któ miaƮby zebraƤ ĤnerŲięŜ Ųracze decydująĩ�

• Jeśli eīekt karty ƏtrachuŜ ktŘry macie rózpatrzyƤŜ ópiera się w caƮóści na typie znacznikaŜ ktŘreŲó 
nie uƞywacie pódczas rózŲrywkiŜ móƞecie wymieniƤ kartę Ətrachu na inną lósówó dóbraną z pu-
deƮka� Jeśli eīekt stawaƮby się jedynie sƮabszy w przypadku braku teŲó typu znacznikŘwŜ zastósujcie 
Ųó zŲódnie z ópisem�

WaƞneĦ ta ópcja Ųry zóstaƮa stwórzónaŜ by Ʈatwiej nauczyƤ się nówych zasad i w takim celu pówinna byƤ 
stósówana� Çie stanówi óna dóbrze zbalansówaneŲó systemu na kólejne rózŲrywki� Wiele Ƈócy dóda-
jących znaczniki staje się przez tó ŲórszymiŜ a wiele Wydarzeń ƛnacznikŘw staje się bezuƞytecznymi� 

êıàJõ ıê ƛõÏêƦàƛĤÇíU ŝêƛŔŝŷWÏíĦ
ƛƇíõÇõ ÇõƛW ĽUàŪßW

Unikalne karty Ƈócy Ľucha nie tylkó ókreślająŜ có Ľuch móƞe zróbiƤŜ ale rŘwnieƞ deīiniują Ľucha� Jeśli 
przykƮadówó Əkąpana ƏƮóńcem ŝzeka pózyskaƮaby wiele ıómniejszych Ƈócy z êŲniemŜ jakĦ êczysz-
czający ıƮómieńŜ Ľar Ɵywej ĤnerŲii óraz ıówstańcie Ľrzewa i ŔƮazyĮŜ a takƞe Większą ƇócĦ êdródze-
nie w ıƮómieniachŜ wtedy przestaƮaby byƤ Ľuchem wódy i światƮa sƮóneczneŲó� Jej natura się zmieniƮaŜ 
by ókieƮznaƤ enerŲię i ódnówę pƮynącą z óŲniaŜ razem z niektŘrymi niszczycielskimi jeŲó skutkami� Ľla-
teŲó pózyskiwanie Większej Ƈócy wiąƞe się z ƛapóminaniem innej ƇócyŜ póniewaƞ stanówi tó duƞą 
zmianę w istócie Ľucha�  

Wiele ĽuchŘw pódczas rózŲrywki przechódzi znaczącą przemianę i móƞliwe jestŜ ƞe Ľahanie zaczęliby 
nazywaƤ je innymi imiónami pó zakóńczeniu walki ó Wyspę� Ƈóƞecie wyóbraziƤ sóbieŜ jakimi nówymi 
imiónami tubylcy nazwaliby wasze Ľuchy� ırzyjrzyjcie się zebranym pódczas Ųry Ƈócóm óraz przypó-
mnijcie sóbie ich ósiąŲnięcia pódczas rózŲrywki� W pówyƞszym przykƮadzie któś mŘŲƮby zmieniƤ nazwę 
Əkąpanej ƏƮóńcem ŝzeki na ŏŝzeka ſśniąca êŲniem êdnówyŚ albó ŏıótók ƟyciódajneŲó ıƮómieniaŚ�
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àõŝƏƌWê ƇêƏÏíĤWƏÏíĤĦ ıíêƌŝ ŝêƇõÇêW

àarstwó Ƈóskiewskie przez dƮuŲi czas byƮó zacóīanym rólniczó i technólóŲicznie państwemŜ ale zaczę-
Ʈó się tó zmieniaƤ wraz z panówaniem cara ıiótra í� Ľesperackó pószukiwaƮ ón wólneŲó ód lódu pórtu 
na pŘƮnócyŜ ktŘry wspómaŲaƮby częstó skuty lódem pórt w õrchanŲielsku� êtóczóny ód zachódu przez 
pótęƞne krŘlestwa Əzwecji i ırusŜ ıiótr í zdecydówanie zaanŲaƞówaƮ się w pŘƮnócny sójusz zapóczątkó-
wany przez jeŲó dziadka ƇichaƮa í� Ľzięki wysyƮaniu sƮabó wyszkólónychŜ ale licznych armii dó pómócy 
w wójnach kóntynentalnych przeciwkó ìrancji i ŪiszpaniiŜ Ƈóskwa ótrzymaƮa ód Əzwecji częśƤ Wybrzeƞa 
ƇurmańskieŲó� ıiótr zbudówaƮ nówą pŘƮnócną stólicę i pórt mórski w ıetersburŲuŜ nad wólną ód lódu ƛa-
tóką Ïólską na êceanie õrktycznym� ĽaƮó tó àarstwu Ƈóskiewskiemu swóbódnyŜ caƮóróczny dóstęp dó 
Ƈórza ıŘƮnócneŲó i dóprówadziƮó dó wzróstu znaczenia móskiewskiej ƞeŲluŲi i przemysƮu stócznióweŲó�

W tym samym czasie ıiótr pószerzaƮ àarstwó na wschŘd� Ïózaccy ódkrywcy dótarli juƞ dó wybrzeƞa ıa-
cyīiku w róku naródzin ıiótra w 1ţñř r�Ŝ a ıiótr wysƮaƮ nóweŜ większe īale ósadnikŘw wzdƮuƞ wybrzeƞa õrk-
tykiŜ aby zwiększyƤ pópulację na wschódnich ziemiach�

àarstwó Ƈóskiewskie stanówi nówą kólónialną siƮę w ĤurópieŜ ktŘra ód niedawna prŘbuje swóich siƮ na 
mórzu� âiórąc pód uwaŲę panówanie nad óŲrómną pópulacjąŜ a takƞe wƮadanie rózleŲƮymi ziemiami Əy-
beriiŜ àarstwó Ƈóskiewskie nie pótrzebuje dódatkówych póddanych ani terenŘw� ƛamiast teŲó wczesne 
móskiewskie kólónie skupiƮy się na szybkiej eksplóatacji zasóbŘw naturalnychŜ ktŘre wymaŲają minimal-
nej inīrastruktury dó wydóbyciaŜ zwƮaszcza īuter i kóści sƮóniówej�

ƌen ırzeciwnik jest zauwaƞalnie Ʈatwiejszy dla ĽuchŘw zapóbieŲających êdkrywcóm wejście dó Ųry Ðjak 
na przykƮad ırótektór ÇiezŲƮębiónej Ľziczyĩ lub dla ĽuchŘw dóbrze radzących sóbie z êdkrywcami i za-
dającymi êbraƞenia ŏkaƞdemu ÇajeƠdƠcyŚ Ðjak na przykƮad Əkąpana ƏƮóńcem ŝzekaĩ�

ƌen ırzeciwnik jest zauwaƞalnie trudniejszy dla ĽuchŘwŜ ktŘre mają próblem z kóntrólówaniem êdkryw-
cŘw�

ƇêÇõŝàŪíõ ŪõâƏâUŝŔßWĦ àĤƏõŝƛ JßƛĤì í

àesarz JŘzeī í ódziedziczyƮ Ƈónarchię ŪabsburŲŘw pó śmierci swójeŲó ójcaŜ ſeópólda í� ƏtaƮó sie tó nie-
dƮuŲó pó zakóńczeniu wójny ó sukcesję hiszpańskąŜ czyli pódjętej przez cesarza ſeópólda prŘby ósadze-
nia mƮódszeŲó brata JŘzeīaŜ ÏarólaŜ na hiszpańskim trónie� âezpieczny w swóim sójuszu ze Əzwecją i ıru-
sami cesarz JŘzeī wycóīaƮ się z kónīliktŘw terytórialnych w Ĥurópie ƛachódniej i skupiƮ się na zwiększaniu 
bóŲactwa imperium dla swójeŲó syna i spadkóbiercyŜ ſeópólda JŘzeīa�

JŘzeī í zaƮóƞyƮ Ïómpanię êstendzką w 1ţÍñ r�Ŝ by póprówadziƤ handel z índii Wschódnich i ƛachódnich 
przez swóje belŲijskie prówincjeŜ zakƮadając zamórskie kólónie i rózpóczynając próŲram przesiedleń wę-
Ųierskich chƮópŘw� 

Ïólónie ŪabsburŲŘw są mƮódsze niƞ kólónie jakiejkólwiek innej európejskiej pótęŲi z wyjątkiem àarstwa 
ƇóskiewskieŲó� ŝózwinęƮy się jednak dóśƤ szybkóŜ ze wzŲlędu na skóncentrówanie się na pasterstwieŜ 
a nie na rólnictwie i inīrastrukturze� Ïóntróla ŪabsburŲŘw nad âelŲią umóƞliwia Ʈatwy dóstęp dó atlan-
tyckich szlakŘw handlówychŜ ale stawia īlóty ŪabsburŲŘw w bezpóśredniej kónkurencji z īlótami õnŲliiŜ 
Əzkócji i ìrancji� 

ƌen ırzeciwnik jest zauwaƞalnie Ʈatwiejszy dla ĽuchŘwŜ ktŘre pówódują dódawanie duƞej liczby ƛarazy 
Ðjak na przykƮad ƛemsta Ŕórejącej ılaŲiĩ lub ĽuchŘw pótraīiących ízólówaƤ krainy Ðjak na przykƮad 
ÇawaƮnica ƛatapiająca Ƣwiatĩ�

ƌen ırzeciwnik jest zauwaƞalnie trudniejszy dla ĽuchŘwŜ ktŘre paraliƞuje ƛaraza Ðjak na przykƮad Ŕąszcz 
êstrych ÏƮŘwĩ lub w rózŲrywkach ze Əcenariuszami póleŲającymi na pówstrzymywaniu ÇajeƠdƠcŘw 
przed dótarciem dó ókreślóneŲó miejsca�

PRZECIWNICY

WALKA Z NOWYMI PRZECIWNIKAMI
Jeśli przywykliście dó walki przeciwkó ırzeciwnikóm na 
średnim i wysókim póziómie trudnóściŜ tó nówi ırzeciw-
nicy móŲą wydaƤ się Wam trudniejsi niƞ móŲƮóby tó 
wynikaƤ z ich póziómu trudnóści� Wynika tó z waszeŲó 
przyzwyczajenia i wyróbiónej strateŲii dla óbecnych 
ırzeciwnikŘw� Ƈusicie nauczyƤ sięŜ jak radziƤ sóbie 
z nówymi ırzeciwnikami� Ətawianie czóƮa wysókiemu 
póziómówi ırzeciwnika óznacza wprówadzenie wielu 
nówych zasadŜ có na póczątku móƞe byƤ dóśƤ próble-
matyczne� Ƈóƞecie póƮączyƤ niƞszy pózióm nóweŲó 
ırzeciwnika z jednym z ırzeciwnikŘwŜ ktŘreŲó juƞ dó-
brze znacieŜ jak na przykƮad ÏrŘlestwó ârandenburŲii 
i ırus Ðzóbaczcie ŏƭączenie ĽwŘch ırzeciwnikŘwŚŜ stró-
na 1Íĩ� 
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W pódstawówej Ųrze zóstaƮa zawarta nieprecyzyjna terminólóŲia� W rózszerzeniu ŝózdarta ƛiemia 
wprówadzóne zóstaƮy nówe pójęciaŜ ktŘre będą ód teraz w uƞyciu� Çie mają óne na celu zmiany dótych-
czasówych zasad Ųry pódstawówej czy rózszerzenia ƛaróśla i ƏzpónyŜ mają jednak wpƮyw na dziaƮanie 
karty ƛemsta UmarƮych Ðzóbaczcie marŲines na następnej strónieĩ�

õÏàJĤ êŔßſÇíĤ
õkcja stanówi Ųrupę instrukcjiŜ ktŘre wykónywane są jakó caƮóśƤ Ŝ np�Ħ jednókrótne skórzystanie z ƇócyŜ 
Ľewastacja w pójedynczej krainie�

ŝódzaj õkcji jest istótny tylkó wtedyŜ Ųdy eīekt wyraƠnie na tó wskazuje Ðnp� ŏÇajeƠdƠcy pómijają wszyst-
kie swóje õkcjeŚĩ� ŝódzaje õkcji bazują na tymŜ Ųdzie zóstaƮa przedstawióna dana instrukcjaŜ chyba ƞe cóś 
mŘwi inaczej� Ŕdy karta Ətrachu albó Wydarzeń mŘwi ŏÏaƞdy Ųracz Ðcóś róbiĩŚ albó ŏÏaƞdy Ľuch Ðcóś 
róbiĩŚŜ tó nadal jest tó õkcja Ətrachu albó WydarzeniaŜ a nie õkcja Ľucha� ƛasady ırzeciwnikŘw móŲą 
módyīikówaƤ dziaƮanie õkcji ÇajeƠdƠcŘwŜ ale w kaƞdym innym przypadkuŜ Ųdy dzięki tym zasadóm cóś 
się dziejeŜ są tó õkcje ırzeciwnikaŜ nie õkcje ÇajeƠdƠcŘw� ırzykƮadówó  karta ŝók õbsólutneŲó âezruchu
nie pówstrzyma ÏrŘlestwa ârandenburŲii i ırus przed dódaniem  dzięki Ĥīektówi Ĥskalacji albó Ƈó-
narchii ŪabsburŲŘw przed przesunięciem  dzięki zasadzie ıóziómu 1� ŝók õbsólutneŲó âezruchu pó-
wstrzyma jedynie õkcje ÇajeƠdƠcŘwŜ czyliĦ ĽewastacjęŜ âudówę óraz Ĥksplórację�

'O'$TE.� OPI6 $.C-I
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• Əprawdzacie warunek zwycięstwa lub póraƞki tylkó 

na kóniec õkcji�
• ƛnaczniki ıustkówi zapewniają dódatkówe êbraƞe-

nia maksymalnie raz na õkcję�
• ıózióm ř àesarstwa ƇóskiewskieŲó ócala i Wypy-

cha 1  na õkcję�
• ƏzereŲ Ƈócy i ƛasad Əpecjalnych warunkuje wywó-

Ʈanie jakiejś õkcji Ðnp�  ŏıó tymŜ jak ÇajeƠdƠcy zada-
dzą êbraƞenia w wybranej krainieŜ ř êbraƞeniaŚ 
albó ŏıó tymŜ jak ÇajeƠdƠcyĴ  zóstaną przeniesie-
ni dó wybranej krainyŜ ƛniszcz ichŚ� 

ıódsumówującĦ wiele eīektŘw w Ųrze zaleƞnych jest ód 
teŲóŜ ktŘre eīekty stanówią jedną caƮóśƤ�

(*�  ´.$û'<¨ W<-þTE.
ƛa kaƞdym razemŜ Ųdy macie wykónaƤ cóś dla kaƞdej 
planszyŜ kaƞdeŲó ŲraczaŜ kaƞdeŲó Ľucha albó kaƞdej 
krainy tóŜ có wykónujecie dla kaƞdej planszyŜ ŲraczaŜ 
Ľucha albó krainyŜ stanówi ódrębną õkcję� ırzykƮadó-
wóŜ Ųrając przeciwkó àarstwu Ƈóskiewskiemu eīekt 
ř� ıóziómu àarstwa ƇóskiewskieŲóĦ ŏÇa kaƞdej planszy 
ƛniszczcie ř ŚŜ jest aktywówany raz na kaƞdą planszę�

ƛasada ta nie dótyczy ŏkaƞdeŲó kómpónentuŚ� Ça przy-
kƮad ŏkaƞde  w wybranej krainie zadają 1 êbraƞenieŚ 
jest pójedynczą õkcją óraz Wydarzenie ƛnacznikŘw 
ŏÏaƞde   zadają 1 êbraƞenieŚ stanówi pójedynczą õk-
cję w krainieŜ w ktŘrej znajdują się  .

Jeśli zasada ŏkaƞdyŚ jest uwarunkówanaŜ tó najpierw 
ókreślcieŜ ktŘre warunki są speƮnióneŜ a następnie róz-
patrzcie ją w wybranej przez was kólejnóści� Çp� ŏÏaƞdy 
ĽuchŜ w ktŘreŲó krainach znajdują się w sumie przynaj-
mniej Š  Ŝ móƞe rózpatrzyƤ swóją  Ƈóc terazŚĦ naj-
pierw ustalacieŜ ktŘrych ĽuchŘw tó dótyczy� Ľuch kórzy-
stający ze swójej  Ƈócy przenószący  nie wpƮywa 
na tóŜ czy inne Ľuchy speƮnią warunek�

AKCJA RODZAJ AKCJI

Uƞywanie jednej ópcji ŝózwóju õkcja Ľucha
ƛbieranie ĤnerŲii wskazanej na ƌórze êbecnóści õkcja Ľucha

ƛaŲranie wszystkich kart Ƈócy w tej rundzie õkcja Ľucha
Ïórzystanie ze specjalnych symbóli ódblókówanych na ƌórach êbecnóści 

Ðz wyjątkiem bónusówych ơrŘdeƮ Ƈócy czy premii Ŝ ktŘre są dóstępne zawszeĩ õkcja Ľucha

Əkórzystanie z Ƈócy Ðjeśli Ƈóc zóstanie ıówtŘrzónaŜ tó kaƞde ıówtŘrzenie 
stanówi ódrębną õkcjęĩ õkcja Ľucha

ƛasada Əpecjalna zdeīiniówana Ģıó èŜ zrŘb ŷŚ õkcja Ľucha
ıójedyncza ĽewastacjaŜ âudówa albó Ĥksplóracja w pójedynczej krainie õkcja ÇajeƠdƠcŘw

Ĥīekty karty ƛarazy * õkcja 
karty ƛarazy

WszystkóŜ có wynika z dziaƮania jednej karty Ətrachu * õkcja Ətrachu
WszystkóŜ có dzieje się w wyniku dziaƮania ŲƮŘwneŲó Wydarzenia * õkcja Wydarzenia

WszystkóŜ có dzieje się w wyniku dziaƮania Wydarzenia ƛnacznikŘw * õkcja Wydarzenia
WszystkóŜ có dzieje się w wyniku dziaƮania Wydarzenia  Ľahan * õkcja Wydarzenia

Ĥīekt Ĥskalacji ırzeciwnika*
Ðz wyjątkiem ÏrŘlestwa õnŲliiŜ póniewaƞ wywóƮuje âudówęĩ õkcja ırzeciwnika

ínstrukcje ırzeciwnikaŜ ktŘre  wywóƮują ókreślóny eīekt 
Ðnie dótyczy tychŜ ktŘre jedynie zmieniają spósŘb dziaƮania õkcji ÇajeƠdƠcŘwĩ õkcja ırzeciwnika
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Jednakƞe wszystkóŜ có pówóduje ĽewastacjęŜ âudówę czy Ĥksplórację Ðnp� Większa Ƈóc êbjawienie 
ínkarnacjiŜ niektŘre WydarzeniaŜ czy Ĥīekt Ĥskalacji ÏrŘlestwa õnŲliiĩŜ jest traktówane jakó ósóbna õk-
cja ÇajeƠdƠcŘw� Jeśli Ľuch ƛsyƮający Əny i Ïószmary skórzysta z êbjawienia ínkarnacjiŜ tó w wyniku 
teŲó Ľewastacja zada prawdziwe êbraƞenia� 

Çie wszystkó traktówane jest jakó õkcjaŜ niektŘre eīekty w Ųrze tó eīekty trwaƮe Ðnp� ŏ  pósiadają Ţ1 Wi-
talnóściĩ�

ÇiektŘre kómpónenty Ųry wywóƮują õkcjeŜ ktŘre zachódząŜ Ųdy speƮnióne zóstaną ókreślóne warun-
ki Ðwyzwalacze õkcjiĩ� ırzykƮadówó Większa Ƈóc ıóchƮaniająca Ətópióna ƛiemia mŘwiŜ ƞe ŏıó tymŜ 
jak ÇajeƠdƠcyĴ  zóstaną ırzeniesieni dó wybranej krainyŜ ƛniszcz ichŚ� ƌa õkcja wyzwalana jest pó 
kaƞdej innej õkcjiŜ ktŘra ırzesuwa ÇajeƠdƠcŘwĴ  dó wybranej krainy� õkcje wywóƮywane zazwyczaj 
są skónstruówane w ten spósŘbĦ ŏıó èŜ wykónaj ŷŚŜ có óznaczaŜ ƞe ŏıó kaƞdej õkcjiŜ ktŘra pówóduje è 
przynajmniej razŜ wykónaj ŷ dókƮadnie razŚ� õkcje wywóƮywane są pówiązane z tymŜ có je wywóƮaƮó ö 
jeśli ƛsyƮający Əny i Ïószmary wywóƮa õkcjęŜ zadającą êbraƞeniaŜ tó jeŲó Əpecjalna ƛasada dziaƮa 
nórmalnie�

Wyzwalacze móŲą zachódziƤ więcej niƞ raz pódczas rundy Ðchyba ƞe ókreślónó inaczejĩŜ jednakƞeŜ by 
uniknąƤ nieskóńczónych pętliŜ õkcje wywóƮywane nie móŲą byƤ dla siebie wyzwalaczami ö zarŘwnó 
bezpóśrednióŜ jak i póśrednió Ðnp� dzięki õkcjómŜ ktŘre zóstaƮy przez nie wywóƮaneĩ� 

õkcje niewywóƮywane Ðczyli większóśƤ õkcjiĩ móƞna nazwaƤ õkcjami pódstawówymi.

ÇiektŘre kómpónenty Ųry módyīikują õkcjeŜ zmieniając spósŘb ich dziaƮania� õkcje módyīikujące za-
zwyczaj skónstruówane są w ten spósŘbĦ ŏÏiedy èŜ wtedy ŷŚ albó ŏÏiedy èŜ zamiast teŲó ŷŚ� õkcje módy-
īikująceŜ w przeciwieństwie dó wywóƮywanychŜ zachódzą natychmiast� ırzykƮadówó Əpecjalna ƛasada 
Ľucha JednómyślnóśƤ ístnień mŘwiŜ ƞeĦ ŏÏiedy ƛŲrómadzasz lub Wypychasz Ŝ tó móŲą óne póchó-
dziƤ z lub przenósiƤ się dó krain w ƛasięŲu dó ř�Ś ƛasada ta zmienia spósŘb dziaƮania ƛŲrómadzania 
i Wypychania w trakcie innych õkcjiŜ w mómencie wykónywania ƛŲrómadzania lub Wypychania� 

ƏīórmuƮówania takieŜ jakĦ ŏÇajeƠdƠcy pómijają wszystkie swóje õkcjeŚ są traktówane jakó pewna īór-
ma õkcji módyīikującejŜ są skrŘtem myślówym ód ŏÏiedy ÇajeƠdƠcy mieliby przeprówadzaƤ õkcje w 
wybranej krainieŜ zamiast teŲó nie róbią nicŚ� 

Ça kóniec kilka rzeczyŜ ktŘre móŲą zainicjówaƤ pódstawówe õkcje w śródku wykónywania innych õkcji� 
ırzykƮadówó Ľuch êdƮamki Ľni ŝózdzierające Çiebó pósiada Wródzóną Ƈóc ŏWybrany Ľuch móƞe 
ŝózpatrzyƤ teraz swóją 1  ƇócŚ� W takich przypadkach zatrzymujesz wykónywanie bieƞącej õkcjiŜ 
by rózpatrzyƤ w caƮóści nówe drzewkó õkcji Ðõkcję pódstawówą óraz wszystkóŜ có zóstaƮó przez nią wy-
wóƮane bezpóśrednió i póśrednióĩŜ a następnie pówracasz dó pierwótnej õkcji� 
Ľzieje się tak najczęściej w dwŘch przypadkachĦ 
• ıó ódwrŘceniu karty ƛarazy z natychmiastówym eīektem Ðpóstępujecie zŲódnie z zawartymi na 

niej instrukcjami przed kóntynuówaniem õkcjiŜ ktŘra spówódówaƮa dódanie óstatniej ƛarazy z kar-
tyĩ� 

• Ŕdy Wydarzenie Wybóru zawiera instrukcje ŏÇa kaƞdej ılanszyŚ lub ŏ Ïaƞdy ĽuchŚ� WiększóśƤ 
Wydarzeń Wybóru stanówi pójedynczą õkcjęŜ ale instrukcje zawierające ókreślenie ŏkaƞdeŚŜ pówó-
dują więcej niƞ jedną õkcję pódstawówą� ırzykƮademŜ w ktŘrym tó móƞe mieƤ znaczenie jest wybra-
nie óstatniej móƞliwóści pódczas Wydarzenia Ūandel Ľahan z ÇajeƠdƠcami dla Ųracza ŲrająceŲó 
Ľuchem ƛmienne Ĥchó Wiecznóści� Ŕracz móƞe najpierw skórzystaƤ ze swójej Əpecjalnej ƛasadyŜ 
by ódrzuciƤ zamiast ƛapómnieƤ kartę Ƈócy pƮacąc za wybŘrŜ a następnie pódąƞając za instrukcją 
ŏÏaƞdy Ľuch ƛapómina kartę ƇócyŚŜ póniewaƞ stanówi tó ósóbną õkcję�

=0I$1$� =E06T$ 80$5Ú<C+
Ƈóc ƛemsta UmarƮych nie móƞe juƞ byƤ wy-
wóƮywaczem dla samej siebieŜ ze wzŲlędu na 
zasady dótyczące õkcji wywóƮywanych ópisa-
nych pó lewej strónie� 

O''=I$Ú<W$1IE 1$ W<6PĘ 
PODCZAS FAZY DUCHÓW

Ŕracze móŲą przeprówadzaƤ swóje czynnó-
ści pódczas ìazy ĽuchŘw jednócześnieŜ jed-
nakƞe Ųdy jakieś õkcje pódczas ìazy ĽuchŘw 
óddziaƮują na Wyspę ÐprzykƮadówó âeztróski 
ÏuŲlarz ƛwiastujący ƌarapaty wpƮywa na 
Wyspę Wypychając ĩŜ tó nie pówinny 
óne byƤ rózpatrywane jednócześnieŜ tylkó 
następówaƤ pó sóbie� Wartó teƞ pódczas wy-
kónywania czynnóści w ìazie ĽuchŘw mŘwiƤ 
ŏõkcja ŝózwójuŚ lub ŏõkcja ƌóru êbecnóściŚŜ 
by pózóstali Ųracze nie pómyśleliŜ ƞe któś róz-
pócząƮ juƞ ìazę .

POWTÓRZENIE
Ïaƞde ıówtŘrzenie Ƈócy stanówi nówą õk-
cję pódstawówą� Ƈóƞe byƤ wykórzystanaŜ 
w dówólnym mómencieŜ Ųdy ıówtarzana 
Ƈóc móƞe byƤ uƞyta� Ƈóce mŘwiąceŜ by ŏıó-
wtŘrzyƤ tę ƇócŚ znaczą ŏıó rózpatrzeniu tej 
Ƈócy i wykónaniu wszystkich õkcji przez nią 
wywóƮywanychŜ ıówtŘrz tę ƇócŚ�  
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6T$1 POC=þT.OW<
ƛryw WyŲƮódniaƮeŲó êceanu uƞyƮ 
Ƈócy ıóchƮaniająca Ətópióna 
ƛiemia w krainie Āř� ırzeciwnikiem 
jest àarstwó Ƈóskiewskie na ř� ıó-
ziómie �

KROK 1
Çastępnie uƞyƮ ıieśń Ƣwię-
tóści w krainie Ā1Ŝ dzięki 
ktŘrej Wypycha wszystkich 
êdkrywcŘw dó krainy Āř�

6Z<%K2ÜÚ           Z$6,×*           C(/ (K5$,1$)                 

1 � ř êbraƞenia� Wybrana kraina 
staje się ízólówana�

ıó tymŜ jak ÇajeƠdƠcyĴ  zóstaną 
Przeniesieni do wybranej krainy, Zniszcz ich.

2      4      2     :
ŢŹ êbraƞenia� Ľódaj 1 . Dodaj 1 .

ſUàõƏ ĽUŝŪõƇ

-EŚ/I 0$6=

4 POC+Ú$1I$-þC$ 
6TOPIO1$ =IE0I$

NOLAN NASSER

Jeśli w wybranej krainie 
znajdują się ,

Wypchnij wszystkich .

W przeciwnym razie Usuń 1 .

   szybkość             Zasięg           Cel (Kraina)

PIEŚŃ ŚWIĘTOŚCI

KROK 2
• õkcja wywóƮywanaĦ ıóchƮaniająca Ətópióna ƛie-

mia Çiszczy wszystkich êdkrywcŘw�
• õkcja módyīikującaĦ ırzeczucie ƛbliƞającej się 

Ïatastróīy sprawiaŜ ƞe 1 êdkrywca przetrwaŜ 
Ųenerówane jest 1 Ətrachu i êdkrywca jest Wypy-
chany dó êceanu�

.5O. �
• õkcja wywóƮywanaĦ Əpecjalna ƛasada 

WpƮyw êceanu Çiszczy pózóstaƮeŲó 
êdkrywcę�

• õkcja módyīikującaĦ ırzeczucie ƛbli-
ƞającej się Ïatastróīy sprawiaŜ ƞe ten 
1 êdkrywca  przetrwaŜ Ųenerówane jest 
1 Ətrachu i êdkrywca jest z pówrótem 
Wypychany dó krainy Āř�

• ıóchƮaniająca Ətópióna ƛiemia zó-
staƮa juƞ wywóƮana w krainie Āř bez-
póśrednió ıieśnią ƢwiętóściŜ więc nie 
wywóƮuje się pónównie�wywóƮuje się pónównie�

'O'$TE.� OPI6 $.C-I

P5=<.Ú$'� $.C-E W<WOÚ<W$1E I 0O'<)I.8-þCE
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õÏàJĤ ÇõJĤơĽơàßW
ƌó có w zasadach Ųry pódstawówej nazywane byƮó ŏõkcjami ÇajeƠdƠcŘwŚŜ teraz skƮada się z kilku 
óddzielnych części�  Jakó przykƮad ĽewastacjaĦ
• Ïrók ĽewastacjiĦ częśƤ ìazy ÇajeƠdƠcŘwŜ w ktŘrej rózpatrywane są wszystkie karty Ľewastacji 

Ðmóƞliwe jestŜ ƞe nie będzie rózpatrywana ƞadna kartaĩ�
• Ïarta ĽewastacjiĦ jedna karta ÇajeƠdƠcŘw znajdująca się w pólu ŏĽewastacjiŚ� ŝózpatrywanie 

karty Ľewastacji pówóduje pójedynczą õkcję Ľewastacji w kaƞdej krainieŜ ktŘra ódpówiada karcie 
óraz znajduje się w niej przynajmniej jeden ÇajeƠdƠca� ƌó wy decydujecieŜ jeśli kólejnóśƤ rózpatry-
wania krain ma znaczenie� ƌóŜ czy w danej krainie dójdzie dó õkcji ĽewastacjiŜ jest ustalane w tym 
mómencieŜ zanim nastąpi jakakólwiek õkcja Ľewastacji�

• õkcja ĽewastacjiĦ Ľewastacja w jednej krainie ÐwszystkóŜ có się w jej ramach dzieje wƮączając kón-
tratak Ľahanĩ�

õnalóŲicznieŜ karta âudówy pówóduje pójedynczą õkcję âudówy w kaƞdej krainieŜ ktŘra ódpówiada 
karcie óraz znajduje się w niej przynajmniej jeden ÇajeƠdƠcaŜ a karta Ĥksplóracji  pówóduje pójedynczą 
õkcję Ĥksplóracji w kaƞdej krainieŜ ktŘra ódpówiada karcie óraz jest przyleŲƮa dó ƠrŘdƮa ÇajeƠdƠcŘw�

Jeśli õkcja ÇajeƠdƠcŘw zóstaƮa spówódówana przez cóś inneŲó niƞ kartę ÇajeƠdƠcŘw Ðna przykƮad 
Wydarzenie albó ƇócĩŜ tó nie sprawdzacie warunkŘw ŏczy ÇajeƠdƠcy znajdują się w krainieŚ lub ŏczy 
ƠrŘdƮó êdkrywcŘw jest przyleŲƮeŚ� 

8W$*I 'OT<C=þCE I6T1IE-þC<C+ .O0PO1E1T¿W
ƛasada Əpecjalna ƛrywu WyŲƮódniaƮeŲó êceanu stanówi õkcję wywóƮywaną� Ľópieró pó 
przeniesieniu ÇajeƠdƠcŘw lub  na êceanŜ ƛatapiasz ich�
ƛasada Əpecjalna ƛsyƮająceŲó Əny i Ïószmary módyīikuje zasady� Ïiedy twója Ƈóc miaƮa-
by ƛniszczyƤ ÇajeƠdƠcŘwŜ tó zamiast teŲó Ųeneruje Ətrach Ðóraz móƞe teƞ ich WypychaƤĩ�
ƛasada 1 ıóziómu ÏrŘlestwa õnŲlii dziaƮa tak jak dó tej póryŜ ale lepiej jej znaczenie ódda-
jeĦ ŏÏarty âudówy óbejmują takƞe krainy bez ÇajeƠdƠcŘw jeśli są przyleŲƮe dó przynajmniej 
2 / Ś� Wszelkie /  dódane pódczas rózpatrywania bieƞącej karty âudówy są iŲnó-
rówane� Ƈusicie znaleƠƤ wszystkie krainyŜ na ktŘre wpƮywa karta âudówyŜ przed rózpatrze-
niem ktŘrejkólwiek z nich�
Əcenariusz ínsurekcja Ľahan dziaƮa takŜ jak dó tej póryŜ ale tekst zawarty na jej planszy nie jest 
zŲódny z nówą terminólóŲią� ıó kaƞdej õkcji najpierw przeprówadƠcie Çieustające Çajaz-
dy Ðjeśli pówinny wystąpiƤĩŜ następnie ƛbrójną ŝeakcję Ðjeśli pówinna wystąpiƤĩŜ óbie õkcje są 
õkcjami wywóƮywanymi�

O'.5<W$1IE .$5T 1$-Eü'üC¿W
ƛa kaƞdym razemŜ Ųdy musicie rózpatrzyƤ kartę 
ÇajeƠdƠcŘwŜ ktŘra jest zakrytaŜ tó ją ódkrywacie 
Ðnie jest tó częścią króku Ĥksplóracjiĩ� Ĥīekt Ĥska-
lacji zachódziŜ Ųdy rózpatrujecie kartę ÇajeƠdƠ-
cŘw z symbólem  pó raz pierwszy ÐzazwyczajŜ 
Ųdy ódkrywacie kartę pódczas króku Ĥksplóra-
cjiĩ�

=W<.ÚE $.C-E 1$-Eü'üC¿W
ÇiektŘre treści zawarte na elementach z róz-
szerzenia ƛaróśla i Əzpóny ódnószą się dó 
ŏzwykƮychŚ õkcji ÇajeƠdƠcŘw� Əą tó wszyst-
kie standardówe króki ÇajeƠdƠcŘwŜ karty 
óraz õkcje pódczas ìazy ÇajeƠdƠcŘw� êkre-
ślenie ŏzwykƮeŚ nie dótyczy dódatkówych 
krókŘw wprówadzónych przez ırzeciwnikŘw 
ÐÏrŘlestwó õnŲliiĩŜ õkcji ÇajeƠdƠcŘw spówó-
dówanych Wydarzeniem czy Ƈócą albó za-
stąpienia caƮeŲó zwykƮeŲó króku ÇajeƠdƠ-
cŘw innymŜ w wyniku dziaƮania Wydarzenia� 
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UƢàíƢſĤÇíõ
ƛaraza
ÇeŲatywne eīekty ƛarazy zachódzą za kaƞdym razemŜ Ųdy ƛaraza jest dódawana dó krainyŜ niezaleƞnie ód 
jej liczby� êznacza tóŜ ƞe jeśli naraz dódacie dó krainy więcej niƞ 1 ƛarazęŜ tó ƛniszczy óna jedynie pó 1 êbecnó-
ści kaƞdeŲó óbecneŲó w tej krainie Ľucha óraz ŝózprzestrzeni się tylkó raz Ðó ile w tej krainie znajdówaƮa się juƞ 
ƛarazaĩ� Çiezaleƞnie ód rŘƞnych módyīikacji dótyczących teŲóŜ ile êbraƞeń musi ótrzymaƤ krainaŜ by dódaƤ w 
niej ƛarazęŜ kraina musi ótrzymaƤ jakiekólwiek êbraƞenieŜ by dódaƤ w niej ƛarazę Ðdómyślnie przynajmniej řĩŜ 
nie móƞna óbniƞyƤ tej minimalnej wartóści dó ƅ Ðnp� w wyniku póƮączenia Wydarzenia Wyczerpana Ŕleba óraz 
karty ƛarazy Wszystkó Ƈarnieje kraina musi ótrzymaƤ i tak przynajmniej 1 êbraƞenieŜ by dódaƤ w niej ƛarazęĩ�

Wydarzenia Ðóraz Ətrachĩ dziaƮają inaczej niƞ Ƈóce
Dla Ƈócy wybieracie jej celĦ krainę Ðwybrana krainaĩ albó Ľucha Ðwybrany ĽuchĩŜ a następnie ŝózpatrujecie ópisane eīekty ƇócyŜ iŲnórując wszystkóŜ czeŲó nie 
jesteście w stanie zróbiƤ albó nie dótyczy óbecnej sytuacji� 
ínne eīektyŜ ktŘre spótkacie w Ųrze ö jak na przykƮad õkcje Wydarzeń óraz Ətrachu ö zazwyczaj nie pósƮuŲują się pójęciem ŏwybranej krainyŚ�  ĽziaƮają w ten spósŘb 
tylkó wtedyŜ Ųdy wyraƠnie tó zaznaczająĦ ŏÏaƞdy wybiera krainęƎ � ŝóbi w niejƎŚ� W przeciwnym razie jesteście zóbówiązani dó póstępówania zŲódnie z instrukcjami 
zawartymi na kartachŜ có óznaczaŜ ƞe nie móƞecie wybraƤ krainyŜ w ktŘrej niemóƞliwe jest wykónanie ópisanych instrukcji�
Jeśli Wydarzenie mŘwiŜ ƞeĦ ŏÇa kaƞdej planszyŜ Wypchnijcie ř  z krainy z  dó krainy bez ŚŜ tó nie móƞecie ŏwybraƤ krainyŚ z ƛaraząŜ w ktŘrej nie znajdują się 
ƞadne Wióski ĽahanŜ ani krainy z przynajmniej jedną Wióską ĽahanŜ ale bez ƛarazy� Jeśli tó móƞliweŜ tó musicie WypchnąƤ ř Wióski Ľahan�  Jeśli nie jesteście w sta-
nieŜ ale móƞecie częściówó wykónaƤ pólecenie ÐwpƮywając na mniej kómpónentŘwŜ niƞ ókreślónóĩŜ tó wtedy dla daneŲó przypadku póstępujcie w ten spósŘbĦ Wypy-
chacie 1 Wióskę Ľahan z krainy z ƛarazą dó krainy bez ƛarazy�
ıamiętajcieŜ ƞe eīekty trwaƮe wciąƞ móŲą wpƮywaƤ na zastąpienie lub módyīikację tych õkcji� Jeśli Wydarzenie pówóduje âudówę w krainieŜ w ktŘrej zaŲranó ŝók 
õbsólutneŲó âezruchu ÐŏW bieƞącej rundzie ÇajeƠdƠcy pómijają wszystkie swóje õkcje w wybranej krainieŚĩŜ tó âudówa jest pómijanaŜtak jak kaƞda inna õkcja Ça-
jeƠdƠcŘw� Jeśli zdecydujesz się ƛniszczyƤ êbecnóśƤŜ by zapóbiec dódaniu ƛarazy na planszęŜ tó êbecnóśƤ móƞe zóstaƤ ócalóna dzięki Ƈócy Ənujące się êblicza 
ÐUnikalna Ƈóc àaƮunu âezszelestnej ƇŲƮyĩ albó Ƈócy Utrzymanie Wyspy âastiónem Wóli ÐWródzóna Ƈóc ÇiewzruszóneŲó êpóru ƏkaƮyĩ� Jeśli Wydarzenie Wy-
pycha ÇajeƠdƠcŘwŜ móƞecie uƞyƤ ízólacjiŜ by pówstrzymaƤ Wypychanych ÇajeƠdƠcŘw ód przemieszczenia się Ųdziekólwiek�

Çiedózwólóne Umieszczenie ÏómpónentŘw
ÇajeƠdƠcy lub Ľahanie pózóstawieni w niedózwólónych miejscach przenószeni sąŜ ó ile tó móƞliweŜ dó najbliƞszej dózwólónej krainy� We wszystkich pózóstaƮych 
przypadkach kómpónentyŜ ktŘre znalazƮy się w niedózwólónym miejscuŜ są traktówane jakó wyƮączóne z Ųry dó mómentuŜ Ųdy znajdą się w dózwólónym póƮóƞeniu� 
ırzykƮadówó ƛryw WyŲƮódniaƮeŲó êceanu straciƮ swóją óstatnią êbecnóśƤ na jednej z plansz� Jeśli jakikólwiek inny Ľuch pósiadaƮ swóją êbecnóśƤ na óbszarze 
êceanu na tej planszyŜ tó jest óna wyƮączóna z Ųry dó mómentuŜ aƞ ƛryw WyŲƮódniaƮeŲó êceanu pówrŘci na tę planszę�

Ĥtap ÇajeƠdƠcŘw
ƛ wyjątkiem wczesnej karty Ĥtapu íííŜ w przypadku ırzeciwnika ÏrŘlestwó ârandenburŲii i ırusŜ bieƞący Ĥtap ÇajeƠdƠcŘw ÐíĴííĴíííĩ ódpówiada numerówi wierzch-
niej karty talii ÇajeƠdƠcŘw� W przypadku niektŘrych ırzeciwnikŘwŜ ĽuchŘw lub Wydarzeń móƞliwe jestŜ ƞe kólejnóśƤ ĤtapŘw ÇajeƠdƠcŘw móƞe ulec nieznacznej 
zmianieŜ zamiast następówaƤ w spósŘb upórządkówanyĦ íŜ ííŜ ííí�

êbecnóśƤĦ ıówracanieŜ UsuwanieŜ ƛamienianieŜ ƛniszczenie
WiększóśƤ kómpónentŘw Ųry znajduje się w zasóbach óŲŘlnych lub na planszy� êbecnóśƤ zaś móƞe znajdówaƤ się na planszy ĽuchaŜ na planszyŜ óbók planszy 
Ðƛniszczónaĩ albó ö w wyjątkówych przypadkach ö Usunięta caƮkówicie z Ųry�

ƛniszczĴUsuńĴƛamieńĦ pó tymŜ jak êbecnóśƤ jest ƛniszczóna albó UsuniętaŜkƮadziecie ją óbók planszy Wyspy i ód teŲó mómentu uznajecie ją jakó ŏƛniszczóną 
êbecnóśƤŚ� ƌó samó dótyczy przypadkuŜ Ųdy êbecnóśƤ zóstaje czymś ƛamieniónaŜ jedyną rŘƞnicą pómiędzy tymi przypadkami jest rŘƞnica tematyczna ÐUsu-
nięcie êbecnóści jest zazwyczaj dóbrówólneĩ óraz wpƮyw na pózóstaƮe eīektyĦ niektŘre Ƈóce móŲą ócaliƤ êbecnóśƤ przed ƛniszczeniemŜ ale nie przed Usunię-
ciem� ƛniszczóna êbecnóśƤ nie móƞe byƤ wykórzystana w ƞaden spósŘbŜ chyba ƞe jakiś eīekt wyraƠnie ó tym inīórmuje�
ırzykƮadem zasadyŜ ktŘra zastępuje tę óŲŘlną jest Ƈóc ıórózumienie ó Ƈócy i êchrónie Ŝ ktŘra wyraƠnie wskazujeŜ ƞe êbecnóśƤ jest Usuwana z Ųry�
ƛwrŘƤĦ jeśli macie ƛwrŘciƤ êbecnóśƤ na swŘj ƌór êbecnóściŜ tó bierzecie ją z Wyspy� Ƈóƞecie wybraƤŜ na ktŘry z tórŘw ją póƮóƞycieŜ ale musi óna zakryƤ dózwóló-
ne póle Ðnie móƞecie zakryƤ ƞadneŲó pólaŜ dzięki ktŘremu ódblókówane jest jakieś inne póleĩ� Jeśli nie ma takieŲó pólaŜ tó êbecnóśƤ zóstaje ƛniszczóna�

Ƈiejsca Ïultu
Ŕdy jakiś eīekt wpƮywa na Ƈiejsce ÏultuŜ tó wpƮywa na dwie êbecnóści teŲó Ľucha� ırzykƮadówóŜ jeśli pólecenie mŘwiŜ by WypchnąƤ Ƈiejsce Ïultu ĽuchaŜ tó Wypy-
chacie ř êbecnóści teŲó Ľucha dó tej samej krainy� ƛasady Ųry pódstawówej deīiniująŜ ƞe Ƈiejscem Ïultu jest krainaŜ w ktŘrej znajdują się przynajmniej ř êbecnóści 
ĽuchaŜ ale pólecenieŜ by wypchnąƤ krainęŜ nie miaƮóby ƞadneŲó sensu� 

DODATEK� 8ŚCIŚ/E1I$

PRZENOSZENIE ZARAZY
ÇiektŘre karty Ƈócy ırzenószą � ırzenó-
szenie  ÇíĤ Çiszczy  ani nie wywóƮuje 
ŝózprzestrzeniania się ƛarazyĮ
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Wybieranie àelu lub Ïórzystanie z Ƈócy
àaƮun âezszelestnej ƇŲƮy ÐĽuchĩ óraz Wrzask Çiósący àhóróbę Ðıómniejsza Ƈócĩ óddziaƮująŜ Ųdy za cel zóstanie óbrana kraina albó Ƈóc zóstanie uƞyta 
w krainie�
Jeśli caƮkówicie póminiesz wykórzystanie Ƈócy ÐzŲódnie z zasadami ópisanymi w instrukcji Ųry pódstawówejŜ zóbaczcie stróna 1ñ instrukcji pódstawówej 
ŲryĩŜ tó tym samym nie wybierasz celu tej ƇócyŜ ani jej w ƞaden spósŘb nie uƞywasz� 
Jeśli nie speƮnisz wymaŲań ódpówiadających Wródzónej ƇócyŜ tó nie wybierasz celu tej ƇócyŜ ani jej nie uƞywasz� WyjątekĦ jeśli Wródzóna Ƈóc wpƮywa 
na ŲręŜ nawet jeśli nie speƮniƮó się wymaŲań Ðna przykƮad Wybuchówa Ĥrupcja Wulkanu WznósząceŲó się WysókóĩŜ tó móƞesz wybieraƤ cel i kórzystaƤ z tej 
Ƈócy�

ƛnaczniki z ƛaróśli i ƏzpónŘw
Jeśli pósiadacie rózszerzenie ƛaróśla i ƏzpónyŜ tó móŲliście zauwaƞyƤŜ ƞe i bez teŲó rózszerzenia dyspónujecie ódpówiednią liczbą znacznikŘw  / / /

  pótrzebną dla rózŲrywki ţÓósóbówej� Wzięliśmy pód uwaŲęŜ ƞe nie wszyscy Ųracze kupią óba rózszerzenia� ſiczba niektŘrych znacznikŘw nie ódpówiada 
dókƮadnie 1ĆƅÞ liczby znacznikŘw z ƛaróśli i ƏzpónŘwŜ póniewaƞ juƞ w tym rózszerzeniu znajduje się większa niƞ pótrzebna liczba znacznikŘw  / /  Ŝ 
ze wzŲlędu na wykórzystanie wólnej przestrzeni w wyprasce�
Jeśli chcecieŜ tó móƞecie zachówaƤ znaczniki z ƛaróśli i ƏzpónŘw na wypadek niedóbóru w duƞej ŲrzeŜ jeśli jednak zdecydujecie się ich pózbyƤŜ tó rózwaƞcie 
ich pónówne wykórzystanie Ðna przykƮad w prótótypie waszej Ųry planszówejĩ albó je zrecyklujcie� 
ƛ pódóbnych pówódŘw niniejsze rózszerzenie zawiera ódpówiednią liczbę znacznikŘw Əcenariuszy dla Ųry ţöósóbówej� Ƈają óne inny ksztaƮt ód 
tych zawartych w ƛaróślach i ƏzpónachŜ dzięki czemu Ʈatwiej będzie póƮączyƤ dwa Əcenariusze wymaŲające znacznikŘw Əcenariuszy� Ľzięki rŘƞnym 
ksztaƮtóm ódrŘƞnicieŜ ktŘre znaczniki są przypisane dó ktŘreŲó Əcenariusza� ƛachówajcie óba ródzaje znacznikŘw Əcenariuszy�

àƛƪƏƌê ƛõĽõWõÇĤ ıŷƌõÇíõ

ırzeciwnikĦ Ƈónarchia ŪabsburŲŘw
Çawet jeśli w wyniku dziaƮania Wydarzenia krók Ľewastacji zóstanie zamienióny w krók âu-
dówyŜ tó ıózióm 1 ırzeciwnikaĦ ƇiŲrujący ıasterze ÐŔrómadzenie êsad w krainachŜ w ktŘ-
rych ma dójśƤ dó Ľewastacjiĩ aktywuje się nórmalnie�
ıódczas rózŲrywek przeciwkó WytrwaƮym ÇajeƠdƠcóm ÐƇónarchia ŪabsburŲŘw ód 
ıóziómu Źĩ óraz jakó Ľuch ƛryw WyŲƮódniaƮeŲó êceanuĦ ƛatapianie jest specjalną wersją 
ƛniszczenia i zapewnia ĤnerŲię tylkó wtedyŜ Ųdy ƛniszczenie się pówiedzie� ırzykƮadówóŜ 
jeśli przeniesiecie êsadę na óbszar êceanuŜ êsada ótrzymuje ř êbraƞenia� Jeśli jest tó 
wystarczająca liczba êbraƞeń pótrzebnych dó jej ƛniszczenia Ðpóniewaƞ na óbszarze 
êceanu jest ƛaraza albó êsada ótrzymaƮa juƞ jakieś êbraƞeniaĩŜ tó jest ƛatapiana 
w nórmalny spósŘb� W przeciwnym razie êcean wyrzuca ją na brzeŲŜ czyli dó przyleŲƮej 
krainy Ðêsada nie móƞe pózóstaƤ na óbszarze êceanuŜ więc jest przenószóna dó przyleŲƮej 
krainy zŲódnie z zasadą ópisaną na strónie řĜĩ� Jeśli wkrainieŜ dó ktŘrej êsada jest wyrzucanaŜ 
znajduje się ƛarazaŜ tó êsada natychmiast jest ÇiszczónaŜ ale ƛryw WyŲƮódniaƮeŲó êceanu
nie móƞe wymieniƤ jej na ĤnerŲię� Jeśli Ź êsady bez êbraƞeń zóstaƮyby Wypchnięte na óbszar 
êceanu pójedynczą õkcjąŜ tó w rezultacie stanówi ŏĜ êbraƞeń dla êsadŚŜ ktŘre móƞecie 
rózdyspónówaƤ wedƮuŲ waszeŲó uznania� Ƈóƞecie więc natychmiast ƛniszczyƤ ř êsadyŜ 
ktŘre zóstaƮyby ƛatópióne i móŲƮyby zóstaƤ wymienióne na ĤnerŲię�

ırzeciwnikĦ àarstwó Ƈóskiewskie Ðıózióm řŢĩ
Jeśli ƛsyƮający Əny i Ïószmary uƞyje ƇócyŜ ktŘra miaƮaby ƛniszczyƤ êdkrywcŘwŜ tó móƞe  wybraƤŜ w jakiej kólejnóści zastósuje swóją Əpecjalną ƛasadę 
Ənu ó ƌysiącu Ƣmierci ÐktŘra nie Çiszczy êdkrywcŘwĩ óraz ırzeczucie ƛbliƞającej się Ïatastróīy àarstwa ƇóskiewskieŲó Ðpierwszy êdkrywcaŜ ktŘry 
miaƮby zóstaƤ ƛniszczónyŜ jest zamiast teŲó Wypychany i Ųeneruje 1 Ətrachuĩ� ƛazwyczaj bardziej ópƮacalnym będzie w pierwszej kólejnóści Wypchnięcie 
êdkrywcy Ţ 1 Ətrachu� 

W<T5W$/I 1$-Eü'üC<
Çiedózwólóne krainyĦ jeśli kómpónent znajdzie 
się w niedózwólónym miejscuŜ póniewaƞ nie zóstaƮ 
ƛniszczónyŜ tó musicie Ųó przesunąƤ dó najbliƞszej 
krainyŜ w ktŘrej dózwólóne jestŜ by się znalazƮ�
ıustkówiaĦ Ųdy eīekt ƛniszczenia staje się êbraƞe-
niamiŜ tó   zapewniają dódatkówe êbraƞenia jak 
zawsze�
êznaczanie dódatkówych êbraƞeńĦ wykórzystajcie 
znaczniki ƏcenariuszyŜ by zaznaczyƤ  z ř êbra-
ƞeniami óraz  z Š êbraƞeniami� WytrwaƮeŲó 
z 1 êbraƞeniem móƞna pó próstu przewrŘciƤ�
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Ïarta WydarzeniaĦ ƛaŲróƞenie ŝózpadem
ŏƛniszcz ř Ś ódnósi się dó êbecnóści Ľucha dókónująceŲó wybóru�

Ïarta WydarzeniaĦ Ətare êpówieści
Ľzięki temu Wydarzeniu nie móƞecie ódzyskaƤ ƛapómnianych przed rózpóczęciem Ųry Ƈócy Ðnp� Ľaru WiŲóruŜ ktŘry zóstaƮ ƛapómniany dzięki õspektówi 
ƏƮónecznaĩ�

Ïarta Większej ƇócyĦ ıórózumienie ó Ƈócy i êchrónie
Wielókrótne kórzystanie z tej karty Ƈócy dziaƮa w spósŘb kumulujący sięĦ jeśli ódƮóƞyƮeś na kartę w sumie ţ êbecnóściŜ tó Wióski Ľahan znajdujące się w ƛasięŲu 1 ód 
ƌwójej êbecnóści zapewniają ţ êbrónyŜ a ty ótrzymujesz ó ţ ĤnerŲii mniej pódczas kaƞdej rundy�
ŝedukcja przychódu ĤnerŲii wpƮywa na wszystkie jej ƠrŘdƮaŜ pierwsze è ĤnerŲiiŜ ktŘre miaƮbyś ƛebraƤ pódczas rundyŜ nie są przez ciebie ƛbierane Ðw jakikólwiek 
spósŘbĩ� Çie wpƮywa tó na ĤnerŲięŜ ktŘrą juƞ pósiadasz�
Ƈóƞesz wykórzystaƤ dódatkówe kómpónentyŜ by zakryƤ wartóści na swóim ƌórze ĤnerŲii i pamiętaƤ ó tym óŲraniczeniu�

Ïarta Większej ƇócyĦ ırzyciąŲanie ıóchƮaniającej ıustki
ırzyciąŲanie ıóchƮaniającej ıustki samó w sóbie móƞe byƤ jedną z ƇócyŜ ktŘrą ƛapómniszŜ by speƮniƤ warunek�  Çie przerywa tó w ƞaden spósŘb wykónywania 
eīektu karty�

Ïarta Większej ƇócyĦ Ƈarzenia ó Çietkniętej Ïrainie
ŏÇówą planszęŚ wybierasz spóśrŘd plansz niewykórzystanych w ŲrzeŜ ziŲnóruj wszelkie rekómendacje ŏnie uƞywajcie razemŚ�

Ïarta Większej ƇócyĦ ſasy êƞywióneŲó êbsydianu
ıódczas wykónywania instrukcji sprawdzaszŜ czy ƠrŘdƮówa kraina jest twóim Ƈiejscem ÏultuŜ a więc przykƮadówóŜ jeśli ŔƮós âurzy przesunąƮby wƮaśnie caƮą swóją 
êbecnóśƤ razem z Ŝ tó nie pósiadaƮby tam juƞ  . 

Ïarta Większej ƇócyĦ êsiedlenie na ƌerenach ƭówieckich  Ţ ĽuchĦ JednómyślnóśƤ ístnień
Jeśli JednómyślnóśƤ ístnień skórzysta z ŏƌwója  móƞe byƤ uznawana rŘwnieƞ  jakó ŚŜ tó nie kumuluje się tó z jeŲó Əpecjalną ƛasadą ŏƌwóje  móŲą byƤ uzna-
wane rŘwnieƞ jakó Ś� W krainieŜ w ktŘrej ma swóje ř êbecnóści móƞe uznawaƤ je jakó ř âestie Ðdzięki karcie Większej Ƈócyĩ albó 1 Ðdzięki Əpecjalnej ƛasadzieĩŜ ale 
nie jakó Š� 

Ïarta Większej ƇócyĦ Əplecióna w Jednó êkólica
W rzadkim przypadkuŜ kiedy będzie tó miaƮó znaczenieŜ w przeciwieństwie dó większóści krain póƮączóna kraina jest traktówana jakó przyleŲƮa sama dó siebie� 
W przypadku krain bazujących na ich zawartóści Ðŏkraina z Śĩ albó póƮóƞeniu Ðŏkraina przyleŲƮa dó przynajmniej ř ŔŘrŚĩŜ sprawdzacie zawartóśƤ albó póƮóƞenie 
póƮączónej krainy� ƌóŜ czy kraina jest ÇadbrzeƞnąŜ zaleƞy ód jej póƮóƞenia Ðczy jest przyleŲƮa dó nadrukówaneŲó óbszaru êceanuāĩŜ a więc póƮączenie krainy Çad-
brzeƞnej z krainą Wewnętrzną skutkuje stwórzeniem duƞej krainy Çadbrzeƞnej�
W przypadku krain bazujących na nierózerwalnych Ðnadrukówanychĩ inīórmacjach ÐterenŜ numer krainyŜ symbóle ırzyŲótówania Ŕryĩ kraina póƮączóna pósiada 
óba typyŜ nawet jeśli nórmalnie byƮóby tó niemóƞliwe ö więc móƞesz stwórzyƤ krainęŜ ktŘra zawiera zarŘwnó ƇókradƮaŜ jak i ĽƞunŲlę lub jest w tym samym mómencie 
krainą ĀŠ i krainą Ā1� 
Jeśli karta ÇajeƠdƠcŘw ódpówiada póƮączónej krainie wielókrótnie ö przykƮadówóŜ póƮączyƮeś ƇókradƮa z ĽƞunŲląŜ a zóstaƮa ódkryta karta ííí Ĥtapu ÇajeƠdƠcŘw 
ƇókradƮaŢĽƞunŲla ö tó przeprówadzacie w tej póƮączónej krainie õkcje ÇajeƠdƠcŘw tylkó raz Ðpóniewaƞ sprawdzacie warunek ŏczy kraina ódpówiada karcieŚ 
i ódpówiedƠ brzmi ŏtakŚĩ�

Ïarta ıómniejszej ƇócyĦ Ľar Więzi z Çaturą
Jeśli ta Ƈóc zóstanie dóbrana pódczas rózstrzyŲania Wydarzenia jakó czynnik lósówyŜ tó nie pósiada ƞadnych ơrŘdeƮ Ƈócy Ðnie daje ci móƞliwóści wybóruŜ jak na 
przykƮad ƭaska ƟywióƮŘwĩ�

ƏcenariuszĦ ínsurekcja Ľahan ÐŲra pódstawówaĩ Ţ ízólacja
Əcenariusz ínsurekcja Ľahan z Ųry pódstawówej i zasada ƛbrójnej ŝeakcji wchódzi w dziwną interakcję z ízólacją� Çajpróściej będzie przyjąƤŜ ƞe ŏƛbrójna ŝeakcja
iŲnóruje ízólacjęŚ�
Jeśli jednak zaleƞy wam na bardziej klimatycznej ŲrzeŜ uƞywajcie tej deīinicjiĦ ŏÇówy ÇajeƠdƠca musi zóstaƤ dódany dó Çieizólówanej krainy� ƛiŲnórujcie eīekty 
ízólacji pódczas ókreślaniaŜ ktŘre krainy są najbliƞejŚ� 

DODATEK� 8ŚCIŚ/E1I$
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ƏcenariuszĦ ıódƮa Ŕrabieƞ  Ţ ízólacja
Jeśli skórzystasz z ízólacjiŜ by sprawiƤŜ ƞeby najkrŘtsza dróŲa prówadząca dó óbszaru êceanu na tej planszy byƮa dƮuƞsza niƞ nórmalnieŜ tó Ŕrabieƞcy 
prŘbują pókónaƤ tę dƮuƞszą dróŲęŜ nawet jeśli sprawi tóŜ ƞe znajdą się na innej planszy Ðw takim przypadku w następnych rundach będą kierówaƤ się w strónę 
óbszaru êceanu na tej planszyĩ�

ƏcenariuszĦ ĽruŲa ìala  Ţ karty ƛarazy Wciąƞ Witalnej Wyspy
Ïarty Wciąƞ Witalnej Wyspy nie są uwzŲlędnióne przez zasady dótyczące ƛarazy dla celŘw kóntynuacji kólejnych īal w Əcenariuszu ĽruŲa ìala� õlbó nie 
wykórzystujcie tych kart i teŲó Əcenariusza w jednej ŲrzeŜ albó pódąƞajcie za póniƞszymi instrukcjami ÐktŘre w skrŘcie mŘwiąŜ by pó próstu przeƮóƞyƤ kartyŜ 
a tóŜ czeŲó się dówiedzieliścieŜ nie uleŲnie zmianieĩ� 
Jeśli wyczerpaliście kartę Wciąƞ Witalnej WyspyŜ pódąƞając za instrukcjami ƛarazyŜ tó póƮŘƞcie ją stróną Witalnej Wyspy na stósie kart ƛarazy Ðwięc będzie 
pierwszą kartąŜ ktŘrą ódkryjecieŜ tak jak tó się staƮó w tej Ųrzeĩ�
Jeśli ódkryliście kartę Wciąƞ Witalnej Wyspy Ðale jej nie ódƮóƞyliścieĩŜ tó traktujcie ją jak kartę ƛaraƞónej WyspyŜ pódąƞając za instrukcjami ƛarazy� Jednak 
w następnej ŲrzeŜ jeśli przeszliście dó nówej karty ƛarazyŜ będziecie musieli dódaƤ nówą ƛarazę z pudeƮkaŜ zamiast z puli znajdującej się óbók karty�

ƏcenariuszĦ Wielka ŝzeka  Ţ ÏrŘlestwó ìrancji ÐÏólónia ılantacyjnaĩ
W Wielkiej ŝzeceŜ êsady móŲą wydóstaƤ się póza krawędzie planszy� ƌe êsady wracają dó puli dóstępnych dla ÏrŘlestwa ìrancji êsadŜ tak jakby zóstaƮy 
Usunięte lub ƛniszczóne�

ĽuchĦ êdƮamki Ľni ŝózdzierające Çiebó
êpcje ŝózwóju ŏÇÓkrótnieŜ zrŘb õ albó âŚ reprezentują Ç óddzielnych wybórŘwŜ czyliĦ Ç razy wybierasz móƞliwóśƤ õ albó móƞliwóśƤ â�
ƌakŜ w rózŲrywkach prówadzónych na 1 planszy Wyspy Ƈóc ŝózsypany àzas jest bezuƞyteczna� W rózŲrywkach 1öósóbówych êdƮamki Ľni ŝózdzierają-
ce Çiebó szczeŲŘlnie pótrzebuje przynajmniej jednej karty Większej Ƈócy�
Ŕdy uƞywasz ŝózsypaneŲó àzasuŜ tó wpƮywa ón na kaƞdą õkcję ÇajeƠdƠcŘw� Jeśli Ľewastują na ıiaskachŜ na planszyŜ na ktŘrą przeniósƮeś swóją êbec-
nóśƤŜ tó na kaƞdych ıiaskach znajdujących się na tej planszy ÇajeƠdƠcy będą ĽewastówaƤ dwukrótnie Ðtó samó dótyczy âudówy óraz Ĥksplóracjiĩ� Ça 
planszyŜ z ktŘrej przeniósƮeś swóją êbecnóśƤŜ na kaƞdych ıiaskach z ÇajeƠdƠcami nie dójdzie dó Ľewastacji Ðczyli dójdzie dó niej zeró razyĩ� ƛóstaƮó tó 
sīórmuƮówane jakóĦ ŏjeden raz mniejŚ i ŏjeden raz więcejŚ zamiast ŏdwukrótnieŚ i ŏzeró razyŚŜ by dziaƮaƮó póprawnieŜ Ųdy Ƈóc jest ıówtarzana� Jeśli uƞyjesz 
Ƈócy takiej jak ínwazja Jadówitych ıająkŘwŜ ktŘra pózwala na póminięcie kilku õkcji ÇajeƠdƠcŘw w krainieŜ w ktŘrej ÇajeƠdƠcy mieliby ĽewastówaƤ 
dwukrótnieŜ tó pómijają kaƞdą z dwŘch ósóbnó�
ƏīórmuƮówanie õkcje ŏÇa kaƞdej planszyĴw kaƞdej krainieƎŚ ódnósi się dó dówólnej õkcji ÐŲƮŘwnie õkcji WydarzeniaŜ õkcji ƏtrachuŜ õkcji ırzeciwnika jak na 
przykƮad ĤskalacjiĩŜ ktŘra pówóduje cóś na kaƞdej planszy lub w kaƞdej krainieŜ nawet jeśli są jakieś dódatkówe óŲraniczenia Ðŏw kaƞdej krainie z  ƎŚĩ�

ĽuchĦ JednómyślnóśƤ ístnień
Jeśli uznasz jednó ze swóich Ƈiejsc Ïultu jakó âestieŜ póniewaƞ np� chciaƮeś je przenieśƤŜ tó musisz przenieśƤ dwie swóje êbecnóści dó tej samej krainy�

ĽuchĦ ƛmienne Ĥchó Wiecznóści
ƛadawanie êbraƞeń kómpónentóm nie wpƮywa na tóŜ czy kómpónenty znajdują się w krainie dó mómentu ich ƛniszczenia Ðwciąƞ się znajdują w krainieŜ 
ale mają zadane êbraƞeniaĩ�
Ƈóƞesz zdóbyƤ tylkó 1 znacznik ơrŘdƮa Ƈócy na õkcję bez wzŲlędu na tóŜ ile zmian õkcja wprówadziƮa w krainie Ðpóniewaƞ zasada zóstaƮa sīórmuƮówana  
ŏıó èŜ wykónaj ŷŚŜ więc wyzwalana jest dókƮadnie raz pó kaƞdej speƮniającej warunek õkcjiĩ�

ĽuchĦ àaƮun âezszelestnej ƇŲƮy
Jeśli caƮkówicie póminiesz kórzystanie z eīektŘw Ƈócy Ðstróna 1ñ instrukcji Ųry pódstawówejĩŜ tó nie wybierasz celu tej ƇócyŜ a więc nie będziesz jej mŘŲƮ 
uƞyƤ dó przeniesienia swójej êbecnóści Ðzóbacz ŏWybieranie àelu lub Ïórzystanie z ƇócyŚŜ stróna řÍĩ�
Ƈóƞesz przenieśƤ swóją êbecnóśƤŜ by speƮniƤ wymaŲania dótyczące ƠrŘdƮówej krainyŜ jak na przykƮad ŏz Ƈiejsca ÏultuŚ albó ŏz krainy ó ókreślónym typie 
krainyŚ ö póniewaƞ jest tó uznawane jakó częśƤ óbierania za cel krainy�
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ĽuchĦ Çiewzruszóny êpŘr ƏkaƮy
êstatnia zdólnóśƤ warunkówa Wródzónej Ƈócy Utrzymanie Wyspy âastiónem Wóli ŏÏiedy  Ðtwója lub innych ĽuchŘwĩ miaƮaby zóstaƤ bezpóśrednió ƛniszczó-
naŚ óznaczaŜ ƞe musi pójawiƤ się sīórmuƮówanie ŏÇiszczy ŚŜ a nie np� dódaje ƛarazęŜ ktŘra następnie pówóduje ƛniszczenie êbecnóści� ƌa Wródzóna Ƈóc móƞe 
byƤ uƞytaŜ nawet jeśli ƛniszczenie êbecnóści stanówiƮó ópƮacenie kósztu albó ópcję dó wybóru�
ĽruŲa zdólnóśƤ warunkówa Wródzónej Ƈócy Çiechaj ŝóztrzaskają się ó ƏkaƮy módyīikuje õkcję wywóƮywaną przez pierwszą zdólnóśƤ warunkówą� ırzykƮadówó 
w krainie z 1  zwiększóne są êbraƞenia ódwetu ó 1 za kaƞdym razemŜ Ųdy ÇajeƠdƠcy zadają êbraƞenia�  
ƛaraza nie jest óŲraniczóna liczbą kómpónentŘw�

ĽuchĦ ıószukujące ƢwiatƮó Ŕwiazd
Wybóru sekcji ŝózwóju dókónujesz pó kóleiŜ więc jeśli ódblókujesz nówą sekcję ŝózwóju dzięki póƮóƞeniu êbecnóściŜ tó móƞesz natychmiast wybraƤ wƮaśnie ódbló-
kówaną sekcję Ðó ile pózóstaƮ ci jeszcze wybŘr dó wykórzystaniaĩ� Jeśli w jakimś mómencie Ųry zwrŘcisz êbecnóśƤ na póle sekcji ŝózwójuŜ tó nie móƞesz kórzystaƤ z tej 
sekcji ŝózwóju dó mómentuŜ aƞ pónównie jej nie ódblókujeszŜ nie móƞesz zmieniƤ pŘƠniej swójeŲó wybóru ódnóśnie zakrycia sekcji ŝózwóju�
ơrŘdƮa Ƈócy na ƌórach êbecnóściŜ Ųdy zóstaną ódblókówaneŜ dziaƮają dókƮadnie tak samó jak ơrŘdƮa Ƈócy na ƌórach êbecnóści innych ĽuchŘw� Jeśli êbecnóśƤ 
pówrŘci na póle ơrŘdƮa ƇócyŜ pózóstaw póƮóƞóny tam wcześniej znacznik ơrŘdƮa Ƈócy na miejscu�
Ïaƞda pózyskana karta Większej Ƈócy Ðprzez teŲó lub inneŲó Ľuchaĩ musi zóstaƤ ópƮacóna ƛapómnieniem jednej karty Ƈócy i kartą tą nie móƞe byƤ kartaŜ ktŘrą 
ƛapóminasz pƮacąc za inny eīekt ÐprzykƮadówó za eīekty swóich Unikalnych Ƈócyĩ�

ĽuchĦ Wulkan Wznószący się Wysókó
Ŕdy Çiszczysz swóją êbecnóśƤ kórzystając z Wródzónej Ƈócy Wybuchówa ĤrupcjaŜ tó móƞe óna zóstaƤ ócalóna przez eīekty takich Ƈócy jak na przykƮad  Ənują-
ce się êblicza ÐUnikalna Ƈóc àaƮunu âezszelestnej ƇŲƮyĩŜ ale wtedy nie jest wliczana w wymaŲania zdólnóści warunkówych Wybuchówej Ĥrupcji� ƛniszczóna 
êbecnóśƤ zadaje êbraƞenia dzięki Əpecjalnej ƛasadzie ıóŲrzebanie w Ətrumieniu ſawy i ıary.

ƌa Ųra jest próduktem wysókiej jakóści� ƛóstaƮa skómpletówana z wielką starannóścią� Jeśli jed-
nak w ƌwóim eŲzemplarzu zdarzyƮy się jakieś brakiŜ serdecznie za nie przepraszamy� ırósimyŜ 
póinīórmuj ó nich nasz ĽziaƮ êbsƮuŲi Ïlienta za póśrednictwem īórmularza kóntaktóweŲó na 
naszej strónieĦ httpsĦĴĴpórtalŲames�plĴplĴreklamacjeĴ

Wspieramy kaƞdą naszą Ųrę ö takƞe pó jej wydaniu� àhóƤ nasi redaktórzy i wspŘƮpracównicy 
pieczóƮówicie sprawdzają i szliīują materiaƮy z ŲryŜ czasem ö nieraz pó miesiącach czy wręcz 
latach ód premiery ö pójawia się kóniecznóśƤ wprówadzenia dróbnych kórektŜ zmian czy 
ulepszeń� ƛóbówiązujemy się wprówadzaƤ dó instrukcji niezbędne zmianyŜ bazując na ópin-
iach spóƮecznóści Ųraczy i dóświadczeniu autórŘw� õktualną instrukcjęŜ a częstó takƞe dódat-
kówe materiaƮy Ðnp� miniÓrózszerzeniaŜ ìõůĩŜ znajdziesz na naszej strónie internetówejĦ
httpsĦĴĴsklep�pórtalŲames�plĴkólekcjaÓspiritÓisland

ıêŝƌõſ ŔõƇĤƏ Əp� z ó�ó�
ul� Ū� Əienkiewicza 1Š
ŹŹÓ1Íƅ ÏnurŘw 
Wszystkie prawa zastrzeƞóne

DODATEK� 8ŚCIŚ/E1I$

Ŕra na licencji Ŕreater ƌhan ŔamesŜ ſſà� Øřƅ1ţÓřƅřŹ�
Wszelkie prawa zastrzeƞóne� 
Əpirit ísland jest znakiem tówarówym Ŕreater ƌhan Ŕames ſſà�

www�ŔreaterƌhanŔames�cóm
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OPRACOWANIE 
õutór ŔryĦ ŝ� Ĥric ŝeuss
ŝózwŘjĦ ƌed ąessenes
ƛarządzanie ŝózwójem ŔryĦ àhris âurtón
ŝedaktór ÇaczelnyĦ àhristópher âadell
Ïierównik ÏreatywnyĦ Jenniīer àlóssón
Ïierównik õrtystycznyĦ Jenniīer àlóssónŜ Əaŝae Ūendersón
ırójekt ŔraīicznyĦ Əaŝae Ūendersón
êpracówanie ƏymbóliĦ Əaŝae ŪendersónŜ Ľarrell ſóuder
êkƮadkaĦ ſucas Ľurham
ırójekty Ƈódeli ŠĽĦ JórŲe ŝamós
ılansze ƌematyczneĦ Jade Ŕórdón
ƌematyczne Ƈapy i Ƈapy ırzeciwnikŘwĦ ƛach âódenner
ŝedakcjaĦ ârian âlanksteinŜ Ľylan ƌhurstón
êpracówanie õlternatywnej ŪistóriiĦ ıaul âender
Əpecjalne pódziękówania õnne àróss za jej niezachwianą miƮóśƤ i wsparcie� öĤric

ıêſƏÏõ WĤŝƏJõ JƪƛŷÏêWõ
ƌƮumaczenieĦ õŲata õlicja Əyc
ƏkƮadĦ õŲata õlicja ƏycŜ ŝadósƮaw Ľawid
ŝedakcjaĦ Ƈarcin ƛalewski
ÏórektaĦ Ƈarcin ſejaŜ Ƈariusz ÏóseckiŜ Ƈarysia ıódƞórskaŜ ƇichaƮ Əówa

TESTERZY
Jóe âarattaŜ Jasón âatchelórŜ Jóel âeckerŜ ſisa âjórnsethŜ ârian âlanksteinŜ
Ƈartin âróchuŜ Jack âróóksŜ Jósh àampbellŜ àónsóles Ĩ àardbóardŜ
ƌrey àhambersŜ Ľanielle àhurchŜ ıatrick àlappŜ Justin du àóeurŜ
àóry ĽeŝuiterŜ Jeīī ĽóuŲanŜ àóleman ĤllisŜ Əteãen ìareyŜ àhristópher ìerryŜ
Ƈay ìerryŜ õarón ŔarrettŜ ſeiī ŔaeblerŜ Jake ŔarciaŜ õndrew ŔónŲŜ 
àarló ĢƏpeedyêlracŚ ŔónzalezŜ Ľaniel óraz Ïirsten ŔraceŜ âryan ĢbróccóliŚ ŔrahamŜ
õndrew ŔreaniasŜ Ïenneth ŪardcastleŜ Jake ŪastinŲsŜ Ľaãid ŪeadmanŜ âetsy ŪelmsŜ
Ľaãid ŪelmsŜ Əhelby ŪemkerŜ Jósh ŪerreshóīīŜ àórey ŪindersinnŜ Justin ŪóīerŜ
Əhane ů� íãinsŜ ıaul Ïalmar óraz àhristina de JesusŜ JJŜ JóebóbjóeŜ Əheen ÏaóŜ 
Ĥmilia ÏatariŜ Ïaitlyn ÏeilŜ Ĥric ÏrampŜ âen ÏwókŜ Jóhn ſaitinenŜ âenjamin ſarsenŜ
Jóshua ƌ� ſawtónŜ ŔreŲ ſeibmanŜ àharles ſeisersón Jr�Ŝ Jeremy ſennertŜ õudrey ſewisŜ
Ūansel ſóŜ ŝuss ſuzetskiŜ ſydiaŜ Ƈaġ ƇalóneyŜ õlisón ƇandibleŜ ƇarcóŜ ƌheresa ƇecklenbórŲŜ
Ľaãid ƇeierīrankenīeldŜ ârian ƇódreskiŜ Ĥmily ƇóranŜ Ľjarãi ƇórisŜ ŪunŲ ÇŲuyenŜ
Ľustin êakesŜ ísaac ıayneŜ õndrźs ƏantiaŲó ıźrezÓâerŲŵuistŜ Ľan ıierkówskiŜ
ıóintƇeõtƌheĽawnŜ Ĥrin ıriceŜ Ƈichael ıurekaŜ Çick ŝealeŜ ƌheľŝeaãerŜ Ïyle ŝeeserŜ
Ïatie ŝeŲelsónŜ àurtis J� ŝeubensŜ Ľanielle ſee ŝiccardiŜ àlint ŝórickŜ ŝuduenŜ Jesse ƏalómónŜ
Ƈichael ƏchectórŜ Ïen ƏeierŜ ƌracey ƏeierŜ ìórrest ƏtewartŜ ıaul ƌebbenŜ ƌheWyrmƏuperiórŜ
Ľylan ƌhurstónŜ Jósh ƌrumbóŜ àarólyn ąanĤseltineŜ ŝebecca ąessenesŜ Əam ąesteyŜ ıaul WatsónŜ
õmeena the WórdweaãerŜ âen WrayŜ Ŕarrett óraz Ïristy WriŲhtŜ ıatricia WriŲhtŜ Əhiyue èuŜ
Əameer ŷalamanchiŜ Ľaãid ŷeunŲŜ ían ƛanŲ

ILUSTRACJE
Ïat Ŕ� âirmelinŜ Əhawn ĽaleyŜ ſucas ĽurhamŜ Ĥmily ŪancóckŜ JórŲe ŝamósŜ Ƈóró ŝóŲersŜ Ľamón WestenhóīerŜ Jóshua WriŲht
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õkcjaĦ tó Ųrupa eīektŘw ŲryŜ ktŘre Ʈączą się ze sóbą ö na przykƮad wszystkóŜ có dzieje się natychmiast dzięki karcie Ƈócy ÐwƮączając wszelkie ódblókówane ƛdólnóści 
WarunkóweĩŜ stanówi pójedynczą õkcję� Ɔs� 1ƅŜ řŹś

õkcja ÇajeƠdƠcŘwĦ pójedyncza ĽewastacjaŜ âudówa albó Ĥksplóracja w jednej krainie� ƛazwyczaj spówódówana przez karty póƮóƞóne na planszy ÇajeƠdƠcŘwŜ 
ale móƞe rŘwnieƞ wynikaƤ z eīektŘw ırzeciwnikŘwŜ WydarzeńŜ ƏtrachuŜ ƇócyŜ itd� Ɔs� řñś

õkcja ıódstawówaĦ õkcjaŜ ktŘra nie zóstaƮa wywóƮanaŜ np� Ľuch rózpatrujący kartę Ƈócy� Ɔs� řĆś

õkcja WywóƮywanaĦ õkcjaŜ ktŘra zachódziŜ Ųdy speƮnióne zóstaną ókreślóne warunki Ðwyzwalacz õkcjiĩ Ŝ przykƮadówóĦ ŏ ıó tymŜ jak twója Ƈóc Usunie  Ŝ ƛniszcz 
1 ze swóich Ś� Ɔs� řĆś

âestie ÐznacznikĩĦ krzywdzą ÇajeƠdƠcŘw i Ųenerują Ətrach ókreślóny przez karty Ƈócy i karty Wydarzeń� Ɔs� ñś

àhóróba ÐznacznikĩĦ zapóbieŲa następnej õkcji âudówy w krainieŜ w ktŘrej się znajdujeŜ pó czym zóstaje Usunięta� Ɔs� ñś

Ľódatkówy kósztĦ dódatkówy kószt uƞycia Ƈócy� Çie musi byƤ ópƮacóny dó mómentu rózpatrzenia Ƈócy� Ïaƞde ıówtŘrzenie Ƈócy wiąƞe się z pónównym ópƮace-
niem teŲó kósztu� Ɔs� 1řś

ĽókƮadnie w ƛasięŲuĦ kraina znajduje się dókƮadnie w takim ƛasięŲuŜ ile wynósi najkrŘtsza póprówadzóna dó niej dróŲa�

Ľzicz ÐznacznikĩĦ zapóbieŲa następnej õkcji ĤksplóracjiŜ pó czym zóstaje Usunięta� Ɔs� ñś

Ĥtap ÇajeƠdƠcŘwĦ wartóśƤŜ ktŘra znajduje się na wierzchniej karcie talii ÇajeƠdƠcŘw ÐíŜ íí albó íííĩ� Jeśli waszym ırzeciwnikiem jest ÏrŘlestwó ârandenburŲii i ırus na 
ıóziómie ód ř� w ŲŘręŜ traktujcie póczątkówą kartę Ĥtapu íííŜ tak jakby byƮa kartą Ĥtapu íí� Ɔs� řĜś

ízólacja ÐznacznikĩĦ symbólizuje krainę trudnó dóstępnąŜ z ktŘrej nie da się wydóstaƤ ani przez nią przemieszczaƤ� ízólówana kraina pówstrzymuje õkcje Ĥksplóra-
cji óraz pówstrzymuje znaczniki ÇajeƠdƠcŘw  Ð / / ĩ przed wykórzystywaniem przyleŲƮóści innych krain Ðchyba ƞe będziecie chcieli ƞeby z niej kórzystaliĩ� 
Ɔs� 1ƅś

ÏómpónentĦ kaƞdy īizyczny element Ųry umieszczóny na WyspieŜ z wyjątkiem znacznikŘw Jednórazówych ƛdólnóści Ųraczy� Ľó zwykƮych kómpónentŘw naleƞąĦ  
Ŝ Ŝ Ŝ wszystkie znaczniki ÇajeƠdƠcŘw Ð / / ĩ óraz znaczniki ĽuchŘw Ð / / / / ĩ� Jeśli Əcenariusz mŘwiŜ by umieściƤ na planszy inne elemen-

ty Ðznaczniki ƏcenariuszyŜ ƛnaczniki ơrŘdeƮ ƇócyŜ itd�ĩŜ ktŘre wpƮywają na Ųrę Ðw przeciwieństwie dó np� śledzenia dódatkówych êbraƞeńĩŜ tó rŘwnieƞ są óne 
uwaƞane za kómpónenty�

Ïónīlikt ÐznacznikĩĦ wewnętrzne sprzeczki� âlókuje kónkretneŲó ÇajeƠdƠcę przed zadawaniem êbraƞeńŜ kiedy w najbliƞszym czasie miaƮby je zadawaƤ Ľahanóm 
iĴalbó krainieŜ a następnie zóstaje Usunięty� Ɔs� ñś

Çie uczestniczy w ĽewastacjiĦ ókreślóne kómpónentyŜ ktŘre mają byƤ iŲnórówane pódczas króku Ľewastacji óraz õkcji Ľewastacji� Ɔs� 1Źś

êdzyskajĦ weƠ wszystkie Ðalbó tyleŜ ile ókreślónóĩ karty Ƈócy ze swójeŲó stósu kart ódrzucónych Ðjeśli nie ókreślónó inaczejĩ na rękę�

ıómińĦ Ųdy miaƮbyś przeprówadziƤ ókreślóną õkcjęŜ zamiast teŲó jej nie przeprówadzasz� 

ıómiń õkcję ÇajeƠdƠcŘwĦ nie musisz wybieraƤ wcześniejŜ ktŘrą z õkcji chcesz póminąƤ� ŝaz pódczas tej rundyŜ Ųdy õkcja ÇajeƠdƠcŘw miaƮby mieƤ miejsce w wybra-
nej krainieŜ móƞesz ją póminąƤ� Ɔs� 11ś

6ÚOW1I. PO-Ęÿ
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ıustkówia ÐznacznikĩĦ ıustkówia są krainami nieprzyjaznymi dla czƮówieka� ŝaz na õkcję kaƞdy znacznik ıustkówi zwiększa êbraƞenia zadawane Ça-
jeƠdƠcóm i Ľahanóm ó 1� Ɔs� Ĝś

ıóśpiesz ƌalię ÇajeƠdƠcŘwĦ êdrzuƤ znajdującą się najwyƞej w talii kart ÇajeƠdƠcŘw kartę z numerem najniƞszeŲó Ĥtapu ÇajeƠdƠcŘw� Jeśli talia jest uƮóƞóna 
wedƮuŲ rósnącej kólejnóści ĤtapŘwŜ tó będzie tó pó próstu wierzchnia karta� õle jeśli ırzeciwnik zmieniƮ kólejnóśƤ kartŜ tó móƞe óna znajdówaƤ się niƞej 
w talii.

ŝózpatrzĦ wykónanie eīektŘw õkcji lub inneŲó kómpónentu ŲryŜ prócesu lub zasady Ðnp� ŝózpatrzenie ƇócyŜ ŝózpatrzenie karty ÇajeƠdƠcŘwĩ� ıówtŘrze-
nie Ƈócy óznacza jej pónówne rózpatrzenie� Jest rŘwnówaƞne dla ŏuƞyciaŚ�

UƞyjĦ wykónanie eīektŘw õkcji lub inneŲó kómpónentu ŲryŜ prócesu lub zasady Ðnp� ŝózpatrzenie ƇócyŜ ŝózpatrzenie karty ÇajeƠdƠcŘwĩ� ıówtŘrzenie 
Ƈócy óznacza jej pónówne rózpatrzenie� Jest rŘwnówaƞne dla ŏrózpatrzeniaŚ�

WspómaŲane przez ÐơrŘdƮó ƇócyĩĦ kószt wyraƞóny w ĤnerŲii w Wydarzeniu Wybóru jest zmniejszóny ó 1 dzięki pósiadaniu wskazaneŲó ơrŘdƮa ƇócyŜ 
ó ř za ódrzucenie z ręki karty ƇócyŜ na ktŘrej znajduje się wskazane ơrŘdƮó Ƈócy albó ó Ź za ƛapómnienie karty Ƈócy Ðz rękiŜ óbszaru Ųry albó ósóbiste-
Ųó stósu kart ódrzucónychĩŜ na ktŘrej znajduje się wskazane ơrŘdƮó Ƈócy� Ɔs� 1Šś

WśrŘdĦ dótyczy dówólnej Ųrupy krain speƮniającej warunek� Çp� ĢUsuń dó ţ znajdujących się wśrŘd twóich krainŚ óznaczaŜ ƞe móƞesz UsunąƤ dó ţ êd-
krywcŘw znajdujących się w twóich krainach Ðw sumie ţŜ nie w kaƞdej ósóbnó pó ţĩ�

Wybrana krainaĦ ókreślenie dla krainyŜ ktŘra zóstaƮa wybrana jakó cel danej Ƈócy�

Wybrana planszaĦ skrŘcóna īórma ókreślenia planszy na ktŘrej znajduje się wybrana kraina�

WydarzenieĦ nieprzewidziany rózwŘj wydarzeń ópisany na karcie Wydarzenia� ŝózpatrywane jest przed rózpatrzeniem zdóbytych kart Ətrachu pódczas 
kaƞdej ìazy ÇajeƠdƠcŘw pócząwszy ód  druŲiej rundy� Ɔs� 1řś

Wydarzenie ĽahanĦ częśƤ kartyWydarzeń dótycząca dziaƮalnóści Ľahan na Wyspie� Ɔs� 1Šś

Wydarzenie WybóruĦ WydarzenieŜ ktŘre daje Ľuchóm wybŘr rŘƞnych ścieƞek� Jeśli Ľuchy nie móŲą dójśƤ dó pórózumienia przy dókónaniu wybóruŜ pierw-
sza ópcja staje się ich dómyślnym wybórem� Ɔs� 1Šś

Wydarzenie ƛnacznikŘwĦ częśƤ karty Wydarzeń dótycząca znacznikŘw âestiiŜ àhórŘb lub Ïónīliktu� Ɔs� 1Šś

WytrwaƮy ÐÇajeƠdƠcaĩĦ NajeƠdƠca pósiadający dódatkówą WitalnóśƤ rŘwną jeŲó bazówej Witalnóści� Ĥīekty ƛniszczenia takich kómpónentŘw zamiast 
teŲó zadają im êbraƞenia rŘwne ich bazówej WitalnóściŜ ale ŏƛniszcz wszystkichŚ dziaƮa nórmalnie� Ɔs� řÍś

ƛnajduje się dane ơrŘdƮó ƇócyĦ óznacza ơrŘdƮó Ƈócy zapewniane przez kartę ƇócyŜ czyli takieŜ ktŘre znajduje się na karcie Ƈócy w jej bócznym paneluŜ 
a nie w ópisie eīektu tej karty Ƈócy czy w wymaŲaniach ƛdólnóści Warunkówej tej Ƈócy� 

ƛwrŘƤ êbecnóśƤĦ WeƠ swóją   z Wyspy i póƮŘƞ ją z pówrótem na swójej planszy na jednym z dózwólónych pŘl na jednym z ƌórŘw êbecnóści� Ɔs� řĜś

ƛwykƮa õkcjaĦ õkcja ÇajeƠdƠcŘw spówódówana kartami ÇajeƠdƠcŘw leƞącymi na planszy ÇajeƠdƠcŘw na pólach õkcji ÇajeƠdƠcŘw pódczas ìazy Ça-
jeƠdƠcŘw� Çie óbejmuje dódatkówych õkcji wynikających z kart WydarzeńŜ ırzeciwnikŘwŜ Ƈócy itd� Ɔs� řñś

ơrŘdƮówa krainaĦ kraina z ktŘrej liczysz ƛasięŲ pódczas óbierania celu uƞywanej Ƈócy� Ɔs� 1Źś



Əymból uśpióneŲó wulkanu na kómpónencie óznaczaŜ 
ƞe wystarczy wam znajómóśƤ zasad Ųry pódstawówej�

Əymból dymiąceŲó wulkanu na kómpónencie óznaczaŜ 
ƞe wystarczą wam pójęcia i óbjaśnienia zawarte w tym 
rózszerzeniuŜ ktŘre nie póchódzą z rózszerzenia ƛaróśla 
i Əzpóny� 

Əymból aktywneŲó wulkanu na kómpónencie óznaczaŜ 
ƞe jest ón  pówiązany z rózszerzeniem ƛaróśla i Əzpóny�

OZNACZENIA
âĤƏƌíĤĦ krzywdzą ÇajeƠdƠcŘw i Ųenerują Ətrach 
ókreślóny przez karty Ƈócy i karty Wydarzeń�

àŪêŝêâõĦ zapóbieŲa następnej õkcji âudówyŜ pó 
czym zóstaje Usunięta�

ĽƛíàƛĦ zapóbieŲa następnej õkcji ĤksplóracjiŜ 
pó czym zóstaje Usunięta�

ÏêÇìſíÏƌĦ zapóbieŲa zadaniu êbraƞeń przez 
kónkretneŲó ÇajeƠdƠcę Ľahanóm iĴalbó krainieŜ 
ktŘre nastąpiƮóby w najbliƞszym czasieŜ a następnie 
zóstaje Usunięty�

ıUƏƌÏêWíõĦ zwiększają êbraƞenia zadawane 
ÇajeƠdƠcómĴĽahanóm ó 1 Ðraz na õkcjęĩ�

ırzyŲótówując ŲręŜ póƮŘƞcie pó 1  óraz 1  na kaƞdej z plansz 
Wyspy� ƛnacznik  umieśƤcie w krainie z najniƞszym numerem 
bez nadrukówanych symbóli związanych z przyŲótówaniem Ųry� 
ƛnacznik  w krainie Āř Ðz Ƈiastemĩ�
Ŕrając na ƌematycznych planszachŜ zamiast umieszczaƤ póje-
dyncze znaczniki  óraz   na kaƞdej z planszŜ umieśƤcie znacz-
niki zŲódnie z symbólami nadrukówanymi na planszachŜ óraz 
dódajcie znaczniki  w krainachĦ ıŘƮnócnóÓƛachódnia plansza 
ĀñŜ ƛachódnia plansza ĀÍ óraz Wschódnia plansza Āţ�

ZNACZNIKI

ìaza ĽuchŘw
• ŝózwŘj
• ƛbieranie ĤnerŲii
• ƛaŲranie i êpƮacenie kart Ƈócy

ìaza ıóśpiesznych Ƈócy Ðkarty i Wródzóne Ƈóceĩ
ìaza ÇajeƠdƠcŘw

• ƛaraƞóna Wyspa
• Wydarzenie Ðz wyjątkiem pierwszej rundyĩ
• Ətrach
• Ľewastacja ÐuwzŲlędniając Ïónīliktyĩ
• âudówa ÐuwzŲlędniając àhóróbyĩ
• Ĥksplóracja ÐuwzŲlędniając Ľziczĩ
• õwans kart ÇajeƠdƠcŘw

ìaza ıówólnych Ƈócy Ðkarty i Wródzóne Ƈóceĩ
ırzemijanie

• êdrzucenie zaŲranych kart na ósóbisty stós kart ódrzucónych�
• êbraƞenia i ơrŘdƮa Ƈócy przepadają�
• ƢciąŲnięcie z planszy znacznikŘw Jednórazówych ƛdólnóści�
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Jeśli pó przeczytaniu instrukcji nie 
znalazƮeś ódpówiedzi na pytanie albó nie 
dó kóńca rózumieszŜ jak interpretówaƤ 
niektŘre zasadyŜ ódwiedƠ naszą strónę�  
ırzyŲótówaliśmy szczeŲŘƮówą bazę 
pytań i ódpówiedziĦ 
httpsĦĴĴsklep�pórtalŲames�plĴkólekcjaÓspiritÓisland
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