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Najezdzcy nie przestajg napieraé. W odosobnieniu sq bardziej
podatniitatwiejich przestraszy¢. Zgrupowanistajg sie nieugieci
i coraz bardziej nieprzewidywalni.

Na jak wiele sposobéw mozemy stawi¢ im czola? Cata nasza *
dotychczasowa moc zawiodla, prébujgc zmusié ich do odwro-
tu. Musimy sie rozwija¢, wzmacniaé, zmieniaé i szukaé nowych
drég. W przeciwnym razie polegniemy, a nasza Wyspa razem
Znami,

Tchnijmy chorobe w $wiszczqcy wiatr. Niechaj zbowrogie png-
czawijq si¢ pod stopami Najezdzcdw. Przywolajmy drapiezniki
zamieszkujgce razem z nami Wyspe, niech walczg o swojq zie-
mie. Zwréémy Najezdzcdw przeciwko sobie, stwarzajgc Daha-
nom szanse na niespodziewany atak.

Mamy nadzieje, ze nasi dahanscy sprzymierzency nie zmienig
strony wtym konflikcie. Nie przetrwalibysmy Trzeciego Osqdu.

Nasze sny dajg nam obietnice zwyciestwa, jesli tylko znajdzie-
my sciezke przez splgtang dzungle mozliwosci. Musimy temu
zawierzyéiwalczy¢.
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ROZSZERZENIE PLANSZY 20 ZNACZNIKOW SCENARIUSZY
NAJEZDZCOW (8 NUMEROWANYCH, 12 PUSTYCH)

ZNACZNIKI BESTII/DZICZY/

e ' CHOROBY/KONFLIKTU
- (PO 22 KAZDEGO)

ODRZUCONE KARTY. % WYDARZENIA
WYDARZEN

2 PLANSZE DUCHOW 2 ZNACZNIKI PRZECIWNIKOW
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= iarzenie Frzeciwnil uzyjcle, Jesli wyraznie zaznaczono,
WEZWANIE DRAPIEZNIKOW L @ jrdxuccleldcblerule ko|e.z£ l«:!rq, jedli nie gracie przeciw.

PL | Krolestwu Francii. \

MALE POWSTANIE
| Na kasdej planszy: dodajcie 148 do 188, Po
rozpatrzeniu tej karty Wydarzenia dobierzcie
kolejnq karte Wydarzenia, a nastepnie wiézcie
te kartg (Bunt Niewolnikéw) do talii Wydarzen
tak, jak podczas Przygotowania gry.

makace praywTéaé Zniaczong <> memooa el pezymSct.

1 PLANSZA PRZECIWNIKA
KROLESTWO FRANCJI (KOLONIA PLANTACYINA) |55 ‘;63{:}32'

oy WarinekPasgrane. EopiEkaleiad, 02 REBELIA
M ujestaracy, pmmkﬁlmwwa.uswgm odisiciejedo  wybierzcie kraing vakezona pmm. Elsploracii Jeil _Q_"Q ""_‘Zﬁ_ Na kaizdej planszy: zniszczcie 1 . Dodaicie po
e o BB VRS O- TP - 168 do dowolnych 2 W0/J#&. Nastepnie kazdy
Pogiom Karty Stracha Efekiy yIrT——— Najezdzca otrzymuie 1 Obrasenie zakazde

ktdre posiada, Porozpatrzeniutejkarty Wydarzenia
dobierzcie kolejng karte Wydarzenia, Te karte §
(Bunt Niewolnikow)odrzuécie.
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9(3/3/3) Odkrywey Pugrcman z wwqmmm Pnygnmwamu ary, po Wm jak Najezdicy z powodzeniem

1oy Qe P i Prosionri

Trud Niewolnkv: praygotowsiac are, wiicie korte Wydarzenia Bunt Niewoliko pod
2(5) 10(3/4/3) 1iWydarzet, Potymiok Nojeidicy Budhia whrainie 22§ lubwigcej, Za-
1

scz 1 na

3 W@/413) Pierwsze Plantacie: przygotowuiqc gre, na kazdej planszy Dodaicie 1 w krainie z najwyzszym
@) numerem bez . Dodajcie il w krainie #1.

Handel Tréjkqtny: za kazdym razem, kiedy Najezdzcy Budujq Nadbrzeine B, Dodajcie 1WA
wprzyleglej krainie z najmniejszq liczbq

4 ® 12(4/4/4)

POMOC W POWSTANIU: Nojezdicy z 8
otrzymujq1 Obrazenie zakazdq # obecng
w ich krainie. Dodajcie 148 za kazde
aniszczonewtensposch Y/ 3

Povwolna Regeneracja Ekosystemu: kiedy Usuwacie £ z planszy, poléicie jq tutaj zamiastnakar-
5 © 13(4/5/4)  cie Zarazy. Jak tylko znaidzie sig tutai 3 razy tyle B, ilu jest graczy, przenieicie wszystko na karte

Zarazy.

Nieustepliwi Odltrywcy' po rozpatrzeniu karty Eksploracji, na l(uxdq plansly Dodajcie I wkra-
B(lo) 14(4/5/5)  jnicber] Efekiyk Usuwaiafl Jedlikarte Usunqe {1, moie-

cie zamiasttego Wypchnaé fegox

4 PLANSZE SCENARIUSZY

3 SEENARIUSZ Dahanie zaczynajg sobie zdawaé sprawe, ze Najezdzcy A
N 5 sq tylko jedng z wielu g ktore cheg skolonizowac
A STRAZY WYBRZEZA o i T
r wybrzezu za pomocq ochronnych znakdw. Kie
ukoriczona, bedziecie w stanie pokonaé Naj

najdujgeych sie na Wspie i nie dopus
by pojawili si¢ na nicj nowi Bestie: krzywdzq Najezdicow

TEN SCENARIUSE.JEST ZAUWAZALNIE EATWIEISZY. Racneriq pesh elretops rrae
~dla Duschéwmocnych na Nadbrzes fak Ziyw Wyslodhia- karty Mocy ikarty Wydarzen.

lego Oceanu).

ZNACZNIKI

Dzicz: zapobiega nastgpnej Akgji
Eksploracji, po czym zostaje
Usunigta.

TEN SCENARIUSZ JEST ZAUWAZALNIE TRUDNIEJSZY... Choroba: zapobiega nastepnej

« ..grajqc przeciwko wysokiemu poziomowi Krdlestwa Bran- | ¥ Akcji Budowy, po czym zostaje
denburgii i Prus, kiére sprawia, ze Etap Ill Najezdicow przy- | - Usunigta.

chodzizdecydowanie szybciej. -

Konflikt: zapobiega nastgpnemu
zadaniu Obrazen przez konkretnego
Naijezdzcg Dahanom i/albo krainie,
nastepnie zostaje Usunigty.
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Zanim wprowadzicie to rozszerzenie do rozgrywki w Spirit Island, zagraijcie
w wersje podstawowq przynajmniej kilka razy. Zawartoéé tego rozszerzenia
dodaje wiele nowych elementéw oraz nowych sposobéw walki i straszenia
Najezdzcéw. Nowe mechaniki sprawiajqg, ze gra staje sie jeszcze bardziej
skomplikowana, nie jest wiec dobrym pomystem poznawanie jej w ten spo-

séb.

Dla utatwienia przy segregowaniu, komponenty tego rozszerzenia oznaczo-
ne zostaly symbolem @ znajdujgcym sie wjednym z rogéw.

Wiekszos¢ komponentéw z tego rozszerzenia dodajcie po prostu do odpo-
wiednich komponentéw z gry podstawowe;:
o Wszystkie karty Pomniejszych i Wigkszych Mocy, karty Zarazy oraz
karty Strachu wtasuijcie do pozostalych tego samego typu.
e Duchy, Przeciwnika oraz Scenariusze dodajcie do pozostalych jako
opcje do wyboru. Niektére z nowych Scenariuszy wykorzystujg znacz-
niki Scenariuszy.

To rozszerzenie wprowadza talie Wydarzen, ktéra jest wykorzystywana
podczas Fazy Najezdzcéw (zobaczcie .Karty Wydarzenr’, strona 8) oraz
4 rodzaje znacznikéw reprezentujgce zagrozenia, ktére mogq popsuc szyki
Najezdzcom: Bestie, Dzicz, Choroba oraz Konflikt (zobaczcie .Znaczniki’,
strona 10).

SCENARILSZ

ROZSZERZENIE
PLANSZY
NAJEZDZCOW
\ _WYGENERUWA_I\_“:.‘ "
. PLANSZA

NAJEZDZCOW




ZMIANY
W PRZYGOTOWANIU GRY

 Poldzcie rozszerzenie planszy Najezdzcéw nad planszg Najezdzcdw,

o Umieéccie znaczniki Bestii ‘&, Dziczy #?, Choroby@ordz Konflikiu @
w odpowiednich miejscach na rozszerzeniu planszy Najezdzcéw. Ol

» Potasujcie talic Wydarzen i poldzcie jg w odpowiednim miejscu
(Wydarzenia) na rozszerzeniu planszy Najezdzcéw. Uzywanie karty
Zarazy jest teraz obowigzkowe, a nie opcjonalne (talia Wydarzen
jest zalezna od niej).

* Przygotowujgcgre, poldzciepol #oraz1 na kazdejplanszy Wyspy.
Znacznik ‘A umiesécie w krainie z najnizszym numerem bez nadru-
kowanych symboli zwigzanych z Przygotowaniem gry. Znacznik ©
wkrainie #2 (z Miastem).

STARTOWE

ZNACZNIKI
BESTII g

|CHOROBY

. . - . o] . (Y3
Plansza Tematyczna: zamiast umieszczac pojedyncze znaczniki Doraz'i
na kazdej z plansz, umiesécie znaczniki zgodnie z symbolami nadrukowany-
mina planszach (zobaczcie ,Plansza Tematyczna’, strona17).

AL0 MIEJSCA?
Jeslinawaszym stole nie ma miejsca na rozszerzenie
planszy Najezdzcéw, potdzcie talie Wydarzen
w poblizuwygenerowanego Strachu

na planszy Najezdzcéw. .




KARTY WYDARZEN

W grze podstawowej Najezdzcy sq przewidywalni, z wyjgtkiem tego, ktéry-
mi krainami bedq zainteresowani. Jednak prawde mdéwiqgc, wszystkie zywe
istoty — Najezdzcy, Dahanie czy Dzikie Bestie — czasami dziatajg w nieocze-
kiwany sposdb. Aby to odzwierciedli¢, podczas kazdej Fazy Najezdzcéw, po
rozpatrzeniu jakiegokolwiek efektu Zarazonej Wyspy, a przed rozpatrze-
niem jakichkolwiek zdobytych kart Strachu, dobierzcie i rozpatrzcie karte
Wydarzenia. Pelny przebieg rundy znajdziecie na koncuinstrukeii.

ZARAZONA WYSPA

Jeslimacie problem z zapamietaniem, by najpierw

zastosowac sie do efektu znajdujgcego sie na karcie

Zarazy, polézcie znacznik Zarazy z pudetka na
wierzchutalii Wydarzen jako przypomnienie.

Wiekszos¢ kart przedstawia dwa mozliwe Wydarzenia podstawowe, oba
negatywne (zobaczcie ponizszy przykiad). To, ktére z nich przeprowadszicie,
zalezec bedzie od:
1. Witalnoéci Wyspy (Witalna/Zarazona, wedlug tego, co przedstawia
karta Zarazy) albo
2. PoziomuTerroru (l, 11, I11), albo
3. EtapuNajezdzcéw (1, Il, 111). Obecny Etap wskazuje wierzchnia karta ta-

lii Najezdzcow.

* Wyiqgtek: jesli gracie przeciw Krdlestwu Brandenburgii i Prus na Pozio-
mie od 2. w gdre, traktujcie wezesng karte Etapu lll tak, jakby byla Eta-
pull.

Wiekszos¢ kart Wydarzen przedstawia réwniez dwa potencjalnie dobre Wy-
darzenia:

4. Wydarzenie Znacznikéw: odnosi sie do Bestii, Chordb albo Konfliktu.

5. Wydarzenie Dahan: Dahanie podejmuijq dzialania lub dbajqg o swojq

spolecznosc.
B o R
ZAPUSZCZENIE KORZENI DALEKA EKSPLORACJA = W POSZUKIWANIU SERCA WYSPY
Na kaidej planszy: Zamiencie 11 na 18, ji, Najezdzcy Eksplorui — | Wkaidej Nadbrzeinej krainie: Wypchnijcie [ |
§ w dowolnej Wewngtrznej krainie. w lodlegbscl . po 14 o 1 kraing w glgb krain Wewnetr znych
=] (Caylick I k = lowa kraina musi znajdowa¢ sie dalej od |
= w odlegloici 2 kmm od m/H/obszam S B Oceans, it hraina, z ktdrej zostal whasnie Wy |
s ’ Oceanu bedzie Eksplorowana.) pchniety).
& WNETRZE SIE, ROZPADA WSCIEKEY MOTLOCH s LOKALNA DIASPORA
§ Na kaidej planszy z Najesdzcami: Dodaicie Podczas Dewastaci, w krainach 2 3 ub wigcej = | W krainie z najwickszq liczbq Najezdzcsw: M) -
= 1 8doWewngtrznejkrainy. Najezdicy zadajq +3 Oby + | Wypchniicie po 1§/ do kazdej przyleglej
g (nakraing). f_ krainy. i
N Duchy mogq zapobiec femu na dowolnych %
§ planszach poprzez Zniszczenie 3@ z kaidej =
ﬁ,\ planszy, ktérq cheq ochronié.

PONURE ZNIWA: na keidej planszy: wybierzcie
kralnq = ®. W wybrone] krainie zadocie

oraz 2 Ol
dlaﬂ

BESTIE NA TROPIE: kazde ¥ generuiq1 Y, 4
4 jesli Najezdzcy sq obecni w krainie, w przeciw-
mymrasie preroszqsie doprzyleglejkrainy.

Y OBEZWEADNIENEE: Nu]ezdz%pomumq Ace (i

"\ Dewastacjiwkrainachz®/

PORZUCENIE JALOWEJ ZIEMI: na kazdej
planszy: Wypchniicie 2 8z krainy z G do
krainy bez. ﬁ

GROZNE OBLICZE: wygenem.c.el‘xjm kaidq
kmmNa.exdmm. wl !

Iucxebmeﬂ/

PRZEPEDZENIE INTRUZOW: kuxdygrocxmoxe ]
Wypchngé lgfmx krainy z 4. \

Tak jak w przypadku innych efektéw, podczas rozpatrywania Wydarzen,
jeslinie okreslonoinaczej:

» Wykonaicie tyle z instrukcji zawartych na karcie, ile mozecie, z géry do
dohu, pomijajgc wszystko, co nie dotyczy waszej sytuacji lub jest niemoz-
liwe do zastosowania.

« Efekty, ktére nie zmieniajg komponentéw na planszy, trwajq tylko do
konca biezgcejrundy.

Komponenty wplywaijq jedynie na kraing, w ktérej sie znajdujq, chyba ze
wyraznie zaznaczonoinaczej, np.jesliznacznik Dahan powoduje Strach/
, Obrazenia/Zniszczenie, robito jedynie w krainie, w ktérej sie znajduje.



Gracze podejmujg wszystkie niezbedne decyzje. Kiedy jakies Wydarzenie
mdwi: .Na kazdejplanszy: (zrébcie to ALBO to)’, mozecie wybrac réznie dla
kazdej planszy. Dozwolone jest przeczytanie calej tresci karty Wydarzenia,
zanim podejmiecie jakiekolwiek decyzje, ale nie musicie tego robi¢, jesli wa-
sza grupa woli skupic sie na jednejrzeczy naraz.

Podobnie, jak w przypadku innych efektéw, kiedy Wydarzenia zadajg Ob-
razenia, to zadajq je jedynie Najezdzcom (chyba, ze wyraznie zaznaczono
inaczej). Niektére Wydarzenia wplywajg na Obrazenia zadawane przez
Najezdzcéw lub zadajg Obrazenia Dahanom (zobaczcie . Witalnosé i Ob-
razenia’, strona 16). Wydarzenia sq uznawane jako dzialalnos¢ Duchéw (np.
w przypadku Serca Pozogi), jesli to one placq za to, aby cos sie wydarzylo
(zobaczcie ,Wydarzenia Wyboru” ponize;j). C

> WYDARZENIA WYBORU <

Niektére karty przedstawiajg Wydarzenia Wyboru. Opisujg one sytuacje
i dajg Duchom kilka mozliwosci dzialania, ktére mogq niesé ze sobq rézne
konsekwencje. Zazwyczajwybdr powinien by¢ wspdlng decyzjq i gracze mu-
szq dojé¢ do porozumienia przy obraniu swojej sciezki. Jesli nie uda sie wam
dogadag, pierwsza wymieniona opcja jest waszym domyslnym wyborem.

Czesto jedna z opcji wigze sie z poniesieniem kosztu: zazwyczajwymaga to
tyle Energii, ile wynosi liczba graczy. Koszt jest optacany wspdlnie przez
Duchy wedle ich uznania, nie musi by¢ podzielony réwno pomiedzy nie.
Moze tez zostaé catkowicie pokryty przezjednego gracza.

Jeslikoszt méwi o . Wspomaganiu przez okreslone Zrédlo Mocy”, to oznacza,
ze Duchy moggq:

o Zapomnie¢ jedng lub wiecej kart Mocy -
(zreki, kart zagranych lub swojego stosu kart od-=rz=z
rzuconych) ze wskazanym Zrédlem Mocy, by "“S.‘f,"lﬁ,'f}?iﬁ"ﬂ", o,
policzy¢ +4 Energii na pokrycie kosztu za kazdg o
ZG pomnianq I(G rfq' DZIALAG, BY ZAGODZIC SKUT

* Odrzuci¢ jednq lub wigcej kart Mocy (z reki na | iy,
swdj stos kart odrzuconych) ze wskazanym Zrs- | ™*
dtem MOCY, by pOliCZyé +2 Energii na pokrycie : 448, ATAK BESTIL: kode ¥ zodojq 2 Obrateria.
kosztu za kazdqg odrzucongwtensposéb karte. | L aa L

* Policzy¢ +1 Energii na pokrycie kosztu za kazde @ e |
wskazane Zrédlo Mocy, kiére posiadajg w ob-
szarze gry (z zagranych kart Mocy, toréw Obec-
noscilubinnych efektéw).

LATA UBUGIE W DESZCZ

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

WYBORY BEZ ZNACZENIA

Jesli gracie ze Scenariuszem Blyskawiczna Kolonizacja, Wydarzenie
Wyboru Wycofanie nie bedzie miato zadnego znaczenia, poniewaz nie
ma fazy Powolnych Mocy.Jeslitak sie stanie - lub wydaniw przyszlosci
Przeciwnicy/Scenariusze sprawiq, ze dane Wydarzenie stanie sig
bezsensowne - po prostu odrzuécie te karte i dobierzcie nowq. o



ZNACZNIKI

Nowe Moce i Duchy wykorzystujq 4 rodzaje znacznikéw, ktére reprezentujqg
niebezpieczenstwa i zagrozenia utrudniajgce zycie Najezdzcéw. Znaczniki
Bestii, Dziczy i Choroby sq dodawane w krainach, natomiast znaczniki Kon-
fliktu sqg dodawane do konkretnych Najezdzcéw. Nie ma limitu liczby znacz-
nikéww krainie aniliczby znacznikéw Konfliktu przypisanych do Najezdzcy.

Y
é
-~

BESTIE: krzywdzq
Najezdzcdw i gene-
rujq Strach okreslo-
ny przez karty Mocy
i karty Wydarzen.

CHOROBA: :zapo-
biega nastepnej Bu-
dowie, po czym zo-
staje Usunieta.

DZICZ: zapobiega na-
stepnej Eksploracji po
czym zostaje Usunieta.

KONFLIKT: zapo-
biega zadaniu Obra-
zen przez konkretnego
Najezdice Dahanom
i/ albo krainie, ktére na-
stgpitoby w najblizszym

czasie, a nastepnie zo-
staje Usuniety.
BESTIE
Znaczniki Bestii reprezentujq wszelkiego rodzaju dzikie bestie, ktére licznie
wystepujg na Wyspie i stanowiq duze zagrozenie dla Najezdzcéw (Dahanie
wiedzq, jak ich unikaé lub przepedzaé, by ograniczyé swoje straty). Sq nie-
przewidywalnymi sojusznikami, ktérzy sq bardziej sklonni do atakowania
Odkrywcéw niz Osad czy Miast.

Znaczniki Bestii nie majq zadnego dodatkowego efektu. Wiele Mocy, ktére
dodajq®, posiada dodatkowq zdolnos¢ dotyczqeq krain z A, a mniejwiecej
polowa kart Wydarzen posiada Wydarzenia zwigzane ze znacznikami Be-
stii.

DZICZ

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

Kiedy Najezdzcy mieliby Eksplorowaékraine z 2, zamiasttego Usuricie jed-
nq ©” ztejkrainy.

CHOROBA

Znaczniki Choroby reprezentujq przerézne dolegliwosci i ogdlnie zly stan
zdrowia. Redukujg one populacje: czasami gwaltownie, ale czeéciej poprzez
hamowanie rozwoju Najezdzcéw. Choroba jest réwniez niebezpieczna dla
Dahan - nie w niszczycielski sposdb, jak to mialo miejsce w historii (dzigki ich
bliskiej relacji z Duchamiiich uzdrawiajgcej Mocy), ale niektére Wydarzenia
zwigzane ze Znacznikami © mogq zaszkodzi¢ réwniez Dahanom.

Kiedy Najezdzcy mieliby Budowaé w krainie z ©, zamiast tego Usuncie jed-
nq D ztejkrainy.




KONFLIKT
Znaczniki Konfliktu reprezentujg wewnetrzng niezgode i zamieszanie w sze-
regach Najezdzcéw. Podczas takich burzliwych i niepewnych czaséw, pola
uprawne pozostajg zaniedbane, gospodarstwa sie nie rozwijajg, a walka
z Dahanami schodzina drugi plan.

W przeciwienstwie do trzech pozostalych rodzajéw znacznikéw, Konflikt
jest dodawany do konkretnego Najezdzcy, nie do krainy. Kiedy dodajecie
Konflikt w okreslonej krainie, wybieracie, ktéremu Najezdzcy w tej krainie go
przydzielacie i kladziecie go pod jego figurkq (jesli w krainie nie znajduijq sie
Najezdzcy, nie mozna dodaé w niej Konfliktu).

Za kazdym razem, kiedy Najezdzcy zadajq Obrazenia Dahanom i/albo
krainie, kazdy atakujgcy Najezdica z dowolnq liczbq @ zadaje dokladnie
0 Obrazen i Usuwa jeden®, Uzycie Best obowigzkowe, nie mozecie pozo-
stawi¢ go na pézniej, nawet jesli Najezdzcy juz zadajg O Obrazen np. dzigki
Obronie. Jesli Najezdzca zadaje Obrazenia jednoczesnie kilku celom (tak
jak podczas Dewastacii), @ wplywa na nie wszystkie. Jesli Najezdzcy zadajg
Obrazeniainnym Najezdzcom, Konflikt nie ma efektuinie zostaje Usuniety.

Przypomnienie: nawet jeili Obrazenia sq zredukowane do O (dzigki
Obronie i/albo Konfliktowi), Dahanie wcigz kontratakujq! Jedynie jesli
cos anuluje albo pomija Akcje Dewastacii, to dopiero wtedy pozostajq bier-
niwobec Najezdzcéw.

)

Jesli Najezdzca, do ktérego zostal przydzielony Konflikt, sie porusza, to
Konflikt podgza za nim. Jeslijest Usuniety lub Zniszczony, zwréécie znacznik
Konfliktu do zasobdw ogélnych. Jesli zostaje zamieniony innym Najezdzcq,
Konflikt pozostaje, ale jesli zostaje zamieniony czyms innym, jak znaczni-
kiem Bestii czy Wioskq Dahan - Konflikt znika.

Przyktady uzycia znacznikéw
znajdujq sie na kolejnych dwdch stronach.

UMIEJSCOWIENIE KONFLIKTU W CZASIE

Konflikt ma zastosowanie dopiero po wprowadzeniu wszystkich
innych modyfikatoréw dotyczqcych Obrazen Najezdzcy. Jednakze
efekty czy zdolnosciwplywajgce na catkowite Obrazenia zadawane
w krainie (np. Obrona czy niektére Wydarzenia) majq zastosowanie
pdzniej, po zsumowaniu Obrazen od kazdego Najezdzcy z osobna.

Konflikt jest Usuwany, kiedy zadawane sqg Obrazenia, na ktére wply-

wa - awiec podczas Dewastacjijest Usuwany wtym samym czasie co

pokonane Wioski Dahan, jeszcze przed ich kontratakiem. Moze to by¢
istotne ze wzgledu na dobrang karte Strachu z ,.-1Witalnosci za &




SSEEE =T
LATA UBOGIE W DESZCZ

Straszliwa susza paralizuje Wyspe. Mozecie:

POZWOLIC ROSLINOM OBUMRZEC, A ZIEMI WYSCHNAG
+ Dla kaidej planszy: odrzuccie z talii Pomniejszych
Mocy po jednej karcie. Jesli na karcie nie znajduje si¢
), Dodaijcie | iskach. F
. Befloraz M posiadaiq -1 Witalnoici (minimalnie ) "
dokonca tejrundy.

DZIALAG, BY ZEAGODZIC SKUTKI SUSZY
Koazt:4 i

« Kaidy Duchmozedodac e

M.

444, ATAK BESTI: kaide % zadoiq 2 Obrozenia.
Usucie katdy znacarik, kiéry Zniszczy WA/ |

— -~

Na potrzeby tych przykladéw dobradliscie karte Wydarzenia z Wydarzeniem Znacznikéw Atak Bestii,
Podczas tego Wydarzenia, kazde ¢ zadajq 2 Obrazenia. Nastepnie musicie Usungé kazdy znacz-
nik, ktéry Zniszczyl Osade lub Miasto,

A. Tokrainaz1'¥orazz1 Wioskq Dahan. W tej krainie nie znajdujq sig Najezdzcy, a wigc nic sig nie
dzieje.

B. Tokrainazl ‘“‘. Znajduje si¢ w niej Odkrywca oraz Osada, wigc Zniszczony zostaje Odkrywca,
aOsadaotrzymuje1 Obrazenie. ‘“‘ moglyby zamiasttego Zniszczyé Osade, anastepnie zostaé
Usunigte z krainy.

C. To kraina z 2 ‘i“. Jedynym Najezdzcq w niej jest Miasto, a wigc oba znaczniki ‘a‘ zadajq po
2 Obrazeniatemu Miastu, ‘¢, ktére zadaly trzeci punkt Obrazen sq Usuwane.

CHOROBA - PRZYKLAD
T T

Na potrzeby tych przykladéw Akcja Budowy ma miejsce w Gérach. Kiedy Najezdzcy mieliby Budo-
waéwquiniez@, zamiasttego Usuwaciejedng az tejkrainy.

A. Tokrainabez @ Znajduije sie w niej wigcej Osad niz Miast, wiec zostaje w niej Zbudowane Mia-
sto.

B. Tokrainaz 2@. Najezdzcy w tejkrainie nie Budujq, zamiast tego Usuncie I@.

C. Tokrainaz I@. Najezdzcy wtejkrainie nie Budujq, zamiast tego Usuncie I@.

D. Tokrainaz l@.W’rej krainie nie znajdujq sie Najezdzcy, awiec Budowa sie nie odbywa. Znacznik
@ pozostaje w krainie.



ot

Na potrzeby tych przykladéw Akcja Eksploracji ma miejsce w Dzunglac
Eksplorowa¢ kraine z 192, zamiasttego Usuwacie jedng 9 z tej krainy.

A. Tokraina bez {‘?f.W’rej krainie znajduje si¢ Osada, czyli zrédlo Najezdzcéw, dodawany jest
10dkrywca.

B. Tokrainazl ‘f"f.W‘rej krainie nie znajduje si¢ zrédto Najezdzcéw, ani nie jest ona przylegla do %
zrédka Najezdzcéw, awigc nie maw niej Eksploracii. ¥ pozostaje w krainie.

C. Tokrainaz1%? Kraina jest przylegta do krainy z Osadq i do innej krainy z Miastem, a wiec Na-
jezdzcy Eksplorowaliby jg. Zamiast tego Usuncie 1 7

D. Tokrainabez 22 Jest kraing Nadbrzezng, wiec dodawany jest1 Odkrywca.

~

Mokradta, naktérych
rozpatrujecie Dewastacje.

Na potrzeby tego przykladu Akcja Dewastacji ma miejsce na Mokradbkach, Kazdy zadajgcy Obraze-
nia Najezdzca z dowolnq liczbq znacznikéw @ zadaje dokladnie O Obrazen, nastepnie Usuwacie
jeden @ tego Najezdzcy.

Na tych Mokradtach znajdujq si¢ 2 Wioski Dahan, 1 Miasto (z 1 Konfliktem) oraz 1 Odkrywca. Na-
jezdzcy zadajqwsumie 1 Obrazenie (O od Miasta oraz 1 od Odkrywcy) krainie i Wioskom Dahan.

Krok1.

1 Obrazenie zadane krainie to niewystarczajqco, by dodac w niej Zaraze. 1 Obrazenie jest zadane jed-
nejz Wiosek Dahan.

Nastepnie Usuwacie znacznik Konfliktu spod Miasta.

Krok2,
Teraz Dahanie kontratakujq. Zadajqg 4 Obrazenia, Niszczgc Odkrywce i Miasto,




AKTUALIZACJA ZASAD

= AKCJE NAJ EZ'DZ'C(')W7

NADWYZKOWE ALBO BRAKUJACE KARTY NAJEZDZCOW
Niektére z kart Strachu czy Wydarzen mogq zmienié¢ zwyklqg, uporzgdkowa-
nq kolejnos¢ kart Najezdzcéw na torze Akcji Najezdzcéw powoduijqc, ze na
pojedynczym polu moze sie znalez¢ wiele kart albo zadna karta.

Jesli zadna karta nie znajduje sie na polu, to pomijacie odpowiadajgcy jej
krok podczas Fazy Najezdzcéw, poniewaz nie ma karty, ktérg nalezatoby
rozpatrzyc,

Jesli na polu Akcji znajduije sie wiecej niz jedna karta, przeprowadzacie Ak-
cje wielokrotnie: po jednym razie za kazdq karte znajdujgcg sie na polu. Jesli
kolejnosé ma znaczenie (np. wielokrotna Budowa przeciw Krdlestwu Anglii
na Poziomie 2), kartq, ktéra zostanie rozpatrzona jako pierwsza, jest ta na
samym spodzie. Jesli na Eksploracje przypadnie wigcej niz jedna karta, od-
krywacie je po kolei i w petni rozpatrujecie (wigczajqgc wszelkie i), zanim
odkryjecie kolejng karte.

Podczas awansowania kart Najezdzcdw wszystkie karty znajdujgce sie na
jednym polu Akcji sq razem przesuwane (zobaczcie ponizej). Jesli wiec ma-
cie dwie karty na polu Budowy wtejrundzie, bedziecie mie¢ dwie Dewastacje
wnastepnejrundzie.




ZWYKEA AKCJA KONTRA DODATKOWA AKCJA
Niektére karty Strachu czy Wydarzen méwiq o zwyklej Akcji Najezdzcéw,
na przyktad: .Pomincie nastepnqg zwyklg Eksploracje”. Zwykla oznacza je-
dynie . Akcje wywotane przez karty znajdujgce sie na trzech zwyklych polach
Akcji’, nawet jeslinajednym polu Akcji znajduje sig wigcej niz jedna karta Na-
jezdzcéw. .Nastepna zwykta” dotyczy tylko pierwszej z tych kart.

Natomiast Akcje Najezdzcdw wywolane przez inne mechaniki (jak karty
Wydarzen, efekty Strachu, Moce Duchéw, Przeciwnikéw czy zmiany zasad
Scenariuszaitd.) traktowane sq jako .dodatkowe” Akcje Najezdzcéw.

NAJEZDZCY ZADAJACY WIELOKROTNIE OBRAZENIA W TEJ
SAME) KRAINIE
Mozliwos¢ wystgpienia wielokrotnych Dewastacji oznacza, ze Najezdzcy
mogq zadawaé Obrazenia w jednej krainie wigcej niz raz w jednej rundzie.
Waine, by pamietac o tym, ze:
* Moce Obrony dzialajq za kazdym razem kiedy Najezdzcy zadajg Ob-
razeniaw krainie.

e Zakazdym razem, kiedy kraina otrzymuje Obrazeniaq, to Obrazenia sq
traktowane osobno - nie kumulujq sig az do korca rundy tak jak Obraze-

nia Najezdzcéw czy Dahan. Zaraze dodajecie w krainie jedynie, jesli po-
jedyncze Obrazenia sqw stanie spowodowaé dodanie Zarazy.

» Podobnie Zaraza moze byé¢ dodana w jednej krainie wielokrotnie pod-
czasjednejrundy. Sprawdzacie warunek za kazdym razem, kiedy kraina
otrzymuje Obrazenia.

* ZARAZA -

Dwie karty Mocy znajdujqce si¢ w tym rozszerzeniu pozwalajq na prze-
niesienie Zarazy z jednej krainy do drugiej. Przenoszenie Zarazy nie Niszczy
Obecnosci, ani nie powoduje Rozprzestrzeniania Zarazy.

* DUCHY =
ROZWO) (WYBIERZ DWIE)

Gracze grajgcy Duchami posiadajgcymi ,Rozwdj (wybierz dwie)’ mogq
wybraé dwie dowolne sekcje Rozwoju i rozpatrzyé je w dowolnej kolejnosci.
Jednakze nie mogq wybraé dwukrotnie tej samej sekcji Rozwoju w tej samej
rundzie.

ROZWO) KOSZTUJACY ENERGIE

Oba Duchy z tego rozszerzenia posiadajg sekcje Rozwoju wymagaijgcq
optaceniakosztuw Energii.Jesli grasz takim Duchem, to aby wybrac te sekcje
Rozwoju, musisz zaplaci¢ wymagang liczbe Energii. Poniewaz oba Duchy
posiadajg mozliwosé wyboru dwéch sekcji Rozwoju, to mozesz jako pierwszq
wybrac sekcje pozwalajgeq na Zebranie Energii, by méc oplacié¢ koszt plat-
nej sekcji.



AKTUALIZACJA ZASAD

® KARTY MOCY =

Jesli zagrasz dodatkowq karte Powolnej Mocy podczas Fazy Pospiesznych
Mocy, musisz poczekaé najejrozpatrzenie do Fazy Powolnych Mocy.

ODRZUCANIE KART DECYDUJE O WYNIKU WYDARZENIA

Niektére Wydarzenia Wyboruwykorzystujg karty Mocy jako losowy czynnik
decydujqcy o skutkach Wydarzenia: dobieracie z odpowiedniej talii karte,
odkladajqc jq na stos kart odrzuconych, sprawdzajqc przy tym jej atrybuty
(jej koszt w Energii, czy zapewnia okreslone Zrédlo Mocy, czy jest Pospiesz-
ng/Powolng Mocq ignorujqgc wszelkie Zdolnosci Warunkowe, ktére mogly-

by jq przyspieszyc).

Jesli w wyniku Wydarzenia Wyboru odrzucicie £aske Zywioléw (karta Po-
mniejszej Mocy pochodzqca z gry podstawowej), mozecie zadecydowag,
czy znajduje si¢ na niejwymagane przez Wydarzenie Zrédlo Mocy.

= WITALNOSC | OBRAZENIA <
OBRAZENIA ZADAWANE DAHANOM

Kiedy Moce Duchéw zadajg Obrazenia Dahanom, mozecie wybraé jak te
Obrazenia sq przydzielane, tak jak robiliscie to do tej pory zadajgc Obra-
zenia Najezdzcom. Kiedy Wydarzenia albo Najezdzcy zadajg Obrazenia
Dahanom, musicie przydzieli¢ te Obrazenia Dahanom w taki sposéb, by
Zniszczyé Wioski Dahan najbardziej skutecznie jak to jest mozliwe. Nie mo-
zecie rozdziela¢ Obrazen pomiedzy kilka znacznikéw Wiosek Dahan, by
unikng¢ ich Zniszczenia.

ZMIANY WITALNOSCI

Niektére zdolnosci zwigkszajq albo zmniejszajqg Witalnos¢ Najezdzcdw czy
Dahan. Zdolnoscite nigdy nie mogq zmniejszy¢ Witalnosci ponizejwartoscil.
JesliNajezdzca czy Wioska Dahan otrzymata Obrazenia réwne lub wigksze
jej nowejwartosci Witalnosci, powoduje to natychmiastowe Zniszczenie tego
komponentu.

WITALNOSC PODCZAS GRY

Niektére karty Strachu mdwig, ze .Do konca tejrundy, Najezdzcy
posiadajq -1Witalnosci za kazdy @".Jes’r’ro zasada ogdlna,
ktéra bedzie obowigzywaé w danejrundzie. Za kazdym razem,
kiedy Najezdzcy bedq otrzymywaé znacznik @ albo go tracic,
stracqlub odzyskajqg Witalnosé razem z nim.

Podobnie w przypadku Wydarzenia Zwarte Spotecznosci,
ktére sprawia, ze wszystkie Wt/ otrzymuijqwtej rundzie
+] Witalnosci. Jesli Osada zostanie zastgpiona Odkrywcg,
to traci swojg dodatkowq Witalnosé.

ZMIANY OBRAZEN

Jesli wystepuijq jakies modyfikatory Obrazen konkretnych Najezdzcéw (np.
.kazda M zadaje +1 Obrazenie”) oraz Najezdzcéwjako calosci (np. Obrona),
zastosuijcie najpierw indywidualne modyfikatory, a nastepnie te ogdlne.



= TRYBJEDNOOSOBOWY <=

Karty Zarazy, na ktérych znajduje sie informacja na Zarazonej stronie
o przygotowaniu dwa razy tylu znacznikéw Zarazy, ilu jest graczy, mogq
by¢ szczegdlnie klopotliwe podczas rozgrywki solo. Z tego wzgledu, mozesz
zdecydowac podczas przygotowania gry dlatrybu jednoosobowego, by wy-
losowaé inng karte z niewykorzystanych kart Zarazy.

PLANSZA TEMATYCZNA

Podczas Przygotowania gry z wykorzystaniem planszy tematycznej potdz-
cie znaczniki Bestii, Choroby, Dziczy i Konfliktu w krainach wedlug nadruko-
wanych na nich symboli. Symbole Konfliktu znajdujq sie nad symbolem Na-
jezdzcy, naktéry wplywaiq.

Rozgrywka z wykorzystaniem mapy tematycznej zwigksza poziom trudno-
icijedynie o1(zamiast o 3, jesli nie gracie ztym rozszerzeniem).Jest to spowo-
dowane poczgtkowym rozmieszczeniem znacznikéw na planszach Wyspy,
ktére pomagajq ograniczyé ekspansje Najezdzcéw.




PRZECIWNIK

KROLESTWO FRANCJI (KOLONIA PLANTACY)NA):
KROL LUDWIK XIV

Krdl Ludwik X1V, najdluzej panujgcy monarcha w Europie, rzqdzi Francjg
zelaznq rekq. Jednakze potrzebuije stalego zrédta przychodéw na sfinanso-
wanie swoich wojen na kontynencie. W ostatnim czasie byt zaangazowany
w wojne przeciwko Szwecji oraz Swigtemu Cesarstwu Rzymskiemu, ktérej
celem bylo umieszczenie jego wnuka, Filipa, na hiszpanskim tronie. Ludwik
wierzy wsite francuskiej armiii swéj watpliwy sojusz z Hiszpaniq i Szkocjq skie-
rowany przeciw krélestwom szwedzkim, habsburskimi pruskim.

Arystokracja zabezpieczyla swoje majgtki i uniemozliwita krélowi sieganie
po ich bogactwa. Z kolei ludnosé chlopska, objeta juz i tak bardzo wysokimi
podatkami, nie byla w stanie przekazaé wiecej srodkéw do budzetu krdle-
stwa. W efekcie krél Ludwik rozpoczqt zakladanie kolonii plantacyjnychii sil-

. ne eksploatowanie dalekich krain, dla dobra Francii.




Wiele europejskich mocarstw posiadato swoje kolonie, gdzie na plantacjach
pracowali sprowadzeni statkaminiewolnicy. Ten Przeciwnik fgczy wsobie dy-
namike szybkiego rozwoju plantacji(Osady) oraz XVllI-wiecznejfrancuskiej
eksploracji dalekich krain.

KI}['lLESTWU FRANCJI (KOLONIA PLANTACYJNA) | <%

Lol

Dodatkowy Warunek Przegranej Etap Il Eskalacja P .
Rozlegle Plantacje: Przed Przygotowaniem Gry, przygotujcie 7razy tyle  Popytna Nowe Uprawy: Po Eksploracii, na kazdej planszy: ‘ ¢
iluj . I il iebiorqudzichiwgrze, odioiciejedo  wybierzcie kraing wskazang preez karte Eksploracii Jel | g g b 5
pudelka. Najezdzcy wygrywaig, jesli w jakimkolwi ieniema  znaiduje sie w nicj R/ JR, Dodaicie 1R, wprzeciwnym o

otliwoscidolozenia 'i razie Dodaijcie g}

Poziom KartyStrachu Efekty w Grze (kumulujgcesie)

9(3/3/3) QOdkrywcy Pogranicza: z wyjgtkiem Przygotowania gry, po tym jak Najezdzcy z powodzeniem

] (3) Eksplorujq kraing bez m/H, Dodaijcie w niej1 dodatkowego !

Trud Niewolnikéw: przygotowujgc gre, wisicie karte Wydarzenia Bunt Niewolnikéw pod
2 ®) 10(3/4/3)  3wierzchnie karty wtalii Wydarzen, Po tym jak Najezdzcy Budujq w krainie z Qﬁ lub wigcej, Za-
miencie wszystkich précz lﬁ natakqsamq |iczbqﬂ4

Pierwsze Plantacje: przygotowujqc gre, na kazdej planszy Dodajcie 118w krainie z najwyzszym
3 11(4/4/3) hd <
7) numerem bez . Dodajcie 1§ifl w krainie #1.

Handel Tréjkqtny: za kazdym razem, kiedy Najezdzcy Budujq Nadbrzeine T, Dodajcie 108
wprzyleglejkrainie z najmniejszq |iczqu4

4 ® 12(4/4/4)

Powolna Regeneracja Ekosystemu: kiedy Usuwacie £ z planszy, polszcie jq tutaj zamiast nakar-
5 ©) 13(4/5/4) cie Zarazy. Jak tylko znajdzie sig tutaj 3 razy fyleﬁ ,ilujest graczy, przeniescie wszystko na kartg
Zarazy.

Nieustepliwi Odkrywcy: po rozpatrzeniu karty Eksploracii, na kazdej planszy Dodajcie Iﬁw kra-
B(]O) 14(4/5/5) inie bez ﬁ Efekty kart Strachu nigdy nie Usuwajq ﬁ.]es’h karta Strachumialaby Usunqc’ﬁf, moze-
cie zamiasttego Wypchnqé tego .

Zawiera specjalng karte Wydarzenia Bunt BUNTNIEWOLNIKGW 1
< gljdmenie Przeciwnika - uzyjcie, jesli ::ﬁrainie zaznaczono) =

Nie wo In II(O, w, kfo’ ra jes-l- wy I(o I’ZYS‘l'YWQ NQ | Odruccie i dobieracie koleing karts, jedi nie gracie praecivi.

| Krdlestwu Francii. _)

w rozgrywce tylko wtedy, kiedy wyraznie zo- MALE POWSTANIE
0 0 0 0 Na kaidej planszy: dodaicie 168 do 1#. Po
stanie to zaznaczone przez instrukcje Przeciw- u tej karty Wydarzenia doblerzc

kolejng karte Wydarzenia, a nastepnie wiéicie
t¢ karte (Bunt Niewolnikow) do talii Wydarzen @
tak, jak podczas Przygotowania gry. ¢

ETAP I + 11

nika.

iwnik j ZNi iej REBELIA .
Ten P,rzeawnl.k jest wyraznie IafWI.e]szy d!a BT
Duchéw specjalizujgcych sie w Niszezeniu e R
Osad (jak na przyklad Blyskawica z Serca Bu-
rzy).

Ten Przeciwnik jest wyraznie trudniejszy dla | PICW PEIANe: ol
Duchéw, ktérym trudnoséé sprawia Niszczenie |

budynkéw Najezdzcéw (jak na przyklad Zsy-
fajgcy Sny i Koszmary), ze wzgledu na dodat-
kowy warunek przegrane;j.

KLIMATYCZNY” BUNT

Zewzgledu nabalans rozgrywki Wydarzenie Bunt Niewolnikéwijest
przewidywalne (wiadomo, kiedy nadejdzie).)Jesli preferujecie bardziej
klimatyczng niepewnos¢, dobierzcie z talii Wydarzen jedng karte i wy-
mieszajcie z nig Bunt Niewolnikéw, te dwie potasowane karty poldzcie

nawierzch taliiWydarzen, a nastepnie potdzcie na nich dwie karty
dobrane ze spodu talii Wydarzen.

( 3\ y

ETAP Il

YWy
dobierzcie kolejng karte Wydarzenia. Tg karte
(Bunt Niewolnikéw) odrzuécie. '

w ich krainie. Dodajcie 148 za kazde
zniszczone wten sposcb it/ .




TABELA POZIOMOW TRUDNOSCI

SCENARIUSZE KROLESTWO

BRANDENBURGII
| PRUS
TRUDNOSC 0 BLYSKAWICZNAKOLONIZACJA
(BEZZMIAN) OCHRONA SERCAWYSPY
DRUGA FALA (*)
TRUDNOSC1 DAWNO ZAPOMNIANE MOCE (**) POZIOM PODSTAWOWY
TRUDNOSC 2 NASTRAZY WYBRZEZA POZIOMI
TRUDNOSC 3 RYTUALY TERRORU
RYTUALY NISZCZACEGO
PLOMIENIA
% TRUDNOSC 4 INSUREKCJA DAHAN POZIOM2
TRUDNOSC5
TRUDNOSC 6 POZIOM3
TRUDNOSC7 ; POZIOM4
TRUDNOSC 8
TRUDNOSC 9 POZIOM5
TRUDNOSC10 POZIOM6

# s Al B
| By

WYKORZYSTANIE MAPY TEMATYCZNE) Z TYM ROZSZERZENIEM
(ZOBACZCIE STRONA 17) ZWIEKSZA POZIOM TRUDNOSCI O 1.

Pamietaijcie, ze poziom trudnosci zostal okreslony subiektywnie: niektére Duchy
sq mniej lub bardziej skuteczne przeciwko konkretnym Przeciwnikom i Scenariu-
szom, a kombinacje Przeciwnikéw i Scenariuszy bedq tez to zmienia¢. Dodaijcie
do siebie poziom trudnosci Scenariusza i Przeciwnika dla oszacowaniaich wspdl-
nego poziomu trudnosci.

(*) +/-1, zaleznie od tego, jak poszia wam wczesniejsza rozgrywka. Sam Scena-
riusz instruuje was réwniez, by zwiekszy¢ poziom Przeciwnika, jesli wygraliscie
zbytlatwo.

(**) Rywalizacjaw poszukiwaniu Relikiow sprawia, ze rozgrywka ztym Scenariu-
szem jest réznie wywazona. Srednio dodaje +1 trudnosci, ale wszystko zalezy od
tego, kto znajdzie jaki Relikt.
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KROLESTWO KROLESTWO KROLESTWO
ANGLII SZWECJI FRANCJI
POZIOM PODSTAWOWY POZIOM
PODSTAWOWY

POZIOM1 POZIOM PODSTAWOWY
POZIOMI POZIOM2 POZIOMI
POZIOM2

POZIOM3 POZIOM2
POZIOM3 POZIOM 4
POZIOM 4 POZIOMS POZIOM3

POZIOM6 POZIOM4
POZIOMS POZIOMS
POZIOM6 POZIOM6




SEOWNIK POJEC

Akcja Najezdzcédw: jedna z trzech niepozgdanych czynnosci, ktére Najezdzcy wy-
konujq podczas Fazy Najezdzcéw: Dewastacja, Budowa, Eksploracja. Zazwy-
czaj spowodowana przez karty na planszy Najezdzcéw (.zwykla Akcja”), ale
moze tez wynika¢ z efektéw Przeciwnika, Wydarzenia, Strachu, Mocy itd. (.do-
datkowa Akcja”). [s.14]

Bestie (znacznik): krzywdzq Najezdzcéw i generujq Strach okreslony przez karty
Mocyikarty Wydarzen. [s.10]

Choroba (znacznik): zapobiega nastepnej Akcji Budowy w krainie, w ktdrej sig znaj-
duije, po czym zostaje Usunieta. [5.10]

Dodatkowa Akcja: akcja Najezdzcéw spowodowana przez rézne efekty Przeciwni-
ka, Wydarzen, Strachu, Mocy lub cokolwiek innego niz karty Najezdzcéw znaj-
dujqgce sie na polach Akcji Najezdzcéw na planszy Najezdzcdw. [s.15]

Dzicz (znacznik): zapobiega nastepnej Akcji Eksploracji w krainie, w ktdrej sie znaj-
duje, po czym zostaje Usunieta. [5.10]

Etap Najezdzcéw: wartosé, ktéra znajduje sie na wierzchniej karcie talii Najezdz-
céw (l, Il albo lll). Jesliwaszym Przeciwnikiem jest Krdlestwo Brandenburgiii Prus
na Poziomie od 2. w gére, traktujcie poczgtkowq karte Etapu lll, tak jakby byta
kartq Etapull.[s. 8]

Konflikt (znacznik): wewnetrzne sprzeczki. Blokuje konkretnego Najezdzce przed
zadawaniem Obrazen, kiedy w najblizszym czasie mialby je zadawaé Daha-
nomi/albo krainie, a nastepnie zostaje Usuniety. [s.10]

Pula Zarazy: znaczniki Zarazy znajdujqce sig na karcie Zarazy.

Wspomagane przez (Zrédio Mocy): koszt wyrazony w Energii w Wydarzeniu Wy-
boru jest zmniejszony o 1 dzigki posiadaniu wskazanego Zrédla Mocy, 0 2 za
odrzucenie z reki karty Mocy, na ktérej znajduije sie wskazane Zrédlo Mocy albo
0 4 za Zapomnienie karty Mocy (z reki, obszaru gry albo osobistego stosu kart
odrzuconych), na ktérej znajduje sie wskazane Zrédlo Mocy. [s. 9]

Wydarzenie: nieprzewidziany rozwdj wydarzen opisany na karcie Wydarzen. Roz-
patrywane jest przed rozpatrzeniem kart Strachu podczas kazdej Fazy Na-
jezdzcdw. [s. 8]

Wydarzenie Dahan: czes¢ karty Wydarzen dotyczqca dzialalnosci Dahan na Wy-
spie. [s. 8]

Wydarzenie Wyboru: Wydarzenie, ktére daje Duchom wybdr réznych iciezek. Jesli
Duchy nie mogq dojs¢ do porozumienia przy dokonaniuwyboru, pierwsza opcja
staje sigich domyslnym wyborem. [s. 9]

Wydarzenie Znacznikéw: czesé¢ karty Wydarzen dotyczqca znacznikéw Bestii,
Choréb albo Korlflik’ru. [s.8] )

Znajduje si¢ dane Zrédlo Mocy: oznacza Zrédlo Mocy zapewniane przez karte
Mocy, czyli takie, ktére znajduje sig na karcie Mocy w jej bocznym panelu, a nie
w opisie efektu tej karty Mocy czy w wymaganiach Zdolnosci Warunkowej tej
Mocy.

Zwykla Akcja: Akcja Najezdzcéw spowodowana kartami Najezdzcéw lezgcymina
planszy Najezdzcéw na polach Akcji Najezdzcéw podczas Fazy Najezdzcdw.
Nie obejmuje dodatkowych Akcjiwynikajgeych z kart Wydarzen, Przeciwnikdw,
Mocyitd. [s.15]
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i wspdhpracownicy pieczolowicie sprawdzaijq i szlifujg materialy z gry, czasem
- nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery - pojawia sig koniecznoéé
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ZNACZNIKI

BESTIE: krzywdzg Na-
jezdzcéw i generujq Strach
okreslony przez karty Mocy
i karty Wydarzen.

CHOROBA: zapobiega
nastepnej Budowie, po
czym zostaje Usunieta.

DZICZ: zapobiega na-
stepnej Eksploracji, po
czym zostaje Usunieta.

KONFLIKT: Zapobiega
zadaniu Obrazen przez
konkretnego Najezdzce
Dahanom i/albo krainie,
ktére nastgpitoby w naj-
blizszym czasie, a nastep-
nie zostaje Usuniety.

Przygotowuijqc gre, potdzcie po | 44t oraz
1D na kazdej z plansz Wyspy. Znacz-
nik %4 umiesécie w krainie z najnizszym
numerem bez nadrukowanych symbo-
li zwigzanych z przygotowaniem gry.
Znacznik D w krainie #2 (z Miastem).

WSPOMAGANE PRZEZ

Jesli koszt méwi o . Wspomaganiu przez okreslone Zrédlo Mocy” to oznacza, ze Duchy mogq:
o Zapomnie¢jedng lub wiecej kart Mocy (z reki, kart zagranych lub swojego stosu kart od- |
rzuconych) ze wskazanym Zrédlem Mocy, by policzyé +4 Energii na pokrycie kosztu za

kazdq karte, ktérg Zapomnag.

* Odrzuci¢jednqlub wigcej kart Mocy (z rekina swsj stos kart odrzuconych) ze wskazanym
Zrédlem Mocy, by policzy¢ +2 Energiina pokrycie kosztu za kazdq karte, ktrq odrzuca.
o Policzy¢ +1 Energii na pokrycie kosztu za kazde wskazane Zrédlo Mocy, ktére posiadajq |

NOWY PRZEBIEG
RUNDY

Faza Duchéw
* Rozwdj

o Zbieranie Energii
* ZagranieiOplacenie kart Mocy

Faza Pospiesznych Mocy (karty i Wrodzone
Moce)

Faza Najezdzcéw
e Zarazona Wyspa
» Wydarzenie
« Strach -
* Dewastacja (uwzgledniajgc Konflikty)
* Budowa (uwzgledniajgc Choroby)
» Eksploracja (uwzgledniajqgc Dzicz)
» Awans kart Najezdzcow

Faza Powolnych Mocy (karty i Wrodzone
Moce)

Przemijanie
» Odrzucenie zagranych kart na osobisty sto

kart odrzuconych.
+ ObrazeniaiZrédla Mocy przepadaiq.
« Sciqgniecie z planszy znacznikéw Jedno- |
razowych Zdolnosci.

wobszarze gry (zzagranych kart Mocy, toréw Obecnosci lub innych efektéw).

Karta Mocy moze zostaé wykorzystana tylko dlajednego z wymienionych bonuséw (nie moze by¢
zaréwno odrzucona, jaki Zapomniana).

Jesli po przeczytaniu instrukeji nie znalazles odpowiedzi
na pytanie albo nie do koAca rozumiesz, jak
interpretowaé niektére zasady, odwiedz naszq strone.
Przygotowalismy szczegdlowqbaze pytaniodpowiedzi:

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



