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Poszukujgcy-Duchdw twierdzq, ze dla wigkszosci Najezdzcow
Duchy pozostajq niewidzialne.

Owszem, widzq lis¢, co tanczy z radosci w swiezym oddechu
zycia, ale sqdzqg, ze to wiatr nim porusza. Patrzqg w serce
blyskawicy, lecz widzq jedynie jasny rozblysk. Stojg wiréd wéd
rwqcej rzeki, gdzie Duch oplata sie wokdt ich stép, a mimo to
weciqz sq przekonani, ze Dahanie opowiadajq o czyms, co tak
naprawde nie istnieje.

Dahanie méwiq, ze Duchy zamieszkujgceinne krainy sq stabsze,
mniej wyraziste — latwiej je pomyli¢ z urojeniami zrodzonymi
wwyobrazni. Nic wigc dziwnego, ze Najezdzcy majq trudnosci
z dostrzezeniem nas. Wielu z nich odrzuca uporczywe myili, ze
by¢ moze jednak istniejemy. Najezdzcy, rozglgdajqc sig, cheg
wszystko mieé nawlasnosé — ziemie, lasy, rzeki, nawet géry. Nie
pojmujq, ze kazdy glaz ma dusze, imie i zaklety w sobie czas.
Jakwiec mogliby dostrzec to, czegoistnienia nie uznajg?

Nie wszystkie Duchy sq jednak tak subtelne. Nieliczne z nas
posiadajq Inkarnacje, splgtane jestestwo niosqce szalenstwo,
$mieré, ale czasami tez bezpieczne schronienie. Inne
sprowadzajq kataklizmy, niepowstrzymane i gwakttowne.

Tych drugich Najezdzcy tak katwo nie przeoczq.
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Jeslichcecie jak najszybciej rozpoczqé rozgrywke, ramkataka jak ta, umieszczona

na poczqtku kazdej sekcji, zawiera krétkie podsumowanie jej tresci.

Tekst znajdujqcy sie ponizej tej ramki zawiera dodatkowe informacje oraz przyklady, o ile sq potrzebne. Zapoznaijcie sig z nimi tylko wtedy, gdy chcecie iy
dowiedzie¢ sig wiece;. )

= GRAJAC Z TYM ROZSZERZENIEM =

Do rozgrywki z niniejszym rozszerzeniem wymagana jest zaréwno gra podstawowa,
jakirozszerzenie Rozdarta Ziemia.
Jeslichcecie rozpoczqé rozgrywke natychmiast, zapoznaicie sie z tymi rozdziatami:

Waszne Zmiany oraz Nowe Zasady i Zdolnosci Duchéw.

Cho¢ znaczna czeic tego rozszerzenia niewymaga korzystania z zawartosci rozszerzenia Rozdarta Ziemia, to wiele komponentéwjednak z niej korzysta.
Dlatego niniejszainstrukcja zaklada znajomoséé zasad wprowadzonych w rozszerzeniu Rozdarta Ziemia.

Dwa pierwsze rozdzialy tejinstrukcii, czyli Wazne Zmiany oraz Nowe Zasady i Zdolnoci Duchéw, zawierajq zasady, ktére najczgéciej mogq pojawicé sie
podczas rozgrywek. Po zapoznaniu sie z nimi mozecie od razu rozpoczqé granie w Spirit Island razem z rozszerzeniem Inkarnacja Natury.

Kolejny rozdzial, Przeciwnik, omawia Habsburskg Wyprawe Gérniczq i wyjasnia, w jaki sposéb macie korzystac z dodatkowej karty Najezdzcdw, ktérg
wprowadza do rozgrywki ten Przeciwnik.

Dwa ostatnie gléwne rozdzialy, czyli Uscisleniai Niewielkie Zmiany Dotychczasowych Zasad oraz Uscislenia Nowej Zawartosci dotyczq rzadziej spoty-
kanych podczas rozgrywek wyjgtkowych sytuacji. Mozecie je na razie pomingé, zwlaszcza jesli chcecie jak najszybciej rozpoczqé rozgrywke.

Torozszerzeniewprowadza pie¢ Aspektéwdla Duchéw, ktére poznaliscie dziekirozszerzeniu ZaroslaiSzpony oraz Pidrai Plomienie: Otaczajgcy(Ggszcz
Ostrych Kisw), Skupiony(Drzemiqcy Straznik Wnetrza Wyspy), Wrogi(Protektor Niezglebionej Dziczy), Zmienne(Serce Pozogi) oraz Niepowstrzyma-
ny(Ggszcz Ostrych Kléw). Nie mozecie korzystaé z tych Aspektéw bez zwigzanych z nimi Duchéw.
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TAVZNTE ZVTANTY

¥
' Zmiany te obowigzujg od momentu wydania niniejszego rozszerzenia, niezaleznie od tego, czy korzystacie zjego zawartosci.

™~ ZARAZA - ERRATA -

Rozpocznijcie gre z dokladnie 1 dodatkowym znacznikiem ﬂ
na karcie/nadrukowanym miejscu Zarazy.

Jeslikorzystacie zkarty Witalnej Wyspy, traktujcie znajdujgcy sie na niej tekst tak, jakby brzmiat . dwarazy tyle ﬂ ilujestgraczy +1" Jeslinie korzystacie zkarty
Witalnej Wyspy, traktuicie tekst znajdujqcy sie na miejscu Zarazy na planszy Najezdzcéw tak, jakby brzmiat. 2 2 8 8 8 « liczba graczy +1".

Przykladowo, w grze 1-osobowej rozgrywka zaczynalaby sie z 38 na karcie Witalnej Wyspy. W przypadku rozgrywki 4-osobowej gra zaczynataby sie
29 8 na karcie Witalnej Wyspy. Ta zmiana wyréwnuje liczbe znacznikéw Zarazy na gracza, ktéra moze zostaé dodana przed odwréceniem karty Zarazy/
przegrang.

Tazmiana dotyczy tylko etapu Przygotowania gry. Nie wplywa ona na moment, w ktérym karta Zarazy mialaby zostaé odwrécona, nawet jeslijest to karta
Wciqz WitalnejWyspy.

= KARTY DO USUNIECIA -

Jesliposiadacie rozszerzenie Zaroslai Szpony, usuncie trwale ponizsze karty z gry:
» Wycofanie(karta Wydarzenia)
» Wojna Docierana Wybrzeza(karta Wydarzenia)
* Dziwny Obled Wsréd Bestii(karta Wydarzenia)
 Rozwdj Poprzez Poswiecenie(karta Pomniejszej Mocy)
e PunktKrytyczny(karta Zarazy)

Obecnoi¢ powyzszych kart w grze okazaka sie mie¢ znacznie wigkszy wplyw na rozgrywke, niz pierwotnie zakladano. Z tego powodu zdecydowano sie na
ich usuniecie (a w niektérych przypadkach - zastgpienie). W rozszerzeniu Rozdarta Ziemia sugerowano usunigcie Dziwnego Obledu Wsréd Bestii podczas
rozgrywek przeciwko Carstwu Moskiewskiemu (Przeciwnik) lub grajgcjako Jednomyslnosé Istnien (Duch). Od teraz nalezy zawsze usuwaé te karte.

W tym rozszerzeniu znajduijq si¢ zamienniki dla kart Wojna Dociera na Wybrzeza(nazwa zamiennika: Dalekie Wojny Siegajq Wyspy) oraz Rozwdj Poprzez
Poswiecenie (nazwa zamiennika: Gniew Trzesawiska i Cierni). Pomimo ze zostaly zaprojektowane jako zamienniki kart z rozszerzenia Zarosla i Szpony,
mozecie z nich korzystaé¢ nawetw przypadku, gdy nie posiadacie tego rozszerzenia.

- OBECNOSC -

@ albo «%, odnosisie ono do twojej @ albo <5, oile wyraznie nie okreslonoinacze;.

é%{?@% to symbol oznaczajgcy Zniszczong Obecnos¢. Gdy pojawia sie polecenie odnoszqgce sie do

Poczgwszy od niniejszego rozszerzenia, wprowadzone zostaly dwie zmiany odnoszqce sig do polecen zwigzanych z .

Po pierwsze: «’% jest nowym symbolem =, ktéra zostala Zniszczona, Usunieta, Zamieniona lub usunieta z toru Obecnosci, ale nie zostala usunieta z gry lub
odlozona do pudetka. Symbol jest réwnoznaczny okresleniom ,Zniszczona Obecnoéé” lub ,Zniszczona @ uzywanym wczeséniej w grze podstawowej oraz
wczesniejszych rozszerzeniach.

Oile wyraznie nie okreslono inaczej, ¢’ oznacza twojg Zniszczong Obecnosé.



Po drugie: gdy Duch Dodaje, Niszczy, Usuwa, Zamienia, Zgromadza, Wypycha, Przenosi lub winny sposéb oddzialuje
na =, to odnosi sie do @ tego Ducha, chyba, ze okreslono inaczej. Nie wplywa to na zadne efekty sprawdzajqce, czy
w danej krainie znajduje si¢ jakakolwiek Obecnosé. Przykladowo, karta Strachu Konflikt Teologiczny (Rozdarta Ziemia)
pozwala kazdemu graczowina dodanie @ w krainie, w ktérej znajduje siec @ dowolnego Ducha. Tak samo Wydarzenie
Zniszczy¢é to, co Nienaturalne! (Zarosla i Szpony) zwieksza Obrazenia zadawane podczas Dewastacji w krainach z @
dowolnego Ducha.

Dwa wczesniej wydane komponenty wymagaijq sprostowania — poniewaz moggq one oddzialywaé na Obecnos¢ dowol-
nego Ducha, co nie zostalo wyraznie zaznaczone:
1. Przycigganie Pochtaniajqcej Pustki(w niniejszym rozszerzeniu znajduje si¢ poprawiona wersja tej karty).
2. Odkrywca Nieznanych Sciezek, ktérego Wrodzone/Unikalne Moce mogq przesuwaé Obecnoé¢ dowolnego Du-
cha (nalezy zapamietag, ze Odkrywca Nieznanych Sciezek stanowiwyjgtek i moze przenosi¢ niemal wszystko).

= .NIE UCZESTNICZY W DEWASTACJI'—ERRATAﬁ

Najezdzcy lub Dahanie, ktérzy .nie uczestniczq w Dewastacii’:

* niezadajq aninie otrzymujq Obrazen podczas Akcji Dewastacii,

 niesprawiajqg, ze Najezdzcy Dewastujq w krainie, w ktérej normalnie by tego nie
robili,

 sqpomijani przy modyfikatorach wplywajqgcych na Akcje Dewastaciji.

/ :

Poprzednia definicja .nie uczestniczy w Dewastacji’ okazala sie zbyt szeroka oraz wplywala na zasady i efekty, ktére nie
mialy nic wspdlnego z Dewastacjq.

Komponent, ktéry nie uczestniczy w Dewastacji, jestignorowany tylko przy okreslaniu, ktére krainy sqg Dewastowane oraz
podczas samej Akcji Dewastacji, whgczajgc modyfikatory dodajgce Obrong, zwigkszajgce Obrazenia Najezdzcéw, czy
pominiecia Akcji Dewastacji na podstawie znajdujqcych sig w krainie komponentdw.

Komponenty, ktére nie uczestniczq w Dewastaciji, pozostajq obecne w grze i majg wplyw na inne aspekty rozgrywki, wig-
czajgcwto sprawdzenie warunkéw Zwyciestwa albo Porazki, wszelkie Akcje spowodowane przez Akcje Dewastacii, wszel-
kie .natychmiastowe” Akcje Zarazy, a takze wszelkie stale efekty, ktére sprawdzajq zawartosé krainy (o ile nie dotyczq
wylqcznie Dewastacji).

PRZYKLAD: TYMCZASOWY ROZEJM + WZMOZONA CZUJNOSC DAHAN

(KARTA STRACHU, GRA PODSTAWOWA)

KARTA WYDARZENIA RDZDAR'I'A ZIEMIA)

= e :
TYMCZASOWY ROZEJM

W krainach z % 1 @ oraz | #l/f nie
uczestniczq w Dewastacii (nie mogq ani
zadawa, aniotrzymywac Obrazer).

= WZMOZONA CZUJNOSE DAHAN
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Gdrskakraina przed Dewastacjq. Krok1: Najezdzcy Dewastujq. Krok 2: Dahanie kontratakuijq.

KIEDY SPRAWDZA SIE,
KTO UCZESTNICZY?

Sprawdzajcie, ktérzy Najezdzcy
i Dahanie uczestniczq w Dewasta-
cji, zakazdymrazem, gdy:

o okreslacie, w ktérych krainach
Najezdicy bedq Dewasto-
wag,

» rozpatrujeciekazdgAkcje De-
wastagji,

Nie musicie wczesniej wybieraé
konkretnych komponentéw, mo-
zecie podejmowac rézne wybory
za kazdym razem, kiedy to spraw-
dzacie.

W tym przykladzie, Dewastacja ma miejsce
w Gérach, przy Poziomie Terroru |, Dzigki wy-
darzeniu Tymczasowy Rozejm, 1 Wioska Da-
han oraz10sada nie uczesticzq wniej.

Krok 1. Odkrywca oraz Osada wspdlnie zada-
jg 3 Obrazenia, ktére zostajq zredukowane
do 1 Obrazenia przez Obrone 2 dzieki karcie
Strachu Wzmozona Czujnosé Dahan (ponie-
waz 2 Wioski Dahan uczestniczq w Dewasta-
cji). Kraina oraz 1 wioska Dahan otrzymujq po
10brazeniu,

Krok 2. Nastepnie dwie sprowokowane Wioski
Dahan uczestniczqce w Dewastacji kontrata-
kujqiNiszczq Odkrywce i uczestniczqgcgw De-
wastacji Osade. Druga Osada nie otrzymuije
Obrazen, poniewaz nie uczestniczy w Dewa-
staciji.



Inkarnacje Zblgkanego Zewu Szalenstwa

Wzmocniona

Niewzmocniona

INKARNACJA
A MIEJSCE KULTU

Inkarnacja to specjalny rodzaj
Obecnosci. W jaki sposéb rézni sie
ona od Miejsca Kultu?

Nie jest to réznica dotyczqgca wiel-
kosci, ale natury. Dla poréwnania,
jesli Obecnos¢ bytaby basenem,
Miejsce Kultu wigkszym jeziorem,
to Inkarnacja bylaby jak strumien
albo bardzo gleboka studnia. Jesz-
cze bardziej obrazowo i .po plan-
széwkowemu”: gdyby Obecnos¢
byla Azulem, Miejsce Kultu byloby
Neuroshimg Hex, to Inkarnacja
bytaby Spirit Island.

Cho¢ stowo Inkarnacja wywodzi
sie z faciny — facinskie incarna-
tio oznacza ‘wcielenie’, incarnare

ucielesni¢, a incarnatus ‘cielisty’

lub jasnoczerwony ™, to nie stano-
wi idealnego przekladu na jezyk
polski konceptu z jezyka Dahan,
oznaczajgcego ,Ducha o szcze-
gdlnym rodzaju fizycznej formy’,
Wiekszos¢ Inkarnacji nie jest bo-
wiem istotami z ciata i krwi,

* Etymologia terminu Inkarnacja na podstawie

Stownika Wyrazéw Obcych i Zwrotéw Obcojezycz-
nych W. Kopaliriskiego, wydanie MUZA SA, 2000.

™~ INKARNACJA -

Wiekszosé Duchéw posiada (albo potrafiprzywdziaé) swojq fizycznqg forme. Zazwyczaj sq one nietrwale (istniejq tak dfu-
go, jakjestto wygodne dla Ducha) lub stanowiq ucielesnienie natury (jak np. géra, rzeka, czy lisé).

Jednak niektére Duchy posiadajq nietypowe, splgtane jestestwo zwane Inkarnacjq. Duch bedqcy Inkarnacjq moze roz-
ciggad sie (posiadaé¢ =) na duzym obszarze, ale jego swiadomos¢ koncentruje sie wokdt jednego fragmentu znacznie
silniej, niz uinnych Duchéw o podobnym zasiegu.

Inkarnacje sq czesto mobilne, lecz przemieszczajq sie po Wyspie powoli, a ich ruch mierzony jest nie dniami, tylko
tygodniami, a nawet latami,

Inkarnacja to unikalna forma Obecnosci, posiadajgca dodatkowe zdolnosci whasciwe dla danego Ducha.

Podczas Przygotowania gry umiesé znacznik Inkarnacji swojego Ducha zgodnie z instrukcjami znajdujgcymi sie na
odwrocie planszy Ducha, w czesci Przygotowanie gry. Jesli znacznik Inkarnaciji posiada dwie rézne strony, to polsz
go strong bez zékejramki ku gérze (strong Niewzmocniong).

Gdy Inkarnacja twojego Ducha znajduije si¢ na Wyspie, moze byé réwniez uznawana jako dowolny/wszystkie
komponenty, ktérych symbole sq na niej nadrukowane. Wszystkie Inkarnacje posiadajg nadrukowane symbole
@, ale niektdre posiadajq oprécz niejjeszcze inne.

Gdy Inkarnacja twojego Ducha znajduje sie poza Wyspg, jest wylgcznie Inkarnacjq, niczym wiecej. Znajduije sie we
wiasnej puliimoze byé¢ dodana na Wyspe tylko dzigki efektom, ktére jasno okreslajg, by dodaé swojq Inkarnacje.
Niektdre Inkarnacje mogq zostaé Wzmocnione (), dzigki czemu stajq sie trwale silniejsze. Aby wzmocnié swo-
jq Inkarnacje, obréé jej znacznik na Wzmocniong strone z zéktq ramkg. Na Wzmocnionej stronie mogg widnieé
dodatkowe symbole, ktére Inkarnacja bedzie reprezentowaé, albo po prostu stanie sie Wzmocniona — do czego
odwolywac sig bedg Moce lub Zasady Specjalne twojego Ducha. Wzmocnienie Inkarnaciji jest trwale. Nawet jesli
Wzmocniona Inkarnacja opusci Wyspe, a pézniej ponownie zostanie na nig dodana, to pozostaje Wzmocniona.

SZCZEGOLY

Jakiekolwiek specjalne zdolnosci Inkarnacji dziakajg tylko wiedy, gdy znajduije sie ona na Wyspie.

Inkarnacja zawsze pozostaje znacznikiem Inkarnacji, nawet jesli nie jest uznawana jako zaden z nadrukowanych
na niej symboli komponentdw.

Tak jak w przypadku kazdego znacznika, ktéry .moze by¢ uznawany réwniez jako” inny znacznik, to ty decydu-
jesz, jako co ma by¢ uznawany znacznik Inkarnacji dla kazdej Akcji oraz przy sprawdzaniu warunkdw Zwycie-
stwa i Porazki. Najwazniejsze: nie przegrywacie, jesli Duch utraci calg swojg @ na Wyspie, ale nadal posiada na
niej swojq Inkarnacje.

Dla Inkarnacji, ktéra moze by¢ uznawana jako £2, o ile decydujesz si¢ uznawaé jq jako £&, to jednoczesnie
musi réwniez by¢ uznawana jako <. Nadal jednak stanowi jq tylko 1 znacznik, nie liczy sig jako 2 «.

Jesli na planszy Ducha znajduje sig polecenie méwiqce, ze mozesz .Dodac/Przenies¢” swojq Inkarnacje do kon-
kretnej krainy, to oznacza, ze mozesz umiescié¢ jg tam zarédwno z puli (Dodaj) lub z Wyspy (Przenies). Jeéli pole-
cenie mdéwi, ze mozesz Zamieni¢ inny komponent swojq Inkarnacjg, wtedy wez swojqg Inkarnacje z dowolnego
miejsca i umiesé jg w miejscu komponentu, ktéry ona zastepuije.

INKARNACJE ZNAJDUJACE SIE W TYM ROZSZERZENIU

Zarooki Kamienny Kolos: zadrzewione wzgdrze przebudzone w szalenczym gniewie.

@ Zblgkany Zew Szalenstwa: bezcielesny glos siejgcy zamet swojq piesniq.

—KWszechmafka Lasu: olbrzymie sercodrzewie gérujgce nad pradawnymilasami.

* Przenikajqcy Dech Ciemnoéci: bestialski potwér zrodzony z mroku.



_

,. Ukryta: Pokusa Glebokiej Dziczy przyczajona, wabi Najezdzcéw z kazdego zakgtka Wyspy.
ﬂ Wojowniczy: Glos Burzy skoncentrowany na roli wojowniczego Ducha-przewodnika Dahanwwalce.

Skupiony: delikatna, lecz potezna Inkarnacja. Lecgcy wysoko nad Wyspqg ptak moze dostrzec wzér ukladajqcey
sie z gdriwzgdrz, ktéry tworzy grzbiet Drzemiqcego Straznika Whnetrza Wyspy.

WYKORZYSTANIE INKARNAC]I

Zasada . twoja Inkarnacja moze byé uznawanajako <, gdy znajduje sie na Wyspie” umozliwia pewne zagrania, ktdre
mogq nie by¢é oczywiste. Niektére Inkarnacje Duchéw/Aspektdw opierajq sie na wykorzystywaniu jednejlub kilku z po-
nizszych strategii:

* GdyDodajesz =, to mozesz mierzyé zasieg od swojej Inkarnaciji. Czyli dzieki opcji Rozwoju, ktéra pozwalana Doda-
nie @ wzasiegu » 0 ., mozesz Dodaé swojq @ doktadnie tam, gdzie znajduije sie twoja Inkarnacja.

» Mozesz przemieici¢ Inkarnacje, ktéra znajduije si¢ juz na Wyspie, uznajgc jg jako @ podczas wykonywania Akeiji,
ktéra Dodaje @ (zobacz Przemieszczanie Obecnosci, instrukcja Gry Podstawowe;j, strona 14).

o Kazda Akcja, ktéra Przenosi @, moze Przeniesé réwniez Inkarnacje.

¢ Jeslimusisz Przeniesc swojg Inkarnacje do jednej ze swoich krain, ale wolisz, by pozostala w obecnej krainie, mozesz
uznaé Inkarnacje jako @, by przeniesé jg do krainy, w ktérej whasnie sie znajduje (kraina, w ktérej znajduije sie twoja
Obecnos¢, jest nazywana twojq kraing). Taki ruch wcigz liczy si¢ jako Przeniesienie. Tematycznie oznacza to, ze In-
karnacja krqgzy w obrebie jednejkrainy.

o Jeslijakas Akcja powoduije, ze tracisz swojg < w krainie, to mozesz wybraé, czy cheesz stracié swojq Inkarnacje, by
ochroni¢ zwyklq < . Zanim to jednak zrobisz, upewnij sig, ze masz mozliwosé¢ przywrdcenia Inkarnacji na Wyspe,
poniewaz nie kazdy Duch to potrdafil

» Mozesz zdecydowad, by nie uznawaé swojej Inkarnacjijako =, by zapobiec jej Zniszczeniu w wyniku Dodania ﬁ
Upewnijsi¢ jednak, ze nie bedziesz potrzebowaé, by byla uznawanajako =, dla dalszejczeicirozpatrywanej przez
ciebie Akgji (jak np. sprawdzanie Zasiegu przy dodajqcej & Mocy Gorycz Przykryla Ziemie — karta Wiekszej Mocy
zrozszerzenia Rozdarta Ziemia).

™~ SPECJALNE ZNACZNIKI | KARTY DUCHOWﬁ

g, e oraz W, atakze karty Uzdrowienia i Obszar Bezkresnej Ciemnosci
sqwykorzystywane tylko przez niektére Duchy lub Aspekty.

Wewczesniejszych rozszerzeniach zostaly wprowadzone znacznikiwykorzystywane przez Duchy (4, ©2, D), €8, dik).
W niniejszym rozszerzeniu sq wprowadzone nowe znaczniki, ktére mogq byé uzywane tylko przez konkretne Duchy
lub Aspekty. Wszystkie te znaczniki sq uwazane za przyjazne Duchom (czasami tez nazywane: znacznikami Duchéw).

Znaczniki Odpornosci (Duch: Wszechmatka Lasu, Aspekty: Skupiony oraz Odzywiajgca): reprezentujq krainy
g o niezwyklej wytrzymalosici ekosystemu. Kazda R znajdujgca sie w krainie bez £, zapobiega Dodaniu 1 £,
anastepnie zostaje Usunieta.

A7 Znaczniki Wstrzqséw (Duch: Tarczqey na Grzbiecie Drzqcej Ziemi): reprezentujq kumulujqce sig napigcia
'»" tektoniczne gromadzone pod powierzchniq ziemi.

% Znaczniki Glebin (Aspekt: Bezkresny): reprezentujq erozje ziemi wywolang dzialaniem oceanu.

Oprdcz znacznikéw znajdziecie réwniez karty Uzdrowienia (Krwawe Potoki Uzdrawiajqcej Sity) oraz Obszar Bezkresnej
Ciemnosci (Przenikajgcy Dech Ciemnosci). Na planszach konkretnych Duchéw znajdziecie wyjasnienie zasad z nimi
zwigzanych.

ODPORNOSC NA
PLANSZACH
TEMATYCZNYCH

Plansze Tematyczne rozpoczyna-
jagrezl g w kazdej z nastepujg-
cych krain:
¢ plansza Pénocny-Zachdd:
krainy #1, #5,#6.
* planszaWschdd: kraina #7.

Poniewaz g nie wystepuje w grze
podstawowej, to jej symbole przy-
gotowania gry nie sq nadrukowa-
ne na planszach Wyspy.

Mozecie korzysta¢ z 2 na tych
planszach nawet wtedy, gdy za-
den z Duchéw/Aspektéw korzy-
stajgcych z g nie bierze udzialu
wagrze.



Akcje Rozwoju Zarookiego Kamiennego
Kolosa dostepne w drugiej sekcji Rozwoju

« Diado = ' Whocos

Ly

Przebudzenie, Specjalnazasada
Zarookiego Kamiennego Kolosa

Pole Daru znajdujqce sig na planszy
Straznika Swietego Zaru

Pole wyboru pomiedzy Sloncem, a Ksiezycem
znajdujqce sig na planszy
Zblgkanego Zewu Szaleristwa

™~ DODATKOWE AKCJE DUCHOW -

Jeslispecjalna zasada pozwala Duchowi na wykonanie Akcji podczas fazy Duchéw, fczy% lub fazy },@i',
to moze on wykonac¢ te Akcje w dowolnym momencie odpowiedniejfazy, oile nie przerywa to innej Akcji.

Dodatkowe Akcje wykonywane w fazach 8}/ P nie mogq przerywaé rozpatrywania Mocy. Podobnie, dodatkowe
Akcje wfazie Duchéw nie mogq przerywaé rozpatrywania pojedynczej Akcji Rozwoju, ale mogq byé uzywane pomiedzy

poszczegdlnymi Akcjami Rozwoju.

Przykladowo, Zarooki Kamienny Kolos moze skorzysta¢ ze swojej drugiej sekcji Rozwoju. Dzieki pierwszej dostepne;
w niej Akcji Rozwoju Dodaje @ do swojej Inkarnacji, a nastepnie Wypycha Inkarnacje z tej krainy (specjalna zasada:
Przebudzenie). Drugg Akcjqg Rozwoju Dodaje @ wkrainie, do ktérej zostala Wypchnieta Inkarnacja.

Jesli masz problemy z pamietaniem, czy wykorzystales swojq dodatkowq Akcje, zaznaczaj to za pomocq zapasowego

komponentu.

™ ASPEKTY WIELOKARTOWE -

Niektdre Aspekty w niniejszym rozszerzeniu skkadaijq sig z zestawdw kilku kart.
Musisz uzywac wszystkich kart z danego zestawu — nie mozesz dowolnie wybrag,
z ktérych kart chcesz korzysta¢, a zktérych nie.

Karty Mocy, na ktérych rewersie znajduje sie portret Ducha, sq uznawane jako Unikalne Moce, nawet jesli zostaly

wprowadzone przez Aspekt.

- POLE DARU -

Jeslinakarcie Aspektu lub planszy Ducha znajduije sie takie pole, jak to przedstawione obok,
to oznacza, ze otrzymuijesz wskazany Dar co runde. Takie pole dziata wten sam sposdb,
co odkryte pole natorze Obecnosci, z tq réznicq, ze Obecnosé nigdy tam nie trafia.

= POLE WYBORU ZRODLA MOCY =

Wyg|qdajqcew’ren,sposéb pola natorach Obecnosci dzialajqg tak samo,
jak pole .Dowolne (Zrédlo Mocy)’, ztq réznicq, ze mozesz wybraé jedynie
sposréd Zrédet Mocy przedstawionych natym polu.

W kazdej rundzie mozesz wybracinne Zrédlo Mocy, ale nie mozesz go zmienié, az do konca rundy.



= OGRANICZONY ROZWO) -

Dwa Duchy: Zarooki Kamienny Kolos oraz Krwawe Potoki Uzdrawiajqgcej Sily,
posiadajq Akcje Rozwoju z ograniczeniami dotyczgcymitego, kiedy mozna z nich korzystaé.
Pozatymiograniczeniami dziakajq tak, jak inne Akcje Rozwoju.

g ULEPSZENIE | OSLABIENIE -
Ulepszenie sprawia, ze Najezdzcy stajq sig wigksi i silniejsi, Ostabienie z kolei zmniejszaiichsile.

By Ulepszyé¢ Najezdzce, nalezy go Zamienié najednostke o poziomwyzszq, awiec: ﬁ' staje sic i, # staje sie m H nie moze by¢ Ulepszone, chyba ze
efekt doktadnie opisuje, co oznaczatoby to Ulepszenie dlatego .

By Oslabi¢ Najezdzce, nalezy go Zamienié na jednostke o poziom nizszqg, a wiec: H staje sie #iM, #l staje sie ﬁ Ostabienie ﬁfsprcwia, ze zostaje on
Usuniety.

Ulepszenie oraz Oslabienie odbywa sie zgodnie ze standardowymi zasadami Zamieniania (albo Usuwania Najezdzcy, jak w przypadku Ostabienia
Odkrywcy). Nic wiecej nie zostaje dodane na plansze, zmienia si¢ jedynie rodzaj jednostki. Zamieniona jednostka zachowuje wszystkie dolgczone @
oraz otrzymane Obrazenia. Moze to sprawi¢, ze jednostka zostanie natychmiast Zniszczona, poniewaz otrzymane przed Oslabieniem Obrazenia bedq
réwne nowemu poziomowi Witalnosci.

™~ TOWARZYSZENIE <=

Komponent, ktéremu ma Towarzyszy¢ inny, moze go przesunqgé razem ze sobq podczas ruchu.

Gdy jeden komponent si¢ przemieszcza, ainny mu Towarzyszy (np. podczas Wypchniecia albo Zgromadzenia), to ten drugi porusza sie razem z nim,
Jesliten pierwszy komponent porusza sie przez kilka krain, to Towarzyszqgcy komponent moze poruszyc sie z nim calq trase albo tylko jej czgsc.
Przykladowo, gdyby Glos Burzy zostat umieszczony w tym rozszerzeniu, a nie wydany z grg podstawowgq, to jego specjalna zasada Sprzymierzeniec
Dahanbrzmiataby .Za kazdym razem, gdy | 4 poruszassie zjednej z twoich krain, to 1 twoja @ moze jej (Wiosce Dahan) Towarzyszy¢”. Karta Wiekszej
Mocy zrozszerzenia Zaroslai Szpony Plyr Jak Woda, Docieraj Tam, Gdzie Powietrze brzmiataby wtedy, Wybrany Duch moze Wypchngé1ze swoich <
do przyleglej krainy, Towarzyszyéjejmoze do 247, 28i 244"

™~ PRZYGOTOWYWANIE | ZDOBYWANIE -

Przygotowanie komponentu oznacza umieszczenie go przy planszy Ducha do pézniejszego wykorzystania.
Zdobycie komponentu oznacza trwate dodanie go do planszy Ducha.

Gdy polecenie méwi, by Przygotowaé albo Zdoby¢ komponent, wez go z zasobdw ogdlnych i potéz go obok planszy swojego Ducha. Przygotowany/
Zdobyty komponent sam z siebie nie wywoluje zadnego efektu ani nie wchodzi winterakcje zinnymi. Twoje Moce i inne efekty mogg jednak powodowad,
ze bedziesz mdégh.wydac” Przygotowane komponenty albo spelni¢ warunek sprawdzajgey liczbe Zdobytych komponentdw.



o

™~ NAZNACZENIE KOMPONENTU LUB KRAINY -

Niektére zdolnosci Nakladajg Znak na komponent lub kraine,
by zaznaczyé, ze wjakis sposéb sq szczegdlne.

Gdy dostaniesz polecenie, by Naznaczyé komponent, umieéé pod nim inny niewykorzystywany w rozgrywce komponent, dzieki czemu oznaczysz go jako
specjalny. Mozesz w tym celu wykorzystac np. znaczniki Scenariuszy, znaczniki Jednorazowych Zdolnosci w swoim lub nieuzywanym kolorze gracza, albo
jakikolwiek inny komponent (z tej gry lub skgdkolwiek), ktéry standardowo nie wystepowalby na planszy.

Podobnie, jesli dostaniesz polecenie, by Naznaczy¢ kraing, umiesé w niej komponent, ktdry standardowo by sie tam nie pojawit, oznaczajgc wten sposdb, ze
jestspecjalny.

Wszelkie specjalne whasciwosci nadane w wyniku Naznaczenia na komponent lub kraine trwajqg tak dhugo, jak to Naznaczenie pozostaje w danym miejscu,
nie znikajq w fazie Przemijania. Komponent, ktéry zostal wykorzystany jako Naznaczenie nie jest uznawany za komponent, wiec nie mozna wchodzi¢ z nim
winterakcje.

™~ SPRAWDZANIE, CZY MOC ZAWIERA KONKRETNE POLECENIE7

W celu sprawdzeniaq, czy dana Moc zawiera konkretne polecenie, sprawdz tekst zapisany na calej karcie Mocy,
niezaleznie od tego, czy zostala onarozpatrzona lub rozwazasz rozpatrzenie tej Mocy, czy tez nie.

Efekty sprawdzajqce, czy dana Moc zawiera konkretne polecenie, korzystajqg w tym celu z zapisanego tekstu Mocy i szukajq okreslonego stowa lub symbolu.
Slowa lub symbole sq uznane za pasujqgce, jesli wystepuijq jako polecenie do wykonania, bez wzgledu na kontekst, w jakim to polecenie sie znalazlo. Uzycie
tego samego stowa winnym poleceniussie nie liczy.

Przykladowo, Ostrzegawczy Krzyk Ptakow (karta Pomniejszej Mocy, Rozdarta Ziemia) nie zawiera polecenia ,Zniszcz’. Pomimo ze to stowo jest zawarte
wtekscie Mocy, to jej poleceniem nie jest Zniszczenie Wiosek Dahan. Ponadto, pamigtajo tym, ze tekst przypominajgcy/precyzujqey (kursywqiw nawiasie),
nie jest tresciq poleceniai nie sprawdzacie jego tresci.

Nie musisz podejmowacé zadnych decyzji, ani spetniaé zadnych warunkéw, ktére pozwolityby na rozpatrzenie danego polecenia.

Przykladowo, mozesz uzy¢ Mocy w krainie, w ktdrej nie mozesz rozpatrzyé tego polecenia, wybrac inne dziatanie Mocy albo nie spetni¢ wymagan Zdolnosci
Warunkowych, w ktérych zawarte jest sprawdzane polecenie.

™~ OBIERANIE ZA CEL KRAINY BEZ WSKAZANIA ZASIEGU -

JesliMoc obierajgca za cel kraing maw polu Zasiegu: , to nie musisz sprawdza¢ Zasiegu dla tej Mocy,
po prostu wybierz dowolng kraing, ktéra spetnia warunki pola Cel (kraina).

W rzadkich przypadkach, gdy mato znaczenie, mozesz wybrac jedng ze swoich < znajdujgcych sie naWyspie, jako punkt odniesienia.

= WZIECIEKARTY MOCY =

By Wzig¢ karte Mocy, dobierz wierzchniq karte z odpowiedniej talii kart Mocy i dodajjg na swojq reke.
Biorgc wten sposéb karte Wickszej Mocy nie Zapominasz karty Mocy.

Pamietaj: jest to odrebne stowo kluczowe réznigce sie od Pozyskania karty Mocy.



= HABSBURSKA WYPRAWA GORNICZA‘,{

Cesarz Jézef | odziedziczyt Monarchie Habsburgéw po $mierci swojego ojca, Leopolda I.
Stalo sie to niedlugo po zakonczeniu wojny o sukcesje hiszpanskq, czyli podjetej przez cesarza
Leopoldaprébyosadzeniamlodszegobrata)ézefa, Karola, nahiszpanskimtronie. Bezpieczny
w swoim sojuszu ze Szwecjq i Prusami cesarz Jézef wycofal sie z konfliktéw terytorialnych
w Europie Zachodniej i skupit sie¢ na zwiekszaniu bogactwa imperium dla swojego syna
i spadkobiercy, Leopolda)ézefa.

00 Abcje Diewastac,tok oy byky Abcami Budowy.

Jézef | zalozyl Kompanie Ostendzkg w 1697 r, by poprowadzi¢ handel z Indii Wschodnich G e e TR
i Zachodnich przez swoje belgijskie prowincje, zakladajgc zamorskie kolonie i rozpoczynaijqc b i i

program przesiedlen wegierskich chlopéw. Mickrigh Zixgu S 0 L ety Mg ) s Mendipat
muﬂmmnhmm;imm mﬁm;.liqmn Nowa

Sob - zoreicst el Govqetes Sof ), po kool By, mabsbie planary: ylieracie
m-i-ﬂmwun Slepszcie 1ff: (Bodk ok

Obok niejednoznacznych rezultatéw kolonizacji opartej na koczowniczym wypasie zwierzqt,
dynastia Habsburgdw siegneta réwniez za dalekie morza, szukajgc kluczowego surowca: soli.
Zaktadane kolonie gérnicze byly samowystarczalne i zdolne przekazywaé wiekszos¢ owocdw
swej pracy z powrotem do Austrii. To, jakich spustoszen dokonywali gérnicy w krainach, zktérych
drenowali cenny mineral, pozostawalo bez znaczenia dla cesarzaJézefa.

Habsburska Wyprawa Gérnicza wprowadza specjalng karte Najezdzcéw: Zloza Soli. Jest ona wykorzystywana w rozgrywce
tylko wtedy, gdy wskazuje na to opis na planszy Przeciwnika. To, na jakie krainy ona wplywa, zalezy od jej potozenia w strefie
Akcji Najezdzcow:
 Gdy znajduje sig¢ na innym polu niz pole Akcji Dewastacji (Eksploracja/Budowa), to oddziatuje na krainy, ktére nie sq
krainami Gérniczymi (w krainach nie-Gérniczych zachodzi Eksploracja/Budowa).
 Gdy znajduje si¢ na polu Akcji Dewastacii, to oddzialuje na krainy Gérnicze (w krainach Gérniczych zachodzi Dewa-
stacja).
Gdy tylko ta odkryta karta trafi na pole Akcji Dewastacji na planszy Najezdzcdw, to pozostaje tam do konca gry jako do-
datkowa karta Dewastaciji. Jest ona rozpatrywana przed jakgkolwiek inng kartq Dewastacji. Nie mozna jej w zaden sposdb
odrzucic.

Ten Przeciwnik jest zauwazalnie latwiejszy dla Duchéw, ktére dobrze zapobiegajg Akcjom Eksploracji (jak na przyklad Protektor Niezgtebionej
Dziczy z rozszerzenia Zarosla i Szpony) lub Niszczq wielu Odkrywcdéw (jak na przyklad Pokusa Glebokiej Dziczy z rozszerzenia Rozdarta Ziemia).

Ten Przeciwni|,< jest zauwazalnie trudniejszy dla Duchéw majqcych problem z Niszczeniem duzych grup Najezdzcéw (jak na przyktad Odkrywca
Nieznanych Sciezek z rozszerzenia Piéra i Plomienie) lub nieradzgcych sobie z licznymi Akcjami Dewastacji (jak na przyklad Serce Pozogi
zrozszerzenia Pidrai Plomienie).

LACZENIE PRZECIWNIKOW ORAZ 4, POZIOM: USUWANIE KARTY Il ETAPU .KRAINY NADBRZEZNE"

Przed przeprowadzeniem jakichkolwiek modyfikacji talii Najezdzcéw nalezy usunqgc karte Krainy Nadbrzezne. Usunieta karta nie moze byé wykorzy-
stywana przez efekty Przeciwnika, ktére polegajg na wykorzystaniu nieuzywanych kart Etapu Il (jak na przyklad umieszczenie niewykorzystanej karty
Najezdzcéw Etapu ll pod kartg Strachu dzieki 5. poziomowi Carstwa Moskiewskiego).

Usunieta karta Najezdzcéw Krainy Nadbrzezne moze zostac jednak umieszczona w okreslonym miejscu przez efekt Przeciwnika. Przykladowo,
Krslestwo Szkocji (2. poziom, jako Gléwny Przeciwnik) wcigz umieszcza te karte jako trzeciq karte Etapu Il po tym, jak Habsburska Wyprawa
Gdrnicza (4. poziom, Wspierajqgcy Przeciwnik) jg usunela. Talia Najezdzcéw wyglgdaé bedzie nastepujqgco: 11-2Z-1-K2-33333, gdzie Z = Zloza
Soli, a K = Krainy Nadbrzezne.




PIROKLASTYCZNE
BOMBARDOWANIE

10brazenie

dlakasde; st/ Tl /.

10brazenie.

1Obrazenie dia .

Unikalna Moc
Wulkanu Wznoszgcego sie Wysoko

Kilka znanych juz mechanik powraca w tym rozszerzeniu w bardziej rozbudowanej formie. W tym rozdziale znajdziecie

ich dopracowany i rozszerzony opis.

™~ PUSTKOWIA - ERRATA -

Przykladowo, karta Unikalnej Mocy Piroklastyczne Bombardowanie nalezgca do Wulkanu Wznoszgcego sie
Wysoko, moze uzy¢ efektu Pustkowi przy poleceniu znajdujgcym sie w drugim akapicie Mocy: ., 1 Obrazenie”, by
ZLniszczy¢ %zamias’r uzywania tego efektu wczesniej, do zwiekszenia Obrazen, przy poleceniu .1 Obrazenie dla
kazdej @R/ /R . Nadal jednak trzeba zwiekszyé Obrazenia zadawane Dahanom, ale nie muszq to byé pierw-
sze przyjmowane przez Wioski Dahan Obrazenia podczas tej Akgji.

= ZWYCIESTWO | PORAZKA - ERRATA -

Przykladowo, jesli podczas Akcji Dewastacji zostanie Zniszczona ostatnia @ jednego z Duchdw, to najpierw
skonczcie rozpatrywac te Akcje Dewastaciji (ktéra moze spowodowaé kontratak Dahan) oraz wszelkie wywolane
przez niq inne Akcje (np. Krew Przycigga Drapiezniki), ale nie rozpatrujecie juz kolejnych Akcji Dewastac;ji z tej sa-
mej karty Dewastacii.

W przypadku warunkéw Porazki opierajgcych sig na tym, ze nie jesteicie w stanie czegos zrobi¢ (np. dodatkowy
warunek przegranej Krélestwa Francji, gdy nie jesteécie w stanie Doda¢ #l, bo pula zostala wyczerpana), Porazke
odnotowujecie natychmiast, ale mozecie dokonczyé¢ wszelkie wywolane Akcje, by sprawdzi¢, czy nie osiggneliscie
Zwyciestwa przez poswigcenie. Inne dodatkowe warunki przegranej, takie jak w przypadku Krdlestwa Anglii, sq
sprawdzane dopiero po rozpatrzeniu wszystkich wywolanych Akcji.




- WITALNOSC KRAI NY~=

Komponenty gry wplywajgce na liczbe Obrazen potrzebng,
by Doda¢ w niej £ , kumulujg sie.

Ponizejznajdujg sie sformulowaniai definicje, ktére wyjasniajq tow sposéb bardziej przystepny i ktére bedg odtgd uzywane.
Kraina posiada 2 Witalnosci. Jesli podczas pojedynczej Akgji, otrzyma tyle samo Obrazen, ile wynosi jej Witalnos¢, to dodajecie w niej . Niektsre
komponenty mogq zmieni¢ bazowq Witalnosé krainy:

» Karta Zarazy zrozszerzenia Rozdarta Ziemia: Wszystko Marnieje — kraina ma -1 Witalnosci.

» Wydarzeniazrozszerzenia Rozdarta Ziemia: Dobrodziejstwa Ziemi Wyczerpaty Sie oraz Wyczerpana Gleba — kraina ma -1 Witalnosci.

» Karta Aspektu Odporny z rozszerzenia Rozdarta Ziemia dla Ducha Kolosalna Sita Ziemi — w twoich Miejscach Kultu kraina ma +8 Witalnosci.

Niezaleznie od tego, ile modyfikatoréw wplywa na Witalnosé krainy, jej wartoéé nie moze nigdy spasé ponizej 1. Oznacza to, ze niezaleznie od tego, ile
negatywnych modyfikatoréw zostanie skumulowanych, kraina wcigz musi otrzymaé przynajmniej 1 Obrazenie, by Dodaéw niej £.

Niektérzy Przeciwnicy sprawdzaijq, ile nadmiarowych Obrazen otrzymata kraina:
 Imperium Szwedzkie(l. poziom: Intensywne Wydobycie) — jesli Najezdzcy podczas Dewastacji zadali przynajmniej 4 nadmiarowe Obrazenia kra-
inie, dodaijcie 2 ﬁ zamiast lﬁ_.
+ Monarchia Habsburgéw (Kolonia Hodowlana), dodatkowy warunek przegranej Nieodwracalne Szkody — Sledzcie, ile B schodzi z karty Zarazy
podczas Dewastacji, w ktérych zadano krainie przynajmniej 6 nadmiarowych Obrazen. Jesli liczba ta kiedykolwiek wyniesie wiecej niz liczba gra-
czy, Najezdzcy wygrywaijaq.

= TRYB JEDNOOSOBOWY =

Podczasjednoosobowych rozgrywek, jeslina Zarazonejstronie karty Zarazy odkryjesz
kartez.Dwarazytyle £, ilujest graczy’, mozesz zamiast niejdobra¢ nowq karte Zarazy.

Karty Zarazy posiadajqce po stronie Zarazonej Wyspy tekst . Dwa razy tyle £, ilujest graczy”, mogq byé szczegdlnie nieprzyjemne podczas
jednoosobowych rozgrywek. Gdy dobierzesz takq karte podczas rozgrywkijednoosobowej, mozesz w miejsce tej karty dobra¢inng, losowq, sposréd
niewykorzystanych kart Zarazy. Nie stosuij tej zamiany w przypadku kart Wcigz Witalnej Wyspy, kiére ma zapis . Dwa razy tyle £, ilujest graczy”,
poniewaz maijq one kontynuacje w postaci kolejnych kart i nie konczq gry. Zasade zamiany stosuj tylko w przypadku kart ZarazonejWyspy.

= ZAMIANA ZARAZY =

Gdy _@jesi‘ Zamieniana, zwréé jg na karte/miejsce Zarazy na planszy Najezdzcdw.

ZAPOMINANIE/USUWANIE/ZAMIENIANIE
KOMPONENTOW PODCZAS PRZYGOTOWANIA GRY

Unikalne Moce lub @ ktére Duch ma Zapomnieé, Usungé lub Zamienié podczas Przygotowania gry, wracajq do pudetka.

Nie moznawchodzié z nimiw zadne interakcje podczas rozgrywki, poniewaz nigdy nie znalazly sie w grze (zostaly z niejusunigte przed jej rozpoczeciem).
@, ktéra zostata Usunieta albo Zamieniona podczas Przygotowania gry, nie staje sie <& . Unikalne Moce, ktére zostaly Zapomniane albo Zamienione,
nie mogq by¢é ponownie Pozyskane przez efekty pozwalajgce na ponowne Pozyskanie Zapomnianych Unikalnych Mocy.
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SLEDZENIE
POROZUMIENIA

Jesli to pomoze ci sledzi¢, ile razy
placiles za zawarte Porozumie-
nie, odkladaj Usunietq < na kar-
te Przypomnienia Porozumienia.
Podobnie postepuj w przypadku
Energii. Za kazdym razem, gdy
miatbys Zebra¢ Energie w rundzie,
odkladajpotrzebngliczbe nakarte
Przypomnienia, az .oplacisz” Po-
rozumienie nadang runde.

Kosztuzycia: 3 jednostki Czasu.
ies | swojq @do nej swo;e;k rainy.

UnikalnaMoc
Odlamkdw Dni Rozdzierajgcych Niebo

- POROZUMIENIE =,

Optac koszt Porozumienia, Usuwajgc @ z gry i zbierajqc okreslong liczbe Energii mniej
w kazdejrundzie. Z Porozumienia nie mozna sie wycofaé, jest trwale.

Doprecyzowania:
» Nie ma mozliwosci na wycofanie sig z raz zawartego Porozumienia, nawet jesli Zapomnisz Moc, dzigki ktérej zo-
stalo ono zawarte.
* Jeslizawrzesz to samo Porozumienie wielokrotnie, sledz efekty kazdego z nich oddzielnie.
» Kosztw = oplacasz przez Usuniecie z gry odpowiedniejliczby twojej @ pochodzqgcej z dowolnego miejsca na Wyspie.
» Koszt w X Energii/runde oznacza, ze pierwsze X Energii, ktére mialbys otrzymaé w kazdej rundzie (ze wszystkich
zrédelrazem), nie trafia do ciebie. Nie tracisz w ten sposéb Energii zaoszczedzonej z poprzednich rund.

= POMIJANIE AKCJI/POLECEN =

Jesli cos zostalo powstrzymane przed wydarzeniem sie,
nalezy zignorowaé wszelkie zmiany jakie mialyby nastqpi¢, gdyby do tego doszlo.

Przyklady:
Jesli chcialbys skorzystaé ze zdolnosci warunkowej Mocy Narzedzia Ich Wiasnej Zguby (karta Wickszej Mocy,
Zaroslai Szpony), ale Dewastacja zostaje pominigta dzigki karcie Strachu, to zdolnos¢ warunkowa tej Mocy nie
ma zastosowania.
» Jesli uzyjesz Mocy Snujgce Sie Oblicza (karta Unikalnej Mocy Ducha Calun Bezszelestnej Mgly), by ocali¢
Obecnos¢ Wulkanu Wznoszqcego Sie Wysoko przed Zniszczeniem, to nie sq zadawane zadne Obrazenia
zwiqzane ze Zniszczeniem Obecnosci Wulkanu, poniewaz nie zostala ona Zniszczona.

Jesli cos powoduje, ze Akcje Najezdzcdw mialyby zajs¢ wiekszq liczbe razy (np. dzieki karcie Unikalnej Mocy
Rozsypany Czas, Rozdarta Ziemia), to kazdg z tych Akcji nalezy pomijaé osobno. Czyli: najpierw ustalasz, ze Akcja
wystepuije okreslong liczbe razy, a nastepnie decydujesz, ktére z nich pomijasz (np. w efekcie dziatania karty Strachu).

Jesli cos sprawia, ze zmieniasie .pierwsza” albo .nastepna’ Akcja danego typu, to pominiete/zastgpione Akcje nie sq
brane pod uwage — ten efekt dotyczy pierwszej Akcji, ktéra rzeczywiscie sie wydarzy.

A




Przykladowo, Wezwanie do Wymiany (karta PomniejszejMocy, ZaroslaiSzpony) sprawia, ze pierwsza Dewastacja
wdanejkrainie staje sig Budowaq. Jesli pominiesz pierwszq Dewastacje korzystajqc z Oslepiajgcego Blasku, a cosinne-
go spowoduje kolejng Dewastacje w tej krainie (np. druga karta Dewastaciji, Objawienie Inkarnacji — karta Wiekszej
Mocy z Zaroslii Szpondw), to ta Dewastacja zostaje zamienionaw Budowe, poniewaz pominiete Dewastacje sie nie
wliczajq.

Jesliwystepuje wiecej efektdw, ktére pomijajg albo zamieniajg Akcje lub polecenie, to wy wybieracie, wjakiej kolejno-
scije rozpatrujecie.

W poprzednim przyktadzie mozna zadecydowaé, by skorzystac¢ z Wezwania do Wymiany, by zamieni¢ Dewastacje
w Budowe, zamiast pomijac jq dzieki Oslepiajgcemu Blaskowi.

Zmiany dotyczqce Akcji Najezdzcdw majqg zastosowanie tylko do Akcji Najezdzcdw, ktére faktycznie sie wydarzq.
Przykladowo, Akcja Dewastacji, ktéra zostata pominieta albo ktéra zostala winny sposéb powstrzymana, nie wywo-
lazadnego efektu .po Dewastacji’, ani nie mozna na nig wykorzystac efektu .raz na kazdejplanszy” zwiekszajgcego
Obrazenia podczas Dewastacji.

KROKI NAJEZDZCOW SA NIEPOMIJALNE
Kroki Dewastacji, Budowy oraz Eksploracjisq stalymielementamikazdejrundyizachodzqgzawsze. Nawetjeslizadna
karta Najezdzcéw nie znajduje si¢ na odpowiednim polu lub jakis efekt wplywa na efekt dziatania karty Najezdzcw
w tej rundzie, odpowiedni krok wcigz zachodzi.

Palgcego Spojrzenia Slorica
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Mozesz Zgromadzi¢ 1 ”

Jesli Poziom Terroru wynosi 2 lub mniej,
Zgromadz1 M
oraz podczas tejrundy
pierwsza Dewastacja
wejkrainie staje sig Budowq.
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Pomitidojednej Akci Mojeidiciw.

Karta UnikalnejMocy




USCISLENIA NOWEJ ZAWARTOSC!

¥

4__.: Aspekt: Bezkresny
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Odwrécone znaczniki Glebin przypominajq, ze dana kraina zostata pochlonieta przez Ocean (stata sie Oceanem). Nie mozna ich Przeniesé ani Usu-
ngé¢ zadnym efektem. Krainy stajq sie zatopione.

Zatopione krainy nie majqg rodzaju terenu, numeru ani nie posiadajqg symboli Przygotowania gry. Traktowane sq jako czesé Oceanu na tej planszy.
Jesli Ocean jest traktowany jako kraina (np. dla Mocy, poniewaz Zryw Wyglodnialego Oceanu posiada swojg Obecnoic na tej planszy Wyspy), to
stanowiq jedng ogromnq kraing. Zazwyczaj dzigki temu wiele krain staje sie krainami Nadbrzeznymi (co ma duze znaczenie w przypadku karty Na-
jezdzcéw Krainy Nadbrzezne).

JesliNajezdzcy lub Dahanie wjakis sposdb przetrwajq zatopienie krainy, to zostajq przeniesieni do najblizszej krainy (tak jak dzieje sie to przy wszyst-
kich komponentach, ktére .nielegalnie” znajdujqg sig¢ w danym miejscu). Wszystkie inne komponenty (Obecnosé, znaczniki, Zaraza itd.) pozostajg na
swoim miejscu, czyli w poszerzonym whasnie Oceanie.

Aspekt: Ukryta
By Zgromadzi¢ komponent w kierunku ‘ przenie$ ten komponent do przyleglej krainy, ktéra znajduje sie w mniejszym Zasiegu (znajduije sie blizej)
do fJ\. Kraina ta moze nie wydawaé sie fizycznie blizej ‘! Moze to spowodowaé przeniesienie komponentu wiecej niz raz.

Aspekt: Wzmacniajqce

Ograniczenia Mocy nie obowigzujq przy dodatkowych efektach pochodzqgeych ze znacznikéw Zrédet Mocy (np. mozesz uzyé ich, by zwiekszyé Obra-
7enia powyzej .maksymalnych 3" z karty Pomniejszej Mocy z Rozdartej Ziemi: Krew Przycigga Drapiezniki). Dodatkowe efekty ze znacznikéw Zrédel
Mocy obowigzujq tylko przy jednokrotnym uzyciu Mocy, nie obowigzujq przy Powtsrzeniu Mocy (chyba, ze ponownie wydasz znaczniki Zrédet Mocy
przy Powtdrzeniu Mocy).

Jeslikorzystasz z (3) na Mocy, dzieki ktdrej miatbys Usungé Najezdzcow o okreslonej sumie Witalnosci, to mozesz Usungé pojedynczy komponent,
ktéry standardowo bylby Usuniety przez te Moc (np. dla karty Wigkszej Mocy z Rozdartej Ziemi: Marzenia o Nietknietej Krainie, Usungé¢ Najezdzce
o Witalnosci 3 lub mnie;j).

Mozesz wykorzystaé @ przy poleceniach Ulepszaniai Oslabiania, poniewaz sq one wyjgtkowymi formami Usuwania (Ostabienie ﬁf) albo Zamiany
(wszelkie inne Ulepszania albo Ostabiania). Na podobnejzasadzie mozesz korzystac z ‘ podczaswykonywania polecen Wypychania, Zgromadza-
niai Towarzyszenia, poniewaz sq réznymirodzajami Przeniesienia/Przesuniecia.

Aspekt: Zmienne

Zmiany, Zamiast Zniszczenia ocalajgkazdg ﬂ]/m przed Zniszczeniem, co oznacza, ze wszystkie Obrazenia, ktére wezesniej byly im zadane wwy-
niku poprzednich Akcji, zostajg usunigte (zgodnie z zasadq .ocalonych od Zniszczenia”). Zamienieni Najezdzcy sq nastepnie Wypychani z krainy,
zanim dana Akcja bedzie kontynuowana. W rzadkich przypadkach, gdy Akcja oddziatuje réwniez na kraine, do ktérej zostali Wypchnieci Najezdzcy,
to ci Najezdzcy nie mogq otrzymac wiecej Obrazen ani zostac Zniszczeni, poniewaz zostali juz raz ,ocaleni od Zniszczenia” w ramach tej Akcji (wigcej
o ocalonych od Zniszczenia, zobaczcie instrukcja Rozdartej Ziemi, strona 15).

Aspekt: Zwodniczy

Wszystkie redukcje Obrazen obowigzujq podczas Akcji Dewastacji oraz dla wszelkich Akcji Przeciwnikéw/Strachu/Wydarzenia/Scenariusza, w kté-
rych Najezdzcy/Dahanie bezposrednio zadajg Obrazenia (a nie jedynie znajdujg sie w krainie, w ktérej zadawane sqg Obrazenia, np. .jesliwwybrane;
krainie znajdujq si¢ Najezdzcy, 1 Obrazenie”). Redukcja Obrazen w przypadku Mocy ma zastosowanie tylko wtedy, gdy polecenie dotyczy Najezdz-
céw/Dahan, ktérzy zadajq swoje standardowe Obrazenia (np. karta Wigkszej Mocy z Zarosli i Szponéw: Narzedzia Ich Wiasnej Zguby, wrodzona
zdolnosé¢ Beztroskiego Kuglarza Zwiastujgcego Tarapaty z Rozdartej Ziemi: A Moze Byscie Ze Sobqg Powalczyli). Nie wplywa na Moce, ktére doktad-
nie okreslajq liczbe zadawanych Obrazen (np. karta Unikalnej Mocy Glosu Burzy z gry podstawowej: Manifestacja Mocy i Chwaty) albo na Moce,
dzieki ktérym Duch zadaje Obrazenia oparte na liczbie Dahan znajdujgcych sie w krainie (np. karta Pomniejszej Mocy z gry podstawowej: Wezwanie
Do Rozlewu Krwi).

Duch: Krwawe potoki Uzdrawiajqcej Sity

Pomimo nietypowo skonstruowanego toru <, Duch ten wciqz Zbiera Energie i zagrywa karty Mocy w liczbie réwnej najwyzszej odkrytej wartosci
znajdujqcej sie odpowiednio na symbolu Energii/karty, nie sumuje sie tych wartosci.

Trzy kroki Szukajgc Nurtu Uzdrowienia muszq byé wykonane wedlug podanej na planszy Ducha kolejnosci, po zagraniu i optaceniu wszystkich kart
Mocy.Jesli zagrana podczas drugiego kroku karta Uzdrowienia usuwa te specjalng zasade, nalezy pomingé trzeci krok.
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Tor Uzdrowienia (miejsce na znaczniki Uzdrowienia na planszy Ducha) ma charakter czysto wizualny, nie ogranicza liczby znacznikéw Uzdrowie-
nia, ktére Krwawe Potoki Uzdrawiajqcej Sily mogq zdoby¢, ani nie okresla kolejnosci, w ktérej mozna z nich korzysta¢. Znaczniki Uzdrowienia zdo-
byte przez tego Ducha nie zapewniajq Zrédel Mocy oraz nie mogq byé wykorzystane jako znaczniki Zrédel Mocy przygotowane przez Zmienne
Echo Wiecznosci.

Duch: Palqce Spojrzenie Slonca

Bezlitosna Karasprawdza, ile twojej @ znajduije sie w zrédlowej krainie, gdy pierwszy raz uzywasz tej karty Mocy. Przenoszenie albo utrata @ podczas
rozpatrywania tej Mocy nie powstrzymuije cie przed dowolng liczbg Powtérzen tej Mocy (o ile jestes w stanie zaphacic za kolejne Powtérzenia). Jesli
Powtarzasz karte Mocy dzieki Bezlitosnej Karze, zrédtowa kraina musi pozostaé tq samq kraing, nawet jesli nie maszjuz w niej zadnej <.

Duch: Przenikajqcy Dech Ciemnoéci
Zawsze sprawdzaj, czy komponent jest samotny w krainie na poczqgtku rozpatrywania polecenia zadajgcego Obrazenia/Zniszczenia (czyli, za kazdym
razem, gdy w poleceniu pojawiajgq si¢ stowa .Obrazenie/a” oraz .Zniszcz").

Twoje Moce mogq obieraé za cel Obszar Bezkresnej Ciemnosci (@), tak jakby byt kraing, ale tylko na potrzeby wybierania celu danej Mocy (po-
niewaz cel jest jednoznacznie zdefiniowany). Nadal nie staje si¢ kraing podczas rozpatrywania efektéw Mocy. Wiele efektéw, jak np. Izolowanie,
nie wywoluje zadnych efektéw w @.

Ignorujesz Zasieg jedynie podczas obierania @ jako wybranej krainy dla twoich Mocy, nie mozesz ignorowa¢ zadnych wartosci Zasiegdw w za-
wartych wtekicie tych Mocy. Poniewaz @ nie jest kraing, to wigkszosé efektéw Przeciwnikdw nie jest w stanie tam oddzialywa¢. Przykladowo, Mo-
narchia Habsburgéw (Kolonia Hodowlana) nie moze sprawié, ze znajdujqcy si¢ tam Najezdzcy stang sie Wytrwali, a Krélestwo Angliinie wypetni
dodatkowego warunku przegrane;.

Zaréwno Uprowadzenie, jak i Ucieczka, to specjalne rodzaje Przenoszenia komponentéw (odpowiednio doiz @), a wigc podlegajq wszelkim ogra-
niczeniom Przenoszenia. Najczesciej oznaczaé to bedzie, ze nie mozesz wybraé @jcko komponentu dla Pojedynczej Ucieczki, poniewaz @ opuscic
moze (@ jedynie z Najezdzcq, do ktérego zostal dodany. Podobnie, = niektérych Duchéw nie mogq Uciec stamtqd, dopdki <= lub # Przenikajgce-
go Tchu Ciemnoscinie znajduije sie w krainach, na ktére moze Przenosic sie @ tych Duchéw (np. jesli nie znajdujq sie na Gérach w przypadku Wulkanu
Wznoszqcego sie Wysoko). W takich przypadkach Przenikajgcy Dech Ciemnosci musi pozwoli¢ na Ucieczke innym komponentom, w przeciwnym
razie przegrywa gre.

Jesli z Obszaru Bezkresnej Ciemnosci Ucieka wiele komponentéw, to moggq one trafié¢ do réznych krain, pod warunkiem, ze znajduje sie w nich <
lub * Przenikajgcego Tchu Ciemnosci.

W rzadkich przypadkach, gdy nie mozesz Wzmocnié¢ * natychmiast po odkryciu pola z symbolem £ na gérnym torze Obecnosci, to pole pozwala
wtedy na Wzmocnienie § podczas kazdejfazy Duchéw, az do skutecznego Wzmocnienia Inkarnacii.

Duch: Tanczqcy na Grzbiecie Drzqcej Ziemi

Oczekujqce karty Mocy nie sq zagranymi kartami, kartami na twojej rece, ani kartami w twoim stosie kart odrzuconych. Nie mogq wiec by¢ objete
zadnym efektem, ktéry oddziatuje na karty znajdujqce si¢ wylqcznie w tych miejscach. W szczegdlnosci: karty te nie mogq zostac odrzucone ani od-
zyskane. Poniewaz nie zostaly zagrane, to nie zdobywasz Zrédel Mocy z tych kart. Nie sq one réwniez brane pod uwage, gdy jakis efekt sprawdza
liczbe zagranych kart, jak np. Dar Drzqcej Ziemi. Nadal pozostajq twoimi kartami Mocy, mozesz je Zapomnie¢ ptacqc za Wydarzenie Wyboru
albo gdy Pozyskujesz karte Wickszej Mocy. Jesli Zapomnisz Oczekujqcq karte Mocy, odrzué calq znajdujgcq sie na tej karcie Energie.

W trzeciej sekcji Rozwoju znajduje sie Akcja modyfikujgca to, ile Energii trafia na wybrane karty w tej rundzie, dzieki czemu mozesz opéznié zagranie
Oczekujqgcejkarty Mocy, nawetjeslinie znajduje sig na niej Energia. Mozesz wybra¢, by najedng karte potozyé 1 Energii (+1), a zdrugiej zdjgé 1 Energii (-1).
Na Energie zbierang bezposrednio na Oczekujgce karty Mocy nie wplywaijq zadne Porozumienia ani inne modyfikatory, ktére stanowig o tym, ile

Energii Duch Zbiera dlassiebie.
Duch: Zblqkany Zew Szaleristwa

& powstrzymuije M znajdujgcych sie w poblizu @ przed uczestniczeniem w Dewastaciji, nawet jesli Najezdzcy z @ nie uczestniczq w Dewastacii
zinnych powodéw.

Przeciwnik: Habsburska Wyprawa Gémicza
Dlawygody polecamy uzywanie znacznikéw Scenariuszy albo innych niewykorzystanych komponentéw do zaznaczania Gérniczych krain.

Dewastacje spowodowane przez Nieustanne Wydobycie (1. poziom) nie mogq zosta¢ pominigte przez efekty, ktére pomijajg pojedyncze Akcje
Budowy w krainie, poniewaz Najezdzcy w ogéle nie zaczynajq tam Budowaé. Znaczniki i modyfikatory Q) weiqz dzialajq, ale tylko dlatego, ze




dzieki Nieustannemu Wydobyciu Q) moze pomija¢ Dewastacje (zamiast Budowy) w Gérniczych krainach. Kraina, w ktérej znajduije sie przynajmniej

3 Najezdzcéw, jest uwazana za kraing Gérniczqg i zamiast Budowy, odbywa sie w niej Dewastacja, nawet jesli mniej niz 3 z tych Najezdzcdw w niej
uczestniczy.

Gdy karta Zloza Soli(4. poziom) znajduje si¢ w talii Najezdzcéw, to nie moze zostaé odrzucona, Usunigta, czy zastgpiona przez inng karte Najezdz-
céw spoza talii Najezdzcéw. Po tym jak zostanie polozona na polu Akcji Dewastacji, pozostaje tam do zakonczenia gry, co zazwyczaj powoduje, ze
znajdujq si¢ tam dwie karty Najezdzcdw. Gdy ta karta znajduje sig na polu Akcji Eksploraciji albo Budowy, to oddziatuje na krainy, ktére nie sq kraina-
mi Gérniczymi (w krainach Niegérniczych zachodzi Eksploracja/Budowa). Gdy znajduje sie na polu Akcji Dewastacji, to oddziatuje na krainy Gérni-
cze (wkrainach Gérniczych zachodzi Dewastacja).

.Krainy Gérnicze"i.krainy Niegérnicze” sqtypamikrain, ale nie rodzajamiterenu. Z tego powodu Sztolnie Go’rnicze(i) nie biorq pod uwage tego, czy
kraina odpowiada karcie Ztoza Soli, poniewaz krainy Gérnicze i Niegdrnicze nie sq rodzajami terenu.

Akcje Eksploracji powodowane przez Sztolnie Gérnicze (ilt) nie sq objete dzialaniem Imperium w Rozkwicie (6. poziom), poniewaz nie odbywaijq sie
podczas Etapu Eksploracji.

Scenariusz: Objawienie Przeznaczenia

Gdy jakies polecenie kaze ci Pozyska¢ karte Pomniejszej albo Wigkszej Mocy, to musisz wybrac karte odpowiedniego typu ze swojego Zapisanego
Przeznaczenia.)esliwsréd kart w Zapisanym Przeznaczeniu nie majuz karty danego typu, to dobierasz jg standardowo z odpowiedniej talii (Pomniej-
szych albo Wigkszych Mocy).

Jesli Duch Odlamki Dni Rozdzierajgce Niebo Pozyskuje karte Mocy ze swojego Zapisanego Przeznaczenia, to moze réwniez dodacé jedng z tych kart
do talii Dni, Ktére Nigdy Nie Nadeszly.

Wigksza Moc: Okruchy Minionych Lat
Tematyczna opcjarozgrywki: jesliwszyscy gracze wyrazq cheé poswieceniawiekszejilosci czasu narozpatrywanie tej Mocy, to mozecie braé¢ pod uwa-
ge wiecej symboli, niz tylko te nadrukowane na planszach.
» Niewielkie wydtuzenie czasu: uwzglednijcie réwniez ‘a‘ oraz @ dodawane podczas Przygotowania gry na zbalansowanych planszach (nie te-
matycznych).
e Znaczne wydtuzenie czasu: wezcie pod uwage stan Wyspy na koniec Przygotowania gry, wigczajgc Poczgtkowq Akcje Najezdzcéw (Eksplo-
racje), przygotowania wszystkich Przeciwnikéw, Scenariuszy oraz Duchdéw. Jesli musielibyicie Dodaé¢ < ktdregos z Duchéw, to uzyijcie jego <%
, ajesli nie posiada on wystarczajgcej liczby «%, to Dodaijcie tyle, ile mozecie. W zaleznosci od danej kombinacji Przeciwnikéw, Scenariuszy, Du-
chdéw, wszystko to moze wymagaé naprawde dobrej pamieci, by wiedzieé, jak poszczegdlne komponenty zostaly rozmieszczone podczas tak
rozbudowanego Przygotowania gry (jak na przyktad to, gdzie Zryw Wyglodniatego Oceanu polozyt swojq drugq <=).

Znaczniki Przyjazne Duchom to te, ktére s%wykorzysfywane przez Duchy i ich Moce. Reprezentujq niebezpieczenstwa i przeszkody utrudniajqce
dzialania Najezdzcom. Zaliczamy do nich: ‘s, 22, D), €8, il a takze, jesli odpowiednie Duchy/Aspekty biorq udziatw grze: g 1’3&,%.

Wieksza Moc: Porozumienie o Polqczeniu Szlakéw
Znaczniki@® sq przypisane do Najezdzcéw, nie mogq sie przenosi¢ samodzielnie. Za kazdym razem, gdy Moc przenosi grupe komponentéw, to moze
wywotac efekty .gdy twoje Moce przenoszq..”, takie jak te, znajdujqce sie na kartach Uzdrowienia nalezgcych do Krwawych Potokéw Uzdrawiajqcej

Sily.
Wigksza Moc: Przebudzenie Monstrum Ziemi

Moc ta sprawdza, czy w danej krainie faktycznie doszlo do Akcji Dewastacji lub Budowy, a nie czy kraina odpowiada karcie Dewastacji lub Budowy.

Podczas kazdego uzycia tej Mocy mozesz Nalozyé Znak tylko na 1 ¢, nawet jesli jakis modyfikator sprawia, ze mozesz dodaé wiecej Bestii. nie
moggq zosta¢ Zniszczone, Usuniete ani Zamienione. Jesli kiedykolwiek jakies polecenie nakaze ci, bys Zniszczyl, Usungt albo Zamienil ‘s, to wcigz
mozesz wybrac te @ jako cel, ale nic sie z nimi nie stanie.

Wydarzenie: Wizje Spoza Czasu

Jesliwiecej niz jedna karta, sposréd tych, ktére znajduijq sie na twojej rece i na twoim stosie kart odrzuconych, uwazana jest za najdrozszq (karty remisujqg), to
mozesz wybrag, ktérq z nich chcesz Zamienié. Wyboru dokonaj, gdy bedziesz juz wiedzie¢, ktérq karte, sposrdd czterech dobranych kart Mocy, Wez-
Mmiesz na zamiane,



Jesliuda sie wam przenies¢ dwie Przepowiednie do tej samej krainy, to generowane sq tylko Qﬁ zate kraing oraz Najezdzcy bedgw niej Dewasto-
wac tylko raz.

Tematyczna opcja rozgrywki: zamiast wywolywania przez to Wydarzenie Dewastacji w krainach z Przepowiedniami, mozecie przypisac te zdolnoéé
samym Przepowiedniom. W rzadkich przypadkach, gdy 2 Przepowiednie znajdq sie w jednej krainie, kazda z nich generuje 2 XX oraz zanim zostanie
Usunieta - powoduje Dewastacje, ajesli Przepowiednia nie zostanie Usunieta, to wygeneruje 2 ¥ i spowoduje Dewastacje w nastepnej rundzie.
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" SEOWNIK POJEC

Bezposrednie Zniszczenie: Zniszczenie w wyniku wyraznego polecenia ,Zniszcz". Rézni sie od sytuaciji, gdy #8#/Najezdzca zostajq Zniszczeni wskutek
otrzymania Obrazen réwnych/przekraczajgcych ich Witalnos¢, a takze od Zniszczenia « poprzez Dodanie Zarazy.

Etap Dewastacji/Budowy/Eksploracji: patrz Krok Dewastacji/Budowy/Eksploracii.

Glebiny (znacznik Glebin)/ W.: reprezentujq erozje ziemi wywolang dzialaniem oceanu. Znacznik przyjazny Duchom dodawany dzieki Aspektowi
Bezkresny nalezqcego do Zrywu Wyglodnialego Oceanu. Samodzielnie nie wywoluje zadnego efektu w grze. Odwrécone na drugg strone stajq sie
oznaczeniem przypominajgcym o powiekszonym obszarze Oceanu. [s. 9]

Ignorowanie Bonuséw Witalnosci: oznacza to, ze podczas rozpatrywania danej Akcji, nalezy wzigé pod uwage bazowg Witalnos¢ komponentu, po-
mniejszong o ewentualne modyfikatory ujemne. Dotyczy to wylqcznie komponentdw, ktére otrzymujg wwyniku tej Akcji Obrazeniaijest sprawdzane
tylko na potrzeby tej Akcji podczas jej rozpatrywania. Nie ma wplywu na komponenty, ktére przetrwaijq te Akcje.

Ignorowanie Zasiegu: pozwala nawybranie celu, docelowej krainy lub krainy objetej efektem nawet, jesli standardowo nie moznatego zrobié. Mozesz
zignorowac strzatki Zasiegu (zaréwno te proste, jak i zakrzywione, ktére znajdujq sie na Akcjach Rozwoju i toréw Obecnosci, oznaczajgcych Prze-
suniecie) i wszelkie wartosci liczbowe okreslajgce Zasieg. Nie mozesz jednak ignorowac innych ograniczen, takich jak: .w twojej krainie”, .przyleglej
krainie”. Ignorujgc Zasieg podczas wybierania celu Mocy, nadal musisz spetniaé wszystkie warunki dotyczqce zrédlowej krainy (np. Dzungla, Miejsce

Kultu).
Inkarnacja: rodzajkomponentu przypisany niektérym Duchom, ktéry moze by¢ uznawany jakoich @, a czasamiréwniez jakoinne komponenty. [s. 8]

Komponent: kazdy fizyczny element gry umieszczony na Wyspie, z wyjgtkiem znacznikéw Jednorazowych Zdolnosci Graczy, znacznikéw stuzgeych
do oznaczenia krain czy regionéw na Wyspie oraz znacznikéw Scenariuszy, stuzgcych jako przypomnienie dla graczy. Do zwyklych komponentéw
obecnie zaliczane sq: B, =, 8, wszystkie znaczniki Najezdzcéw (ﬁ/ﬂ]/m) oraz zwykle znaczniki przyjazne Duchom (/A /D 2 /88). Rza-
dziej uzywanymikomponentamisq: Inkarnacje, 2 7, W, (tylko na stronie z symbolem), a takze znaczniki wykorzystywane w grze na potrzeby efek-
téw Wydarzen lub Scenariuszy: znaczniki Przepowiedni (Wydarzenie: Wizje Spoza Czasu), Relikty Mocy (Scenariusz: Dawno Zapomniane Moce),
Znaki Ochronne (Scenariusz: Na Strazy Wybrzeza), znaczniki Pbomienia (Scenariusz: Rytualy Niszczgcego Plomienia) oraz Grabiezcy (Scenariusz:

Podla Grabiez).

Krok Dewastacji/Budowy/Eksploraciji: czes¢ fazy Najezdzcéw odpowiadajgca polu Dewastacji/Budowy/Eksploracji nadrukowanemu na planszy
Najezdzcdw. Krokite zawsze sig odbywajqg, nawet jeslina danym polu na planszy Najezdzcéw nie znajduje sig karta Najezdzcdw. Niektére Wydarze-
niai Przeciwnicy dodajq dodatkowe kroki Najezdzcéw, pomimo, ze dzieje sie podczas nich Dewastacja/Budowa/Eksploracja, to nie sg one zwyklymi
krokami Dewastacji, Budowy i Eksploracii.

Nadmiarowe Obrazenia: liczba Obrazen zadanych krainie ponad jej Witalnoéé. Niektdrzy Przeciwnicy sprawdzajq, ile takich nadmiarowych Obra-
zen jest zadawanych podczas Dewastacii. [s. 15]

Nakiadanie Znaku: oznaczenie komponentu lub krainy wsposéb, ktéry wyréznia go odinnych komponentéw lub krain. Znak sam w sobie nie jest kom-
ponentem. [s.12]

Nie uczestniczy w Dewastaciji: oznacza, ze wskazany komponent nie zadaje ani nie otrzymuje Obrazen podczas Akcji Dewastacji, nie powoduje De-
wastacji krainy i jestignorowany przez wszelkie modyfikatory Akcji Dewastacji. [s. 7]

Odpornosé (znacznik Odpornosci)/ R: reprezentuije kraing o niezwyklej wytrzymalosci ekosystemu. Znacznik przyjazny Duchom dodawany przez
Wszechmatke Lasu oraz Aspekty: Skupiony oraz Odzywiajgca. Dodawany na tematycznych mapach podczas Przygotowania gry. Kazda g znaj-
dujgca sie w krainie bez ﬁ zapobiega Dodaniul @,a nastepnie zostaje Usunieta. [s. 9]

Oslabienie: Zamiana Najezdzcy innym nizszego typu. Ostabienie Odkrywcy sprawia, ze zostaje Usunigty. [s.11]
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Porozumienie: (w nazwie Mocy): Moc symbolizujgca zawarte porozumienie z Dahanami, zapewniajgca dlugotrwate korzysci ALBO (w tresci
Mocy): odnosi sie do kosztu, jaki nalezy poniesé, aby takie porozumienie zawrzeé i utrzymac. [s. 16]

Przeniesé/Przesunqé bezposrednio do wybranej krainy: oznacza, ze nalezy Przenies¢ komponent do wybranej krainy bez odwiedzania innych
krain po drodze. Efekty, ktére nakazujq Przeniesé komponent do konkretnejkrainy na planszy, domyslnie oznaczajq .bezposrednio’. .Bezposred-
nio” jestjedynie podkresleniem tej zasady.

Przepowiednia (znacznik Przepowiedni): nadciggajgca katastrofa. Znacznik dodawany w jednej rundzie przez Wydarzenie Wizje Spoza Czasu
iwykorzystywany przez to Wydarzenie w kolejnej rundzie. Reprezentowany przez znacznik Scenariusza albo inny dostepny komponent.

Przygotowaé: umiesici¢ komponent przy planszy Ducha do pézniejszego wykorzystania. [s.11]
Towarzyszyé: Przeniesé jeden komponent razem zinnym na caly dystans lub tylko jego czesé. [5.11]
Ulepszenie: Zamiana Najezdzcy innym wyzszego fypu.m zazwyczaj nie mogq by¢ ulepszone. [s.11]

W swojej krainie/w/w miejscu: czyliw tej krainie, w ktérej dany komponent sie znajduje (nie chodzitu o to, ze cos .masz zrobi¢ w swojej krainie”, tylko
komponent ,robi co$ w swojej krainie” lub .robisz cos” w miejscu tego komponentu).

Witalnosé: okresla liczbe Obrazen, po otrzymaniu ktérej kraina, Najezdzca lub 48 ponosi negatywne konsekwencje. W krainie dodawanajest £,
Najezdzca/ 4R zostajq Zniszczeni. Zadane Obrazenia nie wplywaijq na jej wartosé (Miasto, ktéremu zadane zostaly 2 Obrazenia, nadal posiada
bazowo 3 Witalnosci). [s.15]

Wstrzqsy (znacznik Wstrzqséw)/#3:: reprezentuje kumulujgce sig napigcia tektoniczne gromadzone pod powierzchniq ziemi. Znacznik przyjazny
Duchom dodawany przez Ducha Tarnczqcy na Grzbiecie Drzqcej Ziemi.Samodzielnie nie wywotuje zadnego efektu w grze. [s. 9]

Wykonaj to samo: przeprowadz ponownie opisane wczesniej polecenie dla innego Ducha/komponentu. Jesli masz podjq¢é jakgsé decyzje, nie mu-
sisz wybierac tak samo, jak przy pierwszym skorzystaniu z efektu.

Wez karte Mocy: dobierz na reke wierzchniq karte Mocy z odpowiedniej talii. W przypadku wzigcia karty Wiekszej Mocy, nie Zapominasz innej
Mocy. [5.12]

Zadanie Obrazen tylko innym Najezdzcom: zadaj Obrazenia tym komponentom, w taki sposéb, by zaden z nich nie zadal Obrazen sam sobie.
Jeslidwdch Najezdzcéw ma zadac Obrazeniainnym Najezdzcom, to mogq zadaé¢ Obrazenia sobie nawzajem.

Zamiana karty Mocy: umieszczenie nowej karty Mocy w miejscu skqd zostala zabrana karta Mocy (reka, zagrane karty, stos kart odrzuconych),
ktéra ulega zamianie i nastepnie odlozenie tej karty tam, gdzie zostataby odlozona w przypadku Zapomnienia (karty Mocy Zapominane pod-
czas Przygotowania gry sq zwracane do pudetka).

Zdobyé: oznacza trwale dodanie komponentu do planszy Ducha. Zdobyty komponent sam z siebie nie wywoluje zadnego efektu, ale inne efekty
mogg sie do niego odwolywaé. [s.11]

Znaczniki przyjazne Duchom (Znaczniki Duchéw): jeden z kilku typéw komponentéw, z ktérych korzystajgq Duchy. Zwyklymi znacznikami przy-
jaznymi Duchom sq w22, D, B oraz il natomiast WL (Glebiny), 7 (Wstrzgsy) oraz 2 (Odpornosé) sq uzywane przez konkretne Duchy
i Aspekty. [s. 9]

Zniszczona Obecnosé/ «o: Obecnosd, ktéra zostata Zniszczona, Usunigta albo Zamieniona, ale pozostaje w grze (nie zostala zwrécona do pudet-

ka). [s. 6]




ERRATA

Rozpocznijcie gre z dokladnie 1 dodatkowym znacznikiem
na karcie/nadrukowanym miejscu Zarazy.

ROZWOJ | TORY OBECNOSC!

znajdowaly sie na odkrytym polu natwoim torze .

jania.

Zgromadz komponent: Podczas kazdej fazy Duchéw mo-
zesz Zgromadzi¢ wskazany komponent w jednej z twoich
krain.

Wzmocnij Inkarnacje: Podczas kazdej fazy Duchéw, mo-
zesz Wzmocnié¢ swojq Inkarnacje, jesli znajduje sie na Wy-
spie (jesli nie zostala jeszcze Wzmocniona).

NOWE ZNACZNIKI

Znaczniki Odpornosci (Duch: Wszechmatka Lasu, Aspek-
ty: Skupiony oraz Odzywiajqca): Kazda g znajdujgcassie
w krainie bez £ zapobiega Dodaniu 1
anastepnie zostaje Usunieta.

1

ZnacznikiWstrzqséw (Duch: Tanczqcey na Grzbiecie Drzg-
cej Ziemi): reprezentujg kumulujgce sig napigcia
tektoniczne gromadzone pod powierzchniq ziemi.

: E::g . Znaczniki Glebin (Aspekt: Bezkresny): reprezentuijq erozje

ziemiwywolang dzialaniem oceanu.

Podczas przygotowania gry natematycznych planszach:

Dodaijciepo 1 g na planszy Pénocny-Zachdd: wkrainach #1, #5, #6
oraz na planszy Wschéd: w krainie #7.

Pole Daru: Otrzymaj wskazane na polu korzysci, tak jakby

E|asfyczneit:6d¥o Mocy: Wybsierz i otrzymajjedno z dwdch
wskazanych Zrédet Mocy w dowolnym momencie tejrundy.
Tracisz je, gdy symbol zostanie zakryty albo w fazie Przemi-

INKARNACJA

@ Wzmocniona Inkarnacja.
® Zarooki Kamienny Kolos (Duch).

’K Wszechmatka Lasu (Duch).
@ Zblgkany Zew SzaleAstwa (Duch).

g} Przenikajgcy Dech Ciemnosci (Duch).
ﬂ Wojowniczy (Aspekt Glosu Burzy).

m Ukryta (Aspekt Pokusy Glebokiej Dziczy).

@ Skupiony (Aspekt Drzemigcego Straznika Wnetrza Wyspy).

Gdy Inkarnacja znajduije sig na Wyspie, to moze by¢ uznawana jako do-
wolny nadrukowany na niej symbol komponentu (jeslijest uznawanajako
£2  tomusibyctez uznawanajako =).

Wzmocnij Inkarnacjg: odwréé Inkarnacje najej Wzmocniong strone.

Dodaj/Przenies Inkarnacje: Dodaij, jesli nie znajduje sie na Wyspie, Prze-
nies, jesli znajduje sie naWyspie.

NOWE POJECIA

Zniszczona Obecnosé: kazda <, ktéra zostala Zniszczo-

/
§¢? na, Usunieta albo Zamieniona, ale pozostaje w grze; réw-

noznaczne ze .Zniszczong <.
Oslabié: Zamieni¢ na Najezdzce nizszego typu. (Usuwa ).
Ulepszyé: Zamienic¢ na Najezdzce wyzszego typu.

Towarzyszyé: Przeniesé jeden komponent razem z innym na caly dy-
stans lub tylko jego czesé¢.

Przygotowaé: umiesci¢ komponent przy planszy Ducha do pézniejsze-
go wykorzystania.

Zdobyé¢: trwale doda¢ komponent do planszy Ducha.



