TRUKCJA

INS
KARTY ASPEKTOW

Karty Aspektéw pozwalajg na odkrycie nowych mozliwosci
znanych juz Duchéw, przedstawiajgc dany aspekt natury
Ducha w wyrazniejszy lub inny sposéb. Ten mini dodatek

zawiera Aspekty czterech Duchéw z gry podstawowej
o najnizszym poziomie zlozonosci.

Rewers karty Aspektu przedstawia wizerunek Ducha, ktérego
dany Aspekt dotyczy. Na awersie znajduije sie opis wykorzystania
danego Aspektu. Aspekty wprowadzajq nowe Zasady
Specjalne lub nowe Wrodzone Moce Duchéw. Aby zachowaé
balans podczas rozgrywki, dany Aspekt moze zastgpi¢ juz
obowigzujgcg Specjalng Zasade lub Wrodzong Moc danego
Ducha lub mogq wymaga¢ zmian podczas Przygotowania gry.
Wszelkie zmiany zaznaczone sqw gérnej czesici karty.

Wykorzystanie Aspektéw jest catkowicie opcjonalne. Wybie-
rajgc Duchy w trakcie Przygotowania gry, zdecydujcie czy
chcecie je wykorzysta¢ oraz dla ktérych Duchéw uzywaé kart
Aspektéw. Mozecie wybraé maksymalnie po jednym Aspekcie
dlajednego Ducha. Aspekty mogq wplywaé na styl gry danym
Duchem i/albo na jego ztozonos¢. Jesli grasz danym Duchem
pierwszy raz, nie wykorzystuj karty Aspektu albo uzyj takiego
Aspektu, ktéry zmniejszy zlozonosé wybranego Ducha.

BONUSY TORU OBECNOSCI

Nowe Duchy posiadajg na swoich Torach Obecnoscibonusy. Sq
one inne od tych, ktére wystepujq w grze podstawowej: Zrédha
Mocy czy .Odzyskaj Jedng (karte). Zrédla Mocy czy state
premie (jak na przykiad .+1 Zasiegu do wszystkiego’) dziakajq
trwale i nie mogq zostaé .wylgczone”. Pola dajgce np. .+2 Energii”
albo .Zagraj +1 karte w tej rundzie” modyfikujq przychéd
Energii podczas Zbierania Energii albo liczbe mozliwych do
Zagrania Kart podczas Fazy Duchéw. Wszystkie pozostate
bonusy (Odzyskaj Jednq, Przesun Obecnosé, Wypchnij
Dahan, Zaptaé 2 Energii i Pozyskaj karte Mocy itp.) stanowiq
opcjonalne Akcje, ktdre mozesz wykorzystaé raz podczas
Fazy Duchéw w kazdej rundzie (o ile pole z danym bonusem
zostanie odkryte).

KOMPONENTY

4 plansze Duchéw

2 plansze Scenariuszy

1 plansza Przeciwnika

18 kart Unikalnych Mocy
5kart Strachu

5kart Aspektéw

4 znaczniki Przeciwnikéw

IZOLACJA

Dzieki niektérym Mocom nowych Duchéw mozecie lzolowaé

krainy. Oznacza to, ze Najezdzcy znajdujgcy sie w danej

krainie sq uwiezieni, ugrzezli albo w inny sposdb stali sie

niezdolni do przemieszczania. W wyniku tego:

1. Najezdzcy nie Eksplorujg Izolowanych krain, a lzolowane
krainy nie stanowiq zrédta Odkrywcéw podczas Eksploracii.

2. Za kazdym razem, kiedy bedziecie oddzialywaé w jakis
sposéb na znaczniki Najezdicéw, dana kraina nie bedzie
uznawana za przyleglq do czegokolwiek, chyba ze..
bedziecie chcieli, by takq byta.

SZCZEGOLY:

 lzolacja nie wplywa na Rozprzestrzenianie Zarazy.
Zaraza nie jest jednym ze znacznikéw Najezdzcéw,
a wiec lzolacja jej nie dotyczy (Humaczqgc to tematycznie:
przeszkody uniemozliwiajqce ludziom przemieszczanie
sie nie majg wplywu na rozprzestrzenianie sie szkéd
wekosystemie).

* lzolacja nie zmienia tego czy dana kraina jest kraing
Nadbrzeinq, czy tez nie (.Nadbrzeina” okresla
przyleganie krainy do Oceanu. Zmiany  zasad

sgsiadowania dotyczqce Najezd7cow nie majg na to

wplywu).

o Podobnie jak wszystkie inne zdolnosci, ktére trwale nie
wplywajg na sytuacje na planszy, lzolacja trwa tylko
jednqrunde.

o Jesli chcecie, mozecie uzna¢ Najezdzcéw w izolowanej
krainie za przylegajgcqg do innej, aby dzieki temu
przeprowadzi¢ niektére albo wszystkie czesci swoich Akii.

OCALENI OD ZNISZCZENIA
Kilka efektéw moze powstrzymaé Zniszczenie Dahan lub
Najezdzcéw.

* Jesli Dahanie lub Najezdzcy otrzymaijq liczbe Obrazen
wystarczajgcq do ich Zniszczenia, ale samo ich
Zniszczenie jest powstrzymane, to wyzerujcie wszystkie
Obrazenia, jakie w tym momencie posiada ten
komponent.

e Ocaleni Ddahanie lub Najezdicy nie mogq zosta¢
Zniszczeni po raz drugi, ani nie mozna im zadaé
dodatkowych Obrazen wynikajgcych z tej samej Akii.
Nawet jesli efekt méwi o dodatkowych Obrazeniach,
czy tez pozostala reszta z przydzielonych Obrazen lub
pojawiajgsieinne instrukcje dotyczqce Zniszczenia.

AKCJE

W  niniejszym  rozszerzeniu wprowadzamy  bardziej

doprecyzowane okreslenia, ktére bedq obowigzywaé w grze.
Niektére zasady okreslajg cos, co powinnismy wykonaé .raz na
Akcje”, .pierwszy raz podczas Akciji” lub .po (jakiejs Akcji, ktora
wykonuje dangrzecz)'.



Akcja stanowi grupe efektéw gry, ktére tgczq sie ze sobg, np.:
* jednokrotne skorzystanie z Mocy,
» Dewastacja, Budowa czy Eksploracja wjednejkrainie,
» konsekwencje efektéw pojedynczejKarty Strachu*,
 konsekwencje efektéw Wydarzenia*,
* konsekwencje efektéw Wydarzenia Znacznikéw*,
 konsekwencje efektéw Wydarzenia Dahan®,
 konsekwencje efektéw odwréconej Karty Zarazy™,

* z wyjgtkiem: .kazda plansza’, .kazda kraina”, .kazdy gracz”
albo .kazdy Duch’, instrukcje tego typu stanowiqjedng Akcje dla
kazdej planszy, krainy, gracza czy Ducha.

Dzicki temu doprecyzowujemy wszelkie zwroty .zdolnosci”
i .efekty” wystepujgce w grze podstawowej. Nie ma to na celu
zmiany czegokolwiek w zasadach gry podstawowe;.

AKCJE NAJEZDZCOW

To, co wczesniej nazywalismy jedynie ,Akcjami Najezdzcéw’,
bedzie posiada¢ teraz kilka odrebnych czeici. Biorgc za
przyklad Dewastacje, mamy Etap Dewastacji podczas Fazy
Najezdicéw, w ktérym rozpatrujecie O albo wigcej kart
Dewastacji znajdujgcych sie na planszy Najezdzcéw, a kazda
z nich powoduje Akcje Dewastacji w pewnej liczbie krain.

Wazne: Najezdicy mogg wykonywaé na planszy rézne
rzeczy w efekcie dzialania kart Wydarzen, kart Strachu, zasad
wprowadzonych przez Przeciwnikéw itd. Dopdki nie powodujg
one Eksplorowania, Budowy czy Dewastacii, nie sq traktowane
jako Akcje Najezdzcéw. Dlatego tez nie sq blokowane przez
zdolnosci, takie jak te na kartach Paralizujgcy Strach czy Rok
Absolutnego Bezruchu.

NAWALNICA ZATAPIAJACA SWIAT
o Kiedy dzicki swojej drugiej Wrodzonej Mocy Usuniesz
Obecnoé¢ z Wyspy, jest to traktowane tak samo, jak
Zniszczona Obecnoéé (czyli moze zostaé¢ przywrdcona
dzieki np. Odrodzeniu w Plomieniach). Nie zostalo
tutaj uzyte sformulowanie: ,Zniszczenie’, by zdolnosci
zapobiegajqce Zniszczeniu nie mogly temu zapobiec.

ODKRYWCA NIEZNANYCH SCIEZEK

» Kiedy korzystajgc z opcji Rozwoju kiadziesz swojq
Obecnos¢ i dzieki temu odkrywasz na torze Obecnosci
bonus .+ Zasiegu”, bonus ten staje sie aktywny dopiero
po tym, jak polozysz Obecnosé na planszy.

o Zobowigzania Wobec Zmarlych sq aktywowane jedynie
po tym, jak Najezdzcy/ 4 sqrzeczywiscie Zniszczeni Jesli
cokolwiek zapobiegnie Zniszczeniu, ta Specjalna Zasada
nie jest aktywowana.

o Jesliwykorzystasz Otwarte Sciezki, aby sprawié, by kraina
stala sie przylegajgca do Oceanu, staje sie ona kraing
Nadbrzezng.

e Symbol " pochodzi z innych duzych rozszerzen do
gry. Jesli nie gracie z tymi rozszerzeniami, po prostu go
zignoruijcie. Nie wplywa on nabalans Ducha.

 Jesli posiadasz wiele sciezek do jednego pola Obecnosci,
nie otrzymujesz jego bonusu dwukrotnie.

KROLESTWO SZKOCJI: KROL JAKUB VII, SYN KROLA
KAROLA Il (ROD STUARTOW)

Pozycja Szkocji w pétnocnej czgici Brytanii od zawsze nie byta
mocna. Mimo to, krél Jakub VIl dobrze wywiqgzalssie ze swojej roli.
Udato mu sie wciggngé wicksze i mocniej zaludnione Krélestwo
Anglii na poludniu w wojne przeciwko Krdlestwu Szwecji,
znajdujgcemu si¢ po drugiej stronie Morza Pélnocnego oraz
poteznemu Krélestwu Francji na kontynencie europejskim. Jego
starania wspomagane sq sukcesem kolonii Darien w Przesmyku
Panamskim. Dzieki cigglej rywalizacji pomiedzy gléwnymi
potegami morskimi - Anglig, Szwecjq, Hiszpaniq i Francjq -
Szkocja stata sie gléwnym posrednikiem w miedzynarodowym

handlu.

Obecnie Krdlestwo Szkocji jest zwigzane niepewnym sojuszem
zHiszpaniq, FrancjqiAnglig, przeciwko pétnocnoeuropejskiemu
sojuszowi krélestw Szweciji, Habsburgéw i Prus. Jednak szkoccy
kupcy czesto szmuglujg szwedzkie towary, co sprawia, ze
wszelkie préby blokady pétnocnego Atlantyku sq w duzej mierze
bezcelowe.

Szkocja kontroluje kluczowq kolonie Darien, dzieki czemu
szkoccy kupcy mogq przewozi¢ towary z Atlantyku na Pacyfik,
bez koniecznosci pokonywania tysiecy mil wokét Ameryki
Poludniowej. Dzieki unikalnej zdolnosci szybkiego transportu
towardw na Pacyfik, Szkocja zaczeta szybko zasiedlaé Pacyfik,
zakladajgc kolonie w innych kluczowych miejscach handlowych
w calym regionie.

Ten Przeciwnik jest wyraznie latwiejszy dla Duchsw, ktére mogq
pomijaé Akcje Najezdzcdw.
Ten Przeciwnik jest wyrazZnie trudniejszy dla Duchéw majqgcych

problem z powstrzymaniem Budowy Miast w Nadbrzeznych
krainach (np. Catun Bezszelestnej Mgly).

Poziom trudnosci tego Przeciwnika jest moeno zréznicowany na
Planszy Wyspy D, ze wzgledu na znajdujqgce si¢ tam podwdjne
Nadbrzezne Mokradla.

Komponenty tego rozszerzenia oznaczone sq symbolem @

Thumaczenie: Agata Syc
Redakcja: Marcin Zalewski
Sklad: Agata Syc, Radostaw Dawid

PORTAL
GAMES.

Portal Games Sp.zo.o.

ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knurdw

e-mail: portal@portalgames.pl

© 2025 Portal Games Sp. z 0.0. (edycja polska)
Wszystkie prawa zastrzezone,

GREATER
N2 GANES

Gra nalicencii:

Greater Than Games, LLC © 2021
Wszelkie prawa zastrzezone.

Spirit Island jest znakiem towarowym
Greater Than Games LLC

www.GreaterThanGames.com



