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Jesteécie poteznymi Duchami swiata natury, zamieszkujgcymi odoso[onionq Wyspe. Najezdzcy zza mérz niedawno
rozpoczeli kolonizacje waszego terytorium. Rozprzestrzeniajq sie, zabijajgc rdzennych mieszkancéw oraz niszczqgc
naturalny porzgdek rzeczy. Musicie uzy¢ calej swej mocy do odparcia Najezdzcéw, nim Zaraza, jakq ze sobgq niosq,
bedzie nieodwracalnal

= CEL GRY -

Spirit Island jest kooperacyjng grq dla1-4 graczy, w ktérej kazdy wciela sie w Ducha $wiata natury, bronigcego Wyspe przed Najezdzcami.
Przybysze pojawili sie na Wyspie, nie zwazajqgc na dobro natury anina rdzennych mieszkancéw - Dahan.

W kazdej rundzie wszystkie Duchy bedq wykonywaé swoje ruchy réwnoczesnie. Ich celem jest odparcie Najezdzcéw, utrzymanie Wyspy
i pomoc Dahanom. Duchy rozpoczynaijq rozgrywke stabe i sttumione. Bedqg wiec musialy nauczy¢ sie kilku nowych sztuczek, aby by¢
w stanie stawi¢ opér Najezdzcom. Akcje Najezdzcdw (wykonywane automatycznie przez gre) skutkujq ich rozprzestrzenianiem sie po
Wyspie, zakladaniem nowych osad i szerzeniem Zarazy.

Aby wygra¢, Duchy (z pomocg Dahan) muszq zniszczyé Najezdzcdw i odstraszyé tych, ktérzy pozostali przy zyciu. Gra zakonczy sie
porazkg jezeli:

*  Wyspe obejmie Zarazalub

o ktérykolwiek Duch zostanie zniszczony lub

* bedziecie dziataé zbytwolnoi pozwolicie Najezdzcom na umocnienie swoich pozycii.

Gdy juz poznacie gre, rozegranie partii zajmie wam 90-120 minut. Nieznacznie krécej grajgc w 1-2 osoby, a troche dhuzej grajqc
w 4 osoby.

= JAK ZABRAC SIE DO CZYTANIA TE) INSTRUKCJI -

Instrukcja podzielona jest na trzy gléwne sekcje: Przygotowanie gry, Przebieg gry oraz Wazne pojecia. Najpierw przeczytajcie sekcje
o Przygotowaniu gry. Nastepnie w zaleznosci od tego, w jaki sposéb lubicie poznawac zasady gry, zapoznaijcie sig z sekcjq Przebieg Gry lub
Wazne pojecia.

Przebieg gry wprowadzi was w ogdlng strukture rozgrywki, natomiast w sekcji Wazne pojecia doglebnie poznacie poszczegdine
mechaniki.

= PIERWSZA ROZGRYWKA =

Spirit Island jest skomplikowang grq, zawierajgcq duzq liczbe zmiennych elementéw. Do czasu, gdy poznacie dobrze gre, radzimy aby
kazdy:

+ wybrat Ducha o niskim poziomie zlozonosci (Blyskawica z Serca Burzy, Kolosalna Sita Ziemi, Skgpana Storicem Rzeka i Cien
Migoczgcy Niczym Plomien). Z tej czwérki Cien Migoczgcy Niczym Plomien jest Duchem o najwyzszym poziomie zlozonosci,

» uzywat karty Postepu Mocy dla swojego Ducha - niech kazdy znajdzie wszystkie karty Pomniejszych i Wiekszych Mocy
wymienione na tej karcie i polozy je w swoim stosie dobierania w zasiegu reki (dla ufatwienia zostaly oznaczone w rogach
odpowiednimi kolorami). Podczas rozgrywki, gdy pozyskujecie nowqg karte Mocy, zamiast dobieraé¢ karte uzywajgc
standardowych zasad, dobierzcie na reke kolejng karte wymieniong na karcie Postepu Mocy.

Jezelijestto pierwsza rozgrywka wszystkich graczy, radzimy abyscie:
 nieuzywadlikarty Zarazy - zamiast niej uzyjcie zasad, ktére znajdujq sie na planszy w miejscu na karte Zarazy.
* nieuzywali Przeciwnikéwi Scenariuszy - podnoszqg one poziom trudnosci i wprowadzajq dodatkowe zasady.

Gdy poczujecie, ze jestescie gotowi na bardziej wymagaijqgcq rozgrywke, radzimy, abyscie na swojego pierwszego Przeciwnika wybrali
Krélestwo Brandenburgii i Prus. Ten Przeciwnik w gléwnej mierze zmienia sposéb Przygotowania gry, nie wprowadzajqc jednoczesnie
nowych zasad. Krélestwo Anglii oraz Imperium Szwecji zasadniczo zmieniajq sposéb dziatania Najezdzcéw.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Dla wigkszosci rozgrywek w Spirit Island, Przygotowanie gry przeprowadzcie jak opisano ponizej.Jednakze,
jesli chcecie wykorzystaé Przeciwnika oraz/albo Scenariusz, wybierzcie je najpierw, poniewaz niektdre
wplywaijg na sposéb Przygotowania gry.

= PLANSZA NAJEZDZCOW =

By przygotowac plansze Najezdzcéw:

1. Poldzcie plansze Najezdzcéw po jednejstronie obszaru gry.

2. Polézicie cztery razy tyle znacznikéw Strachuw Puli Strachu, ilu graczy bierze udziat w rozgrywece.

3. Potasujcie karty Strachui dobierzcie 9 kart, reszte odtézcie do pudetka. Nastepnie poldzcie 3 z nich
w miejscu talii Strachu, na nich poldzcie separator ,Poziom Terroru 3. Na nim poldzcie kolejne
3 karty. Nastepnie poldzcie na nich separator .Poziom Terroru 2", na ktérym poldzcie ostatnie
3 karty. Wten sposéb podzieliliscie talie 9 kart na trzy zestawy zawierajgce po trzy karty.

4. Przygotuijcie talie Najezdicéw i poldzcie jg na planszy Najezdicéw na polu ,Eksploracja”
w Przestrzeni Akcji Najezdzcéw (patrzcie margines).

5. Wylosujcie karte Zarazy i polézcie jg w odpowiednim miejscu (Zaraza) na planszy, strong
z ,Witalng Wyspq” ku gérze, bez podglgdania drugiej strony karty. Jesli nie uzywacie karty
Zarazy, uzyijcie instrukcji nadrukowanych na planszy Najezdzcéw. Poldzcie wskazang liczbe
znacznikéw Zarazy na karcie/miejscu.

= WYSPA ORAZ ZASOBY ~=

Tak powinnawyglgdaé talia Strachu po rozsunieciu,

By przygotowad Wyspe:
*  Wybierzcietyle plansz Wyspy, ilu jest graczy i utézcie z nich ksztah Wyspy (patrzcie margines).
» Zapehnijcie plansze Wyspy Najezdzcami, Wioskami Dahan oraz Zarazq (z pudetka, nie z karty
Zarazy na planszy Najezdzcow) tak, jak wskazujg na to ikony znajdujqce sie w kazdejkrainie.
By przygotowaé zasoby:
» Potasuijcie talie Pomniejszych oraz Wigkszych Mocy. Polézcie je w zasiegu rgk wszystkich graczy,
zmiejscem na stosy kart odrzuconych kazdej z talii.
» Poldzcie znaczniki Energii, Osad, Miast, Odkrywcéw oraz Wiosek Dahan blisko planszy. Zwréécie
uwagg, by kazdy miatdo nich swobodny dostep. W tym celu mozecie rozdzieli¢ je na kilka stoséw.

= PRZYGOTOWANIE GRACZA =

Kazdy gracz bierze wszystkie zetony Obecnosci oraz znaczniki Jednorazowych Zdolnosci wybranego
koloru. Nastepnie wybiera swojego Ducha, biorgc odpowiedniq plansze oraz cztery karty Unikalnych
Mocy, ktére stanowig startowq reke. Poczgtkujgcy gracze powinni wybraé Duchy o niskim poziomie
zlozonosci oraz korzystaé zich karty Postepu Mocy tak, jak opisano to na stronie 3.

Kazdy gracz zaczyna na innej planszy Wyspy i przygotowuje jg zgodnie z instrukcjami
znajdujgcymi  sie na odwrocie planszy swojego Ducha. Znajdujg si¢ tam informacje
dotyczgce ulozenia zetondw Obecnosci w jednej (lub wiecej) krainie na swojej startowej
planszy Wyspy. Niektére Duchy posiadajg dodatkowe instrukcje. Po rozpoczeciu gry,
wasze Duchy nie bedq juz ograniczone startowymi planszami Wyspy. Obecnoéé oraz Moce
mozecie klas¢ i uzywaé na dowolnych planszach Wyspy. Nastepnie odwréécie plansze Duchéw
i uldzcie wszystkie pozostate zetony Obecnosci na przerywanych okregach obu Toréw Obecnosci. Pola
polozone najbardziej z lewej strony, z pelnymi okregami, pozostawcie odkryte.

DLA 3 GRACZY

= POCZATKOWA AKCJA NAJEZDZCOW =

Na zakonczenie przygotowania odstoncie wierzchniq karte z talii Najezdzcéw i wykonajcie nimi
Akcje Poczgtkowq. Najezdzcy Eksplorujg kraing okreslonego typu (zobaczcie Eksploracja, strona 10).
Nastepnie potdzcie te karte odkrytq na polu .Budowa” w Strefie Akcji na planszy Najezdzcéw.
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PRZEBIEG GRY

STAN ZAGROZENIA

Niektére Duchy sq sklonne wybiera¢ karty Mocy
przez bardzo dlugi czas: nawet kilka stuleci
w przypadku wolno poruszajgcych sie Duchéw Ziemi.
Niestety widmo zblizajgcych sie Najezdzcéw nie daje
wam luksusu pod postaciq czasu w takiej ilosci.

W razie potrzeby mozecie wprowadzié limit czasu
narozegranie fazy Duchéw, na przyklad ustawiajgc
stoper, ustalajgc warunek (, Gdy wrdce, ruszamy
dalej”) albo uzywajqc jakiegokolwiek innego
skutecznego sposobu. Oczywiscie pamietaijcie, ze jest
to gra kooperacyjna i nie mozecie by¢ wobec siebie

zbyt surowi.
\t & \

Kazda runda skladassie z nastepujgcych faz:

1. FazaDuchdéw

2. FazaPospiesznych Mocy

3. FazaNajezdzcéw

4. FazaPowolnychMocy

5. Przemijanie
Swoje akcje wykonujecie jednoczesnie w kazdejfazie, naradzajqc sie przy tym wedle uznania. Rozmowa
nad stotem jest dozwolona. Jest wregcz niezbedna do zwycigstwal

= FAZA DUCHOW =

Kazdy gracz wykonuije trzy czynnosci, w nastepujgcej kolejnosci (wszyscy gracze jednoczesnie):

1. Rozwdj: wybierz jednq sekcje (chyba, ze na planszy okreslono inaczej) znajdujgcq sig w strefie
Rozwoju w prawym gérnym rogu twojej planszy Ducha. Kazda sekcja stanowi calos¢. Musisz
wykonaé wszystkie akcje znajdujgce sie w niej, ale mozesz wybraé kolejnos¢, wedhug ktérejto zrobisz
(zobaczcie Sekcje Rozwoju, strona 14).

2. Zebranie Energii: dobierz z puli Energie w liczbie odpowiadajqcejwartosci najwyzszego odkrytego
numeru na twoim Torze Obecnosci Energii. Poléz kazdy zebrany znacznik Energii obok swojej
planszy Ducha.

3. Zagranieioplacenie kart Mocy: wybierz karty Mocy (Pospieszne i Powolne), ktére chciatbys uzy¢
w tej rundzie. Maksymalna liczba kart, ktére mozesz zagraé¢ w kazdej rundzie okreslona jest przez
warto$¢ najwyzszego odkrytego numeru na Torze Obecnosci Zagrywanych Kart (hawet jesli
bedziesz miec wystarczajqco Energii, by zagrac wigcej). Natychmiast oplac zagrane karty, nawet
te Powolne. W momencie oplacania, zyskujesz wszystkie Zrédla Mocy zagranych kart, nawet jesli
zdolnosci Mocy sq Powolne. Nie rozpatruijjeszcze zadnych zdolnosci Mocy.

= > > FAZA POSPIESZNYCH MOCY =

Rozpatrzcie wasze Pospieszne Moce: zaréwno te Wrodzone, nadrukowane na planszach Duchéw, jak
i te wynikajqce z zagranych kart Mocy. W wickszosci przypadkéw zdolnosci Mocy mozecie rozpatrywaé
jednoczesnie. Pamietaijcie jednak, ze musicie w catosci rozpatrzec jedng Moc, by skorzystaé ze zdolnosci
kolejne;j.

Jesli stwierdzicie, ze nie chcecie (lub nie mozecie) skorzystaé ze zdolnosci zagranej karty Mocy, po prostu
w catosci jg pomincie. Czasami bedziecie zagrywaé karty Mocy tylko po to, aby zdoby¢ znajdujqce sig na
niej Zrédka Mocy (zobaczcie Zasada Ogdlna: Mozesz pomingé wykorzystanie zdolnosci Mocy, strona

17).

Nie mozecie odlozyé¢ aktywacji zdolnosci Pospiesznych Mocy do czasu Fazy Powolnych Mocy.
Skorzystajcie z nich teraz albo je pomincie.

PRZYKLAD: Marta uzyla swojej
Pospiesznej Mocy, by oddzialywaé
na kraine niezawierajgcq Zarazy,
w ktdrej posiada swojq Obecnosé
(poniewaz zasieg wynosi O). Dzieki
temu Zgromadzila tam 1 Odkrywcg
zprzyleglej krainy.

Nastepnie  Monika uzyla  swojej
Pospiesznej Mocy, by oddzialywaé na
te samq kraine, Zgromadzajgc w niej
Wioske Dahan. Dzieki tej Wiosce Dahan
Niszczy Odkrywce zgromadzonego tam
wczesniejprzez Marte,

Karta Moniki

Karta Marty



™ FAZA NAJEZDZCOW

Faza Najezdzcéw skladassie z nastepujgcych czesci:
1. ZarazonaWyspa (jeslijest)
2. Strach
3. Akcje Najezdzcéw
3a. Dewastacja
3b. Budowa
3c. Eksploracja
4. Awanskart Najezdzcow

1.ZARAZONA WYSPA

Jesli karta Zarazy jest odwrécona na strong z .Zarazong Wyspq', postepuijcie zgodnie z instrukcjami
znajdujgcymi sig na niej. Jesli macie klopot z zapamigtaniem tego kroku, potdzcie znacznik Zarazy
z pudetkaw Puli Strachu, by o tym nie zapomnie¢.

2.STRACH

Jesli udalo sie wam zdobyé karty Strachu (zobaczcie Strach i Terror, strona 12), weicie caly
stos Zdobytych Kart, odwrdécie go i rozpatrzcie karty jedna po drugiej, w kolejnosci ich
pozyskiwania. Nastepnie odlézcie je na stos Odrzuconych Kart Strachu. Aktywujecie jedynie
efekt odpowiadajgcy obecnemu Poziomowi Terroru. Moze sie zdarzyé, ze bedzie on wyzszy niz
w momencie zdobycia karty. Efekty Strachu dziakajq jedynie w biezgcej rundzie.

3.AKCJE NAJEZDZCOW

Na planszy Najezdzcéw znajdujq sig trzy pola w strefie Akcji Najezdzcéw: Dewastacja, Budowa
i Eksploracja. Karta Najezdzcéw znajdujgca sig w strefie Akcji Najezdzcdw okresla, na jakq kraineg
wplywac bedzie dana Akcja (jesli zadna karta nie znajduje si¢ na polu Akcji, dana Akcja jest pomijana).

3a.DEWASTACJA

Jesli na polu Akcji Dewastacji na planszy Najezdzcéw lezy karta, Najezdzcy dokonujg
Dewastacji na terenie wskazanym na karcie. Najpierw Najezdzcy zadajg Obrazenia krainie
i Dahanom. Nastepnie Dahanie, ktérzy przetrwali, kontratakuijq.

W kazdym przypadku, gdy Najezdzcy znajdujq sie¢ we wskazanej krainie, zadajg Obrazenia:
1 za kazdego Odkrywce, 2 za kazdg Osade, 3 za kazde Miasto. Pomniejszcie catkowite
Obrazenia odpowiednio do zagranych zdolnosci Obrony (strona 18), nastgpnie réwnoczesnie:

* Najezdzcy zadajg Obrazeniakrainie: jesli zadano 2 lub wiecej Obrazen, dodajcie znacznik
Zarazy w tej krainie (patrzcie margines). Niezaleznie od liczby Obrazen, ktére zostaly
zadane, dodajcie tylko jeden znacznik Zarazy. Obrazenia mniejsze niz 2 punkty sq
ignorowane,

* Najezdzcy zadajg Obrazenia Dahanom: kazde 2 punkty Obrazen niszczqg jedng Wioske
Dahan. Nie mozecie rozdziela¢ Obrazen pomiedzy kilka znacznikéw Wiosek Dahan, by
unikngé ich zniszczenia. Otrzymanie jednego Obrazenia przez Wioske Dahan oznaczcie
odwracajqgc jej znacznik. Na koniec rundy wszystkie odwrécone znaczniki Wiosek Dahan
postawcie pionowo.

Po pelnym rozpatrzeniu Obrazen zadanych krainie, Dahanie, ktérzy przetrwali, kontratakuijq.
Kazda Wioska Dahan zadaje 2 punkty Obrazen Najezdzcom (zobaczcie strona 15, Witalnos¢é
Najezdzcow). Dahanie kontratakujg nawet wtedy, kiedy podczas Dewastacji Najezdzcy nie zadali
Obrazen (np. poprzez zdolnosci Obrony). Jesli Akcja Dewastaciji zostata pominigta lub zatrzymana,
Dahanie nie atakujaq.

Obecnos¢ Duchéw nie zadaje Obrazen, poniewaz Najezdzcy nie atakujg Duchéw bezposrednio.

STRACH ZGROMADZONY DZIEKI
KARTOM STRACHU

Wiekszosc efektéw kart Strachu nie generuje
dodatkowego Strachu. Efektemich dzialaniajest
- zazwyczajusunigcie Najezdzcéw, a nie zadanieim
Obrazen czy Zniszczenie. Zdarzajq sig jednak wyijqgtki.
Jesliwten sposéb zdobedziecie kolejng karte Strachu,
poldzcie jg na spéd rozpatrywanego stosu.

( \

KAZDY
Wiele efektéw kart Strachu méwi o tym,
ze .kazdy’ wykonuje opisang akcje. Jestescie
ograniczenijedynie przez instrukcje
znajdujqce sie na karcie dotyczqgce krainy,
na ktérg mozecie oddzialywaé (Cel);
efekty reprezentujq aktywnoéé Najezdzcéw
lub Dahan, nie Duchéw. Najpierw jeden gracz
wykona instrukcje, pézniej |(o|e{ny, itd.
f W




PRZEBIEG GRY

3b.BUDOWA
Spdjrzcie na karte Najezdzcéw znajdujgeq sie na polu Akcji Budowy na planszy Najezdzcéw.
Najezdzcy Budujq jedynie nawskazanym na niejtypie krainy.
Jesli na wskazanym na karcie typie krainy znajdujq si¢ Najezdzcy, rozbudowuijq sig o jedno Miasto
albo ojedng Osade:

+ jesli kraina zawiera wiecej Osad niz Miast, dodajcie Miasto (wazne: nie usuwajcie Osady,

awansujgc jg na Miasto, tylko dodajcie nowe Miasto z zasobdw),

* wkazdyminnym przypadku dodajcie Osade.

Pamietaijcie: nie przeprowadzajcie Akcji Budowy w krainach bez Najezdzcéw.

————— E T 3¢.EKSPLORACJA
ETAP Il ESKALACJA Odkryjcie wierzchniqg karte z talii Najezdzcéw. Najeidzicy Eksplorujg jedynie krainy
Wiekszosé kart Etapu Il posiada odpowiadajgce odkrytej karcie. Przybywajqg z Miast i Osad oraz nadciggajg z Oceanu. Jesli na

odkrytej karcie znajduije sie symbol flagi i obecnie rozgrywacie wariant z Przeciwnikiem, najpierw
przeprowadzcie efekt Eskalacji (patrzcie margines). W przypadku, gdy w talii nie pozostata juz
zadna karta do odkrycia, wasz czas dobiegtkonca i przegrywacie gre.
Dodajcie Odkrywce w kazdejkrainie zgodnej z odkrytq kartq, oile:

 znajduje sie na niej przynajmniej 1 Miasto lub 1Osada; albo

» graniczy z Oceanem lub sgsiaduje z kraing, na ktérej znajduije si¢ przynajmniej 1 Miasto lub

ikone flagi.Jej dziatanie zalezy od
wybranego przez was Przeciwnika.

Jesli gracie bez Przeciwnika,
zignoruijcie ikong flagi.

Efekt Eskalacji zachodziod razu,

kiedy odkryjecie karte, przed 10sada.
Akcjq Eksploracji, chyba ze zasady opisane na Bez wzgledu na to, jak wiele zrédet znajduje sie na lub sqgsiaduje z Eksplorowang kraing, zawsze
planszy Przeciwnika méwiqinaczej. Niektdrzy dodajecie tylko jednego Odkrywce w danej krainie. Dodajecie ich bezposrednio z zasobdw (nie
Przeciwnicy mogqg wplywac na to, jak ma przebiegaé przesuwajcie ich z planszy).
riadchodzqca Akcja Eksploracii. 4 AWANS KART N A|E2D2céw
. ) A Po Eksploraciji przesuncie wszystkie odkryte karty Najezdzcéww lewo: karte Dewastacji na miejsce kart

Odrzuconych, karte Budowy na miejsce Akcji Dewastacji, karte Eksploracji na miejsce Akcji Budowy.
W wyniku tego w kolejnej rundzie: Najezdzcy bedg Dewastowa¢ krainy, w ktérych podczas tej rundy
Budowali, a Budowaé tam, gdzie Eksplorowali.

= /@ FAZAPOWOLNYCHMOCY =

Rozpatrzcie Powolne Moce: zaréwno te Wrodzone, nadrukowane na planszach Duchéw, jak i te
wynikajgce z zagranych kart Mocy. Faza ta przebiega tak samo, jak Faza Pospiesznych Mocy opisana

na stronie 8.
= PRZEMIJANIE -

Jestto faza podsumowujgca na koncu kazdejrundy.

Odrzucenie kart: odrzuccie karty Mocy zagrane podczas tej rundy na swéj stos kart odrzuconych.
Wygaszenie Obrazen oraz Zrédet Mocy: wszystkie Zrédla Mocy przepadajq. Wszystkie otrzymane
Obrazenia przepadajq. Jesli obrdciliscie jakis element, by zaznaczyé czesciowe Obrazenia, postawcie go
w pozycji poczgtkowe;j.

Jesliwykorzystaliscie znacznikiJednorazowych Zdolnosci, pamietaijcie o ich usunigciu z planszy Wyspy.
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Na potrzeby przykladéw, Akcja Dewastacji przebiega na

Mokradlach tak, jak pokazuje karta Najezdzcow.

A) Na  przedstawionych ~ Mokradlach  znajdujq  sie
2 Wioski Dahan, 1 Osada oraz 1 Odkrywca. Suma Obrazen
zadanych zaréwno krainie, jak i Dahanom przez Osade
i Odkrywce wynosi 3 (2 od Osady oraz 1 od Odkrywcy).

Krok I: 3 Obrazenia zadane krainie sprawiajq, ze dodajecie
znacznik Zarazy. 3 Obrazenia zadane Dahanom niszczg
jedngWioske oraz zadajq 1 Obrazenie drugiej Wiosce Dahan.

Krok 2: teraz nastepuje kontratak ze strony Dahan: zadajq
2 Obrazenia. Wybieracie jako cel Osade, niszczqc jg. Dzigki
temu wygenerowany zostat1 znacznik Strachu.

B) Miasto zadaje 3 Obrazenia krainie, zawsze kiedy krainie
zadane zostang przynajmniej 2 Obrazenia, kladziecie
w niej znacznik Zarazy. W tej krainie znajduje sie juz
znacznik Zarazy, wiec nowo dodany znacznik powoduje
rozprzestrzenianie sie Zarazy. Kolejny znacznik Zarazy
musi zostac¢ dodany na przyleglg, wybrang przez was kraine.
Mozecie doda¢ znacznik, korzystajgc z jednej z opciji:

Opcja I: dodajcie kolejny znacznik Zarazy do krainy #2
(Piaski), ktéra byka pusta.

Opcja 2: dodajcie kolejny znacznik Zarazy do krainy #7
(Gdry), przez co niszczona jest | Obecnosé¢ zéhego gracza
(tym samym kraina przestaje by¢ jego Miejscem Kultu) oraz
1 Obecnoé¢ fioletowego gracza (usuwajqc catkowicie gracza
fioletowego z tej krainy).

Opcja 1 jest prawdopodobnie lepszym wyborem, poniewaz
nie powoduije zniszczenia zadnej Obecnosci.

Na potrzeby przyktadéw, Akcja Budowy przebiega w Gérach tak,
jak pokazuje karta Najezdzcow.

A) W tej krainie znajduije sie wiecej Osad niz Miast. Najezdzcy
Budujgwiec Miasto.

B) Znajdujq sie tutaj jedynie Odkrywcy, co oznaczq, ze liczba
Osad i Miast jest taka sama i wynosi zero. Najezdzcy Budujg
tutajOsade.

C) Na obszarze tej krainy znajduje sie taka sama liczba Osad
jak i Miast. Najezdzcy Budujq wiec Osade.

D) W tej gérskiej krainie nie znajdujq sie¢ Najezdzcy, nie ma wiec
kto Budowaé. Akcja Budowy sie nie odbywa.

Na potrzeby przykladéw, Akcja Eksploracji przebiega
wDzunglitak, jak pokazuje karta Najezdzcow.

A) W tej krainie znajduje sie Osada, z ktérej przybywa
10dkrywca.

B) Niejesttokraina Nadbrzezna, awjejsgsiedztwie nie znajdujq
siec zadne Miasta ani Osady. Nie przybywajq tutaj nowi
Odkrywcy.

C) Kraina sgsiaduje zaréwno z Miastem, jak i Osadq. Bez
wzgledunaliczbe zrédel, przybywatylko 1 Odkrywca.

D) Krainajest Nadbrzezng oraz sgsiaduje z Miastem. Przybywa
wiec1Odkrywca.

1



WAZNE POJECIA

I POZIOM TERRORU . '

WARUNEK ZWYCIESTWA:

Obszar Poziomu Terroru na planszy Najezdzcéw

WARUNKI ZWYCIESTWA

K I

PoziomTerrorul:brak Najezdzcow
naWyspie

R

Poziom Terroru 2: brak Osad i Miast
naWyspie.

Poziom Terroru 3: brak Miast na Wyspie.

Poziom TerroruZWYCIESTWO:

natychmiastowawygranal

W rzadkich przypadkach, pojedyncza karta Mocy
alboinna zdolnosé¢ moze spowodowaé, zewtym
samym momencie wygracie i przegracie. W takiej
sytuacji zwyciezyliscie przez poswiecenie. Zostaliscie
zniszczeni, ale Wyspa, Dahanie oraz wiele innych
19 Duchéw przetrwalo.

= ZWYCIESTWO | PORAZKA =

Na poczgtku gry Poziom Terroru wynosi 1. Oznacza to, ze Najezdzcy nie bojq si¢ mieszkancéw
Wyspy. Prawdopodobnie nie sq tez swiadomi istnienia na niej nadprzyrodzonych sit. By wygraé,
musicie catkowicie pozby¢ sie Najezdzcéw z Wyspy. Zdobywaijqc karty Strachu (zobaczcie Strach
i Terror ponizej), osiggacie nowe Poziomy Terroru, a tym samym upraszczajq sie dla was warunki
zwyciestwa. Zwyciezacie, gdy spelnicie aktualne warunki zwyciestwa - Najezdzcy nie mogq juz wiecej
zniesé pobytu na Wyspie i catkowicie jg opuszczaijq.

Przegraé mozecie natrzy sposoby:
o Zbyt Wiele Zarazy: kiedy ostatni znacznik Zarazy opusci karte Zarazy, postepuijcie zgodnie
z zawartymi na niej instrukcjami, ktére zwykle méwiq .przegrywacie”,
 Zniszczenie Ducha: kiedy ktérykolwiek Duch straci calg swojg Obecnosé na Wyspie,
+ Czas Mingk: kiedy macie dociggnqé kolejng karte z talii Najezdzcéw (by Eksplorowad), ale nie
ma juz wigcej dostepnych kart.

- STRACHITERROR -

Strach generowany jest przez Moce Duchéw z symbolem Strachu (ﬁ) oraz kiedy zniszczycie Osade
lub Miasto (bezposrednio przez zdolnos¢ albo przez zadane Obrazenia). Zniszczenie Osady generuje
1 punkt Strachu, a zniszczenie Miasta generuje 2 punkty Strachu.

Strach symbolizuje przerazenie wszystkich Najezdzcéw. Za kazdy wygenerowany punkt Strachu
przesuncie jeden znacznik Strachu z Puli Strachu na planszy Najezdzcéw w miejsce Wygenerowanego

Strachu.
(1) Kiedy przesuniecie wszystkie znaczniki

Strachu z puli, (2) przelézcie wierzchniq karte
z talii Strachu, wcigz zastonietq, w miejsce
Zdobytych kart Strachu. Jesli dzieki temu
odkryjecie separator Poziomu Terroru,
przeniescie go tak, by zakryl obecny
poziom Terroru (zaczynacie od Poziomu 1,
nadrukowanego na planszy). (3) Przesuncie

ZNIECz NIE wPSENERUIET (% . .l -
v I wszystkie znaczniki Strachu z powrotem

INISE =

i 1do Puli Strachu. Jeili wygenerowaliscie
08 |wigcej Strachu niz bylo to potrzebne
- do zdobycia karty Strachu, nadwyzke

WYGENERUWATY
STRACH

W ZDOBYTEKARTY. " *ACHU

wygenerowanego Strachu przesuncie teraz
z Puli do wygenerowanego Strachu. (4) Karty
znajdujgce sie w miejscu Zdobytych kart
Strachu odwrdcicie i rozpatrzycie podczas
najblizszej fazy Najezdzcéw (zobaczcie
S Strach, strona 9). Podobnie jak Moce, efekty
gjm%'}rn’w‘;}?;m? \| kart Strachu oddzialujg tylko w biezqcej
| rundzie, chyba ze zmieniajq sytuacje na
planszy. Po rozpatrzeniu kazdej zdobytej
karty Strachu, (5) odidzcie jg w miejsce
Odrzuconych kart Strachu.

Rozwdj
Zbieranie Energii
Zagranie i Optacenie

I

Nowy Poziom Terroru oraz warunki
zwyciestwa zaczynajq obowigzywac
natychmiast po odkryciu separatora

Poziomu Terroru. Moze sie wiec zdarzyé,
ze wygracie gre od razu po jego odkryciul




= PLANSZE | KRAINY =

W czasie rozgrywki korzystacie z tylu plansz Wyspy, ilu jest graczy, utozonych tak, by razem
tworzyly Wyspe (patrzcie Przygotowanie Gry, strona 6). Kazda plansza Wyspy podzielona jest na
8 ponumerowanych krain, po doktadnie dwie kazdego typu terenu (Dzungla, Géry, Piaskii Mokradta).
Wicekszos¢ komponentéw wplywa jedynie na inne komponenty potozone w tej samej krainie, chyba
Ze zdznaczono inacze;j.

Dwie krainy sq uznawane za ,przylegle” jesli ze sobq graniczqg, nawet wtedy, gdy lezq na réznych
planszach Wyspy albo stykajq sie jedynie rogiem.

Na kazdej planszy znajduje si¢ pas Oceanu obrazujqgey, ktére krainy sq latwo dostepne drogg morskq.
Krainy przylegle do obszaréw Oceanu sq nazywane Nadbrzeznymi. Krainy nieprzylegle do
obszaréw Oceanu nazywane bedg Wewnetrznymi. Pozostate krawedzie Wyspy sq skalistymi
klifami i nie sq uznawane za Nadbrzezne. Ocean sam w sobie nie jest kraing, wigc nie stanowi obszaru

ary.
Kazda plansza Wyspy na odwrocie przedstawia mape tematyczng, ktérg mozecie wykorzystaé
wrozgrywce, gdy tylko lepiej opanujecie zasady gry (zobaczcie Plansza Tematyczna, strona 23).

- OBECNOSC | MIEJSCA KULTU -

Zamieszkiwanie poszczegdlnych krain przez Duchy zaznaczone jest ich zetonami Obecnosci. Krainy
z waszg Obecnosciq czasami nazywane sq .twojg/waszq kraing”. Za kazdym razem, gdy wasza
Obecnosé jest niszczona (na przykiad, przez Najezdzcéw sprowadzajgcych Zaraze do waszej krainy),
usuncie jq z planszy i potdzcie obok Wyspy. Kiedy choé¢ jeden Duch straci calg swojg Obecnosé
na Wyspie, automatycznie przegrywacie. W krainie moze znajdowac sie wiele zetonéw Obecnosci
dowolnejliczby Duchdw.

Zdolnosci, ktére wplywajg na Obecnosé¢ (jak przesuniecie czy zniszczenie), zawsze odnoszq sie do
Obecnosci znajdujgcej sie na Wyspie, chyba ze zaznaczonoinacze;.

Miejsce Kultu Ducha znajduije sig w kazdej krainie, gdzie dany Duch posiada przynajmniej dwa zetony
Obecnosci. Niektére Moce mogq by¢ uzyte tylko we wskazanym zasiegu od nich.

>

SYMBOL OBECNOSCI SYMBOL MIEJSCA KULTU

= ENERGIA | ZAGRYWANIE KART =

Co runde kazdy Duch zbiera Energie réwnqg najwiekszej odkrytej wartosci na Torze Obecnosci
Energii na swojej planszy Ducha. Nic w przyrodzie nie ginie - niewykorzystane znaczniki Energii
przechodzq z rundy narunde. Znacznikéw Energii nie mozecie przekazywaé miedzy sobq.

Duchy oddzialujg naWyspe, zagrywajgc karty Mocy z reki. Jako Duchy mozecie zagraé dowolne karty.
Ograniczenijestescie jedynie przez dwie rzeczy:
e kazdy moze zagrac tyle kart, ile wynosi jego obecny limit zagrywanych kart, okreslany przez
najwyzszq, odkrytq wartos¢ najego Torze Obecnosci Zagrywanych Kart,
e kazdy musi dysponowac odpowiedniq liczbg Energii, by zaplacié za swoje zagrane karty.

Zagrywane karty nie mogq by¢ wspétdzielone z innymi Duchami. Zagrane karty, ktérych

zdolnosci niewykorzystalicie, nie przechodzqnakolejng runde. Nakoniec rundy odiézcieje naosobisty
stos kart odrzuconych.

' DﬂlﬂA

OCEAN

MOKRADLA

Koszt karty wyrazony
w Energii znajduje sie
wokreguwlewym
gérnymrogu karty.

Energie mozecie
- pozyskaé, wybierajqc
odpowiedniq sekcje

Energii z Toru Energii.

r({

podczas Rozwoju oraz co
runde podczas zbierania
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WAZNE POJECIA

PODSTAWOWE OPCJE ROZWOJU

+
2

»—e
Dodaj
Obecnosé
+2

Zbierz

Odzyskaj
Karty

Dodaj jedng Obecnosé na plansze
w Zasiegu 2 od krainy, w ktdrej juz
znajduje sie twoja Obecnosé.

Zbierz 2 Energii (oprdcz normalnego
zebrania Energii co runde z gérmego
Toru Obecnosci).

Pozyskajkarte Mocy (patrz strona 18).

Wez wszystkie zagrane karty Mocy
ze swojego osobistego stosu kart
odrzuconychnareke.

= DUCHY -

Kazdy Duch posiada:

* Plansze Ducha zawierajgcq Rozwdj, Tory Obecnosci oraz Wrodzone Moce;
o Cztery Unikalne karty Mocy (zobaczcie Moce, strona 16).

PLANSZA DUCHA

NOo U AL~

Nazwa Ducha

llustracja: przedstawia danego Ducha.

Tho fabularne: historia Ducha.

Przygotowanie gry: rozmieszczenie poczgtkowe Obecnosciiinne specjalne instrukcje.

Styl gry/Zlozonosé: krétki opis strategii, mocne i stabe strony, a takze podsumowanie Mocy Ducha.

Specjalne zasady: zasady opisujgce specyficzne dzialania tego Ducha.

Sekcje Rozwoju: mozliwosci, dzieki ktérym Duch zbiera Energie, poszerza swojgq Obecnosé

o kolejne krainy i uczy sie nowych Mocy. Gdy Duch wybiera swdj kierunek Rozwoju, wybiera jedng

z sekcji i wykonuje wszystkie wskazane w niej akcje, chyba ze okreslono inaczej (zobaczcie

margines: Podstawowe Opcje Rozwoju, oraz Rozwdj, strona 8).

Tory Obecnosci: kazda plansza Ducha zawiera dwa Tory Obecnosci. Gérny odpowiada za

zbieranie Energii w kazdej rundzie, dolny zas$ za liczbe zagrywanych kart. Na poczgtku gry

wszystkie pola, z wyjgtkiem pierwszych z lewej, sq zakryte zetonami Obecnosci. Gdy kladziesz

Obecnos¢ na Wyspie, wybierasz, z ktérego Toru cheesz jg zabra¢, ale zawsze sciggasz jg od lewejdo

prawej. Za kazdym razem, kiedy sciggasz Obecnosc z Toru, odkrywasz bardziej znaczqgce korzysci.

Gérny Tor umozliwia zbieranie wickszej liczby Energii, a dolny zagrywanie wiekszej liczby kart.

Przy zbieraniu Energii oraz okresleniu liczby zagrywanych kart patrzysz jedynie na najwickszq

odkrytq wartoé¢ (nie dodawaj kolejnych liczb do siebie). Pamietaj: zniszczona Obecnosé nie

wraca na plansze Ducha, tylko jest usuwana z gry. Ponadto, na niektérych planszach znajduijq sie:

* pola.OdzyskajJednq’. Kiedy je odkryjesz, mozesz wzigé do reki jedng ze swoich zagranych
kart Mocy podczas kazdejfazy Duchéw (mozesz wiec z niej skorzystaé od razu po odkryciu).
Dzicki temu mozesz dhuzej odkladaé wykorzystanie sekcji Rozwoju zawierajgcej opcje
.OdzyskajKarty". ]
*  bonusowe Zrédla Mocy na Torach Obecnosci. Dzigki nim zyskasz Zrédlo Mocy o wskazanym

typie na tak dhugo, jak pole jest oglsloniqfe (zobaczcie Pozyskane Zrédla Mocy, strona
16). Jesli pole wskazuje .Dowolne” Zrédlo Mocy, mozesz wybraé dowolne Zrédlo Mocy
w kazdej rundzie, ale nie mozesz zmieni¢ jego typu do konca  biezqcej rundy.

Wrodzone Moce: dodatkowe Moce, ktére mozesz aktywowad, wykorzystujgc Zrédla Mocy

(zobacz Moce, strona 16). O ile wyraznie nie zaznaczono, Wrodzone Moce nie kosztujq Energii

ani nie dotyczy ich limit zagrywanych kart. Tak jak wszystkie Moce, ich celem jest jedna kraina

albo Duch, chyba ze opisanoinacze;.



= NAJEZDZCY =

Najezdzicy rozpoczynajq kolonizacje waszej Wyspy! Cho¢ ich celem nie jest pozbycie sie waszej
Obecnoici, ich kolonizacja i .ujarzmienie” ziemi zaburza naturalng réwnowage. Waszym celem
jest przepedzenie Najezdzcéw zdefiniowane jako aktualne warunki zwyciestwa, odpowiednie dla
panujgcego Poziomu Terroru. Gdy coraz wiecej Najezdzcéw zaczyna rozumieé, ze nalezy sie was
ba¢, warunki zwyciestwa stajq sig tatwiejsze!

Najezdzcy nie wyrzqdzajg bezposrednio krzywdy ani Duchom Wyspy, ani zamieszkujgcym jqg
Dahanom. Dzieje sie to dopiero podczas Dewastowania (zobaczcie Dewastacja, strona 9). Kazdy
rodzaj Najezdzcéw ma okreslong Witalnoéé. By zniszczy¢ Najezdzce, musicie zada¢ mu w sumie
przynajmniej tyle Obrazen w jednej rundzie, ile wynosi jego Witalnoéé. Niektére zdolnosci po prostu
niszczq Najezdzcdw bez wzgledu na Obrazenia czy Witalnosé.

W grze wystepuiq trzy rodzaje Najezdzcéw: Odkrywcey, Osady i Miasta. Kraina, w ktérej wystepuije
przynajmniej jeden, dowolny znacznik Najezdzcéw, jest traktowana jako .kraina z Najezdzcami’.
Liczba Najezdzcéw nie jest ograniczona przez komponenty. W rzadkich przypadkach, gdy sie
wyczerpiq, wykorzystajcie w zamian na przyklad znaczniki Energii o odpowiedniejwartosci.

Odkrywcy reprezentujg najodwazniejszych Najezdzcéw, gotowych odkrywaé nieznane
i zapetniac puste miejsca na mapach. Posiadajqg 1 punkt Witalnosci, a podczas Dewastaciji
zadajg 1 Obrazenie. Sami Odkrywcy nie stanowig zrédla Najezdicéw podczas
Eksploracji (zobaczcie Eksploracja, strona 10).

Osady symbolizujg male skupiska gospodarstw pierwszych osadnikéw. Posiadajg 2 punkty
. Witalnoici, a podczas Dewastacji zadajg 2 Obrazenia. Stanowiq zrédlo Odkrywcdw
podczas Eksploracji (zobaczcie Eksploracja, strona 10).

Miasta sg najwiekszym i najbardziej inwazyjnym typem Najezdzcéw. Posiadajg az
3 punkty Witalnosci, a podczas Dewastacji zadajg 3 Obrazenia. Miasta sq réwniez
zrédlem Odkrywcéw podczas Eksploracji (zobaczcie Eksploracja, strona 10).

Niszczenie Osad i Miast wplywa na morale Najezdzcéw. Kazda zniszczona Osada generuje
1 punkt Strachu, a kazde zniszczone Miasto generuje 2 punkty Strachu (zobaczcie Strach i Terror,
strona 12).

= ZARAZA =

Najezdzcy powoli, ale nieuchronnie, zarazajq ziemie. Pewna iloé¢ Zarazy stanowi naturalng kolej
rzeczy, jak na przyklad zniszczenia spowodowane pozarem lasu. Zbyt wiele Zarazy moze jednak
znaczqco ostabi¢ Wyspe. Kiedy dodajecie Zaraze podczas gry, pobieracie jq z karty Zarazy (ktéra
na poczqtku potozona jest Witalng stronqg ku gdrze) albo z nadrukowanego miejsca Zarazy
na planszy Najezdzcéw. Gdy usuwacie Zaraze z Wyspy, zwracaijcie jg zawsze na karte Zarazy
(albo miejsce Zarazy nadrukowane na planszy). Gdy wyczerpie si¢ pula Zarazy na karcie/planszy,
podgzaijcie za instrukcjami na niej zawartymi - .gracze przegrywaijq” albo .jesli nie ma tutaj zadnych
znacznikéw, odwrdccie te karte”. Raz odwrdconej karty Zarazy nie mozecie ponownie odwréci¢ az
do konca gry. Wyspa nie moze wrdcié ze stanu Zarazonego do Witalnego podczas jednej rozgrywki.

Podczas rozgrywki, kiedy dodajecie Zaraze do krainy (wigczajgc rozprzestrzenianie Zarazy), mogg

wydarzy¢ sie nastepujgce negatywne efekty:

» Zniszczenie Obecnosci: usuncie po jednej Obecnosci kazdego Ducha w tej krainie. Usuwana
Obecnosc niewraca na plansze Ducha, kladziecie jg obok Wyspy.

» Rozprzestrzenianie: jesli w danej krainie znajdowala sie juz Zaraza, dodajecie kolejng do jedne;j
z sqsiednich krain. Jesli wybrana, sgsiednia kraina, réwniez posiada Zaraze, Zaraza
rozprzestrzeniasie dalejitd.

SLEDZENIE OBRAZEN

Znaczniki Osad i Miast zostaly tak zaprojektowane,
by poméc sledzi¢ liczbe zadanych im Obrazen.

4 5
"
N

To Miasto otrzymalo

MIASTA: 3 punkty
Witalnokci

Miasto potrzebuje
3Obrazen, by zostaé
zniszczone. Symbolizujq to
trzy odrebne budynki

na stojgcym modelu.

ToMiasto otrzymalo

10brazenie 2 Obrazenia
(2Obrazeniawiecej  (1Obrazeniewiecej
zniszczqje). zniszczy je).
Zaznaczonotokladge  Zaznaczonotokladqgc
znacznik na boku znacznik na boku z jednym
zdwomabudynkami  budynkiemwidocznym
widocznymi zgdry. zgary.

4 OSADA: 2 punkty

Witalnoici
T \ Osada potrzebuje

2 Obrazen, by zostaé
zniszczona. Symbolizujg
to dwa odrebne budynki
widoczne na stojgcym
modelu.

TaOsadaotrzymata

1 Obrazenie (1 Obrazenie
wiecej zniszczy jq). Zostata
potozona na boku, by
otym przypominac.

Element zostaje zniszczony, kiedy otrzymalliczbe
Obrazen réwng lub wiekszq od jego Witalnosci.
Zwréécie go do zasobdw ogdlnych oraz wygenerujcie
1 punkt Strachu, jesli byla to Osada albo 2 punkty
Strachu, jesli byto to Miasto. Na koniec kazdej rundy,
podczas Przemijania, Obrazenia sq regenerowane:
ustawcie znaczniki ponownie naich podstawkach.
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SZYBKOSC ZASIEG CEL (KRAINA)

& | .1 _ | Dowoha

=

= DAHANIE -

Dahanie to rdzenne nomadyczne plemie zamieszkujgce Wyspe Duchdw. Zyjq w harmonii
z ziemiq i Duchami natury. Mimo iz nie sq zadowoleni z kolonizacji Wyspy przez przybyszy
zdalekich krain, nie dgzq do walki. Pozostajq jednak czujnii ostrozni.

Na poczgtku rozgrywki na kazdej planszy Wyspy znajduije sie¢ 6 Wiosek Dahan. Ich populacje mozecie
zwiekszy¢ jedynie za pomocg zdolnosci kilku Mocy, ktére zapewniajq taske zdrowia, plodnosci
iurodzaju. Liczba Dahan nie jest ograniczona przez zasoby.

Dahanie atakujg Najezdzcéw jedynie wtedy, kiedy Moc Duchéw ich do tego popchnie lub gdy sami
zostang zaatakowani: po tym kiedy Najezdzcy Zdewastujg kraing, wszystkie ocalate Wioski Dahan,
znajdujqce sie wtejkrainie, zadajq po 2 Obrazenia Najezdzcom wcigz obecnym w tejkrainie.

Kazda Wioska Dahan posiada 2 punkty Witalnosci, co oznacza, ze Najezdzcy potrzebujq zadaé jej
2 Obrazenia, by jg zniszczyé. Obrazenia zadawane przez Duchy nie krzywdzg Dahan, ale niektére Moce
Duchéw mogq spowodowaé ofiary u Dahan, jako nieumyslne efekty uboczne.

- MOCE -

Duchy wplywaijq na gre uzywajgc Mocy: zaréwno tych znajdujgcych sie na kartach Mocy, jak i Mocy
Wrodzonych nadrukowanych na planszach Duchéw. Wrodzone Moce dzialajg podobnie do Mocy
z kart, ztq réznicq, ze sq ,o|os’rqpnew kazdej rundzie (nie podlegajq limitowi kart zagranych) i wymagaijq
posiadania okreslonych Zrédel Mocy zamiast pokrycia kosztu w Energii.

STRUKTURA MOCY

1. Kosztw Energii (jedynie wprzypadku kart Mocy)

2. NazwaMocy ]

3. Zrédla Mocy (jedynie w przypadku kart Mocy): wyréiniamy osiem Zrédel Mocy: Slonce,
Ksigzyc, Ogien, Powietrze, Woda, Ziemia, Roslinnos¢, Zwierzgcos¢. Gdy zagrywasz karte Mocy,
zdobywasz pokazane na niej Zréd}c Mocy. Niektére Moce posiadajg dodatkowe zd9|noéci
zalezne od posiadania okreslonych Zrédel Mocy (patrzcie punkt 8 na nastepnej stronie). Zrédha
Mocy nie przechodzq z rundy na runde. Zdobywasz je w momencie, gdy ptacisz za karty Mocy
(bez znaczenia, czy Moce sq Pospieszne czy Powolne), atracisz, gdy kartaopuszczastrefe gry (zwykle
podczas Przemijania). ;

4. Szybkosé: zdolnosici Pospiesznych Mocy ( % ) rozpatrujecie przed fazq Najezdzcéw, natomiast
zdolnosci Powolnych Mocy ( }:@} ) rozpatrujecie po niej. Szybkos¢ karty Mocy mozecie réwniez
rozréznic¢ patrzgc na kolor ramki (czerwony lub niebieski) wokdt kosztu Energii.

5. Zasieg: okresla, na jakg maksymalng odleglos¢, liczong w krainach, mierzong od twojej Obecnosci,
moze dziata¢ Moc. Zawsze mozesz wybrac kraine znajdujqgcq sie blizej. Zasieg o wartosci O oznacza
kraing, w ktdrej znajduje sie twoja Obecnos¢. Niektére Moce zawierajg dodatkowe ograniczenia
odnosnie tego skqd dane zdolnoici mogq by¢ uzywane (jak np. jedynie z Miejsca Kultu albo
okreslonego typu terenu). Wskazano je zlewej strony symbolu zasiegu.

6. Cel: okresla na jaki typ krainy mogq oddzialywaé zdolnosci Mocy. Wigkszosé Mocy moze dziala¢
na dowolnym typie krainy, ale niektére sq ograniczone: przez teren, przez to, co znajduje si¢ w
krainie, lub czy kraina jest Nadbrzezna/Wewnetrzna. Moce zawsze oddzialujg na jedng kraine,
chyba ze zaznaczono inaczej. Niektére Moce jako cel mogq obraé jednego z Duchéw zamiast
krainy (zobaczcie Cel, strona 32).

7. Zdolnosci (jedynie w przypadku kart Mocy): opisujq dzialanie Mocy. Wszystkie zdolnosci opisane na
karcie wplywajq na jedng wybrang jako Cel kraing lub Ducha, chyba ze zaznaczono inacze;j.
.Lniszcz wszystkie .i znaczy .Zniszcz wszystkie Osady w wybranejkrainie”, anie .Zniszcz wszystkie
Osady w grze’l Wykonaj zdolnosci wg kolejnosci zapisu na karcie, pomijajqc te, ktérych nie jestes
w stanie zrealizowaé. Zdolnosci, ktére nie wprowadzajg zadnych zmian na planszy, jak np.
.Najezdzcy pomijajgwszystkie swoje Akcje wwybranejkrainie” - dzialajg jedynie w biezqcej rundzie.




8. Zdolnoici Warunkowe: opcjonalne zdolnosci, ktére mozesz uzy¢, gdy zbierzesz okreslone Zrédha
Mocy w tej rundzie (zobaczcie punkt 3 na poprzedniej stronie). Wymagane Zrédla Mocy nie
.zuzywajq si¢". Sprawdzany jest tylko warunek ich posiadania w tej rundzie. Na przyklad Duch
posiadajgcy 2 Zrédla Mocy Woclly moze skorzysta¢ z dowolnej liczby zdolnosci warunkowych,
wymagajqcych wykorzystania 2 Zrédet Mocy Wody. Zawsze mozesz rozpatrzyé dang Moc tak,
jakbys posiadal mniej Zrédel Mocy niz faktycznie masz. Rozpatrz podstawowe zdolnosci Mocy
oraz dowolnie wybrane Zdolnosci Warunkowe, w kolejnosci, z géry na dék.

+ Wyijqgtek: Zdolnos¢ Warunkowa méwiqgca .Zamiast tego” zastepuje wszystkie wezesniej
wymienione zdolnosci.

ZASADA OGOLNA: ROB TYLE, ILE MOZESZ

Rozpatrujgc zdolnosci Mocy, réb tyle, ile mozesz. Jesli jedna czeéé nie ma zastosowania albo nie
mozesz jej wykonaé, pomin jq i rozpatrz reszte zdolnosci. Jedynymi ograniczeniami zwigzanymi
z Celem sq te zawarte w rubryce dotyczqcej Celu.

ZASADA OGOLNA: MOZESZ POMINAC WYKORZYSTANIE ZDOLNOSCI MOCY

Jesli nie mozesz albo nie chcesz wykorzystaé Mocy - na przyklad, gdy sytuacja na planszy ulegta
zmianie - mozesz w calosci poming¢ jej zdolnosci. Jesli byta to karta Mocy, nie otrzymuijesz
z powrotem wydanej Energii, ale wcigz mozesz wykorzystaé Zrédta Mocy, znajdujgce sig na karcie.
Moze to by¢ przydatne do aktywowania Zdolnosci Warunkowych lub Mocy Wrodzonych.

Gdy wykorzys’rujes; Moce posiadajgce Zdolnosci Warunkowe, mozesz zignorowacé fakt posiadania
potrzebnej liczby Zrédel Mocy, jesli nie chcesz skorzystaé z tej zdolnosci. Poza tym przypadkiem,
zawsze robisz wszystko albo nic. Nie mozesz wybraé i wykonaé jednych instrukeji, a pomingé innych.

ZASADA OGOLNA: JEDNA KRAINA, JEDNA RUNDA, JEDNO UZYCIE
Jesliw opisie Mocy nie zaznaczono inaczej, to:

*  Moc oddziahuje tylko na jednq, wybrang kraine. Np. .Zniszcz do 3 Odkrywcéw” pozwala
na zniszczenie do 3 Odkrywcéw w jednej krainie - nie w kilku. Jesli Moc ma kilka réznych
zdolnosci, WSZYSTKIE oddzialujg na te samgq kraineg (lub Ducha),

e wszystkie zdolnosci Mocy dzialajg tylko w biezqcej rundzie. Np. .Dahanie majg +3
Witalnosci” lub .Najezdicy nie Dewastujg wybranej krainy” dzialajg tylko w tej rundzie,
a nie przez reszte gry. Wszystkie state zmiany sq reprezentowane przez zmiany na planszy:
usuwanie elementdéw, przesuwanie znacznikéw Strachu, itd.,

» 2z danej mocy mozesz skorzystaé tylko raz na runde. Nie mozesz dwukrotnie oplaci¢ karty
Mocy, by tym samym wyzwoli¢ jej zdolnosci dwukrotnie. Wrodzone Moce sq aktywowane
jednorazowo, nawet jesli posiadasz dwukrotnie wigcej potrzebnych Zrédel Mocy. Jesli cos
przyspieszy Powolng Moc, to mozesz wykorzysta¢ jej zdolnos¢ podczas fazy Pospiesznych
Mocy albo podczas fazy Powolnych Mocy (ale nie dwukrotnie, w obu fazach).

= JEDNORAZOWE ZDOLNOSCI =

Niektére Moce oddzialujg na kraing czasowo (na przyklad .Najezdzcy pomijajq wszystkie swoje
Akcje”). W grze znajdziecie znaczniki Jednorazowych Zdolnosci, ktérych mozecie uzy¢, by oznaczyé te
krainy, w ktérych zachodzq takie zdolnosci. Pamigtaijcie, by usungé je na koniec rundy!

ZNACZNIKI JEDNORAZOWYCH ZDOLNOSCI

ZRODLA MOCY
Slonce: dzien, swiatlo, cieplo, dominacja,
przywddztwo, stalosé
Ksiezyc: noc, cyklicznos¢, ciemnosé, sny,
transformacja
Ogier: cieplo, gniew, zniszczenie,
pozgdanie, gwaltowna zmiana

Powietrze: wiatr, niebo, dzwiek, odleglosé,
predkoséé, podstepnosé, wnikliwosé

Woda: rzeka, plynnosé, plodnosé,
empatia, uzdrowienie, choroba

Ziemia: kraing, silq, stalosé, statycznosé,
odpornos¢

Rotlinnoéé: zielonos¢, wzrost, oplatanie,
regeneracja

Zwierzecoié: bestie, ludzie, krew, cialo,
zycie, Smierc
F |

” \

ROB TYLE, ILE MOZESZ

By zagrac¢ karte Mocy, nie musisz
by¢ w stanie wykorzystaé
kazdejjej zdolnosci. Na przyktad,
ncuwe’rjeéh karta Mocy mowi, ze:

nie musisz zagrywac jej na kraing z Dahanamil
Jeslimusialbys, to pole odpowiadajgce za Cel
wyglgdaloby tak:
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OBRAZENIA RANIA NAJEZDZCOW

Najezdzcy nie sqjedynymiodbiorcami Obrazen:
krainy oraz Dahanie réwniez mogq otrzymac
Obrazenia od Najezdzcéw podczas Dewastacii.
Zdecydowanawiekszos¢ Obrazen podczas rozgrywki
przydzielanajestjednak Najezdzcom. Za kazdym
razem, gdy Moc, karta Strachu alboinna zasada
wprowadzona w grze zadaje Obrazenia, zawsze
oznaczato ,zadaj Obrazenia Najezdzcom”, chyba
ze zaznaczono inaczej. Wiekszos¢ Mocy Duchéw nie
szkodzi krainom i Dahanom.

\ )

STRACH GENEROWANY PRZEZ
ZNISZCZENIE

llekro¢ Miasto albo Osada ulega zniszczeniu (poprzez
otrzymane Obrazenia albo winny sposéb), przeraza
to Najezdzcéw. Kazde zniszczone Miasto generuje
2 punkty Strachu, a kazda Osada 1 punkt Strachu
(oprdcz Strachu wygenerowanego
bezposrednio przez Moc).

Usunigcie lub zamiana Miasta/Osady,

\ nie generuje Strachu.
. y

= POZYSKIWANIE KART MOCY =

Zwykle bedziecie pozyskiwa¢ nowe karty Mocy podczas Rozwoju w fazie Duchéw, ale mozecie je tez
zdoby¢ dzieki niektérym zdolnosciom Mocy. Nowe karty Mocy zawsze dokladacie do kart trzymanych
wrece.

Zakazdym razem, gdy pojawi sie polecenie ,Pozyskajkarte Mocy":

»  Wybierz, czy pozyskaé Pomniejszqg, czy Wickszqg Moc. Dobierz 4 karty z odpowiedniej talii.
W razie potrzeby przetasuj odpowiedni stos kart odrzuconych, tworzgc nowy stos do
dociggania.

» Zachowajjedngznich narece, a pozostale odiéz na stos kart odrzuconych danejtalii.

o Gdy pozyskasz Wiekszg Moc, musisz Zapomnie¢ (straci¢ na stafe) jedng ze swoich Mocy.
Odléz Zapomniang karte Mocy na odpowiedni stos kart odrzuconych. Jesli byla to jedna
z Unikalnych Mocy twojego Ducha, wsun jg pod swojqg plansze Ducha albo odiéz do pudetka.

Jesli wykorzystujecie karte Postepu Mocy, zamiast dobieraé 4 karty i zachowywaé jednq, po prostu
kazdy dobiera kolejng karte wskazang przez Postep Mocy (zobaczcie Pierwsza Rozgrywka, strona 3).

™~ MOCE | EFEKTY STRACHU -
OBRAZENIA, ZNISZCZENIE | USUWANIE

Niektére zdolnosci Mocy usuwajq Najezdzcéw, przedstawiajge w ten sposéb ich ucieczke z przerazenia.
Kiedy uzyjecie takiej Mocy, zwrdécie okreslone elementy do zasobdw ogélnych. Niektére z kolei zastepuijq
Najezdzcdw: zamiencie wtedy wskazany element innym. Zastgpiony znacznik Najezdzcéw
zachowuje wszelkie Obrazenia, ktére posiadal wezesniejszy element. Inne Moce niszczq Najezdzcéw.
W tym przypadku zwrdéécie okreslony element do zasobdw. Zniszczenie Osady generuje 1 punkt Strachu,
a zniszczenie Miasta 2 punkty Strachu. Usunigcie czy Zamiana nie generujg punktéw Strachu.

llekroé Moc albo inna zdolnhoé¢é méwi o .Obrazeniach”, zawsze oznacza to .Obrazenia zadane
Najezdzcom’, chyba ze zaznaczono inaczej. Gdy zadawane sq Obrazenia, mogq otrzymaé je wszyscy
Najezdzcy w danej krainie. Sami wybierzcie, jak je przydzieli¢. Jesli Najezdzca otrzymal Obrazenia
réwne lub wigksze jego Witalnoici (zobaczcie Najezdzcy, strona 15), zostaje natychmiastowo
zniszczony. Obrazeniamogqpochodzi¢ ze zdolnosciréznych Mocy. Obrazenia ocalatych Najezdzcéw
i Dahan sq leczone na koniec rundy.

OBRONA
Sq Moce, ktére pozwalajg na Obrone wybranej krainy oraz zamieszkujgcych jg Dahan przed
Najezdzcami. Redukujq Obrazenia zadawane przez Najezdicéw wybranej krainie i/lub
Dahanom. .Obrona 2" oznacza, ze .Kiedy Najeidicy zadajg Obrazenia w wybranej krainie,
Obrazenia sq redukowane o 2: zaréwno te zadane krainie, jak i wszystkim Dahanom w tej krainie”. Jesli
w jednej krainie polgczono kilka zdolnosci Obrony, jej wartosci sq sumowane. Zdolnosci Obrony
trwajq do konca rundy. Mozecie wykorzystac znaczniki Jednorazowych Zdolnosci, kladgc je wwybranej
krainie, by pamietac o Obronie.

ZNACZNIKI JEDNORAZOWYCH ZDOLNOSCI - STRONA OBRONY
USUWANIE ZARAZY

Usuwajgc Zaraze z Wyspy, zwracacie jq na karte Zarazy. Bez znaczenia, na ktérq strong jest
odwrdécona. Karta Zarazy nigdy nie zostanie odwrécona ze strony Zarazonej na Witalng, bez wzgledu
nato, ile znacznikéw Zarazy na nig zwrdcicie.



GROMADZENIE | WYPYCHANIE

Niekiére Moce umozliwiajq Zgromadzenie elementéw w wybranej krainie (jak np. .Zgromadz
I MY albo .Zgromads do 3 ®"). Pozwala to na przesuniecie wskazanej liczby odpowiednich
elementéw do wybranej krainy z krainy/krain przyleglych do niej. Zgromadzenie przesuwa jedynie
elementy z krain sgsiadujgcych do wybranej krainy. Wzmocnienie Zasiegu Mocy nie powigksza
Zasiegu Zgromadzenia.

Inne Moce umozliwiajg Wypchnigcie elementéw ze wskazanej krainy (jak np. . Wypchnij | 1 albo
.Wypchnij do 3 ®"). Stanowi to dokladne przeciwienstwo Zgromadzenia. Pozwala na przesuniecie
wskazanej liczby odpowiednich elementéw z wybranej krainy do przyleglej krainy/krain.
Wypchnigcie przesuwa elementy wylqgcznie do sgsiednich krain, nie zmienia tego nawet wzmocnienie
Zasiegu Mocy. Wypychajqc wiecej elementéw, mozesz je przesungé - wedle uznania - do jednej lub
wiecej krain. Mozesz wypchngé elementy jedynie do innej krainy, a nie poza plansze czy do Oceanu.

ZGROMADZ WYPCHNIJ

®

@ *ﬂ - **? -

W nastepnej rundzie Najezdzcy bedg Wykorzystujqgc  karte ,Wezwanie do Nastepnie Monika wykorzystuje
Dewastowaé  Piaski. Gracze planujq, Wedrowki’, Monika (niebieski gracz)  drugq czes¢ zdolnosci karty Mocy,
by sgsiadujgcy Dahanie odpowiedzieli ~ Gromadzi 2 Wioski Dahan z sgsiednich ~ pozwalajgcq na Wypchniecie 3 Wiosek
atakiem Miastu w krainie #6. krainwwybranejprzez siebie krainie #5. Dahan z wybranej krainy #5 do krainy
#6. Gdy w nastepnej rundzie Miasto
bedzie Dewastowac kraine, zniszczy

POWTORZENlE jedng z Wiosek Dahan i wprowadzi

Zaraze.  Pozostale  dwie  Wioski

Pow’rqr’zc':me Mc?cy pozwgla na ponowne aktywowanie jej Dahan  sprowokowane  zaatakujg,
zdolnosci. W wyniku tego nie zyskujesz raz jeszcze Zrédet Mocy niszczqe Miasto, dzieki czemu zostang
(Zrédla Mocy zdobywasz poprzez zagranie karty, nie przez wygenerowane 2 punkty Strachu.

wykorzystanie jej zdolnosci). Powtérzenie nie powoduje

reakcji tancuchowej (zignoruj wszystkie zdolnosci ,Powtdrzenia” na Powtarzanej Mocy).
Powtarzana Moc jest Pospieszna albo Powolna, w zaleznosci od typu oryginalnej Mocy. Kilka
dodatkowych zasad:

* wszelkie zmiany dla Mocy sq przenoszone na Powtdrzong Moc (jesli np. Moc jest
przyspieszona albo dodany jest jej dodatkowy Zasieg, bedzie to rowniez dotyczyé
Powtdérzonej Mocy),

» rozpatrujgc zdolnosé Powtérzonej Mocy, mozesz dokonaé innych wyboréw (np. wybraé inny
Cel),

o jesli Powtérzenie okresla dokladnie, gdzie mozesz go uzy¢, postepuj zgodnie z tymi
instrukcjami (zamiast zwyklych ograniczen Zasiegu oraz Celu). W przeciwnym razie
postepuj zgodnie ze zwyklymi ograniczeniami. Cel zdolnoéci moze by¢ ten sam, jak za
pierwszymrazem,

* powtdrzenie karty Mocy nie jest uznawane za zagranie kolejnej karty Mocy (np. Dar
Wigoru).Jest uwazane jako uzycie nowejMocy (np. Zsytajgcy Sny i Koszmary).

PRZYKLADOWA KARTA
ZAWIERAJACA
ZGROMADZ | WYPCHNIJ
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WSKAZOWKI

UPS!

Nagle zorientowaliicie sig, ze przez ostatnie cztery
rundy wykorzystywaliscie zdolnos¢ jakiejs karty Mocy

w krainie, w ktérej nie mogliscie tego robi¢. Co wtedy? ‘

Odpowiedz brzmi: nie przejmuijcie sie.

Zwhaszcza podczas waszych pierwszych rozgrywek
prawdopodobnie zdarzy sie wam popelnic¢
drobne bledy tuitam.Jest malo prawdopodobne,
by cokolwiek to zepsuto. Gra po prostu bedzie
nieznacznie tatwiejsza lub trudniejsza.

Dopdkiwszyscy dobrze sie bawig, wszystko jest
w porzgdku. Nie ma potrzeby cofaé ruchéwicalych
rund. Po prostu od chwili, gdy zorientowaliscie sie
o popetnieniu bledu, grajcie juz wedlug
\ prawidlowych zasad.

'l \
L t;
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= USPRAWNIENIE ROZGRYWKI =

Podczas zagrywania kart Mocy, poléz na nich wymagangq liczbe znacznikéw Energii. W ten sposéb
bedziesz pamietaé, by za nie zaplacié¢. Odrzué je do zasobéw ogdlnych dopiero po zakonczeniu Fazy
Duchdéw. W ten sposéb bedziesz wiedzie¢, czy zaplacitesjuz zakarte, czy nie.

Po rozpatrzeniu karty Mocy, mozesz przesunqé jg do przodu albo obrdcié 0 90 stopni, by zaznaczyg,
ze juz jq wykorzystates. Nie odrzucaj jej na swdj stos kart odrzuconych az do konca rundy, poniewaz
mozesz nadal uzy¢ wygenerowane przez nig Zrédla Mocy.

Gdy rozpatrujecie efekt Strachu, wplywajgcy na Akcje Najezdzcéw (jak np...Obrona 2 we wszystkich
krainach’), polézcie jg na odpowiedniejkarcie Najezdzcéw, by nie zapomnie¢ o jej zastosowaniu.

Na kazdej planszy Wyspy znajduijq sie dokladnie po dwie krainy kazdego typu terenu. Majqc te
wiedze, latwiej odnajdziecie wszystkie krainy odpowiedniego typu.

Rozpatrujgc Akcje Najezdzcéw, wyraznie okreslcie, ktéry gracz za co odpowiada, by przypadkiem
dwukrotnie nie przeprowadzi¢ Akcji Dewastaciji, Budowy czy Eksploracji. Mozecie podzieli¢ sie tak,
by kazdy rozpatrywat Akcje Najezdzcdw na swojej startowej planszy. To dodatkowo pomoze nowym
graczom zrozumieé dzialanie Najezdzcéw.

Przygotowujqc gre, po potozeniu znacznikéw Zarazy na karcie Zarazy oraz na Wyspie, zwréécie
wszystkie pozostale znaczniki do pudetka. Zapobiegniecie w ten sposéb przypadkowemu zabraniu/
zwréceniu Zarazy z nieodpowiedniego miejsca. Kiedy Wyspa stanie sie Zarazona, siegniecie
jednorazowo do pudelka, by uzupehni¢ znaczniki Zarazy.

Gdy koordynuijecie swoje akcje, préba zapamietania, co kazdy z was robi, moze was przecigzyé.
Bardziejefektywne bedzie skupienie sie na celach, wnikajgc w szczegdly jedynie wrazie potrzeby.

Niektdrzy czerpiq radoéé¢ z analitycznego i ostroznie przemyslanego stylu gry, podczas gdy inni
preferujq bardzo beztroskie podejicie. Gra bedzie dobrze dziala¢ w jednym i drugim przypadku
(albo gdzies pomiedzy nimi), ale niezbyt dobrze poradzi sobie wich polgczeniu, wywolujqc frustracje.
Upewnijcie sie, ze wszyscy sq tego samego zdania odnosnie podejécia do gry (zobaczcie Stan
Zagrozenia, strona 8).



PODSTAWY STRATEGII

Nie czujcie si¢ zobowigzani do czytaniaiwykorzystania ponizszych wskazéwek - zapoznaijcie sig z nimi
dopiero wtedy, kiedy bedziecie czué sie zagubieni podczas pierwszych rozgrywek.

WALKA Z NAJEZDZCAMI
 Starajcie sig¢ wyczyscié¢ krainy z Najezdzcdw, zanim zaczng Budowaé. Zwykle nowo odkryta
kraina bedzie zawieraé tylko 1 Odkrywce. Przesuncie albo Zniszczcie go przed nastepng Fazg
Najezdzcéw, powstrzymuijqcich tym samym od zbudowania Osady w tym miejscu.
e Zniszczcie Najezdzcéw przed Akcjg Dewastacii, aby powstrzymaé ich przed zaszkodzeniem
krainiei Dahanom.

» Gdy Najezdzcy przybedq na okreslone tereny podczas Eksplorowania, wiecie, ze w nastepnej
rundzie bedgtam Budowaé, apézniej Dewastowac. Wiedzatajest przydatna przy planowaniu
wykorzystania zdolnosci Powolnych Mocy.

» Skupcie si¢ najbardziej na krainach, w ktérych Najezdzcy bedg Budowaé czy Dewastowaé,
poniewaz sq to najbardziej bezposrednie zagrozenia.

GDZIE POWINNO SIE KLASC OBECNOSC/MIEJSCA KULTU?

Swojq Obecnos¢ umieszczaicie blisko Najezdzcdw tak, byscie mogli uzywaé na nich swoich
Mocy.

»  Unikajcie krain, w ktérych Najezdicy bedqg Dewastowaé i dodadzq znacznik Zarazy,
poniewaz to spowoduje zniszczenie waszej Obecnosci.

» Rozproszcie swojg Obecnos¢ na catej Wyspie w sposéb umozliwiajgcy wspdlprace. Trzy Moce
.10brazenie” mogq zniszczyé jedno Miastol

»  Wiele Mocy zadajgcych Obrazeniaiefekty Strachuwymagajg Miejsc Kultu. Stawiajcie je wiec
blisko Najezdzcdw.

GDZIE PRZESUWAC WIOSKI DAHAN?

* Najlepiej do krain z niewieloma Najezdzcami. Wiele efektéw Strachu spowoduje ucieczke
z przerazenia Najezdzcéw z krain, w ktérych obecni sqg Dahanie albo zainspiruje Dahan do
podjecia ofensywy. Dodatkowo, gdy Najezdicy Dewastujq kraing, Wioski Dahan, ktére
przetrwaly, kontratakujq.

e Z krain z wieloma Najezdzcami. Jesli Dahanie majg zostaé zniszczeni podczas Akgji
Dewastaciji, ocalcie ich, odsuwajqc od zagrozenia.

INNE

e Zaraza nabiera tempa, gdy sie rozprzestrzenia. Starajcie si¢ oczyszcza¢ krainy przed
dodaniem kolejnej Zarazy.

e Jeslimasz problem ze znalezieniem dobrego celu dla swoich Mocy, moze to oznaczaé, ze:

1. Jestescieblisko zwyciestwa! Skupcie si¢ na osiggnieciu wygrane;j!

2. Twoja Obecnos¢/Miejsca Kultu nie sg wystarczajgco blisko czesci planszy, na ktérg
chcesz wplynqgé. Skup sie na przesunigciu swojej Obecnosci i Miejsc Kultu w te czesci
wyspy, ktére zapewniq twoim Mocom pozgdane cele.

e Jesliciggle odczuwasz brakiw Energii:
1. Sprébuj zabra¢ wigcej znacznikéw Obecnosci z gdérnego Toru Obecnosci
odpowiadajgcego za Energie,
2. Niezagrywajwszystkich kart, wybierajte mniej kosztowne,
3. Woybierajpodczas Rozwoju te sekeje, ktéra da ci dodatkowq Energie.




OPCJE ROZGRYWKI

PLANSZE PRZECIWNIKOW

1t~ TRYB JEDNOOSOBOWYﬂ

Rozgrywka jednoosobowa przebiega podobnie do wieloosobowej. Calg Wyspe stanowi jedna plansza.
Jedynq réznicq w zasadach jest to, ze mozesz wybieraé samego siebie jako Cel Mocy, ktére méwiq,
ze Celem ma by¢ .Inny Duch”. Nie zyskujesz przy tym dodatkowych korzysici z Mocy, ktére wynikajg
z zagrania jej na innego Ducha, jak na przyklad ,Dar Stalosci” lub .Laska Zywioléw”. Duzy wplyw na
rozgrywke ma to, jakie karty dobierzesz. Ponadto nie bedziesz mie¢ do pomocy przyjaznych Duchéw,
ktére uzupelniqg stabosci twojego Ducha.

™ PRZECIWNICY -

Przeciwnicy symbolizujqg okreslone silty kolonizujgce Wyspe w swiecie gry. Wykorzystanie Przeciwnika
jest opcjonalne, ale dzieki temu rozgrywka nabiera dodatkowej glebi i strategii. Pamietaijcie, by wybra¢
Przeciwnika przed rozpoczeciem Przygotowania gry, poniewaz czasami moze on wplyngé na to, w jaki
sposéb macie je przeprowadzié.

Na planszy Przeciwnika znajdziecie opis efektu Eskalacji, ktdry zachodzi, gdy odkrywana
jest karta Najezdzcéw Etapu Il z symbolem i (zobaczcie margines, strona 10). Niektdrzy
Przeciwnicy wprowadzajg réwniez dodatkowe warunki przegranej. Te zasady stanowig
.poziom podstawowy” Przeciwnika, wprowadzajgc niewielki wzrost trudnosici. Dalej, kazdy z
Przeciwnikéw oferuje wiele kolejnych poziomdw trudnosci, oznaczonych cyfrq po lewej stronie.
Zasady kumulujg sie ze sobq, czyli jesli walczycie przeciwko Poziomowi 3, obowigzujg was
réwniez efekty Poziomu 1 i Poziomu 2. Niektdrzy Przeciwnicy modyfikujg Akcje Najezdzcéw. By
o tym pamigtaé, poldicie odpowiednie znaczniki Przeciwnikéw ponizej pdl Akcji Najezdzcdw.
Pelng liste pozioméw trudnoici poszczegdlnych Przeciwnikéw znajdziecie w tabeli na stronie 28.

KARTY STRACHU

Razem ze wzrostem poziomu trudnosci, osiggnigcie kolejnych Poziomdéw Terroru staje sig coraz
ciezsze. Kazdy poziom trudnosci méwi o tym, ile kart Strachu uzyé oraz ile kart ma znajdowac sie na
gérze/ srodku/spodzie talii Strachu.

KROLESTWO BRANDENBURGII | PRUS

» Doskonale jako pierwszy Przeciwnik, poniewaz wprowadza tylko kilka nowych zasad. Wigkszosé¢
dotyczy Przygotowania gry.

» Szybkosc toich drugie imie: Najezdzcy robiq wszystko w przyspieszonym tempie. Karty zawierajqce
dwa typy terenu pojawiajq sie zdecydowanie szybciej, zwykle zanim Duchy zdqzq si¢ na nie
przygotowac.

* Ten Przeciwnik jest zauwazalnie trudniejszy dla Duchéw, ktére potrzebujq wigcej czasu na rozwdj.

KROLESTWO ANGLII

» Budynki, budynkiijeszcze wiecej budynkéw - Anglia wysyla mnéstwo imigrantéw na swoje kolonie,
ktére rozszerzajq sig coraz bardziej na niezbadane ziemie. Poczgtkowo nie dziata za szybko, ale
stale przesuwa swoje granice. Dolozy wszelkich staran, by zalozy¢ stolice podczas Il Etapu.

» Anglia jest zauwazalnie latwiejsza dla Duchéw specjalizujgcych sie w niszczeniu Osad (jak na
przyktad Blyskawica z Serca Burzy).

e Ten Przeciwnik jest wyraznie trudniejszy dla Duchdw, ktére polegajg gléwnie na przesuwaniu/
niszczeniu Odkrywcdw, by zatrzymaé ich Budowe (jak na przyklad Cier Migoczqcy Niczym
Plomien).

IMPERIUM SZWEDZKIE

» Szwedzka Dewastacja jest bardziej niebezpieczna niz inne. Zaawansowana militarna taktyka
oraz duza populacja zainteresowana rolq i gérnictwem szybko wyniszcza Wyspe. Ich polityka sprzyja
asymilacji Dahan, ale tylko jesli populacja Najezdzcéw jest zdecydowanie wigksza.

* Przeciwnik ten jest wyraznie latwiejszy dla Duchéw zapobiegajgcych Dewastacii (jak na przyktad
Nieokietznany Siewca Zieleni czy Kolosalna Sita Ziemi).

» Uwaga dotyczqgca Przygotowania gry: Imperium Szwecji moze doda¢ Zaraze podczas
Przygotowania gry, ale nie powoduije to rozprzestrzeniania czy tez zniszczenia Obecnosci Duchdw.




# SCENARIUSZE =

Scenariusze zmieniajg mozliwosci Duchéw lub to, wjakiej sytuaciji sig one znajdujg. Mogq zawierac PLANSZA SCENARIUSZA
inne warunki zwyciestwa albo dodatkowe wymagania précz tych standardowych. Mogq takze SCENARIUSZ

modyfikowaé inne zasady. Wszystkie scenariusze posiadajg w prawym gérnym rogu numer BLYSKAWICZNA KOLONIZACJA

oznaczajgcy poziom trudnosci w poréwnaniu do normalnej rozgrywki, w skali: od O (bez zmian) do

10 (niesamowicie trudny).
TEN SCENARIUSZ JEST ZAUWAZALNIE TRUDNIEJSZY...

Uzycie scenariuszy jest opcjonalne. Mozecie zagraé, uzywajgc jedynie Scenariusza, Scenariusza : e R v
i Przeciwnika, tylko Przeciwnika albo zadnego z nich. Jezeli Scenariusz wprowadza zasade, ktéra stoi

* wpolgczeniu z Krélestwem Brandenburgiii Prus
(ktdre réwniez wplywa na tempo rozgrywki, ale

w sprzecznosci z zasadg, ktérq wprowadza Przeciwnik, stosujcie sie do zasad Scenariusza. winnysposdb).

™~ PLANSZATEMATYCZNA -

Na odwrocie kazdej planszy Wyspy znajdziecie alternatywng mape. Reprezentuje ona bardziej
naturalny rozklad terenu. Wigkszy nacisk polozony jest na kompozycje terenu, niz na jego
réwnomierny rozklad na planszy. Na planszy Tematycznej tereny jednego typu majq tendencje do 2 GRACZY
wystepowaniaw skupiskach, tereny podmokle najczesiciej wystepujg na nawietrznejstronie géritd.

Plansza Tematyczna jest przeznaczona dla zaawansowanych graczy, poniewaz rozpoznawanie
na niej poszczegdlnych terendw jest trudniejsze ze wzgledu na jej bardziej realistyczny wyglgd,
a niektére zmiany na niej wprowadzone zwigkszajq poziom trudnosci (wiecej krain na planszy,
skupiska terendw, wiecej poczqtkowych Najezdzcowitd.)

PRZYGOTOWANIE PLANSZY TEMATYCZNE])

Tematyczne plansze Wyspy przygotujcie wedlug schematu przedstawionego z prawej strony.
W zaleznosci od tego, ile oséb bedzie bralo udziat w rozgrywce, uzyjcie nastepujgcych planszy

Wyspy:
» lgracz: péinocno-wschodniej,
» 2graczy: zachodniejiwschodniej, stykajgcych sie krawedziami przeciwnymi do krawedzi > pOLNOENY
zOceanem, - WSCH[jD
» 3graczy: zachodniejiwschodniejjak wyzej oraz dodaijcie pétnocno-wschodnig nad -
wschodnig, i

)

» 4 graczy: zachodniej, wschodniej, pétnocno-zachodnieji pétnocno-wschodniejjak
w normalnym uktadzie gry dla 4 graczy.

== WSCHOD
Niektsre krainy mogqdelikatnie nachodzi¢ nainne plansze. Uznaje sig, ze kraina zawsze znajduje signa _ mmm
planszy, na ktérej znajduje sie jej numeriikony Przygotowania gry. Zignoruijcie wszystkie niepolgczone

fragmenty krain - nie biorq udzialu w rozgrywce.

Na niektérych krainach znajduiq sie ikony znacznikéw z rozszerzenia Zarosla i Szpony. Zignoruijcie
je podczas rozgrywki w wersje podstawowq. llustracje Duchdw, rzek i pozaréw sq jedynie elementami
klimatycznymiinie majg wplywu narozgrywke. '

= PUNKTACJA = - POENOCNY - (3t NOCNY

Jesli cheecie $ledzi¢ postep swojej grupy pomiedzy rozgrywkami, skorzystajcie z ponizszego systemu ZACHODQ e 2 WSCHOD

punktacii: ' :

»  Zwycigstwo: wynik = 5x Poziom Trudnosci + 10 punktéw za zwycigstwo + 2 punkty za kazdqg karte
Najezdzcéw, ktéra pozostata wtdlii.

» Porazka: wynik = 2x Poziom Trudnosci + 1 punkt za kazdq karte Najezdzcéw nieznajdujqceq sie
wtalii (karty ze stosu kart odrzuconych i odkryte karty pod Akcjami Najezdzcéw).

» ZwyciestwoiPorazka: dodaijcie 1 punkt za kazdych X zyjgcych Dahani odejmijcie 1 punkt za kazde
X znacznikéw Zarazy naWyspie, gdzie X oznaczalliczbe graczy.



FABULA

ALTERNATYWNA HISTORIA

Swiof, ktéry znajdujemy w grze, jest podobny do naszego $wiata. Trendy
spoleczne i rozwdj technologiczny sq niemal identyczne, rézniq sie jednak
wydarzeniami historycznymi.

Europa niejestwyjgtkiem.Jej polityka posziawinnym kierunku, jednak zwyczaje
izachowaniajejmieszkancéw sq podobne do tych znanych nam znaszejwlasnej
historii. Gdzieniegdzie mozna spotka¢ sie z wiarg w zjawiska nadprzyrodzone -
religia opisuje sity dobra i zla, wystepujg ludowe zwyczaije i przesqdy. Nigdzie
jednak w Europie czy innym znanym ludziom imperium, nie spotkamy sie
z miejscem, gdzie kamienie méwig, a drzewa wyciggajq korzenie z ziemi
i przemieszczajqsie.

Nie ma sie wiec co dziwi¢, ze Najezdzcy nie potrafili zrozumie¢ Wyspy, gdy na
niq przybyli.

WYSPA

Istniala na dhlugo przed przybyciem ludzi. Pomimo istnienia naocznych
swiadkéw, opisanie jej spdjnej historii jest praktycznie niemozliwe. Przebieg
wydarzen opisywany przez Duchy rézni sie, a ich historie sq pelne sprzecznych
ze sobq faktéw. Czy Glos Otchlani poswiecit sie, a moze zatracit sie w swoim
przeznaczeniu, czy tez pozostat niezmienny peknigc role wyroczni? Podobno
wszystkie wersje sq prawdziwe. Okreslenie czasu zdarzen i ich kolejnosci jest
jednak bardzo trudne.

DUCHY

Wyspe zamieszkuje wiele zréznicowanych Duchéw, takich jak smuga wiatru,
dziwny przezroczysty cien na stojgcej wodzie czy promien swiatla formujgcey
idealne wzory nawet przez poplgtane obumarte galezie... Wigkszos¢ z nich nie
walczy z Najezdzcami, mniejsze sq zbyt stabe, najwieksze zbyt powolne lub
tak silne, ze moglyby zniszczy¢é Wyspe. Niektdre, jak Bezczynny Czatownik sq
ograniczone przezichwhasng nature, ainnych Najezdzcy w ogéle nie interesuijq.
Nie kazdy wqwdz czy zagajnik to Duch, ale z pewnosciq Wyspe zamieszkuje
wiecej Duchéw niz Dahan.

DAHANIE

Dahanie byli pierwszymi ludzmi zamieszkujgcymi Wyspe. Przybyli na nig
wieki temu w czasie, gdy Zryw Wyglodnialego Oceanu rzadziej nawiedzal
pobliskie wody. W ich przekazach pojawialy sie wzmianki o Duchach.
Dahanie spodziewali sie, ze Wyspe mogq zamieszkiwaé¢ Duchy, jednak
zaskoczeni byliich liczebnosciqg, witalnosciq i czestotliwosciq z jakqg im sie one
objawialy. Czes¢ Dahan brala wieksze Duchy za bogdw.

Rolnictwo i hodowla zwierzgt powodowaly dewastowanie Wyspy, co wywolalo
konflikt Dahan z Duchami, ktéry doprowadzit do Pierwszego Osqdu.
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Dahanie szybko skapitulowali i zawarto porozumienie, w mysl ktérego Duchy
przemienily uprawy i zwierzetatak, by nieingerowaly one w ekosystem. Dahanie
zmienili metody uprawi czesto radzili sie przyjazniejszych Duchdw.

Od tego czasu Dahanie i Duchy wspélnie zamieszkiwali Wyspe, jednak Dahanie
pozostaliw pehni zaleznii postuszni Duchom.

DRUGI OSAD

Wiele pokoler pézniej miat miejsce Drugi Osqd. Kiedy Dahanie odkryli, ze ich
doradcy i obroncy nie byli z nimi catkowicie szczerzy, nastgpita zmiana rozkladu
sit- o jednak calkowicie inna historia. Wystarczajgcym bedzie powiedzie¢, ze od
tego czasu Dahanie nie postrzegajqjuz Duchéw jako bogéw.

NAJEZDZCY

Najezdzcy trafilina Wyspe dekade temu. Ich poczgtkowe kontakty z Dahanami
byly przyjazne. Zostali przyjeci z goscinnosécig. Dahanie postrzegali nowych
przybyszy jako odpowiednikéw . Tych, ktérzy podrézujq’. Najezdzcy zobaczyli
zyzngq, stabo zaludniong Wyspe. Wrécili do domu oglaszajqgc, ze znalezli ziemie
do zdobycia.

Pierwsze statki z kolonistami doplynely na Wyspe pie¢ lat pézniej. Wraz z nimi
na Wyspe trafila masa choréb, ktére wyniszczaly Dahan. Pomoc Duchéw
uratowata wielu z nich. W momencie, w ktérym zaczynacie gre, Dahanie
dopiero odzyskujq sity, optakujg zmartychiodkrywajq, ze plaga chordb nie byta
dzielem rozgniewanych Duchéw. Dahanie nie sq jednomyslni w sprawie tego,
co zrobi¢ dalej. Czeé¢ z nich postrzega Najezdzcéw jako zagrozenie, ktérego
trzeba sie pozby¢. Inni natomiast myslg o nich jak o .nowych sgsiadach” i sq
zafascynowaniich narzedziami, kulturgiwiarg.

Wiceksze Duchy na Wyspie dzialajg w znacznie dhuzszej skali czasowej niz ludzie.
Ich najczestszq reakcjg na przybycie kolejnych Najezdzcéw bylo .och, nowi
ludzie, znowu to samo’. Duchy mialy nadzieje, ze wykorzystajg Dahan jako
mediatoréw, co pozwoliim unikngé konfrontacji z Najezdzcami.

Najezdzcy nie chcieli jednak stuchac i rozprzestrzeniali sie tak szybko, jak bylo
to mozliwe. Nowe statki z kolonistami przybywaly kazdego roku. W mgnieniu
oka liczba Najezdzcéw zréwnala sie z liczbg Dahan. Prowadzgc lekkomyslng
ekspansije, niszczyli ziemie, Duchy i Dahan...

TO WY JESTESCIE DUCHAMI,
CZY ZDOLACIE URATOWAC WYSPE?
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FABULA

HISTORIA NAJEZDZCOW

Pomimo, ze Najezdzcy mogq wam sie wydawac znajomi, przyglqdajgc sie
im blizej zauwazycie, ze ich historia znaczqco rdzni sie od tej, ktérq znajdziecie
wksigzkach.

Jestrok 1700 i Wielkie Mocarstwa whasnie rozpoczety walke o rozsiane po calym
$wiecie kolonie. W tej alternatywnej rzeczywistosci wydarzenia historyczne
doprowadzity do powstania wielu mocarstw morskich, wiec walka o kolonie jest
jeszcze bardziej zacieta,

KROLESTWO BRANDENBURGII | PRUS: FRYDERYK II

Fryderyk Wilhelm odziedziczy} Prusy Ksigzece i Elektorat Brandenburgii po
$mierci Jerzego Wilhelma w grudniu 1640 roku. Odcig} sie od nieefektywnej
i niezdecydowanej polityki zagranicznej, jakg prowadzit jego ojciec. Fryderyk
Wilhelm zerwat sojusz z dynastiq Wazdéw, sprzymierzytsie z Krélem Szwedzkim
Gustawem Adolfem, wystepujgc nastepnie przeciw katolickiej Polsce. Sojusz
Szwecji, Rosji i Prus doprowadzil do upadku Rzeczypospolitej Obojga
Naroddéw, nastepujgcy po nim rozbiér podwoit dotychczasowe terytorium Prus.

W  rezultacie tego zwyciestwa Fryderyk Wilhelm, Wielki Elektor
Brandenburgii mianowat sie Fryderykiem |, Krélem Prus. Wprowadzit
w zycie proces budowy infrastruktury i glebszej kontroli nad
nowo zdobytym terytorium. Po jego sémierci w 1701 roku, jego
syn Fryderyk Il odziedziczyt potezne pruskie krélestwo z jedng
znajsilniejszych europejskich armii.

Fryderyk Il szukal sposobu na dalszq ekspansje Prus, jednoczesnie starajqc sie
nie naruszy¢ réwnowagi sit na kontynencie pomiedzy Szwecjq, Rosjg, Francjq
i dynastig Habsburgéw. Rozwijajgc marynarke wojenng, nowy krél dgzyt do
zréwnania jej sity z innymi europejskimi mocarstwami, chcqgc pozyskaé nowe
kolonie, ktére moglyby wzmocni¢ pruskg gospodarke.
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KROLESTWO ANGLII

Krslowa Anglii Elzbieta | poslubila w1562 roku Roberta Dudley'q, syna Ksiecia
Northumberland. Malzenstwo zawarte w cieniu skandalu, wywolanego
tajemniczg $mierciq pierwszej zony Dudley'a, doprowadzito do buntu kilku
szlacheckich rodéw. Mimo to monarchowie, Robert | i Elzbieta |, zdobyli
popularnos¢ ludu po sthumieniu buntu w 1564 roku i narodzinach ich syna
Edwarda w 1566 roku. Odpierajgc inwazje Hiszpanii i Szkocji w 1587 roku,
Krélestwo Angielskie stalo sie jedng z najwiekszych poteg morskich na
Pstnocnym Atlantyku. Po $mierci Roberta w1588 i Elzbiety w1603 roku, ich syn
Edward VIl zostal mianowany Krélem Anglii.

Anglia przez krétki czas byla zaangazowana w wojne religijng panujgcg na
kontynencie w XVII wieku. W nastepstwie tragicznej préby inwazji na Francje
w1633 oraz konfliktu ze Szkocjg w 1651 roku, Krdlestwo Angielskie skupito sie na
umochieniu granic oraz rozbudowie marynarki wojenne;.

Bez mozliwosici rozwoju swoich wplywéw na kontynencie i ograniczone do
potudniowej czeici Wysp Brytyjskich, Imperium Brytyjskie jako pierwsze
rozpoczeto poszukiwania terendw do skolonizowania w Nowym Swiecie. Celem
rozwoju kolonialnego mialo byé zapewnienie krajowi rozwoju, wzmacnianie
potegiiwplywdw, co latwiej bylo osiggngé poza granicami starego kontynentu,
niz na ojczystej ziemi.

IMPERIUM SZWEDZKIE: KROL ERYK XV

Po zwyciestwie w Bitwie pod Liitzen w1632 roku, Krél Gustaw Adolf poprowadzit
Imperium Szwedzkie do kolejnych zwyciestw nad katolickimi armiami.
W 1644 roku, wraz z Prusami i Rosjg, doprowadzit do pierwszego rozbioru
Rzeczypospolitej Obojga Narodéw. Po $mierci Gustawa Adolfa w1651 roku, na
tron wstqpit jego syn Gustaw I, ktéry w latach 1657-1668 poprowadzit armie
do serii zwycieskich potyczek nad Krélestwem Danii. Po tych wydarzeniach
Imperium Szwedzkie przejeto kontrole nad wiekszosciq linii brzegowej Morza
Baltyckiego.

Nastepcq Gustawa Il zostal w 1683 roku jego syn Eryk - ésmy krél Szweciji
z dynastii Wazéw. Pod rzgdami Eryka, ograniczone przez Rosje na wschodzie
oraz Brandenburgie i Prusy na potudniu, Imperium Szwedzkie rozpoczelo
rozwdj kolonialny.

Aneksja terytoriéw Rzeczypospolitej na wschodzie Bahyku zapewnila
Szwecji znaczgcy doplyw ludnosci stowianskiej oraz nacji innych niz
skandynawskie. Wzrost liczby ludnosci umozliwit wzrost gospodarczy oraz
rozwdj armii, jednak zmiany demograficzne byly przyczyng wewnetrznych
zawirowan. Imperium Szwecji zostalo postawione przed trudnym
zadaniem zintegrowania zréznicowanego, wieloetnicznego spoleczenstwa.
Jego gldwnym powodem byla cheé pozyskania zasobdéw naturalnych
i potrzeba stworzenia ,buforu bezpieczenstwa” - miejsca dla niezadowolonych
obywatelii przeciwnikéw politycznych.
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INFORMACJE

TABELA POZIOMOW TRUDNOSCI

SCENARIUSZE KROLESTWO KROLESTWO KROLESTWO
BRANDENBURGII | PRUS ANGLII SZWECJI
TRUDNOSC 0 | BLYSKAWICZNAKOLONIZACJA
(BEZZMIAN) OCHRONA SERCAWYSPY
TRUDNOSC1 POZIOMPODSTAWOWY POZIOMPODSTAWOWY POZIOM PODSTAWOWY
TRUDNOSC?2 POZIOM] POZIOMI
TRUDNOSC 3 RYTUALY TERRORU POZIOM] POZIOM2
| TRUDNOSC 4 INSUREKCJA DAHAN POZIOM?2 POZIOM2
?"?QH TRUDNOSC5 POZIOM3
TRUDNOSC 6 POZIOM3 POZIOM 3 POZIOM 4
TRUDNOSC7 POZIOM 4 POZIOM 4 POZIOM5
TRUDNOSC® POZIOM6
TRUDNOSC9 POZIOM5 POZIOMS5
TRUDNOSC10 POZIOM 6 POZIOM 6

WYKORZYSTANIE MAPY TEMATYCZNE) (ZOBACZCIE STRONA 23)ZWIEKSZA POZIOM TRUDNOSCI O 3.

Pamictajcie, 7e poziom trudnosci zostal okreslony subiektywnie: niektsre Duchy sq mniej lub bardziej skuteczne przeciwko konkretnym
Przeciwnikom i Scenariuszom, a kombinacje Przeciwnikéw i Scenariuszy bedq tez to zmienia¢. Dodajcie do siebie poziom trudnoéci Scenariusza
i Przeciwnika dla oszacowaniaich wspélnego poziomu trudnosci.

Kazdy kolejny punkt poziomu trudnosci jest odczuwalny podczas rozgrywki. Zwickszajgc poziom trudnosci, polecamy, by robi¢ to o 1 na raz albo 2, jesli
w poprzedniej rozgrywce udalo sie wam osiggngé miazdzqgce zwycigstwo (karta Zarazy nigdy nie zostala odwrdcona na Zarazong strone).
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0D AUTORA

Pomyst na Spirit Island zrodzit sie podczas grania w inng gre - mogta to by¢ Goa, Navegador albo Endeavor - gdzie podczas akeji kolonizacji
pomyslatem: ,Ciekawe jak bardzo zli sq rdzenni mieszkancy w obliczu tej nowej kolonizacji. Nigdy sie nie dowiemy, bo gra w ogéle nie bierze pod
uwage ludzi, ktérzy od zawsze tam mieszkali. To bardzo niegrzeczne”. Podzielitem si¢ tq myslg z moimi wspétgraczami. Moze ktos sie zasmial, po
czymwrdcilismy do gry.

Tamyslzostatajednak ze mng, poniewazw bardzowielu grach gatunku Euro spotykamy sie ztematamiztejery: niektdre catkowicie o kolonializmie,
inne o handlu czy kupcach. Wydawalo misie, ze przedstawienie innego punktuwidzenia moze byé ciekawe - przedstawienie kolonializmu jako czegos,
z czym bedziemy walczy¢.

Patrzgc z perspektywy czasu, moglem podqzyé zupehie inng drogg. Znalezé konkretny problem dotyczqcy kolonializmu i antykolonializmu,
i sprébowaé przeniesé go do gry, podobnie jak to ma miejsce np. w King of Siam. Zamiast tego w mojej glowie zrodzit sie pomyst konfliktu, ktérego
nigdy nie bylo, ale mégtby stuzyé¢ jako zamiennik dla zmagan z roznymi sitami kolonialnymi na przestrzeni dziejéw. Spirit Island stara sie
odpowiedzie¢ na pytanie: co by bylo, gdyby rzeczywisci (albo raczej: prawie rzeczywisci) kolonisci z epoki odkryé geograficznych natrafili na
przeciwnikéw, ktérych nigdy by sie nie spodziewali.

Na marginesie: jest powdd, dla ktérego Duchy licznie wystepujq w Spirit Island, lecz sq nieznane reszcie ludzkiej cywilizacji. Siega on wiekéw wstecz
i jest zwigzany z pewng umowaq,.

Moim celembylo stworzenie gry kooperacyjnej.oddziatujgcejnawyobraznie réwniemocno, jak grywstyluHorroruw Arkham, ale ze zdecydowanie
glebszq i bardziej strategiczng rozgrywkq. Czas gry mial wynosié¢ okolo dwdch godzin oraz chciatem wyeliminowa¢ problem .gracza alfa”
wystepujqgcy w niektérych grach kooperacyjnych. To byla dluga droga, ale jestem zadowolony z tego, jak wyglgda gra i mam nadzieje, ze
rozgrywka w nig dostarczy Wam jeszcze wiecej frajdy niz mi dostarczylo jejtworzenie.

R.EricReuss
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SLOWNICZEK POJEC

+:dodatni modyfikatorwartosci np. Obrazen, Strachu, Witalnosci.

Akcja: patrz Akcja Najezdzcéw.

Akcja Najezdzcéw: jedna z trzech niepozqgdanych czynnosci, ktére Najezdzcy
wykonujg podczas Fazy Najezdzcéw: Dewastacja, Budowa, Eksploracja.
[s.9-11]

Bonusowe Zrédlo Mocy: Z’ré,c”o Mocy nadrukowane na Torze Obecnosci. Gdy
zostanie odkryte, daje ci Zrédlo Mocy wskazanego typu. [s. 14]

Budowa: jedna z Akcji Najezdzcéw. Dodaje Miasto lub Osade. [5.10]

Cel: kraina albo Duch, na ktére wplywaijq zdolnosci Mocy. [s. 16]

Dahanie: patrz Wioska Dahan.

Dewastacja: jedna z Akcji Najezdzcéw. Najezdzcy symultanicznie zadajq
Obrazenia krainie oraz zamieszkujgcym jg Dahanom; Wioski Dahan, ktdre
przetrwaly, kontratakujq. [s. 9]

Do: gdrny limit czegos. Moze byé réwne 0."Do 3" oznacza 0,1, 2, lub 3".

Dodaij: wez z zasobdw ogdlnychipotéz na planszy.

+Dowolne: dowolne Zrédlo Mocy wybierane na nowo w kazdej rundzie. Raz
wybrane w danejrundzie, nie moze zosta¢ zmienione, az do nastepne;j. [s. 14]

Efekt Eskalacii (i) cos co Przeciwnik wykona za kazdym razem, kiedy podczas
Eksploracji odkryjecie karte Najezdzcéw z symbolem Przeciwnika. Ten
symbol pojawia sie wylgcznie na kartach Il Etapu. [5.10, 22]

Efekt Strachu: wszystko co wydarzylo sie dzieki zdobytej karcie Strachu.
[s.12,18]

Eksploracja: jedna z Akcji Najezdzcéw. Dodaje Odkrywcéw do krain, do
ktérych majq dostep. [5.10]

Energia: pokrywa kosztkart Mocy. Przechodzi z rundy na runde. [5.13]

Karta Mocy: Moc znajdujqca sie na karcie. Moce pochodzqce z kart dzielq sie
na Pomniejsze, Wicksze oraz Unikalne. [s.16]

Karta Najezdzcy: karta w talii Najezdzcéw, ktéra wskazuje typ terenu na jaki
oddzialujg Akcje Najezdzcéw. Podzielone sq one na trzy etapy: Etap |,
Etap ll oraz Etapllll.[s. 6]

Karta Strachu: karta pochodzqca z talii Strachu, zdobywana dzieki
generowaniu Strachu u Najezdzcéw. Separatory Poziomu Terroru nie sq
kartami Strachu. [s.9,12]

Karta Zarazy: karta, na ktérej przechowywane sq elementy Zarazy
nieznajdujgce sie na Wyspie. Kladziona na poczgtku rozgrywki Witalng
Strong ku gérze, moze zostac¢ odwrécona Zarazong Strone w trakcie gry.
[s.15]

Kraina: obrysowany obszar na planszy Wyspy (inny niz Ocean). Kazdorazowo,
gdy kraina otrzymuje przynajmniej 2 Obrazenia, dodawany jest na niej
znacznik Zarazy. [s.13,15]

Kraina Nadbrzeina: obszar latwo dostepny dla statkéw, przylegly do
obszaréw Oceanu. [s.13]

KrainaWewnetrzna: obszar nieprzylegly do obszaréw Oceanu. [5.13]

Kraina z Zarazq/Wioskq Dahan/Najezdzcami: kraina, w ktdrej znajduje
si¢ przynajmniej jeden znacznik Zarazy/Wioski Dahan/Najezdzcéw.

Miasto (R): jeden z rodzajéw znacznikéw Najezdzcéw. Zadaje 3 Obrazenia
i posiada 3 Witalnosci. Zniszczenie Miasta generuje 2 punkty Strachu.
[s.15]

Miejsce Kultu (3%): kraina, w ktdrej znajdujq sie przynajmniej 2 zetony
Obecnosci Ducha. [s.13]
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Moc: karta Mocy albo MocWrodzona. [s.16]

Mocwrodzona: Moc nadrukowana na planszach Duchéw. [s. 14, 16]

Najezdzca: Miasto, Osada lub Odkrywca. [s. 9-11]

Obecnoéé (=): element obrazujgcy w jakiej krainie na Wyspie zamieszkujg
Duchy.[s.13]

Obrazenia: rany zadawane Najezdzcom, krainom lub Dahanom. llekro¢ karta
nie okresla dokladnie komu, zawsze oznacza .Najezdzicom”. Zadanie
Obrazen réwnych Witalnosci Najezdzcéw czy Dahan, niszczq ich. Zadanie
przynajmniej 2 Obrazen krainie, powoduje dodanie znacznika Zarazy w tej
krainie. [5.18]

Obrona: chroni przed Najezdicami. Redukuje Obrazenia zadane przez
Najezdzcéw zaréwno krainie, jak i wszystkim Dahanom w tej krainie
o okreslongwartosé. [s.18]

Ocean: miejsce skqd przybywajg Najezdzcy. Obszar Oceanu na kazdej
planszy Wyspy okresla, ktére krainy sg Nadbrzezne. Oceany nie sq
krainami. [s.13]

Odkrywea (1): jeden z rodzajéw znacznikéw Najezdzcéw. Zadaje 1 Obrazenie
i posiada 1 Witalnosci. [s.15]

OdzyskajJednq: wybierz jedng karte Mocy ze swojego stosu kart odrzuconych
na reke. Kiedy to pole zostanie odkryte na Torze Obecnosci, mozesz
wykonywac¢ te akcje jednorazowo podczas kazdej fazy Duchdéw, aktywne
natychmiastowo po odkryciu. [s.14]

Odzyskaj Karty: wez wszystkie karty Mocy ze swojego stosu kart odrzuconych
nareke. [s.14]

Osada (M): jeden z rodzajéw znacznikéw Najezdicéw. Zadaje 2 Obrazenia
i posiada 2 Witalnosci. Zniszczenie Osady generuje 1 punkt Strachu. [s.15]

Plansza: patrz Plansza Wyspy lub Plansza Najezdzcow.

Plansza Najezdicéw: plansza, na ktérej zarzqdzacie Akcjami Najezdzcdw.
Zawiera miejsce na talie Najezdicéw oraz strefe wszystkich trzech
Akcji Najezdzcéw. Dodatkowo na planszy Najezdzcdw znajduije sie Pula
Strachu, talia Strachu oraz pole, na ktérym nalezy umiescic¢ karte Zarazy
przygotowujgc gre. [s. 6]

Plansza Wyspy: pojedynczy fragment planszy, z ktérego zlozona jest Wyspa.
Na odwrocie znajduje si¢ tematyczna plansza dla zaawansowanych
graczy. [s.6-7,13]

Postep Mocy: stala kolejnos¢ dociggania kart Mocy, zamiast zwyklego
.dobierz 4, zatrzymaj 1" z talii kart Mocy Pomniejszych lub Wiekszych.
Wykorzystywany jest jedynie w rozgrywkach wprowadzajqcych. [s. 3, 6]

Powtérz: wykorzystaj ponownie zdolnos¢ Mocy. Nie dostarcza kolejny raz
Zrédet Mocy z karty. Powtérzenie nie powoduje reakeji lancuchowe;j:
zignoruj wszelkie Powtdrzenia na Powtarzanej zdolnosci Mocy. [s. 19]

Poziom Terroru: wartoé¢ od 1 do 3, odzwierciedlajgca jak bardzo przerazeni sq
Najezdzcy. Okresla obecne warunki zwyciestwa. [s.12]

Pozyskai Karte Mocy: podczas zwyklej rozgrywki, dobierz cztery Pomniejsze
Moce lub cztery Wieksze Moce i zachowaj jednq. Jesli wykorzystujecie
Postep Mocy podczas waszej pierwszej rozgrywki, wez kolejng karte Mocy
z przygotowanej wczesniej talii. Gdy w jakikolwiek sposéb zdobywasz
Wiekszg Moc, musisz Zapomnieé (stracic) jedng karte Mocy. [s. 3, 18]

Przeciwnik: okreslony kolonizator, z ktérym nalezy walczy¢. Zwieksza poziom
trudnoéci oraz sposdb rozgrywki. [s. 22]



Przesuniecie: przelozenie elementu do danej krainy z innego miejsca na
Wyspie, poprzez Wypchniecie, Zgromadzenie lub w inny sposdb.

Przewaga liczebna: .gdzie A przewaza liczebnie B" moze obowigzywaé
w krainach, gdzie nie ma B (np. .gdzie Dahanie przewazajq liczebnie
Miasta” obowiqzuje w krainach gdzie nie ma Miast, o ile znajduje si¢ tam
przynajmniej 1 Wioska Dahan).

Przylegla kraina: wspaltdzieli granice lub styka sie rogiem. [5.13]

Rozprzestrzenianie: po dodaniu Zarazy do juz Zarazonej krainy, musicie dodaé
Zaraze réwniez do jednej z Przyleglych krain. [s.15]

Rozwdj: pierwsza czeic fazy Duchéw. Podczas niej mozna dolozyé Obecnos¢
naWyspe, zdoby¢ nowe Moce oraz odzyskaé zagrane karty Mocy. [s. 8, 14]

Scenariusz: tryb wprowadzajgcy alternatywne zasady/warunki zwyciestwa.
Zwieksza poziom trudnosci oraz zmienia sposéb gry. [s. 23]

Strach: przerazenie odczuwane przez Najezdzcéw. Generuje punkty Strachu,
dzieki ktérym zdobywacie karty Strachu. [s.12]

Teren: Dzungla, Géry, Piaski lub Mokradla. Kazda kraina ma jeden rodzqj
terenu. [s.13]

Twojakraina: kraina zawierajgca przynajmniejjeden zeton twojej Obecnosci.
[s.13]

Typ Krainy: opisuje, na ktérym obszarze nalezy przeprowadzaé akcje. Moze to
by¢ scisle okreslony teren, np. Piaski albo Nadbrzezna/Wewnetrzna kraing,
albo wymég dotyczqcy tego, co moze/nie moze znajdowaé sig na niej (np.
kraina z Najezdzcami). [5.13,16]

Usun: zdejmijz planszy i zwréé do zasobdw. Wyjgtek: Zaraze zawsze zwracajna
plansze Najezdzcdw. W odréznieniu od Zniszczenia, Usunigcie Najezdzcéw
nie generuje Strachu. [s.18]

Wioska Dahan (®): znacznik symbolizujgcy klan/wioske Tubylcéw,
nalezgcych do Plemienia Dahan. Zadajq 2 Obrazenia, posiadajg 2
Witalnosci. [s.16]

Witalna Wyspa: na poczgtku gry Wyspa jest Witalna. Staje sie Zarazona, kiedy
wyczerpie sie przygotowana na poczgtku pula Zarazy, lezgca na karcie
Zarazy (wéwczas odwracacie karte na Zarazong strone). [s.15]

Witalnoéé: okresla liczbe Obrazen, ktérg muszq przyjg¢ Najezdzcy
lub Dahanie, aby zosta¢ zniszczeni. Wartos¢ Witalnosci moze byé
modyfikowana np. przez Przeciwnikéw, Scenariusze albo zdolnosci Mocy
(+2 Witalnosci) natomiast Obrazenia nie wplywajq na jej wartos¢ (Miasto,
ktéremu zadane zostaty 2 Obrazenia, nadal posiada 3 Witalnosci). [s.15,16]

Wymagane Zrédla Mocy: patrz Zdolnosci Warunkowe.

Wypchnij: przesun element z wybranejkrainy do sgsiednich krain/krainy . [s.19]

Wyspa: caly obszar gry, skkadajqcy sie z przynajmniej jednej planszy Wyspy.
[b.6-7,13]

Zagrywane Karty: liczba kart Mocy, ktére moze zagraé Duch w czasie kazdej
rundy, okreslona przez najwyzszqg widoczng wartosé na Dolnym Torze
Obecnosci Ducha. [s.14]

Zamien: wymien element na inny (ewentualnie wiele elementéw). Ta czynnosé
nie jest uwazana za Dodawanie czy Usuwanie, tylko jako Zamiana. [s.18]

Zapomnienie Karty Mocy: odrzu¢ na stale karte Mocy z reki, ze swojego
stosu kart odrzuconych lub zagrang. Poléz jq na stosie kart odrzuconych
odpowiedniejtaliialbo do pudelka, jeslijestto Unikalna Moctwojego Ducha.
[s.18]

Zaraza (8): Symbolizuje srodowiskowe i duchowe zniszczenia na
Wyspie. Kraina z przynajmniej jednym znacznikiem Zarazy staje sie
Zarazona. [s.15]

Zarazona Wyspa: Wyspa staje si¢ Zarazona, kiedy wszystkie elementy
Zarazy polozone na karcie Zarazy (Witalna strona) zostang
przelozone na plansze Wyspy. Przegrywacie gre, kiedy wyczerpiecie
wszystkie znaczniki Zarazy, lezqgce na Zarazonej stronie karty. [s.15]

Zatop: Zatopienie elementéw jest réwnoznaczne ich Zniszczeniu,
jednak zamiast zwracaé zatopionych Najezdzcéw do
zasobdw ogélnych nalezy polozyé ich na planszy Ducha (Zryw
Wyglodniatego Oceanu).

Zasieg: maksymalna odlegtos¢ liczona w krainach, mierzona od
twojej Obecnosci (chyba, ze okreslono inaczej), gdzie mozesz
uzy¢ swojej Mocy lub zdolnosci. Zawsze mozesz oddzialywaé
blizej.[s.16]

Zbierz: pobierz wskazang liczbe znacznikéw Energii z zasobdw
ogdlnych.

Zdolnosé: tekstowe instrukcje na karcie lub innym elemencie gry.

Zdolnoéci Warunkowe: czqéé,zdo|noéci Mocy, ktéra zalezy od
posiadania odpowiednich Zrédel Mocy w tej rundzie. [s.14]

Zgromadi: przesun do wybranejkrainy z krainy/krain przyleglych. [s.19]

Zniszcz: sciggnij element z planszy. Zniszczenie Miasta lub Osady
generuje Strach.

Zrédlo Mocy: powigzanie z jednym z aspektéw natury, zwykle
pozyskiwane z karty Mocy. Pozwala na odblokowanie kolejnych
ZdolnosciWarunkowych [s.16, 32]




IKONOGRAFIA ZASIEG
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NAJEZDZCY Kraina, w ktérejznajduije sie . - Ocalate Wioski Dahan kontratakuiq.
przynajmniej 1 Najezdzca. ﬁ Krainaz przynajmniej e Budowa: jesli w krainie znajdujg sie Najezdzcy, iy
- 1znacznikiem Zarazy, dodajcie Osade lub Miasto. |
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e Awanskart Najezdzcéw
Faza Powolnych Mocy (karty i Wrodzone Moce)
Przemijanie
e Odrzucenie kart na osobisty stos kart od rzuconych
* Obrazeniai Zrédka Mocy przepadaiq.
«  Sciggniecie z planszy znacznikéw
Jednorazowych Zdolnosci.

Jesli po przeczytaniu instrukcji nie znalazles odpowiedzi
na pytanie albo nie do korca rozumiesz, jak interpretowaé
niektére zasady, odwiedz naszq strone. Przygotowalismy
szczegdlowq baze pytaniodpowiedzi.

https://spiritisland.lacerta.pl/



