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Ti, kteti mluvi s duchy, ném Fikaiji, Ze vétiina kolonizatort duchy
prosté nevidi - nevi, jak nato.

Vidilist, ktery se trepotd nadsenim z toho, ze je nazivu,
amiyslisi, ze jim hybe vitr, Divaji se upfené na ndhly tder blesku
anevidinic vic nez jasny zdblesk. Stoji uprostred dravého
proudu feky, duch se jim pfimo oviji okolo nohou a p¥itom si
porad mysli, Ze Dahanové mluvio nééem, co neexistuje.

Od Dahanti vime, ze duchové v ostatnich zemich jsou slabsi,
méné patrni a lze si je snadnéji splést s nepravymi duchy, ktefi
Zijijen v predstavivosti pozorovatele. Proto je asi pochopitelné,
ze kolonizatoFi nemaiji v uménispatieni ducht dostateénou
pripravu. Mnoho z nich viak odmitd viilbec uvéFit, ze existujeme.
A pokud odmitnete né¢iexistenci, je o to téZ3ijej sparttit.

Ne viichni duchové jsou viak tak neurciti. Nékteti se dokazou
zjevovat ve formé .vtéleni” - slozitého zhusténisama sebe,
které je schopné vyvolat v lidech silenstvi, usmrtit je, nebo

jim naopak poskytnout azyl. A nékolik mdlo jich umivyvolat
opravdové katastrofy, af uz ndhlé, nebo peclivé planované.

Tyto duchy nejspis kolonizéatofi neprehlédnou.
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VE STRUCNOSTI

Pokud chcete skoéit do hry co nejrychleji, vyuzijte tyto rdmecky na zac¢atku kazdé éasti,
_ které vam poskytnou struéné shrnuti.

Text pod ramecky obsahuje daléi detaily a pfiklady, pokud je to potieba. Cvféfejej pouze tehdy, pokud potiebujete vice informaci.

= JAK POUZIVAT TOTOROZSIRENI -

Pro hru s timto roziitenim budete pottebovat jak zakladnihru Duchové ostrova,
tak roziiteni Rozervand zemé. Pokud chcete zaéitihned hrat, precététe si
pouze ¢asti DaleZité zmény a Nové pravidla a dovednosti ducha.

Prestoze nékteré castitohoto roziiteni nevyzaduji obsah Rozervané zemé, jiné jej vyzaduiji a tato prirucka pravidel také predpokladd, ze pravidla
Rozervané zemé znate.

Prvnidvé ¢asti této prirucky, tj. DleZité zmeény a Nové pravidla a dovednosti duchd, vysvétluji pravidla, se kterymi se nejspise setkate ve vétsing parti.
Jakmile sije osvojite, budete moci zahrnout OZiviou prirodu do hry.

Nasleduijici ¢ast, Koloniélnimocnost, predstavuje Habsburskou duilni expedici a uvadi, jak pouzivat jeji zvldstnikartu kolonizatoru.

Zbylé dvé &asti, Ujasnéni a malé zmény existuijicich pravidel o Ujasnénitykajici se nového obsahu, pokryvaijisituace, které nastévaii spide z¥idka. Pokud
chcete zadit hrét co nejdfive, mtizete je prozatim preskocit.

Toto roziiteni pFindsi pét vlastnosti pro duchy predstavené v rozsitenich Trny a drdpy a Kridla a plameny: Obklic¢eni (Ostré tesaky ukryté v housti), Stied
déni (Had d¥imajiciv podzemi), Sitici se nendvist (Strdzce zapovézené divoéiny), Preména (Srdce lesnich pozarti) a Nespoutany (Ostré tesaky ukryté
v housiti). Pokud nemate tyto duchy k dispozici, jejich vlastnosti nevyuzijete.




RUST (ZVOLTE JEDNU Z MOZNOSTI)
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2 DESKY SCENARU
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Namisto stalého prilivu kolonizatori vysilaji cizdaci
VLNY KULUNIZ ACE velké vypravy ve vindch. Ty pak prozkoumavaji,
osidluji a drancuji krajinu. Duchové maji
v prestavkdach mezi jednotlivymi vinami trochu casu
na oddech, postupné rostouct sila vyprav ale miize
_Jjednoho dne uz byt jednoduse nezviadatelna...
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POZNAMKY A DOPORUCEN

I kdyz muize byt tento scénd¥ pouzit sam o sobé, jeho
hlavnismysl tkviv kombinacis kolonidlni mocnosti
IR o ckladnirovniAE R aeT ety dachaze Sl
kefekturozmachu. ]

+Tento scéndi muze nékteré druhy efektii ucinit
proménlivé silnymi (napt.obrana bude v nékterych
kolech zcela zbyte¢nd ajindy naprosto kli¢ova). To se
projevuje zejménau karef strachu a uddlosti,
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1 DESKA KOLONIALNi MOCNOSTI
HABSBURSKA DGLNI EXPEDICE

& podminka prohry Ronmdlkolonmvepoi‘elli
Zeméobnazenﬂ nakost:Na koncl faze ??j v i
ftéa(, pokud gl el Leiichi
nachézivsouctu alespor 8 kolonizétorti / . énneodpovida kartéstavby 1

(o i) (o otebazdror kojoni 4)

Uroves Karty  Hemiuéinky (kumulativni)
(obtiZnost)  strachu  Hrabivostse vypléct: Kdykoli by mélo dojit ke zFetézeni § pojejim priddni pfi akci plenéni, namisto
mho vy|epsefe| f/m (jeste predpmnurokemn )
| (PR e SRS
aamod.ﬁmmaovl.mup akeeplendn, jako by?o by\yakce stavby.
« Vkrokustavby zpusobuijikarty stavby na téchto tizemich plenéni (namisto stavby).

2 H hézejfz celé Ptiprava hry: Nakazdeuzem.bezﬂpndenel
(@) 19G/3/4)  Natzemisnejvysiim islemse symbolem M pro pripravu hry pridejte1 D al
3(5) 1(3/4/4)  Tezebnihoretka(l):Pokrokustavby vyt kazdéd lazemisd avyleps gfl.

Nedottené ofkosols Pipravahry: Frednahodnymvybiremaretkolonizétort epachy T
4 0 " (4/4/4)  odstrarite kartu . Pobreinitizemf Jako druhou kartu epochy Il umistéte kartu Logiska ol
(Nové poradikaretv balicku: 111-2L.22-33333, kde L "je karta Loziska soli L se netykd i)

Teézebnfhoretka (II): Namisto vyhodnoceni Tézebnihorecky (1) po kroku stavby vyberte nakazdé
5(3) V5(/5/4)  desce ostrovaldzemis | Provedienanémsiavbuapoténanémulepictel . (T

provedhe, ipokudje vybrané )

NadvlédaHe: Priprava hry a krok priizk Na deskachs nejvyie 3  pridejte +1§ nakazdé
6 (10) 13(4/5/4)  aspéiné prozkoumané Gzemi. (Nejvyse viak na 2 dzemina kazdé desce ostrova zakazdou kartu

priizkumu)
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Kdykolijsou na ozna¢end uzemi pridéany/presunuty

ompol fesunite je viechny nalli Iné dzemi.|
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PRAZDNOTY
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NAHRADA KARTY VCETNE NAHRADY KARTY
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NEDOTCENY
0STROV

VTELENI A ZETONY

Dokud se nachdzina ostrové, muze byt vtéleni
povazovano zajakoukoli komponentu, ktera
jenanémvytidténa. (Pokud je povazovéno

za £8, musibyt soucasné povazovano také
za@)
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‘ Posilené vtéleni

Posilit: Otocit zeton viéleni na jeho posilenou
stranu.

Ptidat/pFesunout vi&lent: Pokud se nachazi
na ostrové, presunte jej; vopaéném pipadé jej
pridejte na ostrov.

Bujent: Na tizemibez [ zabrani
prldanl 1 ﬁ apotéje odstranéno.
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24 KARET VLASTNOSTI 4 KARTY LECENI

UEITEL : VEETNE DVOU KARET JEDI-
Nahrazuje zviz$tnf pravidlo: Sm?m NECNYCH SCHOPNOSTI
e K VLASTNOSTEM
POZOROVANISTALE SEMENICIHOSVETA

NAHLE Z)EVENIDAYNYCHZNALOSTI
Kdykoli ziskavate karty schopnosti, dobertessi ¥
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4 Tyto zmény platik datu vyddnitohoto rozsiteni, ato at uz hrajete s jeho obsahem, ¢inikoli.
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= UPRAVA POCTUZETONUPOHROM -

(Tato Uprava se tykd pouze karet prvniho eského vyddani zakladni hry - viechny pozdéjsiverze a rozsitenivydané cesky tuto zménujiz zahrnuly.)
Hru zadinate s presné o1 f vice na poli/karté pohromy.

Pokud pouzivate kartu nedotéeného ostrova, pFipravte hru, jako by na nibylo uvedeno .2 ﬁ zakazdého hraée +1 ﬁ " Pokud nepouzivate karty pohromy,
na pole pohromy umistéte 5  za kazdého hrace + 1 R navic. (Napr prihfe 1 hréce tedy zacindte hru se 3 £ na karté nedotéeného ostrova, zatimeo pri hre
4hracas9 ). Touto Gpravou se pro hru v riizném poctu hrdéti vyrovndva podet zetont za kazdého hréce, které Ize pridat na ostrov, aniz by hréci museli
otocit kartu pohromy / prohrdli.

Jedné se pouze o zménuv pHpravé hry - nedochdzik zadné zméné pfi otoceni karty pohromy, ato aniv pfipadé, ze se jednd o kartu stale nedotéeného ostrova.

- NEPOUZIVANE KARTY -

Pokud vlastnite rozsiteni Trny a drdpy, odstrante ze hry nasleduijici karty:
* Predstihnuti(karta udalosti)
« Brehy ostrova zasazeny valkou (karta uddlosti)
o Zveéi podléha zvlastnimu silenstvi (karta udalosti)
* Rustvykoupeny obéti(bézna schopnost)
 Bod zlomu (karta pohromy)

Efekt téchto karet na hru se ukdzal jako pfilis dramaticky, takze jsme se je rozhodli odstranit (¢i v nékterych pfipadech nahradit). Uz pravidla Rozervané
zemé&odstranuiji kartu ZvéF podléhd zvlaitnimu dilenstvi, pokud je ve hie kolonidlni mocnost Ruské carstvinebo duch Tisice mysli spojenych vjednu. Odtedji

odstrante natrvalo.

Toto roziiteni zahrnuje upravenou verzi karty Brehy ostrova zasazeny valkou (pojmenovanou Brehy ostrova zasazeny valkou v cizi zemi) a Raist vykoupeny
obéti(nahrazen kartou Zvitené bahno a ostré trni). | kdyz je jejich icelem nahradit karty z Trnd a drdpdi, miizete je pouzit i pFi hfe bez tohoto rozsiteni.

- PRITOMNOST -

g%f < je symbolem zni¢ené pritomnosti. Pokud mate provést cokoli

@ s @ nebo «, tykd se to pouze vasich zetond, pokud neni uvedeno jinak.

Pocinaje timto roziitenim dochdzi ke dvématrvalym zméndm tykajicim se <.

Zaprvé: <’ je novym symbolem pro =, kterd byla zni¢ena, odstranéna, nahrazena nebo odstranéna ze stupnice pritomnosti, aniz by byla odstranéna

vvvvvv

roziitenich. Pokud neni uvedeno jinak, symbol <% oznaduje vasi zni¢enou pritomnost.



Zadruhé: Kdykolima duch pridat, znicit, odstranit, nahradit, pfivolat, vyhnat, piesunout @ nebo s nijinak manipulovat,
je tim myslena jeho <, pokud neniuvedeno jinak. Toto pravidlo se netykd efektu, které pouze zjistuji, zda se na

Uzemi nachdzijakdkoli p¥itomnost - napfiklad karta strachu Teologicky spor umoznuje hréci pFido’r@ naulzemis<=
libovolného ducha a uddlost Zniéte neprirozené! zvysi poskozeni pri plenéni na viech tizemich s @ libovolného ducha.

Dvé drive vydané komponenty vyzaduiji (s ohledem na vyse uvedené) tpravu - ovliviuji = libovolného ducha, aniz by to
na nich bylo vyslovné uvedeno:
1. Silnd schopnost Vtazeni do hladové prazdnoty (toto rozsiteni obsahuje opravenou verzikarty).
2. Duch Objevitel skrytych cest, ktery ma nékolik vrozenych a jedine¢nych schopnosti, které umozauiji presouvat
pFitomnost libovolného ducha. (Jejich pFilis mnoho nato, aby bylo mozné jednoduse vytisknout nahrady, ale véime,
Ze bude jednoduché si zapamatovat, ze Objevitel mtize hybat prosté se viim.)

- UPRAVA EFEKTU .NEUCASTNISE PLENENI" -

Kolonizator ¢i Dahan, ktery ,se neti¢astni plenéni':
* neudéluje anineutrpi poskozeniv rdmci akci plenéni;
* nevyvoldvd plenénina svém tizemi, pokud by jinak neprobéhlo;
* jeignorovdn pro tcely modifikatort akci plenéni.

Ptivodni definice pojmu .netiéastni'se plenéni” se ukdzala jako pFilis sirokd ainteragovalais pravidly a efekty, které
nemély s plenénim nic do &inéni.

Komponenta, kterd se neti¢astni plenéni, je ignorovdna pouze pro tcely zjisfovdanitoho, na kterych tizemich probéhne
plenéni, a pfi samotné akci plenéni - véetné modifikatora, které pridavaii obranu, zvysuji poskozeniudélené kolonizatory
nebo preskakuji akce plenéni's ohledem nato, jaké komponenty se na tizeminachdzeiji.

Komponenty, které se neti¢astni plenéni, stéle existuji pro viechny ostatni Gicely - véetné kontroly podminek vitézstvinebo
prohry, akci spusténych pomoci plenéni, jakychkoli akei pohromy vyhodnocovanych .ihned” a viech trvalych efektu,
které zavisi na pfitomnosti konkrétnich komponent na tizemi a netykaiji se pfimo plenéni.

PRIKLAD: DOCASNE PRIMERI + DAHANOVE DRZI STRAZ

DOCASNE PRIMER
Nauzemichs @ sc1 a1 ai/
lenéni (nezpasobujia nenijim z

DAHANOVE DRZi STRAZ

Obranal nakazdém tizemi
zakazdého zde pitomného .

| ——

Obranal nakazdém dzemis 4,
plus dalsiobranalzakazdého zde

44, NAPADANI NEPOZORNVCH: Nakoidém piitomného . e
h zemis 1 poskozenizakazdého .
——
ZKAZKY 0 HNEVU DUCHU: Zokoidoudesku i k,
ostrova, naniz se nachdzeji P na tzemi Obrana 2 nakazdém tizemi
spoleéne s/ I 1 Y. zakazdého zde pritomného .

Krok 2: Dahanové udéli
poskozeni

Krok 1: Kolonizatori udéli
poskozeni

V horéch ma dojit k plenéni

KDY ZJISTOVAT,
KDO SE UEASTNI?

Zkontroluijte, ktefi kolonizatofi
a Dahanové se t¢astni plenéni:
* pfiuréovdniltzemi, na
nichz plenéni probéhne, a
* privyhodnocovénikazdé
akece plenéni.

Konkrétni komponenty nemusite
vybirat dopredu, a dokonce
muzete pFi kazdé kontrole zvolit
jinak.

Pro ucely tohoto ptikladu predpoklédejme,
Ze sevhoréch odehrévé plenénia drovers
vydé&enijel. Vzhledem k udélosti Doc¢asné
pFimé#ise honeti¢asinil Dahanal osada.

Krok: KolonizétoFiudéliposkozent
Priizkumnik a osada zptisobi Dahaniim

3 poskozeni, kterd jsou snizena nal poskozent,
ato diky obrané 2 ziskané efektem karty
strachu Dahanové drzistraz (dva ucastnicise
Dahanové). Jak jeden z Dahanti, tak tizemi
utrpil poskozeni,

Krok 2: Dahanové udélipogkozent

Dva tcastnicise Dahanové poté provedou
protititok, jimz znicijak prizkumnika, tak
ucastnicise osadu. (Poskozeni nelze udélit
druhé osadé, protoze tase plenénineticastni)

(Tato dprava je zahrnuta v pravidlech
rozsiteni Rozervand zemé.)
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Vitéleniducha Toulavy hlas pFindsejici ilenstvi

neposilené posilené

VTELENI VS. SVATYNE

Vitélenije zvladtnim druhem
pritomnosti. Cim se lisi od svatyné?

Nejde o miru pfitomnosti, ale

o formujeji podstaty. Pokud
pritomnost pfirovndme k rybnicku
asvatynik vétsimujezeru, viéleni
je pak potok nebo velmi, velmi
hluboké studna. Anebo trochu

v modernéjsim kontextu: pokud je
pritomnost mald chatré asvatyné
vétsidtim, viéleni simlizete
predstavit jako elektrarnu nebo
tank Abrams.

- VTELENI -

| kdyz vétsina duchti ma fyzickou formu (nebo se v nidokdze ukdazat), byvd tato vétsinou prechodnd (a trvd jen tak dlouho,
dokudjeto pro ducha dtilezité), nebo se jednd o soucdst prirody (nejcastéji soucdst krajiny, jako je Feka, hora nebo list stromu).

Nékteri duchové viak disponuji propletenym centrem pozornosti assily, které nazyvame ,vtéleni”. Duch schopny vtéleni
se miiZe vyskytovat (. mit @) na siroké ploe fyzického prostoru, ale soustreduje se v okolijednoho fragmentu sebe sama
vice nez jini duchové podobnych rozméri a dilezitosti,

Vtélenijsou casto pohyblivd a putujipo ostrové; déje se tak ale ve velmi dlouhych ¢asovych dsecich (tydny az roky).

Vitélenije zvlastni formou pFitomnosti, kterd duchovi propuijcuje zvlaitni dovednosti.

« Priptipravé hry umistéte zeton vtéleni svého ducha podle pokynti pro ptipravu hry na zadni strané panelu ducha.
Pokud mad Zeton vtéleni dvé rtizné strany, mél by byt pfipraven stranou bez zlatého lemu (neposilenou stranou)
vzhuru,

 Dokud se vase vtéleninachdzina ostrové, je moZnéjej povazovat zajakékoli/viechny komponenty, které jsouna
ném vytistény. Na viech viélenich je vytistén symbol @ a nékdy i dalsi symboly.

 Pokud je vase vtéleni mimo ostrov, povazuje se pouze za vtéleni a za nic jiného. (Existuje pouze ve své vlastni
zdsobé a mize byt na ostrov umisténo pouze efekty, které specificky umistujivase vtéleni.)

 Nekterd vtéleni mohou byt posilena (£), coz natrvalo vylepsijejich schopnosti. P¥i posileni svého vtélenijej otoéte
z pocdtecnistrany na posilenou stranu (tu pozndte podle zlatého lemu). Tim muize dostat vtéleni podobu novych
komponent (za néz je pak mtizete povazovat), nebo se nané mohou odkazovat vase schopnosti nebo zvlastni
pravidla. Posileni vtélenije trvalou zménou, kterd ztistava, i pokud vtéleni opusti ostrov a ndsledné je na néj vraceno
zpet.

DETAILY / CASTO KLADENE OTAZKY:

e Viechny zvlastni dovednosti viéleni plati pouze, pokud se nachdzina ostrové.

* Viélenije vidy komponentou (vtélenim), atoikdyz pravé neni povazovdno za zéddnoujinou z komponent, kterdje
naném zndzornéna.

* Stejnéjako viechny komponenty, které .je mozno povazovat za' jakoukolijinou komponentu, se mtizete i u vtéleni
rozhodnout, za co je povazovdno, pro Gcely kazdé jednotlivé akce (a zvlait pakipro téely vitézstvi a prohry).
(Zejmeénajde ossituaci, kdy duch pFijde o viechny své @ na ostrové, ale ma na ném vtélent.)

e Provtéleni, kterd mohou byt povazovanaza £, plati, ze pokud jsou povazovdna za £&, musibyt soué¢asné
povazovdnataké za =, Stéle se viak jednd pouze o 1Tkomponentu (nepodité se tedy jako 2 =).

 Pokudvés panel duchauvadi, ze mazete .pridat/presunout” své vtélenina konkrétni izemi, znamend to, ze jej
tam muzete umistit, af uz se zrovna nachdzi mimo ostrov (.pfidat”), neboi pokud uz je naném (.presunout”).
Pokud vés panel ducha uvadi, ze mtizete nahradit komponentu svym viélenim, vezméte sviij Zeton viéleni
odkudkoli, kde se zrovna nachdzi, a umistéte jej na misto komponenty, kterou jim nahrazujete.

VTELEN(Y TOMTO ROZSIRENI

* Dech temnoty vzétylku: Zridnd stvira tvofend ozivlou temnotou.
,‘ Doupé: Samotné srdce ducha Vabeni hlubokych lest, které k sobé vola kolonizatory pres cely ostrov.

® Kolos se zhnoucima o&ima: Tézkopdadny kopec pokryty stromy, ktery je vyburcovan k nicivému hnévu.



.ﬁ Mohutné kofeny dzungle: Masivnistrom s tvrdym jadrem, ktery se tyéinad zbytkem lesa.

Stred déntf: Nendpadné a pitom Siroce se rozpindijici vtéleni. Pouze ptdk letici vysoko nad ostrovem by mohl zahlédnout
tvary horskych hibetu, které byly vyzdvizeny nad okolni krajinu zahyby téla Hada dfimajiciho v podzemi.

@ Toulavy hlas pFinégejicilenstvi: Hlas oddéleny od svého byvalého téla, ktery svou pisnivyvolava chaos.

ﬂ Vélenice: Tq, jez mluvi hlasem hromu, sousttedénd do podoby udatné bojovnice vedouci Dahany do boje.
TAKTICKE TIPY PRO POUZIVANIVTELENI

To, ze .dokud se vase vtéleninachdzina ostrové, je mozné jej povazovat za«’, umoznuje pouzivat taktiky, které nemusi
byt na prvni pohled zietelné. Efektivita nékterych ducha/vlastnosti zavisi na spréavném uplatnéni ndsleduijicich pravidel:

« Kdykoli pfidavate na ostrov @, miizete dosah poéitat od svého viéleni (takze napfr. privolbé moznostiristu, kterd
pridévdw vdosahu . 0 ., muzete pridat @ na tizemise svym vtélenim).

» Pomociakce, kterd pfidava e, miizete presunout své vtéleni, které uZ se nachézina ostrové (viz Premisténi
pFitomnostina str.14 v pravidlech zakladni hry).

* Viechny akce, kterymilze pfemistovat @, mohou premisfovativtélent.

* Pokudbyste nékdy pottebovali presunout viélenina své tizemi, ale vyhovovalo by vém, kde se zrovna nachdzi,
mizete jej povazovat za @ a presunout jej na tizemi, na kterém uz se nachdzi. Toto se stdle povazuje za presun
vtéleni. (Tematicky sito mazete predstavit jako zménu konkrétni polohy viéleniv ramci izemi.)

 Pokud mate vlivem akce pfijit o @ na tizemi, mtizete pFijit o své vtéleni, a tim se vyhnout ztraté bézného Zetonu <. = g
Dejte sijen pozor, abyste mélijak své vtélenivratit zpét do hry! Ne kazdé viéleni se umivrdtit na ostrov. BUJENI NA TEMATICKYCH

o Muzetesivybrat, Ze se vaie viéleni nebude povazovat za =, abyste jej nemuseli odstranit pfi umisténi . Ujistéte DESK A'BH OSTROVA
se ale, Ze jej nepotiebujete povazovat za @ pro zadnou daldi ¢ast pravé vyhodnocované akee (napf. pro zjisténi
vzdalenosti pri cileni schopnosti, kterd pridava B, jako je Naplnit zemi horkost).

Tematické desky ostrova zacinaiji
hrusl 3nq tzemichl,5a6na
severozdpadnidescea7na
vychodnidesce. R natéchto
deskach muazete vyuzitiv pfipade,
Ze nehrajete s duchy ani
vlastnostmi, které & vyuzivaij.

- KOMPONENTY TYKAJICI SE KONKRETNICH DUCHU -

R, 7, a W stejné jako karty lé¢eni a dilek Nekoneéné temnoty
se pouzivaiji pouze pFi hie s konkrétnimi duchy/vlastnostmi.

Predchoziroziteni pidala do hry zetony duchui (4, 12, D), &8 a lilk). Rozsiveni Ozivid priroda pFindsi nové zetony
duchua, které jsou vyuzity pouze konkrétnimi duchy, resp. vlastnostmi nékterych duchu:

Zetony bujeni (duch Mohutné koteny dzungle, vlastnost Stied déni, viastnost Pecuijici) predstavuji izemi, na
g nich je ekosystém neobvykle odolny a schopny odolat poskozeninebo se z néjrychle vzpamatovat. Kazdé R na
tzemibez [ zabrani ptidani1 & a poté je odstranéno.

<

\

£
[ 2

zefony chvéni(duch Tanec ottdsaijici zemi) predstavuiji tektonické pnuti, které se probouziv hlubindch zemé.

Zetony hlubin (vlastnost Hlubiny) predstavuji odmyvani pobrezivlivem ocednu.

3

Toto rozsitenitaké prindsi karty lé¢eni (pro ducha Krvéceni poranénych vod) a dilek Nekoneéné temnoty (pro ducha
Dech temnoty v zatylku). Jakje pouzit se dozvite na panelech pfislusnych duchai.
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d3ungli nebo na tzem( Priddni
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Moznost rtistu ducha Kolos se zhnoucima oéima

PROBUZEN/KOLOSU

Mate vtéleni (C2>). Jednou za kolo ve fézi duch, g} nebo @
muzete bud:

* vyhnatC1>; nebo
+ pfidatnebo presunout > na tzemise svou =52 na ostrové.

= ZVLASTNIAKCEDUCHU -

Pokud zvléstni pravidlo poskytuje duchovi akci, kterou mtize provést ve fazi ducha, fazi % nebo fazi },@},
muzZe duch tuto akci provést kdykoli v odpovidaijici féazi, pokud tim neprerusi vyhodnocovdniijiné akce.

Zvlastni akce proveditelné ve fazi gj/},@i’ nemohou prerusit vyhodnoceni schopnosti. Podobné nemohou zvléstni akce
ve fazi duchti prerusit vyhodnocenijakékoli akce rtistu, ale mohou byt pouzity mezinimi. Napt. Kolos se zhnoucima oc¢ima
muze pouzit svou druhou moznost riistu, aby jednou akeiristu pridal @ na tizemi se svym vitélenim, poté své vtéleni

(vyuzitim svého zvléstniho pravidla) vyhnat a ndsledné svou druhou akeiraistu (kterd je soucdsti vybrané moznosti riistu)
pfidat @ na tizemi, na néjz své viélenivyhnal.

Pokud mate problém zapamatovat si, zda jste svou zvlastni akci vyuzili, pomozte si pouzitim nékteré z nadbytecnych

Zvléastni pravidlo ducha Kolos se zhnoucima o¢ima komponen’r ve hre,

Privolejte
1 Dahana na
1 své uzemi

Bonusové pole ducha No¢ni strdz u ohnisté

-+ 5 !F ]
Slunce NEBO mésic
«vv,

- FY 'AL___A

Pole elementu slunce/mésice ducha
Toulavy hlas pfindsejicidilenstvi

™~ VLASTNOSTIDUCHU SKLADAJICISE Z VICE KARET -

Neékolik vlastnosti duchti vtomto roziiteni se sklada z vice karet. Je vidy nutné pouzit
viechny kartydohromady jako sadu - nemtizete si vybrat pouze nékteré z nich.

Karty schopnostisilustracivaseho duchana rubujsou povazovény zajedinecné schopnosti, i pokud je poskytuje vlastnost ducha.

= BONUSOVAPOLE -

Pokud ma vlastnost nebo duch pole, které vypadd jako na obrazku vlevo, jde o bonus
ktery mtzete uplatnit vkazdém kole hry. Chovd se jako nezakryté pole pritomnosti,
ale nikdy na néjneumisfujete Zeton pfitomnosti.

- PROMENLIVA POLE ELEMENTU NA STUPNICICH PRITOMNOSTI -

Pole na stupnicich pritomnosti, kterd vypadaii jako to vlevo, funguiijako
pole libovolny”, ale na vybér mate pouze z vyznadenych moznosti.

V kazdém kole si element muzete kdykoli vybrat znovu, ale prvnivolba v kole plati po cely zbytek daného kola (do konce
kola nelze element zménit).



- OMEZENIMOZNOSTIRUSTU -

Moznosti rtistu dvou z duchti (Kolos se zhnoucima oc¢ima a Krvdceni poranénych vod) jsou omezeny
vtom, kdy mohou byt vybrdny. S vyjimkou toho viak funguijijako bézné moznostirtistu.

- VYLEPSENIAZHORSENI( -

Vylepsenizesiluje kolonizatory, zatimco zhorsenije oslabuije.

']

Vylepgenim kolonizétora je myilena jeho ndhrada nejblizzim silngjiim druhem: z § se stane #ll, z il se stane m m nemohou byt vylepiena, pokud
efekt vyslovné neuvadi, co se po vylepseni H mda stat,

Zhorienim kolonizétoraje myzlena jeho nahrada nejblizsim slabgim druhem: z J#} se stane #, z @ se stane §. Zhoréenim { je tento odstranén.

Vylepseniizhorienise Fidi béznymi pravidly pro nahradu kolonizatord (pfipadné jejich odstranéni - v pfipadé zhorieni préizkumnika). Nikdy se nic
nepriddavd, protoze kolonizdtor pouze ménisviij druh. Ponechdvé sitedy také v§echny@a viechno obdrzené poskozeni, coz muze zptisobit jeho
okamzité zni¢eni, pokud je toto poskozeni rovno jeho nové odolnosti.

- PRIVEST -

Komponentaq, kterd privadijinou, jimtize vzit s sebou pfi svém vlastnim pohybu.

']

Pokud jedna komponenta pfivadijinou pfi pohybu (typicky pfi pfivolani nebo vyhnani), druhd komponenta se pohybuije s ni. Pokud se prvni komponenta
pFesouvd o vice nez jedno tizemi, mlize se spolu s ni druhd presouvat celou cestu nebo jen jeji ¢dst.

Napt. pokud by Ta, jez mluvi hlasem hromu vysla v tomto roziiteni, jeji zvlaitni pravidlo Spojenec Dahant by bylo formulovano takto: ,Kazdy Dahan
muze p¥i svém pohybu privést 1 vasi <"

™~ PRIPRAVIT ANAROKOVATSI -

Pripravitkomponentu znamend umistit ji pobliz svého panelu ducha pro jeji pozdéjsi pouziti.
Ndrokovat sikomponentu znamend natrvalo ji pfidat na svtij panel ducha.

Kdykolijste vyzvani k tomu, abyste pFipravili nebo si ndrokovali komponentu, vezméte ji ze spole¢né zasoby a polozte ji ke svému panelu ducha, resp.
na néj. Pfipravené/ndrokované komponenty nemusi nutné interagovat s ni¢im jinym, ale mtizete mit k dispozici efekty, které vam umoznuji utrécet
pripravené komponenty, nebo efekty, které se odkazuijina poéet a druh komponent, které jste sindrokovali.




- OZNACENIKOMPONENTY NEBO UZEMI -

Neékteré dovednosti oznacuji komponenty nebo tzemi,
aby tim naznadily, ze jsou néjak vyjimeéné.

Pokud mate oznacit komponentu, polozte pod nijinou, abyste naznadili, ze je vyjimeénd. K tomu muZete vyuzit zeton scéndre, Zeton kratkodobého efektu
své nebo nepouzité hraéské barvy nebo jakoukolijinou vhodnou komponentu (z této ¢ijiné hry), kterd by se jinak ve hie nevyskytovala.

Podobné také pokud mate oznadit tizemi, polozte na néjjinak nepouzitou komponentu.

Viechna zvléstni pravidla tykajici se oznaéenych komponent/zemi platitak dlouho, dokud jsou tyto oznaéeny; oznaéeni nepomijive fazi plynuti éasu.
Samotnd komponenta pouzitd k oznaéeni neni herni komponentou a nelze s ni nijak interagovat.

- ZJISTENI, ZDA SCHOPNOST OBSAHUJE SPECIFICKE POKYNY -

Pro kontrolu specifickych pokynti se podivejte na text schopnosti, a to bez ohledu narto,
zdajste danou ¢ast textu vyhodnotili (pFip. se ji chystate vyhodnotit) nebo ne.

Efekty, které kontroluji, zda dand schopnost obsahuije specifické pokyny, hledaiji v textu schopnosti pfitomnost konkrétniho slova nebo symbolu.. Slova/
symboly se shoduiji, pokud jsou uvedeny jako pokyn k provedenti, a to nehledé na dalsi kontext. Pouziti slova pro jiny pokyn se nepoéitd. (Napf. schopnost
Varovny kfik ptaki neobsahuje pokyn . znicte’, i kdyz se v textu objevuje toto slovo, protoze efekt souvisejiciho pokynu uvadi, ze .Dahanové nemaji byt
zniceni") Texty slouzici k pfipomenuti pravidel (kurzivou a v zédvorkdch) nejsou soucésti pokynd schopnosti - nekontrolujte je.

P¥i samotném vyhodnoceni schopnosti se viak nasledné nemusite rozhodovat tak, abyste splnili podminky pro spusténi daného pokynu (napt. mtizete
schopnost zacilit na izemi, na némz nebude mozné pokyn vyhodnotit, vybrat simoznost vyuziti schopnosti, kterd pokyn neobsahuije, nebo se rozhodnout

nevyuzit efekty souhry elementu, jiz je pokyn soucdsti).

= SCHOPNOSTI CILICINA UZEMI, KTERE NEMAJIDOSAH -

Pokud ma schopnost, kterd cili izemi, v éasti pro dosah uvedeno , nemusite kontrolovat
dosah. Jednoduse vyberte tizemi, které spliuje podminku uvedenou v ¢asti .cilové tzemi”.

Ve vzdcném pripadé, kdy je potteba vybrat tizemiptivodu, miizete vybrat libovolné tizemi'se svou @ na ostrové.

™~ UZMUTIKARTY SCHOPNOSTI -

Mate-li uzmout kartu schopnosti, vezméte si do ruky hornikartu z uréeného balicku karet
schopnosti. Pokud si takto berete kartu silné schopnosti, nemusite zapomenout jinou schopnost.




= HABSBURSKA DYNASTIE: CISAR JOSEFI. -

Cisar Josef |. zdédil monarchii po smrti svého otce Leopoldall. - kratce po utichnutivalky
o 3panélské deédictvi, kterd predstavovala nepodaieny pokus cisafe Leopolda o usazeni

Josefova mladsiho bratra Karla na panélsky tran. Pro posileni aliance se Svédskem a Pruskem
ukondil cisaf Josef |. teritoridlni konflikty v zapadni Evropé a zaméfil se na budovéni majetku ve
své iisi, kterd méla pfipadnout jeho synu a dédici Leopoldu Josefovi.

Josef | zalozil v roce 1697 Ostendskou spolecnost, aby tak skrze své belgické provincie mohl
dovazet zboziz Vychodnii Zapadni Indie. V ramci toho také zakladal zamotské kolonie
azapoéal program piesidlovani madarskych rolnika.

Po smiteném tspéchu pokusti o kolonizaci zalozenych na nomdadském chovu dobytka se
Habsburkové vydali do zémotitaké s cilem ziskat kli¢covou strategickou surovinu: stil. Kolonie
zamérené natézbu soli byly zakladdany jako sobéstacné tak, aby bylo mozné naprostou vétiinu
jejich produkce posilat zpét do Rakouska. To, co se stalo s izemim, na némz délnici a jejich

nad¥izeni pusobili, cisafe nezajimalo.

HABSBURSKA DOLNi EXPEDICE
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Habsburska dulni expedice vyuzivé zvldstni kartu kolonizatort , Loziska soli” (oznacovanou zkratkou , L"), kterd se pouzivd jen tehdy, pokud to uvadsii
pravidla pro mocnost. To, jakd tzemitéto karté odpovidaiji, zalezi na tom, na jakém poli akce se karta nachdézi: kdekoli mimo

LOZISKA
SOLI

POLE PRUZKUMU/STAVBY:
UZEMI, JEZ NEJSOU TEZEBNI%

VLY

(L RA TR R AP

POLE PLENEN:
TEZEBN{ UzZEmi
TUTO KARTU NEPOSOUVEJTE

pole plenéni odpovidd tizemim, kterd nejsou tézebni (viz definici na desce mocnosti); na poli plenéni pak odpovida tézebnim
Uzemim. Jakmile se tato karta ocitne licem vzhtiru na desce kolonizatorti, nemuze ji opustit - zistane na nido konce hry

jako karta plenéni navic (kterd se vyhodnocuje vzdy pred viemi ostatnimi kartami plenéni). Nelze ji ani nijak presunout do
odhazovaciho balicku.

Hra proti této kolonidlni mocnosti je znatelné jednodus$i pro duchy, ktefi umi zabranit akcim prazkumu (nap# Strézce
zapovézené divociny) nebo uminiéit vice priizkumnikd najednou (napr. Vabeni hlubokych lest).

Hra proti této kolonidlni mocnosti je znatelné sloZitéjf pro duchy, ktefi neuminicit vétsi skupiny kolonizatort (nap#. Objevitel
skrytych cest)nebo zvladat vétii pocet akci plenéni (napf Srdce lesnich pozart).

KOMBINOVANI KOLONIALNICH MOCNOSTI A UROVEN 4: ODSTRANENI KARTY EPOCHY Il POBREZNI UZEMTF",
Pted jakoukoli dalsi tpravou bali¢ku kolonizatorti odstrante kartu ,Pobiezni izemi” (.P"). Tato odstranénd karta nemuize byt pouzita pro tcely efektti
kolonidlnich mocnosti, které umistuji nahodnou kartu epochy Il. (Nemdize byt tedy napr. priddana do balicku strachu efektem 5. tirovné Ruského carstvi)

Odstranénd karta ,Pobrezniizemi” viak miize byt umisténa efektem kolonidlni mocnosti na konkrétni misto. Napt. Skotské kralovstvi tirovné 2 (jako
vedouci mocnost) tuto kartu stale umistuje jako treti kartu epochy |l poté, coji Habsburska dilni expedice trovné 4 (jako podptirnd mocnost) odstrani.
V takovém pripadé bude slozeni balicku kolonizatord nasleduijici: 11-2L-1-P2-33333.




Nekolik existujicich mechanik se v tomto rozsiteni objevuje ve vyznamnéjsiroli. S ohledem natojsou v této ¢asti ujasnéna
aroziifena s nimi souvisejici pravidla.

Pro vysvétleni efektt konkrétnich karet a odpovédinajakékolijiné dotazy navétivte living FAQna:
https://querki.net/u/darker/spirit-island-faq/ (strankaje v angli¢ting)

™~ UPRAVAPUSTIN -

OHNIVY DEST

Napt.schopnost Ohnivy désf ducha Sopka énici do vysin mtize bonus pustiny vyuzit na efekt .1 poskozeni”, aby
zniéil 2§, namisto toho, aby jim zvysil poskozeni zptisobené pokynem .1 potkozenikazdému ﬂ'l/m/*". (Musite

Tposkozenikazdé it/ Tl /0. samozrejmé zvysiti poskozeni zplisobené Dahantim, ale nemusi opét it o prvniposkozeni, které akce zptisobi)
1 poskozeni,
1 poskozeni .

= UPRAVAVITEZSTVIAPROHRY -

Jedineénd schopnost ducha Sopka ¢nicido vysin

Priklad: Pokud akce plenéni znici posledni < ducha na ostrové, nejprve tuto akci dokonéete (coz mtize zahrnovat napt.
protititok Dahanti), a to véetné viech podminénych akef, které tim byly rovnéz spustény (napr. efekty schopnosti Krev
vabidravou zvér). Nevyhodnocujte viak zadnd daléi plenéni vyvoland stejnou kartou plenéni.

U podminek prohry, které nastanou tim, ze ,mdte néco provést a nelze tak uinit” (napf. pokud pfi hfe s Francouzskym
krélovstvim jiz nelze umistit dalsi ®R), je podminka splnénaihned, jakmile se tak stane, ale mtizete vyhodnotit zbyvaijici
podminéné akce, abyste zjistili, zda nedosdhnete vitézstvi obétovénim se. Ostatni podminky prohry (napt. pro

‘ Kralovstvianglické) se vyhodnocuji az ve chvili, kdyz jiz nezbyvaiji k vyhodnoceni zadné podminéné akce.

‘s




# ODOLNOST UZEMI -

Nésledujici formulace vyse uvedené vyjashujia budou od’red'pouiivény:

Zakladniodolnost tizemije rovna 2. Pokud je izemi zptisoben tento pocet poskozenijednou akei, pFidejte na néj ﬁ. Neékteré herni efekty odolnost izemiméni:
 Viezivéslabne (karta pohromy): Uzemimaé odolnost snizenu o -1.
* Vycerpdnihojnostizemé /Vyvéerpcmél ptida (uddlosti): Uzemimé odolnost snizenuo -1.
 Nezdolnost (vlastnost ducha Zivoucisila zemé): Uzemis vagimi svatynémi maiji odolnost zvysenu o +8.

Nehledé nato, kolik modifikatorti je uplatnéno, nesmivyslednd odolnost tizemiklesnout pod 1.

Neékteré kolonidlni mocnosti vyhodnocuiji . prebytednd poskozent’, tj. o kolik poskozenibyla prekrocena hodnota odolnosti izemi:
o Svédské kralovstvitrovné 1 (Intenzivnitézba): Kdykoli plenéniudéli alespor 4 prebytednd poskozeni, pridejte 2 8 namistol.
 Dodateénd podminka prohry Nenapravitelné skody pro Habsburskou monarchii (dobytkdatskou kolonii): Hlidejte, kolikﬁje odebrano zkarty
pohromy pfi plenénich, kterd udéli alespon 6 prebyteénych poskozeni. Pokud jejich pocet pirekroéi pocet hract, vitézi kolonizatofi.

= HRAJEDNOHO HRACE -

Karty pohromy, na které se pridavaijijen 2 8 7akazdého hrace, mohou byt pfi hie jednoho hraée obzvlait zakeiné. Pokud na takovou kartu narazite,
muzete sindhodné vylosovat jinou z nepouzitych karet. Takto nenahrazujte karty stale nedotéeného ostrova, protoze pojejich vycerpdnijesté budete
dobirat dalsikartu.

= NAH RAZOVANIPOHROMY -

- ZAPOMENUTI/ODSTRANENI/NAHRAZENI KOMPONENT PRI PRIPRAVE HRY =

Tyto komponenty nejsou soucésti hry a nelze s nimi nijak interagovat, protoze se v niviibec neobjevily. @ odstranénd nebo nahrazend pti pFipravé hry se
nestane <% a zapomenuté/nahrazené jedine¢né schopnostinemohou byt ziskany pomoci efektu, které umoznuiji znovu ziskat zapomenuté karty.




RYCHLOST DOSAH cfiove uzem(
Dohoda: 1 < ted a-1energie/kolo.
Ihned: Oznaéte cilové tizemiajiné tizemi

salespor 2 4.

F ¢, cojsouna

pridany nebo presunuty kemponenty, vyberte
1libovolné tizemia presuis k

y y
pfimonanéj.
POKUD MATE

Silna schopnost

NECHAT CAS
PROUDIT STRANOU

Cenazapouiti: 3¢asy.

Presuiite 1 svou@@najiné tizemise svou .,

Nadesce, odkudj p Ji, vyhod: be
P e it kasdou akeikoloni

aviechny akce .nakazdé desce’/ .nakazdém
uzem” ojedenkratméné.

Nadesce, kamijste se presunuli, vyhodnotte bé-

N e T o e M

P ey e

Gzemi*ojedenkrétvice.
v

Jedineénd schopnost ducha Stiepiny dni
tigti oblohu

g DOHODY -

Upfesnéni:
 Dohodu nelze zrusit, ato anitehdy, pokud odpovidaijici kartu pozdéji zapomenete.
 Pokudje dohodauzaviena vicekrat, vedtev patrnosti efekty kazdého jejiho uzavieni zvlast.
e Cenavejezaplacena odstranénim patti¢ného poétu @ ze hry (odkudkoli na ostrové).
 Cena.Xenergii/kolo" branizisku prvnich X energii v kazdém kole, ato ze viech zdroju dohromady. Nemuize vés

viak pFipravit o energii, kterou jste ziskali v d¥ivéjsich kolech.

- PRESKOCENI AKCI/POKYNL'H

Priklad: Pokud pouzijete efekt souhry elementti schopnosti Porazeni vlastnimi zbranémi, abyste zménili prabéh
plenéni, ale plenéniije preskoceno efektem karty strachu, efekt schopnosti Porazeni vlastnimi zbranémiignorujte.

Priklad: Pokud pouzijete schopnost Prizracné postavy se tise plizi pobliz k tomu, abyste zabranili znic¢eni pfitomnosti
Sopky énicido vysin, nemaizete udélit poskozeniza znicenitéto pFitomnosti,

Pokud efekt pridava dalsi akce kolonizatort (nap# schopnost Nechat ¢as proudit stranou), kazdd z nich musi byt
preskocena samostatné (zména poctu téchto akcitedy probéhne dFive, nez kteroukoli z nich pfeskodite).

Pokud efekt méni zptisob fungovani.prvni” nebo .pFisti akce daného druhu, preskocené/nahrazené akce se nepoéitaiji
- zmény se provedou u prvnitakové akce, kterd skute¢né probéhne.




Priklad: Schopnost Nabidka obchodu zméni prvni akci plenénina tizemina stavbu. Plenéniviak preskocite pomoci
O:slepujici zére. Pokud na tzeminéjaky jiny efekt zptisobi dalsi plenéni (nap¥. druhd karta plenéni, schopnost Vtélené
bozstviapod.), zméni'se ve stavbu, protoze pfeskocené plenéni'se nepocitd.

Pokud ma byt vyhodnoceno vice efektti, diky nimz bude preskocena nebo nahrazena akce nebo pokyn, hrécéisivyberou,
ktery z nich se uplatnijako prvni.

Napr. v predchozim prikladu by si hréci mohli vybrat vyuziti Nabidky obchodu, aby prvniplenéni zménili ve stavbu,
namisto toho, aby jej preskocilipomoci Oslepujici zére.

Zména akcikolonizatort plati pouze pro akce kolonizétord, které skutecné probéhnou. Akce, kterd je preskocenaneboje
jizabranéno, tedy nespusti efekt .Poté, co kolonizatofi pleni” ani nespottebuije efekt jednordazového zvyseni poskozeni
zplenéni(.nakazdé desce”).

KROKY KOLONIZATORU NELZE PRESKOCIT

Krok plenéni, krok stavby a krok préizkumu jsou éastmi kola, které probéhnou vidy. Kazdy z téchto krokd probéhne, ato
iv pFipadé, Ze na odpovidaijicim misté neni karta kolonizatord nebo efekt zménito, co dand karta déla.

.

RyEHLOST 4 8 posan citovellizemi

Muizete privolat1 *

Pokud je uroven vydééenl’ nizdinez3,
privolejte | il a misto pridtiho
plenéni probéhne na cilovéem

Gzemistavba.

Béznd schopnost

OSLEPUJICI ZARE

Preskocte az 1 akci plenéni.
~ POKUD MATE
5(%):
Namisto toho 3 Y.
c— nebo —
Preskoéte az 1 akcikolonizatoru.
WIECKA 9

Jedine¢nd schopnost ducha
Netiprosny pohled slunce




»

UJASNENI TYKAJICI SE NOVEHO OBSAHU §

£
o
# Duch: Dech temnotyv zétylku

Jakmile zaénete vyhodnocovat pokyn poskozeni/znic¢eni (tedy vétu se slovem ,poskozeni” nebo .znic¢te"), zkontrolujte, zda je dand komponenta osamocend.

Vase schopnosti, které cili Nekoneénou temnotu (@), ji povazuii za .cilové tizemi” pro ticely smysluplného vyhodnocenijejich efektti zde (protoze cil neni
jasné urcen); stdle se viak nejednd o izemi. Mnoho efektt v @ nedéld nic (nap# jejiizolace nema smysl).

Pro uéely cileni (@ jako tizemi svou schopnostiignoruijte pouze jeji dosah; neignorujte pripadna éisla dosahu, pokud jsou sou¢dstitextu schopnosti.

Vzhledem ktomu, ze @ neni tizemi, vétsina efektt kolonidlnich mocnostiv ni nedéld nic. Zejména Habsburska monarchie (dobytkdarska kolonie) v ninemtize
prizkumniky ucinit houzevnatymi; nelze zde ani spustit dodate¢nou podminku prohry Kralovstvi anglického.

Unos, resp. tnik jsou zvléétnimi druhy pohybu (do, resp. z @) a tykaijise jich tedy viechna omezeni pohybu. Zejména jde o to, ze uniknout nemuaze samotny
& - ten opousti @ vidy s kolonizatorem, knémus je pFipojen. Také je mozné, 7e @ nékterych duchi nebudou moci uniknout, pokud se = ani * Dechu
nenachdzejina tizemich, kam se @ ducha mtize pohnout (hapt. pokud se nenachdazeji v horéch pro Sopku ¢nici do vysin). V takovém pripadé musi Dech
nechat uniknout jiné komponenty, jinak duchové prohraii.

Vevzdacném pripadé, kdy nemuizete posﬂi’r$ ihned pot¢, co odkryjete pole £ na své horni stupnici pfitomnosti, mizete se své-ﬂ} pokusit posilit v kazdé
ndsleduijici fazi duchu, dokud se to nepovede.

Duch: Krvéceni poranénych vod

Prestoze Krvaceni poranénych vod ma zvl&étnitvar stupnic =, i pro néj plati, ze ziskanou energii a poéet hranych karet odviji od nejvyssiho udaje na stupnici
(pocty nescita).

Pot¢, co zahraje karty schopnosti a zaplati za né, musiv uvedeném poradivyhodnotit viechny tfi kroky Hleddni cesty k vylé&eni. Pokud toto zvlé&stni pravidlo
odstranikartalééeni zahrand ve druhém kroku, tieti krok preskoéte.

Stupnice lé¢enije pouze vizudlni pomiickou - neexistuje limit poétu zetond lécent, které simuze Krvdceni poranénych vod narokovat. Zetony [é&eni
ndrokované Krvdacenim poranénych vod neposkytuji elementy ani nemohou byt pouzity jako Zetony elementu pfipravené Proménlivou paméti véka.

Duch: Netprosny pohled slunce

Netprosny trest kontroluje, kolik @ mate na tizemi ptivodu, kdyz poprvé poutzijete kartu schopnosti; presun nebo ztradta @ na tomto tizemiv rédmci
vyhodnocovdnischopnosti vam nebrdniv zopakovéni karty schopnosti az tolikrat, kolikrat mazete zaplatit jeji cenu. Pokud zopakujete kartu schopnosti
Netprosnym trestem, Gizemi ptivodu je stejné jako u prvniho pouziti schopnosti, a to i pokud na ném jiz nemate zadnou <.

Duch: Tanec ottésajici zemf

Nadchézejici karty schopnosti nejsou ve hie, v ruce aniv odhazovacim bali¢ku. Nejsou ovlivnény ni¢im, co ovliviuje konkrétné karty schopnostiv téchto
mistech - zejména nemohou byt odhozeny ani obnoveny. Vzhledem k tomu, Ze nejsou ve hie, nepfispivaiji svymielementy a nepocitaijise ani pro tcely
schopnosti Dar energie zemé a Zem se tiese, budovy se Fiti. Stdle se viak jednd o vase karty schopnosti a mohou byt zapomenuty, abyste tim zaplatili za
udélost s rozhodovanim nebo za ziskanou silnou schopnost. Pokud zapomenete nadchazejici kartu schopnosti, odhodte viechnu energiinani.

Treti moznost ristu upravuije to, kolik energie ziskate na zvolené karty v daném kole, a mtizete ji zdrzet nadchazejici kartu, i kdyz na nijesté zadnd energie
neni. Mizete si také vybrat, ze najednu kartu ziskdte +1 energii a najiné ztratite -1.

Energie ziskand pfimo na nadchdazejici karty neni ovlivnéna dohodami anijinymi modifikatory, které ovlivauijito, kolik energie ziskd samotny duch.

Duch: Toulavy hlas pfinaZejicf #lenstvi

@ zabrafuje pobliz @ Ucastnit se plenéniiv pripadé, ze se kolonizatofis @ neucastni plenénizjiného dtivodu.




KoloniéInfmocnost: Habsburské dtinfexpedice

Pro oznaéenitoho, kterd tizemijsou tézebni, miize byt uzite¢né pouzit zetony scénaru. 43

Plenéni zptisobené Nepretrzitou tézbou (Groven 1) nemuize byt preskoceno zadnym efektem, ktery preskakuije jednotlivé akce stavby na tizemi, protoze
kolonizatofi se na takovém tzeminikdy nepokusi o stavbu. (Q stéle funguje, ale pouze proto, ze Nepietrzita tézba umoziuje obecné preskodit plenéni
natézebnich tzemich.) Za tézebnitzemije povazovéno kazdé tizemis alespon 3 kolonizdtory (a namisto stavby na ném probéhne plenéni), atoitehdy,
pokud se tohoto plenénibudou tié¢astnit méné nez 3 z téchto kolonizatory.

Dokudje karta Loziska soli (Grover 4) v bali¢ku kolonizatort, nemtize z néj byt odhozena, odstranéna ani vyménéna za kartu, kterd vtomto balicku neni.
Jakmile se dostane na pole plenéni, ztistane na ném do konce hry (takze jsou pak vétsinou vyhodnocovany 2 karty plenéni). Dokud se tato karta nachdzina
poli priizkumu nebo stavby, odpovidd viem tzemim, kterd nejsou tézebni. Jakmile se nachdzi na poli plenéni, odpovidd viem tézebnim tzemim. , Tézebni
Uzemi', resp. .izemi, kterd nejsou tézebni’, jsou druhy Gizemi, ne ale typy terénu - tim padem se neberou v potaz pro ticely efektu Duilnich $achet (i)

Akce prazkumu vyvolané Dalnimi sachtami (i) nejsou ovlivnény Nadvladou Fige (Uroven 6), protoze neprobihaiji v kroku praizkumu.

Scénét: Napinénfosudu
Pokud vém efekt nafizuje ziskat béznou nebo silnou schopnost, musite si vybrat kartu tohoto druhu ze svého osudu. Pokud ve svém osudu jiz nemate
z&dné karty daného druhu, ziskejte schopnost jako obvykle z balicku.

Kdykoli schopnost ze svého osudu ziskd duch Strepiny dnittisti oblohu, mtize také pridat jednu kartu ze svého osudu do Dni, které nikdy nebyly.

Silna schopnost: Dohoda o priichodu
& se pohybuje vidy spolu s kolonizatory (a nikdy ne sam). Vzdy, kdy# tato schopnost pohne skupinou komponent, Ize tim spustit efekty ,kdykolivase
schopnosti pohybuiji...” (napt. na kartéch [éé¢eni ducha Krvdceni poranénych vod).

Silna schopnost: PHichod rozezleného potomka skal
Tato schopnost zjistuje, zda akce plenéninebo stavby skutedné probéhla, ne to, zda typ tizemi odpovidd pFisluiné karté.

Zakazdé poutititéto schopnostioznadte pouze 19y, atoitehdy, pokud diky néjakémumodifikétoru pridatato schopnost vice fvorO. nemCize byt znicen,
odstranén aninahrazen, Pokud mate kdykoli znicit, odstranit nebo nahradit#&¢, mtizete jako jednoho z téchto " vybrc’r - tennebude nijak ovlivnén,

Siln4 schopnost: Zablesky uplynulého roku
Tematickd moznost: Pokud hré¢tim nevadistravit vyhodnocenim této schopnosti vice ¢asu, miizete jinechat vrétit vice nez jen vytisténé symboly pro
pripravu hry.
e Trochu &asu navic: Jsou pidani také ¢ a Q) podle pokynti pro vyvazenou stranu desek.
* Vice ¢asunavic: Je zohlednén kompletnistav ostrova ve chvili pFipravy hry véetné prvniho priizkumu a veskeré pripravy kolonidlnich mocnosti,
scéndie aduchti. Pokud pottebujete pfidat @ ducha, poutzijte jeho «'s; pokud jinema dost, pridejte, kolik Ize. S ohledem na presnou kombinaci
kolonidlnich mocnosti, scéndit a duchtije mozné, ze tplny .restart” tzemibude vyzadovat dobrou pamét s ohledem na proménlivé moznosti (napr.

to, kam duch Nenasytné sevienivin umistil svou druhou<).

Vlastnost: Doupé
Abyste privolali komponentu smérem k., pFesunte jina sousednitzemi, které je k . blize (ha mensidosah). Pozor, toto tizeminemusivypadat, zeje
fyzicky blize k .l Komponentou lze takto pohnout i vicekrat.

Vlastnost: Hlubiny

Otocené hlubiny jsou pfipomenutim toho, ze tizemi se stalo souédsti ocednu. Nemohou byt nijak pFesunuty ani odstranény.

Potopend tizemi nemaijiterén, ¢&islo ani symboly pro pFipravu hry. Jsou souédsti existujiciho ocednu na dané desce ostrova. Pokud je tento ocedn tizemim
(nap¥. pro ticely schopnosti, protoze na desce s timto tizemim md pfitomnost Nenasytné sevfenivin), jde o jedno obrovské tizemi. Tim pademje mozné,
Ze bude vice tizemi pobreznich (a toipro ucely vyhodnocenikarty kolonizatort, Pobrezniizemi”).




vvvvvvvv

i Pokud kolonizéatoFi nebo Dahanové néjak preziji potopeni tizemi, jsou vyplaveni na nejblizii izemi, jako je to obvyklé pro komponenty umisténé v rozporu
A s pravidly; viechny ostatni komponenty (pfitomnosti, Zetony, pohromy apod.) jsou ponechdny na misté (1j. v nové rozsiteném ocednu).

Vlastnost: Pfeména

Pogkozeni ze zvlditniho pravidla Pfeménit spi§ nez poziit zachrdni pred znicenim viechny ‘ﬁ'l/m, takze viechno poskozeni, které utrpély, je zruseno (véetné
poskozeni, které utrpély v dusledku drivéjsich akci). Tito kolonizatori budou vyhndni z Gzemi predtim, nez bude akce dokonéena. Ve vzacném pripadé, kdy
stejnd akce pozdéji zasdhne také tizemi, na které byli tito kolonizatoFi vyhndni, nemohou byt poskozeni ani zni¢eni, protoze uz byli v ramci stejné akce dfive
zachrdnéni pred znicenim.

Vlastnost: Vébivy

Postih k poskozeni plati pro akce plenéni a viechny akce mocnosti/strachu/uddlosti/scéndra, pri nichz udéluji pogkozeni ptimo kolonizatofi/ Dahanové (na
rozdil od situaci, kdy je pouze .udélovéno poskozeni” na tizemi's kolonizatory/Dahany - téch je vétsina). Postihy se tykaiji schopnosti pouze tehdy, pokud
narizuji kolonizatoram/Dahantim udélit jejich b&iné poskozeni (napr. Porazeni vlastnimi zbranémi, Proc se nepoperete mezisebou?), ne pokud udéluji
konkrétni pocet poskozeni (napf. Projev bozské sily) ani pokud poskozeniudéluje duch podle toho, kolik Dahant se na tzeminachdzi (nap#. Krveziznivost).

Udélost: Vize mimo &as
Pokud dojde ke shodé v cené nejdrazii karty ve vasi ruce a odhazovacim bali¢ku, vyberte si, kterou z nich nahradite, az ve chvili, kdy si vybirate, kterou ze cty¥
novych karet sinechdte.

Pokud se vam podafi presunout dvé znameni na stejné tizemi, ziskate za néj pouze 2 ¥ a kolonizétofi na ném budou plenit pouze jednou.

Tematickd moznost: Namisto toho, aby tato uddlost spustila plenénina tizemich se znamenimi, dostanou tuto schopnost samotné zetony znameni. Pokud
se na stejném tizemi ocitnou 2 znameni, kazdé z nich pred svym odstranénim vyvola 2 ¥ a plenéni, nebo pokud znameni neni odstranéno, vyvold 2 ¥
a plenéniv nésleduijicim kole.

Vlastnost: Zesilenf

Na dodateéné efekty zetonti elementd se nevztahuijibéznd omezenischopnosti (Zetony tedy mizete pouzit napf na prekro¢eniomezeni,nejvyse

3 poskozeni”uschopnosti Krev vabi dravou zvéF). Tyto dodateéné efekty plati pouze pro jedno pouziti schopnosti; pfijejim opakovdni se znovu nespusti (pFi
zopakovdnimuzete ale pouzit dalsi Zetony elementu).

Pokud pouzijete @ na schopnost, kterd odstranuje kolonizatory v souctu urcitého poétu bodu jejich odolnosti, mtizete navic odstranit jednu komponentu,
kterou by mohla odstranit ptivodnischopnost. (Napf. Sen o panenské zemi pak muze odstranit navic jednoho kolonizdtora s odolnosti 3 ¢iméné.)

Muzete pouzit(D) na pokyny tykaiicise vylepieni a zhorieni, protoze se jednd o zvlastni formu odstranéni (zhorieni §]), resp. nahrady (jakékolijiné vylepsent
nebo zhorieni). Podobné je mozné pouzit @ na vyhndni, pfivoldni nebo privedeni, protoze se jednd o zvlaitni formy pohybu.

Nenailijste zde odpovéd na svou otézku? Rejstiik na strané 21 obsahuje definice méné obvyklych spojent.
Odpovédina mnoho dalsich otdzek pak najdete také v online FAQ natomto odkazu:
https://querkinet/u/darkerspirit-island-faq/ (stranka je v anglicting)

GR EATER Spirit Island je zna¢ka vlastnénd Flat River Group, LLC © 2016

i : I\ ;o
‘ﬁ Pro dalsiinformace o této ajinych hréach navitivie www.GreaterThanGames.com.

. GAM ES Pokud vase hra nedorazila kompletni a pottebujete ndhradni komponenty nebo mate dotazy ke hre, piste
|.-1'=r eater } na e-mail: obchod@rexhry.cz.



PODEKOVANI

Autor hry: R Eric Reuss Eric by rad podékoval vyvojdartim atestertim zajejich tézkou préci,
Vyvojafi: Christopher Badell, Emilia Katari, Nick Reale, Ted Vessenes fanousktm hry viude na svété zajejich nadseni a zvlit své zené Anne,
Séfredaktor: Christopher Badell bez niz by Duchové ostrova vibec nevznikli.

Redaktofi: Christopher Badell, Brian Blankstein, Nick Reale, Dylan Thurston

Vytvarndé vedouci: SaRae Henderson Duchové ostrova - véetné hry, jejiho zasazeni, pribéhd, postav ajmen -
Graficky design: SaRae Henderson spadaiji pod licenci Lightning Heart Games LLC.

Ikonografie: SaRae Henderson, Darrell Louder
llustrace na krabici: Nolan Nasser

Design miniatur: Jorge Ramos

Mapa kolonidlni mocnosti: Zach Bodenner
Redakce: Brian Blankstein, Dylan Thurson
Alternativni historie: Paul Bender

TESTERI

Abigail Ho, Abraham ,Frenzy/utabe” Maxfield, Akiva Gordon, Albert Lin, Alex and Cassie Kirchenwitz, Alex Pogue, Alex,,Capn” Tyndale, Alexander Simon Konrad, Alexis Horizon,
Alice Cecile, Alison Gordon, Allen ,Legoluigi” Hamilton, Aman Parekh, Amelia V., Andreas Burhenne, Andrej Lecky, Andrew L. Daar, Andrew Yee, Andrés Santiago Pérez-Bergquist,
Ania Mieszkowska, Ariane, Arya Fireheart, Aubrey Clark-Brown, Audrey Lewis, Ben Wray, Benjamin Durst, Benjamin Larsen, Bob Scherrer, Boris Kosyagin, Braden Povah, Brandon
Vesely, Brian Blankstein, Brian Modreski, Brian ,SirBriguy” Hixon, Brooke Matson, Bryan ,broccoli” Graham, Caiah Turnell, Caleb Bia, Cameron Lang, Carlo ,SpeedyOlrac”
Gonzalez, Carolyn VanEseltine, Charles E. Leiserson, Jr.,, Chelsea Wilson, Chris Traeger, Christopher Schlimgen, Cillian Doyle (Rosebud), Clint Rorick, Coda Gonzalez, Coleman

Ellis, Curtis Mitchell, Dan Pierkowski, Daniel Privett, Daniel .dewin” Grace, Danielle Church, Danielle Riccardi, David Headman, David Jiang, David Koot, David Meierfrankenfeld,
David O'Neill, David Rosch, David Yeung, Deborah Ong, Dennis Wong, Dylan Thurston, Ed Goncz, Edith Everett, Emily Moran, Elizabeth Milne, Emily Throwe, Eric Kramp, Eric
Shaw, Erin McMurtrey, Fiona van den Heiligenberg, Forrest Stewart, Francesco Fuentes, Frazer Goldberg, Gage Kilkenny, Galen Garrick Brownsmith, Geo Kersey, Grant Chen,
Greg Leibman, Hansel Lo, Helen Carle, Hindersinn, Hung Nguyen, iakona, lan Delaney, lan Zang, Isaac Payne, Isaac Shaw, Jake Hastings, James Biondo, James Rogers, Jamie
vander Linden, Jared .SomethingTemporary” Boyce, Jarred Lake, Jeff Dougan, Jennifer Cheek, Jeremy Lennert, Jesse Salomon, Jessie Kuse (WolfeDente), Joe Baratta, Joebobjoe,
Jonathan Zev, Jordan Nunn, Josh Trumbo, Justin Hofer, Kai, Kaitlyn Keil, Kala Goyal, Katie Regelson, Kelley Bostrom, Ken Brown, Angela Lee, Ken-Min Yeoh (Sarusta), Korey
White, Kyle Bennett, Laura of KSP, Lazyasducks, Leah Szczepanski, Leif Gaebler, Lily de Vries, Lily .Maevey” Watson, Lindsay Kusnarowis, Lisa Bjornseth, Lisa Yu Lo, Lucia Cheng
M.D,, Luke Hagerling, Lydia and Marco, Magdalena Gamba, Martin Brochu, Martina Vitkovicovd, Mateo Bukas, Matthew Biondo, Matthew Mellody, Max Maloney, Maxwell
Pistilli, Melissa Holm, Menno van der Linden, Michael Schector, Michelle Herder, Mike Hall, Mike Pureka, Molly van Dams, Morten ,Skovtrold” Holmboe, Nicholas Henning, Nicole
Mendoza, Noah Smith, Oliver Khamky, Oliver Sueper, Olivia Reubens, Pascale, Patric Ho, Patricia Adams, Patrick Clapp, Patrick Jost, Patrick McKeown, Patrick Skoglund, Paul
Watson, Penelope (Pen), Peter ,PeNguyen” Nguyen, Rachael Weissenburg, Ramona Barie, Ravi Singh, Rebecca Thomas, Rebecca Vessenes, Ritchell van Dams, Roland .Langerrol”
Fearnley, Rose Peck, Roza the Pretty” Hunter, Ruduen, Russ Luzetski, Ruth and Leah Bonser, Sam Barbash-Riley, Sam Gray, Sam Whitefield, Sam Zhu, Samantha Callaghan,
Saoirse Goncz, Sarah Lucas, Sean Pike, Sebastian Babel, Shawn Sullivan, Shelby Hemker, Shiyue Xu, Stephanie Everett, Steven Farey, T J. Pankiewicz, Takara Wood, Taylor Snow,
Theresa Mecklenborg, Tim Lanning, Tim Milton, Tom Healy, Tommy Woodruff, Trenton Thompson, Verena Durst, Vignesh Alla, Zenonira

KRESLIRI

Agnieszka Dgbrowiecka, Kat Guevara, Emily Hancock, David Markiwsky, Nolan Nasser, Joshua Wright, Aalaa Yassin

v ry V 4 ) 4
CESKE VYDANI
REX hry, web: www.rexhry.cz; email: obchod@rexhry.cz

Foxinthe Box, web: www.foxinthebox,cz; email: info@foxinthebox.cz

Preklad: Ondrej Kurka

Redakce prekladu: Lukdas Beran, Jan Brezina, Martin Hrabdlek
Korektury: Eliska Pospisilova

Grafické Gpravy asazba: David Handéek, Karolina Handaékova




PREHLEDY

P REJSTRIK POIMUO

Bujeni (Zeton) / 2: Vyjimeéné odolny ekosystém. Zetonduchu, ktery ma k dispozici duch Mohutné kofeny dzungle a poskytuijijej vlastnosti Stred déni
a Pecujici. P¥idava se také pti pipravé hry na tematickou mapu. Na tzemibez 8 zabrani pridani1 £ a potéje odstranén, (str. 8)

Dohoda (v néazvu schopnosti): Schopnost predstavuijici imluvu s Dahany vedouci k trvalé vyhodé. (str. 15)
Dohoda (vtextu schopnosti): Cena zaplacend za uzavieni a udrzovanitakovéto dohody mezi duchy a Dahany. (str. 15)

Hlubiny (Zeton) / 1.: Odmyvdni pobtezi vlivem ocednu. Zeton duchaq, ktery ma k dispozici Nenasytné sevienivin s vlastnosti Hlubiny. Sam o sobé nema
efekt. Lze jej otodit, ¢imz prestane byt Zetonem a stane se ukazatelem stavu. (str. 8)

Chvéni(Zeton) / 743 Tektonické pnuti probouzejicise v hlubindch zemé. Zeton ducha, ktery piidéva do hry duch Tanec ot¥ésajici zemi. Sém o sobé nema
efekt. (str.8)

Ignorujte bonusy k odolnosti: Pri zjisfovani toho, zda akce udéli dostatek poskozeni ke zni¢enikomponenty, kontrolujte pouze jeji zakladni odolnost minus
jakékoli postihy k odolnosti. Toto se tykd pouze komponent, kterym je udéleno poskozenidanou akei, a pouze pfi kontrole v rdmci této akce; nema vliv na
komponenty, které tuto akci prezij.

Ignorujte dosah: Vyberte cil, misto uréeni nebo zasazené tizemi, i kdybyste s ohledem na dosah bézné nemohli. Muzete ignorovat sipky dosahu (atf uz bézné
rovné, nebo zakfivené oznaduijici presun komponenty) a jakékoli odkazy na ¢iselny .dosah”, ale ne ostatni omezeni, napt. .vase tzemi” nebo ,sousedni’.
Pokud ignorujete dosah pfi cileni schopnosti, musite stale splnit viechny ostatni podminky tykaijici se tizemi paivodu (napt. dzungle, svatyné atp.), pokud
existuiji.

Komponenta: Jakakoli fyzicka souéast hry, kterou je mozno umistit na desku ostrova, s vyjimkou hrééskych zetonti kratkodobych efektti, komponent
uréenych k oznagenijinych komponent/tzemi a zetond scéndid, které jsou pouzity jen jako herni pomiicka. V tuto chvilijde o @, <=, 8, viechny kolonizatory
(ﬁ/ﬂ]/m) aviechny bézné zetony duchu (M/‘&‘/‘a/{af/@). Méné pouzivanymi komponentamijsou: vtélent, 2, 7, W (na strané Zetonu) a Zetony
pouzivané uddlostminebo scéndfi - v tuto chvili zetony znameni (uddlost Vize mimo ¢as), zdroje moci (scéndf Dlouho zapomenuté sily), magické bariéry
(scéndr Strazci pobrezi), Zetony plamene (scéndr Ritudly ni¢ivého plamene) a zlodéji (scéndi Podla kradez).

Krok plenéni/stavby/prizkumu: Cast faze kolonizétort odpovidaijici pozici pro kartu kolonizatorti na desce kolonizatord, Tyto kroky probéhnou vidy, i kdyz
je pozice pro danou kartu prazdnda. Nékteré uddlosti a mocnosti pridavaji dodateéné kroky kolonizatort; prestoze v nich mtize dochdzet k plenéni, stavbé
nebo priizkumu, nejednd se o hlavni (tedy vyse uvedené) kroky faze kolonizatorci.

NatGzemfs: Ve stejném tizemijako. (Nap¥..2 poskozenina tizemi's komponentou™.) Pokud se komponenta nenachdzi na izemi, nenis nina tizeminic.

Nahradit kartu schopnosti: Polozit novou kartu schopnosti na misto ptivodni (do ruky, do hry, do odhazovaciho balicku apod.) a poté umistit ptivodnikartu
schopnosti kamkoli, kam by méla byt umisténa po jejim zapomenuti.(Karty schopnosti zapomenutych pti pfipravé hry vrafte do krabice.)

Naérokovat si: Natrvalo si pfidat na sviij panel ducha ze spolecné zasoby. Narokovand komponenta nedéld nic, pokud tak nefikd jiny efekt. (str.10)

Netéastnise plenénf: Neudéluje a neni mu udéleno pogkozeni pfi akcich plenéni, nevyvolava plenénina svém Gzemi a je ignorovdn pro tcely modifikatort
akciplenéni. (str. 6)

Odolnost: Pocet potkozeni, které musi byt zpaisobeno tzemi, kolonizatorovinebo 4, aby doglo k negativnim disledkaim (na tizemije pridéna ﬂ
kolonizator/4Rje znicen).




Prebyteéné poskozeni: Mnozstvi poskozeni, které je udéleno tizeminad hodnotu jeho odolnosti. Nékteré kolonidlni mocnosti s timto tidajem pracuii pfi
plenéni. (str.14) fa

PFesunout pfimo na tizemf: Pfesunout na misto uréeni bez toho, aby bylo nutné projit jakymikoli izemimi po cesté. Efekty, které presouvajikomponenty
na specifické izemi na desce ostrova, vidy presouvaijityto komponenty pfimo; slovo .pFimo” je v takovém pripadé uvedeno ¢isté pro jednoznaénost.

Pipravit: Vzit ze spole¢né zasoby a polozit ke svému panelu duchajako zdrojk pozdéjsimu pouziti. (str.10)
PFivést: Piesunout spolu s jinou komponentou po celou cestu nebo jeji ¢ést. (str.10)

P#Hmo znidit: Znicit pokynem .zni¢te". Lisi se od zni¢eni 4R/ kolonizétora tim, Ze je jim udéleno dostateéné mnostvi pogkozenti, i od zni¢eni e umisténim
pohromy.

Udélat obdobné: Provést pokyn znovu s jinym duchem/komponentou. Pokud je pot¥eba vybrat si, neni potteba vybrat sistejné jako v prvnim pripadé.

Udélit potkozeni pouze jinym kolonizétorim: Udélit bézné mnozstvi poskozeni, ale pouze tak, aby 2ddnd komponenta neudélila poskozeni sama sobé.
Dva kolonizatofi, ktefi maiji udélit poskozenijinym kolonizatortim, si jej mohou udélit navzdajem.

Uzmout kartu schopnosti: Vzit si horni kartu z balicku karet schopnosti pfimo do ruky. P¥i uzmutisilné schopnosti neni potieba zapomenout jinou
schopnost. (str.11)

Viéleni: Druh komponenty specificky pro nékteré duchy. Miize byt povazovdno zajejich @ a nékdy také za jiné komponenty. (str. 7)
Vylepsit: Nahradit kolonizatora nejblizéim silngjsim druhem. M obecné nemohou byt vylepsena.(str.10)
Zhoriit: Nahradit kolonizatora za nejblizii slabsi druh. Zhorseni priizkumnika jej odstrani. (str. 10)

Znameni(Zeton): Hrozici nestésti. 2e’rony pridané udalosti Vize mimo &as, které tato uddlost vyuzije v nasleduijicim kole. Predstavovdny zetony scéndaiu
nebo jinymivhodnymi komponentami.

Zni¢end pHtomnost / «'s: Pitomnost, kterd byla zni¢ena, odstranéna nebo nahrazena bez toho, aby opustila hru nebo byla vrécena do krabice. (str. 5)

Zeton ducha: Jeden z nékolika druhti komponent, které duchim pomdhaiji. Bézné zetony duchtijsou ‘¢, 2, D), €8 o i, zatimeo W (hlubiny),
% (chvéni)a g (bujeni) pouzivaijijen konkrétni duchové a vlastnosti nékterych duchua. (str. 8)
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DULEZITE UPRAVY
Hru zaénéte s presné 1 & navic na karté/poli pohromy.

(Tato tpravaje, jako dodatek . +1’, zahrnuta ve viech cesky vydanych
materidlech kromé prvniho vyddnizékladnihry.)

RUST A STUPNICE PRITOMNOSTI

Bl]N»US:

o nezakryté pole na vasi stupnici <.

Proménlivé elementy: Kdykoli v prabéhu kola sivyberte
aziskejte jeden ze dvou elementy; pri zakryti pole nebo
plynuti ¢asu o element prijdete.

*1>

Py Privolanfkomponenty: V kazdé fazi duchti smite privolat
.'—

jednu komponentu daného druhu najedno ze svych tizemi.

Posilenfvtélent: V kazdé fazi ducha mtzete posilit své
vtéleni, pokud se nachdzina ostrové (ajesté neniposilené).

£

KOMPONENTY TYKAJICI SE
KONKRETNICH DUCHU

Bujeni(Mohuiné kofeny dzungle, vlastnost Stred déni,

apotéje odstranéno.

Chvéni(Tanec otfésajicizemi): Predstavuje tektonické
pnuti probouzejicise v hlubinach zemé.

Hlubiny (Vlastnost Hlubiny): Predstavuji odmyvani

pobrezivlivem ocednu.

P¥i pripravé hry s tematickymi deskami ostrova pridejte po1 R nakazdé

zUzemiSZ1,SZ5,SZ6a V7.

VER:2212

Bonusové pole: Ziskejte uvedené vyhody, jako by se jednalo

VTELENI

Posilené viéleni

Kolos se zhnoucima oé¢ima (duch)

,ﬁ Mohutné kofeny dzungle (duch)

Toulavy hlas pfindsejici ilenstvi(duch)

Dech temnoty v zatylku (duch)

Vdle¢nice (vlastnost ducha Ta, jez mluvi hlasem hromu)

Doupé (vlastnost ducha Vabenihlubokych lest)

@

Stred déni (vlastnost ducha Had d¥imaijici v podzemi)

Dokud se vtéleninachdzina ostrové, muzete jej povazovat zalibovolnou
komponentu, kterd je na ném vytisténa. (Pokud jej povazujete za £2,

musite jej povazovatiza=,)

Posilte: Otocte vtélenina jeho posilenou stranu.

Pfidejte/pohnéte viélent: Pridejte jej na ostrov, pokud na ném zatim neni;

vopaéném pripadé jej presunte.

NOVE KONCEPTY

% 7 Zni¢ena pHtomnost: Jakdkoli =, kterd byla znicenq,
g @ odstranéna nebo nahrazena, aniz by byla odstranéna ze

hry. Ekvivalent spojeni ,zni¢end <"

Zhoriit: Nahradit kolonizétora nejblizsim slabgim druhem (] je odstranén).

Vylepsit: Nahradit kolonizatora nejbliziim silngjiim druhem.
PFivést: Presunout spolu s sebou po celou cestu nebo jeji ¢ast.
PFipravit: Umistit pobliz svého panelu ducha pro pozdéjii pouziti.
Naérokovat si: P¥idat natrvalo na sviij panel ducha.

Pro vysvétleniefekttikonkrétnich karet a odpovédinajakékolijiné

dotazy navitivte stranku: https://querki.net/u/darker/spirit-island-faq/
(vangli¢ting)




