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Kolonizatofi odiraji zem az na kost a vée co, najdou,
nenasytné spotiebovdavaijina tidrzbu svych mést a vykr-
movdnistdd, nebo posilaji do své zadmorské domoviny.
Akdyz se pavucina Zivota trhd na céry, neodolaji aniti

nejsilnéj$i z nds. Mohou nds jesté viak zachranit ti véci.

Tou prvnije nase ville: nase rozhodnuti nepolevit, nas

vzdor, nase netstupnost. Mdme za sebou moudrost

vékd a navzdjem simizeme dodat nadgji ainspiraci. To,

o ¢éem budeme dostatedné presvédeené snit, by se mohlo

splnit.

Druhouje samotnd zemé: mtizeme z ni udélat smrtici

prekdzku a ztrpéit Zivot na nik nesnesitelnosti. Zahalime

jistrachem, ukryjeme ji pred o¢ima smrtelnikl, zakon-
zervujemejiv éase jako hmyz v jantaru. Zavoldamesi
na pomoc dravce a Gtoéné roje, jedovaté tvory a dalsi

nebezpedizltnadzungle.

Tou poslednijsou Dahanové: stéle jesté s kolonizatory
na mnoha mistech svadéjitisice drobnych soubojai.
Mluvi o nasi zlobé, sikuji se na obranu svych druhg

a odoldvaiji zpusoby, které jsme si ani nedokdzali pred-
stavit. Néktefi z nich jesté stdle s kolonizatory obchoduii,
ale uz se nebojime tietiho Zuctovani - alespon ti z nich,
ktefi s ndmi mluvi, nas uklidiuji. A my jim na oplatku

pomtizeme a budeme je chranit, jak to jen pujde.

Nepolevujme!
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= JAKPOUZ[VAT TOTOROZSIRENI =

Tato pFirucka pravidel obsahuje novd pravidla rozsiteni Rozervand zemé a také pravidla pro predchozirozsiteni (Trny a drépy). Pravidla prevzata

z Trnd a drépu jsou uvedena v sedych ramedcich a oznagena triskelionovym symbolem tohoto rozéiteni: . Pokudjiz pravidla rozéieni Trny a drapy
zndte, mizete tyto &asti uplné preskodit. Pokud jste jej dosud nehrdli, miizete je bud preskoéit a vynechat ze hry materidly, které vyzaduji znalost téchto
pravidel, nebo si precist vie a pokusit se vstiebat pravidla obou rozsiteni najednou.

Silné doporuéujeme zahrdt si nejprve nékolikrat pouze zakladniverzi hry Duchové ostrova a az poté p¥idéavat do hry dalsi obsah, a to obzvié&té ten, ktery
vyzadujeiznalost pravidel Trnti a drapa. Abychom véam v tom pomohli, materidly v tomto roziitenijsou vidy oznaceny jednim ze tii symbolu, ktery udavg, L,
kolik novych pravidel musite zvlddnout, abyste je mohli pidat do hry: N | )

Materidly oznacené neaktivni sopkou nevyzaduji znalost zadnych pravidel navic oproti zékladni hfe. Mohou se odkazovat na uddlosti, ale
4\\ pokud budete hrat bez uddlosti, mtizete tyto odkazy ignorovat. Mohou pouzivat fyzické komponenty z této krabice, jako jsou napt. zetony

element, ale poskytnou véam veskerd pravidla, jak s nimi zachdzet. Tyto materidly mazete pouzit, aniz byste tuto prirucku éetli

kamkoli dal nez sem, i kdyz v nékolika pfipadech se budete muset podivat do kapitoly ,Akce” na str.10 nebo ,Ujasnéni a ¢asto kladené

dotazy’ nastr.28. Materidly s neaktivni sopkou zahrnui:

« Kolonidlni mocnost: Habsburskd monarchie

« Karty pohromy: Ve zivé sldbne, Moc zatemnuje ducha, Neopedovavand zemé chfadne

* Scéndie: Vzyvanizivla, Velkd feka

* Duchy: Strepiny dnitFisti oblohu, Ménici se pamét véka, Zavojtiché mlhy, Hvézdna zéF hledaijici svajtvar

Materidly oznacené dymaijicfsopkou spoléhaijina pravidlo, koncept nebo ujasnéni predstavené v tomto rozéiveni, ale nevyzaduji znalost
) roziiteni Trny a drdpy. Pred jejich pfidanim do hry si prectéte relevantni &asti kapitol .Nové herni prvky”, .Nova pravidla® a .Nové
7\ koncepty". Tyto materidly zahrnuiji:
\ * Vlastnosti: Dotek, Vitr, Paprsek, Houzevnatost
« Karty pohromy: Kolonizéatofi nasli vysnénou zemi, Silné zem se pomalu rozpada
e Desky ostrova: E, F

e Scéndi: Podla kradez
¢ Ducha: Neutuchaijicivzdor kamene

Materidly oznacené aktivnisopkou spoléhaiji na pravidla roziiteni Trny a drdpy (a pfipadné i na pravidla Rozervané zemée). Méte k dis-
pozici vie potfebné pro hru s nimi - tato prirucka obsahuje pravidla Trnti a drapd a v krabici najdete i pottebné zetony. Tyto materidly
& zahrnuiji:
y\\ * Kolonidlnimocnost: Ruské carstvi

* Vlastnosti: Silenstvi, Pozdvizeni

« Karty pohromy: Nepfirozené mnozeni, Vzkvétaijici spole¢nost (nejlépe hrand v kombinaci s uddlostmi, viz str. 20)

« Viechny karty uddlosti

« Viechny karty schopnosti, Mnoho novych karet schopnosti pracuje se zetony ‘sa/Q)/12/88. Nékteré sice ne, ale karty jsou navrieny
tak, aby byly pouzity jako kompletnisada - pokud si vyberete jen édst z nich, mohli byste narusit rovnovéhu elementtive vzniklych
bali¢cich karet schopnosti, ¢imz by néktefi duchové posilili na tkor jinych.

* Viechny zbylé duchy

= MOZNOSTIHRY =

Tato pFirucka pravidel zahrnuje také kapitolu vénovanou rtiznym moznostem Gprav hry (viz str.16). Jednd se o alternativni zptisoby pripravy hry, které

také v doporuéenych variantach rozlozeni ostrova - mazete napfiklad rozdélit jednotlivé desky ostrova, a vytvorit tak souostrovi navzdjem nesousedicich
Uzemi, nebo pridat desky ostrova navic, abyste zkusili ochrdnit vétsikus zemé. Tyto vyzvy éekaijijen na vés, ale jejich pouzitije zcela volitelné!
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2 DESKY KOLONIALNICH MOCNOSTI
RUSKE CARSTVI

Dada'e&dpadmhlmpmhry

kolomulm mocnosti poklude;fe natuto desku

Raznwchkabnizmvepa!ell- "
sd

ostrova pridejte 2 (celkem) na1-2 uzemis &
Pokud nemuizete, pfidejte namisto toho 2 {'na
1-9 tizemis ¢ najiné desce.

a ostrové, kolonizatofi okamszité vlfézl

Hemfucinky (kumulativni)

ry pridejte na kazdou desku gstrova 1 ¢ a1
Vprabéhu hry zpasobui §+potkozent Poludie
vdsledku plenéni pridana na dzemi ﬁ (atoipiitetézent), znicfe natomto tzemi 1o

LovmuilfakoZedin: Behem pripra:
uzemi's nejvy3iim &islem bez i/

Cit
jedenztéchto ﬁnamlsmfohc vyhrmn timto jevyvolcnlﬁ

kazdém daliim kole hry umistéte

anaf@ 141 MR natzemisneivice
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ZPUSTUSENY
[ KoLon | OSTROV
Olear | — -
vydatentt| NEPRIROZENE MNOZENI
11,5/2 | Okamgité: Kazdy duch prida
(udrovi | 1@ nallizemise svou .
| Nakazdédesce ostrova: Pidejte 1
2 ‘t,'_: naltzemis M a2 Pl na dzemi

| snejméné ﬂ/m (ale minimalnés1).

3Rzak _déh hrace
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Nahrazuje zvlastni pravidlo: BLESKOVE RYCHLY

JINY iﬁ
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. V tomto kole smite vyi c'IO%zmémH svou @?

‘schopnost, kterd nenisilng, -

. ¥y| c’lovx duch ziskavate vtomto kole Jl'I' ] ke viem
svym schopnostem.
1®1 . Vyicilovy duch mtizete vyhnat az Qﬂf

zjednoho ze svych tzemi.

™.
5.2 . Zopakujte tuto schopnos_i;‘

33 KARET BEZNYCH SCHOPNOSTI 41 KARET JEDINECNYCH SCHOPNOSTI

ey 8 KARET PRIPOMENUT]

Ostrov je obrovsky a kolonizatori jsou pevné usazeni |
na jeho zapadni strané. Nyni se snazi protlacit se na
wichod pres dravou reku a osidlit nova izemi.
Dokdzou je duchové zadrzet?

i

NAPROSTE STRNITI

TRVALYCH EFEKTU

POZNAMKY A DOPORUCEN]

« Tento scéndi lze hrat pouze s deskami otocenymina

R e Sy o e [P ey IB) G
nasledované deskou D. Desky A a E jsou jednodussi.

TENTO SCENAR JE ZNATELNE JEDNODUSSY...

« Pro duchy vynikajiciv ni¢eni vnitrozemskych gt
(napt. Néhly ider blesku).

TENTO SCENAR JE ZNATELNE OBTIZNEJSI...

« Pro tymy, které nejsou schopny vyporadat se
svnitrozemskymi gfina zaéatku hry.

« Pro duchy, ktefi se zaméiujina obranu/protititoky
spi¥e nez na ni¢eni a presouvani kolonizatord
(nap#: Zivoucisilazemé).

« Protikolonidlnim mocnostem, které plodimnoho . - Galtd APy

“:':Lﬁ.'if:—-

s e

T

LA IIL 1oi L L L LAY

E

-

= Tl <

s i & -~
=] i ¥ il
= :l ]_:_

|zl v n v

= A0

? - o Weékteré kolonizatory je tézéi znicit; pro detaily se

] | .
v it ’ﬂ podivejte na pravidla kolonidlni mocnostinebo scéndre.
.

o s"",z"} Kol : Kralovstvi

k= i KoloniaIni mocnost: Ruské carstvi (Grover 2)

;f. 1| Kolonialni mocnost: Habsburska monarchie (rover 4) |
= 8 '\ aostatni scénde / kolonidlni mocnosti podle potteby N
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NOVEARERNIRRVI

DESKA OSTROVA E

POCATECNI PRITOMNOST
NA TEMATICKYCH DESKACH

V nékterych pripadech nebude mozné pouzit pravidla
pripravy hry pro konkrétniho ducha, ato v zavislosti
natom, jaké budou pouzity tematické desky (napf.
.umistéte svou na tzemis £, pokud na desce ostrova
nebude zadndé ﬁ, nebo ,umistéte svou @ naterén A
vedle terénu B, pficemz na desce se tato kombinace
nevyskytuje). V takovych pripadech mtzete (a) prifadit
danému duchovijinou poédateénidesku, nebo (b)
dodrzetinstrukce v maximdlni mozné mite (mate-li napt.

= DESKY OSTROVA -

Toto rozsiteni zahrnuje dvé nové desky ostrova, ¢imz roste variabilita pripravy hry a také je diky tomu
mozné hrat hru az v 6 hraéich. Pod pismenem oznacujicim desku najdete rovnéz malé preskrtnuté
pismeno (konkrétné preskrinuté ,.B" nadesce ,E" a preskrinuté D" nadesce .F"). Doporu¢ujeme vam
vyhnout se sou¢asnému pouzivdanitéchto desek ve hie s méné nez 5 deskami ostrova: nékteré terény
budou v této kombinacilepsi (ty, které zacinajibez ﬂ]/M/ﬂ_}, jiné pro zménu horsi. To muze ovlivnit
obtiznost hry s ohledem nato, jaké karty kolonizatora budou namichany v ptisluiném bali¢ku. Pokud je
pro vds ale variabilita rozlozeni ostrova duleZitéjsi nez moznd nevyvdazenost, mtzete tuto radu ignorovat
a poutzit libovolnou kombinaci desek! (Standardnirozlozeni pro hru 5, resp. 6 hrécti najdete nastr.16.)

= ZMENYVPRIPRAVEHRY =

o Pobliz sestavené mapy ostrova polozte zésobu rozttidénych zetont hrozeb (4, D, ¥, ©?a M)
Zamichejte bali¢ek uddlosti a polozte jejlicem dolti vedle desky kolonizatoru.

 Hraniskartou pohromy je nyni povinné, ne volitelné (odkazuiji se na ni efekty nékterych uddlosti).

+ Béhem pripravy hry polozte na kazdou desku ostrova jeden zeton %8 ajeden zeton D, Zeton

umistéte na tzemi's nejnizsim &islem, které na sobé nema zadny symbol uréeny pro pripravu hry.
Zeton D umistéte na tizemi .2 (s m)

. POCATECNI UMISTENI A=
ZETON( TVOR( A CHOROB /%

Tematické desky ostrova: Namisto umistovanijednoho zetonu D ajednoho zetonu ¢ umistéte na
kazdé tizemi zetony podle odpovidajicich symbola.

PUSTINA NA TEMATICKYCH DESKACH

Tematické desky ostrova ze zakladni hry neobsahuiji
symboly pustiny. Pokud chcete hrat s témito deskami
azérovens ik, umistéte zetony Wil nasledovné:

o 13l na desku Severozdpadu, tizemi¢.7

2 Wil nadesku Zapadu, tzemié.9

umistit @, ale nemuzete splnit podminky, umistéte i
kamkoli). P¥i rozhodovdnise o tom, jqké fesenipouzit, se

¥idte tim, co vém pfijde vdany moment nejtematic¢téjsi.
] i ']

o 13l na desku Vychodu, tizemi . 6




= ZETONYZROZSIRENITRNYADRAPY <

Toto roziteni vyuziva Etyfi druhy Zetonu, které predstavuijirizika a hrozby ¢ihajici na kolonizétory.
Tvorové, divocéina a choroby se umistuji na tizemi, konflikty pak na konkrétni kolonizatory. Neexistuje
omezeni poctu zetont na tizemi ani na konkrétnim kolonizatorovi.

TVOROVE

Zetony tvorti predstavuji nejriiznéjsi divokd zvitata, kterd jsou dost pocetnd, nebezpeénd a agresivni
nato, aby pro kolonizatory predstavovala problém. (Dahani védi, jak se jim vyhnout nebo je odlakat
dive, nez jim zplsobi zdvaziné ztraty.) Jsou to nepredvidatelni spojenci a vétsinou ttocdi spise na
prizkumniky nez na vesnice a mésta.

iel'onyi'vorl'l nemaiji preduréeny efekt. Mnoho schopnosti, které na mapu umistuiji zetony ",
disponuje rovnéz daliim efektem, ktery se tykd pouze tizemi's témito Zetony, afada karet uddlosti
obsahuije uddlosti souvisejicis .

DIVOCINA

Zetony divociny predstavuji izemi, kterd je riskantni prozkoumdvat - lany rostlin, které vypadaiji
jedle, ale ve skuteénostijsou jedovaté, mista s nedostatkem pitné vody, obzvldsté nebezpedné stezky
apod. Jakmile je viak dané nebezpetiodhaleno a zaznamendno (vzdy zastane pdr prezivsich), dalsi
prizkumnici se mu jiz dovedou vyhnout.

Pokud by méli kolonizétofi provést priizkum na tizemise Zetonem %7, namisto toho odstrafite ] ©?
z daného Gzem,

CHOROBY

Zetony chorob predstavuji nemoci a chatrné zdravi. Snizuiji pocty obyvatelstva: nékdy strmé, éastéji
viak spie brani prirtistktiim. Choroby jsou nebezpeénéi pro Dahany - ne tak, jako tomu bylo ve
skutecnosti (diky jejich kontaktu s duchy s lécivymi schopnostmi), presto nékteré z uddlosti, odkazujicich
se na zetony Q), mohou ubliziti Dahanam.

Pokud by méli kolonizétofi provést stavbu na Gzemi se Zetonem D, namisto toho odstrafite 10
zdaného Gzem,

KONFLIKTY

Zetony konfliktu predstavuiji vnitini rozbroje a neshody mezi samotnymi kolonizéatory. V téchto
neklidnych ¢asech pak ztistavaiji pole lezet ladem, statky se nerozrastaiji a vypady proti Dahantim jsou
neorganizované a neefektivni.

Na rozdil od zbylych druhti zetont se Zetony konfliktu umistuji na konkrétni figurky kolonizatora
a ne pfimo na tizemi. Ve chvili, kdy zeton umisfujete, si vyberete konkrétni figurku kolonizatora a zeton
umistite pod ni. (Pokud na mapé v tu chvili nenivhodny cil, Zeton neumistite.)

Kdykoli kolonizéatofi zptisobuijf potkozenf Dahantim a/nebo tGizemt, kolonizétor s alespoi jednim
Fetonem & nezptisobfZ&dné potkozenf aje zpod néjodstranén 188, Pousiti Bije povinné anenimozné
jej uset¥it na pozdgji - to platiiv pfipadé, ze by kolonizator stejné nezpusobil zadné poskozeni, napf.
vlivem obrany. Pokud kolonizator poskozuije vice véci najednou (napt. v prabéhu plenéni), & ovlivni
viechna tato poskozeni. Pokud by mél kolonizator zptisobit poskozenijinému kolonizatorovi, Bnema
7&dny efekt a neni ani odstranén.

Pripomenuti: | pokud je poskozenisnizeno na O (obranou a/nebo zetonem konfliktu), Dahanové stdle
vracejiider! K protititoku nedojde pouze tehdy, je-li pfeskocena celd akce plenéni.

Pokud se kolonizator se Zetonem konfliktu presouvd, Zeton putuje s nim. Pokud je kolonizator
odstranén nebo znicen, Zeton konfliktu vratte do zasoby. Pokud je kolonizator nahrazen jingym
kolonizatorem, zeton zlistava - pokud je viak nahrazen jinym druhem komponenty (nap¥. Zetonem
tvora nebo Dahanem), zeton konfliktu je odstranén.

= " of ) * : . = - et . f k . BTt . r T " - '
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CASOVANI PLENENI

(Jednd se o zménu oproti ptivodnim pravidltim.)

Rozhodnéte, které komponenty se ti¢astni dané akce
plenéni. (Vétsinou viechny, ale existujitaké efekty
.neticastnise plenéni” - viz str. 14.)Nasledné:

1.

Sectéte veskerd poskozeni, kterd zpusobuijijednot-
livi kolonizatofi. Uplatnéte také viechny relevantni
modifikatory (napf. & ). Odstrante 1% z kazdého
kolonizatora, ktery néjaky ma.

. Pokud kolonizatofi maji zptisobit alespor

1 poskozeni, zvyste je podle jakychkoli modifikatord
.zauzemi . .
Snizte poskozenio obranu tzemi.

. Soucasné:

a. Udélte toto poskozenisamotnému tzemi.
b. Udélte toto poskozeni 4. Pokud je M udéleno
alespor 1 poskozeni, je toto poskozeni zvyieno o +1
zakazdou Wik
Prezivii #B udéli poskozenikolonizatortm. (Modi-
fikatory se uplatnuiji stejnym zptsobem jako vyse.)
Pokud je kolonizéatortim udéleno alespon 1 poskozent,

je toto poskozeni zvyieno o +1 za kazdou diks.



NOVIE

V tomto ptkladu se odehrévé plenénfv moktadu, ktery obsahuje Zeton
pustiny.

e Nadzemié 1udéliprizkumnik 1 poskozenisamotnému tizemi, takze
nenipriddn zeton pohromy. Udélitaké 1 poskozeni Dahantim - to je
zvyseno o +] za Zeton pustiny, a Dahanové jsou tedy znic¢eni predtim,
nez by mohliprovést protitider.

o Uzemié 6je chranéno obranou 4. Poskozeni zptisobené 2 osadami
je touto obranou zcela vyruseno, takze neni pfiddn zeton pohromy.
Protoze Dahantim neni zptisobeno 2ddné poskozeni, nedojde k prictent
poskozeniza pustinu, Poté Dahanové vracejitider, pricemz zptisobi
2 poskozeninavic za 2 Zetony pustiny. Timto jsou zniceny obé osadly.

ZAHRADIT PRITOKY

Udélte1poskozenil I‘/H

Pokudje cilové \]zemim
udélte misto toho
1 poskozeniviem m/m

&/ JORGERAMOS.

Prikladem schopnosti, u niZ musi byt splnény omezujicipodminky, aby
mohlo byt zpisobeno bonusové poskozeni, je karta.Zahradit pitoky”.

V dzunglinebo mokradu zptisobitato karta 1 osadé nebo méstu 1 poskozeni
plus 1 dodatecné poskozeni za kazdy zeton pustiny na tomto tizemi,

V hordch nebo na pousti zptisobi tato karta kazdé osadé iméstu 1 poskozeni

plus 1 dodatecné poskozeniza kazdy zeton pustiny na tomto tizemi - tato
dodatecnd poskozenimizou byt rozdélena, jak hréc uznd za vhodné.

Pokud je zvy3eno poskozeni zptisobené konkrétnim kolonizatorem se zetonem konfliktu, efekt konfliktu
se uplatni az ndsledné a viechno poskozenivynuluje. Pokud je zvyseno celkové poskozeni zptisobené ko-
lonizétory (napf. viivem uddlosti Stupriujici se agrese), aplikujte toto zvyieni po vyhodnoceni efektu zeto-
nu konfliktu, pokud kolonizatofi zptisobi alespon 1 poskozeni (pred zohlednénim obrany Gzemi); v opaé-
ném pripadé neexistuje zadné poskozeni, které by mohlo byt zvyseno.

Pokud tedy kazdy jednotlivy kolonizator na izemi ptisobi O poskozeni (nejé¢astéji vliivem @ ale mohou
toho dosdhnout i schopnosti, jako je nap¥. Hypnotizujici klid), nezpusobi pak kolonizatori zéddné poskoze-
ninavic (hapf. vlivem uddlosti, jako je Zapojeni verejnosti).

= ZETONYPUSTINY =

Pustina predstavuje izemi, na kterém je velmi obtizné zit. Maze jit

o netrodné plochy zemé, kde neroste dostatek zelené, nebo o nebezpe¢-
nd &i prokletd mista. Duchtim takovdto tizeminevadi, ale jak kolonizatof,
tak Dahanové jsou zde zranitelnéjsi - v hernich pojmech to znamend, ze
na takovych tzemich je jim zptisobeno vice poskozeni. Stejné jako Zetony
tvorai, chorob a divociny sei zetony pustiny pfidavaiji vzdy na konkrétni
Gzemi,

Kazdé lhili zvyZuje potkozenizptsobené kolonizétortim a také potkozeni zptisobené Dahantimo +l.
Tyto bonusy jsou povinné a zohlednuiji se presné jednou za kazdou akei (viz str. 10) - pokud tedy
napf.jedna schopnost zptisobi pokozeni kolonizatortim vicekrét za sebou, vyberete si, kdy bonus za
kazdou dostupnou nyuiijefe.

DETAILY:

» Omezenitoho, jaké druhy komponent mohou byt pokozeny (napt. .1 poskozenil H]/M"),
ovliviujitaké bonusové poskozeni.

 Pokudje zptisobené poskozenisnizeno na O (napf.obranou tizemi, kterd chrdnii Dahany), bonus
za il se neuplatni.

« Pokud je maximdlni hodnota potkozeni zptisobeného schopnostiomezena, bonus z flil se do
tohoto maxima nezapocditava.

o Akce, poskozuijici ,viechny kolonizétory” nebo ,viechny Dahany” na tizemi, nezptisobujibonusové
zranéni kazdému z téchto cilt, ale pouze 1 potkozeni celkem za kazdou Wil Muzete se rozhodnout,
jak toto bonusové poskozenirozdélite.

* Akce zpusobuijici poskozeni na vice tizemich zptisobuji bonusové poskozenina kazdém z téchto
Uzemi, ato podle poctu M natomto tzemi,

o Wil pouze zvyiuii poskozeni; nijak neovliviuji efekty zptisobuiici znicent.

o Wil je aktivni od chvile jejiho pridani na desku ostrova, Schopnost, kterd umistuje 1 lill a nésledné
zplisobuje poskozenti, tak jiz zpusobi zvyiené poskozeni.

o Kazdd flh moze zvyiit poskozeni pouze jednou za akci, a to i kdy? je zeton uprostred této akce
presunut najiné tzemi.

Zetony Wil ztistavajina desce ostrova, dokud n&jaky efekt vyslovné nenafidijejich odstranéni - jde
o smutné pamdatniky surovosti konfliktu na ostrové... minimalné pro Dahany.

= ZETONYELEMENTU =

Tyto Zzetony jsou uréeny primdrné pro zjednoduseni hrani: mazete s jejich pomoci zaznamenavat
dostupnost elementd ziskanych z neobvyklych zdroju.

Dva duchové advascéndre viak tyto zetony vyuzivaiji specifickym zptsobem - a kazdy z nich za timto
ucelem zavdadivlastni pravidla. Podet téchto Zetonti neni zamyslen jako omezeny, a pokud by vam tedy
nékdy dosly, pouzijte misto nich vhodnou néhradu.



= KARTY VLASTNOSTI -

Karty vlastnosti pfindseji nové moznosti, jak hrat za duchy, s nimiz uz jste se dostate¢né seznamili
vjejich zékladni podobé. Nabizejinovy pohled na
nékterou z charakteristik daného ducha, nebo jeji
vyznam posiluji. Toto roziiteni zahrnuje vlastnosti
pro ¢tyfi nejjednodussi duchy ze zakladni hry.

Na rubu kazdé karty vlastnosti je uvedeno, projaké-
ho duchajeuréena, zatimcolic uréuje, cotato karta
upravuje: mize zavadét nové zvléstni pravidlo, nebo
poskytovat novou vrozenou schopnost.
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Zoquuife tuto schopnost

ducha, odebrat mu nékterou zjeho zakladnich vro-
zenych schopnostinebo pozménit pfipravu hry - tyto
zmény jsou pripadné uvedeny v horni &asti karty.

Pouziti karet vlastnostije zcela volitelné - pfi vybéru duchassi prosté také zvolte, zda chcete kartu viast-
nosti pouzit (a pripadné kterou). Vzdy viak pouzijte nejvyse jednu kartu pro jednoho ducha. Vlastnosti
mohou zménit herni styl nebo i slozitost ducha - pokud za néj hrajete poprvé, doporucujeme vam hrat
bez vlastnosti, nebo si zvolit viastnost, kterd slozitost ducha snizuje.

= KARTY POHROMY ,STALE NEDOTCENY" -—

Dvé znovych karet pohromy uvadéjina své rubové strané spojeni .stale nedotéeny” a disponuiji
malou zasobou zetond pohromy. Pokud vam tato zasoba zetonti dojde, neprohréavéte - namisto
toho doberete (jak udavaijiiinstrukce na téchto kartach) novou kartu pohromy a otoéite ji rovnou na
rubovou stranu (kterd bude ukazovat bud . zpustoseny”, nebo opét .stéle nedotéeny ostrov).

———+ KARTYPRIPOMENUTITRVALYCHEFEKTU +————

Rada kolonidlnich mocnosti, uddlost, silnych schopnostia tprav hry ptinési dlouhotrvaijici efekty, které
po svém spusténi hru ovliviuji az do jejiho kon-
ce. Zatimto Ucelem roziiteni obsahuje malé
karty pfipomenuti, které mtizete umistit vedle
mapy ostrova. Karty s ¢ervenym pozadim se
tykaiji tprav hry a kolonidlnich mocnosti, které
jste si vybralibéhem pripravy hry; karty se zlu-
tym pozadim se tykaiji globdlnich efektu, které
nastaly v prabéhu hry.
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(Pokud vase herni skupina opravdu nemd réda
trvalé efekty, mizete karty schopnosti, nanéz

karty pripomenuti odkazuji, odstranit z pfislus-
nych bali¢ki - nemélo by to ovlivnit rovnovdhu

hry.)

Karty pfipomenuti, které jsou umistény do bali¢ku kolonizatorti (napr. karta Habsburské monarchie
trovné 5+ pfi hfe bez uddlosti), se nepovaiuiji za karty kolonizatort - predstavuiji pouze pomaicku pro
snadnéjii udrzeni prehledu o tom, co vie se déje v konkrétnim okamziku. Efekty, které pozménuijibali-
ek kolonizatort, karty pfipomenutiignoruiji a nijak jimi nemanipuluiji. Hloubka umisténi karty pfipo-
menutiv bali¢ku kolonizatord se sice bude lisit, pokud se budou navrch balicku pridavat karty, ¢&ise znéj
budou odebirat, alejinak bude stale stejna.

[ STALENEDOTGENY |
0STROV

4 (PROZATIM)
| KOLONIZATORI NASLI VYSNENOU ZEMI |

Okamtité: Podle momentdlni drovné

“enifiiiioridaigdlo zasoby strachu

o hrade

ZMENA PRIPRAVY HRY PRO KARTY POHROMY

Protoze byste mohli pottebovat vice nez jednu kartu
pohromy, jednoduse umistéte cely zamichany bali¢ek
viech karet pohromy na pole pohromy a poutzijte vrchni
z nich. Pokud budete pottebovat néjakou dalsi, pouzijte

daléikartu ztohoto balicku, / X

NEOMEZENE ZETONY POHROMY

Pocet  neniomezen poctem téchto komponent

v krabici. Pokud by vam tyto Zetony dosly, pouzijte

k oznaéeni dodatecnych £ 7etony energie (stejné jako
je mozné vyuzit je namisto chybéjicich kolonizatora),
nebo pouzijte vhodné komponenty zjiné hry.

VYBER KARET POHROMY

Karty pohromy maiji predstavovat urcitou troven
nejistoty - jak vtom, ko|ikﬁ bude k dispozici po otoéeni
karty, tak vtom, jaké na vas na druhé strané karty ceka
prekvapeni. Tim padem neni dulezité, jaké viechny
karty v balicku budou, a pokud vasi skupiné nékteré

z karet pohromy pfijdou pFilis extrémni, mirné, nebo
prosté nezabavng, klidné je ze hry predem vytadte.
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STRANA IZOLACE NA ZETONECH KRATKODOBYCH EFEKTU

Vtomto piikladu se v horéch a vmokfadu odehrévé prizkum. Uzemié lje
izolovéno,

e Nadzemié I prazkum neprobéhne, protoze jeizolovdno.

e Natzemi¢ 2 priizkum probéhne, protoze sousedi's ocednem.

e Naltizemi¢. 6 a7 prizkum neprobéhne, nebot anijedno z nich nesouse-
dise zdrojem prizkumnika,

UZITECNOST IZOLACE |

Na rozdil od preskoéeni stavby nebo plenéni neni
izolace tak silnym efektem, protoze dopredu nevite, kde
se kolonizatori chystaiji provést priizkum. Nékdy se vam
ale mtize podafit garantovany tspéch: napt. v pripadé,
Ze existuje mnoho rtiznych tzemindchylnych na pra-
zkum vzhledem k jejich sousedstvis jednou spole¢nou
ﬂ]/m, nebo kdyz pravidlo pro kolonidlnimocnost
presouvd kolonizatory podle predvidatelnych pravidel
(Habsburska morJorchie) nebo zdvisi na sousedstvi (Kra-
lovstvi anglické). Castéji viak bude jeho pouzititrochu
sdzkou do loterie - na druhou stranu viak maiji schopnos-
ti sizolaci vétiinou i dalsi efekty.

IZOLACE OCEANU

Pokud jsouve hte oced ny, izolace oceanu neov|ivﬁuje to,
kterd Gizemijsou povazovdna za pobiezni, aleizolovany

ocedn pak nenizdrojem .
=1 " i\ iqe

1

=~ IZOLACE -

Neékteré nové schopnosti vam nafizujiizolovat tizemi, coz predstavuje uviznutikolonizatora v bahneé,
v pasti, nebo zamezeni jejich pohybu néjakym jinym zptisobem. Izolace ma dva efekty:

Kolonizatofi nemohou provadét prazkum naizolovanych tzemich a také izolovand tizeminejsou
zdrojem praizkumnika,

2. Cosetycée komponentkolonizétori, izolované tizeminesousedis nicim jinym - pokud vy sami
nebudete chtit..

DETAILY:

* lzolace neovlivﬁuie Fetézeni pohromy - pohroma neni komponenta kolonizatort, takze nani
izolace nema vliv. (Tematicky vzato: okolnosti, které braniv pohybu lidem, nemusinutné stacit na
zastaveniposkozeni ekosystému.)

* Izolace nemévlivnato, zdaje tizemfpobtein. (, Pobrezni" typ tizemije odvozen odjeho sousedstvi
s ocednem. Omezenisousedstvi pro kolonizdtory v tomto pripadé nehraje roli)

* Stejnéjako viechny ostatniefekty, které neovliviuji herni plan, trvaiizolace pouzedo konce
aktuélntho kola.

* Pokud chcete, muzete pro tcely konkrétni akce nechat kolonizétory naizolovaném tzemivyuzit
sousedstvi s vybranymi tizemimi.

= AKCE =

Zakladni hra definuje nékteré herni pojmy nepresné. Rozsifeni Rozervand zemé proto zavadinové
ndzvoslovi, které bude odted pouzivano.

Zetony pustiny, schopnost trovné 2 Ruského carstvi a nékterd dalsi pravidla zavadéjiefekty, které se
provedou .jednou za akci’ nebo .poprvé béhem akce” nebo .po (aki, kterd provadinéco konkrétniho)”.
Akcije vtakovém pripadé myslen soubor hernich efektu, které se provadéji v ndvaznostina sebe.
Zajednu akcije povaZovéano napt.:

¢ Jedno pouziti schopnosti;

¢ Plenéni, stavba nebo priizkum naltzem:i;

 Vyhodnoceniviech efektti 1 karty strachu (*);

* Vyhodnocenivsech efektti hlavni udalosti (*);

 Vyhodnoceniviech efektti uddlosti zetonut (*);

* Vyhodnoceniviech efektd uddlosti Dahanti (*);

* Vyhodnoceniviech efektt karty zpustoseného ostrova (*).

(*) = Sjednou vyjimkou: pokyny odkazuijicina .kazdou desku ostrova®, .kazdé tizemi”, ,kazdého hrace”
nebo .kazdého ducha” znamenaji, ze jednou akcije mysleno provedeni uvedenych efektd zahrnuijici
jednu desku/Gzemi/hréace/ducha.

Tato pravidlasi kladou za cil sjednotit ponékud nejednotnou terminologii efektts ze zakladni hry. Jejich
cilem neniménit to, jak efekty ze zakladni hry nebo roziiteni Trny a drapy funguiji, i kdyz maji mensi vliv
nato, jak funguje karta Pomsta mrtvych (silnd schopnost ze zékladni hry; viz ramecek na str. 25). Pro vice

| detailu také viz Dodatek: Detail akci (str. 24 a ddl).
" AKCE KOLONIZATORU

Procesy, které jsme d¥ive nazyvali .akce kolonizatort”, se skladaiji z nékolika odlisnych soucasti. Napt. pFi
plenéni dojde k tomu, ze ve fazi kolonizatort nastane krok plenénf, v némz vyhodnotite nula nebo vice karet
plenénina desce kolonizatoru, pficemz kazdd z téchto karet spusti akce plenénina uréitém poctu tizemi.

Pozndmka: Kolonizatori mohou na desce provadét také cinnosti vlivem karet uddlosti, karet strachu,
pravidel kolonidlnich mocnosti apod. Pokud se viak nejednd o spusténi priizkumu, stavby nebo plenéni,
nejednd se o akce kolonizatort, a nelze jim tedy zabranit efekty schopnosti, jako jsou Rok naprostého

vvvvv

avyjimky z pravidel opét doporucujeme proéist kapitolu Dodatek: Detail akci (str. 24).



S VICE KARET KOLONIZATORU / CHYBEJICIKARTY —

Neékteré karty strachu a uddlosti mohou narusit obvykly pravidelny posun karet kolonizatortina desce
kolonizatord. Najednom polise tak mtize vjednu chvilinachdzet vice karet kolonizatorti, nebo maze
naopak pole ztistat zcela prazdné.

Pokud je nékteré z poli pro karty kolonizatorti prazdné, dany krok féze kolonizétorti viibec neprobéhne.

Pokud se na poli nachdzivice karet, vyhodnotite kazdou kartu kolonizatorti na tomto poli zvlést. Pokud
je dulezité poradiakci(napt. v pFipadé vicendsobné stavby u Krdlovstvi anglického v epose 2), jako
prvnije vyhodnocena karta, kterd lezi iplné dole (1j. byla na pole polozena jako prvni). Pokud je pFipra-
veno vice karet pro priizkum, otdéejte a vyhodnocuijte je postupné jednu po druhé (véetné p¥ipadnych
symbolti i)

Pti posunu karet kolonizatort se posouvaiji viechny karty soucasné (viz obrdzek nize). Pokud tedy na
polistavby lezi dvé karty, budete v pFitim kole ¢elit dvéma plenénim.

Pokud zde vjakémkoliokamziku
neniZADNA , dobertenovou
kartupohromy.

Dehry piichaxtjiZ otodend na zpustofenou
stranu,

A

~ Pokudzdeviakémkoliokamgiku
neniZADNA , doberte novou

FAZE DUCHO
L

Ziskenergie

= DUCHOVE =
VICE MOZNOSTIRUSTU SOUCASNE

Duchové s textem ,Rust (zvolte X moznosti)” simohou v kazdém kole vybrat uvedeny pocet moznosti
rastu, atovlibovolném poradi. Nemohou si viak vybrat stejnou moznost dvakrat ve stejném kole a kaz-
dd& moznost rtistu musi byt plné vyhodnocena dfive, nez zaénete vyhodnocovat ndsledujici moznost

MOZNOSTRUSTU PLACENA ENERGIf

Neékteri duchové disponuiji moznostirastu, kterou je nutné zaplatit energii. Pokud duch nema dostatek
energie, nesmisi takovou moznost zvolit. Pokud ma ale duch maji na vybér vice moznosti rtistu, maze
prvni moznost vyuzit k zisku energie, kterou pak zaplati pozdéji zvolenou moznost. (Pozndmka: Pojem
.moznostristu”se tykd kompletnisady symboli, ne jen toho nejvice vlevo.)

PRESKOGENT AKCE KOLONIZATORG

Neékolik karet schopnostiuvadi, ze mtizete
.preskocit 1 akci kolonizatortr”. Tuto akci
nemusite zvolit ve chvili, kdy kartu hrajete -
muzZete ji zvolit aZ ve chvili, kdy by k nimélo dojit.

BT RE NG
L

RUST (ZVOLTE DVE MOZNOSTI)

-1 3

Cena ]
Obnoveni karet Presun
>, piitomnosti




Cenaza pouziti: X éasu aduchové spoledng
zaplatiX energii (X = potet hr&é&a).

Vyménte vrchnikartu z balicku kolonizétor
za kartu z odhazovaciho bali¢ku kolonizétora,
kterd se lisi maximalné olepochu.

(Odhozend karta ziistava licem dolii. Kartu,
kterou vracite na balicek, otocte licem dolti.
Nelze vyménit neexistujici karty.)

€/ LUCASDURHAM

Unikétnischopnost Minulost se vracivyzaduje pro své provedenijak
energii, tak cas navic. (Cas je zvidstnimechanikou ducha Sttepiny
dnitristioblohu.) Pokazdé, kdyz je tato schopnost vyuzita (to se tykd
ijejiho zopakovani), musi byt zaplacena jejicena. Miizete ale kartu

zahrdt jen pro jejielementy a cenu za provedenijejiho efektu neplatit

ZMENY V PRAVIDLECH PRO UDALOSTI

Pokud hrajete s rozsitenim Trny a drapy, odstrante ze
hry kartu uddlosti Zvér podléhd zvlastnimu silenstvi. Jed-
nd se o velmindhodné ptisobici uddlost pfi hie s mocnosti
Ruské carstvi, pfip. s duchem Tisice mysli spojenych
vjednu. (Pokudjiviak chcete ve hfe ponechat, miizete to

udélat,)

PRIVOLANI A VYHNANI pomMoci UDALOSTI

Pokud uddlost fika: .Na kazdé desce ostrova: Privolejte
.. nebo: ,Nakazdé desce ostrova: Vyzente...", souslovi
.nakazdé desce ostrova” oznacuje tzemi, na které hra¢
privolavéd, nebo odkud vyhani.

i I|

RUST:ZMENY NAMAPE OSTROVA
Neékteré vlastnosti a novi duchové mohou ménit stav na mapé ostrova i jinym zptsobem nez jen
priddvdanim & presunem pritomnosti. To miize ostatni hraée zmdst vtom, ze sibudou myslet, zejiz zacala
faze rychlych schopnosti. Abyste se tomu vyhnuli, oznamte pfi provadéni zmén tohoto typu néco jako
Akce rastul” nebo ,Akce stupnice pfitomnostil".

(PFipomenutt: Jednotlivé akce (symboly) moznostiriistu mohou byt vyhodnoceny v libovolném poradi)

SLEVY NASCHOPNOSTI
Cena schopnosti v energii nikdy nesmi byt nizsinez O, pokud nenispecificky uvedeno, ze hra¢ maze
dostat né&jakou energii zpét.

DODATECNE CENY SCHOPNOST(

Neékteré schopnosti udavaijiv horni ¢asti svého efektu ,cenu za
pouziti’. Pro vyuziti efektu takové schopnosti musite zaplatit
uvedenou cenu. Pokud takovou schopnost zopakuijete, musite
znovu zaplatiti dodateénou cenu, jinak se efekt neprovede.

POHANEN ZAREM Z NITRA ZEME
RYCHLOST DOSAH CiLOVE UzEmi

o | .0 | ko

3‘ Ptidejte1ze svych znicenych <.

3 . 0 Ziskejte kartu schopnosti,

Cena

Neékteré schopnosti uddvaii cenu v souvislostis konkrétnim
efektem vyvolanym souhrou elementti. Tuto cenu pak platite,
pouze pokud chcete (a mlzete) vyuzit efekt této souhry; mizete

. . . \. Za pouszitidruhé trovné této vrozené
placeni odmitnout atento efekt preskodit.

schopnosti ducha Sopka énicido vysin

Pokud takovou schopnost zopakujete, musite uvedenou cenu musi hré¢ zaplatit 2 energie.

zaplatit znovu, nebo efekt preskocit.

| BONUSY NASTUPNICICH PRITOMNOSTI

Na stupnicich nékterych duchu se vyskytuijiijiné bonusy nez jen elementy a .obnovenilkarty".

Elementy a statické bonusy (jako nap¥..dosah +1 na vie") platistale a nemohou byt .vypnuty".

Pole, kterd udavaiji,+2 energie” nebo ,+1 hrand karta vtomto kole”, upravuji vas bézny ptijem energie
apocet karet, které muizete zahrat vjednom kole.

Viechny ostatni efekty (obnoveni1karty, presun pfitomnosti, vyhnani Dahant, zisk karty schopnosti po
zaplaceni ceny 2 energie, zvyieni poctu hranych karet po odhozeni zetont elementt) jsou volitelnymi
akcemi a kazdou z nich mtizete provést nejvyse jednou v kazdé faziducha.

= UDALOSTI -

V zdkladni hie je ¢&innost kolonizatort kompletné predvidatelnd s vyjimkou toho, na kterych tizemich

se nové rozsifi. Ve skuteénosti viak viechny zivé bytosti - kolonizatori, Dahanové i divoké selmy - obcas
jednajinepredvidatelné. Tento aspekt je predstavovén kartamiuddlosti: v kazdé fazi kolonizatorti je po
vyhodnocenijakychkoli efektti zpustoseného ostrova, ale jesté pred vyhodnocenim jakychkoli ziskanych
karet strachu dobréna a vyhodnocenajedna karta uddlosti.

V prvnim kole hry doberte kartu uddlosti, ale nevyhodnocuijte ji - pouze ji odhodte na odhazovacibali¢ek
uddlosti,
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Na vétsiné karet uddlostijsou uvedeny dvé mozné primarni (hlavni) uddlosti, obé skodlivé (viz priklady
nize). To, kterou z nich vyhodnotite, zavisi vidy na jednom z ndsledujicich parametra:
1. Stavostrova(nedotéeny/zpustoseny podle toho, co udava karta pohromy);
2. Urovefivydégent(l, Il nebo lll);
3. Kolonizaéniepocha (I, Il nebo ll): aktudlniepochu udava ¢islo na hornikarté balicku
kolonizatoru.
Vyjimka: Hrajete-li proti Krélovstvi braniborsko-pruskému trovné 2+, povazujte kartu epochy |,
kterd je p¥i pFipravé hry vlozena predcasné, za kartu epochy .

Vétsina karet uddlostitaké obsahuje dvé potencidlné prospésné udalosti:
4. Udélost Zetonti: Odkazuije se na tvory, choroby nebo konflikty.
5. Udélost Dahanii: Dahanové jednaiji, nebo se staraji o svou komunitu.

Stejné jako pro ostatni efekty platii pro uddlosti nasleduijici pokyny:
 Vyhodnotte vie, colze, a pfi vyhodnocovdni postupujte shora dolti. Pokud narazite na
neproveditelny pokyn, preskocte jej.
o Efekty, které neménistav desek (ostrova, kolonizatort atd.), trvaji pouze do konce kola.
» Komponenty ovliviuji pouze tizemi, na némz se nachdzeji, pokud nenivyslovné uvedeno jinak.
Pokud tedy napt. zeton nebo Dahan vyvold strach nebo zpuisobi poskozeni/ zni¢enti, u¢initak na
Uzemi, na némz se praveé nachdzi.

Veikerd rozhodnuti provadéii hradi. Pokud text uddlostifika: ,Na kazdé desce ostrova: (provedte

to NEBO ono)’, mtizete sina kazdé desce ostrova vybrat jinou moznost. Pred ucinénim jakychkoli
rozhodnutisimtizete predist cely text karty - nenito ale nutné, pokud vase herni skupina radsi fesijednu
vécpodruhé.

Pokud uddlosti zptisobuji poskozeni, stejné jako u ostatnich efektti je toto poskozeni zptisobeno pouze
kolonizatoram (pokud nenitecenojinak). Nékteré udalosti upravuji poskozeni kolonizatord, nebo
poskozuji Dahany (viz Odolnost a poskozeninasstr. 15). Akce/ efekty uddlostijsou povazovdany za
spusténé duchy (nap¥. pro Srdce lesnich pozard) pouze tehdy, pokud duchové platicenu za to, aby se
néco stalo (viz Uddlosti s rozhodovanim nize).

= UDALOSTISROZHODOVANIM —=

Jak je naznaéeno vpravo, nékteré karty uddlosti jsou uddlostmis rozhodovanim. Takové uddlosti
popisuiji situaci a nabizeji duchtim vice moznostireakce, které vedou k odlisnym dtsledkam. Vétsinou je
o vybéru moznosti rozhodnuto spole¢nymi silami a hrdéi se museji shodnout. Pokud ke shodé nedojde,
vyhodnofte prvniz moznosti.

Casto je vybrand moznost podminéna zaplacenim ceny - nejéastéji uréitym mnozstvim energie za
kazdého hraée ve hie. Na tuto cenu se duchové mohousslozit libovolnym zptisobem - nenipotteba, aby
kazdy z nich pFispél rovnym dilem. Dokonce je mozné, aby celou cenu zaplatil jeden hraé.
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4 DOUPATANA NEPODMANENYCH UZEMICH:
Nakazdoudesku ostrova pridejte 14
nalizemibez#l/ B/ 8.

HLEDANI NOVE DOMOVINY: Nakazdé desce
astrovaprivolejte 1 nebo 2 ¥ nal tzemi, kte.
ré neobsahuje symbol 4 pro pripravu h

. DOVTIPNE OBYVATELSTVO al

Po zbytek kol pidefte pokadeé, kdyZje
ﬁ pomociakee znicena alespon 1§/ T,

1# na sousednitizemi, (Pokud neexistuje
sidng e oo |

P
nepridavejtenic.)

ZCELA ZEMI VYSAT
Kazda i zpusobuije pii plenéni +] poskozeni.
Pokud akce plenénipida na uzemi &3,
odstrafteztohoto izemil { a1,

SIREN{ VIRU MEZI NA SEBE NATESNANYMI
i DOMY: Nakazdou deskuostrova pridejte

19D navnitrozemské tzemis nejvice i/
(minimalné viaks1).

OBETINY PRIBEHU A ROENICH 0BDOBY:

" Kazdy duchsalespo 348 nasvych izemi

ziské 1 energii asmisi obnovit 1 kartu,

ROZV0J MENSICH PRISTAVET™
Na kamo.;?@mm;me 1 -
1pobfeinfm PN pideite | #fl na pobieini

uzemibez il

EPOCHY I + I

PREKOTNA STAVBA

N
zemiskolonizatory, které neodpovida karté
stavby.

EPOCHA Il

ZASAZENI: Na tzemichs Q/@kolonizatofi
preskoéiplenéni.

OSADNICI SE USAZUJ PRILIS DALEKO:
Nakazdédesce ostrovazvolte izemis #i
o Vyzenteznéjl flzakazdé 2 .

Pokud cenauvédi: ,Podporeno (konkrétnim elementem)’, znamendto, e duchové: ="

» Mohou zapoditat +1 energii pro Gcely zaplaceni ceny uddlosti za kazdy svij element prislusného
druhu, ktery maijive hte (na kartach schopnosti, na stupnici pfitomnosti, ptip. jinde).

» Mohou odhodit ze své ruky jednu nebo vice karet schopnosti's prislusnym elementem. Za kazdou
takto odhozenou kartu ziskaji +2 energie pro ucely zaplaceni ceny uddlosti.

» Mohou zapomenout jednu nebo vice karet schopnosti's prislusnym elementem ze své ruky, ze hry
nebo ze svého odhazovaciho bali¢ku. Za kazdou takto zapomenutou kartu ziskaiji +4 energie pro
ucely zaplaceni ceny uddlosti.

Kazdd karta schopnosti muze byt pouzita pouze pro jeden z uvedenych bonusti: pokud odhodite kartu
schopnosti, nemtizete ji ndsledné také zapomenout. Zapomenutd karta také jiz naddle neposkytuje
své elementy. Energii .podpofenou elementem’ je mozné vyuzit pouze pro zaplaceni ceny udalosti -
nemizete takto ziskat Zetony energiel

OPATRNE JEJ VZIT POD SVOU OCHRANU

Cena: 4 energie zakazdého hréée. Podporeno ).

o Obrana poskytovand duchy je vtomto kole snizena
04 (minimumje0).

o Béhemjedné budoucifaze duchtise viichni hraci
mohou spoleéné rozhodnout, ze udéliviem tzemim




NOVE KONCEPTY

KDY ZJISTOVAT, KDO SE UCASTNI?

Zkontroluijte, ktefi kolonizatofi a Dahanové se i¢astni
plenéni:

 Pfiurcovanituzemi, kde p|enén|' probéhne, a

¢ Ptivyhodnocovdanikazdé akce plenéni.

Konkrétni komponenty nemusite vybirat dopredu,
adokonce muizete pfi kazdé kontrole zvolit jinak.

" | .44, NAPADANINEPOZORNYCH: Nokasdém

ZKAZKY 0 HNEVU DUCHO: Za kazdou desku
| ostrova, naniz se nachazeji 4 na tzemi

= .NEUCASTNISEPLENENI" =

Kolonizatofi a Dahanové, ktefi .se netéastni plenéni”, neudéluji ani neutrpi poskozeniv ramci akci plenéni,
nevyvoldvaiji plenéni na svych tzemich a jsou ignorovéni pti zjisfovani modifikatort akei plenéni (kterymi
jsou nap¥. podminéné poskozenikolonizatorti a podminénd obrana plynouci z uddlosti).

Komponenty, které se neticastni plenéni, stale existuji pro viechny ostatni ticely - véetné kontroly vitézstvi
nebo prohry, akci spusténych pomociplenéni(viz str. 25) ajakychkoli akei pohromy vyhodnocovanych
Jihned".

A‘:"

DOCASNE PRIMERI
Natizemichs s 1 a1 8/ Tl nedcastni
ﬁ plenéni (nezpisobuji a nenijim zptisobeno

potkozen).

ﬁ ~ DOGASNA OPATRNOST

V kroku plenéni preskocte na kazdé desce

ostroval akeiplenéninal tzemi, nanéms se

nachazivice M ne #A/ .

‘a‘ Gizemis g4 | poskozeniza kazdého .

spolecné s s/ Tl 1 ¥

) Plenénivhorach Krok1 Krok 2
Pro dicely tohoto pHkladu predpoklédejme, Ze se v hordch odehrévé plenént Vzhledem k udélosti
Docéasné ptimé#(se ho netiéastnf1 Dahan alosada,

(Krok 1) Preizkumnik zpiisobi 1 poskozeni Dahanovi, ¢ims jej zrani, a 1 poskozeni tizemi,

(Krok 2) Dahan poté provede protittok, jimz prizkumnika zni¢i. (Poskozeni nelze udélit osadé, pro-
tozetase plenéninetcastni)

= UZEMIPUVODU =

P¥i poutziti schopnosti je za Gzemfplvodu povazovdno tizemi's vasi pfitomnosti, odkud schopnost provadite
(neboliznéhoz uréujete dosah). (Ve zvldstnich pripadech se na tomto tizeminemusinachdzet vase
pritomnost - napf. pokud je pouzita silnd schopnost Propletenisil ze zékladni hry.)

— » POVAZOVANIJEDNEKOMPONENTYZAJINOU «——

Neékteré efekty obsahuji formulace nasledujiciho typu: ,,‘“‘ je povazovdnrovnéz za M Dokud je takovyto
efekt aktivni, kazdy Zeton tvora v dotéené oblasti se povazuje rovnéz za Zeton pustiny.

Viimnétesi, ze efekt typu | Y za kazdého ‘“‘/M" by na tizemis1tvorem vyvolal stélejen1strach -
znamend totiz 1 ¥ za kazdy zeton, ktery je 4ga¢ nebo lilk", a komponenta, kterd se povazuje za oba tyto
typy, je stdlejenjedna.

Pokud je efekt volitelny, muzete se rozhodnout zvlést pro kazdou komponentu pfi kazdé akci - pokud byste
tedy vyhodnocovali efekt ,vaie @ se povazujirovnés za 4a¢", mohli byste pro ticely vyuziti karty schopnosti
povazovat 2 své pfitomnosti za tvory a pro pozdéjsi uddlost pak z&ddnou z nich. U karet uddlosti a strachussi

muzete vzdy predist efekt dFive, nez provedete potiebnd rozhodnuti,



m GRS AR o W

= ODOLNOSTAPOSKOZEN| =

POSKOZENIDAHANU

Pokud poskodi Dahany schopnost ducha, mtizete si vybrat, jak toto poskozeni rozdélite, stejné jako
v pripadsé, kdy zptisobite poskozeni kolonizatoram. Pokud Dahantam zptisobi poskozeni karty udalosti
nebo kolonizatofi, musite Dahany znicit tak efektivng, jak jen to jde. Nemuizete si tedy vybrat, ze posko-

dite .zdravého" Dahana, abyste zachranili . zranéného”.

MODIFIKACE ODOLNOSTI

Nekteré efekty snizuji &i zvy3uiji odolnost kolonizdtord nebo Dahand. Tyto efekty nikdy nemohou snizit
odolnost pod 1. Pokudjiz v pravé probihajicim kole bylo kolonizétorovi nebo Dahanovi zptisobeno
poskozenirovné jeho nové odolnosti (nebo vysii), je tento kolonizator/Dahan ihned zniéen.

MODIFIKACE POSKOZENI

Pokud se ve hte setkaji modifikace poskozenivztahuijici se na konkrétni kolonizatory (napt. .kazda
M zplisobuje +1 poskozeni”) a na kolonizatory jako celek (napt. obrana tizemi), nejprve zohlednéte

individudlni modifikatory a poté modifikétory globdlni. Viz Casovani plenéni, str. 7.

& ZACHRANEN PREDZNICENIM =

Nekolik efektti umi zachranit Dahany nebo kolonizatory pred zni¢enim.

* Pokudje Dahanovinebo kolonizatorovi udéleno dostatedné poskozeninato, aby byl znicen, ale
tomuto zniéenije zabrdnéno, zruste viechno poskozeni, které tato komponenta obdrzela az do
tohoto okamziku.

e Jakmile je Dahan/kolonizator zachrénén pred znicenim, stejnd akce jiz tomuto cilinemtize zpu-

sobit zadné daléi pogkozeni anijej znidit.

) | Pokazdé, kdy by mélibyt na cilovém
- = Uzemizniéeni ’ zni¢te o 2 P meéné.

c— nebo —
Ptivolejte az 2R
POKUD MATE
3®:

Uzete provést oboji.

Pro dicely tohoto pHkladu pFedpoklédejme, Ze se v pousti odehrdvéa plenén(, Duch Ménici se paméf véki pouZilna tomto tzemfschopnost

B  Plenénivpousti Krok1

SdllenftajemstvipreZitf(a vybral siprvnfmoznost),

(Krok 1) Kolonizatoti zptisobi 6 poskozeni, v diisledku ceho? je na tizemi umisténa pohroma. Dahan je zachrdnén pred znicenim.

(Krok 2) Dahan poté provede protititok a znicil osadu,

Krok 2

= .. I_.-.. pi -

v
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GLOBALNI MODIFIKACE ODOLNOSTI*
Neékteré karty strachu fikaiji: ,Po zbytek tohoto
kola maiji kolonizéatofi -1k odolnosti za kazdy
svUj &V takovem pripadéjde o obecné pravidlo,
které plati po dobu celého kola v celé h¥e. Pokud
tedy kolonizator ziska/ztrati 8, ziska/ztratitim
okamzité také postih v podobé -1bodu odolnosti.

Podobné schopnost Habsburské monarchie _
Urovné 4 pridava bonus +2 kazdé mt nqchazejla

senaUzemibez B, Je-liviak takové osada
vyhndna na tizemi's £, tento bonus ztrdci.

=

ZPETNE INTERAKCE

Neékteré dfive vytisténé herni prvky interaguiji
s novymi materidly tak, jak nebylo v dobé jejich
vzniku zamysleno. Zde poskytujeme varovani®
andvody pro Feseni drastic¢téjsich pripadu:

UDALOST: ZVER PODLEHA ZVLASTNI- "
MU SILENSTVI(TRNY ADRAPY) :

Tato uddlost dokdze sama o sobé velmizménit
pribéh hry. Tentojeji rys se projevuje obzvlaste
vkombinacis duchem Tisice mysli spojenych
vjednu nebo ve hfe proti Ruskému carstvi.
Doporuéent: Odstrante tuto kartu uddlosti
zbali¢ku.

SCENAR: STRAZCI SRDCEOSTROVA(ZAKLADNI
HRA)

Varovéni: Tento scéndt je obzvlaité obtizny pi he proti
Habsburské monarchiivzhledem k neustalé migraci
jejich kolonizatoru.

SCENAR: DESIVE RITUALY (ZAKLADNI HRA)

Varovént: Tento scéndf je znatelné jednodussi pri hie

s duchem Neutuchaijicivzdor kamene vzhledem k jeho
schopnosti zabranit Dahantm odejit z izemi, kde byl
provedenritudl.




UPRAVY HRY

= ROZLOZENIMAPYOSTROVA =

ALTERNATIVNI ROZLOZENI .Standardni" zptisoby rozlozeni mapy ostrova pro hru 5, resp. 6 hraéu (pfi pouziti prednich - herné
MAPY OSTROVA vyvézenych - desek ostrovii) jsou tyto:
KRAB* .DVA STREDY*
(standardni rozlozeni pro hru 5 hrac) (standardni rozloZeni pro hru 6 hraci
FRAGMENT"
MEZ
POBREZIMI*

Muzete si viak samoziejmé ostrov sestavit, jakkoli uzndte za vhodné. Zptisob sestaveni mtize mirné
zménit obtiznost hry - zvazte napt. nésleduijici aspekty:
 Pokud.spodni” pobFeznitizemi(izemi¢ 3) nesousedis zadnou deskou ostrova, fetézeni pohrom
vtéto oblasti se miize vzhledem k omezenému poctu sousednich tzemivelmi rychle vymknout z ruky.
o Neékterd rozlozeni mapy ostrova mohou usnadnit vytvoreni ,bezpecné zény”, do niz nebudou mit
kolonizatoFi pfistup pfi priizkumu: takovymi misty jsou napt. $picka desky ostrova (lizemi é. 8), po-
kud nesousedis jinou deskou, nebo skupina tizemi daleko od ocednu.
» Kompaktni a propojend rozlozenijsou uzite¢nd jak pro duchy (umoznuiijim spojit sily), tak pro ko-
lonizétory (snazsisiteni). Protahlé usporaddnise chovd presné opacné. Usnadiuje také zaméreni se
POBREZNI na jedinou ¢dst ostrova, coz miize byt uzitecné pri hie s méné zkusenymi hrédi - a zejménave vétiich
"

LINIE* hrach.

Na této a nésledujici strané naleznete nékterd pojmenovand alternativnirozlozeni mapy ostrova.
Doporuéujeme vam také zaexperimentovat a vytvotit si sva vlastnil

Pozndmka: Pokud hrajete scénd¥,Strazci srdce ostrova’, spole¢né se dohodnéte nal vnitinim tzemi” za
kazdého hrdée a oznaéte je zetony scénditi. Snazte se o to, aby se na kazdé desce nachdzelo préavé jedno
aaby se viechna tato izeminachdzela co nejblize u sebe.

PFipomenutt: Pokud se dvé tizemi dotykajirohem, jsou sousedici; Ocedny nesousedi's izemiminajinych
deskdch ostrova.

VYCHOD
SLUNCE“

oLIST*
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———=  SOUOSTROVI(VICEMENSICHOSTROVU) ~+—— , o
ALTERNATIVNI ROZLOZENI
MAPY OSTROVA _

Namisto rozlozeni desek ostrova tak, aby tvofily jediny ostrov, mtizete vytvorit dva nebo i vice malych
ostrivka. Kazdy ostrtivek muize byt dokonce tvoren jen jedinou deskou. Natoéte kazdy ostravek tak,
aby byl alespor jeden zjeho ocednti ¢elem (. pFilehly ") k ocednu na jiném ostravku, a viechny ostravky
tak byly propojeny pomociocednd.

Pobteznitizemi's priléhajicimi ocedny jsou pak povazovdna za tizemive vzddlenosti 2 od sebe.

(Ocedny se ale stale nepovaiuijf za tizemi, pokud je néco v izemi nepfeméni - napt. schopnost ducha
Nenasytné sevienivin. Aivtakovém pripadé jsouityto ocedny od sebe vzddleny

navzddlenost 2.) Ve

PRILEHAJICI

OCEANY
/ 0\ /
Y DESKA B A\ /9
" PRILEHAJICI
OCElANY
‘ SNEK*

_PRIKLAD PRIPRAVY SOUOSTROVI SE_
CTYRMI OSTROVKY PRO HRU 6 HRACO

Schopnosti cilicina duchy funguji béznym zptisobem, pokud cili na ducha, ktery se s vami vyskytuje

na stejném ostrtivku (méte na ném oba pritomnost). Cileni na duchaq, se kterym nesdilite ostraivek, stoji
1 energii navic za kazdy .skok” pres ocedn, ktery musite provést pfi pouziti schopnosti. Nap¥. ve vyie
zminéném schématu by duch nachdzejici se pouze na desce F musel pfi vybéru ducha nachdzejiciho se
pouze nadesce A zaplatit 0 2 energie navic.

Tato Gprava muize hru ucinit trochu sloZitéjsi (max. +1 k obtiznosti) v zavislosti na konkrétnim rozlozeni.
Bude viak extrémné sloZitd pro scéndre, které vyzaduiji svolani mnoha Dahanti na stejném misté (napr:
Désivé ritudly); také nepratelé, ktefi soustredisvé sily na jednom misté (napr. Skotské kralovstvi)budou
mnohem nebezpecénéjsi. _POLOOSTROV®
Souostrovijsou velmi dobrd v tom, ze rozdéluji prvky na desce, na které se hraé musisoustredit. Vétsihry
jsou pak pro hraée prehlednéjéi a rychleji se na mapé zorientuii.

HVEZDA“

JKALDERA* KVETINA“




UPRAVY HRY

& ZAHRNUTIDESKY OSTROVANAVIC =
(VETSIOSTROVY)

Pokud chcete hrat s vétiim ostrovem (jde o jinou formu zvyseni obtiznosti nez zahrnutikolonidlni moc-
nosti nebo scéndre), miizete si prichystat jednu desku ostrova navic, kterou budete muset branit. Na této
desce nebude na zaéatku hry pfitomen zddny z duchti. Jedna deska zvysuje obtiznost hry zhruba

0 +2-4 s pfihlédnutim k ndsledujicim faktortim:

o Cimvy&sije obtiznost hry s ohledem na ostatni zvolené podminky, tim vyraznéjsije i zvygeni obtiz-
nosti zptisobené pfiddnim desky ostrova navic. Velmi pfiblizné jde o zvy3eni zhruba 0 +2, pokud je
zékladni obtiznost hry rovna O, +3 pti zdkladni hodnoté rovné 3 a +4 pti zékladnihodnoté rovné 6.
 Duchove, ktefisvousilu koncentrujilokalné (napf Sopka ¢nici do vysin), budou mit se zvladanim
i - = dodateéného tzemivétiiproblémy.
VETSI FRANCOUZSKA PLANTAZOVA KOLONIE * P¥imensim poctu hraét maze hru zjednodusit pouziti ducha, ktefi umi ovliviovat cykly prazkumu
Velikost zésoby #il odvozujte od po¢tu desek, ne od | astavby (nap. Reka zalitd sluncem), protoze tito duchové mohou kolonizatortim zabranit v Gspés-
poctu hradu. . ‘ ném osidleni dodate¢né desky ostrova.

| : '|II|I

" Dalsivariabilitu pfindsejiijiné faktory, jako napt. poradijednotlivych karet kolonizatorti na mensich ostrovech,

GLOBALNIPRAVIDLAAZMENY:
» Velikost zasoby zetonti pohromy odvozujte od poétu desek, a ne poctu hract, ato jak pfi priprave
hry, tak pfi ota&eni karty pohromy.
* Pridejte do zasoby strachu +1 zeton strachu za kazdého hréce.
o Efekty.zakazdou desku ostrova”se déjijednou za kazdou desku ostrova. Efekty .za kazdého
hrage” se déjijednou za kazdého hrace ve hte.

PRIPRAVAHRY ADESKANAVIC:
» Ddhany, zetony pohromy a Zetony hrozeb pfipravte béznym zptisobem.
» Nadesku ostrova, kterd byla pridéna navic, neumistujte zddné kolonizatory ani pohromy, pokud
by vém to ukladaly pokyny pro pipravu kolonialnimocnosti.
« Ostatnikolonizatory (ne Fizené pripravou kolonidlni mocnosti) umistujte ndsledovné:

KOLONIZATORI UMISTENI BEHEM PRIiPRAVY
HRY NA DESKU NAVIC

Priklad prioravy desky ostrova navic v sélové hre. POéET HRA'éﬁ

1 Zadny (ani poéateéni priizkum)

2 Pouze pocdatecni prazkum

3 Pobreznimésto + pocdatecnipriizkum

4 Vnitrozemska vesnice + poéateéni priizkum
5 Béznym zptisobem

Pokud pouzivdte tematické desky ostrova, moznd budete muset vyse uvedené pokyny mirné pozménit:
nap¥. pokud hrajete se 3 hrdci a deska navic neobsahuje pobrezni mésto, umistéte na desku pobrezni
osadu. Kromé toho bude mit vynechdninékterych kolonizdtorti pri pripravé hry na téchto deskdch vétsi
vliv, takze zvyseni obtiznosti plynouci z pouziti desky ostrova navic bude mirné nizsi

Poznémka ke scénéiiim: Deska ostrova pridand navic mize velice nep¥ijemnym zptisobem synergizovat
s nékterymiscéndfi - zejména s témi, které zahrnuiji ovladdani/ ovliviovani izemi, jako je Velka feka, Podla
kradez, Strazci pobiezia Dlouho zapomenuté sily. Starsiscéndare gkdlované stylem ,za kazdého hrace”
mohou pottebovat tpravu ve smyslu ,.za kazdou desku ostrova’. Pro detailni seznam se podivejte na online
FAQ (https://querki.net/u/darker/spirit-island-faq/ #!adjusting-scenarios-for-extra-board; v anglic¢ting).

Priklad prioravy desky ostrova navic a s pocdtecnim prizkumem na

poustive hre 3 hraca.,
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———+ ZKOMBINOVANIDVOU KOLONIALNICHMOCNOST( +————

Afuz vojenskou cestou nebo sriatkem - doslo ke spojeni dvou kolonidlnich mocnosti, a tim i ke zméné
vjejich spolecnostia v jejim pristupu ke kolonizaci,

Pti pripravé hry mtizete také zkombinovat dvé kolonidlni mocnosti, a pridat si tak do hry hybridnivyzvu
- neptitele, ktery pouziva vyhody obou téchto mocnosti. Muze jit o vtipnou Gipravu hry a také o moznost
pro zkusené hrace, pokud chtéji pouzit pouze nizsi irovern nové kolonidalni mocnosti. Mazete napfiklad
zkombinovat novou mocnost s jinou, pravidlové jednoduchou (napt. s Krdlovstvim braniborsko-prus-

kym), a zvysit tak celkovou obtiznost hry.

Vyberte si dvé kolonialni mocnosti a tirove kazdé z nich. Provedte viechny zmény, které kazda z téch-
to mocnosti vyzaduje, s nésledujicimi vyjimkami:

+ PHpravabali¢ku strachu: Pro kazdou troven vydéseni pripravte 3 karty (zakladni pocet)

a odeberte/pfidejte karty navic podle obou mocnosti. (Pokud tedy kombinujete mocnosti
sbali¢ky strachu o slozeni 3-4-3 a 4-4-4, vysledny bali¢ek bude vypadat takto: 4-5-4.)

i Efeldy rozmachu: Vyberte jednu mocnost, kterd bude vedouc; jeji efekt rozmachu se bude
vyhodnocovat béznym zptsobem. Druhd mocnost je podpiirnd a jeji efekt rozmachu se vyhod-
nocuje na viech kartéch kolonizétortiepochy lll. (Pokud je efekt rozmachu vazan na konkrétni
terén - napf.u Franciea Svédska - , vyberte ndhodné jeden ztéchtoterénci.)

« Ptipravabali¢ku kolonizétort: Pokud slozeni bali¢ku kolonizatort upravuji obé mocnosti, nejpr-
ve proved'fe (v pattiéném poradi) viechny tpravy zptsobené dodateénymi pravidly podptirné
mocnosti a ndsledné (opét v poradi) Upravy zptsobené pravidly vedouci mocnosti.

* Viechny pokyny vykonejte v maximdlni mozné mite, ale pokud je pokyn neproveditelny,
preskoctejej.

 Pokud neninékdy zcelajasné, kterou kartu mate odstranit, odstrante nejsvrchnéjii vhodnou
kartu z balicku.

 Pokud neninékdy zcelajasné, kterou kartu mate presunout, presunte nejspodnéjsi vhodnou
kartu z balicku.

o Efekt Kralovstvi braniborsko-pruského trovné 2 povazujte za ndsleduijici: . Pfesunte nejspod-
néjéi kartu epochy Il hned pod nejspodnéjsi kartu epochy I

RlKLAD PRIPRAVA BALICKU KOLONIZATOR( PRO HRU S KRALUVSTVIM BRANIBORSKO- PRUSKYM
UROVNE 4 (VEDOUCI MOCNOST) A RUSKEHO CARSTVi GROVNE 4 (PODPRNA MOCNOST).

A BALICEK

CROE 2344 KOLONIZATOR(
Pocateénistav 111-2222-33333

Rusko 4 Umistéte po 1 karté epochy Il za kazdou 111.9.3.9.3.9.3.0.33
kartu epochy II.

Presunite nejspodnéjii kartu epochy Il hned

Braniborsko-Prusko 2 i evs 111-3-2-3-2-3-2-3-2-3
pod nejspodnéijii kartu epochy I.

Braniborsko-Prusko 3 Odstrante navic 1 kartu epochy |. 11-3-2-3-2-3-2-3-2-3

Braniborsko-Prusko 4 Odstrante navic 1 kartu epochy Il. 11-33-2-3-2-3-2-3

Kombinovand obtiZnost dvou mocnostije zhruba rovna vysi z obou obtiznosti plus 50-75 % z nizsi.

Existuje nékolik vyjimek a rozhodné jsme neotestovali viechny kombinace trovni, ale ¢isla sedi zhruba
takto.

KOMBINACE ZAHRNUJICI
SKOTSKE KRALOVSTVI

Pokud by priprava hry druhé mocnosti méla
pFidévofm na pobfezniGizemijiné nez tizemi
¢.2, namisto toho pridejte m na sousedni
vnitrozemské Gizemi.

KOMBINACE ZAHRNU.JICI
FRANCOUZSKOU
PLANTAZOVOU KOLONII

Pokud hrajete proti Francii irovné 2 & vyssi,
zvyite zdasobu dostupnych il o 1 za kazdého
hraée za kazdou troven druhé mocnosti,

se kterou hrajete.




UPRAVY HRY

= HRABEZUDALOSTI <=

Uddlosti maiji nékolik funkei: tematicky oZivuiji ostrov, vndseji do hry nejistotu, kterd pomdaha zabranit

i zkusenym hra¢tim dopredu odhadnout, zda (a kdy) vyhraiji, a také penalizuji hraée za rychlé zpustoseni
ostrova. Néktefi hraciviak presto preferujijednoduchost a téméi dokonalou predvidatelnost zakladni
hry. Ndsleduijici ipravu vyuzijete, pokud chcete hrat bez uddlosti, ale presto chcete ve hée ponechat
Zetony tvor(:

PRIPRAVAHRY:

 Karty uddlostinechte v krabici.

» Nadesky ostrova rozlozte Zetony hrozeb podle obvyklych pravidel (str. 6).

* Pridejte do bali¢ku strachu 1kartu navic do drovné 1.

* Pridejte do balicku kolonizatora dvé karty pfipomenuti ., Veleni selmdam®: jednu pred prvni kartu
epochy Il (pokud hrajete proti Krdlovstvi braniborsko-pruskému, povazuijte pro tyto ticely pripad-
nou predsunutou kartu epochy Il rovnéz za kartu epochy Il) a druhou pred prvni kartu epochy 1.

* Nepouzivejte karty pohromy, najejichz rubovou stranu (.Zpustoieny ostrov") se umisfuji pouze
2 zetony za hrdée, anity, jejichz rubovd strana obsahuje pouze jednorézové efekty. (Tyto karty ma-
Zete pfedem odstranit z balicku, nebo je odhodit a dobrat nové, pokud na né pfi otdceninarazite.
Bez balicku uddlosti, ktery hrace obéas zasahne uddlosti zpustoseného ostrova, jsou karty s pozitiv-
nim i jednordzovym efektem pfilis mirné.) Karty ,stdle nedotéeného” ostrova nevadi, prestoze ¢im
déle zastane ostrov nedotéeny, tim mensibude dopad na hru.

PRUBEH HRY:

* Jakmile se hra prehoupne do epochy Il, resp. epochy ll1, duchové ziskajijednorédzové schopnost
velet viem tvordim na ostrové. (Jakmile se navrchu bali¢ku kolonizatorti objevi karta pfipomenuti,
vezméteji))

* Velenielmam vyzaduje souhlas viech duchi béhem féze% schopnosti.

Pro kazdého 4 zvolte jednu z nésleduiicich ¢innosti:
 ZpUsobil poskozenti.
 Vyzenteho.

e Pokud jsou najeho tizemi piitomni kolonizatofi, vyvola 1 ¥X.

Poté kartu pripomenuti otocte, abyste naznadili, Ze uz je pouzitd.

* Pokud budete mitk dispozici obé karty Veleniielmam, mtizete je pouzit i ve stejné fazirychlych
schopnosti.

* Pokud na tizemivyhodnocujete aspon 1 vyse uvedenou &innost, povazuji se viechny tyto ¢innostina

stejném tzemidohromady za 1 samostatnou akci uddlosti.



= HRASMENE(NEBOZADNYMI)ZETONY <

Nékterym hraétim vyhovuje, ze se nemusi ucit pravidla pro viech 5 druhti Zetonti najednou; nebo
muzZete chtit tyto Zetony vynechat pfi hfe s novymi hréci. Pokud je to vas pfipad a nechcete prochdzet
viemi balicky proto, abyste z nich odstranili souvisejici karty:

* Nazaéatku hry serozhodnéte, které zetony pouzit. Pokud je u konkrétniho ducha uvedeno, ze
vyuzivd zejména konkrétni druhy Zetont (na rubu jeho panelu, vedle odstavce Herni'styl), tyto
Zetony nevynechdveijte.

« Kdykolibyste po pripravé hry méli pfidat na mapu zetony typu, se kterym nehrajete, ziskate mis-
totoho1energii avyvoldte 1 strach. (Pokud nenijasné, kdo by mél energii ziskat, hréci se domluvi.)

* Pokud spustite efekt karty strachu, ktery zcela zavisi na druhu zetonu, ktery pravé nepouzivate,
muzete tuto kartu nahradit néhodné vylosovanou kartou strachu z krabice. Pokud je efekt bez
pouziti zetont pouze slabsi, kartu vyhodnotte béznym zptisobem.

Poznédmka: Tato Uprava predstavuje jednordazovy systém pro zjednoduseni vyuky hry, nejednd se
ovyvézeny systém vhodny pro dlouhodobé hrani. Mnoho karet schopnosti, které pridavajido hry
Zetony, tim bude oslabeno a fada uddlosti pak bude zcela bez efektu.

————+ POST-HERNIMOZNOST: PREJMENOVANIDUCHU +————

Karty schopnosti duchtinedefinujijen to, coduch miize provést, ale ur¢uiiijeho samotnou podstatu.
Pokud tedy napt. Reka zalitd sluncem ziska nékolik béznych schopnosti's elementem ohné (napt.
Odistny plamen, Dar Zivouci energie a Zburcovdni stromd a kameni a k tomu kartu silné schopnosti
Ohnivé obnova), nejednd se jiz naddle pouze o ducha vody aslunce - jeho podstata se zménila

a zahrnula do sebe energii a obnovitelskou schopnost ohné, spolu s ¢astijeho nicivosti. (To je také
jednim z dtivodu, proé zisk silné schopnosti zahrnuje zapomenutijiné schopnosti - jednd se o velkou
zménu v povaze ducha samotného).

Vétsina duchtiv pribéhu hry projde vyznamnou transformaci a je mozné, Ze na sklonku celého
konfliktu je budou Dahanové nazyvat novymijmény. Po skonéeni partie si mtizete uzit radost
zvymysleni nového jména odvozeného od koneéného slozeni sady karet schopnosti ducha. Ve vyse
uvedeném prikladé byste nap¥. mohli ducha prejmenovat na .Reka planouci obnovuijicim ohném
nebo ,Proud ohné Zivota",




KOLONIALNI MOCNOSTI

B0J S NOVYMI MOCNOSTMI

Pokud jste jiz zvyklina souboj s mocnostmi stredni a vyso-
ké trovné, nové mocnosti vdm mohou pfipadat ndroé-

néjsi, nez odpovidd uvedené hodnoté jejich obtiznosti.Je |

to proto, ze jste jiz obezndmeni's taktikami a strategiemi
na zdoldvdni existujicich neptdtel, ale prozatimjste
nenasli spravny zpusob, jak pristupovat k tém novym.
Zaéinatihned na vysoké trovnitaké miize znamenat, ze
se budete muset ucit mnoho novych pravidel najednou.
Pokud s timto budete mit problém, zkombinuj’re nizsi
Uroven nové mocnostis nékterou, kteroujiz dobfe znate
- dobrym kandiddtem na toto spojenije napt. Branibor-
sko-Prusko (viz Zkombinovdni dvou kolonidlnich moc-
nostinastr, 19).

———— RUSKECARSTVI:PETRLROMANOY <———

Ruské carstvibylo dlouhou dobu zemédélsky a technologicky zaostalym statem, ale s nastupem cara
Petral.se tento stav zac¢al ménit.V zoufalé snaze ziskat pfistav, ktery nebude zamrzat jako stavaijici
Archangelsk daleko na severu a nebude ze zapadu odriznut silnymi kralovstvimi Svédska a Pruska se
Petr |.rozhodl pokraé¢ovat v budovani severnialiance, kterou vyjednal jeho déd Michal I. Do
kontinentdlnich vélek proti Francii a Spanélsku tak vysilal zastupy $patné vycvicenych vojaka, vyménou
zato mu Svédsko prenechalo ¢ast Murmanské oblasti a Petr zalozil nové severni hlavni mésto a morsky
pristav Petrohrad (Sankt-Petérburg) v nezalednéném Kolském zalivu. To vedlo k celoroénimu pristupu
Ruska do Severniho mote a podstatnému navyseni objemu ruského obchodu a stavby lodi.

Ve stejnou dobu car zahdjil také expanzina vychod. Kozé¢ti prazkumnici dosahli pobrezi Tichého
ocednuuzvroce 1762, kdy se Petr |.narodil. Po jeho ndstupu na triin doslo k vysilani dalsich vin osadnike
podél arktického pobrezi, aby byla dostate¢né zalidnéna vychodni tizemifige.

Ruské carstvije nejmladsi kolonidlni mocnostiv Evropé a kromé toho také rodici se ndmorni mocnosti.
Vzhledem kjeho obrovskym lidskym rezervém ataké lantim pady na Sibifi nemé Rusko zéjem o dalsi
obyvatele ani tzemi. Namisto toho se ruské kolonie zamétuji na rychlou tézbu cennych pfirodnich zdrojt,
jejichz zisk vyzaduje minimdlniinvestice do infrastruktury - zejména tedy kozesin aslonoviny.

Hra proti této kolonidlni mocnosti je znatelné jednodugéf pro duchy, ktefi umibranit prazkumnikiim
vstoupit do hry (nap?. Strazce zapovézené divociny), &ipro duchy schopné udrzovat priizkumniky
v mezich a ptsobit poskozeni ,viem kolonizatoram” (napr. Reka zalitd sluncem).

Hra proti této kolonidlni mocnosti je znatelné sloZitéji pro duchy, které maji problém se zastavovanim
prazkumnika,

——— HABSBURSKA MONARCHIE: CISAR JOSEFI. —

Cisar Josef |. zdédil monarchii po smrti svého otce Leopoldall. - kratce po utichnutivalky o $panélské
dédictvi, kterd predstavovala nepodareny pokus cisafe Leopolda o usazeniJosefova bratra Karla na
gpanélsky tran. Pro posileni aliance se Svédskem a Pruskem ukonéil cisat Josef |. teritoridlni konflikty

v zdpadni Evropé a zaméfil se na budovani majetku ve své #isi, kterd méla pripadnout jeho synu a dédici
Leopoldu Josefovi.

Josef|. zalozil vroce 1697 Ostendskou spoleénost, aby tak skrze své belgické provincie mohl dovazet
zboziz Vychodnii Zapadnilndie. V ramcitoho také zakladal zédmo¥ské kolonie a zapocal program
presidlovani madarskych rolnikgi.

Habsburské kolonie jsou novéjii nez viechny ostatni evropské kolonie s vyjimkou ruskych. Jejich rast viak
byl t¢éméF raketovy vzhledem ke strategii nomdadského chovu dobytka namisto farmareni a budovani
infrastruktury. Vldéda Habsburka nad Belgii jim zaijistuje snadny pFistup do Atlantiku, ale zéroven
vystavuje cisarskou flotilu napospas konkurenci - Anglii, Skotsku a Francii.

Hra proti této kolonidlni mocnosti je znatelné jednodussi pro duchy, kterym nevadivyskyt mnoha
pohrom na ostrové (nap¥. Trest v podobé spalujicindkazy), ¢i pro duchy, ktefi umiizolovat izemi
(napr. Lijék skrépéjicisvét),

Hra proti této kolonidlni mocnosti je znatelné sloZit&jsf pro duchy, ktefijsou paralyzovéni pritomnosti
pohrom (napf Ostré tesdky ukryté v housti), a v kombinaci se scéndfi, v nichz je potteba zabrdanit
kolonizdtoraim vtom, aby pronikli na konkrétni misto.
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DODATEK: DETAIL AKCI

PROC JSOU AKCE DULEZITE?

J \v/ifézs’rvi(:i prohru kontrolujete vidy az na konci akce.

o Zetony pustiny udéluji bonusové poskozeninejvyse
jedenkrat za akci.

« Ruské carstvidrovné 2 zachrariuje a vyhani1 § za akei.

o Nekteré schopnosti a zvlastni pravidla zahrnuji efekty,
které jsou spustény splnénim konkrétni podminky
v rdmci akce (napf..Poté co kolonizatofi zptsobi
poskozeni cilovému tizemi, udélte 2 poskozeni.” nebo
.Poté cojsou kolonizatofi/ 4R presunutina cilové tize-
mi, znicteje.")

Ve zkratce - existuje fada pravidel, pro kterd je dulezité,
které herni efekty jsou seskupené do jednoho celku.

(*) VYJIMKA PRO ,KAZDEHO*
Pro polozky oznacené symbolem (*) plati, ze pokazdé,
kdyz mdte néco provést kazdé desce ostrova, kazdému
hréaéi, katdému duchovi nebo kazdému tzemi, je to, co
provddl"re, samostatnou akcipro kazdoututo desku,
hraée, ducha nebo tizemi. Pokud tedy hrajete proti Rus-
kému carstvi a schopnost udava: ,Na kazdé desce znicte
2 ir," efekt vlastnosti Ruska tirovné 2 se spustijednouna
kazdé desce. (Tato vyjimka se netykd napf schopnosti

duchu)

Vyse uvedené se netyké spojeni .kazdd komponenta’.
Takze uddlost, kterd pFiméje .néco provést kazdého ‘;‘6‘“,
se skladd z jednotlivych akei, pfic¢emz jednou akcije my-
$leno vie, co se stane naltizemisalespon 1 ‘“‘. Podobné
zachdzejte i s daldimi druhy komponent.

Pokud je soucastiefektus kazdy" také podminka,
nejprve zjistéte, které cile podminku spliuji. Poté pod-
minku vyhodnofte v poradidle svého vybéru. (Napr: pri
vyhodnocenitohoto efektu: ,Kazdy duch, ktery mdé na
svych tzemich celkem alespori 348, muze ihned vyhod-
notit I svou %% schopnost, “nejprve zkontrolujte, ktefi
duchové podminku splriuji Pokud by pak jeden z téchto
duchti pouzilnapr. % schopnost, kterd presouva M, uz
tim nezméni'to, ktefi duchové budou vyse uvedeny efekt
moci také vyuzit.)

Zakladnihra obsahuje na nékterych mistech nepresnou terminologii. Roziiteni Rozervand zemé zavadi
hové pojmy, které budou pouzivany odted ddle. Jejich smyslem neni ménit to, jak efekty ze zakladni

hry nebo rozsiteni Trny a drapy funguiji, i kdyz maiji vliv na to, jak funguje karta Pomsta mrtvych (silna
schopnost ze zakladni hry; viz ramecek na ndsleduijici strang).

AKCEOBECNE

Jako akee je oznacovdna skupina hernich pokynti, které se vyhodnocuijispoleéné a v p¥esné daném
poradi - napt. pouziti schopnosti nebo plenénina jednom konkrétnim tzemi.

AKCE DRUH AKCE

Vyuziti symbolu rastu Akce ducha

Zisk energie ze stupnice pfitomnosti Akce ducha

Zahraniviech svych karet pro dané kolo Akce ducha

Vyuziti zvlastniho symbolu na stupnici pfitomnosti (s vyjimkou statického Akce ducha

elementu nebo bonusu, ktery je k dispozicistdle)

Vyuziti schopnosti (pokud je schopnost jakymkoli efektem zopakovdna, kazdé
. - . Akce ducha
jeji opakovdnije samostatnou akci)

Zvlaitni pravidlo udavaijici: .Poté co X, provedte Y.' Akce ducha
Jedno plenéni, stavba nebo priizkum naldzemi Akce kolonizatort
Efekt karty pohromy (*) ko rfyAI;l;Cﬁ romy
Vse, co provede 1 kartastrachu (*) Akce strachu
Vie, co provede hlavniuddlost (*) Akce uddlosti (**)
Vse, co provede uddlost zetona (*) Akce uddlosti
Ve, co provede uddlost Dahana (*) Akce uddlosti

Efekt rozmachu kolonidlni mocnosti (*)

(s vyjimkou Anglie, protoze ta vyvoldvd specificky stavbu) Akcemocnosti
Pokyny na desce mocnosti k vyhodnocenikonkrétniho efektu (*) Akce mocnosti

(toto nezahrnuje efekty, které pouze pozmériuji pribéh akcei kolonizatort)

Druh akce je dtlezity, pouze pokud se na néjodkazuje jiny herni efekt (napr: , Preskocte viechny akce
kolonizatoru.”). Druhy akci'se lisi tim, na jaké komponenté jsou vypsdany pokyny k provedenidané akee,
pokud neni vyslovné uvedenojinak - pokud karta uddlosti nebo strachu uvédi: . Kazdy hraé (provede
néco) nebo ,Kazdy duch (provede néco)’, stdle sejednd o akci strachu nebo uddlosti, ne o akci ducha.
Pravidla pro kolonidlni mocnosti mohou upravit zptisob, jakym funguiji akce kolonizatort; pokud viak
zptisobuijiinéco jiného, jde o akci mocnosti, ne o akci kolonizatort (nap#. Rok naprostého klidu nezabréani
Kralovstvibraniborsko-pruskému v pridani # vlivem rozmachu, ani Habsburské monarchii v presunu i
efektem jeji schopnostiprvnitrovné. Zabrénipouze provedeni akcikolonizétord, t. plenéni, stavbé
aprizkumu,)

(**) Pokud viak duchové plati cenu pfi uddlosti s rozhodovanim, jednd se o akci ducha (viz Uddlosti,
str.13).



Aviak cokoli, co spusti plenéni, stavbu nebo praizkum (napf. silnd schopnost Vtélené bozstvi, nékteré
uddlosti nebo efekt rozmachu Anglie), tim spusti samostatnou akci kolonizatort. (Pokud tedy
schopnost Vtélené bozstvi pouzije duch Posel snti a nocnich mcir, vysledné plenéni zpiisobuje skutecné
poskozent)

Ne vieje .akce” - nékteré efekty jsou pouze trvalymipravidly (nap# .8 majiodolnost +1°).

Vlivem nékterych efekttijsou spuitény podminéné akee, tj. akce, které pro své uskutenénivyzaduii
splnéni konkrétni podminky. Napt. silnd schopnost Rozpustit zemi v tekuty pisekfika: .Poté cojsou
kolonizatofi/ 4R presunuti na cilové Gizemi, znicte je.” Tato podminénd akee se spusti pokazdé, kdyz
jind akce presune kolonizatory nebo ® 1a cilové Gzemi, Podminéné akee vétiinou pouzivajivéty typu
Poté co X, provedte Y." Timto je myzleno: .Po dokonéenijakékoli akee, kterd alespor jednou provede
X, provedte ptesné jednou Y." Podminénd akce souvisi s ¢éimkoli, coji spustilo: pokud tedy Posel snii

a noénich mar spusti podminénou akei, kterd zptsobuje poskozeni, jeho zvldétni pravidlo se uplatni
béznym zplisobem.

Podminky mohou byt splnény i vickrat ve stejném kole (pokud vyslovné neuvadéjiopak), ale abyste
zabranilinekone¢nym smyé¢kam, plati, ze podminéné akce nemohou spustit samy sebe - a to ani
pfimo, ani nepFimo (tzn. pomoci akci, které samy spusti.)

Nepodminéné akce (kterych je ve h¥e vétiina) mohou byt souhrnné oznaéovany jako zékladnfakee.

Nékteré efekty upravujf akee - tedy méni zpiisob, jakym funguii. Uprava vétiinou zahrnuje fraze jako:
,Pokud X, pak Y*, .Kdykoli X, pak Y," nebo .Namisto X provedte Y." Na rozdil od podminénych akci
plati Gpravy ihned - napt. Pro. ducha Tisice mysli spojenych v jednu platitoto zvlditni pravidlo: ,Kdykoli
privolavate nebo vyhdnite %4, mtizete tak u¢init do/z vzddlenostiaz 2." Toto pravidlo upravuje funkci
klicovych slov privolata vyhnatuvnittjinych akei, ato ve chvili, kdy dojde k pfivolani/vyhndni.

Efekty typu: ,Preskocte viechny akce kolonizatord” jsou také formou tpravy - jde v podstaté
o zkrdceny zépis ndsleduijiciho: ,Namisto toho, aby kolonizéatofi proved|i na cilovém tzemi akei, ji
neprovedou.”

Ajesté néco: existuje nekolik efektu, které mohou spustit akce uprostied jinych akei - napt. duch
St¥epiny dnit¥isti oblohu mé vrozenou schopnost, kterd #ikd: .Zvoleny duch smiihned vyhodnotit 1
svou % schopnost.” V takovém pripadé pozastavte provadéni aktudlni akee, vyreite novou akei ajeji
dopady (1j. pripadné dalsi efekty, které jsou jejim spusténim vyvoldny) a poté se vratte k ptivodni akei.

Toto se nejéastéji stava ve dvou pripadech: pFi otoceni karty pohromy, které vede ke spusténi
okamzitého efektu (ten musite vyhodnotit pred dokonéenim akce, kterd otoceni karty zpusobila),

a pfi vyhodnocovéniuddlostis rozhodovanim, kterd zahrnuje pokyny tykaijici se .kazdé desky ostrova®
nebo .kazdého ducha”. (Vétiina uddlostis rozhodovanim spoustijednu akci, ale pokyn zahrnuijici slovo
kazdy" spoustivétsi pocet novych zakladnich akei.)

(Prikladem, ukazujicim dilezitost tohoto pfistupu, je posledni z moznostina karté uddlosti Dahanové
obchoduijis kolonizatory, pokud hrajete za ducha Ménicise pamétvéku. Jeho zvlastni pravidlo
odhozenikarty schopnostinamisto jejiho zapomenutimiizete vyuzit jednou priplaceni ceny za vybér
této moznosti a poté znovu pfi provdadéni pokynu ,Kazdy duch zapomene I svou kartu schopnosti’,
protoze pozdéji zminény efekt je samostatnou akci)

vyhodnocovat fazi 8} schopnosti.

JEDNA ZMENA: SCHOPNOST
POMSTA MRTVYCH

Pomsta mrtvych uz nemuize spustit sama sebe
vzhledem k pravidlu o podminénych akcich
uvedenémuvlevo.

OVLIVNOVAN] 0STROVA
V PRUBEHU FAZE DUCHU

Hraéi mohou fézi duchti vyhodnocovat soué¢asné. & 4
Pokud v této fazi dojde k akcim, které pozménuiji
stav ostrova (napr. kdyz Sklebicise vykuk kuje
piklevyhani ﬁ), nemély by narusitjedna
druhou.V pFipadé, ze takovou akci provdadite, ‘
je véak zdvorilé ohlasit néco jako: . Akce rtistul” o
nebo ,Akce stupnice pritomnostil”, aby si '
ostatni hracinemysleli, ze uz jste zaéali
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ZOPAKOVANI SCHOPNOSTI

Kazdé zopakovdanischopnostije samostatnou
zdkladni akei, Muze byt provedeno kdykoli,
kdy by mohla byt provedena ptivodni

schopnost. Schopnosti s pokynem ,Zopakujte
tuto schopnost” vlastné Fikaiji: .Poté co
vyhodnotite tuto schopnost a viechny
s nisouvisejici akce, ji zopakuite.”
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RDZPUS“TP%SEE{I(I V TEKUTY

A S
3 POCATECNI
STAV

Nenasytné sevienivin
pouszil schopnost Rozpustit
zemi'v tekuty pisek na
uzemié 2. Ve hreje Rusko

1 ﬁ 2 poskozeni. Izolujte cilové tizemi.
Poté cojsou nacilové tizemi presunuti
koloniza’foii/*, znicteje.

POKUD MATE

2040 28:

+4 poskozent, Piidejte | il Pridejte 1 192,

KROK 2

e Podminénd akce: schopnost Rozpus-
tit zemiv tekuty pisek zniciviechny
prizkumniky.

o Upravend akce: ruskd vlastnost Cit

pro blizicise nebezpecizachranil

prizkumnika; je vyvolén I strach

a priizkumnik je vyhnén do ocednu.

Cit pro blfZiclse nebezpeé: Poprvé, kdy by dand akce méla zni¢it ﬁ Pokud je to mozné, je
jedenztéchto  namisto toho vyhndn; timto je vyvoldan lﬁ.

ZVLASTNI PRAVIDLA
OCEAN JE VE HRE

Muzete pfidavat svou @ na ocedny. Nemuizete viak @ pridéavat
navnitrozemskd tizemi. Na deskéclh ostrova, kde mate svou @,

povazujte ocedny za pobreznimokfady pro ticely karet schopnosti
oM. Kb|o'n|i_'z atofia ﬁ, které naocedn pﬁsunefe, se utopi (viz nize).

,;IIL' Ln'&‘

POSVATNA PISEN

KROK 1

Schopnost Posvdtnd piseri
vyzene viechny prii-

§ zkumniky z izemi ¢ 1na
tzemié 2.

Nachazi-lise nacilovém uzemiﬁ,

vyzente odsud v§ec|nnyﬁ.

Jinak odstrante1 .

KROK 3

 Podminénd akce: Zvléstnipravidlo
Ocedn je ve hre znici zbyvajiciho
prizkumnika.

* Upravend akce: ruskd vlastnost Cit pro
blizici se nebezpecitohoto prizkumni-
ka opét zachrdni; je vyvoldn 1 strach
aprizkumnikje vyhndén zpétna
tzemi¢. 2.

e Schopnost Rozpustit zemiv tekuty
pisek uz byla natzemié 2 vrédmci
aktudlni akce spusténa, takze nemuize
byt spusténa znovu,

V pribéhu kroku 2 se hréci mohlirozhod-
nout také vyuzit toho, Ze schopnost Roz-
pustit zemi'v tekuty pisek miize izolovat
uzemi, V takovém pripadé by byli zniceni
viichni priizkumnici,

At ' 1



AKCE KOLONIZATORU
To, ¢emusse v pravidlech zakladni hry Fikalo prosté ,akce kolonizatord”, je nyni rozélenéno na nékolik
&asti. Pro priklad si rozeberme akci plenént:
+ Krokplenénf:Jde o ¢ast faze kolonizatora, v niz vyhodnocujete viechny karty plenéni (téch muze
bytiO).
+ Kartaplenénf:1karta kolonizatorti nachdzejici se na poli plenéni. Vyhodnoceni takové karty vyvo-
la1akcinakazdém tzemi, jehoz terén se shoduije s terénem uréenym danou kartou ananémsz se

nachdzi alespon 1kolonizéator. (Hrddisi vybiraji, vjakém poradityto akce probéhnou. Toto rozhod-

nutimusi byt u¢inéno v tuto chvili a tedy dFive, nez je kterdkoli z téchto akcivyhodnocena.)
+ Akceplenént: Plenéninaldzemi. (Cely efekt véetné protititoku Dahanti,)

Podobné vyvold karta stavby akci stavby na kazdém tizemi, které ma stejny terén, jako je terén na
karté, a nanémsz se nachdzi aspon 1 kolonizator; karta priizkumu pak spusti akci prazkumu na kazdém
Uzemi se shodujicim se terénem, které sousedi se zdrojem kolonizdatoru.

Pokud akci kolonizatorti vyvoldjiny zdroj nez karta kolonizatort (napt. karta uddlosti nebo
schopnosti), nekontrolujte, ,zda jsou pritomni kolonizatoFi” anizda je izemiv sousedstvi zdroje
kolonizatord'.

POZNAMKY K EXISTUJICIM HERNIM PRVKIM

Zvlastnipravidlo Nenasytného sevienivln je podminénou akei - poté co presunete kolonizatory
kolonizatorii nebo 4 do ocednu, utopte je.

Zvlastni pravidlo Posla snti a noénich mar upravuje akci - kdykoli by schopnost méla znicit
kolonizatory, namisto toho generuije strach (a pFipadné je vyhani).

Anglické kralovstvi tirovné 1funguije stdle stejné, ale jeho text by strikiné v souladu s témito
pravidly znél takto: ,Karty stavby kolonizatorti ovliviujii odpovidaijici izemibez kolonizatoru,
pokud tato Gizemisousedi's alespor 2 ﬂ'l/m.“ Automaticky se pocitd s tim, Ze tato vlastnost
ignoruje ﬂ]/m pridané pfi vyhodnocovani aktudlnikarty stavby - nejprve uréite véechna tizem,
na nichz probéhne stavba, ateprve poté je zaénete jedno po druhém vyhodnocovat.

Text uddlosti Opevnéni (z roziiteni Trny a drapy) by mél spravné znit takto: ,Po posunutikaret ko-

lonizatort provedte krok stavby projeden terén, ktery se nenachézina 2adné z karet momentdlné
lezicich na kterémkoli

poli akcikolonizatord.” Stejnym zptisobem vyhodnocuijte také uddlost Hospoddiské plodiny se
uchytily ze stejného rozsirent.

Scénd¥ Povstani Dahanti funguie stdle stejné, ale jeho text neniv souladu s novou terminologi.
Po kazdé akcinejprve proved"re Pravidelné ndjezdy (pokud jsou splnény pottebné podminky)
a poté vyhodnotte Vojenskou odpovéd (pokud jsou splnény potiebné podminky) - obojijsou
podminéné akce. \
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OTACENI KARET KOLONIZATOR(

Kdykoli mate vyhodnotit kartu kolonizatora,
kterd je licem dolu, otocte ji; nejednd se o speci-
fickou soucast kroku prazkumu. Efekty rozma-
chu nastdvaiji, pokud poprvé vyhodnocuijete
kartu se symbolem i (to se obvykle déje
béhem kroku prazkumu).

BEZNE“ AKCE KOLONIZATOR{

Neékteré materidly z roziiteni Trny a drapy
se odkazujina .bézné" akce kolonizatora.
Tim jsou mysleny obvyklé kroky, karty a akce
kolonizatoru, ke kferym dojde ve fazikoloni-
zétortl. Za ,bézné” se nepovaiuijf efekty
bonusovych krokt vyvolanych mocnostmi
(Anglie), akce kolonizatort vyvolané kartou
anischopnosti, anito, kdyz je bézny krok
kolonizatord vlivem uddlosti nahrazen Gplné
jinym krokem.




DODATEK: UJASNENI A CASTO KLADENE DOTAZY

= UJASNENI =

Epochakolonizace

S vyjimkou pred¢asné umisténé karty epochy Il Braniborsko-Pruska je aktudlniepocha kolonizace vzdy urcena &islem na rubu horni karty balicku kolonizatora. Pri
hfe s nékterymi mocnostmi, duchy nebo uddlostmi se maze stat, ze epocha kolonizace se bude ménit tam a zpét namisto klasického postupu ve smérul > 11 > 11,
Pokud je potieba urcit epochu ve chvili, kdy je bali¢ek kolonizatorti prazdny, jde o epochulll.

Karty udélostf a strachu funguijfjinak nez schopnosti duchii

U schopnostivzdy volite cilové tizemi, vyhodnotite prisluiny efekt aignorujete vie irelevantni i nesplnitelné.

Ostatni herni efekty (jakymijsou napt. i efekty akciudélosti a strachu) vétsinou s konceptem ,cilového tizemi” nepracuiji, Timto zptisobem funguii pouze tehdy,
pokud fikaiji: . Zvolte izemia provedte nanémto ato." V opaéném ptipadé musite nasledovat pokyny, a nelze sitedy vybrat Gizemi, na némz by tyto pokyny byly
irelevantni nebo neproveditelné.

Pokud tedy napt. efekt uddlostifika: .Na kazdé desce ostrova vyzente 2 8z izemis £ na tizemibez £, nemtizete .vybrat’ tizemi, na kterémje pohroma, ale ne
Dahanové, aniopaény pripad (Dahanové, ale bez pohromy). Musite také vyhnat 2 Dahany, pokud je to mozné. Pokud pokyn neni mozné splnit zcela, ale Ize jej
splnit alespon ¢astecné (tj. ovlivnit méné komponent, nez je uvedeno) - vtomto pripadé by $lo o vyhnani1 Dahana z tizemi's pohromou na tzemibez pohromy -,
musite to ucinit.

Trvalé efekty vEak stale mohou tyto akce nahradit nebo upravit. Pokud napt. uddlost spousti stavbu na tizemi ovlivnéném Rokem naprostého klidu (, Kolonizdtori
vtomto kole na cilovém vzeminevykondvajizadné akce.”), stavba je preskocena stejné, jako by byla preskocenajakdakolijind akce kolonizatort. Pokud
dobrovolné znicite svou pfitomnost, abyste zabrdnili pfidani pohromy na desku ostrova, tato pfitomnost mtze byt zachranéna pouzitim unikétni schopnosti
Prizracné postavy se tide plizi pobliz ducha Zdvojtiché mlhy nebo schopnosti Pevné sevieni ostrova nezdolnou vili ducha Neutuchajici vzdor kamene. Pokud
uddlost vyhdnikolonizatory, mtizete vyuzitizolaci izemik tomu, abyste témto kolonizatoraim zabraniliv pohybu.

Komponenty umisténé v rozporus pravidly

Kolonizatory i Dahany, ktefise ocitli v pravidltim nevyhovuiicich situacich, presunte na nejblizii izemi, kde se podle pravidel mohou nachdzet, pokud je to mozné.
Ve viech ostatnich pfipadech ztstanou komponenty na svém misté, ale dokud se situace nezméni, jsou povazovdny za komponenty mimo hru (pokud napr.
Nenasytné sevrenivin prijde o svou posledni pfitomnost na desce, pfitomnosti viech duchti v ocednu na této desce se povazuji za pfitomnosti mimo hru, dokud se
Nenasytné sevfenivin na tuto desku nevrati)

Pohroma

Negativni efekty pohromy se spusti pokazdé, kdyz je na tizemiumistén alespon 1 pfisluiny zeton (a nehledé na PRESUN ZETON':' POHROMY
jejich celkovy pocet, pokud jsou priddny souc¢asné). To znamend, ze pokud je ve stejnou chvili na tzemi umisténo Nékteré karty schopnosti presouvaiji 8
vice zetont pohromy najednou, stdle je zni¢ena pouze 1 pritomnost kazdého ducha na daném tzemiataké PFesunyﬁ NENICl=ani
Fetézeniprobéhne (v pfipadé, ze se na tomto tizemiuz néjaky zeton pohromy nachézel) pouze jednou. nespousti fetézenil

Prftomnost: vrécent, odstrafovéni, nahrazovéni, ni¢enf
Vétsina komponent se v prabéhu hry nachdziv zésobé nebo na desce ostrova, aviak pfitomnost se mize nachdzet na panelu ducha, na desce ostrova, vedle ostrova
(znicend), nebo - prilezitostné - muze byt tplné odstranéna ze hry

Zni&enl/odstranéni/nahrazent: Pokud je p¥itomnost zniéena nebo odstranéna, polozte ji vedle mapy ostrova a od té chvile ji povazuijte za ,zni¢enou” p¥itomnost.
(To samé plativ pripadé, Ze je piitomnost nahrazena jinou komponentou.) Jediny rozdil mezi témito p¥ipady je tematicky (odstranénije zpravidla dobrovolné)
ainterakce s ostatnimi efekty: nékteré schopnosti mohou zachrdnit pritomnost pred zni¢enim, ale ne pred odstranénim. Zni¢end pfitomnost nemaze byt nijak
pouzita, pokud to efekt specificky neuvadi.

Toto obecné pravidlo ale méize byt upraveno konkrétnim pravidlem (nap# Umluva o posilenia ochrané vyslovné uvadi, ze pfitomnost je odstranéna ze hry.)

Vrécent: Pokud mate vratit pfitomnost na svou stupnici pfitomnosti, berete ji z ostrova. Mazete si zvolit stupnici, na niz svou pfitomnost vrétite, ale musi prekryvat
platné pole (po jejim umisténi nesmi na stupnicich zastat volnd mista, kterd vyzaduiji, aby bylo dané pole odkryté). Pokud neexistuje misto vyhovuijici pravidlam,
kam pfitomnost vrétit, je namisto toho znicena.




Svatyné
Pokud se pokyn tykd svatyné, ovliviiuje 2 pfitomnosti daného ducha. Pokud jste napfiklad vyzvani k tomu, abyste vyhnali duchovu svatyni, musite vyhnat
2 ptitomnosti tohoto ducha na stejné tizemi.

Vybér cile a pouzivéanischopnosti
Jak Mlha se rozping a ménitvar(zvlastni pravidlo ducha Zavojtiché mlhy), tak Ndkaza nesend vétrem (béznd schopnost) mohou provadét efekty v ramci
toho, ze cilite izemi nebo na ném pouzivate schopnost.

Pokud tplné preskoéite textovy efekt schopnosti (podle pravidel nastr.17 pravidel zakladni hry), nevyuzijete ani vyse uvedenou souvisejici schopnost/
pravidlo.

Pokud nespliujete podminky souhry elementti pro vrozenou schopnost, nemtizete tuto schopnost zacilit ani pouzit.

+  Vyjimka: Pokud vrozend schopnost néjak ovliviuje hruibez dosazeni souhry elementt (napt. Explozivni erupce ducha Sopka énici do vysin), mtizete i
zacilita vyuzititak.

Zetony zroziffenf Tmy adrépy

Pokud vlastnite rozsiteni Trny a drépy, mozndjste si viimli, Ze mdate dostatek zetont hrozby pro hru 6 hréct, protoze néktefi hradisimohli poridit jen
samotné roziiteni Rozervand zemé. (V roziiteni Trny a drdpy najdete nadbytek zetont hrozeb, které byly vytistény vzhledem k nadbytku mista na
ardich zetona.)
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Pokud chcete, mtizete si zetony z roziiteni Trny a drdpy ponechat pro pripad nedostatku zetonti v opravdu velké hte; pokud je chcete namisto toho ~
vyhodit, zvazte prosim, Ze je pouzijete néjakjinak (treba na svij vliastni kreativni projekt) nebo je zrecyklujete.

Ze stejného duvodu obsahuije toto rozsiteni také dostatek zetonti scéndra pro hruv 6 hraéich. Maijijiny tvar nez zetony z Trnti a drépd, coz vdm umoziuje
zkombinovat dva scéndre, které oba vyzaduji zetony scéndit, protoze podle jejich odlisného tvaru pozndte, ke kterému scéndfi patii. Doporucujeme vam
proto nechat sioba druhy téchto zetonui.

= CASTO KLADENE DOTAZY TYKAJICI SE SPECIFICKYCH HERNICH PRVKU - :‘

Vsechny tyto dotazy najdete také nastrance https://is.gd/sifag/ (v angli¢ting).
B&Zna schopnost: Dar spojen(s pFirodou

Pokud je tato schopnost vylosovana ndhodné béhem vyhodnoceni uddlosti, neposkytuje zadny element (presné podle toho, co je na karté zobrazeno).
Neddvd vdm na vybérjako Pozehndni zivla.

Duch: Hvézdné zé¥hledaijicisviijtvar
Jednotlivé moznosti rlistu jsou vybirany jedna po druhé, takze pokud odemknete umisténim pFitomnosti novou moznost, mazete sijiihned vybrat, pokud
vém stéle jesté néjaky pocet voleb zbyva. Pokud vratite z néjakého dtivodu svou pfitomnost do Fady rastu, nemuizete danou moznost ristu vyuzit, dokud
jiznovu neodemknete. Pokud vrétite pfitomnost a znepFistupnite si tim moznost riistu, nemuizete pozdéji svou volbu moznosti zménit. (MiZete pouze disk
znovu odebrat umisténim pfitomnostina ostrov.)

B

Jakmile jsou vybrany, funguiji elementy na stupnicich pfitomnosti Hvézdné zare stejné jako elementy na stupnicich ostatnich ducha. Pokud je na takové
pole pFitomnost vrdcena, nechte Zeton elementu na misté.

Kazdd silna schopnost, kterou ziskd tento ¢&ijakykolijiny duch, musibyt zaplacena také zapomenutim jedné karty schopnosti. Toto zapomenutinesmi byt
zdroven vyuzito k zaplacenijiného efektu (coz jinak povoluje mnoho jedinecnych schopnosti).

Duch: Ménici se paméf véka

Vrozend schopnost Pozorovdni stdle se méniciho svéta: Kazdou akci mtizete ziskat pouze 1 zeton elementu nehledé nato, kolik zmén na tizemi zpusobi.
(Vzhledem ktomu, Ze efekt Fika: .po kazdé z nejblizsich

ti akei”, spustise pravé jednou po kazdé takové akci.)
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Duch: Neutuchaqijicivzdorkamene

Nejvyssi troven jeho vrozené schopnosti Pevné sevieni ostrova nezdolnou viili Fika: . Kdykoli uddlost nebo karta pohromy piimo znic¢ie". Formulace . zni¢i <"
znamend, Ze efekt musi pfitomnost nigit pfimo, nikoli napt. pfiddnim zetonu pohromy (ktery nésledné vyvold zni¢eni pfitomnosti). Tento efekt viak mtize byt vyuzit
iv pfipadeé, Ze zniceni pfitomnosti bylo souédsti placeni ceny za schopnost, nebo bylo jinym zptsobem volitelné.

Druhd troven schopnosti Jen af se rozbiji o kdmen upravuje podminénou akei prvni trovné této schopnosti. Napiiklad na tizemi's 1 fhil tedy zvysi vracené poskozent
o1pokazdé, kdyz kolonizatori udéli poskozent.

2e’rony pohromy nejsou omezeny poctem komponent v krabici.

Duch: Sopka &nicfdo vySin
Pokud znicite svou pritomnost pro vyvoldni efektu své vrozené schopnosti Explozivni erupce, mtze byt zachranéna efekty jako Prizraéné postavy se tise plizi pobliz
(ducha Zavojtiché mlhy). Poté se ale nepocita do souhry této schopnosti. Udéli viak poskozeni diky zvlastnimu pravidlu Zbortit vie pFivalem lavy a pary.

Duch: St¥epiny dnf ¥t oblohu

Moznostirtistu .Nx: A, nebo B* znamenaiji, Ze v p¥ipadé vybéru této moznosti provedete N-krat samostatnou volbu moznosti A nebo B.

Ano, schopnost Nechat ¢as proudit stranou je ve hie s 1 deskou ostrova zbyteénd. Ve hie T hrace bude tento duch nutné pottebovat alespon 1silnou schopnost a
Nechat ¢as proudit stranou bude velmi dobrym kandiddtem na zapomenuti.

Kdyz tuto schopnost poutzijete, ovlivni kazdou samostatnou akei kolonizatort: pokud tedy plenina pousti, budou na desce ostrova, na niz presunete svou
pfitomnost, plenit na kazdé pousti dvakrat. (Stejné tak bude vyhodnocenai stavba a priizkum.) Na desce, odkud pFitomnost odebirdte, neprobéhne na pousti
7&dné plenéni. Efekt je schvalné uveden jako .o jedenkrat vice”, resp. .o jedenkrat méné” namisto .dvakrat” a .anijednou” pro pfipad, ze by tato schopnost byla
zopakovdna. Pokud pouzijete schopnost, jako je Zamorenijedovatymi pavouky, kterd vém umozni preskodit urcity pocet akeikolonizétord na tizemi, kde by mélo
dojit ke dvojimu plenéni, je potteba, aby bylo preskoceno kazdé toto plenéni zvlgst.,

Spojenive smyslu: ,Akce na kazdé desce ostrova”, resp. . Akce na kazdém tzemi” odkazuje najakoukoli akci(obecné akci uddalosti, akci strachu, pFip. akci

kolonidlnich mocnosﬁ‘jqko jerozmach), kterd déld néco na kazdé desce ostrova nebo na kazdém tizemi, atoiv ptipadé, ze je potieba splnit dalsi podminky (napt.
¥y |z p , é
Nakazdém tzemis‘s..").

Duch: Tisice mysli spojenych vjednu

Pokud povazujete jednu ze svych svatyn za Zeton tvora pro tcely jejiho presunu, musite obé pritomnosti presunout na stejné tizemi.

Duch: Zéavojtiché mlhy

Zvl&stni pravidlo Pomald atichd smrt: Poskozeni komponent neovliviuje to, zda se komponenta nachdzina tizeminebo ne, pokud neni zni¢ena. (Poskozené
komponenty se stale na tizeminachdzeji)

Pokud efekt schopnosti zcela preskoéite (podle pravidla na str. 17 pravidel zékladni hry), tuto schopnost nezacilite, a nebudete ji tedy moci vyuzit
k pFesunu své pritomnosti (vyuzitim zvlditniho pravidla Mlha se rozpind a ménitvar). Pro daliinformace si prectéte také sekci Vybér cile a pouzivani schopnostina
str.29.

Svou pfitomnost mlizete presouvat proto, abyste vyhovéli podminkdm pro Gizemi ptivodu (napt. .svatyné”, nebo .tiizemis konkrétnim terénem”) - povazuje seto za
soucdst vybéru cile.

Karta udélosti: Hrozba rozplynutise

Efekt: . Zni¢te 2 =" se vztahuje na pritomnosti ducha, ktery volbu proved|.

Karta udélosti: Vypravénistarych pfibeha

Tento efekt nemuze obnovit schopnosti zapomenuté pred zac¢atkem hry (napr. Dar dravosti zapomenuty vlivem vlastnosti Paprsek).

KoloniéIni mocnost: Habsburska monarchie
Vlastnost ,Honci stad” (zptisobuijici privolavani osad na tizemi, kde bude v pristim kole probihat plenéni) se aktivujeii v pfipadé, Ze se vlivem uddlosti zméni krok
plenéninakrok stavby.
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Pti hie s houzevnatymi kolonizatory (Habsburska monarchie trovné 4+) a Nenasytnym HOUzEvNAS'"' KOLONIZA'TURI
sevienim vin se utopeni povazuije za zvlastni formu znic¢eni a energii poskytuje pouze v pfipade,
Ze zni¢eni uspéje. Pokud tedy naptiklad pFesunete osadu do ocednu, utrpitato osada 2
poskozeni. Pokud to staéik jejimu zni¢eni (protoze v ocednu se nachdzi pohroma nebo byla
osadajiz dfive pokozena), je utopena béznym zptisobem. V opaéném ptipadé je poskozend
vyplavena na bieh - na nejblizii izemi (nemuize zistat v ocednu, takzZe je umisténa na nejblizsi
uzemivyhovuijici pravidltim podle pokynti na str. 28). Pokud se na tizemi, A Pratina P o e i e o
na néz bude vyplavena, nachdzi pohroma, bude timto osadaihned zni¢ena, ale Nenasytné . i, o 3

i Al . . R i i i i poskozeni, spustiseibonusovy efekf“.
sevreni vin neziskd energii. Pokud jsou v ramcijedné akce vyhndny do ocednu 4 neposkozené « Zéznamdodate&ného potkozent: Pro oznaceni il
osady, vysledkem je .8 poskozeni, kterd jsou udélena pouze osaddm’. Tato poskozeni muzete ]
rozdélit podle svého uvazeni. Pokud je vyuzijete k okamzitému znic¢eni 2 z téchto osad, tyto

osady se utopi, a pfinesou tak duchovi energii.

+ Uzeminevyhowuijicipravidliim: Pokud se kompo-
nenta ocitne kvalitomu, ze nebyla zniéena, vsituaci,
kterd nevyhovuije pravidltim hry, presuntejina
nejblizéi izemi, na némzjiz bude situace vyhovovat
pravidltm,

se dvéma potkozeniminebo Tl se 3 potkozenimi

vyuzijte zeton scéndre. ﬁf s 1 poskozenim prosté

polozte nabok.
L

Koloniélni mocnost: Ruské carstvi(Groveti 2+)
Pokud Posel snti a noénich mair pouzije schopnost, kterd by znicila priizkumniky, mtize si vybrat, v jakém poradiuplatni své zvlastni pravidlo Sen o tisici
mrtvych (které zabrani zni¢eni priizkumnik() a ruskou vliastnost Cit pro blizici se nebezpedi (prvni prazkumnik, ktery by mél byt zni¢en, je namisto toho
vyhndn a vyvold1strach). Vétiinou je vyhodnéjsi vyhodnotit nejprve schopnost Ruska. Viz také pozndmku o interakci Nenasytného sevienivin

a Habsburské monarchie.

-
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Scénar: Druha vina(roziiteni Tmy adrépy) + karty stéle nedotéeného ostrova
V pravidlech pro éiteni pohromy v tomto scéndfinejsou brany v potaz karty stale nedotéeného ostrova. Budto je nepouzivejte soué¢asné s timto scénéiem,
nebo ndsledujte nasleduijici pokyny (které jsou v podstaté slozitéjsi verzisdélent: , Vratte karty zpét ato, co jste se dozvédéli, se neméni.”)

Pokud jste v prabéhu hry presli pres kartu stdle nedotéeného ostrova, pfi vyhodnocovani pokyna tykajicich se pohromy ji umistéte - nedotéenou stranou
nahoru - na bali¢ek karet pohromy. (Tim pddem se s nii v nasleduijici hie potkdate jako s prvni.)

Pokud jste se dostali ke karté stale nedotéeného ostrova, ale ne az za ni, povazuijte ji pro tiéely pokynti scéndie za kartu zpustoseného ostrova. Pokud se ale _
v ndsleduijici hie dostanete az za nik nésleduijici karté pohromy, budete muset pfidat nové zetony pohromy z krabice namisto ze zésoby u karty.

ScéndF: Podlé krédez +izolace
Pokud vyuzijete izolaci na to, abyste prodlouzili nejkratsitrasu k ocednu, zlodéji se vydaijitouto del3itrasou, a to i tehdy, pokud je zavede na jinou desku
ostrova. (V takovém pripadé zamitiv dalsich tazich smérem k ocednu na této desce.)

Scénér: Povstanf Dahanti (zékladnfhra) + izolace

V tomto scéndii dochdzi ke zvlaétniinterakei pravidla Vojenskd odpovéd's mechanikou izolace. Nejjednodugéim fegenim je v tomto pripadé toto:
.Vojenskd odpovédignoruje izolaci." Pokud mate zdjem o temati¢tési hru, hrajte podle tohoto pravidla: . Novy kolonizator musi byt umistén na
neizolované tizemi. Pro uréenitoho, kterd tizemijsou nejblize, ignorujte efekty izolace.”

Scénd: Velka feka + Francouzské krélovstvi
V tomto scéndii mohou osady uniknout pres okraj mapy. Takto uniklé osady se vraceji do zasoby osad dostupnych Francii, stejné jako kdyby byly
odstranény nebo zniceny.

Silné schopnost: Lesy Zivouctho obsidiénu
To, zda Gizemi ptivodu obsahuje vasi svatyni, se kontroluje pfi vyhodnocovdni pfisluiného pokynu - takze pokud napt. Ta, jez mluvi hlasem hromu pravé
presunula viechnu svou @ spolu s B, nemajiz na tizemi £&.

Silna schopnost: Osidlen(lovist + Tisice myslispojenych vjednu “

Pokud poutzije tuto schopnost duch Tisice mysli spojenych vjednu, pro Gcely efektu ,muzete pocitat své @ jako " se neuplatiiuje jeho zvldétni pravidlo
.mUzZete pocitat své & jako "2 jeho pfitomnosti na tizemi'se poditaji bud jako 2 tvorové (efektem schopnosti), nebo jako 1 (efektem zvlastniho pravidla),
nikdy ale nejako 3.

Silna schopnost: Spradéanivléken prostoru

Prestoze to vétsinou nenirelevantni, pro ucely jinych efektti spojené tizemi sousedisamo se sebou.
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Pro uéely klasifikace tizemina zakladé toho, co obsahuji(,uzemis £"), nebo jejich polohy (. tizemi sousedici's alespor 2 horami®) vyhodnotte spojené tizemibéznym
zptisobem. To, zda je pobfezni, zavisinatom, zda sousedis vytisténym ocednem, takze spojeni pobiezniho a vnitrozemského tizemima za ndsledek vznik jednoho
velkého pobtezniho Gizemi.

Pro tcely klasifikace tizemina zakladé intrinzitnich (predtisténych) udajii (terén, cislo zemi, symboly pFipravy hry) se spojenému tzemi zapoditavaijioba druhy
adajt, i kdyz to bézné nenimozné - vzniklé tzemitak mtize byt napt. sou¢asné mokfadem a dzunglinebo tizemim ¢.1i tizemim &.3.

Pokud karta kolonizatort odpovidé spojenému tizemi vicekrét (napf. spojite mokiad a dzungli aje otoé¢ena karta epochy 1l .mokiad + dzungle”), stéle natomto
Uzemi provedete akci kolonizatorti pouze jednou. (V tomto pripadé fesite pouze odpovéd na otdzku: .Shoduje se toto tizemi's izemim na karté?” A odpovédije: .Ano.")

Silna schopnost: Umluva o posileni a ochrané
Pouziti této schopnosti vicekrat se séitd: pokud odlozite stranou celkem 6 pfitomnosti, Dahan v dosahu nejvyse 1 od vasi pfitomnosti poskytne tizemi obranu 6
abudete ziskavat o 6 energii méné kazdé kolo.

Postih energie se tykd viech zdroju: jednoduse Feceno, prvnich X energii, které byste méli vkazdém kole ziskat, neziskate. Efekt vas ale nemuze pripravit o energii,
kterou jiz mate.

Jednoduchou pfipominkou tohoto efektu mtize byt prekryti ¢isel na vasi stupnici energie nepouzitymi hernimi komponentami.

Silnaschopnost: Viazen( do hladové prazdnoty

Samotnd karta této schopnosti mtize byt jednou ze schopnosti, které zapomenete, pokud chcete spustit efekt souhry. Provedeni schopnostitim neni ovlivnéno.

Silna schopnost: Sen o panenské zemi
Ndhodnou desku ostrova vyberte ze viech desek nepouzitych ve hre; pfitom ignorujte doporuceni ohledné toho, které desky (ne)mate pouzivat soucasné.
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REJSTRIK POJMU

Akce: Skupina pokynt, které se vykondvaiji v ndvaznosti na sebe - napt. vée, co je provedeno po zahrdnikarty schopnosti (véetné veikerych pripadnych efektt
souhry elementu), je jednou akei. (str. 10, 24)

Akce kolonizétorti: Jedno plenéni, stavba nebo prizkum najednom tizemi. Vétsinou je vyvoldna p¥itomnosti karty na desce kolonizatoru, ale mohouji vyvolat
i efekty kolonidlnich mocnosti, uddlosti, karty strachu, schopnosti atd. (str. 27)

B&zna akce (kolonizétort): Akce kolonizatort vyvoland pritomnosti karty kolonizatorti na prislusném poli akce na desce kolonizatoru. Tento pojem nezahrnuje
zvlastni akce vyvolané kartami uddlosti, strachu, efekty kolonidlnich mocnosti, schopnostmi duchtiapod. (str. 27)

Cilova deska ostrova: Zkracené vyjadreni pro: .deska ostrova, na niz se nachdzicilové tizemi'.

Divoéina(Zeton): Predstavuje nebezpecné nastrahy prirody. Zabrani nejblizsi akci prazkumu na tzemi, na némz se nachdézi, a nésledné je odstranén.
(str.10)

Dodateénd cena: Cena navic, kterou je nutné zaplatit pro pouziti schopnosti. Neniji nutné platit, dokud neni schopnost skute¢né vyuzita, P¥i kazdém zopakovani
takové schopnostije potteba dodatecnou cenu zaplatit znovu. (str. 12)

Epocha: Rimska ¢islice uvedend na karté kolonizatora (1, I nebo 111). Pokud hrajete proti Krdlovstvi braniborsko-pruskému tirovné 2+, povazuijte kartu epochy 11,
kterd v bali¢ku predchdzikartdam epochy Il, za kartu epochy Il. (str.28)

HouZevnaty (kolonizétor): Kolonizator s bonusem k odolnosti rovnym jeho zékladni odolnosti. Efekty ,zni¢eni” mu namisto toho zptisobi poskozenirovné jeho
zékladni odolnosti. Efekt ,zni¢te viechny” viak funguje béznym zpasobem. (str. 31)

Choroba (Zeton): P¥edstavuje nemoci a neduhy. Zabrdani nejblizii akci stavby na tizemi, na némsz se nachdzi, a nasledné je odstranén. (str. 7)

Izolace: P¥edstavuje tizemi, na néz (nebo z néhos) je téské precestovat. Zabranuje akcim priizkumu kolonizétort a zabratuje komponentam kolonizatori (i /a/
) vyuzit sousedstvi, pokud jim to nepovolite. (str. 10)

Komponenta: Fyzicky herni dilek, ktery se umistuje na ostrov, s vyjimkou pfipominek (jakymijsou napft. hrécské zetony kratkodobych efektd). V soucasné chvilijsou
komponentami: @, =, £, viichni kolonizatofi /ﬂ]/M) avéechny zetony hrozeb (HMA/*#8/ D/ 102/88). Z etony scénditi na mapé se povazuiji za komponenty,
pokud neslouzijen jako pfipominka dlouhodobého stavu tizemi (napf. . izemivzdalend o 2 od pobtei’ ve scéndfi Velka feka nebo .vnitrozemska tizemi” pro Strazce
srdce ostrova). Zetony elementd umisténé na ostrové ve scéndfi Vzyvani zivlii se za komponenty nepovazuiji. Pokud se budete chtit ujistit o stavu jakéhokoli dilku,
ktery bude vydan v kterémkoli budoucim roziiteni, podivejte se na https://querki.net/u/darker/spirit-island-faq/#!when-are-markers-considered-pieces
(vangli¢ting).

Konflikt (Zeton): Vnitinispor. Na rozdil od ostatnich Zetond se umistuje pod konkrétniho kolonizatora (na cilovém tizemi). Pokud mé kolonizator se zetonem konflik-
tu zplisobit poskozeni Dahantim a/nebo tizemi, viechno toto poskozenije vynulovdno a zpod dotyéného kolonizatora je odstranén jeden zeton konfliktu. (str. 7)

Mezi: Na jakémkoli nebo viech tizemich. Pro pfiklad viz Rozdéleni (nize).
Netéasin(se plenénf: Urcuje, které komponenty budouignorovany v kroku a akcich plenéni. (str.14)

Obnovenikaret: Navraceniviech (nebo uvedeného poétu) vasich karet schopnosti zpét do vasiruky. Pokud neniuvedeno jinak, pochdzeji z vadeho soukromého
odhazovaciho balicku.

Odhalené karta kolonizétorti: Karta kolonizatorti lezici licem vzhtiru na poli pro karty kolonizétorti na desce kolonizatorti. Neplati pro karty v odhazovacim balicku
kolonizatoru. Tyto karty vam ukazuiji, najakych tizemich provedou kolonizéatofi své akce v nejblizéi fazi kolonizatoru.

Odstranéni: Jakmile je z desky ostrova odstranéna =, ponechte ji spolu se znicenymi @ daného ducha (je povazovéna zajednu z nich).



Podminéné akce: Akce, kterd probéhne, protoze byly splnény uréité podminky (napt.: .Poté, co nékterd z vasich schopnosti odstrani
&8, znicte 1 svou = °).(str.25)

Podporeno (elementem): Cena energie uddlosti s rozhodovdanim je snizena o 1za kazdy element, ktery maiji hracik dispozici, 0 2 za odhozenikarty
schopnosti, kterd poskytuje pozadovany element, z ruky hrdce a 0 4 za zapomenutikarty schopnosti, kterd poskytuje pozadovany element, z ruky, ze hry
nebo z odhazovaciho bali¢ku hréce. (str.13)
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Pougitf: Provedte efekty akce nebo jiného herniho prvku, postupu nebo pravidla. Zopakovani schopnosti znamenajeji nové pousiti, Vyznamové shodné
s pojmem ,vyhodnoceni’".

Presné(dosah) daleko: Uzemi je pFesnév urcitém dosahu, pokud je vtomto dosahu a neexistuje kratsitrasa.
Preskoéeni: Pokud byste méli provést uvedenou akci, neprovadéite ji.

Presko&enfjedné akce kolonizétorti: Nemusite dopredu oznamovat, o jakou akci ptijde. Jednou v priibéhu aktudlniho kola muzete ve chvili, kdy by méla
na cilovém Gzemi probéhnout akce kolonizétord, tuto akci preskodit (1j. neprovést). (str.11)

#-.‘
Pustina (Zeton): Uzemi, na kterych je pro lidi t&2&i #it. Zvyiuje potkozeni zptisobené kolonizatoriimi Dahantim o1 (jednou za akei). (str. 8) :- §
Pavod: Uzemi, zngho# je pocitan dosah pri cileni schopnosti. (str. 14)

Rozdélent: Pridejte uréené komponenty v libovolném poméru na uréend tizemi. Napt. efekt: ,Rozdélte 3 8 mezi pobiezni tizemi” miize ptidat 3 osady na
jedno pob¥ezniiizemi, nebo 2 najedno tizemi a1 najiné tizemi, pfipadné kazdou z nich najiné tizem:.

Tvor(Zeton): Nebezpecnad zvitata. Nepredvidatelné ttocina kolonizatory. (str. 7)

Udélost: Nepredvidatelné dénina ostrové, které je potieba vyhodnotit pred vyhodnocenim efektii ziskanych karet strachu v kazdé fazi kolonizator
s vyjimkou prvniho kola. (str.12)

Udélost Dahani: Cast karty uddlosti, v ramci které jednaji Dahanové z viastnivale, (str. 13)

Udélost s rozhodovénim: Uddlost, ktera nabizi duchtim moznost vybérujejiho dopadu. Pokud se hraci nemohou dohodnout, vychozivolbouje vidy prvni
moznost. (str.13)

Udélost zetonti: Cast karty uddlosti, kterd se tykd zetond tvord, chorob nebo konflikti, (str.13)

vV,

Urychleni: Odhozenikarty z balicku kolonizatord - nejvrchnéjsi karty z nejnizii epochy, kterd je stéle v bali¢ku. (Pokud je balicek sefazen béznym
zptisobem, ptijde jednoduse o horni kartu bali¢ku; pokud ale s poradim karet manipuluje vlastnost kolonidlni mocnosti, mtize se jednat o kartu hloubéji

vbalicku.)
VrécenfpHtomnosti: Vezméte @ z ostrova a vrafte ji na vhodné misto na nékteré ze svych stupnic <. (str.28)

Vyhodnoceni: Provedte efekty akce nebo jiného herniho prvku, postupu nebo pravidla (napt. .vyhodnotte schopnost” nebo .vyhodnotte kartu
kolonizatort”). Zopakovdnischopnosti znamend jeji nové vyhodnoceni. Vyznamové shodné s .pouziti”.

Zékladniakee: Akce, kterd nenispousténa podminéné - napt. zahrdnikarty schopnosti duchem. (str. 25)




IKONOGRAFIE

ﬂ\\ Materidly oznacené neaktivnisopkou nevyzaduji
znalost zaddnych pravidel navic oproti zakladni hie.

) Materidly oznacené dymadiicisopkou spolé¢hajina

pravidlo, koncept nebo ujasnéni predstavené vtomto
J/ \‘ roziireni, ale nevyzaduiji znalost rozsiteni Trny a drépy.

& Materidly oznacené aktivnisopkou spoléhaijina
7\ pravidla rozéiteni Trny a drapy (a pfipadnéina pravidla
\ Rozervané zemé).

NOVY PRUBEH HERNIHO KOLA

(Hrajivsichni hrécisoucasné.)
Fézeducha
e Rust
o Ziskenergie
 Hranikaret
Féazerychlychschopnosti (z karet i vrozenych)
Féze kolonizéatora
 Vyhodnoceniefektu zpustoseného ostrova
* Vyhodnocenikarty uddlosti
 Vyhodnocenikaret strachu
Plenénf(véetné konflikta a pustiny)
« Stavba (véetné chorob)
o Prizkum (véetné divociny)
* Posunutikaret kolonizéatord
Fé&ze pomalych schopnosti (z karet i vrozenych)
Plynutiéasu
. (v)dhod'fe zahrané karty schopnosti na osobni odhazovacibalicek.
 Cdstecné poskozenia symboly elementt se rusi.
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‘ é TVOR: Utotina kolonizatory a vyvolava strach ":: “
“‘ v zdvislosti na schopnostech ducht a kartdch uddlosti. &
-
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CHOROBA: Zabraninejblizsi akcistavby na tizemi, §

na némsz se nachdzi, a ndsledné je odstranéna.

DIVOCINA: Zabrani nejblizsi akei praizkumu
na Uzemi, na némz se nachdzi, andslednéje
odstranéna.

KONFLIKT: Neguije poskozeni zptisobené prislus-

nym koloniz&torem a nésledné je odstranén.

PUSTINA: Zvy3uje poskozeni zptisobené
kolonizatortimi Dahantim o1 (jednou za akci).

4

Béhem ptipravy hry umistéte na kazdou desku ostrovajednoho ‘¢
ajednu©: % umistéte na tizemi's nejniziim &islem, které na sobé
nemd 2&dny symbol uréeny pro pfipravu hry; D umistéte

na tzemis &islem 2 (Gzemi's méstem).

Hrajete-lis tematickymi deskami ostrova, namisto toho umistéte ¢
Fetony podle predtisténych symboliia pridejte 1 M na SZ7, 2 M Q,‘ .
naZ9alpina V.

Pro vysvétleni efektt konkrétnich karet
a odpovédinajakékolijiné dotazy navs-
tivte living FAQ na:
https://querkinet/u/darker/spirit-is-
land-faq (strankaje v angli¢ting).




