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Ocitdte se v rolimocnych duchti prirody, jejichz domovem je osamoceny a lidskou rukou témé¥ nedotéeny ostrov. To se
viak nyniméni a vase poklidnd existence je narusena priplutim nezndmych vettelct - kolonizétord. Tise ihned po svém
vylodéni pousti do pretvareni prirody k obrazu svému a utlac¢ovani Dahanti, mistnich domorodych obyvatel. Vaiim ci-
lem, coby duchu, je ziskat zpét svou legendami opévovanou silu a ukdzat ndjezdnikam, kdo je pravoplatnym viadcem
tohoto ostrova. A to diive, nez bude ostrov nendvratné zpustosen!

&= PREHLEDHRY <=

Duchové ostrova jsou kooperativnihrou pro 1-4 hraée. Kazdy z nich predstavuje ptirodniho ducha, braniciho ostrov pred nepiatelskymi
kolonizdatory, jiz bezohledné ni¢i zemiijeji ptivodni obyvatelstvo, Dahany. V kazdém kole hraji duchové sou¢asné a svymi schopnostmi vy-
hdanéji ndjezdniky, posiluji ostrov a pomdhaji Dahantim vjeho obrané. Duchové véak hru zahaijuiji oslabeni zivotem v dosavadnim pohodli
abezpetiostrova - budou se tak muset naucit mnoho novych trikd, aby dokdazali udrzet krok s rychle se rozpinajicimi kolonizéatory, ktefi
soustavné zakladaijinové usedlosti a krajinou sifi zkdzu. Duchové zvitézi, jestlize (i s pomoci domorodych Dahanu) znici nepratelskd sidla
avyzenou z ostrova viechny kolonizatory. Hra viak skonéi pordazkou, bude-li ostrov nendvratné zpustosen, pritomnost nékterého z duchu
bude zcela vymycena nebo pokud nebudete jednat dostate¢né rychle a kolonizatori stihnou na ostrové pevné zapustit koreny.

Pokud uz hru dobie znate, méla by trvat okolo 90-120 minut, pripadné kratsi dobu ve hfe 1-2 hraét a o néco déle, pokud hrajete ve 4 hracich.

= JAKCISTTATOPRAVIDLA =

Pravidlajsou rozdélena do tii hlavnich ¢asti: Priprava hry, Praibéh hry a Herni mechanismy. Prectéte si nejprve ¢ést o pipravé hry. Poté
doporuéujeme procist Priibéh hry a Herni mechanismy v poradi, které vém vice vyhovuje. Kapitola Priibéh hry popisuje strukturu herniho
kola, zatimco kapitola Herni mechanismy vds blize sezndmis jednotlivymi koncepty a principy hry.

= VASEPRVNIHRA =

Duchové ostrova jsou komplexni hrou, v niz je potteba sledovat mnoho vécinardz. V prvnich nékolika partiich proto doporuéujeme:

« Vybratsiduchas nizkou sloZitost (napt. Nahly tider blesku, Zivoucisilu Zemé, Reku zalitou sluncem ¢i Stiny tanéici mezi plameny).

* Pouzitkarturozvoje schopnostizvoleného ducha. Pripravte si stranou viechny béiné asilné karty schopnosti nélezejici vasemu du-
chovi. Pokazdé, kdyz mate béhem hry ziskat novou kartu schopnosti, pridejte si do ruky nasleduijici kartu na seznamu namisto bézné
metody vybéru.

Pokud vsichni hrajete tplné poprvé, doporucujeme také:
 Nepoutivat kartu pohromy. Misto toho vyuzijte predtisténé nastaveni pohromy na desce kolonizatorui.
 Nehrét2adny ze scénéii a ani proti 2adné kolonidlnimocnosti, Oba tyto prvky zvysuji obtiznost hry a pridavaji dodateénd pravidla.

Jakmile ziskate prvni zkusenosti, doporuc¢ujeme jako prvni kolonidlni mocnost Kralovstvi braniborsko-pruské, jelikoz nepfidava nové pravi-
dla, pouze upravuje predevsim pripravu hry. Oproti tomu Krdlovstvi anglické ¢i Svédské kralovstvivnasi do hry podstatné vice zmén.
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ROZV0J SCHOPNOST{
ZIVouci SiLA ZEME

« Pripripravé hry odlozte stranou nize uvedené karty
schopnosti,

« Pokud mate v prabéhu hry ziskat novou kartu schopnos-
ti, vezméte si dalsikartu v poradiz tohoto seznamu (na-

NS b [ misto obvyklého dobrani4 karet avolby jedné znich).
v e Pokud ziskdt v ‘L ’:'ul ilnl:‘ | i l‘ musl'f’e
KOMPONENTY Z ) §
3 2 2 ETON'?] ENERG IE ! Polleen e iR 1. Zburcovénistromut a kameni (bézna)

9. Cas stehovani (bézna)

3.0trévend zem

4 Prazkumni
M Osada

(20'S HODNOTOU 1" 20 ZETON(J STRACHU

A 12 S HODNOTOU ,3*) B Mo, TE (silné ~jednuschop
: Prorinost ducks 4.Mravenci zabijdci (bézna)
£ Svatynéducha 5.Sila prichazejiciho tsvitu
8 Pohroma (silnG - jednu schopnost zapomefite)
¥{ Strach 6.Dravy rust (béznd)
CiLE SCHOPNOSTI 7. Zuiivé bestie (béina)

SYMBOL VYZNAM

LT | prunglencbomokiad
KOLONIZATORI| Uzemis alespo 1 kolonizatorem
POBREZN | Uzemi, které sousedis ocednem
L) Uzemisalespoi 1 Dahanem
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KTERVKOLI F4¥

Uzemibez pohromy

Kterykoli duch




J/ UROVEN WUESENI
5

A

* PODMINKY VITEZSTVI:

AT A NI LY

BTN

ZPUSTOSENY
OSTROV

Na zac¢atku kazdé faze kolonizatord musi
kazdy duch zgiéifiednu zesvyche,
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58 zakazdého hréce
Jakoukoli  odstranénou

zdesky ostrova vrafte sem.
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SCENAR

Dod
Zadna

Urovei  Karty
9(3/3/3) hi Piipripravé iste kazdou desk

Pival osadnike: Pi anibalicku kol
9(3/3/3)  karlyepochylaepochyll.
(Nové poradi karet v balicku bude 111-3-2222-3333).
Efektivita: P ibalieku kolonizatord odstrart
(nové poradi karetv balicku bude 11-3-2222-3333).
Pii anibalieku koloniztort odstrante navic  kartu

1@ nazemie. 3.

avlostekartu epochy lllmezi

ic1kartuepochy I.

10(3/4/3)

(Nové porad karetv balicku bude 11-3-222-3333).
N .

fup: s balieku kolonizd . iclkartu

1(4/4/3)  epochyl.
(Novepomd; karetv balicku bude 1-3-222-. 3353)

Iny postup: P¥i izétort odstrafite viechny karty

1
2
3
4 11(4/4/3) S:sochyll_
5
6

12(4/4/4) epochy 1.
(Nové poradi karet v balicku bude 3-222-3333).

ODHOZENE STAVBA
KARTY < %

O R

36 KARET BEZNYCH SCHOPNOSTi 32 KARET JEDINECNYCH SCHOPNOSTi

RNREN] ISFDINST]

NENi CASU NAZBYT

Duchové ostrova mozna nejsou az tak pomali.

Kolonizatori jsou viak presto rychlejsi...

TENTO SCENAR JE ZNATELNE OBTIZNEJS ...
« Pro pomalu se rozvijejici duchy (napt. Had
diimajiciv podzemi).

« Pokud sou¢asné hraijete proti Krélovstvi
braniborsko-pruskému (které taktéz urychluje
tempo hry).




PRIPRAVA KR
( X w \
" -
UROVER VYDESENT Vétiina partii hry Duchové ostrova se Fidi nize uvedenymi pokyny pro pripravu. Pokud chcete hrét proti kolo-
1R TN nidIni mocnosti a/nebo zvolit nékterou ze scéndiovych variant, myslete nato, ze mohou pfipravu hry rovnéz
ovlivnit.

& DESKAKOLONIZATORU =

Priprava desky kolonizatoru:

1. Desku kolonizatort umistéte najednu stranu herni oblasti.

2. Vytvoite navyznaéeném misté na desce zésobu zetonu strachu v poétu hraéu x 4.

3. Zamichejte karty strachu a 9 z nich otocenych licem dolui (tzv. bali¢ek karet strachu) umistéte na
prisluiné misto. Ty ndsledné rozdélte na tretiny a umistéte mezi kazdou skupinu tii karet rozdélovniky
Urovnévydéeni” trovnéll alll (viz vievo).

4. Pripravte bali¢ek kolonizatort a umistéte jejlicem dolti na policko akce praizkum (viz vievo).

- 3 5 5. Vyberte ndhodnou kartu pohromy a umistéte ji na vyznaéené misto na desce stranou .Nedotéeny
TVORBA BALICKU KOLUNIZATURU ostrov” vzhiiru, aniz byste se podivali na druhou stranu. Pokud kartu pohromy v této hie nechcete
Bali¢ek karet kolonizétorti se skladé 212 karet: pouzit, plati pokyny predtisténé na desce. Uvedeny pocet zetont pohromy (v zavislosti na poétu
hra&t) umistéte na tuto kartu/predtisténé pole.

Takto by mélvypadat pfipraveny balicek karet strachu véetné rozdélovnike,

Nahote 3 karty epochy |, pod nimi 4 karty epochy Il

apod nimi5 karet epochy 1. Karty jednotlivych = OSTROVASPOLECNAZASOBA -~
epoch zamichejte, a aniz byste se na né divali, vylo- P S
sujte uvedeny pocet. BN

e Ndhodné vyberte tolik desek ostrova, kolik hraje hracu, aslozte hraci plochu dle nékresu (viz vievo).
» Na ostrovumistéte dle symbol na jednotlivych tizemich pocatecni zetony kolonizatorti, Dahanu &
pohromy (ty vtomto pfipadé berete z krabice, nikoli z karty pohromy!).
Ptiprava spoleéné zasoby:

Hra obsahuije pro kazdou epochu o jednu kartu vice,
nezje trebq, stacitedy vzdy jednu ndhodné vyradit.
) )

o Zamichejte zvlastbalicky karet béznych assilnych schopnosti. Vedle kazdého balicku ponechte
prostor pro odhozené karty.

» Umistéte zasoby Zetont energie, Dahant a kolonizétora viech typu (préizkumnici, osady, mésta)
nadosah viem hra¢tim,

= PRIPRAVAHRACE =

={ MAPA OSTROVA Kazdy hraé sivezme zetony pritomnosti a zetony kratkodobého efektu ve zvolené barvé, Poté sikazdy

| PRO HRU 2 HRACD hra¢ zvolikonkrétniho ducha, obdrzijeho panel a odpovidaijici 4 karty jedine¢nych schopnosti, které si
ponechdv ruce. Novym hraéam doporuéujeme pouzivat duchy s nizi slozitosti a pouzit kartu rozvoje
schopnosti (viz str. 3).

Kazdy z hraét musi zadit najiné desce ostrova a¥idi se pokyny pro pFipravu na zadnistrané panelu svého
ducha. Vidy je potteba umistit poéateéni zetony pfitomnosti na jedno ¢i vice izemina poéateénidesce
ostrova, nékteti duchové se navic mohou fidit dodate¢nymipokyny.

Pozn.: Toto omezeni platipouze pro pripravu hry. Po jejim zahdjeni|jiz duchové nejsou omezenipouze na
svou pocdtecni desku ostrova a jejich Zetony pfitomnostii schopnostimohou byt umistény, resp. pouzity

_ nakterékolidesce.

7 Hré&ci poté otodi svilj panel ducha opét na druhou stranu a umisti viechny zbyvaijici zetony pfitomnosti
na kruhovd pole ohrani¢end prerusovanou ¢arou. Kruhové pole ohrani¢ené plnou ¢arou nejvice vievo v
kazdém radku zastava nezakryté.

= PRVNIAKCEKOLONIZATORU =

Y Pted samotnym zahdjenim hry probéhne prvni akce kolonizatorti: otoéte vrchnikartu z balicku kolo-
MAPA 0STROVA PRO 4 HRACE nizétorti a provedte priizkum na tzemi podle typu na karté (akce prizkum je popséna nasstr. 10), Poté
. NA DALSI STRANE posunte vyhodnocenou kartu doleva na pole akce .stavba”.
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PRUBEH HRY

VALKA NEPOCKA

Neékterym duchtim muaze ponékud déle trvat rozhodo-

vani, jaké karty zahrat. Pomali zemni duchové tim travi

doslova celou véénost! Nebezpeél', které ostrovu hrozi,
ale nedovoluje luxus neomezeného éasu.

Kterykoli hré¢ muze profazi duchu stanovit ¢asovy limit,
napriklad stopkami, dohodnutym okamzikem (.az se vrd-
tim ke stolu, za¢indme") nebo jakymkolijinym zptisobem.

Pripomindme viak, ze Duchové ostrova jsou koopera-
. Ve yal v ! Y
tivni hrou, proto na sebe vzdjemné nebudte za kaz-
dou cenu prili§ pFisni.

ROZHODOVACI PRAVO

Nastane-lisituace, v niz neni presné uréeno, kdo
rozhoduje, napt.kam se bude fetézenim sifit pohroma
&i kterym kolonizatortim bude udéleno poskozeni,
postup je ndsleduijici:

Pokud se situace tyka néjaké schopnosti, rozhoduje
hrég, ktery ji zahrdl.

V ostainich pHipadech by se hraci méli snazit na
postupu shodnout.

Vevzécné situaci, kdy shoda nenfmoing, rozhoduije:
* osituacitykajicise Gzemiten duch, ktery nadané
desce ostrova zacinal hru,
* vostatnich pfipadech maijitel ¢i organizator hry.

Kazdé kolo hry se skladd z nasleduijicich fazi:
1. Féazeduchu
2. Faze rychlych schopnosti
3. Fazekolonizatort
4. Faze pomalych schopnosti
5. Plynuti¢asu

Hraci hrajiv kazdé fazi souc¢asné a smi'se jakkolivdomlouvat. Vzdjemnd komunikace a spolupréce na
strategii je nejen povolena, nybrz je k vitézstvitémér nezbytndl!

= FAZEDUCHU =

Kazdy z duchti v této fazi provede tyto ti kroky:

1. Rast: Neni-lifec¢enojinak, zvolte jedno ze t¥i poli rtistu v pravé horni ¢asti panelu vaseho ducha. Kaz-
dé pole predstavuje samostatnou moznost. Je nutné provést vie, co zvolend moznost rtistu uvadi,
ale mtizete si zvolit poradijednotlivych ¢innosti.

2. Zisk energie: Ziskejte tolik energie, kolik uvadinejvyssi¢islo na odkrytych polich na stupnici energie
navasem panelu ducha. Zetony energie siberte ze zasoby a udrzujte pobliz panelu ducha.

3. Hranfkaret: Zvolte viechny karty schopnosti(rychlychi pomalych), které chcete vtomto kole
zahrat. Mazete vylozit maximalné tolik karet, kolik uvadinejvyssi odkryté &islo na polich stupnice
hranych karet navasem panelu ducha (i kdyby vém vaie mnozstvi energie umoznovalo zahrat ka-
retvice). Za vylozenikazdé z karet schopnosti (pomalychi rychlych) musite ihned zaplatit na nich
uvedené mnozstvienergie. Stejné tak ihned ziskavate pro toto kolo viechny vyobrazené symboly
elementu. Efekty karet prozatim nevyhodnocuijte.

= % FAZERYCHLYCH SCHOPNOSTI( -

Vsichni hradi vyhodnotirychlé schopnosti - vrozené (popsané na panelech jejich ducha) ina vylozenych
kartéach. Tento krok muzete provést viichni soucasné. V situacich, kdy zalezi na poradi, je mozné schop-
nosti vyhodnotit v libovolném poradi, pouze je nutné vidy vyhodnotit cely efekt jedné schopnosti, nez
pristoupite k dalsi.

Pokud néktery z hra&t zjisti, ze je nemozné ¢i nezdadouci efekt schopnosti vyhodnotit, smijejzcela vyne-
chat (vizstr.17).

Vyuziti rychlé schopnosti nelze imyslné pozdrzet az do faze vyhodnoceni pomalych schopnosti. Musite
vyuzit zvolenou rychlou schopnost pravé v této fazineboji zcela vynechat.

P é i KLAD: Hra¢1zahrdl rychlou

schopnosf, zacilenou na dzemi, vnémz mé
pritomnost (nebot'jejidosah je pouze O)
a které neobsahuje zeton pohromy. Touto

CiLOVE UZEm(

JAKEKOLI

RYCHLOST DOSAH

schopnostiprivold ze sousediciho tizemi
1 priizkumnika.

Privolejtel ﬁ/ M.
o — nebo —
Piivolejte az 2 4.

Muizete privolat 1 4R,
Kazdy 8 poté znici1 §.
Y ﬁ Hrdé 2 nésledné vyhodnotidruhou rychlou
schopnost, s jejiz pomocina stejné uzemi
ptivold 1 Dahana, ktery ndsledné znicipred
chvili pivolaného prizkumnika,

Karta hrécel Karta hréce 2
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= FAZE KOLONIZATORU -

>

LJ

Faze kolonizéatord se odehrava v ndsleduijicich krocich:
1. Vyhodnoceniefektu zpustoseného ostrova (jakmile nastane)
2. Vyhodnoceniziskanych karet strachu
3. Akcekolonizatort:
3a.Plenéni
3b.Stavba
3c. Priizkum
4. Posunutikaret kolonizatort

1. VYHODNOCEN(EFEKTUZPUSTOSENEHO OSTROVA

Pokud hrajete s kartou pohromy a tato byla oto¢ena na .zpustosenou” stranu, postupuijte dle uvede-
nych pokynti. Pro pfipomenutitohoto kroku mtizete umistit na bali¢ek ziskanych karet strachu nebo
policko s akci plenéni nepouzity zeton pohromy z krabice.

2. VYHODNOCENI(ZISKANYCH KARET STRACHU

Pokud jste ziskali ngjaké karty strachu (viz Strach a vydéseni, str. 12), vezméte viechny ziskané karty, oto¢-

teje licem nahoru a vyhodnotte jednu kartu po druhé v poradi, vjakém byly ziskany. Poté je odlozte na
odhazovacibali¢ek. Vyhodnotte pouze efekt uvedeny u aktudlni irovné vydéseni(muze jiz v danou chvili
byt vyssinez v okamziku, kdy byla karta ziskana). Efekt karty strachu plati pouze pro toto kolo.

3. AKCEKOLONIZATORU

Na desce kolonizatorti najdete tti pole predstavuijici akce kolonizétord: plenéni, stavbu a praizkum.
Uzemi zobrazené na karté z balicku kolonizétoru lezici na poli akce urcuje, kterych tizemise dand akce
bude tykat. Pokud na daném poli akce neni zadnd karta, akci preskocte.

3a.PLENEN(

Podivejte se na kartu natomto poli desky (je-li néjakd): kolonizatofi pleni kazdé tzemina ostrové
odpovidajici uvedenému typu. Nejprve udéli poskozeni souc¢asné tzemii pritomnym Dahantim,
prezivii Dahaninasledné udéli poskozeni kolonizatoram.,

Kolonizatori udéluji poskozenindsledovné:

Prazkumnik: 1 poskozeni; osada: 2 poskozeni a mésto: 3 poskozent.

(Toto poskozenise udéliv plné vysi zaroven izemiina ném piitomnym Dahanam.)

Celkovy soucet poskozeni mtize byt snizen zahranymi schopnostmi, které zvysina tizemi hodnotu
obrany (viz str. 18). Poté sou¢asné vyhodnotte:

+ Poskozenfizemf: Pokud tizemi utrpi 2 nebo vice poskozeni, pridejte na néj zeton pohromy (viz
rémedek vpravo). Toto se stane pouze jednou bez ohledu na celkovou hodnotu poskozeni. Pouze
Easteéné poskozeni (hodnoty 1) ignoruite.

+ BojsDahany: Kazdd 2 poskozenizni¢ijednoho Dahana. Poskozeni musite rozdélit tak tcinng,
jakje jen mozné. Nelze tedy rozdélovat po jednom poskozeni na jednotku, abyste zdmérné za-
branilijejich zniceni. Dahany, ktefi utrpi pouze 1 poskozeni, otocte, aby bylo poskozenipatrné.
Na konci kola vsichni prezivii Dahanové sva poskozenivylééi(otolte je zpét).

Poté, co jsou viechna poskozeni udélend kolonizatory vyhodnocena, vraci prezivii Dahanové tder.
Kazdy Dahan udéli2 poskozenikolonizatortim (viz str. 15). Dahanové budou bojovat i tehdy, pokud
nebylo kolonizatory udéleno zadné poskozeni, napriklad diky efektu obrany. Nebojuiji viak, pokud

byla akce plenéni presko¢ena nebo néjakym efektem prerusena.

Zetony pitomnosti tider nevraci, nebot kolonizatofi nikdy nettoci piimo na duchy.

XD ‘.a.__
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KARTA STRACHU ZISKANA EFEKTEM
JINE KARTY STRACHU

Vétinakaret strachu nevyvolava dalsistrach 4
a nej¢astéji kolonizdatory p¥imo odstranuije (tj. neudélujig®
poskozeni anije neni¢i). Z tohoto pravidla viak existuiji
ve hie vyjimky. Proto pokud nastane situace, kdy takto |
ziskate novou kartustrachu, umistétejidospodu bali¢- 1
ku karet strachu, které pravé vyhodnocuijete. ‘ "

Y

KAZDY HRAE %
Radakaret strachu fikg, ze .kazdy hrée' ma () 4
vyhodnotit dany pokyn. Jedinym omezenimje A
typ tzemi, na kterych se ma efekt karty uplatnit, -
Efekt karty strachu predstavuje akce Dahanii & 2 @
kolonizatoru, nikolivduchtisamotnych. Vy-
hodnocujte Gcinky karet strachu postupné po
jednotlivych hracich.

€

PORADI UZEMI?
Pokud je pro danou akci rozhoduijici, vjakém poradise
vyhodnocuijijednotlivé tzemi, mohoussi hrdéitoto poradi
vybrat.

DUSLEDKY POHROMY

RETEZENI: Pokud pridavéte zeton pohromy na tizem,
kde jiz je néjaky umistén, musite rovnéz pridat dalsi zeton
na jedno ze sousedicich tizemi. Pokud toto tizemitaké jiz

obsahuje zeton pohromy, proces musite opakovat.

PRITOMNOST DUCHA: Na kazdém tizemi, kam umis-
tujete Zeton pohromy, musite znicit 1 zeton pritomnosti
kazdého zde pfitomného ducha. Pfipomindme, ze takto
znicené Zetony pritomnosti se odstranuji ze hry, nevracejte
jenapanel duchal

(Vice o pohromdch viz str. 15)




PRUBEH HRY

DOLEZITE
Vsechny akce kolonizatorti (plenéni, stavba, préizkum)
se tykaji pouze tizemi, kterd jsou vyobrazena nakarté
kolonizatort. Akce .plenéni” a.stavba” ovlivni pouze ta
Uzemi, na kterych se nachdzeji alespor néjaci kolonizato-
fi. Akce ,prazkum” se tykd pouze tizemi, kterd sousedise
Fdrojem kolonizé’rorﬁ,\jl’mi jsou osady, méstaaocedn.

EFEKT ROZMACHU - EPOCHA [I

Vétsina karet kolonizatort epochy |l
obsahuje symbol vlajky. Efekt karty
z&visi natom, protijaké kolonidlni
mocnosti hrajete. Pokud nehrajete

s pouzitim mocnosti, symbol ignoruijte.
Uvedeny efekt rozmachu se vyhod-
notiihned po otocenikarty, jesté

pied akei prazkumu, nefikd-li deska
kolonidlni mocnostijinak (v nékterych
pripadech mtize mit na nadchdzejici prazkum viiv).

Epocha I

Karty kolonizéatortiepochy i
uvadéji dva typy tzemispojené
znaménkem ,+". Akce se proto
tykaiji izemi obou typui.

Podivejte se na kartu natomto poli desky. Stavba probéhne pouze na tizemich uvedenych natéto
karté kolonizatoru.

Na viechna tizemidaného typu, na nichz se nachdzi alespon jeden kolonizator, pridejte budto osadu,
nebo mésto dle nasledujiciho klice:

» Pokudjenatizemivice osad nez mést, pridejte mésto (ze zasoby, nenahrazujte jim osadu!).

» Veviechostatnich pfipadech pFidejte osadu.
Na tzemich, kde se nenachézeji zadni kolonizéatofi, stavba neprobéhne.

3c.PRUZKUM

Prazkum predstavuje vypravy kolonizatort do okolijejich usedlosti nebo priplouvani dalsich po moi.
Otocte hornikartu bali¢ku kolonizatoru.

Pokud hrajete s kolonialni mocnosti a karta prazkumu obsahuje symbol viajky, vyhodnofte nejprve efekt
rozmachu (viz vlevo). Pokud tak nemuizete ucinit, protoze je bali¢ek prazdny, éas vypriel a hraéi prohravaii.

Poté pridejte 1 prtizkumnika na kazdé tzemi, které je na karté zobrazeno a které:

a) obsahuje mésto nebo osadu nebo

b) sousedis tzemim obsahujicim osadu & mésto nebo sousedis ocednem.
Bez ohledu nato, kolik moznych zdroji novych kolonizatort (osady, mésta, ocedn) se nachdzinatize-
mich uvedenych nakarté nebo v jejich sousedstvi, vzdy pFidejte na kazdé dotéené tizemipouze 1 nového
prizkumnika ze zasoby:.

4.POSUNUTIKARET KOLONIZATORU

Po provedeni prtizkumu posunte viechny karty na desce o jedno pole doleva. Kartu na poli plenéni tedy
odlozte na odhazovacibali¢ek, kartu na poli stavby posurite na pole plenéni a kartu priizkumu na pole
stavby. Kartu na poli priizkumu nyni neotdéeijte. V pristim kole hry tak tam, kde nyni probéhla stavba,
budou kolonizatofi plenit a na diive prozkoumaném Gzemi stavét.

= /@f FAZEPOMALYCHSCHOPNOSTI =

Vsichni hrédi vyhodnoti pomalé schopnosti, jak vrozené, popsané na jejich hraéskych deskach, tak na
vylozenych kartdch. Tato faze funguje zcela shodné s fazirychlych schopnosti, viz vyse.

= PLYNUTICASU =

Ptedstavuje tklidovou fazina koncikazdého kola.

Odhozenizahranychkaret: Kazdy hraé polozikarty, které vtomto kole zahrdl, na sviij osobniodhazovacibalicek.
Odstranénipotkozenia ztrata elementts: Viechny elementy, které méli duchové vtomto kole k dispozici,
jsou ztraceny. Viechno nadbyteiné poskozenije zruseno - pokud byly nékteré herni komponenty otoce-
ny na znameni &asteéného poskozeni, otoéte je zpét.

Pokud pouzivate zetony kratkodobych efektti, nezapomente je v tuto chvili také odstranit.



Moznost1

PRIKLADY STAVBY

Karta kolonizétord uréila, 2e plenéniprobéhne ve viech
mokFadech,

A) Tento moktad obsahuje 2 Dahany, 1osadu alpra-
zkumnika, Osada a prazkumnik udéli dohromady
3 poskozenitizemii Dahantim.

Krok:)eliko? tzemibyla udélena 3 poskozenti, je nut-
né pridat 1 zeton pohromy. Mimo to jejeden z Dahanu
zni¢en a druhy utrpi poskozenti.

Krok2:Nyni Dahanové vracitider: Jeden zbyly
Dahan udéli 2 poskozeni. Hrééi se rozhodnou toto
poskozeni udélit osadé, kterou tim znici, coz vyvola
1strach,

B) Mésto udélitizemi 3 poskozeni, coz je dostatek na pridéni
Jetonu pohromy. Jelikoz se natomto tizemijiz jeden Ze-
ton pohromy nachézi, dochazikretézeni - je nutné pridat
dalsi zeton pohromy najedno sousedicitizemi.

Hra¢i se musi rozhodnout mezi dvéma moznostmi:

MozZnostI: Umistit zeton pohromy na tizemi #2
(poust), které je dosud prazdné,

Moznost2: Umistit zeton pohromy na Gizemi #7
(hory), kde viak zpuisobi ztratu jednoho Zetonu
pritomnosti kazdého zde p¥itomného ducha. z|u’r)'/ tak
ztrati | Zeton pritomnosti, atim i svou svatyni. Fialovy
zcela piijde o svou pFitomnost na tomto tizemd,

Prvnimoznost se proto jevijako vyhodnéjsi, protoze
neodstrani pritomnost duchi,

Priklady stavby
Karta kolonizétord uréila, 2e akce se provede na viech
horskych dzemich.

A) Natomto Gizemi'se nachdzivice osad nez mést,
postavte zde proto dalii mésto,

B) Natomto Gizemise nachdzeji pouze prazkumnici
ashodny (tj. nulovy) pocet osad a mést. Postavte zde
osadu,

C) Natomto tizemise nachdzishodny (nenulovy) pocet
osad a mést, postavte zde proto daléi osadu.

D) Natomto Gizemise nenachdzeji zadni kolonizatofi, nic
se zde proto nestavi.

Priklady prézkumu
Karta kolonizétord uréila, 2e akce se provede ve viech
dzunglich.

A) Natomto Gizemisejiz nachdzi osada & mésto, pridejte
sem proto 1 nového priizkumnika,

B) Toto tizemi neni pobtezniavjeho sousedstvise nena-
chazi zddné mésto ani osada. Nového prazkumnika
sem nepriddvejte.

C) Toto tizemisousedis izemim, nanémz se nachdzi
osada, pFidejte sem proto 1 nového priizkumnika.

D) Toto izemije pobFeiniiv sousedstvi izemis méstem,
Kterdkoliv z téchto dvou podminek je platnd a zptisobi
umisténi 1 nového prazkumnika (vzdy viak pouze
jednohol).
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UROVEN VYDESENT

PODMINKY VITEZSTVE:

- VITEZSTVIAPROHRA -

Na za¢atku hry je troven vydésenikolonizatord rovnajedné (1). Nezndmych konéin ostrova se nijak
zvl&ét neobdvaiji a pravdépodobné si existenci zdejsich ducht ani neuvédomuiji. Abyste vyhrali, musite
z ostrova vyhnat viechny kolonizéatory (prtizkumniky, osady i mésta). Postupem ¢asu budete ziskavat
karty strachu (viz Strach a vydéseninize), coz vdm umozni postoupit na vysii troven vydéseni (Il a poz-
dgjilll). Postupné se tedy budou zjednodusovat podminky vitézstvi. V okamziku dosazeni pozadované
podminky hraéi okamzité vitézi - kolonizétory se podafilo vydésit natolik, ze radéji ostrov opusti.
Hraci mohou prohrat tremi zptisoby:
+ PHiliE mnoho pohrom: Z karty pohromy je odebran posledni zeton pohromy; vyhodnotte jeji text,
jenz ¢asto vede k okamzité pordzce.
o Zni¢enfducha: Piitomnost kteréhokoliv z duchtije zcela zni¢enq, tj. na celém ostrové mu nezbyl ani
jeden Zeton pFitomnosti.
* Vypriel &as: Ve fazi akcikolonizators mate otocit novou kartu prazkumu a balicek jejiz prazdny.

= STRACHAVYDESEN[ =

Pole uréujici droveri vydésent
(sem pokladejte odkryté rozdélovniky trovné vydéseni)

PODMINKY VITEZSTVI

Ko I

Uroveii vyd&Eenil: Zadni kolonizétofi na ostrové.

R

Uroveii vyd&enfll: Zadné osady a mésta na ostrove.

Strach |ze vyvolat fadou karet schopnosti, obsahuijicich symbol strachu (ﬁ), pripadné ni¢enim mést
aosad (af'uz kartou, nebo poskozenim v boji). Zni¢eni osady vyvold I strach, zni¢enimésta 2 strachy.
Efekty karet strachu ovlivauji celkovy stav hry. Pokazdé kdyz ziskate zeton strachu, presunte jej ze zasoby
na hornim okraiji desky na pole ,vyvolany strach’.

(I)Ve chvili, kdy je celd zasoba zetont
L strachu presunuta na pole Vyvolany

RA Ml strach, (2)piesunte hornikartu zbalicku
strachu licem doldi na pole Ziskané karty
strachu. Pokud sou¢asné odhalite rozdé-
lovnik Grovné vydéseni, presunte jejtak,
e prekryje predchozi (pfipadné predtis-
& DLATS - | ténou) droven vydéieni. (3) Vrafte zetony

(A arnsivon ¥ strachu zpét do zasoby na hornim okraiji
Uroveni vydétentlll: Zadnd mésta na ostrové Ll it W2 dlesky. Pokudipoziskanikarty strachu
vy : ) iy . | matestdle ziskat néjaké zetony, presunte
a4y ' | jenyninapole Vyvolany strach.

(4) Karty na poli ziskanych karet strachu
e\ P otoéite a vyhodnotite v ndsledujici fazi
5 - PR HERSO KL P kolonizatoru (viz str. 9). Podobné jako

i FAZEDUCH) e schopnos’riduchﬁ, p|c1'|' ikar’rysfrochu

oy = by N .
TR - S e e et pouze pro dané kolo, s vyjimkou pFipa-

Kaidyhraé odstrani /sl
zjednoho tzemi, nanémzma .

Pt : du, kdy néjakym zptisobem pozménuiji
situaci na desce ostrova. (5) Viechny
vyhodnocené karty strachu se odhazuii
na vyznacené misto,

Uroveri vydéten( VITEZSTVI: Okamzité vitezstvil

Ve vzéacném pripadé, kdy tcinek karty schopnosti ¢i
jiny efekt ve hre zptisobil sou¢asné vyhruiporézku,
hrddi presto vitézi. Md se za to, Ze jejich duchové se
obétovali, aby se ostrov, Dahany a mnohojinych

ducht podafilo zachranit.

P¥i odhaleninového rozdélovniku

Urovné vydéseni vstupuji jeho podminky
e - vitézstviv platnost okamzité. Pokud je

| © : i d - 4 PR tedy spliujete, miizete ihned vyhrat hru!
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= OSTROVAUZEMI =

' Dill%l?

OCEAN

Hra Duchové ostrova se hraje s urcitym poctem desek ostrova, odpovidaijicim poctu hraéa (viz Priprava
hry, str. 6). Kazdd deska ostrova se sklddd z 8 iizemi, po dvou od kazdého ze &tyf typtiterénu - dzungle,
hory, poust a mokrad. Vétsina hernich komponent ovliviuje jiné komponenty pouze v rémci stejného
Uzemi, neni-life¢enojinak.

Dvé tizemi oznacujeme jako .sousedici’, pokud sdili hranici. Neni pritom nutné, aby tato tizemilezela
na stejné desce ostrova, a mohou se dotykatirohem.

Kazdd deska ostrova obsahuje také plochu prilehlého ocednu. Ta uréuje, kterd tizemijsou dostupna
zmote. Uzemisousedicis oceanem oznadujeme jako .pobtezni’, ostatni izeminazyvdame ,vnitrozem-
ska”. U tizemileziciho na okraiji desky ostrova, jez nesousedi's ocednem, se md zarto, ze je ohraniéeno
skalisky, a nepocitd se jako pobiezni. Samotnd plocha ocednu se rovnéz nepoéitdjako tizemi.

Zadnistrana desek ostrova znédzornuje tematickou mapu, kterou maizete vyzkouset v rdmci pokrocilé
hry (viz Tematickou mapu, str. 23).

= PRITOMNOST DUCHUASVATYNE =

Zetony pritomnosti oznaéuji tizemi, ktera dany duch obyva, Uzemi's vasi piitomnostise pro tiely
nékterych hernich efektt oznaéujijako .vase tzemi”. Pokud je vas zeton pritomnosti znicen (naptiklad
umisténim Zetonu pohromy), je zcela odstranén ze hry. V pripadé, ze néktery z duchu ztrati svaj po-
sledni Zeton pfitomnosti na ostrové, hradiihned prohravaiji hru. Najednom tizemimuze byt pfitomno
libovolné mnozstviduchu.

Herni efekty ovliviujici pitomnost duchu (napt. takové, které pritomnosti presouvaiji nebo odstranuiji)
se vzdy tykaji Zetont umisténych na desce ostrova, neni-lifecenojinak.

Za svatyné oznadujeme takovéd tizemiducha, na nichz se nachdzivice nez 1 zeton jeho pfitomnosti.
Pouziti nékterych schopnosti svatynivyzaduje.

>

SYMBOL PRITOMNOSTI SYMBOL SVATYNE

QOO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OGO OO OO OO OO OO

Cenav ener?ii, kterouje

potreba zaplatit, je uve-
enav kruhovém polina

karté vlevo nahote.

= ENERGIEAHRANIKARET <=

Duchové brani ostrov zejména hranim karet schopnosti. Ve fazi ducha muze hraé zahrat jakékoliv své
karty s nésledujicimi omezenimi:
e Nemuze zahrdt vice karet, nez umoznuje jeho limit dany nejvyssi odkrytou hodnotou na prislusné
stupnici hraéského panelu (hranych karet).
» Maddostatek energie na zaplaceniviech zvolenych karet.

Energii lze ziskat volbou
Fislusné moznostiv kro-
urtistu ve fazi ducha

nebo pFijmem energie

vkazdém kole dle nejvyssi
odkryté hodnoty na stup-
nici pfitomnosti .energie/

olo”.
/

V kazdém kole (v kroku rastu ve fazi duchti) ziské duch mnozstvi energie rovné nejvyssi odkryté hodno-
té na prisluiné stupnici na panelu ducha (energie/kolo). Nevyuzita energie se prendsi do dalsiho kola.
Energie je individudlni a nelze ji poskytnout jinému hrééi. Limit hranych karet je rovnéz individudlni,
nelze jej poskytnout jinému hraci. Nevyuzité hrani karet se do dalsiho kola neprendsi.




OBVYKLE MOZNOSTI ROSTU

Pridejte Zeton ptitomnosti az na
vzddlenost 2 izemi od vasistavaijici
pritomnosti.

Ziskejte 2 energie (navick béznému
pFijmu ze stupnice energie).

Zisk energie

Ziskejte novou kartu schopnosti (viz
+] str. 18).

Zisk karty

schopnosti
Obnovte viechny zahrané karty
schopnosti, tj. vratte sije ze svého
odhazovaciho bali¢ku zpét do ruky.

Obnovenfkaret

PREMISTENI PRITOMNOSTI

Hra¢ se muze rozhodnout misto umisténi nového
Zetonu pritomnosti presunout jeden z téch, které sejiz
nachdzejina desce ostrova. Nejednd se sice
o ¢asto uzivanou moznost, pijde viak vhod napiiklad
vokamziku, kdy jstejiz viechny své Zetony pFitomnosti
presunulina desky ostrova.

SOUHRA ELEMENT(

Vrozené schopnosti duchti & nékteré dodatecné efek-
ty karet schopnostijsou zavislé na tzv. souhie elemen-
t0. Tento pojem oznacuje kombinaci elementt (barev
apoctu), které je potieba mit k dispozici pro spusténi
dané schopnosti/efektu. Elementy se timto nikdy
nespotiebovdvaiji, pouze zkontrolujte jejich souhru.

Symboly elementti na kartach schopnosti plati pouze
pro dané kolo a neprendsieji se do dalsiho.

Vice o souhre elementtivizstr. 17,

= DUCHOVE =

Kazdy duch obdrzina zac¢atku hry:
* Panel s moznostmi rustu, stupnicemi pfitomnosti a popisem vrozenych schopnostinajedné strané
as popisem historie pfisluiného ducha a na¢rtem jeho zakladnihernistrategie na strané druhé.
 Ctyfijedine¢né karty schopnosti(popis karet schopnosti najdete na str. 16).

POPIS PANELUDUCHA

&
ROST (2VOLTE JEDNU Z MOZNOSES s

5@4@1 (@ Novimiaedalii o /B

1. Jménoducha

. llustrace: Obrazek ducha.

Ptbéh: Historie a piibeh ducha.

. PHprava hry: Poc¢ateéni rozmisténi pritomnosti a pripadné zvlastni pokyny.

Stylhry asloitost: Popis zékladni strategie ducha, jeho silnych stranek a slabin a shrnutischopnosti,

. Speciélnfpravidla: Cokoliv vymykaijici se u tohoto ducha béznym pravidlam.

Moznosti riistu: Moznosti, jimiz mtize duch nabyvat nassile, $ifit svou pritomnost na dalsi izemi

a ucit se novym schopnostem. V kroku rustu ve fazi duchu si hraé vybere jednu z moznosti a provede

viechny s nisouvisejici akce, neni-life¢eno jinak (viz ramedek vlevo a str. 8, Faze ducha).

8. Stupnice pHtomnosti: Kazdy duch ma dvé stupnice pfitomnosti, z nichz jedna udévé mnozstvi
energie ziskdvané kazdé kolo a druhd poéet karet schopnosti, které muze tento duch zahrét
vjednom kole. Na za&datku hry jsou viechna policka kromé prvniho zleva na kazdé stupnici zakryta
Zetony pritomnosti. Pokud md hrac umistit Zeton pritomnosti na desku ostrova, mtize jej vzit
z kterékoli
ztéchto dvou stupnic, ale vzdy z pole nejvice vlevo. Odkryvdani poli umoznuije ziskavat stéle silngjsi
vyhody (vice energie, moznost hrdt vice karet). Vzdy se pouzivé nejvyssi odkrytd hodnota, nikoliv
soucet.

Pozn.: Je-li zni¢en Zeton pfitomnosti ducha, odstrarite jej ze hry a nevracejte jej na panel ducha.

o Nékteti duchové maijina stupnici pole .obnovenikarty’. Po odkrytitakového pole ziskava duch
schopnost si kdykoliv ve fazi duchu vratit do ruky 1 z odhozenych karet (i v témze tahu, kdy pole
odkryije). To umoznuje duchovi hrat déle, aniz by musel vyuzit moznost rtistu, kterd obnovuje
viechny karty.

o Nékteti duchové mohou mit na stupnicich uvedeny bonusové symboly elementti. Po odkryti
takového pole duch trvale ziskava pro kazdé kolo hry vyobrazeny element (viz str. 16). Pokud
pole obsahuje slovo .lib." (libovolny), muze sihraé v kazdém kole zvolit jeden libovolny element.

NOUA WP

9. Vrozené schopnosti: Unikatni herni schopnosti duchu, které Ize spustit souhrou elementti. Neni-li
vyslovné fecenojinak, nepoditajise do limitu hranych karet ani nestoji Zzadnou energii. Podobné
jako ostatni schopnosti se tykaiji vzdy jednoho tizemi ¢i ducha, neni-livyslovné fecenojinak.
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= KOLONIZATORI =

Vettelci priplouvajina vés ostrov! Jejich primdarnim cilem sice neni vase znic¢eni, nicméné jimi prova-
déndintenzivni kolonizace naruiuje kiehkou pfirodnirovnovéhu. Cilem hry je kolonizatory zahnat
do takové miry, jakou uddva aktudlni Groven vydéseni. S tim, jak se vas kolonizéatori zaénou stdle vice
obdvat, se vitézstvi postupné stavé snazsim!

Kolonizatofi nepogkozuji izeminebo mistni obyvatele (Dahany) pouhou pFitomnosti, déje se tak pou-
ze béhemjejich plenéni (viz str. 9). Kazdd figurka kolonizatora mé svou uréenou hodnotu odolnosti.
Utrpi-li poskozeniv uvedené ¢ivysiihodnoté v ramcijednoho kola, je zni¢ena. Kolonizatofi mohou byt
také zniceni riiznymi hernimiefekty bez ohledu na hodnotu odolnosti.

Kolonizéatory rozd&lujeme na tfi druhy: préizkumniky, osady a mésta. Uzemi, kde se nachazi alespon
jedna miniatura kolonizdtora, oznadujeme jako .iizemi's kolonizatory”. Poget kolonizatord neni ome-
zen fyzickym poc¢tem miniatur v této hie: v nepravdépodobném ptipadé, ze by véam dosly, vyuzijte
Zetony energie jako znac¢ku pro 1 nebo 3 jednotky navic.

i

st
o]

Zniceni osady ¢ mésta snizuje odhodlani kolonizatord. Kdykoliv zni¢ite osadu, vyvoldate strach:
presunte | zeton strachu ze zasoby strachu na pole Vyvolany strach. Pokud zni¢ite mésto, presurite
stejnym zptisobem 2 Zetony (viz Strach a vydéseni, str.12).

= POHROMA =

Prazkumnici predstavuji odvazlivee, ktefi se vyddvaii do neprobadané divociny, mapuiji ost-
rov a zakladaiji prvni osady. Majihodnotu odolnosti1 a pFi plenéni zptisobil poskozeni. Sami
o sobé nepiedstavuiji zdroj novych priizkumnika pro téely priizkumu.

Osady predstavuji malé prihrani¢ni usedlosti. Maji hodnotu odolnosti 2 a pFi plenéni zptisobi

2 poskozenti.Jsou zdrojem novych prazkumnikt pro téely prazkumu.

Mésta jsou nejvétii a nejnicivéjsi sidla kolonizatort. Maji hodnotu odolnosti 3 a pfi plenéni
zpUisobi 3 poskozeni, Rovnéz jsou zdrojem novych prazkumnika pfi prazkumu.,

Kolonizace pomalu, aviak nezadrzitelné nici zemi. Uritd droven pohromy je v pfirodé béznd - napiiklad
kdyz vzplane lesnipozdar. Ale pokud je ji pFilis, mtize to znamenat zkdzu celého ostrova. Kdyz v prabéhu
hry pridavate na desky ostrova zetony pohromy, berte je z karty pohromy (kterd je na zacatku hry otoce-
ndstranou ,Nedotéeny ostrov” vzhtiru) nebo z pole Pohroma na desce kolonizatorti. Pokud se vam podai
odstranit zeton pohromy z ostrova (napt. efektem karty schopnosti O¢istny plamen), vratte jej zpét na
kartu pohromy / misto na desce kolonizéatort. Pokud se na karté pohromy nenachdzi zéddny zeton pohro-
my, budihned prohravate, nebo otoéte kartu pohromy a postupujte dle pokynti najejim rubu. Zpustoge-
ny ostrov jiz nelze zcela vylécit. Kartu pohromy tedy nelze otocit opét ,nedotéenou” stranou vzharu.
Priroda hoji rany pfilis pomalu, nez aby na to stadilo ¢éasové obdobi, které predstavuje jedna partie této

hry.

Kdykoliv jste po tivodni pripravé hry nuceni pfidat na tizemi zeton pohromy, stanou se dvé $patné véci:
o Ziréta pttomnosti: Kazdy duch musi zni¢it (a odstranit ze hry) jeden Zeton své pritomnostina
tomto tzemi (pokud tam néjaky ma).
o Retézenf: Pokud pridavéte zeton pohromy na tizemi, kde se jiz n&jaky zeton pohromy nachazi,
musite také pfidat dalsi Zeton pohromy na jedno sousedici izemi. Pokud i to obsahuje Zeton
pohromy, proces opakuijte (viz priklad plenéni, str. 11).

I

Toto mésto utrpélojiz
1 pogkozeni. Miniatura
je polozena stranou se
dvéma budovami
vzhtiru (vime tak, ze
dalsi 2 poskozenijej
Zici

0ZNACENI POSKOZENI

Tvary miniatur osad a méstjsou navrzeny tak, abyste i 5
sjeLich pomoci mohliudrzet prehled o jejich aktudlnim
poskozeni, resp.kolik dalsich poskozenije nadobro zni¢i. ™

MESTA:
Hodnota odolnosti3

Meésto je zniceno, pokud
utrpi 3 poskozeni. Tosi
muzete zapamatovat
tak, Ze spocitate pocet
budov na postavené
miniatufre,

|

(A

ot

/
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Toto mésto utrpélojiz (
2 poskozeni. Miniatura™
je polozena stranou

s jednou budovou vzhtiru
(vimetak, Zze kjeho zni-
Eeniuz stacijen1posko-
zeni).

-~

OSADY:
Hodnota odolnosti 2

Osadaje zni¢ena, pokud
utrpi 2 poskozeni. Mi-
niatura jako pomuicku
zndzoriuje 2 budovy.

Tato osadautrpélal
poskozeni. Miniaturaje
polozena vzharu stranou
sjednou budovou (vime
tak, Ze pristi poskozeni
vtomtéz tahu ji znici).

Pokud mésto ¢i osada utrpi minimalné tolik poskozeni,
kolik ¢inijejich hodnota odolnosti, jsou zni¢eny. Vratte
je do zasoby a presunte zetony strachu na desce koloni-
zétorti ze zasoby strachu na pole vyvolaného strachu:
1za zni¢enou osadu, 2 za zni¢ené mésto. Na konci
kazdého kola, béhem faze plynutiasu, je viechno
zbyvaijici poskozeni zruseno (postavte miniatury opét

 napodstavec).




0ZNACENI POSKOZENI :
DAHANOVE: !

hodnota odolnosti2

Dahanje znicen, jestlize
utrpi 2 poskozent. |

Tento Dahan utrpél1 ‘
poskozeni, dalsijej znici.
Dtevény Zeton je proto
otoéen vzhtiru nohama.

. MNOHYM
UZ DOCHAZISILY

A

,Obrcmc 5.

POKUD MATE

1®:

Dosah této schopnostije o1 vyssi.

:"'.'-»._ . citove UL_-. $
) | 1. | uaxeou

q . Tato schopnost mtize byt zahréna

jako>5 .

Privolejte az tolik *, kolikmate .
Vyzeite az tolik @8 kolik mate ().

- DAHANOVE -

Dahanové jsou domorody, naptil ko¢ovny nérod, obyvaijicitento ostrov. Silém duchti a zemé rozumi
a ziji s nimiv harmonii. Probihajici kolonizace je pro né hrozbou, nechtéji se véak uchylovat k nasili.

P¥i pripravé hry umistéte na kazdou desku ostrova 6 drevénych figurek Dahanu. V prabéhu hry se jejich
pocet muze zvysit pouze diky pozehndni duchu, podporuijicich zdravi, plodnost ¢ dobrou tirodu. Podob-
né jako u kolonizatorti neni pocet Dahanti omezen poctem fyzickych komponent ve hie.

Dahanové Gtodi, pouze pokud je k tomu piiméje schopnost ducha nebo pokud jsou saminapadeni, 1.
poté, co kolonizdatofi vyhodnoti plenéni na tizemi's nimi. P¥i protittoku kazdy prezivii Dahan na daném
Uzemi zpusobi 2 poskozeni.

Dahanové majihodnotu odolnosti 2, tj. kazdd 2 pokozeni znitijednoho Dahana. Poskozeni, které
udéluje duch svymi schopnostmi, se Dahanti netykd, neni-lite¢eno jinak. Existuji viak i schopnosti, které
mohou zptisobit nechténé vedlejii ztraty mezi Dahany.

= SCHOPNOSTIDUCHU =

Duchové brani ostrov pomoci svych schopnosti, atjiz seslanych pomocikaret, nebo svych vrozenych.
Vrozené schopnosti funguiji stejné jako ty na kartéch s tim rozdilem, ze jsou vzdy k dispozici, nepoéitaiji
se do limitu zahranych karet a nevyzaduiji energii. Hraé viak pro jejich pouziti musi shromazdit v daném
kole pozadované symboly elementu.

POPIS SCHOPNOSTI

1. Cenavenergii(pouze u karet)

2. Nézev

3. Poskytované elementy (pouze ukaret)

Ve hterozlisujeme 8 elementti: slunce, mésic, ohen, vzduch, voda, zemé, rostlina a zvire.

lhned poté, co zaplatite energii za zahrani karty, ziskate dané symboly elementt bez ohledu nato,
zdajde o schopnost rychlou, ¢i pomalou. Symboly elementti jsou hracik dispozici po zbytek kola
aopousti hru spolu s kartami (typicky ve fazi plynuti éasu). Nékteré karty schopnosti mohou obsa-
hovat dodateéné vyhody, pokud mate k dispozici uvedené symboly elementtui.

4. Rychlost: Rychlé schopnosti( )3/>) se vyhodnocuiji pred fazi kolonizatort, pomalé ( )azponi.
Rozpoznate je podle téchto ¢ervenych a modrych symbolu, pripadné dle barvy kruhu okolo ceny
karty vlevém hornim rohu. .

5. Dosah: Ur¢uje, jak daleko od tizemi, vnémz je vas duch pritomen, je mozné kartu zahrat. Cisloudavaé vidy
maximdlnivzddlenost, vzdy je mozné zvolitvzddlenost mensi (poéitd seivzddlenost O, 1j. izemi, kde ma
duch pfitomnost). Nékteré schopnosti mohou mit dodateénd omezenti, zjakého tizemise vzddlenost smi
pocitat, napt.od svatyné nebo tizemi urcitého typu. V téchto pripadech vzdy najdete u dosahu upiesnéni.

6. Cil: Urcuije, ktera Gizemije mozno zacilit efektem schopnosti. Nejé¢astéji jde o jakékoliv tizem,

v nékterych pfipadech viak mohou byt schopnosti omezeny na tizemi uréitého typu, pobiezni ¢i
vhitrozemskd, pripadné muze byt specifikovdno, kdo, popF. co se na tizemimusinachdzet. Schop-
nosti vzdy cili pouze na jedno tzemi, neni-li vyslovné uvedeno jinak. Nékteré schopnosti mohou
namisto tzemi cilit na nékterého z duchui (viz prehled na zadni strané pravidel).

7. Efekt(pouzeukaret): Popisuije, co karta déla. Tykd se vidy pouze jednoho cilového tizemi, neni-li
vyslovné uvedenojinak (napt. véta zni¢te viechny il “znamend .zni¢te viechny osady na
cilovém tzemi”, nikoliv na celém ostrové!). Kartu vyhodnocuijte postupné odshora dolu. Efekt,
ktery nelze provést, preskocte. Pokud efekt karty neménisituaci na desce ostrova (napt. . Kolo-
nizatofi na cilovém Gizemineprovedou stavbu”), platitoto pouze pro stavaijici kolo.
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8. Souhra elementt: Pokud jste vtomto kole ziskali vyobrazené symboly element, lze vyuzit
dodatecné efekty karet &i vrozenych schopnosti (viz odrdzka 3 na predchozistrané). Symboly
elementti se nespottebovdvaiji, pouze zkontrolujte, Ze je mate k dispozici (na zahranych kartach
&ina odkrytych polich stupnic pritomnosti).
Nap¥. duch, ktery ma ve hre vtomto kole dva symboly vody, smivyuzit libovolny pocet efektu
(aschopnosti), které vyzaduiji nejvyse dva symboly vody. Vyhodnocuijte vidy zakladni efekt
a poté dalsi efekty, na které vam dostacuji symboly elementu, v poradi shora dolui.

+ Vyjimka: Pokud efekt pozdéjsi tirovné obsahuje slovo .namisto toho...”, preskoéte viechny
predchdzejici.

OBECNE PRAVIDLO: UDELEJTE VSE, COLZE

Vyhodnocujete-li efekt schopnosti, vyhodnofte vie, co lze. Pokud ¢ést textu schopnostinelze vdané
situaci pouzit, preskocte ji a vyhodnofte zbytek. Pouziti schopnosti je omezeno pouze vzdalenosti

a pripadnym omezenim cilového tizemi.

OBECNE PRAVIDLO: JE MOZNE PRESKOCIT EFEKT SCHOPNOSTI

Pokud schopnost nemuzete ¢i nechcete pouzit, napriklad kvali neoé¢ekdvanému vyvoiji situace, je
pripustné jeji efekt(y) zcela vynechat. U zaplacenych karet schopnostineobdrzite energii zpét, viechny
vylozené symboly elementti viak ztistavaiji pro dané kolo v platnosti.

text samotny musite vyhodnotit cely, nelze z néj nic .pithodné” vynechat - bud'vie, nebo nic.

OBECNE PRAVIDLO: JEDNO UZEMI, JEDNO KOLO, JEDNO POUZIT(

Neni-livyslovné feceno jinak, schopnosti:

SEZNAM ELEMENTO

" Slunce: predstavuje den, svétlo, teplo,
2 nadvlady, stabilitu,

) Mésic: predstavuje noc, cykly, tmu,
-4 snyaproménu.

A Ohet: predstavuje zdr, hnév, zkdzu,
7 touhu ¢indsilnou proménu.

\ Vzduch: predstavuje vitr, nebe, zvuk,
’ vzddlenost, rychlost, klam a myslenky.

Voda: predstavuije reky, dynamiku,
‘ p|oc|nosf, empatii, nemoca [écent,

Zemé: pFeds’ravuje pl‘chlu, silu, stabilitu, ¢

nehybnost, odolnost. | ‘
@ Rostlina: predstavuije zelen, rust,objeti, { N

regeneraci,

Zyite: piedstavuje faunu, clovéka, krev,
télo, Zivot asmrt. \ .. .

| \ ‘2

UDELEJTE VSE, CO LZE

« Cilividy pouze najedno tizemi. Napiiklad karta s textem , Zni¢ a 3 prazkumniky” tak umoziuje  Je dovoleno zahrét kartu schopnosti, prestoze néktery
zjejich efektti nemuizete provést. Napfiklad pokud
hrajete nize vyobrazenou kartu, je moznéji zacilitina
tzemi, kde se Dahan nenachdzi, a danou &ast efektu

neprovést,

ucinit toto pouze najednom zvoleném tizemi, nikoliv na vice. Pokud text karty uvadivice efektu,
tykajise VSECHNY téhoz Gizemi.

e Trvaiji pouze po dobu daného kola. Text typu ,Dahanové maji hodnotu odolnosti o 3 vy3si nebo
.Kolonizatofiv cilovém tizemi neprovedou plenéni” se uplatni pouze v tomto kole, nejedné se
otrvaly efekt. Pfipadné trvalé zmény se projevi zménamina desce ostrova ¢i desce kolonizatoru
(odstranéni hernich komponent, vyvolanistrachu apod.).

 Lzepouzit pouzejedenkrat zakolo. Nenimozné zaplatit energii dvakrét zatutéz kartu. Vrozené
schopnosti se rovnéz aktivuiji pouze jednou, i kdybyste méli k dispozici dvojndsobek pozadovanych
elementti. Pokud se rychlost schopnosti zméni z pomalé na rychlou, vyhodnotte ji pouze jednou
(vrychlé fazi), nikoliv v oboul

= KRATKODOBEEFEKTY -

Neékteré schopnostimohou najedno kolo ovlivnit konkrétni tizemi (napt. . Kolonizatofi preskociviechny
své akce”). Ve hie jsou obsazeny zetony v barvéch hraéu, kterymisi pro snazii zapamatovdni mtizete
tyto efekty oznacit. Nezapomente je viak na konci herniho kola opét odstranit!

ZETONY KRATKODOBYCH EFEKT(

Situace je pak odlisnd u této karty,
kde je pritomnost Dahana podminkou.

= — -




HERNI MECHANISMY

KTERE KARTY SCHOPNOSTi MOHU
ZAPOMENOUT?

Jakékolivl Smite zapomenout karty zruky, odhozené
karty i aktudlné zahrané karty (pokud uprostred kola
ziskate novou kartussilné schopnosti). Rovnéz se muize
jednatio kartu pravé nabytou. Pokud zapomenete
schopnost, kterou mate pravé vylozenou ve hre, ihned
ztrdcite jeji elementy a nemutizete je po zbytek kola
vyuzit. Nicméné pokud jste je vtomto kolejiz vyuzili,
pokracujte déle ve hte (jako obvykle).

POSKOZEN{ KOLONIZATOROM

Kolonizatofi nejsou jedini, ktefi mohou byt cilem po-
skozeni (poskozeni mohou z jejich strany utrpét také
plenénd tizemi&i Dahanové).

Kdykoliv udéluje karta schopnosti &ijiny herni efekt
poskozeni, md se na mysli poskozeni kolonizatoram,
neni-li vyslovné fecenojinak. Naprostd vétsina schop-
nosti duchti nema za cil zranit Dahany ani zemi.

ZNACKY POSKOZENI?

Ve hte nejsou zadné komponenty, kterymibyste znacili
poskozeni. Miniatury jsou namisto toho navrzeny tak,
aby ily pro tento tcel otaéet (vice viz str. 15a16).

ZKAZA DESI
Kdykoliv je zni¢ena osada ¢i mésto (jakymkoliv zpui-
sobem, ne viak odstranéna), zasejete strach do mysli
kolonizatort. Presunite 1 nebo 2 Zetony na pole vyvola-
ného strachu (+ pripadné dalsi zetony strachu vyslovné
uvedené v textu schopnosti).

Pamatuijte, Ze odstranéni & nahrazeni osady & mésta
strach nevyvolavdl!

= ZISKKARET SCHOPNOST( =

Nové karty schopnosti ziskate obvykle v kroku rtistu ve fazi ducha, aviak mtize vém je poskytnout i jiny
herniefekt. Ziskané karty schopnosti'si vzdy berete primo do ruky.

Kdykolivmate ziskat novou kartu schopnosti:
» Vybertesi, zda chcete schopnost silnou, ¢i béznou. Z piislusného bali¢ku si doberte 4 karty. Je-li
bali¢ek prazdny, zamichejte prisluiny odhazovacibali¢ek.
o Jednuztéchtokaretsi pridejte do ruky a zbyvaijici odhodte na odhazovacibaliek.
*  Pokudsivezmetekartusilné schopnosti, musite sou¢asné .zapomenout’ jinou kartu schopnosti. Zapomenu-
touschopnost odhodte na piisluiny odhazovacibali¢ek schopnosti(nikolina odhazovacibali¢ek hracel). Po-
kud sejednd ojednu zvasich poéatecnichjedinecnych karet schopnosti, umistéte ji pod svou hrééskou desku.

Pokud hrajete hru s kartou Rozvoje schopnosti, karty si nevybirate - jednoduse najdéte a vezméte dalsi
kartu uvedenou na seznamu (viz Prvnipartie, str. 3).

™~ EFEKTY SCHOPNOSTIASTRACHU -
POSKOZENI, ZNICENI, NAHRAZENI, ODSTRANENI

Neékteré efekty odstramuijfkolonizatory, coz predstavuje jejich vydéseny aprk. Odstranéné miniatury
vratte do zasoby. Jiné kolonizatory nahrazujf - vymeénte uvedené miniatury za jiné dle pokynu. P¥ipadné
poskozenise prendsi. Dalii schopnosti mohou kolonizatory rovnou zniéit bez ohledu na hodnotu odolnos-
ti.V takovém pripadé vratte prisluiné miniatury do zésoby (bez ohledu na pogkozeni ¢ihodnotu odol-
nosti). Dulezité: Zniéenf osady ¢ mésta vyvolava strach (presouva 1 nebo 2 zetony na pole vyvolaného
strachu). Odstranéni ¢i nahrazeni osady & mésta strach nevyvolaval

Kdykoliv efekt schopnosti hovofi o .poskozeni’, mda se na mysli poskozeni udélené kolonizatoraim, ne-

ni-li vyslovné fecenojinak. P¥i udélovani poskozenina daném Gzemise mtzete rozhodnout, jak je mezi
kolonizatory rozdélite. Poskozeni rovnaijici se ¢i prekondvajicihodnotu odolnosti kolonizétora jejihned
znici. Poskozenije v rédmci kola mozné udélit postupné z vice zahranych schopnosti, aviak na koncikola se
viechno poskozeni rusi.

OBRANA

Neékteré schopnosti vam umoznuijibrénit cilové Gizemi, coz snizuje poskozeni, které kolonizatori udéli tize-
mia/nebo Dahanam. Napt.: Text karty ,Obrana 2" znamend, ze .kdykoliv kolonizatoti udélujiv ramci
tohoto kola poskozeni natomto tizemi, snizte jeho hodnotu 0 2”. Pokud je na cilovém tizemizahrdno vice
efektt obrany, jejich hodnoty se séitaji. Obranatrva po cely zbytek herniho kola. Jako pfipominku toho,
Ze Uzemije vtomto kole branéno, mtizete vyuzit zadni stranu zetont kratkodobych efektu.

o5t

ZADNi STRANA ZETON(U KRATKODOBYCH EFEKTU

NAPRAVA POHROMY

Pokud z izemi odstranujete Zeton pohromy, vratte jej zpét na kartu pohromy na desce kolonizéatoru.
Pokud je jiz karta pohromy oto¢end na .zpustosenou” stranu, neotddi se zpét na .nedotéenou’ bez ohledu
nato, kolik zetont takto vratite.
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PRIVOLATAVYHNAT
Nékteré schopnosti umoznuji pFivolat uréité hemfkomponenty na cllové Gzemf. (Napriklad . pivolejte

1 Y nebo . privolejte az 3 A") Timto se rozumi presun uvedenych komponent na cilové Gizemi z okol-
nich, bezprosttedné sousedicich tizemi. Vylepseni dosahu schopnosti zde nehraje roli.

Jiné schopnosti naopak umoznuijivyhnat uréité hernfkomponenty z clového Gzemf. (N apfiklad .vyzen-
tel §" nebo . vyzente az3 ®"))de o pravy opak privolani a tento efekt znaéi presun uvedenych kom-
ponent z cilového tizemi do okolnich, bezprostiedné sousedicich tizemi. Vylepseni dosahu schopnosti
anivtomto pfipadé nehraje roli. Pokud odsouvdte vice hernich komponent, mazete si zvolit jedno ¢ivice
okolnich tizemi, kam je presunete. Musi viakjit o platnou moznost - komponenty nelze vytladit z desky
ostrova &ido ocednu.

PRIKLAD PRIVOLANIA VYHNANI . o, y
PRIVOLANI VYHNANI

<5

Y. e e ey

Kolonizatoti maji v ptistim kole plenit Modry duch zahraje kartu Casstéhovdnf Modry duch nyniprovede druhou édst

poustnitizemi (¢.6). Hraci chtéjiprivolat anaizemi¢. 5 pfivold 2 Dahany ze textu na karté a vyZene 3 Dahany z tizemfi
okolni Dahany do boje. sousedicich tzemi, & 5natizemié 6. Az v pristim kole budou
kolonizatofi plenit, mésto znicijednoho
zDahanti a pfidd na tuzemizeton
pohromy, zbylidva Dahanové viak mésto
protititokem znici(a vyvolajistrach).
ZOPAKOVANI(

Zopakovani umoziuje znovu spustit efekt karty schopnosti. Neduplikuje elementy (ty totiz dostavate
k dispozicijen vmomenté zahrdnikarty) a opakovdninelze fetézit - ignorujte slovo .zopakovat” najiz
zopakované karté. Zopakovand schopnost prebird rychlost paivodni karty (pomald cirychla). Ajesté par
upresnéni:
o Zmény, které byly provedeny s ohledem na efekt schopnosti, se prendseji - pokud se napriklad
zméni dosah ¢&irychlost schopnosti, platitoi projeji zopakovani.
U zopakovanischopnostilze uéinit jind rozhodnuti (zvolit jiné cile apod.).
 Pokud efekt zopakovanina karté stanovi pro tcinek konkrétnitizemi, platitato specifikace namis-
to ptivodnich omezenivzddlenosti ¢icile. V opacném pripadé je mozné zvolit jakykoliv platny cil,
véetné cile, ktery byl zvolen pfi prvnim zahrani dané schopnosti.
» Zopakovdnischopnosti se nepocita do limitu zahranych karet (napt. u karty Dar sily). Poéité se
jako pouziti nové schopnosti (napr. u Posla snti a noénich mair).

| ""_ -
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PRIKLAD KARTY S EFEKTY
PRIVOLANI I VYHNANI

NI

Piivolejte az 3 48,
Vyzenteaz 3 *
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TIPY A TRIKY

JEJDA!

Co kdyz sindhle uvédomite, ze uz 4 kola pouzivate kar-
tu schopnosti na tizemi, kterd nemohou byt jejim cilem?

> ¢ ! s v v
Struénd odpovéd zni: Moc to nefeste.

Je zfejmé, ze pfi prvni ¢i druhé hie se mtizete omylem
dopustit drobnych chyb. Pravdépodobné nepujde
o nic zdvazného, pouzesi hrubudto zjeclnodu§|'1'e, nebo
naopak ztizite.

Dulezité je se bavit, nikoliv sloZité vracet fadu akci zpét
ve snaze chybu opravit. Jednoduse si zapamatuijte
spravny postup a naddle jej pouzivejte.

TIPYPROUSNADNENIHRY =

Privykladdani karet schopnosti z ruky sina né pokladejte pfisluiny pocet zetonti energie. To véam
pomuze sizapamatovat, Ze za né musite zaplatit.

Po vyhodnocenikarty schopnostiji mizete pootoéit nebo posunout nad ostatni karty na znameni,
ze bylajiz vyhodnocena. Do skonceni kolaji viak neodhazuijte, nebot muzete stdle vyuzit jeji ele-
menty!

Pokud mate vyhodnotit efekt karty strachu, ktery ovliviuje néjakou akci kolonizatort (napt..Obra-
na 2 naviech tzemich”), umistéte si tuto kartu strachu k pFisluiné akci kolonizatorti na jejich desce.

Pti hledani uréitého tzemimutize pomoci, pokud si zapamatujete, ze na kazdé desce ostrova jsou
prévé 2 tzemikazdého typu terénu.

P¥i vyhodnocovani akci kolonizétoru si se spoluhraéi ujasnéte, kdo bude co délat. Zabranite tim
nechténému provedeni néjaké akce podruhé. Osvédéenym postupem je, ze kazdy hraé spravuje
akce kolonizétord na své poédteéni desce ostrova. Zdaroven se tak novi hradi mohou rychle naucit,
jak akce kolonizatora funguiji.

Béhem pripravy hry odlozte zbylé Zetony pohromy do krabice, abyste je omylem nebrali z nespravného
mista &ije tam nevraceli. Z krabice doplnite Zetony pouze jedenkrat za hru (pFi otogeni karty pohromy).

Pti koordinaci akcise spoluhrddi se nesnazte zapamatovat si kazdy detail jejich schopnosti. Sou-
stredte se spite na celkové cile a podrobné o nich diskutujte jen v p¥ipadé potieby.

Nekteti hradi radi vie peclivé promysleji a analyzuiji, jini hrajiinstinktivné v nejlepsi mozné vire. Tato
hra mtize fungovat v obou pripadech, aviak oba extrémy u téhoz stolu mohou jednu ¢ druhou
stranu frustrovat. Ujistéte se proto, Ze viem vyhovuije zvolené tempo hry, pripadné uéinte prisluing
opatreni (viz Vdlka nepockd, str. 8).

A
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= ZAKLADNISTRATEGIE =

Tato doporuceni nemusite ¢ist. Mohou vém viak pomoci, pokud si v prvnich partiich nevite rady.

BOJ S KOLONIZATORY

* Snazte se odstranit kolonizatory z izemi dfiv, nez dostanou prileZitost tam stavét. Pravé prozkou-

mand tizemi ¢asto obsahuiji pouze jediného prizkumnika. Jeho presunutim nebo zni¢enim jesté
pred dalsi fazikolonizatorti tak zabrdnite vystavbé osady.

* Stejné tak se snazte kolonizatory odstranit dfiv, nez budou tizemi plenit, ¢imz predejdete umisténi |

Zetont pohromy a zabijeni Dahanu.

e Pomalé schopnostimuzete dobfe planovat, protoze presné vite, ze pokud ur¢ité izemivtomto
kole kolonizatofi prozkoumali, budou na ném nasleduijici kolo stavét a stejné tizemibudou v dal-
§im hernim kole po stavbé plenit.

vV e . 7 ’ ’ . Ve Ve . v 1 s

o Zamétujte se zejména na tizemi, kde budou kolonizdatofi plenit nebo stavét, nebof'tam hrozi

bezprostiedninebezpeci.

KAM UMISTIT SYOU PRITOMNOST/SVATYNI

* Snazte se byt co nejblize kolonizatoram, diky tomu budete moci pouzit viechny své karty schop-
nosti,

* Vyhnéte se tzemim, kterd budou kolonizatofi plenit (a kde tomu nemuzete zabrdanit). Umisténi
Zetonu pohromy zniéi1vasi pfitomnost.

* Snazte seroziifit po ostrové tak, abyste mohli tcinné spolupracovat s ostatnimi hréci. Tri schop-
nosti udélujici pouze 1 poskozeni mohou zni¢it mésto.

e Mnohosilnych schopnosti &i efektu karet strachu vyzaduje svatyni, snazte se ji proto ziskat pobliz
kolonizatoru.

KAM S DAHANY
« Natzemi's pouze malym poétem kolonizatort. Mnoho schopnosti zahdni kolonizatory z Gizemi,
na kterych se nachdzeji Dahanové, nebo podnécuje Dahany k ttoku. Pokud bude navic takové
Uzemiplenéno, Dahanové vrdtiider.
e Mimo tzemi's velkym poétem kolonizatort. P¥i plenéniby mohliviichni tito Dahanové padnout,
zachrante je proto pfesunem nabezpeénd tizemi.

RUZNE

Diky pravidlu fetézeni se nékdy muize pohroma rozsitit nekontrolovatelné rychle. Pokuste se zeto-

ny pohromy z tizemi odstranit dfive, nez je na stejné tzemi pfidan druhy.
 Pokud nenachdzite vhodné cile pro svoje schopnosti, mize to mit dva davody:
1. Jstena cesték vitézstvil Pokud se vam podafilo zatlacit kolonizatory do kouta, nepolevuijte
a soustedte se na splnéni vitézné podminky!
2. Vase zetony pritomnosti/svatyné nejsou dostatedné blizko tzemim, kde chcete vyuzit své
schopnosti. Snazte se proto dostat do centra déni.
 Pokud trpite neustalym nedostatkem energie, zkuste:

o Umistit na ostrov vice Zetont pfitomnosti ze stupnice .energie/kolo”
o Hrat méné karet schopnosti

o  Vybiratsilevnéjsikarty

) Ob¢as zvolit moznost rtistu nabizejici zisk energie

JE HRA PRILIS TEZKA?
Pokud vés hra drti a nebavite se, zkuste:

» Nakonci ptipravy hry umoznit kazdému duchovi
jednubonusovou moznost riistu (hra bude mimé
snazsl)

» Nakonci ptipravy vynechat prvni prtizkum kolo-
nizatort (hra bude snazif)

+ Obojivyie uvedené (hra bude podstatné snazi)
Poznédmka: Dvé pravidla, kterd se tykajipohromy, vam
mohou hru hodné ztizit, pokud je nehrajete spravné:

1. P¥iplenénise umistuje vzdy pouze I Zeton pohromy,
nikoliv 1 Zeton za kazdé 2 body poskozeni,

2. Nastane-li efekt Fetézeni, umistuje se dalsi Zeton po-
hromy pouze na I sousedici azemé\i‘:ikoliv navsechna,




VARIANTY HRY

DESKY KOLONIALNICH MOCNOSTIi

KRALOVSTVI BRANIBORSKO-PRUSKE

r) i L Lol pose ll:

ZAborﬁnml ﬁkmdou desku ostrova, nanizse |

nachazi 7R/ I, pridejte | @8 na tzemi, nanéms "
senenachdzizadna

Uroveri  Karty 7 Hernidcinky (k lativii)

] 9(3/3/3) Rychly néstup: PFi pFipravé hry umistéte na kazdou desku ostrova 1 #l na tizemi&.3.

Prival osadnikis: Pii sestavovanibalicku kolonizatorii viozte T kartu epochy Il mezi
9(3/3/3) karty epochy laepochy II.
(Nové pofadi karetvbalicku bude 111-3-2222-3333).

Efektivita: Pii sestavovanibalicku kolonizatorti odstrarite navic T kartu epochy 1.
(nové poradi karet v balicku bude I1-3-2222-3333).

Pi éni balicku koloniza Istrafite navic T kartu

10(3/4/3)

(Nové poradi karet v balicku bude 11-3-222-3333).

Netiprosny postup: P¥i sestavovani bali¢ku kolonizatord odstrafite navic 1 kartu
11(4/4/3) epochy .
( 'Nové poradi karet v balicku bude 1-3-222-3333).

itelny postup: P¥i i balicku kolonizatord

2
3
Cas
4 11(4/4/3) epochy l.
5
6

12(4/4/4) epochy I
(Nové pofadi karet v balicku bude 3-222-3333).

KRALOVSTVi ANGLICKE

7
) 1 R, h Loloni: II:

oz Pokud se kdykolr Rychl ba:Nakazdéd ceostrova, nanit
nuchazlnc]ednomuzemﬂﬂ/“ azi R/ Tk
olonizatofi vitézi. s ne)vemm poctem mlm

K. ; He inky (k Py

Uroveri
10(3/4/3) Pridéleni pﬁdy nevolnikaim: Akce stavba se provadiina tizemibez kolonizatord,
1 jestlize pred akcisousedialespor se 2 N/l

11(4/4/3) Zloginci apodvratné Zivly: Béhem pripravy hry umistéte na kazdou desku ostrova
1 natzemié lal §f nadzemié 2.

Nartistimigrace (I): Umistéte do hry desti¢ku ,Narastimigrace nalevo od akce

plenéni. Na tuto desticku se pfesunuje karta z akce plenéni. V kazdé fazi kolonizato-

13(4/5/4)  rase provede pred akciplenéni dodateénd akce stavby na terénu uréeném kartou
nadesti¢ce .Narustimigrace”. Desticku odstrante ze hry v okamiiku, kdy se nani
posune prvni karta zepochy Il (tuto kartu odlozte na odhazovacibali¢ek).

14(4/5/5) Naérostimigrace (Il): Desticka .Narust imigrace” se neodstrafuje ze hry.
14(4/5/5)  Mistisamospréva: it o Tl ziskajibonus +1 khodnoté odolnosti

Snahaonezévislost: Behem pripravy hry pridejte do zasoby 1 navic zakazdého
13(4/5/4) hréée. Pokud béhem faze kolonizétorti nenivyhodnocena karta strachu, provedte

stavbu na tizemidle karty nadesti¢ce .Narastimigrace” dvakrat,

(Tento efekt nenastane, pokud na desticce aktudiné neni 2édnd karta,)

SVEDSKE KRALOVSTVI

R ct vepole Il: &
o +Pol 7

jako 4 nahradte jednoho Q jednou .

Urovei Karty hu  Hemnitcinky (kumulativni)
i .éibc Pokud kolonizétofi béhem plenéni zpuisobi tizemi alespor
1 9(3/3/3) 6 poskozeni, umistéte 1 B navic. Tato dodateénd  viak nenici @ duchtiani
nezpusobuije fetézeni.

Domaije prelidnéno: Behem piripravy hry umistéte na kazdou desku ostroval H
10(3/4/3)  natizemit 4, Pokud by na tizemi&, 4 méla byt pii pfipravé hry umisténa
posufite tuto B na tizemi&.5.

Kvalitnfocel nanéfadfizbrané: M zpusobuii (béhem plenéni) 3 poskozeni.
zpusobuji 5 poskozeni.

10(3/4/3)

Krélovsky dekret: Poté, co béhem pipravy hry rozmistite poéateéni kolonizatory,
4 11(3/4/4) odhodte vrchnikartu zbalitku kolonizatort ana kazdou desku ostrova umistéte

navic] W na tizemiuvedeného typu, nanéms se nachézi nejméné kolonizatord,
Tézarska horegka: Pokud je pi plenéni umisténa na tzemi § , pidejte 1l na

12(4/4/4) sousedici izemi, nanémz se dosud nenachazizadna gt ani jidll. @ pridana
Fetézenim tento efekt nespousti.

13(4/4/5) Homické osada: Bshem pFipravy hry umistéte na kazdou desku ostrova 1 gl a1 8
natizemié. 8, Tuto f berte z krabice, nikoliv z karty pohromy.

# VARIANTAHRY PROJEDNOHOHRACE <

Hra jednoho hréce se prilis nelii od hry ve vice hracich, vyuzijete viak jen jedinou desku ostrovajako celou
herni plochu. Rozdilemje také to, ze muzete cilit schopnosti, které standardné cilina .jiného ducha’, sami
na sebe, aviak neziskate vyhody, které odménuijicileninajiného ducha nez navés, napt.u karet Dar sta-
bility nebo Pozehndni zivlc. Také pamatuijte, ze sélo varianta je nachylnéjsina vlivndhody pfi brani karet
a ze vdm nemuize jiny duch pomoci kompenzovat vase slabiny.

= KOLONIALNIMOCNOSTI <

Kolonidlni mocnosti predstavuiji konkrétni staty zakladajici na Ostrové duchu své kolonie. Hra s kolonidl-
nimi mocnostmije volitelnou variantou. Pokud se pro ni rozhodnete, nezapomente upravit pripravu hry
a provést také dalsi tpravy pravidel samotného hrani dle pokynti na desce mocnosti.

Deska mocnosti uvaditzv. efekt rozmachu, ktery se vyhodnocuje ve chvili, kdy je z bali¢ku kolonizator
oto¢ena karta obsahujici symbol viajky Jij (viz str. 10). Nékteré mocnosti také mohou zavést specidlni
podminky, pfijejichz splnéni hraéi prohravaii hru. Tato dvé pravidlajsou jakousi zakladni arovni mocnosti
amirné zvysuji obtiznost hry. Kazdd deska mocnosti ddle obsahuje tabulku trovni obtiznosti s dalsimi
pravidly. Tyto trovné obtiznostijsou kumulativni, tj. pokud budete hrat na arovni 3, platii pravidla drovni
1a 2. Nékteré mocnosti mohou provadét akce kolonizatora odlisné od zékladni hry. Ve hie najdete také

3 zetony akci kolonidlnich mocnosti, které mtizete priradit k jednotlivym kartam kolonizatoru jako pFipo-
minku, Ze akce jsou néjakym zptsobem upraveny.

Seznam hodnoceni obtiznostijednotlivych mocnostinajdete v tabulce na str. 28.

KARTY STRACHU

Se vzrustajici obtiznostije tézii dosdhnout vysii trovné vydéseni (a tim si zjednodusit podminku vitézstvi).
Uroven obtiznosti na desce mocnosti uvadi, z kolika karet se bude skladat bali¢ek strachu a kolik karet
patti mezijednotlivé rozdélovniky.

KRALOVSTV[ BRANIBORSKO-PRUSKE
Idedlnijako prvnikolonidlni mocnost, obsahuije jen minimum novych pravidel, tykaijicich se prevaz-
né pripravy hry.
 Protuto mocnost je typické rychlé tempo. Karty kolonizatorti se dvéma typy tizemi se objevimno-
hem dFive, ¢asto dFive, nez se duchové stihnou Fadné pripravit.
* Hrat protitéto mocnostije protoznatelné obtEnéjsi pro duchy, ktefi potrebuii¢as k rozvinutisvych schopnosti,

KRALOVSTV[ANGLICKE

 Stavby, stavby a zase stavby. Anglie posila tolik pFistéhovalcu, ze kolonie snadno prerastaido
neprobdadanych tzemi. Zaéatek sice neni nijak rychly, aviak Anglie neustale posouva své hranice.
Ve druhé epose se bude Anglie ze viech sil snazit zalozit hlavni mésto.
« Hrat proti Angliije znateln@snazifpro duchy, ktefi dovedou dobie nicit osady (napt. NGhly tider blesku).
 Naopak znatelné obtiznéjgbude hra pro duchy spoléhaijicina posouvani/likvidaci praizkumnika
jako na prostredek pro zabranéni stavbé (napt. Stiny tancici mezi plameny).

SvE DSKE KRALOVSTVI

Svédsko je nebezpeéngiiines ostatni kviili své pokrocilé vojenské taktice a rozsahlé populaci sou-
stredici se na farmareni a tézbu. Politikou kralovstvije snaha o asimilaci co nejvétsiiho poétu Daha-
nd. Ty’ro snahy viak muZe vyvinout pouze na mistech s vysokym poc¢tem vlastnich poddanych.

« Proti Svédsku maiji i podstatné vyéfEanci duchové, ktefiumi ucinné zabranit plenéni (napt. Divoce
rostouci zelerinebo Zivoucisila Zemé).

 Poznémka: Behem piipravy hry miize Svédsko pridat na pldn ostrova dodate¢né zetony pohromy.
Tyto véak nezptisobuiji fetézeni ani nenici pritomnost duchu.



 SCENARE =

Scéndie ménisituaci, v niz se duchové na ostrové ocitaji, pfipadné jejich schopnosti. Scéndai muze obsaho-
vat alternativni ¢i dodatedné podminky vitézstvia dalsizmény v pravidlech hry. Kazdy scénai ma v pra- Duchové oo mosn o  ak poma
, , S~ . . v “r s . , a2 v v , v a2 , 01 ()’“Z(lr(?]‘lj.\'()u vsai ’[IFL’STU rychiejst...

vém hornim rohu ¢islici oznaéuijicijeho relativni obtiznost od O (beze zmén) az po 10 (extrémné obtiznad).

i

' —

TENTO SCENAR JE ZNATELNE OBTFZNEJS ...

Hraniscéndreje volitelné. Maizete si zahrat partii s pouzitim kolonidlnimocnosti nebo scénare, pFl’podné T 1 rozv-)ieifcfduchy(napiHad
. ya . v s e s v ~ a2 , o 57 ., , . - [Fimajiciv podzem:d).
obojiho. Celkovou obtiznost je mozné vyjadrit souctem obtiznosti scéndre a kolonidlni mocnosti. Pokud ; Jeh b S
5 v . ; _sv o 70 , v ., . . v . . POkb.ld soucasnehrla]ete protll Kra|lo)/stv| i
jsouzmény v pravidlech scéndre a mocnosti ve vzdjemném rozporu, prednost maiji pravidla scéndie. — braniborsko-pruskemu (ferétoktez urychlfe

tempo hry).

= TEMATICKAMAPA -

Na zadni strané desek ostrova najdete mapu s alternativnim vzhledem. Predstavuje realistickou mapu
ostrova a uptrednostiiuje téma pred herné vyvazenou prednistranou: jednotlivé typy tizemijsou zpravi-
dla u sebe - naptiklad mokiad se typicky tvofi na vétrném tpati hor apod. R SRS R SRR (R

MAPA PRO 2 HRACE

Tematickd mapaje uréena pro zkusenéjsi hrace, ato ze dvou davodu:
o diky redlistické kresbé mtize byt obtiznéjsise na mapé zorientovat,
 nékteré zmény hru ztézuji: izemije na planu vice, byvaiji sdruzend k sobé dle typu ¢i obsahuiijiz

p¥i pripravé hry vice kolonizatorai.

PRIPRAVA TEMATICKE MAPY

Desky ostrova maiji pro pouziti tematické mapy napevno uréenou vzdjemnou orientaci. Pouzit muzete
kterékoliv desky, aviak doporuéené rozlozenipro dany poéet hréct je nésleduiici:
« Sélohra: pouzijte Severovychod.
 2hraéi: pouzijte Zapad a Vychod tak, aby byly spojené tizemim (tj. pob¥ezi na protilehlych stra-
nach).
 3hradi: pouzijte Zapad a Vychod jako pFi h¥e dvou hraéd a nad Vychod pridejte Severovychod.
o 4hréé&:pouzijte Zapad, Vychod, Severozdpad a Severovychod v obvyklém rozlozenipro 4 hrace.

Neékterd tzemi mohou graficky mirné presahovat na jinou desku ostrova. Uzemi pattik té desce
ostrova, naniz je napsdno jeho ¢islo a symboly pro pripravu hry. Drobné ¢dsti tizemi bez ¢islaignoruijte,
nemaijina hru viiv.

Neékterd tizemi mohou nést symboly z roziiteni Branch & Claw (Vétev a drdp). P¥i zakladni hie je igno-
rujte. Obrazky duchu, ek ¢i pozdru slouzijen k dokresleni atmosféry a nemaiji vliv na hru.

- BODOVANI -

Pokud chcete hrat na body (a porovndvat své skére v rtiznych partiich), poéitejte nasledovné:
 VR&zstvi: 5x zvolend obtiznost + 10 bodu za vyhru + 2 body za kazdou zbylou kartu v bali¢ku
kolonizatora.
* Porazka: 2« zvolend obtiznost + 1bod za kazdou kartu mimo bali¢ek kolonizatorti (1. ve hie nebo
vodhazovacim balicku).
+ Vobouptpadechdéle: +1 bod za kazdych X preziviich Dahanu, -1bod za kazdych X zetond

pohromy na pldnu ostrova, kde X rovnd se poctu hraéu.



DOSAVADNI UDALOSTI

Svét, vnémz se odehravd hra Duchové ostrova, neni pfilis odlisny od nasinovo-
véké historie. Najdeme sice drobné odlignosti, ale v jadru je rozvoj spolecnosti
atechniky napfi¢ svétem zhruba stejny.

Evropa nenivyjimkou. Politika moznd nabrala trochu jiny smér, aviak zvyky

a postoje lidi odrazi nase dé&jiny. Existuje vira v nadpfirozeno - cirkve hovori
odobrychizlychsilach, péstujise lidové obyceje, §iti se povéry. Nikde v Evropé
byste ale nenasli misto, kde k vam kameny budou promlouvat ¢i se stromy pusti
kotenti, aby putovaly krajinou.

Neni divu, ze kolonizatofi nebylis to pochopit sily, jez se na Ostrové ducha
nachdzeiji.

OSTROV

Ostrov je stary, mnohem starsinez jeho lidéti obyvatelé. A prestoze ti, ktefi stdli
ujeho zrodu, na ostrové stéle prebyvaiji, zjejich vypravéniv podstaté neni
mozné historii ostrova sestavit. | piibéhy vypravéné téminejdavéryhodnéjsimi
duchy se navzdjem rozchdzeji, jsou plné protikladti a dopdtrat se pravdy je tak
zholanemozné. Co se stalo s Hlasem z nejhlubsirokle? Obétoval se pro ostrov?
Nebo se stal nécim vétsim? Nebo zastal nezménén a dél predvidd budoucnost?
Zrejmé plativiechny moznosti. | pojem o ¢ase je obdobné zahalen tajemstvim,

DUCHOVE

Na ostrové pirebyvé nepreberné a rozmanité mnozstvi duchd - zhmotnélé
zdvany vétru ¢i podivné stiny na hladiné vody, slune¢ni paprsky pronikaijiciido
nejhlubsich houstin, Vétsina duchti se do boje proti kolonizétortim nezapojuije.
Timalijsou piilis slabi. Ti velci zase moc pomali nebo tak silni, ze by mohli zni¢it
ostrov samotny. Jini, jako napiiklad Spici strazce, jsou z podstaty zdrzenlivi
adaliise nenechaiji rusit. Ne kazdy hdj ¢i rokle mdé svého ducha, ale presto jejich
tuvice nez Dahanu.

DAHANOVE

Dahanové byli prvnimilidmi, ktefi ostrov osidlili pred nékolika staletimi, v dobé,
kdy jesté Hladové sevieni ocednu nebrazdil pobiezitak ¢asto jako dnes. Existen-
ce duchujsoussi od pocatku védomi, presto byli zaskoceni mnozstvim, silou

i projevy téchto pFirodnich sil na ostrové. Néktefi je dokonce povazovaliza bohy.

S ptichodem Dahanti, chovaijicich domaci zvitata a obdélavaijicich padu, prisla
pohroma, atimiprvnikonflikt s duchy, nazyvany Prvnim ziétovanim. Daha-
nové rychle podlehli a uzavreli s duchy dohodu: duchové pomohou preménit
hospoddfiska zvitata a plodiny v souladu s ekosystémem, Dahanové zase bu-
dou Setrnéjsimi farmd¥i a budou se s duchy o viem radit. Stali se z nich sousedé,
trebaze vztah to nebyl rovnocenny. Dahanové zustali vaci ducham zévislymi

a podFizenymi.

DRUHEZUCTOVANI

O mnoho generaci pozdéji nastalo tzv. Druhé ziétovani, kdy Dahanové pocho-
pili, ze k nim jejich rddci a ochrdncinebyli zcela upfimni. Toto je ale jiny pFibéh.
Stacitici, ze Dahanové prestali duchy vnimat jako bozstvo.

KOLONIZACE

Kolonizdatoti objevili ostrov teprve v minulé dekadé. Prvotni kontakt s domo-
rodymi Dahany probéhl vcelku poklidné. Dahanové v nich vidéli své vlastni
odvéazné cestovatele a nabidli jim pohostinnost. Kolonizéatofi naopak vidéli
urodny, sotva obydleny ostrov a mocnosti, které je vyslaly, uz osnuji plany na
jeho podmanéni.

Prvnikolonidlnilodé dorazily o pét let pozdéiji a pFivezly na ostrov nejen osad-
niky, ale také razné druhy cizich nemoci, které Dahany za¢aly decimovat ve
velkém. Pomoc duchéi mnoho Dahanti zachrdnila. V obdobi, kdy nase hra za-
¢ind, Dahanové teprve zjistuji, ze neslo o pomstu rozhnévanych duchu, teprve
se vzpamatovévaiji a oplakdvajimrtvé. Saminevédi, na &istranu se priklonit:
néktefividiv kolonizatorech zlo, které je treba zahnat, jinije stale vnimaijijako
své nové sousedy a obdivuiji pfitomjejich Zivotni styl, ndstrojei viru.

Dé¢lka Zivota nékterych vétsich ducha prekracuje nékolikandsobné dobu lidské-
ho zivota. Kdyz pripluli novi kolonizatoti, vidéli v nich tito duchové pouze dalsi
lidské bytosti, které se jim budou mihat pred o¢ima. Jejich optimistickou vyhlid-
kou byla predstava, ze dahansti samani budou hrét roli prostiednika a zabrani
dalsikonfrontaci.

Novi kolonisté viak neméli zéjem naslouchat. Kazdym rokem priplouvalo stale
vice lodi. Osady se rychle rozrustaly. Zni¢ehonic bylo na ostrové novych usedlika
takika tolikjako Dahanti. Zagali bezohledné pretvaret raz krajiny, ajak duchy,
taki Dahany samotné likvidovat.

TEMITO DUCHY JSTE VY. DOKAZETE ZACHRANIT SYU) OSTROV?






PRIBEH

1

NEPRITEL NA POCHODU

Kolonidlnimocnostiv této hie asi zndte, zjistite viak, Ze se jejich pfibéh mirné
odlisuje od uc¢ebnic déjepisu. Pise se rok léta Pané 1700 a evropské mocnosti
soupefi o ovladnuti zémorskych uzemi. V nasi alternativni historii je tento zdvod
jesté intenzivnéjsi a zrodi'se v ném mnoho velkych ndmornich velmoci.

KRALOVSTVIBRANIBORSKO-PRUSKE: FRIDRICH L.

V prosinci roku 1640 zdédil Fridrich Vilém po smrti svého otce, Jifiho Viléma,
pruské vévodstviibraniborské kurfitstvi. Opustil nerozhodnou zahraniéni politi-
ku svého otce - rozvézal vztahy s polskou dynastii Vasovcti a proti katolickému
Polsku uzaviel spojenectvise svédskym kralem Gustavem Adolfem.

Spole¢né s tretim partnerem, Ruskem, pak roku 1644 dokdazali drtivé porazit sily
Polsko-litevské unie a ndsledné rozdéleni tzemi zvétsilo pruské drzavy na vice
nez dvojndsobek.

Po tomto slavném vitézstvi se braniborsky kurfitt Fridrich Vilém nechal koruno-
vat pruskym krélem a ptijaljméno Fridrich |.. Zaroven zahdjil vystavbu moderni
infrastruktury a rozéi¥il pruskou vladu nad nové dobytymi zemémi. Po jeho smrti
roku1701tak jeho syn Fridrich 1. zdédil pe¢livé vybudovanou zemiajednu

z nejmoderngijsich evropskych armad.

Fridrich Il. chtél ddle rozsitit pruské tizemi, aviak aniz by narusil stavaijici rovno-

vdhusil avyvolal konflikt se svédskem, Ruskem ¢i habsburskou monarchii. Poru-

&l proto vybudovat silné lodstvo a zapoiil se do zavodu s ostatnimi mocnostmi
o ovladnuti zamotskych oblastiajejich zaclenéni do pruské Fise.

KRALOVSTVIANGLICKE: EDUARD VII.

Krélovna Alzbéta l. se roku 1562 provdala za Roberta Dudleyho, syna vévody
Northumberlandu. Jejich shatek byl nejprve povazovdn za skanddlni - zejména
kvali podivnym okolnostem tmrti Dudleyho prvni zeny - a podnitil u nékolika
$lechtickych rodu vzpouru. Robert | a Alzbéta viak povstani roku 1564 potlacili
ajejich popularita rostla. Roku 1566 se jim narodil syn Eduard. Roku 1587 Anglie
odrazila pokusy oinvazize gpané|s|<a a Skotska astala se jednou z nejvyznam-
néjsich ndmoinich mocnostiv severnim Atlantiku. Po smrti Roberta v roce 1588
aAlzbéty roku 1603 jejich syn Eduard VIl. used| na tran.

Anglie se do ndbozenskych konfliktti na evropském kontinentu zapojila béhem
17.stoletijen kratce. V roce 1633 katastrofdlné selhal pokus o vpad do Francie. Se
Skoty se Angli¢ané stretliroku 1651. Od té doby se Anglie soustiedila na posileni
hranice se Skotskem a budovanisilné namoiniflotily.

Jelikoz Anglie nemohla uplatnit svou silu na kontinentu ajjeji izemi bylo omeze-
no na jizni &ast Britskych ostrova, byla jednou z prvnich mocnosti, kterd vyslala
osadniky do Nového svéta. To ptineslo mnoha jejim ob&antim prilezitosti,

o kterych se jim doma aninesnilo.

SVEDSKE KRALOVSTVI: KRAL ERIKXYV. .

Po triumfuv bitvé u Litzenu roku 1632 dovedl kral Gustav Adolf Svédsko

k vitézstvi nad katolickymi vojsky a spolus Ruskem a Braniborskem siroku 1644
rozdélili izemi Polsko-litevské unie. Kdyz roku 1651 zemtel, nahradiljej na tranu
jeho syn Gustav I11.V sériitazeni mezilety 1657 a1668 porazil Danské kralovstvi
aupevnil tak tplnou nadvladu Svédska nad oblasti Baltského move.

Roku1683 se Gusfcvovy'/rvn ndastupcem staljeho syn Erik, v poradi osmy panov-
nik dynastie Vasovcti ve Svédsku. Za jeho vlady byl rist Svédska omezen Rus-

kem na vychodé a Pruskem a Svatou i Himskou na jihu, Svédsko proto vyuzilo
svého mocného lodstva a vypravilo se zakladat kolonie po viech koutech svéta.

Obsazeni ¢asti nékdejsiho Polska mélo za nasledek masivni priliv pristéhovalct
slovanského ajiného neseverského pavodu. Narust populace mél sice priznivy
vlivna ekonomickou a vojenskou silu, zaroven viak predstavoval nelehkou
vyzvu, jak bez vnittnich rozporufidit etnicky velmi rozmanitou spole¢nost. Proto
Svédsko - kromé touhy ziskat nové zdroje surovin - povazuije své kolonie za
zptisob, jak rozptylit ¢&st nespokojeného obyvatelstva.
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NOSTI KOLONIALNICH MOCNOSTI A SCENARD

KRALOVSTVI ’ KRALOVSTVi ANGLICKE SVEDSKE KRALOVSTVI
BRANIBORSKO-PRUSKE
NENIiCASUNAZBYT
STRAZCISRDCE OSTROVA

OBTIZNOST!1 ZAKLADNIUROVEN ZAKLADNIUROVEN ZAKLADNIUROVEN -

OBTIZNOST2 UROVEN1 UROVEN1

OBTIZNOST3 DESIVERITUALY UROVEN1 UROVEN 2 ¥

| OBTIZNOST 4 POVSTANIDAHANU UROVEN 2 UROVEN 2 1

W OBTIZNOST5 UROVEN3

OBTIZNOST 6 UROVEN3 UROVEN3 UROVEN 4

OBTIZNOST7 UROVEN 4 UROVEN 4 UROVEN5

OBTIZNOST8 UROVEN 6

OBTIZNOST9 UROVEN5 UROVEN5

OBTIZNOSTI0 UROVEN 6 UROVEN 6

POUZITITEMATICKYCHMAP(VIZSTR, 23)ZVYSUJEOBTI2NOST (o}

¢ivurcitém scéndi, Sfe/ne e A e e e A e vyustitv od/lsny herni zazn‘ek Odhad obtiznostihry je souctem

hodnot obtiznosti scéndfe a mocnosti,

vvvvvv

Kazda drover navic predstavuje citelné zvyseni obtiznosti. Doporucujeme proto zvysovat obtiznost postupné po jedné urovni, pfipadné o dvé, pokud vitézite prilis

snadno (napt. kdyz vyhrajete dfive, nez se otocikarta pohromy).
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Ndpad na hru Duchové ostrova se zrodil ve chvili, kdy jsem hrdljinou hru s tématem kolonizace. Uz nevim, ktera to byla. Goa? Navegador? Moznd
Moteplavci? A vramcihranijsem se zamyslel: jak se asi mistni domorodci tvafili na osadu plnou novych pristéhovalct? Z uvedenych herjsme se to
nedozvédéli, nebot'v nich nejsou domorodci nijak zohlednéni. To mi prislo trosku bezohledné. Nadhodil jsem tuto myslenku u stolu, nékdo se jimoznda
zasmdl a vrdtilijsme se ke hre.

Nepiestalami ale vrtat hlavou. Mnoho euroher se totiz toci kolem témat z dané doby, af uz vyslovné kolem tématu kolonizace, nebo alespon obchodu
aspolecenského rozvoje. Zddlo se proto jako zajimavy ndpad vytvorit hru vyjadiujici opaény pohled na véc - myslenku, ze vy jste ti kolonizovani
asnazite se tomu branit. Takové hra by ur¢ité upozornila na prevahu eurocentricky ladénych kolonidlnich her.

Ohlédnu-li se zpét, mohljsem samozrejméjit jinou cestou - naijit si konkrétni kolonidlni valku a snazit se ji ve hie ztvarnit, podobné jako k tomu pfistoupi-
la napt. hra King of Siam. Misto toho jsemsi v hlavé vymyslel konflikt, ktery se nikdy skute¢né neodehrdl, ale mohl by poslouzit pro ilustraci odboje profi
rtiznym kolonidlnich mocnostem. Duchové ostrova nds tak stavi pred otdzku: jak by asi vypadala éra zamotskych objevi, kde by se pred kolonizatory
postavila jako protivnik samotnd piiroda, atosilou, s jakou se dosud nikdy nesetkali?

(V rédmci alternativniho svéta této hry existuje dtivod, vysvétlujici pritomnost takového mnozstvi duchti na jednom ostrové. Ten davod viak vétsina
lidstva neznd - je tisice let stary a souvisi s prastarymi imluvami.)

Mym cilem bylo vytvofit kooperativni hru, jez by méla stejné silné téma jako naptiklad Arkham Horror, ale o pozndni vétsi strategickou hloubku, bylo
by moznéji odehrat do dvou hodin a vyhnula by se obvyklému problému .alfa hrace”, s nimz se nékteré herni skupiny u kooperativnich her setkavaii.

sy ViV s A2

Cestato bylahodné dlouhd atrnitg, ale s vysledkem jsem spokojen. A doufdm, ze hrani moji hry vas bude bavit jesté vic, nez mé bavil jeji vyvoi.

—R.EricReuss
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REJSTRIK POJMU

Akce: Viz akce kolonizatoru.

Akce kolonizétorti: Jedna ze t#i (pro vés) §patnych véci, které kolonizatoti délaii:
plenéni, stavba a priizkum. (str. 9-11)

Az do (né&jakého podtu): Az do 3" znamend 0, 1,2, nebo 3" (Ize zvolitinulu).

Bé&#né schopnost: Druh karty schopnosti.

Cil: Uzeminebo duch, ovlivnény efektem schopnosti. (str. 16)

Dahanové (®): Pavodni obyvatelé ostrova, zndzornéni drevénou komponentou.
Maiji 2 body odolnosti a zptisobuiji 2 poskozenti. (str. 16)

Deska: Viz deska ostrova nebo deska kolonizatoru.

Deska kolonizétorti: Centrdlni deska, na niz najdete mista pro karty kolonizatoru,
karty strachu, kartu pohromy ¢&i zdasobu zetonti strachu. (str. 6)

Deska ostrova: Jedna z ¢asti ostrova s jednotlivymi tizemimi. Na zadni strané obsa-
huje tematickou mapu pro zkusené hraée. (str. 6-7,13)

Dosah: Maximdlnivzddlenost cilového tizemi, na néz chcete pouzit schopnost/
efekt. Pocitd se od vaseho zetonu pritomnosti, pokud nenieéeno jinak. (str.16)

Duch: Protagonista hry, které hréci predstavuiji.

Dasledek rozmachu (i) Zvlastni efekt pii hire s kolonidlnimi mocnostmi, jenz se
uplatni, kdykoliv kolonizatofi pfi akci préizkumu odhali kartu se symbolem (i)
Vyskytuije se pouze na kartdch druhé epochy. (str. 10, 22)

Efekt: Instrukce na karté nebo jiné herni komponenté.

Efekt karty strachu: Efekt zpusobeny vyhodnocenim karty strachu, ménise dle
Urovné vydéseni. (str.12,18)

Efekt souhry elementti: Dodatecny efekt schopnosti, ktery Ize spustit, ma-lihréa¢
vdaném kole hry k dispozici uréené elementy. (str.14)

Element: Vztah schopnosti k uréitému prirodnimu aspektu. Hraéi je ziskavaii
k dispozicina dané kolo, typicky hranim karet schopnosti. Umoznuje vyuzivat
efekty souhry elementu. (str.16, 32)

Energie: Zdroj, kterym se ve hte plati za hrani karet schopnosti. Nespottebovand
energie se prendsido daliiho kola. (str.13)

Hranych karet: Maximalni pocet karet schopnosti, jez je duch schopen
vdaném kole zahrat. Zavisi na nejvyssim odkrytém ¢isle na ptisluiné stupnici
pritomnosti na panelu ducha (str.14)

Jedineénaschopnost: Pocatecni ajedineéné karty schopnosti ducha, s nimiz hra¢
zahajuje partii.

Karta pohromy: Karta se zésobou zetonti pohromy pro danou hru. Zaéiné na stra-
né nedotéeného ostrova av prabéhu hry maze byt otocena na stranu zpustose-
ného ostrova. (str.15)

Kartaschopnosti: Schopnost ducha nakarté - maize byt silng, bézna ¢ijedine¢na.
(str.16)

Kartastrachu: Karta ziskand vyvolanim dostate¢ného mnozstvi strachu, Mezi
karty strachu se nepocitajirozdélovniky drovné vydéseni. (str.9,12)

Karty kolonizétort: Karty, jez uréuji, na kterych tizemich budou kolonizatofi prova-
dét své akce. Jsou rozdéleny na 3 epochy (oznacené Fimskymi &islicemi). (str. 6)

Koloniélnfmocnost: Specificky kolonidlnindrod, proti némuz muaizete hrat. Zvysuje
obtiznost a pfindsi do hry nova pravidla. (str. 22)

Kolonizétor: Vs dhlavni neptitel - ma ti podoby: prazkumnik, osada a mésto. (str. 9-11)

+Libovolny: Téz jakékoli/kterykoli apod. Herni prvek, u néjz si hraci mohou zvolit
z dostupnych moznosti (napt. element ziskany na dané kolo, tizemi, na které cili
schopnost, apod. (str.14)

Mésto (RE): Typ kolonizatora. M 3 body odolnosti a zpusobuje 3 poskozeni. Zni-
¢enimésta vyvolava 2 zetony strachu. (str.15)

Nahrazent: Zaména herni komponenty za jinou. Nepovazuije se za .priddvani” ani
.odebirdni”.(str.18)

Nedot&eny ostrov: Karta pohromy (jeji poutitije volitelné) je na pocatku hry oto-
&ena stranou nedotéeného ostrova vzharu, Poté cojsou z niodebrany viechny
Zetony pohromy, je karta pohromy oto¢ena na zpustosenou stranu. (str.15)

Obnovenfkaret: Navraceniviech karet schopnosti z osobniho odhazovaciho bali¢-
ku zpét do ruky. (str.14)

Obnovenil karly: Navrdcenil karty schopnostiz osobniho odhazovaciho bali¢ku
zpét doruky. Je-li odkryto na stupnici pfitomnosti, Ize provést jednou za kolo ve
fazi duchti (i okamzité po odkrytitéto schopnosti). (str. 14)

Obrana: Ochrana tizemi pred plenénim kolonizdatory. Potkozeni tizemi a Dahanu
je snizeno o hodnotu obrany Gzemi. (str.18)

Ocedn: Oblast, z niz kolonizatofi priplouvaiji na ostrov. Ocedn urcuije, kterd tizemi
na desce ostrova jsou pobrezni. Ocedny samotné se nepocitaii jako tizemi. (str.13)

Odolnost: Oznaéuje mnozstvizésahu, které je potteba ke zni¢eni kolonizétora &i
Dahana. (str.15,16)

Odstranént: Odstranéni komponenty z hernidesky a vraceni do spole¢né zasoby.
Pozor - narozdil od zni¢eni nevyvolavd odstranéni zadny strach. (str.18)

Opakovéni: Opétovné spusténi efektu schopnosti. Neduplikuje elementy. Efekt
opakované schopnosti nemuize zptsobit dalsi opakovani. (str.19)

Osada (M): Typ kolonizatora. Md 2 body odolnosti a zptisobuje 2 poskozeni. Znice-
niosady vyvolavalstrach. (str.15)

Ostrov: Herniplocha, slozend zjedné ¢ivice desek ostrova. (str. 6-7,13)

Plenént: Jedna z akci kolonizatort. Pritomni kolonizatofi nejprve zptisobi poskozeni
Dahantim a tizemi, prezivii Dahanové poté vratiuder. (str.9)

Pobreznitzemt: Uzemi pFistupné z more, sousedici s predtisténym ocednem. (str.13)

Pohroma (8): Zeton, oznacovany ve hre symbolem (8), zndzornuijici fyzické ¢i
duchovni poskozeni daného tizemi. (str. 15)

Pomalé schopnost: Schopnost (vrozend ¢ina na karté), kterd se vyhodnoti po fézi
kolonizé&tort, oznaduje se symbolem (7@ ).

Pozkozeni: Zasahy udélené kolonizatortim, tizeminebo Dahantim. Pokud karta
nespecifikuje cil poskozenti, jednd se vidy o poskozenikolonizatorti. Dahanové
a kolonizatofi jsou zni¢eni, pokud utrpi poskozeniv hodnoté jejich odolnosti.
Utrpi-li izemi 2 ¢i vice poskozeni, pridejte na néj zeton pohromy. (str. 18)

Prtizkum: Jedna z akci kolonizatory, jiz se na desku ostrova pridavaii praizkumnici.
(str.10)

Prﬁzl(umnlk(ﬁ): Typ kolonizatora. Ma1bod odolnosti a zptisobuje 1 poskozent. (str.15)

Pfesun: Oznacuje viechny pohyby hernich komponent po desce ostrova (napt.
pFivo|dn|'m, zahndnim, alei jinck).

Ptidejte: Umistit néco na desku ze spole¢né zasoby.

Prtomnost (=): Zeton v barvé hréée znazoriuijici, kde prebyvajeho duch. (str. 13)

Pivolant: Efekt, spocivaijiciv presunuti komponenty na cilové tizemi zjednoho ¢i
vice s nim sousedicich tzemi. (str.19)

Rozvojschopnosti: Predepsand posloupnost zisku karty schopnosti namisto bézné-
ho pravidla o vybéru jedné karty ze ¢ty karet dobranych
zbali¢ku. Doporucujeme pouzivat jen pri vyukové hie. (str. 3, 6)

Rast: Prvnikrok ve fézi duchti. Umoznuje umisfovat zetony pFitomnosti, ziskavat
karty schopnosti a obnovovat pouzité karty. (str. 8, 14)

Rychlé schopnost: Schopnost (vrozend ¢ina na karté), kterd se vyhodnoti pred fézi
kolonizatord, oznacuje se symbolem ( > ).

Retézent: Situace, kdy pridavate zeton pohromy na tizemi, které jiz nejméné 1 obsa-
huje - nésledné je nutné pfidat dalsi zeton pohromy na sousedici tizemi. (str. 15)
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Scénér: Karta uvadéjicitematickou situaci. Pro danou partii hry muize zménit pfi-
pravu hry ¢ podminky vitézstvi, Zkusenym hraéam umozni zvysit obtiznost
aozvl@étnit hru, (str.23)

Schopnost: Vrozend ¢inakarté. (str.16)

Silna schopnost: Druh karty schopnosti. Pi ziskani nové silné schopnostije nutné
zapomenout jednujinou kartu schopnosti z ruky, herni plochy ¢i odhazovaciho
balicku.

Souhraelementi: Viz efekt souhry elementu. ‘

Sousedicfizemf: Uzemi, které pFiléhd k zminovanému rohem nebo stranou. (str.13)

Stavba:Jedna z akcikolonizatory, jiz se na desku ostrova pFidé 1 osada nebo mésto. (str.10)

Strach: Zpuisob, jak podlomit vili kolonizatort. Predstavovan zetony, které se riiznymi efekty pre-
souvaiji na pole vyvolaného strachu a duchové za né ziskavaiji karty strachu. (str.12)

Svatyné (%) Uzemi, na némz ma duch 2 nebo vice zetonti pritomnosti. (str.13)

Terén: Dzungle, Hory, Mokfad a Poust. Na kazdém tizemi se nachdzi pravé jeden druh terénu. (str.13)

Trvaly element: Element vyobrazeny na stupnici pritomnosti na panelu ducha. Pokud je jeho pole odkryté, hra¢
ma trvale dany element k dispozici. (str. 14)

Typ Gzemti: Upfesnéni Gzemi, na némz bude provedena akce kolonizétort, ¢ nanémz Ize spustit efekt schopnosti.
Muze byt specifikovan konkrétniterén, Gzemi pobrezni ¢i vnitrozemské nebo tizemi naplnuijici néjakou jinou pod-
minku - napfiklad (ne)obsahuijici Zzeton pohromy, kolonizdatory ¢i Dahany. (str.13,16)

Urovet vydégent: Cislood1do3, predstavuijici miru vydéseni kolonizatort a nastavuijici soué¢asnou podminku vitézstvi.
(str.12)

Uzemtf: Ohrani¢end oblast na desce ostrova (mimo ocedn). Utrpi-li izemi 2 &i vice poskozeni, pridejte na néj zeton
pohromy.(str.13,15)

Uzem[s(pohromou, Dahanem, kolonizétory): Uzemi, nanémi se nachazialespon 1 komponenta uvedeného druhu.

Vaie tzemf: Uzemi, na némz mé vés duch alespon 1 zeton pFitomnosti. (str.13)

Vnitrozemské Gizemf: Uzemi, jez nesousedis ocednem. (str.13)

Vrozenéd schopnost: Schopnost uvedend na panelu vaseho ducha. (str. 14, 16)

Vyhnénf: Efekt spocivaijiciv presunuti komponenty z cilového tizemina jedno ¢i vice s nim sousedicich izemi, Opak pFivo
lani. (str.19)

Vyvolany strach: Mnozstvi zetonti strachu, ktery duchové vyvolali. V pripadé, ze duchové piesunou viechny zetony stra-
chu ze zasoby strachu na pole vyvolaného strachu, ziskdavaii kartu strachu a presunou zetony strachu zpét do zésoby.

Zapomenutischopnosti: Trvald ztrata karty schopnosti z ruky, odhazovaciho balicku nebo ze hry. Karta je odhozenana
spole¢ny odhazovacibali¢ek danych schopnostinebo, jde-li o jedine¢nou schopnost ducha, odstranéna ze hry. (str.18)

Zéasoba: Spole¢nd zasoba hernich komponent (kolonizatorti, Dahand apod.).

Zésoba strachu: Mnozstvi zetonu strachu ve hie dle poétu hrac (4 zetony za hréée).

Ziskkarty schopnosti: Ve standardni hre dobrani 4 karet silnych, nebo béznych schopnosti, zvolenijedné
z karet a odhozeni 3 zbyvaijicich karet. Pokud hrajete s kartou rozvoje schopnosti (viz také Rozvoj
schopnosti), ziskate dalii uvedenou kartu schopnosti v poradi. Pokud ziskéte novou kartu silné schop-
nosti, musite jednu kartu jakékoliv schopnosti zapomenout (ztratit), viz zapomenuti schopnosti.
(str.3,18)

Zniéenf: Druh odstranéniherni komponenty, ktery viak (v ptipadné kolonizatora) vyvolava
strach. Zni¢eni typicky nebere ohled na zbyvajici odolnost komponenty.

Zpustoteny ostrov: Strana karty pohromy. Pokud na licové strané karty pohromy (viz Ne-
dotceny ostrov) nezbyvaiji zddné zetony pohromy, je karta otoéena na stranu zpusto-
$eného ostrova. Je-lindsledné odebrdn posledni zeton pohromy z karty pohromy,
hraéi prohravaii. (str.15) S
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SYMBOLIKA

Prazkumntk: Typ kolonizatora. Hod- Strach: Vydéseni zptisobené koloni-
ﬁf nota odolnostil, udéluje 1 poskozeni. ﬁ z&toram, Presouvé zetony strachu
za téelem zisku karet strachu.
Osada: Typ kolonizdatora. Hodnota :
ﬂ odolnosti 2, udéluje 2 potkozeni. Jeji Ptomnost: Zeton v barvé hrace,
znicenivyvold]1 ﬁ & kterym je oznadena pritomnost
ducha natzemi.
H Mésto: Typ kolonizatora. Hodnota
odolnosti 3, udéluje 3 poskozenti.

Svatyné: Uzemi, nanémzmaduch
Jeho zni¢enivyvola 2 ¥.

dva nebo vice Zetonu pfitomnosti.

ok

Rychléa schopnost: Vyhodnocuje se
pred fazikolonizatoru.

Dahan: Klan/vesnice domorodcui.
” Hodnota odolnosti 2, udéluje

2 poskozeni,
Pomala schopnost: Vyhodnocuje se
po fazikolonizatoru.

ﬁ Pohroma: Fyzické ¢i duchovni

poskozeni ostrova.

ﬂ Tento symbol odkazuje jak na prtizkumniky, tak na osady.
ﬁ/ Vyzen 2 §//s" mize znamenat vyhnat 2§, nebo 1 /a1 8, nebo 2 .

.-l Tento symbol odkazuje jak na osady, tak namésta.
/ Uzemis it/BR’ znamend tGzemi, kde se nachdzialespor 14, alespori 1 R,
nebo oboji.

CIL
JAKEKOLI Cilem je jedno jakékolitizem:, i E } Cilemje tzemi's horaminebo

mokradem.

. Cilem je tzemi sousedici "
: KTERYKOLI ‘iﬁ Cilemje kterykoli z duchu.

POBREZNI  oceanem,

JINY Ve Cilem je kterykoli z duchtivyjma
sebe (kromé sélo varianty).

* Cilemje tzemis Dahany.
KOLONIZATORI Cilem je Gizemi's kolonizétory. @

VNITROZEMSKE : Cilem je izemi nesousedici

socednem.

Cilem je tizemibez kolonizato- : .
K[]LUMI’ORI 4 Cilem je tizemibez zetonu pohromy.

Pokud mate dalsi dotazy a nejasnosti, zkuste se podivat naweb
) vydavatelstviwww.rexhry.cz nebo www.foxinthebox.cz na aktudlni
verzi pravidel asoubor otédzek a odpovédi.

Cilemje Gizemi'se Zetonem pohromy.

DOSAH

Uzeml na némz mate pritomnost,

] Uzemido vzdalenostil od horského tizemi, na némsz
»—— madte pritomnost.

= 2.

Zvyite dosah aZ o 3 tzemi.
TSR Y

STUPNICE PRITOMNOSTI

Energie: V kazdé fazi duchui ziskate energiiv mnoz-
stvi dle nejvyssi odkryté hodnoty.

Uzemi do vzddlenosti 2 od vasisvatyné.

s Hranikaret: V kazdé fazi duchti smite zahrat
: [D ¢ jentolik karet, kolik udavé nejvyssi odkrytd hodnota.

doruky 1 kartu ze svého odhazovaciho bali¢ku.

@ Obnovenilkarty: V kazdé fazi duchti si smite vratit

Element navic: Mate jej k dispozici, dokud je odkryty.

PRUBEH HERNIHO KOLA

(hrajivsichni hracisoucasné)
Féazeducha
o Rust
o Ziskenergie
e Hranikaret
Féaze rychlych schopnostf(z karet i vrozenych)
Fézekolonizétort
* Vyhodnoceniefektu zpustodeného ostrova
» Vyhodnocenikaret strachu
¢ Plenénf: Pokud se na tizeminachazikolonizatofi, zadtoéina
uzemii Dahany. Pridejte Zeton pohromy, pokud udéli izemi
alespon 2 poskozeni. Prezivii Dahanové vraciuder.
« Stavba: Pokud se na tizemi nachdazeji kolonizéatofi, postavi
novou osadu ¢i mésto.
o Prézkum: Pokud se na tizemi(nebo na s nim sousedicim
Uzemi) nachdzi zdroj kolonizatoru, pridejte 1 prazkumnika.
 Posunutikaret kolonizatoru
Fé&ze pomalych schopnosti(z karet i vrozenych)
Plynutféasu
+ Odhodte zahrané karty schopnostina osobniodhazovaci

balicek.

 Cdstecné poskozeniasymboly elementti se rusi.



