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= UVOD =
Obzory duchtii ostrovaijsou kooperativni hrou pro 1-3 hraée. Kazdy z nich predstavuje pfirodniho ducha brdniciho ostrov pied
neprdtelskymi kolonizdatory, jiz bezohledné ni¢i zemiijeji ptivodni obyvatelstvo, Dahany. V kazdém kole hraji duchové souc¢asné
a svymi schopnostmivyhdanéjindjezdniky, posiluji ostrov a pomdhaji Dahantim vjeho obrané. Duchové viak hru zahaijuiji oslabe-
ni zivotem v dosavadnim pohodli a bezpedi ostrova - budou se tak muset naucit mnoho novych trikti, aby dokézali udrzet krok
s rychle se rozpinajicimi kolonizatory, ktefi soustavné zakladaji nové usedlosti a krajinou it zkdazu. Aby duchové zvitézili, musi
vyhnat vettelce z ostrova tim, Ze zniéijejich budovy a vydési viechny prezivii. Hra viak skonéi pordzkou hréct, bude-li ostrov ne-
ndvratné zpustosen, pritomnost nékterého z duchd bude zcela vymycena nebo pokud nebudete jednat dostatecné rychle a ko-
lonizéatofi stihnou na ostrové pevné zapustit koreny.

Pokud uz hru dob¥e zndte, méla by trvat okolo 60-90 minut - spodni hranice odpovidéd dobé ve hie 1-2 hraét, a horni pak hie ve
3hracich.
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UROVEN VYDESENi

PODMINKY. VITEZSTVI:

" 22 KARETN ] s ’36 KARET wosii ENERGIE HODNOTY 3
SILNYCH SCHOPNOSTI BEZ Y SCOP 0STI A3 PROZKUMNICI*

1 2e’rony energie hodnoty ,3" jsou uzite¢né, kdyz
duch generuje hodné energie, takze potiebujete
vic nez jen pdr .jednicek”. Veikerd energie, kte-
rou v daném kole nespotrebuijete, se prevadi do
daléiho kola, takze pokud se vém hromadi velké
mnozstvi energie, je lepsi pouzit Zetony energie
o _— hodnoty 3", abyste pFed sebou neméli zbytecné

. . . X
L 02038 Matsteramitotoho mnoho Zetond.
élte 5 poskozeni, Odstraiite 1 . chraditednut icchim @

23 hradtejednoho & jednim M.
Udélte 4 poskozeni. hradheiecnoho Kiechim

Zetony .3 prizkumnici” Ize podobné pousit, po-
kud je na jednom Gzemi pfilis mnoho prazkum-
nikd a cheete uetit misto a/nebo uvolnit zetony

20 KARET JEDINECNYCH prizkumniki, Zadny z hernich efektt primo
SCHUPNUSTi 5 KARET ROZVOJE SCHUPNUSTi neumistuje zeton 3 prazkumnikd, ale mazete
je podle potteby zaménovat za 3 zetony pra-

FR——— zkumnik®i na jednom tizemi. Jen nezapomente,
: e tento zeton nepredstavuije 1 kolonizatora, ale
poditd se jako 3 samostatné Zetony kolonizdato-
ral Pouzivejte jej prosté jako uzite¢nou ndhradu.

- jednu schopnost zapomerite)
y straice (bézng)

e
(siln - jednu schopnost zapomeite)
7. Kraj refavéjicich pizrakii (bézna)




PRIPRAVA HRY

Herni deska Obzorii duchii ostrova obsahuje viechny informace, které se netykaiji duchu. To
zahrnuije:
1. Bali¢ek kolonizatort a sekce akei kolonizatort

Pokud ’hrcojefe poprve, prec”r.efe s! vp’rlrfjclku 2. Uroveri vydéieniabalicek karet strachu
.Rychly pravodce hrou’, kterd je soucdstitéto )
3. Zasobu pohrom

krabice. Napo?rvve. se vdm muzevzdal’r, Ze se 4 Zasobustrachu
toho na ostrové déje mnoho, takze vam bu-
deme priivodci pfi prvni hie, kde vés prove-
deme pFipravou a vaiim prvnim tahem!

5. Samotny ostrov, ten je rozdélen na dvé nebo tfi .desky’, podle toho, zda hrajete ve dvou
nebo trech hradich

¥

8%
ZASOBA STRACHU

HERNI PLAN A DESKY 0STROVO

Vpravo je herni plan hry Obzory duchii os-
trova. Potencidlné matouci je, Ze samotny

ostrovjerozdélen na.desky’. Pro¢? STRANA PRO 2 HRACE

Hra Obzory duchii ostrova je potomkem
hry Duchové ostrova, kterd vysla (s ptivod-
nim ndzvem Spirit Island) v roce 2017, ale
je k dostani ve specializovanych obchodech
s hrami po celém svété! V této hre neni ost-
rov jedna velkd propojend mapaq, ale sklada
se z nékolika desek, jejichz pocet odpovida
poctu hraéa ve he. Desky ostrovti ve hie Du-
chové ostrova vypadaiji stejné jako jednot-
livé desky na strané pro 3 hraée na hernim
planu Obzorii duchiiostrova.

. 1Y
ZAS0BA STRACHU

Jakmile zvladnete hru Obzory duchiiostro-

va a zatouzite po vice moznostech, muzete

ziskat vice duchti, nebezpeénych protivnike

adalsihernimoznostiv ptivodni zékladnihre

Duchové ostrovaii v jejich roziitenich, jako STRANA PRO 3 HRACE
je naptiklad Duchové ostrova: Rozervand

zemé.

Pti p¥iprave hry je tieba na kazdou desku pfidat komponenty podle postupu uvedeného ddle.



& SPOLECNAZASOBA =

Ostrov se skladd ze dvou nebo t#i .desek” podle toho, zda hrajete ve dvou nebo trech hracich. Na kazdé desce ostrova je jeden
ocedn advé tizemiod kazdého typuterénu: dzungle, hory, poust a mokrad. Kazdé tizemina kazdé desce ma své ¢islo, které slouzi
jako uzite¢né referenéni oznaceni dané zemé, a také nékolik Eernych symbolu, které udavaiji, jaké poédteéni zetony natoto tizemi
umistit pfi pFipravé hry.

. M =1Zetonmésta
il =1zetonosady
o @ =13cton Dahana
« 8 =1setonpohromy
Na ostrov umistéte dle symbolti na jednotlivych tzemich pocateéni zetony kolonizatord, Dahandt a pohromy.

Poznambka: Pri pFipravé hry berete pohromu z krabice, nikoli z karty pohromy. Teprve poté pridejte pohromu do zésoby pohrom.

= BALICEKKOLONIZATORU =

Pripravte balicek kolonizatort a umistéte jej licem doldi na policko akce prazkum. Bali¢ek karet kolonizatoru se sklada z 12 karet:
» Nahote t¥ikarty epochy |,
* pod nimi ¢tyfikarty epochy
* apod nimipétkaret epochy lI.

Karty jednotlivych epoch zamichejte, a aniz byste se na né divali, vylosujte uvedeny poéet. Nepouzité karty vrafte do krabice.
Hra obsahuije pro kazdou epochu o jednu kartu vice, nez je treba, staéitedy vzdy jednu ndhodné vyradit.

=UROVEN VYDESENIAKARTY STRACHU =

Zamichejte karty strachu a devét z nich otocenych licem dolti (tzv. bali¢ek karet strachu) umistéte na pfisluiné misto. Pod horni t¥i
karty bali¢ku vsunte rozdélovacikartu trovné vydéseni 2 a nad spodnitfi karty vsunte rozdélovaci kartu trovné vydéseni 3 - bali-
ek tim rozdélite na tti skupiny po trech kartéch strachu.

& ZASOBAPOHROM =

Vytvoite na vyznaceném misté na desce zdasobu zetonti pohromy, kterd obsahuje 5 zetont za kazdého hraée + 1 zeton navic (ne-
hledé na pocet hracu).

& ZASOBASTRACHU =

Vytvorte na vyznaceném misté na desce zdsobu zetont strachu, kterd obsahuije 4 zetony za kazdého hréce.



PRIPRAVA HRY

=~ PRIPRAVAHRACE -
Kazdy hraé si vezme zetony pfitomnosti a zetony kratkodobych efektti ve zvolené barvé. Poté si kazdy hrac zvoli konkrétniho ducha, obdrzijeho
panel a odpovidaijici 4 karty jedineénych schopnosti, které siponechdv ruce.

Kazdy z hréét musi zadit na jiné desce ostrova a¥idi se pokyny pro p¥ipravu na zadnistrané panelu svého ducha. Vzdy je potteba umistit pocated-
ni Zetony pFitomnosti na jedno i vice tzemina pocdteénidesce ostrova. Hrddi poté otoéisviij panel ducha opét na druhou stranu a umisti viechny
zbyvaijici zetony pfitomnosti na kruhovd pole ohrani¢end prerusovanou ¢arou. Kruhové pole ohranicené plnou ¢arou nejvice vlevo v kazdém rad-
ku zGistava nezakryté.

Poznamka: Po zahdijeni hry jiz duchové nejsou omezeni pouze na svou poédtecni desku ostrova a jejich zetony pFitomnosti i schopnosti mohou
byt umistény, resp. pouzity na kterékoli desce. Spoluprdce s ostatnimi duchy pfi ochrané celého ostrova je zcela zasadnil

- KARTY SCHOPNOSTI -

Kazdy hrég, ktery hraje hru poprvé, si vezme kartu rozvoje schopnosti pro svého ducha a podle pokynti na ni sestavi sviij vliastni bali¢ek karet
schopnosti. Poté zvlast zamichejte karty béznych assilnych schopnosti a kazdy z takto vytvorenych bali¢kir polozte vedle herniho planu v dosahu
viech hracu.

PRVNIiAKCE KOLONIZATORU -

P¥ed samotnym zahdjenim hry probéhne prvni akee kolonizétorii: otoéte vrchnikartu z baligku kolonizatort a provedte priizkum na tizemipodle
typu na karté. Otocte vrchni kartu z balicku kolonizatorti a provedte priizkum na tzemi podle typu na karté. Poté posumnte vyhodnocenou kartu
dolevana pole akce .stavba’.






PRUBEH HRY

Kazdé kolo hry se skladd z ndsleduijicich fazi:

1. Faze duchu

2. Faze rychlych schopnosti

3. Faze kolonizatora

4. Faze pomalych schopnosti

5. Plynuti ¢asu
Hracéi hrajiv kazdé fazi souc¢asné a smise jakkolivdomlouvat. Vzéjemnd komunikace a spoluprdce na strategii je nejen povolena, nybrz je k vitéz-
stvitémé¥ nezbytnd! Dalsiinformace o hfe najdete v ¢asti Hernimechanismy na strané 15.

ROZHODOVACI PRAVO

Nastane-lisituace, v niz neni presné uréeno, kdo rozhoduje, napt kam se bude fetézenim éifit pohroma ¢i kterym kolonizétortim bude udéleno
poskozeni, postup je ndsleduijici: Pokud se situace tykd néjaké schopnosti, rozhoduije hrég, ktery ji zahrdl. V ostatnich pripadech by se hraci méli
snazit na postupu shodnout. Ve vzécné situaci, kdy shoda nenimoznd, rozhoduije:

* osituacitykajici se izemiten duch, ktery na dané desce ostrova zacinal hru,

* vostatnich pfipadech maijitel & organizator hry.

& FAZEDUCHU =
Kazdy z duchu v této fazi provede tyto tii kroky:

« Rust:Neni-lite¢enojinak, zvolte jedno ze t¥i polirtistu v pravé horni ¢ésti panelu vaseho ducha. Kazdé pole predstavuje samostatnou moz-
nost. Je nutné provést vie, co zvolend moznost riistu uvadi, ale mtizete si zvolit poradijednotlivych cinnosti.

vvvvv

giessiberte ze z&soby a udrzujte pobliz panelu ducha.

 Hranikaret:Zvolte viechny karty schopnosti(rychlychipomalych), které chcete vtomto kole zahrat. Mtizete vylozit maximdlné tolik karet,
kolik uvadi nejvyssi odkryté éislo na polich stupnice hranych karet na vasem panelu ducha (i kdyby vam vaie mnozstvi energie umoznova-
lo zahrat karet vice). Za vylozeni kazdé z karet schopnosti (pomalych i rychlych) musite ihned zaplatit na nich uvedené mnozstvi energie.
Stejné tak ihned ziskavate pro toto kolo viechny vyobrazené symboly elementt. Vice informaci o elementech viz stranu 19. Efekty karet
prozatim nevyhodnocuite.

Jakmile vichni hradi provedou rast, ziskaji energii, zahraiji své karty schopnosti pro toto kolo a zaplati jejich ndklady, je ¢as pokracovat fazi rych-
lych schopnosti.

& > » FAZERYCHLYCHSCHOPNOSTI =

Viichni hréci vyhodnoti rychlé schopnosti - vrozené (popsané na panelech jejich ducht) i na vylozenych kartéch. Schopnosti mohou hrécéi vy-
hodnotit v libovolném poradi, pouze je nutné vzdy vyhodnotit cely efekt jedné schopnosti, nez pristoupite k dalsi. Pokud néktery z hract zjisti, ze
je nemozné & nezddouci efekt schopnosti vyhodnotit, smijej zcela vynechat. Nékdy se kartu schopnosti vyplati zahrat hlavné, nebo dokonce jen
kvalijejim elementtim.

Vyuzitirychlé schopnosti nelze imyslné pozdrzet az do faze vyhodnoceni pomalych schopnosti. Musite vyuzit zvolenou rychlou schopnost prévé
vtéto fazi, neboji zcela vynechat.

9



=FAZE KOLONIZATORU -

Faze kolonizatord se odehrava v ndasleduijicich krocich, predstavujicich obdobi nékolika mésica ¢ilet:
1. Karty strachu: Vyhodnotte karty strachu, které duchové ziskali tim, ze vydésili kolonizatory.

2. Plenéni: Kolonizdatofi pleni izemi svym nesetrnym zachdzenim s pfirodnimi a kulturnimi zdroji: zemédélstvim, tézbou, ry-
bolovem, lovem a strety s Dahany.

3. Stavba: Kolonizatofi se usazuji na novych tizemich a posiluji svou pozici vjiz osidlenych oblastech.
4. Priizkum: Skauti a dobrodruzi hledaiji nové prilezitosti na neosidlenych tizemich.

5. Posunutikaret kolonizatori: Kolonizatofi naznaéuiji, kde budou pasobit v pristim tahu.

1.KARTY STRACHU

Pokud jste ziskali néjaké karty strachu, vezméte viechny ziskané karty, otoéte je licem nahoru a vyhodnotte jednu kartu po druhé
v poradi, vjakém byly ziskany. Poté je odlozte na odhazovaci bali¢ek. Vyhodnotte pouze efekt uvedeny u aktudlni arovné vydé-
$eni. Muzejiz v danou chvili byt vyssi nez v okamziku, kdy byla karta ziskana. Efekt karty strachu plati pouze pro toto kolo.

« Karta strachu ziskana efektem jiné karty strachu: Vétsina karet strachu nevyvolava dalsi strach a nejéastéji koloniza-
tory primo odstranuije (tj. neudéluji poskozeni anije nenici). Z tohoto pravidla viak existuji ve he vyjimky. ~ Proto pokud
nastane situace, kdy takto ziskéte novou kartu strachu, umistéte ji dospodu bali¢ku karet strachu, které pravé vyhodnocu-
jete; pokud se tim zdroven zvysi Groven vydéseni, pokracujte ve vyhodnocovani efektt aktudlni karty na pavodni trovni
vydéieni a poté vyhodnotte zbylé karty na nové trovni vydésent.

« Kazdyhraé:Radakaret strachutiké, ze .kazdy hraé” ma vyhodnotit dany pokyn. Jedinym omezenimje typ Gizemi,
nakterych se maefekt karty uplatnit. Efekt karty strachu predstavuje akce Dahanii ¢i kolonizatoru, nikolivduchi
samotnych. Vyhodnocujte u¢inky karet strachu postupné po jednotlivych hracich.

2. PLENEN(

Podivejte se na kartu natomto poli herniho planu (je-li néjakd): kolonizatofi pleni kazdé tizemi na ostrové odpovidaijici uvedené-
mu typu. Nejprve udéli poskozeni sou¢asné tizemii pfitomnym Dahaniam, prezivii Dahani ndsledné udéli poskozeni kolonizato-
ram.

Kdyz utoénici pleni izemi, udéli na ném poskozeni: prazkumnik 1 poskozeni; osada 2 poskozeni a mésto 3 poskozeni. Celkovy
soucet poskozeni mlize byt snizen zahranymi schopnostmi, které zvysi na tizemi hodnotu obrany. Poté sou¢asné vyhodnofte:

* Poskozeniizemi: Pokud tizemi utrpi2 nebo vice poskozeni, pridejte na néj zeton pohromy a zni¢te 1 zeton pritom-
nosti kazdého zde pritomného ducha. Pokud pridavate zeton pohromy na tizemi, kde jiz je néjaky umistén, musite
rovnéz pridat dalsi Zzeton na jedno ze sousedicich izemi. (Pokud toto tizemitaké jiz obsahuje zeton pohromy, pro-
ces musite opakovat.)

* Toto se stane pouze jednou bez ohledu na celkovou hodnotu poskozeni: 2 poskozeni pridaji 1 pohromu; 9 poskozeni
pridd také pouze 1 pohromu.

* 1neboméné poskozeniignoruijte.

 BojsDahany:Kazdda?2poskozeniznic¢ijednoho Dahana.Poskozenimusite rozdélit tak icinné, jak jejenmozné.Ne-
Ize tedy rozdélovat pojednom poskozeninajednotku, abyste zamérné zabranilijejich zniceni.

 Dahany, ktefi utrpi pouze 1 poskozeni, otoéte, aby bylo poskozeni patrné. Na konci kola vsichni prezivii Dahani sva
poskozenivylédi.

10



PRUBEH HRY

Poté, co jsou viechna poskozeni udélend kolonizatory vyhodnocena, vraci prezivii Dahanové tder. Kazdy Dahan udéli 2 poskozeni kolonizato-
ram. Muzete si zvolit, jak budou zranéniudélend Dahany rozdélena mezi kolonizatory na daném tizemi.

 Dahanové budou bojovat i tehdy, pokud nebylo kolonizatory udéleno zadné poskozeni, naptiklad diky efektu obrany. Nebojuji viak, po-
kud byla akce plenéni preskocena nebo néjakym efektem prerusena.

« Poraditzemi: Pokud je pro danou akci rozhoduijici, v jakém poradi se vyhodnocuijijednotlivé tizemi, mohoussi hraéi toto poradivybrat.

Zetony pritomnosti ider nevraceji, nebot kolonizatofi nikdy netitoci pfimo na duchy.

3.STAVBA:

Podivejte se na kartu na tomto poli herniho planu: Stavba probéhne pouze na tzemich uvedenych na této karté kolonizatorti. Na viechna tizemi
daného typu, na nichz se nachdazi alespor jeden kolonizétor, pridaiji budto osadu, nebo mésto dle nasleduijiciho klice:

* Pokudje nauzemivice osad nez mést, pridejte mésto (ze zasoby, nenahrazuite jim osadul).

* Veviech ostatnich pripadech pFidejte osadu.

4,PRUZKUM

Otocte horni kartu bali¢ku kolonizatoru. Kolonizatori prozkoumavaiji tak, ze pridavaii préizkumniky prichdzejici z mést nebo osad nebo priplou-
vajicich po ocednu na tzemi, které je na karté zobrazeno. Pokud tak nemuzete ucinit, protoze je balicek prazdny, ¢as vypriel a hréci prohravaii.

EPOCHA I

Vétiina karet kolonizatort epochy Il obsahuje symbol i Kdy?# se u¢ite hrat, nedélaiji nic, ale pokud budete chtit zvysit obtiznost, provedte
tuto akei pfi prvnim vyfesenikazdé karty s timto symbolem, jesté pred pridanim prazkumnika:

EPOCHAIII

Karty kolonizéatorti epochy Il uvadéji dva typy Gzemi spojené znaménkem ,+". Akce se proto tykaii izemi obou typu. (Hréci si stale mohou
zvolit pofadi tizemi a nemusi ani vyresit viechna tizemi daného typu, nez zaénou fesit izemi druhého z nich.)

Poté pridejte 1 priizkumnika na kazdé tizemi, které je na karté zobrazeno a které:
* obsahuje mésto nebo osadu nebo
* sousedis Gzemim obsahujicim osadu & mésto nebo sousedi's ocednem.

Bez ohledu na to, kolik moznych zdrojti novych kolonizatorti (osady, mésta, ocedn) se nachdzi na tizemich uvedenych na karté nebo v jejich sou-
sedstvi, vzdy pFidejte na kazdé dotéené tizemi pouze 1 nového prizkumnika ze zésoby.

5.POSUNUTI KARET KOLONIZATORU

Po provedeni priizkumu posunte viechny karty na desce o jedno pole doleva. Kartu na poli plenéni tedy odlozte na odhazovacibalicek, kartu na
poli stavby posunite na pole plenéni a kartu préizkumu na pole stavby. V pristim kole hry tak tam, kde nyni probéhla stavba, budou kolonizatori
plenit a na dfive prozkoumaném tzemi stavét.
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Diilezité: Akce plenéni, stavba a prazkum se tykaji pouze tizemi, kterd jsou vyobrazena na karté kolonizatort. Akce .plenéni”
a.stavba’ ovlivni pouze ta tizemi, na kterych se nachdzeji alespon néjaci kolonizatofi. Akce . priizkum” se tykd pouze tizemi, kterd
sousedi se zdrojem kolonizétoru, jimz jsou osady, mésta a ocedn. Prizkumnici sami o sobé nepredstavuiji zdroj novych prazkum-

nikd pro téely priizkumu.

- ?,c'a} FAZEPOMALYCHSCHOPNOST( =

Vsichni hraci vyhodnoti pomalé schopnosti, jak vrozené, popsané na panelech svych duchu, tak na vylozenych kartach. Tato
faze funguije zcela shodné s fazirychlych schopnosti, jen pro schopnosti s modrym symbolem zelvy.

= PLYNUTICASU =
Predstavuje tklidovou fazi na konci kazdého kola.
» Odhozenizahranych karet: Kazdy hréé polozi karty, které vtomto kole zahrdl, na svtij osobni odhazovacibalicek.
» Odstranéniposkozeniaztrata elementi: Viechny elementy, které méli duchové v tomto kole k dispozici, jsou ztraceny.
Vsechno nadbyteéné pogkozenije zruseno.
* Pokud byly nékteré herni komponenty otodeny na znameni éasteéného poskozeni, otoéte je zpét.

* Pokud pouzivéte zetony kratkodobych efekttl, nezapomente je v tuto chvili také odstranit.
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PRUBEH HRY

PRIKLADY STAVBY

Tl g

?5

£

Kartakolonizdatoriiuréila, Ze akce se provede navsech horskych iizemich,

A) Na tomto tizemi'se nachdzivice osad nez mést, postavte zde proto dalsimésto.

B) Na tomto tizemi'se nachdzejipouze priizkumnici a shodny (1. nulovy) pocet osad a mést. Postavte zde osadu.
C) Na tomto tizemi'se nachdzishodny (nenulovy) pocet osad a mést, postavte zde proto dalsiosadu,

D) Na tomto tizemi'se nenachdzeji zédni kolonizdtofi, nic se zde proto nestavi,

PRIKLADY PROZKUMU

Kartakolonizatori uréila, Ze akce se provede ve vsech dzunglich.

A) Natomto tzemi'sejiz nachdziosada &imésto, pfidejte sem proto 1 nového priizkumnika.
B) Toto tizeminenipobrezniavjeho sousedstvise nenachdzi2ddné mésto ani osada. Nového priizkumnika sem nepriddvejte,
C) Toto tizemisousedis tizemim, na némsz se nachdzi mésto, pridejte sem proto I nového priizkumnika.

D) Toto tizemije pobrezniivsousedstvitizemis osadou. Kterdkoliv z téchto dvou podminekje platnd a zptisobiumisténil nového
praizkumnika (vZdy viak pouze jednohol).
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PRIKLADY PLENENI(

V mokiadech probihd plenéni. Krok1 Krok 2

Moznost1 Moznost 2

Kartakolonizdatori uréila, 2e plenéniprobéhne ve vsechmokradech.
A) Tento mokrad obsahuje 2 Dahany, 1 osadu a 1 priizkumnika. Osada a prizkumnik udéli dohromady 3 poskozeni
uzemii Dahanum.
Krok I:Jelikoz tizemibyla udélena 3 poskozenti, je nutné pridat 1 2eton pohromy. Mimo to je jeden z Dahanti znicen
adruhy utrpiposkozeni.
Krok 2: NyniDahanové vracitider: Jeden zbyly Dahan udéli 2 poskozeni. Hréci se rozhodnou toto poskozeniude-
lit osadé, kterou tim zniéi, coz vyvold 1strach.

B) Mésto udélitizemi 3 poskozeni, coz je dostatek na pridani zetonu pohromy. Jeliko? se na tomto tizemijiz jeden zeton
pohromy nachdzi, dochdzik fetézeni - je nutné pridat dalsi zeton pohromy najedno sousedicitizemi, Hracirozhoduji
mezi dvéma moznostmi:

o MozZnost I: Umistit zeton pohromy na tizemi¢. |, které je dosud prézdné.

o MozZnost 2: Umistit zeton pohromy na tizemi . 3, kde viak zptisobi ztrdtu jednoho etonu pritomnosti kaz-
dého zde pritomného ducha. Fialovy tak ztrati1 zeton pfitomnosti, a tim i svou svatyni, Tyrkysovy zcela pFijde
osvou pfitomnost na tomto tizemi

Prvnimoznost se proto jevijako vyhodnéjsi, protoze neodstrani pfitomnost duchci,
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HERNI MECHANISMY

- VITEZSTViAPROHRA -

Na zaéatku hry je Groven vydésenikolonizatord rovna jedné (1). Nezndmych konéin ostrova se nijak zvl&itf neobdvaii a pravdépodobné si existen-
ci zdejsich duchd ani neuvédomuiji. Abyste vyhrdli, musite z ostrova vyhnat viechny kolonizatory. Postupem éasu budete ziskavat karty strachu,
coZ vam umozni postoupit na vysii troven vydéseni. Postupné se tedy budou zjednodusovat podminky vitézstvi. V okamziku dosazeni pozado-
vané podminky hraéi okamzité vitézi - kolonizatory se podafilo vydésit natolik, ze radéji ostrov opusti. Dalsi moznosti, jak hru vyhrdt, je dobrat
cely bali¢ek karet strachul

Hraci mohou prohrét tremi zptisoby:
« Prilis mnoho pohrom:Dojde z&soba Zetont pohrom.
* Zni¢eniducha:Kterémukoliv z duchti neztistane na ostrové zadnd pritomnost.

 Vyprsel¢as: Ve fazi akci kolonizatord mate otoéit novou kartu prazkumu a balicek je jiz prazdny.

& STRACHAVYDESENI =

Strachlze vyvolatfadou karet schopnosti, obsahujicich symbol strachu (ﬁ) pFipadné ni¢enim mést a osad (af uz kartou, nebo poskozenim v boji).
Zniceniosady vyvold 1strach, zni¢eni mésta 2 strachy. Strach vydési kolonizatory jako celek: pokazdé, kdyz ziskate zeton strachu, presunite jej ze
zésoby na hornim okraji herniho plénu na pole .vyvolany strach”.

e Vechvili, kdy je celd zasoba zetont strachu presunuta na pole Vyvolany strach, presunte horni kartu z balicku strachu li-
cemdoltina pole Ziskané karty strachu. Pokud sou¢asné odhalite rozdélovacikartu trovné vydéseni, prekryjte ji predcho-
zi iroven vydéseni (kterd zadind na drovni | predtisténé na herni desce). Vratte zetony strachu zpét do zasoby na hornim
okraiji herniho planu. Pokud i po ziskdni karty strachu mate stdle ziskat néjaké zetony, presurite je nyni na pole Vyvolany
strach.

» Karty na poli ziskanych karet strachu otoéite a vyhodnotite v ndsleduijici fazi kolonizatorti. Podobné jako schopnosti du-
chti platiikarty strachu pouze pro dané kolo, s vyjimkou pFipadu, kdy néjakym zptisobem pozménuiji situaci na ostrové.
Vsechny vyhodnocené karty strachu se odhazuji na vyznacené misto.

Pti odhaleni nové rozdélovaci karty Grovné vydéseni okamzité vstupuii v platnost jeji podminky vitézstvi. Pokud je tedy splhujete, mtizete ihned

vyhrat hrul ) . )
PODMINKY VITEZSTVI

Uroven vydésenil:ZadnikolonizétoFi na ostrové.

Uroven vydésenill:Zadné osady ani mésta na ostrové.

Uroven vydésenilll:Zadnd mésta na ostrové,
Uroven vydéseni VITEZSTVi:Okamsité vitézstvil

* Pokud chcete, miizete po vyhte odstranit viechny Zetony kolonizatord a podivat se, jak vypadd ostrov po jejich ttékul

* Ve vzdcném ptipadé, kdy tcinek karty schopnosti & jiny efekt ve he zpusobil sou¢asné vyhrui pordzku, hradi presto vitézi. Mda se za to, ze
jejich duchové se obétovali, aby se ostrov, Dahany a mnohojinych duchd podatilo zachranit.
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& OSTROVAUZEMI =

Kazdd deska ostrova se skladd z 8 tizemi, po dvou od kazdého ze ¢tyitypu
terénu - dzungle, hory, pousf a mok¥ad. Vétsina hernich komponent ovliv-
fAuje jiné komponenty pouze v rdmci stejného tzemi, neni-lifeéenojinak.

. VNITROZE#

Dvé tzemi oznadujeme jako ,sousedici”, pokud sdili hranici. Neni pfitom
nutné, aby tato tzemilezela na stejné desce ostrova, a mohou se dotykat
irohem.

Kazdd deska ostrova obsahuje také plochu prilehlého ocednu. Uzemi OCEAN

sousedici s ocednem oznadujeme jako ,pobrezni’, ostatni tzemi nazyva-
me ,vnitrozemskd”. U tizemi leZiciho na okraji desky ostrova, jez nesousedi
s ocednem, se md za to, e je ohraniceno skalisky, a nepoéitd se jako po-
bfezni.Samotnd plocha ocednu se rovnéz nepoéitd jako tzemi. G

#PRITOMNOSTDUCHUASVATYNE =

Zetony pFitomnosti oznaéuji izemi, kterd dany duch obyva. Uzemi's vasi piitomnostise pro téely nékterych hernich efektii ozna-
¢uiji jako .vade tzemi”, Pokud je vés zeton pfitomnosti zni¢en (napfiklad umisténim Zetonu pohromy), polozte jej vedle herniho
planu. V pripadé, ze néktery z duchui ztrati sviij posledni zeton pritomnosti na ostrové, hradi ihned prohravaii hru. Na jednom
Uzemimiize byt pfitomno libovolné mnozstviducha.

Herni efekty ovliviuijici pfitomnost duchti (napt. takové, které pritomnosti presouvaji nebo odstranuii) se vzdy tykaiji
Zetont umisténych na ostrové, neni-lifeenojinak.

Zasvatyné oznadujemetakovd izemiducha, nanichz se nachdzivice nez1zeton jeho pfitomnosti. Pouziti nékterych
schopnostivyzaduje existenci svatyné.

- ENERGIEAHRANIKARET -

Duchové brani ostrov zejména hranim karet schopnosti. Ve fazi duchti mtize hré¢ zahrat jakékoliv své karty s ndsledujicimi ome-
zenimi:
* Nemuze zahrdt vice karet, nez umoznuje jeho limit dany nejvyssi odkrytou hodnotou na pfisluiné stupnici panelu jeho du-
cha (hranych karet).
» Ma dostatek energie na zaplaceni viech zvolenych karet.

V kazdém kole (v kroku raistu ve fazi duchd) ziska duch mnozstvi energie rovné nejvyssi odkryté hodnoté na pfisluiné stupnici na
panelu ducha (energie/kolo). Nevyuzitd energie se prendsi do dalsiho kola. Energie je individudlni a nelze ji poskytnout jinému
hraéi. Limit hranych karet je rovnéz individudlni, nelze jej poskytnout jinému hradi. Nevyuzité hrani karet se do dalsiho kola ne-
prendsi.

 Cenakarty venergii, kterou je potteba zaplatit, je uvedena v kruhovém poli na karté vlevo nahote.

* Energii lze ziskat volbou pFislusné moznosti v kroku raistu ve fazi ducht nebo pFijmem energie v kazdém kole dle nejvyssi
odkryté hodnoty na stupnici pfitomnosti .energie/kolo’.
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HERNI MECHANISMY

= DUCHOVE -
Kazdy duch obdrzina zac¢atku hry:

* Panels moznostmirtistu, stupnicemi pfitomnosti a popisem vrozenych schopnosti; ROS,(ML,”EDNUZMD%TD

o Ctyfijedine¢né karty schopnosti. 2 W .o | _f, v @
POPIS PANELU DUCHA T .

1. Jménoducha e i A 8

2. llustrace:Obrazek ducha. @

3. Pribéh:Historie a pfibéh ducha. ]

4. Pripravahry:Podatecni rozmisténi pritomnosti a pripadné zvlastni pokyny. BEZTVARE BAHID MOEALY 19,018 ‘m; -

ZVLASTNI PRAVIDLA

5. Styl hry a slozitost: Popis zakladni strategie ducha, jeho silnych stranek a slabin ’*’*Wi“"*a&bhém ;gz:;:f‘.;
ashrnutischopnosti.

dostatekelement; viechny najednom clovémizemi)

6. Specidlnipravidla: Cokoliv vymykaijici se u tohoto ducha béznym pravidlam. -
7. Moznosti ristu: Moznosti, jimiz maze duch nabyvat nassile, $iFit svou pfitomnost 1 BEZTVARE BAHNO MORALU "
na dal$i Gzemi a uéit se novym schopnostem. V kroku rastu ve fazi ducht si hraé ; e Nt
vybere jednuzmoznosti a provede viechny s nisouvisejici akce. Obvyklé moznosti 3 i,
rastu: e
* Pridani pritomnosti: Pfidejte Zeton pfitomnosti az na uvedenou vzddalenost 4 Fr——
od vasii stavaijici pFitomnosti. ,
o Zisk energie: Ziskejte energii (navic k béznému pFijmu ze stupnice energie). T‘[‘w‘: e pesion
o Zisk karty schopnosti(silné nebo bézné). 5 s "
» Obnovenikaret: Obnovte viechny zahrané karty schopnosti, tj. vratte sije ze ——
svého odhazovaciho bali¢ku zpét do ruky. ) Sl EmEN
8. Stupnice pritomnosti: Kazdy duch mé dvé stupnice pfitomnosti, z nichz jedna ™ g we ew o

uddvd mnozstvienergie ziskdvané kazdé kolo adruhd pocet karet schopnosti, kte-

ré muzetento duch zahratvjednomkole. Na zaéatku hry jsou viechna pole kromé

prvniho zleva na kazdé stupnici zakrytd Zetony pFitomnosti. Pokud md hraé umistit Zeton pfitomnosti na desku ostrova, muize jej vzit z kte-
rékoli z téchto dvou stupnic, ale vzdy z pole nejvice vlevo. Odkryvani poli umoznuije ziskavat stdle silngjsi vyhody. Odkryvani poli na horni
stupnici umozni ziskdvat vice energie, zatimco odkryvani polina spodni stupnici umoziuje hrat vice karet. Vzdy se pouziva nejvyssi odkryta
hodnota, nikolivsoucet. Pozndmka: Je-li zni¢en Zeton pFitomnosti ducha, nevracejte jejnapanel ducha, ale polozte jej vedle herniho planu.

» Nékteti duchové mohou mit na stupnicich uvedeny bonusové symboly elementti. Po odkryti takového pole duch trvale ziskéava pro
kazdé kolo hry vyobrazeny element.

* Pokudje najednom polina stupnici pfitomnosti vice vyhod, ziskd je duch viechny - nemusisi vybirat.

* Premisténipritomnosti: Hrac se miize rozhodnout misto umisténinového zetonu pritomnosti presunout jeden z téch, které se jiz nacha-
zejina desce ostrova. Nejednd se sice o ¢asto uzivanou moznost, prijde viak vhod napriklad v okamziku, kdy jste jiz viechny své zetony
pFitomnosti presunulina desky ostrova.

9. Vrozené schopnosti: Unikatni herni schopnosti duchu, které lze spustit souhrou elementd. Neni-li vyslovné fedeno jinak, nepoéitaji se do
limitu hranych karet ani nestoji zadnou energii. Podobné jako ostatni schopnosti se tykaiji vzdy jednoho tzemi ¢i ducha, neni-li vyslovné
Fecenojinak.
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- KOLONIZATORI -

Vettelci priplouvaji na vas ostrov! Jejich primdrnim cilem sice neni vase zniéeni, nicméné jimi provédénd intenzivni kolonizace
narusuje ktehkou pFirodni rovnovdahu. Cilem hry je kolonizatory zahnat do takové miry, jakou udava aktudlni trovern vydéseni.
S tim, jak se vds kolonizdatoFi zaénou stdle vice obdvat, se vitézstvi postupné stava snazsim!

KolonizatoFi neposkozuiji izemi nebo mistni obyvatele (Dahany) pouhou pFitomnosti, déje se tak pouze béhem jejich plenéni.
Kazdda druh kolonizétora ma svou uréenou hodnotu odolnosti. Utrpi-li poskozeniv uvedené &ivyssihodnoté v ramcijednoho kola,
je znicen. Kolonizatofi mohou byt také zniceni riiznymi hernimi efekty bez ohledu na hodnotu odolnosti.

Kolonizatory rozdélujeme na ti druhy: prizkumniky, osady a mésta. Uzemi, kde se nachdzi alespor jeden Zeton kolonizatora,
oznacéujeme jako ,uzemi's kolonizétory”. Pocet kolonizatorti neni omezen fyzickym poctem Zetonti v této hre: v nepravdépodob-
ném pripadé, ze by vam dodly, vyuzijte Zetony energie jako znacku pro 1 nebo 3 jednotky navic. Pro prazkumniky mtizete pouzit
Zeton 3 prazkumnika, abyste zmenéili pocet Zetonti nassilné osidlenych tzemich.

Maiji hodnotu odolnostil a pFi plenéni zptsobil poskozeni. Sami o sobé nepredstavuji zdroj novych prazkumnik pro téely

ﬁ Prazkumnici predstavuji odvazlivee, ktefi se vyddvaji do neprobadané divociny, mapuiji ostrov a zakladaji prvni osady.
prazkumu.

. Osady predstavuji malé prihraniéni usedlosti. Maji hodnotu odolnosti 2 a pFi plenéni zptisobi 2 poskozeni. Jsou zdrojem
novych prazkumnikt pro tcely prazkumu,
r Mésta jsou nejvétsi a nejnicivéjsi sidla kolonizatort. Maji hodnotu odolnosti 3 a pFi plenéni zpasobi 3 poskozeni. Rovnéz
jsou zdrojem novych prazkumnika pfi priizkumu.

Zniceniosady ¢i méstasnizuje odhodlanikolonizatortl. Zni¢eniosady vyvolalstrach. Zniceniméstavyvold 2 strachy. Kdyz osada
utrpi pouze 1 poskozeni, otoéte jeji Zeton na druhou stranu, abyste oznadili, Ze je potkozend. Kdyz mésto utrpil poskozeni, otocte
jeho zeton na druhousstranu, abyste oznacdili, ze je poskozené. Pokud utrpi dalsi poskozeni, polozte na né zeton energie jako ozna-
&eni, ze utrpélo druhé zranéni. Na konci kazdého kola, béhem faze plynuti ¢asu, je viechno zbyvaijici poskozeni zruseno, takze
odstrante viechny zetony energie predstavuijici poskozeni a otocte zetony osad a mést zpét na neposkozenou stranu.

= POHROMA =

Kolonizace pomalu, aviak nezadrzitelné nici zemi. Uritd droven pohromy je v prirodé béznd - naptiklad kdyz vzplane lesni po-
zar. Ale pokud je ji pfilis, mtize to znamenat zkdzu celého ostrova. Kdyz v prabéhu hry pridavate na desky ostrova zetony pohro-
my, berte je ze zasoby pohrom. Pokud se vém podafi odstranit zeton pohromy z ostrova, vratte jej zpét do zasoby pohrom. Pokud
se v zdsobé pohrom nenachdzi zadny zeton pohromy, ihned prohrévate.

Kdykoliv jste po ivodni pFipravé hry nuceni pridat na tizemi zeton pohromy, stanou se dvé §patné véci:
 Ztrata pritomnosti: Kazdy duch musi znicit jeden Zeton své pfitomnosti na tomto tizemi. Zni¢ené Zeto-
ny pFitomnosti se nevracina panel ducha, pokladaiji se vedle herniho planu.
« Retézeni: Pokud pridavéte zeton pohromy na tizemi, kde se jiz néjaky zeton pohromy nachazi, musite
také pridat dalsi zeton pohromy na jedno sousedici tizemi. Pokud i to obsahuije zeton pohromy, proces
opakuite.
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HERNI MECHANISMY

- DAHANOVE -

Dahanové jsou domorody, napal koc¢ovny ndrod obyvaijici tento ostrov. Silam ducht a zemé rozumi a Ziji s nimi v harmonii.
Probihaijici kolonizace je pro né hrozbou, nechtéji se viak uchylovat k nasili.

P¥i pFipravé hry umistéte na kazdou desku ostrova 6 Zetonti Dahandl. V prabéhu hry se jejich pocet mtize zvysit pouze diky
pozehndni duchti podporuijicich zdravi, plodnost ¢ dobrou trodu. Pocet Dahant neni omezen poc¢tem fyzickych kompo-
nent ve hre.

Dahanové utoéi, pouze pokud je k tomu pfiméje schopnost ducha nebo pokud jsou sami napadeni, tj. poté, co kolonizatori
vyhodnoti plenéni na tizemi's nimi. P¥i protidtoku kazdy preZivii Dahan na daném tizemi zptisobi 2 poskozeni kolonizatoram.

Dahanové maiji hodnotu odolnosti 2, tj. kazdd 2 poskozeni zni¢ijednoho Dahana. Poskozenti, které udéluje duch svymi schopnostmi, se Dahant
netykd, neni-lifeéenojinak.

= SCHOPNOSTIDUCHU =

Duchové brani ostrov pomoci svych schopnosti, af jiz seslanych pomoci karet, nebo svych vrozenych. Vrozené schopnosti funguiji stejné jako ty na
kartach s tim rozdilem, Ze jsou vzdy k dispozici, nepoéitaji se do limitu zahranych karet a nevyzaduiji energii.

POPIS SCHOPNOSTI

1. Cenavenergii(pouze ukaret)
2.Néazev

3. Poskytované elementy (pouze u karet): Ve
h¥e rozlisujeme 8 elementti: slunce, mésic, ohen,
vzduch, voda, zemé, rostlina a zvite. lhned poté,
co zaplatite energii za zahrani karty, ziskate
dané symboly elementti bez ohledu na to, zda
jde o schopnost rychlou ¢ pomalou. Nékteré
karty schopnosti mohou obsahovat dodateéné
vyhody, pokud méte k dispozici uvedené symbo-

NEKALOSTIASABOTAZE
RYCHLOST DOSAH CILOVE Uzemi
|4 >, |sa 1 | roonziok |
ly elementti. Elementy se neprendseji do dalsich

] 2 1 YX aobrana2.
tahd. Symboly elementti jsou hraci k dispozici po 6 @ ‘ ﬁ 8

zbytek kola a opousti hru spolu s kartami (typic- ; : 0. | Jmou ? @ 3‘ Namisfofoholﬁq obrana 4.
ky ve fazi plynuti ¢asu). Schopnosti s pozadavky

na souhru elementi nespotiebovavaiji ani nevy- 7 Obranas. 2 @ ? . 4‘ Namisto toho 3ﬁdobrdnd 6.

uzivaiji elementy, které mate - pokud mate ele- ,
menty ve hte, spliiujete viechny limity sou¢asné. PU?T?“ 3 @ 3 . ) ‘ Namisto toho Sff aobranal?.

4. Rychlost:Rychlé schopnostise vyhodnocuijipred 8551‘2';;1‘::;?"é;°

fazi kolonizatort, pomalé az po ni. Rozpozndte |l —
je podle éervené amodré barvy kruhu okolo ceny
karty vlevém hornim rohu.

VEDZENE SCHOPNOSTI
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5. Dosah: Urcuije, jak daleko od tizemi, v némz je vas duch pFitomen, je moizné kartu zahrét. Cislo udava vidy maximalni
vzddlenost, vzdy je mozné zvolit vzddlenost mensi (poéitd se i vzddlenost O, tj. tizemi, kde ma duch pritomnost). Nékteré
schopnosti mohou mit dodateé¢nd omezeni, z jakého tizemi se vzddalenost smipoéitat, napt. od svatyné nebo tzemi urcité-
hotypu.

6. Cil: Urcuje, kterd tizemi je mozno zacilit efektem schopnosti. Nejcastéji jde o jakékoliv tizemi, v nékterych pripadech viak
mohou byt schopnosti omezeny na tizemi urcitého typu, pobfezni &ivnitrozemskd, pripadné maze byt specifikovano, kdo,
popF. co se na tizemi musi nachdzet. Schopnosti vzdy cili pouze na jedno tizemi, neni-li vyslovné uvedeno jinak. Nékteré
schopnosti mohou namisto Gzemi cilit na nékterého z duchui.

7. Efekt (pouze u karet): Popisuije, co karta déla. Tykd se vidy pouze jednoho cilového tizemi, neni-livyslovné uvedenojinak
(napF. véta .zni¢te viechny osady” znamend .zni¢te viechny osady na cilovém tzemi’, nikoliv na celém ostrové!). Kartu vy-
hodnocujte postupné odshora dolui. Efekt, ktery nelze provést, preskoéte. Pokud efekt karty neménisituaci na desce ostro-
va (napf. .Kolonizdatofi na cilovém Gizemi neprovedou stavbu’), plati toto pouze pro stavaijici kolo.

o Text psany kurzivou (jako je tento) pfipomind béznd pravidla hry.

8. Souhraelementti:Pokud jste v tomto kole ziskali vyobrazené symboly elementt, Ize vyuzit dodatené efekty karet ¢i vro-
zenych schopnosti (viz bod 3 na predchozi strang). Symboly elementti se nespotiebovavaii, pouze zkontroluijte, Ze je mate
k dispozici. Nap¥. duch, ktery ma ve hie v tomto kole dva symboly vody, smi vyuzit libovolny pocet efektti (a schopnosti),
které vyzaduiji nejvyse dva symboly vody. Vyhodnocujte vzdy zdkladni efekt a poté dalsi efekty, na které vam dostacuii
symboly elementt, v pofadishora dola.

* Vyjimka: Pokud efekt pozdéjsi irovné obsahuje slovo .namisto toho..., preskoéte viechny predchdazejici.

ELEMENTY

Slunce:predstavuje den, svétlo, teplo, nadvladu, veleni a stabilitu.

Mésic: predstavuje noc, cykly, tmu, sny a proménu.

Ohen:predstavuje zdr, hnév, zkazu, touhu ¢inésilnou zménu,

Vzduch: predstavuje vitr, nebe, zvuk, vzddlenost, rychlost, klam
amyslenky.

 Voda:predstavuje feky, dynamiku, plodnost, empatii, nemoc alééeni.

o Zemé:pFedsfcvuje p&du, silu, stabilitu, nehybnosf aodolnost.

* Rostlina:predstavuje zelen, rust, propletenost a regeneraci.

o Zvire:predstavuje faunu, clovéka, krev, télo, zivot a smrt.

OBECNE PRAVIDLO: UDELEJTE VSE, COLZE

Vyhodnocuijete-li efekt schopnosti, vyhodnofte vie, co lze. Pokud &dst textu schopnosti nelze v dané situaci pouzit, preskocte jej a vyhodnotte
zbytek. Pouziti schopnosti je omezeno pouze vzddlenosti a pripadnym omezenim cilového tzemi.

OBECNE PRAVIDLO: JE MOZNE PRESKOCIT EFEKT SCHOPNOSTI

Pokud schopnost nemuizete ¢i nechcete pouzit, napfiklad kvali neoéekdvanému vyvoiji situace, je pFipustné jeji efekt(y) zcela vynechat. U zapla-
cenych karet schopnosti neobdrzite energii zpét, viechny vylozené symboly elementti viak zlistavaji pro dané kolo v platnosti.

Vs s

U schopnosti a efektti vyuzivajicich souhru elementt si miizete zamérné zvolit efekt nizsi rovné, aviak text samotny musite vyhodnotit cely,
nelze z néjnic ,pfihodné’ vynechat - bud vie, nebo nic.
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HERNI MECHANISMY

OBECNE PRAVIDLO: JEDNO UZEMI, JEDNO KOLO, JEDNO POUZIT(
Neni-li vyslovné Fe¢enojinak, schopnosti:

» Cilivzdy pouze najedno tzemi. Naptiklad karta s textem . Zni¢ az 3 prazkumniky” tak umoznuije uéinit toto pouze na jednom zvoleném
uzemi, nikoliv na vice. Pokud text karty uvadivice efektd, tykajise VSECHNY téhoz tizemi.

* Trvaji pouze po dobu daného kola. Text typu .Dahanové maiji hodnotu odolnosti o 3 vy3si” nebo . Kolonizatofi na cilovém tizemi neprove-
dou plenéni” se uplatni pouze v tomto kole, nejednd se o trvaly efekt. Pfipadné trvalé zmény se projevi zménami na hernim planu (odstra-
néni hernich komponent, vyvolanistrachu apod.).

* Lze pouzit pouze jedenkrdat za kolo. Neni mozné zaplatit energii dvakrat za tutéz kartu. Vrozené schopnosti se rovnéz aktivuji pouze jed-
nou, i kdybyste mélik dispozici dvojndsobek pozadovanych elementt. Pokud se rychlost schopnosti zméni z pomalé na rychlou, vyhodnof-
te ji pouze jednou (v rychlé f&zi), nikoliv v oboul

KRATKODOBE EFEKTY

Neékteré schopnosti mohou na jedno kolo ovlivnit konkrétni tzemi (napt. .Kolonizétofi preskoci viechny své akee”). Ve hre jsou obsazeny Zetony
v barvach hraéu, kterymissi pro snazsi zapamatovani miizete tyto efekty oznadit. Nezapomente je viak na konci herniho kola opét odstranit!

ZISKKARET SCHOPNOST/

Nové karty schopnosti ziskate obvykle v kroku rtistu ve féazi ducht, aviak miize vém je poskytnout i jiny herni efekt. Ziskané karty schopnosti si
vzdy berete pfimo do ruky.

Kdykoliv méte ziskat novou kartu schopnosti:

 Vyberte i, zda chcete schopnost silnou &i béznou. Z prislusného balicku si doberte 4 karty. Je-li bali¢ek prazdny, zamichejte pFislusny odha-
zovacibalicek.

¢ Jednuztéchtokaret si pridejte do ruky a zby/vcjl'ciodhod"re na odhazovacibalicek.

¢ Pokud si vezmete kartu silné schopnosti, musite sou¢asné .zapomenout” jednu kartu schopnosti. Zapomenutou schopnost odhodte na
prisluiny odhazovaci bali¢ek schopnosti. Pokud se jednd o jednu z vasich poéatecnich jedineénych karet schopnosti, umistéte ji pod panel
svého ducha.

KTERE KARTY SCHOPNOSTI MOHU ZAPOMENOUT?

Jakékoliv! Smite zapomenout karty z ruky, odhozené karty i aktudlné zahrané karty (pokud uprostred kola ziskate novou kartu silné schop-
nosti). Rovnéz se muze jednat i o kartu pravé nabytou. Pokud zapomenete schopnost, kterou mate praveé vylozenou ve hte, ihned ztrdcite jeji
elementy a nemuiizete je po zbytek kola vyuzit. Nicméné pokud jste je v tomto kole jiz vyuzili, pokracujte déle ve hie (jako obvykle).
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- EFEKTY SCHOPNOSTIASTRACHU -
POSKOZEN!I, ZNICENI, NAHRAZENI, ODSTRANENI

Neékteré efekty odstranuii kolonizatory, coz predstavuije jejich vydéseny dprk. V takovém pripadé vrafte prisluiné zetony do za-
soby. Jiné kolonizdtory nahrazuiji - vyménte uvedené zetony za jiné dle pokynu. P¥ipadné poskozeni se prendsi. Dalsi schopnosti
mohou kolonizétory rovnou znicit bez ohledu nahodnotu odolnosti. V takovém pripadé vrafte prisluiné zetony do zésoby. Znice-
ni osady ¢i mésta vyvoldvd strach, odstranéni ¢i nahrazeni osady ¢ mésta strach nevyvolavdl

Kdykoliv efekt schopnosti hovotio .poskozeni’, md se na mysli poskozeni udélené kolonizatoraim, neni-li vyslovné feceno jinak. Pri
udélovani poskozeni na daném tzemise muzete rozhodnout, jak je mezi kolonizatory rozdélite. Poskozeni rovnaijici se &i prekond-
vajici hodnotu odolnosti kolonizdtora jej ihned zni¢i. Poskozeni neméni hodnotu odolnosti kolonizétora ani neovlivni to, kolik po-
$kozeni zpusobi dany kolonizator béhem plenéni. Poskozeni je v ramci kola mozné udélit postupné z vice zahranych schopnosti,
aviak na konci kola se viechno poskozeni rusi.

POSKOZENI KOLONIZATOR(M

Kolonizatofi nejsou jedini, ktefi mohou byt cilem poskozeni (poskozeni mohou z jejich strany utrpét také plenéna tzemi ¢i
Dahanové). Kdykoliv udéluje karta schopnosti ¢i jiny herni efekt poskozeni, md se na mysli poskozeni kolonizatortim, neni-li
vyslovné feéeno jinak. Naprostd vétsina schopnosti duchti nema za cil zranit Dahany ani zemi.

ZHORSENI

Neékteré efekty zhoriuji troven kolonizatort, coz predstavuje postupny tbytek populace. Cheete-li zhorsit troven kolonizatora,
nahradte ho nejblizsim mengim zetonem kolonizatora:

o Chcete-li zhorsit mésto, nahradte ho osadou.
o Chcete-li zhoriit osadu, nahradte ji prazkumnikem.
¢ Chcete-li zhorsit prazkumnika, odstrante jej.

Zhorsenije zvlastniformounahrazeni, takze se fidiviemi pravidly nahrazeni(nevytvdfistrach, zachovavé pFijaté poskozeniatd.).

OBRANA

Neékteré schopnosti vam umozauji branit cilové tizemi, coz snizuje poskozeni, které kolonizétofi udéli tizemi a/nebo Dahantim.
Nap#: Text karty .Obrana 2" znamend, ze .kdykoliv kolonizatoFi udéluji v rdmci tohoto kola poskozeni na tomto tizemi, snizte
jeho hodnotu o 2", Pokud je na cilovém tzemi zahrdno vice efektti obrany, jejich hodnoty se séitaji. Obrana trva po cely zbytek
herniho kola. Jako pfipominkutoho, Ze tizemije vtomto kole branéno, muzete vyuzit zadni stranu zetond kratkodobych efekt.

NAPRAVA POHROMY

Pokud z tizemi odstranujete Zeton pohromy, vratte jej zpét do zdsoby pohrom.
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HERNI MECHANISMY

PRIVOLAT AVYHNAT

Neékteré schopnosti umoznuiji privolat uréité herni komponenty na cilové tzemi (napfiklad .pFivolejte 1 osadu” nebo .pFivolejte az 3 Dahany”).
Timto se rozumi pr¥esun uvedenych komponent na cilové Gizemi z okolnich, bezprosttedné sousedicich tizemi. Vylepseni dosahu schopnosti zde
nehraje roli. Pokud pFivolavéte vice komponent, mohou pochdzet z riiznych tzemi.

Jiné schopnosti naopak umoznuji vyhnat uréité herni komponenty z cilového tzemi (napfiklad .vyzente 1 prazkumnika’ nebo .vyZente az 3 Da-
hany”).Jde o pravy opak pFivoldni atento efekt znaéi presun uvedenych komponent z cilového tizemi do okolnich, bezprostfedné sousedicich tize-
mi. Vylep3enidosahu schopnosti aniv tomto pfipadé nehraje roli. Pokud odsouvdte vice hernich komponent, mtizete si zvolitjedno ¢i vice okolnich
Uzemi, kam je presunete. Musi viak jit o platnou moznost - komponenty nelze vytlaéit z desky ostrova ¢i do ocednu.

PRIKLAD PRIVOLANI A VYHNANI

PRIVOLANI VYHNANI

CAS STEHOVANI

VO3 [ o1 | sxeou

Ptivolejte az 348,

Vyzeniteaz3 L)

V4
v N G/GRAMAMSTERMBERG 3K
Kolonizatoti maiji' v p#istim kole plenit Tyrkysovy duch zahraje kartu Cas sté- Tyrkysovy duch nyni provede druhou
poustni izemi (¢.5). Hrédi chtéji privo- hovdniana tzemié. 4 ptivold 2 Daha- édst textu na karté a vyzene 3 Dahany
lat okolni Dahany do boje. ny ze sousedicich tizemi, zlzemic. 4natizemié 5. Az vpristimkole

budou kolonizétoFi plenit, mésto znici
jednoho z Dahanti a pfidd na tizemi Ze-
ton pohromy, zbyli dva Dahanové viak
mésto protititokem znici,

ZOPAKOVANI

Zopakovani umoznuje znovu spustit efekt karty schopnosti. Neduplikuje elementy nalevé strané, ale pouze textovy efekt karty. Viechny tti karty
s efektem zopakovdnijsousilné schopnosti. Jejich efekty funguiji ndsledovné:

e Zemé se zmita v palcivych mukdch: Pokud jste v tomto kole ziskali vyobrazené elementy, poutzijte znovu efekt na tizemi sousedici s pu-
vodnim cilem. Na sousedicim tizemi nemusi byt Zeton pohromy a ani nemusi byt v dosahu 2 od vasi pritomnosti.

* Vitr rozpadu: Pokud jste v tomto kole ziskali vyobrazené elementy, pouzijte znovu efekt na tizemi v dosahu 3 od nékteré z vasich svatyni.
(Muize sejednat o ptivodninebo jiné izemi)

* Energetickaboure:Umoziuije cilovémuduchovipouzitnékteré zjimzahranych karet schopnostinavic, pokud zaplatienergii. Daldipouzitimtize
cilitnastejny nebojiny cil. Efekt této schopnosti mtize byt také pouzit k zopakovaniefektu pomalé schopnosti pozdéji ve fazi pomalych schopnosti.

V kazdém pripadé Ize efektjedné karty zopakovat pouze jedenkrat a nelze jej tedy opakovat do nekoneéna. Zmény, které byly provedeny s ohle-
dem na efekt schopnosti, se prendieji - pokud se naptiklad zméni dosah ¢i rychlost schopnosti, platito i pro jeji zopakovani.

23



- CASTOKLADENE OTAZKY -

Otazka: Kdyz umistuji pritomnost pri pripravé hry pro ducha Stoupaijici zar pisku a kamene, umistuji oba zetony na jed-
no Gizemi pousté s nejvyssim ¢islem na své desce, nebo po1zetonu na dvé tzemi pousté s nejvyssim ¢islem na celém ost-
rové?

Odpovéd: Oba zetony umistite na tizemi pouité s nejvyiiim &islem na své desce. V ramci pfipravy hry Obzory duchti ostrova
nikdy neumistujete p¥itomnost na jiné desky nez na svou vlastni.

Otdzka: Mize Dar leticich kroki ovlivnit schopnost, kterd miize néco privolat nebo vyhnat, jako je vrozend schopnost
Zubaté tlamy ¢ihajicipod zemi Smrt prichaziz podzemi?

Odpovéd: Ano, Dar leticich krokii mtize urychlitjakoukoli schopnost, soucastijejihoz efektu je privolaninebo vyhnani(atoitehdy,
je-lipodminéné nebo nepovinné).

Otazka:Pokud je Darspalujicihohorka pouzitna Zubatoutlamuéihajicipod zemiatase rozhodne zpiisobit1 poskozeni,
ziska tento duch bonus +1 poskozenis ohledem najeho zvlastnipravidlo Teritoridlni agresivita?

Odpovéd: Ne. Teritorialni agresivita se tyka pouze schopnosti ducha Zubata tlama ¢ihajici pod zemi. Dar spalujiciho horka patti
jinému duchovi, ikdyz jeho efekt vyuzije Zubatd tlama ¢ihajici pod zemi.

Otdazka: Kdyz duch zopakuje schopnost, které bylo pridano bonusové poskozeni diky Zubaté tlamé ¢ihaijici pod zemi,
platibonusové poskozeniipro zopakovanouschopnost?

Odpovéd: Zalezina bonusu. Specidlni pravidlo Teritorilni agresivita plati pokazdé, kdyz Zubata tlama &haijici pod zemi pousi-
je schopnost, takze schopnost je zopakovéna véetné bonusu. Na druhou stranu, bonus z Daru zufivé sily Ize pouzit pouze jednou
za kolo, takze muze byt uplatnén bud pfi prvnim pouziti schopnosti, nebo pfijejim zopakovani, ale ne pfi obojim.
Otazka:Covse je povazovdnoza.schopnost udélujiciposkozeni”?

Odpovéd: Schopnost udélujici poskozeni je schopnost, kterd skuteéné udéli pogkozeni, nikoli pouze schopnost s pokyny pro udé-
leni pogkozeni.

Pokud mate dalsi dotazy a nejasnosti, zkuste se podivat na web vydavatelstvi
www.rexhry.cz nebo www.foxinthebox.cz na aktudlniverzi pravidel a soubor otézek a odpovédi.

#=VARIANTAHRY PRO JEDNOHO HRACE -

Hra jednoho hrace se prilis nelisi od hry ve vice hracich, vyuzijete viak jen jedinou desku ostrova jako celou herni plochu. Na stra-
né desky pro dva hrace prekryjte nadbytecnymi zetony strachu viechna tizemi na jedné desce ostrova a hrajte pouze na druhé
z nich.

Kromé toho se pro hrujednoho hréce snizuje pocet poédtecnich zetonti pohromy a Zetont strachu v odpovidaijicich zasobdch na
herni desce, atona 6 zetont pohromy a 4 Zetony strachu.

Rozdilem je také to, ze muzete cilit schopnosti, které standardné cili na .jiného ducha’, sami na sebe, aviak neziskate vyhody,
které odménuiji cileni na jiného ducha nez na vas, napt. u karet Dar neménnostinebo Pozehnani Zivli. Ziskate viak obé odmény
schopnosti Propletenisil.
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TIPY A TRIKY

= TIPYPRO USNADNENIHRY -

Privykladani karet schopnosti'sina né pokladeijte prislusny pocet zetont energie. To vdm pomuize si zapamatovat, Ze za né musite zaplatit.

Po vyhodnoceni karty schopnosti ji mtizete pootodit nebo posunout nad ostatni karty na znamenitoho, Ze byla jiz vyhodnocena. Do skonéeni
kolaji viak neodhazujte, nebot muzete stale vyuzit jeji elementy!

Pokud mate vyhodnotit efekt karty strachu, ktery ovliviiuje néjakou akei kolonizatord (napt. ,Obrana 2 na viech tizemich”), umistéte tuto kartu
strachu k prislusné akci kolonizatorti najejich desce.

Pti hledani urcitého Gizemi muaze pomoci, pokud si zapamatuijete, Ze na kazdé desce ostrova jsou pravé 2 tizemi kazdého typu terénu.

Pfi vyhodnocovani akei kolonizatord si se spoluhraci ujasnéte, kdo bude co délat. Zabrdnite tim nechténému provedeni néjaké akce podruhé.
Osvédéenym postupem je, Ze kazdy hraé spravuje akee kolonizatort na své poéateéni desce ostrova. Zdaroven se tak novi hréci mohou rychle
naucit, jak akce kolonizatora funguii.

Béhem pripravy hry odlozte zbylé zetony pohromy do krabice, abyste je omylem nebrali z nespravného mista ¢i je tam nevraceli.

Pti koordinaci akcise spoluhréci se nesnazte zapamatovat si kazdy detail jejich schopnosti. Sousttedte se spise na celkové cile a podrobné o nich
diskutujte jen v pfipadé potieby.

Nékdy je odemknuti vasich vrozenych schopnosti pomoci souhry element cennéjéi nez karty, které mate v ruce. Karty mtizete hrét prevazné
kvtli elementam, které vam poskytuiji, a jejich efekty se snazit vyuzivat situacné.

Vyplatise hrat pomalé schopnosti, i kdyz si nejste jisti, kam je zacilit. Kolonizétofi prozkoumdvaiji kazdé kolo, takze pomald schopnost, kterd je
presouvd nebo nidi, se velmi pravdépodobné bude hodit.

Nektefi hraci radi vie peclivé promysleji a analyzuiji, jini hraji radsi rychleji a .pocitové”. 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.

JE HRA PRILIS TEZKA? JE HRA PRILIS SNADNA?

Pokud vés hra drti a nebavite se, zkuste:

JEJDA!

Co kdyz si ndhle uvédomite, ze
uz 4 kola pouzivate kartu schop-
nosti ha Uzemi, kterd nemohou

byt jejim cilem? Struénd odpovéd

zni: Moc to nefeste. Je zfejmé, ze
pFi prvni ¢i druhé hfe se mazete
omylem dopustit drobnych chyb.
Pravdépodobné neptiide o nic
zavaziného, pouze si hru budto
zjednodusite, nebo naopak ztizi-
te. Dulezité je se bavit, nikoliv slo-
Zité vracet Fadu akci zpét ve snaze
chybu opravit. Jednoduse si zapa-
matujte spravny postup a naddle
jej pouzivejte,
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Na konci pfipravy hry umoznit kazdé-
mu duchovi jednu bonusovou moznost
rtstu (hra bude mirné snazsi).

Na konci pFipravy vynechat prvni pri-
zkum kolonizatorti (hra bude snazsi).

Obojivyse uvedené (hrabude podstat-
nésnazsi).

Pozndmka: Dvé pravidla, kterdsetykaiji
pohromy, vém mohou hru hodné ztizit,
pokud je nehrajete spravné: 1. P¥i ple-
néni se umistuje vzdy pouze 1 zeton po-
hromy, nikoliv 1 zeton za kazdé 2 body
poskozeni. 2. Nastane-li efekt fetézeni,
umistuje se dalsi Zeton pohromy pouze
nalsousedicitizemi, nikolivna viechna.

Pokud chcete zvysit ndroénost, pridejte eskalace
Il.epochy!

Vétsina karet kolonizatortiepochy Il obsahuje symbol
i. Pokud mé dojit k praizkumu v dasledku odhaleni
karty se symbolem g, provedte nejprve tuto aki:

To znamend, ze tato tzemi budou nyni zdrojem
prazkumnika, takze akce préizkumu na téchto kar-
tach bude nebezpecnési.

Dalsim zptsobem, jak zvysit naroénost hry, je pfi-
dat protivnika nebo scénd¥ z ptivodni zakladni hry
Duchové ostrova nebo nékterého z jejich rozsire-
ni. Tyto produkty obsahuiji také dalsi duchy, karty
schopnosti, karty strachu, uddlosti a jesté vice her-
nich moznostil



VZAKLADNI' STRATEGIE=

Tato doporuéeni nemusite &ist. Mohou vam véak pomoci, pokud si v prvnich partiich nevite rady.

BO) SKOLONIZATORY

* Snaizte se odstranit kolonizétory z izemi dFiv, nez dostanou pfileZitost tam stavét. Pravé prozkoumand tzemi éasto obsahuiji
pouzejediného priizkumnika. Jeho presunutim nebo zni¢enimjesté pred dalsifazikolonizatorti tak zabrdnite vystavbé osady.

* Snaiztesekolonizatory odstranit dfiv, nez budou tizemiplenit, ¢imz predejdete umisténi zetonti pohromy a zabijeni Dahant.

e Pomalé schopnosti mtizete dobte planovat, protoze presné vite, ze pokud urcité tizemi v tomto kole kolonizatofi prozkou-
mali, budou nanémnésleduijicikolo stavét astejné izemibudou v dalsim hernim kole po stavbé plenit.

o Zamétuijte se zejména na tizemi, kde budou kolonizatofi plenit nebo stavét, nebof tam hrozibezprostiedninebezped.

KAM UMISTIT SVOU PRITOMNOST/SVATYNI

* Snaztesebytconejblize kolonizatortim, diky tomu budete moci pouzit viechny své karty schopnosti.

* Vyhnéte se izemim, kterd budou kolonizatofi plenit. Umisténi zetonu pohromy zniéil vasi pritomnost.

* Snazte se rozifit po ostrové tak, abyste mohli tcinné spolupracovat s ostatnimi hréci. Tri schopnosti udélujici 1 poskozeni
mohou zniéit mésto.

» Mnohosilnych schopnosticiefekta karet strachu vyzaduje svatyni, snazte seji proto ziskat pobliz kolonizatoru.

KAM S DAHANY

» Na tzemi's pouze malym poctem kolonizatorti. Mnoho schopnosti zahdni kolonizatory z tizemi, na kterych se nachdzeji
Dahanové, nebo podnécuje Dahany k ttoku. Pokud bude navic takové tizemiplenéno, Dahanové vrétiuder.

* Natzemi, které branite. Pokud mate dostatek obrany na ochranu Dahanti, mohou zautodit zpét beze ztrat.

» Mimo tzemi s velkym poétem kolonizatord. Pi plenéni by mohli vsichni tito Dahanové padnout, zachrante je proto pre-
sunemnabezpecnd tizemi.

RUZNE

« Diky pravidlu fetézeni se nékdy mtize pohroma rozsitit nekontrolovatelné rychle. Pokuste se Zetony pohromy z Gizemi od-
stranit dFive, neZ je na stejné tizemipfidan druhy.
 Pokudnenachdzite vhodné cile pro svoje schopnosti, mtize to mit dva davody:
e Jste na cesté k vitézstvil Pokud se vém podatilo zatlacit kolonizatory do kouta, nepolevuijte a soustfedte se na splnéni
vitézné podminky!
* Vaie Zetony pFitomnosti/svatyné nejsou dostateéné blizko tizemim, kde chcete vyuzit své schopnosti. Snazte se proto
dostatdo centradént.
 Pokud trpite neustalym nedostatkem energie, zkuste umistit na ostrov vice Zetond pfitomnosti ze stupnice .energie/
kolo’, hratménékaret schopnosti, vybirat silevnéjsikarty nebo obéas zvolit moznost riistu nabizejici zisk energie.

VICE DUCHU OSTROVA

Ob:zory duchii ostrovajsou kompatibilni se zakladni hrou Duchové ostrova a jejimi rozsitenimi. P¥i hrani s vice roziitenimilze
obsah hry Obzory duchtiostrovaodlisit pomoci symbolugf.
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OSTROV

Ostrov je stary, mnohem staréi nez jeho liditi obyvatelé. A prestoze ti,
ktefi stali u jeho zrodu, na ostrové stdle prebyvaiji, z jejich vypravéni
v podstaté neni mozné historii ostrova sestavit. | pfibéhy vypravéné
témi nejdtvéryhodnéjsimi duchy se navzdjem rozchdzeji, jsou plné
protikladti a dopdtrat se pravdy je tak zhola nemozné.

DUCHOVE

Na ostrové piebyva nepreberné a rozmanité mnozstvi duchti - zhmot-
nélé zavany vétru & podivné stiny na hladiné vody, slune¢ni paprsky
pronikajicii do nejhlubsich houstin. Vétiina duchu se do boje proti kolo-
nizdtoram nezapojuje. Ti mali jsou pFilié slabi. Ti velci zase moc pomali
nebo taksilni, Ze by mohli znicit ostrov samotny.

DAHANOVE

Dahanové byli prvnimilidmi na ostrové - osidlili jej pred nékolika stale-
timi. Existence duchti jsou si od poéatku védomi, presto byli zaskoceni
mnozstvim, silou i projevy téchto pFirodnich sil na ostrové. Zpocatku
byly vztahy mezi Dahany a duchy napjaté, ale za néjaky ¢as a po bez-
poctu Utrap se naudili zit spolu jako sousedé a vétiinou i spojenci. Da-
hanové jiz nepovazuiji duchy za bohy a duchové maji pro Dahany lepsi
pochopeni.



KOLONIZATORI

Kolonizatofi objevili ostrov teprve v minulé dekadé. Prvotni kon-
takt s domorodymi Dahany probéhl veelku poklidné. Dahanové
v nich vidéli své vlastni odvazné cestovatele a nabidli jim pohos-
tinnost. Kolonizatofi naopak vidéli irodny, sotva obydleny ostrov
amocnosti, které je vyslaly, uz osnuji plany na jeho podmanéni.

Prvnikolonidlnilodé dorazily o pétlet pozdéji a privezly na ostrov
nejen osadniky, ale také rtizné druhy cizich nemoci, které Daha-
ny zacaly decimovat ve velkém. Pomoc duchti mnoho Dahan
zachrdnila.V obdobi, kdy nase hra za¢ing, Dahanové teprve zjis-
fuiji, e neslo o pomstu rozhnévanych duch, teprve se vzpama-
tovavaiji a oplakdavajimrtvé. Saminevédi, na &istranu se priklonit:
nékteri vidi v kolonizatorech zlo, které je treba zahnat, jinije stéle
vnimaji jako své nové sousedy a obdivuiji pFitom jejich Zivotni styl,
ndstroje i viru.

Délka zivota nékterych vétsich duchu prekracuje nékolikana-
sobné dobu lidského Zivota. Kdyz pFipluli novi kolonizatori, vidéli
v nich tito duchové pouze dalsi lidské bytosti, které se jim budou
mihat pred oc¢ima. Jejich optimistickou vyhlidkou byla predsta-
va, ze dahaniti $amani budou hrat roli prostrednikt a zabrani
daléikonfrontaci.

Novi kolonisté viak neméli zdjem naslouchat. Kazdym rokem
priplouvalo stdle vice lodi. Osady se rychle rozrtistaly. Zni¢ehonic
bylo na ostrové novych usedlikti takika tolik jako Dahanti. Zaéali
bezohledné pretvaret raz krajiny, a jak duchy, tak i Dahany sa-
motné likvidovat.

TEMITODUCHY JSTE VY.
DOKAZETEZACHRANIT SVUJ OSTROV?
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PREHLEDY

REJSTRIK POJMU

Akce kolonizatori: Jedna ze t¥i (pro vas) $patnych véci, které koloniza-
tofi délaiji: plenéni, stavba a priizkum.

Azdo:,Azdo3"znamend .0, 1,2, nebo 3" (Ize zvolitinulu).
Cil:Uzeminebo duch ovlivnény efektemsschopnosti.

Dahan: Pavodni obyvatelé¢ ostrova, zndzornéni zetonem. Maji 2 body
odolnostiazptisobuji2 poskozeni.

Deska ostrova: Jedna z éésti ostrova s osmi tizemimi (dvéma kazdého
typu).

Deska:Viz Deska ostrova.

Dosah: Maximdlni vzddlenost cilového Gizemi, na néz chcete pouzit
schopnost/efekt. Poéitd se od vaseho zetonu pritomnosti, pokud neni fe-
cenojinak.

Efekt:Instrukce nakarté nebojiné hernikomponenté.

Efekt karty strachu: Efekt zpusobeny vyhodnocenim karty strachu.
Efekt souhry elementi: Dodateény efekt schopnosti, ktery Ize spustit,
ma-lihraé¢vdaném kole hry kdispoziciuréené elementy.

Element: Vztah schopnosti k urcéitému pfirodnimu aspektu. Hrdéi je
ziskavaiji hranim karet schopnosti, Umoznuje vyuzivat efekty souhry ele-
mentu,

Energie:Platisejizahranikaret schopnosti. Prendsise do dalsiho kola.
Hranych karet: Maximdlni pocet karet schopnosti, jez je duch schopen
vdanémbkole zahréat. Zavisinanejvyssim odkrytém &isle na prisluiné stup-
nici pfitomnostina paneluducha.

Karta schopnosti:Schopnost ducha na karté - mtize byt silng, bézna i
jedine¢na.

Karta strachu: Karta ziskand vyvoldnim dostateéného mnozstvi stra-
chu.Mezikarty strachu se nepocitajirozdélovniky trovné vydéseni.
Karty kolonizatori: Karty, jez urcuji, nakterych tizemich budou koloni-
zétofi provadét své akee. Jsou rozdéleny na 3 epochy (oznadené Fimskymi
Cislicemi).

Kolonizator: Prtizkumnik, osadanebomésto.

Mésto: Typ kolonizatora. Md 3 body odolnosti a zptisobuije 3 poskozeni.
Zni¢eniméstavyvolava 2 zetony strachu.
Nahrazeni:Zaménahernikomponenty zajinou.
Obnovenikaret:Navraceniviechkaretschopnostiz osobniho odhazo-
vacihobali¢cku zpétdoruky.

Obrana: Ochrana tizemi pred plenénim kolonizatory. Poskozeni tizemi
aDahanuje snizeno ohodnotu obrany tizemi.

Ocedn: Oblast, zniz kolonizatofi priplouvajinaostrov. Ocednuréuje, kte-
r&tzeminadesce ostrovajsou pobrezni. Ocedny se nepoditajijako tizemi,
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Odolnost: Oznacuje mnozstvi poskozeni, které je potieba ke zniceni ko-
lonizatoraciDahana.

Odstranéni: Odstranéni komponenty z herniho planu ajeji vraceni do
spolecné zasoby. Pozor - narozdil od zni¢eninevyvoldava odstranéni zad-
ny strach.

Opakovani: Opétovné spusténi efektu schopnosti. Neduplikuje ele-
menty. Efekt opakované schopnostinemtize zptsobit dalsi opakovani.
Osada: Typkolonizatora. Mé 2 body odolnostia zptisobuje 2 poskozeni.
Zniéeniosady vyvolavalstrach.

Ostrov:Herniplocha, slozend zjedné ¢ivice desek ostrova.

Plenéni: Jednaz akcikolonizatord. Pritomnikolonizétofinejprve zptso-
biposkozeniDahantim atizemi, preziviiDahanové poté vratitder.
Pobfeznitzemi: Uzeml’pFis’rupnéz more, sousedici's predtisténym oce-
dnemaneoddélené od néjitesem.
Pohroma:Zetonznazormuijicifyzické ¢ duchovniposkozenidaného tizemi.
Poskozeni: Zasahy udélené kolonizétoraim, tizemi nebo Dahantim. Po-
kud karta nespecifikuje cil poskozeni, jedndse vzdy o poskozenikolonizato-
r. Dahanové a kolonizétofi jsou zniceni, pokud utrpi poskozeni v hodnoté
jejich odolnosti. Utrpi-li tizemi 2 ¢i vice poskozeni, pFidejte na néj zeton po-
hromy.

Prazkum: Akce kolonizatort, pfidd nadesku ostrova prazkumniky.
Prizkumnik: Typ kolonizatora. Md1bod odolnosti a zptisobuje 1 posko-
zeni,

Pfesun: Oznacuje viechny pohyby hernich komponent po desce ostro-
va (napt. pFivoldnim, zahndnim, aleijinak).

Pridejte: Umistit néco naherniplan ze spolecné zasoby.

Pfivolani: Presunutina dzemizjednoho ivice s nim sousedicich dizemi.
Pfitomnost: Zetonvbarvé hraée zndzoriuijici, kde prebyvéjeho duch.
Pavod: Uzemi, z ného# je vyvolavéana schopnost - obsahuje pitomnost
nebo svatyni pottebnou pro zacilenidané schopnosti.

Rozvoj schopnosti: Predepsand posloupnost zisku karet schopnosti
namisto bézného pravidla o vybéru jedné karty ze ¢ty¥ karet dobranych
zbali¢ku. Toto pravidlo doporuc¢ujeme pouzivatjen privyukové hie.
Ruist: Prvnikrok ve fazi duchti. Umoziuje ziskdvat energii, umistovat ze-
tony p¥itomnosti, ziskévat karty schopnostia obnovovat pouzité karty.
Retézeni: Pridani zetonu pohromy na tizemi, které jiz nejméné 1 obsa-
huje - ndsledné je nutné pridat daléi zeton pohromy na sousedici izemi.
Schopnost:Vrozendinakarté.

Souhraelement: Viz Efekt souhry elementu.

Stavba: Akce kolonizéatort, pfiddnadesku ostroval osadunebo mésto.
Strach: Zpusob, jak podlomit viili kolonizatort. Predstavovdn zetony,
za néz duchové ziskavaiji karty strachu.

Svatyné:Uzemi, nanémzmaduch 2 nebovice zetond pitomnosti.



Terén: Dzungle, hory, mokiad a poust. Na kazdém tzemise
nachdziprévéjedendruhterénu.

Trvaly element: Element vyobrazeny na stupnici pfitomnos-
ti na panelu ducha. Pokud je jeho pole odkryté, hra¢ ma trvale
dany elementkdispozici.

Typ tzemi: Upfesnénitizemi, nanémz bude provedena akce
Ciefekt. Mazebytspecifikovankonkrétniterén, izemipobrezni
&ivnitrozemské nebo tizeminaplhuijicingjakoujinoupodminku
- naptiklad (ne)obsahuiici zeton pohromy, kolonizatory ¢i Da-
hany. .

Uroven vydéseni:Cislood1do 3, predstavujicimiruvydéseni
kolonizatortia nastavujicisouc¢asnou podminku vitézstvi.
Uzemi: Ohranicend oblast nadesce ostrova (mimo ocedn), Utr-
pi-litizemi 2 ¢ivice poskozenti, pFidejte nanéjzeton pohromy.
Uzemi s (pohromou, Dahanem, kolonizéatory): Uzemi,
nanémzse nachdzialesponkomponentauvedenéhodruhu.
Vase tzemi: Uzemi, nanémz mavas duch piitomnost.
Vnitrozemské tzemi:Uzemi, jeznesousedisocednem, nebo
jeodnéjoddéleno itesem.

Vrozena schopnost: Schopnost uvedend na panelu vaseho
ducha.

Vyhnani: Efekt spocivajiciv presunutikomponenty z cilového
Uzeminajednodivice s nim sousedicich izemi. Opak pFivolani.
Vice nez:.Je-livice Anez B" muze platitina izemich, na nichz
neni 2&ddné B. (Naptiklad podminka .Je-li vice Dahanti nez
mést” platina tizemichbezmést, nanichzjealesporn1 Dahan))
Zapomenuti schopnosti: Trvald zirdta karty schopnosti
zruky, odhazovacihobali¢kunebo ze hry. Kartaje odhozenana
odhazovacibali¢ek danych schopnostinebo, jde-li o jedineénou
schopnostducha, odstranénaze hry.

Zisk karty schopnosti: Dobrani4 karetssilnychnebobéznych
schopnosti, zvolenijedné z nich a odhozeni 3 zbyvajicich. Pokud
ziskdate novou kartusilné schopnosti, musite jednukartujakékoliv
schopnostizapomenout (ztratit).

Zni¢eni: Pred¢asny konec. Zni¢end komponentase vraciz her-
nihopldnudozasoby. Kazddaznicendosadavyvolalstrach, kaz-
dézni¢enéméstovyvold2strachy.
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