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100 minut | 1-4 graczy

SPIRIT ISLAND
Przygotowanie:
- mozesz wybra¢ przeciwnika w tym jego poziom i/lub scenariusz i uwzgledni¢ dodatkowe przygotowanie
- W pierwszej rozgrywce zrezygnuj z przeciwnikéw (najtatwiejszy: Krélestwo Brandenburgii i Prus) i scenariuszy
- potacz tyle kafelkdw wyspy, ilu jest graczy, tworzac ksztatt z instrukcji
- na kazdym kafelku jest ocean oraz 8 obszaréw (po 2x: dzungla (D), piaski (P), gory (G), mokradta (M))
- w wariancie standardowym kolorowa strong do géry, w wariancie trudnym topograficzng strong do gory
- umie$¢ w kazdym z obszarow tyle figurek miast, osad, odkrywcéw (najezdzcy), wiosek Dahan i znacznikéw zarazy
ile jest tam symboli tych typow (numery wskazuja numer krainy i nie majg znaczenia)
- na planszy najezdzcéw potoz zetony strachu w obszarze Pula Strachu (ciemne tto) w liczbie 4x graczy
- potasuj karty strachu, dobierz 9 i rozdziel co 3 separatorami ,Poziom Terroru II” i ,Ill”, umie$¢ jako Talie Strachu
- potasuj poziomami karty najezdzcéw, utéz odkryte w stosie Eksploracja: od gory 3 karty (I poziomu), 4 (1) i 5 (1I)
- na wskazanym typie obszaru przeprowadz Eksploracje (faza 3e) i przeniesc karte na pole Budowa
- wylosuj 1 z 2 kart zarazy, pot6z strong ,Witalna Wyspa” i umies$¢ na niej wskazang liczbe znacznikéw zarazy
- w pierwszej rozgrywce zrezygnuj z kart zarazy umies¢ wymagane znaczniki zarazy na polu Zaraza
- potasuj osobno talie¢ Pomniejszych Mocy i talie Wiekszych Mocy i utéz zakryte
- w pierwszej rozgrywce uzywaj kart mocy niepotasowanych, w kolejnosci wedtug kart Postepu Mocy duchéw
- kazdy z graczy:
- bierze 13 zetonéw obecnosci i 3 znaczniki jednorazowych zdolnosci w wybranym kolorze
- wybiera planszetke swojego Ducha, wedtug niej umieszcza w obszarach na kafelku wyspy najblizej siebie
zetony obecnosci, pozostate zetony obecnosci umieszcza na przerywanych polach planszetki w sekcji Obecnosé
- w pierwszej rozgrywce wybierz tatwego Ducha (np. Btyskawica z Serca Burzy, Kolosalna Sita Ziemi,
Skapana Storncem Rzeka i Ciert Migoczacy Niczym Ptomien)
- dobiera do reki 4 karty Unikalnych Mocy tego Ducha

Dazymy do tego, zeby:

- wspotpracowaé, podczas wykonywania akcji = omawiac ze soba stosowang strategie

- odpowiednio przesuwac wioski, jezeli miatyby zosta¢ zniszczone i niszczy¢ najezdzcow zanim zdaza budowac
- zapobiegac¢ namnazaniu sie zarazy (nie wolno jej zlekcewazyc) i niszczy¢ budynki

Kazda runda sktada sie z 5 faz (gracze wykonuja akcje rownoczesnie w kazdej fazie):
1) Faza Duchéw (kolejno 3 etapy):
a) Rozwéj = wybierz sekcje rozwoju na planszetce i wykonaj w dowolnej kolejnosci podane akcje, np.:
- dobierz ponownie na reke wszystkie swoje odrzucone Karty Mocy
- dobierz nowa Karte Mocy (wybierz 1 z 4 gérnych; dobierajac Wigksza Moc odrzu¢ na state z gry jedna z
posiadanych kart, mozesz wybraé réwniez ze stosu kart odrzuconych)
- dobierz dodatkowe Zetony energii
- przeniesc zetony obecnosci z toru Obecnosci (pierwszy wolny zeton od lewej) do obszaréw w podanej
odlegtosci od obszaru w ktorym jest juz jakis Twoj zeton obecnosci
- zamiast dodania nowej obecnos$ci zawsze mozna przenie$é swoja obecno$é z innego obszaru
b) Uzupetnienie Energii:
- dobierz zetony energii w najwiekszej odstonietej liczbie na Torze Obecnosci Energii (gérny tor)
c) Zagranie Kart Mocy:
- wybierz Karty Mocy z reki maksymalnie w najwiekszej odstonietej liczbie na Torze Obecnosci
Zagrywanych Kart (dolny tor), ktére chcesz uzy¢ w tej rundzie (zostang odrzucone)
- optac wszystkie karty posiadanymi zetonami energii (koszt w gérnym lewym rogu)
- otrzymaj na te ture Zrédta mocy z tych kart (wzdtuz lewej krawedzi, 1 Zrédto mozna uzy¢ do wielu akcji)
2) Faza Pospiesznych Mocy:
- mozesz rozpatrzy¢ efekty kolejnych zagranych kart Pos$piesznych Mocy (oznaczonych ptakiem)
- do zagrania opcjonalnej zdolnosci warunkowej musisz posiada¢ wskazane Zrédta mocy
- nalezy wybrac cel (np. obszar), ktérego ma dotyczy¢ efekt (karty moga mie¢ wymuszony rodzaj obszaru)
- efekty moga dziata¢ w odlegtosci wskazanej parametrem zasieg od tego obszaru (O = ten obszar)
- polecenia:
- zgromadz: przenie$ wskazane elementy wytacznie z sasiednich obszaréw do wybranego obszaru
- wypchnij: przenie$ wskazane elementy z wybranego obszaru wytacznie do sasiednich obszarow
- zniszcz: usun wskazane elementy na wybranym obszarze i wygeneruj strach
- usun: usun wskazane elementy na wybranym obszarze (nie generuj strachu)
- powtorz: jednokrotnie wykonaj ponownie efekt bez dodatkowego kosztu (mozesz zmienié cel)
- obrona: zwieksza mozliwos¢ przyjecia ataku w obszarze o podang wartosé
- pamietaj o mocach wrodzonych, umieszczonych na planszetce Ducha (wymagaja zrédet mocy, a nie energii)
- uzyj zetonu jednorazowej zdolnosci, aby oznaczyc¢ na cata runde obszar wskazany karta (np. obrona)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

3) Faza Najezdzcow (kolejno 5 etapdw):
a) Rozpatrzenie zarazenia:
- jezeli karta zarazy ma widoczng strone ,Zarazona Wyspa” postepuj zgodnie z jej instrukcjami
b) Rozpatrzenie strachu:
-jezeli sg karty w stosie Zdobytych Kart Strachu rozpatrz je w kolejnosci doktadania (wedtug aktualnego
poziomu terroru), nastepnie odrzu¢ je na stos Odrzuconych Kart Strachu
c) Dewastacja (rodzaj obszaru wskazany przez karte dewastacji):
- zsumuj atak (+1 za kazdego odkrywce, +2 za osade, +3 za miasto, -N za obrone)
- za atak >=2 dodaj =1 zaraze w tym obszarze, jezeli juz jest, dodaj tez 1 zaraze w 1 sasiedniej krainie
- za dodanie zarazy usun z gry po 1 znaczniku obecnosci kazdego koloru Ducha, jezeli jest
- za kazde 2 obrazenia usun dodatkowo 1 wioske Dahan, jezeli jest (przy 1 obrazeniu obroé wioske)
- kazda wioska Dahan ktéra przetrwa, zadaje 2 obrazenia kontrataku najezdzcom (cel wybieraja gracze)
d) Budowa (rodzaj obszaru wskazany przez karte budowy):
- jezeli na obszarze jest min. 1. odkrywca lub osada lub miasto:
- dodaj 1 miasto, jezeli osad jest wiecej niz miast, 1 osade w pozostatych przypadkach
e) Eksploracja (rodzaj obszaru wskazany przez karte eksploracji):
- przy grze z przeciwnikiem, gdy na karcie pojawi sie symbol flagi, rozpatrz najpierw eskalacje przeciwnika
- gdy we wskazanym lub sasiednim do wskazanego obszarze jest >=1 miasto/osada/ocean
- dodaj do wskazanego obszaru =1 nowego odkrywce
- przesun 1) karte dewastacji do odrzuconych najezdzcow, 2) budowy do dewastaciji, 3) eksploracji do budowy
4) Faza Powolnych Mocy:
- mozesz rozpatrzy¢ efekty kolejnych zagranych kart Powolnych Mocy (oznaczonych zétwiem)
- zasady sa analogiczne jak w przypadku Fazy Pospiesznych Mocy
5) Przemijanie:
- odrzu¢ wszystkie zagrane Karty Mocy na stos kart odrzuconych
- wszystkie wioski, miasta, osady, ktére nie zostaty zniszczone ustaw w pozycji pionowej (maja petne zdrowie)
- zabierz wszystkie znaczniki jednorazowych zdolnosci
- pozostaw sobie posiadane zetony energii

Koniec gry:
- wygrana gdy (wystarczy jedno):
- na mapie nie bedzie elementéw wskazanych przez aktualny poziom Terroru (odkrywcow, osad, miast)
- zostanie odkryta ostatnia karta strachu
- przegrana gdy (wystarczy jedno):
- skoniczy sie stos kart najezdzcéw
- skoricza sie dostepne zetony zarazy na polu Zarazy
- zostanie usuniety z mapy ostatni zeton obecnosci jakiegokolwiek ducha

Punktacja:

Pamietaj:
- jest 8 Zzrodet mocy: stonce, ksiezyc, ogien, powietrze, woda, ziemia, rosliny, zwierzeta
- nie ma limitu kart na reku, ani zetonéw energii, ani figurek najezdzcow (zastap np. zetonami energii)
- przy braku porozumienia decyduje kolejno: gracz uzywajacy mocy, gracz na ktérego czesci startowej wyspy
wywotany zostanie efekt, wtasciciel gry
- odkrywca ma 1 punkt Witalnosci oraz tyle samo Ataku, osada 2 punkty, wioska 2 punkty, miasto 3 punkty
- Miejsce Kultu Ducha jest wowczas, gdy na obszarze sg co najmniej 2 Zzetony obecnosci tego ducha
- niektdre pola na torach Obecnosci maja bonusy (np. state Zrédto mocy, odzyskanie jednej odrzuconej karty mocy)
- krainy s3 sasiednie rowniez wtedy, gdy stykaja sie wierzchotkiem
- krainy przy oceanie nazywane sa Nadbrzeznymi, potozone dalej w gtebi nazywane sa Wewnetrznymi
- Strach:
- przenie$ zetonu strachu z Puli Strachu do Wygenerowanego Strachu:
- za uzycie Karty Mocy z symbolem Zzetonu strachu
- za zniszczenie osady (+1 zeton) lub miasta (+2 zetony)
- gdy wszystkie zetony znajda sie w Wygenerowanym Strachu:
- zdobadz wierzchnia karte z Talii Strachu i przenie$ wszystkie zetony z powrotem do Puli Strachu
- jezeli zostat zdobyty poziom Terroru, umies¢ go od razu jako aktualny po prawej stronie
- usuniecie z mapy zetonu zarazy powoduje jego powrét na pole Zaraza,
- usuniecie z mapy zetonu obecnosci powoduje jego odrzucenie z gry



