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Danno, dawno temu, do odlegtych krain pragbyl odkryuicy, Znaledi bujne i dziewicze
ziettie, na ktGrych zbudowali Kaleng, swoj pierwszq osade. Jednak wkrtce prackonalisie,
dlaczego te ziewie byty niezamieszkane. Widwa, duchy starozytne cywilizacj
ktdre nie mogty prejsc 2 tego Swiata do nastepreo, nawiedzaty to dzikie krdlestwo.

W odponiiedzi, ieszkaricy Kaleny zamkneli sie w wiescie glzie Widma rzadko sie
poj,av)ia{y. Pe teraz czas) s4 ciezkie, & miasto pofrzebu&c nowych zasobGw, aby praetrw
Niektarzy wreszkaricy Kaleny, zwani Widzacyni, so w stanie komurikoac sie 2 Widmami
i pomagac im dofrzec do innego Suiata.

Jestes jednym 2 Widzgcych, a twoim zadatiem jest wolrienie Widm z taicuchw,
ktdre wigza je 2 tym Suiatem, aby Kalena mo%h sig rozwjaC i prosperowac.
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Komponenty

25 Widm 4 Widzacych
Lnaczniki

12 Wiatrakow 12 Tartakow
12 Kopalni 12 Norii

1 Kos¢ 1 Kos¢

Terenu Nagrody
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L fll Celem gracza jest zostanie Widzacym z najwieksza liczba
St 5 punktéw Dzielnosci ¥y na konicu gry.
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Rozgrywka odbywa sie w czasie trzech Pér Roku, podzielonych
na trzy rundy. Podczas rundy, kazdy gracz rozgrywa swoja
jedna ture. Podczas swojej tury kazdy gracz, uzywajac swoich
dostepnych zetondw Akcji, moze porusza¢ sie po kaflach,
zbierajac zasoby, budujac budynki i/lub przeganiajagc Widma.

i;é'--_ g Po powrocie na obszar Kaleny, gracze moga sprzedawac towary
'r*' - wzamian za Pecunie, uczy¢ sie nowych umiejetnosci i trenowac,
P aby zwiekszy¢ liczbe dostepnych zetonoéw Akcji.
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Jok korzystac z instrukc&i

W pierwszej czesci instrukeji znajdziesz liste komponentow
i odpowiadajace im zasady. W rozdziale "Podstawowe Pojecia"
poznasz wszystkie przydatne reguly, ktére pozwola ci unikngé
nieporozumien. Nastepnie w rozdziale "Przebieg Rozgrywki"
wyjasnimy w jaki sposéb gra¢ w gre oraz kolejno$¢ kazdego
kroku. Kiedy zasady beda juz jasne, objasnimy jak wykonywac
akcje 1 uzywa¢ komponentéw twojego bohatera. Na koncu
dowiesz si¢ jak podliczy¢ Punkty Dzielnosci i wylonic zwyciezce
gry-

y
Ltota Zasada

Ilekro¢ tekst na komponencie gry jest sprzeczny z zasadami
zawartymi w instrukcji, komponent ma pierwszenstwo.
Zastgpiona w ten sposob regula, ma zastosowanie do

~

konkretnej sytuacji.
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Podziat Komponcnféw

Planszalbry® 7 CERUNRIBINGT T

Plansza gry zawiera rozne elementy i informacje o grze.
(™) Tor Dzielnosci: miejsce, w ktérym umieszczany jest twoj
Zeton Dzielnoéci na poczatku gry. Przemieszczajac sie po Torze,
zeton wskazuje kolejnos¢ tur graczy w rundzie oraz ostatecznie
Zwyciezce gry.

Targowisko: miejsce na Karte Targowiska.
© Nagrody: miejsce na Karte Nagrdd.
() Widma: miejsce na Karte lub Karty Widma.

(® Karty Umiejetnosci: kazde z tych miejsc przeznaczone jest
na Karty Umiejetnosci roéznych rodzajow.

(® Kostki Gracza: miejsca te s3 przeznaczone na kostki graczy
albo kostki toru i s3 powigzane z Kartg Umiejetnosci.

(©) Tor Pér Roku: tor okresla postep gry.

() Tor Rund: miejsce, w ktérym umieszczasz kostke tury,
by $ledzi¢ poszczegdlne rundy gry.

Plarszetks Graca

Planszetka Gracza zawiera Tory Akcji gracza oraz jego Zapasy.
Tory:

(M) Podréi: tor, na ktérym gracz zarzadza Zetonami Podrézy.
Perswazja: tor, na ktorym gracz zarzadza Zetonami Perswazji.
(© Zbiory: tor, na ktérym gracz zarzadza Zetonami Zbiorow.
() Budowle: tor, na ktérym gracz zarzadza Zetonami Budowy.
(© Zapasy: miejsce, w ktérym gracz gromadzi wszystkie
pozyskane Towary @ (Towarami s3: Zywno$¢ &, Woda (¢),
Drewno (¥ i Mineraly @). Zetony Pecunii pozyskane
przez gracza s3 umieszczane obok tego miejsca, ale poza
jego Planszetka.

(f) Koszt Treningu: koszt jaki trzeba optaci¢, by uzyska¢
kolejny Zeton Akcji.

(©) Punkty Dzielnoci: Dzielno$¢ ¥y otrzymywana przez
gracza, gdy zdobedzie ostatni Zeton Akcji na Torze Akji.
Zadania: miejsce, w ktérym umieszcza si¢ wybrane Karty
Zadan.
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Mapa, Kafle i Teren

Kafle podzielone sa na dwa rodzaje: Kafle Regionow oraz
Kafel Kaleny. Kazdy Kafel podzielony jest na 7 pdl Terendw,
a kazdy rodzaj Terenu zamkniety jest w formie heksa i ma swoje
wyjatkowe reguty. Rodzaje Terenéw to: ROwniny, Las, Gora,
Jezioro, Wzgorze Miejskie oraz Dzielnice.

WZGORZE MIEJSKIE &
Kiedy two6j Widzacy znajduje si¢ na tym
Terenie, mozesz wykona¢ Akcje Sprzedazy «2.

WEJSCIE NATEREN: @)
NIE MOZESZ W ZADEN SPOSGB BUDOWAC ANI ZBIERAC
NATYM TERENTE.

DZIELNICA @

Kiedy two6j Widzacy znajduje sie¢ na tym
Terenie, mozesz wykona¢ Akcje Nauki oraz
Treningu.

Zbiory: 1 Woda (¢). Mozesz zebra¢ Wode (¢)
z tego Terenu, tylko jezeli sasiaduje on z Jeziorem.
WEJSCIE NATEREN: @)

NLE MOZESZ W ZADEN SPOSOB BUDOWAC NA TYM TERENTE.

ROWNINY

Zbiory: 1 Zywnos¢ & albo 1 Woda (6.
Mozesz zebra¢ Wode () z tego Terenu, tylko
jezeli sasiaduje on z Jeziorem.

Budowa: Wiatrak 52 albo Noria ¢2. Mozesz
budowa¢ Norie ¢ na tym Terenie, tylko jezeli
sasiaduje on z Jeziorem.

WEJSCIE NA TEREN: @)

LAs @

Zbiory: 1 Drewno (& albo 1 Woda (¥).
Mozesz zebra¢ Wode () z tego Terenu, tylko
jezeli sasiaduje on z Jeziorem.

Budowa: Tartak = albo Noria ¢@. Mozesz
budowa¢ Norie 3 na tym Terenie, tylko jezeli
sasiaduje on z Jeziorem.

WETSCIE NATEREN: @ @)

GORY @

Zbiory: 1 Mineral @) albol Woda (¢). Mozesz
zebra¢ Wode (@) z tego Terenu, tylko jezeli
sasiaduje on z Jeziorem.

Budowa: Kopalnia ¢ albo Noria ¢2. Mozesz
budowa¢ Norie 3 na tym Terenie, tylko jezeli
sasiaduje on z Jeziorem.

WEJSCIE NATEREN: @ @) @

JEZIORO &

Zbiory: mozesz zebra¢ 1 Wode (&) z tego
Terenu, tylko jezeli twoj Widzacy znajduje sie
na sgsiednim Terenie.

W ZADNYM PRZYPADKU NIE MOZESZ WEJSC NA TEN TEREN.
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naczniki Widzacych

Znaczniki bohateréw
przedstawiaja graczy

i wskazujg ich pozycje
na Mapie.

W grze wystepuja cztery rodzaje Budynkéw £, kazdy
przedstawiony przez swdj unikalny znacznik: Wiatrak 32,
Tartak ®, Kopalnia # oraz Noria ¢2. Zeby oznaczyé
wlasciciela budynku, nalezy umiesci¢, w przeznaczonym na to
miejscu na goérze budynku, kostke w kolorze gracza, ktéry ten
budynek wybudowat.

WIATRAK $2

Wiatrak to budynek powiazany z produkcja
Zywnosci &. Mozesz budowaé go tylko na
Terenie Réwnin .

KOSZT W ZETONACH BUDOWY: @)

KOSZT W TOWARACH: @ &)

DZLELNOSC UZYSKTWANA PO WYBUDOWANTU): 1y

DOCHOD: g ®

A\
N

TARTAK =

Tartak to budynek powiagzany z produkeja
Drewna (. Mozesz budowaé go tylko na
Terenie Lasu 9.

KOSZT W ZETONACH BUDOWY: @)

KOSZT W TOWARACH: 0 @

DZIELNOSC UZYSKTWANA PO WYBUDOWANTU: 2y

DOCHOD: . @

KOPALNIA /&

Kopalnia to budynek powigzany z wydobyciem
Mineraléw @). Mozesz budowa¢ go tylko na
Terenie Gory @.

KOSZT W ZETONACH BUDOWY:

KOSZT W TOWARACH: @) &

DZLELNOSC UZYSKTWANA PO WYBUDOWANTU: 3y

DOCHOD: D

NORIA 2

Noria to budynek powigzany z produkcja
Wody (6). Jezeli twoj Widzacy znajduje si¢ na
Terenie ROwnin, Lasu albo Gory sasiadujacej
z Jeziorem @, mozesz wybudowaé na tym
Terenie Norie.

KOSZT W ZETONACH BUDOWY:

KOSZT W TOWARACH: @

DZLELNOSC UZYSKTWANA PO WYBUDOWANTV): vy

DOCHOD: £2: @)

=2y
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Letony M

Gracze uzywaja Zetonéw Akgji, by optacié
koszt ~ Akcji  Podstawowych  swojego
Widzgcego. Zetony te majg dwie strony:
aktywna ® (kolorowa) oraz wyczerpana
‘ (szarg). Podczas rozgrywki, gracze beda mieli mozliwos¢
pozyskania nowych Zetonéw Akcji, by méc wykonywaé lepsze
Akcje oraz wieksza ich liczbe.

@ BUDOWA &

@ ZBIORY &

PODROZ &

Kos’rku Gracza

Kostki, pasujace do koloru graczy, uzywane
sa przez kazdego z graczy, by oznaczyé

'A )
_## wlasno$¢  budynku  oraz  wyuczone
a = Umiejetnosci.

Kostki Toru

* Kostki uzywane sa, by $ledzi¢ przebieg rund oraz Pér

-
-~

Roku. W rozgrywkach z 2 lub 3 graczami uzywa sie
ich, by wykluczy¢ z gry cze$¢ slotéw uzywanych do
oznaczenia wyuczonych Umiejetnosci.

Zeton ten jest uzywany, by $ledzi¢
obecny poziom Drzielnosci ¥ jego
wladciciela na Torze Dzielnosci.
Startowg strong Zetonu Dzielnosci
jest ta, ktora przedstawia sama
podoblznq Widzacego. Drugiej strony uzywa si¢ gdy gracz
osiggnie 30 Yiy. W tym wypadku, gracz obraca Zeton Dzielnosci
na strong z liczba +30.

Towy, oo™ - SR

Towary @ reprezentuja Zasoby, ktére sg kluczowe dla
Widzacych i rozwoju Kaleny. Sg cztery rodzaje Towardow:
Zywno$¢ &, Woda (¢), Drewno (& oraz Mineraly @). Symbol
@ reprezentuje dowolny z tych Towardw, zawsze wybierany
przez gracza, ktéry go otrzymuje.

Kazdy Towar @ jest reprezentowany przez odpowiedni zeton,
ktoéry umieszczany jest zawsze w Zapasach gracza. Gracz moze
posiada¢ w Zapasach maksymalnie 3 Towary jednego rodzaju
chyba, ze jakis efekt pozwoli mu zwigkszy¢ te wartos¢.
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Pecunia

Pecunia jest walutg Kaleny. Posiadana przez graczy, uwazana jest
zawsze za cze$¢ Zapasow gracza, chociaz nie zajmuje miejsca na
Zapasy, na Planszetce Gracza. Nie ma limitu posiadania Pecunii
w Zapasach. Kiedy gracz zdobywa Pecunig, bierze odpowiednia
sume ze wspolnej rezerwy i dodaje ja do swoich Zapasow.

By PN v

Karty zawieraja rézne informacje i zmieniaja poprzez swoje
efekty zasady gry, sprawiajac, ze rozgrywka jest za kazdym
razem inna. Karty podzielone sg na kilka rodzajow.

Karta Tarﬁovnska

Ta karta prezentuje zamiane Towaréw @ na Pecunie ©,

w kazdej wykonanej przez graczy Akcji Sprzedazy.

(M) Koszt Akcji Sprzedaiy: wskazuje ile i jakiego typu
i jakiego typu Towary @ musisz odrzuci¢ ze swoich
Zapasow, by wykona¢ Akcje Sprzedazy.

Uzyskana Pecunia: wskazuje ile Pecunii otrzymasz,
wykonujac Akcje Sprzedazy.

ZASADY
Karty Targowiska stosuja sie do ponizszych zasad:
o Podczas rozgrywki moze by¢ uzywana tylko jedna Karta Targowiska.
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Karta Uniejetnoi

Karty te s podzielone na cztery rézne

talie o wspdlnym rewersie kazda

i skfadajace si¢ z trzech kart. Kazda

z tych kart wskazuje inng Umiejetnos$¢,

ktérej Widzacy moze nauczy¢ sie

w biezacej rozgrywece.

(M) Koszt Akcji Nauki: ile i jakiego
rodzaju Towaryi jakiego rodzaju
Towary @ musisz odrzuci¢ ze
swoich Zapaséw, aby wykona¢
Akcje Nauki z tej karty i nauczy¢
si¢ Umiejetnosci.

Efekt: Efekt Umiejetno$ci.

Rodzaje Umiejetnosci:

Handel

Pogawedka Wedréwka

Wytwérstwo

ZASADY

Karty Umiejetnoéci stosuja si¢ do ponizszych zasad:

o Podczas rozgrywki, na Planszy moze znajdowac sie tylko po
jednej Karcie Umiejetnoéci kazdego rodzaju.

o Karta Umiejetnosci powigzana jest z miejscami na kostki
gracza bezposrednio powyzej karty, na Planszy.

o Gracz moze wyuczyc¢ sie danej Umiejetnosci tylko raz.

o Uczac si¢ nowej Umiejetnodci, gracz umieszcza jedng ze
swoich kostek w miejscu na kostki gracza powigzanym z ta
Umiejetnoscia, a Umiejetno$¢ uwazana jest za wyuczong
przez gracza.

o Efekt wyuczonej Umiejetnodci staje sie natychmiast aktywny.

Karta Zadania

‘W Kazda z tych kart prezentuje inny
sposéb na uzyskanie Dzielnosci 1y
podczas podliczania Punktacji Koncowe;.
Wymaganie: warunki jakie nalezy
spetni¢, by otrzyma¢ Dzielno$é .
Otrzymywana Dzielnos¢:
liczba punktéw Dzielno$ci
4y otrzymywana za kazdym
razem, gdy spelnione zostanie
Wymaganie.

iullth

" A WIn e

Karta Widwa
Takarta (lub karty) wskazuje, w jaki sposob Widma wplywaja na stan gry.
(%) Efekt: Efekt Widma.

ZASADY

Karty Widma stosuja si¢ do ponizszych zasad:

o Efekt tej karty (lub kart) jest zawsze aktywny i ma
zastosowanie w dowolnym momencie biezacej rozgrywki.

Karta Naﬁrody

Karta ta wskazuje ile Zetonéw Perswazji potrzebnych jest, by

przekona¢ Widmo do opuszczenia ziem lezacych w poblizu

Kaleny w czasie biezacej Pory Roku oraz nagrode powigzang

z poszczegolnymi wynikami na Ko$ci Nagrody.

(A) Pora Roku: Pora Roku z jakg powigzana jest karta.

Koszt Perswazji: liczba Zetonéw Perswazji jaka potrzebna
jest, aby usung¢ znacznik Widma z mapy.

(© Nagroda: to co otrzymasz, jezeli przekonasz Widmo do
opuszczenia tych ziem. Nagroda moze by¢ mieszanka
Pecunii @, Towaréw @ oraz/lub Dzielnosci ¥, biorac pod
uwage wynik na Kosci Nagrody.

ZASADY

Karty Nagrody stosuja sie do ponizszych zasad:

o Moze by¢ tylko jedna aktywna Karta Nagrody powigzana
z biezgcg Porg Roku.

o Na poczatku kazdej Pory Roku, uaktywnij Karte Nagrody
powiazana z tg Porg Roku oraz usun z gry poprzednia.

Widwa 54 istotam eerycznym, g gyigt
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Podstawowe Po&gcia

Pojecia te sg uzyteczne, by w petni zrozumiec wiele okreslen w grze.

Pierwszy Gracz

Wskazuje gracza, ktéry posiada Zeton Kolejnosci
z cyfra 1 (a tym samym gracza, ktdry jako pierwszy
wykonuje swoja ture w biezacej rundzie).

Ostatni Gracz

Wskazuje gracza, ktéry ma Zeton Kolejnosci z najwyzsza
wartoscig cyfry (a tym samym gracza, ktdry jako ostatni
wykonuje swojg ture w biezacej rundzie).

Aktywny i Wyczerpany

To pojecie odnosi sie do Zetonéw Akcji. Zeton Akcji uwazany
jest za aktywny, gdy obrdcony jest swoja kolorowa strona do
gory i za wyczerpany, gdy obrocony jest na swoja szara strong.
Tylko aktywny Zeton moze by¢ wydany, by oplaci¢ koszt.

A
Odswiezanie @\/L
Kiedy gracz ma ods$wiezy¢ 9 jeden lub wiecej Zetonow Akgji,
nalezy obrdci¢ te zetony tak, by wskazywaly swojg aktywna strone.

OptacatieKosztw

W czasie rozgrywki wydajesz rézne komponenty, by opfaci¢
koszt, kazdy na swoj sposob.

Towary @: odrzu¢ wymagane Zzetony ze swoich Zapaséw do
wspolnej rezerwy.

Pecunia ©: odrzu¢ wymagang kwote Pecunii ze swoich
Zapasow do wspolnej rezerwy.

Zetony AKkcji: obr6¢ wymagane Zetony Akgji ze strony aktywnej
na wyczerpang.

Whagciciel

Gracz jest zawsze wlaécicielem komponentéw w swoim kolorze
oraz kazdego znacznika budynku, ktéry ma na sobie kostke
w jego kolorze. Gracz jest takze wiascicielem catej Pecunii
oraz Towaréw @ w swoich Zapasach.

Wepilua Rezerwa

Na wspdlng rezerwe sktadaja sie znaczniki budynkéw, znaczniki
Widm, Pecunia, Towary, Zetony Akcji oraz Zetony Zuzycia
dostepne w grze i nie bedace w posiadaniu zadnego z graczy.
Kazdy z komponentéw odrzuconych przez graczy, odrzucany
jest do wspolnej rezerwy, chyba ze efekt wskazuje inaczej.

Sysiadujac
Teren uwaza sie za sasiadujacy z innym, jezeli stykaja sie ze soba
przynajmniej jednym bokiem. Znaczniki i inne komponenty

gry umieszczone na mapie s3 uwazane za sasiadujace, jezeli
znajdujg sie na dwodch sasiednich Terenach.

7 2\

Prayktad: Sasiadowanie i Produkeja

W czasie URODZAJU, Widmo zatrzymuje wydobycia
7 zasob6w z Wiatraka (), ale nie zatrzymuje produkeji
Kopalni (), poniewaz Kopalnia nie sasiaduje z Widmem.

Mapa g 5 1 0 ST

Pole gry utworzone przez wszystkie Kafle w biezacej rozgrywce.
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Prz%ofowanie Gry

Podczas pierwszej rozgrywki w Nawiedzone Krainy
zalecamy  postepowal zgodnie z  opisana  ponizej
konfiguracja, aby zapozna¢ si¢ z gra i waga Kart Zadan.
Po pierwszej rozgrywce zachecamy do skorzystania z trybu
sugerowanego w polu , Iryby Gry”, ktéry najlepiej pasuje do
twojej grupy graczy.

| Umies¢ Plansze (1) po jednej stronie pola gry, tak by byta
tatwo dostepna dla wszystkich graczy.

1. Utwérz z boku pola gry wspélng rezerwe ztozong z Zetondw
Zywnosci, Mineraléw, Zuzycia, Pecunii, Budowy, Zbioréw,
Perswazji oraz Podrozy, a takze ze znacznikoéw wszystkich
Widm, Tartakéw, Kopalni, Norii oraz Wiatrakow, tak by
byta dostepna dla wszystkich (®).

3. Umieé¢ odkryty Kafel Kaleny (C) w centrum pola gry. Losowo
umies¢ 6 Kafli Regionéw (D) dookota Kafla Kaleny, tak by byt
on catkowicie otoczony, tworzac w ten sposob Mape gry. Uloz
kafle tak, by byly odwrécone w tym samym kierunku; by
to zrobi¢, logo na odwrocie kazdego kafla musi by¢ obrécone
w tym samym kierunku, a strzatki na dotach frontéw kafli,
wskazywaé jeden kierunek ().

4 Umies¢ Ko$¢ Terenu oraz Kos¢ Nagrody (F) obok Planszy,
tak by byly tatwo dostepne dla wszystkich graczy.

J. Umies¢ Kostke Toru na miejscu wskazujacym Pierwsza
Runde na Planszy ©).

0. Losowo dobierz 1 karte z kazdej z talii Umiejetnosci.
Umie$¢ je odkryte, bezposrednio pod miejscem na Karty
Umiejetnosci oznaczonym na Planszy, po jednej w kazdym
przeznaczonym miejscu. Pozostate karty Umiejetno$ci odtéz
z powrotem do pudetka.

. Losowo dobierz 1 Karte Targowiska. Umies¢ ja odkryta
bezpodrednio nad Miejscem Targowiska, oznaczonym na Planszy
(D. Pozostate Karty Targowiska 0d16z z powrotem do pudetka.

. Umies¢ odkryt3 Karte Widma 1, bezposrednio nad
Miejscem Widma na Planszy (0).

0. Umie$¢ odkrytg Karte Nagrody I Pory Roku bezposrednio
nad Miejscem Nagréd oznaczonym na Planszy (). Reszte
Kart Nagrody odtéz na bok @©.

10. Przydziel kazdemu graczowi Planszetke Gracza i powiazane
Kostki Gracza, Znacznik Widzacego oraz Karty Zadan,
wszystko w tym samym kolorze (L.

Il Przydziel kazdemu graczowi 4 Zetony Podrézy, 1 Zeton
Perswazji, 1 Zeton Zbioréw i 1 Zeton Budowy (). Gracze
umieszczaja te zetony na swoich Planszetkach Graczy, na
powiazanych Torach Akcji, po jednym zetonie na miejsce,
rozpoczynajac od lewej strony.

1. Losowo uléz Zetony Dzielnosci kazdego gracza w miejscu
4 na Torze Dzielnoéci na Planszy @

13, Zgodnie z kolejnoscia Zetonéw Dzielnosci, rozpoczynajac
od ulozonego na samej gorze do ulozonego na samym dole,
przydziel kazdemu z graczy Zeton Kolejnosci, zaczynajac od
zetonu z wartoscig "1" (0).

I Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik Widzacego na Terenie
Wzgérza Miejskiego, na Kaflu Kaleny (7).

1. Rozdaj kazdemu graczowi Karte Pomocy.

‘.3'* r o : - ﬁ?
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TYLKO W ROZGRYWCE DLA 3 GRACZY

16. Umies¢ Kostke Toru na najbardziej po lewej stronie
potozonym miejscu na Kostki Graczy, kazdego z 4 miejsc na
Karty Umiejetnosci.

TYLKO W ROZGRYWCE DLA 2 GRACZY

16. Umie$¢ Kostke Toru na najbardziej po lewej i na prawej
stronie polozonych miejscach na Kostki Graczy, kazdego z 4
miejsc na Karty Umiejetnosci.

[l Usuri karty 3 oraz 4 z Kart Zadan kazdego z graczy. Odl6z te
karty z powrotem do pudetka.

TrbyGryBemie T, . ¢

WEDROWIEC

Jest to Tryb opisany w podstawowym Przygotowaniu Gry.
Faworyzuje mniej do§wiadczonych graczy i pomaga tym z nich,
ktérzy znajduja sie¢ na ostatnich pozycjach. Nie obowigzujg
zadne zmiany zasad.

BUDOWNICZY

W tym Trybie rozgrywka przebiega w sposéb bardziej

strategiczny i sprawia, ze budynki zyskuja wieksza warto$c.

Aby z niego skorzysta¢, nalezy wprowadzi¢ nastepujace zmiany

podczas Przygotowania:

o W kroku 8. umie$¢ odkryta Karte Widma 2 nad miejscem
na Karty Widma na Planszy Gry. (0.

Wprowadz nastepujaca zmiane do przebiegu rozgrywki:

o 3B: Jesli jest to koniec II Pory Roku, usun wszystkie Zetony
Zuzycia z Mapy. Pora Roku konczy sie.

MIESZCZANIN

Tryb ten nagradza dlugoterminowe planowanie i sprawia, ze

eksploracja staje si¢ utrudniona.

Aby z niego skorzysta¢, nalezy wprowadzi¢ nastepujace zmiany

podczas Przygotowania:

o W kroku 8. umies$¢ odkryta Karte Widma 3 nad miejscem
na Karty Widma na Planszy Gry. (0.

Wprowadz nastepujaca zmiane do przebiegu rozgrywki:

o 3A: Jedli jest to koniec I Pory Roku, usuni wszystkie Zetony
Zuzycia z Mapy. Nastepnie kazdy gracz wybiera 2 Karty
Zadan. Pora Roku konczy sie.

o 3B: Jesli jest to koniec II Pory Roku, usun wszystkie Zetony
Zuzycia z Mapy. Pora Roku konczy sie.

=
Opc'zonalnic: Luigkszenie poziomu trudnosci

Jesli chcesz zagra¢ w bardziej wymagajaca gre, podczas
Przygotowania dowolnego Trybu Gry, w kroku 8. umies¢ pod
Karta Widma inng sposréd nieuzywanych Kart Widma,

tak aby doda¢ do gry efekt tej karty. Jesli chcesz zagra¢ w
wyjatkowo wymagajaca rozgrywke, umies$¢ wszystkie Karty
Widma w ten sposéb, aby efekty ich wszystkich zostaly
dodane do gry.
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Kazda rozgrywka w gre Nawiedzone Krainy toczy si¢ w czasie trzech Por Roku, z ktérych kazda podzielona jest na trzy rundy.

A aa i .*-ﬁ'ﬂfr‘ L{miﬁ-

Przcbic% Roz%rywki

Podczas kazdej rundy, kazdy z graczy rozgrywa swoja ture zgodnie z kolejnoécig wskazang przez Zetony Kolejnosci.
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3 PORA ROKV: e et o
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| Umies¢ Karte Nagréd powigzang z biezacg Porg Roku w miejscu na Nagrody na Planszy.
1 Rozgrywaj Rundy biezacej Pory Roku:

[RU N DA’ suma tur wszystkich graczy. ]

. NAWIEDZENIE: ostatni gracz rzuca Koscig Terenu, nastepnie bierze 4 znaczniki Widma ze wspélnej
rezerwy i umieszcza je na dowolnych Terenach odpowiadajacych rodzajem wyrzuconemu na Kosci Terenu,
jezeli sa dostepne. Jezeli nie ma wystarczajacej liczby pasujacych Terendw, gracz umieszcza Widma na
dowolnych dostepnych Terenach poza Kaflem Kaleny, a pozostale, na dowolnym Terenie, na Kaflu Kaleny.
Jezeli gracz nie moze umiesci¢ wszystkich 4 Widm w ten sposéb, gra konczy sie porazka wszystkich graczy.

1. URODZAJ: kazdy budynek generuje przychéd £ powiazanych z nim Towaréw @), jezeli to mozliwe. Towary
zdobyte w ten sposdb, trafiaja do graczy automatycznie, bez wzgledu na to gdzie znajduja sie oni aktualnie na Mapie.

3. TURA: kazdy z graczy rozgrywa swojg ture, w kolejnosci zgodnej z wartoscia na Zetonie Kolejnosci,
rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac wedlug wzrastajacej wartosci liczbowej.

TU RA: podczas swojej tury gracze moga wykonywac Akcje. Tura konczy
sie kiedy aktywny gracz nie moze wykonac zadnej Akcji albo decyduje si¢ ich
nie wykonywac i zakonczy¢ swoja ture.

4 ODPOCZYNEK: kazdy gracz od$wieza wszystkie swoje Zetony Akcji.
J. RANKING: przydziel kazdemu graczowi odpowiedni Zeton Kolejnosci, zgodnie z pozycja jego Zetonu
\ Dzielno$ci na Torze Dzielnosci.
>G KONIEC RUNDY: jezeli jest to Koniec Rundy III, przejdz do Konca Pory Roku; w przeciwnym razie,
rozegraj kolejna Runde.

A\
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. Koniec Pory Roku:

o Jezeli jest to koniec I Pory Roku, usuii z Mapy wszystkie Zetony Zuzycia. Nastepnie, kazdy gracz, oprocz
gracza z najwiekszg 4y na Torze Dzielno$ci, wybieral Karte Zadania. Pora Roku konczy sie.

« Jezeli jest to koniec II pory Roku, usuni z Mapy wszystkie Zetony Zuzycia. Nastepnie, kazdy gracz, oprécz
gracza z najwiekszg ¥4y na Torze Dzielnoci, wybiera 2 Karty Zadan. Pora Roku konczy sie.
PAMIETAJ: w grach dla 2 0sob, gracze wybierajg w tym punkcie tylko 1 Karte Zadania.

o Jezeli jest to koniec III Pory Roku, gra konczy sig, a gracze przechodza do podliczenia Punktacji Koncowej.
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Podstawowe Akc&c

Podczas swojej tury gracze moga wykonywac Akcje Podstawowe.
W grze dostepne sa cztery rézne Akcje Podstawowe, ktére mozna
wykonaé wyczerpujac powigzane z nimi Zetony Akcji: Podréz,
Zbiory, Budowa i Perswazja. Gracz moze wykonaé Akcje
Podstawowa tylko wtedy, gdy jest w stanie oplaci¢ jej koszt.

Podréz

Dzigki tej Akcji, gracz moze przesunaé swojego Widzacego

z jednego Terenu na sasiedni. Aby wykona¢ Akcje Podrozy,

postepuj wedtug ponizszych krokdow:

| Gracz wybiera, na ktéry sgsiedni Teren chce przesungé
swojego Widzacego.

1 Gracz oplaca koszt wykonania akgji, jezeli moze.

3. Gracz przesuwa swojego Widzacego na wybrany Teren.

Pamietaj:

o Mozesz przesuwaé swojego Widzacego tylko na sasiednie Tereny.

« Mozesz przesuwac swojego Widzacego na Tereny z innymi
Widzacymi, Widmami albo budynkami.

o Nie mozesz przesuwac swojego Widzacego na Teren Jeziora,
chyba ze efekt pozwala ci to zrobic.

Doy - S

Dzieki tej Akcji, gracz moze zebra¢ Towary powigzane

z rodzajem Terenu, na ktérym znajduje si¢ jego Widzacy albo

z sasiadujacym z nim Jeziorem. Aby wykona¢ Akcje Zbioréw,

postepuj wedtug ponizszych krokdw:

| Gracz wybiera, na ktérym Terenie chce wykona¢ Akcje
Zbioréw: moze to by¢ tylko Teren, na ktérym znajduje si¢
jego Widzacy albo sasiadujace z nim Jezioro. Gracz nie moze
wybraé Terenu, na ktérym znajduje si¢ Zeton Zuzycia albo
znacznik budynku.

1 Gracz oplaca koszt wykonania Akcji, jezeli moze.

3 Graczzbiera Towary @ powigzane zwybranym Terenem i umieszcza
odpowiedni zeton ze wspdlnej rezerwy w swoich Zapasach.

4 Gracz umieszcza Zeton Zuzycia na wybranym Terenie.

Pamietaj:

o Jezeli wykonujesz Akcje Zbioréw wybierajac Jezioro, Zeton
Zuzycia musi by¢ umieszczony na wybranym Jeziorze
zamiast na Terenie, na ktérym znajduje si¢ Widzacy.

o Jezeli zbierasz Towary nie posiadajac na nie miejsca w swoich
Zapasach, taki Zeton Towaru nalezy od razu odrzucié.

o Mozesz wykonywaé Akcje Zbioréw na Terenie z innymi
Widzacymi albo z Widmami.

o Nie mozesz wykonywa¢ Akgji Zbioréw na Terenie z budynkami
albo z Zetonem Zuzycia.

: ﬁ‘szn_m' ot o

Budowa

Akgja ta pozwala graczowi umie$ci¢ znacznik budynku powigzanego

z rodzajem Terenu, na ktérym znajduje si¢ jego Widzacy.

Aby wykona¢ Akcje Budowy, postepuj wedlug ponizszych krokéw:

| Gracz wybiera, ktéry budynek chce zbudowaé: moze to by¢
tylko budynek powiazany z Terenem, na ktérym znajduje sie
jego Widzacy albo Noria, jesli sasiaduje z Jeziorem. Gracz nie
moze wybra¢ Terenu z Widmem ani z budynkiem.

1 Gracz optaca koszt wykonania Akcji, jezeli moze.

3. Jezeli na Terenie, na ktérym gracz wykonuje Akcje Budowy
znajduje sie¢ Zeton Zuzycia, nalezy odrzuci¢ ten zeton.

4 Gracz umieszcza znacznik wybranego budynku na Terenie, na
ktoérym jest jego Widzacy. Nastepnie umieszcza jedna ze swoich
kostek gracza na tym budynku, by oznaczy¢ swoja wlasnosc.

J. Gracz natychmiast otrzymuje punkty Dzielnosci Wy
powiazane ze wzniesionym budynkiem.

Pamietaj:

o Mozesz zawsze wykonywa¢ Akcje Budowy na Terenie
z innym Widzacym albo z Zetonem Zuzycia.

« Nie mozesz wykonywa¢ Akcji Budowy na Terenie, na ktérym
jest juz budynek albo Widmo.

Porswoip

Dzieki tej Akcji, gracz moze usunag¢ Widmo z Terenu, na ktérym

znajduje sie jego Widzacy. Aby wykonaé Akcje Perswazji,

postepuj wedtug ponizszych krokdw:

| Gracz sprawdza na Karcie Nagrody koszt usuniecia Widma
z Terenu, na ktérym si¢ znajduje.

1 Gracz oplaca koszt wykonania Akcji, jezeli moze.

3. Gracz usuwa znacznik Widma z Terenu, na ktérym jest jego
Widzacy.

4 Gracz rzuca Koscig Nagrody i otrzymuje nagrode powiazana
z wynikiem, zgodnie z aktywna Kartg Nagrody.

Pamietaj:

o Widma stajg si¢ coraz trudniejsze do przekonywania wraz
z nastegpowaniem kolejnej Pory Roku. Nie lekcewaz ich albo
Kalena upadnie.
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Loawansowane Akc&e

Zaawansowane Akcje moga by¢ wykonywane przez graczy,
gdy ich Widzacy znajduje sie na wlasciwym Terenie, by méc
sprzedawaé Towary @ albo wydawaé Pecunie ©.

Sproeder

Drzieki tej Akji, gracz moze sprzedac swoje Towary @), aby otrzymac
Pecunie ©, zgodnie z kosztem wskazanym na Karcie Targowiska.
Aby wykona¢ Akgje Sprzedazy, postepuj wedlug ponizszych krokow:

I
1

B
4

Widzacy gracza musi znajdowa¢ si¢ na Terenie Wzgorza
Miejskiego, chyba ze efekt pozwala mu na inne dziatanie.
Gracz wybiera jaki koszt chce optaci¢, zgodnie z aktywna
Kartg Targowiska.

Gracz oplaca koszt wykonania Akcji, jezeli moze.

Gracz otrzymuje Pecuni¢ © zgodnie z wybranym kosztem.

Pamietaj:

Gracz moze wykonywaé¢ Akcje Sprzedazy dowolng liczbe
razy w swojej turze, jezeli moze za kazdym razem oplacic jej
koszt.

Nauka

Dzieki tej Akji, gracz moze wyda¢é swoje Towary @ by nauczy¢
sie nowej Umiejetnosci. Aby wykona¢ Akcje Nauki, postepuj
wedlug ponizszych krokéw:

| Widzacy gracza musi znajdowa¢ si¢ na Terenie Dzielnicy,

chyba ze efekt pozwala postapi¢ inaczej.

Gracz wybiera, ktérej Umiejetnosci chce si¢ nauczy¢.

Gracz oplaca koszt Akcji, jezeli moze.

Gracz umieszcza swoja kostke na najbardziej po lewej
wysunietym wolnym miejscu na kostki gracza, powigzanym
z wybrang Kartg Umiejetnodci, oznaczajac w ten sposdb
swoja wyuczong Umiejetnosc.

Gracz natychmiast otrzymuje punkty Dzielno$ci ¥y wskazane
przez miejsce, w ktorym umiescit swoja kostke gracza.

Pamietaj:

Gracz moze wykonywa¢ Akcje Nauki dowolng liczbe razy
w swojej turze, jezeli moze za kazdym razem oplaci¢ jej koszt.
Wszystkie premie powigzane z efektem wyuczonej
Umiejetnosci otrzymujesz natychmiast.

Kazdej Umiejetno$ci mozesz nauczyc¢ si¢ tylko jeden raz.

iullth
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Trenin
Dzieki tej Akcji, gracz moze wydaé swojg Pecunie ©, aby
otrzyma¢ nowy Zeton Akcji, wybranego rodzaju. Aby wykona¢

Akcje Treningu, postepuj wedtug ponizszych krokow:
| Widzacy gracza musi znajdowa¢ sie na Terenie Dzielnicy,

chyba ze efekt pozwala postapi¢ inacze;.

Gracz wybiera jakiego rodzaju Akcje chce wytrenowac. Koszt
Akcji wyrazony w Pecunii wskazany jest na najbardziej
po lewej wysunigtym wolnym miejscu na Zetony Akcji,
na Torze wybranej Akgji, na Planszetce Gracza.

Gracz oplaca koszt Akcji, jezeli moze.

Gracz otrzymuje nowy Zeton Akcji i umieszcza go strong
wyczerpang ku goérze, na najbardziej po lewej wysunietym
wolnym miejscu powigzanego Toru Akcji, na swojej Planszetce.
Jezeli gracz umiesci ostatni Zeton Akcji na danym Torze
Akcji, natychmiast otrzymuje liczbe punktéw Dzielno$ci Wiy
wskazang po prawej stronie miejsca na Torze.

Pamietaj:

/(Przyk’md: Wybér Karty Zadaia
KONIEC T PORY ROKU

Gracz moze wykonywa¢ Akcje Treningu dowolna liczbe razy
w swojej turze, jezeli moze za kazdym razem oplaci¢ jej koszt.
Nowy Zeton Akcji umieszcza si¢ zawsze wyczerpang
strona ku gorze. W tym momencie wzrasta tylko liczba
twoich zetonéw. Zetony Akcji od$wiezajg sie tylko w czasie
ODPOCZYNKU.

Nie mozesz wytrenowaé Akcji, jezeli wszystkie miejsca na jej
Torze s3 juz zajete przez zetony.
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Widma

Widma wedrujg poprzez krainy Arceli i nie atakujg ludzi,

jednak wspolne zamieszkiwanie z nimi nie jest mozliwe. Widma

postepuja wedlug zasad:

o Widma nie mogg by¢ umieszczane na Jeziorach, Terenach z
budynkami ani na Terenie, na ktérym znajduje sie juz inne Widmo.

o W czasie NAWIEDZANIA, w przebiegu Rundy, nalezy umiesci¢
4 Widma, na Terenie, ktérego rodzaj wskazuje wynik na Kosci
Terenu. Jezeli nie ma wystarczajacej liczby dostepnych Terenow
tego rodzaju, pozostale Widma nalezy umieszcza¢ na dowolnych
Terenach poza Kaflem Kaleny. Jezeli i te Tereny sg juz zajete,
pozostate Widma nalezy umiesci¢ na Terenach Kafla Kaleny.

o Jezeli wszystkie Tereny na Kaflu Kaleny sa zajete przez Widma,
gra natychmiast sie konczy, a wszyscy gracze zostaja pokonani.

o Koszt Perswazji, czyli przekonania Widma do opuszczenie krainy,
jest zawsze taki, jaki wskazuje aktywna Karta Nagrody na Planszy.

o Umiejetnosci Widm sg zawsze aktywne.

o Gracze nie moga wykonywa¢ Akcji Budowy na Terenach,
na ktérych znajduja sie Widma.

Punkfy Dzielnosci oraz Tor Dzielnogi

Aby wygraé gre, gracz musi zdoby¢ tak wiele punktéw Dzielnoci ¥4y,
jak to tylko mozliwe.

W czasie gry, gracz natychmiast otrzymuje kazda uzyskang
Dzielno$¢ W z wyjatkiem Dzielnosci W pochodzacej
z Kart Zadan: te ¥y otrzymuje w czasie podliczania Punktacji
Koncowe;j.

Za kazdym razem, gdy gracz otrzymuje Dzielno$¢ ¥, pozycja
jego Zetonu Dzielnosci na Torze Dzielnosci zmienia sie
zgodnie z liczba zdobytych punktéw Dzielnosci . Jezeli
w wyniku tego pozycja Zetonu Drzielnoéci gracza staje sie
taka sama jak zetondéw innych graczy, zawsze umieszczaj
Zeton Dzielnosci, ktéry sie porusza, na wierzchu innych

Po zakonczeniu III Pory Roku, podlicz punkty Dzielnosci
kazdego gracza.
W oparciu o kolejnos¢ ostatniego RANKINGU, kazdy gracz
uwjawnia Karty Zadan, ktére wybral podczas gry i dodaje
Dzielno$¢ ¥ uzyskang z kazdej z nich do swojej sumy,
aktualizujac pozycje swojego Zetonu Dzielnosci na Torze
Dzielnosci. Po wykonaniu tego kroku przez wszystkich graczy,
gracz z najwiekszg Dzielno$cig &y zostaje ogloszony zwyciezca.
Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje, gracz z najwyzej
polozonym Zetonem Dzielnosci sposréd remisujacych graczy
zostaje zwyciezca.

UWAGA: Nalezy zawsze pamieta¢ o przeprowadzeniu
RANKINGU na koncu III Rundy III Pory Roku.

Punk’rac&a Koticowa

/, f bﬂr |C':y Smorzom PrZCZ

/(Przyk’md: Nawiedzanie i porazka graczy

Zetonoéw Dzielnosci, ktére juz znajdujg sie na tym miejscu,

bez zmieniania ich polozenia. W ten sposéb ostatni Zeton

Dzielno$ci, ktory przesunie si¢ na to miejsce na Torze, bedzie

najwyzej polozonym zetonem w tym miejscu. Jest to kluczowe, {
poniewaz kolejno$¢ tur, ktéra jest ustalana w kazdej rundzie

podczas RANKINGU, jest zgodna z kolejno$cia umieszczania oI

Zetonéw Dzielnosci na Torze Dzielnosci, rozpoczynajac od ,, .
zetonu gracza z najwieksza ¥ umieszczonego na samej gorze, ’-ﬂ.'
a konczac na graczu z najmniejsza “ i najnizej polozonym 'Fﬁ
zetonem. W ten sposob przydzielane sa graczom prawidlowe
Zetony Kolejnosci na nadchodzaca Runde. o

! . Miasto Kalen, ; jeg0 Wysokimi
murami, b_yfoby W starie
Wytrzymac kazdy atok
Ale o by sig stato, gdyby
Widma, preecinko ktdrym

czfomieka s fieskuteczne,
przyby{y do miasts?

- T



Karty Umie‘kg’moici

Koszt: ©(@). Efekt: &=+,
Jezeli wykonasz Akcje Perswazji,
otrzymujesz 1 punkt Dzielnosci.

Koszt: @©. Efekt:H>O/B/O.
Jezeli wykonasz Perswazje, zamiast rzucac
Ko$cia Nagrody, mozesz wybra¢ dowolna
nagrode z aktywnej Karty Nagrod.

Koszt: ©®. Efekt: Z>©9.
Jezeli wykonasz Akcje Perswazji, od$wiez
Zeton Perswazji.

Koszt: ©©. Efekt: @=>@.
Akcja Podroézy na Terenie Lasu kosztuje
jeden Zeton Podrozy.

Koszt: ©@. Efekt: @ @=>@.
Akcja Podrézy na Terenie Gory kosztuje
dwa Zetony Podrézy.

Koszt: ©(©). Efekt: @-@®.
Mozeszwykona¢ Akcje Sprzedazy na dowolnym
Terenie Dzielnicy oraz Akgje Treningu i Nauki
na Terenie Wzgdrza Miejskiego.

Koszt: ©&©. Efekt:@ 4.
Mozesz posiada¢ w swoich Zapasach
dodatkowy Towar kazdego rodzaju.

Koszt: ©®. Efekt:>=>4Q.
Jezeli wykonujesz Akcje Sprzedazy,
otrzymujesz 1 dodatkowa Pecunie.

Wymaganie: @ @@ . Otrzymywana Dzielno$¢: 3¢
Otrzymujesz 3 punkty Dzielnosci, za kazde
3 posiadane Towary tego samego rodzaju.

Wymaganie: 3Q. Otrzymywana Dzielno$¢: I
Otrzymujesz 1 punkt Dzielnosci, za kazde 3 posiadane Pecunie.

Wymaganie: n@(%). Otrzymywana Dzielnos¢: dy
Otrzymujesz 4 punkty Dzielno$ci, za kazdy Kafel
Regionu, na ktérym masz najwiecej budynkéw
(w przypadku remisu, nie otrzymujesz zadnych
punktéw Dzielnosci z tego Kafla).

Wymaganie: . Otrzymywana Dzielno$¢: 1v4
Otrzymujesz 2 punkty Dzielnoéci, za kazda swoja
kostke gracza umieszczong na Planszy, na najbardziej
po prawej stronie pofozonym miejscu na kostki graczy,
nad Kartg Umiejetnosci..

Wymaganie: $£. Otrzymywana Dzielnos¢: 2t
Otrzymujesz 2 punkty Dzielnosci, za kazdy posiadany Wiatrak.

Wymaganie: ¢2. Otrzymywana Dzielnos¢: 7v4
Otrzymujesz 2 punkty Dzielnosci, za kazda posiadang Norie.

Wymaganie: . Otrzymywana Dzielno$¢: 3wy
Otrzymujesz 3 punkty Dzielnosci, za kazdy posiadany Tartak.

Wymaganie: @. Otrzymywana Dzielno$¢: 34y
Otrzymujesz 3 punkty Dzielnodci, za kazda posiadang Kopalnie.

Budynki sgsiadujagce z Widmem, nie
produkuja zadnych Towardw w czasie
URODZAJU.

Akcje Zbioréw nie moga by¢ wykonywane
na Terenie, na ktérym znajduje si¢ Widmo.

Koszt: ©@. Efekt: > @@ @=>0O9.
Jezeli wykonujesz Akcje Sprzedazy
sprzedajac przynajmniej 3 Towary,
odswiez dowolny z twoich Zetonéw Akgji.

Koszt: @@ . Efekt: @maiz>504,

W czasie URODZAJU, Wiatraki, Tartaki,
KopalnieiNorie, ktore posiadasz, produkujg
dodatkowy Towar, powigzany z nimi.

Koszt: ©(©). Efekt: @ >+,
Jezeli budujesz Wiatrak, Tartak, Kopalnie
albo Norie, otrzymujesz 1 punkt Dzielnoci.

Koszt: ©@. Efekt: ®=>+@.
Jezeli wykonujesz Akcje Zbiordw,
otrzymujesz dodatkowy, wybrany Towar.

Podczas Akcji Podrdézy wybierajac Teren,
na ktorym znajduje si¢ Widmo, koszt
wzrasta dodatkowo o jeden Zeton Podrézy.

1 Towar @: 2 Pecunie
2 Towary @) tego samego rodzaju: 5 Pecunii
3 Towary @ tego samego rodzaju: 8 Pecunii

1 Towar @: 2 Pecunia
2 Towary @ rdznego rodzaju: 5 Pecunii
3 Towary @ rdznego rodzaju: 8 Pecunii

1 Towar @: 2 Pecunie
1 Towar @ kazdego rodzaju: 12 Pecunii




