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" A természet egyik nagyhatalmu szelleme vagy, aki tarsaival egy vildgtdl elzart, tavoli szigeten él. A kozelmultban azonban az ismert tengeren
talrdl érkezd héditdk megkezdték szeretett szigetetek gyarmatositdsat, az 6slakos dahan® médszeres lemészarlasit, és ezzel sulyosan
megzavartak a természet egyensulydt. Most a sziget szellemeinek ossze kell szedniiik minden erejiiket, hogy kozosen vissza tudjak szoritani a
behatolékat, mielétt odaveszne minden remény a szigeten.

- JATEKMENET ATTEKINTESE -

A Spirit Island egy kooperativ tarsasjaték, 1-4 jatékos részére, ahol mindnydjan egy-egy nagyhatalmu természetszellemet fogtok alakitani, aki
minden erejével védelmezi csoddlatos szigetét a héditék ellen, és kozben még tekintettel kell lennie az 8slakos dahan jélétére is. Minden
forduléban az Osszes szellem egyszerre cselekszik, felhasznalva a hatalmat arra, hogy visszaverje a behatoldkat, kozben tamogassa a szigetét, és
segitse a dahant is. Am a szellemek kezdetben még eléggé kicsik, ezért egyre ujabb tritkkoket kell megtanulniuk ahhoz, hogy fel tudjak venni a
versenyt a héditékkal, akik akcidikkal (a jaték sordn automatizalt médon) egyre jobban elterjeszkedjenek a szigeten, ujabb és wjabb telepii-
léseket hozva létre kozben. A gybzelemhez a szellemeknek (a dahan segitségével) el kell pusztitaniuk a behatolékat, és orokre elijeszteniiik a
tuléléket. Azonnal elveszithetitek azonban a jatékot, ha a szigetet tulterheli a rontds, ha minden szellem eltizetik, vagy ha tul lasstiak vagytok, és
nem tzitek vissza id6ben a hdditdkat, miel6tt azok mindenhol megtelepednének.

Miutan elsajatitottatok a szabalyokat, egy Spirit Island jaték 90-120 percet vesz majd igénybe - kicsit kevesebb idét 1-2 jatékos, illetve kicsit
tobbet 4 jatékos esetén.

= A SZABALYFUZET HASZNALATA -

A szabalyfiizetet harom nagy fejezetre osztottuk fel: a jaték el6készitése, a jaték menete és a jaték koncepcidja. Javasoljuk, hogy elséként a jaték-
el8késziiletek fejezetet olvasd el, majd - attdl fiigg8en, hogy mi illik leginkabb a jatéktanulasi stilusodhoz - tetszéleges sorrendben olvasd el a
masik két fejezetet is. A jaték menete fejezetben megismerheted a jaték szabalyait, mig a jaték koncepcidjardl szélé fejezetben a sajitos
jatékmechanikakat. E két utobbi fejezet szorosan 6sszekapesolédik egymassal.

= KEZDOJATEKOSOKNAK <=

A Spirit Island egy Osszetett jaték, sok tartozékkal. Ha az elsé, vagy masodik alkalommal jatszol ezzel a jatékkal, akkor javasoljuk, hogy:

e Vilassz egy alacsony komplexitést szellemet magadnak: Villimgyors Csapas (Lightning’s Swift Strike), Fold Eletereje (Vital Strength of the
Earth), Napsiitotte Folydhulldm (River Surges in Sunlight), vagy Langként Lobbané Arnyak (Shadows Flicker Like Flame).

* Vedd el a vidlasztott szellemed fejlédéskartydjat. Véalogasd ossze egy pakliba, a fejlédéskartyadon szereplé felsoroldsnak megfeleld
sorrendben a kisebb- és nagyobbhatalom-kartydidat. A jaték soran, ha egy uj hatalomkartyat kapnal, egyszertien huzd fel a kezedbe a
listan szerepld kovetkezd hatalomkartyaddat az Ssszevélogatott paklid tetejérél, a megszokott médszer helyett.

Ha mindnydjan most jatszotok el8szor a Spirit Island tarsasjatékkal, akkor javasoljuk, hogy:
* Ne haszndljatok rontaskartyat, ehelyett hasznaljatok a jatéktabla elére nyomtatott rontasmezéjét.

* Ne haszndljatok ellenséget, vagy forgatékonyvet, mert ezek mind megnévelik a jaték nehézségét, és a sziikséges szabalyok szamat is.
Ha a csapatotok mar készen 3ll egy nagyobb kihivast jelentd jatékra, akkor els6ként a Brandenburg-Porosz Kirdlysigot ajanljuk megfelel$

ellenségnek, ami igazabdl 1j szabdlyok bevezetése helyett csak a kezdeti jatékelSkészités lépéseit médositja. Az Angol, vagy a Svéd Kiralysag
ellenségként valasztasa ugyanis alapvetéen megvaltoztatja a jatékszabalyokat.

* A fordité megjegyzése: ,a dahan” kifejezés jelenti az egész 8slakos népet, mig az ,egy dahan” a nép egyik tagjat, azaz egy dahanfigurat jelent.
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36 DAHAN

52 JELENLETIELZO
(mind a 4 szinben 13)

, 32 ENERGIAJELZO
(20 db 1-es)

(12 db 3-as)

12 HATASJELZO
(mind a 4 szinben 3)

20 FELELEMJELZO

8 JATEKSEGEDLET-KARTYA

8 SZELLEMTABLA (kétoldalas)

38 RONTAS

4 FEJLODESKARTYA

POWER PROGRESSION

VITAL STRENGTH OF THE EARTH

*» During Setup, set aside the Power Cards below.

* When you goin @ Power Card, toke the next on the
is.'{i-nkedaﬁhuwd Orow 4, Keep I').

* After you goin @ Mojor Power, you must Forget
(lose) one Power Cord of your choice.

1. Rouse the Trees ond Stones (Minor)

2. Call to Migrate (Minor)

3. Poisoned Land (Mojor - Forget a Power)
4. Devouring Ants (Minor)

5. Vigor of the Breaking Dawn
(Mojor - Forget o Power)

6. Voracious Growth (Minor)
7. Savage Mawbeasts (Minor)
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15 HODITOKARTYA

3 ELLENSEGKARTYA
THE KINGDOM OF BRANDENBURG-PRUSSIA | * fha)

Additionel Loss Condition
None

o~

Stoge ll Escalation &
Lond Rushs On coch boond wah ot/ TR odd
I alndwihot gl

Llevel  FeorCords  Game Effects (comurone)
1 9(33)  Fost Stort: During Setup, on cach boord 0dd 1l 1o lond #3,
of Colonists: Whan making the bawoder Deck, put | of the Stoge Il cords
P33 between Stoge | ond Stoge il
(New Deck Order: 111-3-2222-3333)

Deck, remave on odditional Sioge | cord

Efficient; Whea moking the lavoder
(New Deck Qeder: 11-3-2222-3333)
Agretsive Timetoble: When moking the bvoder Deck, remone on odditional
W (ararsy Stoge ll cord
ﬁw Deck Order: 11-3-222:3333) o —
Wmdyl Efficient: When making the levoder Deck, remove on oddsiensl
€
(New Deck Order: 1:3-222-3333)

Terrifyingly Effcsent. Whe
12 (a/at4) (New Deck Order: 3.222:3333)

10(3/ar3)

1 (eras3)

the brvoder Deck, remove ol Stoge | cords.

ol o & WM

22 NAGYOBBHATALOM-KARTYA

TERROR LEVEL

3 EMLEKEZTETOLAPKA

RAVAGE 1,3

~
-~

4 FORGATOKONYVKARTYA

o

Perhaps the Spirits of the Iland are wot so slow i
after all. But still, the Invaders are faster.

a b

THIS SCENARIO IS NOTABLY HARDER...

« for slow-developing Spirits (e.g., The Serpent
Slumbering Bencath the Iskond)

« if paired with Brandenburg-Prussia (which pushes |~

tempo in a different woy)
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A félelempaklit igy kell 6sszedllitanod.

A HODITOPAKLI ELKESZITESE

A héditépakliba 12 kdrtya keriil:

e 3 db l-es jelti kirtya a tetejére,

* 4 db Il-es jelt kartya kozépre, és

e 5 db lll-as jelt kdrtya az aljara.
Keverd oOssze kiilon az egyes jelek szerinti Osszes
kartyat képpel lefelé, majd anélkiil, hogy megnéznéd
8ket, készitsd el beldlik a kozos paklit. A nem kelld
kartydkat tedd vissza a dobozba. (A jatékban 4 db
l-es jelti, 5 db 11-es jelt és 6 db 1ll-as jelt kartya van,
igy minden tipusbdl csak egyet kell eltavolitanod.)

3 JATEKOS
TERKEP

A 4 JATEKOS TERKEPET LASD
A KOVETKEZO OLDALON

A Spirit Island el6készitését az aldbbi lépések szerint kell végrehajtanod. Azonban, ha egy forgatékonyvet
szeretnétek lejatszani, el8szor vélasszatok ki azt, mert megvaltoztathatja az eldkészités lépéseit.

= AHODITOTABLA =
A héditétabla el6készitése:
1. Tedd a hdditétablat a jatéktér egyik oldalara.
2. Tegyél jatékosonként 4-4 félelemjelzét a félelemgytijtébe (Fear Pool).
3. Keverd meg a félelemkartyakat, és tedd az elsé 9 lapot (anélkiil, hogy megnéznéd 8ket) képpel lefelé
egy pakliban a bal fels§ (Victory) mezére. Tedd a ,Terror Level 111" osztékartyat az alsé 3, a ,Terror

Level 11" osztékartyadt pedig a masodik 3 kartya folé, a paklit harom részre osztva ezdltal. A kimaradt
félelemkartydkat tedd vissza a dobozba (anélkiil, hogy megnéznéd 8ket).

4. Készitsd el a héditépaklit a bal oldali szovegdobozban ismertetett médon, majd tedd a paklit képpel
lefelé a hoditétabla bal alsé sarkdban 1évé felfedezés (Explore) akciémezdre.

5. Vdlassz véletlenszertien egy rontaskartydt, és tedd le az egészséges sziget (Healthy Island) oldalaval
felfelé a rontdsmezére (Blight). Ha nem haszndltok rontdskdrtyat, akkor a héditétabla utasitasanak
megfeleld szamu rontdsjelzét tegyél ide (jatékosonként 5-5 rontdsjelzét).

& SZIGETES A KOZOS KESZLET =

A sziget el6készitése:

* Jatékosonként véletlenszertien vélassz 1-1 szigettablat, és dllitsd Gssze azokat a balra lathaté (illetve a
kovetkezd oldalon 1év8) dbranak megfeleléen.
* Népesitsd be a szigetet dahanfigurdkkal és (a dobozbdl és nem a héditétablardl elvett) rontasjelzékkel,

az egyes tartomanyok szimbdlumainak megfeleléen.

A kozos készlet el8készitése:
® Keverd dssze a kisebb- és nagyobbhatalom-kartydkat kiilon-kiilon egy-egy paklivd, és tedd ezeket a
paklikat képpel lefelé a héditétabla mellé, hagyva helyet a dobott lapoknak is.
* Tedd az energiajelz8ket, a varosokat, a falvakat, a felfedezdket és a dahanfigurdkat a tabla kozelébe
ugy, hogy minden jatékos konnyen elérje azokat.

- JATEKELOKESZULETEK -

Mindnydjan vegyétek el a szineteknek megfelels jelenlétjelz8iteket és hatdsjelzditeket, valamint vélogas-
satok ki a szellemetek 4 egyedihatalom-kartyajat, amit vegyetek a kezetekbe. Uj jatékosoknak érdemes
alacsony komplexitdsu szellemet vélasztaniuk, és a hatalomkartydk paklijanak elkészitéséhez kovetni a
megfeleld fejlédéskartya utasitasait (lasd a 3. oldalon).

Minden jatékosnak masik szigettdblan kell kezdenie. Kovessétek a szellemtabldtok hatoldalan leirt
utasitdsokat. 1tt minden alkalommal szerepel, hogy egy vagy tobb tartomanyra kell-e letenni egy-egy
jelenlétjelzét, illetve eléfordulhatnak egyedi utasitdsok is. (Miutdn a jaték mar elkezdédott, a szellemek
mar nem korlatozédnak egyik, vagy masik szigettablara, vagy tartomanyra, a jelenlétjelzéiket a szabalyok
szerint barhol elhelyezhetik, és barhol haszndlhatjdk a hatalmukat.) Ezutdn mindenki forditsa meg a
szellemtdblajat, és tegye a megmaradt jelenlétjelzdit a szaggatott korvonalti mezékre. A két jelenlétsév bal
szélsé mezdire nem keriilnek jelenlétjelzék.

= AHODITOK KEZDOAKCIOJA =

A fenti lépések végeztével a héditok végrehajtjdk a kezdd akcidjukat. Csapd fel a héditépakli legfelsd lapjat
a pakli tetejére. A héditdk ezt a tartomdnytipust fedezik fel (lasd a 10. oldalon). Ezutdn tedd a felcsapott
kartyat képpel felfelé az épitkezés (Build) akcidmezédre.
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A JATEK MENETE

A HABORU SURGOSSEGE

Egyes szellemek hajlamosak lehetnek arra, hogy
nagyon sok id6t eltoltsenek a hatalomkartydjuk
kivalasztasaval - talan tobb évszazadot is, egy lassan
mozgé foldszellem esetén. De a hdditék jelentette al-
landé fenyegetés mellett elvész a korlatlan idé luxusa.

Barmely jatékos korldtozhatja a szellemfdzis befeje-
zésére szanhatd idét. Ezt legkonnyebben egy stopper
segitségével lehet megtenni (,amikor én végeztem,
elinditom”), vagy barmilyen mas médon.

Természetesen, mivel ez egy kooperativ jaték, ne
legyen senki sem tul drasztikus a jatékostarsaival.

KINEK KELL DONTENIE?

Ha a jaték soran donteni kell valamiben (hol tamad-
jon rontds, melyik hdditét érje sériilés, stb.), és nincs
megadva, hogy kinek kell ezt a déntést meghoznia, mi
a teendd?

Ha a dontésre egy hatalom miatt van sziikség, akkor a
dontést az adott hatalmat haszndlé szellemnek kell
meghoznia.

Minden mds esetben prébéljatok meg egymadssal
konszenzusra jutni.
Azon ritka esetben, amikor nem tudtok megallapodni:

* A sziget tartomdnyaira vonatkozé dontéseket
annak a szellemnek kell meghoznia, aki az adott
szigettablan kezdett.

* Minden mas esetben a jaték tulajdonosa dont.

Minden fordulé a kévetkezd fazisokbdl all:

—
.

P WD

5.

szellemfazis
gyorshatalom-fazis
héditéfazis
lasstihatalom-fazis

fordulévége-fazis

A jatékosok egyszerre hajtjdk végre az egyes fazisaikat, egyeztetve kozben egymdssal, ha sziikséges. Az
asztal koriili beszélgetés nem csak megengedett, hanem valészintleg nagyon is sziikséges a gydzelemhez!

& SZELLEMFAZIS <=

Minden szellemnek harom dolgot kell végrehajtania az aldbbi sorrendben:

1

Novekedés: Vilassz ki egy lehetséget (hacsak masként nem jelezziik) a szellemtablad tetején 1évé
novekedési (Growt) lehetéségek koziil. Minden szakasz kiilon valasztdsnak szamit. Minden kivélasztott
dolgot végre kell hajtanod, de a sorrendjét te dontdd el. (A névekedést lasd bévebben a 14. oldalon.)

. Energiagytjtés: A szellemtabldd energiagytijtés-savjdban (Presence - Energy/Turn) a legnagyobb

lefedetlen szamnak megfelel6 mennyiségli energidt kapsz. Vedd el a sziikséges energiajelzdket a
kozos készletbdl, és tedd a szellemtabladra, vagy a mellé.

. Hatalomkartydk kijatszdsa és kifizetése: Vélaszd ki a hatalomkartydidat (gyors, vagy lassu), amiket

majd ebben a forduléban haszndlni szeretnél. Az egy forduléban kijatszhaté maximdlis hatalom-
kartydid szdmat a kdrtyakijatszds-savodban (Presence - Card Plays) a legnagyobb lefedetlen szam
mutatja. Hidba van tobb energidd, ennél tobb kartydt nem jatszhatsz ki a forduléban. Ezutan
azonnal ki kell fizetned az Osszes kijatszott hatalomkartydd energiakéltségét (még a lassuakét is).
Hasonléképp, azonnal begytjtod a kijatszott hatalomkartyaid elemeit (még a lasstiakét is). Még nem
kell végrehajtanod a kijatszott hatalomkartyaid hatasait.

= 357 GYORSHATALOM-FAZIS =

Ebben a fazisban kell végrehajtanotok az Gsszes gyors hatalmatok hatdsit - mint a szellemtablatokra
nyomtatott velesziiletett hatalmaitokat, és a kijatszott gyorshatalom-kértyaitokat. A hatalmak hatdsainak
végrehajtdsa tobbnyire egyidejlileg torténhet. Ha az idézités fontos, akkor a megegyezésetek szerint
barmilyen sorrendben végrehajthatjtok azokat, mindaddig, amig valami meg nem szakitja a folyamatot.

Ha valaki rajon koziiletek, hogy mégsem akarja (vagy tudja) a kivélasztott hatalmat haszndlni, donthet ugy,
hogy kihagyja azt. Néha egy hatalomkartydt érdemes kijatszani pusztdn annak elemei miatt (lasd az
elemek kinyerésérél szdl6 fejezetet a 16. oldalon).

Senki nem késleltetheti egy gyors hatalmét a lasstihatalom-fazisig, még akkor sem, ha jéval elényosebb
lenne a szdmara. Mindenkinek most kell ezeket hasznalnia, vagy el kell vetnie a haszndlatukat.

Példaul: Az 1. jatékos arra haszndlja
gyors hatalmat, hogy célba vegyen egy
olyan tartomanyt, ahol nincs rontds,
és ahol van jelenlétjelz8je (mert e
kartya hatétavolsaga: 0), és begytijt 1
felfedezét egy szomszédos tartomény-

bél.

TARGET LAND

Gather 11 /8.

or | Each 8 dost Y
Gatherupto 2 . : ach 4 destroys _)l

You may Gather 1 .

A 2. jatékos ezutan a gyors hatalmaval
ugyanebbe a tartomanyba begytijt 1
dahant, és elpusztitja az 1. jatékos altal

a tartomanyban begyijtétt felfedezét.

1. jatékos altal kijatszott kirtya 2. jatékos altal kijatszott kartya
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= HODITOFAZIS <=
A hdditéfazis sordn a kovetkezd lépéseket kell végrehajtanotok:

1. a sziget megrontdsa (ha sziikséges)
2. félelem
3. héditéakeidk
3a. pusztitas
3b. épitkezés
3c. felfedezés
4. héditékartya elérehaladasa

1. A SZIGET MEGRONTASA

Ha a rontdskdrtya mar atfordult a megrontott sziget (Blighted Island) oldaldra, akkor kovesd annak
utasitasait. Hogy ne feledd ezt el, tegyél egy rontasjelzét a kozos készletbdl a félelemszimbdlumra.

2. FELELEM

Ha van egy képpel lefelé nézd félelemkartya a megszerzettfélelem-mezén (Earned Fear Card), akkor
forditsd meg a félelemkartyat, és hajtsd végre a rajta 1évé utasitasokat egyenként, a kivant sorrendben
(lasd a félelemrdl és rettegésrdl szélé fejezetet a 12. oldalon). Ezutdn dobd el a félelemkartydt a
héditétabla eldobottfélelem-mez&jére (Fear Discard). Csak az aktudlis rettegésszint (I-111) szerinti
hatdsokat kell figyelembe venni. Ez lehet magasabb is, mint amikor a kartya a megszerzettfélelem-
mezdre keriilt. A félelem hatédsai csak az aktualis forduléra érvényesek.

3. HODITOAKCIOK

A héditétabla 3 akciémezdt tartalmaz: pusztitds (Ravage), épitkezés (Build), és felfedezés (Explore).
Az adott akciémezdn 1évé héditékartya szine hatarozza meg, hogy mely tartomédnyokra lesz hatassal.
(Ha nines még héditékartya egy adott akcidmezdn, akkor azt az akciét ki kell hagyni.)

3a. PUSZTITAS

Nézd meg a pusztitds (Ravage) akcidmezdn 1év8 héditdkartyat (ha van ilyen): a héditék pusztitani
fognak az adott tipusu tartomanyokban. Els6ként a héditdk sériilést okoznak magénak a
tartomanyoknak, és az ott lévé dahanoknak. Ezutdn minden tulélé dahan visszavag.

Menj végig egyesével a hdditdk dltal mar megszallt, adott tipust tartomdnyokon, amelyekben a
héditék a kovetkezd sériilést okozzak: 1 minden felfedezd, 2 minden falu, és 3 minden véaros utén.
Mind maga a tartomény, mind az esetleg ott 1évé dahan sériilni fognak.

1. A héditék megrontjdk a tartomdnyt: Ha a héditék egy tartomanyban 2 vagy tobb sériilést
okoznak, akkor tegyél a rontdskartyardl, vagy rontasmezérdl it egy rontasjelzét az adott
tartomanyra (lasd jobbra). Minden esetben csak egyetlen 0j rontds keriilhet elhelyezésre,

fiiggetlendl attél, mennyi sériilést okoztak.

2. A hdéditék oldoklik a dahant: A héditék egy tartomanyban minden dltaluk okozott 2-2
sériiléssel megsemmisitenek 1 dahant. A dahanokat a lehetd leghatékonyabban kell megsem-
misiteni, nem lehet elosztani a sériiléseket tobb dahan kozétt, hogy elkeriljék a
megsemmisiilést. Ha egy dahan csak 1 sériilést szenved el, fektesd az oldaldra, jelezve, hogy
sérilt. Barmely talél8 ép, vagy sériilt dahan a fazis végén vissza fog vagni.

Miutan a héditdk minden sériilést kiosztottak egy tartomanyban, minden talélé dahan visszavag.
Minden dahan 2 sériilést okoz a hdditdknak (lasd a héditdk életerejérdl szl fejezetet a 15.
oldalon). A dahanok akkor is vissza fognak vagni, ha a héditék semmilyen sériilést nem okoztak
(példaul valamilyen kijatszott védekezd hatalom kévetkeztében). Csak akkor nem fognak harcolni,
ha a pusztitas akcié teljesen kimarad, vagy megéllitasra kertil valamilyen médon.

A jelenlétjelz6k nem tdmadnak vissza, mivel a héditék nem kozvetleniil a szellemeket tdmadjak.

A FELELEM EREDMENYEK HASZNALATA

A legtobb félelem hatdsa nem okoz tobblet
félelmet. Héditokat tavolithatnak el anélkil, hogy
sériilést okozndnak, vagy megsemmisitenék &ket.
Vannak azonban kivételek. Ha ezdltal egy uj
félelemkartyat szerzel, tedd azt a megszerzett-

Tl

félelem-mezén 1év8 kupac aljara.

A RONTAS HATASAI

TERJEDES: Ha egy 1j rontésjelz8 egy olyan tartoményra
keriilne, ahol mar van egy rontésjelzd, akkor ehelyett az
egyik szomszédos tartomdnyra kell a rontasjelzét letenni.
(Ha mdr ebben a szomszédos tartomdnyban is van egy
rontésjelzd, akkor az ezzel szomszédos egyik tartomany-
ra kertil, stb.)

JELENLET: Ha egy tj rontésjelz8 egy olyan tartomanyra
keriil, ahol vannak jelenlétjelzék, akkor a rontds elpusz-
titia minden jelenlévd szellem egy-egy jelz6jét ebben a
tartomanyban (a jelenlétjelz8ket el kell tavolitani a
jatékbdl, és nem keriilnek vissza a szellemtablakra).

Tovabbi informacidkat lasd a 15. oldalon.
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A JATEK MENETE

| EMLEKEZTETOUL

A pusztitas (Ravage), épitkezés (Build) és felfedezés
| (Explore) csak az akcidmezén 1év8 hdditdkartyan
feltlintetett tipust tartomanyokra hat. A pusztitds és
az épitkezés akcié csak a héditdk &ltal birtokolt
| tartomanyokra hat! A felfedezés a hdditdk &ltal
birtokolt, megfelelé tipusu tartomdnyokra, és a velik
szomszédos megfeleld tipust tartomanyokra hat!

Al

‘ ESZKALALODAS 1
A legtobb 1l-es jelti héditékartyan
| van zdszlészimbélum. Ennek pontos
| hatdsa az aktudlis ellenségtdl figg.
Ha ellenség nélkiil jatszotok, hagyd
| figyelmen kiviil a zaszlészimbdlumot.
| Az eszkaldlédas a kartya kijatszdsa
utan torténik, de még a felfedezés
akcié végrehajtisa el6tt, hacsak az
| ellenség szabdlyai masképp nem
rendelkeznek. Egyesek mddosithatjak
a kovetkezd felfedezésakcié menetét.

3b. EPITKEZES
Nézd meg az épitkezés (Build) akcidomezdén 1évé héditékartyat (ha van ilyen): a héditdk az adott tipust
tartomanyokban fognak épitkezni.
Amelyik adott tipust tartomanyban mar vannak héditék, oda vagy egy falut, vagy egy varost kell
felépiteni az alabbi szabalyok szerint:

* Ha egy adott tartomanyban tobb falu van, mint véros, erre a tartomanyra egy uj varos kertl.

(Nem egy falut kell felfejleszteni varossa, hanem egy uj vdros keriil ide.)
* Minden mds esetben erre a tartomanyra egy vj falu keriil.

4

Nem épitkezhetnek olyan tartomanyban, ami nem az &vék (nincs ott felfedezé, falu, vagy varos).

3c. FELFEDEZES

Csapd fel a héditopakli legfelss, képpel lefelé nézé lapjat a pakli tetejére. A héditék az ilyen tipusu
tartomanyokat fogjak felfedezni, dltaldban szomszédos falvakbdl, varosokbdl kirajzva, vagy écednokon
partra szdllva. Ha ezen a kdrtydn van zaszlészimbdlum, els6ként hajtsatok végre az aktudlis ellenségtél
fiiggd eszkalalédas hatdsat (lasd a bal oldali szévegdobozt). Ha mar nem tudtok t6bb kartyat felesapni
a paklibdl, mert kifogytak beléle a lapok, elfogyott az id6tok, és veszitetek.

Tegyél 1-1 felfedez6t a felcsapott kartya tipusdval megegyez8 minden tartomanyra, amely:
* Egy falut, vagy egy varost tartalmaz, VAGY
* Szomszédos egy faluval, vagy varossal rendelkezd tartomannyal, vagy az écednnal.

Figgetleniil a fentiektél, minden tartomanyra csak 1 4j felfedezd keriilhet. A felfedez8ket minden
esetben a kozos készletbdl kell elvenni, és nem a jatéktablan mozognak egy uj tartomanyba.

4. HODITOKARTYA ELOREHALADASA

A felfedezés akcié végrehajtisa utan, minden héditékartyat egy mezével balra kell csusztatni. A pusztitas
(Ravage) mezén lév8 kartya a dobottlapok-mezgjére keriil (Discard), az épitkezés (Build) mezén 1évé
kartya a pusztitds (Ravage) mezdre, a felfedezés (Explore) mezén 1évé kartya az épitkezés (Build) mezére.

- ?‘@i-LASSI]HATALOM-FAZIS -

Ezutan végrehajtjatok az osszes lassti hatalmatok hatdsat, melyek a szellemtablatokon, vagy a kijatszott
lasstthatalom-kartyditokon szerepelnek. Ez ugyanugy torténik, mint a gyorshatalom-fazisban (lasd: 8. oldal).

- FORDULOVEGE-FAZIS -

A fordulé végén az alabbi lépéseket kell végrehajtanotok:

Dobas: Minden jatékos dobja el az adott forduldban kijatszott Gsszes hatalomkartydjat a sajat dobott
lapjai kozé.

Sériilések és elemek torlése: Minden elem tavozik. Minden sériilt tartozékot, amit az adott forduléban az

oldaldra dontottetek, igy jelezve a sériilését (példaul: egy sériilt falut), dllitsatok vissza a talpara.

Ha hasznaltatok barmilyen egy forduléig tartéd hatdsjelolét, azt most tdvolitsdtok el (visszakeril a
tulajdonosdhoz).
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A PUSZTITAS (Ravage) akciémezén jelenleg egy lap
tartomanyt jelold héditékartya van, igy a héditék a lap |
tartomanyokban fognak pusztitani.

A) Ebben a lapban jelenleg 2 dahan, 1 falu és 1 felfedezd
van. A falu és a felfedezd osszesen 3 sériilést okoz
(ebbdl kettbt a falu és egyet a felfedezd) a tartomanynak |
és az ott lévé dahanfigurdknak.

1. lépés: A 3 sériilés miatt (ami 2-nél nagyobb) a
tartomanyra egy rontas keriil. A 3 sériilés elpusztitja az
egyik dahant is (lekertil a tablardl), és 1 sériilést okoz a |
masik dahannak (az oldalara kell dénteni).

2. lépés: A tuléld sériilt dahan visszavag, 2 sériilést
okoz, és ezzel megsemmisiti a falut, ami 1 félelmet
general.

B) Ebben a masik lapban jelenleg egy varos és egy
rontas van. A véros 3 sériilést okoz a tartomanynak
(dahan itt mar nincs), igy egy rontas keriilne ide.
Mivel itt mdr van egy rontds, igy az tovabb fog
terjedni egy szomszédos tartomanyra. Tobb lehetd-
ség is van erre:

1. lehet8ség: Az 1j rontdsjelz8 a #2 tartomanyra

terjed &t, ami jelenleg tires. |
2. lehetdség: Az 1j rontdsjelzd a #7 tartomanyra terjed at, |
megsemmisitve sarga egyik jelenlétjelz8jét (ami azt jelzi,
hogy ez a tartomany immar nem szamit szent helynek a
szamara), és lila egyetlen jelenlétjelz8jét (aki teljesen |

“kiszorul ebbél a tartomanybdl). |

A jatékosok inkabb az 1. lehetéséget valasztjdk, mivel ez
kevesebb kart okoz nekik.

Az EPITKEZES (Build) akciémezén jelenleg egy hegy |
tartomanyt jelold héditdkartya van, igy a héditék a hegy
tartomanyokban fognak épitkezni.

A) Ebben a tartomanyban tobb falu van, mint vdros, igy |
ide egy uj véros keriil. |
B) Ebben a tartomdnyban csak felfedezék vannak, igy ide |
lekertil az elsé falu.

C) Ebben a tartomanyban ugyanannyi falu van, mint
varos, igy ide is egy uj falu kerl. |

D) Ebben a tartomanyban nincsenek jelen a héditék, igy |
ide nem éptil semmi.

A FELFEDEZES (Explore) akciémezén jelenleg egy |
dzsungel tartomdnyt jelold hdditdkartya van, igy a |
héditék a dzsungel tartomanyokat fogjék felfedezni.

A) Ebben a tartomdnyban mar van egy falu, igy ide egy
felfedezé is kertil. |

B) Ez a tartomdny nem szomszédos sem 6cednnal, sem |
faluval, sem vdrossal, és iires, igy ide nem keriil semmi.

C) Ez a tartomany szomszédos egy varossal, igy ide egy
uj felfedezd kertiil.

D) Ez a tartomany egy vdrossal és egy ocednnal is
szomszédos (ezek koziil barmelyik elég lenne 6n- .

magaban is), igy ide szintén keriil egy felfedezé.
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JATEKKONCEPCIO

- GYOZELEM ES VERESEG =

A jaték kezdetén a hdditdk rettegésszintje l-es. Nem félnek tulzottan a szigettdl, és valészintleg nem is
tudnak a szellemek létezésérdl. A gydzelemhez ilyenkor teljesen meg kell tisztitani a szigetet a héditéktdl.
Ahogy egyre ujabb félelemkartydkat fedtek fel (lasd a kovetkezd fejezetet), a rettegésszint is fokozatosan
novekedni fog, ezdltal a gybzelem feltétele is egyre egyszertisodik (lasd balra). Azonnal megnyeritek a |
jatékot, ha teljesititek az aktudlis rettegésszinttdl fiiggd feltételeket. |

A jatékot haromféleképpen is elveszithetitek: |

"won

® Tal sok rontds: Ha az utolséd rontdsjelzé is lekeril a rontaskdrtyarél (vagy rontdsmezérdl) a
jatéktablara, akkor kovessétek annak utasitasait, amely gyakran azt jelenti, hogy veszitetek.

* A szellemek megsemmisiilnek: Ha a szigetet védé minden szellem Gosszes jelenlétjelz8je lekeril a
jatéktablardl (azaz mar egyikiik sincs jelen tobbé a szigeten), veszitetek.

A héditétabla rettegésszint-mezdje.

* Elfogy az id6: Amikor egy uj héditdkartyat kellene felcsapni a felfedezés (Explore) mezére, de mar
nincs tobb héditdkartya itt, akkor is veszitetek.

A GYOZELEM FELTETELEI:

LY

l. rettegésszint: nem maradt egyetlen hédité sem a

szigeten.

1. rettegésszint: nem maradt egyetlen falu és
egyetlen védros sem a szigeten.

= FELELEM ES RETTEGES <

A héditdk félelme a kijatszott félelemszimbdlumos ( ﬂ ) hatalomkartydkkal, illetve a telepiilések megsem-
misftésével folyamatosan novekszik. Egy falu megsemmisitése egy félelmet generdl, mig egy varos megsem-
misftése kettét. A félelem novekedése a szigeten lévé Osszes hdditéra egyforman hat. A szellemek &ltal
barmilyen médon generdlt minden egyes félelem utéan, 1-1 félelemjelzét kell a félelemgytijt8bdl (Fear Pool)
a generaltfélelem-mez8re (Generated Fear) attenni.

oo

(1) Ha mar minden héditétablan 1évé

nor

|

\

\

\

\

\

\

\

\

félelemjelzd atkeriil a generaltfélelem- ‘

mezdre, at kell csusztatni (tovabbra |

is képpel lefelé) a legfelss félelem- |
kartydt a megszerzett félelemkartya

(Earned Fear Card) mezére (2). Ha |

ezzel felfedtek egy 1uj rettegésszint- |
osztokdrtyat, azt rogton tegyétek at

a  rettegésszint-mezdre, feliilirva ‘

ezdltal az addig ott 1évé rettegés- |

szintet. Ezutdn told vissza az Osszes ‘
félelemjelzét a félelemgytijtébe (3).

Ha a kijatszott kartya, vagy hatds a |

fentieken felil tovabbi félelmet is ‘

\

\

\

\

\

\

\

\

\

\

\

\

\

\

\

1I. rettegésszint: nem maradt egyetlen varos sem a

szigeten. SAISAI L % okoz, mozgasd 4t a megfeleld szamu
"\ CENERATED felelemjelzét a  félelemgytijtébsl a
i WES generdltfélelem-mezére.
Az atcsusztatott félelemkartydt (4)
csak a kovetkezé hdditéfazisban kell
'L,qﬁ____,f — felfedni, és a hatasat megoldani (lasd
st 9. oldal). A félelemkartya hatasa, a
8 it : hatalomkartydkhoz hasonléan, csak az
ot e R b : adott forduléra érvényes, hacsak nem

vt YR s o

valtoztatja meg véglegesen a tablat
valamilyen médon. Miutén a félelem-
kartya minden hatasat végrehajtotta-
tok, tegyétek at az eldobott félelem-
kartyak (Fear Discard) mezére (5).

Ha az utolsd rettegéskartya is felfedésre keriil, és
eléttinik a ,Victory” felirat: azonnal nyertek!

Abban a ritka esetben, ha egy hatalomkartyad
kijatszasa kovetkeztében egyszerre kovetkezne be a
gybzelem és a vereség feltétele, akkor aldozatot
hozol a gy6zelemért: te ugyan megsemmisiilsz, de a
sziget, a megmaradt dahan, és a tobbi szellem is

. megmenekiil.

Ne feledjétek: amint egy 1j rettegés-
szint kertl felfedésre, a gyézelmi
feltételek azonnal megvaltoznak.

SOOI TOOO0C
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= TABLAK ES TARTOMANYOK <=

Minden jatékos utdn egy-egy modularis szigettablabdl fog llni a jatéktabla (lasd a jaték el8készitését
a 6. oldalon). Minden szigettabla 8-8 szdmozott tartomdanyt (pontosan 2-2 dzsungelt, hegyet,
sivatagot és lapot), valamint egy 6cedn mezét tartalmaz. A legtobb tartomdny tobb mas tartomannyal
is szomszédos, hacsak nem valamilyen specidlis tartomanyrdl van szé.

Két tartomdany akkor szdmit szomszédosnak, ha van egymassal érintkezé pontjuk, még ha nem
ugyanazon a szigettablan is taldlhatdk, vagy ha csak sarkosan érintkeznek egymassal.

Minden szigettabldn szerepel egy 6cean is, jelezve, hogy mely tartomanyokat hédithatjdk meg az
6cedn fel8l. Az O6ceannal hataros tartomanyok partmenti tartomdnynak szamitanak. Azok a
tartomanyok, amik nem hatdrosak egyetlen 6ceannal sem, szdrazfoldi tartomanynak szamitanak. A
szigettabla tobbi szélén (elviekben) magas sziklaszirtek taldlhatdk, és nem szdmitanak 6cednnal
hatdrosnak. Az dcedn mez8 nem szdmit tartomanynak, és nem szamit jatékban lév8nek sem.

Az egyes szigettablak hatoldalan egy-egy tematikus térképet taldlsz, melyet akkor haszndlhattok, ha
mar elég jol ismeritek a jatékot (a tematikus térképeket lasd a 23. oldalon).

- JELENLET ES SZENT HELYEK -

A szellemek jelenlétét azok a tartomdnyok jelképezik, amelyeken a jelenlétjelzéik taldlhatok. Azokat a
tartomanyokat, amelyeken jelenlétjelzid taldlhatok, néha a ,tartomanyaid” hivatkozassal illetjik. Ha
egy jelenlétjelz86d megsemmisiilése miatt a jelenléted elttinik egy tartomanybdl (példaul egy rontds-
jelzd elhelyezése miatt), a jelenlétjelz8det le kell venni a jatéktablardl, és el kell helyezni valahol a
sziget mellett. Ha barmelyik szellem elvesziti a szigeten 1évé osszes jelenlétjelzgjét (azaz a jelenlétét),
az 8t iranyité jatékos azonnal kiesik a jatékbdl. Minden tartomanyban tetszéleges szamu jelenlétjelz
lehet.

Az olyan jatékhatdsokhoz, amelyek egy szellem jelenlététdl fiiggenek (példaul elmozgat, vagy elpusztit
valamit), minden esetben sziikséges egy jelenlétjelz8, hacsak a leirdsa mast nem mond.

Egy szellem szent helyének szamit minden olyan tartomdny, ahol egynél tobb jelenlétjelzéje van.
Néhany hatalomkdrtya hatdsa csak ezeken a szent helyeken érvényesiilhet.

JELENLET

SZENT HELY

# ENERGIA ES KARTYAK KIJATSZASA =

A szellemek a szigeten 1év8 dolgokat ugy tudjdk befolydsolni, hogy hatalomkartydkat jatszanak ki a
keziikb8l. Minden szellem annyi kartyat jatszhat ki egy forduléban, amennyit csak szeretne, az alabbi
két korlatozas betartdsaval:
* Maximum csak annyi kartydt jatszhatsz ki, amennyit a szellemtablad kartyakijatszas-savjaban
(Presence - Card Plays) a legnagyobb lefedetlen szdm mutat.

* Minden kijatszott hatalomkartyad energiakoltségét meg kell tudnod fizetni.

Minden fordulé elején a szellemtdbladd energiagytjtés-savjdban (Presence - Energy/Turn) a legnagyobb
lefedetlen szamnak megfeleld mennyiségli energiat kapsz. Az el nem koltétt energiadat atviheted a
kovetkez8 forduléra. Az energia szellemekhez kotott, igy nem adhatjatok &t egymasnak. A
hatalomkartydk is szellemekhez kotottek, és egyediek, igy ezeket sem csereberélheted a tobbi
szellemmel. A kijatszott, de fel nem haszndlt hatalomkartydid nem keriilnek &t a kovetkezd forduléba,
hanem a fordulé végén el kell dobnod &ket.

SOOI OO OO OSSO OO0 COOOOO OO OO OO OO OO OO0 OOOTO00

SIVATAG

w DZSUNGEL

OCEAN

szarazfoldi
tartomanyok

| Energiat kaphatsz
| egy novekedési lehe-
| téséget kivdlasztva,

. Tauar 1 vagy a szellemtablad |
| Gain Eneray A

{
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JATEKKONCEPCIO

ALTALANOS NOVEKEDES SZIMBOLUMOK: & SZELLEMEK <=

+ S Tedd 4t egy jelenlétjelzddet a szellem- A jatékban résztvevé minden szellem rendelkezik az aldbbiakkal:
tabladrél egy olyan tartomanyra, amely ® Egy szellemtdblaval, rajta a novekedés mez8k, az energiagyfijtési- és kartyakijatszasi savok, és a
2 maximum 2 mezd tdvolsigra van egy velesziiletett hatalmak.

mar a jatéktablan 1évé jelenlétjelzdtdl. * Né i “kirtya trtyakrol ré
Add Presence ) ) ) Négy egyedihatalom-kdrtyaval (a hatalomkartyakrél részletesebben a 16. oldalon olvashatsz.)

SZELLEMKARTYAK FELEPITESE

Kapsz +2 energidt (vegyél el a kozos

¥ - T ——
T 1

3 készletbdl 2 energiajelzét) az adott for- LIG
Reiart duléban jaré normal energiagytjtéseden (| Lt
2ant ) s 1o s boow st
tal. .
Gain Energy o T W
- e i of e pos.
SETUe:
S
m':l;“.‘: b5 »
. o . S E T T
apsz egy Uj hatalomkartyat (a részle- { ' e e Ty
T Kap gy 1j hatalomkartyat 1 ‘ e
teket lasd a 16. oldalon). ‘
. 3 1@ I@ i B
Gain Power ‘ el ~ SPABIP e ot
: Cafd { Yy - _ SHI@LB B
1. A szellem neve. -
Gytijtsd Ossze a sajat dobépaklidban 2, A szellem képe.
lévd Gsszes ‘T’IdObOtt hatalomkartyadat, 3. A szellem hattértorténete és histéridja.
és vedd Sket ismét a kezedbe. AT Y . . 1: s
4. A szellem jaték el6készitésre vonatkozd esetleges specidlis szabalyai (Setup).
Reclaim Cards 5. A szellemhez ill jatékstilus (Play Style), a vele valé jaték stratégidjanak rovid leirdsa, az erésségeinek,
~ gyengeségeinek, komplexitdsanak (Complexity) ismertetése, valamint hatalmainak (Powers) felsorolasa.
JELENLET ATHELYEZESE . 6. A 14 vonatkozd, alapszabalyoktdl eltérd specidlis szabalyok ismertetése (Special Rules).

\ \ s : 7. Novekedési lehetdségek és azok fordulénkénti szdma (Growt). A szellem ismét Osszegytjtheti a
Ritkdn lehet rd szitkség, de donthetsz ugy, hqu hatalmat, 1 tartomanyokra terjesztheti ki jelenlétét, illetve tjabb hatalmakat sajatithat el. Minden egyes
amikor egy uj jelenlétjelz8t tehetnél a jatéktabldra, valasztasi lehetéséggel ki kell valasztani egy adott (fiiggdleges vonalakkal elvélasztott) szakaszt, és az itt
| ahelyett inkibb egy mdr a jdt¢ktabldn lévd szellem- felsorolt akcidkat tetszdleges sorrendben végrehajtani, hacsak nincs mashogy megadva. (Az dltaldnos

)elzqdet helyezed ab-ety Y tartoményba a szalialyok novekedési szimbdlumokat lasd balra, a novekedésfazist pedig lasd még a 6. oldalon is).
szerint. Azaz, ha sikeriil a szellemtabladon 1évé Osszes

| jelenlétjelzédet kijatszanod, még mindig athelyezheted
Sket.

8. Jelenlét (Presence) sidvok. Minden szellemtabldn két kiilon sivot talalsz. A felsé az energiagytjtés, az
alsé a kartyakijatszds savja. Minden sav aktudlis értékét a felfedett legmagasabb szamu mezé adja meg.
Amikor egy jelenlétjelz8det athelyezheted a jatéktdblara, kivalaszthatod, hogy melyik sav bal végérél
vedd le ezt a jelenlétjelzédet. Ahogy az egyik sévrél folyamatosan eltavolitod a jelenlétjelzidet, egyre
nagyobb elényokhoz jutsz eziltal. A jelenlétjelz8k felsé savrél vald eltavolitasdval egyre tobb energidt

A - ~ kapsz minden fordulé elején, az alsé savrél valé eltavolitassal pedig egyre tobb hatalomkartyat

| ELEMI KUSZOB jatszhatsz ki a fordulé sordn. Minden esetben csak a legmagasabb felfedett szam szédmit, azaz a

felfedett szdmok nem adodnak &ssze. Megjegyzés: ha megsemmisiil egy jelenlétjelz8d, azt el kell

| A szellemek velesziiletett hatalma elemi kiiszobbel Sereh Sedainon TEn + 00 “5J%¢ e
tavolitani a jatékbdl, és nem keriil vissza mar tobbet a szellemtabladra!

rendelkezik, vagyis csak akkor lehet ket hasznalni, ha

| az adott forduldban kijatszasra keriilt az Osszes * Néhany szellemnél taldlsz egy visszavétel (Reclaim One) mezdt. Ha ez a mezd felfedésre kertil, akkor
| sziikséges elem. A kijatszott (a hatalomkartydk szélein a szellem visszaveheti egyetlen eldobott (sajat dobépaklijaban 1évé) hatalomkartydjat a kezébe a
szimbdlumokkal jelslt) elemeket nem kell ténylegesen szellemfazis alatt (ehhez igy nem sziikséges haszndlnia a ,Reclaim Card” novekedésakcidjat).
selkdlteni”, csupan a meglétitket kell ellenérizni. A ® Néhdny szellemnél egyes mezdkon killonbozé elemek szimbdlumait lathatod. Az ilyen felfedett
| hatalomkartyakon kijdtszott elemek nem keriilnek mez8kon 1év8 elemeket a szellem épptigy megkapja, mintha a hatalomkartydin jatszotta volna ki 8ket
| atvitelre a kdvetkezd forduléra, azok csak addig érvé- (az elemeket ldsd részéletesebben a 16. oldalon). A ,+Any” felirati mez8 minden forduléban egy
nyesek, amig az adott fordulé tart. tetszbleges elemet biztosit. A szellem kivélaszthatja ezen elem tipusdt, de a dontését a kovetkezd

(Az elemi kiiszobot bévebben lasd a 17. oldalon.) forduléig mar nem vdltoztathatja meg.

9. Velesziiletett hatalmak (Innate Powers). Olyan szabad hatalmak, amelyeket a szellem elemek segit-
1B ; ségével haszndlhat (a hatalmakrél bévebben a 16. oldalon olvashatsz). Hacsak nincs kiilon megadva, egy

velesziiletett hatalom haszndlatdhoz nem kell energidt elkolteni, és nem szdmit bele az egy fordulé
| soran maximalisan kijatszhaté hatalmak kozé sem. Mint minden mdas hatalom, ez is egy adott
| ’ tartomanyt, vagy szellemet céloz meg, hacsak masként nincs jelezve.
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= HODITOK =
A hdéditék elkezdték kolonizalni a szigeteteket! Bar nem kifejezetten a ti elpusztitdsotok miatt

érkeztek, a gyarmatositd tevékenységiik, és az ltaluk végrehajtott ,természet megzaboldzasa” lassan
felboritja a természet egyensulyat. A jaték célja, hogy az aktudlis rettegésszint altal meghatarozott

_vA‘

osszes adott tipusu héditét meg tudjitok semmisiteni. Ahogy egyre tobb héditét sikeriil
megfélemlitenetek, a gybzelem feltételei is egyre konnyebbé véalnak!

A tartomanyokban 1év8 hdditdk nem okoznak automatikus sériilést az ott 1év8 szellemeknek, vagy a
dahannak. A héditék csak akkor okoznak sériilést az adott tipusti tartomanyokban, ha épp egy olyan
tipust héditdkartya keriil a pusztitds (Ravage) mezére (lasd a 9. oldalon). Minden héditéfigura adott
szamu életponttal rendelkezik. Egy hédité akkor semmisiil meg, ha egy forduléban 6sszesen legalabb
annyi sériilést szenved el, ahany életponttal rendelkezik. Egyes hatdsok képesek bizonyos hdditékat
eltavolitani (megsemmisiteni) anélkiil, hogy sériilést okoznanak nekik.

Haromféle héditéfigura van: felfedezd, falu és véros. Barmilyen héditéfigurat tartalmazéd tartomany
meghdditott tartomanynak szamit. A hdéditék széma elviekben korlatlan: abban a valészintitlen
esetben, ha elfogyna a rendelkezésre 3ll6 figurakészlet, haszndljatok energiajelzéket a darabszamok
jelolésére (egy falu alatt 1évé 3-as energiajelzd azt jelenti, hogy ,3 falu”).

A felfedez8k olyan héditékat jelképeznek, akik felfedezik a sziz teriileteket, akik batran

behatolnak a feltérképezetlen vadonba, akik a legels telepesek. Minden felfedezének 1
életpontja van és 1 sériilést tud okozni.

A faluk apré tanyédkat, kis hatarmenti telepiiléseket jelképeznek. Minden falunak 2 életpontja

23

H A vérosok a legnagyobbak és egyben legveszélyesebbek a héditék koziil. Minden varosnak 3

van és 2 sériilést tud okozni. A falvak lehetnek a felfedezdk kirajzasanak kiindulépontjai.

életpontja van és 3 sériilést tud okozni. A vdrosok is lehetnek a felfedezék kirajzasanak
kiindulépontjai.

A falvak és varosok elpusztitdsa csokkenti a héditok mordljat. Egy falu pusztulasa egy félelmet general,
egy varosé pedig kettét. (Bévebben lasd a félelemrdl és rettegésrdl szdl6 fejezetet a 12. oldalon.)

- RONTAS -

A héditék lassan, de feltartéztathatatlanul eldrasztjdk a szigetet. Egy bizonyos mértékti rontas
normadlis a természetben - példaul egy erdétliz okozta karok miatt -, de a tul sok rontds tonkreteheti
a szigetet. Amikor egy rontdsjelzét kell elhelyezni a szigeten, azt a rontaskartyardl kell levenni
(amelyik a jaték kezdetén az egészséges sziget oldalaval felfelé kezd), illetve a rontdsmezérél (ha nem
hasznaltok rontdskdrtyat). Ha egy rontasjelzét eltavolitotok a szigetrdl, az visszakeriil a rontaskartydra
(rontdsmezdre). Ha a rontdskartyardl elfogynak a rontdsjelzdk, akkor kovessétek a kdrtya utasitdsait
(els6ként meg kell forditani a kartyat, de ha mar a megrontott sziget oldala volt feliil, akkor altaldban
elveszititek a jatékot). A megrontott sziget oldalaval felfelé nézé rontaskartyat nem lehet mar tobbé
visszaforditani: a szigetetek nem tud mar soha tobbet teljesen megtisztulni a héditék okozta rontastdl.

Miutan egy rontasjelz8 keriil egy tartomanyra (beleértve azt is, ha egy terjedés miatt keriilt oda), két

rossz dolog is torténik:

1. Jelenlét megsemmisitése: egy rontdsjelz8 az adott tartomanyban minden jelenlévd szellemnek
megsemmisiti egy-egy jelenlétjelzjét. A megsemmisiilt jelenlétjelz8k a sziget mellé keriilnek egy
kozds kupacba, és nem kertilnek vissza a szellemtabldkra.

2. Terjedés: ha az adott tartomdnyban mar van egy rontasjelz8, akkor barmelyik (3ltalatok kézosen
kivalasztott) szomszédos tartomdnyban kell letenni az 4j rontdsjelzét. (Ha minden szomszédos
tartomanyban van mar rontdsjelzé, akkor a veliik szomszédos egyik tartomanyra kertiil, stb.)

A pusztitas hdéditéakeidt lasd részletes példan a 1. oldalon.

= _

Ez a varos 1 sériilést

szenvedett el, és mar
csak 2 életpontja van.
Ezért a 2 épiiletes

oldala néz felfelé.

A SERULESEK NYOMON KOVETESE

A falu- és varosfigurdkat gy terveztitk meg, hogy
segitsenek a sériilés nyomon kovetésében.

VAROS: 3 életpont.

Egy varosnak 3 sériilést kell
okozni, hogy az megsemmi-
stljon. Erre emlékeztet

titeket az, hogy a figuran
3 épiilet lathaté.

Ez a varos 2 sériilést

szenvedett el, és mar

csak 1 életpontja van.
Ezért az 1 épiiletes
oldala néz felfelé. |

-

FALU: 2 életpont.

Egy falunak 2 sériilést kell |
okozni, hogy az megsemmisiiljon. |
Erre emlékeztet titeket az, hogy a
figuran 2 épiilet lathaté.

Ez a falu 1 sériilést szenvedett el,
és mar csak 1 életpontja maradt. |
Az oldaldra fektetve épp ezért
csak 1 épiilet lathato.

Ha egy figura annyi, vagy tobb sériilést szenved el, mint |
ahany életponttal éppen rendelkezik, megsemmisil. A |
megsemmisiilt figurat vissza kell tenni a kozos készletbe.

Egy megsemmisitett falu 1, egy megsemmisitett varos 2 |
félelmet generdl. Minden fordulévége-fazisban az Gsszes |
sériilés torlédik, és a figurakat talpra kell dllitani.
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A SERULESEK NYOMON KOVETESE

DAHAN: 2 életpont.

Egy dahannak 2 sériilést kell
okozni, hogy az megsemmisiiljon.

Ez a dahan 1 sériilést szenvedett
el, és mar csak 1 életpontja
maradt. A sériilt dahant az
oldalara valé fektetéssel tudod

I : jelolni.

I . Defend 5.
| 1 O IF YOU HAVE
| o “ 1®:

Increase this Power's Range by 1.

TARGET L\

: l .‘Gdfher up to 1 4 per . you have.
| Push up to 1 @ per @‘you have.

= ADAHAN —=

A dahan a Szellemsziget 8slakosait jelenti. Tokéletes dsszhangban élnek a természettel és a szellemekkel.
Nem tulsagosan izgatja 8ket a hdditdk invdzidja, és csak megfontoltan kezdeményeznek erdszakot.

Minden szigettablara a jaték kezdetén 6-6 dahan keriil. A népességiik a jaték sordn novekedhet néhany
hatalomnak hdla, amelyek aldast adnak nekik, termékenységet biztositanak, és j6 termést. A dahanfigurdk
szama elviekben korlatlan, ha mar nincs tobb dahan a kozos készletben, helyettesitsd dket massal.

A dahan csak akkor tdmadja meg a hdéditdkat, amikor egy szellem hatalma erre kéri 8ket, vagy mikor a
meggondolatlan hdditdk pusztitani kezdik 8ket: a héditék pusztité akcidja végeztével minden tdlél8 dahan
2 sériilést okoz az adott tartomanyban.

Minden dahan 2 életerével rendelkezik, vagyis a héditék &ltal okozott 2 sériilés semmisiti meg Sket. A
szellemeknek okozott karok miatt nem séril a dahan, bar néhany szellemhatalom szornyt mellék-
hatdsokkal jarhat rajuk nézve.

= HATALMAK -

A szellemek a jatékot a kiilonb6z8 hatalmukat felhasznalva tudjak befolydsolni, amelyek vagy a kiilonbozé
hatalomkartydikon, vagy a szellemtdblajukra nyomtatva taldlhaték (velesziiletett hatalmak). A velesziiletett
hatalmak hasonléképpen miikédnek a hatalomkartydkhoz, azzal a kivétellel, hogy akadr minden forduléban
elérheték (rdadasul nem kell kartyat kijatszani a haszndlatukhoz), viszont energia helyett kiilonb6zd
elemek jelenlétére van szitkség a hasznalatukhoz.

A KULONBOZO HATALMAK FELEPITESE

1. Energiakoltség.
2. Név.

3. Kinyerhetd elemek (csak a hatalomkartydknal). Nyolc elem 1étezik a jatékban (fentrdl lefelé): nap, hold,
tliz, levegd, viz, fold, novény és éllat. Amikor kijatszol egy hatalomkartyat, minden elemet, amelynek a
szimbdéluma szerepel a kartyan, begytjthetsz. Egyes hatalmak specidlis hatasokat kapnak, ha be tudsz
gytjteni bizonyos elemeket (lasd még a 8. pontot a kovetkezd oldalon). A begytjtott elemeidet nem
tudod atvinni a kovetkezé forduléra, azok elvesznek a fordulé végén. Az elemeket akkor gytjtod be,
amikor kijatszod a hatalomkartydidat, fuggetlentil attél, hogy a kijatszott kirtya gyors hatalom, vagy
lassti hatalom-e.

4. Sebesség. A gyors hatalmak ( ?y’ ) hatdsait még a hdditéfazis elétt, mig a lassu hatalmak ( @)
hatdsait az utdn kell megoldani. A hatalomkartydkon is szerepel a sebességiik: az energiakoltséget
koriilolel8 gylirti szine piros (gyors), vagy kék (lassu).

5. Hatétavolsdg. Megmutatja, hogy ezzel az adott hatalmaddal egy tetszdleges jatéktablan 1évé
jelenlétjelz8dt8] mérve, maximum hdny lépés tavolsagban 1évé tartomédnyra tudsz hatni. A megadott
szdm minden esetben a maximdlis hatétavolsigot jelenti, ennél révidebb tévolsagokban is tudod
hasznalni. Ha egy hatalom hatétdvolsaga nulla, akkor az azt jelenti, hogy csak azokba a tartomanyaidba
tudsz vele hatni, ahol van legaldbb egy jelenlétjelz6d. Néhdny hatalomnak tovabbi korlatjai is lehetnek
arra nézve, hogy milyen tartomanyokban tudod haszndlni ket (példaul: csak az egyik szent helyedtd]
mérheted a hatétavolsdgot, vagy csak egy adott tipust tartomdnyban hasznélhatod). Ezek az ikonok a
hatétavolsag szimbdlumatdl balra helyezkednek el.

6. Céltartomany. Milyen tipust tartomdnyt célozhatsz meg az adott hatalommal. A legtobb hatalmat
barmelyik tartomanyban hasznalhatod (,any”), de lehet olyan korlatozasa, hogy csak szarazfoldon, csak
partmenti, vagy csak a sajat tartomanyodban hasznalhatod. Minden hatalom egyetlen tartomanyra hat,
hacsak ezt a leirdsa mashogy nem emliti. Néhany hatalom célpontja egy szellem, a tartomanyok helyett
(lasd a célpontok ismertetését a jatékossegédlet-kartydkon).

7. Hatdsok (csak a hatalomkartydk esetén). Azaz pontosan mit csindl az adott hatalom. Minden hatés csak
a céltartomanyban hat, hacsak ezt a leirdsa mashogy nem emliti. Vagyis a ,semmisits meg minden ”
hatds csak az adott céltartomanyban 1évé osszes falut pusztitja el, és nem a jatékban 1év8 osszes falut.
Hajtsatok végre a hatasokat a megadott sorrendben, és hagyjatok ki a végre nem hajthaté hatasokat. A
,héditék nem épitkezhetnek a céltartomanyban” hatés csak az adott fordulé végéig érvényes.
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8. Elemi kiiszobok. Olyan valaszthaté hatdsok, amiket egy szellem csak akkor tud haszndlni, ha a
megfeleld szamu és tipusu elem az adott forduldban a rendelkezésére all (lasd az elzé oldal 5.
pontjat). A szitkséges elemek nem keriilnek ,felhaszndldsra”, vagy ,elkoltésre”, azoknak csak a
meglétét kell ellendrizni. Példdul: ha egy szellem az adott forduléban ki tud nyerni 2 viz elemet
(akdr az altala kijatszott hatalomkartydkrdl, akar a szellemtdbldjardl), akkor haszndlhatja azt a
hatdsat, aminek elemi kiiszobe 2 viz. Az osszes olyan hatds haszndlhaté, amiknek elemi kiiszobe
nem tobb, mint az adott forduldban rendelkezésre 4ll6 elemek. Ha egy forduldban kijatszott elemek
tobb hatds elemi kiiszobének is eleget tesznek, akkor ezen hatasok mindegyikét végre lehet hajtani,
fentrdl lefelé haladva. Kivétel: ha egy hatds leirdsdban szerepel a ,helyette” (instead) sz, akkor ez a
hatds egy kevesebb elemi kiiszobbel rendelkezd hatast helyettesit, tehat ez esetben mindketté nem
hajthaté végre, csak a legerésebb hatdssal bird.

ALTALANOS SZABALY: HAJTS VEGRE ANNYI HATAST, AMENNYIT CSAK TUDSZ

Amikor végrehajtod a kiilonb6zé hatalmaidat, hajts végre koziiliik annyit, amennyit csak tudsz. Ha
egy hatalom egyik utasitdsa nem érvényes az adott céltartomanyban, vagy valami miatt nem hajthaté
végre, egyszerien hagyd ki ezt az utasitast, és ugorj a kdvetkezdre. Az egyetlen valédi korlatozas a
céltartoméany mezd8ben fordulhat el8, ha a hatas csak valamilyen specidlis tartomanyban érvényesiilhet.

ALTALANOS SZABALY: ATUGORHATOD EGY KIJATSZOTT HATALOM HATASAT

Ha nem tudsz, vagy nem akarsz haszndlni egy 4ltalad kijatszott hatalmat, akkor akar teljesen ki is
hagyhatod a hatdsait, mintha ott csak egy iires szévegdoboz lenne. Ha ez egy hatalomkartya volt, nem
kapod vissza az elkoltott energidt, de még mindig haszndlhatod a kértya &ltal biztositott elemeket.
Hasonléképpen, amikor attekinted, hogy mely hatasok végrehajtasara elegenddek az adott forduléban
kijatszott elemeid, donthetsz ugy, hogy csak kevesebb elemet veszel figyelembe, mert néhany
magasabb elemi kiiszobbel rendelkez8 hatast nem kivansz hasznélni.

ALTALANOS SZABALY: EGY TARTOMANY, EGY FORDULO, EGY HASZNALAT!

Hacsak egy hatalom leirdsa masképp nem szél, akkor:

* Csak egyetlen céltartomany lehet. A ,megsemmisit maximum 3 felfedezét” hatas lehetévé teszi,
hogy 0-3 felfedezét megsemmisits a céltartomanyban (nem pedig t6bb kiilonboz8 tartomanyban).
Ha egy hatalomnak tobb hatdsa van, azok mindegyike ugyanarra a céltartomanyra vonatkozik.

* A hatasok csak az aktudlis fordulé végéig tartanak. A ,dahanok +3 életpontot kapnak” hatas csak az
adott fordulé végéig érvényes, és nem a jaték legvégéig. A jatékban ettdl még bekovetkezhetnek
allandd jellegti véltozasok is (példaul: félelemjelz8k mozgatasa, figurdk eltavolitasa, stb.).

® Minden hatds csak egyszer haszndlhaté az adott forduléban. Nem donthetsz tgy, hogy kétszer
fizeted ki egy hatalomkdrtya energiakoltségét, hogy kétszer haszndlhasd azt. Egy velesziiletett
hatalmat is csak egyszer hasznalhatsz a forduléban, még akkor is, ha kétszer annyi elem allna a
rendelkezésre, mint az elemi kiiszobe. Ha egy gyors hatalmat jatszol ki, az csak a gyorshatalom-
fazisban hasznalhaté, késébb nem.

= IDOSZAKOS HATASOK =

Néhany hatalom csak id8szakosan fejti ki a hatasat (példaul: ,a héditok kihagyjdk az osszes akeidjukat
ebben a tartomdnyban”). A hatésjelz8k pont az ilyen hatdsok emlékeztetésére szolgalnak, melyekkel a
hatést kijatszé jatékos megjelolheti a céltartomanyt, amire a hatds a fordulé végéig vonatkozik. Ne
feledjétek ezeket a hatasjelzéket eltdvolitani a jatéktablardl a fordulé végén!

HATASJELZOK

XD

7 N2

ELEMEK

_)y_\ Nap: nappal, fény, hc’S,»uralkodés,
parancs, allandésag.

Hold: ¢jszaka, ciklus, sotétség, dlom,
atalakulas.

(@)

Tiz: hé, harag, pusztitds, vagy,
erészakos valtozas.

Levegd: szél, ég, hang, tavolsdg, sebesség,
triikk, gondolat.

Viz: folyé, folyékony, termékenység,
empadtia, gyogyulds, betegség.

Fold: tartomany, erd, dllanddsag,
megrekedés, rugalmassag.

Novény: zold szin, névekedés, koriilfonas,
regeneracio.

Allat: vadallat, humanoid, vér, test, élet,

hq__]é].

eeeeee

ANNYIT, AMENNYIT CSAK TUDSZ

Nem kell tudnod haszndlni egy hatalomkartyad
hatdsanak minden utasitdsat ahhoz, hogy ki tudd azt
jatszani. Példaul, ha egy hatalomkdrtydn ez olvashaté
,megsemmisit 1 dahant”...

1D e.

nem kell ezzel a hatalommal egy olyan tartomanyt
megcéloznod, ahol van legaldbb 1 dahan. Ha ez tényleges
kovetelmény lenne, a célsav valahogy igy nézne ki:

|" TARGET LAND |

| Replace 1 fwifh 1.

Eiai -

s g —
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JATEKKONCEPCIO

MELYIK KARTYAMAT FELEJTHETEM EL?

Barmelyik hatalomkdrtyadat! Akar a kezedben 1évék,
akdr a most kijatszottak koziil, akdr a dobott lapjaid
kozott 1évét. Még az épp most valasztott nagyobb-
hatalom-kartydd is lehet az. Ha ,elfelejtesz” egy
jatékban 1év8 hatalomkartydt, akkor elveszited az
altala biztositott elemeket, és ha eddig még nem
hasznaltad fel 6ket, mar nem is tudod. Ha mar
felhasznaltad, a hatdsuk a megszokott médon az

adott fordulé végéig tart.

SERULES OKOZASA A HODITOKNAK

Nem csak a héditék sériilhetnek a szigeten: sériilhet-
nek a tartomdnyok és a dahan is egy pusztitas
héditdakeié sordan. A szellemek tilnyomé tobbség-
ben a héditéknak fognak sériilést okozni. Barmikor,
amikor egy hatalom, egy félelemkartya, vagy mas
jatékszabdly sérilést emlit, azon a hdéditéknak
okozott sériilés értends. Hacsak a leirdsa masként
nem rendelkezik, a legtobb szellemhatalom nem art
a tartomanyoknak, vagy a dahannak.

SERULESIELZOK?

A Spirit 1sland jatékban nincsenek jelzdk a sériilések
nyomon kovetésére. Ehelyett a figurakat alakitottuk
ki ugy, hogy a megfelelé oldaldra fektetve, mutassak
az adott figura sériilését (lasd a 15-16. oldalakat).

MEGSEMMISULES UTANI FELELEM

Valahdnyszor megsemmisiil egy falu, vagy vdros
(akar sériilés miatt, akdr mas mddon), félelmet kelt a
héditékban. Minden megsemmisiilt falu egy félelmet
generdl, minden megsemmisiilt vdros kettét. Ha
eltdvolitasra, vagy kicserélésre keriil egy falu, vagy
varos, az nem general félelmet.

HATALOMKARTYAK MEGSZERZESE -

Altaldban 6j hatalomkartydhoz csak egy megfeleld névekedés lehet8ség altal lehet jutni, de egyes hatalmak
hatésai is adhatnak. Az j hatalomkartya minden esetben a jatékos kezébe keriil.

Ha egy hatés azt mondja, ,kapsz egy hatalomkartyat”, akkor:

* Vilaszd ki, hogy kisebb-, vagy nagyobb hatalmat szeretnél-e kapni, majd huzd fel a megfelels pakli 4
legfelsé lapjat.

® Vedd a kezedbe a felhtizott kartydk egyikét, a tobbit pedig dobd el a megfelels dobépakliba.

* Egy uj nagyobb hatalom megszerzése utdan azonnal el kell ,felejtened” (azaz véglegesen el kell

dobnod) az egyik hatalomkartyadat. Tedd az elfelejtett kartyat a sajat dobépaklidba. Tedd viszont a
dobépaklid helyett a szellemtdblad al3, ha ez az egyik egyedihatalom-kartyad volt.

Ha fejlédéskartydt haszndlsz, akkor egyszertien huzd fel az el6re osszedllitott sajat hatalompaklid
kovetkezd lapjat, ahelyett, hogy 4 kartydt huznal, és azok koziil vélasztandl egyet (lasd a kezdéjatéko-
soknak sz6l6 fejezetet a 4. oldalon).

= HATALOM- ES FELELEMHATASOK -

SERULES, MEGSEMMISITES ES ELTAVOLITAS

Bizonyos hatdsok eltavolitjdk a héditdkat, akik fejvesztve menekiilnek rettegésiikben a szigetrdl. Ez
esetben az eltdvolitott figurdk a kozos készletbe keriilnek vissza. Néha ki kell cserélni egy héditét.
Elséként el kell tavolitani a héditéfigurat, majd valami mast kell a helyére tenni. A lecserélt héditd
megtartja a begydjtott sériiléseit. Tobb hatalom egyiittesen is megsemmisithet egy héditét. Minden
megsemmisiilt falu egy félelmet generdl, minden megsemmisiilt vdros kettét. Ha eltavolitasra, vagy
kicserélésre keriil egy falu, vagy véros, az nem generdl félelmet.

Amikor egy hatalom, vagy mas hatas a ,sériilés” (Damage) szét emliti, azon minden esetben a hdéditok
sériilését kell érteni, hacsak kiilon mds nincs jelezve. A sériilések tetszdlegesen oszthatdk el a megadott
héditék kozott a céltartomanyban. Ha egy hédité ugyanannyi, vagy tobb sériilést szenved el, mint ahany
életpontja van (lasd a 15. oldalon), megsemmisiil. Egy hddité megsemmisitéséhez sziikséges sériiléseket
tobb kiilonallé hatalom is okozhatja. A fordulé végén azonban minden sériilés ,begydgyul”.

VEDELEM

Egyes hatalmak képesek megvédeni a céltartomanyt, ami csokkenti a héditék altal az adott tartomanynak,
vagy az ott lévé dahan figurdknak okozott sériiléseket. A ,2-es védelem” (Defend 2) azt jelenti, hogy a
héditék altal mind a tartomanynak, mind a dahannak okozott sériiléseket kettével csokkenteni kell. Ha
tobb védelmi hatds is hat egy tartomanyra, ezek osszeadédnak egymdssal. Vannak olyan opciondlisan
haszndlhaté jelzék a jatékban, amikkel jelezni tudjitok, ha egy adott tartomany védelem alatt &ll. Ne
feledjétek ezeket a jelzdket eltavolitani a jatéktablardl a fordulé végén!

¢ M

A HATASJELZOK VEDELEM OLDALA

RONTAS ELTAVOLITASA

Ha egy rontdsjelz8t eltavolitotok a jatéktablardl, azt tegyétek vissza a rontdskdrtydra, vagy (ha nem
hasznaltok rontdskartyat) a rontdsmezdre. A rontaskdrtya tobbet mar nem fordul vissza a megrontott
sziget oldalardl az egészséges sziget oldaldra, fiiggetleniil attél, hany rontasjelzé keriilt vissza ra.
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BEGYUITES ES ELLOKES
Egyes hatalmak segitségével bizonyos dolgok gytjthetdk 6ssze a céltartomdnyban. Példaul: a ,gytjts Ossze
egy falut” (Gather 1 g} ), vagy ,gytijts 8ssze 3 dahant” (Gather 34) hatasok azt jelentik, hogy a begytijtstt
dolgokat mozgasd 4t a szomszédos tartomanyokbdl a céltartomanyba. Az ilyen hatalmak esetében a
hatétavolsag csak a céltartomany esetében fontos, a szomszédos tartomanyok, ahonnan a begytjtott dolgok
atkeriilnek, mar lehet hatdtavolsagon kiviil is. A céltartomanynak érvényes tartomanynak kell lennie, azaz
nem gytjtheted be ket egy dcedn mezédre.

Mas hatalmak segitségével ellokhetsz bizonyos dolgokat a céltartomanybdl. Példaul a ,16kj el egy felfedezét”
(Push 1 ﬁh), vagy a ,I6kj el 3 dahant” (Push 34p) hatdsa a begytijtés ellentettje, azaz a céltartoméanybdl a
szomszédos tartomdnyokba mozgathatsz 4t dolgokat. Itt is a hatétdvolsdg csak a céltartomany esetében
fontos, a szomszédos tartomanyok, ahova a dolgokat 4tlokdd, mar lehetnek hatétavolsagon kiviil is. Ha tobb
dolgot is elloksz egyszerre, azokat atlokheted ugyanabba a szomszédos tartomanyba, vagy tobb kiilonbozd
szomszédos tartomanyba is, a vélasztasod szerint. Csak érvényes tartomanyba 16khetsz 4t dolgokat, nem
lokheted le ket a jatéktablardl, illetve nem lokheted be ket az éceanba.

PELDAK: BEGYUITES ELLOKES

A héditék a  kovetkezd forduléban a A ,Call to Migrate” hatalomkartya Ezutdn a hatalomkdrtya masodik

sivatag tipusti tartomanyokban fognak  segitségével a sirga szellem Osszegytijti  hatdsat kihaszndlva, 4tléki a 3 dahant a

pusztitani, igy a jatékosok azt szeretnék, a #5 céltartomanyba a 2 szomszédos  #6 tartomanyba. A koévetkezd fordu-

ha a dahan elpusztitand a #6 tartoméany-  dahant. I6ban a varos pusztitani fog, ennek

ban 1év8 vérosukat. kovetkeztében elpusztul az egyik dahan,
és egy masik is megsebesiil, valamint
egy rontas is keriill a tartomanyba, de a
2 taléld dahan megsemmisiti a vérost.

ISMETLES

Egy hatalom megismétlésének hatdsa azt jelenti, hogy ismét aktivalhaté az adott hatds. Ez nem ad ujabb

elemeket (amit a hatalomkdrtya kijatszasakor begytjtottél), és nem ismételhetd meg még egyszer egy

ismétlés hatds. A megismételt hatds ugyantgy gyors, vagy lassti marad, akdrcsak az eredeti hatds. ime

néhany tovabbi szabalyfinomitas:

* Ha egy hatalom megvdltozik, az ismétlésénél is mar ezen megvaltozott hatdsok fognak érvényesiilni
(példaul: ha egy hatalom tovabbi hatdtavolsigot kap, ezt az ismételt hatas is megkapja).

* Az ismételt hatds esetében ugyanugy meg kell hozni a sziikséges dontéseket (pl.: céltartomany kijelolése).

* Ha az ismétlés leirdsa megadja, hogy az ismételt hatds hol alkalmazhatd, akkor ez a korldtozas lesz
érvényes az eredeti tartomdny- és célkorlatozasok helyett. Ellenkezd esetben barmilyen 4j céltartomany
valaszthaté az ismételt hatdsnak a szabalyok szerint, beleértve akar az eredeti céltartomanyt is.

* Egy hatalomkartya hatdsanak megismétlése nem szamit 0j hatalomkartya kijatszasanak.

HATALOMKARTYA PELDA A
BEGYUJTESRE ES ELLOKESRE

=

Gatherup to 3 .
Push up to 3 .
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TIPPEK ES TRUKKOK

HOPPA!

| Hirtelen rdjéssz, hogy az elmult 4 forduléban
hatalomkartyat hasznaltal egy olyan céltartomanyban,
amelyet valéjaban nem is vehettél volna célba. Mit
l tegyél ilyenkor?

' A viélasz: ezen igazdn nem kell izgulnod!

‘ Kiilénosen az els8, vagy masodik jatékotok alkalma-
| val, j6 eséllyel el fognak fordulni kisebb-nagyobb
hibak. Nem kell, hogy ez megtérje a jatékmenetet: az
ettdl j6 eséllyel csak picit lesz konnyebb, vagy épp
[ nehezebb.

l Mindaddig, amig mindnydjan jol szérakoztok, jol
megy minden, nincs szitkség arra, hogy megprobal-
jatok ,visszacsinalni”, vagy javitani a felmeriilt

szabalyt, és folytassatok a jatékot!

hibdkat. Csak tartsatok ettdl kezdve éﬁzimn a helyes

\~/ \_&

= A JATEKMENET EGYSZERUSITESE ~

A hatalomkartyak kijatszasakor tegyétek a kartydkra az energiakoltségnek megfeleld energia-
jelzdket, igy biztos nem felejtitek el kifizetni Sket.

A hatalomkartydk hatdsdnak megoldasakor told egy kicsit feljebb magad elétt azokat,
amikkel mar végeztél. Ne dobd el 8ket a fordulé végéig, hogy a begytjthetd elemeket
nyomon tudd kévetni.

Ha egy bizonyos hdéditéakeiét érint egy kijatszott hatalom (példaul: ,2-es védelem minden
tartomanyban”), akkor a kartydjat tedd az adott akcidmezdre, hogy semmiképp ne felejtsétek
el hasznalni majd.

Minden szigettdbla pontosan 2-2 tartomdnyt tartalmaz minden tipusbdl. Ez megkonnyiti az
osszes adott tipust tartomany nyomon kovetését és beazonositasat.

A héditéakcidk végrehajtasat érdemes minden esetben egyetlen jatékosnak kezelnie, igy még
véletleniil sem keriil dupla annyi felfedezé egy tartoményba. Erdemes minden egyes akciét
kiosztani a jatékosok kozott: az egyik kezeli a felfedezést, a masik az épitkezést, a harmadik
pedig a pusztitast. Ez abban is segit, hogy egy 1j jatékos megértse a jaték miikodését.

A jaték el8készitése soran, miutdn az Osszes sziikséges rontdsjelzé a rontaskartydra keriilt,
tegyétek vissza a tobbit a dobozba, igy elkeriilhetd, hogy véletleniil ne a kdrtyardl vegyétek le
a rontasjelz8ket, és azok ne oda keriiljenek vissza. Konnyen elhelyezhetitek az tjabb adag
rontésjelzét a dobozbdl kivéve, amikor a kértya atfordul a megrontott sziget oldalara.
Amikor 6sszehangoljatok a szellemeitek ténykedését, prébald kévetni minden jatékos akcidjat,
hogy ki mit tesz a kozos tulélés érdekében. Sokkal eredményesebb lesz a jaték, ha kozdsen
nagyobb célokra Ssszpontositotok, mintha egyenként elmeriilnétek a részletekben.

Egyes jatékosok sokaig képesek analizdlni az adott jatékallast, és hosszasan gondolkodnak a
legoptimalisabb akciéjukon, mig masok inkdbb a gyors, laza jatékot kedvelik. A jaték ugyan
mindkét szélséséges irdnyzatnak remek szoérakozast nyujthat, de ha az ilyen eltéré menta-
litasti jatékosok taldlkoznak, az frusztraciét okozhat. Prébadld meggydzni jatékostdrsaidat,
hogy mindnydjan ugyanazon az oldalon &lltok, és legyenek tekintettel az idé muldsara is
(lasd ,A haboru siirgdssége” szovegdobozt a 8. oldalon).
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Az alabbiakat nem kotelezd elolvasnod, vagy betartanod, de taldn érdemes ujbél atfutnod rajta, ha

- ALAPVETO STRATEGIAK -

hosszabb id§ elteltével ismét el6veszed ezt a tarsasjatékot.

HARC A HODITOKKAL

Pusztitsd el, vagy l6kd el a felfedezdket, mielétt épitkezni kezdenének, hogy megakadalyozd a
terjeszkedésiiket.

Semmisitsd meg a héditdkat, miel6tt 8k kezdenének pusztitasba, hogy megévd a szigetet a rontds-
tdl, illetve a dahant a sériilésektsl.

Ha a hdéditdk felfedeznek egy bizonyos tipust tartomanyokat, akkor tartsd észben, hogy a kéovetkezd
forduléban az ilyen tipust tartomanyokban fognak épitkezni, a rakovetkezé forduléban meg
pusztitani. Ez a kiszdmithatésag hasznos a lassu hatalmak kijatszasakor.

HOVA TEGYEM A JELENLETEM / SZENT HELYEM?

Tedd viszonylag kozel a mar tiblan 1évé héditokhoz, hogy minden lehetséges hatalmadat
felhasznalhasd elleniik.

Keriild el az olyan tartomanyokat, ahol a hdéditdk pusztitdisba kezdenek a kozeljov8ben, és
megrontjak azt. Ez ugyanis megsemmisiti a jelenlétedet (jelenlétjelzédet).

Terjeszd el minél jobban a jelenlétedet a szigeten, hogy egyiitt tudj mtikodni a tobbi szellemmel.
Harom 1 sériilés okozasa” apré képesség, de kozosen képes elpusztitani egy varost is!

Sok sériilést és félelmet okozé hatalom szent hely meglétét koveteli meg, ezért tedd a behatoldk
tartomanyai kozé ezeket.

MERRE MOZGASSAM A DAHANT?

Olyan tartomdnyokba, ahol csak néhany hédité van. Sok félelemhatds megrémiszti a hdéditokat
azokban a tartomanyokban, ahol van dahan, illetve egy hédité pusztitdsakeié utan a talélé dahanok
visszatdmadnak.

Tdvol az olyan tartomanyoktdl, ahol sok hédité van. Ha a dahan teljesen megsemmisiilne egy
tartomanyban a héditék pusztitdsa soran, inkabb mozgasd el ket egy szomszédos tartomanyba.

EGYEB JO TANACSOK

A rontésjelz8k gyorsan elterjedhetnek a szigeten, ezért probald meg megtisztitani a tartomdnyokat a

rontastdl, miel6tt egy masodik is keriilne r3juk.

Ha nehézséget okoz jé célpont valasztasa a hatalmaidnak, kovetheted az alabbiak egyikét:

1. Nyerni akarsz! Ha épp kevés hédité van a szigeten, torekedj a gydzelmi célok teljesitésére.

2. Ha a jelenlétjelzdid, szent helyeid nincsenek mar tul kozel azokhoz a tartomanyokhoz, ahol
igazabdl sziikség lenne a hatalmadra, akkor érdemes azokat elmozgatnod. Fokozd a jelenlétedet,
és létesits szent helyeket ott, ahol a hdditdk a kozeljovében fokozni fogjdk a nyomasukat.

Ha ugy érzed, kevés energidhoz jutsz a forduldk kezdetén, prébdlj meg az energiagytjtés

jelenlétsavodrdl jelenlétjelz8ket eltavolitani, kisebb energiakoltségti hatalomkartyakat kijatszani, vagy

hasznadlj plusz energidt adé novekedés lehet8séget.

A nagyobb hatalmak kijatszasa sok energiat igényel, a megszerzésiik pedig megkoveteli, hogy eldobd

egy mar meglévé hatalomkartyddat. Lehet jobban jirsz, ha ugyanazt a hatast két kisebb hatalom

kijatszasaval éred el.
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OPCIONALIS SZABALYOK

ELLENSEGKARTYAK

THE KINGDOM OF BRANDENBURG-PRUSSIA

Additional Loss Condition Stage Il Escolation & ‘!
None wmmmhwmmfu odd
19 to o bord without it

Level  Fear Cords  Gome Effects (cumuitonve)

(3/3/3) Fm'Smn-Dmv\gSemp on eoch board odd 1l 1o lond #3.
S\chcdmnWhnmhngtkbmderD«kMio(th’ogelll(ovd:

(V1Y) between Stoge | ond Stoge
(New Deck Ordu 111- J 2222 3333)

evel

1

2

3 oo mm‘ﬁwg% Deck, remove an odditional Stoge | cord.
4

5

6

Agressive Timetable: When making the lmvoder Deck, remove on additional
NWALS)  Stogel card. o
(Nrwo«komcr 11 3 222 3335}
Efficient: When making rhlmvd«b«kmmonod&md
11 (4r47%) Stoge I cord
(New Deck Order: 1-3-222-3333)

¥ Terrifyingly Efficient: When making the lavoder Deck, remave oll Stoge | cords.
2(Ia1)  (New Deck Order: 3-222-3333)

THE KINGDOM OF ENGLAND

Additional Loss Condition Stoge Il fsmlo!lon. . b
M&qu IiTevmonﬂl Boom: On eoch board with 5
ore ever in o single bond, the Invodens win. W/ Mnmw.».»..m-ﬂf“

Level  FearCords  Game Effects (comutote)
] 10 (3/a73) Indentured Servonts Eorn Lond: lrvoder Buld octions offect londs without
lvoders, if they are adiacent to ot least 2 ot/ IR before the Buld Action
Crieninals and Molentents: During Setup, ¢n coch boord 0dd 1 TR 1o lond 01,
and 1010 lond #2.
High Immigeation (I): Put the High Immigration” tile on the Inveder boord, to the
13 (4/8/4) left of ‘Ravoge”. The Invaden toke this Buld action eoch Invader phase before
Ravoging. Cords shide left from Ravoge to it, and from it to the discord pile.

1 (ar473)

Remone the tle when o Stoge Il cord thdes onto it, putting thot cord in the dicord.
4 14 (4/5/5) High Immigration (Aull): The extra Buld tile remains out the entire gome

1404755 Locol Autonomy: Wt/ TR have o1 Heolth

Independent Resolve: During Setup, 6dd on odditional Yt the Feor Posl per

13 (4/5/4) player in the gome. During any Invader Phose where you resolve no Feor Cards,
perform the Buld from High Immigrotion twize. (This hos no effect if no cord is
on the extro Build slot).

THE KINGDOM OF SWEDEN

Stage Il Escolation &

A!m
into each this Phose, if that has ot least
08 mony brvoden o P, reploce | P with 1 it

level FearCords Game Effects (cumutatie)

Heavy Mining: If the lavaders do ot lkeost 6 Domaege to the lond during Ravege,
] 2 (133) oddonu'mﬁ M%Wﬂdmmldﬁ!mwutm(modﬂ

Population Pressure ot Home: During Setup, on each boord odd | I to land #4.
On boards where lond #4 starts with £ . put thet  in lond 85 insteod.

10(3/475)  Fine Steel for Tools ond Guns: Wl deol 3 Domoge. il deo! S Domoge

Royol Bocking: During Setup, after odding oll other lnvoders, discord the top cord
W (3ara) of the lnaveder Deck. On coch board, odd 1 to the lond of that terrain with the
fewest Invaders.

Mining Rush: When

10 (37473)

ing odds ot least 1 1o o lond, also odd 1M 1o 0n
odiocent lond without W/ TR . Cowcading B docs not couse this effect,

12 (atata)

During Setup, on eoch board odd 1/l and 1 B to lond #8.

Prospecting Outpost:
BT he @ comes from the box, not the Blght Cord

- SZOLOMOD -

A sz6lémdd ugyanazon szabalyok alapjan jatszhatd, mint a normdl jaték, de a sziget csupan egyetlen
szigettabldbdl 3ll. Az egyetlen eltérés, hogy azokkal a hatalmaiddal is 6nmagadat tudod megcélozni,
amelyeknek kifejezetten egy masik szellem a célpontjuk, de nem kapsz extra jutalmat az olyan hatalmad
utdn, ami egy masik szellemen haszndlva amuigy adna (mint példdul a ,Constancy”, vagy az ,Elemental
Boon”). Rdadasul a szerencsefaktor magas lehet, hiszen nincsenek mds szellemek, akik kompenzalndk a te
szellemed gyengeségeit és korlatjait.

ELLENSEGEK

Az ellenségek kiilonbozé specidlis hodité hatalmakat jelentenek a Spirit Island jaték vilagabdl. Egy ellenség
jatékba hozatala opciondlis, de ezzel megnévelhetitek a jaték stratégiai mélységét. Figyeljetek oda, hogy
mar a jaték el8készitése elbtt valasszatok ki ellenségeteket, mivel néhany megvaltoztathatja mar maganak
az el6készitésnek a lépéseit is.

Az ellenségkartya tartalmaz egy specialis eszkaldlédas-hatast is, amit akkor kell végrehajtanotok, amikor a
felcsapott Tl-es jelt héditokartydn egy gig szimbdlum lathaté (lasd a 10. oldalon). Egyes ellenségek tovabbi
olyan feltételeket is behozhatnak, aminek bekovetkeztekor elveszititek a jatékot. A kartya legfelsé soraban
1évé két szabaly (Addition Loss Condition, Stage 11 Escalation) az ellenség alapszintjére vonatkozik, amely
csak kis mértékben neheziti a jatékot. Ez alatt viszont minden egyes sor, a hozzdjuk tartozd extra szaba-
lyokkal egyiitt, tovabbi nehézségi szinteket jelentenek. Minden felsorolt médosité hatads kumulativ: azaz,
ha egy ellenséget 3. nehézségi szinten szeretnétek haszndlni, akkor mind az alapképességei, mind az 1-3.
szinthez tartozé médosité hatdsai érvényben lesznek. Egyes ellenségek médosithatnak bizonyos
héditdakcidkat is. Hogy ezt ne feledjétek el, tegyétek a megfelel6 emlékeztetslapkat az adott akcidmezd
ala. Az 6sszes ellenség egymashoz viszonyitott nehézségi szintjét a 28. oldalon 1évé tablazat tartalmazza.

FELELEMKARTYAK

Ahogy egy ellenséget egyre magasabb szinten akartok hasznélni, a megfeleld rettegésszint elérése is egyre
nehezebbé vdlik. Minden szinten feltiintettiik, hogy hany félelemkartydt kell haszndlnotok, és a
rettegésszint-osztokartyak altal elvalasztva, hany kdrtya keriil az als6, kozépsé és felsé paklirészbe.

A BRANDENBURG-POROSZ KIRALYSAG
o Tokéletes elsd ellenség lehet, mivel csak néhdny 1Uj mdédositast vezet be a jatékban, és azok nagy
része is a jaték el6készitését érintik csak.
* Sebesség lesz e jaték neve: a héditok mindent jéval gyorsabb tempdban tesznek meg. A ll-es tipusu
héditékartydk joval korabban kertilnek eld, minthogy a szellemek fel tudnanak ra késziilni.
* Ez az ellenség kiilondsen nehéz az olyan szellemek szdmara, akik igazi hatalmukat csak hosszui idé
alatt tudjak felépiteni és kibontakoztatni.

AZ ANGOL KIRALYSAG

* Epiilet, épiilet, és még tobb épiilet: Anglia annyi bevandorlét kiild, hogy a kolénidk a felfedezetlen
tartomanyokban is megépiilhetnek. Lassan kezd, de folyamatosan terjeszti ki a hatarait. Keményen
arra prébal torekedni, hogy megépithesse a févarosat a ll-es szakaszban.

e Anglia tokéletes ellenség lehet az olyan szellemek szadmara, akik jok a telepiilések elpusztitasaban.

e Ellenben kiilondsen nehéz lehet az olyan szellemeknek, akik leginkabb a felfedez8k mozgatasaban és
elpusztitdsaban jeleskednek, mert Anglianal ez nem igazan akadéalyozza meg az épitkezést.

A SVED KIRALYSAG

* A svédek pusztitasai veszélyesebbek, mint a tobbi, fejlett katonai taktikdval, nagy népességgel,
mez8gazdasaggal és banyakkal megaldott kiralysagé. A korona politikdja - ahol csak lehet - elényben
részesiti a dahan asszimildlasat, bar igazabdl ez csak ott fog miikddni, ahol sok hédité van jelen.

e A svédek tokéletes ellenség lehet az olyan szellemek szamdra, akik megakadalyozzak a pusztitds
akciot.

* Megjegyzés a jaték el6készitéséhez: a svédek tovabbi rontdsjelz8ket helyezhetnek el a jaték kezdetén.
Ezek nem okoznak terjedést, és nem pusztitanak el jelenlétet (jelenlétjelzSket).
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= FORGATOKONYVEK -

A forgatékonyvek megviltoztathatjdk a kezdészituaciét, vagy a szellemek képességeit. A szabdlyok
megvaltoztatasan tul killonboz8 gydzelmi feltételeket, vagy tovabbi eléfeltételeket is hozzaadhatnak
az alapszabalyokhoz. Minden forgatékonyvkartya jobb felsé sarkdban szerepel, hogy mennyire
valtoztatja meg a jaték nehézségét 0-tdl (semennyire) 10-ig (8riilt nehéz).

A forgatékonyvek haszndlata opcionalis. Haszndlhattok egyszerre egy ellenséget és egy forgatd-
konyvet is, vagy kiilon-kiilon csak az egyiket. Ha a szabdlyok ellentmondanak a forgatékonyv- és az
ellenségkartyan, akkor minden esetben az aktualis forgatékonyv élvez elsébbséget.

# TEMATIKUS TERKEPEK -

Az egyes szigettabldk hatoldalan kiilonbozé alternativ térképeket taldltok. Ezek a térképek
tulajdonképpen a ,valédi” Szellemszigetet jelképezik, ahol az adott téma sokkal fontosabb, mint az,
hogy a térkép minden sarka kell8képpen ,kiegyenstlyozott” legyen, a tereptipusok kell6képpen
elszérva legyenek a térképen, és az dcednok lehetdleg a sziget szélére keriiljenek.

A tematikus térképek a tapasztaltabb jitékosok szamdra késziiltek, hiszen az adott tipust
tartomanyok 4ttekintése sokkal nehezebbé vdlik a realisztikusabb grafikai stilusa miatt. Ezek a
valtozasok megnehezitik a jatékot: tobb tartomany van egy szigetlapkdn, ugyanolyan tipusu
tartomanyok keriilnek egymas mellé, tobb kezdé hédité van, stb.

TEMATIKUS TERKEPEK ELOKESZITESE

A tematikus szigettabldk egymdshoz viszonyitott helyzete minden esetben fix. Barmelyiket

hasznalhatjatok, amelyiket csak szeretnétek, de igazabdl a tematikus térképek a jatékosok szamatdl

fuggnek:

* 1 jatékos: csak az északkeleti (Northeast) szigettablat hasznald.

e 2 jatékos: a nyugati (West) és keleti (East) szigettablakat haszndljatok, a szélein écednokkal.

* 3 jatékos: szintén a nyugati (West) és keleti (East) szigettabldkat hasznadljatok, mint az el6zénél, de
a keleti szigettabla folé még az északkeleti (Northeast) tablat is oda kell tenni.

* 4 jatékos: mind a 4 szigettablat haszndlni fogjatok, a megszokott elrendezésben. Feliil: északnyugati
(Northwest) és északkeleti (Northeast), alul: nyugati (West) és keleti (East).

Néhany tartomany igy atnyulhat egy madsik szigettdblara is. A tartomdny tovabbra is ahhoz a
szigettabldhoz tartozénak szdmit, amelyen a jaték el6készitési szimbdlumok talalhaték. A semmihez
nem csatlakozé tartoméanydarabkékat minden esetben hagyjatok figyelmen kiviil.

Néhany tartomany olyan jaték el8készitési szimbdlummal rendelkezik, amire csak a Branch & Claw (Ag
és Karom) kiegészitd megléte mellett lesz sziikségetek. Ezeket hagyjatok figyelmen kiviil, ha csak az
alapjatékkal jatszotok. A szellem, folyé és futdtliz dbrak csak illusztracidk, azok nem befolyasoljdk a
jatékmenetet.

- PONTOZAS -

Ha Ossze szeretnétek hasonlitani a jatékotokat mas csapatok eredményeivel:

e Gybzelem esetén: nehézség x5 pont +10 bénusz pont, mert gybztetek, +2 bénusz pont minden
pakliban megmaradt héditékartya utan.

* Vereség esetén: nehézség x2 pont +1 bénusz pont minden paklin kiviili héditdkartya utan (a dobott
héditdkartyak és a hoditotabla akcidmezsire mér felesapott héditdkartydk szama).

e Gydbzelem és vereség esetén is: +1 bénusz pont minden X életben maradt dahan utdn, -1 pont a
szigeten 1évé minden X darab rontésjelz8 utdn (ahol X = a jatékosok szama).

Perhaps the Spirits of the Island are not so slow
after all. But still, the Invaders are faster.

— ——— A
THIS SCENARIO IS NOTABLY HARDER...

= for slow-developing Spirits (e.9. The Serpent
Slumbering Beneath the Iskand)

« if paired with Brandenburg-Prussia (which pushes |-~

tempo in a different way)

PHAS AN A (i
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HATTERTORTENET

AZ EDDIG ELTELT IDO |

A Spirit Island tarsasjaték vilaga nagyjabdl hasonlit a mi vilagunk multjdhoz. A
részletek kilonbozhetnek, de a tarsadalmi és technolégiai globdlis trendek
nagyjabdl azonosak.

Eurépa sem kivétel: a politikdja mas irdnyba fordult, de az egyes népek szokasai
és hozzadllasa viszonylag torténelemht. Létezik a természetfelettibe vetett hitre
alapozott vallds - amely j6 és gonosz hatalmakrél beszél -, és léteznek népi
szokdsok és babondk is mellette, de Eurépdban, illetve az emberiség tobbi nagy
birodalmaiban, sehol nem taldlhaté olyan hely, ahol a kdvek beszélni tudnanak,
vagy a fak kihtizvan gyokereiket a talajbdl, arrébb vandorolnanak.

Nem csoda, hogy a hdéditék egydltalin nem értették meg a Szellemszigetet,
amikor ldbukat legel8szor a partjaira tették.

A SZIGET

A sziget sokkal hosszabb ideje létezik mdr, mint maga az emberiség. Annak
ellenére, hogy tovabbra is élnek egyes régmultat jél ismerd szemtanuk, a sziget
koherens torténelmének osszedllitdsa szinte lehetetlen. Még a legszavahihetbb
8si szellemek altal elmesélt mondak is ellentmondésokban bévelkednek, és persze
mindegyikiik a maga verzidjit tartja igaznak. Vajon Legmélyebb Szurdok Hangja
felaldozta magat, vagy valamilyen nagyobb végzetnek esett aldozatul, esetleg
megvéltozva bar, de azéta is létezik, mint egyfajta ordkulum? Lehetséges, hogy
mindhdrom igaz egyszerre. A torténések pontos ideje és sorrendje szintén
nagyon homalyos.

A SZELLEMEK

A sziget szellemei sokan vannak, és igen vdltozatosak: a jitékosan libbend
lidércarnyaktdl, a csendes tavak mélyén rebbend furcsa drnyakon keresztil, a
kusza, halott erdében tokéletes mintakat kirajzolé napsugarig sokfélék lehetnek.
A legtdbb nem harcol a hdditdkkal: a kisebb szellemek tul gyengék ehhez, a
legnagyobbak pedig tul lassuak, vagy épp oly erdsek, hogy egyetlen csapasuk
elpusztithatnd az egész szigetet. Egyesek, mint példdul a Tettek Nélkiil Figyel6k,
sajat magukat korlatozzak, és semmiképp nem zavarnanak meg mdésokat. Nem
minden ligetnek, vagy vizmosasnak van sajat szelleme, de természetesen igy is
tobb szellem van, mint dahan.

A DAHAN

A dahan valaha a szigetre koltozé elsé emberek voltak. Hosszu évszazadokkal
ezel6tt érkeztek meg balsafabdl és bambuszbdl késziilt tutajaikon, mikor az
Oceén Ehséghozé Marka erre tizte Sket. Osi mondédikban mar szerepeltek a
szellemek, és szamitottak ra, hogy 1j otthonukban is taldlkozhatnak parral, de
igencsak meglepddtek azok szdmdn, vitalitdsdn és megnyilvanulasaik intenzi-
tasanak lattan. Néhanyan kozilik a nagyobb szellemeket istenként kezdték
tisztelni.

A dahan elkezdett a szigeten foldet mitvelni és dllatokat tenyészteni, aminek
kovetkeztében éhatatlanul is konfliktusba keveredtek a szellemekkel, kivéltva az
Els6 Békétlenség korat. A dahan gyorsan kapituldlt, és kozos megéllapodésra
jutottak: a szellemek atformaljdk a novényeiket és dllataikat, hogy azok jobban
megfeleljenek a helyi okoszisztémanak.

A dahan igy rovid idén belill teljesen &talakitotta gazdalkoddsi mddszereit, a
baratsagosabb szellemek tandcsaira hallgatva. Ett8l kezdve jé szomszédokka
valtak, bar nem egyenranguiakkd: a dahan tovabbra is a szellemekre volt utalva,
és teljesen elkotelezte magat az iranyukba. A szellemekkel valé hosszt egyiittélés
pedig hamarosan 68ket is megvaltoztatta...

A MASODIK BEKETLENSEG

Sok generacidval késébb a dahan tudatara ébredt annak, hogy a tanacsadéik és
oltalmazéik nem voltak minden esetben teljesen &szinték hozzajuk, igy
bekovetkezett a Masodik Békétlenség kora, a dahan és a szellemek kozotti
egyensulyhiany kiegyenlitése érdekében. De ez mar egy masik torténet.. Elég
annyit tudni, hogy napjainkban a dahan mar nem tiszteli istenként a szellemeket.

A HODITOK

A hdéditdk sajnos mintegy egy évtizeddel ezelétt rabukkantak a rejt8zd
Szellemszigetre. A dahannal valé kezdeti Scednparti kapcsolataik meglepden
békések voltak. A dahan ezeket az vj tengerjarékat utazéknak latta, és megfelels
vendéglatasban részesitették Sket. A hdditdk igy egy igen termékeny, gyéren
lakott szigetet pillanthattak meg, egy olyan szliz foldet, amely megérett a
betakaritasra.

Az elsé kolonizdléhajok mintegy 6t évvel ezelétt érkeztek meg, és a telepesek
dradata, valamint a magukkal hurcolt betegségek megtizedelték a dahant. A
szellemek segitségével még mindig sok dahan él a szigeten, de a jaték kezdetének
idején éppen csak elkezdték visszavenni a télikk elhéditott foldeket, mikézben
gyaszoljak halottaikat, és szép lassan felfedezik, hogy az 8ket ért csapasok nem a
dithés szellemeknek készénhet8ek. Nines kozottiik egyetértés, hogy pontosan mit
tegyenek. Néhanyan fenyegetést latnak a hdéditékban, akiket vissza kellene {zni
az 6cednba, mig masok még mindig csak egy ,ujabb szomszédot” tisztelnek
benniik, akiknek életstilusa, targyaik, és hitiik lenylig6z6 szamukra.

A sziget nagy szellemei sokkal hosszabb ideig élnek, mint az emberek. A héditok
érkezése szdmukra nagyjabdl csak annyi reakciét valtott ki, hogy ,6, ez nagyszerd,
4j emberek, megint”. Némi optimizmussal sokdig abban biztak, hogy a dahan,
mint a szellemek gondolatainak, parancsainak kozvetitdi, fontos szerepet jatszhat
a konfrontacié elkeriilésében.

De a betolakoddk nem voltak hajlandék meghallgatni 8ket, és elképesztd gyors
terjeszkedésbe kezdtek, mivel az elmult években egyre tobb, és tobb telepeshajé
érkezett. Egy szempillantds alatt mar majdnem annyi hddité nytlizsgott a szigeten,
mint dahan. Mddszeresen elkezdték sajat képiikre formalni a sziget foldjét,
megsemmisitve a szellemeket és a dahant egyardnt a figyelmetlen, lendiiletes
terjeszkedésiik kozben...

TE IS EGY VAGY A SZELLEMEK KOZUL.
MEG TUDJATOK KOZOSEN MENTENI A SZIGETETEKET?


http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com



http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

AR S

!

HATTERTORTENET

AZ ELLENSEG ELORETOR

Annak ellenére, hogy az ellenségek ismerésnek tinhetnek, kozelebbrél szemiigyre
véve 8ket kideriil, hogy a Spirit Island héditéinak némileg eltér a torténelme a
tankonyvekben leirtaktl. Az isz. 1700-as évben jarunk, amikor az eurépai
nagyhatalmak vildgszerte elkezdtek tiilekedni a kolénidkért. A Szellem-sziget
alternativ  torténelmében ez a folyamat még intenzivebb, mint a sajat
vildgunkban, hiszen a valédi torténelmi események szdmos tengeri nagyhatalom
felemelkedését eredményezték.

BRANDENBURG-POROSZ KIRALYSAG - II. FRIGYES

Frigyes Vilmos orokolte a Porosz Hercegség és a Brandenburgi Valasztéfeje-
delemség trénjat apja, Gyorgy Vilmos 1640 decemberében bekévetkezd haldlakor.
Nem folytatta tovabb apja hatastalan és ingadozé politikajat, végleg megszaki-
totta a kapcsolatait a lengyel Vasa-dinasztidval, és szdvetséget kotott 1. Gusztav
Adolf svéd kirdllyal, a katolikus Lengyelorszag ellen. Svédorszdg, Oroszorszag és
a Brandenburg-Porosz Kirdlysdg harmas szdvetsége 1644-ben sulyos vereséget
mért a lengyel-litvdn nemzetkozosségre, és annak teriileti felosztdsa utan
majdnem megdupldzta a porosz teriileteket. *

Ennek a gyézelmének hala, Frigyes Vilmos, Brandenburg vélasztéfejedelme,
onmagéat 1. Frigyes Vilmos néven Poroszorszag kirdlyanak kidltotta ki, és
megkezdte orszaga infrastrukturdlis fejlesztését, valamint a porosz ellenérzés
kiterjesztését az Gjonnan megszerzett teriiletekre. 1701-es haldlakor fia, 11. Frigyes
orokolte meg a porosz trént, és ezzel Eurdpa egyik legnagyobb hadseregét.

1. Frigyes tovabb igyekszik bdviteni a porosz teriileteket anélkiil, hogy felbori-
tand a kontinens hatalmi egyensulyat Svédorszag, Oroszorszdg, Franciaorszag és
a Habsburgok koézott. A porosz haditengerészet fejlesztésével a kirdly arra
torekszik, hogy felzarkézzon a tobbi eurépai gyarmatosité hatalomhoz, és minél
gyorsabban integralni tudja Gjonnan szerzett teriileteit a porosz gazdasdagba.

AZ ANGOL KIRALYSAG - VII. EDWARD

1. Erzsébet, Anglia kirdlyndje, 1562-ben hozzament Robert Dudley-hoz,
Northumberland hercegének fidhoz. Dudley elsé feleségének halalat koriilvevd
gyanus kérilmények miatt azonban a hazassaga szamos nemesi haz lazaddsihoz
vezetett. 1. Robert és 1. Erzsébet kozos uralkoddsdnak népszertisége a lazadas
1564-es leverése, és fia, Edward 1566-0s sziiletése utan indult csak novekedésnek.
A spanyol és skét tdamadasok meghiusitdsa utdn 1587-re az Angol Kirdlysdg az
Atlanti-6cedn egyik legfontosabb tengeri hatalmava valt. Robert 1588-as, majd
Erzsébet 1603-as haldla utan fia, VII. Edward keriilt a trénra. **

Angliat rovid idére bevontdk a kontinens XVII. szdzadi valladsi hiboruiba. Az
1633-as franciaorszagi katasztrofalis invédziés kisérlet, és az 1651-es skét Ossze-
csapasok utdn az Angol Kirdlysdg a skéciai hatdranak megerdsitésébe, valamint
haditengerészeti erd kiépitésébe kezdett.

Ugyan nem sikeriilt a hatalmat a kontinensre kivetitenie, az Angol Kiralysag
telepesei az els8k kozott létesitettek kolénidkat az Ujvilagban, és tengerentdli
teriileteit haszndlja fel arra, hogy polgarainak olyan javakat juttasson, amikre
odahaza egyre nehezebben lehet szert tenni.

A SVED KIRALYSAG - XV. ERIK

1. Gusztav Adolf svéd kirdly a lengyel-litvan népkozosség ellen folytatott hadjarat
soran, 1632-ben vesztette életét, a liitzeni csatdban. Halala utan fia, 11l. Gusztav
keriilt trénra, aki 1657 és 1668 kozott folytatta a déanok elleni haborut, és a Déan
Kirdlysag legy8zésével végre megszilarditotta a svéd uralmat a Balti-tengeren.
1. Gusztavot fia, Erik kovette, aki Svédorszag 8. Vasa-hazbéli uralkodéja lett. ***

Az uralkoddsa alatt a tovabbi terjeszkedési lehetéségeket keletrdl Oroszorszag,
délrél pedig a Szent Rémai Birodalom és Poroszorszag korlatozta, igy Svédorszag
elkezdte kihaszndlni jelent8s haditengerészeti potencidljat, hogy kolénidkat
alapitson vilagszerte.

Az egykori lengyelorszagi, és kelet-balti teriiletek megszalldsaval Svédorszagba
jelentds szldv, és mas nem-skandindv szdrmazdsu népesség aramlott. Ez okozta,
hogy mikézben gazdasdgi és katonai nagyhatalomma valt, a demografiai valtozas
belsd ziirzavar forrasa lett, mivel a Svéd Kiralysdg megkisérelte a tobbnemzeti-
ségli tarsadalom integrildsanak torténelmien nehéz feladatit. Az egyre tobb
természeti erdforras iranti vagy mellett, a Svédorszagban eluralkodé elégedetlen-
ség, és a politikai agitdtorok kitarté munkdjanak készonhet8en, egyre tobben
vagytak arra, hogy életiiket egy tavoli gyarmaton kezdjék ujra.

A fordité megjegyzései:

* A szabalykonyv eléggé pongyolan kezeli Poroszorszag torténelmét, keverik 1. Frigyest 1. Frigyes
Vilmossal, aki az el8bbi fia volt, de 1713-ban Iépett trénra, és az 8 fia volt 1. ,Nagy” Frigyes
(1740-1786). Mindezt nyugodtan firjuk az alternativ torténelmi szdl javéra. Akit bdvebben
érdekelne a torténelem ezen szakasza:

https://hu.wikipedia.org/wiki/Porosz Kir%C3%Allys%C3%Alg

** 1. Erzsébet a valésagban soha nem ment férjhez, nem volt térvényes 6rokose, és utédja Stuart
Jakab volt, tgyhogy frjuk ezt is az ,aprébb eltérések” javara.
https://hu.wikipedia.org/wiki/l. Erzs%C3%A9bet angol kir%C3%Allyn%C5%91

*** 1. Gusztdv Adolf svéd kiralyt lanya, Krisztina kévette a valésagban, de én mar nem is széltam.
https://hu.wikipedia.org/wiki/Krisztina sv%C3%A9d kir%C3%Allyn%C5%91
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REFERENCIAK

ELLENSEGEK ES FORGATOKONYVEK NEHEZSEGE

| ’ 0-AS NEHEZSEG BLITZ

: (nincs valtozas) GUARD THE ISLE'S HEART

! 1-ES NEHEZSEG : ALAPSZINT ALAPSZINT ALAPSZINT
| 2-ES NEHEZSEG 1. SZINT 1. SZINT
! 3-AS NEHEZSEG RITUALS OF TERROR 1. SZINT 2. SZINT
' 4-ES NEHEZSEG DAHAN INSURRECTION 2. SZINT 2. SZINT

' ﬁ 5-0S NEHEZSEG | % 3. SZINT
: - 6-0S NEHEZSEG | LR 3. SZINT 3. SZINT 4. SZINT
| - 7-ES NEHEZSEG g ' 4. SZINT 4. SZINT 5. SZINT
, ~ 8-AS NEHEZSEG b 6. SZINT
! 9-ES NEHEZSEG _' \ 5. SZINT 5. SZINT

| 10-ES NEHEZSEG AT 6. SZINT 6. SZINT

| Ha tematikus térképet hasznaltok (lasd a 23. oldalon), néveljétek meg a jaték varhaté nehézségét 3 szinttel.

Kérjitk vegyétek figyelembe azt is, hogy a fenti nehézségiszint-tablazat csak egy durva utmutatéként szolgal: egyes szellemek
I szamara jobbak, vagy épp ellenkezgleg, rosszabbak lehetnek bizonyos ellenségek és forgatokdnyvek, illetve ezek kombinacidi.
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Jatéktervezd: R. Eric Reuss

Fejlesztd: Ted Vessenes

| Vezetd szerkesztd: Christopher Badell

| Kreativ igazgaté: Adam Rebottaro

Mtvészeti igazgaté: Jennifer Closson

Grafikai tervezés: SaRae Henderson, Darrell Louder

Dobozgrafika: Joshua Wright
Sz6lginda grafika: Nolan N Nasser A Spirit Island és a Fabled Nexus logé a Greater Than Games LLC
tulajdonat képezi. © 2016 - 2017

. A figurdkat tervezte: Jorge Ramos

Szerkeszt8k: Brian Blankstein, Dylan Thurston, Ted Vessenes . . o s . Y r s ,
L Ha tobbet szeretne megtudni err8l és mas nagyszert jatékokrdl,
Alternativ térténelem: Paul Bender
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I Koszondm a feleségem, Anne Cross sokéves szeretetteljes tdmogatast, és Ted Vessenes
sokéves fejlesztését és javaslatait. A Spirit Island nem késziilhetett volna el kettStok
nélkil. - Eric
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JATEKTERVEZOI JEGYZETEK

A Spirit Island alapétletét egy masik jaték - Goa? Navegador? Endeavor? - kolonizdcié akcidja valtotta ki, ahol arra gondoltam: ,Kivancsi lennék, milyen
diihések lehetnek az 8slakosok a héditék uj kolénidjara? Soha nem fogjuk megtudni, mert ez a jaték egyaltalan nem foglalkozik azokkal az emberekkel,
akik mar eleve ott élnek. Nos, ez elég durva, szerintem.” Megosztottam a gondolataimat a jatékostarsaimmal, akik nevettek egy jot, majd visszatértiink a
jatékhoz.

Az Stlet azonban nem hagyott nyugodni, mert elég sok euré-tipusti jaték késziilt akkoriban, néhany kéziiliik kifejezetten gyarmatosits, masok inkabb
szocidlis, vagy kereskedelmi témaban. Ugy tint azonban, hogy egy ellentétes érdekekkel foglalkozé jaték - az éslakosok, akik megprébalnak ellendlini a
gyarmatositasnak - érdekes lehet, és talan kiemelkedhet a hasonlé gyarmatosité-hddité tematikdja eurd-jatékok kozil.

Visszanézve, egy teljesen mas ttvonalat is kovethettem volna: taldlhattam volna a torténelemben egy olyan specidlis gyarmatositdk a gyarmatositottak
elleni kiizdelmet, amelyet le lehetett volna modellezni, mint péld4ul Szidm Kiralysagat. Ehelyett egy olyan konfliktust gondoltam ki, amely a valésédgban
soha nem tortént meg, de amely sordn a gyarmatositottak a torténelem nagy gyarmatosité hatalmai ellen kiizdenek. A Spirit Island felvetett egy kérdést:
mi lenne, ha az Age of Discovery jatékbdl szarmazé valédi (vagy fél-valédi) telepesek megprobalnanak meghdditani egy olyan helyet, ahol magaval a
természettel taldlndk magukat szembe, amire egyikiik sem szdmitott?

(Van egyébként oka annak, hogy a Szellemszigeten oly nagy szdmban fordulnak eld szellemek, amik egyébként teljesen ismeretlenek az emberiség
legnagyobb birodalmai szdmara. Ennek oka egy évezredekkel ezel6tt alkuban keresendd.)

A tervezés soran a célom egy olyan kooperativ jaték elkészitése volt, amely egy erds, emlékezetes témara épiil, akarcsak az Arkham Horror, de
lényegesen nagyobb stratégiai mélységgel, nagyjabdl 2 dra korili jatékidSvel, az alfajatékos / aldrendeltek probléma megoldasaval, és a kiilonbozé
osszetételi csapatok egyiittmiikddésével. Hosszti volt az 1t, de elégedett vagyok a végeredménnyel, és remélem, hogy ti még tobb élvezetet fogtok taldlni
benne, mint én, mikor megalkottam.

Tovabbi jatéktervezdi jegyzeteket olvashatsz a www.is.gd/spiritisland designdiary cimen, illetve az oldalhoz tartozé hozzdszélasokban.

- R. Eric Reuss

JATEKTESZTELOK
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Christopher Dade, Nathan Dilday, Nathan Engert, Kathryn Goldenoak, Jeremy Gottesman, Shoshana Gourdin, Bryan Graham, Luke Hagerling, Betsy
Helms, David Helms, Tim Hogue, Donner Holten, Prescott Jenner, Paul Kalmar, Robert Kamphaus 11, Dave Kapell, Kathryn Kun, Andy Latto, Charles
Leiserson Jr., Brian W. Lenz, Russ Luzetski, Andrew Menard, Hung Nguyen, Leanne Opaskar, Mark Opaskar, Alex Pogue, Danielle Reese, Curtis Reubens,
Anna Roberts, Uncle Don Ross, Ariel Segall, Cameron T. Seitzman, Randy Smith, Kevin Spak, Brock Stafford, Rick Stefanich, David A. Stern 1ll, Tyler
Stewart, Bill Stull, Dylan Thurston, Jared Tinney, Brent Ur, Carolyn VanEseltine, Rebecca Vessenes, Ted Vessenes, Paul Watson, Katarina Whimsy,
Sameer Yalamanchi, valamint minden olyan ember, aki barmiféle visszajelzést adott a késziil§ jatékomrél. Készoném mindegyikiiknek!
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Jason Behnke, Loic Belliau, Kat G Birmelin, Cari Corene, Lucas Durham, Rocky Hammer, Sydni Kruger, Nolan N Nasser, Jorge Ramos, Moro Rogers,
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SZOSZEDET / INDEX

Akcié: Lasd: héditdakeid.

Allandé elem: Egy elemszimbdélum valamelyik jelenlétsdv mezén. Amig ez a mezd
nincs lefedve, az adott tipusu elemet biztositja minden forduléban. (14)

+Bérmi: +1 barmelyik elem a vdlasztdsod szerint, melyet minden forduléban
kivalaszthatsz, de a vélasztasod a fordulé végéig mar nem mddosithatod (14).
Begytijtés: Gytijts be bizonyos dolgokat a szomszéd tartomanyokbdl. (19)
Céltartomany: Az a tartomany, ahol a szellem hatalma hat. (16)

Dahan @®: Egy jatékelem, amely a helyi 8slakosok egy klanjat, falujat képviseli. Egy
dahan 2 sériilést okoz és 2 életpontja van. (16)

Egészséges sziget: A jatékot az egészséges sziget oldalaval felfelé nézé
rontaskartydval kezditek. Ha a kartydn lévé rontésjelz8k elfogynak, at kell azt
forditani a megrontott sziget oldalara. (15)

Elem: A természet egyik aspektusival valé affinitds, ami rendszerint egy
héditékartya szélén szerepel. Lehet6vé teszi az elemi kiiszobhoz kotott hatdsok
végrehajtasat. (16, 32)

Elemi kiisz6b: Lasd: kiiszob hatas.

Ellenség: Egy specialis hédité elleni kiizdelem. Noveli a nehézséget és megvaltoz-
tat néhany jatékszabalyt is. (22)

Eltavolitds: Vedd le a jatéktablardl, és tedd vissza a kozds készletbe. Az
killonbozteti meg a megsemmistiiléstdl, hogy egy héditéd eltavolitasa nem general
félelmet. (18)

Energia: A hatalomkartyakért fizetendd
fordulékra is. (13)

Eszkalalédas gy : Az ellenségkdrtya specidlis hatdsa, amely minden alkalommal

koltség”. Atvihetd a kovetkezd

bekovetkezik, amikor egy zdszlészimbélumos héditékartya keriil felesapasra. Ez a

szimbdlum csak a ll-es jelti héditokartyakon taldlhaté meg. (10, 22)

Eletpont: Megmutatja, hogy mennyi sérillést bir ki egy hédits, vagy dahan,

mieldtt megsemmisiilne. (15, 16)

Epitkezés: Hoditéakeié. Egy falut, vagy vérost ad a tartoményokhoz. (10)

Falu fil: A héditéfigurdk egyik tipusa. 2 sériilést okoz és 2 életpontja van. Egy

falu elpusztitdsa 1 félelmet general. (15)

Fejlddéskartya: Kezddjatékban ajanlott, bizonyos szellemek hatalomkartyainak fix

sorozata (paklija), amelybdl a jatékos minden esetben a legfelsé lapot huzza fel

ahelyett, hogy az egyik paklibdl 4 lapot hizna, amibdl egyet megtartana. (3, 6)

Felfedezés: Hoditéakeié. Felfedezdket ad a megfelelé tartomanyokhoz. (10)

Felfedezd {': A héditéfigurak egyik tipusa. 1 sériilést okoz és 1 életpontja van. (15)

Félelem: A hdéditdk rémiilete. A félelemjelz8k elfogydsa egy félelemkartya

felfedését okozza. (21)

Félelemhatas: Minden hatas, amit egy felcsapott félelemkartya okoz. (12, 18)

Félelemkdrtya: A félelempakli egyik kartydja, amely félelmet a héditéknak

szannak. A rettegésszint-osztokartyak nem félelemkartydk. (9, 12)

Forgatékonyv: Olyan specidlis szitudcié, amely alternativ szabdlyokat, gy8zelmi

feltételeket vezet be. Noveli a jaték nehézségét és megvéltoztat par szabdlyt.

Minden forgatékonyvkartya kiilon forgatékonyv. (23)

Hatalom: Hatalomkartya, vagy velesziiletett hatalom. (16)

Hatalomkartya: Hatalom egy kartyan. Lehet kisebb-, nagyobb-, vagy egyedi

hatalom. (16)

Hatalomkartya elfelejtése: Egy nagyobbhatalom-kdrtya megszerzése utan el kell

dobnod a kezedbdl, a dobott, vagy kijatszott lapjaid koziil egy tetszéleges

hatalomkartyat. Az egyedihatalom-kartya a szellemtdblad ald keril. (18)

Hatalomkartya megszerzése: Kezdgjaték esetén huzd fel a hatalompaklid legfelsé

lapjat. Normal jatékban huzz 4 kisebb-, vagy nagyobbhatalom-kértyat, egyet
vegyél a kezedbe, a tobbit pedig dobd el. Ha egy nagyobbhatalom-kartyat

Q szerzel, el kell felejtened egy hatalomkartyadat. (3, 18)

Hatés: A kdrtya, vagy mas jatéktartozék szoveges utasitasai.
Hatétdvolsdg: Altaldban (ha nincs masként megadva) a jelenlétedtsl, vagy szent
helyedtél szamolt tartomdnyok maximélis szdma, amilyen messze még
haszndlhatsz egy hatalmat, vagy hatast. A hatdtavolsagon belil barmelyik
lehetséges céltartomany megfelel. (16)

Hédité: A felfedezd, falu és varos. (15)

Héditéakecié: A hdditéfazis sordn 3 rossz dolog torténik: pusztitds, épitkezés és
felfedezés. (9-1)

Héditokdrtya: Kartydk a héditépakliban, melyek megmutatjak, hogy milyen
tipust tartomanyokban lesznek héditéakcidk. A kartydk 1-11-111 szakaszra vannak
felosztva. (6)

Héditétabla: A héditdk akcidit szabdlyozé segédtdbla, ahol a héditépakli és
mindhdrom héditéakeié szerepel. Ezen felil itt talalhaté a félelempakli, a
félelemgytijté és a rontdsmezd, ahovd a jaték el6készitése soran a rontdskartya
kertil, valamint a rettegésmezé. (6)

Ismétlés: 1smét haszndlhatod egy hatalmad hatdsit. Nem ad tovabbi elemet. Egy
megismételt hatds mar nem okozhat tovabbi ismétlést. (19)

Jelenlét @@ : Egy jelz8, amely megmutatja, melyik tartomany(ok)ban él a szellem.
Két jelenlétjelzé egy tartomanyban szent helynek szamit. (13)

Kartyakijatszdsi-sdv: A sivon felfedett legmagasabb szdmu mezé mutatja meg,
hogy az adott szellem a forduléban max. hany hatalomkartyat jatszhat ki. (14)
Kicserélés: Tavolitsd el a jatéktablardl a megadott jitéktartozékot, és tegyél a
helyére egy masik megadott jatéktartozékot. (18)

Kiisz6b hatds: Olyan velesziiletett hatalmak hatasai, amelyek bizonyos tipust és
szamu elem begytijtésétdl figgnek. (14)

Legfeljebb: Olyan hatarérték, mely megadja az adott dolgok szamat. A ,legfeljebb
3” azt jelenti, hogy 0, 1, 2, vagy 3.

Lokés: Lokj at bizonyos dolgokat a szomszéd tartomanyokba. (19)

Megrontott sziget: A sziget megrontotta valik, ha elfogy a kdrtyardl az Ssszes
rontasjelz8. Ha masodszor is elfogy réla minden rontésjelz8, akkor a jatékosok
altaldban elveszitik a jatékot. (15)

Megsemmisiil: A jatéktartozékot le kell venni a tablardl, és vissza kell tenni a
kozds készletbe. Egy falu megsemmisiilése 1 félelmet generdl, egy varos
megsemmistilése 2-t. (18)

Mozgatas: Bizonyos dolgok dtmozgatasa egy masik tartomanyba, begyuijtés, vagy
16kés segitségével, esetleg mas médon. (19)

Novekedés: A szellemfazis elsd 1épése. Lehet8vé teszi tj jelenlét elhelyezését, uj
hatalmak megszerzését, vagy a hatalomkartydk visszaszerzését. (8, 14)

Ocedn: Amelyen keresztiil a héditok partra szallhatnak. Az écednnal szomszédos
tartomanyok partmenti tartomanynak szdmitanak. Az 6cednok nem szdmitanak
tartomdnynak, és nincsenek jatékban sem. (13)

Partmenti tartomény: A héditék szamara konnyebben elérhetd tartomanyok az
dcednon keresztiil. (13)

Pusztitas: Hoditdakcid. A héditék a megadott tartomanyokban fognak sériilést
okozni a tartomanyoknak (ha legaldbb 2 sériilést okoznak), és a dahannak. (9)
Rettegésszint: Az I-1l1 szdm azt mutatja meg, hogy mennyire félnek a héditék a
szigett8l. Az aktudlis gy6ézelmi feltételeket befolydsolja. (12)

Rontas @ Egy olyan jelzd, ami a szigetben bekovetkezd kornyezeti, vagy szellemi
karok jelzésére szolgal. (15)

Rontaskdrtya: A kdrtya, mely azokat a rontdsjelz8ket tartalmazza, amik még
nincsenek a szigeten. Az egészséges sziget oldaldval felfele kezd, és bizonyos
mértéki rontds kovetkeztében atfordul a megrontott sziget oldalara. (15)
Sajat tartomdany: Olyan tartomany, ahol van jelenlétjelz8d. (13)
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Sériilés: A hoditék dltal egy tartomdanynak, vagy a dahannak
okozott kar mértéke. Ha egy kartya nem tér ki ra kiilon, akkor a
jelzett sériilés minden esetben a héditékra értends. Ha az
elszenvedett sériilés egyenld, vagy tobb, mint egy hdditd, vagy
dahan életpontja, az megsemmisiil. A héditék &ltal okozott
legalabb 2 sériilés kovetkeztében egy rontdsjelz8 keril a
tartomanyra. (9, 18)

Széarazfoldi tartomédny: Olyan tartomany, ami nem szomszédos
4ceannal. (13)

Szent Hely £2: Olyan tartomany, ahol egy szellemnek legalabb 2
jelenlétjelzéje van. (13)

Sziget: A teljes jatéktabla, amely egy vagy tobb szigettablabdl &ll. (6-7, 13)
Szigettdbla: Egyedi jatéktdbla-darab, amelybdl a sziget all. A hatoldalan
tematikus térkép taldlhaté, tapasztaltabb jatékosoknak. (6-7, 13)

Szomszédos tartomany: Kozos hatdrral, sarokkal rendelkezé tartomanyok. (13)
Tartomdny: A szigettdblan korvonalakkal koriilhatarolt, kiilonallé terilet (az
6cean kivételével). Ha egy tartomdny legalabb 2 sériilést szenved el, egy
rontasjelzd keril ra. (13, 15)

Tartomdny tipusa: Leirds, hogy melyik tartomdnyokban lehet bizonyos akciét
végrehajtani. Ez lehet egy bizonyos tereptipus (dzsungel, sivatag, hegy, vagy lap),
lehet szdrazfoldi, vagy partmenti, illetve lehet egy olyan megkotés, hogy a
tartomanynak tartalmaznia kell bizonyos dolgokat, vagy épp ellenkez8en, nem
lehetnek benne bizonyos dolog (példaul: héditok). (13, 16)

Tartoméany valamivel: Olyan tartomdny, amiben van legalabb egy kdovetelmény
dolog (rontds, dahan, hédits).

Tébla: Lasd: szigettabla, héditétabla.

Tegyél: A héditétabla feltdltése a kozos készletbdl.

Tereptipus: Dzsungel, sivatag, hegy, vagy ldp. Minden tartomany egyféle
tereptipusbdl all. (13)

Terjedés: Ha egy rontasjelzd keriilne egy olyan tartomanyra, ahol mar van egy,
az ehelyett az egyik szomszédos tartomdnyba keriil. (15)

Tdlerd: ,A” akkor van tulerében ,B’-vel szemben egy tartomanyban, ha ott tobb
LA” van, mint ,B”. Péld4ul: ahol tobb dahan van, mint hédité, a dahan van
tulerében. Ez utdbbi az olyan tartomanyokra is igaz, ahol egydltalan nincs hédito,
de legalabb van 1 dahan,

Véros Bf: A hoditéfigurak egyik tipusa. 3 sériilést okoz és 3 életpontja van. Egy
varos elpusztitasa 2 félelmet generdl. (15)

Velesziiletett hatalom: A szellemtébldra nyomtatott hatalmak. (14, 16)

Védelem: Megvédi a tartomanyt a héditdkkal szemben. Csokkenti az értékével a

héditok dltal a tartomdnynak, illetve az ott 1évé dahannak okozott sériilések
szamat (18).

Visszaszerzés: Novekedésakeid. Gytjtsd Ossze az Osszes eldobott
hatalomkartyddat a sajat dobépaklidbdl, és vedd dket ismét a
kezedbe. (14)

Visszavétel mez8: Vegyél vissza egyetlen hdditdkartydt a sajat
dobépaklidbdl, és vedd azt a kezedbe. Ha a mezd felfedésre keriilt,
minden szellemfazisban egyszer ingyen végrehajthatod. (14)
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Félelem: A héditdk rémiilete. A
félelemjelz8k elfogyasa egy
félelemkartya felfedését okozza.

Felfedezé: A héditéfigurak egyik tipusa.
1 sériilést okoz és 1 életpontja van.

Falu: A héditéfigurdk egyik tipusa. 2
sériilést okoz és 2 életpontja van. Egy
falu elpusztitdsa 1 félelmet general.

Jelenlét: Egy jelz8, amely megmutatja,

&

Szent hely: Olyan tartomany, ahol
egy szellemnek legalabb 2
jelenlétjelzéje van.

Viéros: A héditéfigurdk egyik tipusa. 3
sériilést okoz és 3 életpontja van. Egy
varos elpusztitasa 2 félelmet general.

Gyors hatalom: A héditéfazis el6tt

Dahan: A helyi 8slakosok egy klanjat,
kell a hatasat megoldani.

falujat képviseli. Egy dahan 2 sériilést

okoz és 2 életpontja van.
Lassti hatalom: A héditéfazis utan
Rontss: Egy olyan jelz8, ami a kell a hatasat megoldani.
szigetben bekovetkezd kornyezeti, vagy

szellemi kdrok jelzésére szolgal.
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Utal mind a felfedezékre, mind a falvakra. Példaul: a ,Push 2 ﬁr/m
hatdssal ellokhetsz 2 felfedezdt, vagy 1 felfedezét és 1 falut, vagy 2 falut.

Utal mind a falvakra, mind a varosokra. Példaul az ,A land with m/m $
kovetelmény utal minden olyan tartomdnyra, amiben van legalabb 1 falu, vagy
legalabb 1 varos, vagy mindketts.

Barmelyik hegy, vagy lap

Barmelyi tartoméanyban.
tartomanyban.

Barmelyik partmenti

COASTAL tomanh ANY ’*§ Barmelyik szellem (te is).
. N Barmelyik masik szellem, aki
INLAND Barmelylk SErezoldy ANOTHER ’i’ nem te vagy (kivéve sz6lémdd).
tartomanyban.
Barmelyik olyan tartomany,
INVADERS Olyan tartomanyban, ahol ’ ahol van legaldbb 1 dahan.

INVASERS

van legaldbb 1 hédito. Béarmelyik olyan tartomany,

ahol van legalabb 1 rontasjelzé.

8
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Olyan tartomanyban, ahol
nincs egyetlen hédité sem. Barmelyik olyan tartomany,

ahol nincs rontdsjelzé.
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Olvasd be a QR-kédot, vagy latogass el a FAQ elolvasésa érdekében az
alabbi oldalra: http://is.gd/sifaq

melyik tartomany(ok)ban ¢él a szellem.

HATOTAVOLSAG

0 Csak azokban a tartomanyokban hasznalhatod,
®»——= ahol van jelenléted (jelenlétjelz8d).

A Maximum 1 mezé tavolsigba hasznalhatod 4 |
w »——o

egy olyan hegytdl, ahol van jelenléted.

2 2 Maximum 2 mez§ tavolsdgba hasznalhatod
egy szent helyedtdl.
+3

A hatétavolsag +3 mezdvel megné.

JELENLETSAVOK

Energia: minden szellemfazisban annyi energiat
kapsz, mint a felfedett legnagyobb szam.

Kértya: minden szellemfézisban maximum annyi
hatalomkartyat jatszhatsz ki, mint a felfedett
legnagyobb szam.

Visszavétel: Minden szellemfdzisban egyszer vegyél
és vedd azt a kezedbe.

Bénusz elem: Amig ez a mez§ felfedett, minden
szellemfazisban begytjthetsz egy ilyen elemet is.

FORDULO MENETE (minden jatékos egyszerre)

szellemfazis
* novekedés
® energiagytjtés
* hatalomkartydk kijatszdsa és kifizetése
gyorshatalom-fézis (kartyak és velesziiletett hatalmak)
héditéfazis
® a sziget megrontasa
* félelem
* pusztitds (héditok sériilést okoznak a tartomanyoknak
és a dahannak / ha legalabb 2 sériilést okoznak, egy uj
rontdsjelzd keriil a tartomanyra / tulélé dahan visszavég)
* ¢pitkezés (ha az adott tartomanyban van mar héditd,
tegyél oda egy falut, vagy vérost)
* felfedezés (minden telepiiléssel szomszédos, vagy vele
rendelkezd adott tartomanyba 1 j felfedezd keriil)
* héditdkartydk elérehaladasa

lasstihatalom-fazis (kartyak és velesziiletett hatalmak)

fordulévége-fizis
* dobas

® sériilések és elemek torlése

vissza egyetlen héditékartyat a sajat dobdpaklidbdl,
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