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Die Invasoren dringen weiter vor. Jeder Einzelne mag ,
verletzlich und furchtsam sein - als Gesamtheit sind sie
unbarmherzig, unerbittlich und zunehmend unberechenbar.

Wie kénnen wir noch Widerstand leisten? All unsere Fahigkeiten
reichten nicht aus, um sie zurtickzudrangen. Wir muissen
wachsen, uns verdndern, neue Wege suchen - die Metamor-
phose alles Lebendigen anstreben; denn wenn wir bleiben,

wie wir sind, sterben wir ... und die Insel mit uns.

Lasst uns also Seuchen in den Wind schreien und Klingen auf -
den Pfaden der Invasoren zum Erblithen bringen. Lasst uns

Seite an Seite mit den Raubtieren kdmpfen, die ebenso viel

zu verlieren haben, wie wir. Lasst uns die Invasoren gegenein-
ander aufhetzen und Zeit fiir die Dahan gewinnen, damit sie
sich sammeln und zuriickschlagen kénnen - sie beginnen sich
bereits zu organisieren.

Lasst uns instandig hoffen, dass nicht schon zu viele Dahan
die Seite gewechselt haben. Eine Dritte Abrechnung wiirden
wir nicht tberstehen.

Unsere Traume sagen, dass der Sieg erreichbar ist, wenn wir
einen klaren Weg durch den diisteren Dschungel von
Méglichkeiten finden.

Wir vertrauen auf unsere Starken und kampfen weiter.

ERSATZKARTEN

Diesem Spiel liegen 9 Ersatzkarten bei. Ersetzt die betroffenen
Karten des Grundspiels durch die Karten dieser Erweiterung.
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1 NATIONEN-KARTE

KONIGREICH FRANKREICH

Wn:h-mdt thhgm Benatat fir dic Parfc (k. Bedkrf an eichen Emfen: Nach Endecker, o
Spichorbereiun) nur 7l pro Spiler. hr erlr,  Spielplan: Wehi | Gebig ser Gelrear e egdeckt L
wenn ihr | R hinzufuigen musstet, aber nicht ksnnt.  wurde. Wenn dort i/ g : +1 - Sonst +1

Level  Furchtkarten Eﬁekfe (kumulativ)

1

Autir bei Spichvor
9G/3/3) Nach erfolgreichem .Entdecken” in 1 Gebiet ohne #1/ Jl, dort: +14.

Sklavenarbeit: Spielvorbereitung: Legt das Ereignis .Sklavenarbeit” unter die
10 (3/4/3) obersten 3 Ereignisse. Nach .Bauen’ in 1 Gebiet mit mind. 2 {, dort:
Ersetzt jeden auBer 1 ' durch 1 .

Erste Plantagen: Spielvorbereitung: Auf jedem Spielplan: +1 #l in das Gebiet

W4T der hichsten Zahl ohne . +1 B in Gebiet Nr. 1.

Handelsstationen: Nach .Bauen” von Jifin Kiistengebiet: +1 il in das an-

12 (4/4/4) grenzende Gebiet mit den wenigsten Wl

2
3
1
5

Krankes Okosystem: Beim Entfernen von [ von der Insel: § auf diese Karte
13 (4/5/4) legen, statt auf die Odnis-Karte. Sobald hier 3 @ pro Spieler liegen, legt sie
alle zuriick auf die Odnis-Karte.

', auf jedem Spielplan:
W@/ 4" in1 Gebiet ohne K Furcme«eme entfernen niemals ' stattdessen drft
ihr den entsprechenden & verschieben.

4 SZENARIENKARTEN

" SZENARIO

entlang der Kiiste zu errichten - ist die Insel erst

finden

DAS SZENARIO IST DEUTLICH EINFACHER ...
« fiir Geister mit Starken an der Kiiste
(z.B. .Hunger des Ozeans’).

DAS SZENARIO IST DEUTLICH SCHWIERIGER...

* gegen Brandenburg-Preuflen in hoheren
Leveln, da die Invasoren-Stufe Il frither
beginnt.

Die Dahan und Geister begreifen, dass diese Invasoren

SCHUTZT DIE KUS]’EN nur-eine von vielen Gruppen sind, die ihre Insel koloni-

sieren michten. Thr beschlieft, eine magische Abwehr

rundum bewacht, geht es nur noch um die Invasoren,
die schon da sind; weitere werden die Insel nicht mehr

20 SZENARIENPLATTCHEN
(8 NUMMERIERT, 12 LEER)

DO

88 PLATTCHEN

(JEWEILS 22 BESTIEN-, WILDNIS-, SEUCHE-, STREIT-)

“‘M a.

2 NATIONEN-
ERINNERUNGSPLATTCHEN

BAUEN wezes

Werden nur benc‘)‘ﬁgi’, wenn ihr
gegen die Nation Frankreich spielt.

1 NATIONENSPEZIFISCHE
EREIGNISKARTE

P ™

SKLAVENAUFSTAND

(Nationen-Ereignis — nur im Spiel
gegen Frankreich verwenden)

LEICHTE UNRUHEN
Auf jedem Spielplan: Fugt 148 unter 1 g hinzu.
Zieht nach dem Abhandeln dieser Ereigniskarte
1 weitere. Legt den .Sklavenaufstand” unter die
aktuell obersten 3 Ereignisse des Ereignisstapels.

REBELLION
Auf jedem Spielplan: Zerstart 1 4. Fugt je 1
unter 2 /B hinzu. Dann erleidet jeder
Invasor | Schaden pro €8 unter sich. Werft
diese Karte nach dem Abhandeln ab und
zieht | weitere.

AUFSTAND UNTERSTUTZEN: Invasoren mit
@ erleiden 1 Schaden pro anwesenden
Figt 1 4 pro dadurch zerstsrte
Y1 hinzy.

Werden nur benétigt, wenn ihr
gegen die Nation Frankreich spielt.

4 (IBERSICHTSKARTEN
(1 JE SPIELER)

PLATTCHEN

BESTIEN: Schadet Invasoren
und/oder erzeugt Furcht ent-
sprechend der Fahigkeiten und
Ereignisse.

WILDNIS: Verhindert das nachste
.Entdecken’ und wird dann
entfernt.

SEUCHE: Verhindert das nachste

.Bauen” und wird dann entfernt.

STREIT: Verhindert den nachsten
Schaden durch Invasoren, der
Dahan und/oder Land zugefugt
wiirde, und wird dann entfernt.

D,




31 KARTEN ,SCHWACHE FAHIGKEIT* 21 KARTEN ,STARKE FAHIGKEIT* @)
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25 EREIGNISKARTEN 8 KARTEN ,STARTFAHIGKEIT*

7 ODNIS- KARTEN
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AST UND TATZE

Bevor ihr diese Erweiterung zum Grundspiel hinzuftigt, solltet ihr einige Par-
tien Spirit Island gespielt haben. Diese Erweiterung bietet jede Menge Ab-
wechslung, thematische Elemente sowie neue Méglichkeiten, die Invasoren
zu bekampfen und sie das Fiirchten zu lehren. Sie ist aber nicht die beste
Art, das Spie| an sich zu lernen, da die neuen Effekte komp|exer sind.

Alle Karten und Tableaus dieser Erweiterung sind in einer Ecke mit @
markiert, so dass ihr sie einfach aussortieren kénnt, wenn ihr nur das
Grundspiel spielen méschtet.

Die meisten neuen Elemente werden einfach zum entsprechenden Material

des Grundspiels hinzugefugt:

- Mischt die Schwachen und Starken Fahigkeiten, Odnis- und Furcht-
Karten jeweils mit den entsprechenden Karten des Grundspiels.

- Fugt die neuen Geister, Szenarien und die neue Nation Frankreich jeweils
zu denen des Grundspiels hinzu. Sie stehen nun ebenfalls zur Auswahl.
Fiir einige der neuen Szenarien benétigt ihr die Szenarienplattchen.

Diese Erweiterung erganzt das Grundspiel unter anderem um Ereignisse,
die in der Invasoren-Phase (sieche S. 8) zum Einsatz kommen, sowie um
Plattchen, die neue Gefahren fiir die Invasoren darstellen: Bestien, Wild-
nis, Seuche und Streit (siche S. 10).
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————— ANDERUNGEN SPIELVORBEREITUNG +———

@ Erweitert das Invasoren-Tableau oben durch das entsprechende Tableau
dieser Erweiterung.

@ Legt die Platichen fiir Bestien (#¢), Wildnis (#?), Seuche (D), und
Streit (@) in die entsprechenden Bereiche des Tableaus.

© Mischt die Ereigniskarten und bildet den verdeckten Ereignisstapel.
Platziert ihn auf das Feld ,Ereignisse”.
Hinweis: Ereignisse sind ein optionales Spielelement. Verzichtet ihr
darauf, tiberspringt diesen Schritt.

O Platziert je 1 '8 und 1D auf jeden Insel-Spielplan: die & in das
Gebiet ohne aufgedrucktes Symbol mit der niedrigsten Zahl, die
D in Gebiet Nr. 2 (mit der B8).

© Ab sofort miisst ihr mit 1 Odhnis-Karte spielen. Dies ist nicht langer
optional.

BESTIEN UND SEUCHE
BEI SPIELBEGINN &

Variante .Thematische Karte™: Platziert statt den oben genannten
1D und 1'& die in den Gebieten angegebenen Plattchen. (Thematische
Karte, siche S. 23 in der Anleitung des Grundspiels.)

¢ ‘;-4. g e ?']‘,}4;5__ 1"‘_' “_; s

PLATZPROBLEME?
Habt ihr nicht genug Platz fiir die Erweiterung des
Invasoren-Tableaus, legt den Ereignisstapel neben

das Feld ,Aktive Furcht-Karten®.




EREIGNISKARTEN

Im Grundspiel sind die Invasoren vorhersehbar. Einzig die Gebiete, in
denen sie in Zukunft aktiv werden, kennt ihr nicht. In der Redlitat agiert
aber alles Lebendige — Invasoren, Dahan, Bestien — manchmal auf sehr
tberraschende Weise. Um dies abzubilden, deckt ihr in der Invasoren-
Phase nach dem Schritt .Versdete Insel’, aber noch vor dem Abhandeln
aktiver Furcht-Karten 1 Ereigniskarte auf und handelt diese ab (siehe

Ruickseite dieser Anleitung, Rundenablauf).

VERODETE INSEL

Zur Erinnerung daran, den Effekt der Odnis-Karte
zuerst abzuhandeln, kénnt ihr einen Odnis-Marker
oben auf den Ereignisstapel legen.

Die meisten Karten zeigen 2 alternative, negative Hauptereignisse. Welches
davon eintritt, héngt von mehreren Faktoren ab:
1. Gesamtzustand der |nse| (Bluhende/Versdete Insel laut Odnis-Karte) ODER
9. Furchtstufe (Y, ¥/, Y5{) ODER
3. Stufe der Eroberung (1, 1, 111) - Die aktuelle Stufe steht auf der obersten
Karte des Invasorenstapels
* Ausnahme: Spielt ihr gegen Brandenburg-Preufien auf Level 2 oder
hoher, gilt die vorgezogene Invasorenkarte der Stufe lll als Stufe II.

Die meisten Karten haben zusatzlich 2 méglicherweise positive Ereignisse:
A Plattchen-Ereignis: Beziehen sich auf Bestien, Seuche und Streit
B Dahan-Ereignis: Die Dahan handeln oder kiimmern sich umeinander

& = Ao
WURZELN SCHLAGEN [ 8 ERKUNDUNGSVORSTOSS g FLUCHT INS LANDESINNERE _ §
Auf jedem Spielplan: Ersetzt in 1 Binnen- .Entdecken’ mit Reichweite +1 | Verschiebt aus jedem Kstengebiet 1 §'in
gebiet 1§ durch 1 s (Die Invasoren entdecken also auch dann | 1 Binnengebiet.

1 Gebiet, wenn erst 2 Gebiete entfernt mindes- |
tens 1 Dorf, 1 Stadt oder der Ozean ist.)

DAS INNERE SCHWACHELT

Auf jedem Spielplan mit Invasoren:
Fiigt1 § in1 Binnengebiet hinzu.

AUFGEBRACHTE MENGE R e

fWisten”in Gebicten mit mindestens " Invasoren | §'/# in jedes angrenzende
3 Invasoren: Invasoren fiigen insgesamt | Gebiet.

Thr ksnnt dies jeweils verhindern, indem ihr +3 Schaden zu.

auf dem jeweiligen Spielplan insgesamt 3 @
vernichtet.

IS nssnsu AUF DER PIRSCH: Jedes 4:
AA . wenn Invasoren anwesend.
Sonst: verschleben

mit Invasoren und mehr 4 als 4

VERTREIBT DIE EINDRINGLINGE: Jeder GDLAND VERLASSEN: Auf jedem Spielplan:
Spicler darf1 § /4 aus | Gebiet mit { ) SCHRECKENSFRATZEN: 1 ¥ pro /qﬁn - @ Verschiebt 2 Q aus 1 Gebiet mit ) in (|

verschieben. 1 Gebiet ohne
Y

Wie bei anderen Effekten gilt auch fur Ereignisse:

Fihre Karten von oben nach unten aus.

e Fiihre so viele Effekte aus, wie du kannst. Trifft ein Teil nicht zu oder kann
nicht ausgefiihrt werden, tiberspringe diesen einfach.

»  Effekte, die nichts auf dem Spielplan veréndern, gelten nur fiir die
laufende Runde.

¢ Wenn nicht anders angegeben, wirkt sich Spielmaterial nur auf das Gebiet
mit diesem Spielmaterial aus. Wenn zum Beispiel ein Plattchen oder
Dahan Furcht erzeugen oder Schaden/Zerstsrung bewirken, dann nur in
dem Gebiet, wo sich das Plattchen beziehungsweise die Dahan befinden.



lhr trefft notwendige Entscheidungen gemeinsam. Wen euch ein Ereignis
dies oder das ,auf jedem Spielplan” ausfithren lasst, so diirft ihr fiir jeden
Spielplan neu entscheiden. Je nach Vorliebe eurer Gruppe konnt ihr die
Karte erst vollstéindig lesen und dann Entscheidungen treffen, oder jedes
Ereignis komplett abhandeln, bevor ihr zum néchsten tibergeht.

Figen Ereignisse Schaden zu, so ist damit stets Schaden an Invasoren ge-
meint, sofern nicht anders angegeben. Ereignisse funktionieren dabei also
genauso wie andere Effekte auch. Einige Ereignisse modifizieren Schaden,
den Invasoren zufiigen, oder fiigen den Dahan Schaden zu (sieche Abwehr-
kraft und Schaden, S. 16). Ereignisse gelten nur dann als Geister-Effekte
(z.B. .Seele des Flachenbrands®), wenn die Geister Kosten bezahlen
miissen, um sie auszufithren.

= WAHL-EREIGNISSE <

Einige Ereignisse sind Wahl-Ereignisse. Diese beschreiben eine Situation und
2 Optionen, darauf zu reagieren. lhr miisst euch auf 1 der beiden Optionen
einigen. Kénnt ihr euch nicht einigen, gilt die erste Option.

Oft kostet euch 1 Option etwas - normalerweise eine gewisse Menge Ener-
gie pro Spieler. lhr diirft diese Kosten unter den Spielern aufteilen, wie ihr
wollt; sie diirfen auch von 1 Spieler alleine tibernommen werden. Nur, wenn
ihr vollstandig bezahlt, wird der Effekt ausgefiihrt. Andernfalls duirft ihr die

Option nicht wahlen.

Wenn Kosten von einem bestimmten Element ,unter-

stiitzt” werden ... -

 durft ihr 1 oder mehr Fahigkeitenkarten mit g
diesem Element vergessen (von der Hand, dem
eigenen Ablagestapel oder im Spiel), um damit 4
Energie pro Karte zu ,bezahlen’,

 durft ihr 1 oder mehr Fahigkeitenkarten mit
diesem Element von der Hand auf den eigenen {00, et creren e

AQS:hd Eh‘ nt jedes ¢, das

Ablagestapel abwerfen, um damit 2 Energie pro fal
Karte zu .bezahlen’, @mg o SRy

¢ bezahlt jedes entsprechende Element, das ihrim L8 ey
Spiel habt (auf Fahigkeitenkarten, Présenz-Leisten
oder sonstigen Effekten), 1 Energie.

Kosten: 4 Energie pro Spieler. Unterstiitzt von
« Jeder Geist darf 1 @ in 1 eigenes Gebiet mit

B platzieren.

Jede Fahigkeitenkarte kann pro Ereignis nur Ix unterstiitzend genutzt werden;
du kannst sie nicht erst abwerfen und dann auch noch vergessen. Mit dem
Vergessen einer Karte verschwinden auch deren Elemente. Die Energie durch
Unterstiitzung ist nur fiir die Bezahlung der genannten Kosten einsetzbar.

SINNLOSE WAHLMOGLICHKEITEN

Spielt ihr mit dem Szenario ,Blitzkrieg’, ist das Wahl-Ereignis
.Abgehéngt” irrelevant, da es keine Phase .Verzégerte Fahigkeiten”
gibt. In diesem oder einem gleichartigen Fall werft ihr die
Ereigniskarte ab und zieht 1 neue.



PLATTCHEN

In dieser Erweiterung kommen 4 neue Plattchenarten ins Spiel, die Ge-
fahren fur die Invasoren darstellen. Bestien, Wildnis und Seuche werden in
Gebieten platziert; Streit wird bestimmten Invasoren hinzugefiigt. Es gibt
keine Obergrenze fiir die Anzahl von Plattchen — weder fiir ein Gebiet,
noch in Bezug auf einen Invasor.

10

‘ &  BESTIEN: Schaden WILDNIS: Verhindert
‘”‘ Invasoren und er- das néachste ,Entdecken’
zeugen Furcht entspre- und wird dann entfernt.
chend der Fahigkeiten
und Ereignisse. STREIT: Verhindert einen

bestimmten Schaden, der
SEUCHE: Verhindert ‘ Dahan und/oder dem
das nachste ,Bauen” und " Land zugefiigt wiirde,
wird dann entfernt. und wird dann entfernt.

BESTIEN

Diese Plattchen stehen fiir verschiedene wilde Tiere, die zahlreich, ge-
fahrlich oder aggressiv genug sind, um ein Problem ftir die Invasoren
darzustellen. (Die Dahan wissen ihnen auszuweichen und vermeiden so
Konfrontationen.) Bestien sind unzuverldssige Verbiindete, die sich eher
einzelne Entdecker vornehmen, als Dérfer oder Stédte anzugreifen.

‘% haben keinen spezifischen Effekt. Er héingt immer immer vom Ereig-
nis bzw. einer Fahigkeit ab. Viele Fahigkeiten, die & hinzufiigen, haben
einen zweiten Effekt, der nur fiir Gebiete mit " gilt. Etwa die Halfte der
Ereigniskarten haben ein Plattchen-Ereignis fiir 4&¢. ¢ agieren immer nur
in dem Gebiet, in dem sie sich befinden, wenn nicht anders angegeben.

WILDNIS

Wildnis-Plattchen zeigen an, dass Gebiete von Invasoren nur unter Gefah-
ren entdeckt werden kénnen: scheinbar essbare, giftige Pflanzen, schwer
zugdngliches Trinkwasser, schwierige Pfade etc. Ist eine Gefahr jedoch
einmal erkannt, sorgen die Uberlebenden (einige gibt es immer) dafiir,
dass sie fiir die Zukunft gebannt ist.

Wiirden Invasoren ein Gebiet mit ©? ,Entdecken’, entfernt stattdessen
1 ©? aus diesem Gebiet.

SEUCHE

Diese Pléttchen stehen fiir alles, was schlechte Gesundheit, Krankheiten
etc. betrifft. Sie reduzieren die Bevélkerung - manchmal drastisch! Ofter
verhindern sie nur das Bevélkerungswachstum. Seuchen sind auch fiir
Dahan geféhrlich — dank ihrer Verbindung mit der heilenden Kraft der
Geister nicht in dem Mafe, wie es historisch korrekt wére, dennoch kénnen
einige Ereignisse mit Seuchen-Plattchen den Dahan schaden.

Wiirden Invasoren in einem Gebiet mit D .Bauen”, entfernt stattdessen
1D aus diesem Gebiet.



STREIT
Streit-Plattchen représentieren Zwist und Streitigkeiten zwischen den
Invasoren. Solche Situationen fiihren dazu, dass Felder nicht bestellt
werden, Siedlungen nicht wachsen und die Dahan eher unorganisiert und
ineffektiv bekampft werden.

Im Unterschied zu den anderen Plattchen beziehen sich die @ auf be-
stimmte Invasoren, nicht auf ein ganzes Gebiet. Fugt ihr 1 @ 2u1 oder
mehreren Gebieten hinzu, wahlt ihr je 1 der Invasoren-Figuren aus und
legt das Plattchen darunter. In einem Gebiet ohne Invasoren kénnt ihr
keine & hinzufiigen.

Wiirden Invasoren 4 und/oder einem Gebiet Schaden zufuigen, fugt
jeder Invasor mit mindestens 1 ¥ 0 Schaden zu. Entfermnt danach

148 unter ihm.

Dieser Effekt ist zwingend auszufithren — ihr kénnt nicht darauf
verzichten, z.B. weil die Spielfigur ohnehin O Schaden zufiigen wiirde.
Fugt ein Invasor mehreren Zielen Schaden zu (wie beim ,Wiiten®), wirkt
sich das @ auf alle Ziele aus. Fugen sich Invasoren gegenseitig Schaden
zu, hat @ keinen Einfluss und wird nicht entfernt.

Erinnerung: Dic 8 schlagen auch dann zuriick, wenn die Invasoren
keinen Schaden zugefiigt haben (z.B. aufgrund von Verteidigungsfahig-
keiten), nicht aber, wenn die Aktion ,Wiiten" in 1 Gebiet tiberhaupt nicht
ausgefithrt wurde.

Bewegt sich 1 Invasor mit &, wandert das/wandern die Pléttchen mit.
Wird ein Invasor entfernt oder zerstért, legt das Plattchen zuriick in den
Vorrat. Wird er durch einen anderen Invasor ersetzt, wird das Plattchen
tbertragen. Wird die Figur aber durch etwas anderes ersetzt (z.B. ¢ oder
®), wird das Plattchen entfernt.

(Beispiele zu allen Plattchen findet ihr auf den néchsten 2 Seiten.)

ZEITPUNKT DES STREIT-EFFEKTS
Der Effekt von &8 wirkt nach allen anderen Modifikationen fiir den
Schaden, den die jeweilige Spielfigur zufiigt. Effekte, die sich auf den
Schaden beziehen, der einem Gebiet insgesamt zugefiigt wird (z. B.
Verteidigen) wirken wiederum danach — wenn der Schaden jeder ein-
zelnen Figur ermittelt wurde.

Das 8 wird entfernt, sobald der Schaden, den es beeinflusst,
zugefuigt wurde. Dies geschieht z. B. wihrend des ,Wiitens',
wenn die 4 ihre Verluste erleiden, aber bevor sie zuritickschlagen.
Dies kann wichtig sein, wenn eine Furcht-Karte mit ,-1 Abwehrkraft
pro @ abgehandelt wurde.

1
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Regenarme Jahre
| Eine grote Durre plagt die Insel.
| wahi: -]
A) PFLANZEN STERBEN UND LAND VERDORREN LASSEN '3 |
« Pro Spielplan: Werft die oberste Schwache Fahigkeit |
ab. Hat sie kein , fugt 1 R in 1 Waste hinzu.
« 0, B, M Bis Rundenende -1 Abwehrkraft
(bis zu einem Minimum von 1).

B) HANDELN UND DIE DRRE SCHWACHEN
Kosten: 4 Energle pro Spieler. Unterstitzt von ().

Jeder Geist darf | @ in | eigenes Gebiet mit’
platzieren.

- | 44 BESTIEN GREIFEN AN: Jedes ¥ fugt
- OAA 2 Schaden zu. Entfernt jedes %, das
/PR zerstort.
)

KLUGE VERTEIDIGUNG: Wiiten':
Verteidigen | pro Dahan in jedem Gebiet.

:.’//{ )'/’;' - frma? B, - )

Ihr habt eine Ereigniskarte mit dem Effekt . Bestien greifen an” aufgedeckt. Bei diesem Effekt

fl)gen‘“‘ jeweils 2 Schaden zu. Enffemi'ieclet‘a‘, das 1 Dorf oder 1 Stadt zerstért.

A) Gebiet mit 1 ‘“‘und 148 . Da keine Invasoren dort sind, geschieht nichts.

B) Gebiet mit 1 ‘a‘, 1 ﬁ‘ und 1 . Das ‘a‘ zerstdrt den ﬁund fugt dem MR 1 Schaden zu. Das
'& kénnte auch das WA zerstéren und dann entfernt werden.

C) Gebiet mit 2 %4 und 1 PR Beide 44 fugen der PR 2 Schaden zu. Das 4, das den

3. Schaden zufugt, wird entfernt, ebenso wie die Stadt.

BEISPIELE ,SEUCHE" ©
' ® \

entfernt.

A) Gebiet ohne @ Da es mehr il als m gibt, wird 1 H gebaut.

B) Gebiet mit 2 @ Die Invasoren bauen hier nicht; entfernt stattdessen 1 @

C) Gebiet mit 1 @ Die Invasoren bauen hier nicht; entfernt stattdessen 1 a

D) Gebiet mit 1 @, aber ohne Invasoren. Da hier nicht gebaut wird, bleibt das @



betrifft Dschungel. In Gebieten mit ©? wird nicht entdeckt, sondern
stattdessen 1 P entfernt.

A) Gebiet ohne %2, aber mit 1 Dorf. Daher wird 1 ﬁ hinzugefugt.

B) Gebiet mit 1 92 ohne .‘/H und auch nicht an ein Gebiet mit .]/H angrenzend, daher
,Entdecken” die Invasoren hier nicht, das 1 bleibt.

C) Gebiet mit 1 @f, angrenzend an ein Gebiet mit M bzw. H Die Invasoren entdecken hier

nicht, entfernt stattdessen das {bf .

D) Kustengebiet ohne 12, daher wird 1 ﬁhinzugeﬂ]gt

BEISPIEL ,STREIT* €

X € (¥

In diesem Sumpf wird gewiitet.  Schritt 1 Schritt 2
Die Aktion .Wiiten® betrifft Stimpfe. Jeder angreifende Invasor mit mindestens 1 @ fugt O Scha-
den zu und 1 €8 wird entfemt.

In diesem Sumpf sind 2 N H (mit 1 @ Jund1 ﬁr Die Invasoren fiigen den ® und dem
Gebiet insgesamt 1 Schaden zu (die H 0, der ﬁ‘l).

Schritt I: 1 Schaden reicht nicht, um dem Land 1 Odhis hinzuzufigen. 148 wird 1 Schaden zuge-
figt. Entfernt das @ unter der m

Schritt 2: Nun schlagen die 8 zuriick. Sie fiigen 4 Schaden zu und zerstéren ﬁr und H
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REGELERGANZUNGEN

# INVASOREN-AKTIONEN <

MEHRERE / FEHLENDE INVASORENKARTEN

Einige Furcht- und Ereigniskarten kénnen die Ordnung und Abfolge auf
den Invasoren-Aktionsfeldern durcheinanderbringen, so dass mehrere
oder auch keine Karten auf 1 Feld liegen.

Liegt keine Karte auf einem Aktionsfeld, wird diese Aktion nicht ausge-
fuhrt, genau wie auch ,Wiiten" in der ersten Runde nicht stattfindet.

Liegt mehr als 1 Invasorenkarte auf 1 Aktionsfeld, werden alle dort |iegen-
den Karten ausgefiihrt. Ist die Reihenfolge relevant (z. B. bei mehrfachem
.Bauen” im Spiel gegen die Nation England, Level 2), wird die zuerst auf
das Feld gelegte Karte - die untere - zuerst ausgefiihrt. Werden beim
.Entdecken” mehrere Karten ausgefiihrt, handelt jede fiir sich ab (ein-

schlieBlich i) bevor ihr die nachste aufdeckt.

Schiebt ihr Invasorenkarten weiter, schiebt alle Karten eines Feldes
gemeinsam weiter (siche Abbildung). 2 Karten auf dem Aktionsfeld .Bau-
en” fuhren also zu 2 Aktionen Wiiten" in der nachsten Runde.

PHASEN R \ i Liegen hier KEINE @,
u I | | Karte sofort umdrehen.
GEISTER-PHASE Imf,ggmmfs 3 I | | | |

Wachstum
Energie erhalfen i RUNDENENDE
Fahigkeiten wahlen %} @ =

SPIMAND SPIELP ""'-.74-' -l i‘ 3 1 .:“ Liegen hier KEINE
- ! B Karte sofort umdrehen.
GEISTER-PHASE '""\;‘E,EES ms £ L |
Wachstum Furcht
Energie erhalten 1. Wiiten RUNDEN
Fahigkeiten wahlen % 2.Ba @
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.NORMALE" AKTIONEN UND .EXTRA"-AKTIONEN

Einige Furcht- und Ereigniskarten beziehen sich auf .normale” Invasoren-
Aktionen - z.B. .Lasst das normale .Bauen’ aus’. .Normal" heif3t hier ein-
fach, .die Aktionen, die durch die Karten auf den 3 Aktionsfeldern .Wu-
ten’, .Bauen” und ,Entdecken” ausgelsst werden’, auch wenn dort mehrere
Karten auf 1 Feld liegen.

Im Gegensatz dazu sind Aktionen, die anders ausgelsst werden (durch
Ereigniskarten, Furchteffekte, Fahigkeiten, feindliche Nationen,
Szenarien etc.), ,Extra”-Aktionen.

INVASOREN, DIE MEHRFACH SCHADEN IM SELBEN GEBIET

ZUFUGEN

Die Maglichkeit fiir mehrere Aktionen \Wiiten" bedeutet auch, dass

Invasoren mehrfach in derselben Runde demselben Gebiet Schaden

zufiigen kénnen. Wichtig ist hierbei:

e Verteidigungsfahigkeiten wirken jedes Mal erneut, wenn Schaden
zugefiigt wird.

e Jedes Mal, wenn 1 Gebiet Schaden zugefiigt wird, wird das separat
abgehandelt; hier wird Schaden nicht wie bei Dahan oder den Invaso-
ren bis zum Rundenende zusammengezahlt. Auch Odnis wird nur
hinzugefiigt, wenn auf einmal ausreichend viel Schaden zugefiigt wird.

«  Entsprechend kann auch mehrmals in einer Runde im selben Gebiet
Odhnis hinzugefuigt werden! Priift also jedes Mal, ob dies zutrifft.

= ODNIS <

2 Fahigkeitenkarten in dieser Erweiterung kénnen Odhnis von einem
Gebiet in ein anderes bewegen. Odhnis, die so bewegt wird, vernichtet
keine Prasenzen und |6st keine Ausbreitung aus.

* GEISTER =

WACHSTUM (2 DEINER WAHL)
Geister mit ,Wachstum (2 deiner Wahl)" diirfen jede Runde 2 Optionen in
beliebiger Reihenfolge wahlen, aber nicht zweimal dieselbe.

WACHSTUM, DAS ENERGIE KOSTET

Beide Geister dieser Erweiterung haben eine Wachstumsoption, die
Energie kostet, wenn sie gewdhlt wird. Ohne die erforderliche Menge
Energie kann der Geist diese Option nicht wéhlen. (Da beide Geister

aber 2 Op’rionen wahlen diirfen, kénnen sie mit der ersten Wahl die
notwendige Energie erhalten, um die zweite bezahlen zu kénnen.)

Kosten
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> FAHIGKEITENKARTEN <

Werden in der Phase .Sofort-Fahigkeiten zusatzliche Verzégerte Fahig-
keiten ausgespielt, werden diese trotzdem erst in der Phase .Verzégerte
Fahigkeiten” abgehandelt.

FAHIGKEITENKARTEN AUFDECKEN ALS ZUFALLSGENERATOR
Einige Wahl-Ereignisse nutzen Fahigkeitenkarten als Zufallsgenerator:
Deckt die oberste Fahigkeitenkarte vom angegebenen Stapel auf, priift
die betreffende Eigenschaft (Energiekosten, vorhandenes Element, So-
fort- oder Verzségerte Fahigkeiten — hierbei gilt der auf der Karte angege-
bene Zeitpunkt, ohne Modifikationen) und wirf sie anschlieBend auf den
Ablagestapel ab.

Werft ihr .Energieschub” ab, kénnt ihr frei entscheiden, ob das gefragte
Element vorhanden ist oder nicht.

——— ABWEHRKRAFT UND SCHADEN ¢————

DEN DAHAN SCHADEN ZUFUGEN

Wenn Fahigkeiten den Dahan Schaden zufiigen, kénnt ihr frei entschei-
den, wie ihr den Schaden auf die Dahan aufteilt. Anders also, als wenn
Ereignisse oder Invasoren den Dahan Schaden zufiigen — hier musst ihr
diese moglichst effektiv zerstsren.

ANDERUNGEN DER ABWEHRKRAFT

Einige Effekte steigern oder schwachen die Abwehrkraft von Invasoren
oder Dahan. Wiirde die Abwehrkraft unter 1 gesenkt, bleibt sie stattdessen
bei 1. Wurde einem Invasor oder Dahan bereits mehr Schaden zugefugt,
als er nach der Schwachung Abwehrkraft hat, wird er sofort zerstort.

INSELWEITE ABWEHRKRAFT

Einige Furcht-Karten geben an: .Bis Rundenende: Invasoren

-1 Abwehrkraft pro @°. Dies gilt generell fiir die ganze Insel.

Jedes Mal, wenn 1 Invasor @8 erhélt oder verliert, andert sich
seine Abwehrkraft entsprechend.

Dementsprechend gilt: /B8 die durch das Ereignis .Verschworene
Gemeinschaft” in dieser Runde +1 Abwehrkraft haben, verlieren diesen
Bonus, wenn sie durch 1 Entdecker ersetzt werden.

ANDERUNGEN VON SCHADEN

Wirken mehrere Modifikationen bzgl. Schaden, sowohl fiir einzelne
Invasoren (z.B. ,Jedes M fuigt +1 Schaden zu"), als auch fuir Invasoren
insgesamt (z. B. Verteidigung), wendet zuerst die individuellen Modifikati-
onen an, dann die inselweiten.



= SOLO-VARIANTE =

In der Solo-Variante kénnen Odniskarten mit nur 2 ﬁ pro Spieler auf der
Seite ,Versdete Insel” besonders tibel sein. Hast du eine solche erwischt,
darfst du sie durch eine zufdllige andere Odniskarte ersetzen.

 THEMATISCHE KARTE <

Wenn ihr die Insel aus den thematischen Spielplanen zusammensetzt, ver-
teilt 8¢, 12, D und @ beim Spielaufbau entsprechend den abgebildeten

Symbolen in den Gebieten. &8 sind tiber den Invasoren abgebildet, auf die
sie sich beziehen.

Spielt ihr auf der Thematischen Karte steigt der Schwierigkeitsgrad des

Spiels um 1 (anstatt um 3 ohne diese Erweiterung). Das liegt daran, dass
hier bereits bei Spielbeginn Plattchen ausliegen, die helfen, die Ausbrei-
tung der Invasoren einzudédmmen.
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FEINDLICHE NATION. &0

KONIGREICH FRANKREICH: KONIG LUDWIG XIV.

Ludwig XIV., der am léngsten herrschende Monarch Europas, regiert
Frankreich mit eiserner Hand, benétigt jedoch stetige Einnahmen, um
seine Kriege zu finanzieren. Zudem muss er sich im Spanischen Erbfolge-
krieg gegen Schweden und das Heilige Rémische Reich auf die Stér-

ke seiner Armee verlassen. Dabei versucht er seinem Enkel Philipp den
spanischen Thron zu sichern, um die wackelige Allianz mit Spanien und
Schottland zu erhalten.

Da Ludwig vom Adel kein Geld eintreiben kann und die einfache Be-
vélkerung bereits unter den héchsten Abgaben Europas leidet, hat er in
Ubersee Kolonien griinden lassen, um das Wohlergehen des Kénigreichs
Frankreich mit dem Ertrag der dort im groBBen Stil angelegten Plantagen
zu sichern.




Viele europdische Mdchte hatten Kolonien mit von verschleppten Sklaven
bestellten Plantagen. Diese Nation verbindet die Dynamik der raschen
N Nutzbepflanzung mit dem Entdeckertum Frankreichs im 18. Jahrhundert.

KONIGREICH FRANKREICH

fiche Niederlage-Bedingung Eskalation Stufe Il &
Wuchemde Plantagen: Benutzt firr die Partie (inkl.  Bedarf an reichen Ermten: Nach .Entdecken’, pro
Spielvorbereitung) nur 7}l pro Spieler. Ihr verliert,  Spielplan: Wahlt 1 Gebiet der Gelandeart, die entdeckt
wenn ihr 1R hinzufigen milsstet, aber nicht kénnt.  wurde. Wenn dort R/ Tl : +1 - Sonst +1 .

Level  Furchtkarten  Effekte (kumulativ)

Abenteurer: AuBer bei Spielvorbereitung:
Nach erfolgreichem ,Entdecken” in 1 Gebiet ohne ﬂ/m, dort: +1 ﬂ

Sklavenarbeit: Spielvorbereitung: Legt das Ereignis . Sklavenarbeit” unter die
10 (3/4/3) obersten 3 Ereignisse. Nach ,Bauen” in 1 Gebiet mit mind. 2 ﬁ, dort:
Ersetzt jeden auBer 1 ﬁdurch 18

1 9 (3/3/3)

Erste Plantagen: Spielvorbereitung: Auf jedem Spielplan: +1 i in das Gebiet
mit der héchsten Zahl ohne #l . +1 # in Gebiet Nr. 1.

3 11 (4/4/3)
4 12 (4/4/4) Handelsstationen: Nach .Bauen” von Hin Kiistengebiet: +1 ffin das an-

grenzende Gebiet mit den wenigsten #R.

Krankes 6kosysfemE_Beim Entfernen von  von der Insel: £ auf diese Karte
13 (4/5/4) legen, statt auf die anis-qufe. Sobald hier 3ﬂ pro Spieler liegen, legt sie
alle zurick auf die Odnis-Karte.

Hartnickige Entdecker; Nach normalem ,Entdecken’, auf jedem Spielplan:
B 14 (4/5/5) +1 ﬁ in 1 Gebiet ohne ﬁ.furch'reffekfe entfernen niemals ﬁ; stattdessen duirft
ihr den entsprechenden § verschieben.

et GO T e
Wenn ihr gegen das Kénigreich Frankreich SKLAVENAUFSTAND
. . v (Naﬂonen-Emigyis — nur im Spiel
auf Level 2 oder hsher spielt, fligt dem 2 Pk i
LEICHTE UNRUHEN

Stapel der Ereigniskarten das nationenspezi-
fische Ereignis ,Sklavenaufstand” hinzu, wie

auf der Nationen-Karte beschrieben. Es wird
nur im Spiel gegen Frankreich verwendet.

Auf jedem Spielplan: Fiigt 1 €8 unter 1 gl hinzu.
Zieht nach dem Abhandeln dieser Ereigniskarte
1 weitere. Legt den .Sklavenaufstand” unter die
aktuell obersten 3 Ereignisse des Ereignisstapels.

REBELLION
Auf jedem Spielplan: Zerstsrt 1 . Fugt je 1
&8 unter 2 /P hinzu. Dann erleidet jeder {
Invasor | Schaden pro &8 unter sich. Werft
Diese Nation ist fiir Geister, die gut Dérfer e e e
zerstéren kénnen (z. B. .Pfeilschneller Blitz-

schlag”), deutlich einfacher zu besiegen. : QAUFSIT%ND:J;\:LETTWZW:|nvasoreranif

Fuigt 1 4 pro dadurch zerstsrte
hinn\{.
Diese Nation ist aufgrund der zusatzlichen =%
Niederlage-Bedingung fiir Geister, die nicht

gut Dérfer bzw. Stadte zerstsren kénnen (z. B. .Bote der Albtraume”),

deutlich schwieriger zu besiegen.

THEMATISCHER AUFSTAND

Die Vorhersehbarkeit des Ereignisses .Sklavenaufstand” sorgt fiir ein
ausbalancierteres Spiel. Bevorzugt ihr eine thematischere Ungewissheit,
mischt die Ereigniskarte unter die obersten beiden Ereigniskarten und
legt dann die beiden untersten Karten des Stapels obenauf.

\
{ 1\ I
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INFORMATIONEN S

— SCHWIERIGKEITSGRADE DER
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SZENARIEN DAS KONIGREICH
BRANDENBURG-
PREUSSEN
SCHWIERIGKEIT 0 A AN
SCHUTZT DAS HERZ DER INSEL
ZWEITE WELLE (*)
SCHWIERIGKEIT | LANG VERGESSENE BASIS-LEVEL
FAHIGKEITEN (**)
SCHWIERIGKEIT 2 |  WACHT AN DEN KUSTEN LEVEL 1
SCHWIERIGKEIT 3 RITUALE DES TERRORS
RITUALE DER
VERNICHTENDEN FLAMME
SCHWIERIGKEIT 4 AUFSTAND DER DAHAN LEVEL 2
SCHWIERIGKEIT 5 .
SCHWIERIGKEIT 6 : LEVEL 3
SCHWIERIGKEIT 7 LEVEL 4
SCHWIERIGKEIT &
SCHWIERIGKEIT 9 LEVEL 5
SCHWIERIGKEIT 10 B LR VEBYEL

DIE VERWENDUNG DER THEMATISCHEN KARTE MIT AST &
TATZE ERHOHT DEN SCHWIERIGKEITSGRAD UM 1.

Hinweis: Die Schwierigkeitsgrade sind nur grobe Richtwerte; einige Geister
sind stérker/schwécher gegentiber bestimmten Nationen, au3erdem be-
einflussen sich die verschiedenen Nationen und Szenarien unterschiedlich.

(*) Schwierigkeit +/-1, abhéngig vom Verlauf der vorherigen Partie. Das
Szenario weist euch allerdings an, das Nationen-Level zu erhéhen, wenn
ihr zu leicht gewonnen habt.

(**) Die beidseitige Schatzsuche in diesem Szenario sorgt fiir grofie
Schwankungen innerhalb einer Partie. Normalerweise erhsht es die
Schwierigkeit um 1, es kann aber auch viel leichter oder schwieriger sein,
je nachdem, welche Seite welche Artefakte findet.
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DAS KONIGREICH DAS KONIGREICH | DAS KONIGREICH
ENGLAND SCHWEDEN FRANKREICH

BASIS-LEVEL BASIS LEVEL
LEVEL1 BASIS LEVEL
LEVEL1 LEVEL 2 LEVEL1
LEVEL 2
JSEVE['$3 EEVEIS?
LEVEL 3 LEVEL 4
LEVEL 4 LEVELS5 LEVEL 3
LEVEL 6 LEVEL 4

LEVELS5
LEVEL 6 \L .

LEVEL5
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= GLOSSAR -

Bestien (Plattchen): Fiir Invasoren geféhrliche, wilde Tiere. (S. 10)

Dahan-Ereignis: Der Abschnitt auf einer Ereigniskarte, in dem die Dahan
aktiv werden. (S. 8)

Ereignis: Eine unvorhergesehene Entwicklung, die in jeder Invasoren-
Phase vor den aktiven Furcht-Karten abgehandelt wird. (S. 8)

Extra-Aktion: Durch Nationen-Effekte, Ereignisse, Furcht, Fahigkeiten,
ein Szenario oder sonst etwas anderes als die Karten auf den 3
Aktionsfeldern ausgelsste Aktion. (S. 15)

Invasoren-Aktion: 1 von 3 iiblen Dingen, welche die Invasoren in der
Invasoren-Phase tun: ,Wiiten®, .Bauen’, .Entdecken’. Normalerweise
durch Karten auf den Aktionsfeldern (,Normale” Aktionen), aber auch
durch andere Spielelemente ausgelsst (,Extra-Aktionen®). (S. 14)

Invasoren-Stufe: Die Stufe auf der Riickseite der obersten Karte des
Invasoren-Stapels; I, Il, oder lll. Im Spiel gegen Brandenburg-Preuf3en
ab Level 2 gilt die vorgezogene Level lll-Karte als Karte der Stufe Il. (S. 8)

Normale Aktion: Die Invasoren-Aktionen, welche durch die Karten auf den
Aktionsfeldern ausgelsst werden. Im Gegensatz dazu siehe ,Extra-
Aktionen”. (S. 15)

Plattchen-Ereignis: Der Abschnitt auf einer Ereigniskarte mit den Effekten,
die sich auf Bestien, Seuche und Streit beziehen. (S. 8)

Seuche (Plattchen): Krankheiten und Epidemien. Verhindert die nachste
Aktion ,Bauen” in einem Gebiet, wird dann entfernt. (S. 10)

Streit (Platichen): Zwist zwischen den Invasoren. Wird unter 1 bestimmten
Invasor gelegt. Fiigt ein Invasor mit Streit Dahan und/oder Land
Schaden zu, ist dieser Schaden 0 und das Plattchen wird entfernt. (S. 11)

Stufe: Siche ,Invasoren-Stufe”.

Wahl-Ereignis: Ein Ereignis, das euch verschiedene Méglichkeiten bietet.
Bei Uneinigkeit ist das erste mafigeblich. (S. 9)

Wildnis (Plattchen): Gefahrliche Gegenden. Verhindert die nachste Aktion
.Entdecken” in einem Gebiet, wird dann entfernt. (S. 10)
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PLATTCHEN

Y
‘A‘ Invasoren und/oder

erzeugt Furcht entspre-
chend der Fahigkeiten
und Ereignisse.

SEUCHE: Verhindert
das néchste ,Bauen"
und wird dann entfernt.
WILDNIS: Verhindert

das nachste ,Entde-
cken” und wird dann
entfernt.

STREIT: Verhindert

den néchsten Schaden

durch Invasoren, der
Dahan und/oder Land
zugefugt wiirde, und

wird dann entfernt.

UNTERSTUTZT VON

Wenn Kosten von einer bestimmten Energie ,unterstiitzt” werden ...
o duirft ihr 1 oder mehr Fahigkeitenkarten mit diesem Element vergessen (von der
Hand, dem eigenen Ablagestapel oder im Spiel), um damit 4 Energie pro Karte

zu ,bezahlen'.

o durft ihr 1 oder mehr Fahigkeitenkarten mit diesem Element von der Hand auf den
eigenen Ablagestapel abwerfen, um damit 2 Energie pro Karte zu .bezahlen”.
¢ bezahlt jedes entsprechende Element, das ihr im Spiel habt (auf Fahigkeitenkarten,
Prasenz-Leisten oder sonstigen Effekten), 1 Energie. /

Jede Fahigkeitenkarte kann pro Ereignis nur 1x unterstiitzend genutzt werden; du
kannst sie nicht erst abwerfen und dann auch noch vergessen.
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(Alle spielen gleichzeitig.)

Geister-Phase ‘
/]

!

e Wachstum
 Energie erhalten

 Fahigkeitenkarten bezahlen und
ausspielen
Phase .Sofort-Féhigkeiten
Invasoren-Phase _ '
e Versdete Insel - Effekt ‘
 Ereignis ' ,
 Furcht - Effekte
» Witen (Streit beachten) ; ) \
* Bauen (Seuche beachten) ‘
« Entdecken (Wildnis beachten)
Phase .Verzégerte Fahigkeiten {
(Karten und Permanente) )
Rundenende Iy !
 Ausgespielte Fahigkeitenkarten ,
auf persénliche Ablagestapel (
legen. \
 Schaden und Elemente ver-

(Karten und Permanente)
¢ Invasoren-Karten weiterschieben \
schwinden.



