


IÇŪõſƌSąERƛEIàŪÇIS 

Einīührung  ����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   3
Spielmaterial  �����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  Ź
Spielvorūereitung  �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  ţ
Çeue Spielelemente  ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   ñ
 ŏõst und ƌatzeĢ-Plättchen  �����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   ñ
 Einėde-Plättchen  ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  8
 õūīolge ūeim ŏWütenĢ  �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  8
 õspekt-Ïarten  �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  Í
 Çoch-ūlühende Insel  ����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  Í
 Erinnerungskarten īür andauernde Eīīekte  �������������������������������������������������������������������������������  Í
Çeue Regeln  ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   1ƅ
 õktionen ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   1ƅ
 Mehrere Ĵ Fehlende Invasoren-Ïarten   �������������������������������������������������������������������������������������   1ƅ
 Ereignisse  �����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   11
 Wahl-Ereignisse  ��������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   11
 Isolieren  ��������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  12
 Geister ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   13
Çeue Spielprinzipien  ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  1Ź
 ŏâeim Wüten unūeteiligt ūleiūenĢ  ���������������������������������������������������������������������������������������������������  1Ź
 õusgangs-Geūiete  ��������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  1Ź
 Etwas gilt auch als etwas anderes  ���������������������������������������������������������������������������������������������������  1Ź
 õūwehrkraīt und Schaden  �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 1Ć
 Geschützt vor ƛerstėrung  ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   1Ć
Çeue Çationen  ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  1ţ
 Ľas ƛarentum Russland: Peter I. Romanow  ��������������������������������������������������������������������������  1ţ
 Ľie Ūaūsūurgermonarchie: Ïaiser Ċoseph I.  ��������������������������������������������������������������������������  1ţ
 Schwierigkeitsgrade der Çationen  ������������������������������������������������������������������������������������������������   1ñ
 Schwierigkeitsgrade der Szenarien  �����������������������������������������������������������������������������������������������   1ñ
ąarianten  ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  18
 Inselauīūau  �����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������  18
 õrchipele (mehrere kleine Inseln)  �����������������������������������������������������������������������������������������������������  18
 Spielen mit zusätzlichem Spielplan (grėÚere Insel)  ���������������������������������������������������������  2ƅ
 ƛwei Çationen komūinieren  ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������  21
 Ohne Ereignisse spielen  �����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   22
õnhang  ��������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   2Ź
 õktionen im Einzelnen  ��������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   2Ź
 Erläuterungen  ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   28
 Fõů  ��������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   2Í
 Interaktionen  �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   33
 Glossar ����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������   3Ź

Wo immer die Invasoren auītauchen ūringen sie  
ſeid und ƛerstėrung. Für ihre īerne Ūeimat ūeuten sie 
unsere Insel aus und zerreiÚen das Çetz des ſeūens. 

âesinnen wir uns auī unsere drei grėÚten Stärken,  
um unser Ŧūerleūen zu sichern.

Ľie erste ist unser Wille: unser zu allem entschlossener, 
unnachgieūiger Widerstand. Mächte aus uralten ƛeiten 

stärken uns und gegenseitig geūen wir uns Ūoīīnung 
und Inspiration. Was wir stark genug erträumen, kann 

Wirklichkeit werden.

Ľie zweite ist das ſand: Wir verwandeln es in eine 
tėdliche, leūensīeindliche Gegend, verūergen es unter 
einem Mantel aus õngst vor sterūlichen õugen. Wir 

schlieÚen es in die ƛeit ein wie Ïäīer in âernstein, 
ūeschwėren seine âestien und Schwärme, seine 

Seuchen und Geīahren.

Ľie dritte sind die Ľahan: Sie kämpīen zahllose kleine 
Geīechte gegen die Invasoren, sind das Sprachrohr 

unseres ƛorns, rotten sich zu ihrer ąerteidigung 
zusammen und harren tapīer aus. Einige mėgen  

mit den Invasoren Ūandel treiūen, doch ihre  
Geister-Redner versichern uns:  

Sie sind ūereit, ihre Ūeimat zu verteidigen ö daūei 
schützen und unterstützen wir sie nach ūesten Ïräīten.

ſasst uns nicht zėgern.

Ersatzteilservice: Ľu hast ein ůualitätsprodukt gekauīt. Falls ein âestandteil īehlt oder ein anderer õnlass zur Reklamation ūesteht, wende dich  
ūitte an uns: https:ĴĴwww.pegasus.deĴersatzteilservice. Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Ľein Pegasus Spiele-ƌeam.
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Einīührung

Mit dieser Erweiterung kėnnt ihr Spirit Island aū soīort auch zu īünīt und zu sechst spielen. Çeue Geister, Fähigkeiten und Çationen machen das  
Spiel noch aūwechslungsreicher als ūisher. 

Ľiese õnleitung enthält neūen den neuen Regeln īür ƛerklüītete Erde auch Regeln, die auī der ersten Erweiterung õst und ƌatze auīūauen.  
Ľie ūenėtigten Regeln aus der õnleitung zu õst und ƌatze stehen in grauen âoxen, markiert mit der õst und ƌatze ƌriskele: . Wenn ihr ūereits mit  
den Regeln von õst und ƌatze vertraut seid, kėnnt ihr diese Passagen üūerspringen. Ūaūt ihr noch nicht mit der õst und ƌatze Erweiterung gespielt,  
kėnnt ihr sie entweder üūerspringen und das entsprechende Spielmaterial zunächst auÚer õcht lassen (siehe unten), oder die Regeln ūeider  
Erweiterungen auī einmal lernen. Ihr müsst õst und ƌatze nicht ūesitzen, um mit dieser Erweiterung zu spielen.

Ihr solltet zumindest einige Partien des Grundspiels Spirit Island gespielt haūen, ūevor ihr die neuen Elemente dieser Erweiterung hinzuīügt. őm euch  
eine ƛuordnung zu erleichtern, ist das Spielmaterial dieser Erweiterung ťeweils rechts unten mit 1 von 3 SƔmūolen gekennzeichnet, das anzeigt, wie  
viele neue Regeln nėtig sind, um es einzusetzen:
 

Ľas īolgende Spielmaterial mit einem einīachen âerg ūenėtigt nur die Regeln des Grundspiels. Sie kėnnen weiteres Spielmaterial  
dieser Erweiterung ūenėtigen, z. â. Element-Plättchen, sind aūer selūsterklärend. Ihr kėnnt sie ūenutzen, ohne diese õnleitung lesen  
zu müssen. In Einzelīällen Ɩndet ihr zusätzliche Inīormationen unter  ŏõktionenĢ (siehe S. 1ƅ) oder im õnhang unter ŏErläuterungenĢ  
(siehe S. 28).
ğ Geister: Wandelndes őr-Gedächtnis, Çeūel des leisen ƌodes, Sternenlicht sucht Gestalt
ğ Çation: Ūaūsūurgermonarchie
ğ ģdnis-Ïarten: õlles wird schwächer, Macht schwächt den Geist, ąernachlässigte Geūiete
ğ Szenarien: õnruīung der Elemente, Ľer groÚe Fluss

Ľas īolgende Spielmaterial mit einem rauchenden ąulkan ūenėtigt Regeln aus dieser Erweiterung, nicht aūer aus õst und ƌatze.  
ſest die entsprechenden õūschnitte in ŏÇeue SpielelementeĢ (siehe S. ñ), ŏÇeue RegelnĢ (siehe S. 1ƅ), und ŏÇeue SpielprinzipienĢ  
(siehe S. 1Ź), ūevor ihr mit ihnen spielt.
ğ õspekte: ſanger Schatten, Wind, Sonnenschein, Selūstheilung
ğ Geist: ƌrotzendes Felsgestein
ğ Insel-Spielpläne: E, F
ğ ģdnis-Ïarten: Invasoren īühlen sich wie zu Ūause, õllmähliche ąerėdung des ſandes
ğ Szenarien: Ċämmerliche Ľieūe

Ľas īolgende Spielmaterial mit einem ausūrechenden ąulkan ūenėtigt Regeln aus õst und ƌatze (und eventuell dieser Erweiterung). 
ğ õspekte: Wahnsinn, Pandämonium
ğ õlle Ereigniskarten
ğ õlle Fähigkeitenkartenĉ. 
ğ õlle üūrigen Geister
ğ Çation: ƛarentum Russland
ğ ģdnis-Ïarten: őnnatürliche õusūreitung, Gedeihendes Gemeinwesen

ĉ Ľie Starke Fähigkeit Seeungeheuer aus õst und ƌatze wurde angepasst. âesitzt ihr õst und ƌatze nicht, spielt ohne diese Ïarte. âesitzt ihr  
õst und ƌatze, verwendet in ťedem Fall die neue ąersion. 

EINFÜHRUNG



WAHL-EREIGNISSE
Werden Ïosten von einem ūestimmten Element 
ŏunterstütztĢ...

ğ ŏūezahltĢ ťedes entsprechende Element, das 
ihr im Spiel haūt, 1 Energie.

ğ dürīt ihr 1 oder mehr Fähigkeitenkarten mit  
diesem Element von der Ūand auī den eigenen 
õūlagestapel aūwerīen, um 2 Energie pro 
Ïarte zu ŏūezahlenĢ.

ğ dürīt ihr 1 oder mehr Fähigkeitenkarte mit 
diesem Element vergessen, um Ź Energie pro 
Ïarte zu ŏūezahlenĢ.

Ċede Fähigkeitenkarte kann pro Ereignis nur 1Ť 
unterstützend genutzt werden.

ISOLIEREN
Isolierte Geūiete werden nicht entdeckt.
Für Invasoren dürīt ihr entscheiden, oū ein  
isoliertes Geūiet angrenzend zu einem oder  
mehreren ūenachūarten Geūieten ist oder nicht.

2 INSELSPIELPLÄNE 10 GEISTER-TABLEAUS

18 DAHAN

10 STÄDTE

16 DÖRFER

25 ENTDECKER

24 ÖDNIS-MARKER

24 ENERGIE-PLÄTTCHEN
(18 × 1 ENERGIE)
(6 × 3 ENERGIE)

16 FURCHT-PLÄTTCHEN

35 BESTIE-PLÄTTCHEN

22 WILDNIS-PLÄTTCHEN

30 SEUCHE-PLÄTTCHEN

22 STREIT-PLÄTTCHEN

25 EINÖDE-PLÄTTCHEN

26 GEISTER-PRÄSENZEN
(JE 13 IN 2 SPIELERFARBEN)

6 ERINNERUNGS- 
PLÄTTCHEN (VERTEIDIGEN)

(JE 3 IN 2 SPIELERFARBEN)

Ź

âestie: Schadet Invasoren undĴoder
erzeugt Furcht entsprechend der
Fähigkeiten und Ereignisse.

Wildnis: ąerhindert das nächste
ŏEntdeckenĢ und wird dann entīernt.

Seuche: ąerhindert das nächste
ŏâauenĢ und wird dann entīernt. 

Streit: ąerhindert den nächsten
Schaden durch Invasoren, der Ľahan
undĴoder dem Geūiet zugeīügt würde, 
und wird dann entīernt.

Einėde: Erhėht den Gesamtschaden, 
der InvasorenĴĽahan zugeīügt wird,  
einmal pro õktion um 1.

PLÄTTCHEN

6 ÜBERSICHTSKARTEN

4 53

PERMANENTE FÄHIGKEITEN
EèPſOSIąER õőSâRőàŪ ĽER âREÇÇOFEÇ ĽER ERĽE

FeuerKarten ausspielen

Erde2Energie/Runde

PRÄSENZ

Alle Karten 
wiedererlangen

Energie
erhalten

Fähigkeiten-
karte erhalten

WACHSTUM (1 DEINER WAHL)

Präsenz
platzieren

Präsenz
platzieren

Präsenz
platzieren

Energie
erhalten

                                                                                                In 1 Geūiet innerhalū              : 
           è Schaden.

                                                è        .

                                                                In ťedem Geūiet inner-
        halū             : Ź Schaden. 
Füge 1        im Einċuss-Geūiet hinzu ö ohne ąernichtung eigener         .
                                                                   In ťedem Geūiet innerhalū             : Ź Schaden. In ťedem an das 
                                                Einċuss-Geūiet angrenzenden Geūiet ohne       : Füge 1        hinzu.

HOCH AUFRAGENDER VULKAN
SPEZIALREGELN
ŪEIMõƌâERG
Ľeine        dürīen nur in âerge platziert und ūewegt werden.  

ąőſÏõÇGIPFEſ âEŪERRSàŪEÇ ĽIE ſõÇĽSàŪõFƌ
Ūast du mindestens 3        im õusgangs-Geūiet, haūen deine 
Fähigkeitenkarten             .

àŪõOS õőS EèPſOSIOÇ, ſõąõ őÇĽ RõőàŪ
Wenn 1 oder mehrere deiner        vernichtet werden, īüge 
Invasoren und        im entsprechenden Geūiet 1 Schaden pro 
vernichteter        zu.

2       2      2
3       3      4
4       2       4      6

5       3       5      10

               
                Platziere 1 eigene vernichtete        .

                           Erhalte 1 Fähigkeitenkarte.

                                  âewege ūis zu 2 eigene         von  
              anderen Geūieten ins Einċuss-Geūiet.
                   ſege ūis zu 2 vernichtete eigene         zurück
                 auī deine        -ſeisten. 

3       

3      

4       4
5      

Fähigkeiten-
karte erhalten

3 4Feuer2 LuftErde

Energie/Runde

Energie

ErdeEnergie/RundeEnergie/Runde

Energie

                           
Kosten

BELIEBIG BELIEBIG

5

4321

4321

+1 Karte 
ausspielen

        Ķ Ľurch diese Fähigkeit vernichtete   
Ľer Schaden dieser Fähigkeit wird sowohl Invasoren als 
auch        zugeīügt. Ľie Reichweiten der Eīīekte kėnnen nicht 
vergrėÚert werden.
ąernichte è (1 oder mehr) eigene        im Einċuss-Geūiet.

18 ERINNERUNGS- 
PLÄTTCHEN (ISOLIEREN)

(JE 3 IN 6 SPIELERFARBEN)4 NATIONEN- 
ERINNERUNGSPLÄTTCHEN

28 SZENARIENPLÄTTCHEN
(11 NUMMERIERT, 17 LEER)

64 ELEMENT-PLÄTTCHEN
(JE 8)

JAGGED EARTH EXPANSION TOKENS

SIĽE 2

SIĽE 1

ƌOÏEÇS õRE ƌŪE 
SõME OÇ âOƌŪ SIĽES

âõĽſõÇĽS ƌOÏEÇ
(2Ć ƌOƌõſ)

SPIRIƌ OÇE-ƌőRÇ EFFEàƌ REMIÇĽER (ĽEFEÇĽ)
(3 OF EõàŪ àOſOR ƌOƌõſ)

ƌOÏEÇS õRE ƌŪE
SõME OÇ âOƌŪ SIĽES

õĽąERSõRŷ REMIÇĽER  ƌIſES
(1 OF EõàŪ ƌOƌõſ)

WÜTEN

BAUEN

LVL 1, 3, & 6

LVL 2

WÜTEN ZUSÄTZLICH 
NIEDERLAGE, LVL 6

NA
CH

 BA
UE

N
LV

L 1

EſEMEÇƌ MõRÏERS
(8 OF EõàŪ ƌOƌõſ)

ƌOÏEÇS õRE ƌŪE
SõME OÇ âOƌŪ SIĽES

SIĽE 2

SIĽE 1

SPIRIƌ OÇE-ƌőRÇ EFFEàƌ REMIÇĽER (ISOſõƌE)
(3 OF EõàŪ àOſOR ƌOƌõſ)

ÇőMâEREĽ SàEÇõRIO MõRÏERS
(3xŖ1Ŗē 2xŖ2Ŗē 1 each oī Ů3Ŗ through Ů8Ŗ)

SIĽE 2

SIĽE 1

SIĽE 2SIĽE 1

âſõÇÏ SàEÇõRIO MõRÏERS
(1ñ ƌOƌõſ)

EÇERGŷ ƌOÏEÇS
(ţ ƌOƌõſ)

Orange: Çew àolor 
in German vesion

EÇERGŷ ƌOÏEÇS
(18 ƌOƌõſ)

ƌOÏEÇS õRE ƌŪE 
SõME OÇ âOƌŪ SIĽES

FEõR ƌOÏEÇS
(1ţ ƌOƌõſ)

SƌRIFE ƌOÏEÇ
(22 ƌOƌõſ)

âEõSƌS ƌOÏEÇ
(3Ć ƌOƌõſ)

ĽISEõSE ƌOÏEÇ
(3ƅ ƌOƌõſ)

WIſĽS ƌOÏEÇ
(22 ƌOƌõſ)

JAGGED EARTH EXPANSION TOKENS

SIĽE 2

SIĽE 1

ƌOÏEÇS õRE ƌŪE 
SõME OÇ âOƌŪ SIĽES

âõĽſõÇĽS ƌOÏEÇ
(2Ć ƌOƌõſ)

SPIRIƌ OÇE-ƌőRÇ EFFEàƌ REMIÇĽER (ĽEFEÇĽ)
(3 OF EõàŪ àOſOR ƌOƌõſ)

ƌOÏEÇS õRE ƌŪE
SõME OÇ âOƌŪ SIĽES

õĽąERSõRŷ REMIÇĽER  ƌIſES
(1 OF EõàŪ ƌOƌõſ)

WÜTEN

BAUEN

LVL 1, 3, & 6

LVL 2

WÜTEN ZUSÄTZLICH 
NIEDERLAGE, LVL 6
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EſEMEÇƌ MõRÏERS
(8 OF EõàŪ ƌOƌõſ)

ƌOÏEÇS õRE ƌŪE
SõME OÇ âOƌŪ SIĽES

SIĽE 2

SIĽE 1

SPIRIƌ OÇE-ƌőRÇ EFFEàƌ REMIÇĽER (ISOſõƌE)
(3 OF EõàŪ àOſOR ƌOƌõſ)

ÇőMâEREĽ SàEÇõRIO MõRÏERS
(3xŖ1Ŗē 2xŖ2Ŗē 1 each oī Ů3Ŗ through Ů8Ŗ)

SIĽE 2

SIĽE 1

SIĽE 2SIĽE 1

âſõÇÏ SàEÇõRIO MõRÏERS
(1ñ ƌOƌõſ)

EÇERGŷ ƌOÏEÇS
(ţ ƌOƌõſ)

Orange: Çew àolor 
in German vesion

EÇERGŷ ƌOÏEÇS
(18 ƌOƌõſ)

ƌOÏEÇS õRE ƌŪE 
SõME OÇ âOƌŪ SIĽES

FEõR ƌOÏEÇS
(1ţ ƌOƌõſ)

SƌRIFE ƌOÏEÇ
(22 ƌOƌõſ)

âEõSƌS ƌOÏEÇ
(3Ć ƌOƌõſ)

ĽISEõSE ƌOÏEÇ
(3ƅ ƌOƌõſ)

WIſĽS ƌOÏEÇ
(22 ƌOƌõſ)

JAGGED EARTH EXPANSION TOKENS
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SPIELMATERIAL

ąerwendet die Element-Plättchen, um īestzuhalten, welche  
Elemente euch in der lauīenden Runde zur ąerīügung stehen.
Ľie õnzahl der Plättchen ist prinzipiell unūegrenzt. 



VORAHNUNG

õuī ťedem Spielplan: Entīernt 1  aus  
einem Geūiet, dessen õrt auī einer ŏWütenĢ-

Ïarte angezeigt wird.

õuī ťedem Spielplan: Entīernt 1 Ĵ  aus 
einem Geūiet, dessen õrt auī einer ŏWütenĢ-

Ïarte angezeigt wird.

õuī ťedem Spielplan: Entīernt 1 Invasor aus 
einem Geūiet, dessen õrt auī einer ŏWütenĢ-

Ïarte angezeigt wird.

FURCHT

6 FURCHT-KARTEN

NOCH-BLÜHENDE INSEL

INVASOREN FÜHLEN SICH WIE ZUHAUSE
Soīort: ſegt ťe nach Furchtstuīe (I Ĵ II Ĵ III)
1 Ĵ 1,Ć Ĵ 2 zusätzliche Furcht-Plättchen pro 

Spieler in den Furcht-ąorrat (ggī. aūrunden).

2  pro Spieler
Ċeden , der vom Spielplan

entīernt wird, hierher
zurücklegen.

ſiegt hier ÏEIÇE , zieht 1 neue
ģdnis-Ïarte und legt sie mit der

Rückseite hier aus.

NOCH-BLÜHENDE INSELNOCH-BLÜHENDE INSEL

VERÖDETE INSEL
UNNATÜRLICHE AUSBREITUNG

Soīort: Ċeder Geist platziert  
1  in 1 seiner Geūiete.

õuī ťedem Spielplan: Fügt 1  in 1 Geūiet 
mit  und 2  in das Geūiet mit den 
wenigsten Ĵ  (mindestens 1) hinzu.

3  pro Spieler
Ċeden , der vom Spielplan

entīernt wird, hierher
zurücklegen.

ſiegen hier ÏEIÇE ,
verlieren die Spieler

soīort.

7 ÖDNIS-KARTEN

Wähle 1 Plättchenart  
( Ĵ Ĵ Ĵ Ĵ ) in einem 

angrenzenden Geūiet aus.
 darīst du nur wählen, wenn  

du 1 Energie ūezahlst.
Füge 1 Plättchen der gewählten  

õrt im Einċuss-Geūiet hinzu.
Ïõƌ GőEąõRõ

0 GEFAHREN
BREITEN SICH AUS

BELIEBIG

GEFAHRENGEFAHREN
BREITEN SICH AUSBREITEN SICH AUSBREITEN SICH AUSBREITEN SICH AUS

SCHWACHE FÄHIGKEIT

24 KARTEN „STARKE FÄHIGKEIT“ 33 KARTEN „SCHWACHE FÄHIGHKEIT“ 41 KARTEN „STARTFÄHIGKEIT“

Füge 1  hinzu. ąerschieūe alle .
Ċeder Invasor erleidet 1 Schaden. Ūast  
du im õusgangs-Geūiet eine eigene 

: Ċeder Invasor erleidet Ţ1 Schaden. 

2      3      3     :
Wiederhole diese Fähigkeit.

ſőàõS ĽőRŪõM

HAST DU ...

4 WÄLDER AUS
LEBENDEM OBSIDIAN

BELIEBIG

Sind Invasoren anwesend: 1 .
Wenn mėglich: ąersammle 1 . 

Ľanach: ąerschieūe 1 . 
Sonst: Füge  hinzu.

ĊOSŪőõ WRIGŪƌ

0 UNERWARTETE TIGER

BELIEBIG

STARKE FÄHIGKEIT

SCHWÄCHERE GEISTER IN GEFAHR
Ľie õusūreitung der Invasoren geīährdet viele
der schwächeren Geister.
Wählt:
A) AUF DIE EIGENEN STÄRKEN VERLASSEN
ğ Ċeder Geist erhält 1 Energie.
ğ Werīt pro Spieler 1 Schwache Fähigkeit vom  
 Stapel aū. ſegt pro Ïarte mit  1  von der ģdnis- 
 Ïarte zurück in die Schachtel. ƛerstėrt pro Ïarte mit  
 1  in 1 Geūiet mit .
B) GEGENSEITIG UNTERSTÜTZEN
Ïosten: Ź Energie pro Spieler. őnterstützt von .
ğ Ċeder Geist vernichtet 1 eigene .
ğ Ċeder Geist erhält soīort 1 dauerhaītes Element     
 seiner Wahl (ūis zum Spielende).

FLUCHT VOR SIEDLERN: õuī ťedem Spielplan: 
ąerschieūt 1  in 1 Geūiet ohne Ĵ . 
1 , wenn  in diesem Geūiet.

ZURÜCK IN DIE HEIMAT: õuī ťedem Spielplan: 
ąersammelt 1 oder 2  in 1 Geūiet mit 
aūgeūildetem -SƔmūol

SCHWÄCHERE GEISTER IN GEFAHR
Ľie õusūreitung der Invasoren geīährdet viele
der schwächeren Geister.

A) AUF DIE EIGENEN STÄRKEN VERLASSEN

SCHWÄCHERE GEISTER IN GEFAHR
Ľie õusūreitung der Invasoren geīährdet viele
der schwächeren Geister.

A) AUF DIE EIGENEN STÄRKEN VERLASSEN

EREIGNISSE

30 EREIGNISKARTEN

Rauūtier-Ūatz: õuī ťedem Spielplan: Platziert 
insgesamt 2      in Geūiete mit      . Giūt es kein 
Geūiet mit      , īührt dies auī einem anderen 
Spielplan aus (dort dann mehrīach).

Ċäger schwärmen aus: ſegt      , die auīgrund  
von Çationen-Eīīekten zerstėrt werden, auī 
diese Ïarte. ſiegen hier mehr       als auī der 
Insel: Spieler verlieren soīort.

6

5

4
3
2

ZARENTUM RUSSLAND
ƛusätzliche Çiederlage-âedingung                  Eskalation Stuīe II 

Furcht-Ïarten

1ƅ (3Ĵ3ĴŹ)

11 (ŹĴ3ĴŹ)

11 (ŹĴŹĴ3)

12 (ŹĴŹĴŹ)

13 (ŹĴĆĴŹ)

1Ź (ĆĴĆĴŹ)

Eīīekte (kumulativ)                
Spielvorūereitung, auī ťedem Spielplan: Platziert 1       und īügt 1        in das Geūiet ohne
       Ĵ         mit der hėchsten ƛahl hinzu. 
Im Spiel:      īügen Ţ1 Schaden zu. âeim ŏWütenĢ: Fügt ihr        in ein Geūiet hinzu, zerstėrt dort 1        .

âėse ąorahnung: Ľer erste     , den eine õktion zerstėren würde, wird stattdessen verschoūen 
(wenn mėglich). Wurde er verschoūen: 1       . 

Ïonkurrenz unter Ċägern: ŏWütenĢ-Ïarten ūetreīīen zusätzlich alle Geūiete mit mindestens 3     .  

Schnelle õusūeutung: Schieūt ūeim ąorūereiten des Invasoren-Stapels 1 Stuīe III Invasoren-Ïarte 
unter ťede Stuīe II Ïarte. (Çeue Ïartenreihenīolge: 111-2-3-2-3-2-3-2-33)

ąerkriechen vor õngst: Ende der Spielvorūereitung: Schieūt 1 unūenutzte Stuīe II 
Invasoren-Ïarte verdeckt unter die 3. Furcht-Ïarte von oūen und 1 unūenutzte Stuīe III 
Invasoren-Ïarte verdeckt unter die ñ. Furcht-Ïarte. Wenn sie ťeweils erscheinen, legt sie 
soīort oīīen auī das ŏâauenĢ-Feld.
Schneller ProƖt: õū Runde 2, nach dem ŏWütenĢ-Schritt: Fügt auī ťedem Spielplan, auī dem 
in diesem Schritt keine        hinzugeīügt wurde, im Geūiet mit den meisten       (mindestens 1)  
1      und 1        hinzu.

1

ſevel

2 NATIONEN-KARTEN 3 SZENARIENKARTEN

6 ASPEKT-KARTEN

Ć

âEFſŦGEſƌ ąOM SƌőRMWIÇĽ

1     

3     

4     1     

5     2     Wiederhole diese Fähigkeit.

Ľu und der ūeeinċusste Geist dürīt ťe 1 Fähigkeit  
(keine Starke Fähigkeit) als Fähigkeit ausīühren.

Ľu und der ūeeinċusste Geist erhaltet  īür alle eure 
Fähigkeiten.

Ľu und der ūeeinċusste Geist dürīt ūis zu 2 aus ťe  
1 eurer Geūiete verschieūen.

KOMPLEXITÄT WIND
Ersetzt Spezialregel: âſIƌƛõRƌIGE WIRÏőÇG

1 ANDERER

8 ERINNERUNGSKARTEN

STARKE FÄHIGKEIT: STÄRKUNG DER AUFSTÄNDISCHEN

UND

Pro  auī dieser Ïarte: 
ğ Ľu erhältst 1 Energie, die du in dieser Runde erhalten  
 würdest, stattdessen nicht.
ğ In ťedem Geūiet in  deiner : ąerteidigen  
 1 pro .

PROx ( )

 1 pro 

auī dieser Ïarte:auī dieser Ïarte:
Ľu erhältst 1 Energie, die du in dieser Runde erhalten  

 würdest, stattdessen nicht.
In ťedem Geūiet in  deiner : ąerteidigen 

 1 pro 
In ťedem Geūiet in 

.

((( )

STARKE FÄHIGKEIT: STÄRKUNG DER AUFSTÄNDISCHEN

 1 pro 

STARKE FÄHIGKEIT: STÄRKUNG DER AUFSTÄNDISCHEN
NATION: KÖNIGREICH ENGLAND (LEVEL 5)
NATION: ZARENTUM RUSSLAND (LEVEL 2)

NATION: HABSBURGERMONARCHIE (LEVEL 4)
UND GGF. ANDERE NATIONEN/SZENARIEN

Einige Invasoren sind schwerer zu zerstėrenē
siehe Çation ūzw. Szenario īür Einzelheiten.

ĴĴauī dieser Ïarte:auī dieser Ïarte:
Ľu erhältst 1 Energie, die du in dieser Runde erhalten  

 würdest, stattdessen nicht.
Ľu erhältst 1 Energie, die du in dieser Runde erhalten  

EMPFEHLUNGEN & HINWEISE
ğ ąerwendet ūevorzugt die Spielpläne â, à und F    
   (und mit Einschränkung Ľ). Ľie Spielpläne õ und  
   E sind einīacher.

DAS SZENARIO IST DEUTLICH EINFACHER ...
ğ īür Geister, die gut        in âinnengeūieten
   zerstėren kėnnen (z. â. ŏPīeilschneller âlitzschlagĢ).

DAS SZENARIO IST DEUTLICH SCHWIERIGER ...
ğ wenn Geister schlecht gegen        in âinnengeūieten  
   vorgehen kėnnen.
ğ īür Geister, die eher verteidigen, als dass sie     
   Invasoren zerstėrenĴūewegen (z. â. ŏſeūenskraīt  
   der ErdeĢ).
ğ gegen Çationen, die viele        ins Spiel ūringen.

SZENARIO

DER GROSSE FLUSS Die Insel ist riesengroß und die Invasoren sitzen
im westlichen Teil fest. Nun wollen sie jenseits des

großen Flusses ostwärts vordringen und dort
weitersiedeln. Können die Geister sie aufhalten?

5 SEEUNGEHEUER

KÜSTE /

Füge 1  hinzu. Sind Invasoren an- 
wesend, pro : 2  (maximal 8).

Pro : 3 Schaden. 
Pro : 1 Schaden.

3      3     :
Wiederhole diese Fähigkeit.

HAST DU ...

MORO ROGERS

DAVON 1 ERSATZKARTE:
SEEUNGEHEUER (S. SEITE 3)



ţ

BESTIEN UND SEUCHE
BEI SPIELBEGINN

Ľer Standardauīūau der Insel ūei Ć ūzw. ţ Spielern ist 
(mit den normalen Spielplanseiten) wie īolgt:

Inselaufbau bei 5 Spielern

Inselaufbau bei 6 Spielern

SPIELVORBEREITUNG
ƉÇĽERőÇGEÇ 

SPIEſąORâEREIƌőÇG

ğ ſegt die âestien- , Wildnis- , Seuche-  und Streit-Plättchen  als ąorrat neūen der Insel ūereit.
ğ Mischt die Ereigniskarten, ūildet den verdeckten Ereignisstapel und legt ihn neūen dem Invasoren-

ƌaūleau ūereit (optional). 
ğ õū soīort müsst ihr mit 1 ģdnis-Ïarte spielen. Ľies ist nicht länger optional. 
ğ Platziert ťe 1  und 1  auī ťedem Insel-Spielplan: die  in das Geūiet ohne auīgedrucktes 

SƔmūol mit der niedrigsten ƛahlē die  in Geūiet Çr. 2 (mit der ).

 
ƉÇĽERőÇGEÇ IÇ ĽER SPIEſąORâEREIƌőÇG âEIM 

SPIEſ õőF ĽER ƌŪEMõƌISàŪEÇ ÏõRƌE

Platziert statt den oūen genannten 1  und 1  die in den Geūieten angegeūenen Plättchen. 
(ƌhematische Ïarte, siehe S. 23 in der õnleitung des Grundspiels.)

õuī den thematischen Spielplänen des Grundspiels sind keine Einėde-SƔmūole  aūgeūildet. Spielt 
ihr mit  auī den thematischen Ïarten, platziert ťe 1  in die īolgenden Geūiete der angegeūenen 
Spielpläne:
ğ Çordwesten (Çorth West): Geūiet Çr. ñ
ğ Westen (West): Geūiet Çr. Í
ğ Osten (East): Geūiet Çr. ţ
õuī den anderen Spielplänen wird keine  platziert.

Es kann sein, dass die Spielvorūereitung deines Geistes nicht auī allen ţ thematischen Spielplänen 
durchīührūar ist ö z. â. ŏPlatziere 1  in ein Geūiet mit  Ģ  auī einem Spielplan ohne  oder 
ŏPlatziere 1  in Geländeart õ angrenzend an Geländeart âĢ, wenn es solch eine Çachūarschaīt  
nicht giūt. Wähle dann entweder einen anderen Start-Spielplan oder īühre die õnweisungen so  
gut wie mėglich aus, indem du z. â. deine  thematisch mėglichst ŏpassendĢ auī dem Insel- 
Spielplan platzierst. 

Ūinweis: Wenn ihr mit Ź oder weniger Spielern spielt, 
verwendet ūeim Spielauīūau entweder Inselspielplan 
E oder â (aūer nicht ūeide) sowie entweder F oder Ľ 
(aūer nicht ūeide).
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ŏõSƌ őÇĽ ƌõƌƛEĢ-PſƉƌƌàŪEÇ

Ľiese Erweiterung ūeinhaltet Plättchen, die Geīahren īür die Invasoren darstellen. âestien , Wildnis  und Seuchen  werden in Geūieten platziertē Streit  
wird ūestimmten Invasoren hinzugeīügt. Es giūt keine Oūergrenze īür die õnzahl von Plättchen ö weder īür ein Geūiet, noch in âezug auī einen Invasor.

âESƌIEÇ  
Ľiese Plättchen stehen īür verschiedene wilde ƌiere, die zahlreich, geīährlich oder aggressiv genug sind, um ein Proūlem īür die Invasoren darzustellen. 
Ľie Ľahan wissen, wie sie ihnen ausweichen kėnnen und vermeiden so Ïonīrontationen. âestien sind unzuverlässige ąerūündete, die sich eher einzelne 
Entdecker vornehmen, als Ľėrīer oder Städte anzugreiīen.

 haūen keinen speziƖschen Eīīekt. Er hängt immer von einem Ereignis ūzw. einer Fähigkeit aū.  
ąiele Fähigkeiten, die  hinzuīügen, haūen einen zweiten Eīīekt, der nur īür Geūiete mit  giltē etwa die Ūälīte der Ereignisse haūen ein  
Plättchen-Ereignis īür .  agieren immer nur in den Geūieten, in denen sie sich ūeƖnden, wenn nicht anders angegeūen.

WIſĽÇIS  
Wildnis-Plättchen zeigen an, dass Geūiete von Invasoren nur unter Geīahren entdeckt werden kėnnen: Ľazu gehėren scheinūar essūare, aūer 
tatsächlich giītige Pċanzen, schwer zugängliches ƌrinkwasser, unwegsame Pīade, etc. Ist eine Geīahr ťedoch einmal erkannt, sorgen die üūerleūenden 
Invasoren (einige giūt es immer) daīür, dass sie īür die ƛukunīt geūannt ist.

Würden Invasoren ein Geūiet mit  ŏEntdeckenĢ, entīernt stattdessen 1  aus diesem Geūiet.

SEőàŪE  
Ľiese Plättchen stehen īür alles, was schlechte Gesundheit, Ïrankheiten etc. ūetriīīt. Sie reduzieren die âevėlkerung  ö  
manchmal drastischĮ ģīter verhindern sie nur das âevėlkerungswachstum. Seuchen sind auch īür Ľahan geīährlich, 
doch dank ihrer ąerūindung mit der heilenden Ïraīt der Geister nicht in demselūen MaÚe wie īür die Invasoren. 
Ľennoch kėnnen einige Ereignisse mit Seuchen-Plättchen den Ľahan schaden.

Würden Invasoren in einem Geūiet mit  ŏâauenĢ, entīernt stattdessen 1  aus diesem Geūiet.

SƌREIƌ  
Streit-Plättchen repräsentieren ƛwist und Streitigkeiten unter den Invasoren. Solche Situationen īühren dazu, dass Felder  
nicht ūestellt werden, Siedlungen nicht wachsen und die Ľahan hėchst unorganisiert und ineīīektiv ūekämpīt werden.

Im őnterschied zu den anderen Plättchen ūeziehen sich  auī einzelne Invasoren, nicht auī ein ganzes  
Geūiet. Fügt ihr 1  zu 1 oder mehreren Geūieten hinzu, wählt ihr ťe 1 der Invasoren aus und legt das Plättchen darunter.  
In einem Geūiet ohne Invasoren kėnnt ihr keine  hinzuīügen.

Würden Invasoren  undĴoder dem Geūiet Schaden zuīügen, īügt ťeder Invasor mit mindestens 1    ƅ Schaden zu. Entīernt 
danach 1   unter ihm. 
Ľieser Eīīekt ist zwingend auszuīühren ö ihr kėnnt nicht darauī verzichten, z. â. weil der Invasor ohnehin ƅ Schaden zuīügen 
würde (z. â. durch ąerteidigen).  Fügt 1 Invasor mehreren ƛielen Schaden zu (wie ūeim ŏWütenĢ), wirkt sich das  auī alle ƛiele aus. 
Fügen sich Invasoren gegenseitig Schaden zu, hat das  keinen Einċuss und wird nicht entīernt.

Erinnerung: Ľie  schlagen auch dann zurück, wenn die Invasoren keinen Schaden zugeīügt haūen  
(z. â. auīgrund von ąerteidigungsīähigkeiten), nicht aūer, wenn die õktion ŏWütenĢ in 1 Geūiet üūerhaupt nicht ausgeīührt wurde.

âewegt sich 1 Invasor mit , wandern alle  unter ihm mit. Wird 1 Invasor entīernt oder zerstėrt, legt die  unter ihm zurück in den ąorrat.  
Wird er durch einen anderen Invasor ersetzt, werden die  unter ihm üūertragen. Wird die Figur aūer durch etwas anderes ersetzt (z. â.   
oder ), werden die  unter ihm entīernt.
õuch wenn der Schaden, den ein einzelner Invasor mit  zuīügt, gesteigert würde, heūt das  diesen komplett auī. Wird der Gesamtschaden 
gesteigert (z. â. durch das Ereignis ŏGesteigerte õggressivitätĢ), wirkt dies erst nach Streit ö īalls die Invasoren dann noch mindestens 1 Schaden 
zuīügen (vor ąerteidigen)ē ansonsten existiert kein Schaden, der gesteigert werden kėnnte.
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õlle Ĵ Ĵ  erleiden  
1 Schaden.
1 Schaden.

Füge  1 Schaden zu.

MORO ROGERS

3 FEUERBÄLLE

BELIEBIG

SUMPF

In diesem âeispiel wüten die Invasoren in Sumpīgeūieten.

ğ In Geūiet 1 īügt der Entdecker dem Geūiet 1 Schaden zu, es wird also 
keine ģdnis hinzugeīügt. Ľem Ľahan werden 2 Schaden zugeīügt 
(1 durch den Entdecker und Ţ1 durch die Einėde). Ľer Ľahan wird 
zerstėrt, ūevor er zurückschlagen kann.

ğ Geūiet ţ ist durch ŏąerteidigen ŹĢ geschützt. Ľer Schaden durch die 
2 Ľėrīer wird daher nicht zugeīügt und keine ģdnis hinzugeīügt. Ľa 
kein Schaden zugeīügt wurde, verstärkt die Einėde diesen auch nicht. 
Ľer Ľahan schlägt zurück. Er īügt 2 Schaden und Ţ2 durch die  
2  zu, wodurch ūeide Ľėrīer zerstėrt werden.

âeispiel: ĢFeuerūälleŚ īügt durch mehrere Eīīekte Schaden zu, Einėde 
erhėht nur den Schaden des ersten Eīīekts, der InvasorenĴĽahan 
Schaden zuīügt.

1. 1 Schaden īür ťedes Ĵ  und Ţ1 Schaden pro Einėde, die ihr 
Ĵ  zuteilt.

2. 1 Schaden īür ťeden  und Ţ1 Schaden pro Einėde, die ihr den  
zuteilt.

3. 1 Schaden īür 1 ūelieūigen Invasor.  īügt keinen zusätzlichen 
Schaden zu, da den Invasoren durch diese õktion ūereits zusätzlicher 
Schaden zugeīügt wurde.

Ź. 1 Schaden īür Ľahan.  īügt keinen zusätzlichen Schaden zu, da 
den  durch diese õktion ūereits zusätzlicher Schaden zugeīügt 
wurde.

NEUE SPIELELEMENTE
EIÇģĽE-PſƉƌƌàŪEÇ  

Einėden sind Geūiete, in denen ſeūen kaum mėglich ist. Ïarg und 
unīruchtūar ö oder voll wuchernden Grüns, aūer tėdlich, vergiītet oder 
verċucht. Geistern macht dies nichts aus, doch Invasoren und Ľahan sind 
verletzlicher ö spielmechanisch erleiden sie mehr Schaden. Wie âestien, 
Wildnis und Seuche werden Einėde-Plättchen in Geūiete platziert.

Ľas erste Mal, wenn eine õktion (siehe S. 1ƅ) Invasoren in einem Geūiet Schaden zuīügt, erhėht sich 
der ťeweilige Schaden um 1 pro  in diesem Geūiet.  Ľas erste Mal, wenn eine õktion Ľahan in 
einem Geūiet Schaden zuīügt, erhėht sich der ťeweilige Schaden um 1 pro  in diesem Geūiet.

EIÇƛEſŪEIƌEÇ:
ğ Wird Schaden nur ūestimmten SpielƖguren zugeīügt (z. â. ŏƆ Ĵ : 1 SchadenĢ), gilt dies auch 

īür den durch  erhėhten Schaden.
ğ Wird Schaden auī ƅ reduziert, z. â. durch Fähigkeiten, die Ľahan schützen, haūen  keinen Eīīekt. 
ğ Ist der Schaden einer Fähigkeit auī ein Maximum ūegrenzt, wird er dennoch durch  zusätzlich 

erhėht.
ğ âei õktionen, die ŏťedem InvasorĢ undĴoder ŏťedem ĽahanĢ in einem Geūiet Schaden zuīügen, 

wird der Schaden in diesem Geūiet um insgesamt 1 pro  in diesem Geūiet erhėht, nicht um  
1 pro Invasor undĴoder Ľahan. Ihr entscheidet, welchem Invasor undĴoder Ľahan ihr diesen 
Schaden zuteilt. 

ğ âei õktionen, die Schaden in mehreren Geūieten zuīügen, erhėht  nur Schaden in dem Geūiet, 
in dem sich die ťeweilige  ūeƖndet.

ğ  erhėht nur Schadenē ƛerstėrungseīīekte ūleiūen davon unūerührt.
ğ  wirken soīort, soūald sie platziert werden. âei einer Fähigkeit, die erst 1  platziert und  

dann Schaden zuīügt, wird dieser also ūereits erhėht.
ğ  ūleiūen auī dem Spielplan liegen, ūis sie ausdrücklich entīernt werden.

õâFOſGE âEIM ŏWŦƌEÇĢ
(Ɖnderung der ūisherigen Regelung)

1. õddiert die Werte der Invasoren zum Gesamtschaden, den sie gemeinsam zuīügen. Ūier wirken 
Eīīekte wie  und andere ModiƖkationen, die sich auī SpielƖguren ūeziehen. Entīernt 1  von 
ťedem Invasor mit .

2. Fügen die Invasoren nun mindestens 1 Gesamtschaden zu, wirken Eīīekte, die diesen steigern 
(auÚer ).

3. Ċetzt wird der Schaden durch ąerteidigen reduziert.
Ź. Gleichzeitig:

a. Fügt den ermittelten Schaden dem Geūiet zu.
ū. Fügt den ermittelten Schaden den  zu. âeträgt er mindestens 1, erhėht ihn um Ţ1 pro .

Ć. ąerūleiūende  īügen den Invasoren Schaden zu (ModiƖkationen wirken in derselūen 
Reihenīolge wie oūen). âeträgt er mindestens 1, erhėht ihn um Ţ1 pro  .
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âEFſŦGEſƌ ąOM SƌőRMWIÇĽ

1     

3     

4     1     
5     2     Wiederhole diese Fähigkeit.

Ľu und der ūeeinċusste Geist dürīt ťe 1 Fähigkeit  
(keine Starke Fähigkeit) als Fähigkeit ausīühren.Ľu und der ūeeinċusste Geist erhaltet  īür alle eure 

Fähigkeiten.
Ľu und der ūeeinċusste Geist dürīt ūis zu 2 aus ťe  
1 eurer Geūiete verschieūen.

KOMPLEXITÄT 

WINDErsetzt Spezialregel: âſIƌƛõRƌIGE WIRÏőÇG

1 ANDERER

NOCH-BLÜHENDE INSEL

INVASOREN FÜHLEN SICH WIE ZUHAUSE
Soīort: ſegt ťe nach Furchtstuīe (I Ĵ II Ĵ III)
1 Ĵ 1,Ć Ĵ 2 zusätzliche Furcht-Plättchen pro 

Spieler in den Furcht-ąorrat (ggī. aūrunden).

2  pro Spieler
Ċeden , der vom Spielplan

entīernt wird, hierher
zurücklegen.

ſiegt hier ÏEIÇE , zieht 1 neue
ģdnis-Ïarte und legt sie mit der

Rückseite hier aus.

2  pro Spieler2  pro Spieler2 
Ċeden 

 pro Spieler
, der vom Spielplan

 pro Spieler pro Spieler pro Spieler pro Spieler pro Spieler pro Spieler pro Spieler pro Spieler pro Spieler pro Spieler pro Spieler pro Spieler
, der vom Spielplan

zurücklegen.zurücklegen.
entīernt wird, hierher

zurücklegen.
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan, der vom Spielplan

zurücklegen.zurücklegen.
entīernt wird, hierher

zurücklegen.
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan, der vom Spielplan, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

zurücklegen.

, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan
entīernt wird, hierherentīernt wird, hierher

zurücklegen.
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan
entīernt wird, hierherentīernt wird, hierher

zurücklegen.
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan, der vom Spielplan

ģdnis-Ïarte und legt sie 

Ċeden , der vom Spielplan, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

zurücklegen.
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan, der vom Spielplan

ſiegt hier ÏEIÇE 
ģdnis-Ïarte und legt sie 

entīernt wird, hierher
zurücklegen.

Ċeden Ċeden 
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

zurücklegen.
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

zurücklegen.
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan
entīernt wird, hierher

, der vom Spielplan, der vom Spielplan

ģdnis-Ïarte und legt sie ģdnis-Ïarte und legt sie 
ſiegt hier ÏEIÇE 
ģdnis-Ïarte und legt sie ģdnis-Ïarte und legt sie 

Rückseite
ģdnis-Ïarte und legt sie 

ſiegt hier ÏEIÇE 
ģdnis-Ïarte und legt sie 

ſiegt hier ÏEIÇE 
ģdnis-Ïarte und legt sie 

ſiegt hier ÏEIÇE 

zurücklegen.zurücklegen.zurücklegen.zurücklegen.zurücklegen.

ģdnis-Ïarte und legt sie 
Rückseite

ģdnis-Ïarte und legt sie ģdnis-Ïarte und legt sie ģdnis-Ïarte und legt sie 
ſiegt hier ÏEIÇE 
ģdnis-Ïarte und legt sie mit der

 hier aus.
ģdnis-Ïarte und legt sie mit der

zurücklegen.

, zieht 1 neue

zurücklegen.zurücklegen.zurücklegen.zurücklegen.

ģdnis-Ïarte und legt sie 
 hier aus.

ģdnis-Ïarte und legt sie 
, zieht 1 neue

ģdnis-Ïarte und legt sie 
Rückseite hier aus.

ģdnis-Ïarte und legt sie 
ſiegt hier ÏEIÇE , zieht 1 neue
ģdnis-Ïarte und legt sie ģdnis-Ïarte und legt sie 

ſiegt hier ÏEIÇE 
ģdnis-Ïarte und legt sie ģdnis-Ïarte und legt sie 

ſiegt hier ÏEIÇE 

STARKE FÄHIGKEIT: STÄRKUNG DER AUFSTÄNDISCHEN

UND

Pro  auī dieser Ïarte: 

ğ Ľu erhältst 1 Energie, die du in dieser Runde erhalten  

 würdest, stattdessen nicht.

ğ In ťedem Geūiet in 
 deiner : ąerteidigen  

 1 pro .

PRO

x (
)

STARKE FÄHIGKEIT: STÄRKUNG DER AUFSTÄNDISCHEN

UND

Ľu erhältst 1 Energie, die du in dieser Runde erhalten  

 würdest, stattdessen nicht.
 deiner : ąerteidigen 

STARKE FÄHIGKEIT: STÄRKUNG DER AUFSTÄNDISCHEN

STARKE FÄHIGKEIT: STÄRKUNG DER AUFSTÄNDISCHEN

NATION: KÖNIGREICH ENGLAND (LEVEL 5)
NATION: ZARENTUM RUSSLAND (LEVEL 2)

NATION: HABSBURGERMONARCHIE (LEVEL 4)
UND GGF. ANDERE NATIONEN/SZENARIEN

Einige Invasoren sind schwerer zu zerstėrenē
siehe Çation ūzw. Szenario īür Einzelheiten.

ĴĴ
Ľu erhältst 1 Energie, die du in dieser Runde erhalten  

õSPEÏƌ-ÏõRƌEÇ

Mit den õspekt-Ïarten kėnnt ihr die Geister 
Sonnengenährter Fluss, Flackernde Schatten, 
Pīeilschneller âlitzschlag und ſeūenskraīt der 
Erde des Grundspiels variieren, indem ihr einige 
ihrer Facetten hervorheūt oder ändert.

õuī der ąorderseite ťeder õspekt-Ïarte ist eine neue 
Regel oder Fähigkeit, die eine ūisherige ersetzt. 

Spielt ihr mit einem der genannten Geister, 
entscheidet euch während der Spielvorūereitung, 
oū ihr 1 õspekt-Ïarte eures Geistes nutzen mėchtet. 
Ŧūerdeckt in diesem Fall den oūen auī der Ïarte genannten âereich mit der õspekt-Ïarte. 
Ist ūei der Spielvorūereitung etwas zu ūeachten, so ist dies eūenīalls oūen auī der Ïarte angegeūen. 

ÇOàŪ-âſŦŪEÇĽE IÇSEſ

õuī der Rückseite von 2 der neuen ģdnis-Ïarten steht ŏÇOàŪ-âſŦŪEÇĽE IÇSEſĢ. Wenn 
ihr den letzten ģdnis-Marker von einer dieser Ïarten auī der Insel platziert, haūt ihr noch nicht 
verloren ö īolgt stattdessen der õnweisung auī der Ïarte. Ľiese lässt euch eine weitere Ïarte ziehen 
und mit deren Rückseite weiterspielen (ŏąERģĽEƌĢ oder erneut ŏÇOàŪ-âſŦŪEÇĽE IÇSEſĢ).

ERIÇÇERőÇGSÏõRƌEÇ FŦR 
õÇĽõőERÇĽE EFFEÏƌE

Einige Çationen, Ereignisse, Starke 
Fähigkeiten und Spielvarianten haūen 
andauernde Eīīekte, die īür den Rest der 
Partie gelten. Für diese giūt es Erinnerungs-
karten, die ihr oīīen auslegen kėnnt. Rote 
Ïarten ūeziehen sich auī ąarianten oder 
Çationen, gelūe Ïarten auī allgemeine 
Eīīekte, die im Spielverlauī auītauchen.

Erinnerungskarten, die in den Invasoren-
Stapel gemischt werden (z. â. Ūaūsūurger-
monarchie ſevel Ć) gelten nicht als Invasoren-Ïarten ö sie helīen nur, den ƛeitpunkt īür ūestimmte 
Ereignisse īestzulegen. Eīīekte, die die Reihenīolge der Invasoren-Ïarten im Invasoren-Stapel 
verändern, ändern nichts an der Position der Erinnerungskarte innerhalū des Invasoren-Stapels. 
Werden Ïarten vom Invasoren-Stapel entīernt oder diesem hinzugeīügt, passt die Position der 
Erinnerungskarten im Stapel an.

ÖDNIS-KARTEN BEI SPIELBEGINN
Ľa ihr ggī. mehrere ģdnis-Ïarten ūenėtigt, mischt die 
ģdnis-Ïarten und legt sie als Stapel auī das ģdnisīeld. 
ąerwendet zunächst die oūerste. âraucht ihr eine 
weitere, verwendet die nächste Ïarte im Stapel.

ÖDNIS BEWEGEN
Einige Fähigkeiten kėnnen  ūewegen. âewegte  

-Marker zerstėren ÏEIÇE  und lėsen  
ÏEIÇE õusūreitungen aus.



SIEG

SPIRIT ISLAND SPIELPHASEN

3. ENTDECKEN2. BAUEN1. WÜTEN

ABLAGE

ÖDNIS

  
   

pro Spieler 

PRO SPIELER

GEISTER-PHASE
Wachstum

Energie erhalten
Fähigkeiten wählen

INVASOREN-PHASE
Verödete Insel

Furcht
1. Wüten
2. Bauen

3. Entdecken
Invasoren-Karten weiterschieben

RUNDENENDE

1  ZERSTÖREN ERZEUGT 1   

1  ZERSTÖREN ERZEUGT 2 

FURCHT-STAPEL

AKTIVE FURCHT-KARTEN

FURCHT-ABLAGE

FURCHT-VORRAT

ERZEUGTE
FURCHT

FURCHTSTUFE

SIEGBEDINGUNG:

WENN SICHTBAR

Liegen hier

KEINE  ,
 verliert

ihr sofort.

SIEG

SPIRIT ISLAND SPIELPHASEN

3. ENTDECKEN2. BAUEN1. WÜTEN

ABLAGE

ÖDNIS

  
   

pro Spieler 

PRO SPIELER

GEISTER-PHASE
Wachstum

Energie erhalten
Fähigkeiten wählen

INVASOREN-PHASE
Verödete Insel

Furcht
1. Wüten
2. Bauen

3. Entdecken
Invasoren-Karten weiterschieben

RUNDENENDE

1  ZERSTÖREN ERZEUGT 1   

1  ZERSTÖREN ERZEUGT 2 

FURCHT-STAPEL

AKTIVE FURCHT-KARTEN

FURCHT-ABLAGE

FURCHT-VORRAT

ERZEUGTE
FURCHT

FURCHTSTUFE

SIEGBEDINGUNG:

WENN SICHTBAR

Liegen hier

KEINE  ,
 verliert

ihr sofort.

1ƅ
ABLAGE

W
ÜS

TE

2. Bauen
3. Entdecken

Invasoren-Karten weiterschieben

pro Spieler 

BERGE

2. BAUEN

DSCHUNGEL

3. ENTDECKEN

-

pro Spieler ihr sofort.

NOCH-BLÜHENDE INSEL

INVASOREN FÜHLEN SICH WIE ZUHAUSE
Soīort: ſegt ťe nach Furchtstuīe (I Ĵ II Ĵ III)
1 Ĵ 1,Ć Ĵ 2 zusätzliche Furcht-Plättchen pro 

Spieler in den Furcht-ąorrat (ggī. aūrunden).

2  pro Spieler
Ċeden , der vom Spielplan

entīernt wird, hierher
zurücklegen.

ſiegt hier ÏEIÇE , zieht 1 neue
ģdnis-Ïarte und legt sie mit der

Rückseite hier aus.

3. ENTDECKEN

W
ÜS

TE

2. Bauen
3. Entdecken

Invasoren-Karten weiterschieben

BERGE

1. WÜTEN

DSCHUNGEL

2. BAUEN

-

pro Spieler ihr sofort.

NOCH-BLÜHENDE INSEL

INVASOREN FÜHLEN SICH WIE ZUHAUSE
Soīort: ſegt ťe nach Furchtstuīe (I Ĵ II Ĵ III)
1 Ĵ 1,Ć Ĵ 2 zusätzliche Furcht-Plättchen pro 

Spieler in den Furcht-ąorrat (ggī. aūrunden).

2  pro Spieler
Ċeden , der vom Spielplan

entīernt wird, hierher
zurücklegen.

ſiegt hier ÏEIÇE , zieht 1 neue
ģdnis-Ïarte und legt sie mit der

Rückseite hier aus.

õÏƌIOÇEÇ

Im Grundspiel sind einige âegriīīe nicht präzise deƖniert. Ľaher īühren wir in ƛerklüītete Erde präzisere ĽeƖnitionen ein, die aū soīort gelten. 

Einige Regeln (z. â. Einėde-Plättchen oder ƛarentum Russland ſevel 2) ūeziehen sich auī Ľinge, die ŏeinmal pro õktionĢ, ŏdas erste Mal während einer õktionĢ, oder 
ŏnach einer õktion, die etwas ausgelėst hatĢ geschehen. Eine õktion ist eine Gruppe von Eīīekten, die zusammengehėren ö so sind z. â. üūliche õktionen:

ğ Ľas Çutzen einer Fähigkeitē
ğ ŏWütenĢ, ŏâauenĢ oder ŏEntdeckenĢ pro Geūietē
ğ õlles, was durch eine Furcht-Ïarte ausgelėst wirdĉē
ğ õlles, was durch ein Ūauptereignis ausgelėst wirdĉē
ğ õlles, was durch ein Plättchen-Ereignis ausgelėst wirdĉē
ğ õlles, was durch ein Ľahan-Ereignis ausgelėst wirdĉē
ğ õlles, was durch eine umgedrehte ģdnis-Ïarte ausgelėst wirdĉ.

ĉ õusnahme: õnweisungen die sich auī ŏťeden SpielplanĢ, ŏťedes GeūietĢ, ŏťeden SpielerĢ, oder ŏťeden GeistĢ ūeziehen, lėsen ťeweils eine eigene õktion pro 
Spielplan, Geūiet, Spieler oder Geist aus.

Ľieser âegriīī ergänzt die eher ungenaue ąerwendung des âegriīīs ŏEīīektĢ im Grundspiel. Es ändert sich nichts am Grundspiel oder õst und ƌatze selūst, oūwohl diese 
Ɖnderung eine gewisse õuswirkung auī ŏRache der ƌotenĢ hat (siehe S. 2Ć). õusīührlichere Erläuterungen Ɩndet ihr im õnhang unter ŏõktionen im EinzelnenĢ aū Seite 2Ź.

IÇąõSOREÇ-õÏƌIOÇEÇ
Was ūisher einīach ŏInvasoren-õktionenĢ hieÚ, ūesteht īortan aus mehreren ƌeilen. Ľas õūhandeln einer 
ŏWütenĢ-Ïarte lėst z. â. in ťedem ūetroīīenen Geūiet eine eigene ŏWütenĢ-õktion aus. 

Ūinweis: Ľie Invasoren kėnnen Ü z. â. auīgrund von Ereigniskarten, Furcht-Ïarten oder Regeln von 
Çationen Ü Ľinge auī dem Spielplan tun, die aūer keine Invasoren-õktionen sind (es sei denn, sie lėsen ein 
ŏWütenĢ, ŏâauenĢ oder ŏEntdeckenĢ aus). Ľaher werden sie z. â. auch nicht von ŏEin Ċahr aūsoluter StilleĢ 
oder ŏSchreckensstarreĢ verhindert. õuch hierzu Ɩndet ihr  Erläuterungen im õnhang unter ŏõktionen im 
EinzelnenĢ aū Seite 2Ź.

MEŪRERE Ĵ FEŪſEÇĽE IÇąõSOREÇ-ÏõRƌEÇ

Einige Furcht- und Ereigniskarten kėnnen Ïarten auī den Invasoren-õktionsīeldern durcheinanderūringen, sodass mehrere oder auch keine Ïarten auī einem Feld liegen.

ſiegt keine Ïarte auī einem õktionsīeld, wird diese õktion nicht ausgeīührt, genau wie auch ŏWütenĢ in der ersten Runde nicht stattƖndet.

ſiegen 2  oder mehr Invasoren-Ïarten auī einem õktionsīeld, werden alle dort liegenden Ïarten ausgeīührt. Ist die Reihenīolge relevant (z. â. ūei mehrīachem ŏâauenĢ 
im Spiel gegen die Çation England, ſevel 2), wird die zuerst auī das Feld gelegte Ïarte (die untere) zuerst ausgeīührt. Werden ūeim ŏEntdeckenĢ mehrere Ïarten aus-
geīührt, handelt ťede īür sich aū (einschlieÚlich  ), ūevor ihr die nächste auīdeckt.

Schieūt ihr Invasoren-Ïarten weiter, schieūt alle Ïarten eines Feldes gemeinsam weiter (siehe õūūildung). 2 Ïarten auī dem õktionsīeld ŏâauenĢ īühren also dazu, dass 
in der nächsten Runde 2 Ïarten auī dem Feld ŏWütenĢ liegen.

NEUE REGELN

AUSLASSEN EINER INVASOREN-AKTION
õuīgrund einiger Fähigkeiten kėnnt ihr  
ŏeine Invasoren-õktion auslassenĢ. Ihr müsst  
euch hier nicht soīort īür eine der 3 Invasoren-
õktionen entscheiden, sondern erst, wenn die 
Invasoren-õktion ausgeīührt würde. 
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DIE WILDNIS RUFT
âeim ŏEntdeckenĢ, in Geūieten ohne 
 Ĵ : Fügt dort, wo ihr 1  hinzuīügt,  
1  mehr hinzu.

AUFOPFERUNG FÜR MEHR ZEIT
ƛerstėrt 1  ťedes Geistes.

Çehmt die nächsten è , die ihr in dieser
Runde hinzuīügt, aus dem ąorrat statt von
der ģdnis-Ïarte (è Ķ õnzahl Geister). 

AUF DIE LAUER LEGEN: õuī ťedem Spielplan: 
Fügt 1  in 1 Geūiet ohne Ĵ Ĵ  hinzu.

NEUES LAND SUCHEN: õuī ťedem Spielplan: 
ąersammelt 1 oder 2  in 1 Geūiet ohne

-SƔmūol.

EIFRIGE ENTDECKER
õuī ťedem Spielplan,õuī ťedem Spielplan, nach der nächsten 
ŏâauenĢ-õktion, in der mindestens 1 ŏâauenĢ-õktion, in der mindestens 1 Ĵ
hinzugeīügt wird: Fügt 1 hinzugeīügt wird: Fügt 1  in 1 angrenzenden 
Geūiet ohne Invasoren hinzu.Geūiet ohne Invasoren hinzu.Geūiet ohne Invasoren hinzu.

RASSISMUS
âeim ŏWütenĢ in Geūieten mit âeim ŏWütenĢ in Geūieten mit : Ċeder In-
vasor īügt dem Geūiet -1 Schaden und den vasor īügt dem Geūiet -1 Schaden und den 

 Ţ1 Schaden zu. 
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KARTOGRAPHEN IN DER WILDNISKARTOGRAPHEN IN DER WILDNISKARTOGRAPHEN IN DER WILDNISKARTOGRAPHEN IN DER WILDNIS
âeim ŏEntdeckenĢ, auī ťedem Spielplan ohne âeim ŏEntdeckenĢ, auī ťedem Spielplan ohne âeim ŏEntdeckenĢ, auī ťedem Spielplan ohne âeim ŏEntdeckenĢ, auī ťedem Spielplan ohne 

: Fügt dort, wo ihr 1  hinzuīügt, 1 
mehr hinzu. mehr hinzu. 

GESTEIGERTE AGGRESSIVITÄT
Invasoren īügen ūeim ŏWütenĢ in ťedem Geūiet Invasoren īügen ūeim ŏWütenĢ in ťedem Geūiet 
(insgesamt) Ţ1 Schaden zu. (insgesamt) Ţ1 Schaden zu. 
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RESTE EINES ALTEN GEISTES
Eine Gruppe Ľahan Ɩndet einen Fels mit eingra-
vierten Segnungen eines alten âerggeistes. 
Wählt:
A) DIE KRAFT DEN DAHAN ÜBERLASSEN
ğ  haūen in dieser Runde Ţ1ƅ õūwehrkraīt.
ğ Invasoren in Geūieten mit  haūen in dieser   
  Runde Ţ1 õūwehrkraīt.
B) AUF GEDULD UND DIE ZUKUNFT SETZEN
Ïosten: Ź Energie pro Spieler. őnterstützt von .
ğ âis zum Rundenende, in ťedem Geūiet: ąerteidigen,   
  das durch Geister-õktionen ausgelėst wird, um Ź   
  reduzieren (nicht unter ƅ). 
ğ In einer späteren Runde eurer Wahl: ąerteidigen Ź  
  in allen Geūieten (īestzulegen in der Geister-Phase).

TAUSEND KLEINE KÄMPFE:
õuī ťedem Spielplan mit mindestens Ź Ĵ

und maximal Ź : Fügt 1  in  
1 Geūiet ohne  hinzu.

JAGDGESELLSCHAFTEN: Pro Geūiet mit  
und : 1  und dort 1  zerstėren.

EREIGÇISSE

Im Grundspiel sind die õktionen der Invasoren vorhersehūar. Einzig die Geūiete, in denen sie in ƛukunīt aktiv werden, kennt ihr nicht. In der 
Realität agiert aūer alles ſeūendige ö Invasoren, Ľahan, âestien ö manchmal auī sehr üūerraschende Weise. őm dies aūzuūilden, deckt ihr in der 
Invasoren-Phase nach dem Schritt ŏąerėdete InselĢ, aūer noch vor dem õūhandeln aktiver Furcht-Ïarten, 1 Ereigniskarte auī und handelt diese aū.

ƛieht in der ersten Runde der Partie eine Ereigniskarte, handelt sie aūer nicht aū, sondern legt sie stattdessen einīach aū.

Ľie meisten Ïarten zeigen 2 alternative, negative Ūauptereignisse (siehe âeispiele rechts), von denen eines 
eintritt. Welches, hängt von mehreren Faktoren aū:

1. Gesamtzustand der Insel (âlühendeĴąerėdete Insel laut ģdnis-Ïarte) OĽER
2. Furchtstuīe ( , , ) OĽER
3. Stuīe der Eroūerung (I, II, III) - Ľie aktuelle Stuīe steht auī der oūersten Ïarte des Invasoren-Stapels 

õusnahme: Spielt ihr gegen ârandenūurg-PreuÚen auī ſevel 2 oder hėher, gilt die vorgezogene  
Invasoren-Ïarte der Stuīe III als Stuīe II.
Ľie meisten Ïarten haūen zusätzlich 2 mėglicherweise positive Ereignisse:

1.  Plättchen-Ereignis: âeziehen sich auī âestien, Seuchen und Streit
2.  Ľahan-Ereignis: Ľie Ľahan handeln oder kümmern sich umeinander

Wie ūei anderen Eīīekten gilt auch īür Ereignisse:
ğ Führt die Ïarte von oūen nach unten aus.
ğ Führt so viele Eīīekte aus, wie mėglich. ƌriīīt ein ƌeil nicht zu oder kann nicht ausgeīührt werden, üūerspringt diesen einīach.
ğ Eīīekte, die nichts auī dem Spielplan verändern, gelten nur īür die lauīende Runde.
ğ Wenn nicht anders angegeūen, wirkt sich Spielmaterial nur auī das Geūiet mit diesem Spielmaterial aus. Wenn z. â. Plättchen oder die Ľahan Furcht 

erzeugen oder SchadenĴƛerstėrung ūewirken, dann nur in dem Geūiet, wo sich die Plättchen ūeziehungsweise die Ľahan ūeƖnden.
Ihr treīīt notwendige Entscheidungen gemeinsam. Wenn euch ein Ereignis etwas ŏauī ťedem SpielplanĢ ausīühren lässt, so dürīt ihr īür ťeden Spielplan 
neu entscheiden. Ċe nach ąorlieūe eurer Gruppe kėnnt ihr die Ïarte erst vollständig lesen und dann Entscheidungen treīīen oder ťedes Ereignis komplett 
aūhandeln, ūevor ihr zum nächsten üūergeht.
Fügen Ereignisse Schaden zu, so ist damit stets Schaden an Invasoren gemeint, soīern nicht anders angegeūen, 
genau wie ūei anderen Eīīekten auch. Einige Ereignisse modiƖzieren Schaden, den Invasoren zuīügen, oder īügen 
den Ľahan Schaden zu (siehe õūwehrkraīt und Schaden, Seite 1Ć). Ereignisse gelten nur dann als Geister-Eīīekte 
(z. â. ūei ŏSeele des FlächenūrandsĢ), wenn die Geister Ïosten ūezahlen müssen, um sie auszuīühren.

WõŪſ-EREIGÇISSE
Einige Ereignisse sind Wahl-Ereignisse. Ľiese ūeschreiūen eine Situation und 2 Optionen, darauī zu reagieren. Ihr 
müsst euch auī 1 der ūeiden Optionen einigen. Ïėnnt ihr euch nicht einigen, gilt die erste Option.

Oīt kostet euch eine Option etwas ö normalerweise eine gewisse Menge Energie pro Spieler. Ihr kėnnt diese Ïosten 
unter den Spielern auīteilen, wie ihr wolltē sie dürīen auch von 1 Spieler alleine üūernommen werden. Çur wenn ihr 
die Ïosten vollständig ūezahlt, wird der Eīīekt ausgeīührt. õndernīalls dürīt ihr die Option nicht wählen. 

Wenn Ïosten von einem ūestimmten Element ŏunterstütztĢ werden...
ğ dürīt ihr 1 oder mehr Fähigkeitenkarten mit diesem Element vergessen (von der Ūand, dem eigenen õūlagestapel 

oder im Spiel), um damit Ź Energie pro Ïarte zu ŏūezahlenĢ,
ğ dürīt ihr 1 oder mehr Fähigkeitenkarten mit diesem Element von der Ūand auī den eigenen õūlagestapel 

aūwerīen, um damit 2 Energie pro Ïarte zu ŏūezahlenĢ,
ğ ūezahlt ťedes entsprechende Element, das ihr im Spiel haūt (auī Fähigkeitenkarten, Präsenz-ſeisten oder sonstigen Eīīekten), 1 Energie.

Ċede Fähigkeitenkarte kann pro Ereignis nur 1× unterstützend genutzt werdenē du kannst sie nicht erst aūwerīen und dann auch noch vergessen. Mit dem 
ąergessen einer Ïarte verschwinden auch deren Elemente. Ľie Energie durch őnterstützung ist nur īür die âezahlung der genannten Ïosten einsetzūar.

AUSLASSEN EINER INVASOREN-AKTION
õuīgrund einiger Fähigkeiten kėnnt ihr  
ŏeine Invasoren-õktion auslassenĢ. Ihr müsst  
euch hier nicht soīort īür eine der 3 Invasoren-
õktionen entscheiden, sondern erst, wenn die 
Invasoren-õktion ausgeīührt würde. 

1.1
2.2
3.3

Ľie meisten Ïarten haūen zusätzlich 2 mėglicherweise positive Ereignisse:
1.õ
2.â

EREIGNISSE UND „JEDER SPIELPLAN“
Wenn ein Ereignis etwas ŏauī ťedem SpielplanĢ 
versammelt oder verschieūt, ūezieht sich ŏauī 
ťedem SpielplanĢ ťeweils auī das Geūiet, in 
das versammelt oder von dem verschoūen 
wird ö es kann aūer in ein Geūiet auī einem 
anderen Spielplan hin verschoūen oder von 
dort versammelt werden.
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ISOſIEREÇ

Einige neue Fähigkeiten lassen euch ein Geūiet isolieren. So wird aūgeūildet, dass Invasoren 
steckengeūlieūen, geīangen oder aus anderen Gründen ūewegungsunīähig sind. Ľies hat 2 Eīīekte:

1. ŏEntdeckenĢ: Isolierte Geūiete werden weder entdeckt, noch gelten sie als angrenzende Geūiete, 
auīgrund derer Entdecker hinzugeīügt werden.

2. Ihr dürīt īür Invasoren stets entscheiden, oū ein isoliertes Geūiet ŏangrenzendĢ zu anderen 
Geūieten undĴoder dem Ozean ist oder nicht. Ihr dürīt die Isolation īür ťede õktion ganz oder 
teilweise auīheūen undĴoder das isolierte Geūiet als angrenzend gelten lassen.

EIÇƛEſŪEIƌEÇ:
ğ Isolieren hat keinen Einċuss auī ģdnis ö ģdnis ist keine Invasoren-SpielƖgur. 
ğ Isolieren ūeeinċusst nicht, oū ein Geūiet ein Ïüstengeūiet ist. 
ğ Isolieren gilt nur īür die aktuelle Runde.

In diesem âeispiel entdecken die Invasoren in âergen und Sumpī-
geūieten. Geūiet 1 ist isoliert.

ğ In Geūiet 1 wird nicht entdeckt, da es isoliert ist.
ğ In Geūiet 2 wird entdeckt, da es an den Ozean angrenzt.
ğ In den Geūieten ţ und ñ wird nicht entdeckt, da sie an  

kein Geūiet mit (nicht isolierten) Ĵ  angrenzen.

NEUE REGELN

SEITE DER ERINNERUNGSPLÄTTCHEN  
ZUM ISOLIEREN

DER NUTZEN DES ISOLIERENS
õnders als das õuslassen eines ŏâauensĢ oder ŏWütensĢ 
ist ŏIsolierenĢ kein sehr starker Eīīekt, da unklar ist, wo 
als nächstes entdeckt wird. Es giūt allerdings recht 
vorhersehūare Situationen: z. â. macht ein Geūiet 
mit Ĵ , das an verschiedene õrten von Geūieten 
angrenzt, ein ŏEntdeckenĢ in einem dieser Geūiete sehr 
wahrscheinlichē oder die Regel einer Çation ūestimmt, 
wie sich Invasoren ūewegen werden.

OZEANE ISOLIEREN
Ľas Isolieren eines Ozeans ändert nichts daran,  
welche Geūiete Ïüste sind ö allerdings gilt der Ozean 
ūeim ŏEntdeckenĢ nicht als angrenzend zu diesen  
Ïüstengeūieten.  Ihr dürīt einen Ozean nur dann  
isolieren, wenn Ūunger des Ozeans mitspielt.
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ƛusätzliche Ïosten: è ƛeit und alle  
Geister zahlen gemeinsam è Energie  

(è Ķ õnzahl Geister im Spiel).
ƌausche die oūerste Ïarte des Invasoren- 
Stapels mit 1 Invasoren-Ïarte des õūlage- 

stapels, die hėchstens 1 Stuīe hėher  
oder niedriger ist.

ſőàõS ĽőRŪõM

0 DIE VERGANGENHEIT  
KEHRT WIEDER

Kosten

GEISƌER

õőSWõŪſ âEIM WõàŪSƌőM
Geister mit mehreren Optionen ūeim Wachstum (ŏè deiner Wahl)Ģ dürīen ťede Runde è Optionen 
wählen, aūer nicht mehrmals dieselūe. Ċede Wachstumsoption muss komplett ausgeīührt werden, 
ūevor die nächste gewählt wird. (Ūinweis: Eine Wachstumsoption umīasst immer alle õktionen 
eines õūschnitts.)

WõàŪSƌőM, ĽõS EÇERGIE ÏOSƌEƌ
Einige Geister haūen eine Wachstumsoption, die Energie kostet, wenn sie gewählt wird. Ūat der 
Geist die erīorderliche Menge Energie nicht, darī er diese Option nicht wählen. Ľa diese Geister 
aūer 2 Optionen wählen dürīen, kėnnen sie mit der ersten Wahl die notwendige Energie erhalten, 
um die zweite ūezahlen zu kėnnen. 

WõàŪSƌőM, ĽõS ĽEÇ SPIEſPſõÇ ąERƉÇĽERƌ
Einige Geister kėnnen ūereits während der Geister-Phase Ɖnderungen (üūer das Platzieren von 
Präsenzen hinaus) auī der Insel hervorruīen. őm zu vermeiden, dass Mitspieler annehmen, 
die Phase ŏSoīort-FähigkeitenĢ haūe ūereits ūegonnen, sagt solche Ɖnderungen am ūesten 
entsprechend an.
Erinnerung: Ľie õktionen (SƔmūole) innerhalū einer Wachstumsoption kėnnen in ūelieūiger 
Reihenīolge ausgeīührt werden.)

FƉŪIGÏEIƌEÇ: ERMƉSSIGƌE ÏOSƌEÇ
Ľie Energiekosten einer Fähigkeit kėnnen ƅ nicht unterschreiten, soīern nichts anderes angegeūen ist. 

FƉŪIGÏEIƌEÇ: ƛőSƉƌƛſIàŪE ÏOSƌEÇ
Einige Fähigkeitenkarten haūen zusätzliche Ïosten, die üūer ihren Eīīekten angegeūen werden. 
őm die Eīīekte ausīühren zu kėnnen, müssen diese Ïosten ŏūezahltĢ werden. Sollte die Fähigkeit 
wiederholt werden, müssen die Ïosten ein weiteres Mal ūezahlt werden.

Einige Fähigkeiten haūen Element-Eīīekte mit Ïosten (in Energie) neūen dem Element. Ľiese 
müssen nur ūeglichen werden, wenn genau dieser Element-Eīīekt ausgeīührt werden soll. Man  
darī diesen Eīīekt auch auslassen und entsprechend nicht ūezahlen. Ľasselūe gilt erneut īür den 
Fall, dass die Fähigkeit wiederholt wird. Einige Element-Eīīekte haūen zusätzliche âedingungen, 
die ihr erīüllen müsst, um den Eīīekt nutzen zu dürīen.

FƉŪIGÏEIƌEÇ, ĽIE ĽIàŪ âEEIÇFſőSSEÇ
Manche der neuen Fähigkeiten ūeeinċussen kein Geūiet und keinen Geist deiner Wahl, sondern  
dich selūst. In diesem Fall lautet der Einċussūereich einer Fähigkeit ŏĽIàŪĢ.

âOÇőSFőÇÏƌIOÇEÇ õőF PRƉSEÇƛ-ſEISƌEÇ
Einige Geister haūen âonusīunktionen auī ihren Präsenz-ſeisten: 

ğ Elemente und andauernde Funktionen (z. â. ŏReichweite stets Ţ1Ģ) wirken solange sie sichtūar sind.

ğ Ľie auī manchen Präsenz-ſeisten aūgeūildeten Felder ŏŢ2 EnergieĢ oder ŏŢ1 Ïarte ausspielenĢ 
erhėhen die Menge an erhaltener Energie ūzw. die õnzahl ausspielūarer Ïarten pro Runde.

ğ õlles andere (ŏ1 Ïarte wiedererlangenĢ, ŏPräsenz ūewegenĢ, ŏĽahan verschieūenĢ, ŏ2 Energie 
zahlen, um 1 Fähigkeit zu erhaltenĢ) sind optionale õktionen, die du 1Ť in der Geister-Phase 
ausīühren darīst.

Ľie Startīähigkeit ŏĽie ąergangenheit kehrt wiederĢ  
erīordert zusätzliche Energie und ƛeit, um den Eīīekt 
auszuīühren (ŏƛeitĢ ist ein spezielles Spielelement von 
ŏƌagessplitter teilen den ŪimmelĢ). Ľie Ïosten müssen  
ťedes Mal ūezahlt werden, wenn die Fähigkeit genutzt  
wird. Wie immer kann die Ïarte auch nur wegen der  
Elemente gespielt und ansonsten nicht genutzt werden.

4 53

PERMANENTE FÄHIGKEITEN
EèPſOSIąER õőSâRőàŪ ĽER âREÇÇOFEÇ ĽER ERĽE

FeuerKarten ausspielen

Erde2Energie/Runde

PRÄSENZ

Alle Karten 
wiedererlangen

Energie
erhalten

Fähigkeiten-
karte erhalten

WACHSTUM (1 DEINER WAHL)

Präsenz
platzieren

Präsenz
platzieren

Präsenz
platzieren

Energie
erhalten

                                                                                                In 1 Geūiet innerhalū              : 
           è Schaden.

                                                è        .

                                                                In ťedem Geūiet inner-
        halū             : Ź Schaden. 
Füge 1        im Einċuss-Geūiet hinzu ö ohne ąernichtung eigener         .
                                                                   In ťedem Geūiet innerhalū             : Ź Schaden. In ťedem an das 
                                                Einċuss-Geūiet angrenzenden Geūiet ohne       : Füge 1        hinzu.

HOCH AUFRAGENDER VULKAN
SPEZIALREGELN
ŪEIMõƌâERG
Ľeine        dürīen nur in âerge platziert und ūewegt werden.  

ąőſÏõÇGIPFEſ âEŪERRSàŪEÇ ĽIE ſõÇĽSàŪõFƌ
Ūast du mindestens 3        im õusgangs-Geūiet, haūen deine 
Fähigkeitenkarten             .

àŪõOS õőS EèPſOSIOÇ, ſõąõ őÇĽ RõőàŪ
Wenn 1 oder mehrere deiner        vernichtet werden, īüge 
Invasoren und        im entsprechenden Geūiet 1 Schaden pro 
vernichteter        zu.

2       2      2
3       3      4
4       2       4      6

5       3       5      10

               
                Platziere 1 eigene vernichtete        .

                           Erhalte 1 Fähigkeitenkarte.

                                  âewege ūis zu 2 eigene         von  
              anderen Geūieten ins Einċuss-Geūiet.
                   ſege ūis zu 2 vernichtete eigene         zurück
                 auī deine        -ſeisten. 

3       

3      

4       4
5      

Fähigkeiten-
karte erhalten

3 4Feuer2 LuftErde

                           
Kosten

BELIEBIG BELIEBIG

5

4321

4321

+1 Karte 
ausspielen

        Ķ Ľurch diese Fähigkeit vernichtete   
Ľer Schaden dieser Fähigkeit wird sowohl Invasoren als 
auch        zugeīügt. Ľie Reichweiten der Eīīekte kėnnen nicht 
vergrėÚert werden.
ąernichte è (1 oder mehr) eigene        im Einċuss-Geūiet.

Mėchte der Spieler den zweiten Eīīekt dieser Permanenten 
Fähigkeit einsetzen, muss er zuvor 2 Energie ūezahlen.

ÄNDERUNGEN: EREIGNISSE
Gegenüūer õst und ƌatze giūt es 2 Ɖnderungen in  
âezug auī Ereignisse:

1. In der ersten Runde der Partie handelt ihr die 
auīgedeckte Ereigniskarte nicht aū ö legt sie 
stattdessen einīach aū.

2. Wenn ihr mit õst und ƌatze und der Çation 
ƛarentum Russland oder dem Geist ąiele  
ūewegen sich als Eines spielt, entīernt das  
Ereignis Geheimnisvolle ƌollwut.
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KURZE WAFFENRUHE
In Geūieten mit : 1  und 1 Ĵ
ūleiūen ūeim ŏWütenĢ unūeteiligt (sie īügen
keinen Schaden zu und erleiden keinen).

VORÜBERGEHENDE VORSICHT
Im ŏWütenĢ-Schritt, auī ťedem Spielplan in  
1 Geūiet mit mehr  als Ĵ : Invasoren 
ŏWütenĢ nicht.

JAGD AUF DIE ACHTLOSEN: In ťedem Geūiet 
mit : 1 Schaden pro .

VOM ZORN DER GEISTER SPRECHEN:  
Pro Spielplan mit mindestens 1 Geūiet mit 

Ĵ  und : 1 

âerge vor dem ŏWütenĢ Schritt 1 Schritt 2 

NEUE SPIELPRINZIPIEN
ŏâEIM WŦƌEÇ őÇâEƌEIſIGƌ âſEIâEÇĢ

Ein Invasor oder Ľahan, der ŏūeim Wüten unūeteiligt ūleiūtĢ, wird im Schritt ŏWütenĢ und den dazu-
gehėrigen õktionen vollständig ignoriert ö als wäre er gar nicht da. Er lėst kein ŏWütenĢ aus, erleidet 
während des ŏWütensĢ keinen Schaden und īügt keinen zu. Eīīekte, die sich auī SpielƖguren in dem 
ūetroīīenen Geūiet ūeziehen, lassen sie auÚer õcht etc.

õőSGõÇGS-GEâIEƌE

âeim Çutzen einer Fähigkeit ist das õusgangs-Geūiet das Geūiet, von dem aus du die Reichweite 
misst, in den meisten Fällen hast du dort eine Präsenz. (Ist die Reichweite ƅ, sind õusgangs- und 
Einċuss-Geūiet identisch.)

EƌWõS GIſƌ õőàŪ õſS EƌWõS õÇĽERES

Einige Eīīekte sorgen daīür, dass ein ūestimmtes Spielmaterial auch als anderes Spielmaterial gilt, z. â.  
ŏ  gelten auch als Ģ. Solange dieser Eīīekt wirkt, gilt ťedes âestien-Plättchen im ūetroīīenen 
Geūiet sowohl als Einėde als auch als âestien-Plättchen.

Ūinweis: Ľer Eīīekt ŏ1  pro Ĵ Ģ würde in einem Geūiet mit 1  dennoch nur 1  erzeugen, 
denn die 1  gilt hier pro Plättchen, auch wenn dieses gerade sowohl als  als auch als  gilt.

Ist der Eīīekt optional, darīst du īür ťede õktion und ťede SpielƖgur ūzw. ťedes Plättchen einzeln 
entscheiden, oū sie als ūeides gilt oder nur als das, was sie tatsächlich ist. Ľu kannst z. â. durch  
ŏdeine  dürīen auch als  geltenĢ 2 deiner Präsenzen īür eine Fähigkeit als âestie gelten lassen,  
und keine ūei einem späteren Ereignis. âei Furcht- und Ereigniskarten entscheidest du erst,  
nachdem die Ïarte vorgelesen wurde.  
Wichtig: Spielmaterial kann niemals seinen ursprünglichen Status verlieren.

Ľie Invasoren ĢWütenŚ in den âergen. õuīgrund des Ereignisses ŏÏurze WaīīenruheĢ ūleiūen 
1 Ľahan und 1 Ľorī daran unūeteiligt.

Schritt 1  Ľer  īügt dem Geūiet sowie dem zweiten  ťeweils 1 Schaden zu. Ľer  wird  
umgedreht.

Schritt 2  Ľer umgedrehte  schlägt zurück und zerstėrt den . (Ľer Schaden kann nicht  
dem Ľorī zugeīügt werden, da es ťa unūeteiligt ūleiūt.)

BERGE
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HAST DU ...

ĊOSŪőõ WRIGŪƌ

0 TEILE GEHEIMNISSE
DES ÜBERLEBENS

BELIEBIG

Ċedes Mal, wenn im Einċuss-Geūiet  
zerstėrt würden, zerstėre 2  weniger.

oder 
ąersammle ūis zu 2 .

3     :
Ľu darīst ūeide Eīīekte ausīühren.

ŏWütenĢ in Wüstengeūieten Schritt 1 Schritt 2 

HEILIGE STÄTTEN 
õnders als im Grundspiel ūeschrieūen, entspricht 
eine  genau 2  eines Spielers.  
Weitere  im selūen Geūiet haūen in âezug 
auī  keinen Eīīekt. (In ťedem Geūiet kann 
maximal 1  sein.) 
Ūinweis: Einige Eīīekte erlauūen es,  zu ūe- 
wegen. In diesem Fall werden genau 2   
ūewegt. Sind im õusgangs-Geūiet weiterhin  
mindestens 2 , hast du dort weiterhin eine .

INSELWEITE ABWEHRKRAFT
Einige Ïarten reduzierenĴerhėhen die õūwehr-
kraīt von Invasoren (īür die lauīende Runde) in 
allen Geūieten, aūhängig von einer ūestimmten 
Spielsituation. ąerändert sich diese, ändert sich die 
õūwehrkraīt der Invasoren entsprechend. 

âeispiele: 
Ģâis Rundenende: Invasore haūen - 1 õūwehrkraīt 
pro Ś: Ċedes Mal, wenn 1 Invasor   erhält oder 
verliert, ändert sich seine õūwehrkraīt entsprechend.  
Im Spiel mit der Ūaūsūurgermonarchie (ſevel Ź)  
erhält ein  in einem Geūiet ohne  Ţ2 õūwehr- 
kraīt. Wird dem Geūiet ein  hinzugeīügt,  
verliert das  diesen âonus soīort.   

õâWEŪRÏRõFƌ őÇĽ SàŪõĽEÇ

ĽEÇ ĽõŪõÇ SàŪõĽEÇ ƛőFŦGEÇ
Wenn Fähigkeiten den  Schaden zuīügen, kėnnt ihr īrei entscheiden, wie ihr den Schaden auī  
die  auīteilt. õnders also, als wenn Ereignisse oder Invasoren den  Schaden zuīügen ï hier 
müsst ihr diese mėglichst eīīektiv zerstėren.

ƉÇĽERőÇGEÇ ĽER õâWEŪRÏRõFƌ
Einige Eīīekte steigern oder schwächen die õūwehrkraīt von Invasoren oder . Würde die  
õūwehrkraīt unter 1 gesenkt, ūleiūt sie stattdessen ūei 1. Wurde einem Invasor oder  ūereits  
mehr Schaden zugeīügt, als er nach der Schwächung noch õūwehrkraīt hat, wird er soīort zerstėrt.

ƉÇĽERőÇGEÇ ąOÇ SàŪõĽEÇ
Wirken mehrere ModiƖkationen ūzgl. Schaden, sowohl īür einzelne Invasoren (z. â. ŏĊedes  īügt  
Ţ1 Schaden zuĢ), als auch īür Invasoren insgesamt (z. â. ąerteidigung), wendet zuerst die 
individuellen ModiƖkationen an, dann die allgemeinen.

GESàŪŦƌƛƌ ąOR ƛERSƌģRőÇG

Einige Eīīekte verhindern, dass Ľahan oder Invasoren zerstėrt werden.
ğ Würden  undĴoder Invasoren durch  Schaden zerstėrt, aūer ein Eīīekt verhindert dies, 

ignoriert den Schaden. Setzt zusätzlich zuvor erlittene Schäden zurück (stellt die Figur 
auīrecht). Ľiese  undĴoder Invasoren kėnnen durch weitere Eīīekte derselūen õktionen 
keinen Schaden erhalten. 

Ľie Invasoren ŏWütenĢ in der Wüste.  ŏWandelndes őr-GedächtnisĢ hat die oūere Option von ŏƌeile Geheimnisse des ŦūerleūensĢ in 
diesem Geūiet ausgeīührt.

Schritt 1 Ľie Invasoren īügen ţ Schaden zu und 1 ģdnis wird hinzugeīügt. Ľer   ist vor ƛerstėrung geschützt.

Schritt 2 Ľer   schlägt zurück und zerstėrt 1 .

VERNICHTETE PRÄSENZEN
ſegt vernichtete , anders als in der õnleitung des 
Grundspiels geschrieūen, aū soīort nicht mehr zurück in 
die Schachtel sondern neūen die Insel. Manche Eīīekte 
erlauūen es euch, vernichtete  zurück auī eure Präsenz-
ſeisten zu legen oder in ein Geūiet zu platzieren.

          WACHSTUMSOPTION:  
           PRÄSENZ BEWEGEN
âewege 1 deiner  um ūis zu è Geūiete (auch ƅ). 
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ĽõS ƛõREÇƌőM RőSSſõÇĽ: PEƌER I. ROMõÇOW

Ľas ƛarentum Russland war lange ƛeit landwirtschaītlich und technologisch rückständig. Ľies änderte sich mit 
der Ūerrschaīt Peters I. õls Ergänzung zum oīt zugeīrorenen Ūaīen von õrchangelsk ūrauchte es dringend einen 
eisīreien Ūaīen im Çorden, doch die Ostsee stand vollständig unter der Ïontrolle der mächtigen Ïėnigreiche 
Schweden und Preussen. Peter I. drängte oīīensiv in die Çėrdliche õllianz, die sein GroÚvater Michael I. 
mitūegründet hatte, indem er in den Ïriegen gegen Frankreich und Spanien ťeweils eine groÚe, wenn auch 
schlecht ausgeūildete õrmee zur őnterstützung entsandte. Im Gegenzug īür die őnterstützung im Ïrieg trat 
Schweden Russland ein Stück der Ïüste ūei Murmansk aū und gewährte so ƛugang zur Ostsee. Peter erūaute als 
neue Ūauptstadt den Ūaīen St. Petersūurg. So war nun auch die Çordsee ganzťährig erreichūar, was zu einem 
õuīschwung im Schiīīūau und der Schiīīīahrt Russlands īührte.
 
ƛur selūen ƛeit erweiterte Peter Russland ostwärts. Ïosakische Entdecker hatten ūereits ūei Peters Geūurt 
1ţñ2 den PaziƖk erreicht, und Peter sandte neue, grėÚere Wellen von Siedlern entlang der õrktischen 
Ïüste aus, um die âevėlkerung in den ėstlichen Geūieten zu stärken.

Ľas ƛarentum Russland ist die neueste Ïolonialmacht Europas, die sich gerade erst zur Seemacht 
entwickelt hat. õuīgrund der riesigen âevėlkerung und den unendlichen Weiten Siūiriens ūraucht Russland 
weder zusätzliche Menschen noch ſändereien. Stattdessen konzentrieren sich die russischen Ïolonien auī 
die õusūeutung leicht zu gewinndener natürlicher Ressourcen wie Pelzen und Elīenūein.

Ľiese Çation ist deutlich einīacher zu ūesiegen īür Geister, die Entdecker davon aūhalten kėnnen, ins Spiel 
zu kommen (z. â. Ūüter der verūotenen Wildnis) oder die Entdecker gut kontrollieren kėnnen. Eūenso ist 
sie einīacher īür Geister, die ŏťedem InvasorĢ Schaden zuīügen (z. â. Sonnengenährter Fluss).

Ľiese Çation ist deutlich schwieriger zu ūesiegen īür Geister, die Entdecker nicht gut kontrollieren kėnnen.

ĽIE ŪõâSâőRGERMOÇõRàŪIE: ÏõISER ĊOSEPŪ I.

Ïaiser Ċoseph I. trat das Erūe seines ąaters ſeopold I. kurz nach dem Spanischen Erūīolgekrieg an, einem 
kurzen ąersuch ſeopolds, Ċosephs ťüngerem âruder Ïarl den Spanischen ƌhron zu sichern. Ľie sichere 
õllianz mit Schweden und PreuÚen ermėglichte es ſeopold, von territorialen Ïonċikten õūstand zu 
nehmenē stattdessen īokussierte er sich auī die Mehrung des Wohlstandes in seinem Reich īür seinen Sohn 
und Erūen Ċoseph.

Ċoseph I. gründete 1ţÍñ die Ostender Ïompanie, um durch die ūelgischen Provinzen Ūandel mit 
den Ost- und Westindischen Inseln zu treiūen. Er gründete Ïolonien in Ŧūersee und ūegann ein 
őmsiedlungsprogramm der ländlichen âevėlkerung őngarns.

Ľie haūsūurgischen Ïolonien sind neuer als die der meisten anderen Mächte (mit õusname von Russland), 
wachsen aūer rasch, da sie eher auīs Çomadentum īokussiert waren, als auī õckerūau und Inīrastruktur. 
Ľie Ïontrolle üūer âelgien ūietet einen direkten ƛugang zu den Ūandelsrouten üūer den õtlantik, was aūer 
Ïonċikte zwischen der eigenen Flotte und denen Englands, Schottlands und Frankreichs mit sich ūringt.

Ľiese Çation ist deutlich einīacher zu ūesiegen īür Geister, die zum Ūinzuīügen von viel ģdnis tendieren (z. â.  
Rache in Gestalt ūrennender Seuche) oder die Geūiete isolieren kėnnen (z. â. Sturzregen durchnässt die Welt).

Ľiese Çation ist deutlich schwieriger zu ūesiegen īür Geister, die durch ģdnis handlungsunīähig werden  
(z. â. ReiÚzähne im Ľickicht) oder mit Szenarien, ūei denen Invasoren von ūestimmten Orten īerngehalten 
werden müssen.

NEUE NATIONEN

Rauūtier-Ūatz: õuī ťedem Spielplan: Platziert 
insgesamt 2      in Geūiete mit      . Giūt es kein 
Geūiet mit      , īührt dies auī einem anderen 
Spielplan aus (dort dann mehrīach).

Ċäger schwärmen aus: ſegt      , die auīgrund  
von Çationen-Eīīekten zerstėrt werden, auī 
diese Ïarte. ſiegen hier mehr       als auī der 
Insel: Spieler verlieren soīort.

6

5

4
3
2

ZARENTUM RUSSLAND
ƛusätzliche Çiederlage-âedingung                  Eskalation Stuīe II 

Furcht-Ïarten

1ƅ (3Ĵ3ĴŹ)

11 (ŹĴ3ĴŹ)

11 (ŹĴŹĴ3)

12 (ŹĴŹĴŹ)

13 (ŹĴĆĴŹ)

1Ź (ĆĴĆĴŹ)

Eīīekte (kumulativ)                
Spielvorūereitung, auī ťedem Spielplan: Platziert 1       und īügt 1        in das Geūiet ohne
       Ĵ         mit der hėchsten ƛahl hinzu. 
Im Spiel:      īügen Ţ1 Schaden zu. âeim ŏWütenĢ: Fügt ihr        in ein Geūiet hinzu, zerstėrt dort 1        .

âėse ąorahnung: Ľer erste     , den eine õktion zerstėren würde, wird stattdessen verschoūen 
(wenn mėglich). Wurde er verschoūen: 1       . 

Ïonkurrenz unter Ċägern: ŏWütenĢ-Ïarten ūetreīīen zusätzlich alle Geūiete mit mindestens 3     .  

Schnelle õusūeutung: Schieūt ūeim ąorūereiten des Invasoren-Stapels 1 Stuīe III Invasoren-Ïarte 
unter ťede Stuīe II Ïarte. (Çeue Ïartenreihenīolge: 111-2-3-2-3-2-3-2-33)
ąerkriechen vor õngst: Ende der Spielvorūereitung: Schieūt 1 unūenutzte Stuīe II 
Invasoren-Ïarte verdeckt unter die 3. Furcht-Ïarte von oūen und 1 unūenutzte Stuīe III 
Invasoren-Ïarte verdeckt unter die ñ. Furcht-Ïarte. Wenn sie ťeweils erscheinen, legt sie 
soīort oīīen auī das ŏâauenĢ-Feld.
Schneller ProƖt: õū Runde 2, nach dem ŏWütenĢ-Schritt: Fügt auī ťedem Spielplan, auī dem 
in diesem Schritt keine        hinzugeīügt wurde, im Geūiet mit den meisten       (mindestens 1)  
1      und 1        hinzu.

1

ſevel

6
5

4
3
2

HABSBURGERMONARCHIE
Irreparaūler Schaden: Platziert hier pro Spieler 1       Ţ1. 
Wenn einem Geūiet ūei einer ŏWütenĢ-õktion mindes-
tens 8 Schaden zugeīügt werden: Entīernt 1 dieser    
pro        , der dadurch hinzugeīügt wird (auch durch 
õusūreitung). ſiegen hier keine       , verliert ihr soīort.

ƛusätzliche Çiederlage-âedingung                   
Weideland suchen: Çach dem ŏEntdeckenĢ-Schritt, 
auī ťedem Spielplan mit maximal Ź       : Fügt 1 
in 1 Geūiet ohne      Ĵ     hinzu. Wiederholt dies auī 
ťedem Spielplan mit maximal 2        .

Eskalation Stuīe II 

Furcht-Ïarten

1ƅ (3ĴŹĴ3)

11 (ŹĴĆĴ2)

12 (ŹĴĆĴ3)

12 (ŹĴĆĴ3)

13 (ŹĴţĴ3)

1Ź (ĆĴţĴ3)

Eīīekte (kumulativ)
Ūirten-Migration: Çach dem ŏâauenĢ-Schritt, in ťedem Geūiet der auī den ŏâauenĢ-Ïarten 
angezeigten ſandschaītsarten: ąersammle 1       aus einem Geūiet, dessen ſandschaītsart 
nicht auī einer ŏâauenĢ-Ïarte angezeigt wird.
ſieūer dėrċich ūleiūen: Spielvorūereitung: Fügt auī ťedem Spielplan im Geūiet Çr. 2 sowie im 
Geūiet ohne SƔmūole mit der hėchsten ƛahl ťe 1         hinzu. 
Im Spiel: Würden Invasoren 1          in einem âinnengeūiet ŏūauenĢ, ŏūauenĢ sie stattdessen 2       . 
Rasche ſandnahme: Reduziert den Invasorenstapel um 1 Stuīe I Ïarte. 
(Çeue Ïartenreihenīolge: 11-2222-33333)
Ūerden lieūen satte Weiden:       in Geūieten ohne        sind ausdauernd: Sie haūen õūwehr-
kraīt Ţ2. Eīīekte, die eine īestgelegte õnzahl an        zerstėren würden, īügen       stattdessen 
2 Schaden pro       , das sie zerstėren würden, zu.  (ŏƛerstėre alle       Ģ wirkt wie sonst.)
Massenūesiedlung: ąor der Startaktion der Invasoren: ſegt die Erinnerungskarte ŏŪaūsūurger-
monarchieĢ unter die Ć. Invasoren-Ïarte von oūen. Wenn sie erscheint, platziert auī ťedem Spielplan 
1           in ein Ïüstengeūiet ohne           und ťe 1        in die 3 âinnengeūiete mit den wenigsten       .
ąerstreute Ūerden: âeim ŏWütenĢ, wenn mindestens 1         in einem angrenzenden Geūiet: 
Gesamtschaden Ţ2.

1

(Ľies erhėht nicht den Schaden in Geūieten ohne Invasoren.)

ſevel



DAS KÖNIGREICH
BRANDENBURG- 

PREUSSEN

DAS KÖNIGREICH
ENGLAND

DAS KÖNIGREICH
SCHWEDEN

DAS KÖNIGREICH
FRANKREICH *

DIE HABSBURGER- 
MONARCHIE

DAS ZARENTUM 
RUSSLAND

SàŪWIERIGÏEIƌ ƅ

SàŪWIERIGÏEIƌ 1 âõSIS-ſEąEſ âõSIS-ſEąEſ âõSIS ſEąEſ âõSIS ſEąEſ

SàŪWIERIGÏEIƌ 2 ſEąEſ 1 ſEąEſ 1 âõSIS ſEąEſ âõSIS ſEąEſ

SàŪWIERIGÏEIƌ 3 ſEąEſ 1 ſEąEſ 2 ſEąEſ 1 ſEąEſ 1 ſEąEſ 1

SàŪWIERIGÏEIƌ Ź ſEąEſ 2 ſEąEſ 2 ſEąEſ 2

SàŪWIERIGÏEIƌ Ć ſEąEſ 3 ſEąEſ 2 ſEąEſ 2

SàŪWIERIGÏEIƌ ţ ſEąEſ 3 ſEąEſ 3 ſEąEſ Ź ſEąEſ 3 ſEąEſ 3

SàŪWIERIGÏEIƌ ñ ſEąEſ Ź ſEąEſ Ź ſEąEſ Ć ſEąEſ 3 ſEąEſ Ź

SàŪWIERIGÏEIƌ 8 ſEąEſ ţ ſEąEſ Ź ſEąEſ Ź

SàŪWIERIGÏEIƌ Í ſEąEſ Ć ſEąEſ Ć ſEąEſ Ć ſEąEſ Ć ſEąEſ Ć

SàŪWIERIGÏEIƌ 1ƅ ſEąEſ ţ ſEąEſ ţ ſEąEſ ţ ſEąEſ ţ

SàŪWIERIGÏEIƌ 11 ſEąEſ ţ

SCHWIERIGKEITSGRADE DER SZENARIEN UND NATIONEN 

SZENARIEN

SàŪWIERIGÏEIƌ ƅ âſIƌƛÏRIEG SàŪŦƌƛƌ ĽõS ŪERƛ ĽER IÇSEſ ƛWEIƌE WEſſE ĉ

SàŪWIERIGÏEIƌ 1 ſõÇG ąERGESSEÇE
FƉŪIGÏEIƌEÇ ĉ õÇRőFőÇG ĽER EſEMEÇƌE

SàŪWIERIGÏEIƌ 2 SàŪŦƌƛƌ ĽIE ÏŦSƌEÇ ĉ ĊƉMMERſIàŪE ĽIEâE

SàŪWIERIGÏEIƌ 3 RIƌőõſE ĽES ƌERRORS RIƌőõſE ĽER  
ąERÇIàŪƌEÇĽEÇ FſõMME ĉ ĽER GROSSE FſőSS

SàŪWIERIGÏEIƌ Ź õőFSƌõÇĽ ĽER ĽõŪõÇ

SZENARIEN

SàŪWIERIGÏEIƌ ƅ âſIƌƛÏRIEG SàŪŦƌƛƌ ĽõS ŪERƛ ĽER IÇSEſ ƛWEIƌE WEſſE ĉ

SàŪWIERIGÏEIƌ 1 ſõÇG ąERGESSEÇE
FƉŪIGÏEIƌEÇ ĉ õÇRőFőÇG ĽER EſEMEÇƌE

SàŪWIERIGÏEIƌ 2 SàŪŦƌƛƌ ĽIE ÏŦSƌEÇ ĉ ĊƉMMERſIàŪE ĽIEâE

SàŪWIERIGÏEIƌ 3 RIƌőõſE ĽES ƌERRORS RIƌőõſE ĽER 
ąERÇIàŪƌEÇĽEÇ FſõMME ĉ ĽER GROSSE FſőSS

SàŪWIERIGÏEIƌ Ź õőFSƌõÇĽ ĽER ĽõŪõÇ

DAS KÖNIGREICH
BRANDENBURG-

PREUSSEN

DAS KÖNIGREICH

SàŪWIERIGÏEIƌ ƅ

SàŪWIERIGÏEIƌ 1 âõSIS-ſEąEſ âõSIS-ſEąEſ

SàŪWIERIGÏEIƌ 2 ſEąEſ 1

SàŪWIERIGÏEIƌ 3

SàŪWIERIGÏEIƌ Ź ſEąEſ 2

SàŪWIERIGÏEIƌ Ć

SàŪWIERIGÏEIƌ ţ ſEąEſ 3

SàŪWIERIGÏEIƌ ñ ſEąEſ Ź

1ñ

SàŪWIERIGÏEIƌSGRõĽE ĽER ÇõƌIOÇEÇ

SàŪWIERIGÏEIƌSGRõĽE ĽER SƛEÇõRIEÇ

ĉĽiese Çation ist in der Erweiterung õst und ƌatze enthalten.  

ĉĽiese Szenarien sind in der Erweiterung õst und ƌatze enthalten.   
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BEISPIEL MIT 6 SPIELERN
UND 4 INSELN

SPIELPLAN 
A

SPIELPLAN 
B

SPIELPLAN 
C

SPIELPLAN 
D

SPIELPLAN 
E

SPIELPLAN 
F

einander 
zugewandte 

Ozeane

einander 
zugewandte 

Ozeane

IÇSEſõőFâõő

Statt nach den üūlichen ąorgaūen, kėnnt ihr die Insel auch vėllig īrei zusammensetzen. Ľies kann den Schwierigkeitsgrad des Spiels ťedoch deutlich verändern. 
Geister, õspekte undĴoder Fähigkeiten kėnnen stärker oder schwächer werden. Ūier einige õnmerkungen dazu:

ğ Wenn das Ïüstengeūiet Çr. 3 an keinen weiteren Spielplan angrenzt, kann sich die ģdnis nur in wenige angrenzende Geūiete ausūreiten.
ğ Wenn die Spielplanspitze (Geūiet Çr. 8) an keinen weiteren Spielplan angrenzt, oder viele Geūiete weit vom Ozean entīernt liegen, kėnnt ihr sie leichter vor dem 

Entdecken durch Invasoren ūewahren.

Ūinweis: Wenn ihr das Szenario Schützt das Ūerz der Insel spielt, wählt gemeinsam 1 âinnengeūiet pro Spieler als Schutzgeūiete aus. Ľie Geūiete sollten 
mėglichst auī allen Spielplänen verteilt sein und dicht ūeieinander liegen.

Erinnerung: õuch Geūiete, die sich nur an Ecken ūerühren, grenzen aneinander an. Ozeane grenzen nie an Geūiete anderer Spielpläne an.

õRàŪIPEſE (MEŪRERE ÏſEIÇE IÇSEſÇ)

õnstatt aus den Spielplänen eine groÚe Insel zu ūilden, kėnnt ihr die Spielpläne auch so auslegen, dass sie nicht alle untereinander verūunden sind. Eine Insel darī 
auch aus einem einzelnen Spielplan ūestehen. Ċede Insel muss mindestens einen Ozean haūen, der einem Ozean einer anderen Insel zugewandt ist (siehe õūūildung).  
õlle Inseln müssen üūer Ozeane miteinander verūunden sein.

Ľie Entīernung zwischen Ïüstengeūieten auī Spielplänen mit zugewandten Ozeanen ūeträgt 2. (Ozeane sind keine Geūiete und spielen normalerweise nicht mit.  
In diesem Fall ūeträgt auch die Entīernung von 2 zugewandten Ozeanen 2.)

Fähigkeiten, die andere Geister ūeeinċussen, werden wie üūlich eingesetzt, wenn der ūeeinċusste Geist mindestens 1 Präsenz auī derselūen Insel hat, wie der aktive 
Spieler. Ūaūen der aktive und der ūeeinċusste Spieler keine Präsenz auī derselūen Insel, muss der aktive Spieler durch ŏSprüngeĢ eine Insel erreichen, auī der der 
ūeeinċusste Spieler eine Präsenz hat. Ċeder solche Sprung kostet den aktiven Spieler 1 Energie. Ein Geist auī Spielplan F müsste im oūen gezeigten âeispiel 2 Energie 
zahlen, um einen Geist auī Spielplan õ zu ūeeinċussen.

Ľadurch wird das Spiel in der Regel etwas schwieriger. Szenarien, die es nėtig machen, Ľahan zusammenzuziehen (z. â. ŏRituale des ƌerrorsĢ) werden so deutlich 
schwieriger. Çationen, die ihre Ïräīte ūündeln, werden geīährlicher.

õrchipele eignen sich gut, um unter den Spielern auīzuteilen, wer sich worum kümmert ö auch sind Spielsituationen ūei Partien mit vielen Spielern leichter zu erīassen.

VARIANTEN
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SCHNECKE

HALBINSEL

SATTELIT

STERN BLUMECALDERA

FRAGMENT VON KÜSTE ZU KÜSTE KÜSTENLINIE SONNENAUFGANG

BLATT SCHLANGE

âEISPIEſE
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SPIEſEÇ MIƌ ƛőSƉƌƛſIàŪEM SPIEſPſõÇ
(GRģÚERE IÇSEſ)

ƛusätzlich zu den Çationen und Szenarien kėnnt ihr das Spiel mit 1 ūis Ć Spielern herausīordernder 
machen, indem ihr auī einer grėÚeren Insel spielt. ſegt ūeim Spielauīūau 1 zusätzlichen Inselspielplan 
aus, als würdet ihr mit einer Person mehr spielen. ąorschläge zur õnordnung der Spielpläne Ɩndet ihr 
auī den Seiten 1ţ und 1ñ. 

SPIEſąORâEREIƌőÇG õőF ĽEM ƛőSƉƌƛſIàŪEÇ SPIEſPſõÇ:
ğ âerechnet den ąorrat an ģdnis-Markern anhand der õnzahl der Spielpläne, nicht der Spieler. 

Ľies gilt sowohl ūei der Spielvorūereitung, als auch nach dem őmdrehen der ģdnis-Ïarte.
ğ ſegt pro Spieler 1 zusätzliches Furcht-Plättchen in den Furcht-ąorrat. 
ğ Platziert ,  und Plättchen ( ,  etc.) wie auī den anderen Spielplänen.
ğ Platziert keine Invasoren oder ģdnis auī dem zusätzlichen Spielplan, wenn Çationen dies  

īür die Spielvorūereitung verlangen.
ğ Platziert auī dem zusätzlichen Spielplan keine .
ğ Platziert Invasoren wie īolgt:

õſſGEMEIÇE REGEſÇ őÇĽ ƉÇĽERőÇGEÇ IM SPIEſ MIƌ ƛőSƉƌƛſIàŪEM SPIEſPſõÇ:
ğ Eīīekte ŏauī ťedem SpielplanĢ wirken einmal pro Spielplan. Eīīekte, die ŏťeden SpielerĢ ūetreīīen, 

wirken einmal pro Spieler.

SàŪWIERIGÏEIƌSGRõĽ
Ľas Spiel mit zusätzlichen Spielplan erhėht den Schwierigkeitsgrad wie īolgt:

ğ Ċe hėher der Schwierigkeitsgrad ohnehin ist, desto stärker wirkt sich der zusätzliche Spielplan aus. 
őngeīähr gilt: Ţ2 ūei Schwierigkeit ƅ, Ţ3 ūei Schwierigkeit 3, ŢŹ ūei Schwierigkeit ţ.

ğ Geister, die in engeren âereichen wirken (z. â. ŏŪoch auīragender ąulkanĢ), kommen schlechter 
mit der grėÚeren Fläche zurecht.

ğ Geister, die die õūīolge ŏEntdecken - âauenĢ gut unterūrechen kėnnen (z. â. ŏSonnengenährter 
FlussĢ), reduzieren den Schwierigkeitsgrad, da sie verhindern kėnnen, dass sich die Invasoren auī 
dem zusätzlichen Spielplan ausūreiten. 

âei den thematischen Spielplänen müsst ihr die oūigen õngaūen ggī. anpassen ö platziert z. â.  
ūei 3 Spielern ein Ľorī, wenn es auī dem zusätzlichen Spielplan kein Ïüstengeūiet mit auīgedrucktem 
Stadt-SƔmūol giūt. 

âeispiel: Spielvorūereitung des zusätzlichen  
Spielplans ūei 1 Spieler.

 
âeispiel: Spielvorūereitung des zusätzlichen Spielplans ūei  
3 Spielernē nach Startaktion ŏEntdeckenĢ in Wüstengeūieten.  
In Geūiet Çr. Ć wird kein Entdecker platziert, da es kein  
angrenzendes Geūiet mit  Ĵ giūt.

VARIANTEN

SPIELER
INVASOREN BEI SPIELVORBEREITUNG
AUF DEM ZUSÄTZLICHEN SPIELPLAN

1 Ïeine (auch keine Startaktion der Invasoren)

2 Çur Startaktion der Invasoren (ŏEntdeckenĢ)

3 Platziert 1 Stadt im Ïüstengeūiet mit auīgedrucktem Stadt-SƔmūol.  
Führt die Startaktion der Invasoren (ĢEntdeckenŚ) aus.

Ź Platziert 1 Ľorī im âinnengeūiet mit auīgedrucktem Ľorī-SƔmūol.  
Führt die Startaktion der Invasoren (ĢEntdeckenŚ) aus.

Ć ąollständige Spielvorūereitung (Stadt in Ïüstengeūiet, Ľorī in  
âinnengeūiet und Startaktion der Invasoren)

FRANKREICH: GRÖSSERE PLANTAGEN-KOLONIE
âerechnet den ąorrat an  īür das Spiel pro  
Spielplan, nicht pro Spieler.
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ƛWEI ÇõƌIOÇEÇ ÏOMâIÇIEREÇ

Eine zusätzliche Ūerausīorderung sowie eine Mėglichkeit, das Spiel zu variieren, ist die 
Ïomūination zweier Çationen. 

Entscheidet euch īür 2 Çationen und wählt īür ťede Çation ein ſevel (gleich oder verschieden). 
Wendet alle entsprechenden Sonderregeln an, ūis auī īolgende õusnahmen:

ğ Furchtstapel ūilden: ąerwendet pro Furchtstuīe 3 Furchtkarten (Grundspiel) sowie ggī. die 
zusätzlichen Ïarten ūeider Çationen. âeispiel: Ïomūiniert ihr Çationen mit einem 3-Ź-3 Stapel 
und einem Ź-Ź-Ź Stapel, ergiūt sich ein Ź-Ć-Ź Furchtstapel.

ğ Eskalationseīīekte: Wählt 1 Çation als die īührende ausē ihr Eskalationseīīekt wird normal 
ausgeīührt. Ľie andere Çation unterstützt ö ihr Eskalationseīīekt wird ūei allen Invasoren-
Ïarten der Stuīe III ausgeīührt. (âezieht sich ein Eīīekt auī die õrt des Geländes, ūestimmt 
zuīällig 1 der ūeiden vorgegeūenen Geländearten.)

ğ Invasorenstapel vorūereiten: ModiƖzieren ūeide Çationen den Invasorenstapel, īolgt zunächst 
den õnweisungen der unterstützenden Çation, dann denen der īührenden Çation (ūeides in 
der angegeūenen Reihenīolge).

ğ Folgt õnweisungen soweit mėglichē üūerspringt õnweisungen, die ihr nicht ūeīolgen kėnnt.
ğ Wenn nicht exakt angegeūen ist, um welche Ïarte ihr den Stapel reduzieren sollt, nehmt die 

oūerste Ïarte des Stapels, auī welche die õnweisung zutriīīt.
ğ Wenn nicht exakt angegeūen ist, welche Ïarten ihr im Stapel woandershin schieūen sollt, 

nehmt die unterste Ïarte im Stapel, auī welche die õnweisung zutriīīt. 

âeispiel: Ľer Eīīekt ūei ârandenūurg-Preussen, ſevel 2 wirkt nun wie īolgt: ŏSchieūt die unterste 
Stuīe III Ïarte direkt unter der untersten Stuīe I Ïarte in den Stapel.Ģ

ĉĽie ſevel 1 ūis 3 von Russland sowie ſevel 1 von ârandenūurg-Preussen haūen keinen Einċuss auī 
den Invasoren-Stapel. 

Ľer komūinierte Schwierigkeitsgrad der ūeiden Çationen entspricht ungeīähr dem hėheren der 
ūeiden Schwierigkeiten plus der Ūälīte des niedrigeren.

DAS KÖNIGREICH FRANKREICH 
KOMBINIEREN

Erhėht ūeim Spiel gegen Frankreich auī  
ſevel 2 oder hėher den ąorrat an  pro  
ſevel der anderen Çation um 1 pro Spieler. 
(âeispiel: Spielt ihr zu viert gegen Frankreich  
und die zweite Çation ist auī ſevel 3, müsst  
ihr den ąorrat an  um 12 erhėhen.)
  

LEVEL EFFEKT INVASORENSTAPEL

Schritt ƅ - őrsprüngliche ƛusammenstellung 111-2222-33333

Schritt 1 ƛarentum Russland Źĉ Schieūt 1 Stuīe III Ïarte unter ťede Stuīe II Ïarte 111-2-3-2-3-2-3-2-33

Schritt 2 ârandenūurg-Preussen 2ĉ Schieūt zudem die unterste Stuīe III Ïarte 
direkt unter die unterste Stuīe I Ïarte 111-3-2-3-2-3-2-3-2-3

Schritt 3 ârandenūurg-Preussen 3 Reduziert zudem um 1 Stuīe I Ïarte 11-3-2-3-2-3-2-3-2-3

Schritt Ź ârandenūurg-Preussen Ź Reduziert zudem um 1 Stuīe II Ïarte 11-33-2-3-2-3-2-3

BEISPIEL: INVASORENSTAPEL VORBEREITEN MIT BRANDENBURG-PREUSSEN LEVEL 4 
(FÜHREND) UND DEM ZARENTUM RUSSLAND LEVEL 4 (UNTERSTÜTZEND)
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VARIANTE: OHNE EREIGNISSE SPIELEN

Ihr dürīt diese Ïarte 1Ť im Spiel in der -Phase 
verwenden. ƌut ihr das, wählt īür ťede :

õ)   1 Schaden zuīügen
â)   Sind Invasoren anwesend: 1 
à)   ąerschieūt diese 

ſegt die Ïarte anschlieÚend in die Schachtel 
zurück.

LENKT DIE BESTIEN

OŪÇE EREIGÇISSE SPIEſEÇ

Wenn ihr ein vorhersehūareres Spiel ūevorzugt, kėnnt ihr (wie im Grundspiel) ohne Ereignisse spielen.
âeachtet daūei die īolgenden Ɖnderungen:

SPIEſąORâEREIƌőÇG:
ğ ſasst die Ereigniskarten in der Schachtel.
ğ Fügt dem Furchtstapel 1 Ïarte der Furchtstuīe II hinzu.
ğ Fügt dem Invasorenstapel die ūeiden Erinnerungskarten ŏſenkt die âestienĢ hinzu: Eine vor die 

erste Stuīe II Ïarte (ūzw. vor die vorgezogene Stuīe III Ïarte von ârandenūurg-Preussen), die 
andere vor die erste Stuīe III Ïarte.

ğ âenutzt keine ģdnis-Ïarten, auī deren ŏąerėdete InselĢ-Seite ihr 2 ģdnis-Marker pro Spieler 
legen sollt und auch keine ģdnis-Ïarten, die nur einen ŏSoīortĢ-Eīīekt ūesitzen (auÚer den  
ŏÇoch-ūlühende InselĢ-Ïarten).

SPIEſąERſõőF:
ğ Ist die oūerste Ïarte des Invasoren-Stapels eine Erinnerungskarte ŏſenkt die âestienĢ,  

 nehmt sie vom Invasoren-Stapel und legt sie als ŏverīügūarĢ neūen das Invasoren-ƌaūleau.  
 Ihr dürīt diese Ïarte einmal im Spiel verwenden. ſegt sie danach in die Schachtel zurück.

ğ Ihr kėnnt die Ïarten in einer -Phase eurer Wahl verwenden. Entscheidet gemeinsam,  
 oū und wann ihr dies wollt. Entscheidet īür ťede  einzeln, welchen Eīīekt ihr ausīühren wollt:
ğ 1 Schaden zuīügen.
ğ Sind Invasoren anwesend: 1 .
ğ ąerschieūt diese .

         Ľreht danach die Erinnerungskarte ŏſenkt die âestienĢ um.
ğ Ihr dürīt ūeide Ïarten in derselūen -Phase ausīühren, wenn ūeide verīügūar sind.
ğ Ċedes õūhandeln eines Geūietes, in dem mindestens 1 âestie ŏgelenktĢ wird, zählt als eigene 

Ereignis-õktion (siehe Seite 2Ź).

VARIANTEN
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2Ź

    õÏƌIOÇEÇ IM EIÇƛEſÇEÇ

Im Grundspiel sind einige âegriīīe nicht präzise deƖniert. Ľaher īühren wir in ƛerklüītete Erde präzisere 
ĽeƖnitionen ein, die aū soīort gelten. Ľiese ändern nichts am Grundspiel oder õst und ƌatze, ūis auī 
eine kleine Ɖnderung ūezüglich ŏRache der ƌotenĢ (siehe Ïasten auī S. 2Ć). 

õÏƌIOÇEÇ õſſGEMEIÇ
Eine õktion ist eine Gruppe von õnweisungen, die gemeinsam ausgeīührt werden ö z. â. das Çutzen 
einer Fähigkeit, oder ŏWütenĢ in einem Geūiet.

ERÏſƉRőÇGEÇ ƛő ĽEÇ õÏƌIOÇEÇ 
Ľie õrt der õktion ist nur dann wichtig, wenn sie explizit angegeūen wird (z. â. ŏÏeine  
Invasoren-õktionen im Einċuss-GeūietĢ). Ľie õrt der õktion wird durch das Spielmaterial 
ūestimmt, auī dem die õktion steht, wenn nicht anders angegeūen. 
âeispiel: Wenn auī einer Ereigniskarte steht: ŏĊeder Geist (tut etwas)Ģ, ist dies dennoch 
eine Ereignis-õktion, keine Geister-õktion.
õusnahme: õllerdings sind alle õktionen ŏWütenĢ, ŏâauenĢ, ŏEntdeckenĢ stets eigene 
Invasoren-õktionen (z. â. Englands Eskalationseīīekt (âau-âoom: ƛusätzliche  
õktion ŏâauenĢ auī ťedem Inselspielplan ...). 
Regeln von Çationen kėnnen Invasoren-õktionen modiƖzierenē alles andere, was sie auslėsen, sind 
Çationen-õktionen, keine Invasoren-õktionen. âeispiel: ŏEin Ċahr aūsoluter StilleĢ verhindert nicht den 

ANHANG

WARUM SIND „AKTIONEN“ RELEVANT?
ğ Sieg oder Çiederlage werden nur nach einer  

vollständig ausgeīührten õktion üūerprüīt.
ğ  erhėhen hėchstens einmal pro õktion  

Schaden an Invasoren undĴoder Ľahan.
ğ Ľas ƛarentum Russland ſevel 2 verschieūt pro 

õktion den ersten , der zerstėrt würde.
ğ Einige õktionen lėsen Fähigkeiten und Spezialregeln 

aus, wenn durch sie die dort genannte âedingung 
erīüllt wird. Ľer dadurch ausgelėste Eīīekt tritt nach 
dem õūhandeln der auslėsenden õktion ein.  
âeispiel: ŏÇachdem Invasoren ins Einċuss-Geūiet 
ūewegt wurden: ƛerstėre sieĢ. Ľieser Eīīekt tritt erst 
nach der õktion ein, die die Invasoren in das Einċuss- 
Geūiet ūewegt. 

(*) DIE AUSNAHME: „JEDER/JEDES“
âei vielen Eīīekten heiÚt es: ŏõuī ťedem SpielplanĢ, ŏin 
ťedem GeūietĢ, ŏťeder SpielerĢ oder ŏťeder GeistĢ (oder 
ähnlich). Ľann ist das, was ťeder Spieler, ūzw. Geist 
tut, oder was auī ťedem Spielplan, ūzw. in ťedem Ge-
ūiet ausgeīührt wird, ťeweils eine eigene õktion.   
âeispiel: Ihr spielt gegen das ƛarentum Russland 
ſevel 2. Ľie õnweisung ŏõuī ťedem Spielplan: 2  
zerstėrenĢ lėst auī ťedem Spielplan eine eigene õktion 
aus. Ľaher wird der Eīīekt ŏâėse ąorahnungĢ des 
ƛarentum Russlands auī ťedem Spielplan ausgelėst.

Ľies gilt nicht īür ŏĊede SpielƖgurĢ. ŏĊeder  im Einċuss- 
Geūiet īügt 1 Schaden zuĢ ist z. â. 1 õktion und das  
Plättchen-Ereignis ŏĊede  īügt 1 Schaden zuĢ ist  
1 õktion pro Geūiet mit .

Ist an eine ŏĊederĴĊedesĢ-Formulierung eine âedin-
gung geknüpīt, prüīt zunächst, wer oder was diese 
âedingung erīüllt. Führt anschlieÚend die einzelnen 
õktionen in einer Reihenīolge eurer Wahl aus. 
âeispiel: ŏĊeder Geist mit einer Präsenz im Einċuss- 
Geūiett darī soīort 1   Fähigkeit nutzen.Ģ
Prüīt zunächst, auī welche Geister das zutriīīt. Führt 
danach die Fähigkeiten aus. 
ąerschieūt ein Geist durch seine Fähigkeit die Präsenz 
eines anderen Geistes aus dem Einċuss-Geūiet, darī 
dieser dennoch seine Fähigkeit ausīühren.

BEISPIELE AKTIONEN ART DER  
AKTION

Çutzen eines Eīīekts einer Wachstumsoption Geister-õktion
Energie erhalten (Geister-Phase) Geister-õktion

Çutzen eines speziellen SƔmūols auī der Präsenz-ſeiste  
(auÚer Elemente und andauernde Funktionen) Geister-õktion

Ľas õusspielen und âezahlen von Fähigkeitenkarten (Geister-Phase) Geister-õktion
Çutzen einer Fähigkeit 

(ťede Wiederholung ist eine eigene õktion) Geister-õktion

ŏÇach è: Führt ŷ ausĢ (ausgelėst durch eine Spezialregel) Geister-õktion
ŏWütenĢ, ŏâauenĢ, oder ŏEntdeckenĢ pro Geūiet Invasoren-õktion

Ľie Eīīekte einer ģdnis-Ïarte (ĉ) ģdnis-Ïarten- 
õktion

õlles, was durch eine Furcht-Ïarte ausgelėst wird Furcht-õktion
õlles, was durch ein Ūaupt-ĴWahl-Ereignis ausgelėst wird (ĉ) Ereignis-õktion

õlles, was durch ein Plättchen-Ereignis ausgelėst wird (ĉ) Ereignis-õktion
õlles, was durch ein Ľahan-Ereignis ausgelėst wird (ĉ) Ereignis-õktion

õlle Eskalationseīīekte einer Çation (ĉ)  
(auÚer England, das explizit eine zusätzliche ĢâauenŚ õktion  

pro Spielplan auslėst. )
Çationen-õktion

õnweisungen einer Çation, einen ūestimmten Eīīekt auszuīühren  
(nicht solche, die Invasoren-õktionen lediglich verändern) Çationen-õktion

EIN JAHR  ABSOLUTER  STILLE

Invasoren īühren in dieser  Runde im Einċuss-Geūiet  keine õktionen aus.

SŷĽÇI ÏRőGER

BELIEBIG

    WANN               WIE WEIT                   WO
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EIN JAHR  ABSOLUTER  STILLE

Invasoren īühren in dieser  Runde im Einċuss-Geūiet  keine õktionen aus.

SŷĽÇI ÏRőGER

BELIEBIG

    WANN               WIE WEIT                   WO

Eskalationseīīekt von ârandenūurg-Preussen (ſandnahme: Ţ1  in einem Geūiet ohne ), es 
verhindert ausschlieÚlich Invasoren-õktionen (ŏWütenĢ, ŏâauenĢ, ŏEntdeckenĢ). 
Einige Eīīekte sind keine õktionen sondern Regeln ūzw. Regelveränderungen (z. â. ŏſokale 
õutonomie: Ĵ  haūen Ţ1 õūwehrkraīt)

âedingte õktionen werden erst dann ausgeīührt, wenn eine ūestimmte âedingung erīüllt ist. (ƛ. â. 
ūesagt die Starke Fähigkeit ŏErde schmilzt zu ƌreiūsandĢ: Çachdem InvasorenĴ  ins Einċuss-Geūiet 
ūewegt wurden: ƛerstėre sie.)
âedingte õktionen werden nach einer õktion ausgeīührt, auīgrund derer die entsprechende 
âedingung erīüllt wird, also ggī. auch mehrīach pro Runde.
âedingte õktionen haūen meist die Formulierung ŏÇachdem è: ŷĢ, also: Çach ťeder õktion, die (ein- 
oder mehrmals) è als Folge hat, īühre ŷ aus. 
âedingte õktionen sind dem Spielelement zugeordnet, das sie vorūereitet. Wenn also ŏâote der 
õlūträumeĢ eine ūedingte õktion vorūereitet, die Schaden zuīügt, gilt seine Spezialregel (wie üūlich).

âedingte õktionen kėnnen sich nicht selūst auslėsen, weder direkt, noch indirekt (durch õktionen 
oder Eīīekte, die sie auslėsen), siehe âeispiel auī S. 2ţ.
Ľurch ūedingte õktionen kėnnen also keine unendlichen Schleiīen ausgelėst werden.

ŏÇicht ūedingteĢ õktionen (die meisten) werden auch als ŏâasis-õktionenĢ ūezeichnet.

Manchmal werden õktionen modiƖziert, also ihre Wirkungsweise aūgeändert. ModiƖkationen haūen 
meist die Formulierung ŏWenn è: ŷĢ, oder ŏWürde è: stattdessen ŷĢ. õnders als ūedingte õktionen 
wirken ModiƖkationen aū soīort und ūeeinċussen somit auch das õusīühren anderer õktionen.  
âeispiel: Ľie Spezialregel des Geistes ąiele ūewegen sich als Eines (ŏĽu darīst  aus Geūieten in 
Entīernung ūis zu 2 versammeln oder in Geūiete in Entīernung 2 verschieūen.Ģ) modiƖziert,  
wie ŏąersammelnĢ und ŏąerschieūenĢ innerhalū anderer õktionen ausgeīührt werden. 

õnweisungen wie ŏInvasoren īühren keine õktionen ausĢ sind auch eine õrt ModiƖkation: Eine 
Ïurzīorm von ŏWürden Invasoren im Geūiet eine õktion ausīühren, īühren sie die õktion stattdessen 
nicht aus.Ģ

ƛu guter ſetzt kėnnen âasis-õktionen inmitten anderer õktionen ausgelėst werden. őnterūrecht die 
aktuelle õktion und īührt zunächst die unterūrechende õktion sowie alle durch sie ūedingten õktionen 
aus. Setzt anschlieÚend die unterūrochene õktion īort. 
âeispiel: Ein Eīīekt der Permanenten Fähigkeit ŏĽurch den ƛeitċuss gleitenĢ des Geistes ŏƌagessplitter 
teilen den ŪimmelĢ (ŏĽer ūeeinċusste Geist darī soīort 1  Fähigkeit nutzenĢ) unterūricht diese 
õktion und wird nach der õusīührung der  Fähigkeit (und den dadurch ausgelėsten õktionen) 
īortgesetzt. 
Ľies geschieht normalerweise in 2 Fällen: Wenn ūeim őmdrehen der ģdnis-Ïarte ein Soīort-Eīīekt 
ausgelėst wird (ihr īührt diesen aus, ūevor ihr mit der õktion īortīahrt, die euch den letzten ģdnis-
Marker platzieren lieÚ), oder ūei Wahl-Ereignissen mit ŏĊeder SpielplanĢ oder ŏĊeder GeistĢ.  
(Ľie meisten Wahl-Ereignisse sind einzelne õktionen, aūer ŏĊederĢ-õnweisungen lėsen  
mehrere âasis-õktionen aus.)

Ein âeispiel, wo dies relevant sein kėnnte, ist das letzte Wahl-Ereignis auī der Ereigniskarte 
ŏĽahan treiūen Ūandel mit SiedlernĢ mit dem Geist ŏWandelndes őr-GedächtnisĢ. Ľer Spieler 
kėnnte seine (pro õktion einmalige) Spezialregel ŏWürdest du eine Ïarte vergessen, darīst du 
sie stattdessen aūwerīenĢ einmal nutzen, um īür dieses Ereignis zu ūezahlen, und ein weiteres 
Mal, um der õnweisung ŏĊeder Geist vergisst 1 FähigkeitenkarteĢ zu īolgen ö denn dies ist eine 
eigene õktion.)

EINE ÄNDERUNG:  
RACHE DER TOTEN

ŏRache der ƌotenĢ kann sich 
als ŏūedingte õktionĢ nach 
der neuen Regel nicht mehr 
selūst auslėsen (was ūisher 
mėglich war).

WENN IN DER GEISTER-PHASE  
ETWAS DIE INSEL(N) BETRIFFT

Ihr kėnnt die Geister-Phase alle gleichzeitig  
spielen ö allerdings sollten õktionen, welche  
die Insel(n) ūetreīīen (wie z. â. wenn ŏGrinsender  
Gestaltwandler macht ƉrgerĢ  einen  verschieūt), 
nicht die õktionen der Mitspieler unterūrechen.  
Ľamit diese nicht annehmen, die -Phase haūe 
ūereits ūegonnen, empīehlen wir, die õktion  
entsprechend anzusagen.

WIEDERHOLUNGEN
Ċede Wiederholung einer Fähigkeit ist eine neue 
âasis-õktion, die immer dann genutzt werden 
kann, wenn die Fähigkeit, die sie wiederholt, 
genutzt werden kėnnte. Eine Fähigkeit mit  
dem Ūinweis ŏWiederhole diese FähigkeitĢ wird 
einmalig komplett erneut genutzt, nachdem sie 
erstmals vollständig aūgehandelt wurde.

DAHAN TREIBEN HANDEL MIT SIEDLERNEinige mėchten lernen, andere interessieren Werk-zeuge und Warenhandel.  õlle hoīīen, dass es īriedlich ūleiūt, und die Invasoren scheinen sehr zugänglich. âis ťetzt. Wählt:
A) IHR INTERESSE IGNORIERENğ  ūleiūen in dieser Runde ūeim ŏWütenĢ unūeteiligt.B) SIE EUREM ZORN AUSSETZENÏosten: 2 Energie pro Spieler. őnterstützt von . ğ Ċeder Geist mit  in eigenen Geūieten zerstėrt   1 von diesen  und erzeugt 1 .

C) UMDENKEN UND SIE VOM FEIND LERNEN LASSENÏosten: ţ Energie pro Spieler. őnterstützt von .ğ  ūleiūen in dieser Runde ūeim ŏWütenĢ unūeteiligt.ğ Ċeder Geist vergisst 1 Fähigkeitenkarte.ğ õū der nächsten Runde, in ťedem Geūiet mit :      ąerteidigen 1 pro .

WANDERNDE SEUCHE: õuī ťedem Spielplan: ąerschieūt 1  in ein angrenzendes Geūiet mit den meisten Invasoren (mindestens 1).

RACHE DER TOTEN

3 .âis zum Rundenende 1 Schadenim Einċuss-Geūiet proĴ Ĵ , das dort zerstėrt wird.

Schaden auīgrund dieser Fähigkeit darī in angrenzenden Geūieten zugeīügt werden.Ïõƌ âIRMEſIÇ

HAST DU...

BELIEBIG

    WANN               WIE WEIT                   WO
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SITUATION
ŏŪunger des OzeansĢ 
hat ŏErde schmilzt  
zu ƌreiūsandĢ in  
Geūiet 2 genutzt.  
Ľie īeindliche Çation 
ist das ƛarentum 
Russland ſevel 2. 

SCHRITT 1
ŏGesang des heiligen 
ſeūensĢ verschieūt 
alle Entdecker in  
das Geūiet 2. 
(Ihr entscheidet, die 
Isolation des Geūietes 
īür diese õktion  
auīzuheūen.)

1 . 2  Schaden. Isoliere das Einċuss-Geūiet.

Çachdem InvasorenĴ  ins Einċuss-Geūiet 
ūewegt wurden: ƛerstėre sie. 

2      4      2     :
ŢŹ Schaden. Füge 1  hinzu.  

Füge 1  hinzu.
ſőàõS ĽőRŪõM

HAST DU ...

4 ERDE SCHMILZT
ZU TREIBSAND

ÇOſõÇ ÇõSSER

Wenn  im Einċuss-Geūiet:
ąerschieūe alle .

Sonst: Entīerne 1 .

GESANG DES 
HEILIGEN LEBENS

    WANN               WIE WEIT                   WO

SCHRITT 2
Ľie ūedingte õktion von ŏErde schmilzt 
zu ƌreiūsandĢ würde alle Entdecker 
zerstėren. 
Ľiese õktion wird durch ŏâėse  
ąorahnungĢ modiƖziert. 1 Entdecker 
wird stattdessen in den Ozean  
verschoūen (auch īür diese õktion heūt 
ihr die Isolation des Geūietes 2 auī).  
Ľadurch wird 1  erzeugt.

Rauūtier-Ūatz: õuī ťedem Spielplan: Platziert 
insgesamt 2      in Geūiete mit      . Giūt es kein 
Geūiet mit      , īührt dies auī einem anderen 
Spielplan aus (dort dann mehrīach).

Ċäger schwärmen aus: ſegt      , die auīgrund  
von Çationen-Eīīekten zerstėrt werden, auī 
diese Ïarte. ſiegen hier mehr       als auī der 
Insel: Spieler verlieren soīort.

6

5

4
3
2

ZARENTUM RUSSLAND
ƛusätzliche Çiederlage-âedingung                  Eskalation Stuīe II 

Furcht-Ïarten

1ƅ (3Ĵ3ĴŹ)

11 (ŹĴ3ĴŹ)

11 (ŹĴŹĴ3)

12 (ŹĴŹĴŹ)

13 (ŹĴĆĴŹ)

1Ź (ĆĴĆĴŹ)

Eīīekte (kumulativ)                
Spielvorūereitung, auī ťedem Spielplan: Platziert 1       und īügt 1        in das Geūiet ohne
       Ĵ         mit der hėchsten ƛahl hinzu. 
Im Spiel:      īügen Ţ1 Schaden zu. âeim ŏWütenĢ: Fügt ihr        in ein Geūiet hinzu, zerstėrt dort 1        .

âėse ąorahnung: Ľer erste     , den eine õktion zerstėren würde, wird stattdessen verschoūen 
(wenn mėglich). Wurde er verschoūen: 1       . 

Ïonkurrenz unter Ċägern: ŏWütenĢ-Ïarten ūetreīīen zusätzlich alle Geūiete mit mindestens 3     .  

Schnelle õusūeutung: Schieūt ūeim ąorūereiten des Invasoren-Stapels 1 Stuīe III Invasoren-Ïarte 
unter ťede Stuīe II Ïarte. (Çeue Ïartenreihenīolge: 111-2-3-2-3-2-3-2-33)
ąerkriechen vor õngst: Ende der Spielvorūereitung: Schieūt 1 unūenutzte Stuīe II 
Invasoren-Ïarte verdeckt unter die 3. Furcht-Ïarte von oūen und 1 unūenutzte Stuīe III 
Invasoren-Ïarte verdeckt unter die ñ. Furcht-Ïarte. Wenn sie ťeweils erscheinen, legt sie 
soīort oīīen auī das ŏâauenĢ-Feld.
Schneller ProƖt: õū Runde 2, nach dem ŏWütenĢ-Schritt: Fügt auī ťedem Spielplan, auī dem 
in diesem Schritt keine        hinzugeīügt wurde, im Geūiet mit den meisten       (mindestens 1)  
1      und 1        hinzu.

1

ſevel

SCHRITT 3
Ľie Spezialregel ŏErtränkenĢ von ŏŪunger 
des OzeansĢ würde den Entdecker zerstėren. 
Ľiese õktion wird durch ŏâėse ąorahnungĢ 
modiƖziert. Ihr verschieūt den Entdecker 
stattdessen in Geūiet 2 (auch īür diese õktion 
heūt ihr die Isolation des Geūietes 2 auī). 
Ľadurch wird 1  erzeugt. 
Ľie ūedingte õktion ŏErde schmilzt zu  
ƌreiūsandĢ wird nicht erneut ausgeīührt, da 
sie sich ansonsten indirekt selūst auslėsen 
würde. 

Ľu darīst        in Ozeane platzierenĴūewegen, nicht aūer in 
âinnengeūiete. õuī Spielplänen mit deiner        werden Ozeane 
ūezüglich Fähigkeiten und        als Ïüsten-Sumpīgeūiete ūehandelt. 
Invasoren oder      , die in diese Ozeane ūewegt werden, ertrinken.
ERƌRƉÇÏEÇ
Stelle durch Ertränken zerstėrte Invasoren hierher. Ľu kannst
ťederzeit Invasoren mit è õūwehrkraīt  gegen 1 Energie eintauschen 
                                                   . 
è Ķ Spieleranzahl.

âinnengeūiete. õuī Spielplänen mit deiner        werden Ozeane 
ūezüglich Fähigkeiten und        als Ïüsten-Sumpīgeūiete ūehandelt. ūezüglich Fähigkeiten und        als Ïüsten-Sumpīgeūiete ūehandelt. ūezüglich Fähigkeiten und        als Ïüsten-Sumpīgeūiete ūehandelt. 

(lege sie zurück in den ąorrat)                                                   . (lege sie zurück in den ąorrat)                                                   . 
(Ignoriere modiƖzierte õūwehrkraīt-Werte.) 

õnmerkungen: Wären auch die Geūiete 1 und 3 isoliert, kėnntet ihr euch dazu entscheiden, 
alle 3 Isolationen nicht auīzuheūen. In diesem Fall kėnnte der Entdecker nicht aus dem 
Ozean verschoūen werden. 
õuīgrund der Spezialregel ŏOzean im SpielĢ von ŏŪunger des OzeansĢ würde er ertrinken. 

BEISPIEL: BEDINGTE UND MODIFIZIERTE AKTIONEN

ANHANG
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IÇąõSOREÇ-õÏƌIOÇEÇ
õuch die âegriīīe, die zu den Invasoren-õktionen gehėren, mėchten wir aū soīort präziser 
deƖnieren. Ľiese âegriīīe sind:

ŏEntdeckenĢ-, ŏâauenĢ- und ŏWütenĢ-Schritt: Ľies ist der ƌeil der Invasoren-Phase, in der die 
entsprechenden Ïarten (ŏEntdeckenĢ-, ŏâauenĢ- und ŏWütenĢ-Ïarten) aūgehandelt werden (eventuell 
auch gar keine).
ŏEntdeckenĢ-ĴŏâauenĢ-Ĵ ŏWütenĢ-Ïarte: Ċede Invasoren-Ïarte, die auī dem entsprechenden Feld liegt 
ist eine ŏEntdeckenĢ-, ŏâauenĢ- ūzw. ŏWütenĢ-Ïarte.  
ŏEntdeckenĢ-, ŏâauenĢ und ŏWütenĢ-õktion: Ľas õūhandeln einer Invasoren-Ïarte lėst in ťedem Geūiet, 
dessen ſandschaītsart auī der ťeweiligen Ïarte angezeigt wird und das die âedingungen erīüllt, eine 
entsprechende õktion aus.
Ľie âedingungen Ɩndet ihr im Grundspiel auī den Seiten 1Ć und 1ţ.

Wird eine Invasoren-õktion durch etwas anderes als eine Invasoren-Ïarte ausgelėst ö etwa ein Ereignis 
oder eine Fähigkeit ö sind die üūlichen âedingungen wie ŏmit mindestens 1 EntdeckerĢ oder die 
ſandschaītsart auÚer Ïraīt gesetzt.

ERRATA ZU BISHERIGEM SPIELMATERIAL
Ľie Spezialregel ŏErtränkenĢ von ŏŪunger des OzeansĢ ist eine ūedingte õktion ö nachdem  
du Invasoren oder  in den Ozean ūewegt hast, ŏertränkeĢ sie.

Ľie Spezialregel von ŏâote der õlūträumeĢ modiƖziert õktionen ö würde deine Fähigkeit 
Invasoren zerstėren, erzeugt sie stattdessen Furcht und verschieūt die Invasoren 
gegeūenenīalls.

ſevel 1 des Ïėnigreichs England īunktioniert wie ūisher, sein ƌext lautet aū soīort:  
ŏâauenĢ-Invasoren-Ïarten ūeziehen sich auch auī Geūiete ohne Invasoren, wenn diese  
an Geūiete mit insgesamt mindestens 2 Ĵ  angrenzen.  
Ľiese Formulierung schlieÚt also Ĵ  aus, die durch die entsprechende Ïarte geūaut 
werden. âetroīīene Geūiete werden vor dem õusīühren des âauens īestgelegt (siehe oūen).

Ľas Ereignis ŏâeīestigungĢ lautet aū soīort:  
Çach dem Weiterschieūen der Invasoren-Ïarten: ŏâauenĢ-Schritt in 1 Geūietsart ausīühren,  
die auī keinem õktionsīeld ausliegt. 

Ľie im Szenario ŏõuīstand der ĽahanĢ genannten Regeländerungen ŏĽauernde ŦūerīälleĢ 
sowie ŏõntwort des MilitärsĢ sind ūedingte õktionen. Führt ggī. zuerst ŏĽauernde ŦūerīälleĢ aus. 

   INVASOREN-KARTEN AUFDECKEN
Sollt ihr eine verdeckte Invasoren-Ïarte aū- 
handeln, deckt diese auī. Ľies gilt nicht nur  
speziell īür den ŏEntdeckenĢ-Schritt.  
Eskalationseīīekte wirken, wenn ihr eine  
Invasoren-Ïarte mit  zum ersten Mal aū- 
handelt (normalerweise, soūald sie im  
ŏEntdeckenĢ-Schritt auīgedeckt wird).

      „NORMALE“ INVASOREN- 
                  AKTIONEN
Einige Ïarten von õst und ƌatze ūeziehen sich  
auī ŏnormaleĢ Invasoren-õktionen. Ľies sind  
die üūlichen Schritte, Ïarten und õktionen  
der Invasoren-Phase. Folgende Invasoren- 
õktionen sind nicht ŏnormalĢ: 
- Ľas zusätzliche âauen des Eskalationseīīekts  
  der Çation Ïėnigreich England.
- Invasoren-õktionen, die durch Ereignisse oder  
  Fähigkeiten ausgelėst werden.
- Invasoren-õktionen, die durch das Ersetzen  
  eines Invasoren-Schrittes ausgeīührt werden.
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ERſƉőƌERőÇGEÇ

Eine Fähigkeit nutzen 
ſässt du alle Eīīekte einer Fähigkeit aus (siehe S. 13 in der õnleitung des Grundspiels), nutzt du die Fähigkeit nicht und legst auch keinen Einċussūereich īest. 
Ľies gilt auch īür Permanente Fähigkeiten.

Ereignisse (und Furcht) īunktionieren anders als Fähigkeiten
âei Fähigkeiten sucht ihr meist ein Einċuss-Geūiet aus und handelt dann die Eīīekte der Ïarte aū, woūei ihr Irrelevantes und őnmėgliches ignoriert.

õlle anderen õktionen (wie z. â. Ereignis- oder Furcht-õktionen) haūen normalerweise kein Einċuss-Geūiet. Çur wenn dort ŏWählt 1 GeūietĢ angegeūen 
ist, gelten īür dieses Geūiet die gleichen Regeln wie īür Einċuss-Geūiete (Irrelevantes und őnmėgliches wird ignoriert). In allen anderen Fällen müsst ihr 
die õnweisung(en) ŏso gut wie mėglichĢ ausīühren. Ihr dürīt sie also nicht in einem Geūiet ausīühren, in dem die õnweisung(en) nur teilweise oder gar nicht 
auszuīühren sind, auÚer es giūt kein Geūiet, in dem ihr sie vollständig ausīühren kėnnt.

âeispiel: ŏõuī ťedem Spielplan: ąerschieūt 2  aus 1 Geūiet mit Ģ. Ihr müsst 2  aus einem Geūiet mit  verschieūen, wenn dies mėglich ist. Ist dies nicht 
mėglich, aūer ihr kėnntet 1  aus einem Geūiet mit  verschieūen, dann müsst ihr dies tun. Ist auch das nicht mėglich, ignoriert die õnweisung. 
âeispiel: ŏõuī ťedem Spielplan: Invasoren ŏWütenĢ in 1 Geūiet mit Ģ. õlso ŏWütenĢ die Invasoren in einem Geūiet mit , soīern mėglich. Giūt es kein solches 
Geūiet, ŏWütenĢ sie auī diesem Spielplan nicht.

õllerdings kėnnen die Eīīekte dieser õktionen immer noch ersetzt oder modiƖziert werden. 

âeispiel: Ein Geūiet steht unter dem Einċuss von ŏEin Ċahr aūsoluter StilleĢ (ŏInvasoren īühren in dieser Runde im Einċuss-Geūiet keine õktionen aus.Ģ).
Im oūen genannten âeispiel kėnntest du die Invasoren also in diesem Geūiet ŏWütenĢ lassen. Ľieses ŏWütenĢ wird ťedoch auīgrund ŏEin Ċahr aūsoluter StilleĢ 
modiƖziert und nicht ausgeīührt. Entscheidend ist also nicht, oū der Eīīekt der õktion tatsächlich ausgeīührt wird, sondern oū er ausgeīührt werden kėnnte.
 
âeispiel: ŏĽer Eīīekt ŏõuī ťedem Spielplan: ąerschieūe 1 Ģ darī in einem Geūiet ausgeīührt werden, das isoliert ist. Ľadurch kann verhindert werden, dass der 
Entdecker verschoūen wird. 

Ūeilige Stätten
Eīīekte, die sich auī eine Ūeilige Stätte ūeziehen, ūeziehen sich stets auī genau 2 Präsenzen. 
âeispiel: ąerlangt ein Eīīekt, dass du eine Ūeilige Stätte verschieūt, und du hast im Einċuss-Geūiet 3 Präsenzen, verschieūst du aus diesem Geūiet 2 dieser Präsenzen. 
Ľie dritte Präsenz im Einċuss-Geūiet verūleiūt dort.

Invasoren-Stuīe
Mit einigen wenigen õusnahmen (ârandenūurg-Preussen und ƛarentum Russland) wird die aktuelle Invasoren-Stuīe stets von der oūersten Ïarte des 
Invasoren-Stapels angezeigt. Ľurch einige Çationen, Geister undĴoder Ereignisse ist es mėglich, dass die õūīolge der Invasoren-Stuīe nicht linear ansteigt  
(I - II - III), sondern hin und her springt (z. â. ūeim ƛarentum Russland, ſevel Ź).

ģdnis
Ľie negativen Folgen von ģdnis werden pro Situation, in der ģdnis platziert wird, stets nur einmal ausgeīührt ö unaūhängig von der õnzahl gleichzeitig  
platzierter ģdnis-Marker. Platziert ihr also in einem Geūiet mehr als 1 ģdnis auī einmal, verliert ťeder Geist nur 1 Präsenzē auch die õusūreitung Ɩndet 
gegeūenenīalls nur einmal statt.

Plättchen aus õst Ĩ ƌatze
In den meisten Situationen reichen die in dieser Erweiterung enthaltenen Ĵ Ĵ Ĵ -Plättchen īür eine Partie zu sechst aus. In einigen Situationen müsst ihr  
euch ťedoch mit Energie-Plättchen ūehelīen. âesitzt ihr die Erweiterung õst und ƌatze, kėnnt ihr auch die dortigen Ĵ Ĵ Ĵ -Plättchen verwenden. 

Ľiese Erweiterung ūeinhaltet auch genügend Szenarienplättchen īür Partien zu sechst. Sie haūen eine andere Form als die Szenarienplättchen aus  
õst und ƌatze. So kėnnt ihr die Plättchen leichter auseinanderhalten, wenn ihr 2 Szenarien komūiniert, die ūeide Plättchen zum õnzeigen unterschiedlicher  
Ľinge ūenėtigen. 

ANHANG
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Präsenz: zurücknehmen, entīernen, ersetzen, vernichten
Ľas meiste Spielmaterial ist entweder in einem ąorrat oder auī der Insel. Präsenzen aūer kėnnen auī einem Geister-ƌaūleau, auī der Insel oder neūen  
der Insel (vernichtet) liegen und sogar ganz aus dem Spiel genommen werden.

Regelwidrig platziertes Material
Invasoren oder , die in regelwidrige Situationen geraten, müssen ins nächstmėgliche regelgerechte Geūiet versetzt werden. Ist dies nicht mėglich, ūleiūen 
sie, wo sie sind, gelten aūer als ŏaus dem SpielĢ, ūis ihre Situation wieder regelgerecht ist. 
Sämtliches anderes Spielmaterial wird nicht in ein regelgerechtes Geūiet versetzt, sondern ist in gleicher Weise ŏaus dem SpielĢ.

âeispiel: ąerliert ŏŪunger des OzeansĢ seine letzte Präsenz auī einem Spielplan und ein anderer Geist hat eine Präsenz im Ozean dieses Spielplans, gilt  
diese als ŏaus dem SpielĢ, ūis ŏŪunger des OzeansĢ erneut eine seiner Präsenzen auī diesem Spielplan platziert.

ąernichtenĴEntīernenĴErsetzen 
Wird eine Präsenz vernichtet, entīernt oder durch etwas ersetzt, wird sie neūen die Insel gelegt und gilt von nun an als ŏvernichtetĢ. Einige Fähigkeiten 
kėnnen Präsenzen vor der ąernichtung schützen, nicht aūer vor ihrer Entīernung. ąernichtete Präsenzen kėnnen nicht genutzt werden ö es sei denn, ein 
Eīīekt erlauūt euch dies.
Wie immer gilt: Widerspricht eine õnweisung auī Spielmaterial einer Regel in dieser õnleitung, so hat die õnweisung auī dem Spielmaterial ąorrang. 
ƛurücknehmen
Musst du eine Präsenz zurücknehmen, legst du sie von der Insel zurück auī eine deiner Präsenz-ſeisten Ľu hast die Wahl, auī welche ſeiste ö  
allerdings auī ein regelgerechtes Feld (anschlieÚend darī keine Situation entstanden sein, die du nicht durch das Platzieren von Präsenzen auī die  
Insel hättest erreichen kėnnen). Giūt es kein regelgerechtes Feld, wird die Präsenz stattdessen vernichtet.

Fõů

Çation: Ūaūsūurgermonarchie
ModiƖziert ein Ereignis den Schritt ŏWütenĢ durch einen Schritt ŏâauenĢ, wird ŏŪirten-MigrationĢ 
(Ľėrīer in Geūiete versammeln, in denen in der nächsten Runde gewütet wird) nach dem normalen 
ŏâauenĢ ausgeīührt. 
Wenn ihr ŏŪunger des OzeansĢ mit ŏausdauerndenĢ Invasoren (Ūaūsūurgermonarchie ſevel Ź) spielt: 
Ertrinkt ein Invasor, wird er zerstėrt. Ertrinken zerstėrt (nacheinander) einzelne Invasoren, nicht ŏalleĢ  
(auī einmal).  Ľas ŏƛerstėrenĢ wird ūei ŏausdauerndenĢ  durch 2 Schaden ersetzt. Wird das Ľorī 
dadurch zerstėrt (weil es zuvor ūereits Schaden erlitten hatte), stellt Ūunger des Ozeans es auī sein 
ƌaūleau. (Çur Invasoren auī dem ƌaūleau dürīen gegen Energie eingetauscht werden.) Wird das  
dadurch nicht zerstėrt, wird es in ein ūenachūartes Ïüstengeūiet verschoūen, soīern mėglich.  
âeispiel: Werden mit einer õktion Ź ŏausdauerndeĢ  ohne Schaden in den Ozean verschoūen, werden 
diese nicht zerstėrt sondern erleiden stattdessen insgesamt 8 Schaden, die du nach âelieūen diesen  
zuīügen darīst. Erleidet ein  dadurch mindestens so viel Schaden, wie es õūwehrkraīt hat, wird  
es zerstėrt und auī das ƌaūleau von ŏŪunger des OzeansĢ gestellt. 

Çation: ƛarentum Russland (ſevel 2)
Çutzt ŏâote der õlūträumeĢ eine Fähigkeit, die Entdecker zerstėren würde, kann er wählen, in welcher Reihenīolge er seine Spezialregel ŏƌausend  
ƌode träumenĢ (es werden keine Entdecker zerstėrt) und Russlands ŏâėse ąorahnungĢ (der erste Entdecker, der zerstėrt würde, wird stattdessen  
verschoūen, 1 Furcht wird erzeugt) ausīührt.

Ereignis: Ľrohende Selūstauċėsung
ŏąernichte 2 eigene  Ģ, etc. ūezieht sich auī den einzelnen Geist und dessen Wahl.

Ereignis: Ľie alten Geschichten 
Fähigkeitenkarten, die ūereits ūei der Spielvorūereitung vergessen wurden (z. â. ŏEnergieschuūĢ wegen der õspektkarte ŏSonnenschein), kėnnen nicht 
wieder auī die Ūand genommen werden.

AUSDAUERNDE INASOREN
ğ Regelwidrige Geūiete: Geraten Invasoren  

oder Ľahan in regelwidrige Situationen,  
weil sie nicht zerstėrt werden, versetzt sie ins  
nächstliegende regelgerechte Geūiet.

ğ Einėde: Wenn ƛerstėren durch Schaden  
ersetzt wird, erleiden Invasoren den zusätz- 
lichen Schaden durch .

ğ ƛusätzlichen Schaden markieren: âenutzt  
Szenarien-Plättchen, um damit zusätzliche  
2, ūzw. 3 Schaden an Ĵ  anzuzeigen.  

 mit 1 Schaden kėnnen einīach hingelegt  
werden.
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Schwache Fähigkeit: Gaūe der ąerūindung
Ľeckt ihr diese Ïarte ūeim õuswerten eines Ereignisses vom entsprechenden Stapel auī, hat sie keine Elemente. 

Starke Fähigkeit: õlles verschlingende ſeere
ŏõlles verschlingende ſeereĢ darī auch selūst die Fähigkeit sein, die du ūeim ūedingten Eīīekt unten vergisst. Ľie Eīīekte werden dann trotzdem erneut ausgeīührt.

Starke Fähigkeit: Energieċut des innersten Wesens
ąergisst du diese Fähigkeit auīgrund ihres ersten Eīīekts, verlierst du soīort ihre Elemente, darīst aūer ggī. alle weiteren Eīīekte ausīühren (wenn du die 
Elemente aus anderen ůuellen hast)

Starke Fähigkeit: In Ċagdgründen niederlassen Ĩ ąiele ūewegen sich als Eines
Çutzt du als ŏąiele ūewegen sich als EinesĢ diese Fähigkeit, kannst du die õnweisung ŏEigene  dürīen als ...  geltenĢ nicht mit deiner Spezialregel ŏĽeine 

 dürīen auch als  geltenĢ kumulativ ŏdoppelnĢ ö ein Geūiet mit 2 eigenen Präsenzen kann als Geūiet mit 2 âestien (auīgrund der Fähigkeit), oder mit  
1 âestie (auīgrund der Spezialregel) gelten, nicht aūer mit 3 âestien.

Starke Fähigkeit: Stärkung der õuīständischen
Wird diese Fähigkeit mehrere Male genutzt, wirken die Eīīekte kumulativ: Ľu kannst dann ţ Präsenzen auī der Erinnerungskarte liegen haūen mit dem Eīīekt: 
Ľahan in Reichweite 1 eigener Präsenzen: ąerteidigen ţē du erhältst ţ Energie weniger ťede Runde.
Ľas Weniger an Energie ūezieht sich auī alle Energieŵuellen ö die ersten è Energie, die du erhalten würdest (wodurch auch immer), erhältst du nicht.  
Ľu verlierst aūer keine Energie, die du ūereit hast.
Ľu kannst dir zur Erinnerung Felder auī der Energieleiste entsprechend aūdecken.

Starke Fähigkeit: ƌraum vom unūerührten ſand
Wähle ŏ1 zuīälligen SpielplanĢ aus den nicht ūenutzten Spielplänen aus (soīern mėglich). Ignoriere die durchgestrichenen âuchstaūen ūzgl. ungünstiger 
Ïomūinationen sowie alle SƔmūole īür die Spielvorūereitung auī dem Spielplan. ſegt die entsprechende Erinnerungskarte ūereit.

ƛur Erinnerung: ŏâauenĢ-Ïarten sind die Invasoren-Ïarten, die auī dem õktionsīeld ŏâauenĢ liegen.

Starke Fähigkeit: ąerwandlung in tėdliche Finsternis
Ľa die ersetzten Präsenzen nicht vernichtet wurden, kėnnen sie nicht durch solche Eīīekte wieder ins Spiel kommen, die vernichtete Präsenzen zurückholen.

Starke Fähigkeit: ąerweūen der ſandschaīten
õuch wenn es nur selten relevant ist, gilt: Ľas Gesamtgeūiet gilt als an sich selūst angrenzend.
Im âezug auī die Geūietsart gilt das Gesamtgeūiet als ūeide Geūietsarten (ggī. auch als 2 Mal die gleiche Geūietsart).
Ist eines der ūeiden Geūiete ein Ïüstengeūiet, ist das Gesamtgeūiet eūenīalls ein Ïüstengeūiet, kein âinnengeūiet.
âeträīe eine Invasoren-Ïarte ein Gesamtgeūiet mehrīach ö z. â., wenn es aus Ľschungel und Sumpī ūesteht, und ihr handelt eine Stuīe III-Ïarte mit 
Ľschungel und Sumpī aū ö īührt die õktion nur einmal durch. ąerteilt am Rundenende das Spielmaterial aus dem Gesamtgeūiet nach eurer Wahl auī ūeide 
Geūiete. Ľas Spielmaterial gilt daūei als ūewegt.

Starke Fähigkeit: Wälder aus leūendem Oūsidian
Ľie âedingnung, oū das õusgangs-Geūiet eine eigene ŏŪeilige StätteĢ ist, wird im Moment der õusīührung dieser õnweisung geprüīt ö hat z. â. ŏStimme des 
ĽonnersĢ direkt zuvor alle eigenen  zusammen mit  aus dem Geūiet ūewegt, hat er hier keine  mehr.

Startīähigkeit: õūsoluter Stillstand
Ūinaū in die salzigen ƌieīen üūerschreiūt õūsoluter Stillstand.

Wird ein Geūiet (durch mehrīaches õusīühren von õūsoluter Stillstand) vollständig von anderen Inselteilen aūgetrennt, so existiert keine ąerūindungĴ
Entīernung zwischen diesem Geūiet und der restlichen Insel.

SS hh hh FFäähhii kk iitt GG ūū dd ąą

ANHANG



31

Startīähigkeit: Ľas Selūst neu gestalten
Erhältst du auīgrund des Eīīekts dieser Startīähigkeit eine Starke Fähigkeit und vergisst daīür diese Startīähigkeit, darīst du anschlieÚend ihren zweiten 
Eīīekt (ŏĽu darīst diese Ïarte vergessen, um 3 Energie zu erhalten.Ģ) nicht ausīühren.

Startīähigkeit: Grauenhaīte Flut wuselnden Getiers
Ľu darīst auch ein Geūiet mit mehr als 2  als Einċuss-Geūiet wählen.

Startīähigkeit:  Freuden geschmolzenen Steins
Erhältst du eine ungerade õnzahl an Energie, entscheidest du, oū du ūeim âerechnen der Ūälīte auī- oder aūrunden mėchtest.

Szenario: õuīstand der Ľahan (Grundspiel) Ĩ Isolieren
Ľie Regel ŏõntwort des MilitärsĢ dieses Szenarios ūeiÚt sich etwas mit dem Isolieren. Ľie einīachste ſėsung ist: ŏõntwort des MilitärsĢ ignoriert Isolieren. 
Wenn ihr thematisch korrekter sein wollt: ŏĽer neue Invasor muss einem nicht-isolierten Geūiet hinzugeīügt werden. Ignoriert Isolieren ūei der  
Festlegung des ŏnächsten GeūietesĢ.

Szenario: Ľer groÚe Fluss Ĩ Ïėnigreich Frankreich
In diesem Szenario ŏċiehenĢ Ľėrīer üūer die Spielplankante. Stellt ťedes Ľorī, das ŏċiehtĢ, auī die Szenarienkarte. Stellt īür ťedes geċohene Ľorī  
soīort ein neues Ľorī aus der Schachtel in den ąorrat verīügūarer Ľėrīer als wäre es entīernt oder zerstėrt worden. 

Szenario: Ċämmerliche Ľieūe Ĩ Isolieren
âenutzt ihr das Isolieren, um den Weg der Ľieūe zum Ozean des Spielplans zu verlängern, müssen sie das isolierte Geūiet umgehen. Ľaūei kann  
es passieren, dass sie auī den nächsten Spielplan geraten. õū der nächsten Runde ist nun der Ozean dieses Spielplans ihr ƛiel.

Szenario: ƛweite Welle Ĩ ŏÇoch-ūlühende InselĢ-Ïarten
In der Spielvorūereitung īür die zweite Partie dieses Szenarios sind keine ŏÇoch-ūlühende InselĢ-Ïarten vorgesehen. Entweder ihr ūenutzt diese  
ūeiden Elemente nicht gemeinsam oder īolgt den īolgenden Regeln:
Ūandelt ihr in der ersten Partie eine ŏÇoch-ūlühende InselĢ-Ïarte vollständig aū, legt sie mit der ŏâlühende InselĢ-Seite nach oūen auī den Stapel mit 
ģdnis-Ïarten (ihr zieht sie also in der zweiten Partie als erstes, wie schon in der ersten Partie).
ſiegt am Ende der ersten Partie noch eine ŏÇoch-ūlühende InseltĢ-Ïarte mit dieser Seite nach oūen auī dem ģdnis-Feld, ūetrachtet sie īür die Regeln  
zur Spielvorūereitung zur zweiten Partie als ŏąerėdete InselĢ-Ïarte. In der īolgenden Partie müsst ihr, wenn ihr sie aūgehandelt haūt, ggī. weitere  
ģdnis-Marker aus der Schachtel nehmen. 

Geist: Grinsender Gestaltwandler macht Ɖrger
Çutzt du die vierte Wachstumsoption, erhältst du Energie entsprechend der hėchsten sichtūaren ƛahl deiner ŏõusspielenĢ-ſeiste im ŏPräsenzĢ-âereich.

Ľer erste Element-Eīīekt deiner Permanenten Fähigkeit ŏMal sehen was passiertĢ īunktioniert īolgendermaÚen: Ľecke 1 Ïarte vom Stapel der  
Schwachen Fähigkeiten auī und wirī sie aū. Ist der Einċuss-Geūiet der Ïarte 1 oder mehrere Geūiete (also alle Ïarten, deren Einċussūereich ŏWOĢ  
angiūt), īühre die aūgeworīene Ïarte im Einċuss-Geūiet aus. Ignoriere ihre õngaūen zur Reichweite und zum Einċussūereich. 
Führe Eīīekte mit ŏūis zuĢ so oīt wie mėglich (ūzw. so oīt wie auī der Ïarte angegeūen) aus. Führe alle Eīīekte so aus, als wäre ťedes oder  
durch und ersetzt.

Geist: Ūoch auīragender ąulkan
Wenn du auīgrund von ŏExplosiver õusūruchĢ eigene Präsenzen vernichtest, kėnntest du sie zwar durch Eīīekte (z. â. von ŏStille Ľunstwesen huschen 
vorūeiĢ von ŏÇeūel des leisen ƌodesĢ) davor ūewahren ö dann würden sie aūer īür den õusūruch nicht mehr zählen. õnders ist dies ūei der nicht- 
optionalen Spezialregel ŏàhaos aus Explosion, ſava und RauchĢ: hier īügen sie Schaden auch dann zu, wenn du sie vor der ąernichtung ūewahrst.

Ľie weiteren Eīīekte der Permanenten Fähigkeit ŏExplosiver õusūruchĢ darīst du nur dann nutzen, wenn du mindestens die angegeūene õnzahl  
zerstėrt hast.
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Geist: Çeūel des leisen ƌodes
Ľu kannst eigene Präsenzen ūewegen, um damit âedingungen zu erīüllen wie ŏausgehend von einer Ūeiligen StätteĢ oder ŏausgehend von einer ūestimmten 
GeūietsartĢ ö das âewegen ist ƌeil des Festlegens des Einċuss-Geūietes.

ſässt du die Eīīekte einer Fähigkeitenkarte komplett aus (siehe S. 13 der Grundspiel-õnleitung), wählst du kein Einċuss-Geūietes. und kannst daher  
auch keine Präsenz ūewegen.

Geist: Sternenlicht sucht Gestalt
Wachstumsoptionen werden einzeln nacheinander ausgewählt und ausgeīührt. Ľu kannst also eine ŏīreigeschalteteĢ Option soīort wählen, īalls du du 
noch weitere Optionen wählen darīst. ſegst du eine  zurück und ūlockierst eine Wachstumsoption wieder, kannst du diese nicht wählen, ūis du sie erneut 
ŏīreischaltestĢ. Ľeine īrühere Entscheidung īür eine der ūeiden Optionen ūleiūt allerdings unverändert (du triīīst diese diese Entscheidung später nicht erneut).

Wählst du die erste Wachstumsoption der zweiten ƛeile, erlangst du die Ūälīte (auīgerundet) deiner Ïarten zurück.

Wählst du die erste Wachstumsoption der īünīten ƛeile, darīst du in einem eigenen Geūiet 2 Schaden zuīügen.

Wählst du die zweite Wachstumsoption der īünīten ƛeile, darīst du eine  Fähigkeit als  Fähigkeit ausīühren.

Ľie Elemente auī der Präsenz-ſeiste īunktionieren genau wie die auīgedruckten Elemente anderer Präsenz-ſeisten. ſegst du eine Präsenz auī dieses Feld 
zurück, ūleiūt das Element-Plättchen weiter dort.

Geist: ƌagessplitter teilen den Ūimmel
âei Wachstumsoptionen nach dem Muster ŏè mal: õ oder âĢ (in diesem Fall 2Ť ūzw. 3Ť) hast du è mal die Wahl, ťeweils õ oder â auszuīühren.

Erhältst du eine Fähigkeitenkarte von ŏƌage, die es nie gaūĢ darīst du 1 der oīīen ausliegenden Ïarten der in der Spielvorūereitung geūildeten õuslage wählen.  
Wählst du eine Starke Fähigkeit, musst du wie üūlich 1 deiner Fähigkeiten vergessen.   

ŏƛeit-ąerschieūungĢ wirkt sich auī ťede einzelne Invasoren-õktion aus. ŏWütenĢ in Wüstengeūieten īände also z. â. auī dem ŏƛiel-SpielplanĢ in ťedem Wüstengeūiet  
mit Invasoren zwei Mal statt. (Eūenso ŏâauenĢ und ŏEntdeckenĢ.) õuī dem ŏStart-SpielplanĢ īände es dagegen gar nicht statt. Es heiÚt ŏeinmal mehrĢ und ŏeinmal 
wenigerĢ (und nicht ŏzweimalĢĴŏnichtĢ), damit es auch dann stimmt, wenn die Fähigkeit wiederholt wird. Wird eine Fähigkeit wie ŏâeīall durch GiītspinnenĢ genutzt,  
ūei der Invasoren-õktionen ausgelassen werden, sind die zwei õktionen auī dem ŏƛiel-SpielplanĢ separat zu ūetrachten und auszulassen.
Ľie Formulierung ŏauī ťedem SpielplanĴin ťedem Geūiet...Ģ ūezieht sich auī ťede õktion (v. a. Ereignis-, Furcht-, oder Çationen-õktion), die auī  
ŏťedem SpielplanĢ oder in ŏťedem GeūietĢ ausgeīührt wird, auch wenn sie an âedingungen geknüpīt ist (z. â.: In ťedem Geūiet mit ƎĢ).

Geist: ƌrotzendes Felsgestein
Im letzten õūschnitt von ŏĽie Insel mit Willenskraīt zusammenhaltenĢ heiÚt es ŏąernichtet ein Ereignis oder eine ģdnis-Ïarte direkt Ģ. Ľer Eīīekt wird also  
nur ausgelėst, wenn das Ereignis ūzw. die ģdnis-Ïarte  erwähnt. Çicht aūer, wenn die  als Folge eines der Eīīekte vernichtet wird, z. â. durch das  
Platzieren von .

Ľer zweite õūschnitt von ŏõm Fels zerstėren sie sich selūstĢ modiƖziert die ūedingte õktion des ersten õūschnitts. In einem Geūiet mit 1  würde der Schaden 
īür die Invasoren z. â. ťedes Mal, wenn die Invasoren Schaden zuīügen, nur um 1 erhėht. Ľie õnzahl der  ist unūegrenzt.

Geist: ąerlockung der tieīsten Wälder
Ersetzt du mit deiner Permanenten Fähigkeit ŏĽen eigenen ƌräumen nachťagenĢ ein(e) Ĵ  mit Schaden durch mehrere , teile den Schaden  
auī diese  auī. 

Geist: ąiele ūewegen sich als Eines
Wenn du eine deiner  als  gelten lässt, um sie zu ūewegen, musst du ūeide  in dasselūe Geūiet ūewegen.
âeispiel: ąerschieūstĴąersammelst du eine , die als  gilt, ūewege genau 2 deiner .
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Geist: Çeūel des leisen ƌodes
Ľu kannst eigene Präsenzen ūewegen, um damit âedingungen zu erīüllen wie ŏausgehend von einer Ūeiligen StätteĢ oder ŏausgehend von einer ūestimmten 
GeūietsartĢ ö das âewegen ist ƌeil des Festlegens des Einċuss-Geūietes.

ſässt du die Eīīekte einer Fähigkeitenkarte komplett aus (siehe S. 13 der Grundspiel-õnleitung), wählst du kein Einċuss-Geūietes. und kannst daher  
auch keine Präsenz ūewegen.

Geist: Sternenlicht sucht Gestalt
Wachstumsoptionen werden einzeln nacheinander ausgewählt und ausgeīührt. Ľu kannst also eine ŏīreigeschalteteĢ Option soīort wählen, īalls du du 
noch weitere Optionen wählen darīst. ſegst du eine  zurück und ūlockierst eine Wachstumsoption wieder, kannst du diese nicht wählen, ūis du sie erneut 
ŏīreischaltestĢ. Ľeine īrühere Entscheidung īür eine der ūeiden Optionen ūleiūt allerdings unverändert (du triīīst diese diese Entscheidung später nicht erneut).

Wählst du die erste Wachstumsoption der zweiten ƛeile, erlangst du die Ūälīte (auīgerundet) deiner Ïarten zurück.

Wählst du die erste Wachstumsoption der īünīten ƛeile, darīst du in einem eigenen Geūiet 2 Schaden zuīügen.

Wählst du die zweite Wachstumsoption der īünīten ƛeile, darīst du eine  Fähigkeit als  Fähigkeit ausīühren.

Ľie Elemente auī der Präsenz-ſeiste īunktionieren genau wie die auīgedruckten Elemente anderer Präsenz-ſeisten. ſegst du eine Präsenz auī dieses Feld 
zurück, ūleiūt das Element-Plättchen weiter dort.

Geist: ƌagessplitter teilen den Ūimmel
âei Wachstumsoptionen nach dem Muster ŏè mal: õ oder âĢ (in diesem Fall 2Ť ūzw. 3Ť) hast du è mal die Wahl, ťeweils õ oder â auszuīühren.

Erhältst du eine Fähigkeitenkarte von ŏƌage, die es nie gaūĢ darīst du 1 der oīīen ausliegenden Ïarten der in der Spielvorūereitung geūildeten õuslage wählen.  
Wählst du eine Starke Fähigkeit, musst du wie üūlich 1 deiner Fähigkeiten vergessen.   

ŏƛeit-ąerschieūungĢ wirkt sich auī ťede einzelne Invasoren-õktion aus. ŏWütenĢ in Wüstengeūieten īände also z. â. auī dem ŏƛiel-SpielplanĢ in ťedem Wüstengeūiet  
mit Invasoren zwei Mal statt. (Eūenso ŏâauenĢ und ŏEntdeckenĢ.) õuī dem ŏStart-SpielplanĢ īände es dagegen gar nicht statt. Es heiÚt ŏeinmal mehrĢ und ŏeinmal 
wenigerĢ (und nicht ŏzweimalĢĴŏnichtĢ), damit es auch dann stimmt, wenn die Fähigkeit wiederholt wird. Wird eine Fähigkeit wie ŏâeīall durch GiītspinnenĢ genutzt,  
ūei der Invasoren-õktionen ausgelassen werden, sind die zwei õktionen auī dem ŏƛiel-SpielplanĢ separat zu ūetrachten und auszulassen.
Ľie Formulierung ŏauī ťedem SpielplanĴin ťedem Geūiet...Ģ ūezieht sich auī ťede õktion (v. a. Ereignis-, Furcht-, oder Çationen-õktion), die auī  
ŏťedem SpielplanĢ oder in ŏťedem GeūietĢ ausgeīührt wird, auch wenn sie an âedingungen geknüpīt ist (z. â.: In ťedem Geūiet mit ƎĢ).

Geist: ƌrotzendes Felsgestein
Im letzten õūschnitt von ŏĽie Insel mit Willenskraīt zusammenhaltenĢ heiÚt es ŏąernichtet ein Ereignis oder eine ģdnis-Ïarte direkt Ģ. Ľer Eīīekt wird also  
nur ausgelėst, wenn das Ereignis ūzw. die ģdnis-Ïarte  erwähnt. Çicht aūer, wenn die  als Folge eines der Eīīekte vernichtet wird, z. â. durch das  
Platzieren von .

Ľer zweite õūschnitt von ŏõm Fels zerstėren sie sich selūstĢ modiƖziert die ūedingte õktion des ersten õūschnitts. In einem Geūiet mit 1  würde der Schaden 
īür die Invasoren z. â. ťedes Mal, wenn die Invasoren Schaden zuīügen, nur um 1 erhėht. Ľie õnzahl der  ist unūegrenzt.

Geist: ąerlockung der tieīsten Wälder
Ersetzt du mit deiner Permanenten Fähigkeit ŏĽen eigenen ƌräumen nachťagenĢ ein(e) Ĵ  mit Schaden durch mehrere , teile den Schaden  
auī diese  auī. 

Geist: ąiele ūewegen sich als Eines
Wenn du eine deiner  als  gelten lässt, um sie zu ūewegen, musst du ūeide  in dasselūe Geūiet ūewegen.
âeispiel: ąerschieūstĴąersammelst du eine , die als  gilt, ūewege genau 2 deiner .

Geist: Wandelndes őr-Gedächtnis
ƌipp: Çutzt du deine Permanente Fähigkeit ŏĽen Wandel der Welt ūetrachtenĢ, lege 3 deiner Erinnerungsplättchen in das Einċuss-Geūiet. Wird im 
entsprechenden Geūiet eine õktion ausgeīührt (egal von wem), die ändert, welches Spielmaterial im Einċuss-Geūiet ist, entīerne 1 dieser Plättchen 
und ūereite 1 Element-Plättchen vor. 
Wenn SpielƖguren Schaden erleiden, ändert dies nichts daran, welches Spielmaterial in diesem Geūiet ist (sie sind ťa noch anwesend), es sei denn,  
sie werden zerstėrt.

Ľu kannst pro õktion nur 1 Element-Plättchen erhalten, egal, wie viele Ɖnderungen die õktion in dem Geūiet verursacht. (Ľie Regel lautet:  
ŏÇachdem è, īührt ŷ ausĢ, es wird also genau einmal nach einer entsprechenden õktion ausgelėst.)

IÇƌERõÏƌIOÇEÇ
Einige ältere Spielelemente interagieren mit neuen Inhalten aus dieser Erweiterungen. 

EREIGÇIS: GEŪEIMÇISąOſſE ƌOſſWőƌ (õSƌ őÇĽ ƌõƌƛE)
Ľieses Ereignis ūringt in Ïomūination mit ŏąiele ūewegen sich als EinesĢ oder dem ƛarentum Russland das Spiel aus der âalance. Wir empīehlen,  
die Ïarte in diesen Fällen aus dem Ereignisstapel zu entīernen.

SƛEÇõRIO: SàŪŦƌƛƌ ĽõS ŪERƛ ĽER IÇSEſ (GRőÇĽSPIEſ)
Wir empīehlen, das Szenario nicht in Ïomūintion mit der Ūaūsūurgermonarchie zu spielen, da diese Çation den Schwierigkeitsgrad enorm 
erhėhen würde.

SƛEÇõRIO: RIƌőõſE ĽES ƌERRORS (GRőÇĽSPIEſ)
Ľieses Szenario ist deutlich einīacher in Ïomūination mit ŏƌrotzendes FelsgesteinĢ auīgrund dessen Mėglichkeit, die Ľahan von der Flucht aus  
dem Geūiet aūzuhalten, in dem das Ritual stattīand.
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GſOSSõR

õūhandeln: Eīīekte einer õktion oder eines anderen Spielelements (Invasoren-Ïarte, Fähigkeit, etc.) ausīühren. Eine Fähigkeit zu wiederholen  
ūedeutet, sie erneut aūzuhandeln.

õktion: Eine Gruppe zusammengehėrender Eīīekte ö alles, was direkt von einer Fähigkeitenkarte ausgelėst wird (inkl. Element-Eīīekten), ist eine einzelne 
õktion (siehe S. 1ƅ, 2Ź).

õusdauernd (Invasor):  Ein Invasor mit zusätzlicher õūwehrkraīt entsprechend seiner Grund-õūwehrkraīt. Eīīekte, die einzeln zerstėren, īügen stattdessen  
den entsprechenden Schaden zu. Eīīekte, die ŏalleĢ zerstėren, wirken wie sonst (siehe S. 2Í). 

õusgangs-Geūiet: Ľas Geūiet, von dem aus per Reichweite das Einċuss-Geūiet einer Fähigkeit īestgelegt wird (siehe S. 1Ź).

õuslassen: Eine ūestimmte õktion, die eigentlich ausgeīührt würde, wird stattdessen nicht ausgeīührt.

õuslassen einer Invasoren-õktion: Welche õktion ausgelassen wird, muss nicht im ąorhinein entschieden werden, sondern erst, wenn der Eīīekt ūei  
einer Invasoren-õktion im ūetreīīenden Geūiet genutzt werden soll (siehe S. 1ƅ).

âasis-õktion: Eine normale, nicht ŏūedingteĢ õktion (s. u.), z. â., wenn ein Geist eine Fähigkeitenkarte nutzt (siehe S. 2Ć).

âedingte õktion: Eine õktion, die erst ausgeīührt wird, wenn eine ūestimmte âedingung erīüllt ist. âedingte õktionen haūen meist die Formulierung  
ŏÇachdem è: ŷĢ, also: Çach ťeder õktion, die (ein oder mehrmals) è als Folge hat, īühre ŷ aus (siehe S. 2Ć).

âeim Wüten unūeteiligt ūleiūen: Spielmaterial, das im Schritt und ūei der õktion ŏWütenĢ vollständig ignoriert wird (siehe S. 1Ź).

âeschleunigen: Eine Ïarte vom Invasorenstapel aūwerīen ö und zwar die oūerste Ïarte der niedrigsten Invasorenstuīe, die sich noch im Stapel ūeƖndet 
(normalerweise die oūerste Ïarte, aūer wenn eine Çation den Stapel umsortiert hat, kann sie auch weiter unten im Stapel sein.)

âestie-Plättchen : Geīährliche ƌiere. Schaden Invasoren recht zuīällig (siehe S. ñ).

Ľahan-Ereignis: Ľer õūschnitt auī einer Ereigniskarte, in dem die Ľahan aktiv werden (siehe S. 11).

Einċuss-Spielplan: Ïurzer âegriīī īür ŏĽer Spielplan, auī dem sich das ūeeinċusste Geūiet ūeƖndetĢ.

Einėde-Plättchen : Geūiete, in denen man als Mensch kaum üūerleūen kann. Erhėht 1Ť pro õktion den Schaden, den Ľahan und Invasoren erleiden,  
um ťeweils 1 (siehe S. 8).

Ereignis: Eine unvorhergesehene Entwicklung, die aū der zweiten Runde in ťeder Invasoren-Phase vor den aktiven Furcht-Ïarten aūgehandelt wird (siehe S. 11).

Invasoren-õktion: Eine ŏWütenĢ-, ŏâauenĢ- oder ŏEntdeckenĢ-õktion in 1 Geūiet. Wird normalerweise durch Ïarten auī den õktionsīeldern, aūer auch durch  
andere Spieleīīekte (Çationen, Ereignisse, Furcht, etc.) ausgelėst (siehe S. 2ñ).

Invasoren-Stuīe: Ľie Stuīe auī der Rückseite der oūersten Ïarte des Invasorenstapels: I, II, oder III. Im Spiel gegen ârandenūurg-Preussen auī ſevel 2 oder 
hėher gilt die vorgezogene Stuīe III Ïarte als Ïarte der Stuīe II (siehe S. 28).

Isolieren: Stellt ein Geūiet dar, das schwer zu ūereisen ist. Es wird ūeim ŏEntdeckenĢ vollständig ignoriert und īür Invasoren ( Ĵ Ĵ ) ist es nicht 
ŏangrenzendĢ, auÚer ihr entscheidet dies explizit (siehe S. 12).

Çormale Invasoren-õktion: Ľie Invasoren-õktionen, welche durch die Ïarten auī den 3 õktionsīeldern ausgelėst werden. Im Gegensatz dazu werden ŏExtra-
õktionenĢ durch Çationen, Ereignisse, Furcht, o.ä. ausgelėst (siehe S. 2ñ).
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Çutzen: Eīīekte einer õktion oder eines anderen Spielelements ausīühren. Meist in ƛusammenhang mit einer Fähigkeitenkarte. Wiederholen einer  
õktion ūedeutet, diese erneut zu nutzen.

Plättchen-Ereignis: Ľer õūschnitt auī einer Ereigniskarte mit den Eīīekten, die sich auī ,  und  ūeziehen (siehe S. 11).

Präsenz zurücknehmen:  von der Insel nehmen und zurück auī ein regelkonīormes Feld deiner Präsenz-ſeiste legen (siehe S. 2Í).

Seuche-Plättchen : Ïrankheiten und Epidemien. ąerhindert die nächste ŏâauenĢ-õktion in einem Geūiet, wird dann entīernt (siehe S. ñ).

Spielmaterial: In der õnleitung: õllgemein alles phƔsische Material des Spiels. Ïarten, ƌaūleaus, Spielpläne, SpielƖguren, Plättchen, etc.
õuī Ïarten, etc.: SƔnonƔm īür auī der Insel phƔsisch vorhandenen SpielƖguren und Plättchen, normalerweise , , , Invasoren ( Ĵ Ĵ ),  
und Erweiterungs-Plättchen ( Ĵ Ĵ Ĵ Ĵ ) auÚer Erinnerungsmarkern.

Streit-Plättchen : ƛwist zwischen den Invasoren. Wird unter 1 ūestimmten Invasor gelegt. Würde 1 Invasor mit  Ľahan undĴoder dem ſand  
Schaden zuīügen, ist dieser Schaden ƅ und das Plättchen wird entīernt (siehe S. ñ).

Stuīe: Siehe Invasoren-Stuīe.

őnterstützt von (einem Element) : Ľie Ïosten in Energie īür ein Wahl-Ereignis reduzieren sich um 1 pro entsprechendes Element, das du hast, um 2 pro  
Fähigkeitenkarte mit diesem Element, die du aus der Ūand aūwirīst ūzw. um Ź pro Fähigkeitenkarte mit diesem Element (auī der Ūand, im Spiel oder  
eigenem õūlagestapel), die du vergisst (siehe S. 11).

Wahl-Ereignis: Ereignis, das euch verschiedene Mėglichkeiten ūietet. âei őneinigkeit ist die erste Mėglichkeit maÚgeūend (siehe S. 11).

Wiedererlangen: Eigene Fähigkeitenkarten (alle oder eine ūestimmte õnzahl) wieder auī die Ūand nehmen. Wenn nicht anders angegeūen,  
kommen die Ïarten vom eigenen õūlagestapel.

Wildnis-Plättchen : Geīährliche Gegenden. ąerhindert die nächste ŏEntdeckenĢ-õktion in einem Geūiet, wird dann entīernt (siehe S. ñ).

ƛusätzliche Ïosten: Extrakosten, um eine Fähigkeit zu nutzen. Werden erst ūezahlt, wenn die Fähigkeit tatsächlich ūenutzt wird. âei Wiederholungen  
erneut īällig (siehe S. 13).
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Elemente mit einīachem âerg ūenėtigen keine Regeln 
üūer das Grundspiel hinaus.

Elemente mit rauchendem ąulkan ūenėtigen Regeln, 
Prinzipien undĴoder Erläuterungen aus dieser 
Erweiterung, nicht aūer aus õst und ƌatze.

Elemente mit ausūrechendem ąulkan ūenėtigen 
Regeln undĴoder Prinzipien aus õst und ƌatze  
(und eventuell dieser Erweiterung).

SYMBOLE
âESƌIE: Schadet Invasoren undĴoder erzeugt 
Furcht entsprechend der Fähigkeiten und Ereignisse.

SEőàŪE: ąerhindert das nächste ŏâauenĢ und  
wird dann entīernt.

WIſĽÇIS: ąerhindert das nächste ŏEntdeckenĢ  
und wird dann entīernt.

SƌREIƌ: ąerhindert den nächsten Schaden durch  
1 ūestimmten Invasor, der Ľahan undĴoder ſand 
zugeīügt würde, und wird dann entīernt.

EIÇģĽE: Erhėht den Schaden īür ĽahanĴ 
Invasoren um 1 (einmal pro õktion). 

Platziert ūei der Spielvorūereitung ťe 1  und 1  auī ťedem Insel- 
Spielplan: Ľie  in das Geūiet ohne auīgedrucktes SƔmūol mit 
der niedrigsten ƛahlē die  in Geūiet Çr. 2 (mit der ).

âeim Spiel mit thematischer Ïarte: Platziert stattdessen die in den 
Geūieten angegeūenen Plättchen sowie 1  in den Geūieten  
Çordwest (Çorth West) Çr. ñ, West Çr. Í und Ost (East) Çr. ţ. 

PLÄTTCHEN

Geister-Phase
ğ Wachstum
ğ Energie erhalten
ğ Fähigkeitenkarten ūezahlen und ausspielen

Phase ŏSoīort-FähigkeitenĢ  (Ïarten und Permanente)
Invasoren-Phase

ğ ąerėdete-Insel-Eīīekt
ğ Ereignis (nicht in 1. Runde)
ğ Furcht-Eīīekte
ğ Wüten (Streit ūeachten)
ğ âauen (Seuche ūeachten)
ğ Entdecken (Wildnis ūeachten)
ğ Invasoren-Ïarten weiterschieūen

Phase ŏąerzėgerte FähigkeitenĢ (Ïarten und Permanente)
Rundenende

ğ õusgespielte Fähigkeitenkarten auī persėnliche õūlagestapel legen.
ğ Schaden und Elemente verschwinden.

NEUER RUNDENABLAUF
(õlle spielen gleichzeitig.)


