


| iy

£

INHALTSVERZEICHNIS

%} Einfihrung 3
% Spielmaterial 4
fj; Wichtige Anderungen 6
Odhis 6
Entfernte und ersetzte Karten 6
Vernichtete Prasenzen 6
.Beim Wiiten unbeteiligt bleiben” 7
@ Neue Regeln 8
Incarna 8
Geister-spezifische Materialien 9
Aktionen mit variablem Zeitpunkt 10
Aspekte auf mehreren Karten 10
Bonusfelder 10
Flexible Elemente auf Présenz-Leisten 10
Eingeschrankte Wachstumsoptionen 10
Starken und schwéchen 1
Mitbewegen 1
Dauerhaft erhalten und vorbereiten 1
Markieren 1
Effekte einer anderen Fahigkeit priifen 12
Fahigkeiten ohne Reichweite 12
Zufallige Fahigkeitenkarte erhalten 12
. Neue Nation 13
Die Habsburger Bergbaugesellschaft: Fuirst Joseph . 13
Schwierigkeitsgrade der Szenarien und Nationen 14
. Erauterungen und kleinere Anderungen fir bestehende Regeln o 15
Einsde 15
Solo-Variante 15
Odhnis ersetzen 15
Sieg und Niederlage 15
Odhnis mit mehr oder weniger Schaden hinzufiigen 16
Schwur 16
Aktionen oder Effekte auslassen oder ersetzen 17
. Erléuterungen fir neue Regeln 18
. Glossar 23




Im Text darunter findet ihr Details und ggf. Beispiele, falls ihr mehr Informationen benstigt.

Auch wenn nicht alle Spielmaterialien dieser Erweiterung mit denen aus Zerkliiftete Erde interagieren, gibt es doch viele Regeln, die auf Zerkliiftete
Erde aufbauen. Diese Anleitung setzt daher voraus, dass ihr mit den Regeln aus Zerkliiftete Erde vertraut seid. Verwendet ihr diese Erweiterung,
solltet ihr immer auch die Erweiterung Zerkliiftete Erde verwenden.

In den Abschnitten Wichtige Anderungen und Neue Regeln findet ihr alle Regeln, die ihr in (fast) allen Spielen mit dieser Erweiterung brauchen
werdet. Habt ihr sie gelesen, konnt ihr diese Erweiterung zu eurem Spiel hinzufiigen.

In néchsten Abschnitt, Neue Nation, findet ihr alle Regeln fiir das Spiel mit der Habsburger Bergbaugesellschaft. Ihr benéstigt sie nur fur das Spiel
mit dieser Nation.

Die letzten beiden Abschnitte der Anleitung, Eréuterungen und kleinere Anderungen fiir bestehende Regeln und Erléuterungen fiir neue Regeln,
beschreiben spezielle Situationen und Details, die nur selten im Spiel vorkommen. Es gentigt, wenn ihr sie lest, falls in eurem Spiel entsprechende
Fragen aufkommen sollten.

Diese Erweiterung enthdlt neue Aspekte, mit denen ihr Geister aus dem Grundspiel und verschiedenen Erweiterungen variieren kénnt. lhr kénnt
diese Aspekte nur verwenden, wenn ihr den zugehérigen Geist besitzt. Diese Erweiterung enthalt Aspekte fiir folgende Geister:

Grundspiel: alle Geister (Bote der Albtraume, Flackernde Schatten, Hunger des Ozeans, Lebenskraft der Erde, Pfeilschneller Blitzschlag,
Sonnengendahrter Fluss, Stimme des Donners, Wild wucherndes Griin)

Erweiterung Ast und Tatze: beide Geister (Hiiter der verbotenen Wildnis, Reisszéhne im Dickicht)

Erweiterung Zerkliiftete Erde: Nebel des leisen Todes, Verlockung der tiefsten Walder, Wandelndes Ur-Gedachtnis

Mini-Erweiterungen: Seele des Flachenbrands, Unter der Insel schlummernde Schlange
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2 SZENARIENKARTEN

SZENARIO m : | St-att eines k von Koloni: \ |
FLOTTENVERBANDE

senden die Invasoren grofiere Flotte_‘nverbdn‘de
aus, um neue Gebiete zu entdecken, Gebéiude zu
baven und das Land-auszubeuten. So dauert es

zwar: ldnger, bis neue Invasoren anlanden — doch =~
ihre Anzahl kann ube}walttgend i

EMPFEHLUNGENﬁ HNWEISE — - =
* Dieses Szenario ist mit Eskalationseffekt et -
= mteressuuté_r Wir empfehlen dcher es mit einer =

Nahonzu spielen.

« Dieses Szenario sorgt dafiir, dass manche Efﬁk#e,
wie zum Beispiel . Verteidigen™ in manchen Runden
deutlich schwicher, in anderen dafiir deutlich starker |
sind. Welchen Einfluss Furchtkarten oder Ereignisse

'hglben ist deshalb noch mehr als sonst davon
abhanglg in welcher Runde ihr sie nehf oy

DIESES SZENAR]U IST DEUTUCH SCHWIER|GER FUR
~ «Geister, die durch permanente Fahigkeiten oder
x Sp_ez_l_ql_r_egeln Wiiten" und ,Bauen” beeinflussen.

1 NATIONEN-KARTE

HABSBURGER BERGBAUGESELLSCHAFT
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Kahles Land: Inwmmtlodc mehr I verbi h Weiterschieben der Invasoren-
Invasoren/ ) in | Gebiet nach 33 »-Phase:  Karten, auf jedem Spielplan: Invasoren Enidecken’ sofort in

Spieler verlieren sofort. 9 Gebeten, deren At auf keiner Witten'-/.Bauen'-Karte angezeigt
wird, auch wenn kein #/J im Gebiet und kein #1/J /Ozean a

Level Furcht-Karten Effekte (kumulativ)
Lohn far Habgier: Woirde beim Wiiten® hinzugefugte £ Ausbreitung auslsen: starkt
stattdessen 1§ /A (bevor 8 zurtickschlagen).

] °G/3/3) Us di |‘ B. ‘fL,  Gebi
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ngrenzend.

3 Invasoren gelten als Bergbaugebiete. In

ebi if einer .Bauen™-Karte angez¢ gin n" die Invasoren dort, anstatt zu .Bauen’
« D beeinflusst Waten Al« q|s /Gren sie .Bauen’-Akfionen

06/3/4 Bergleute kommen von Nah und Fern: Spielvorbereitung: #1 | in jedes Gebiet ohne .
G/3/4)  pufiedem Spielplan: +1 %) und +1 [ in das Gebiet mit #i-Symbol mit der hchsten Zahl.

11 (3/4/4) Massiver Salzabbau I: Nach dem .Bauen™-Schritt, auf jedem Spielplan in 1 Gebiet mit { : starkt 11

. Sk 1 Cnialh Llﬂ" b.i Vorb. - d"l Cl_ Is di
L Knxkngebnde Karteindie declml zurﬂck bevorhr vieublichdie Karten jeder Stufe mischt
12(474/4)  Lnd 1 aufallige Karte in die ‘Schiebt dann die. Sal

die erste Stufe Il Karte. (Neve Kartenreihenfolge: N1-2529-33333)

/sl assiver ersetzt Massiver 1. Noch dem Bauen"-Schritt, auf jedem
Spldplun in1 Gebiet m|| f Invasoren Bauen’ (auch wenn es ein Bergbaugebiet ist). Starkt 1 1.

Zutitdiche Bergleute: Spiclaufbau und im Spiel bei jeder Enfdecken-Schritt: Auf jedem
BU/5/4)  Spielplan mit maximal 3 S, mh erfolgreichern [Entdeckents 411 (maximal 2 Gebiete pro
Splelplan und pro . Entdecken’-Korfe).
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6 UBERSICHTSKARTEN

INCARNA UND PLATTCHEN

Incama gilt auch als etwas anderes: Nur auf
der Insel. Darf als alles gelten, was darauf

abgebildet ist. (Wenn £, dann auch @)
Incarna verstarken: Drehe dein
A Incarna um. Dein Incarna bleibt fiir
=4 das restliche Spiel verstarkt.
Incarna bewegen: Nur, wenn auf der Insel

Incama platzieren: Wenn nicht auf der Insel,
platzieren. Wenn auf der Insel, bewegen.

fiigen von 1 g, wenn in Gebiet ohne
und wird dann entfernt.

' Lebenskraft: &4 verhindert das Hinzu-
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STARKUNG DERgm —
( WEIT ENTFERNTE KRIEGE

AUFSTANDISCHE

8 EREIGNISKARTEN
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| Der Zusam
| geféhrliche:

Jeder Geist 3

A)DIE ZER!
Vernichte 1

B) KONTRO
Wahle 1 deir
sie kostenlos
darfst die F¢
Auslage ode
wenn du sie
Vergiss die ¢
keitenkarten

2 8 pro Spieler

Jeden £, der vom Spielplan
entfernt wird, hierher
zuriicklegen

»
Liegen hier KEINE &,
Karte sofort umdrehen.

24 ASPEKT-KARTEN

UN"EFEN (I VUN 2) KOMPLEXITAT
?

Ersetzt Permanente Fihigkeit: VERWANDLE
SCHIFFE IN TREIBGUT

WASSER VERSCHLINGT ERDE UND WURZELN
0

WANN WIE WEIT Wi

2. Fiige 1 & hinzu.
Fui
Rl ASPEKT

CETACHTNIS

ERREICHEN DIE INSEL ™ SCHLAMMIGE MOORE

| Invasoren einer anderen, weit entfernten Insel greif | VERSCHLINGEN PFADE

die unsere an, brennen Dérfer nieder und nehmen

Stadte und Dérfer unter Beschuss. o T ’ . \

Legt 1 weitere Furcht-Karte oben auf den Furchtsta] ' -3
Wahlt fur jeden Spielplan unabhéngig: »

2 A) DIE ANGRIFFE ZULASSEN

Schwur: Entferne 1 eigene > von d|
lege sie auf die entsprechende Erinne
Du erhéltst in jeder Runde 1 Energi
Bis zum Spielende: In jedem Gebie
deiner w: Verteidigen X pro

X = Anzahl eigeneleyogufider Erinn |

HASTDU ...

31 2@ 2@:

Entferne die @ stattdessen von deiner,

4 Y. Zerstért im Gebiet mit den meisten m/%

| Halfte der Wt (aufgerundet) und die Halfte der

(aufgerundet). Fugt 2 & hinzu, ohne Ausbreitung
auszulsen.

B) DIE ANGREIFER ZURUCKSCHLAGEN

Zerstért im Gebiet mit den meisten s/ Kad 1wl [}
erzeugt keine Y .

M ZERSTORTES OKOSYSTEM: Auf jedem Sp

plan in 1 Gebiet mit £ : Fiigt 1 il hinzu.
e e

1.
Isoliere das Einfluss-Gebiet.
Verteidigen 2.
1 48 bleibt beim Witen®
unbeteiligt.
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CHIEE ANIERUNG

" Diese Anderungen gelten ab Erscheinen dieser Erweiterung. Dies ist unabhéngig davon, ob ihr diese Erweiterung verwendet.

- ODNIS -

Legt bei der Spielvorbereitung 1 zusétzlichen £ auf die Odnis-Karte bzw. auf das Odnis-Feld.

Spielt ihr mit einer Odnis-Karte, legt wie tiblich zunachst 2  pro Spieler darauf und ergénzt dann genau 1 zusétzlichen .. 1 Spieler beginnt das Spiel
also mit 3 ., 2 Spieler mit 5 £, 3 Spieler mit 7 £ usw.

Diese Anderung gilt ausschlieBlich fiir die Spielvorbereitung. Musst ihr die Odnis-Karte im Spiel umdrehen, legt keinen zusatzlichen & darauf, auch
dann nicht, wenn es sich um eine noch-blithende Insel handelt.

Hinweis: Damit die Odnis-Karten aus allen Erweiterungen vollsténdig kompatibel bleiben, bleibt die Angabe auf der Odnis-Karte unveréndert. Die
Angabe .2 £ pro Spieler’ gilt beim Spielaufbau als .2 £ pro Spieler +1 £".

Dieses Errata ist ab der 10. Auflage in der Anleitung des Grundspiels enthalten.

= ENTFERNTE UND ERSETZTE KARTEN <=

Besitzt ihr die Erweiterung Ast und Tatze, entfernt die folgenden Karten aus dem Spiel:
» Abgehdangt (Ereignis)
« Krieg erreicht die Kiste (Ereignis)
 Geheimnisvolle Tollwut (Ereignis)
» Wachstums-Opfer (Schwache Fahigkeit)
o Wendepunkt (Odnis)

Fugt die Ersatzkarten .Weit entfernte Kriege erreichen die Insel” und .Moore verschlingen die Pfade”
eurem Spiel hinzu. Tauscht auBBerdem die Karte ,Starkung der Aufstandischen” aus Zerkliiftete Erde
durch die gleichnamige Ersatzkarte aus.

lhr kénnt die Ersatzkarten ,Weit entfernte Kriege erreichen die Kiiste” und .Moore verschlingen die Pfade” auch dann verwenden, wenn ihr Ast und
Tatze nicht besitzt.

Die oben genannten Karten werden entfernt, weil sie deutlich gré3eren Einfluss auf das Spiel hatten, als geplant. Mit Zerkliiftete Erde wurde die
Ereignis-Karte .Geheimnisvolle Tollwut” bereits unter bestimmten Bedingungen entfernt. Entfernt die Karte nun grundsatzlich aus dem Spiel. Die Karte
Starkung der Aufstandischen” verandert sich inhaltlich nicht. lhre Formulierung ist aber an die in dieser Erweiterung eingefiithrte Mechanik Schwur
angepasst (siche S. 17).

= VERNICHTETE PRASENZEN -

§¢% Das Symbol «% steht fiir vernichtete Prasenzen. Es steht aufBerdem fiir =, die zu den «% gelegt wurden.

= werden haufig zu den vernichteten Prasenzen gelegt, wenn sie ersetzt oder von der Insel bzw. von den Présenz-Leisten entfernt werden.
< bezieht sich nicht auf =, die vollsténdig aus dem Spiel entfernt und damit in die Schachtel zuriickgelegt werden oder auf @ auf Erinnerungskarten.
«p ist identisch zu ,vernichtete @, was in Grundspiel und bisherigen Erweiterungen verwendet wird.



™ .BEIM WUTEN UNBETEILIGT BLEIBEN" -

Invasoren und 4B, die .beim Wiiten unbeteiligt bleiben
* bekommen bei ,Wiiten'-Aktionen keinen Schaden und fiigen keinen Schaden zu.

 werden bei allen Effekten, die ,Wiiten"-Aktionen beeinflussen, ignoriert.

Um Missversténdnisse zu den bestehenden Regeln zu vermeiden, wird der Effekt ,beim Wiiten unbeteiligt bleiben®
hier nochmal exakter definiert. Dies ergénzt die Regeln in Zerkliiftete Erde.

Ignoriert diese Invasoren und 48, wenn ihr in einem Gebiet eine ,Wiiten"-Aktion ausfiihrt. Sie erhalten keinen
Schaden und fiigen keinen Schaden zu. AuBBerdem ignoriert ihr sie fir etwaige Effekte, die das ,Wiiten” modifizieren,
z. B. Verteidigen pro 4R (in allen Gebieten) oder zusétzlicher Schaden pro Invasor (Beispiel 1).

|gnorier’r diese Invasoren und ﬁ auch, wenn ihr ermittelt, in welchen Gebieten gewiitet wird. Dies kann dazu fuhren,
dass ihr in einem Gebiet keine ,Witen"-Aktion ausfithren miisst, weil dort kein Invasor ,Wiiten" wiirde.

Hinweis: Sollten 4 und/oder Invasoren in einem Gebiet .beim Wiiten unbeteiligt bleiben’, in dem nicht gewiitet wird,
hat dies keinen Effekt. Der Effekt .beim Wiiten unbeteiligt bleiben” 16st niemals eine Wiiten-Aktion aus.

lhr musst nicht vorab wéhlen, welche 4 und Invasoren unbeteiligt bleiben. Legt dies in dem Moment fest, wenn ihr
eine .Wuten'-Aktion ausfuihrt.

Invasoren und/oder 4B, die .beim Wiiten unbeteiligt bleiben’, gelten allerdings weiterhin fiir die Sieg- und
Niederlage-Bedingung, sowie alle Effekte, die durch den ,Wiiten"-Schritt ausgelsst wurden, Odnis-Effekte oder
andauernde Effekte (Beispiel 2).

DAHAN AUF DER HUT
o —— et

KURZE WAFFENRUHE
ieter

" VORUBERGEHENDE VORSICHT
Wiiten'-Schritt, au n in

—
Im ) uf jedem Sy
1Gel he 8 ols o8/
Wten” nicht.

Schritt 2: Dahan fiigen Schaden
Schaden zu. zu.

) Berge vor dem Wiiten” Schritt 1: Invasoren fiigen

'-Q_A

Beispiel I: Die Invasoren ,Wiiten” in den Bergen. Aufgrund des Ereignisses .Kurze Waffenruhe” bleiben I* und 18 beim Wiiten unbeteiligt. Durch die
Furchtkarte ,Dahan auf der Hut" auf Furchtstufe | gilt zusétzlich in jedem Gebiet mit ’: Verteidigen 1 pro ”

Schritt 1: 198 bleibt unbeteiligt. Derﬁ und das andere i} figen insgesamt 3 Schaden zu. Aufgrund der Furchtkarte gilt Verteidigen 2 (1 * bleibt
unbeteiligt und I6st daher auch kein Verteidigen aus). Der verbliebene Schaden wird dem Land und l* zugefigt.

Schritt 2: 1 ” bleibt unbeteiligt. Die anderen beiden * schlagen zuriick und fiigen 4 Schaden zu. Dieser Schaden kann nur 1 iR und dem ﬁ zugefiigt
werden, da das andere i} unbeteiligt bleibt.

VERTEIDIGEN PRO
Fuihrt ihr einen Effekt in 1 oder mehreren
spezifischen Gebieten aus, der euch
Verteidigen pro einem bestimmten
Material gibt (z. B. Verteidigen 1 pro *),
[¥e) |eg’r ihr in diesem Moment fest, wie hoch
der Wert furr Verteidigen ist. Dieser Wert
bleibt bis zum Rundenende g|eich, auch
dann, wenn zu einem spateren Zeitpunkt
Spielmaterial aus dem Gebiet entfernt
oder bewegt wird oder wenn Invasoren/
A beim Wiiten unbeteiligt” bleiben.
Fuihrt ihr hingegen einen globalen
Verteidigen-Effekt aus, der in allen
Gebieten gilt oder in allen/mehreren
Gebieten eines Geistes, so bestimmt ihr den
Wert in dem Moment, in dem Invasoren
Schaden zufiigen (Beispiel 1).

L

1) BLUT LOCKT RAUBTIERE AN

Nachdem das néchste Mal Invasoren
im Einfluss-Gebiet zerstért wurden:
Fiige 1 ‘4 hinzu.
Danach, pfd 41 Schaden
(maximal 3).

Beispiel 2: Durch eine,Wiiten"-Aktion wird

1 Invasor zerstért. Dies lsst den Effekt der
Schwachen Fahigkeit ,Blut lockt Raubtiere
an” aus. Den Schaden, der durch diese
F&higkeit zugefiigt wird, diirft ihr auch
Invasoren zufiigen, die .beim Wiiten
unbeteiligt” waren. Der Effekt wurde zwar
durch die ,Wiiten"-Aktion ausgelsst, ist aber
nicht mehr Teil der ,Wiiten"-Aktion.



i = INCARNA =

Zwar kénnen viele Geister physische Formen annehmen, diese sind jedoch wandelbar und unbesténdig. Zumeist
wéhlen diese Geister Bereiche der Natur aus, die sie mit ihrer Kraft erfiillen und durch die sie sichtbar werden, wie einen
Fluss, Felsen oder auch nur ein Blatt. Einige Geister jedoch haben eine spezifische Form, in der sie stetig auf der Insel
anwesend sind. Die Dahan nennen diese Form Incarna. Das Incarna ist das Zentrum der Kraft des Geistes und Zeugnis
seiner Macht. Es muss nicht an einem Ort bleiben, bewegt sich aber nur iiber sehr lange Zeitrdume tiber die Insel.

Incarna verstarktes Incarna

Musst du dein Incarna von der Insel entfernen, darfst du keine Effekte mehr ausfithren, die sich auf das Incarna

beziehen (aufier es neu zu platzieren).

» Unabhangig von deiner Entscheidung, als welches Spielmaterial dein Incarna gilt, gilt es immer auch als
Incarna.

»  Wie tblich bei Effekten, bei denen ,etwas als etwas anderes gilt’, darfst du fiir jede Aktion, sowie die Sieg- bzw.
Niederlagebedingung separat entscheiden, als was dein Incarna gilt.

 Jedes Incarna darf als eigene @ gelten, auf einigen Incarna sind weitere Spielmaterialien abgebildet. Du
darfst dich fur alle Spielmaterialien oder eine beliebige Anzahl davon entscheiden. Ggf. stehen dir weitere
Spielmaterialien zur Verfiigung, wenn du dein Incarna verstarkt hast. Entscheidest du dich, dass dein Incarna
auch als eigene £& gilt, gilt es immer auch als 1 eigene @, jedoch nicht als 2 eigene <.

* Incarna bewegen: Befindet sich dein Incarna bereits auf der Insel, darfst du es in das angegebene Gebiet
bewegen. Befindet sich dein Incarna nicht auf der Insel, passiert nichts.

¢ Incarna platzieren: Befindet sich dein Incarna auerhalb der Insel, darfst du es in das angegebene Gebiet
platzieren. Darfst du dein Incarna platzieren, darfst du es stattdessen auch bewegen. Zur Erinnerung verwenden
wir daher .Incarna platzieren/bewegen”.

* Anderes Spielmaterial durch dein Incarna ersetzen: Entferne das entsprechende Spielmaterial von der Insel und

platziere dein Incarna in dieses Gebiet (auch dann, wenn dein Incarna sich bereits auf der Insel befindet). Ersetzt

du eine eigene =, lege sie zu den «%.

GEISTER MIT INCARNA
‘ Bernsteindugiger Behemoth . Verlockung der tiefsten Walder (mit dem Aspekt

@ Wanderndes Wispem flustert von Wahnsinn Grotte)

K Muchtige Wurzeln im tiefen Dschungel . Stimme des Donners (mit dem Aspekt Kriegerin)

@ Unter der Insel schlummernde Schlange (mit dem
Aspekt Meditation)

* Finsterer Schemen umschlingt mit eisigem Griff




STRATEGISCHE HINWEISE ZUM SPIEL MIT INCARNA W
Das dein Incarna auch als eigene @ gelten darf, erméglicht dir z. B. folgende Effekte: 2]
e Dein Incarna und 1 eigene < diirfen zusammen als £& gelten.
e Platzierst du eine =, darfst du die Reichweite auch von deinem Incarna aus messen.
* Darfst du eine @ platzieren, darfst du stattdessen dein Incarna in das entsprechende Gebiet bewegen. (Denn wenn du eine @ platzierst,
darfst du auch eine @ von der Insel (neu) platzieren, sieche S. 8 der Grundspiel-Anleitung)
* Darfst du eine eigene @ bewegen, darfst du stattdessen dein Incarna bewegen.
 Musst du dein Incarna in ein Gebiet mit @ bewegen, darfst du es auch in dem Gebiet belassen, in dem es bereits liegt (du bewegst es zu
deinem Incarna, das auch als @ gilt). Es gilt als bewegt.
e Musst du eine @ vernichten, darfst du stattdessen dein Incarna vernichten. (Hinweis: Falls du das tust, solltest du eine Méglichkei’r haben, das
Incarna wieder zu platzieren.)
e Du darfst entscheiden, dass dein Incarna nicht als = gi|’r, z. B. um zu verhindern, dass es durch Hinzufijgen von ﬁ zerstért wird. Du darfst
dies nur tun, wenn du nicht bereits entschieden hast, das das Incarna fir diese Aktion als eigene @ gi|’r. (Hast du z. B. von deinem Incarna die
Reichweite fiir ,Bittere Erde” gemessen, gilt es fiir die gesamte Aktion als ).

Zur Erinnerung: Denk daran, dass dein Incarna nur als eigene @ gelten darf, solange es sich auf der Insel befindet.

™~ GEISTER-SPEZIFISCHE MATERIALIEN -

Thematisch haben die neuen geister-spezifischen Materialien die folgenden Bedeutungen:

LEBENSKRAFT

Die Natur in Gebieten mit a ist besonders widerstandsfahig gegen Zerstérung. Pflanzen treiben immer
neue Knospen aus und Flusse spenden besonders klares Wasser.

ERDBEBEN m—
In Gebieten mit % herrscht tektonische Spannung. Jederzeit kénnte die Erde erbeben oder tiefe
Risse bilden.

Fur den Geist Wilder Tanz erschiittert Erde.

UNTIEFE

In einem Moment erscheint die Erde in Gebieten mit W, noch fest, im n&chsten bricht eine riesige
unterspiilte Klippe ins Meer.

Fur den Aspekt Untiefe des Geistes Hunger des Ozeans.

SANFTES WASSER

igkeit: STRUDEL UND'
Iregel: WEGE Zup, Nsu.uuz’Ml
fahre in dleser
au

HEILUNG

Blut und Tod haben diesen Geist geschwéicht, doch sucht er einen Weg zuriick ins Leben - auch wenn er dafiir
sein Wesen wandeln muss.

Fur den Geist Verwundetes Wasser blutet.

ENDLOSE DUNKELHEIT

Manchmal verschwinden Invasoren tiber Tage, Monate oder gar Jahre. Die, die zuriickkehren, berichten, nur tiefe
Schwarze erlebt zu haben.

Fur den Geist Finsterer Schemen umschlingt mit eisigem Griff.




A A

NEUE REGELN

< - AKTIONEN MIT VARIABLEM ZEITPUNKT -
ﬂa;er@ + 8@
R e e Darfst du eine Aktion wéhrend der Geister-Phase, der 3> -Phase oder der %@%-Phase ausfithren,

it eigener Présenz platzieren  platzieren darfst du sie jederzeit in 1 dieser Phasen ausfiihren, solange du dadurch nicht das Abhandeln einer

anderen Aktion unterbrichst.
DER BEHEMOTH ERHEBT SICH
Einmal pro Runde (in der Geisterphase, 3 -Phase oder Du darfst mit dem Ausfithren einer Aktion niemals eine andere Aktion unterbrechen. Du darfst deine Aktion aber
3@} Phase) darfst du @ verschieben oder in 1 Gebiet mit | . R K . R . .
cigener £ platzieren/bewegen. jederzeit zwischen 2 Aktionen ausfithren (z. B. zwischen den Schritten deiner gewdhlten Wachstumsoption).

" Hast du deine Aktion ausgefiihrt, decke sie zur Erinnerung mit nicht benstigtem Spielmaterial ab.
Beispiel: Bernsteindugiger Behemoth

entscheidet sich in der Geister-Phase fiir seine

-zweife Wac.:hsfur.nso;.aﬁon. Er platziert | = r ASPEKTE AUF MEHREREN KARTEN ﬁ

in das Gebiet mit seinem Incarna. Danach
fuihrt er zunéchst seine Spezialregel Der

Behemoth erhebt sich aus und verschiebt sein Einige Aspekte dieser Erweiterung bestehen aus mehreren Karten. Méchtest du mit einem

Incama. Zurn Schiuss fihrt er den zweiten solchen Aspekt spielen, musst du alle zugehsrigen Karten verwenden.
Effekt seiner gewdhlten Wachstumsoption

aus und platziert 1 = in das Gebiet mit

seinem (verschobenen) Incarna. Auf mehrteiligen Aspekten ist immer angegeben, wie viele Karten zu diesem Aspekt gehéren (z. B. ,1von 2°).
Einige Aspekte enthalten eine neue Startfahigkeit fiir den Geist oder fiigen den Startkarten eine bestimmte
Fahigkeitenkarte aus dem Spiel hinzu. Viele Aspekte verlangen auBerdem, dass du bestimmte Startkarten in die
Schachtel zurticklegst.
Zur Erinnerung: Verwendet immer nur maximal 1 Aspekt fiir jeden Geist.

™~ BONUSFELDER -

Effekte auf Bonusfeldern stehen dir ab Spielbeginn zur Verfiigung.

Bonusfelder befinden sich auf einigen Prasenzleisten und Aspekten. Lege wahrend der Spielvorbereitung keine <
auf Bonusfelder.

Ist auf Bonusfeldern ein Element abgebildet, steht es dir dauerhaft zur Verfiigung. Ist ein anderer Effekt abgebildet,
darfst du ihn in jeder Geisterphase nutzen.

1 deiner Geblete
versammeln

= FLEXIBLE ELEMENTE AUF PRASENZ-LEISTEN -

Sind auf einem Feld deiner Prasenz-Leiste mehrere Elemente durch einen Schragstrich
getrennt abgebildet, wéhle jede Runde 1 davon aus.

Du darfst deine Wahl wie tiblich zu einem beliebigen Zeitpunkt innerhalb einer Runde treffen. Hast du die Walhl
getroffen, ist das Element furr diese Runde festgelegt.

Sonne ODER Mond

™ EINGESCHRANKTE WACHSTUMSOPTIONEN -

2 Geister dieser Erweiterung (Bernsteindugiger Behemoth, Verwundetes Wasser blutet) haben
Wachstumsoptionen mit Einschrénkungen. Diese Wachstumsoption darfst du nur unter Bertick-
sichtigung der angegebenen Einschrankung wahlen. Dartiber hinaus funktionieren sie wie tiblich.



™~ STARKEN UND SCHWACHEN -

ﬁ einen Invasor zu stdrken, ersetzt ﬁ‘ durch #% bzw. # durch m Eine m kénnt ihr nicht starken, es sei denn es ist explizit angegeben, zu was
verstarkt wird.

Um einen Invasor zu schwiichen, ersetzt J#R durch #8 und 8 durch §. Schwacht ihr einen §, entfernt ihn.

Es gelten die iiblichen Regeln fiir Ersetzen (z. B. bleibt @& dem ersetzten Invasor zugeordnet und der neue Invasor gilt nicht als hinzugefiigt).

= MITBEWEGEN -

Viele Effekte aus dem Grundspiel und fritheren Erweiterungen verwenden diese Mechanik bereits (z. B. der Geist Stimme des Donners). Der Begriff
soll mit dieser Erweiterung einheitlich definiert werden.

= DAUERHAFT ERHALTEN UND VORBEREITEN -

Vorbereitetes Spielmaterial hat zundchst keinen Effekt. Spatere Effekte kénnen sich aber darauf beziehen.

™~ MARKIEREN -

Einige Effekte markieren Spielmaterial oder Gebiete, um ihnen eine spezielle Eigenschaft zuzuweisen.
Verwendet dafiir beliebiges Spielmaterial.

Um Spielmaterial oder ein Gebiet zu markieren, lege ein Spielmaterial darunter bzw. hinein. Dies zeigt an, dass hier eine besondere Regel gilt.
Verwende ein Spielmaterial, das normalerweise nicht an diesem Ort liegen wiirde (z. B. Szenarienplattchen oder Erinnerungsplattchen einer nicht
verwendeten Farbe), damit deutlich ist, dass es sich um eine Markierung handelt.

Die Markierung bleibt die angegebene Zeit bestehen, auch tiber das Ende einer Runde hinaus. lhr diirft nicht mit dem Spielmaterial interagieren,
das ihr zum Markieren verwendet habt — sein einziger Effekt ist die Markierung.




j = EFFEKTE EINER ANDEREN FAHIGKEIT PROFEN -

Es gibt 2 unterschiedliche Arten von bedingten Effekten:

1. Diese Effekte priifen, ob andere Fahigkeiten einen bestimmten Effekt haben. In diesem Fall muss
der entsprechende Effekt mit der anderen Fahigkeit potenziell ausfiihrbar sein. Es spielt dabei
keine Rolle, ob der Effekt auch tatsachlich ausgefiihrt wird (Beispiel 1).

2. Diese Effekte priifen, ob andere Fahigkeiten einen bestimmten Effekt ausfithren. In diesem Fall muss
der entsprechende Effekt tatsachlich ausgeftihrt werden, um die Bedingung zu erfiillen (Beispiel 2).

Effekte kénnen z. B. auf folgende andere Effekte priifen: ,Verschieben’, ,Versammeln®, .Schaden’, ,Zerstéren” oder Y{". Eine Fahigkeit hat alle auf ihr
genannten Effekte, auch dann, wenn ihr den Effekt nicht ausfiihren diirft (z. B. weil die nétigen Elemente nicht zur Verfiigung stehen).

Ausnahme: Fahigkeiten, die ein Wort zwar enthalten, es aber nicht in seinem tiblichen Kontext ausfiithren, erfiillen niemals eine Bedingung (Beispiel 3).

BRUTALITAT o { i) JAGD IM SCHUTZE 3 ( S \
rsofzt Permanente Fahigket: AUCH GEISTER 4 . ) 5:"} DER NACHT U @‘) WARNRUFE DER VOGEL
TRAUMEN. s K D 2l = [ {

Anderungen Spielvorbereitung: Erhahe 1 Energie. oy exirir
e Stortfahighel Tioume der Dohon'zurack | (FUR Dt
Feighel

WIE WEIT wo

Der beeinflusste Geist erhat 1 Energie.
einer Fahigkeiten, die Das néchste Mal, wenn @ im
Schaden zu. Einfluss-Gebiet zerstért wiirden,

Jeder R fugt einem jeweils
anderen Invasor 1 Schaden zu. zerstore 2 eniger.
(Fiagen Fahigkeiten mehreren Gebicten/ rstore 2 M weniger.

oder = Invasoren Schaden zu, erhalt geneas of o FYyHAE
Verschiebe bis zu 3 .

Verschiebe bis zu 3 4. 1 Gebiet/Invasor 1 Schaden,)

Beispiel I: Durch den Aspekt ,Brutalitét” darf Bote der Beispiel 2: Bei der Fahigkeit .Zorn der Flammen" darf Beispiel 3: Warnrufe der Végel
Albtréume die Karte .Jagd im Schutze der Nacht™ ausspielen, der beeinflusste Geist den zusétzlichen Schaden nur enthélt zwar das Wort .zerstsren,
weil diese einen .Schaden’-Effekt hat. In der gj -Phase darf dann zuftigen, wenn er mit einer Féhigkeit tatséchlich hat aber selbst keinen .Zerstsren"-
er aber wie tiblich entscheiden, ob er den oberen oder den Schaden zufiigt. Effekt.

unteren Effekt der Karte ausfiihrt.

™~ FAHIGKEITEN OHNE REICHWEITE -

Wenn eine Fahigkeit ein Einfluss-Gebiet angibt, bei Reichweite jedoch angegeben ist,
darfst du jedes Gebiet als Einfluss-Gebiet wéhlen. Falls Féhigkeiten eine Einschrankung anzeigen,
wo du diese Fahigkeit ausfiihren darfst, musst du sie beachten wie tiblich.

Musst du fur Fahigkeiten mit Reichweite ein Ausgangs-Gebiet festlegen, darfst du jedes deiner Gebiete als Ausgangs-Gebiet wahlen.

™~ ZUFALLIGE FAHIGKEITENKARTE ERHALTEN -

Erhaltst du eine zufallige Fahigkeitenkarte, ziehe die oberste Karte vom entsprechenden Stapel.
Falls du eine zufallige Starke Fahigkeit erhaltst, musst du keine Fahigkeit vergessen.



= DIE HABSBURGER BERGBAUGESEELLSCHAFT: FURST JOSEPH I. -

Joseph |. wurde nach dem Tod seines Vaters Leopold I. Fiirst der Habsburgermonarchie.
Abgesichert durch ein stabiles Biindnis mit Schweden und Preuf3en, zog sich Joseph I.
aus den territorialen Konflikten in Westeuropa zuriick. Stattdessen konzentrierte er sich
darauf, den Reichtum seines Reiches zu mehren.

HABSBURGER BERGBAUGESELLSCHAFT [T

Zusatzliche Ni Bedi Eskalation Stufe Il &
Kahles Land: |.,,mmoa rmehr : Nach Wei
|m.om./m IG biet nach >3 -Phase: Knmn, uf]edemSp;eiph : Invasoren Emdeclen «,m
Spicker verl 2 Gebiefen, deren Art auf keiner Woten/, Bauen-Karte angezeigt
wied, auch wenn kein 38/ TR im Gebiet und kein mIHIOm angrenzend.

Level Furcht-Karten Effekte (kumulativ)
Lohn far HaL?n r: Wiirde beim .Watten™ hinzugefugte § Ausbreitung auslésen: start
stattdessen 1 { /7 (bevor M zuriickschlagen).
‘I 9 (3/3/3) Unermudlicher Bergbau: Gebiete mit mindestens 3 Invasoren gelten als Bergbaugebiete. In
Bergbaugebieten gilt:
* Wird das Gel
+ D beeinflusst Wiiten™-Akti

Bergleute kommen von N jedes Gebiet ohne .
10(3/3/4)  pfjedem Spielplan: l'au o 41 B i das Gebiet it B -Symbol mit der hichsten Zal.

11(3/4/4) Massiver Sakzabbau I: Nach dem .Bauen’-Schritt, auf jedem Spielplan in 1 Gebiet mit 1': starkt 1 4.

Legt beim Vorbereften des Invasoren-Stapels die
© (444 Kuskngebm Karte ndeSchachhlz ruck,bevor ihr wie tiblich die Karten jeder Stufe mischt
1204/4/4) 141 zufllige Karte in die Schachtel zuricklegt. Schiebt dann die .Salzvorkommen'-Karte unter

i erse Stufe 1| Karke, (Neue Kertenrethenfolge: 11-2599.33533)

\5ta/sa)  Massiver Salzabbaul:emetzt Massiver Salzabba | Nach dem Baeri-Schrif, auf edem
WSHM)  Soiolanin] Geblet mit I - Invasoren Bauer (auch wenn es en Bergbeugebiet ). Srake 1 4.

Zustziche Bergleute: Spielaufbou und im Spiclbeijedern Entdecken”Schiit: Aufjedem
15(4/54)  Spielplan mit maximal 3 ., nach erfolgreicher Entdecken 111 (maximal 2 Gebiete pro
Spielplan und pro .Entdecken-Karte).

1697 griindete er die Ostender Kompanie, um den Handel aus Ost- und Westindien durch
seine Provinzen zu leiten und Kolonien in Ubersee zu griinden. Dabei ging es insbesondere
darum, eine wertvolle Ressource abzubauen: Salz.

Die Kolonien zum Salzbergbau waren so ausgestattet, dass sie sich selbst versorgen
konnten, wéhrend ihre Ertrage direkt an die Habsburgermonarchie gingen. Wie die
Bergleute und ihre Aufseher mit dem Land umgingen, aus dem sie das kostbare Mineral
gewannen, war fiir Fiirst Joseph . nicht von Bedeutung.

o o = o r

SALZVORKOMMEN

Im Spiel mit der Habsburger Bergbaugesellschaft kommt ab Level 4 eine zusatzliche Karte - Salzvorkommen - ins Spiel. Fuigt sie wie

itz £ beschrieben dem Invasoren-Stapel hinzu.

wemeey §1 - Die Karte Salzvorkommen beeinflusst Gebiete abhangig davon, ob sie als Bergbaugebiete gelten. Bergbaugebiete sind alle Gebiete,

NICHT-BERGBAUGEBIETE

sa~estidl i denen sich mindestens 3 Invasoren befinden. Fiir einen besseren Uberblick empfehlen wir, Bergbaugebiete mit Szenario-Markern zu
markieren.

ALLE BERGBAUGEBIETE
Hinweis: Ob cin Gebiet ein Bergbaugebiet ist, hat keinen Einfluss auf die Gebietsart, ist also z. B. nicht relevant fiir den
Eskalationseffekt.

WOTEN-FELD LIEGEN

Liegt die Karte auf dem Aktionsfeld ,Entdecken” oder dem Aktionsfeld ,Bauen’, betrifft die Karte alle Gebiete, die keine Bergbaugebiete sind.
Schiebt die Karte danach weiter wie tiblich.

Liegt die Karte auf dem Aktionsfeld .Wiiten', betrifft sie alle Bergbaugebiete. Die Karte bleibt bis zum Spielende auf dem Aktionsfeld liegen und
darf durch keinen Effekt entfernt oder abgelegt werden. Fiihrt sie bei jedem ,Wiiten®-Schritt zuerst erneut aus, fihrt dann ggf. weitere Karten auf
dem Aktionsfeld .Wiiten" aus.

Diese Nation ist deutlich einfacher fiir Geister, die .Entdecken” verhindern kénnen (z. B. Hiiter der verbotenen Wildnis) oder gut gegen Entdecker
vorgehen kénnen (z. B. Verlockung der tiefsten Walder).

Diese Nation ist deutlich schwieriger fiir Geister, die nur schlecht gréf3ere Gruppen von Invasoren zerstéren kénnen (z. B. Finder unsichtbarer Wege)
oder die Insel nicht gegen eine gréfBBere Anzahl Wiiten'-Aktionen schiitzen kénnen (z. B. Seele des Fléchenbrands).

DIE HABSBURGER BERGBAUGESELLSCHAFT (AB LVL 4) MIT EINER ANDEREN NATION KOMBINIEREN

Nehmt die Invasoren-Karte .Kiistengebiete” (Stufe Il) aus dem Spiel, bevor ihr den Invasoren-Stapel erstellt und bevor ihr die Spielvorbereitung fiir
die andere Nation ausfiihrt. Diese Karte diirft ihr nicht verwenden, auch nicht fur spezielle Effekte (z. B. Stufe 5 von Zarentum Russland).

Ausnahme: Gibt die andere Nation explizit an, die Invasoren-Karte ,Kiistengebiete” zu verwenden, verwendet sie wie angegeben.
Beispiel: Habsburger Bergbaugesellschaft auf Level 4 und Kénigreich Schottland auf Level 2 haben kombiniert die Kartenreihenfolge:
11-25-1-K2-33333 (unabhdngig davon, welche Nation die fiihrende oder unterstiitzende Nation ist).




SCHWIERIGKEITSGRADE DER NATIONEN

™~ SCHWIERIGKEITSGRADE DER SZENARIEN UND NATIONEN -

; : . 2 2 L
BRANDENBURG- Ko | KN ERELCH e KﬁNEI%EICH HABSBURGER
PREUSSEN FRANKREICH | MONARCHIE | RUSSLAND | SCHOTTLAND | BERCBAU
SCHWIERIGKEIT O
SCHWIERIGKEIT 1 BASIS-LEVEL BASIS-LEVEL BASIS LEVEL BASIS LEVEL BASIS LEVEL BASIS LEVEL
SCHWIERIGKEIT 2 LEVEL1 LEVEL1 BASIS LEVEL BASIS LEVEL
SCHWIERIGKEIT 3 LEVEL1 LEVEL 2 LEVEL1 LEVEL1 LEVEL1 LEVEL1 EEVELYj]
SCHWIERIGKEIT 4 LEVEL! LEVEIL42 LEVEL 2 EEVE 140! BEVEL 9
SCHWIERIGKEIT 5 LEVEL 3 EEVEED! LEVEL 2 LEVEL=3
SCHWIERIGKEIT 6 LEVEL 3 [SEVE[SS3 LEVEL 4 EEVEISNS LEVEL 3 ISEVEL 3
SCHWIERIGKEIT 7 LEVEL 4 LEVEL 4 FEVENS LEVEL 3 LEVEL 4 LEVEL 4 LEVEL 4
SCHWIERIGKEIT 8 LEVEL 6 LEVEL 4 LEVEL 4 LEVELSS
SCHWIERIGKEIT 9 EEVELLS LEVEL5 EEVEIS5 IBEVEL 5 LEVEL5 LEVEL5
SCHWIERIGKEIT 10 LEVEL 6 LEVEL 6 LEVEL 6 LEVEL 6 LEVEL 6 LEVEL 6
SCHWIERIGKEIT 11 LEVEL 6
SCHWIERIGKEITSGRADE DER SZENARIEN
S . ]
SZENARIEN

CHWIERIGKEIT -1

g BLICK IN DIE ZUKUNFT

SCHWIERIGKEIT 0 BLITZKRIEG SCHUTZT DAS HERZ DER INSEL € ZWEITE WELLE *
SCHWIERIGKEIT 1 et BRSO _R_ANRUFUNGDERELEMENTE (@ VIELFALT DER GEISTER

SCHWIERIGKEIT 2

€ scHUTZT DIE KUSTEN

_R_ JAMMERLICHE DIEBE

ABWECHSLUNGSREICHE
LANDSCHAFTEN

@ FLOTTENVERBANDE

RITUALE DER &
SCHWIERIGKEIT 3 RITUALE DES TERRORS o o bl e & _ DER GROSSE FLUSS
SCHWIERIGKEIT 4 AUFSTAND DER DAHAN
© Ast und Tatze

R Zerkliiftete Erde
@ Mini-Erweiterung
& Natur erwacht




ERLAUTERUNGEN UND KLEINERE ANDERUNGEN

FUR BESTEHENDE REGELN

= EINODE -

Zur Klarstellung: Fiigt eine Aktion Invasoren und Dahan Schaden zu, musst ihr sowohl Invasoren als auch Dahan
genau 1 zusétzlichen Schaden pro M Zuweisen.

Ihr durft wahlen, wann ihr den zusatzlichen Schaden zufuigt, es muss nicht der erste ,Schaden’-Effekt einer Aktion sein.

Hinweis: Falls ihr euch nicht mehr sicher seid, was als Aktion gilt, kénnt ihr dies auf Seite 24/25 der Anleitung von
Zerkliiftete Erde nachlesen.

Dieses Errata ist ab der 4. Auflage in der Anleitung von Zerkliiftete Erde enthalten.

™~ SOLO-VARIANTE -

Deckst du eine noch-blithende Insel auf, darfst du sie nicht abwerfen.

™~ ODNIS ERSETZEN -

™= SIEG UND NIEDERLAGE -

Verliert ihr, weil ihr etwas nicht mehr hinzuftigen kénnt (z. B. durch die zusatzliche Niederlagebedingung von
Frankreich), so steht eure Niederlage in diesem Moment fest. lhr diirft trotzdem alle Effekte dieser Aktion vollstandig
ausfithren, um zu prifen, ob ihr einen Opfersieg erringt.

3 ) FEUERBALLE

N

Beispiel: Hoch aufragender Vulkan spielt in
einem Gebiet mit 1 ) .Feuerbdlle”.

1. 1Schaden fiir jedes .‘/m .Er
entscheidet sich, noch keinen Schaden
durch die )l zuzufiigen.

2. 1 Schaden fiir jeden * Er entscheidet
sich, noch keinen Schaden durch die gply
zuzufiigen.

3. 1 Schaden an Invasoren. Er entscheidet
sich, jetzt den zusétzlichen Schaden
durch g\l zuzufiigen, um 2 ﬁf zu
Zerstoren.

4. 1 Schaden fi)r”. Daer den

noch keinen zusétzlichen
Schaden zugeftigt hat, muss
er dies jetzt tun und fuigt
+] Schaden zu.

Beispiel: Die Invasoren fiigen bei einer
Wiiten"-Aktion hinzu. Dies zerstért
die letzte = eines Geistes. lhr fithrt nun
trotzdem die .Wiiten"-Aktion vollsténdig
aus: * schlagen zurtick und ggf. gibt es
weitere Effekte (z. B. .Blut lockt Raubtiere
an’). Erst danach priift ibr die Sieg-/
Niederlagebedingung und ob ihr ggf.
einen Opfersieg errungen habt.




ERLAUTERUNGEN UND KLEINERE ANDERUNGEN

FUR BESTEHENDE REGELN

* ODNIS MIT MEHR ODER WENIGER SCHADEN HINZUFUGEN N

Beispiel: Durch die Odnis-Karte .Alles wird
schwécher” wird ﬁ bereits ab 1 Schaden

weniger hinzugefligt, in der Regel also ab

1 Schaden. Das Ereignis .Ungeschiitztes Alle Effekte, die beeinflussen, ab wie viel Schaden ﬂ in einem Gebiet hinzugefiigt werden,
Land" wiirde den benétigten Schaden ermeut sind kumulativ. Wiirde der Wert niedriger als 1 werden, ist er stattdessen 1.

um I reduzieren, da er aber bereits 1 betrdgt,

bleibt er bei .

Spielt ihr mit dem Aspekt Selbstheilung ot
(Lebenskraft der Erde), wird ﬁ erst ab

8 Schaden mehr hinzugefiigt, in der Regel
also ab 10 Schaden. Zusammen mit . Alles

wird schwéicher” und ,Ungeschiitztes Land"
wiirde dies auf 8 Schaden reduziert.

jete PR anstelle der angezeigten
Landschaftsart(en). |g..mnggf.i uf der
Karte.

SELBSTHEILUNG

Ersetzt Spezialregel: BESCHUTZER DER NATUR

UNGESCHUTZTES LAND
0 ab 10 Schaden).

(Die Abwehrkraft der ® wird dadurch nicht beeinflusst.)

3 8 pro Spieler
Jeden ., der vom Spielplan

| entfermtwird biether

) mruckleqen

Liegen hier | KEINE 8,
verlieren die Spieler
 sofort.

= |

Wird ﬁ mit mehr oder weniger Schaden zugerg’r, beeinflusst dies auch, ab wie viel Schaden Effekte von Nationen
ausgelsst werden, die sich auf 8 bezichen.

Beispiel: Schweden auf Level I fugt +1 ﬁ KONIGREICH SCHWEDEN
hinzu, falls dem Gebiet mindestens he Niederk Eskalation Stufe Il i = =
6 Schaden zugeftigt wurden. Liegt die o k- o Somapeclilien Yy =1

Odhnis-Karte .Alles wird schwécher™ aus, fligt
ihr die zusdtzliche ﬁ bereits ab 5 Schaden
hinzu.

Level  Furchtkarten  Effekte (kumulativ)

] Massiver Bergbau: .Wiiten”: Fugen Invasoren 1 Gebiet mind. 6 Schaden zu:
9 (3/3/3) +1 8. Dies vernichtet keine @ und l6st keine Ausbreitung aus.

10 (3/4/3) Auswanderungsboom: Stellt bei der Spielvorbereitung +1 H in jedes Gebiet
2 Nr. 4. Auf Insel-Spielplénen mit £ in Gebiet Nr.4, versetzt § in Gebiet Nr. 5.

3  10(3/4/3)  Waffenfahiger Stahk: #fugen 3 Schaden zu, Tl 5 Schaden.

';—2‘?} EWIG OFFENES PORTAL r SCHWUR 7

Spielst du eine Fahigkeit mit Schwur aus, lege 1 eigene @ auf die entsprechende
Erinnerungskarte. Wie auf der Erinnerungskarte angegeben, erhéltst du ab jetzt jede
Runde 1 Energie weniger (pro eigener @ auf der Karte). Der Schwur gilt bis zum Spielende.

e Der Schwur bleibt das gesamte Spiel tiber bestehen. Er bleibt selbst dann aktiv, wenn du die entsprechende
Fahigkeit vergisst.

* Spielst du den Schwur mehrmals, musst du jedes Mal 1 eigene « auf die Erinnerungskarte legen (von der Insel

- ~o i oder deinen =-Leisten).

TIF:CP: LegedEnerghle, die dl';l * Fur jede deiner @ auf der Erinnerungskarte erhaltst du jede Runde 1 Energie weniger. Ziehe diese Energie

e - o S pshicht vom ersten Effekt ab, durch den du Energie erhaltst. Musst du weitere Energie abziehen, ziehe sie vom jeweils

el'rha|’r:¢,1', aus dem Vorrat afﬂc ndchsten Effekt ab, bis du so viel Energie nicht erhalten hast, wie @ von dir auf der Erinnerungskarte liegen.

die Erinnerungskarte. So siehst e Erhaltst du in einer Runde weniger Energie, als du @ auf der Erinnerungskarte liegen hast, musst du die

dl," auf einen ,BhCI(’ ?b Al dU! Differenz nicht bezahlen, auch dann nicht, wenn du noch Energie aus vorherigen Runden hast.
wieder Energie erhaltst. Wirf diese

Energie am Ende der Runde ab.
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r AKTIONEN ODER EFFEKTE AUSLASSEN ODER ERSETZEN N

g
o, A
A

Lasst ihr eine Aktion oder einen Effekt aus, |6st diese Aktion bzw. dieser Effekt auch keine anderen Effekte aus

o —
Die Invasoren lassen bis zu 1
Wiiten™-Aktion aus.

(Beispiel 1). ‘ o
4 Stattdessen: 3 Y.
o o . . . . . N .. . o — oder —
Fur jeden Effekt, der Aktionen ausldsst oder ersetzt, ist angegeben, wie oft er diese Aktion auslasst oder ersetzt. @) sersomiimammiosnis |

Miisst ihr zusatzliche Aktion ausfithren, handelt diese wie tiblich ab (Beispiel 2).

Gelten mehrere Effekte, die eine Aktion auslassen oder ersetzen im gleichen Gebiet, entscheidet ihr selbst, in welcher
Reihenfolge ihr sie ausfithrt. Wird die Aktion nur 1 Mal durchgefiihrt, verfallt der andere Effekt (Beispiel 3).

Die Schritte ,Wiiten®, .Bauen’ und ,Entdecken" der Invasoren-Phase finden immer statt, auch dann, wenn alle
entsprechenden Aktionen ausgelassen oder ersetzt werden (Beispiel 4).

WERKZEUGE IHRES

EIGENEN RUINS ZEIT-VERSCHIEBUNG

@ ) Fuge 1 hinzu.

Jeder Invasor mit B fugt anderen
~
»~N

Invasoren S«
@ s
Scl ird I
Ge

@ -

T

t
Beispiel I: Durch ,Blendend helles Licht" lasst ihr im Einfluss- Beispiel 2: Ihr habt die Fahigkeit .Zeit-Verschiebung” gespielt ¢
Gebiet die .Wiiten"-Aktion aus. und miisst dadurch im .Wiiten"-Schritt auf 1 Spielplan jede
Die Bedingung des Element-Effekts von .Werkzeuge ihres Invasoren-Aktion einmal mehr ausfiihren. Durch .Blendend
eigenen Ruins” ist nicht erfiillt, ihr diirft den Effekt nicht helles Licht" diirft ihr 1.Wiiten™-Aktion auslassen, die zusétzliche”™

ausfiihren. .Wiiten"-Aktion fiihrt ihr danach wie iiblich aus.

NEUES ACKERLAND SUCHI
In jedem Gebiet mit mindestens 2 #iR: Ver-

RUF ZUM HANDEL

Du darfst 1 48 versammeln.

Wenn Furchtstufe 2 oder niedriger:
Versammle 1 . Das erste Wiiten"
im Einfluss-Gebiet in dieser Runde
wird stattdessen als .Bauen” aus-
gefuhrt.

Beispiel 3: Ihr muisst 1 ,Wiiten™-Aktion ausftihren. Der Effekt von Beispiel 4: Ihr fithrt den .Wiiten'-Schritt aus, dlirft aber alle
JRuf zum Handel erlaubt es euch, diese Aktion zu ersetzen. Der Wiiten"-Aktionen auslassen. Danach fiihrt ihr trotzdem wie
Effekt von .Blendend helles Licht" erlaubt es euch, diese Aktion tiblich das Ereignis .Zerstértes Umland” (verédete Insel) aus.
auszulassen. lhr miisst euch entscheiden, welchen Effekt ihr zuerst
aus-fithren wollt. Sollte es danach weitere ,Wiiten™-Aktionen geben,
miisst ihr nun den anderen Effekt ausftihren. Sollte es keine weiteren
Wiiten"-Aktionen geben, fiihrt ihr den anderen Effekt nicht aus.



Aspekt: Fokus
Mit diesem Aspek’r darfst du die Effekte deiner Féhigkei’ren verstarken. Effekte, die die verstarkte Fdhigkei'r nicht hat, darfst du nicht verstarken.
Beispiel: Du darfst einer Fahigkeit nur ‘ zuweisen (,.Bewege +1X"), wenn die Fahigkeit einen .Bewegen’-Effekt hat.

Ausnahme: Mit . darfst du jede Fahigkeit verstarken.

Die Verstarkung darf das Limit einer Fahigkeit tiberschreiten. (Beispiel: Mit ,Blut lockt Raubtiere an” darfst du maximal 3 Schaden zufiigen.
Verstarkt durch . darfst du 1 Schaden zusatzlich zufiigen, auch wenn du dann insgesamt 4 Schaden zufiigst.)

Aspekt: Frieden der Nacht

Invasoren und 4 fiigen bei jedem Effekt weniger Schaden zu, bei dem sie ihren Schaden zufiigen (z. B. durch ,Wiiten', Effekte von einer Nation
oder einem Szenario, Ereignisse, Furcht-Karten, Fahigkeiten wie ,Werkzeuge ihres eigenen Ruins” oder .Warum kampft ihr nicht mit denen?”).
Effekte, die von der Anwesenheit oder Anzahl der Invasoren oder 4 abhéngen und nicht von ihrem Schaden (z. B. .Manifestation von Macht und
Ruhm®), sind hingegen nicht betroffen.

Aspekt: Grotte

Du musst jeden Invasor, den du mit dieser Fahigkeit versammelst, in ein Gebiet versammeln, das eine kiirzere Reichweite zu . hat, als das Gebiet
aus dem du den Invasor versammelt hast. Es spielt keine Rolle, ob das Gebiet sich optisch naher an ) befindet. Darfst du mehrere Invasoren
versammeln, darfst du Invasoren aus verschiedenen Gebieten wéhlen, solange sie sichin [ _ befinden, auch mehrmals denselben Invasor.

Aspekt: Meditation

Darf ein anderer Geist durch den ersten Effekt von ,Die Krafte der Insel verstérken™ mehrere Fahigkeiten wiederholen, darf er jede Fahigkeit genau
1x im Gebiet mit @ wiederholen, nachdem er ihre Effekte abgehandelt hat. Ausnahme: Darf der Geist eine Fahigkeit durch einen anderen Effekt
wiederholen, darf er sie auch erneut in Gebiet mit * wiederholen, sofern du ausreichend @ des Geistes absorbiert hast.

Mit dem zweiten Effekt von ,Die Krafte der Insel verstarken” darfst du R in das Gebiet mit '*’ hinzuftigen. Du darfst dies selbst dann tun, wenn
sich £ in dem Gebiet befindet. Denk aber daran, dass R keinen Effekt hat, solange es sich in einem Gebiet mit £ befindet.

Aspekt: Rudel
Den ersten Element-Effekt darfst du auch in 1 Gebiet ausfiihren, das an das Einfluss-Gebiet angrenzt. Die beiden anderen Element-Effekte musst
du wie tiblich im Einfluss-Gebiet ausfiihren.

Aspekt: Schattenfeuer

Befinden sich auf 1 Fahigkeit @ und ., gilt:

Priift ein Effekt, welche Anzahl Elemente im Spiel sind (z. B. fiir permanente Fahigkeiten), darfst du entscheiden, dass dir durch die Karte 2 .
oder 2 @ zur Verfiigung stehen (oder wie tiblich 1 @ und 1 .)

Pruft ein Effekt hingegen, auf wie vielen Karten sich bestimmte Elemente befinden, gilt der Effekt pro Karte, nicht pro entsprechendem Element
darauf. (Beispiel: Wenn du Fahigkeiten fiir ein Wahlereignis unterstiitzt von ' oder @ abwirfst oder vergisst, erhaltst du wie tiblich 2 Energie,
wenn du die Karte abwirfst und 4 Energie, wenn du die Karte vergisst.)

Aspekt: sicherer Hafen

Den zweiten und dritten Element-Effekt darfst du auch in 1 eigenem Gebiet ausfithren, das an das Einfluss-Gebiet angrenzt. Die beiden anderen
Element-Effekte musst du wie tiblich im Einfluss-Gebiet ausfiihren.

Aspekt: Transformation
Die Spezialregel .Transformieren statt vernichten” zerstért niemals Invasoren. Im seltenen Fall, dass du Invasoren in 1 Gebiet verschiebst, in dem du
durch die gleiche Aktion nochmals Schaden zufuigst, darfst du diesen Schaden nicht den verschobenen Invasoren zufiigen.



Aspekt: Untiefe
Umgedrehte W dienen ausschlieBllich zur Erinnerung, dass dieses Gebiet nun Teil des Ozeans ist. Sie gelten nicht mehr als W, und kénnen durch
keinen Effekt bewegt oder entfernt werden.
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Gebiete, die Teil des Ozeans sind, haben keine Symbole fiir den Startaufbau mehr. Sie gehéren zum Ozean dieses Spielplans. Alle Gebiete, die an
den (vergréBerten) Ozean angrenzen, gelten wie tiblich als Kiistengebiete. Der Ozean und alle Gebiete, die Teil des Ozeans geworden sind, gelten
fur alle Fahigkeiten als 1 Gebiet (Vorausgesetzt Hunger des Ozeans hat @ auf dem Spielplan).

Sollten sich Invasoren oder 4 durch irgendeinen Effekt noch im Gebiet befinden, dass Teil des Ozeans geworden ist, versetzt sie wie tiblich ins
ndchtmdgliche regelgerechte Gebiet, nachdem ihr die Aktion und alle dadurch ausgelssten Effekte vollsténdig abgehandelt habt. Alles andere
Material (e, Plattchen, £, etc) verbleibt im Gebiet (und damit im Ozean).

Aspekt: Zundfunken
Beeinflusst du dich selbst mit .Gabe des Funkenflugs® und darfst mit dem dritten Element-Effekt 1 zusatzliche Fahigkeitenkarte spielen, zéhlen die
Elemente dieser Fahigkeit nicht mehr fiir die permanente Fahigkeit.

Ereignis: Zukunftsvisionen

Die Warnung in die Vergangenheit nachhallen lassen: Legst du 1 Starke Fahigkeit auf den allgemeinen Ablagestapel, ziehe 4 Starke Fahigkeiten
und behalte 1 davon (ohne Vergessen). Legst du 1 Schwache Fahigkeit auf den allgemeinen Ablagestapel, ziehe 4 Schwache Fahigkeiten und
behalte 1 davon (ohne Vergessen). Lag die abgelegte Karte im Ablagestapel, lege die neue Karte auf den Ablagestapel. Hattest du die abgelegte
Karte auf der Hand, nimm die neue Karte auf die Hand.

Hat eine deiner Startfahigkeiten die héchsten Energiekosten, betrifft dieser Effekt die Karte mit den néchsthsheren Kosten, die keine Startkarte ist.
Gibt es mehrere Karten der gleichen Art (Stark bzw. Schwach) mit den héchsten Kosten, darfst du zuerst die neue Karte wahlen, bevor du dich
entscheidest, welche Karte du auf den allgemeinen Ablagestapel legst. Gibt es Karten unterschiedlicher Art mit den héchsten Kosten, musst du
zuerst wahlen, von welchem Stapel du 1 Karte erhalten willst. Du musst dann 1 Karte der entsprechenden Art auf den allgemeinen Ablagestapel
legen.

Die Probleme selbst bereinigen: Gelingt es euch, dass in der nachsten Runde 2 Omen-Plattchen in demselben Gebiet liegen (z. B. durch ,Verweben

der Landschaften”), erhaltet ihr einmalig 2 ﬁ und die Invasoren . Wiiten" einmalig. Entfernt danach beide Omen-Plattchen.

Thematische Option: Jedes Omen-Plattchen erzeugt 2 Y3 ‘ lost 1 ‘:{ren“-Ak’rion aus.
A 0]




Geist: Finsterer Schemen umschlingt mit eisigem Griff
Priife vor jedem Effekt, mit dem du Schaden zuftigst oder zerstsrst, ob der betroffene Invasor der einzige Invasor in diesem Gebiet ist. Falls er
der einzige Invasor ist, entfiihre ihn.

Fur Fahigkeiten, mit denen du @ beeinflusst, gilt @ in allen Belangen als Einfluss-Gebiet. Trotzdem gilt @ fiir keinen anderen Zweck als
Gebiet. Einige Effekte haben daher keinen Einfluss auf @ (Beispiele: Isolieren hat keinen Effekt, die zusétzliche Niederlagebedingung von
England bezieht sich nicht auf @, der Effekt von Habsburg auf Level 4 betrifft Invasoren auf (@ nicht). Trotzdem zéhlen alle Spielmaterialien
auf @ firr die Sieg/Niederlagebedingung als auf der Insel (Beispiel: Ihr habt Furchistufe Il erreicht und auf @ befindet sich noch 1 Stadkt. Thr

habt daher noch nicht gewonnen.)

Du darfst @ unabhangig von Reichweite beeinflussen. Sind im Effekt einer Fahigkeit Reichweiten angegeben, darfst du diese aber nicht
ignorieren. Entsprechende Effekte darfst du nur auf @ ausfiihren, weil @ kein Gebiet ist und damit an kein anderes Gebiet angrenzt. (Beispiel:
Fuhrst du den Elementeffekt der Starken Fahigkeit ,Fluch der Diirre und Gebeine” in @ aus, diirftest du Plattchenin , 1 _ hinzufiigen. Da
sich kein anderes Gebietin , 1 _ befindet, musst du sie in @ hinzufiigen. Der Effekt .1 Schaden in 1 angrenzendem Gebiet” entfsllt, da es kein
angrenzendes Gebiet gibt.)

.Entfuihren” und ,Entkommen" sind spezielle Form von ,Bewegen’. Es gelten die gleichen Regeln.

(Beispiele: @ ist je 1 Invasor zugeordnet und bewegt sich mit diesem Invasor. Du darfst @ also nicht separat bewegen. Entkommt die @ eines
Geistes, musst du sie in ein Gebiet bewegen, in das diese @ bewegt werden darf (z. B. @ von Hoch aufragender Vulkan in die Berge). Kannst
du das nicht, muss etwas anderes entkommen oder ihr verliert.

Wird .Incarna verstérken” sichtbar, weil du @ von deiner Energie-Leiste nimmst, darfst du dein Incarna auch in einer spéateren Geister-Phase
verstdarken, falls du es nicht sofort tun kannst (z. B. weil dein Incarna vernichtet ist).

Geist: Sonne erstrahlt unerbittlich

Priife fur die Spezialregel .Erbarmungslose Strafe” genau dann, ob du 3 eigene @ im Ausgangs-Gebiet hast, wenn du eine Fahigkeit zum
ersten Mal spielst. Falls du durch den Effekt der Fahigkeit @ verschieben oder vernichten musst, hat das keinen Einfluss darauf, ob du die
Fahigkeit wiederholen darfst. Das Einfluss-Gebiet bleibt dabei immer gleich, selbst dann, wenn du keine @ mehr im Ausgangs-Gebiet hast.

Geist: Verwundetes Wasser blutet
Der Beginn deiner Leiste zeigt sowohl Energie an, als auch wie viele Karten du spielen darfst. Wie tiblich gilt: Du erhaltst den héchsten

sichtbaren Wert Energie und darfst so viele Karten spielen, wie der héchste sichtbare Wert angibt.

Beispiel: Du erhdaltst 3 Energie und darfst 2 Karten spielen.

Elementplatichen auf dem Bereich Heilung stellen dir das entsprechende Element nicht zur Verfiigung, auch nicht im Spiel mit Wandelndes Ur-
Geddchtnis. Du darfst mehr als 5 Elementplattchen auf den Bereich Heilung legen.

Geist: Wandemndes Wispem fliistert von Wahnsinn
In Gebieten mit & und mit oder angrenzend an @ bleiben 48 immer unbeteiligt, unabhdngig davon, ob die Invasoren durch den €8 oder
durch einen anderen Effekt keinen Schaden zugefuigt haben.



Geist: Wilder Tanz erschiittert Erde

Bevorstehende Fahigkeiten gelten weder als im Spiel noch als auf der Hand oder im Ablagestapel. Effekte, die sich auf Karten dort beziehen,
gelten nicht fur bevorstehende Karten. Das bedeutet: Du darfst bevorstehende Karten nicht abwerfen oder wiedererlangen, ihre Elemente stehen
dir nicht zur Verfiigung und sie zahlen nicht fiir deine permanente Fahigkeit ,Erde bebt, Gebdude zerbrechen” oder deine Startfahigkeit .Gabe
seismischer Energie”.

Bevorstehende Karten gelten aber weiterhin als deine Karten, das bedeutet: Du darfst sie vergessen. Tust du das, wirf alle Energie darauf ab.
Sobald du eine bevorstehende Karte spielen durftest, gilt sie nach den tiblichen Regeln als im Spiel und dir stehen wie tiblich die Elemente zur
Verfiigung. Du musst die Karte spielen, du darfst sie in dieser Runde nicht erneut als bevorstehende Karte auslegen.

Die dritte Wachstumsoption verdndert fiir 2 bevorstehende Karten, wie viel Energie du durch deine Energie-Leiste erhaltst. Du darfst also auch
bevorstehende Karten damit verzégern, auf denen bisher O Energie liegt. Du darfst wahlen, fiir 1 bevorstehende Karte mehr und fiir 1 andere
weniger Energie zu erhalten.

Energie, die du direkt auf eine bevorstehende Karte erhdltst, ist unabhangig von Effekten, die verdndern wie viel Energie du erhaltst (z. B. Schwiire). Du
darfst diese Energie nur auf bevorstehende Karten legen, die du in vorherigen Runden ausgelegt hast (erst Energie erhalten, dann neue Karten spielen.)

Nation: Habsburger Bergbaugesellschaft

Die D beeinflusst die ,Wiiten"-Aktion genauso, wie sie auch die ,Bauen’-Aktion beeinflussen wiirde. I. d. R. gilt also: Wiirden Invasoren in einem
Gebiet mit Q) .Wiiten', entfernt stattdessen 1 Q) aus diesem Gebiet. Andere Effekte, die sich auf Q) beziehen, gelten wie iiblich, betreffen
stattdessen nur die ,Wiiten'-Aktion. (Beispiele: Falls ihr durch das Ereignis beim .Bauen” Q) ignorieren miisst, tut dies auch beim .Wiiten". Falls
Rache in Gestalt brennender Seuche mitspielt, darf er mit der Spezialregel .Schrecken der allméhlichen Durchseuchung” das .Wiiten® zulassen, um

1 ¥ zu erhalten.)

Wiiten'-Aktionen durch ,Unermiidlicher Bergbau" (Level 1) sind nicht von Effekten betroffen, die .Bauen’-Aktionen auslassen wiirden (da die Invasoren
dort nicht ,Bauen"). AusschlieBlich Q) hat den Effekt, dass die Invasoren die \Wiiten'-Aktion auslassen, als wére sie eine ,Bauen’-Aktion (s.0.).

Ein Gebiet mit mindestens 3 Invasoren gilt immer als Bergbaugebiet, auch wenn weniger als 3 Invasoren Wiiten".

Die Karte .Salzvorkommen” (Level 4) diirft ihr durch keinen Effekt abwerfen, entfernen oder gegen eine Karte austauschen, die nicht im Invasoren-
Stapel ist. Liegt die Karte auf dem ,Wiiten'-Feld, bleibt sie dort liegen und betrifft alle Bergbaugebiete. Auf dem ,Bauen’- und ,Entdecken’-Feld
betrifft sie alle nicht-Bergbaugebiete. Ob ein Gebiet als Bergbaugebiet gilt, hat keinen Einfluss auf die Gebietsart. Fiir .Tunnel verbinden Minen® (i)
ist es also nicht relevant, ob ein Gebiet ein Bergbaugebiet ist.

Zusatzliche Bergleute” (Level 6) fiigt nur beim ,Entdecken” +1 ﬁ‘ hinzu. Fur ,Tunnel verbinden Minen® (i) ist dieser Effekt nicht relevant, da dieser
Effekt erst nach dem ,Entdecken’-Schritt abgehandelt wird.

Starke Fahigkeit: Bestie aus Wut und Stein befreien

Fuhrt diese Fahigkeit aus, wenn im Einfluss-Gebiet keine .Wiiten'- oder ,Bauen®-Aktion ausgefiihrt wurde. Die Fahigkeit ist unabhéngig davon, ob
das Gebiet einer ,Wiiten'- oder ,Bauen’-Karte entspricht.

dirft ihr (549

Markiere genau 1 ‘“‘ als . darf durch keinen Effekt zerstsrt, entfernt oder ersetzt werden. Miisstet ihr ‘“‘ zerstdren, entfernen oder ersetzen,
6 wdhlen ohne den Effekt auszufiihren.

Starke Fahigkeit: Momente vergangener Jahre

Thematische Option: lhr diirft diese Fahigkeit auf alles Spielmaterial ausweiten, das ihr tatscchlich bei der Spielvorbereitung in diesem Gebiet
platziert habt (benstigt bei variablen Optionen ggf. ein sehr gutes Gedéchtnis). Folgendes Spielmaterial kann betroffen sein: ‘#&¢, Q), Material aus
Startentdecken, Aufbau der Nation und/oder des Szenarios, <. Platziert ihr @, verwendet € (sofern vorhanden, ihr duirft keine @ von euren <
-Leisten nehmen).




Starke Fahigkeit: Ewig offenes Portal
Du darfst mit dieser Fahigkeit das hinzugefiigte oder bewegte Spielmaterial auch in das markierte Gebiet selbst bewegen. Es befindet sich

dann vor und nach der Bewegung im selben Gebiet, gilt aber als bewegt.

Falls 1 Fahigkeit Spielmaterial in mehrere Gebiete hinzufiigt, die mit dieser Fahigkeit markiert sind, musst du sie alle in dasselbe Gebiet
bewegen.

Invasoren mit &8 bewegen sich stets zusammen mit diesem @. Bewegst du durch diese Fahigkeit Spielmaterial, [6st dies alle Effekte aus, die du
ausfithren darfst, wenn du Spielmaterial bewegst (z. B. Die Heilungskarten von ,Verwundetes Wasser blutet”).

Szenario: Blick in die Zukunft

Erhaltst du durch einen Effekt spezifisch eine Starke oder eine Schwache Fahigkeit, musst du eine entsprechende Karte aus deiner Schicksal-
Auslage nehmen. Hast du keine entsprechende Karte, ziehe nach den tiblichen Regeln 4 Karten vom entsprechenden Stapel und wéhle 1
davon.

Erhalt Tagessplitter teilen den Himmel eine Fahigkeit aus seiner Schicksal-Auslage, darf er 1 andere Fahigkeit aus der Schicksal-Auslage in die
.Tage, die es nie gab’-Auslage verschieben.
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GLOSSAR

Beim Wiiten unbeteiligt bleiben: Unbeteiligte Invasoren/#R fiigen keinen Schaden zu und erhalten keinen Schaden. Effekte, die sich auf das
Wiiten" beziehen, haben keinen Effekt auf unbeteiligte Invasoren/4R (siche S. 7).

Dauerhaft erhalten: Lege das entsprechende Spielmaterial wie beschrieben auf oder neben dein Geister-Tableau (siehe Seite 11).
Du darfst dasselbe tun: Fiihre ebenfalls den angegeben Effekt aus. Du musst dabei nicht die gleichen Entscheidungen treffen wie der beeinflusste Geist.

Erdbeben-Plattchen #3:: Verwendet diese Plattchen fiir den Geist Wilder Tanz erschiittert Erde. Die Plattchen selbst haben keinen Effekt, die

Fahigkeiten des Geistes interagieren damit.
Incama: Physische Form der Anwesenheit eines Geistes auf der Insel. Hat ein Geist ein Incarnq, ist dies im Spielaufbau angegeben.

Invasoren fiigen anderen Invasoren Schaden zu: Invasoren duirfen sich nicht selbst Schaden zufiigen. Invasoren, die anderen Invasoren Schaden
zufiigen, diirfen sich ihren Schaden aber gegenseitig zufiigen.

Lebenskraft-Plattchen g: Dieses Plattchen reprasentiert ein besonders starkes Okosystem. Wiirde in einem Gebiet ohne £, aber mit g 2
hinzugefiigt, entfernt stattdessen 1 g aus dem Gebiet (siche S. 9).

Markieren: Fiir ein markiertes Gebiet oder markiertes Spielmaterial gelten spezifische Regeln (siche S. 11).

Mitbewegen: Ein bewegtes Spielmaterial bewegt ein anderes ganz oder teilweise mit (siehe S. 11).

Starken: Ersetzt 1 Invasor durch 1 Invasor der néchstgroBBeren Art. H kénnt ihr nicht starken, sofern nicht anders angegeben (siche S. 11).
Schwichen: Ersetzt 1 Invasor durch 1 Invasor der néchstkleineren Art. Schwacht ihr ﬁ' entfernt ihn (siche S. 11).

Schwur: Fahigkeiten mit Schwur représentieren eine Einigung zwischen den Dahan und einem Geist, die bis zum Ende des Spiels gilt. Der Geist
vernichtet dafiir | @ und erhalt in jedem Zug weniger Energie (siche S. 17).

Reichweite ignorieren: Ignoriere alle Reichweiten auf Reichweiten-Pfeilen (gerade oder gebogen). Alle anderen Einschréankungen (z. B. .eigenes
Gebiet’, .angrenzend’, .Dschungel”) gelten weiterhin.

Untiefe-Plattchen W.: Verwendet diese Plattchen fiir den Aspekt Untiefe. Die Plattchen selbst haben keinen Effekt, die Fahigkeiten des Geistes
interagieren damit. Falls ihr das Plattchen umdreht, gilt es danach als Marker und markiert, dass ein Gebiet Teil des Ozeans ist.

Vorbereiten: Lege dieses Spielmaterial bereit. Du darfst es zu einem spateren Zeitpunkt nutzen, wie auf dem entsprechenden Effekt angegeben
(siche Seite 11).

Vemichtete Prasenz «: <, die vernichtet, entfernt oder ersetzt wurde, aber nicht in die Schachtel zuriickgelegt wurde (siehe Seite 6).

Eigene Présenzen
Falls ihr deutsches und englisches Material gemischt verwendet:
Auf allen englischen Materialien steht das Symbol @ fiir .eigene Présenz” (Ausnahme: Finder unsichtbarer Wege).
Auf allen deutschen Materialien steht das Symbol @ fiir ,Prasenz’. Ist eine ,eigene Prasenz” gemeint, ist dies explizit angegeben
(Ausnahme: Wenn ihr @ platzieren duirft, platziert ihr immer eigene =).







