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Gdy Biate Damy zostaja Wymierajaca Rasa, staja sie

odporne na Podboje przeciwnikéw oraz Zdolnosci Specjalne i umie-
jetnosci ich Ras.

(2aproj przezJirga Kri: - Niemcy)

Pot6z 1 monete zwyciestwa (wzieta z banku) na kaz-

dym regionie, ktory porzucisz (zabierzesz wszystkie

zetony Rasy na reke) w trakcie Podbojéw. Podczas

swojej biezacej tury nie mozesz podbic tych regionow ponownie, ale
na jej koniec otrzymujesz wszystkie roztozone monety.

(2aproj przez Claya Bl ipa-USA)
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R Podczas fazy Przegrupowania dobierz 1zeton Rasy za
L kazdy region, ktéry podbite$ w tej turze. Ofiary Twoich

) ; Podbojow rowniez otrzymuja 1 zeton swojej Rasy za kazdy utracony
region, ktory zostat przez Ciebie podbity.

Mozesz podbijaé regiony Wymierajacych Ras liczba
zetondw o 1 mniejsza od wymaganej.
Nadal potrzebujesz co najmniej 1 zetonu.

(zaprojektowane przez Gustava Akerfelta - Finlandia)
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Zbierasz wszystkie zetony Ras tracone w wyniku Pod-

bojow (zetony Zaginionych Plemion, Bestii i zetony

wszystkich Ras graczy).

Na poczatku swojej tury mozesz wymieni¢ je na nowe

zetony Igorow. Placisz za kazdy zeton Igoréw liczbg

zdobytych zetonow Ras w zaleznosci od liczby graczy w grze (przy
4 graczach otrzymujesz 1 zeton Igoréw za kazde 4 wymienione ze-
tony Ras). Jesli posiadasz wystarczajacg liczbe zetonow Ras, mozesz
kupi¢ wiecej niz 1 zeton Igordw na ture.

Gdy Kapfanki staja si¢ Wymierajaca Rasa, wez po i} .o
1 zetonie z kazdego zajetego przez nie regionu "
i utwérz z nich stos, formujac ,Wieze z Kosci Sto- # !\,?
niowej’, na jednym z zajmowanych regionéw, réw- M
noczesnie opuszczajac wszystkie pozostate. Podczas

kazdej tury zdobywasz 1 monete zwyciestwa za kazdy

zeton Kapfanki w ,Wiezy” zamiast zwyczajowego punktowania
Rasy Wymierajacej.

Lecz strzez sie! Wieza moze zosta¢ podbita jak kazdy inny region
(odpowiednia liczba zetonéw albo Smokiem). Jesli Kaptanki miaty
Zdolnos¢ ,Warowne’, ,Wieza” moze stana¢ na pojedynczej Twierdzy.

Y. ®  Nie mozesz zajmowa¢ ani podbija¢ regiondw liczba
'%'I v | Koboldow mniejsza od 2.

b\ e Gdy Koboldy stajg sie Wymierajaca Ras, pozostaw w kazdym re-
gionie po 1 zetonie.

(zaproj przez)irga Kri - Niemcy)

Wszystkie regiony Lasow, w ktorych znajduja sie Krza-
czki, staja sie odporne na Podboje przeciwnikéw oraz Zdolnosci
Specjalne i umiejetnosci ich Ras.
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a odzwierciedla sie ja liczbg zetonow Behemotow w stosie.

Oba stosy Behemotdw nie moga by¢ ze sobg taczone, rozdzielane

ani mieszane. Kazdy ze stoséw podczas ataku lub obrony jest roz-

patrywany tak samo jak ekwiwalentny stos zetondw Rasy.

Liczba zetonéw w stosie zmienia sie za kazdym razem, gdy zdobywasz albo tracisz
Bagna. Behemotowi zawsze musi towarzyszy¢ przynajmniej 1 zeton Rasy, ktora
kontrolujesz. Jesli region, na ktorym znajduje sie Behemot, zostanie podbity, tracisz
tylko zeton Rasy, ktory tam sie znajdowat, z koricem tury atakujacego gracza prze-
grupuj stos wedle normalnych zasad (nie wolno Ci go jednak rozdzieli¢).

Q2 ; -2~ Posiadasz 2 Behemoty (meskiego i zeriskiego). Sita kazdego z nich =
@m&r / i’j“ jest rowna liczbie kontrolowanych przez Ciebie regionow Bagien, | i i :

Za kazdym razem, gdy podbijesz region zajmowany przez Aktywna Rase
ktoregos z przeciwnikow, musi on zaptaci¢ Ci 1 monete zwyciestwa ze
swoich zasobow (chyba ze zadnej nie posiada).
Ta Zdolnos¢ nie dziata na Wymierajace Ghule.

Po zakoriczeniu Podbojow (lecz przed uzyciem kosci Positkow) zbierz nad-
wyzkowe oddziaty, pozostawiajac na kazdym regionie zajmowanym przez
Grasujaca Rase po 1 zetonie Rasy, i przeprowadz Podbdj raz jeszcze, tym
razem zakonczony ewentualnym uzyciem kosci Positkow.

(zaproji przez DanielaZielinskiego - USA)

Otrzymujesz 1 monete zwyciestwa za kazdg Rase Wymierajaca, ktora
wystepowata na mapie w momencie, gdy wybrates Historykéw na swoja
Aktywna Rase.

Gdy Historycy sa Rasa Aktywna, otrzymujesz 1 monete zwyciestwa za
kazdym razem, gdy inna Rasa staje sie Wymierajaca.

Gdy wymieraja Historycy, otrzymujesz dodatkowa monete po raz ostatni.
(zaprojektowane przez Mike'a Haverty'ego - USA)

Howdy

Mozesz uzy¢ 2 dodatkowych zetonéw Hord w taki sam
sposob, w jaki uzywasz zetonéw swojej Aktywnej Rasy.
Gdy stanie sie ona Rasa Wymierajaca, odrzu¢ zetony Hord z gry.

(zaproji przez Leifa Stei - Kanada)

Podczas fazy Przegrupowania dobierz 1 zeton Kuli
Ognia za kazdy zajmowany przez Ciebie magicz-
ny region (posiadajacy niebieska ikone krysztatow
many). Podczas kolejnych tur w trakcie podbijania
nowych regionow kazda Kula Ognia liczy si¢ jak 2 zetony Rasy.

Po uzyciu kazdej z nich nalezy ja odrzuci¢. Podbijajac region, mozesz uzy¢
naraz kilku zetonow Kuli Ognia, nadal jednak potrzebny jest przynajmniej
1 zeton Rasy, aby go zajac.

Kazdej nocy (rundy o parzystym numerze) mozesz podbija¢ wszystkie
regiony liczba zetondéw o 2 mniejsza od wymaganej. Nadal potrzebujesz
przynajmniej 1 zetonu.

Ta Zdolnos¢ nie dziafa za dnia (rundy o nieparzystym numerze).

(2aprojektowane przez Philipa Hardinga - Australia)

Palcojawe,

Otrzymujesz 3 monety zwyciestwa na koniec kazdej tury, podczas ktorej
nie atakowates zadnej Aktywnej Rasy.

Nie mitujesz jednak Wymierajacych Ghuli, wiec mozesz je atakowa¢ bez
utraty tego bonusu.

(zaprojektowane przez Blaise'a Hanczara - Francja)

Ppzeldlete

Musisz zapfacic 3 monety zwyciestwa zamiast 1, aby omina¢ Przekleta Rase
podczas wyboru nowego zestawu Rasy i Zdolnosci Specjalnej.

Ta Zdolnos¢ nie ma zadnego innego dziatania.

(zaproj przez Paola Macriego - Wiochy)

Na koniec tury kazdy region przybrzezny zajmowany przez Twoja Rase
przynosi Ci dodatkowo 1 monete zwyciestwa. Kazdy region nieprzylegajacy
do regiondw wodnych przynosi 1 monete mniej, niz powinien.
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