NIES2C2ESCIA

Nastata jesier, a stado szpakdw odlatuje na pétnoc.
Niewatpliwie jest to najgorsza z wrézb.
Jakie nowe nieszczeécia planujg bogowie?

Co kryje sig za chmurami?

Zn

Ten minidodatek zawiera nowg talie dwunastu kart "Nieszczes$¢", kompatybilng z oboma trybami gry (A i «);li)

Kazda karta zmienia zasady, zwiekszajac trudnosé gry i wprowadzajgc nowe przeszkody do pokonania.

Odkrywanie nieszczes¢:
W fazie Strategii ery A\, zaraz po ujawnieniu przepowiedni (str. 9), odwrdc¢ pierwszg karte z talii Nieszczesé. Jej efekty sg aktywne
w biezacej erze.

W fazie Strategii ery i’A i _-'-'_‘3, zastgp poprzednig karte nieszczescia nastepna z talii.
Nieszczescia sg aktywne tylko w erze, w ktérej sie pojawity, i nie kumulujg sie.

' VARIANT EKSTREMALNY:

® Wybrany poziom trudnosci okresli, czy umiescisz 1, 2 czy 3 forty
poczatkowe w przygotowaniu gry (krok 7, str. 6):
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Poziom A~ o~
TRUDNOSCI — —

Niski: Sredni:  Wysoki:
1 Fort 2 Forty 3 Forty

Nie uzywaj kosci do okreslenia lokalizacji kazdego fortu. Zamiast tego
uzyj pierwszej kolumny karty Przepowiedni €¥. i!ﬁ 6 z 4_

Np. &: Umiesé pierwszy fort na wyspie 1, a drugi na wyspie 7.
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NIEUSTEPLIWY

Biaty okret atakuje dwukrotnie.

Po rozpatrzeniu konsekwencji ataku

w normalny sposob, biaty okret atakuje
ponownie.

(Mozliwe, ze efekty pierwszego ataku
sprawig, ze drugi atak nastgpi na innej
wyspie).

PRZEPELNIONE STATKI

W kazdym ataku na koniec tej ery pojawi sie
3 konkwistadorow zamiast 2.

Aby ich pokonaé, nalezy mie¢ na obszarze

3 tubylcow i wydac 3 sztuki broni.

ZWADY

Nieporozumienia miedzy plemionami
uniemozliwiajg handel wymienny w tej erze.
(Jesli grasz solo, dobierz nowg karte zamiast
tej).

ZMECZENIE

W tej erze akcje Eksploracji sktadajg sie
tylko z dwdch ruchow, wykonywanych droga
ladowg lub morska. Walce zapewniajg
tacznie cztery ruchy (2 + 2).

NIEWZRUSZENI BOGOWIE (X2)

Bog wskazany na karcie nieszczescia zada
jednej dodatkowej jednostki kazdego zasobu
wymaganego w jego ofierze.

Np. #k: W erze A, aby ztozyc¢ ofiare
Moneibie, musisz dostarczyc 4 ryby, 4 swinie
i 4 porcje soli.

DzIELNI KONKWISTADORZY

Aby podbié terytorium, liczba tubylcéw do
wystania i liczba broni do wydania musi
by¢ wieksza od liczby konkwistadoréw co
najmniej o jeden. Uzyta bron jest zwracana
do rezerwy.

Np. aby pokonac i porwac
3 konkwistadoréw w forcie, nalezy wystac
4 tubylcow i wydac 4 sztuki broni.

GLODUJACY KONKWISTADORZY

Na etapie wyzywienia, po nakarmieniu
tubylcow, musisz rowniez nakarmic
wiezniow. Mozesz dzieli¢ racje zywnosSciowe
jednego zasobu dla obu grup.

Kazdy nienakarmiony konkwistador umrze

i wrdci do rezerwy, nie zwiekszajac poziomu
gniewu Moneiby.

KAPRYSNI BOGOWIE

Podczas tej ery nie bedzie mozna uzywac
konkwistadoréw w zamian za zasoby
wymagane na ofiary.

KONKWISTADORZY ZMIERZAJA DO STOLICY
Biaty okret zaatakuje wyspe, na ktérej
znajduje sie najwiecej tubylcow, niezaleznie
od tego, jak daleko sie ona znajduje.

ROZWSCIECZENI BOGOWIE (X2)

Wptyw katastrofy Moneiby/Acorana bedzie
o jeden poziom wyzszy: jesli zakonczy sie

na poziomie z6ttym, zasieg zwieksza sie na
pomaranczowy; w kazdym innym przypadku
zasieg katastrofy bedzie czerwony.



