
Ten minidodatek zawiera nową talię dwunastu kart "Nieszczęść", kompatybilną z oboma trybami gry (  i  ). 
Każda karta zmienia zasady, zwiększając trudność gry i wprowadzając nowe przeszkody do pokonania. 

Odkrywanie nieszczęść:
W fazie Strategii ery , zaraz po ujawnieniu przepowiedni (str. 9), odwróć pierwszą kartę z talii Nieszczęść. Jej efekty są aktywne 
w bieżącej erze. 
W fazie Strategii ery  i , zastąp poprzednią kartę nieszczęścia następną z talii. 
Nieszczęścia są aktywne tylko w erze, w której się pojawiły, i nie kumulują się. 

Niski:
1 Fort

Poziom 
trudności

Średni:
2 Forty

Wysoki:
3 Forty

Variant Ekstremalny: 
Wybrany poziom trudności określi, czy umieścisz 1, 2 czy 3 forty 
początkowe w przygotowaniu gry (krok 7, str. 6):

Nie używaj kości do określenia lokalizacji każdego fortu. Zamiast tego 
użyj pierwszej kolumny karty Przepowiedni . 
Np. : Umieść pierwszy fort na wyspie 1, a drugi na wyspie 7. 

Nastała jesień, a stado szpaków odlatuje na północ. 
Niewątpliwie jest to najgorsza z wróżb. 
Jakie nowe nieszczęścia planują bogowie? 

Co kryje się za chmurami?
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Konkwistadorzy zmierzają do stolicy
Biały okręt zaatakuje wyspę, na której 
znajduje się najwięcej tubylców, niezależnie 
od tego, jak daleko się ona znajduje.

Nieustępliwy 
Biały okręt atakuje dwukrotnie.  
Po rozpatrzeniu konsekwencji ataku  
w normalny sposób, biały okręt atakuje 
ponownie.  
(Możliwe, że efekty pierwszego ataku 
sprawią, że drugi atak nastąpi na innej 
wyspie).

Dzielni konkwistadorzy
Aby podbić terytorium, liczba tubylców do 
wysłania i liczba broni do wydania musi 
być większa od liczby konkwistadorów co 
najmniej o jeden. Użyta broń jest zwracana 
do rezerwy.

Np. aby pokonać i porwać  
3 konkwistadorów w forcie, należy wysłać  
4 tubylców i wydać 4 sztuki broni. 

Zmęczenie 
W tej erze akcje Eksploracji składają się 
tylko z dwóch ruchów, wykonywanych drogą 
lądową lub morską. Walce zapewniają 
łącznie cztery ruchy (2 + 2). 

Głodujący konkwistadorzy 
Na etapie wyżywienia, po nakarmieniu 
tubylców, musisz również nakarmić 
więźniów. Możesz dzielić racje żywnościowe 
jednego zasobu dla obu grup. 
Każdy nienakarmiony konkwistador umrze  
i wróci do rezerwy, nie zwiększając poziomu 
gniewu Moneiby.

Przepełnione statki  
W każdym ataku na koniec tej ery pojawi się 
3 konkwistadorów zamiast 2.  
Aby ich pokonać, należy mieć na obszarze  
3 tubylców i wydać 3 sztuki broni.  

Niewzruszeni bogowie (x2) 
Bóg wskazany na karcie nieszczęścia żąda 
jednej dodatkowej jednostki każdego zasobu 
wymaganego w jego ofierze.

Np. : W erze , aby złożyć ofiarę 
Moneibie, musisz dostarczyć 4 ryby, 4 świnie 
i 4 porcje soli.

Kapryśni bogowie 
Podczas tej ery nie będzie można używać 
konkwistadorów w zamian za zasoby 
wymagane na ofiary.

Zwady
Nieporozumienia między plemionami 
uniemożliwiają handel wymienny w tej erze.  
(Jeśli grasz solo, dobierz nową kartę zamiast 
tej).

Rozwścieczeni bogowie (x2)
Wpływ katastrofy Moneiby/Acorana będzie 
o jeden poziom wyższy: jeśli zakończy się 
na poziomie żółtym, zasięg zwiększa się na 
pomarańczowy; w każdym innym przypadku 
zasięg katastrofy będzie czerwony.


