
VERFLUCHTE TOTEMS



34 Ereignis- 
karten

1 Strandgut-
karte

VERFLUCHTE TOTEMS
Mini-Erweiterung

Wenn ihr mit dieser Erweiterung spielt,  
verwendet diese Karten anstelle der entsprech- 

enden Karten aus dem Grundspiel.

NEUE REGELN:NEUE REGELN:
Verschiedene Spieleffekte dieser Erweiterung 
ermöglichen es euch,  zu zerstören. Markiert 
zerstörte  mit .  ohne  gelten als aktiv.

Wichtig: Führt die Effekte auf der  
Szenariotafel für jedes  aus, auch  

für zerstörte .

25 Abenteuer- 
karten Bauen

25 Abenteuer- 
karten  

Sammeln

25 Abenteuer- 
karten  

Erforschen

087

Auf einer Erkundungstour entdeckst 
du schreckliche Bilder, die sich über 

eine riesige Felswand erstrecken.

ENTSCHEIDE: Wirf 1  ab 
ODER zerstöre 1  und mische 

diese Karte in den Ereignisstapel.

Die unheimlichen Bilder verfolgen euch.

Lege  auf 1 Inselteil mit  
zerstörtem .

Zieht dann noch eine Karte.

KUNST

BLEIBENDER 
EINDRUCK

086

Von dem Steinkreis geht eine  

seltsame Anziehungskraft aus. Erst 

wehrst du dich dagegen, doch du 

kannst der Kraft nicht entkommen. 

Langsam trittst du in den Kreis.

Wirf . Ist das Ergebnis ,  

mische diese Karte in den  

Ereignisstapel.

Die Geheimnisse, die ihr nun kennt,  

sind unaussprechlich.

Der/Die Startspieler*in zieht  

3 Geheimniskarten und  

handelt sie ab.

Zieht dann noch eine Karte.

STEINKREIS

KONSEQUENZEN

061

In der heißen Quelle siehst du eine 
Gestalt, die Dampf zu atmen scheint.

Hinter dem Tümpel liegen  
mehrere Leguane.

DRACHEN- 
ATEM

REPTILIEN

ENTSCHEIDE: Erleide 1  
und wirf diese Karte ab ODER 
zerstöre 1  und mische diese 
Karte in den Ereignisstapel.

Der/Die Startspieler*in erleidet  
1  für jedes aktive 

Zieht dann noch eine Karte.

062

Auf der Wand weit über dir  

entdeckst du weiße Zeichnungen  

von Eulen.

Seit du die Zeichnungen gesehen  

hast, sind überall Eulen.

ZEICHNUNGEN

ÜBERALL 
EULEN

ENTSCHEIDE: Wirf diese  

Karte ab ODER nimm 2  

und mische diese Karte in  

den Ereignisstapel.

-1  für jedes aktive .

Zieht dann noch eine Karte.

037

WARNUNG

KATASTROPHE

ENTSCHEIDE: Wirf 1   
ab und wirf danach diese Karte 
ab ODER mische diese Karte  

in den Ereignisstapel.

Gibt es keine zerstörten , darf der/
die Startspieler*in in dieser Runde 

nur 1  nutzen.
Zieht dann noch eine Karte.

Und ihr dachtet, der Geruch wäre  
schrecklich ...

Plötzlich dreht sich der Wind  
und bringt den Geruch nach  

Verbranntem mit. Das ist sicher  
ein schlechtes Zeichen.

036

UNTER 
BEOBACHTUNG

UNERBITTLICHE  
BLICKE

ENTSCHEIDE: Drehe  auf  

die Gegenstandsseite und mische 

diese Karte in den Ereignisstapel 

ODER wirf 1  für jedes aktive  

ab und wirf diese Karte ab.

Der/Die Startspieler*in erleidet  

1  für jedes aktive .

Zieht dann noch eine Karte.

Sogar bei Licht werdet ihr von 

den Blicken durchbohrt.

Du könntest schwören, dass das Totem, 

das irgendwo im Dunkeln liegt, dich  

mit seinen Blicken verfolgt. Du willst 

unbedingt Licht ins Dunkel bringen.

001

Der Wind trägt ferne Geräusche in  

euer Lager. Ist das Gesang?

Ziehe Inselteile, bis du 1 Inselteil  

mit  gezogen hast. Lege es rechts 

neben das Inselteil mit dem Lager.

Mische die restlichen Inselteile  

in den Stapel zurück. 

 
                                

Zerstöre 1 .

                   
                                /

Zieht 3 Inselteile, wählt 1 davon ohne  aus (so- 

fern vorhanden) und entfernt es aus dem Stapel. 

Mischt die restlichen Teile in den Stapel zurück.

STIMMEN
IM WIND

STILLE AM 
HEILIGTUM

Wirf dann diese Karte ab.

002

Plötzlich schlagen Flammen rund  

um euer Lager aus dem Boden.

Ziehe 3 Inselteile. Wähle 1 davon mit  (sofern 

verfügbar) aus und lege es so auf das Spielbrett, dass 

es an kein anderes Inselteil angrenzt. Ist dies nicht 

möglich, platziere es nach deiner Wahl. Mische die 

restlichen Inselteile in den Stapel zurück.

 
                                

WENN MÖGLICH: Verlege das Lager auf  

ein angrenzendes Inselteil ohne aktives .  

Wirf dann diese Karte ab.

-1 .

ELEMENTAR-
KRÄFTE

RÜCKZUG


