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NEUE REGELN
Im Spiel mit diesem Kartenset bildet ihr unterhalb der 3 Aben-
teuerstapel jeweils 1 Auslage mit Geheimniskarten . So entsteht 
eine braune Geheimnisauslage (unter dem braunen Abenteuer-
stapel), eine graue Geheimnisauslage (unter dem grauen Aben-
teuerstapel) und eine grüne Geheimnisauslage (unter dem grünen 
Abenteuerstapel). Viele der Ereigniskarten und Abenteuerkarten 
weisen euch an,  aus der entsprechenden Geheimnisauslage 
auszuführen oder den Geheimnisauslagen  hinzuzufügen.

Liegen in einer Auslage mehrere , legt diese  stets versetzt 
übereinander, sodass ihr immer erkennen könnt, welchen Typ 
jede  hat, aber nicht, welchen Effekt sie hat (siehe Abbildung 
auf der nächsten Seite). Die oberste  jeder Geheimnisauslage 
ist immer vollständig sichtbar.  

Müsst ihr einer Geheimnisauslage 1 oder mehrere  eines be-
stimmten Typs hinzufügen, zieht solange , bis ihr die benötige 
Anzahl  dieses Typs gezogen habt und legt sie aus. Mischt die 
anderen  in den Geheimnisstapel zurück.

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

enden Karten aus dem Grundspiel.

34 Ereignis- 
karten

1 Strandgut-
karte

25 Abenteuer- 
karten Bauen

25 Abenteuer- 
karten Sammeln

25 Abenteuer- 
karten  

Erforschen

087

Eigentlich wolltest du eine  
Abkürzung suchen, aber jetzt  

suchst du lieber das Weite.

Füge 2  auf die grüne Ge- 
heimnisauslage hinzu. Führe die 

unterste  der grünen Geheimnis- 
auslage aus. Mische diese Karte 

dann in den Ereignisstapel.

Das achtbeinige Krabbeln  
hallt in der Dunkelheit wider ...

Der/Die Startspieler*in bekämpft 
das Tier. Seine  ist so hoch wie 
die Anzahl der  in der grünen 

Geheimnisauslage.
Zieht dann noch eine Karte.

ACHTBEINIGER 
SCHATTEN

NAHENDE 
GEFAHR

086

Ein goldener Schimmer  

liegt über allem ...

Führe die unterste  der  

grünen Geheimnisauslage aus.

 Mische diese Karte dann in den 

Ereignisstapel.

Du kannst deinen Augen kaum trauen.

Der/Die Startspieler*in führt  

die oberste  der grünen  

Geheimnisauslage aus.

Zieht dann noch eine Karte.

ALLES 
GLITZERT

GOLD!

062

Nachdem sie jahrelang Wind und Wetter 
ausgesetzt waren, dachtest du, die Fallen 

würden nicht mehr funktionieren ...

Die Hoffnung stirbt zuletzt.

VERROSTET

ROSTIG ABER  
GEFÄHRLICH

ENTSCHEIDE: Entferne die oberste 
 aus der grauen Geheimnisauslage 

und füge 2  unter die graue 
Geheimnisauslage hinzu und wirf 
diese Karte ab ODER mische diese 

Karte in den Ereignisstapel.

Der/Die Startspieler*in muss die oberste 
 der grauen Geheimnisauslage aus-

führen. Ist die graue Geheimnisauslage 
am größten, muss er/sie stattdessen die 

obersten 2  ausführen.
Zieht dann noch eine Karte.

061

Du dachtest, diese merkwürdigen Zeichen 

auf der Karte hätten etwas mit der Tierwelt 

zu tun. Wie falsch du damit doch lagst.

Die Karte hat euch die  

Zukunft offenbart.

FALSCH  
GEDEUTET

ENT- 
SCHLÜSSELT

ENTSCHEIDE: Führe die oberste 

 der grauen Geheimnisauslage 

aus und wirf diese Karte ab ODER 

führe die unterste  der grauen 

Geheimnisauslage aus und mische 

diese Karte in den Ereignisstapel.

Entferne die obersten 2  aus der 

braunen Geheimnisauslage.

Zieht dann noch eine Karte.

037

BLUTHÖHLE

SCHRECKLICHES 
JAULEN

Füge 2  auf die  braune 
Geheimnisauslage hinzu.
Mische diese Karte in den 

Ereignisstapel.

Der/Die Startspieler*in darf beliebig 
viele  abwerfen. Entfernt für jedes 

abgeworfene  die oberste Karte von 
der braunen Geheimnisauslage.

Zieht dann noch eine Karte.

Von wegen „Hunde, die bellen,  
beißen nicht“.

Als du die Karte eingehender  
studierst, erkennst du, dass diese  

Höhle mit Blut eingezeichnet  
wurde ... Unheimlich.

036

VORSICHT!

VERÄNGSTIGT

Legt für jede  in der braunen 

Geheimnisauslage je 1  auf  

unterschiedliche Erfindungen.

Mische diese Karte in den  

Ereignisstapel.

Entfernt alle Erfindungen mit  

aus dem Spiel.

Zieht dann noch eine Karte.

Unter diesen Umständen lässt sich  

einfach nicht gut arbeiten.

Du hast dir mit dem Bau viel Mühe ge- 

geben, aber es war schon abzusehen, dass 

noch was dazwischenkommen würde.

001

Die Schriftrolle entpuppt sich als eine Karte  

der Insel. Überall sind Zeichen und Symbole in 

drei unterschiedlichen Farben darauf gekritzelt. 

Das muss etwas zu bedeuten haben.

Füge 2 , 2  und 2  auf die ent- 

sprechenden Geheimnisauslagen hinzu.

                 

Entferne 1  aus  

einer Geheimnisaus- 

lage deiner Wahl.

                 

Füge je 1  unter die 
braune Geheimnisauslage 

und graue Geheimnis-
auslage hinzu.

Nichts passiert.

EIN SKELETT MIT  

EINER SCHRIFTROLLE

DIE SYMBOLE  

ENTSCHLÜSSELN

Wirf dann diese Karte ab.

/

002

Während eures Morgenspaziergangs am Strand 

erreicht ihr den Östlichen Golf. Die Symbole auf der 

Karte markieren eine nahegelegene Höhle.

Füge 1 , 1  und 1  auf die 

entsprechenden Geheimnisauslagen hinzu.

Der/Die Startspieler*in führt die oberste   

der größten Geheimnisauslage aus.

 und 
                 

Nimm dir 2  und entferne 1   

aus einer Geheimnisauslage deiner 

Wahl. Wirf dann diese Karte ab.

Der/Die Startspieler*in führt  

die jeweils unterste  jeder 

Geheimnisauslage aus.

DER ÖSTLICHE 
GOLF

AN DIE GEZEITEN 
GEBUNDEN



FÜHRT DIE EFFEKTE AUF DEN KARTEN WIE FOLGT 
AUS: 

Füge (1 oder mehr)  auf die Geheimnisauslage hinzu:

Lege die  offen oben auf die Geheimnisauslage der angegebenen 
Farbe.

Füge (1 oder mehr)  unter die Geheimnisauslage hinzu:

Schiebe die  unter alle anderen  in der Geheimnisauslage der  
angegebenen Farbe ohne sie zu lesen. Ist es die erste  in dieser  
Geheimnisauslage, lege sie offen aus.

045

Beispiel: Füge 1  
unter die braune Ge-braune Ge-
heimnisauslageheimnisauslage hinzu:

André zieht , bis er  
1  gezogen hast und 
schiebt sie unter die 
anderen Karten dieser 
Geheimnisauslage.

CANDLES
In a small wrapped bundle, 

you find 2 old candles. 
They let you work longer.

Get 2  and put them on 
this card. You can use them as 
additional pawns only for  .
Each pawn can be used only 

once and is discarded  
after use.

Discard after use.

BLUNT SPEAR
Old and covered in spider webs,  

a spear hits you in the chest.

Get 2 .

GOLD!
You spot an unobtrusive chest 

hidden in the shadows . 
You come closer and open it 

-it’s full of gold coins!

Unfortunately, gold is of no 
use on the island.

HELMET
You have found a rusty 

and damaged, but still usable, 
conquistador helmet.

Keep this card. 
Starting next round, each time 

a player Fights a Beast,  
they can ignore 1 .

042 040

BIG APE
Something jumps out of the darkness and 

disappears into the jungle.

Shuffle into the Event deck.

It’s back!

Fight a Beast:

Draw another card.

4 - - 2

DEMON 
OF THE NIGHT

146

Füge (1 oder mehr)  auf die entsprechende(n) Geheimnis-
auslage(n) hinzu:

Ziehe die angegebene Anzahl Geheimniskarten und lege sie offen 
oben auf die Geheimnisauslagen. Dabei gilt die folgende  
Zuordnung:

Kreaturen  auf die braune Geheimnisauslage
Fallen  auf die graue Geheimnisauslage 
Schätze  auf die grüne Geheimnisauslage



WEITERE REGELN
Alle Geheimnisauslagen mit den meisten  gelten als  
größte Geheimnisauslage(n). Alle Geheimnisauslagen mit  
den wenigsten  gelten als kleinste Geheimnisauslage(n).

Müsst ihr in der Ereignisphase Geheimniskarten ausführen, 
betrifft der Effekt immer den/die Startspieler*in.

Müsst ihr eine  mit dem Effekt „Ziehe keine weiteren 
Geheimniskarten“ aus einer Geheimnisauslage ausführen, 
ignoriert diesen Effekt. Stattdessen erleidet der betroffene 
Charakter 1 .

Müsstet ihr eine  aus einer Geheimnisauslage ausführen, die 
keine solche  enthält, gilt dies als unerfüllter Bedarf.

Beispiel: Füge 2  auf 
die entsprechenden Ge-
heimnisauslagen hinzu.

Franziska zieht 2 Karten.  
Sie hat 1  und 1  
gezogen und legt sie  
entsprechend oben auf 
die braunebraune bzw. grüne  grüne  
Geheimnisauslage.

BIG APE
Something jumps out of the darkness and 

disappears into the jungle.

Shuffle into the Event deck.

It’s back!

Fight a Beast:

Draw another card.

4 - - 2

DEMON 
OF THE NIGHT

CANDLES
In a small wrapped bundle, 

you find 2 old candles. 
They let you work longer.

Get 2  and put them on 
this card. You can use them as 
additional pawns only for  .
Each pawn can be used only 

once and is discarded  
after use.

Discard after use.

BLUNT SPEAR
Old and covered in spider webs,  

a spear hits you in the chest.

Get 2 .

146

GOLD!
You spot an unobtrusive chest 

hidden in the shadows . 
You come closer and open it 

-it’s full of gold coins!

Unfortunately, gold is of no 
use on the island.

HELMET
You have found a rusty 

and damaged, but still usable, 
conquistador helmet.

Keep this card. 
Starting next round, each time 

a player Fights a Beast,  
they can ignore 1 .

042 040

148

055

Entferne 1  aus 1 Geheimnisauslage:

Wähle 1  und lege sie ab, ohne sie auszuführen. Ihr dürft alle Karten 
wählen, allerdings nur den Effekt der obersten (sichtbaren)  lesen.


