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Anleitung

EINLEITUNG
Die Reise der H.M.S. Beagle ist eine
spannende Kampagne fiir Robinson Crusoe:
Abenteuer auf der verfluchten Insel. Sie basiert auf realen Ereignissen,
die sich wihrend Darwins Anwesenheit an Bord des Schiffes H.M.S.
Beagle von 1831 bis 1836 zutrugen und letztendlich zur Entwick-
lung seiner Evolutionstheorie fiihrten. Die Spieler schliipfen in die
Rollen von Mannschaftsmitgliedern der H.M.S. Beagle und brechen
gemeinsam mit Charles Darwin zu diesem groffen Abenteuer auf. In
den Szenarien der Kampagne miissen sie allen Widrigkeiten trotzen
und den jungen Wissenschaftler bei seiner Forschung unterstiitzen.
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Diese Erweiterung enthilt 5 aufeinander aufbauende Szenarien, die e o e "‘1

gemeinsam eine vollstindige Kampagne bilden: L

*In Szenario 1 miissen die Spieler Darwin beim Sammeln von ¥
biologischen Proben und Exemplaren der Flora und Fauna der .
Inselwelt helfen.

* Szenario 2 stellt die Spieler vor die Aufgabe, Sturmschiden an der

H.M.S. Beagle zu reparieren, um die Insel verlassen zu kénnen. I lNH ALT
* In Szenario 3 miissen die Spieler mit der Beagle die gefihrlichen Spiclmaterial 2-3
Gewisser des Ozeans iiberstehen, wihrend sie dabei nautische | Re gelnﬁir:

Messungen vornehmen. Kampagnen unabhingiges Material 4-5
* * In Szenario 4 landen die Spieler an einer Insel an, um den auf der Insel Kampagne Die Fahrt Der Beagle 6-8
lebenden Stimmen ihre Geheimnisse zu entlocken. |

¢ In Szenario 5 schlief8lich leidet die Mannschaft des Schiffes unter einer

: 4 i : S || Szenarios:
schlimmen Krankheit und die Spieler miissen zudem die im ersten | ||l | g ¢ rschen und Samnieln 9-10
Szenario zusammengetragene Sammlung vor dem Verfall bewahren. il 2 Reparieren und Vorrite auffillen 11-13

l 3. Hydrographische Forschungsmission 1 4-20

H g 21-25
WIE MAN DIESE ERWEITERUNG BENUTZT 4. Tnsel der E“,geb‘"enm T
Die Fahrt der Beagle ist die erste Erweiterung, die fiir das Spiel Robinson | 5. Auf dem Heimweg
Crusoe: Abenteuer auf der verfluchten Insel erscheint. Sie enthilt neben

T 29
einer Kampagne mit dem dafiir bentigten Spielmaterial zusitzlich auch | Das El?dc d_a Iidn:p;i: 29.30
einige Komponenten, die sowohl in den Szenarien des Basisspiels als Szenarien einzein $p 31

- ;i X sum
- auch in dieser Erweiterung benutzt werden kénnen. Impres
x
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FUR DIE KAMPAGNE BENOTIGTES MATERIAL

1 ZWEISEITIGER SCHIFFSPLAN
DER H.M.S. BEAGLE
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(FOR SZENARIOEFFEKTE)

o0 e &= ) (ele)e

3 DARWIN- 2 RUDERBLATT- 1 RICHTUNGSWECHSEL-
PLATTCHEN PLATTCHEN PLATTCHEN

' L £

2 © ®

KAMPAGNEN UNABHANGIGES MATERIAL

(SO\X/OHL FUR DIE KAMPAGNE ALS AUCH DAS BASISSPIEL EINSETZBAR)

14 EREIGNISKARTEN 5 MANNSCHAFTSKARTEN 1 CHARAKTERTAFEL MISSIONAR
(MIT MANNLICHER UND WEIBLICHER SEITE)
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6 GEHEIMNISPLATTCHEN: 1 KORBPLATTCHEN 1 SACKPLATTCHEN
2x SCHATZ / 2Xx MONSTER / 2X FALLE

5 ERSATZKARTEN

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestand-
teil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an:
ersatzteilservice@pegasus.de. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit
diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.
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REGELN FUR DAS KAMPAGNEN UNABHANGIGE MATERIAL

Ereigniskarten

Ersatz Ereigniskarten

Dieser Erweiterung liegen 14 neue Ereig-

GRAUENHAFTES' g

niskarten bei. Ihr kénnt sie in jedem
beliebigen Szenario verwenden. Fiigt sie

MMUNG
DI SERY SICH

einfach eurem Spiel hinzu, wenn ihr euch
mehr Abwechslung wiinscht.

Geheimnisplittchen

In dieser Erweiterung findet ihr 5 Ersatz-
karten. Sie entsprechen Karten aus dem
Basisspiel, die iiberarbeitete Regeltexte
enthalten. Sucht die entsprechenden
Karten aus dem Basisspiel heraus und
ersetzt sie mit denen der Erweiterung.

2x Schatz / 2x Monster / 2x Falle

DiesePlittchenkommendurchdie 14 neuen Ereigniskar-
tenins Spiel, wenn sich der Texteiner Karte aufsie bezieht.
Weist euch eine Karte an, Geheimnisplittchen zu
nehmen, und es sind nicht mehr genug im Vorrat, legt
so viele wie méoglich. Befindet sich ein solches Plitt-
chen auf einem Aktionsfeld (z.B. dem Feld der Aktion
Erforschen), muss fiir den Charakter, der die nichste
Aktion dieser Art ausfiihrt, eine Geheimniskarte des
abgebildeten Typs gezogen und ausgefiihrt werden (den
tiblichen Regeln folgend). Dieser Effeke ist unabhingig
vom Erfolg oder Misserfolg der Aktion und tritt ein,
nachdem die Aktion vollstindig ausgefiihrt wurde. Da-
nach wird das Geheimnisplittchen zuriick zum Vorrat
gelegt. Befindet sich das Plittchen auf einem Inselteil,

Mannschaftskarten

muss bei der nichsten Aktion, die auf diesem Inselteil
durchgefiihrt wird, eine Geheimniskarte des abgebilde-
ten Typs gezogen und ausgefiihrt werden (den tiblichen
Regeln folgend). Dieser Effeke ist unabhingig vom
Erfolg oder Misserfolg der Aktion sowie von der Anzahl
der zugewiesenen Aktionssteine und tritt ein, nachdem
die Aktion vollstindig ausgefiihrt wurde. Danach wird
das Geheimnisplittchen zuriick zum Vorrat gelegt.

Sackplittchen & Korbplittchen

e @

Diese beiden Plittchen stellen die beiden Gegenstinde aus
dem Basisspiel dar und dienen den Spielern als Gedicht-
nisstiitze, damit sie sich nicht merken miissen, welcher
Aktion sie in der Planungsphase den jeweiligen Gegen-
stand zugewiesen haben (sie werden einfach dazu gelegt).

Mannschaftsmitglieder sind zwar keine Charaktere,
konnen aber eingesetzt werden, um den Schwierig-
keitsgrad eines Szenarios im Basisspiel und dieser Erwei-
terung einzustellen. Schiffsjunge, Pferd und Schiffsarzt
bringen den Spielern 1 zusitzlichen Aktionsstein, wih-
rend Ausguck und Papagei auf andere Weise hilfreich
sind. Sollen Mannschaftsmitglieder in Szenarien des
Basisspiels verwendet werden, empfehlen wir Folgendes:
Zusitzlich zum normalen Aufbau des Szenarios kénnen
1 oder maximal 2 Mannschaftskarten benutzt werden,
um das Spiel leichter zu machen. Bei Spielen mit 3 oder
4 Charakteren kann Freitag und/oder der Hund diese
Mannschaftskarten ersetzen. Ist Freitag und/oder der
Hund jedoch Teil des reguliren Aufbaus (im Spiel mit
1 oder 2 Charakteren), konnen die Mannschaftskarten
zusitzlich  benutzt Mannschaftsmitglieder
wirken sich niemals auf die Baukosten von Unter-
schlupf, Dach oder Palisaden aus. Insgesamt gibt es in
dieser Erweiterung 5 Mannschaftsmitglieder.

werden.

Ausguck

Legt beim Spielaufbau den Stapel der Inselteile offen

neben das Spielbrett.

e Steht in Szenario 2 und 3 der Kampagne nicht zur
Verfiigung.

e Er ist immun gegeniiber allen Effekten im Spiel.

Papagei

* In der Moralphase erhilt der Startspieler 2 zusitzliche
Entschlossenheitsplittchen. Ist der Moralwert negativ,
erhilt er zuerst die Plittcchen und muss erst dann die
Auswirkungen der Moralphase anwenden.

e Er ist immun gegeniiber allen Effekten im Spiel.



Schiffsjunge
* Der Aktionsstein kann nur genutzt werden, um
Charaktere bei einer Aktion zu unterstiitzen.
e Er ist von den Auswirkungen des Wetters sowie der
Ubernachtung ohne Unterschlupf betroffen.
* Er muss in der Nachtphase nichts essen.
Nutzt fiir den Schiffsjungen den Aktionsstein von
Freitag oder einen Aktionsstein eines Charakters, der
nicht mitspielt.

Pferd

* Der Aktionsstein kann nur genutzt werden, um
Charaktere bei einer Aktion zu unterstiitzen. Bei einer
Aktion mit dem Pferd gilt fiir die Berechnung der
benétigten Aktionssteine jedes Inselteil als angrenzend
zum Lager.

e Steht in Szenario 3 der Kampagne nicht zur
Verfiigung.

* Es ist gegeniiber allen Effekten im Spiel immun.

Nutzt fiir das Pferd den Aktionsstein des Hundes oder

cinen Aktionsstein eines Charakeers, der nicht mitspielt.

Missionar — ein neuer Charakter

* Der Aktionsstein kann nur dazu genutzt werden, um
eine der beiden Aktionen auf seiner Mannschaftskarte
auszufiihren. Mit der linken Aktion kann der Schiffs-
arzt ein Medikament mischen und legt als Ergebnis
1 B auf seine Mannschaftskarte. Liegen dort bereits
1 oder mehrere dieser Marker, kann der Schiffsarze mit
der rechten Aktion sofort 1 3 bei einem beliebigen
Charakter (auch Freitag und Darwin) heilen. In diesem
Fall miisst ihr 1 Marker von der Karte wieder entfernen.

e Er ist immun gegeniiber allen Effekten im Spiel.

Der Charakter des Missionars kann in jedem beliebi-
gen Szenario (sowohl des Basisspiel als auch der Erwei-
terung) genutzt werden. Nehmt ihn einfach zu den
anderen Charakteren dazu, wenn die Spieler sich die
Charaktere fiir das Spiel aussuchen (oder sie zugelost
bekommen). Es wird jedoch nicht empfohlen, den
Missionar fiir das Solospiel zu verwenden.

Spielt der Missionar mit, sucht die Erfindungskarte
Tagebuch aus den Erfindungskarten heraus — es ist die
individuelle Erfindung des Missionars.

Besondere Fihigkeiten:

Segnung
Wirft der Charakter 2 ‘ ab, verrottet verderbliche
Nahrung in der aktuellen Nachtphase nicht.

Wandlung

Der Charakter kann 1 @) abwerfen, um einem be-
liebigen Charakter (auch sich selbst) zu erméglichen,
cine beliebige Anzahl seiner eigenen . einem anderen
Charakter (bzw. dem Missionar) zu geben.

Gleichnis

Wirft der Charakter 3 ‘ ab, kann er 1 beliebige Karte
von einem der beiden Bedrohungsfelder abwerfen, ohne
das ,Drohende Ereignis“ auszufiihren.

Gebet

Wiirfelt ein beliebiger Charakter (auch er selbst)
mit dem Abenteuerwiirfel ein 2, kann der Missionar
2 ‘ abwerfen, um das Ziehen einer Abenteuerkarte zu
verhindern.

Wichtig: Der erste Moralpfeil der Verwundungsleiste
des Missionars zeigt in die entgegengesetzte Richtung
(erhoht also die Moral) und unterscheidet sich damit
von allen anderen Moralpfeilen auf Charakeertafeln.

5
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DIE FAHRT DER BEAGLE

Im Rahmen der Kampagne beeinflusst das Resultat
cines Szenarios jeweils das darauffolgende Szenario.
Aus diesem Grund miissen die Szenarien nicht nur in
der angegebenen Reihenfolge (1 bis 5) gespielt werden,
sondern auch mit denselben Charakteren (sowohl die
Anzahl als auch die Charaktertypen betreffend). Die
Reihenfolge der Charaktere darf dabei nicht verindert
werden.

Falls die Spicler stattdessen jedoch ein bestimmtes
Szenario der Erweiterung separat spielen wollen,
oder falls sie einmal vergessen haben sollten, sich ihre

Ergebnisse des vorherigen Szenarios zu notieren (z.B.
mit Hilfe des Datenblattes, dass zum Download auf
www.pegasus.de zur Verfiigung steht), ist es mit Hilfe
der Anweisungen auf Seite 29 und 30 (Szenarien einzeln
spielen) moglich, ein Szenario einzeln zu spielen bzw.
sich zu behelfen, um die Kampagne fortfiihren zu kénnen.

Sollte ein Charakter wihrend eines beliebigen Szenarios
der Kampagne sterben, dann haben die Spieler (wie
schon im Basisspiel) das Szenario sofort verloren. Es ist
jedoch nicht die gesamte Kampagne verloren, es muss
nur dieses Szenario wiederholt werden.

Ziel der Kampagne
Das Ziel der Kampagne besteht darin, alle 5 Szenarien nacheinander erfolgreich abzuschlieflen und am Ende des
5. Szenarios so viele Wissenspunkte (WP) wie méglich vorzuweisen. Um dies zu erreichen, miissen die zu Beginn

von Szenario 1 ausgewihlten Charaktere jedes einzelne Szenario iiberleben und die Siegbedingungen der einzelnen
Szenarien erfiillen. Wie erfolgreich ihr dabei wart, konnt ihr anhand der Tabelle am Ende des Kampagnenbuches
ablesen. Schafft ihr es, in die Fuf8stapfen Darwins zu treten?

Sammeln auf Darwins Reise

In Robinson Crusoe: Abenteuer auf der verfluchten Insel ist es nicht méglich, von Quellen auf dem Inselteil mit dem
Camp (oder von der Quelle, zu der die Abkiirzung fiihrt) Ressourcen zu sammeln. Diese Regel gilt fiir Die Fahrt der
Beagle nicht fiir besondere Ressourcen (z.B. die Fossilien in Szenario 1). Auch auf dem Inselteil mit dem Lager kann
somit 1 Aktion Ressourcen sammeln ausgefiihrt werden, um diese besonderen Ressourcen zu sammeln.

Besondere Aktionen auf Darwins Reise
Die besonderen Aktionen, die auf den Seiten des Kampagnenbuches angegeben sind, ersetzen nicht die Standard-
aktionen, sondern stehen den Spielern in diesem Szenario zusitzlich zur Verfiigung. Alle normalen Aktionen des

Basisspiels sind, soweit nicht anders angegeben, uneingeschrinkt nutzbar und werden wie iiblich durchgefiihrt.

Spielmaterial und Regeln fiir alle 5 Szenarien

Im Gegensatz zum Basisspiel darf im Rahmen der Kampagne der Soldat auch im Solospiel oder im Spiel mit
2 Charakteren verwendet werden. Das folgende Spielmaterial wir beim Spielaufbau in allen 5 Szenarien benétigt:

Darwins Kabine
Der Kabinenplan, welcher Darwins Kabine an Bord der
H.M.S. Beagle darstellt, wird wihrend der gesamten
Kampagne benétigt.

Darwin-Ereigniskarten

Der Erweiterung liegen 6 Darwin-Ereigniskarten bei.
Sie sind erkennbar am €). Vor dem Start der Kampagne
miissen sie dem Stapel der Ereigniskarten mit Buch-
symbol beigemischt werden. Das @) wird im weiteren
Verlauf wie ein Buch behandelt, der Text der Karte
bezieht sich jedoch nur auf Darwin.
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Seltene Pflanzen

Nautische Messungen

Stammesgeheimnisse

Seltene Tiere Fossilien

Sets biologischer Proben

Die cinzelnen Felder der Leisten stellen dabei jeweils
1 Einheit bzw. 1 Exemplar des entsprechenden Typs dar.
Die in ihnen abgebildeten Zahlen geben an, wie viele
Wissenspunkte die Spieler am Ende des ersten Szenarios
fiir die entsprechende Anzahl erhalten (2 seltene Pflan-
zen sind demnach 10 WP wert).

Die romischen Ziffern der Felder der Leisten Nautische
Messungen und Stammesgeheimnisse geben allerdings nur
deren Anzahl an, da sie nur im Rahmen der entsprechen-
den Szenarien zur Erfiillung der Siegbedingung gesammelt
werden und keine zusitzlichen Wissenspunkte einbringen.

Sobald die Spicler die 1. Einheit eines Typs erhalten,
wird 1 grauer Marker auf dem 1. Feld der entsprechen-
den Leiste platziert. Fiir jedes weitere Exemplar, das sie
erhalten, wird der Marker um 1 Feld vorwirts gescho-
ben. Sollten die Spieler Exemplare verlieren, wird der
Marker wieder um diese Anzahl Felder zuriickgesetzt.

Beispiel: Dic Spicler fangen ibr erstes SeltenesTier.
Ein grauer Marker wird auf das erste Feld der Leiste
Seltene Tiere gelegt, das auch dessen Wert von 5 WP
anzeigt. Jedes gefangene SeltenesTier ist 5 WP wert.
Wenn die Spicler ein weiteres Seltenes Tier fangen, wird

der Marker auf das nichste Feld der Leiste geschoben, |

das 10 WP anzeigt.

Bedenkt: Alle auf dem Kabinenplan festgehaltenen
Werte werden immer ins jeweils nichste Szenario
mitgenommen.

Darwin

Charles Darwin ist ein neuer besonderer Charak-
ter, der unabhingig von der Spielerzahl in jedem
der 5 Szenarien der Kampagne eingesetzt werden
muss. Zu Beginn der Kampagne wird Darwins
Charaktertafel neben dem Spielbrett platziert. Auf diese
Weise kann die Gruppe gemeinsam entscheiden,
welche Aktionen Darwin ausfiihret.

Alle Effekte von Ereignis-, Abenteuer- oder Geheimnis-
karten wirken sich auf Darwin genau wie auf die
Charaktere der Spieler aus. Er kann mit seinem
Aktionsstein wihrend der Aktionsphase selbstindig
eine beliebige Aktion ausfiihren, anderen
Charakteren dabei unterstiitzt werden oder auch
Charaktere unterstiitzen. Er kann ggf.
Abenteuerkarten und Geheimniskarten ziehen und
ausfiihren. Darwin wird auflerdem Startspieler, wenn er
an die Reihe kommt, und erhilt eigene Entschlossen-
heiesplitechen. Er ist vom Wetter betroffen und muss
in der Nachtphase 1 Nahrung zu sich nehmen, um
nicht 2 Wunden zu erleiden. In der Nachtphase erleidet
er 1 Wunde, wenn kein Unterschlupf gebaut wurde.
Fiir die Baukosten von Unterschlupf, Dach oder
Palisaden zihlt Darwin jedoch nicht als Spieler. Wenn
sich eine Siegbedingung, ein Kartentext oder eine Spiel-
regel auf die Anzahl der mitspielenden Charaktere bez-
ieht, zihlt Darwin ebenso nicht dazu.

von

andere

Ausnahmen hiervon bilden jedoch die Geheimniskarte
Seltsame Krankheit und die beiden Abenteuerkarten Kiiken
und Pilze - in diesen Fillen wird Darwin miteinbezogen.

o T ey
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Darwins Charaktertafel

Darwin hat eine eigene, doppelseitige Charaktertafel,
auf der 3 besondere Fihigkeiten angegeben sind.
Normalerweise wird in allen Szenarien die Seite der
Tafel genutzt, die die kiirzere Verwundungsleiste zeigt.
Haben die Spieler in Szenario 1 jedoch geniigend WP
gesammelt, um den Bonus von +2 %2 fiir Szenario 2 zu
erhalten, dann wird die andere Seite der Charaktertafel
mit der lingeren Verwundungsleiste benutzt (gekenn-

zeichnet durch Seemawn ) - allerdings nur fiir

dieses eine Szenario.
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Darwins besondere Fihigkeiten

Uberzeugt vom Erfolg

Darwin kann 3 ‘ abwerfen, um 1 ﬁ auf einen 32—
einer beliebigen Charakeertafel (auch seiner eigenen) zu
legen. Fiir den Rest des Szenarios wird der Moralpfeil
ignoriert. Am Ende des Szenarios werden alle so platzierten
Marker wieder entfernt.

Das Tier beruhigen

Wenn Darwin eine Aktion Jagen durchfiihrt oder unter-
stiitzt, kann er, nachdem die Tierkarte vom Jagdstapel
aufgedeckt wurde, 2 @) ausgeben, um die Tierstirke
um 1 zu senken. Diese Fihigkeit kann nicht in Szenario
3 eingesetzt werden.

Lasst mich mal sehen!

Darwin kann seinen Aktionsstein in der Aktionsphase
dazu nutzen, um 1 beliebigen il von einem an das
Lager angrenzenden Inselteil oder leeren Inselfeld zu
entfernen (jedoch nie vom Inselteil mit dem Lager).
Dafiir muss er 2 @) abwerfen und seinen Aktionsstein
auf der Charaktertafel einsetzen. Wird er dabei zusitz-
lich unterstiitzt, kann die Aktion fiir jeden weiteren
Aktionsstein entsprechend auf einem Inselteil bzw.
Inselfeld ausgefithrt werden, das sich einen Schritt
weiter vom Lager entfernt befindet (wie bei den
Aktionen Ressourcen sammeln oder Erforschen). Die
Auswertung dieser besonderen Darwin-Aktion erfolgt
erst, nachdem alle anderen Aktionen der Runde durch-
gefithrt wurden.

Mannschaftsmitglieder

Diese Karten stellen Mannschaftsmitglieder der H.M.S.
Beagle dar, die den Charakteren bei ihren Abenteuern
zur Seite stehen. Der Schwierigkeitsgrad der Kampagne
kann durch das Nutzen von Mannschaftskarten ange-
passt werden. Beim Spiclaufbau jedes Szenarios muss
folgender Abschnitt stets zusitzlich ausgefiihrt werden:

Abhingig vom  gewiinschten  Schwierigkeitsgrad
zichen die Spieler zu Beginn eines Szenarios 2/ 1 / 0
Mannschaftskarten, um ein leichtes/normales/schweres
Szenario zu spielen. Am Ende eines Szenarios werden
die Karten wieder mit den iibrigen gemischt, so dass
zu Beginn jedes Szenarios alle Mannschaftsmitglieder
wieder zur Verfiigung stehen.

|
SCHWIERIGKEITSGRAD |[EINFACH NORMAL SCHWER

MANNSCHAFTSANZAHL 2 1 o

Wichtig:

* In einem 1 oder 2 Personenspiel der Kampagne wird
Freitag und/oder der Hund den Regeln des Basisspiels
entsprechend zusitzlich bereit gelegt. In einem 3 oder
4 Personenspiel kann Freitag und der Hund zu den
5 Mannschaftskarten hinzugemischt werden. Alle
Regeln aus dem Basisspiel fiir Freitag und den Hund
gelten unverindert. Verstirbt Freitag, wird er zuriick
in die Schachtel gelegt. Er kann fiir den Rest der
Kampagne nicht mehr eingesetzt werden.

* In Szenario 2 wird die Karte Ausguck vor dem Ziehen
zuriick in die Schachtel gelegt. Sie wird nicht benutzt.

* In Szenario 3 werden die Karten Pferd und Ausguck
vor dem Ziehen zuriick in die Schachtel gelegt. Sie
werden nicht benutzt.

GOLDENE REGELN FUR DIE KAMPAGNE

Sofern nicht anders angegeben, gelten in allen Szenarien der Kampagne alle Regeln des Basisspiels. Beinhaltet
eines der Szenarien Besonderheiten beim Spielaufbau oder besondere Regeln, so finden sich diese Abweichungen
im Kampagnenbuch und/oder werden in diesem Regelheft (in den Kapiteln zu den einzelnen Szenarien) niher
erliutert. Fiir jedes neue Szenario (mit Ausnahme des Ubergangs von Szenario 1 auf Szenario 2) gelten fiir den
Spielaufbau des neuen Szenarios stets alle Regeln des Basisspiels, mit den Abweichungen, die in jedem Szenario
separat beim Spielaufbau angegeben sind.

Nachdem ihr ein Szenario beendet habt, miisst ihr euch den Abschnitt ,,Ubergang zu Szenario X“ durchlesen, den
ihr in dieser Anleitung am Ende jedes Szenarios findet. Beachtet dabei, welche Werte und welche Spielsituation ihr
euch aus diesem Szenario notieren miisst. Vergesst nicht, dass die Tafel und Werte von Darwins Kabine stets mitge-
nommen werden. Auch Darwins Charaktertafel und die Mannschaftsmitglieder werden fiir jedes Szenario benétigt
und beim Aufbau nicht gesondert genannt.
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Einleitung

Als Mitglieder der Crew des Forschungsschiffes H.M.S. Beagle nehmt ihr an dessen beriihmtester Entdeckungsreise
(begonnen im Jahre 1831) teil. Euer Schiff ist zur Zeit unterwegs, um auf dem Festland die notwendigen Vorrite zu
besorgen. Sobald es zuriick ist, wird es euch und eure Erkenntnisse nach Hause bringen. Eure Aufgabe ist es, dem
Naturforscher Charles Darwin dabei zu helfen, die facettenreiche Tier- und Pflanzenwelt der Insel zu katalogisieren,
auf der ihr euch derweil befindet. Sammelt dafiir moglichst viele Exemplare und Proben der Artenvielfalt vor Ort,

RSCHEN UND SAMMELN ||
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sorgt aber auch dafiir, dass ihr am Leben bleibt, um davon erzihlen zu kénnen ...

Zusitzliches Spielmaterial

In Szenario 1 wird das hier angefiihrte Spielmaterial zusitzlich zu dem des Basisspiels und der in allen Szenarien
verwendeten Elemente der Erweiterung benétigt. Legt es neben dem Spielbrett bereit.

7 PFLANZENKARTEN 4 KAFIGPLATTCHEN

Besonderheiten beim Spielaufbau
Der Aufbau erfolgt wie im Basisspiel. Legt dann pro
Charakter (Darwin mitgezihlt) 1 ‘E auf das Feld fiir

verfiighare Ressourcen. Mischt die Pflanzenkarten und

platziert sie als verdeckten Pflanzenstapel neben dem

Spielbrett.

Hinweis: Die besonderen Regeln fiir die zusitzlichen
Aktionen sind im Kampagnenbuch erliutert.

Besondere Regeln des zusitzlichen

Spielmaterials
Pflanzenkarten

Pflanzenkarten werden immer dann gezo-

gen, wenn die Spieler den Lebensraum
einer Seltenen Pflanze erforschen. Der
obere Teil der Pflanzenkarte weist einen
sofortigen Abenteuereffeke % auf, der
untere Teil e_ine Préiventivaktion und ein ,,Drohendes
Ereignis* l:gl. Nachdem eine Aktion Seltene Pflanzen
suchen erfolgreich ausgefiihrt wurde (wofiir man den Topf
benstigt), wird 1 Pflanzenkarte gezogen und ausgefiihrt.
Danach wird die Karte auf das rechte Bedrohungsfeld
gelegt. Dabei konnen gef. andere Karten vom Spielbrett
geschoben werden - ihr ,Drohendes Ereignis“ wird dann
sofort ausgefiihrt.

6 ROTE
NUMMERNPLATTCHEN

3 KASTENPLATTCHEN
=

Kifigplittchen
# Wenn die Spieler die spezielle Erfindung Kifige
-‘.r bauen, erhalten sie genau 2 Kifigplittchen, die auf
das Feld fiir zukiinftige Ressourcen gelegt werden.
Mit Kifigen kann man Seltene Tiere fangen. Sind bereits
alle 4 Kiifigplittchen gebaut, kann die Erfindung so lange
nicht mehr gebaut werden, bis erneut mindestens 2 Kifig-
plittchen verfiigbar sind. Immer dann, wenn ein Tier

gefangen wird, muss 1 gebautes Kifigplittchen zuriick
neben das Spielbrett gelegt werden.

Kastenplittchen
- Wenn die Spieler diese spezielle Erfindung
i bauen, erhalten sie alle 3 Kastenplittchen, die
* auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen gelegt
werden. Sie konnen mit der Aktion Kisten zur Proben-
sammlung  platzieren auf einzelne Quellen gelegt
werden, um Sets biologischer Proben zu generieren.
Einmal gebaut, verlieren die Spieler die Kastenplittchen
jedoch nicht mehr. Miissen sie von einem Inselteil
entfernt werden, kommen sie einfach wieder auf das
Feld fiir verfiigbare Ressourcen zuriick.

Rote Nummernplittchen
In diesem Szenario stellen die roten Nummern-
plittchen Seltene Tiere dar, die mit der
besonderen Jagdaktion Seltene Tiere fangen
gejagt werden kénnen.



Szenarios

Beispiele fiir die besonderen Aktionen in diesem Szenario .

E Seltene Tiere fangen

Auf einem an das Lager angrenzenden Inselteil befindet
sich ein Seltenes Tier, welches die Spieler einfangen
wollen. Sie platzieren 2 Aktionssteine und ein verfiigbares
Kifigplitecchen auf dem Inselfeld und fithren dort die
besondere Aktion Seltene Tiere fangen aus (siche Kampa-
gnenbuch). Dazu zichen sie 1 Tierkarte vom Tierstapel
(nicht vom Jagdstapel!) und bekimpfen das Tier nach
den iiblichen Regeln. Allerdings erhalten sie weder die
in der Tabelle angegebene Nahrung noch Felle dafiir
- zusitzliche Effekte der Karte wirken sich jedoch wie
tiblich aus. Dann zeigen sie mit dem Marker auf der
entsprechenden Leiste des Kabinenplans an, dass sie ein
weiteres Seltenes Tier gefangen haben und legen schlief3-
lich die Tierkarte, das Kifigplittcchen und das rote
Nummernplittchen ab.

Fossilien sammeln

Das Lager befindet sich gerade auf einem Inselteil
mit dem Landschaftstyp Berg. Da man wihrend der
Produktionsphase keine Fossilien erhilt, kénnen die-
se auch auf dem Inselteil mit dem Lager durch die
besondere Aktion Fossilien sammeln eingesammelt
werden. Die Spieler entscheiden sich, fiir diese Aktion
nur 1 Aktionsstein einzusetzen, und miissen daher die
grauen Aktionswiirfel werfen. Ist die Aktion erfolg-
reich, konnen die Spieler den Marker der entsprechenden
Leiste auf dem Kabinenplan um 1 Feld vorriicken.

Ubergang zu Szenario 2

Seltene Pflanzen suchen

Auf einem Inselteil, das an das Lager angrenzt, befindet
sich ein Gebiet, in dem Seltene Pflanzen wachsen. Die
Spieler entscheiden sich, dieses mit der besonderen
Aktion Seltene Pflanzen suchen zu untersuchen, da
sie den 7opf schon gebaut haben. Sie weisen ihr 2
Aktionssteine zu. Da die Aktion automatisch erfolgreich
ist, legen die Spieler das griine Reihenfolgeplittchen ab
und ziehen 1 Pflanzenkarte. Von dieser fithren sie den
Abenteuereffekt im oberen Kartenbereich sofort aus
und legen sie dann auf das rechte Bedrohungsfeld. Liegt
dort bereits eine andere Karte, wird diese wie iiblich auf
das linke Bedrohungsfeld verschoben (ggf. sogar vom
Spielbrett — Ausfiihren des ,Drohenden Ereignisses®).
Zuletzt setzen die Spieler den Marker der entsprechenden

Leiste des Kabinenplans um 1 Feld vor.

SCHWARZERS
LOTUS'

m Kisten zur Probensammlung platzieren
Die Spieler entscheiden, Kisten auf 2 Inselteilen zu plat-
zieren, die an das Lager angrenzen. Je ein Aktionsstein ist
notwendig, um auf einem Inselteil 1 oder 2 Kisten auf-
zustellen, daher weisen die Spieler beiden Inselteilen je 1
Aktionsstein zu. Kein Wiirfelwurf ist vonnéten und die
Spieler legen je 1 Kasten auf die ausgewihlten Quellen.
Wichtig: Von einer Quelle, auf der ein Kasten liegt,
kénnen keine Ressourcen gesammelt werden. Dies gilt,
so lange sich auf der Quelle ein Kasten befindet.

Das folgende Szenario der Kampagne beginnt genau da, wo dieses Szenario aufhért. Es hilft, sich die 1. Runde

des 2. Szenarios als die 11. Runde des vorangegangenen vorzustellen. Falls nicht sofort weiter gespielt wird, sollte

die gesamte Spielsituation daher unbedingt festgehalten werden — vergesst dabei nicht den Bonus des Szenarios.

(Notiert die Informationen auf einem Notizzettel oder dem online zur Verfiigung gestellten Datenblatt oder mit
Hilfe eines Photos.) Wie iiblich bleiben ebenso alle Werte auf Darwins Kabine erhalten.
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Einleitung

Wihrend ihr die zuvor gesammelten biologischen Exemplare und Proben zur Reise vorbereitet, wiitet ein schwerer
Sturm durch das Lager. Als er iiberstanden ist, stellt ihr fest, dass euer Unterschlupf beschidigt, viele Gegenstinde
zerstdrt und eure Ressourcen fort sind. Als die H.M.S. Beagle am Horizont gesichtet wird, verbessert sich eure
Laune. Das Schiff hat jedoch durch den Sturm ebenfalls schwere Schiden erlitten. Zudem wurden alle Fisser mit
Trinkwasser von Bord gespiilt. Macht das Schiff wieder seetiichtig und fiillt den Laderaum mit geniigend Wasser-

fissern, damit eure Sammlung die bevorstehende Reise iibersteht.

Zusitzliches Spielmaterial

In Szenario 2 wird das hier angefiihrte Spielmaterial zusitzlich zu dem des Basisspiels und der in allen Szenarien
verwendeten Elemente der Erweiterung bendtigt. Legt es neben dem Spielbrett bereit.

Der H.M.S. BEAGLE

SCHIFFSPLAN
s

6 SCHIFFSPLATTCHEN

Besonderheiten beim Spielaufbau:

6 WASSERFASSPLATTCHEN 5 BAUMPLATTCHEN
& @ '
(LEER)  (VOLL)

Bevor ihr nun weiterspielen kénnt, miisst ihr die folgenden Anpassungen vornehmen:

1. Ein schrecklicher Sturm wiitete iiber der Insel:

® Legt alle Karten ab, die sich noch im Ereignisstapel
oder auf den beiden Bedrohungsfeldern befinden.
Erstellt dann wie iiblich einen neuen Ereignisstapel
(insgesamt 8 Karten).

e Falls moglich: -1

e Falls moglich: -1

 Werft alle Schitze ab, die ihr im vorherigen Szenario
erhalten habt.

e Habt ihr noch Startgegenstinde, werft auch diese
ab. Ihr erhaltet zu Beginn des Szenarios keine neuen
Startgegenstinde.

* Gegenstinde, die ein Effekeplittchen auf das Spielbrett
brachten, als sie gebaut wurden (Gebege, Falle, Abkiirzung
etc.), werden wieder auf die Erfindungsseite gedreht und
die Plittchen abgeworfen.

* Mischt dann alle weiteren Gegenstinde, die ihr bereits
gebaut hattet. Zieht die Hilfte dieser Karten (Ergebnis
aufrunden) und legt sie mit der Gegenstandsseite auf
das Spielbrett.

* Legt die andere Hilfte der Karten mit der Erfindungs-
seite nach oben aus - sie sind verloren gegangen. Falls
méglich, miissen die Effekte dieser Karten wie iiblich
riickgingig gemacht werden.

* Habc ihr jetzt keinen gebauten Gegenstand mehr, der
euch erméglicht, Nahrung aufzubewahren (z.B. den
Keller), miisst ihr alle kg vom Feld fiir verfiigbare
Ressourcen entfernen. Unverderbliche Nahrung, Fell
und Holz bleiben euch jedoch erhalten.

e Entfernt alle restlichen Effekeplittchen vom Spielbrett
und den Charaktertafeln (| ; s
etc.). O @ ’ @ @

e Werft alle noch nicht genutzten Entdeckungsplitt-
chen ab. Fiir dieses Szenario stehen euch nur die Ent-
deckungsplittchen zur Verfiigung, die ihr in Szenario
1 noch nicht genommen bzw. abgeworfen habt.

e Werft auflerdem alle Entschlossenheitsplittchen ab,
die die Charaktere noch besitzen.

e Alle grauen Marker, die auf Inselteilen oder ggf. leeren
Inselfeldern liegen, bleiben dort liegen.

e Entfernt dann den Jagdstapel vom Spielbrett. Mische alle
Tierkarten und bildet daraus einen neuen Tierkartenstapel.

e Auf jedem ausliegenden Inselteil, auf dem sich sowohl

als auch eine nicht erschépfte % befindet,

miisst ihr nun ein Baumplittchen legen. Dieses stellt
einen groflen Baum dar, der durch den Wind dort
umgeworfen wurde und den ihr fiir Reparaturen am

Schiff verwenden kénnt.

ein
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2. Die H.M.S. Beagle trifft ein
* Legt den Schiffsplan mit der passenden Seite nach
oben neben das Spielbrett und die 6 Schiffsplittchen

daneben.

e Falls sich die Moral auf einem Wert unter 0 befindet,
erhoht sie um 1.

¢ Jeder Charakter (auch Darwin) wird vom Schiffsarzt
versorgt und erhilt 6 L

* Das Schiff bringt neue Nahrungsmittel mit. Legt pro
Charakter (inklusive Darwin) 1 ‘E auf das Feld fiir
verfiigbare Ressourcen

e Solltet ihr im 1. Szenario 1 oder mehrere Standard-
Erfindungskarten I 4 abgeworfen haben,
platziert diese wieder mit der Erfindungsseite nach oben
auf dem Spielbrett. Sie konnen erneut gebaut werden.

zuriick.

* Es wird keine Strandgutkarte ausgelegt. Stattdessen
wird bereits in der ersten Spielrunde eine Ereigniskarte
vom Stapel ausgefiihrt.

eHabt ihr in Szenario 1 genug Wissenspunkte erzielt,
erhaltet ihr jetzt die dort angegebenen Boni (siche
Kampagnenbuch).

Wichtig: Falls gem{l_g?_WP in Szenario 1 erzielt wurden,

! mehr in dieses Szenario starten
zu lassen, dreht seine Charaktertafel auf die Seite, die
mit s & gekennzeichnet ist. Diese Seite wird
nur in Szenario 2 genutzt. In den folgenden Szenarien
muss wieder die andere Seite der Charaktertafel genutzt
werden.

um Darwin mit 2

Besondere Regeln des zusitzlichen Spielmaterials

Der H.M.S. Beagle Schiffsplan

Ts Der Schiffsplan der H.M.S. Beagle
hat Seiten,
wobei eine in Szenario 2 und die

2 unterschiedliche

andere in Szenario 3 genutzt wird.
Dies ist in der rechten oberen Ecke
des Schiffsplans (in einem Banner) angegeben. Der
Schiffsplan wird mit der entsprechenden Seite nach
oben neben das Spielbrett gelegt. Um das Szenario 2
erfolgreich abzuschlieffen, miissen die Spieler alle 6 auf
dem Schiffsplan abgebildeten Bereiche reparieren. Jeder
Bereich hat eine Nummer, die auf den passenden
Bereich im Kampagnenbuch verweist. Mit der besonde-
ren Aktion Das Schiff reparieren konnen diese 6 Be-
reiche durch besondere Erfindungen repariert werden,
wobei jeweils 2 Optionen bestehen: notdiirftig oder voll-
stiindig. Die Spieler kénnen bei jeder Durchfiihrung der
Reparaturaktion entscheiden, fiir welche besondere
Erfindung sie sich entscheiden und damit auch, wie gut
sie den jeweiligen Bereich reparieren wollen (falls sie die
notwendigen Voraussetzungen erfiillen).

Schiffsplittchen
B = Jedes  Schiffsplitt-
chen stellt einen
beschidigten Bereich
des  Schiffes dar.
Sobald ein Schiffsbe-
repariert wurde, wird er mit dem passenden
Schiffsplittchen abgedeckt. Dann wird 1 grauer Marker
in einer der beiden Kerben platziert, um anzuzeigen, ob
der Schiffsbereich notdiirfiig oder vollstindig repariert

wurde.

reich
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Wasserfassplittchen
__ Jedes Mal wenn die Spieler die spezielle
@ w Erfindung  Wasserfass bauen, wird
1 Wasserfassplittchen auf das Feld fiir
zukiinftige Ressourcen gelegt. Diese
konnen spiter mit der besonderen Aktion Fisser
befiillen mit Wasser gefiillt werden. Das Fassplittchen
wird dann auf die Riickseite gedreht.

Baumplattchen
Diese Plittchen reprisentieren grofle Biume,

F &

=

die durch den Sturm gefille wurden. Die
Spieler kéonnen diese mit der besonderen
Aktion Baumstimme beschaffen einsammeln,
um sie fiir die Reparatur des Schiffes zu ver-
wenden.

Wichtig: Baumplittchen sind weder Holzquellen noch
konnensiein Holz eingetauscht werden. Weist euch beim
Einsammeln eines Baumplittchens eine Abenteuer-
karte an, die Quelle als erschépft zu markieren, legt wie
tiblich 1 grauen Marker auf die Quelle. Ist diese schon
erschopft, greift die Regel fiir Unerfiillbaren Bedarf.
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Beispiele fiir die besonderen Aktionen in diesem Szenario \

Das Schiff reparieren Tiere aufspiiren

Die Spieler wollen das Steuerruder reparieren. Sie  Die Spieler wollen dem Jagdstapel 1 weitere Tierkarte
kénnen sich entscheiden, ob sie es notdiirfiig (fiir  hinzufiigen. Das Versteck des Tiers ist auf dem Inselteil
1 Holz) oder wvollstindig (fiir 2 Holz, falls sie ebenfalls  mit dem Lager und sie entscheiden, dort nur 1 Aktions-
das Sei/ bereits gebaut haben) reparieren wollen. Dadie  stein einzusetzen (und miissen daher die griinen Ak-
Spieler das Sez/bereits gebaut und 2 Holz in ihrem Vorrat  tionswiirfel werfen). Bei erfolgreichem Wurf zichen die
haben, entscheiden sie sich, das Steuerruder vollstindig ~ Spieler 1 Tierkarte vom Tierkartenstapel und mischcnlll.
zu reparieren. Sie platzieren 2 Holz sowie 2 Aktionssteine  sie in den Jagdstapel. Zuletzt wird 1 grauer Marker auf
auf dem entsprechenden Feld des Schiffsplans. Bei der  das Tiersymbol des Inselfeldes gelegt. Hier kann fiir den
spiteren Ausfiihrung der Aktion werfen sie beides Holz ~ Rest des Spiels kein Tier mehr aufgespiirt werden.

ab, legen das fiir den Schiffsbereich passende Schiffs-
plittchen auf den Schiffsplan und platzieren 1 grauen
Marker in der entsprechenden Kerbe des Plittchens.
Am Ende der Aktionsphase erhalten sie den Bonus fiir
die vollstindige Reparatur und erhshen die Moral der
Gruppe um 2 Stufen.

m Fisser befiillen
Das Lager der Spieler befindet sich auf einem Insel-
teil des Landschaftstyps Fluss. Dadurch wird wihrend
der Produktionsphase 1 leeres Wasserfass automatisch
befiille (Plittchen auf die volle Seite drehen), solange
-y der Landschaftstyp nicht als unerforschz gilt. Die Spieler
Baumstimme beschaffen mochten aber in dieser Runde noch ein weiteres
Auf einem an das Lager angrenzenden Inselteil liegt ~ Wasserfass befiillen, kénnen dies aber nicht auf dem-

ein Baumplittchen. Die Spieler weisen der Aktion  selben Inselteil tun, da an jedem Fluss pro Runde nur

nur 1 Aktionsstein zu (und miissen daher die grauen 1 Wasserfass befiillt werden kann. Daher fiihren sie die

Aktionswiirfel werfen). Ist die Aktion erfolgreich, wird ~ Aktion auf einem weiteren angrenzenden Inselteil des

das Baumplittchen vom Inselteil genommen und auf — Landschaftstyps Fluss durch.

das Feld fiir zukiinftige Ressourcen gelegt.
i

- —T -

Ubergang zu Szenario 3

e Falls sich die Moral auf einem Wert unter 0 befindet, erhoht sie um 1.

* Die Waffenstirke behaltet ihr in der Hohe, in der sie sich am Ende des Szenarios befand.

* Die in Szenario 2 verwendeten Charaktere miissen auch in Szenario 3 benutzt werden und diirfen ihre Spielreihen-

folge nicht verindern. Jeder Charakter (auch Darwin) wird vom Schiffsarzt versorgt und erhilt 6 [:J zuriick.
e Thr behaltet alle Fisser in dem Zustand (voll/leer), in dem sie sich aktuell befinden.
* Thr behaltet alles Holz, Fell und jede unverderbliche Nahrung.

» Notiert euch den Bonus, den ihr in diesem Szenario erhalten habt.
Falls nicht sofort weiter gespielt wird, sollten die soeben genannten Informationen nun unbedingt festgehalten

werden. Thr werdet fiir Szenario 3 jedoch nur die 6 oben genannten Informationen benstigen. Wie iiblich bleiben
ebenso alle Werte auf Darwins Kabine erhalten.
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Hydr-ogl-raphische
Forschungsmission

3.

Einleitung

Kaum habt ihr die H.M.S. Beagle so gut es ging repariert und die Anker gelichtet, wird das Schiff von einem
weiteren schweren Sturm erfasst. Trotzdem miisst ihr eure Arbeit erledigen und die Forschungsreise mit hydrogra-
phischen Messungen fortzusetzen. Dabei muss die Mannschaft ihr Bestes geben, um gleichzeitig dem schlimmen
Unwetter die Stirn zu bieten. Helft der Mannschaft dabei, diese unsichere Fahrt zu iiberstehen, und helft Darwin
bei seiner Aufgabe, die Klippen und Sandbinke zu kartographieren, die die Kiisten sdumen.

Zusitzliches Spielmaterial
In Szenario 3 wird das hier angefiihrte Spielmaterial zusitzlich zu dem des Basisspiels und der in allen Szenarien
verwendeten Elemente der Erweiterung benétigt. Legt es neben dem Spielbrett bereit.

TABELLENTAFEL DErR H.M.S. BEAGLE SCHIFFSPLAN SCHIFF
| ' .
i -
| ¥
2 -
|.‘ b ar -+
RICHTUNGSWECHSELPLATTCHEN 2 RUDERBLATTPLATTCHEN 5 BAUMPLATTCHEN
6 ERFINDUNGS-/EREIGNISKARTE 3 SCHUTZPLATTCHEN 3 KARTEN ABENTEUER AUF SEE
6 ROTE NUMMERNPLATTCHEN 16 HINDERNISPLATTCHEN 3 ARCHIPELPLATTCHEN

(VERWENDET DIE RUCKSEITEN)

SCHICKSALSWURFEL

s
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Besonderheiten beim Spielaufbau:

Achtung: Der Aufbau dieses Szenarios unterscheidet sich grundlegend vom normalen Aufbau des Spiels!

Das Spielbrett

* Baut die Karte des Spielbretts so auf, wie auf dem
nebenstehenden Bild gezeigt: Nehmt 2 Inselteile,
die ihr mit der Riickseite nach oben auf dem Spiel-
brett platziert - sie stellen Start- und Zielfeld der
Reise dar. Mit den dazwischen liegenden, leeren
Inselfeldern entsteht so ein aus 12 Seefeldern be-
stechender Bereich, den es zu durchqueren gilt.
Legt dann, wie auf dem Bild dargestellt, 14 zufillig
gezogene Hindernisplittchen (verdeckt), die 6 roten
Nummernplittchen (zufillig und mit der Riickseite)
sowie die 3 Archipelplittchen (Ressourcenseite nach
oben) auf die Seefelder. Zuletzt stellt ihr das Schiff so
auf das Startfeld, dass es in die im Bild gezeigte Rich-
tung (nach rechts) ausgerichtet ist.

Legt anstelle der iiblichen Erfindungskarten die 6
Erfindungs-/Ereigniskarten auf dem Spielbrett aus
(Erfindungsseite nach oben). Es gibt auch keine
individuellen Erfindungen der Charaktere.

In diesem Szenario habt ihr keine Startgegenstinde.
Stelle die Lebenspunkte eurer Charaktere auf die
Werte ein, die ihr am Ende des Schrittes Ubergang
zu Szenario 3 hattet. Vergesst nicht: Die Reihenfolge
der Charaktere aus Szenario 2 darf nicht verindert
werden.

Stellt eure Moral auf den Wert ein, den ihr am Ende
des Schrittes Ubergang zu Szenario 3 hattet.

Erstellt den Stapel von Ereigniskarten auf folgende
Weise: 3x , 3x ., 3x (@), 3x
Texte auf den Karten sind fiir dieses Szenario irrele-
vant.

@ tinweis: Dic

Die H.M.S. Beagle (Schiffsplan)

« Dreht den Schiffsplan auf die Seite fiir |2 =k |,

* Legt 10 Holz und 5 Seil §  auf das Feld des Schiffs-
rumpfs. Sie stellen die Ressourcen dar, die ihr
vom Schiffskérper abschlagen kénnt, ohne die
Sectauglichkeit des Schiffs zu beeintrichtigen
(siche dazu die Aktion Das Schiff zerlegen).

Achtung: In diesem Szenario ist Seil kein Gegen- #
stand, sondern eine begrenzte, besondere Ressource,
die mit weiflen Markern auf dem Schiffsplan darge-
stellt wird.

e Legt statt den 3 Abenteuerstapeln die 3 Karten
Abenteuer auf See ihrer Farbe entsprechend offen auf
die Felder der Abenteuerstapel.

* Sucht aus den Entdeckungsplittchen die 4 besonderen
Plittchen heraus, die in jedem Szenario eine andere
Bedeutung haben, und mischt sie. Legt sie als
verdeckten Stapel neben dem Spielplan bereit. Alle
anderen Entdeckungsplittchen werden zuriick in die
Schachtel gelegt.

o Stellt eure Waffenstirke auf den Wert, den ihr am
Ende des Schrittes Ubergang zu Szenario 3 hattet.

® Legt pro Charakter (inklusive Darwin) 1 Nahrung auf
das Feld fiir verfiigbare Ressourcen (zusitzlich zu den
Ressourcen, die ihr euch im chrgang zu Szenario 3
notiert habt).

® Legt die Fisser (in dem von euch notierten Zustand)
auf das Feld fiir verfiigbare Ressourcen.

* Es wird keine Strandgutkarte ausgelegt. Stattdessen
wird bereits in der 1. Spielrunde 1 Ereigniskarte vom

Stapel ausgefiihrt.

e Platziert je 1 grauen Marker auf der Schadensleiste
jedes Schiffsbereichs, gemifS dem Bonus, den ihr euch
notiert habt - entweder auf Feld I (wenn in Szenario 2
der Bereich vollstiindig repariert wurde) oder auf Feld
IT (wenn er nur notdiirflig repariert wurde).

SCHIFFS-
RUMPF
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Besondere Regeln des zusitzlichen Spielmaterials

Tabellentafel

Die Tabellentafel hat 2 unterschiedliche Seiten, wobei
eine in Szenario 3 und die andere in Szenario 4 verwendet
wird (siche Banner an der oberen Kante). Die Seite
fiir Szenario 3 enthilt 4 Tabellen mit verschiedenen
Effekten, die im Laufe des Spiels eintreten kénnen.

Der H.M.S. Beagle Schiffsplan

In diesem Szenario hat jeder Schiffsbereich seine
eigene Schadensleiste, auf der angezeigt wird, wie stark
der Bereich beschidigt ist. Jeder Schiffsbereich wird auf
diese Weise mit 1 grauen Marker versehen.Wihrend des
Szenarios zeigt der Marker auf den verschiedenen Schiffs-
bereichen stets den gegenwirtigen Zustand an. Wird
der Marker dabei auf Feld V geschoben, hat das Schiff
in diesem Bereich kritischen Schaden genommen. Es
tritt sofort die dem Bereich zugeordnete Auswirkung
von kritischem Schaden (siehe Tabellentafel) ein.
Erleidet das Schiff dariiber hinaus noch einmal
Schaden im selben Bereich, so ist das Schiff zerstort
und die Spieler haben verloren.

Schiff

Mit dem Schiff wird im Szenario angezeigt, auf
welchem Seefeld sich die H.M.S. Beagle gerade befindet
und in welche Richtung sie ausgerichtet ist und ggf.
auch weiterfihrt. Jedes Seefeld hat 6 Kanten. Stellt das
Schiff jeweils so an eine Kante, dass ersichtlich ist, tiber
welche es aufs nichste Seefeld fihrt.

Richtungswechselplittchen

Wihrend des Szenarios kdnnen verschiedene Effekte
dazu fithren, dass das Schiff ungewollt die Richtung
wechselt. Um zu bestimmen, in welche Richtung das
Schiff abdreht, wird das Richtungswechselplittchen
wie eine Miinze in die Luft geschnippt. Wenn es auf
dem Tisch aufkommt, zeigt die oben:liegende Seite, in
welche Richtung die Spieler das Schiff drehen miissen.
Das Plittchen wird nicht verwendet, wenn die Spieler
die Richtung des Schiffes mit der passenden Aktion im
Kampagnenbuch bestimmen.

Ruderblattplittchen

Die beiden Ruderblattplittchen erhalten die Spieler, wenn
sie die Erfindung Ruderbliitter bauen erfolgreich gebaut
haben. Jedes dieser Plittchen erlaubt es den Spielern,
Ix einen unfreiwilligen Richtungswechsel zu ignorieren,
nachdem das Richtungswechselpliittchen  geschnippt
wurde. Jedes Ruderblattplittchen kann nur 1x im Szenario
benutzt werden und wird danach aus dem Spiel entfernt.
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Baumplittchen

Diese Plittchen reprisentieren groffe Biume, die benotigt
werden, um die Erfindung Ruderbliitter bauen bauen
zu konnen. Sie kénnen auf den kleinen Inseln mit einer
Aktion Ressourcen sammeln aufgenommen werden.

Erfindungs-/Ereigniskarten

Die Erfindungsseite dieser Karten zeigt wie iiblich Gegen-
stinde, die von den Spielern gebaut werden kénnen. Die
Karte wird nach erfolgreichem Bau jedoch nicht umgedreht,
stattdessen wird ein blauer Marker auf sie gelegt, um dies anzu-
zeigen. Mit Ausnahme der Netze kénnen die Erfindungen alle
nur 1x gebaut werden (legt auf die Netze nach dem Bau keinen
blauen Marker). Zusitzlich ist jede Karte mit einem Schiffsbe-
reich verkniipft (siche Zahl auf der Karte und auf dem Schiffs-
plan). Sobald der korrespondierende Schiffsbereich
Schaden nimmt, wird die Erfindungskarte auf die
Ereignisseite gedreht und der blaue Marker neben die Karte ge-
legt. Auf der Ereignisseite ist in der oberen Halfte der Karte ein
negativer Effekt angegeben, der ab der néichsten Ereignisphase
zur Auswirkung kommt (bei mehreren Karten in
numerischer Reihenfolge). Darunter befindet sich eine
Priventivakdon, die wihrend der Aktionsphase durchgefiihrt
werden kann, um die Karte wieder auf die Erfindungsseite zu
drehen (legt dann den blauen Marker, falls einer neben ihr
liegt, auf die Karte zuriick). Solange die Priventivaktion nicht
durchgefiihrt wurde, wird das Ereignis jede Runde erneut aus-
gefiihrt; der Gegenstand kann aber weiterhin benutzt werden.

Schutzplittchen

Diese Plittchen erhalten die Spieler dauerhaft fiir den
Rest dieses Szenarios, wenn sie die Erfindungen Werkzeug,
Holztrube oder Krihennest bauen. Jedes dieser Plittchen
kann 1x pro Runde genutzt werden. Dazu entscheiden die
Spieler sich, wihrend sie die Akdonen der Runde planen,
welcher Aktion sie den Gegenstand zuweisen wollen
(Werkzeuge fiir §#f , Holztruhe fiir E , Krihennest fiir LI= ).
Wird die Aktion dann durchgefiihrt, kann das Ergebnis
des Abenteuerwiirfels ignoriert werden (dem Charakter
widerfihrt kein Abenteuer). Dreht das Plittchen auf die
Riickseite, um anzuzeigen, dass es benutzt wurde. Am
Ende der Nachtphase kénnt ihr alle benutzen Plittchen
wieder auf ihre aktive Seite zuriickdrehen.

Abenteuer auf See Karten

In diesem Szenario werden die 3 Stapel der Abenteuer-
karten nicht benutzt. Sie werden stattdessen durch
diese 3 Karten ersetzt. Auf diesen Karten steht fiir jedes
Ergebnis des Schicksalswiirfels ein Effeke, der eintritt,
wenn die entsprechende Zahl gewiirfelt wird.
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6 rote Nummernplittchen (Riickseiten)

In diesem Szenario werden die Riickseiten der roten
Nummernplittchen verwendet. Sie liegen verdeckt auf
bestimmten Seefeldern (siche Spielaufbau). Sie stellen
einzelne Sandbinke dar, bei denen Darwin nautische
Messungen durchfithren muss, damit das Szenario
erfolgreich abgeschlossen werden kann.

Hindernisplittchen

Hindernisplittchen liegen verdeckt auf allen Seefeldern in
diesem Szenario und stellen Schwierigkeiten dar, die die
Mannschaft meistern miissen, um voranzukommen. Wird
1 Hindernisplittchen vom Spielbrett entfernt, kommc es
verdeckt zuriick in den Vorrat.

Verinderte Grundregeln fiir Szenario 3

Archipelplittchen

Diese Plittchen stellen kleinere Inseln dar, an denen
angelandet werden kann und Ressourcen gesammelt
werden kénnen (sieche Kampagnenbuch).

Schicksalswiirfel

In Szenario 3 hat dieser Wiirfel 2 Funktionen:

¢ In der Wetterphase wird er zweimal geworfen, um
festzustellen, welche Bereiche des Schiffes durch den
Sturm Schaden nehmen.

* Withrend der Aktionsphase wird er benétigt, um das
Abenteuer zu bestimmen, das einem Charakter wider-
fihrt, wenn der Abenteuerwiirfel ein ? zeigt.

Ereignisphase:
sz, Der Startspieler zieht 1 Ereigniskarte und fiihrt
ﬁ den dem Symbol zugeordneten Effeke (siche
Tabellentafel) aus. Ignoriert den Text der Karte
und legt sie danach zuriick in die Schachtel
(Bedrohungsfelder bleiben in diesem Szenario ungenutzt).
Dann wird, falls vorhanden, 1 verdecktes Hindernisplitt-
chen auf dem Seefeld mit dem Schiff aufgedeckt und
dessen Effekt angewandt (siche Tabellentafel). Dies kann
jedoch durch das Abgeben von 2 Entschlossenheitsplitt-
chen durch den in der Tabelle genannten Charakter
verhindert werden. Zuletzt werden alle auf die Ereignisseite
gedrehten Erfindungskarten (oberer Kartenteil, in numeri-
scher Reihenfolge) ausgefiihrt.
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Beispiel: Der Startspieler zieht eine Ereigniskarte, die
zeigt. Die labelle gibt an, dass die Spieler entweder
1 Holz oder 1 Seil vom Schiffsrumpf entfernen miissen.
Sie entscheiden sich dafiir, 1 Seil zu entfernen, und legen
dann die Ereigniskarte ab. Danach decken die Spieler
1 Hindernispliitcchen auf;, das sich auf dem Seefeld mit dem
Schiff befinder. Es zeigr die Sirene - in dieser Runde wird
Darwin seinen Aktionsstein nicht nutzen kinnen. Schliefs-
lich miissen die Spieler alle Evfindungs-/Ereigniskarten, die
die Ereignisseite zeigen ausfiibren. Zum Gliick liegt nur
1 Karte mit der Ereignisseite nach oben - das Steuerruder.
Die Spieler miissen nun das Richtungswechselpliittchen in
die Luft schnippen und die Ausrichtung des Schiffs entspre-
chend der oben landenden Seite des Pliitrchens korrigieren.

Produktionsphase
Thr erhaltet 1 Nahrung.
3
Aktionsphase
In diesem Szenario stehen euch die Standard-
. aktionen, die ihr aus dem Grundspiel kennt, zu
g groflen Teilen nicht zur Verfiigung, sondern wer-
den durch besondere Aktionen ersetzt. Ausschlief3-
lich das Bauen von Waffen sowie die beiden Aktionen
Ausruben und Lager aufriiumen kénnen wie iiblich genutzt

werden. Alle Aktionen werden auf dem Seefeld, auf dem
das Schiff steht, bzw. auf dem Schiff selbst ausgefiihrt.

Die Abenteuerwiirfel
Zeigt ein geworfener Abenteuerwiirfel ein 2, miisst
ihr den Schicksalswiirfel ebenfalls werfen. Vergleicht
das Ergebnis des Wiirfels mit der der Aktion entspre-
chenden Karte Abentener auf See und fiihrt den dort
angegebenen Effeke aus.

il
Die Ereignisseite der Werkzeuge (der vordere Lade-
raum), . das Hindernisplittcchen Krake, die Aktion
Fischfang (besondere Jagdaktion) sowie das Abenteu-
er Ein Tier hat sich befreit (Abenteuer beim Sammeln)
verlangen von den Spielern, 1 Kampf auszufithren.
Dieser wird anders als im Basisspiel ausgefiihrt:

Wirf bei jedem Kampf . ‘ und addiere
die Anzahl der gewiirfelten §¥. Vergleiche diesen
Wert mit der aktuellen ‘ma’. Ist ":u,'J kleiner als die
Anzahl der gewiirfelten 9, erleidet der Charakeer,
der den Kampf ausfithre, die Differenz als

Danach muss, wenn méglich, die sa’ um 1 reduziert
werden, unabhingig von der Anzahl erlittener Wunden.
Welche weiteren Aktionen ihr planen und ausfiihren
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kénnt und was ihr dafiir tun miisst, sagt euch das Kam-
pagnenbuch. Beispiele fiir deren Ausfithrung findet ihr

wie {iblich am Ende dieser Szenariobeschreibung.

Wetterphase

In der Wetterphase nimmt das Schiff durch
% den tobenden Sturm 2x Schaden. Dazu wird

der P'.Z‘ 2x geworfen, um die beschidigten
Schiffsbereiche zu bestimmen. Liegt in einem so
bestimmten Bereich ein &, wird der Wiirfel erneut
geworfen (das Plittchen wird danach entfernt) und das
neue Wiirfelergebnis gibt an, welcher Bereich Schaden
nimmt (ggf. auch derselbe). Ein Schaden bedeutet, dass
der Marker um 1 Feld auf der Leiste in Richtung der
hoheren Zahlenfelder verschoben wird. Sollte dabei ein
Marker das rote Feld erreichen, wird sofort die passende
Auswirkung des kritischen Schadens (siche Tabellen-
tafel) ausgelost. Hat ein Bereich bereits kritischen
Schaden erlitten (der Marker befindet sich auf dem

roten Feld) und wird noch einmal beschidigt, sinkt das
Schiff und das Szenario ist verloren.

Sobald ein Schiffsbereich Schaden nimmt, wird zusitz-
lich die dem Bereich zugehérige Erfindungskarte auf
die Ereignisseite gedreht, ihr Effekt aber noch nicht
ausgefiihrt. Dies geschieht erst in der kommenden und
allen nachfolgenden Ereignisphasen, so lange die Karte
mit der Ereignisseite nach oben ausliegt. Das Drehen
der Karte hat keine Auswirkungen auf den riickseitigen
Gegenstand - sofern er bereits gebaut wurde. So
lange die Karte mit der Erfindungsseite nach unten
liegt, kann er aber nicht gebaut werden.

Beispiel: In der Wetterphase miissen die Spieler den
Schaden  bestimmen.  Sie wiirfeln  zuniichst eine 1
- der Sturm trifft den Mast mit voller Wucht. Da
dort aber ein W liegt, nimmt der Bereich zuniichst
keinen Schaden. Der Marker wird entfernt und der
Wiirfel erneut geworfen - nun zeigt er eine 4 und das
Steuerruder wird beschidigt (der Marker wird auf Feld 1T
geschoben). Als Resultat muss zudem die Erfindungskarte
Ruderblitter bauen auf die Ereignisseite gedreht werden.
Auch der 2. Schadenswurf muss noch durchgefiibrt werden,
das Ergebnis ist eine 3. Der Sturm beschiidigt die Kanonen
und der Bereich erleidet kritischen Schaden (der Marker
erreicht Feld V). Der Tabellentafel ist dabei zu entnehmen,
dass nun die Aktion Fischfang nicht mehr genutzt werden
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kann, so lange der Schaden kritisch bleibt. Zuletzt wird noch
die Erfindungskarte Netze auf die Ereignisseite gedreht.

In den Runden 9-12 muss zusitzlich auch der Tier-
wiirfel 1x geworfen werden. Zeigt er das Symbol ds,
miissen die Spieler entscheiden, ob 1 =8 oder 1 <M

vom Schiffsrumpf entfernt werden soll.

Nachtphase

P In der Nachtphase muss jeder Charakter wie
tiblich 1 Nahrung zu sich nehmen, ansonsten

6 erleidet er 2 Wunden. Da sich die Charaktere
aber auf einem Schiff befinden, miissen sie nicht unter
freiem Himmel schlafen und erleiden daher nie zusitz-
lichen Schaden. Auflerdem verrottet normale Nahrung
in diesem Szenario nicht. Am Ende der Nachtphase
segelt das Schiff automatisch 1 Feld iiber die Kante, an
der es steht, weiter, sofern es nicht durch Hindernis-
plittchen (verdeckt oder offen), die sich auf seinem
Seefeld befinden, daran gehindert wird. Das Schiff kann
das Spielbrett jedoch nur vom letzten Seefeld (dem Ziel-
feld) aus verlassen, auf anderen Seefeldern bewegt es
sich einfach nicht herunter. Im nebenstehenden Bild ist
das Schiff so ausgerichtet, dass es auf das rechte Seefeld
zeigt. Wihrend der Nachtphase wird es automatisch
dorthin hinfahren.
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Eingeschrinkte Fihigkeiten der Charaktere
In diesem Szenario kénnen die folgenden Fihigkeiten
der Charaktere nicht genutzt werden:

Zimmermann: Neue Idee

Koch: Fusel

Forscher: Aufklirung, Forscherdrang

Soldat: Spurensuche, Die Jagd

Darwin: Das Tier beruhigen, Lasst mich mal sechen!
Missionar: Wandlung, Gleichnis, Gebet

Freitag und der Abenteuerwiirfel

Zeigt der Abenteuerwiirfel bei einer Aktion, die Freitag
durchfiihre, das ?, erleidet er wie iiblich 1 Wunde, ohne
den [T zu werfen.




Beispiele fiir die besonderen Aktionen in diesem Szenario

E Fischfang

Ein Charakter mochte die Aktion Fischfang ausfiihren,
um Nahrung zu beschaffen. Um den notwendigen
Kampf auszufithren, muss er alle 3 Verwundungswiirfel
werfen. Das Ergebnis zeigt . Er vergleicht
dies mit der aktuellen Waffenstirke (2) und erleidet
die Differenz als Wunden (also 1). Danach nimmt der
Charakter 2 Nahrung, die er in das Feld fiir zukiinftige
Ressourcen legt, und senkt abschlieSend die Waffen-
stirke um 1.

Schiffsreparaturen

Zwei Schiffsbereiche haben Schaden genommen - der
Mast (auf Feld III) und die Kanonen (auf Feld IV).
Eine Reparatur auf Feld IV benétigt 1 2 und cine
Aktion, wihrend eine Reparatur auf Feld III nur eine
Aktion benétigt. Die Spieler entscheiden sich, den
Mast zu reparieren, und weisen 1 Aktionsstein zu. Zur
Durchfithrung der Aktion werden daher die Wiirfel
geworfen und das Ergebnis zeigt neben dem Erfolg der
Aktion auch das Abenteuersymbol (2). Immerhin wurde
keine Wunde erwiirfelt. Der Marker auf der Schadens-
leiste wird auf Feld II geschoben. Da aber auch ein ?
gewiirfelt wurde, muss nun mit dem Schicksalswiirfel
bestimmt werden, welches Abenteuer dem Charakter
widerfihrt. Es wird eine 4 gewiirfelt und nichts passiert.
Zuletzt wird auf den reparierten Schiffsbereich noch ein

W gelegr.

EAuf einer Insel des Archipels sammeln

Da sich das Schiff auf einem Seefeld mit einem
Archipelplittchen befindet, beschliefen die Spieler,
sich dort sowohl Nahrung als auch einen groflen Baum
(in der Form eines Baumplittchens) zu beschaffen. Sie
weisen der Nahrung 2 Aktionssteine und dem groflen
Baum 1 Aktionsstein zu. Die 1. Aktion gelingt automa
tisch (und bringt den Spielern 3 Nahrung), aber fiir die
2. Aktion miissen die grauen Aktionswiirfel geworfen
werden. Nachdem beide Aktionen ausgefiihrt wurden,
zichen die Spieler zusitzlich eines der 4 Entdeckungs-
plitecchen - der Fund eines Reptilienskelettes bringt
Darwin 3 Entschlossenheitsplittchen ein. SchliefSlich
wird das Archipelplittcchen auf die Riickseite (ohne
Ressourcen) gedreht, um anzuzeigen, dass dort fiir den
Rest des Szenarios nicht mehr gesammelt werden kann.

E Das Schiff zerlegen

Die Spieler wollen Holz vom Rumpf des Schiffes
abschlagen, um es an wichtigerer Stelle einsetzen zu
konnen. Sie weisen der Aktion 2 einzelne Aktionssteine
zu, um 2 separate Aktionen durchzufiihren. In beiden
Fillen miissen daher die grauen Aktionswiirfel geworfen
werden. Die Aktionen sind erfolgreich und die Spieler
nehmen sich fiir beide je 1 Holz vom Feld des Schiffs-
plans, das den Schiffsrumpf symbolisiert, und legen sie
auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen.
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Hindernis beseitigen

In der kommenden Nachtphase soll das Schiff weiterfahren kénnen. Dazu
miissen die Spieler das Hindernisplittchen entfernen, welches sich auf dem
Seefeld mit dem Schiff befindet. Sie weisen der Aktion 2 Aktionssteine zu,
um sicher zu gehen, dass sie auch gelingt. Wird die Aktion dann durchge-
fithre, konnen die Spieler das Plittchen entfernen.

Das Schiff wenden

Bevor das Schiff in der Nachtphase weiterfihrt, wollen die Spieler noch die
Fahrtrichtung dndern. Sie weisen der Aktion 2x 2 Aktionssteine zu, um die
Fahrtrichtung 2x verindern zu kénnen und dafiir keine Wiirfel werfen zu
miissen. Bei der Durchfiihrung der Aktion kénnen die Spieler das Schiff um
2 Kanten in eine beliebige Richtung drehen. Sie entscheiden sich, es 2 Kanten
gegen den Uhrzeigersinn zu drehen.

m Nautische Messungen vornehmen

Da sich das Schiff derzeit auf einem Seefeld mit einem Nummernplittchen
befindet, kann Darwin eine nautische Messung vornehmen. Die Spieler
weisen der Aktion einen Aktionsstein zu (kein Wiirfelwurf ist vonnéten).
Das Nummernplittchen wird umgedreht - und zeigt die 5. Die Spieler haben
Gliick - sie erhalten 1 Nahrung (siche Tabellentafel).

Ubergang zu Szenario 4

* Habt ihr aus Szenario 3 einen Schatz iibrig, diirft ihr ihn fiir Szenario 4 behalten.

* Die in Szenario 3 verwendeten Charaktere miissen auch in Szenario 4 benutzt werden und diirfen ihre Spiel-
reihenfolge nicht verindern.

* Jeder Charakter (auch Darwin) wird vom Schiffsarzt versorgt und erhilt alle Lebenspunkte zuriick.

¢ Notiert euch den Bonus, den ihr in diesem Szenario erhalten habt.

Falls nicht sofort weiter gespielt wird, sollten diese Informationen unbedingt festgehalten werden. Thr werdet fiir
Szenario 4 nur die 4 oben genannten Informationen benstigen. Wie iiblich bleiben ebenso alle Werte auf Darwins

Kabine erhalten.
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4. INSEL DER EINGEBORENEN

Einleitung

Nachdem die gefihrliche Seereise und der fiirchterliche Sturm tiberstanden sind, wird schon bald Land gesichtet
und man setzt Kurs auf eine Insel, um vor ihrer Kiiste vor Anker zu gehen. Es wird ein Trupp zusammengestellt,
der in diplomatische Verhandlungen mit den ansissigen Eingeborenen treten und ihre Kultur kennenlernen soll.
Handelt mit den Eingeborenen, damit sie Vertrauen zu euch fassen, und beeindruckt sie mit Geschenken, um so
viel wie méglich iiber ihre Stammesgeheimnisse zu erfahren. Seid aber auf der Hut, denn die Stammesangehérigen
hegen gegen jeden Fremden ein tief verwurzeltes Misstrauen und kénnen leicht zornig werden. Erforscht die Insel,
entdecke die Stimme und erforscht so viele ihrer Geheimnisse wie méglich, bevor sie sich gegen euch stellen und

euch in Runde 10 von ihrer Insel vertreiben.

Zusitzliches Spielmaterial

In Szenario 4 wird das hier angefiihrte Spielmaterial zusitzlich zu dem des Basisspiels und der in allen Szenarien
verwendeten Elemente der Erweiterung benétigt. Legt es neben dem Spielbrett bereit.

TABELLENTAFEL

Besonderheiten im Spielaufbau

SCHICKSALSWURFEL

Der Spielaufbau folgt den Regeln des Basisspiels mit

folgenden Anderungen:

* Legt pro Charakter (Darwin mitgezihle) 1 g ff] auf das
Feld fiir verfiigbare Ressourcen.

* Zu Beginn des Szenarios habt ihr bereits einen Unter-
schlupf (dreht das Plittchen auf die entsprechende
Seite) sowie die Gegenstinde _.;'!', ,3’ und ¥
gebaut. Eure anfingliche ‘s’ hat deshalb einen Wert
von 1.

e Anstatt 2 Startgegenstinde zufillig zu ziehen, legt ihr
die Pistole aus, platziert aber nur 1 grauen Marker
darauf (sie kann also nur 1x genutzt werden).

* Legt keine Strandgutkarte aus. Stattdessen zieht ihr
bereits in der 1. Runde 1 Ereigniskarte.

* Legt jeden Schatz neben das Spielbrett, den ihr aus
Szenario 3 mitnehmen durftet.
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* Bestimmt je nach Anzahl der genutzten Charaktere
(Darwin nicht mitgerechnet), welche und wie viele
Stimme im Spiel sind:

F Anzahl

= q el
Charaktere Stimme im Spiel

J
1-2 L& t
3 | L& a3
b . )

4 | 2688 |

Deckt nun auf der Stammesleiste die
griinen Reihenfolgesymbole der Stimme,
die nicht im Spiel sind, mit einem grauen
Marker ab und ignoriert im Spiel alle
Auswirkungen, die sich auf diese Stimme o
bezichen. Legt bei allen im Spiel

befindlichen Stimmen 1 grauen Marker auf das Feld
der mit Start gekennzeichneten Spalte der Tabelle.
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Besondere Regeln des zusitzlichen Spielmaterials

Schicksalswiirfel Tabellentafel
Der Schicksalswiirfel wird in Szenario 4 benutzt, Die Tabellentafel muss mit der Seite fiir
| |.' um die Bewegungsrichtungen der verschiedenen Szenario 4 (s. Banner an der oberen
Stimme auf der Insel zu bestimmen. Kante) neben das Spielbrett gelegt
werden. Die Tafel zeigt die Stammesleisten sowie die
Kulturpunkdeiste.
Stammesleisten \

Diese Tabelle wird bendtigt, um die Einstellung der verschiedenen Stimme der Insel gegeniiber den Charakteren ‘
anzuzeigen. Ist die Einstellung positiv, dann ist der Stamm freundlich gesinnt, tauscht Geschenke mit den
Charakteren und lisst sie mdglicherweise sogar an den Stammesgeheimnissen teilhaben. Ist sie allerdings negativ, |
dann ist der Stamm aufgebracht und greift das Lager an. Die Stammesleisten beinhalten die folgenden Informationen:

1 +1KP &

J?&W:;:b Jeder Charakter muss 1 @) abwerfen. k. i s +1KP -
[ F
L
« O
L
Stammesleiste
Auf dem Spielbrett wird der Stamm mit dem entsprechenden i -
. . N Einstellung Auswirk
griinen Reihenfolgeplittchen dargestellt. des Stammes TSI
Jeder Stamm akzeptiert nur Geschenke, die seiner hier abgebilde- | @ und jeder Spicler muss 1 @) |
ten Vorliebe entsprechen, und kann auch nur durch diese beein- | abwerfen.
flusst werden. Jeder Spieler muss 1 ‘ abwerfen. [
Wird das dargestellte Symbol auf dem [l gewiirfelt, verschlechtert | e A
sich die Einstellung des entsprechenden Stammes um 1 Schritt |
el il Thr erhaltet 1 Kulturpunkt (KP).
Die Positionen der Marker in diesen Zeilen geben an, welche Ein- Der Stamm enthiillt sein Geheimnis und
2 .. . . .. ihr erhaltet 1 Kul ke (KP).
stellung die Stimme zu den Charakteren haben. Wichtig: Einige —e threrhaltet _Kubupunlc (D).

Einstellungsausprigungen besitzen mehr als 1 Feld, auf dem sich der Marker befinden kann. Da die Marker
allerdings immer nur Feld fiir Feld bewegt werden, miissen sie daher manchmal mehrere Schritte geschoben
werden, bevor sich die Einstellung eines Stammes gegeniiber den Charakteren tatsichlich 4dndert.

Diese Zeile zeigt die Stammesreaktion im positiven wie im negativen Sinne. In jeder Nachtphase wird der zum
Stand des Markers passende Effekt ausgefiihrt.
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Verinderte Grundregeln fiir Szenario 4

Ereignisphase

#=p=2 Am Ende der Ereignisphase (nachdem gezoge-

ﬂ ne Karten wie iiblich ausgefiihrt wurden)
bewegen sich alle bereits entdeckten Stimme

auf der Insel. Dabei folgen sie den im Kampagnenbuch

angegebenen Regeln.

Beispiel: Am Ende der Ereignisphase muss sich jeder
Stamm Ix bewegen. Die Spieler haben bisher nur 1 Stamm
entdeckt und werfen den Schicksalswiirfel, um festzustellen,
in welche Richtung er sich bewegt. Sie wiirfeln eine 2,
vergleichen das Ergebnis mit dem im Diagramm im
Kampagnenbuch und bewegen den Stamm in die
entsprechende Richtung.

Sollte sich ein Stamm iiber den Rand der Inselkarte
hinaus bewegen, wird er auf der gegeniiberliegenden
Seite der Insel wieder eingesetzt. Das Bild unten
zeigt mit Hilfe farbiger Pfeile, wo ein Stamm
wieder auftaucht, wenn er sich iiber den Rand bewegt.
Dabei kénnen Stimme auch auf noch leere Inselfelder
ziehen.

4

Aktionsphase
Bevor die Spieler mit der Planung ihrer Aktio-
. nen und dem Zuweisen von Aktionssteinen
4 beginnen, kénnen sie in jeder Runde einen
Ideenaustausch durchfiihren (siche Kampagnenbuch).

<
@@
<

Beispiel: In einem Spiel mit den 3 Charakteren Soldat,
Missionar und Koch (sowie natiirlich Darwin) beschliefSen
die Spieler, zu Beginn der Aktionsphase einen Ideen-
austausch zu starten. Dafiir miissen sie insgesamt 4 Ent-
schlossenbeitspliittchen abwerfen, von denen ein Charakter
2 und die beiden anderen jeweils 1 Plittchen abwerfen.
Sie ziehen dann 2 Erfindungskarten (Ofen und Falle), von
denen sie die Falle als interessanter erachten. Sie wird mit
der Erfindungsseite nach oben auf dem Spielbrett abgelegt,
wiihrend der Ofen wieder in den Stapel der Erfindungs-

karten gemischt wird.

Wetterphase
In jeder Wetterphase wird der Tierwiirfel 1x
@ geworfen. Befindet sich der Stamm mit dem
gewiirfelten Symbol im Spiel, verschlechtert
sich seine Einstellung gegeniiber den Charakteren.
Dabei ist unerheblich, ob er schon entdeckt wurde oder

nicht. Ist der Stamm nicht im Spiel, hat der Wiirfelwurf
keine Auswirkungen.

Beispiel: Die Spieler haben - gewiirfelt. Die Einstellung
des Stammes Nr. 1 gegeniiber den Spielern verschlechtert
sich dadurch um 1 Schritt.
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Nachtphase
- In Schritt 2 der Nachtphase miissen die Spieler das Lager entsprechend der Regel im Kampagnenbuch ggf.
verlegen. Befindet sich nach Schritt 3 der Nachtphase mindestens 1 Stamm auf dem Inselteil mit dem
6 Lager, miissen die Spieler mit ihm (bzw. ihnen) Handel treiben (falls sie kénnen) und diirfen danach
Geschenke machen. Abschlielend erfolgt immer die Stammesreaktion aller Stimme (ganz gleich, wo sie sich
befinden oder ob sie bereits entdeckt wurden). Je nach Stand des Markers wird der passende Effekt ausgefiihrt.

Beispiel:

Die Charaktere haben bisher nur Stamm Nr. 1 auf
der Insel entdeckt. Nachdem alle Charaktere etwas
gegessen. haben, miissen die Spicler das Lager um

Da die Spieler mit dem Stamm Handel getrieben
haben, kinnen sie ihm nun Geschenke machen, die
seinen Vorlieben entsprechen. Stamm Nr. 1 bevorzugt

1 Feld verlegen (niiher an den Stamm heran). Holz. Die Spicler entscheiden, 2 Holz abzuwerfen,
um die Einstellung des Stammes wm 2 Schritte zu

verbessern.

Durch das Verlegen des Lagers befindet es sich nun auf a i
demselben Inselteil wie der Stamm Nr. 1. Die Spieler
miissen nun mit ihm Handel treiben und entscheiden
sich, die Gegenstinde Seil, Messer und Schaufel
anzubieten. Sie ziehen 3  Entdeckungspliitichen
und legen diese verdeckt auf die 3 Gegenstiinde.
Dann werden die Entdeckungspliittchen aufgedeckt.
Die Spieler beschliefen, das auf der Schaufel
liegende anzunehmen und legen es auf das Feld fiir
verfiigbare Ressourcen. Danach werfen sie die beiden
nicht gewdiihlten Entdeckungspliittchen sowie die ein-
getauschte Schaufel ab.

Da der Stamm nun gute Laune . hat, erhalten die

Spieler I Kulturpunkt.

Vergesst nicht: Jede zusitzliche nautische Messung,
die ihr in Szenario 3 durchgefiihrt habt, kénnt ihr als
beliebiges Geschenk fiir die Stimme verwenden.
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Beispiele fiir die besonderen Aktionen des Szenarios

Stammesgeheimnis ergriinden m Beispiel: Stamm beeinflussen

Die Spieler wollen das Geheimnis eines Stammes ~ Um den Stamm Nr. 2, dessen Vorliebe Nahrung ist, zu
ergriinden, das sich auf dem Inselteil mit dem Lager sich zu locken, weisen die Spicler einem an das Lager
befindet. Sie weisen der Aktion nur 1 Aktionsstein zu  angrenzenden Inselteil 1 Aktionsstein und 1 Nahrung
- bei der spiteren Durchfiihrung der Aktion miissen  zu. Sobald die Aktion ausgefiihrt wird (kein Wiirfelwurf
daher die griinen Aktionswiirfel geworfen werden. Sind ~ vonnéten), nehmen die Spieler das Reihenfolgeplitt-
die Spieler dabei erfolgreich, nehmen sie den blauen  chen des Stammes und legen es auf das Inselteil, auf
Marker (welcher das Geheimnis darstellt) vom Inselteil  dem die Aktion durchgefithre wurde. Die eingesetzte
herunter. Dannzeigen sie mit-aufder entsprechenden  Nahrung erhalten sie zuriick (sie wird auf das Feld fiir
Leiste des Kabinenplans an, dass sie ein weiteres zukiinftige Ressourcen gelegt).

Geheimnis ergriindet haben.

Ubergang zu Szenario 5

* Die in Szenario 4 verwendeten Charaktere miissen auch in Szenario 5 benutzt werden und diirfen ihre Spiel-
reihenfolge nicht verindern.

¢ Jeder Charakter (auch Darwin) wird vom Schiffsarzt versorgt und erhilt alle Lebenspunke zuriick.

¢ Notiert euch den Bonus, den ihr fiir dieses Szenario erhalten habt.

Falls nicht sofort weiter gespielt wird, sollten diese Informationen unbedingt festgehalten werden. Thr werdet fiir
Szenario 5 nur die 3 oben genannten Informationen benstigen. Wie iiblich bleiben ebenso alle Werte auf Darwins
Kabine erhalten.
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|i 5. AUF DEM HEIMWEG ﬂ

Einleitung
Fast 5 Jahre sind seit dem Beginn eurer Forschungsreise auf der H.M.S. Beagle vergangen. Wihrenddessen habt ihr
eine Sammlung biologischer Proben anlegen kénnen, Seegebiete vermessen und kartographiert und neue Kulturen
kennen gelernt. Jetzt bleibt nur noch, euch auf den Heimweg nach England zu machen. Allerdings hat die Dauer
der Reise ihren Tribut gefordert und so steht es nicht gut um die Gesundheit der Mannschaft. Eine grissliche
Krankheit grassiert an Bord; der Zustand der Mannschaft ist genauso schlecht wie die Stimmung auf dem Schiff.
Auch die biologische Sammlung ist in Mitleidenschaft gezogen worden, die Schiden werden bald irreparabel sein.
Die seltenen Tiere sind krank, die Pflanzen verkiimmern und verwelken, durch den leckgeschlagene Rumpf dringt
Meerwasser ein, welches die Sets biologischer Proben ruiniert, und die Fossilien, nicht mehr eingebettet in das
schiitzende Ausgangsgestein, beginnen auszutrocknen und zu zerfallen. Unerwartet kommt eine nicht verzeichnete
Insel in Sicht. Schnell wird ein Trupp zusammengestellt, um an Land zu gehen, um Mannschaft und Sammlung
vor dem Ende zu bewahren.

Zusitzliches Spielmaterial
In Szenario 5 wird das hier angefiihrte Spielmaterial zusitzlich zu dem des Basisspiels und der in allen Szenarien
verwendeten Elemente der Erweiterung bendtigt. Legt es neben dem Spielbrett bereit.

DARWINPLATTCHEN 9 STRANDKARTEN

& 1

SCHICKSALSWURFEL

5 ERKRANKUNGSKARTEN

Besonderheiten beim Spielaufbau
Der Spielaufbau folgt den Regeln des Basisspiels mit
folgenden Anderungen:

e Abhingig von der Zahl der genutzten Charaktere -
1/2/3/4 (Darwin nicht mitgezihlt) - setzt ihr die

*Zu Beglnn des Szenarios habt ihr bereits die Gegen-

stinde . 3 und ¥ gebaut. Eure anfingliche
e hat deshalb einen Wert von 1.

. Mlscht die 9 Strandkarten und legt sie verdeckt neben
dem Spielbrett in einem 3x3-Raster aus.

* Legt pro Charakter (inklusive Darwin) 1 ‘D-H
und 1 Entschlossenheitsplittcchen auf das Feld
fiir  verfighare  Ressourcen.  Entschlossenheits-
plittchen, die sich in diesem Feld befinden, kénnen
von allen Charakteren genutzt werden.

* Mischt pro Charakter (Darwin mitgezihle) 1 zufillig
gezogene Erkrankungskarte verdecket in den Ereignis-
stapel. Legt die tibrigen zuriick in die Schachtel.

e Alle Charaktere erkranken und erleiden je 4 %#
(3= werden ignoriert). Spielc ihr mit 4
Charakteren, erleidet aufferdem jeder (auch Darwin)

1 zusiitzliche &0,
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Moral auf: -1/-2/-3/-3.

e Thr erhaltet zu Beginn des Szenarios keine Startgegen-
stinde.

* Es wird keine Strandgutkarte ausgelegt. Stattdessen
wird bereits in der 1. Spielrunde eine Ereigniskarte
vom Stapel gezogen.

e Abhiingig von eurem Bonus (der Summe an Kultur-
punkten, die ihr in Szenario 4 sammeln konntet),
erhaltet ihr nun 1 oder mehrere Darwinplittchen.

| Kultur- | Darwin-

punkte | plittchen
1-5 1
6-11 2
12+ 3
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Beschidigung der biologischen Probensets
Bevor ihr nun das Szenario beginnt, wiirfelt ihr pro
Set biologischer Proben, das ihr in Szenario 1 gesammelt
habt und in Darwins Kabine angezeigt wird, 1x mit
dem Schicksalswiirfel. Folgende Ressource eines Sets
ist_l_)ei ge%fﬁnem Wiirfelergebnis beschidigt: bei 1-2
k'], 34 [52] und 5-6 [#8). Decke auf der Tabelle im
Kampagnenbuch pro Set genau diese 1 gewiirfelte
Ressource mit einem grauen Marker ab (jede Spalte
entspricht einem Set).

§zmmu§aa;

Beispiel: Die Spieler haben 4 Probensets gesammelt,
miissen also 4x wiirfeln. Die gewiirfelten Ergebnisse sind:
1 (Vogel), 3 (Fisch), 2 (Vogel) und 6 (Holz). Nun decken
die Spieler die entsprechenden Felder in der Tabelle mit
granen Markern ab. Keines der 4 Sets ist mebr vollstindig,
alle miissen wieder in Ordnung gebracht werden.

Besondere Regeln des zusitzlichen Spielmaterials

Erkrankungskarten
= Diese Karten stellen die verschiedenen
Krankheiten dar, die die Charaktere

sich zuziechen kénnen. Zu Beginn des

Szenarios werden sie in den Ereignis-
stapel gemischt. Sobald eine Erkran-
kungskarte gezogen wird, miissen die Spieler ihren
Effeke sofort ausfiihren. Legt die Karte danach auf einen
Ablagestapel und zieht eine weitere Karte vom Ereignis-
stapel.

Strandkarten
Von diesen gibt es genau 4 Paare und
1 weitere Karte, die zu keiner der
anderen passt. Sie stellen den Strand dar,
an dem nach biologisch interessanten
Funden gesucht werden kann.

Der Strand
== N i T =

Darwinplittchen
Jedes Plittchen stellt 1 Aktionsstein dar, der
1x genutzt werden kann, um eine beliebige
Aktion durchzufiihren oder zu unterstiitzen.

Schicksalswiirfel

In Szenario 5 wird dieser Wiirfel benutzt, um das

1= | Wetter zu bestimmen.



Beispiele fiir die besonderen Aktionen des Szenarios

Besondere Aktionen Darwins

Auf der Insel haben die Spieler Berge und Hiigel
entdeckt (Inselteile mit den Landschaftstypen)
und beschliefen, Darwin Fossilien restaurieren zu
lassen. Fiihrt er die Aktion zum ersten Mal durch,
miissen die Spieler dafiir Zugang zu einem Inselteil mit
Bergen haben - der Aktionsstein Darwins (oder das
Darwinplittchen) wird aber auf dem Aktionsfeld des
Kampagnenbuches eingesetzt. Durch diese Aktion
sind alle Fossilien am Ende des Spiels 1 WP wert.
Fiihrt Darwin die Aktion ein zweites Mal durch, benéti-
gen die Spieler Zugang zu einem Inselteil mit Hiigeln.
Danach sind dann alle Fossilien 2 WP wert. Ein drittes
Mal kann die Aktion nicht mehr durchgefiihrt werden.

e — e
Fossilien
restaurieren
¢ lo!
e B

1 Wp/ 2 WP/ |

| Fossil Fossil l'

1

Heilkriuter sammeln

Das Lager befindet sich auf einem Inselteil des Land-
schaftstyps  Steppe. Da Heilkriuter jedoch nicht
wihrend der Produktionsphase produziert werden,
konnen die Spieler auf dem Inselteil eine Aktion
Heilkriuter sammeln ausfithren. Sie entschlieflen sich,
1 Aktionsstein zum Sammeln zu schicken, und
miissen daher die grauen Aktionswiirfel werfen. Die
Aktion ist erfolgreich und die Spieler erhalten die

Heilkriuter (dargestellt durch 1 Iil).

m Strand untersuchen
Die Spieler wollen die Aktion Strand untersuchen
durchfithren. Entsprechend haben sie 1 Aktionsstein
zugewiesen, miissen aber keine Aktionswiirfel werfen.
Der Spieler, der den Charakeer fiihrt, deckt einzeln
nacheinander zwei Strandkarten auf. Sie zeigen nicht
dasselbe Bild und werden an ihrem Platz wieder umge-
dreht. Die Spieler sollten sich allerdings ihre Positionen
gut merken, um spiter identische Bilder aufzudecken
- sie diirfen auch jederzeit dariiber reden.

I Effekt fiir besondere Ressource

Da sich das Lager auf einem Inselfeld mit Totemsym-
bol befindet, miissen die Spieler in der Produktions-
phase entscheiden, ob die Ressource einer produzie-
renden Quelle entweder ganz normal in das Feld fiir
verfiigbare Ressourcen gelegt werden soll oder ob sie als
besondere Ressourcenspiter dazu genutztwerdensoll, die
Probensammlung wieder herzustellen. Die Spieler ent-
scheiden sich bei beiden Quellen fiir die zweite Méglich-
keit und platzieren die Ressourcen im entsprechenden
Bereich des Aktionsfeldes. Dabei muss jedoch auf die
Unterscheidung zwischen Vigeln und Fischen geachtet
werden.

Entferne 1 ‘
von einem beschéidigten
Set biologischer Proben. .'
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DAS ENDE DER KAMPAGNE

Nachdem ihr Szenario 5 erfolgreich beendet habt, zihlt ihr die Wissenspunkte fiir alle eure gesammelten Seltenen
Tiere, Seltenen Pflanzen, Fossilien, Sets biologischer Proben und die gefundenen Strandkarten-Pirchen zusammen.
(Es gelten jeweils die WP-Werte, die ihr in Szenario 5 erreicht habt.) Gelingt es euch zudem, die gesamte Kampagne
innerhalb einer Spielenacht durchzuspielen, ohne ein Szenario wiederholen zu miissen, erhaltet ihr einen Bonus von
10 WP. Lest danach auf der Riickseite des Kampagnenbuches, was ihr zusammen mit Darwin erreicht habt. Seid
ihr in die Geschichte eingegangen?

SZENARIEN EINZELN SPIELEN

Es ist auch méglich, ein Szenario unabhingig von den anderen Szenarien der Kampagne zu spielen. Folgt dazu fiir die
Szenarien 1, 3,4 und 5 den Anweisungen zum Spielaufbau, wie sie in der Anleitung beschrieben sind. Szenario 1 spieltihr
natiirlich genau so, wie es beschrieben ist. Fiir alle anderen Szenarien benétigt ihr noch einige zusitzliche Informationen:
Fiir die Szenarien 3, 4 und 5 konnt ihr die Anzahl der Seltenen Pflanzen und Seltenen Tiere, der Fossilien und der Sets
biologischer Proben, die ihr im Szenario besitzt (und in Darwins Kabine vermerkt), der folgenden Tabelle entnehmen:

Schwierigkeitsgrad ]
Exemplar . !
Einfach  Normal Schwer 1

Anzahl der Seltenen 5 3 Tiere und )
Tiere und Pflanzen Je 4 Pflanzen je5 :
Anzahl der Fossilien ) . - ;
und Probensets je3 je3 o8 |

Weitere Informationen

* Beginnt Szenario 3 mit einer Waffenstirke von 3 / 2/ 1 fiir ein einfaches / normales / schweres Spiel.
* Beginnt Szenario 5 mit 3 / 2 / 1 Darwinplittchen fiir ein einfaches / normales / schweres Spiel.

Vorbereitungen fiir Szenario 2:

Wollt ihr Szenario 2 spielen, ist die Vorbereitung etwas
komplizierter, da Szenario 2 in der Kampagne die
direkte Fortsetzung von Szenario 1 darstellt. Fiihre die
nachfolgenden Schritte nacheinander aus und seht in
der Tabelle auf der nichsten Seite nach, welche Anzahl
der unterschiedlichen Spielkomponenten ihr benétigt:
e Platziert das Inselteil Nr. 8 (Strand) wie iiblich auf
dem Brett und legt weitere, zufillig gezogene Insel-
teile aus, die an die bisher platzierten angrenzen
miissen. Mischt die iibrigen Inselteile und legt sie als
verdeckten Stapel neben das Spielbrett.

* Nehmt euch die grauen Marker; platziert 1 davon auf
einer Quelleam Strand und je 1 weiteren aufangrenzen-
den Inselteilen - erst auf den 3 Inselteilen, die an den
Strand angrenzen, dann auf Inselteilen, die wiederum
an diese angrenzen. Diese Quellen sind erschépft.

* Nehmt dann die 9 Standard-Erfindungskarten
und mischt sie mit der unten angegebenen Anzahl
zufillig gezogener weiterer Erfindungskarten (inklusive
dercharakterspezifischen Erfindungen). Ziehtdannvon
diesen so viele Erfindungskarten wie angegeben und

legt sie mit der Gegenstandsseite nach oben auf das
Spielbrett (sie sind bereits gebaut). Legt die iibrigen
mit der Erfindungsseite nach oben daneben bzw. auf
die Charaktertafel, falls es sich um charakterspezifische
Erfindungen handelt).

¢ Jeder Charakter (aufler Darwin und Freitag) erleidet
die angegebene Anzahl Wunden.

e Thr beginnt mit einem gebautem Unterschlupf - plat-
ziert ihn in der mittleren Reihe der Inselfelder auf dem
Inselteil, das am weitesten vom Strand entfernt ist.

e Setzt Dachstirke, Palisadenstirke, Waffenstirke und
Moral auf den in der Tabelle angegebenen Wert.

® Legt die angegebene Menge an Holz und Fell auf das
Feld fiir verfiigbare Ressourcen.

¢ Markiert die Anzahl an Seltenen Pflanzen, Seltenen
Tieren, Fossilien und Sets biologischer Proben auf
dem Schiffsplan.

* Mischt die Entdeckungsplittchen und legt sie wie
tiblich als verdeckten Stapel neben das Spielbrett.

e Thr erhaltet keine Startgegenstinde.
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i _— Schwierigk;t.sgrad 'l )
t
pie ejm_en einfach normal { schwer
Inselteile Strand plus 5 Inselteile Strand plus 6 Inselteile = Strand plus 7 Inselteile || t‘
graue Marker fiir |
___ erschépfte Quellen | 3 | 4 5__ i
Anzahl zufillig gezoge- ) 1
ner Erfindungskarten | 3 g
i Anzahl der gebauten 5 4 3 F
Gegenstinde | ] |
Bereits erlittene Keine 1 pro Charakter 2 pro Charakter |
H Wunden | |
Summe von Palisaden- 5, auf beide beliebig 3, auf beide beliebig 2, auf beide beliebig
| und Dachstirke | verteilt verteilt verteilt |
. Startwert der Moral +1 . 0 -1 . l;
| Anzahl Holz und Fell el je 1 0
Anzahl an Seltenen y . . . g AT i
Tieren und Pflanzen je2 . 3 Tiere und 4 Pflanzen je5
Anzahl an Fossilien .
und Probensets 128 =% L
Waffenstirke B) 2 1

Bereitet dann das fiir das Szenario spezifische Spielmaterial vor:

* Legt auf jedes Inselteil, auf dem sich sowohl 1 8 Jls auch 1 .bcﬁndcn, je 1 -f’!. Dieses stellt einen F
groflen Baum dar, der durch den Wind dort umgeworfen wurde und den ihr fiir Reparaturen nutzen kénnt.”

* Legt den Schiffsplan neben das Spielbrett und die 6 Schiffsplittchen daneben berei. R )

* Platziert pro Charakter (inklusive Darwin) 1 unverderbliche Nahrung auf dem Feld fiir vcrfiigbare'Ress?Jrcen.

* Zicht entsprechend des gewiinschten Schwierigkeitsgrades neue Mannschaftskarten (siche S. 6).

* Erstellt zuletzt wie iiblich einen Ereignisstapel aus insgesamt 8 Karten.

* Eine Strandgutkarte wird nicht ausgelegt. Stattdessen wird bereits in der 1. Spielrunde 1 Ereigniskarte vom Stapel
gezogen.
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