ichter Nebel breitet cich iber der Tncel aus vnd verechlingt alle Hoffnung.
Nur das gleichmafige Gerducch einer Schavfel, die wieder vnd wieder auf
Sand stéfit, durchdringt die gespenstische Stille.

Du bist vercchwitet, erschipft und kannst im milchigen Licht der (aterne

kaum noch efwas erkennen. Trotzdem qribst du unbeirrt weiter, celbet ale

der Regen eincetzt.

Da cpirst du, wie die Schavfel avf etwae Hartee triffet. Mit Trinen in den
Augen lGest du dich auf die Knie Fallen und schiebst mit beiden Héinden den
letzten Sand fort. Nun ist cie dein! Die Schatztruhe, ceit nzeiten vercchollen,

offenbart ihren rostigen lercchluss ...

EINFUHRUNG

Im Laufe der Jahre hat sich Robinson Crusoe
zu einem echten Klassiker entwickelt.
Pegasus hat mehrere Erweiterungen
verOftfentlicht und 2015 mit der Schatzkiste
auch eine streng limitierte Promobox
herausgegeben.

Mit der Schatztruhe stellen wir nicht

nur die besten und beliebtesten
Spielkomponenten aus den ersten Jahren
einem breiteren Publikum zur Verfiigung,
sondern veroffentlichen auch die besten
Module, die seit Erscheinen der Schatzkiste
2015 entwickelt wurden. Kurzum: Alles
was das schiftbriichige Abenteurerherz
begehrt!

Robinson Crusoe: Schatztruhe ist eine
Sammlung bisher erschienenen Promo-
Materials. Ihr findet hier 6 Szenarien, die
euch vor nie dagewesene Herausforderungen
stellen: Macht Jagd auf grausame Wilddiebe,
folgt den Spuren von Doktor Livingstone,
reist mit einer Zeitmaschine in die
Vergangenheit, erlebt ein Abenteuer in
Nimmerland, betitigt euch als Pionier in
der Erforschung der Natur oder hebt die
Reichtiimer auf der legenddren Schatzinsel.
AufSerdem erwarten euch neue Charaktere,
Crewmitglieder und viele Karten, die
Variation in eure Abenteuer bringen. Es gibt
Aufwertungen fiir euren Unterschlupf, neue
Tierkarten, Entdeckungspléttchen und noch
vieles mehr ...



Diese Spielanleitung ist in 3 Abschnitte gegliedert:

Die Insel des Die Insel der Die Insel der
Uberflusses Uberraschungen Abenteuer
Beinhaltet alle Komponenten, Beinhaltet Spielelemente, Beinhaltet Spielmecha-
die optische Aufwertungen  die mehr Variabilitét in nismen wie neue Aktionen
darstellen, aber die Regeln bestehende Spielmecha- und die neuen Szenarien
nicht verandern (ab S. 2). nismen bringen (ab S. 3) (ab S. 6).

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualititsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen dir viele unter-

haltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team.

DIE INSEL DES UBERFLUSSES

NEUE RESSOURCEN AUS HOLZ

’ Fiillt eure Vorrdite mit farbenfrohen Essensmarkern auf. Ihr konnt
W uun genau sehen, wer Fisch isst, wer Bananen und wer Papa-
(8) (20) geienriihrei. AufSerdem gibt es neue Steine fiir unverderbliche
_ Nahrung (Zwieback), Holz und Fell.
» L Was ihr davon verwendet, beeinflusst das Spielgeschehen nicht.
(8) (8) Sowohl f als auch @ und -~ gelten als &',

W gilt als &, - sals W und s E )
p— .

(8) (6)

1 Bogen mit 37 Aufklebern: Mit den Aufklebern konnt

m TR ] ihr die Aktionssteine bekleben. Fiir jeden Charakter gibt

E% es 4 Aufkleber. Bringt auf jedem eurer Aktionssteine die
" Aufkleber mit der weiblichen Illustration auf der einen und

3] E'h H‘LEE die mit der mannlichen Illustration auf der anderen Seite

Mﬁ.ﬁ.ﬂﬂ an. Klebt die restlichen Aufkleber jeweils auf eine Seite des
- entsprechenden Aktionssteins.
L




DIE INSEL DER UBERRASCHUNGEN

ZUSATZLICHE ENTDECKUNGSPLATTCHEN

Set 1. Die Insel hdlt eine Fiille kleiner Geheimnisse bereit, die es zu
D o [ entdecken gilt. Gebt Acht, dass ihr keines tiberseht!
7 Entdeckungs- Wenn ihr dieses Erweiterungsmodul benutzt, mischt wiahrend
plittchen der Spielvorbereitung die Entdeckungspléittchen aus diesem
Erweiterungsmodul mit denen des Grundspiels. Ihr konnt
‘Sf;%_z. entweder Set 1, Set 2 oder auch beide hineinmischen. Zieht
) 'JTJ: wie im Grundspiel verdeckt Plattchen, wenn ihr dazu aufge-
6 Entdeckungs- fordert werdet.
plattchen
Plittchenset I: Plittchenset 2:
Jager und Sammler Schatzsucher

nnnnnnnnn

Bandagen: Ignoriere einmalig das
Ergebnis des Verwundungswiir-
tels, wenn du die Aktionswiirfel
wirfst.

Rum: Erhalte 3 @ und lege sie in
das Feld fiir verfiigbare Ressour-
cen. Sie konnen von euch allen
genutzt werden.

Spuren einer Bestie: Mische
1 Tierkarte (ohne sie anzusehen)
in den Jagdstapel.

Zwieback: Erhalte 1 ¢E.

Altes Segel: Erhoht in 1 Runde
eure o um 2. Legt in dieser
Runde einen  |als Erinnerung
auf das Nachtfeld. Entfernt den
~ lam Ende der Runde wieder
und reduziert die «tw um 2.

Seil: Baue die Erfindung Seil um-
sonst, ohne eine Aktion dafiir zu
verbrauchen. Lege sie in das Feld
tiir zukiinftige Ressourcen.

Pistole: Erhohe in einem Kampf
die % temporir um 3.

Kokosniisse: Verringere die % um 1
und erhalte 2 &

Salz: Wirf 2 @ ab und erhalte 1 <.

Karte mit Kreuz: Wenn ihr die Karte
habt, konnt ihr dieses Pléttchen ab-
werfen und 5 @ in das Feld fiir ver-
tiigbare Ressourcen legen. Sie konnen
von euch allen genutzt werden.

Mini-Totem: Wenn ihr die Schaufel
habt, konnt ihr dieses Plittchen ab-
werfen und den Effekt ausfiihren, als
wiirdet ihr ein weiteres B finden. Fiir
diese Aktion gilt das B als wire es an
grenzend zu dem Teil mit ) Solltet
ihr mehr Totems finden, als in dem
Szenario verfiligbar sind, haben diese
keinen Effekt.

Grog: Bei einem Wiirfelwurf diirft ihr
dieses Plattchen abwerfen, um einen
Fehlschlag als Erfolg zu werten.

Der Charakter, der dies tut, erhalt
keine 2 @.

Schlinge: Wirf 1 = ab, um die % um
2 zu erhohen.

3



ZUSATZLICHE EREIGNISKARTEN

TGER RE

SINTFLUK .
ART - BEL

SORISCHE 0 STE WALD
FROVIISISTEN S UBEREHEN A

7 Ereigniskarten Riickseite
Ihr habt den Bogen raus, wie ihr mit den Unwdgbarkeiten auf der Insel umgehen miisst ...
Jetzt ist es an der Zeit, euch neuen Gefahren zu stellen.

Mischt bei der Spielvorbereitung die Ereigniskarten aus der Schatztruhe in die entsprechen-
den Ereigniskartenstapel (Q oder @/@/@) des Grundspiels.

ENTWERFT EURE EIGENEN KARTEN

3 Ereigniskarten 6 Abenteuerkarten: 2 x Bauen,
2 x Ressourcen Sammeln, 2 x Erforschen

1)1sCHOTTER | &

Tief im Wald entdeckst

genc B8 A
T T 3
st keine RN iner verlassenen NG
gt Ml et A - TSCHEIDE: Wirf diese Rarte §§
i > Ziche Geheimniskarten &
= | . une

e Karte
sstapel.

dann in den Ereigni

1. Ereignisname 1. Name der Abenteuerkarte

2. Flavortext 2. Flavortext

3. Abenteuersymbol 3. Effekt des Abenteuers (inkl. der
4. Sofortiges Ereignis Anweisung ,,Mische diese Karte
5. Name der Préventivaktion dann in den Ereignisstapel”)

6. Kosten der Praventivaktion 4. Ereignisname

7. Effekt der Praventivaktion 5. Flavortext des Ereignisses

8. Drohendes Ereignis 6. Sofortiges Ereignis

Schreibe deine eigene Geschichte, wihrend du iiber die verlassene Insel streifst. Erzdihlt die
Geschichte nach euren Regeln.

Benutzt diese Karten, um euren eigenen Ereignissen und Abenteuern im Spiel zu begegnen.
Mischt bei der Spielvorbereitung eure neu erstellten Karten in die entsprechenden Stapel.



ZUSATZLICHE GEHEIMNISKARTEN

12 Geheimniskarten Ruckseite

Gerade als ihr dachtet, jetzt wirklich alles gesehen zu haben, ragen die Spitzen eines uralten
Tempels vor euch auf. Seid ihr bereit, verschollene Ginge zu erkunden und den Fallen auszu-
weichen, um den Schatz zu finden?

Mischt bei der Spielvorbereitung die Geheimniskarten der Schatztruhe mit denen des
Grundspiels zusammen in einen Stapel.

ZUSATZLICHE TIERKARTEN

BEDEC

Ko pok FIMKEN naut! AFFE ‘[.ll OWE a5 \“l.U‘ wkE

7 Tierkarten Riickseite

Euer Expeditionsbuch ist voll von Skizzen exotischer Tiere aus aller Welt. Nachdem ihr hier
gestrandet seid, hdttet ihr es nie fiir moglich gehalten, noch so viele weitere hinzuzufiigen ...

Mischt bei der Spielvorbereitung die Tierkarten aus der Schatztruhe in den Tierstapel.
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14 spezielle Tierkarten Riickseite

Manchmal triigt der Schein. Nicht immer, wenn es im Wald raschelt, musst du um dein Leben
kdmpfen. Und eines Tages findest du vielleicht FufSspuren, die dich zu einer verlassenen Hiitte
voller wohlriechender Krduter fiihren!

Wenn ihr dieses Erweiterungsmodul benutzt, mischt bei der Spielvorbereitung die 14 speziel-
len Tierkarten in den Tierstapel. Miisst ihr Karten vom Jagd- oder vom Tierstapel ziehen, be-
handelt ihr diese wie reguldre Tierkarten. Zieht ihr eine spezielle Tierkarte, fithrt ihr diese aus,
anstatt gegen ein Tier zu kimpfen.

Wenn euch eine spezielle Tierkarte jedoch selbst anweist, 1 oder mehrere Tierkarten zu ziehen,
legt ihr andere spezielle Tierkarten beim Ziehen zur Seite und zieht solange, bis ihr die ent-
sprechende Anzahl Tiere gezogen habt. Mischt die speziellen Tierkarten danach wieder in den
Stapel zuriick, von dem ihr sie gezogen habt.

Beachtet: Wenn eine spezielle Tierkarte euch anweist, Tierkarten vom Jagdstapel zu ziehen,
der Jagdstapel aber nicht geniigend Karten enthalt, zieht ihr so viele Karten wie moglich und
alle weiteren Karten stattdessen vom Tierstapel.

s DER JAGDHUND .

ﬂ Das gliickliche Wedeln seines Schwanzes kann nur eines bedeu-
ten — er hat die Witterung eines wilden Tieres aufgenommen.
Heute Abend gibt es Wildschweinbraten.

1 Karte Jagdhund Der Jagdhund wird durch die entsprechende Karte und 1 violet-
ten Aktionsstein repréasentiert.

Beachtet: Der Jagdhund ist nicht der Hund aus dem Grundspiel, der ebenfalls durch einen vio-
letten Aktionsstein dargestellt wurde. Wir empfehlen, nur mit einem der Hunde zu spielen, aber
es liegt an euch, die Schwierigkeit entsprechend anzupassen.

Fiir den Jagdhund gelten dieselben Regeln wie fiir den Hund mit folgenden Ausnahmen:
Der Jagdhund darf ausschlief3lich als Unterstiitzung der Aktion E] eingesetzt werden. Der
ausfithrende Charakter erhdlt temporér +1 =" und darf 1 ¥ ignorieren, die er bei der Jagd
erleiden wiirde.



CREWMITGLIEDER

»Ahoi, ihr Landratten!; hort ihr die Crewmitglieder rufen, als sie sich
gerade von dem sinkenden Schiff absetzen. Diese wettergegerbten Bur-
schen werden euch helfen, auf dieser verfluchten Insel zu tiberleben.

Dieses Erweiterungsmodul bietet euch einige schiffbriichige Helfer,
die euch unterstiitzen und so die Schwierigkeit des Spiels senken.
Wihlt dazu vor dem Spiel genau 1 Crewmitglied aus, egal mit wie

vielen Spielern ihr spielt.

Riickseite

Crewmitglieder gelten nicht als Spieler. Sie beeinflussen nicht die Anzahl der Spieler bei den

Kosten fiir /., %, © oder in anderen Fillen.

Kiinstlerin und Alter Koch

Fiir die Kiinstlerin und den Alten Koch gelten dieselben Regeln
wie fiir Freitag, mit folgenden Ausnahmen:

« benotigen M., ansonsten erleiden sie in der Nachtphase
durch das Schlafen im Freien.
« @ konnen von ihnen nicht verwendet werden.

o Der Alte Koch ist von Wettereftekten betroffen.
o Wenn ihr mit dem Alten Koch spielt, erhaltet ihr wihrend einer Aktion m bei jedem

Tier +1 &= und +1 ﬁ

« Wenn ihr mit der Kiinstlerin spielt, erhilt der Startspieler +1 @ in der Moralphase.

Pilger

« Jede Runde in der Ak-
tionsphase darf genau
1 von euch 1 Wiirfel
einer beliebigen Farbe neu werfen.

« Ist immun gegeniiber allen Spieleffekten.

« Gibt euch keinen zusitzlichen Aktionsstein.

Knochensiger

o Erhoht die Moral jedes
Mal um 1, wenn ein
Spieler ©- heilt und

dabei der Wundenmarker ein 3—« tiber-

schreitet.

« Ist von Wettereftekten betroften, aber im-

mun gegeniiber allen weiteren Spieleffekten.
« Gibt euch keinen zusitzlichen Aktionsstein.

PR o Quartiermeister
‘ « Jeder Startgegenstand
= (1) darf 4x wihrend des

Spiels benutzt werden
(statt 2x), legt zu Spielbeginn 4 Marker auf
jeden Startgegenstand.

« Ist immun gegeniiber allen Spieleffekten.

» Gibt euch keinen zusitzlichen Aktionsstein.

Fihrtenleser

« Erlaubt euch, mit auf-
gedecktem Jagdstapel zu
spielen.

« Ist immun gegeniiber allen Spieleffekten.

» Gibt euch keinen zusitzlichen Aktionsstein.



EIGENSCHAFTSKARTEN

10 Eigenschaftskarten Riickseite

Es ist immer hilfreich, seine eigenen Stirken und Schwiichen richtig einzuschdtzen. Das gilt insbe-
sondere, wenn man auf einer verlassenen Insel gestrandet ist und ums nackte Uberleben kampft ...

Dieses Erweiterungsmodul fithrt Eigenschaften fiir die Charaktere der Spieler ein. Thr kénnt so
euren Charakter noch lebendiger machen, indem ihr ihm bei der Spielvorbereitung eine Eigen-
schaft zuweist.

Gebt wahrend dem Spielaufbau allen Spielern eine zufillige Eigenschaftskarte. Diese dndert die
Regeln eures Charakters.

GEHEIME EIGENSCHAFTSKARTEN

9 Geheime Eigenschaftskarten Riickseite

Da gibt es eine Sache, die du vor dem Rest der Crew lieber geheim halten willst ...

Um das Spiel noch abwechslungsreicher zu machen, gebt bei der Spielvorbereitung jedem
Spieler eine zufillige Geheime Eigenschaftskarte. Diese kann positive oder negative Aus-
wirkungen haben. Du darfst die Karte nicht aufdecken, bis du sie in die Schachtel zuriick-
legst. (Die Karte Glaube hiltst du bis zum Spielende geheim.)

Beachtet: Wenn ihr zusitzlich mit den (normalen) Eigenschaftskarten spielt, besitzt jeder
Spieler sowohl eine Eigenschaftskarte als auch eine Geheime Eigenschaftskarte.

Hinweis: Die Karten bleiben geheim, um ein neues Spielgefiihl zu erméglichen. Wenn ihr
die Karten etwas besser kennt, kann es natiirlich passieren, dass ihr herausfindet, welche
Karten eure Mitspieler haben. Dies beeinflusst den weiteren Spielverlauf aber nicht.



ERFINDUNGEN AUS GLAS
9 Erfindungen aus Glas

ETLNu

Gegenstandsseite Erfindungsseite

Zundchst konntet ihr gar nicht glauben, dass so etwas an diesem Ort existieren konnte, aber
nun, da ihr es gefunden habt, konnt ihr einige sehr niitzliche Dinge damit herstellen

Nehmt bei der Spielvorbereitung die 9 Standard-Erfindungskarten und die Erfindungskarte
@ GLAS 4 und platziert sie mit der Erfindungsseite nach oben auf dem fiir sie vorgesehenen
Bereich des Spielbretts. Mischt danach die Erfindungen aus Glas in den Erfindungsstapel,
zieht anschlieflend 5 Karten davon und legt sie auf die Pldtze fiir verfiigbare Erfindungen

KRAUTERGARTEN UND KAFIG

1 Krautergartenplittchen 1 Kéfigplattchen

. Ton
f.':g.ﬂfﬁ-‘.f]f‘- e, ﬁnlﬂf«“ﬂ" i

— f 3 ifier erfolgreichen Aktion 5

o i 1 auf Feld [ auf der

KAFIG

2
iner erfolgreichen ;\;mz\:d C_(:
ie
elle 1 Ml
d :aﬁzs nd werft die eshaltene
Seite des
R oo L; siert der Kifig
u
¢ dem Kifig, Pr e
:u\\ sp\c\ende in jeder Produl
W phase 1K -

| Feld in Pfeilrichtung vorwarts. Jede es Mal,
wenn ihr Feld ([l erreicht; heilt
1 Charakter 1 /. Der Krduter-

{ it )
| in
garten befindet sich stets im
Lager - : \

Riickseite

im Lager:

Dex caigbefindet sich €t

Vorderseite

Vorderseite Riickseite

Ihr hofft, dass ihr bei der Erkundung der Insel Pflanzen findet, mit denen ihr einen Krdutergar-
ten anlegen konnt. AufSerdem sucht ihr nach Tieren zur Zucht in eurem Lager.

Legt beim Spielaufbau beide Plattchen neben den Spielplan. Beachtet die Regeln auf den
Pléttchen.

Hinweis: Beim Krautergarten miisst ihr keine gesammelten Ressourcen abwerfen, um 1
auf den Krautergarten zu legen. Nachdem ihr Feld III erreicht habt, miisst ihr nicht erneut

auf ¥ die Aktion [# ausfithren. Bewegt den

in der néachsten Produktionsphase einfach
auf Feld I weiter.

9



AUSBAUTEN FUR DEN UNTERSCHLUPF

4 Ausbau-Plattchen

i o+t
rhaltet
lich,

Wenn ih
¥ erhaltet, e
k

111 zusizlid

Gegenstandsseite Erfindungsseite

Ihr starrt auf die umliegenden Biume und euch kommt eine Idee - ihr konntet sie nutzen, um
euren Unterschlupf noch sicherer zu machen.

Dieses Erweiterungsmodul erlaubt es euch, euren M\ auszubauen. Legt alle Ausbau-Pléttchen beim
Spielaufbau mit der Erfindungsseite nach oben neben das Spielbrett.

Sobald ihr den M gebaut habt, konnt ihr ihn ausbauen. Nutzt dazu eine Aktion . Der
Landschaftstyp, auf dem sich euer M befindet, muss mit dem gewihlten Ausbau-Pléittchen
tibereinstimmen. Dreht nach dem Bau das Plattchen auf die Gegenstandsseite und legt es
auf den entsprechenden Bereich auf dem Spielbrett. Der Effekt des Pléttchens steht euch ab
sofort zur Verfiigung.

Wenn ihr euer Lager in der Nachtphase auf ein anderes Inselteil mit demselben Landschafts-
typ bewegt, behaltet ihr das Ausbau-Pléttchen. Bewegt ihr es auf ein Inselteil mit einem
anderen Landschaftstyp, entfernt das Ausbau-Plittchen vom Spielbrett und legt es mit der
Erfindungsseite nach oben zuriick zu den anderen. Ihr diirft erneut eine Aktion §#f nutzen,
um den #M mit dem Ausbau-Plittchen des aktuellen Landschaftstyps auszubauen.

Hiitte am Fluss:
Ihr erhaltet diese zusdtzliche Nahrung in jeder Produktionsphase.

Vorratskammer in der Hohle:

Durch die Vorratskammer in der Hohle verdirbt normale Nahrung nicht mehr. Dadurch
wird sie aber nicht zu unverderblicher Nahrung (die Klotzchen werden nicht ausgetauscht).
Verlegt ihr euren Unterschlupf auf ein Inselteil mit einem anderen Landschaftstyp und legt
entsprechend das Ausbaupléittchen mit der Erfindungsseite zuriick zu den anderen, verfault
Nahrung in der Nachtphase auch wieder.



TREIBGUTKARTEN

9 Treibgutkarten Riickseite

Das Meer spiilt so manche Besonderheit an Land. Und die Chance ist gar nicht so gering, dass
zwischen Algen und Sperrholz auch der ein oder andere Wertgegenstand aus eurem Schiffs-
wrack wieder an Land gespiilt wird ...

Dieses Erweiterungsmodul ldsst euch eine spezielle Aktion Treibgut sammeln ~ auf dem
## Inselteil (Nr. 8) ausfithren. Mischt alle Treibgutkarten und legt sie neben dem Spielplan
bereit.

Statt = oder &= auf diesem Inselteil zu sammeln, diirft ihr eine Treibgutkarte ziehen und
ausfiihren.

Behandelt das *#* fiir diese Aktion als Quelle. Diese Aktion diirft ihr nur einmal pro Runde
ausfiihren.

DER VULKAN

Ihr seid nicht die ersten Schatzjiger, die die Insel erreichen. Die FufSspuren
eurer Vorginger fiihren zu einem erwachenden Vulkan. Das Ziel ist in
weiter Ferne, denn diese Teufelskerle setzten ihr Leben aufs Spiel ohne mit
der Wimper zu zucken. Werdet ihr den Schatz finden, bevor der Vulkan
ausbricht?

Dieses Erweiterungsmodul erlaubt es euch, eine weitere Aktion auszu-
1 kleines Plattchen:  fithren, wenn ihr das Szenario Vulkaninsel spielt.

Vulkan Legt bei der Spielvorbereitung das Vulkanplittchen anstelle von Insel-
teil Nr. 8 aus. In den ersten 3 Runden diirft ihr die Aktion n auf dem Vulkan ausfithren
(aber nur einmal pro Runde - der Fufiweg zum Krater des Vulkans ist sehr eng). Jedes Mal,
wenn die Aktion erfolgreich ist, sucht euch eine der folgenden Belohnungen aus:

« Zieht 2 Geheimniskarten und erhaltet bis zu 1 5.
« Erhoht eure & um 2.
o Erhaltet 2 Startgegenstande.

Nachdem ihr eine Belohnung ausgefiihrt habt, deckt sie mit einem  ab. Sie ist nicht langer
verfiigbar. Zu Beginn der vierten Runde bricht der Vulkan, wie im Szenario beschrieben,
aus. Entfernt dann das Plittchen dieses Erweiterungsmoduls vom Spielbrett.

11



2 DOPPELSEITIGE CHARAKTERTAFELN

Zocker/Zockerin

2 Spielsteine
Zocker/Zockerin

1 Charaktertafel Zocker/Zockerin

Als du beinahe das ndchste Level deines Lieblings-Videospiels geschafft hast, gehst du plétzlich
hops ...

Als du wieder bei Bewusstsein bist und deine Augen offnest, weht dir am Strand eine frische
Brise um die Ohren ...

Bei der Spielvorbereitung diirft ihr den Zocker oder die Zockerin als Charakter auswéhlen
(egal wie viele Spieler mitspielen).

Der Zocker und die Zockerin haben keine individuelle Erfindung.

Segler/Seglerin

I QF'E-[ ER

- =l
? -- .

1 =~ 2 Aktionssteine
‘ m Segler/Seglerin

1 Charaktertafel Segler/Seglerin

Den Sibel in deiner rechten, die Schatzkarte in deiner linken Hand, eine Pistole an deinem
Giirtel ... Du gehst schnurstracks auf die Stelle zu, die auf der Karte mit einem roten X mar-
kiert ist - das Symbol fiir Gefahr ... und unermesslichen Reichtum!

Bei der Spielvorbereitung diirft ihr den Segler oder die Seglerin als Charakter auswéhlen
(egal wie viele Spieler mitspielen).



4 DOPPELSEITIGE SZENARIOTAFELN

WO IST DR. LIVINGSTONE?
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Spielvorbereitung DIE H|NTERGR““DE

Legt die Erfindungskarte Livingstons
Kreuz neben dem Spielplan bereit. Sie
kommt erst ins Spiel, wenn ihr explizit
darauf hingewiesen werdet.

Ideenaustausch

@ muss der Charakter bezahlen, der
die Aktion ausfiihrt.

Alte Lagerstelle untersuchen

Wihrend der speziellen Aktion Alte
Lagerstelle untersuchen misst ihr die
Abstandsregeln beachten.

1 Erfindungskarte
Livingstones Kreuz

Beispiel: Wenn ihr die Aktion 2 Inselteile entfernt vom Lager ausfiihrt, habt ihr mit 3 i
einen sicheren Erfolg und mit 2 # miisst ihr einen WM werfen.

Hinweis: Die besondere Fahigkeit Neue Idee des Zimmermanns/ der Zimmerin: Anstatt
5 Erfindungskarten zu ziehen, darfst du - wie beim Ideenaustausch - eine beliebige Karte
auf das Feld fiir verfiigbare Ressourcen legen.

Besonderheiten beim Spielaufbau
Das Szenario Der Naturforscher besteht aus 2 Szenariotafeln. Legt
diese bei der Spielvorbereitung nebeneinander aus.

Besondere Regeln

Charles Darwin ist ein besonderer Charakter, der in diesem Szena-
rio zum Einsatz kommt. Er wird durch einen eigenen Aktionsstein
repasentiert (verwendet den Stein einer beliebigen Spielerfarbe,
die niemand von euch gewdhlt hat bzw. den weiflen oder violetten
Aktionsstein).

Wihlt in jeder Runde 1 der folgenden Aktionen aus, die Darwin aus-
fihrt: Praventivaktion, E , m oder . Darwin kann sowohl Ak-
tionen ausfithren, als auch Aktionen unterstiitzen. Fithrt Darwin die Aktion durch, hat er
— genau wie der Koch - die besondere Fihigkeit Suchtalent: Wirf 2 @ ab, um 1 grauen Wiirfel &
zu konnen. Thr miisst fiir Darwin wiirfeln und eine Abenteuerkarte ziehen, wenn er keine sichere
Aktion durchfiihrt.

e L L
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Auflerdem gilt:
 Darwin kann nie Startspieler werden.

« Darwin ist von Ereignissen, Geheimniskarten und Wettereffekten betroffen. Er erleidet Wun-
den, wenn er in der Nachtphase nicht isst und/oder unter freiem Himmel schlift.

« Darwin kann wie die Spielercharaktere geheilt werden.

o Darwin kann alle gebauten Gegenstidnde benutzen.

« Darwin erhoht nicht die Kosten fiir den Bau von Unterschlupf, Palisade und Dach.
« Wenn Darwin stirbt, habt ihr das Szenario sofort verloren.

Die Gegenstinde Damm und Gehege haben in diesem Szenario eine Sonderfunktion: Genau wie
die speziellen Erfindungen Kifige und Gewidchshaus dienen sie zur Autbewahrung von speziel-
len Ressourcen. Die Kiifige benétigt ihr fiir seltene Tiere und geféhrliche Kreaturen. Einzigartige
Fische miisst ihr im Damm, auSergewohnliche Vogel im Gehege und botanische Proben im Ge-
wichshaus autbewahren (siehe &) Vorteilhafte Bedingungen). Verwendet dafiir die iiblichen
Ressourcenmarker oder die Holzteile aus der Schatztruhe.

Sie unterscheiden sich von normalen Ressourcen bzw. untereinander darin, dass sie
auf der ihnen zugeordneten Gegenstandskarte liegen. Muss einer dieser Gegenstinde
wieder auf die Erfindungsseite gedreht werden (bzw. gilt als nicht mehr gebaut), miisst ihr alle
darauf liegenden Ressourcen abwerfen. Wird das Gewdchshaus wieder auf die Erfindungsseite
gedreht, miisst ihr auch die Reihenfolgepléttchen darauf abwerfen. Sie sind aus dem Spiel.

Wird der Damm in einer Runde gebaut, in der zuvor eine Ereigniskarte mit & gezogen wurde,
miissen die Spieler entscheiden, ob sie 2x ¢ oder stattdessen lieber 2 einzigartige Fische erhal-
ten wollen (die auf den Damm gelegt werden). Da der Damm aber, wie tiblich, erst am Ende der
Aktionsphase fertiggestellt wird, konnen dort andere einzigartige Fische, die wihrend derselben
Aktionsphase gesammelt wurden, noch nicht eingelagert werden, sondern werden als normale
&+ auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen gelegt.

Sollten euch wihrend des Szenarios die Ressourcenmarker ausgehen, miisst ihr euch tempo-
rir mit anderen Markern, Miinzen o. A. behelfen.

Vorteilhafte Bedingungen

In Runden, in denen eine Ereigniskarte mit & gezogen wird, kann das Gehege anstatt 1 &=
auch 1 auflergewohnlichen Vogel erzeugen (der dann direkt auf das Gehege gelegt wird).
Auch die Abkiirzung bringt euch in der Produktionsphase eine besondere Ressource ein.
Und falls ihr beim den Korb oder Sack benutzt, kénnt ihr dadurch auch 1 zusitzliche
besondere Ressource erhalten.

Ressourcen, die ihr nicht direkt von einer Quelle erhaltet, sind keine besonderen Ressour-
cen und konnen ausschliefllich als Nahrung oder Holz verwendet werden. Dies gilt fiir
Ressourcen, die ihr durch Karteneffekte (Ereignis-, Abenteuer- oder Geheimniskarten), Ent-
deckungsplattchen, wihrend der Jagd, durch die Grube oder die besondere Féhigkeiten eines
Charakters (z. B. Omas Rezept) erhalten wiirdet. Auch Pldttchen, die euch zusitzliche Res-
sourcen einbringen (z. B. die Falle oder die Schatzkarte Beil), liefern nur normale Ressourcen.



Abentewes

32 Fundstucke-
Karten

Beachtet: Lest die Briefe alter Piraten nicht
vor dem Spiel.

bk Wikbbib

ZIEL DES
SZENA m§

Dreht die beiden Inselteile mit dem Typ ‘5" auf die Riick-
seite und legt sie auf die beiden Felder in der Mitte des
Spielplans. Diese beiden Felder und die Inselteile sind in
diesem Szenario nicht verfiigbar.

i
Angelrute b,
Sobald ihr diesen Gegenstand gebaut habt, konnt ihr den

Wiirfel il in jeder Produktionsphase werfen.

B (..‘ oy :]
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ZEITREISE

auwis i‘

Die Totems entdecken

Wenn ihr in einem Zeitalter mehr als 2 f entdeckt, ignoriert die tiberzahligen 8- legt keine
Reihenfolgeplittchen auf sie. Ihr konnt nur jeweils 2 @ in der Gegenwart und der Vergan-
genheit entdecken.

Pflanze Sammeln

Befindet sich eine Pflanze auf einem Inselteil mit dem Lager, wird sie in der Produktions-
phase nicht automatisch gesammelt, darf aber normal in der Aktionsphase gesammelt
werden.

Gegengift
Die Aktion Gegengift wird im Lager ausgefiihrt und ist von den Abstandsregeln nicht be-
troffen. Wenn ihr 1 § fiir die Aktion Gegengift benutzt, werft die braunen Aktionswiirfel

der Aktion Bauen. Nach einer erfolgreichen Aktion Gegengift erleidet ihr keine % am Ende
der Runde.
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