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Dichter Nebel breitet sich über der Insel aus und verschlingt alle Hoffnung. 
Nur das gleichmäßige Geräusch einer Schaufel, die wieder und wieder auf 

Sand stößt, durchdringt die gespenstische Stille.

Du bist verschwitzt, erschöpft und kannst im milchigen Licht der Laterne 
kaum noch etwas erkennen. Trotzdem gräbst du unbeirrt weiter, selbst als 

der Regen einsetzt.

Da spürst du, wie die Schaufel auf etwas Hartes triffst. Mit Tränen in den 
Augen lässt du dich auf die Knie fallen und schiebst mit beiden Händen den 

letzten Sand fort. Nun ist sie dein! Die Schatztruhe, seit Unzeiten verschollen, 
offenbart ihren rostigen Verschluss …

EINFÜHRUNG
Im Laufe der Jahre hat sich Robinson Crusoe
zu einem echten Klassiker entwickelt. 
Pegasus hat mehrere Erweiterungen 
verö�entlicht 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 Verfügung, 
sondern verö�entlichen auch die besten 
Module, die seit Erscheinen der Schatzkiste 
2015 entwickelt wurden. Kurzum: Alles 
was das schi�rüchige Abenteurerherz 
begehrt!

Robinson Crusoe: Schatztruhe ist eine 
Sammlung bisher erschienenen Promo-
Materials. Ihr �ndet 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, betätigt euch als Pionier in 
der Erforschung der Natur oder hebt die 
Reichtümer auf der legendären Schatzinsel. 
Außerdem erwarten euch neue Charaktere, 
Crewmitglieder und viele Karten, die 
Variation in eure Abenteuer bringen. Es gibt 
Aufwertungen für euren Unterschlupf, neue 
Tierkarten, Entdeckungsplättchen und noch 
vieles mehr …

Dichter Nebel breitet sich über der Insel aus und verschlingt al
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Die Insel des 
Über�usses

Beinhaltet alle Komponenten, 
die optische Aufwertungen 
darstellen, aber die Regeln 
nicht verändern (ab S. 2).

Die Insel der 
Überraschungen

Beinhaltet Spielelemente, 
die mehr Variabilität in 
bestehende Spielmecha-
nismen bringen (ab S. 3)

Die Insel der 
Abenteuer

Beinhaltet Spielmecha-
nismen wie neue Aktionen 
und die neuen Szenarien 
(ab S. 6).

DIE INSEL DES ÜBERFLUSSES

Füllt eure Vorräte mit farbenfrohen Essensmarkern auf. Ihr könnt 
nun genau sehen, wer Fisch isst, wer Bananen und wer Papa-
geienrührei. Außerdem gibt es neue Steine für unverderbliche 
Nahrung (Zwieback), Holz und Fell. 
Was ihr davon verwendet, beein�usst das Spielgeschehen nicht. 
Sowohl 
Was ihr davon verwendet, beein�usst das Spielgeschehen nicht. Was ihr davon verwendet, beein�usst das Spielgeschehen nicht. Was ihr davon verwendet, beein�usst das Spielgeschehen nicht. Was ihr davon verwendet, beein�usst das Spielgeschehen nicht. Was ihr davon verwendet, beein�usst das Spielgeschehen nicht. 

 als auch  und  
Was ihr davon verwendet, beein�usst das Spielgeschehen nicht. 

 gelten als . 
 gilt als ,  als  und  als  .

1 Bogen mit 37 Au�lebern: Mit den Au�lebern könnt 
ihr die Aktionssteine bekleben. Für jeden Charakter gibt 
es 4 Au�leber. Bringt auf jedem eurer Aktionssteine die 
Au�leber mit der weiblichen Illustration auf der einen und 
die mit der männlichen Illustration auf der anderen Seite 
an. Klebt die restlichen Au�leber jeweils auf eine Seite des 
entsprechenden Aktionssteins.

(8) (20)

(8) (8)

(8) (6)

NEUE RESSOURCEN AUS HOLZ

Diese Spielanleitung ist in 3 Abschnitte gegliedert:

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitätsprodukt gekau�. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur 
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wünschen dir viele unter-
haltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team.
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DIE INSEL DER ÜBERRASCHUNGEN

Die Insel hält eine Fülle kleiner Geheimnisse bereit, die es zu 
entdecken gilt. Gebt Acht, dass ihr keines überseht! 
Wenn ihr dieses Erweiterungsmodul benutzt, mischt während 
der Spielvorbereitung die Entdeckungsplättchen aus diesem 
Erweiterungsmodul mit denen des Grundspiels. Ihr könnt 
entweder Set 1, Set 2 oder auch beide hineinmischen. Zieht 
wie im Grundspiel verdeckt Plättchen, wenn ihr dazu aufge-
fordert werdet. 

ZUSÄTZLICHE ENTDECKUNGSPLÄTTCHEN
Set 1 

7 Entdeckungs-
plättchen 

Set 2 

6 Entdeckungs-
plättchen

Plättchenset 1: 
Jäger und Sammler

Plättchenset 2: 
Schatzsucher

Bandagen: Ignoriere einmalig das 
Ergebnis des Verwundungswür-
fels, wenn du die Aktionswürfel 
wirfst.

Rum: Erhalte 3  und lege sie in 
das Feld für verfügbare Ressour-
cen. Sie können von euch allen 
genutzt werden.

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

Zwieback: Erhalte 1 .

Altes Segel: Erhöht in 1 Runde 
eure  um 2. Legt in dieser 
Runde einen 

 um 2. Legt in dieser 
 als Erinnerung 

auf das Nachtfeld. Entfernt den 
 am Ende der Runde wieder 

und reduziert die  um 2.
Seil: Baue die Er�ndung Seil um-
sonst, ohne eine Aktion dafür zu 
verbrauchen. Lege sie in das Feld 
für zukün�ige Ressourcen.

Pistole: Erhöhe in einem Kampf 
die  temporär um 3.

Kokosnüsse: Verringere die  um 1 
und erhalte 2 . 

Salz: Wirf 2  ab und erhalte 1  .

Karte mit Kreuz: Wenn ihr die Karte 
habt, könnt ihr dieses Plättchen ab-
werfen und 5  in das Feld für ver-
fügbare Ressourcen legen. Sie können 
von euch allen genutzt werden.

Mini-Totem: Wenn ihr die Schaufel 
habt, könnt ihr dieses Plättchen ab-
werfen und den E�ekt ausführen, als 
würdet ihr ein weiteres  �nden. Für 
diese Aktion gilt das  als wäre es an-
grenzend zu dem Teil mit . Solltet 
ihr mehr Totems �nden, als in dem 
Szenario verfügbar sind, haben diese 
keinen E�ekt.

Grog: Bei einem Würfelwurf dür� ihr 
dieses Plättchen abwerfen, um einen 
Fehlschlag als Erfolg zu werten. 
Der Charakter, der dies tut, erhält 
keine 2  .
Schlinge: Wirf 1  ab, um die  um 
2 zu erhöhen.
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ZUSÄTZLICHE EREIGNISKARTEN

Ihr habt den Bogen raus, wie ihr mit den Unwägbarkeiten auf der Insel umgehen müsst … 
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 (  oder / / ) des Grundspiels.

7 Ereigniskarten Rückseite

Ihr habt letzte Nacht kein Auge zugetan.

Lege 1  auf das Aktionsfeld . 

Diese Aktion ist in dieser Runde nicht 

verfügbar.

Jeder Charakter erhält 1 

Wirf dann diese Karte ab.

Legt 1  auf das Aktionsfeld 

Diese Aktion ist in dieser Runde nicht 

verfügbar.

KREISCHENDE 
VÖGEL

DIE VÖGEL  

AUFSCHRECKEN

Ihr habt letzte Nacht kein Auge zugetan.

. 

Diese Aktion ist in dieser Runde nicht 

Alle im Lager fühlen sich heute  

ziemlich schwach.

Lege je 1  auf 2 Fähigkeiten jeder 

Charaktertafel. Diese Fähigkeiten könnt 

ihr in dieser Runde nicht einsetzen.

  

Charaktertafel. Diese Fähigkeiten könnt 

ihr in dieser Runde nicht einsetzen.

ERSCHÖPFUNG

DRINGEND 

BENÖTIGTE PAUSE

 auf 2 Fähigkeiten jeder 

Charaktertafel. Diese Fähigkeiten könnt 

ihr in dieser Runde nicht einsetzen.

ihr in dieser Runde nicht einsetzen.

Eure bescheidenen Vorräte  

wurden fortgespült.

WENN MÖGLICH: Wirf 1  ab.

WENN MÖGLICH:  

Wer� 1  ab und reduziert  um 1.

PROVISORISCHE 

VORRATSKISTEN

 und 1 

ÜBER- 
SCHWEMMUNG

Nimm 1   

und wirf dann diese Karte ab.

 ab.

 um 1.

und wirf dann diese Karte ab.

Ihr habt einige alte, leere Truhen im  

Gebüsch in der Nähe eures Camps gefunden.

Wähle 10  aus dem Geheimnisdeck 

aus und lege sie in die Schachtel zurück.

Ziehe 3 Geheimniskarten. Führe 1 

oder 1  aus. Wirf dann diese Karte ab.

Nichts passiert.

SPUREN DER  

UREINWOHNER

ÜBERRESTE  

UNTERSUCHEN

Ihr habt einige alte, leere Truhen im  

Gebüsch in der Nähe eures Camps gefunden.

 aus dem Geheimnisdeck 

aus und lege sie in die Schachtel zurück.

Ziehe 3 Geheimniskarten. Führe 1 

 aus. Wirf dann diese Karte ab.

Der Wald war diese Nacht ungewöhnlich ruhig.

WENN MÖGLICH: Entferne die 

oberste Tierkarte vom Jagdstapel.

 Nimm 2 . 

Wirf dann diese Karte ab.

RUHIGE NACHT

IM WALD  

UMHERSTREIFEN

 und 2

Nichts passiert.

Der Wald war diese Nacht ungewöhnlich ruhig.

WENN MÖGLICH: Entferne die 

oberste Tierkarte vom Jagdstapel.

Wirf dann diese Karte ab.

Alles in eurem Lager ist triefend nass.

Nimm 1 . 

Wirf dann diese Karte ab. 

Diese Runde wird  

kein  produziert.

SINTFLUT- 

ARTIGER REGEN

VORAUSDENKEN

Legt , das diese Runde 

produziert wird, auf das Feld  

für zukün�ige Ressourcen. 

Alles in eurem Lager ist triefend nass.

Wirf dann diese Karte ab. 

produziert wird, auf das Feld  

Ihr wacht von einem Heulen auf, das aus 

den nahen Büschen kommt. Ihr �ndet eine 

Höhle und darin …

Ziehe 1 Geheimniskarte  

und führe sie aus.

Zieht 1 Karte vom Tierstapel und  

legt sie oben auf den Jagdstapel.

Ziehe 1 Geheimniskarte und führe 

sie aus. Wirf dann diese Karte ab.

ÜBERRASCHUNG 

BEI MONDSCHEIN

DIE HÖHLE  

UNTERSUCHEN

ENTWERFT EURE EIGENEN KARTEN

Schreibe deine eigene Geschichte, während du über die verlassene Insel streifst. Erzählt 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.

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

1. Ereignisname
2. Flavortext
3. Abenteuersymbol
4. Sofortiges Ereignis
5. Name der Präventivaktion
6. Kosten der Präventivaktion
7. E�ekt der Präventivaktion
8. Drohendes Ereignis

1. Name der Abenteuerkarte
2. Flavortext
3. E�ekt des Abenteuers (inkl. der 

Anweisung „Mische diese Karte 
dann in den Ereignisstapel“)

4. Ereignisname
5. Flavortext des Ereignisses
6. Sofortiges Ereignis

1
2

3

4

5
6

7

8

1. Name der Abenteuerkarte

1

2

3

4

5

6
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ZUSÄTZLICHE TIERKARTEN

Euer Expeditionsbuch ist voll von Skizzen exotischer Tiere aus aller Welt. Nachdem ihr hier 
gestrandet seid, hättet ihr es nie für möglich gehalten, noch so viele weitere hinzuzufügen …
Mischt bei der Spielvorbereitung die Tierkarten aus der Schatztruhe in den Tierstapel.

7 Tierkarten Rückseite

ZUSÄTZLICHE GEHEIMNISKARTEN

Gerade als ihr dachtet, jetzt wirklich alles gesehen zu haben, ragen die Spitzen eines uralten 
Tempels vor euch auf. Seid ihr bereit, verschollene Gänge zu erkunden und den Fallen auszu-
weichen, um den Schatz zu �nden?
Mischt bei der Spielvorbereitung die Geheimniskarten der Schatztruhe mit denen des 
Grundspiels zusammen in einen Stapel.

12 Geheimniskarten Rückseite

ROSTIGE  

MACHETE

Ihr �ndet eine alte Machete, 

ein wahrer Schatz in eurer 

 Situation. Benutzt sie, um 

gegen Tiere zu kämpfen oder 

einige Bäume zu fällen.

+2 oder +2 

SCHLINGFALLE

Ein verstecktes Seil schlingt sich  

um dein Bein und zieht dich hoch.  

Du bist hil�os.

WENN MÖGLICH: 

-1 

PISTOLE
Ihr �ndet eine alte Pistole.  

Heute ist euer Glückstag.

Legt 2  auf diese Karte.  

Entfernt 1 von dieser  

Karte, um temporär +4   

zu erhalten.

12 Geheimniskarten

MADEN
In eurem Lager wimmelt es von 

widerlichen, sich windenden Maden. 

Das könnte der erste Schritt zu einer 

Krankheit im Lager sein.

Lege 3  auf das Aktionsfeld .  

Ab der nächsten Runde ist dieses 

Feld nicht verfügbar, solange 

sich mindestens 1  darauf 

be�ndet. Entferne in den nächsten 

3 Nachtphasen jeweils 1  von 

diesem Feld. 

SEHR ALTE KARTE

Ihr �ndet eine alte Karte mit einem großen 

X darauf. Kein Zweifel! Das ist eine 

Schatzkarte.

Legt 1  auf den Stapel mit den 

Inselteilen. Wenn ihr das nächste 

Inselteil zieht, nehmt den  und 

legt ihn auf das Inselteil. Ihr dür� auf 

diesem Inselteil einmalig 1 Aktion 
diesem Inselteil einmalig 1 Aktion 

 ausführen. Wenn ihr dabei 

erfolgreich seid, zieht Karten vom 

Geheimnisstapel, bis ihr  

3  gefunden habt. Entfernt 

danach den . (Unabhängig davon, 

ob die Aktion erfolgreich war.)

ERDHÖHLE

Plötzlich gibt der Boden unter dir nach.

Führe die Nachtphase  

außerhalb des Lagers durch.

SCHWARZER 

SCHLEIM
Ihr fallt in eine Grube und seid  

nun über und über mit schwarzem  

Schleim bedeckt …

Wenn sich ,  und/oder   

auf deiner Charaktertafel be�ndet, 

erleidest du 3 .

12 Geheimniskarten

.  .  

Runde ist dieses Runde ist dieses 

be�ndet. Entferne in den nächsten 
 von 

RATTENVERSTECK

Unzählige schwarze Ratten  

verschwinden in der Dunkelheit.

Wirf 2  vom Feld  

für verfügbare oder  

zukün�ige Ressourcen ab.

Ihr �ndet eine alte Pistole.  

Heute ist euer Glückstag.

Legt 2 
Entfernt 1 

Karte, um temporär +4 

SEHR ALTE KARTE

Ihr �ndet eine alte Karte mit einem großen 

 auf den Stapel mit den 

Inselteilen. Wenn ihr das nächste 
 und 

legt ihn auf das Inselteil. Ihr dür� auf 

diesem Inselteil einmalig 1 Aktion 

 ausführen. Wenn ihr dabei 

erfolgreich seid, zieht Karten vom 

 gefunden habt. Entfernt 

. (Unabhängig davon, 

ob die Aktion erfolgreich war.)

ÖLLAMPE
Ihr �ndet eine alte Laterne.  

Wie konnte sie die Witterung  

hier draußen nur unbeschadet 

überstehen?

Legt 2  auf diese Karte.  

Entfernt 1  von dieser  

Karte, um 1  zu ignorieren.

12 Geheimniskarten12 Geheimniskarten

In eurem Lager wimmelt es von 

widerlichen, sich windenden Maden. 

Das könnte der erste Schritt zu einer 

Lege 3 
Ab der nächsten 

Feld nicht verfügbar, solange 

sich mindestens 1 

be�ndet. Entferne in den nächsten 

3 Nachtphasen 

12 Geheimniskarten

Plötzlich gibt der Boden unter dir nach.
AFFE

Ein A�e springt dich an  

und klaut dir deine Wa�e.

WENN MÖGLICH: 

-1 

  

auf deiner Charaktertafel be�ndet, 

AUFGEWIRBELTE 

STAUBWOLKE

Eine Ladung Staub schießt dir ins Gesicht.

Ziehe Geheimniskarten  

und führe 1  aus.

RATTENVERSTECK WILDHUND

Ein schwarzer Wildhund springt dich an.

Erleide 2 , wenn ihr  

weniger als 4  habt.

Rückseite
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DIE INSEL DER ABENTEUER

DER JAGDHUND
Das glückliche Wedeln seines Schwanzes kann nur eines bedeu-
ten – er hat die Witterung eines wilden Tieres aufgenommen. 
Heute Abend gibt es Wildschweinbraten.
Der Jagdhund wird durch die entsprechende Karte und 1 violet-
ten Aktionsstein repräsentiert.

1 Karte Jagdhund1 Karte Jagdhund

Kann nur zur Unterstützung einer 

Jagdaktion eingesetzt werden. Der 

 aus führende Charakter (bzw. Freitag 

oder Crewmitglied) erhält temporär 

+1 
oder Crewmitglied) erhält temporär 

 und kann 1oder Crewmitglied) erhält temporär 

, die er bei der 

Aktion erleiden würde, ignorieren.

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.
Für den Jagdhund gelten dieselben Regeln wie für den Hund mit folgenden Ausnahmen: 
Der Jagdhund darf ausschließlich als Unterstützung der Aktion 
Für den Jagdhund gelten dieselben Regeln wie für den Hund mit folgenden Ausnahmen: 

 eingesetzt werden. Der 
ausführende Charakter erhält temporär +1  und darf 1  ignorieren, die er bei der Jagd 
erleiden würde.

SPEZIELLE TIERKARTEN

Manchmal trügt der Schein. Nicht immer, wenn es im Wald raschelt, musst du um dein Leben 
kämpfen. Und eines Tages �ndest du vielleicht Fußspuren, die dich zu einer verlassenen Hütte 
voller wohlriechender Kräuter führen!
Wenn ihr dieses Erweiterungsmodul benutzt, mischt bei der Spielvorbereitung die 14 speziel-
len Tierkarten in den Tierstapel. Müsst ihr Karten vom Jagd- oder vom Tierstapel ziehen, be-
handelt ihr diese wie reguläre Tierkarten. Zieht ihr eine spezielle Tierkarte, führt ihr diese aus, 
anstatt gegen ein Tier zu kämpfen.
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 zurück, von dem ihr sie gezogen habt.
Beachtet: Wenn eine spezielle Tierkarte euch anweist, Tierkarten vom Jagdstapel zu ziehen, 
der Jagdstapel aber nicht genügend Karten enthält, zieht ihr so viele Karten wie möglich und 
alle weiteren Karten stattdessen vom Tierstapel.

14 spezielle Tierkarten Rückseite

HUNGER

Ein Tier umkreist dich lauernd. Es 

hat o�ensichtlich seit Tagen nichts 

gegessen. Vor dir liegt eine in Stücke 

gerissene Ziege. Schnapp dir eins der 

Ziegenbeine und �iehe oder kämpfe 

GIFTIGE  
VIPER

Du hast eine Viper gefangen. Du 

kannst das Gi� sammeln, um es 

gegen wilde Raubtiere einzusetzen.
Du hast eine Viper gefangen. Du 

KALB

Du erspähst eine Antilope, die 

durchs Gebüsch springt und erlegst 

sie mit einem Pfeil. Du näherst 

dich dem Tier und siehst ein 

kleines Kalb daneben sitzen.

SPUREN DAMM

Ihr seht einen Biberdamm im 

Fluss. Fische schwimmen träge  

im aufgestauten Wasser.

und  .

Ziehe die oberste Karte des 

Abenteuerstapels Erforschen und 

führe sie aus. Ziehe 2 Tierkarten 

vom Jagdstapel, wähle 1 davon und 

kämpfe gegen das Tier. Mische die 

andere zurück in den Jagdstapel.

UMZINGELT

Ein Tier schneidet dir den Weg 

ab. Du drehst dich um, aber 

hinter dir lauert ein zweites.

ENTSCHEIDE: Ziehe 2 Tierkarten 

vom Jagdstapel, kämpfe gegen das 

Tier mit höherer  und mische 

die andere Karte zurück.

 ODER 

Lauf weg und führe die Nachtphase 

außerhalb des Lagers durch.

Rückseite

Ein Tier umkreist dich lauernd. Es 

hat o�ensichtlich seit Tagen nichts 

gegessen. Vor dir liegt eine in Stücke 

gerissene Ziege. Schnapp dir eins der 

Ziegenbeine und �iehe oder kämpfe 

VERLAUFEN

Deine Spurensuche hat  

dich völlig erschöp�.

Du erleidest 1 

Setze die Suche fort: Ziehe 2 Tierkarten 

vom Jagdstapel und kämpfe gegen 1 

davon. Mische die andere Karte zurück 

in den Stapel und führe die Nacht-

phase außerhalb des Lagers durch. 

ODER

Sammle wilde Beeren: Nimm 2 

und wirf WENN MÖGLICH 2 

Du hast eine Viper gefangen. Du 

kannst das Gi� sammeln, um es Du hast eine Viper gefangen. Du 

kannst das Gi� sammeln, um es 

ALPHA- 
MÄNNCHEN

gegenüber.

ENTSCHEIDE: Lauf weg  

und nichts passiert.

ODER 

Ziehe die oberste Karte des 

Tierstapels und kämpfe gegen das 

Tier. Verdopple  und .  

14 spezielle Tierkarten

Du erspähst eine Antilope, die 

durchs Gebüsch springt und erlegst Du hast eine Viper gefangen. Du 

kannst das Gi� sammeln, um es Du erspähst eine Antilope, die 

durchs Gebüsch springt und erlegst 

MÄNNCHEN
MÄNNCHEN

ENTSCHEIDE: Lauf weg  

Ziehe die oberste Karte des 

Tierstapels und kämpfe gegen das 
.  

sie mit einem Pfeil. Du näherst 

dich dem Tier und siehst ein 

kleines Kalb daneben sitzen.
sie mit einem Pfeil. Du näherst 

dich dem Tier und siehst ein 

kleines Kalb daneben sitzen.
kleines Kalb daneben sitzen.
kleines Kalb daneben sitzen.
kleines Kalb daneben sitzen.
kleines Kalb daneben sitzen.
kleines Kalb daneben sitzen.
kleines Kalb daneben sitzen.

ALTE HÜTTE

Die Tür ist nur angelehnt.  

ein fürchterliches Knarren.

ENTSCHEIDE: Ziehe 

Geheimniskarten und führe 1 

aus. Nimm danach 3 

ODER 

Ziehe Geheimniskarten und führe  

1  aus. Nimm danach 1 

und decke Geheimniskarten auf,  

bis du 1 
und decke Geheimniskarten auf,  
und decke Geheimniskarten auf,  

gefunden hast.

14 spezielle Tierkarten14 spezielle Tierkarten

Dickicht lauert.

Nimm 3 . Ziehe 3 Tierkarten 

vom Tierstapel und lege die Karte 

mit der größten 
vom Tierstapel und lege die Karte 

 oben auf den 

Jagdstapel. Mische die anderen 

Karten zurück in den Tierstapel.

Ihr seht einen Biberdamm im 

14 spezielle Tierkarten

Ihr seht einen Biberdamm im 

14 spezielle Tierkarten

. Ziehe 3 Tierkarten 

. Ziehe 3 Tierkarten 

vom Tierstapel und lege die Karte 
vom Tierstapel und lege die Karte 

 oben auf den  oben auf den 

Jagdstapel. Mische die anderen 
Jagdstapel. Mische die anderen 
Jagdstapel. Mische die anderen 
Jagdstapel. Mische die anderen 

Karten zurück in den Tierstapel.
Karten zurück in den Tierstapel.
Karten zurück in den Tierstapel.

im aufgestauten Wasser.
im aufgestauten Wasser.

RACHE

und  .

Ein kleiner Bock  

stürmt auf dich zu.

ENTSCHEIDE: Spieß den Bock auf: 

Nimm 3  und reduziereENTSCHEIDE: Spieß den Bock auf: 

um die Häl�e (abgerundet). 

ODER 

Versuche auszuweichen:  

Ziehe 1 Tierkarte vom Jagdstapel  

und kämpfe gegen das Tier.

ENTSCHEIDE: Spieß den Bock auf: 
ENTSCHEIDE: Spieß den Bock auf: 

um die Häl�e (abgerundet). 
um die Häl�e (abgerundet). 
um die Häl�e (abgerundet). 

Versuche auszuweichen:  

Ziehe 1 Tierkarte vom Jagdstapel  

und kämpfe gegen das Tier.

Ziehe die oberste Karte des 

Abenteuerstapels Erforschen

führe sie aus. Ziehe 2 Tierkarten 

vom Jagdstapel, wähle 1 davon und 

kämpfe gegen das Tier. Mische die 

Abenteuerstapels Erforschen

führe sie aus. Ziehe 2 Tierkarten 

WASSER- 
STELLE

kämpfe gegen das Tier. Mische die 

andere zurück in den Jagdstapel.
andere zurück in den Jagdstapel.
andere zurück in den Jagdstapel.

Ein riesiger See �utet das Tie�and. 

Viele Tiere kommen hierher, um 

ihren Durst zu stillen.

ENTSCHEIDE: Nimm 3 

ODER 

Nimm 2 

3 Tierkarten vom Tierstapel  

in den Jagdstapel.

Ein Tier schneidet dir den Weg 

ab. Du drehst dich um, aber Ein Tier schneidet dir den Weg 

ab. Du drehst dich um, aber 

Ziehe die oberste Karte des 

Erforschen und 

führe sie aus. Ziehe 2 Tierkarten 

vom Jagdstapel, wähle 1 davon und 

kämpfe gegen das Tier. Mische die 
kämpfe gegen das Tier. Mische die 

andere zurück in den Jagdstapel.

Ein riesiger See �utet das Tie�and. Erforschen
Ein riesiger See �utet das Tie�and. Erforschen und 
Ein riesiger See �utet das Tie�and.  und 

Viele Tiere kommen hierher, um 
führe sie aus. Ziehe 2 Tierkarten 

Viele Tiere kommen hierher, um 
führe sie aus. Ziehe 2 Tierkarten 

hinter dir lauert ein zweites.

ENTSCHEIDE: Ziehe 2 Tierkarten 

vom Jagdstapel, kämpfe gegen das 

Tier mit höherer 
vom Jagdstapel, kämpfe gegen das 

 und mische 

die andere Karte zurück.

 ODER 

hinter dir lauert ein zweites.

ENTSCHEIDE: Ziehe 2 Tierkarten 

vom Jagdstapel, kämpfe gegen das 

Tier mit höherer 

die andere Karte zurück.

vom Jagdstapel, wähle 1 davon und 

kämpfe gegen das Tier. Mische die 
kämpfe gegen das Tier. Mische die 

FLUCH

 ODER 

Lauf weg und führe die Nachtphase 

außerhalb des Lagers durch.Lauf weg und führe die Nachtphase 

außerhalb des Lagers durch.

Du beobachtest ein Tier, das sich 

in einem merkwürdigen Rhythmus 

bewegt, fast als würde es tanzen.

ENTSCHEIDE: Ziehe 1 Tierkarte 

vom Tierstapel und kämpfe 

gegen das Tier. Lege  auf das 

Aktionsfeld 
gegen das Tier. Lege 

. Lege es bis zum 

Ende des Szenarios nicht ab. 

ODER 

Lauf mit einer Handvoll Blaubeeren 

zurück ins Lager: Nimm 1  .
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CREWMITGLIEDER

„Ahoi, ihr Landratten!“, hört ihr die Crewmitglieder rufen, als sie sich 
gerade von dem sinkenden Schi� absetzen. Diese wettergegerbten Bur-
schen werden euch helfen, auf dieser ver�uchten Insel zu überleben.
Dieses Erweiterungsmodul bietet euch einige schi�rüchige Helfer, 
die euch unterstützen und so die Schwierigkeit des Spiels senken. 
Wählt dazu vor dem Spiel genau 1 Crewmitglied aus, egal mit wie 
vielen Spielern ihr spielt. 
Crewmitglieder gelten nicht als Spieler. Sie beein�ussen nicht die Anzahl der Spieler bei den 
Kosten für , , 
Crewmitglieder gelten nicht als Spieler. Sie beein�ussen nicht die Anzahl der Spieler bei den 

 oder in anderen Fällen.

Künstlerin und Alter Koch 
Für die Künstlerin und den Alten Koch gelten dieselben Regeln 
wie für Freitag, mit folgenden Ausnahmen:
• benötigen , ansonsten erleiden sie in der Nachtphase 

durch das Schlafen im Freien.
•  können von ihnen nicht verwendet werden.

• Der Alte Koch ist von Wettere�ekten betro�en.
• Wenn ihr mit dem Alten Koch spielt, erhaltet ihr während einer Aktion  bei jedem 

Tier +1  und +1 .
• Wenn ihr mit der Künstlerin spielt, erhält der Startspieler +1  in der Moralphase.

Der Startspieler erhält 
in der Moralphase.

Der Alte Koch ist von Wettere�ekten betro�en.

 erhaltet ihr für jedes Tier +1  und +1 .

RückseiteRückseite

Pilger
• Jede Runde in der Ak-

tionsphase darf genau 
1 von euch 1 Würfel

einer beliebigen Farbe neu werfen.
• Ist immun gegenüber allen Spiele�ekten.
• Gibt euch keinen zusätzlichen Aktionsstein.

Quartiermeister 
• Jeder Startgegenstand 

( ) darf 4× während des 
Spiels benutzt werden 

(statt 2×), legt zu Spielbeginn 4 Marker auf 
jeden Startgegenstand.

• Ist immun gegenüber allen Spiele�ekten.
• Gibt euch keinen zusätzlichen Aktionsstein.

Jede Runde darf 1 von euch  
in der Aktionsphase genau  

1 Würfel 
in der Aktionsphase genau  

.

Jeder  darf 4× genutzt 
werden anstatt 2×.  

(Platziert 4 (Platziert 4  auf jedem , 
um dies anzuzeigen.)

Knochensäger
• Erhöht die Moral jedes 

Mal um 1, wenn ein 
Spieler  heilt und 

dabei der Wundenmarker ein  über-
schreitet. 
• Ist von Wettere�ekten betro�en, aber im-

mun gegenüber allen weiteren Spiele�ekten.
• Gibt euch keinen zusätzlichen Aktionsstein.

Fährtenleser
• Erlaubt euch, mit auf-

gedecktem Jagdstapel zu 
spielen.

• Ist immun gegenüber allen Spiele�ekten.
• Gibt euch keinen zusätzlichen Aktionsstein.

Ist immun gegenüber allen Spiele�ekten.

Spielt mit o�enem  
Jagdstapel.

dabei der Wundenmarker ein 

Jedes Mal, wenn jemand von euch  heilt  
und der Verwundungsmarker dabei über 

 verschoben wird, erhöht die Moral um 1.
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EIGENSCHAFTSKARTEN

Es ist immer hilfreich, seine eigenen Stärken und Schwächen richtig einzuschätzen. Das gilt insbe-
sondere, wenn man auf einer verlassenen Insel gestrandet ist und ums nackte Überleben kämp� …
Dieses Erweiterungsmodul führt Eigenscha�en für die Charaktere der Spieler ein. Ihr könnt so 
euren Charakter noch lebendiger machen, indem ihr ihm bei der Spielvorbereitung eine Eigen-
scha� zuweist.
Gebt während dem Spielau�au allen Spielern eine zufällige Eigenscha�skarte. Diese ändert die 
Regeln eures Charakters.

GREIS

Von langen Wanderungen kannst  

du nur noch träumen.

Du darfst die Aktion weder  

ausführen noch unterstützen.

ABER

Es wird regnen. Ich spüre es in  

meinen Knochen.

Lege 2 auf diese Karte. 2x im Spiel 

kannst du einen Würfel abwerfen, um alle 

Wetterwürfel bereits vor der Aktionsphase 

zu würfeln (anstatt wie üblich in der 

Wetterphase). Handelt das Ergebnis wie 

üblich in der Wetterphase ab.

TRUNKENBOLD

Jedes Mal, wenn du dich den gesamten 

Tag nur auf eine Sache konzentrierst, 

geht irgendetwas schief.

Wenn du in einer Aktionsphase deine  

2 
Wenn du in einer Aktionsphase deine  

 für dieselbe Aktion Wenn du in einer Aktionsphase deine  
, Wenn du in einer Aktionsphase deine  

oder benutzt, musst du  

1 entsprechende Abenteuerkarte  

ziehen und ausführen. 

KIND

Ein wildes Tier ist das Letzte, dem  

du auf der Insel begegnen willst.

Du darfst die Aktion weder 

ausführen noch unterstützen.

ABER

Ich kann mich verstecken!

Zeigt der Tierwürfel das Ergebnis 

und die Palisadenstärke kann nicht  

verringert werden, erleidest du keine .

PESSIMIST

Dass ihr den Schi�ruch überlebt habt, heißt gar 

nichts. Du weißt genau, dass ihr keine Chance 

habt, hier auf der Insel zu überleben.

Du darfst Charakterfähigkeiten, 

die 
Du darfst Charakterfähigkeiten, 

 erlauben, nicht ausführen.

ABER

Ich habe gewusst, dass das passieren würde.

Wenn du 2 Aktionen ausführst (nicht: 

unterstützt), kannst du auf deine zweite 

Aktion verzichten, um die erste Aktion 

vollständig zu wiederholen, falls sie 

erfolglos sein sollte.

MUSKELPROTZ

Jeder weiß, dass du einen größeren  

Hunger schiebst als die anderen.

WENN MÖGLICH: Du musst in der  

Nachtphase +1  essen.

ABER

Ich leg‘ mich mal hier hin ...

Zu Beginn des Spiels: +1 

(auch ohne )

GEHEIME EIGENSCHAFTSKARTEN

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 zufällige Geheime Eigenscha�skarte. Diese kann positive oder negative Aus-
wirkungen haben. Du darfst die Karte nicht aufdecken, bis du sie in die Schachtel zurück-
legst. (Die Karte Glaube hältst du bis zum Spielende geheim.)
Beachtet: Wenn ihr zusätzlich mit den (normalen) Eigenscha�skarten spielt, besitzt jeder 
Spieler sowohl eine Eigenscha�skarte als auch eine Geheime Eigenscha�skarte.
Hinweis: Die Karten bleiben geheim, um ein neues Spielgefühl zu ermöglichen. Wenn ihr 
die Karten etwas besser kennt, kann es natürlich passieren, dass ihr heraus�ndet, welche 
Karten eure Mitspieler haben. Dies beein�usst den weiteren Spielverlauf aber nicht.

Einer deiner besten Freunde wird vermisst. 

Du hoffst, dass er irgendwie überlebt hat  

und dass es ihm gut geht.

Dir steht in der Aktionsphase nur 1 

zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

 aufgedeckt wird, hast du die 

Überreste deines Freundes gefunden 
 abwerfen.

Lege diese Karte danach in die 

Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Dein Glaube ist unerschütterlich.  

Er wird dir Kraft geben.

Nimm dir bis zum Ende des Spiels  

in jeder Moralphase +1 

Halte diese Karte geheim.

Du kennst diese Insel. Du bist schon einmal hier 

gewesen. Es gibt hier einen besonderen Ort …

Dir steht in der Aktionsphase nur 1 

zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

ein  aufgedeckt wird, ziehe zu Beginn 

der nächsten Nachtphase Geheimnis-

karten, bis du 1  gefunden hast. 

Führe diesen sofort aus. 

Lege diese Karte danach in die 

 Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Du fühlst dich stark und gesund.  

Zumindest glaubst du das.

Nimm dir in jeder Moralphase +1 . 

Sobald dein Verwundungsmarker zum 

ersten Mal  überschreitet, senke 

die Moral sofort um 2 (statt nur um 1).

Lege diese Karte danach in die 

Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Du hast so ein Gefühl, dass die Insel etwas 

Interessantes verbirgt. Du wirst es finden.

Dir steht in der Aktionsphase nur 1 

zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

ein  aufgedeckt wird, ziehe zu  

Beginn der nächsten Nachtphase 1 .

Lege diese Karte danach in die  

Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Es wird regnen. Ich spüre es in  

meinen Knochen.meinen Knochen.

JAMMERLAPPEN

Das werden wir nie scha�en.  

Wir sind verloren! 

Platziert den grauen Marker zu  

Beginn des Spiels auf das Feld -2  

der Moral leiste (anstatt auf Feld 0). 

ABER

Was meinst du mit „Hör auf zu jammern!“? 

Ich jammere nicht – ich bin nur realistisch!

Während der Moralphase darfst du  

1 anderen Charakter wählen (nicht  

dich selbst), der 1  erhält.

(Diese Karte kann nicht in Verbindung mit der  

Erweiterung „Die Fahrt der Beagle“ gespielt werden.)

oder benutzt, musst du  

1 entsprechende Abenteuerkarte  

ziehen und ausführen. 
ziehen und ausführen. 

In diesem Bereich der Insel sollten wir kein 

Lager aufschlagen. Glaubt mir, das wäre keine 

gute Idee ...

Während des Spiels dür� ihr euer  

Lager nie auf das erste Inselteil 

 verlegen, dass ihr aufgedeckt habt  

(weder freiwillig noch aufgrund  

eines Karten- oder Szenarioe�ekts). 

ABER

Ich war schon einmal auf dieser Insel!

Führst du die erste des Spiels aus, 

darfst du zusätzlich Geheimnis- 

karten ziehen, bis du 1   

gefunden hast.

ABER

Ich kann mich verstecken!
Ich kann mich verstecken!

ANFÜHRER

Esst ihr erst einmal, ich komme auch so klar.

Gibt es in der Nachtphase nicht  

genug  
Gibt es in der Nachtphase nicht  

 für alle Charaktere,  

isst du nicht.

(Du erleidest wie üblich 1 .) 

ABER

Nicht aufgeben! Wir scha�en das!

Zu Beginn der Moralphase erhältst  

du 1 
Zu Beginn der Moralphase erhältst  

, unabhängig davon, wer  

Startspieler ist.

Bist du selbst Startspieler, erhältst du 

zunächst 1 
Bist du selbst Startspieler, erhältst du 

. Danach bekommst du 

weitere  oder musst  abgeben, je 

nachdem, wo sich der Marker auf der 

Moralleiste be�ndet.

ABER

FAULPELZ

Das Einzige, auf das ich einen ganzen Tag 

verwenden würde, wäre ein Nickerchen.

Du darfst für jede Aktion, die du  

ausführen oder unterstützen möchtest, 

nur je 1 deiner    zuweisen.  

Andere Charaktere dürfen dich wie 

gewohnt unterstützen.

Du kannst jedoch weiterhin  

2 Aktionen derselben Art ausführen,  

z. B. 2x , etc.

ABER

Endlich kann ich etwas tun, das ich mag.

Wenn du in einer Runde beide  bei 

zuweist, heilst du +1 . 

ABER

Ich leg‘ mich mal hier hin ...

RAUHBEIN

Findet euch damit ab – es wird nicht besser!

Du erhältst in der Moralphase nie .  

(Du kannst in allen anderen Fällen 

unverändert  erhalten.)

ABER

Hört auf zu jammern und  

reißt euch zusammen!

Du ignorierst alle  deiner  

Verwundungsleiste.

Rückseite

Rückseite

10 Eigenscha�skarten

9 Geheime Eigenscha�skarten

gewesen. Es gibt hier einen besonderen Ort … Du hast so ein Gefühl, dass die Insel etwas 

Interessantes verbirgt. Du wirst es finden.

Dir steht in der Aktionsphase nur 1 

zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

 aufgedeckt wird, ziehe zu  

Beginn der nächsten Nachtphase 1 

Lege diese Karte danach in die  

Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

Interessantes verbirgt. Du wirst es finden.

Dir steht in der Aktionsphase nur 1 

zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

 aufgedeckt wird, ziehe zu  

Beginn der nächsten Nachtphase 1 

Lege diese Karte danach in die  

Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

Das Schlafen unter freiem Himmel bekommt 

dir nicht gut. Du braucht ein warmes 

Plätzchen, um dich auszuruhen.

Jedes Mal, wenn du die Aktions-

würfel würfelst, ist das Ergebnis des 

Verwundungs würfels immer würfel würfelst, ist das Ergebnis des 
,  

egal was der Würfel anzeigt. 

Sobald ihr einen Unterschlupf gebaut 

habt, lege diese Karte in die Schachtel 

zurück. (Es reicht nicht aus, einen 

natürlichen Unterschlupf zu �nden.)

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Dein Glaube ist unerschütterlich.  

Er wird dir Kraft geben.

Nimm dir bis zum Ende des Spiels  

in jeder Moralphase +1 

Interessantes verbirgt. Du wirst es finden.Du hast so ein Gefühl, dass die Insel etwas 

Interessantes verbirgt. Du wirst es finden.

Dir steht in der Aktionsphase nur 1 

zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

 aufgedeckt wird, ziehe zu  

Beginn der nächsten Nachtphase 1 

Lege diese Karte danach in die  

Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Er wird dir Kraft geben.Er wird dir Kraft geben.

Dir steht in der Aktionsphase nur 1 

zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

 aufgedeckt wird, ziehe zu  

Beginn der nächsten Nachtphase 1 

Lege diese Karte danach in die  

Schachtel zurück.

Nimm dir bis zum Ende des Spiels  

in jeder Moralphase +1 

Du würdest dich wesentlich besser  

fühlen, wenn du das tun könntest,  

was du am besten kannst.

Jedes Mal, wenn du die Aktions-

würfel würfelst, ist das Ergebnis des 

Verwundungs würfels immer würfel würfelst, ist das Ergebnis des 
,  

egal was der Würfel anzeigt. Sobald du 

deine individuelle Er�ndung gebaut 

hast, lege diese Karte in die Schachtel 

zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Einer deiner besten Freunde wird vermisst. 

Du hoffst, dass er irgendwie überlebt hat  

und dass es ihm gut geht.

Dir steht in der Aktionsphase nur 1 

zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

 aufgedeckt wird, hast du die 

Überreste deines Freundes gefunden 
 abwerfen.

Lege diese Karte danach in die 

Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Du kennst diese Insel. Du bist schon einmal hier 

gewesen. Es gibt hier einen besonderen Ort …

Dir steht in der Aktionsphase nur 1 

zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

ein 
zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

 aufgedeckt wird, ziehe zu Beginn 
 aufgedeckt wird, ziehe zu Beginn 

der nächsten Nachtphase Geheimnis-

karten, bis du 1 
Führe diesen sofort aus. 

Lege diese Karte danach in die 

 Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Du kennst diese Insel. Du bist schon einmal hier 

gewesen. Es gibt hier einen besonderen Ort …

Dir steht in der Aktionsphase nur 1 

zur Verfügung. Sobald zum ersten Mal 

 aufgedeckt wird, ziehe zu Beginn 

der nächsten Nachtphase Geheimnis-

karten, bis du 1 der nächsten Nachtphase Geheimnis-

Führe diesen sofort aus. 

Lege diese Karte danach in die 

 Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Du hast einen Plan. Du brauchst nur noch 

ein paar Werkzeuge, um ihn umzusetzen.

Nimm dir in jeder Moralphase +1 . 

Sobald du deine individuelle Er�ndung 

gebaut hast, lege diese Karte in die 

Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Du fühlst dich stark und gesund.  

Zumindest glaubst du das.

Nimm dir in jeder Moralphase +1 

Dein Glaube ist unerschütterlich.  

Er wird dir Kraft geben.

Sobald dein Verwundungsmarker zum 

 überschreitet, senke 

die Moral sofort um 2 (statt nur um 1).

Lege diese Karte danach in die 

Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Dein Glaube ist unerschütterlich.  

Er wird dir Kraft geben.

Nimm dir bis zum Ende des Spiels  

in jeder Moralphase +1 

Halte diese Karte geheim.

Zumindest glaubst du das.

Nimm dir in jeder Moralphase +1 

Sobald dein Verwundungsmarker zum 

die Moral sofort um 2 (statt nur um 1).

Lege diese Karte danach in die 

Schachtel zurück.

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.

Nimm dir bis zum Ende des Spiels  

in jeder Moralphase +1 

Halte diese Karte geheim.
Die Welt dreht sich und du fühlst dich 

schwach. Du musst etwas essen.

Jedes Mal, wenn du die Aktions-

würfel würfelst, ist das Ergebnis des 

Verwundungs würfels immer würfel würfelst, ist das Ergebnis des 
,  

egal was der Würfel anzeigt. 

Sobald du in der Nachtphase +1 

ist, lege diese Karte in die Schachtel 

zurück.  

Halte diese Karte geheim, bis du  

sie in die Schachtel zurück legst.
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KRÄUTERGARTEN UND KÄFIG

ERFINDUNGEN AUS GLAS

Ihr ho�, dass ihr bei der Erkundung der Insel P�anzen �ndet, mit denen ihr einen Kräutergar-
ten anlegen könnt. Außerdem sucht ihr nach Tieren zur Zucht in eurem Lager. 
Legt beim Spielau�au beide Plättchen neben den Spielplan. Beachtet die Regeln auf den 
Plättchen.
Hinweis: Beim Kräutergarten müsst ihr keine gesammelten Ressourcen abwerfen, um 1 
auf den Kräutergarten zu legen. Nachdem ihr Feld III erreicht habt, müsst ihr nicht erneut 
auf 
auf den Kräutergarten zu legen. Nachdem ihr Feld III erreicht habt, müsst ihr nicht erneut 

 die Aktion 
auf den Kräutergarten zu legen. Nachdem ihr Feld III erreicht habt, müsst ihr nicht erneut 

 ausführen. Bewegt den 
auf den Kräutergarten zu legen. Nachdem ihr Feld III erreicht habt, müsst ihr nicht erneut 

 in der nächsten Produktionsphase einfach 
auf Feld I weiter.

1 Kräutergartenplättchen 1 Kä�gplättchen

Gegenstandsseite Er�ndungsseite

1 Kräutergartenplättchen

 W
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n 
 in

 d
er

 P
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ph
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e s
ta

tt 
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 d

er
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lt 
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h 
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 d
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 ab
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W
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� 
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f. 
we
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re

 

 W
et

te
rw

ür
fe

l w
ie

 ü
bl

ic
h 

in
 d

er
 W

et
te

rp
ha

se
.)

Legt nach einer erfolgreichen Aktion  
Legt nach einer erfolgreichen Aktion    

von einem 1
Legt nach einer erfolgreichen Aktion  

  auf Feld I auf der 

 Vorderseite des Kräutergartens (nur 1×). 

Bewegt den 
 Vorderseite des Kräutergartens (nur 1×). 

 in jeder Produktions phase 

1 Feld in Pfeilrichtung vorwärts. Jedes Mal, 

wenn ihr Feld III erreicht, heilt  

1 Charakter 1 . Der Kräuter-

garten  be�ndet sich stets im 

Lager.

KÄFIG

Legt nach einer erfolgreichen Aktion 

von einer  Quelle 1 auf die andere 

Seite des Kä�gs und wer� die erhaltene 

Nahrung ab. Liegen  

2 auf dem Kä�g, produziert der Kä�g 

bis zum Spielende in jeder Produktions-

phase 1 .

Der Kä�g be�ndet sich stets im Lager.

W
en

n 
ih

r +
1 

 er
ha

lte
t, 

 

er
ha

lte
t +

1 
 zu

sä
tz

lic
h.

+1 =
 

Vorderseite Rückseite

1 Kräutergartenplättchen1 Kräutergartenplättchen

Legt nach einer erfolgreichen Aktion  

von einem 
 Vorderseite des Kräutergartens (nur 1×). 

Bewegt den 
1 Feld in Pfeilrichtung vorwärts. Jedes Mal, 

VorderseiteVorderseite

Wer� den  in der  

Produktionsphase statt in 

der Wetterphase. Handelt 

das Ergebnis wie üblich in 

der Wetterphase ab. (Wer� 

ggf. weitere Wetterwürfel wie 

üblich in der Wetterphase.)

Wenn ihr +   

erhaltet, erhaltet  

+1  zusätzlich.

Kokosnüsse
SALZ

Karte mit Kreuz
Schleuder

Mini-Totem
Grog

temporär

Altes Segel

zwieback

 Spuren 
einer bestie

Rum

Pistole

Seil

Bandagen

Set 1: Jäger und Sammler

Se
t 2

: S
ch

at
zs

uc
he

r

+1

Ignoriere 1

temporär

1 Kä�gplättchen

 W
er

� 
de

n 
 in

 d
er

 P
ro

du
kt
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ns

ph
as

e s
ta

tt 
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 d
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. H
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. (

W
er

� 
gg

f. 
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Legt nach einer erfolgreichen Aktion    

von einem 1   auf Feld I auf der 

 Vorderseite des Kräutergartens (nur 1×). 

Bewegt den  in jeder Produktions phase 

1 Feld in Pfeilrichtung vorwärts. Jedes Mal, 

wenn ihr Feld III erreicht, heilt  

1 Charakter 1 . Der Kräuter-

garten  be�ndet sich stets im 

Lager.

KÄFIG

Legt nach einer erfolgreichen Aktion 

von einer 
Legt nach einer erfolgreichen Aktion 

 Quelle 1 Legt nach einer erfolgreichen Aktion 

auf die andere 

Seite des Kä�gs und wer� die erhaltene 

Nahrung ab. Liegen  

2 auf dem Kä�g, produziert der Kä�g 

bis zum Spielende in jeder Produktions-

phase 1bis zum Spielende in jeder Produktions-

.

Der Kä�g be�ndet sich stets im Lager.

W
en

n 
ih

r +
1 

 er
ha

lte
t, 

 

er
ha

lte
t +

1 
 zu

sä
tz

lic
h.

+1 =
 

Vorderseite Rückseite

1 Kä�gplättchen1 Kä�gplättchen

Legt nach einer erfolgreichen Aktion 

von einer 
Legt nach einer erfolgreichen Aktion 

Seite des Kä�gs und wer� die erhaltene 

2 auf dem Kä�g, produziert der Kä�g 

auf dem Kä�g, produziert der Kä�g 

bis zum Spielende in jeder Produktions-

bis zum Spielende in jeder Produktions-

Der Kä�g be�ndet sich stets im Lager.

VorderseiteVorderseite

Wer� den  in der  

Produktionsphase statt in 

der Wetterphase. Handelt 

das Ergebnis wie üblich in 

der Wetterphase ab. (Wer� 

ggf. weitere Wetterwürfel wie 

üblich in der Wetterphase.)

Wenn ihr +   

erhaltet, erhaltet  

+1  zusätzlich.

Kokosnüsse
SALZ

Karte mit Kreuz
Schleuder

Mini-Totem
Grog

temporär

Altes Segel

zwieback

 Spuren 
einer bestie

Rum

Pistole

Seil

Bandagen

Set 1: Jäger und Sammler

Se
t 2

: S
ch

at
zs

uc
he

r

+1

Ignoriere 1

temporär

Zunächst konntet ihr gar nicht glauben, dass so etwas an diesem Ort existieren könnte, aber 
nun, da ihr es gefunden habt, könnt ihr einige sehr nützliche Dinge damit herstellen.

Nehmt bei der Spielvorbereitung die 9 Standard-Er�ndungskarten und die Er�ndungskarte  Nehmt bei der Spielvorbereitung die 9 Standard-Er�ndungskarten und die Er�ndungskarte  
 und platziert sie mit der Er�ndungsseite nach oben auf dem für sie vorgesehenen 

Bereich des Spielbretts. Mischt danach die Er�ndungen aus Glas in den Er�ndungsstapel, 
zieht anschließend 5 Karten davon und legt sie auf die Plätze für verfügbare Er�ndungen.

GLAS 
MARMELADEGLAS 
MARMELADELAMPE

+
in der Nachtphase  

(1 Charakter).

Wenn ein E�ekt genau  

-1  anzeigt, dreht statt-

dessen diese Karte zurück  

auf die Er�ndungsseite  

und -3 
auf die Er�ndungsseite  

.

SPEERSPITZE 
AUS GLAS

Wenn ein E�ekt genau  
Wenn ein E�ekt genau  

-1 
Wenn ein E�ekt genau  

 anzeigt, dreht statt-

dessen diese Karte zurück  

auf die Er�ndungsseite  

und -3 

SPEERSPITZE SPEERSPITZE 
AUS GLAS

-1 

THERMOMETER

Würfelt 1 der für die jeweilige Runde 

angegebenen Wetterwürfel bereits vor 

der Aktionsphase. Handelt das Ergebnis 

wie üblich in der Wetterphase ab. 

(Würfelt ggf. weitere Wetterwürfel 

wie üblich in der Wetterphase.) 

LAMPE

+
in der Nachtphase  

(1 Charakter).

TELESKOP

THERMOMETER

Würfelt 1 der für die jeweilige Runde 
Würfelt 1 der für die jeweilige Runde 

angegebenen Wetterwürfel bereits vor 

der Aktionsphase. Handelt das Ergebnis 

wie üblich in der Wetterphase ab. 

(Würfelt ggf. weitere Wetterwürfel 

wie üblich in der Wetterphase.) 

STUNDENGLAS

TELESKOPVERGRÖSSERUNGS-
GLAS

Bei jeder Aktion  dür�  

ihr 1 Würfel eurer Wahl  

1× erneut würfeln.

Bei jeder Aktion  dür�   dür�  

VERGRÖSSERUNGS-
GLAS

Bei jeder Aktion 

ihr 1 Würfel eurer Wahl  

1× erneut würfeln.

Bei jeder Aktion Bei jeder Aktion 

ihr 1 Würfel eurer Wahl  

GLAS

STUNDENGLASSPIEGELSPIEGEL

Jedes Mal, wenn ihr   

zieht, zieht +1 .

GLAS 
MARMELADE

3

GLAS 
MARMELADE

3
+

in der Nachtphase  

(1 Charakter).

LAMPE

+3 .  

Nachdem diese Karte gebaut 

wurde: Wenn ein E�ekt  

genau -1  anzeigt, dreht 

statt dessen diese Karte zurück 

auf die Er�ndungsseite und 

-3 
auf die Er�ndungsseite und 

.

SPEERSPITZE 

AUS GLAS

Nachdem diese Karte gebaut 

wurde: Wenn ein E�ekt  

genau -1 
statt dessen diese Karte zurück 

auf die Er�ndungsseite und 

SPEERSPITZE 

AUS GLAS

Nachdem diese Karte gebaut 

genau -1 
statt

auf die Er�ndungsseite und 

Würfelt 1 der für die jeweilige 

Runde angegebenen Wetterwürfel 

bereits vor der Aktionsphase. 

Handelt das Ergebnis wie üblich 

in der Wetterphase ab. (Würfelt 

ggf. weitere Wetterwürfel wie 

üblich in der Wetterphase.)

THERMOMETER

+
in der Nachtphase  

(1 Charakter).

LAMPETELESKOP

Würfelt 1 der für die jeweilige 

Runde angegebenen Wetterwürfel 

bereits vor der Aktionsphase. 

Handelt das Ergebnis wie üblich 

in der Wetterphase ab. (Würfelt 

ggf. weitere Wetterwürfel wie 

üblich in der Wetterphase.)

THERMOMETER

Würfelt 1 der für die jeweilige 

Runde angegebenen Wetterwürfel 

bereits vor der Aktionsphase. 

Handelt das Ergebnis wie üblich 

in der Wetterphase ab. (Würfelt 

ggf. weitere Wetterwürfel wie 

STUNDENGLAS

TELESKOPVERGRÖSSERUNGS-
GLAS

Bei jeder Aktion  dür� 

ihr 1 Würfel eurer Wahl 1× 

erneut würfeln.

VERGRÖSSERUNGS
GLAS

Bei jeder Aktion 

ihr 1 Würfel eurer Wahl 1× 

erneut würfeln.

VERGRÖSSERUNGS

Bei jeder Aktion 

ihr 1 Würfel eurer Wahl 1× 

GLAS

1

STUNDENGLAS

Jedes Mal, wenn ihr 

zieht, zieht +1 .

SPIEGEL

9 Er�ndungen aus Glas
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AUSBAUTEN FÜR DEN UNTERSCHLUPF

Ihr starrt auf die umliegenden Bäume und euch kommt eine Idee – ihr könntet sie nutzen, um 
euren Unterschlupf noch sicherer zu machen. 
Dieses Erweiterungsmodul erlaubt es euch, euren  auszubauen. Legt alle Ausbau-Plättchen beim 
Spielau�au mit der Er�ndungsseite nach oben neben das Spielbrett.
Sobald ihr den  gebaut habt, könnt ihr ihn ausbauen. Nutzt dazu eine Aktion . Der 
Landscha�styp, auf dem sich euer 

 gebaut habt, könnt ihr ihn ausbauen. Nutzt dazu eine Aktion 
 be�ndet, muss mit dem gewählten Ausbau-Plättchen 

übereinstimmen. Dreht nach dem Bau das Plättchen auf die Gegenstandsseite und legt es 
auf den entsprechenden Bereich auf dem Spielbrett. Der E�ekt des Plättchens steht euch ab 
sofort zur Verfügung.
Wenn ihr euer Lager in der Nachtphase auf ein anderes Inselteil mit demselben Landscha�s-
typ bewegt, behaltet ihr das Ausbau-Plättchen. Bewegt ihr es auf ein Inselteil mit einem 
anderen Landscha�styp, entfernt das Ausbau-Plättchen vom Spielbrett und legt es mit der 
Er�ndungsseite nach oben zurück zu den anderen. Ihr dür� erneut eine Aktion 
anderen Landscha�styp, entfernt das Ausbau-Plättchen vom Spielbrett und legt es mit der 

 nutzen, 
um den 
Er�ndungsseite nach oben zurück zu den anderen. Ihr dür� erneut eine Aktion 

 mit dem Ausbau-Plättchen des aktuellen Landscha�styps auszubauen.

Hütte am Fluss:
Ihr erhaltet diese zusätzliche Nahrung in jeder Produktionsphase.

Vorratskammer in der Höhle:
Durch die Vorratskammer in der Höhle verdirbt normale Nahrung nicht mehr. Dadurch 
wird sie aber nicht zu unverderblicher Nahrung (die Klötzchen werden nicht ausgetauscht). 
Verlegt ihr euren Unterschlupf auf ein Inselteil mit einem anderen Landscha�styp und legt 
entsprechend das Ausbauplättchen mit der Er�ndungsseite zurück zu den anderen, verfault 
Nahrung in der Nachtphase auch wieder.

Er�ndungsseite

4 Ausbau-Plättchen

Gegenstandsseite

 Wer� den  in der Produktionsphase statt 

in der Wetterphase. Handelt das Ergebnis wie 

üblich in der Wetterphase ab. (Wer� ggf. weitere 

 Wetterwürfel wie üblich in der Wetterphase.)

Legt nach einer erfolgreichen A
ktion  

  

von einem
 

1
  auf Feld I auf der 

 Vorderseite des K
räutergartens (nur 1×). 

Bew
egt den 

 in jeder Produktions phase 

1 Feld in Pfeilrichtung vorw
ärts. Jedes M

al, 

w
enn ihr Feld III erreicht, heilt  

1 C
harakter 1 

. D
er K

räuter-

garten  be�ndet sich stets im
 

Lager.

K
Ä

FIG

Legt nach einer erfolgreichen A
ktion 

von einer 
 Q

uelle 1 
auf die andere 

Seite des K
ä�gs und w

er� die erhaltene 

N
ahrung ab. Liegen  

2 
auf dem

 K
ä�g, produziert der K

ä�g 

bis zum
 Spielende in jeder Produktions-

phase 1
.

D
er K

ä�g be�ndet sich stets im
 Lager.

Wenn ihr +1  erhaltet,  

erhaltet +1  zusätzlich.

+1

 = 

 Wer� den  in der Produktionsphase statt 

in der Wetterphase. Handelt das Ergebnis wie 

üblich in der Wetterphase ab. (Wer� ggf. weitere 

 Wetterwürfel wie üblich in der Wetterphase.)

Legt nach einer erfolgreichen A
ktion  

  

von einem
 

1
  auf Feld I auf der 

 Vorderseite des K
räutergartens (nur 1×). 

Bew
egt den 

 in jeder Produktions phase 

1 Feld in Pfeilrichtung vorw
ärts. Jedes M

al, 

w
enn ihr Feld III erreicht, heilt  

1 C
harakter 1 

. D
er K

räuter-

garten  be�ndet sich stets im
 

Lager.

K
Ä

FIG

Legt nach einer erfolgreichen A
ktion 

von einer 
 Q

uelle 1 
auf die andere 

Seite des K
ä�gs und w

er� die erhaltene 

N
ahrung ab. Liegen  

2 
auf dem

 K
ä�g, produziert der K

ä�g 

bis zum
 Spielende in jeder Produktions-

phase 1
.

D
er K

ä�g be�ndet sich stets im
 Lager.

Wenn ihr +1  erhaltet,  

erhaltet +1 Wenn ihr +1 
 zusätzlich.

+1

 = 

 Wer� den  in der Produktionsphase statt 

in der Wetterphase. Handelt das Ergebnis wie 

üblich in der Wetterphase ab. (Wer� ggf. weitere 

 Wetterwürfel wie üblich in der Wetterphase.)

Legt nach einer erfolgreichen A
ktion  

  

von einem
 

1
  auf Feld I auf der 

 Vorderseite des K
räutergartens (nur 1×). 

Bew
egt den 

 in jeder Produktions phase 

1 Feld in Pfeilrichtung vorw
ärts. Jedes M

al, 

w
enn ihr Feld III erreicht, heilt  

1 C
harakter 1 

. D
er K

räuter-

garten  be�ndet sich stets im
 

Lager.

K
Ä

FIG

Legt nach einer erfolgreichen A
ktion 

von einer 
 Q

uelle 1 
auf die andere 

Seite des K
ä�gs und w

er� die erhaltene 

N
ahrung ab. Liegen  

2 
auf dem

 K
ä�g, produziert der K

ä�g 

bis zum
 Spielende in jeder Produktions-

phase 1
.

D
er K

ä�g be�ndet sich stets im
 Lager.

Wenn ihr +1  erhaltet,  

erhaltet +1  zusätzlich.

+1

 = 

 Wer� den  in der Produktionsphase statt 

in der Wetterphase. Handelt das Ergebnis wie 

üblich in der Wetterphase ab. (Wer� ggf. weitere 

 Wetterwürfel wie üblich in der Wetterphase.)

Legt nach einer erfolgreichen A
ktion  

  

von einem
 

1
  auf Feld I auf der 

 Vorderseite des K
räutergartens (nur 1×). 

Bew
egt den 
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DER VULKAN
Ihr seid nicht die ersten Schatzjäger, die die Insel erreichen. Die Fußspuren 
eurer Vorgänger führen 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 �nden, bevor der Vulkan 
ausbricht?
Dieses Erweiterungsmodul erlaubt es euch, eine weitere Aktion auszu-
führen, wenn ihr das Szenario Vulkaninsel spielt.
Legt bei der Spielvorbereitung das Vulkanplättchen anstelle von Insel-

teil Nr. 8 aus. In den ersten 3 Runden dür� ihr die Aktion 
Legt bei der Spielvorbereitung das Vulkanplättchen anstelle von Insel

 auf dem Vulkan ausführen 
(aber nur einmal pro Runde – der Fußweg 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 . 
• Erhöht eure  um 2. 
• Erhaltet 2 Startgegenstände. 
Nachdem ihr eine Belohnung ausgeführt habt, deckt sie mit einem  ab. Sie ist nicht länger 
verfügbar. Zu Beginn der vierten Runde bricht der Vulkan, wie im Szenario beschrieben, 
aus. Entfernt dann das Plättchen dieses Erweiterungsmoduls vom Spielbrett.

TREIBGUTKARTEN

Das Meer spült 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 Schi�s-
wrack wieder an Land gespült wird …

Dieses Erweiterungsmodul lässt euch eine spezielle Aktion Treibgut sammeln auf dem Dieses Erweiterungsmodul lässt euch eine spezielle Aktion 
 Inselteil (Nr. 8) ausführen. Mischt alle Treibgutkarten und legt sie neben dem Spielplan 

bereit.
Statt  oder  auf diesem Inselteil zu sammeln, dür� ihr eine Treibgutkarte ziehen und 
ausführen.
Behandelt das  für diese Aktion als Quelle. Diese Aktion dür� ihr nur einmal pro Runde 
ausführen. 

9 Treibgutkarten Rückseite

EIN SEIL! 

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst ein 

langes Tau, festgezurrt an einer Planke.

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Drehe am Ende der Aktionsphase 

die Er�ndungskarte Seil auf die Gegenstandsseite. 

Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.

EIN MESSER! 

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst einige Planken 

... Es steckt ein Messer in ihnen!

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Drehe am Ende der Aktionsphase 

die Er�ndungskarte Messer auf die Gegenstandsseite. 

Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.

EINE SCHATULLE! 

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst ein 

zerbrochenes Kästchen – es ist nicht leer!

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Ziehe am Ende der Aktions-

phase 1 Startgegenstand. Lege diese Karte danach in 

die Schachtel zurück.

EINE ZIEGE!

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst den alten 

Kadaver einer Ziege. Das Fell lässt sich noch verwenden! 

Du bemerkst Spuren, die in den Dschungel führen ...

Nimm 1 . Ziehe die oberste Tierkarte und 

mische sie unbesehen in den Jagdstapel. 

Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.

NICHTS GEFUNDEN 

Du wanderst am Strand entlang 

und �ndest nichts von Interesse.

Mische diese Karte wieder in den Stapel 

der Treibgut-Karten.

ZWIEBACK! 

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst einen 

wasserdichten Beutel. Darin be�ndet sich Zwieback!

Nimm 3  . Lege diese Karte danach in die 

Schachtel zurück.

Ihr seid nicht die ersten Schatzjäger, die die Insel erreichen. Die Fußspuren 
eurer Vorgänger führen 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 �nden, bevor der Vulkan 
ausbricht?
Dieses Erweiterungsmodul erlaubt es euch, eine weitere Aktion auszu
führen, wenn ihr das Szenario Vulkaninsel spielt.Wer� den  in der  
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1 kleines Plättchen: 
Vulkan

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst ein 

langes Tau, festgezurrt an einer Planke.

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Drehe am Ende der Aktionsphase 

die Er�ndungskarte Seil auf die Gegenstandsseite. 

Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst einige Planken 
Du wanderst den Strand entlang und entdeckst ein 

langes Tau, festgezurrt an einer Planke.

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Drehe am Ende der Aktionsphase 

auf die Gegenstandsseite. 

Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst einige Planken 

NICHTS GEFUNDEN 

Du wanderst am Strand entlang 

und �ndest nichts von Interesse.

Mische diese Karte wieder in den Stapel 

der Treibgutkarten.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst ein 
Du wanderst den Strand entlang und entdeckst einige Planken 

... Es steckt ein Messer in ihnen!

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Drehe am Ende der Aktionsphase 

Messer auf die Gegenstandsseite. 
Messer auf die Gegenstandsseite. 
Messer

Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst einige Planken 

... Es steckt ein Messer in ihnen!

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Drehe am Ende der Aktionsphase 

Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst ein 
Du wanderst den Strand entlang und entdeckst einige Planken 

... Es steckt ein Messer in ihnen!

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Drehe am Ende der Aktionsphase 

 auf die Gegenstandsseite. 

Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.

NICHTS GEFUNDEN 

Du wanderst am Strand entlang 

und �ndest nichts von Interesse.

Mische diese Karte wieder in den Stapel 

der Treibgutkarten.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst den alten 
Du wanderst den Strand entlang und entdeckst ein 

zerbrochenes Kästchen – es ist nicht leer!

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Ziehe am Ende der Aktions

phase 1 Startgegenstand. Lege diese Karte danach in 

die Schachtel zurück.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst ein 

zerbrochenes Kästchen – es ist nicht leer!

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Ziehe am Ende der Aktions

phase 1 Startgegenstand. Lege diese Karte danach in 

die Schachtel zurück.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst ein 

zerbrochenes Kästchen – es ist nicht leer!

Lege diese Karte zur Erinnerung auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen. Ziehe am Ende der Aktions

phase 1 Startgegenstand. Lege diese Karte danach in 

die Schachtel zurück.

NICHTS GEFUNDEN 

Du wanderst am Strand entlang 

und �ndest nichts von Interesse.

Mische diese Karte wieder in den Stapel 

der Treibgutkarten.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst den alten 

Kadaver einer Ziege. Das Fell lässt sich noch verwenden! 

Du bemerkst Spuren, die in den Dschungel führen ...

. Ziehe die oberste Tierkarte und 

mische sie unbesehen in den Jagdstapel. 

Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst einen 

wasserdichten Beutel. Darin be�ndet sich Zwieback!

Nimm 3  . Lege diese Karte danach in die 
 . Lege diese Karte danach in die 

Schachtel zurück.

Du wanderst den Strand entlang und entdeckst den alten 

Kadaver einer Ziege. Das Fell lässt sich noch verwenden! 

Du bemerkst Spuren, die in den Dschungel führen ...

. Ziehe die oberste Tierkarte und 

mische sie unbesehen in den Jagdstapel. 

Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.
Lege diese Karte danach in die Schachtel zurück.

NICHTS GEFUNDEN 

Du wanderst am Strand entlang 

und �ndest nichts von Interesse.

Mische diese Karte wieder in den Stapel 

der Treibgutkarten.
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Wirf 3 

dieser Runde 1x benutzen 
darfst.

zu ignorieren.
abzuwerfen, anstatt sie in den 

Ereignisstapel zu mischen.
ersten  aus, wirf alle 

anderen Karten ab.

2 DOPPELSEITIGE CHARAKTERTAFELN

Als du beinahe das nächste Level deines Lieblings-Videospiels gescha� hast, gehst du plötzlich 
hops …
Als du wieder bei Bewusstsein bist und deine Augen ö�nest, weht dir am Strand eine frische 
Brise um die Ohren …
Bei der Spielvorbereitung dür� ihr den Zocker oder die Zockerin als Charakter auswählen 
(egal wie viele Spieler mitspielen).
Der Zocker und die Zockerin haben keine individuelle Er�ndung.

Den Säbel in deiner rechten, die Schatzkarte in deiner linken Hand, eine Pistole an deinem 
Gürtel … Du gehst schnurstracks auf die Stelle zu, die auf der Karte mit einem roten X mar-
kiert ist – das Symbol für Gefahr … und unermesslichen Reichtum! 
Bei der Spielvorbereitung dür� ihr den Segler oder die Seglerin als Charakter auswählen 
(egal wie viele Spieler mitspielen).

1 Charaktertafel Zocker/Zockerin

1 Charaktertafel Segler/Seglerin

2 Spielsteine 
Zocker/Zockerin

 aus, wirf alle 
anderen Karten ab.

1 Charaktertafel Zocker/Zockerin

Noob
Das ist ja fast 

zu einfach.

 ab. Nimm
oder , den du in 

dieser Runde 1x benutzen 
darfst.

Rustungsbonus..

Boom!  
Schutzschild!

Wirf 2  ab, um  
beim Jagen 1   
zu ignorieren.

Schummeln
Ich werde das Richtige tun, 
sobald ich alle Alternativen 

ausprobiert habe.
Nachdem du den E�ekt einer 

Abenteuerkarte ausgeführt 
hast, wirf 3  ab, um die Karte 

abzuwerfen, anstatt sie in den 
Ereignisstapel zu mischen.

Vielspielerin
Ach? Wir spielen 
nicht gegeneinander?

Wirf 3  ab, um  
2  Geheimniskarten zu 
 ziehen. Führe ggf. den 
ersten  aus, wirf alle 

anderen Karten ab.

1 Charaktertafel Segler/Seglerin

Zocker/Zockerin

Segler/Seglerin

2 Spielsteine 

2 Aktionssteine 
Segler/Seglerin
2 Aktionssteine 
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Beachtet: Lest die Zeitung nicht vor 
Spielbeginn.
Spielvorbereitung
Legt die Er�ndungskarte 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 ausführt.

Alte Lagerstelle untersuchen
Während der speziellen Aktion Alte 
Lagerstelle untersuchen müsst ihr die 
Abstandsregeln beachten.
Beispiel: Wenn ihr die Aktion 2 Inselteile entfernt vom Lager ausführt, habt ihr mit 3 
einen sicheren Erfolg und mit 2 

Wenn ihr die Aktion 2 Inselteile entfernt vom Lager ausführt, habt ihr mit 3 
 müsst ihr einen  werfen.

Hinweis: Die besondere Fähigkeit Neue Idee des Zimmermanns/ der Zimmerin: Anstatt 
5 Er�ndungskarten zu ziehen, darfst du – wie beim Ideenaustausch – eine beliebige Karte 
auf das Feld für verfügbare Ressourcen legen.

Daily Tribune7 cents
nr. 24

SONDERAUSGABE
8. april 1871

HENRY STANLEYS GESCHICHTEDieser Text wird zusätzlich zum Szenario Wo ist Dr. Livingstone? benötigt. Die einzelnen Abschnitte beschreiben sowohl die Entdeckungen, die die Charaktere machen, wenn sie die  
verlassenen Lagerstellen untersuchen, als auch die Geschehnisse, die sich dabei ereignen. All dies ist hier in der Form eines Abenteuerbuches präsentiert. Abhängig davon,  

was die Charaktere bei einer Lagerstelle herausfinden, ändert sich der Verlauf der Geschichte ihrer Expedition, und sie werden vor andere Aufgaben gestellt. 
Sobald die 1. verlassene Lagerstelle untersucht wird, zieht ihr 1 der besonderen Entdeckungsplättchen. Dieses gibt an, welchen der Absätze mit Nr. 1 im Abenteuerbuch ihr lesen sollt,  

um herauszufinden, was die Charaktere vorfinden. In diesem Absatz erhaltet ihr auch die Information, unter welcher Zahl ihr den Absatz für die Untersuchung der 2. Lagerstelle findet (in Kombination mit dem dann gezogenen Entdeckungsplättchen) usw.
1. /

„Angriff der Wilden“
Wir haben erste Spuren von Dr. Livingstones 
Expedition entdeckt. Das Lager, das wir 
gefunden haben, ist jedoch vollständig zerstört. 
Zelte sind umgestoßen und die Ausrüstung liegt 
überall verstreut. Am meisten beunruhigen 
uns jedoch die Leichen. Es besteht kein Zweifel 
– das Lager wurde angegri�en, doch kann ich 
nicht feststellen, wer oder was die Expedition 
des Doktors attackiert hat. Auch wir sollten 
uns bewa�nen, um uns gegen einen möglichen 
Angri� zu wappnen, und dann möglichst 
zügig weiterziehen. Glücklicherweise war 
Livingstone nicht unter den Toten. Ich bin 
davon überzeugt, dass er entkommen konnte.
Untersucht die nächste verlassene 
Lagerstelle so schnell wie möglich. Bis 
ihr die Aktion ausgeführt habt, dürft ihr 
keine Präventivaktionen mehr ausführen.
Neue Er�ndungskarte: Speer
Wenn ihr die nächste Lagerstelle unter-
sucht, lest unter 2. nach.

1. /
„Malaria!“

Wir haben die Überreste eines Lagers gefunden 
und wenn ich die Spuren richtig deute, dann 
war dies das Lager von Dr. Livingstones 
Expedition. Unter den Dingen, die hier 
zurückgelassen wurden, finden sich auch einige 
Briefe, in denen er verschiedene Kräuter und 
seltsame Pflanzen beschreibt. Ich vermute, dass 
der Doktor sich eine Krankheit zugezogen hat 
und versucht, ein Heilmittel zu finden. Die 
Überreste verschiedener Naturpräparate, die 
wir ebenfalls gefunden haben, scheinen dies zu 
bestätigen. Leider müssen wir daher nicht nur 
vom Schlimmsten ausgehen – meine Begleiter 
sind nun zudem in ständiger Angst vor einer 
Epidemie. Doch trotz der schlechten Aussichten 
habe ich entschieden, dass wir unsere Suche 
fortsetzen. Ich habe Anweisung gegeben, sofort 
aufzubrechen.

Bis ihrBis ihr gebaut habt, erleidet jeder 
Charakter in der Nachtphase 1 zusätzlicheCharakter in der Nachtphase 1 zusätzliche

.

Neue Er�ndungskarte: Heilmittel
Wenn ihr die nächste Lagerstelle unter-
sucht, lest unter 3. nach.

2. /
„Der Doktor ist verletzt“

Den Weg zu finden, den die Expedition 
eingeschlagen hatte, stellte sich zunächst als 
nicht allzu schwer heraus – wir mussten 
nur den Blutspuren folgen. Die Menge an 
Blut ließ mich dabei um das Leben von 

Livingstone fürchten. Er ist mit Sicherheit 
verwundet und das verheißt nichts Gutes. 
Dann hörte die Blutspur auf und stattdessen 
fanden wir an einigen Stellen mit Blut 
verkrustete Bandagen. Wie es scheint, hat 
der Doktor sich selbst verarzten können, 
doch ich �age mich, wie lange er dazu noch 
fähig sein wird. Ich habe meinen Leuten die 
Anweisung erteilt, Kräuter zu sammeln. 
Sobald sie wieder hier sind, werden wir den 
Spuren weiter folgen.
Legt auf das Inselteil mit dieser Lager­
stelle das Plättchen . Auf diesem 
Inselteil könnt ihr nun die spezielle 
Aktion Ressourcen sammeln (nach den 
üblichen Regeln) durchführen, um den 
Startgegenstand Rumflasche zu erhalten. 
Dabei gilt  als Quelle, was zur Folge 
hat, dass sich Karteneffekte auf sie 
auswirken können.
Neue Er�ndungskarten: 
Topf und Heilmittel
Wenn ihr die nächste Lagerstelle unter-
sucht, lest unter 4. nach.

2. /
„Unbekannte Tiere“

Ich bin nun davon überzeugt, dass Dr. 
Livingstones Lager nicht von Menschen 
angegri�en wurde, sondern von einem 
Rudel wilder Tiere. Da es der Expedition 
des Doktors anscheinend nicht möglich war, 
sich zu verteidigen, steht zu vermuten, dass 
es ein sehr großes Rudel war. Insbesondere 
die Eingeborenen, die wir als Träger für 
unsere Ausrüstung angeheuert haben, sind 
vollkommen verängstigt und fürchten um ihr 
Leben. Sie erzählen Geschichten darüber, dass 
ein Fluch auf der Gegend laste und Dämonen 
auf der Suche nach Opfern hier durch den 
Dschungel streiften. Ich habe sie angewiesen, 
mit den Ammenmärchen aufzuhören. Wenn 
sie diese Dinge selbst glauben wollen, werde 
ich sie nicht davon abbringen. Allerdings 
kann ich nicht zulassen, dass sie mit ihrem 
Aberglauben auch meine eigenen Leute 
anstecken, die ohnehin schon beunruhigt genug 
sind. Morgen ziehen wir weiter.
Zieht 1 Karte vom Tierkartenstapel und 
legt sie verdeckt neben den Ereignisstapel. 
Zu Beginn der nächsten Runde muss der 
Startspieler das Tier bekämpfen, bevor 
eine Karte vom Stapel gezogen wird.
Neue Er�ndungskarte: Schaufel
Wenn ihr die nächste Lagerstelle unter-
sucht, lest unter 5. nach.

3. /
„Ein Kreuz im Dschungel“

Während der letzten Tage konnten wir 
keinerlei Spuren finden. Meine Männer 
wurden zunehmend unruhiger und auch ich 
begann, daran zu zweifeln, dass wir Dr. 
Livingstone noch lebendig antre�en werden. 
Heute jedoch haben wir erneut Hinweise auf 
die Expedition des Doktors gefunden – einer 
meiner Kundschafter berichtet, dass er in 
der Nähe eine kreuz-ähnliche Konstruktion 
entdeckt hat. Das Kruzifix verbessert die 
Stimmung meiner Mannschaft merklich und 
auch ich beginne wieder zu glauben, dass Dr. 
Livingstone nicht nur am Leben ist, sondern 
dass es ihm womöglich auch gut geht. Wie es 
scheint, wird unsere eigene Expedition jedoch 
länger dauern, als ich bisher vermutet hatte. 
Daher habe ich mich entschlossen, alles in ein 
Reisetagebuch zu schreiben.
In einer der kommenden Spielrunden 
könnt ihr einmalig die spezielle Aktion 
Gebet ausführen:

3

Die Aktion kann, wenn sie genutzt wird, 
von beliebig vielen Charakteren mit 
1 oder 2 Aktionssteinen durchgeführt 
werden. Für jeden solchen Stein gilt der 
Effekt. Wurde die Aktion auch nur 1x 
genutzt, steht sie euch zukünftig nicht 
mehr zur Verfügung.
Neue Er�ndungskarte: Tagebuch
Wenn ihr die nächste Lagerstelle unter-
sucht, lest unter 6. nach. 

3. /
„Kräuterkunde“

Erneut haben wir eine verlassene Lagerstel-
le von Dr. Livingstone gefunden. Diese wirkt 
jedoch nicht so, als sei sie überstürzt verlassen 
worden, und ich nehme das als Anzeichen 
dafür, dass es dem Doktor wieder besser zu 
gehen scheint. Entsprechend gebe ich meinen 
Männern die Anweisung, nach Hinweisen 
zu suchen, die Aufschluss über seine Pläne 
geben könnten. Und tatsächlich entdecken 
sie eines seiner Tagebücher, das beim Packen 
wohl übersehen wurde. Ich habe daher eine 
kurze Pause angeordnet, um die Aufzeich-
nungen zu lesen. Wie es scheint, ist uns das 
Glück hold, denn das Buch ist voller Be-
schreibungen der verschiedensten Kräuter. Es 
ist also durchaus möglich, dass Dr. Livingsto-
ne gar nicht an einer Krankheit leidet und 
die Naturpräparate, die wir gefunden hat-
ten, alleine seinen Nachforschungen dienten. 
Morgen werden wir weiterziehen. Unsere 
Ho�nung auf einen guten Verlauf unseres 
Unterfangens ist wieder größer geworden. 
Ich habe zudem ebenfalls damit begonnen, ein 
Reisetagebuch zu schreiben.
Legt auf das Inselteil mit dieser Lager­
stelle das Plättchen . Auf diesem 
Inselteil könnt ihr nun eine besondere 

Aktion Ressourcen sammeln (nach den 
üblichen Regeln) durchführen, um 
Kräu ter (dargestellt durch ) zu 
sammeln. Dabei gilt  als Quelle, was 
zur Folge hat, dass sich Karteneffekte auf 
sie auswirken können. Ihr behaltet die 
Kräuter bis zum Ende des Spiels.
Neue Er�ndungskarte: Tagebuch
Wenn ihr die nächste Lagerstelle unter-
sucht, lest unter 7. nach.

4. /
„Zurückgelassene Ausrüstung“

Mit jeder weiteren blutigen Bandage, die 
wir finden, mache ich mir größere Sorgen um 
das Wohlergehen des Doktors. Heute morgen 
haben wir jedoch in weiter Entfernung einige 
Holzkisten erkennen können. Vielleicht hat 
Livingstone dort sein Lager aufgeschlagen? 
Dann wären wir dem Ziel unserer Reise 
nun recht nahe.
Leider stellt sich meine Ho�nung jedoch als 
unzutre�end heraus. Livingstone ist nicht 
hier – wir finden lediglich die besagten Kisten 
sowie einige weitere Leichen. Wie es scheint, 
waren ein paar der Träger zu schwer 
verwundet, um weiterzugehen. Der Doktor 
wurde dadurch gezwungen, einen Großteil 
seiner Ausrüstung zurückzulassen und nur 
mit dem Notwendigsten weiterzuziehen.
Für den Rest des Spiels müsst ihr während 
der Nachtphase jeder Runde 1

Für den Rest des Spiels müsst ihr während 
auf 

das Nachtfeld legen. Die Marker bleiben 
dort bis zum Ende des Spiels liegen und 
werden nicht abgeworfen. Legt außerdem 
auf das Inselteil mit dieser Lagerstelle 
das Plättchen
auf das Inselteil mit dieser Lagerstelle 

. Auf diesem Inselteil 
könnt ihr nun die spezielle Aktion 
Ressourcen sammeln (nach den üblichen 
Regeln) durchführen, um einen zufällig 
gezogenen Startgegenstand zu erhalten. 
Dabei gilt  als Quelle, was zur Folge 
hat, dass sich Karteneffekte auf sie 
auswirken können.
Neue Er�ndungskarte: Feuerstelle
Wenn ihr die nächste Lagerstelle unter-
sucht, lest unter 8. nach.

4. /
„Kampfes-Vorbereitungen“

Wir sind heute ein ganzes Stück 
vorangekommen – trotz der Angst, die uns 
nicht loslässt. Auf dem Weg kommen wir an 
einigen schwer in Mitleidenschaft gezogenen 
Büschen vorbei. Sie sehen ganz so aus, als 
wäre jemand blindlings durch sie hindurch 
– oder über sie hinweggestürmt und hätte 
sie einfach niedergetrampelt. Schließlich 
stoßen wir auf die Reste eines Lagerfeuers. 
Ich gehe davon aus, dass der Doktor sich hier 
eine Zeitlang ausgeruht hat. Wir müssen 
unserem Ziel bereits recht nahe sein, denn die 
Asche war noch immer warm. Livingstone 
scheint sich zudem nicht einmal die Zeit 
genommen zu haben, ein Zelt aufzubauen. 
Anscheinend wollte er sich hier nicht lange 
aufhalten. In der Nähe der Feuerstelle finden 
wir außerdem Nahrungsreste und primitives 
Werkzeug, einfache Pfeilspitzen, Holzreste 
und einige seltsame Kräutermixturen und 
Salben. Es sieht ganz danach aus, als ob 
sich der Doktor auf einen Kampf vorbereitet 
hätte.
Für den Rest des Spiels müsst ihr während 
der Nachtphase jeder Runde 1 

Für den Rest des Spiels müsst ihr während 
 auf 

das Wetterfeld legen. Die Marker bleiben 
dort bis zum Ende des Spiels liegen und 

werden nicht abgeworfen.
Neue Er�ndungskarte: Schleuder
Wenn ihr die nächste Lagerstelle unter-
sucht, lest unter 9. nach.

5. /
„ Ein geheimnisvoller Begleiter“
Wir haben Glück und entdecken eine weitere 
ehemalige Lagerstelle von Livingstone. Der 
Doktor scheint am Leben zu sein, und da sich 
nur wenige Bandagen und Blutflecken finden, 
ist anzunehmen, dass auch seine Wunden 
langsam heilen. Dann jedoch berichten 
mir meine Leute, die ich zur Erkundung 
der Umgebung ausgesandt hatte, dass die 
Spuren darauf hindeuten, der Doktor sei 
nicht allein. Bisher hatten wir aufgrund der 
großen Zahl Leichen, die wir bei der letzten 
Lagerstelle fanden, angenommen, dass alle 
Begleiter des Doktors bereits tot sein müssten.  
Ist es möglich, dass Livingstone jemanden 
getro�en hat, der ihn nun begleitet? Oder 
hat doch noch jemand überlebt? Bei weiteren 
Erkundungen stoßen wir zudem auf einige 
Fallen, die jedoch glücklicherweise entdeckt 
werden, bevor sie ausgelöst wurden und bevor 
ein armer Tropf unter den Auswirkungen 
hätte leiden müssen. Der Doktor scheint 
bemüht zu sein, sich vor irgendetwas zu 
schützen. Doch vor was? Vor Menschen 
oder vor etwas ganz Anderem? Wir werden 
möglichst bald weiterziehen.
Nehmt das Lagerplättchen und verlegt 
es auf das Inselteil mit der verlassenen 
Lagerstelle, die gerade untersucht wurde. 
Euer Lager muss so lange an diesem Ort 
bleiben, bis ein Charakter die spezielle 
Aktion Fallen entschärfen durchgeführt hat.

3    +2   
Die Aktion wird mit 1 Aktionsstein 
auf dem Inselteil mit dem Lager 
ausgeführt. Dabei müssen Karten vom 
Geheimnisstapel gezogen werden, bis der 
Charakter 3  ausgeführt hat. Danach 
erhaltet ihr +2 

 ausgeführt hat. Danach 
.

Neue Er�ndungskarte: Grube
Wenn ihr die nächste Lagerstelle unter-
sucht, lest unter 10. nach.

5. /
„Angst“

Die Eingeborenen erzählen ständig weiter 
ihre Geschichten über geheimnisvolle 
Kreaturen und Dämonen, die im Dschungel 
leben. Ich habe sie mehrfach dazu aufge-
fordert, es zu unterlassen, doch meine 
Anweisungen stoßen auf taube Ohren. 
Schließlich habe ich meinen Leuten untersagt, 
sich mit den Trägern zu unterhalten, damit 
sie nicht durch deren Märchen noch weiter 
verunsichert werden. Doch dann berichten 
sie mir, seltsame Tiere im Wald gesehen zu 
haben. Ich schenke ihren Aussagen zunächst 
keinen Glauben und halte alles für pure 
Einbildung. Nun habe ich aber selbst eine 
mir vollkommen unbekannte Fährte entdeckt. 
Langsam beginne ich zu glauben, dass an den 
Geschichten der Eingeborenen etwas Wahres 
dran sein könnte … 

1
Der Stamm der Chitapangwa empfängt Dr. Livingstone

1 Zeitung

Daily Tribune 7 cent

Szenario 8

SONDERBEILAGE
8. April 1871

LIVINGSTONE – 
DIE HINTERGRU

..
NDE

Nun liegt das 8. Szenario von Robinson Crusoe: 

Abenteuer auf der verfluchten Insel vor euch. 

Dieses Spiel ist wie eine Art Portal zu ganz 

unterschiedlichen Abenteuern. Nun, jedes 

dieser Abenteuer wurde durch eine klassische 

Abenteuergeschichte inspiriert – geschrieben 

von solch Größen wie Julius Verne oder 

einem seiner Kollegen. Von Schi�brüchig bis 

hin zu King Kong – jedes Szenario basiert auf 

den großen Geschichten oder Filmen dieses 

Genres. Dieses Szenario allerdings geht noch 

ein kleines Stück weiter. Es erzählt zwar auch 

von einem fantastischen Abenteuer, doch 

diesmal handelt es sich dabei um eine wahre 

Geschichte – die von Dr. Livingstone. Wir 

wünschen euch viel Spaß mit diesem ganz 

besonderen Abenteuer!

Der am 19. März 1813 geborene David 

Livingstone war ein schottischer Missions-

arzt und Afrikaforscher. Er führte einige 

erfolgreiche Expeditionen durch und 

war insgesamt ein recht harter Hund und 

Forscher aus Leidenschaft. Ihr könnt in den 

Geschichtsbüchern noch mehr über ihn und 

seine Forschungsreisen heraus¤nden, aber 

für unsere Zwecke genügt es, zu wissen, dass 

er ein Forscher war. Wie ihr nun sicherlich 

erraten könnt, geriet er eines Tages in 

Schwierigkeiten. Kurz darauf war er in Afrika 

verschollen. 

Für sechs Jahre brach der Kontakt 

Livingstones zur Außenwelt völlig ab. Nur 

einer seiner in dieser Zeit losgeschickten 44 

Briefe erreichte Sansibar, adressiert an seinen 

Bekannten Horace Waller. In diesem Brief, 

der im Jahre 2010 von seinem Besitzer (Peter 

Beard) der Ö®entlichkeit zugänglich gemacht 

wurde, heißt es: „Ich bin schrecklich krank, 

aber das sollst nur Du wissen“ und „Es ist 

zweifelhaft, ob ich lange genug lebe, um Dich 

noch einmal wieder zu sehen“. Dieser eine 

Brief kam an und trug alle Anzeichen einer 

guten Story. Und das ist der Zeitpunkt, an dem 

der New York Herald und der junge Journalist 

Henry Morton Stanley die Bühne betreten …

Es dauerte nicht lange, bis der New York 

Herald verkündete, eine Expedition 

auszusenden, um Doktor Livingstone zu 

¤nden und zu retten. Und die ganze Welt 

könne „live“ mit dabei sein.

Heute haben wir natürlich alle möglichen 

Reality-Shows.. Doch schon im Jahre 1871 

gab es etwas Ähnliches. Es trug den Titel 

„Auf der Spur von Dr. Livingstone“. Jede 

Woche verö®entlichte der New York Herald 

einen Beitrag aus Afrika, geschrieben von 

Henry Morton Stanley, in dem dieser von 

seinen Abenteuern und dem Fortschritt der 

Expedition berichtete. Und nach und nach 

verö®entlichten sie die gesamte Geschichte.

Einen interessanten Absatz dazu fand ich 

in Julius Vernes Biographie. Dort las ich, 

dass die Geschichte von der Suche nach Dr. 

Livingstone so beliebt war und der New 

York Herald durch das große Interesse 

der Ö®entlichkeit so hohe Au·agenzahlen 

absetzen konnte, dass der Redakteur der 

Zeitung Stanley anwies, Livingstone auf 

keinen Fall zu früh zu ¤nden. Also zog Stanley 

durch die verschiedenen Gebiete der Region 

und schrieb erschreckende Berichte über seine 

Reise, um die Geschichte für so viele Monate 

wie möglich am Leben zu halten. 

Ist das nicht wahnsinnig spannend?

Und am Ende fand er schließlich Dr. 

Livingstone.

Stellt euch die Situation vor: Ihr seid im 

Herzen Afrikas auf ein Dorf gestoßen, in 

dem sich ein weißer Mann be¤ndet. Er ist 

der einzige Weiße in der gesamten Region, 

und die Region umfasst ein Gebiet von 

tausenden Quadratmeilen Größe. Es ist der 

10. November 1871, und ihr be¤ndet euch 

im Dorf Ujiji, am Ufer des Tanganjika-Sees. 

Es ist klar, dass dies das Ende eurer Reise 

ist – Henry Stanley hat Dr. Livingstone 

gefunden. Und was tut er? Er geht auf 

Livingstone zu und spricht die Worte, die 

zu einem von Journalisten am häu¤gsten 

verwendeten Zitate werden sollten: 

„Dr. Livingstone, nehme ich an?“

Dieses 8. Szenario für Robinson Crusoe: 

Abenteuer auf der verfluchten Insel erzählt 

diese Geschichte. Ihr nehmt an der 

Expedition Henry Stanleys teil, um Dr. 

Livingstone zu ¤nden. Behaltet die hier kurz 

dargestellten Hintergründe im Gedächtnis, 

wenn ihr das Szenario spielt. Und lasst uns 

mit diesem Abenteuer zwei der größten 

Entdecker des 19. Jahrhunderts ehren!

Euer Ignacy Trzewiczek und das Pegasus 

Spiele-Team

1 Er�ndungskarte 
Livingstones Kreuz

1 Zeitung

1 Er�ndungskarte 

1 Zeitung

1 Er�ndungskarte 

1 Zeitung

1 Er�ndungskarte 

1 Zeitung

4 DOPPELSEITIGE SZENARIOTAFELN 

WO IST DR. LIVINGSTONE?

Besonderheiten beim Spielau�au 
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 
repäsentiert (verwendet den Stein einer beliebigen Spielerfarbe, 
die niemand von euch gewählt hat bzw. den weißen oder violetten 
Aktionsstein).
Wählt in jeder Runde 1 der folgenden Aktionen aus, die Darwin aus-
führt: Präventivaktion, 
Wählt in jeder Runde 1 der folgenden Aktionen aus, die Darwin aus

,  oder 
Wählt in jeder Runde 1 der folgenden Aktionen aus, die Darwin aus

. Darwin kann sowohl Ak-
tionen ausführen, als auch Aktionen unterstützen. Führt Darwin die Aktion  durch, hat er 
– genau wie der Koch – die besondere Fähigkeit Suchtalent: Wirf 2  ab, um 1 grauen Würfel 
zu können. Ihr müsst für Darwin würfeln und eine Abenteuerkarte ziehen, wenn er keine sichere 
Aktion durchführt.
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Außerdem gilt:
• Darwin kann nie Startspieler werden.
• Darwin ist von Ereignissen, Geheimniskarten und Wettere�ekten betro�en. Er erleidet Wun-

den, wenn er in der Nachtphase nicht isst und/oder unter freiem Himmel schlä�.
• Darwin kann wie die Spielercharaktere geheilt werden.
• Darwin kann alle gebauten Gegenstände benutzen.
• Darwin erhöht nicht die Kosten für den Bau von Unterschlupf, Palisade und Dach.
• Wenn Darwin stirbt, habt ihr das Szenario sofort verloren.
Die Gegenstände Damm und Gehege haben in diesem Szenario eine Sonderfunktion: Genau wie 
die speziellen Er�ndungen Kä�ge und Gewächshaus dienen sie zur Au�ewahrung von speziel-
len Ressourcen. Die Kä�ge benötigt ihr für seltene Tiere und gefährliche Kreaturen. Einzigartige 
Fische müsst ihr im Damm, außergewöhnliche Vögel im Gehege und botanische Proben im Ge-
wächshaus au�ewahren (siehe Vorteilha�e Bedingungen). Verwendet dafür die üblichen 
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 Gegenstände 
wieder auf die Er�ndungsseite gedreht werden (bzw. gilt als nicht mehr gebaut), müsst ihr alle 
darauf liegenden Ressourcen abwerfen. Wird das Gewächshaus wieder auf die Er�ndungsseite 
gedreht, müsst ihr auch die Reihenfolgeplättchen darauf abwerfen. Sie sind aus dem Spiel.  
Wird der Damm in einer Runde gebaut, in der zuvor eine Ereigniskarte mit  gezogen wurde, 
müssen 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 üblich, erst am Ende der 
Aktionsphase fertiggestellt wird, können dort andere einzigartige Fische, die während derselben 
Aktionsphase gesammelt wurden, noch nicht eingelagert werden, sondern werden als normale 

 auf das Feld für zukün�ige Ressourcen gelegt.
Sollten euch während des Szenarios die Ressourcenmarker ausgehen, müsst ihr euch tempo-
rär mit anderen Markern, Münzen o. Ä. behelfen.

Vorteilha�e Bedingungen
In Runden, in denen eine Ereigniskarte mit  gezogen wird, kann das Gehege anstatt 1 
auch 1 außergewöhnlichen Vogel erzeugen (der dann direkt auf das Gehege gelegt wird). 
Auch die Abkürzung bringt euch in der Produktionsphase eine besondere Ressource ein. 
Und falls ihr beim 
Auch die Abkürzung bringt euch in der Produktionsphase eine besondere Ressource ein. 

 den Korb oder Sack benutzt, könnt ihr dadurch auch 1 zusätzliche 
besondere Ressource erhalten.
Ressourcen, die ihr nicht direkt von einer Quelle erhaltet, sind keine besonderen Ressour-
cen und können ausschließlich als Nahrung oder Holz verwendet werden. Dies gilt für 
Ressourcen, die ihr durch Kartene�ekte (Ereignis-, Abenteuer- oder Geheimniskarten), Ent-
deckungsplättchen, während der Jagd, durch die Grube oder die besondere Fähigkeiten eines 
Charakters (z. B. Omas Rezept) erhalten würdet. Auch Plättchen, die euch zusätzliche Res-
sourcen einbringen (z. B. die Falle oder die Schatzkarte Beil), liefern nur normale Ressourcen. 
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Eines schönen Morgens erwacht ihr auf 

hartem Boden, umringt von Bäumen. Ihr 

fragt euch, was mit euren gemütlichen 

Betten passiert ist. Als ihr euch nach 

irgendeinem Hinweis umseht, entdeckt ihr 

einen Jungen mit einem seltsamen Hut, 

an dem eine Feder steckt. Er begrüßt euch 

mit einem Lächeln und zeigt euch sein 

nahegelegenes Baumhaus. Während ihr 

dort zusammen frühstückt, erzählen er und 

seine Freunde euch alles über das Land, 

in dem es Magie und sogar Feen gibt. Sie 

berichten euch aber auch von einem nie 

endenden Kampf mit dem berüchtigten 

Piraten Captain Hook und seiner Crew …

S
PEZIALERFINDUNG - 

SPIESS
Wenn du 1 Spieß baust, erhöhe 

zunächst 
Wenn du 1 

 um 2. Lege dann 1 

auf diese Erfindung, um anzuzeigen, 

wie viele Spieße ihr bereits gebaut habt. 

ZIEL DES SZENARIOS 

Überlebt 6 Tage in Nimmerland. Ihr 

gewinnt, wenn ihr nach 6 Runden die 

folgenden Ziele erfüllt habt:

• Findet den Weg zur Piratenbucht – Entdeckt 

Inselteile, um eine Verbindung zwischen den 

Inselteilen Nr. 2 und Nr. 8 herzustellen.

• Lockt Alligator Tick-Tock mit der speziellen Aktion 

Anlocken in die Piratenbucht (Inselteil Nr. 8).

• Bewaffnet euch, um die Piraten zu bekämpfen. 

Ihr müsst für jeden Charakter im Spiel (auch für 

Freitag) einen Spieß bauen.

• Kehrt in eure Welt zurück – Jeder Spieler muss 

am Ende der 6. Runde mindestens 2  haben.

B ESONDERE REGELN 

• Jede erfolgreiche  bringt 2 Ressourcen.

• Charaktere können ihre Spezialfähigkeiten  

nicht einsetzen.

• Ihr erhaltet keine  wenn ihr . 

• Ignoriert Drohende Ereignisse auf Ereignis-

karten.

• Ihr könnt  nicht auf dem Inselteil mit Alliga-

tor Tick-Tock ausführen.

VORBEREITUNGEN

• Der Galgenbaum - Legt Inselteil Nr. 2 wie oben gezeigt aus und legt  

dann euer  darauf. Dies ist euer Startfeld. Ignoriert  - Legt Inselteil Nr. 2 wie oben gezeigt aus und legt  
 und 

 - Legt Inselteil Nr. 2 wie oben gezeigt aus und legt  
,  

ihr dürft aber den natürlichen Unterschlupf nutzen. Zieht außerdem eine 

Karte vom Tierstapel und beginnt damit den Jagdstapel. Legt außerdem  

 auf dieses Teil.

• Alligator  Tick-Tock -  Legt Inselteil Nr. 3 wie oben gezeigt neben dem 

 Galgenbaum aus und legt die Tierkarte Alligator darauf. Ignoriert 
 -  Legt Inselteil Nr. 3 wie oben gezeigt neben dem 

, 

mischt aber eine Tierkarte in den Jagdstapel.

• Magischer Staub - Legt , , ,   (einmalig) in das Feld für verfügbare 

Ressourcen. 

• Deckt das Symbol 2  auf dem Aktionsfeld  mit 2  ab. Wenn ihr 

diese Aktion ausführt, erhaltet ihr ausschließlich .

• Legt nur die 9 Standard-Erfindungskarten auf den Bereich  der verfügba-

ren Erfindungen (Zieht nicht 5 zusätzliche Karten vom Erfindungsstapel).  

• Zieht keine 2 Startgegenstände, sondern legt stattdessen 2  auf den 

Gegenstand Geheimer Zauberspruch (je 1 pro Verwendung). 

• Alle Charaktere starten mit reduzierten  – Bewegt die   auf euren Ver-

wundungsleisten um 5 Felder nach rechts (Ignoriert dabei alle ).

• Entfernt eure individuellen Erfindungen aus dem Spiel. Sie stehen euch in 

diesem Szenario nicht zur Verfügung.

RUNTERGEFALLENE TRUHE

 1   

Erhaltet +1 .

CAPTAIN HOOKS  

VERLORENER HAKEN

+2

VERZAUBERTE SANDUHR

  

Kann 1x verwendet werden.

ZERRISSENE PIRATENFLAGGE

2 

keine  

Auswirkungen

A
NLOCKEN

Wirf 1  ab und führe auf einem 

Inselteil aus, das an das Inselteil mit 

Alligator Tick-Tock  angrenzt. Wenn die spezielle 

Aktion erfolgreich ist, bewege Alligator Tick-Tock

auf das Inselteil, auf dem du die Aktion aus-

geführt hast.

T OTEMS
Mischt alle Reihenfolgeplättchen. Wenn du 

ein Inselteil mit  
Mischt alle Reihenfolgeplättchen. Wenn du 

 aufdeckst, ziehe 1 zufälliges 

Reihenfolgeplättchen und lege es auf dieses Inselteil. Führe 

anschließend den entsprechenden Effekt aus. 

Golf der Sirenen

Nimm 2 .1

2

3

4

5

6

Beobachte Captain Hook

Führe die Nachtphase außerhalb des Lagers durch.

Flucht vor den Piraten

Ziehe keine  für das gerade  

aufgedeckte Inselteil.

Mysteriöses Elixier

Heile 2 .

Tierangriff

Ziehe die oberste Karte vom Jagdstapel  

und kämpfe gegen das Tier.

Treffen mit Tinkerbell

Autor: Mariusz „Gekon” Goeck

Wirf 1                      a
b.

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

     Du hast es tatsächlich geschafft!

Kaum zu glauben, aber es ist dir tatsächlich gelungen, meine kostbarste Erfindung zu entdecken - meinen außergewöhnlichen Sextanten. Benutze ihn auf die richtige Weise und er wird dir zu mehr Reichtum verhelfen, als du dir selbst in deinen kühnsten Träumen ausmalen kannst. Solltest du jedoch scheitern, wirst du dem Tod ins Auge blicken. Um erfolgreich zu sein, musst du zunächst eine kleine Insel aufspüren, kaum zwei Meilen nördlich von hier gelegen. Auf dieser befindet sich ein Grabstein, in dem der Name „Tony“ eingraviert ist. 

… und nun zum spannenden Teil … 

Stelle dich vor den Grabstein und halte dir meine 

den Horizont sehen kannst. Richte sie dann langsam 

nichts anderes übrig, als geduldig zu warten, bis der richtige Zeitpunkt gekommen ist. Der Sucher wird sich dann grün färben und eine Zahl wird sichtbar werden. Setze diese in die Formel ein, die auf dem Grabstein vor dir geschrieben steht, und du kannst die Richtung berechnen, in die du nun weitersegeln musst. Sofern du 

Um das echte Versteck des Schatzes zu finden, müsst ihr von Neuem beginnen. Baut das Sze­na rio noch einmal auf, wie auf der Szenariotafel beschrieben. Legt zusätzlich 5 auf das Feld für verfügbare Ressourcen (sie können von jedem Charakter benutzt werden) und spielt dann das Szenario noch einmal. Es gelten dieselben Regeln wie zuvor, jedoch mit einer Ausnahme: Um die Insel verlassen zu können, müsst ihr Nick jedoch 5 Goldstücke mehr zahlen als beim letzten Mal. Nehmt diesen Brief aus dem Spiel (er wird auch für weitere Partien nicht verwendet).

8 Briefe alter Piraten8 Briefe alter Piraten

Szenario 9
I hr seid in den Besitz einer Schatzkarte gelangt, die den Weg 

zu einem Piratenschatz zu weisen scheint. Also habt ihr den 

alten Seebären Nick angeheuert, euch mit seinem Kahn zu 

der I nsel zu schippern, die auf  der Karte abgebildet ist. Euch 

sollte jedoch klar sein, dass er daf ü r eine Bezahlung verlangen 

wird. Daher solltet ihr wohl besser so viele Schätze wie 

möglich finden Ĺ 

Vorbereitungen

Z u Beginn des Szenarios habt ihr die Schaufel bereits 

gebaut und besitzt auch bereits einen  . I hr beginnt 

das Spiel zudem mit dem Startgegenstand Leere 

Flasche. Bevor ihr dann euren zweiten Startgegenstand 

zuf ällig zieht, nehmt das Wetterglas aus dem Spiel. 

Entf ernt auß erdem alle Tierkarten, deren  mehr als 

5 beträgt, ebenf alls aus dem Spiel. Auch sie stehen in 

dieser Partie nicht zur V erf ü gung. Legt dann anstelle 

der ü blichen Strandgutkarte Vorratskisten die Truhe des 

Kapitäns auf  das rechte Bedrohungsf eld. Z usätzlich 

benötigt ihr die 8  Briefe alter Piraten (nicht vorher 

lesen! ). M ischt dann den Stapel der Fundstü cke-

Karten. Legt beides neben dem Spielbrett bereit. 

Schatzsuche

Auf  jedem I nselteil mit  könnt ihr die spezielle Aktion 

Schatzsuche genau 1x ausf ü hren. Diese f unktioniert 

wie eine normale Aktion 
 genau 1x ausf ü hren. Diese f unktioniert 

, bei der ihr nur den 

Erf olgswü rf el werf t. I st die Aktion erf olgreich, legt ihr 

zunächst das  Ĺ mit der kleinsten noch verfügbaren 

Z ahl auf  das . Es zeigt an, dass die Aktion auf  diesem 

I nselteil bereits ausgef ü hrt wurde und dort nicht mehr 

wiederholt werden kann. Sof ern das Plättchen eine Z ahl 

von 1-3 zeigt, kann der die Aktion ausf ü hrende Charakter 

nun beliebig viele  (mindestens jedoch 1) abwerf en, um 

die gleiche Anzahl an Karten vom Stapel der Fundstü cke 

zu ziehen und auf  das Feld f ü r zukü nf tige Ressourcen zu 

legen. Die Auswirkungen der Karten werden weiter 

unten beschrieben. I st dies jedoch das vierte , 

muss der Charakter genau 1  abwerf en und 

darf  dann nur die oberste Karte des Stapels der 

Fundstü cke ziehen. Die Z ahl der gezogenen 

Karte gibt an, welchen der Briefe alter Piraten

der Charakter dort gef unden hat und nun 

lesen soll. I st dieser Brief  nicht mehr im Spiel 

(weil ihr ihn schon einmal gef unden habt), 

mischt die Brief e und zieht 1 zuf älligen.

Die Insel verlassen
Sobald ihr den Brief des alten Piraten gef unden und zusätzlich 

mindestens 2 0  Goldstü cke gesammelt habt, könnt ihr zu 

Beginn der Nachtphase die I nsel verlassen. 

Ziel des Szenarios
In diesem Szenario habt ihr 2 Aufgaben:

-  Findet den Brief des alten Piraten. Dazu müsst ihr 4 Inselteile mit   

entdecken und auf jedem davon 1x die spezielle Aktion Schatzsuche

durchführen.
-  Verlasst danach die Insel. Nick wird euch jedoch erst wieder an Bord 

lassen, wenn ihr den von ihm verlangten Anteil von 20 Goldstücken 

zahlen könnt.

Besondere Regeln - Tiere
I n diesem Szenario gibt es keinen J agdstapel. Sobald ein I nselteil mit 

auf gedeckt wird, nehmt ihr stattdessen 1 Tierkarte vom Tierkartenstapel 

und legt sie unbesehen neben den Ereignisstapel (ggf . auf  bereits dort 

liegende Tierkarten). Während der nächsten Ereignisphase deckt ihr 

zuerst die oberste dieser Karten auf . Beginnend beim Startspieler, 

mü ssen nun alle Charaktere das Tier bekämpf en. Dieser Kampf  läuf t 

allerdings etwas anders ab als sonst:

1.  Der Charakter des Startspielers bekämpf t das Tier wie ü blich mit 

1.  Der Charakter des Startspielers bekämpf t das Tier wie ü blich mit 

 gegen  und erleidet eventuell . Dann bekämpf t der in 

Spielreihenf olge nächste Charakter das Tier ebenso usw.

2 .  Nachdem alle Charaktere das Tier auf  diese Weise separat bekämpf t 

(und womöglich Wunden erlitten) haben, verringert ihr eure  2 .  Nachdem alle Charaktere das Tier auf  diese Weise separat bekämpf t 
 um 

die 
(und womöglich Wunden erlitten) haben, verringert ihr eure  

 (nicht um den in der zweiten Spalte angegebenen Wert! ). I st die 

 dabei zu niedrig, erleiden nun alle Charaktere die entsprechende 

Anzahl an .

3.  Dann erhaltet ihr die auf  der Tierkarte angegebene  und und 

führt ggf. ihre weiteren Effekte aus. Die zweite Spalte der Tabelle wird 

vollständig ignoriert.

4.  Werf t dann die Tierkarte ab, zieht die oberste Karte des Ereignisstapels 

und f ü hrt sie wie ü blich aus.

Alle anderen Kämpf e (während der Ereignisphase, der Aktionsphase 

oder der Wetterphase) werden nach den ü blichen Regeln durchgef ü hrt. 

Sofern sich ein Karteneffekt oder eine Fähigkeit auf den -agdstapel 

bezieht, sind in diesem Szenario die Tierkarten neben dem 

Ereignisstapel gemeint. Eine durch die Ereigniskarte Gefährliche Nacht

platzierte Tierkarte wird ebenf alls in diesen Stapel gelegt.

Flasche

Entf ernt auß erdem alle Tierkarten, deren 

der ü blichen Strandgutkarte 

zu ziehen und auf  das Feld f ü r zukü nf tige Ressourcen zu 

legen. Die Auswirkungen der Karten werden weiter 

unten beschrieben. I st dies jedoch das vierte 

muss der Charakter genau 1 

darf  dann nur die oberste Karte des Stapels der 

Beginn der Nachtphase die I nsel verlassen. 

Fundstu..cke
Genau wie Ressourcen oder Entdeckungsplättchen, werden auch 

Fundstü cke-Karten zunächst auf  das Feld f ü r zukü nf tige Ressourcen 

gelegt und sind erst ab dem Ende der Aktionsphase verf ü gbar. J ede 

solche Karte hat einen Effekt, der sich aus ihrer Zahl und ihrer 

Kartenf arbe  zusammensetzt. Nach Gebrauch werden sie 

in die Schachtel zurü ckgelegt.  J ede gef undene und nicht genutzte 

Fundstü ck-Karte ist 1 Goldstück wert.

Ziel des Szenarios

Piraten!

zahlen könnt.

Besondere Regeln - Tiere
I n diesem Szenario gibt es keinen J agdstapel. Sobald ein I nselteil mit 

Sonderfall: Die Geheimniskarte 

Gold !  ist 5 Goldstü cke wert.

Karten. Legt beides neben dem Spielbrett bereit. 

Schatzsuche

mischt die Brief e und zieht 1 zuf älligen.

Piraten!

Die Insel verlassen
 gef unden und zusätzlich 

platzierte Tierkarte wird ebenf alls in diesen Stapel gelegt.

32 Fundstücke-
Karten 

Dreht die beiden Inselteile mit dem Typ  auf die Rück-
seite und legt sie auf die beiden Felder in der Mitte des 
Spielplans. Diese beiden Felder und die Inselteile sind in 
diesem Szenario nicht verfügbar.
Angelrute
Sobald ihr diesen Gegenstand gebaut habt, könnt ihr den
Würfel  in jeder Produktionsphase werfen.

Szenario Nr. 10
Autor: Łukasz Kaleta

Ihr seid die Wildhüter einer Insel, die von 

Wilddieben heimgesucht wird. Rettet die Tiere, 

die von ihnen gefangen und verwundet wurden. 

Aber Vorsicht: Ihr müsst zurück am Strand sein, 

bevor die Regenzeit die Wege unpassierbar macht.

ZIEL DES 
SZENARIOS

Rettet 3 verwundete Tiere. Für jedes Tier müsst ihr 

zunächst einen Kä�g bauen, in dem ihr das Tier 

transportieren könnt. Danach könnt ihr jeweils die 

spezielle Aktion Verwundetes Tier retten ausführen.

Ihr gewinnt am Ende einer Runde, wenn ihr die 

3 Tiere gerettet habt und sich euer Lager auf dem 

Inselteil mit 
3 Tiere gerettet habt und sich euer Lager auf dem 

 (dem Startteil) be�ndet.

BESONDERE REGELN

Wenn ihr mit  ein neues Inselteil aufdeckt, erhaltet 

ihr sofort je 1 Ressource von jeder abgebildeten 

Quelle (Holz bzw. Nahrung). Legt sie auf das Feld für 

zukün�ige Ressourcen.

Bananen
 entsprechend 

der Häl�e der 
Spielerzahl 

(aufgerundet)

Taschenlampe

Kann 1x verwendet  
werden.

Grube
Du bist in eine 

Grube der Wilddiebe 

gefallen. Es dauert 

die ganze Nacht, bis 

du dich befreit hast.

 Führe die 
Nachtphase 

außerhalb des 
Lagers durch.

Falle der 
Wilddiebe

Du bist in eine Falle 

der Wilddiebe geraten.

Ziehe 
Geheimniskarten 

und führe 1  aus. 

Zusätzlich erleidest 
du 1  .

Verwundetes 
Tier

Du begegnest einem 

verwundeten Tier 

und versuchst, ihm zu 

helfen, aber es grei� 
dich an. 

Kämpfe gegen das 
Tier.

Toter Wilddieb

Dir wird übel, als du den 

massakrierten Körper 

eines toten Wilddiebs 

�ndest. Der Tote trägt 

ein Messer bei sich.

Drehe die 
Er�ndungskarte 

Messer auf die 

Gegenstandsseite. 

Aufgreifen
Wenn ihr eure Aktionen plant, könnt ihr 

dieses Plättchen und einen zusätzlichen Aktions-

stein (insgesamt 3) für die spezielle Aktion 

Verwundetes Tier retten einsetzten. Ihr dür� das 

Tier aufdecken, ohne gegen es zu kämpfen.

Spuren von Tierblut

Eine in Blut 

getränkte Machete.                      

+2  

getränkte Machete.                      

+2  

VORBEREITUNGEN

1. Dreht die beiden Inselteile mit dem Typ  auf die Rückseite und legt sie auf die beiden  

Felder in der Mitte des Spielplans. Diese beiden Felder und die Inselteile sind in diesem  

Szenario nicht verfügbar.

2. Entfernt die Er�ndungskarten Abkürzung, Damm und Karte aus dem Spiel, bevor ihr 

Er�ndungskarten aufs Spielbrett legt. Spielt ihr mit dem Charakter Forscher, muss  

dieser statt der Abkürzung das Schild als individuelle Er�ndung verwenden. 

3. Entfernt die Ereigniskarte Trockenes Flussbett aus dem Spiel.  

4. Legt  auf das Aktionsfeld . Es bleibt dort bis zum Spielende liegen.

5. Nehmt alle Tierkarten mit  4, mischt sie und zieht 3 davon. Legt sie verdeckt neben dem Spielbrett 

aus. Diese Karten repräsentieren die 3 verwundeten Tiere, die ihr retten müsst.  

Mischt die übrigen Karten zurück in den Tierstapel. Jagdaktionen werden normal abgehandelt.

Hinweis: Der Soldat kann unabhängig von der Anzahl der Spieler von Nutzen sein.

VERWUNDETES TIER 

RETTEN
Diese spezielle Aktion erlaubt es euch, jeweils 1 der 

verwundeten Tiere zu retten. Sobald ihr 1 leeren Kä�g 

habt, dür� ihr diese Aktion ausführen, jedoch nur 1x pro 

Runde. Legt dafür 2 Aktionssteine auf 1 Tierkarte am 

Rand des Spielbretts. Die Aktion Verwundetes Tier retten 

wird nach den Regeln der Aktion  abgehandelt mit 

folgenden Ausnahmen: Anstatt 1 Karte vom Jagdstapel zu 

ziehen, deckt ihr die Tierkarte, auf der eure Aktionssteine 

liegen, auf. Bekämp� das Tier nach den üblichen 

Regeln. (Das Tier kann euch Schaden zufügen und eure 

Wa�enstärke verringern.) Ihr erhaltet jedoch weder  

 noch , noch spezielle Belohnungen.

Aufgedeckte Tiere gelten als gerettet.

GERETTETE TIERE

Jedes gerettete Tier muss in jeder Nachtphase mit  

1  gefüttert werden. Könnt ihr dies nicht,  

verhungert das Tier und ihr verliert sofort.

Würfelt in der  

Produktionsphase mit :

 – Erhaltet 2 .

 – Erhaltet nichts.
Darf 3x gebaut werden.

ANGELRUTE KÄFIG

NICHT VERFÜGBAR



16

Die Totems entdecken
Wenn ihr in einem Zeitalter mehr als 2  entdeckt, ignoriert die überzähligen  – legt keine 
Reihenfolgeplättchen auf sie. Ihr könnt nur jeweils 2 

 entdeckt, ignoriert die überzähligen 
 in der Gegenwart und der Vergan-

genheit entdecken.

P�anze Sammeln
Be�ndet sich eine P�anze auf einem Inselteil mit dem Lager, wird sie in der Produktions-
phase nicht automatisch gesammelt, darf aber normal in der Aktionsphase gesammelt 
werden. 

Gegengi�
Die Aktion Gegengi� wird im Lager ausgeführt und ist von den Abstandsregeln nicht be-
tro�en. Wenn ihr 1 
Die Aktion Gegengi� wird im Lager ausgeführt und ist von den Abstandsregeln nicht be

 für die Aktion Gegengi� benutzt, wer� die braunen Aktionswürfel 
der Aktion Bauen. Nach einer erfolgreichen Aktion Gegengi� erleidet ihr keine  am Ende 
der Runde.

SZENARIO 11

Ihr arbeitet 
an einem gehe

imen Projekt 
in 

einer Forschun
gsstation auf 

einer abgeschi
e-

denen Insel. 
An einem regn

erischen Morg
en 

werdet ihr wäh
rend eines Spa

ziergangs plöt
z-

lich von eine
r giftigen Sc

hlange gebiss
en. 

Eure einzige 
Chance zu übe

rleben ist es
, 

ein Gegengift 
aus vier selte

nen Pflanzen he
r-

zustellen. Do
ch zwei der P

flanzen sind b
e-

reits ausgest
orben! Daher 

bleibt euch n
ur 

die vage Hoff
nung, dass di

e Zeitmaschin
e, 

an der ihr se
it einiger Ze

it herumbaste
lt, 

auch wirklich 
funktioniert. 

Panisch versuc
ht 

ihr, in die Ve
rgangenheit (e

ine Zeit wilde
r 

Bestien) zu re
isen, um die b

eiden ausgesto
r-

benen Pflanzen 
zu sammeln. Eu

re Berechnunge
n 

erweisen sich 
jedoch als feh

lerhaft, sodas
s 

euch die Masc
hine in der Z

eit vor und z
u-

rück schleuder
t … Aber für neue

 Berechnun-

gen habt ihr k
eine Zeit mehr

, denn das Gif
t 

breitet sich b
ereits unerbit

tlich aus.

ZIEL DES SZEN
ARIOS

Sammelt jeweil
s 2 Pflanzen in

 der Vergangen
-

heit und in de
r Gegenwart, u

m das Gegengif
t 

herzustellen.

BESONDERE REG
ELN

In den ungera
den Runden sp

ielt ihr in d
er Vergangen-

heit, in den 
geraden Runde

n in der Geg
enwart. Wenn 

ihr in der Vergangenheit
 ein Inselteil mit 

heit, in den 
geraden Runde

n in der Geg
enwart. Wenn 

 auf-

deckt, legt d
ie nächste un

gerade Zahl (
 oder ) 

darauf. Wenn 
ihr in der Ge

genwart ein I
nselteil mit

) 

aufdeckt, leg
t die nächste

 gerade Zahl 
(

darauf. Wenn 
ihr in der Ge

genwart ein I
nselteil mit

 oder 
darauf. Wenn 

ihr in der Ge
genwart ein I

nselteil mit ) 

darauf. Dies 
sind die Inse

lteile, auf d
enen sich die

 

Pflanzen befind
en.

Führt die spez
ielle Aktion P

flanze sammeln a
uf den Insel-

teilen mit de
n Reihefolgep

lättchen  bis  aus, um 

eine Pflanze zu
 sammeln (1x p

ro Inselteil).
 Es gelten die

 

gleichen Regel
n wie für die 

Aktion eine Pflanze zu
 sammeln (1x p

ro Inselteil).
 Es gelten die

 

. 

 und  könnt ihr nur
 in der Vergan

genheit und 
 und 

 nur in der Ge
genwart sammel

n. 

Seid ihr erfol
greich, legt d

as Reihenfolge
plättchen auf 

die spezielle 
Aktion Gegengi

ft. Sobald ihr
 alle Pflanzen 

dort gesammel
t habt, müsst

 ihr die spe
zielle Aktion

 

Gegengift ausf
ühren. Wenn ih

r anschließend
 bis zum Ende 

der Runde über
lebt, habt ihr

 gewonnen. Die
 Aktion Gegen-

gift könnt ihr
 nur in der Ge

genwart ausfüh
ren.

Die speziellen
  und  haben untersc

hiedliche Effe
k-

te, je nachdem
, ob ihr sie i

n der Vergange
nheit oder in 

der Gegenwart 
aufdeckt.

Am Ende jeder 
Runde in der G

egenwart erlei
det ihr alle 

je 1 
Am Ende jeder 

Runde in der G
egenwart erlei

det ihr alle 

. Das Gift sch
wächt euch.

Sammelt die Pflanzen 

1 und 3 in der Vergangenheit, 

die Pflanzen 2 und 4 in der 
Gegenwart.

Ihr könnt diese Aktion nur  
ausführen, wenn ihr alle Pflanzen 

gesammelt habt und wenn ihr euch in 
der Gegenwart befindet. Wenn ihr 

für diese Aktion nur 1 Aktionsstein 
einsetzt, würfelt mit den braunen 
Würfeln. Ihr gewinnt, wenn ihr das 

Gegengift hergestellt habt und bis 
zum Ende der Runde überlebt.

1 1 

1 
Kann 1x verwendet werden.

1 
kann 1x verwendet werden.

2 Heile 1 

Ziehe Geheimniskarten, 
bis du 1 

iehe Geheimniskarten, 
  

gefunden hast.
2 

Die Höhle

VERGANGEN-
HEIT

VERGANGENHEIT

GEGEN- 
WART

Führe 1  aus.

Alle Spieler erleiden

1  durch das Gift.

VERGANGENHEIT

GEGENWART

GEGENWART
Ereignishorizont

Keksdose

Adrenalin Energydrink

Holzstapel Erste-Hilfe Set 

Alte Karten GPS

t
o
t
e
m
s

Ziehe Geheimniskarten 
und führe 1 
Ziehe Geheimniskarten 

 aus..
,

Lege 1  auf das Bein deines 
Charakters. Spielt ihr mit Freitag, 
legt 
Charakters. Spielt ihr mit Freitag, 

 auf seine Charakterkarte.

Habt ihr  nicht, erleidet der 
Charakter mit 

 nicht, erleidet der 
 3 .
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