
SPIELANLEITUNG
ÜBERLEBEN, OHNE VERRÜCKT ZU WERDEN

Sonderausgabe der Zeitung Brookhaven

Eure Mannschaft ist auf der Suche nach Lieutenant Colonel Percy Fawcett.  
Ihr seid auf einer Rettungsexpedition und sollt Fawcett sicher nach Hause 
zurückbringen. Eure Gruppe ist ein bunter Haufen voller Individualisten, und 
alle haben ein großes Interesse daran aufzudecken, was Fawcett auf der Insel 
gesucht hat. Das könnte die Entdeckung des Jahrhunderts werden, die euch be­
rühmt und reich macht, aber das sind nicht die einzigen Gründe, warum ihr 
hier seid. Ihr seid getrieben von abenteuerlustigem Entdeckungsdrang und dem 
Wunsch, das Unbekannte zu entschleiern. Viele haben vergeblich versucht, euch 
davon abzuhalten.
Nach einer langen Reise taucht vor euch am Horizont die Küste der geheimnis­
vollen Insel auf, zu der Colonel Percy Fawcett aufgebrochen ist. Macht euch bereit! 
Euer Weg, die verschwundene Stadt Z und all ihre Geheimnisse zu finden,  
beginnt hier!

Mystery Tales ist die zweite große Erweiterung zu Robinson Crusoe: Abenteuer 
auf der verfluchten Insel und enthält 2 verschiedene Spielmodi. Im Kampa-
gnenmodus steht eine gruselige Kampagne mit einer verschlungenen Ge-
schichte bereit, deren Szenarien aufeinander folgend abgeschlossen werden 
müssen. Mit dem neuen Horrormodus können das Grundspiel von Robinson 
Crusoe sowie die bekannten Szenarien auf eine ganz neue Weise gespielt wer-
den. Zusätzlich gibt es zwei eigenständige Szenarien; eines davon ist speziell 
auf den Horrormodus zugeschnitten. Das meiste Spielmaterial in dieser Er-
weiterung kann für den Kampagnen- und den Horrormodus gleichermaßen 
benutzt werden, aber manches ist auch ausschließlich für die Kampagne vor-
gesehen. 

Für das beste Spielerlebnis empfehlen wir, diese Erweiterung nicht mit 
anderen zu kombinieren. 
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HAMMER DER  
HEXERIN

Wird eine  Karte 

ausgeführt, wähle vor 

dem Würfeln 1 Symbol. 

Ignoriere den Effekt dieses 

Symbols und würfle so 

lange, bis ein anderes 

Symbol gewürfelt wird.

MANTEL DER 
SCHATTEN

Wirf  eines 
 beliebigen Charakters 

ab. Darf mehrfach 
 hergestellt werden.

ENTDECKUNGSPLÄTTCHEN

totem

Wird ein Inselteil mit  aufgedeckt,  

legt ein Zahlenplättchen in   

aufsteigender  Reihenfolge darauf  

( , , , etc.).

NESTFELD

Alchemisten­
gebräu

Holzkeule Bestiarium Brotbeutel

Erhalte 2 .Lege
1  ab.

Ignoriere 1 
Effekt auf .

+1 ,
+1 .

Erhaltet 1  pro 
Zahlenplättchen 

auf dem Spielbrett 
oder dem Nestfeld 
(auf der Szenario-
tafel). Ihr könnt 

 zwischen allen 
Charakteren und 

NSC nach Belieben 
aufteilen.

ZIEL DES SZENARIOS

Findet und zerstört 5 Nester.
SZENARIO 13

Seit Ewigkeiten ist dieser Ort unter den  

Einheimischen als die Insel des Schreckens bekannt.  

Die Legenden besagen, dass in den Höhlen und  

im Dschungel viele Monster schlummern.   

Niemand hat sich auf die Insel getraut – bis jetzt.  

Es wird gemunkelt, dass merkwürdig aussehende 

 Reisende versuchen, die Monster zu erwecken  

und  freizulassen, auf dass sie Chaos in der  

ganzen Welt anrichten! 

Es versteht sich von selbst, dass dies der perfekte  

Ort für mutige Abenteurer wie euch ist!  

Die an stehende Aufgabe sollte nicht sonderlich 

schwierig sein. Entscheidend ist, dass ihr alle Brut-

stätten  findet und sie zerstört, bevor diese lästigen 

 Kultisten ihr Ziel erreichen. Schlafende Bestien sollten 

kein großes Problem darstellen. Ladet eure Waffen, 

macht euch bereit und brecht auf zum Kampf im 

Bauch der Bestie!

VORBEREITUNGEN

Baut das Spiel nach 
den Regeln zum Auf-
bau des Horrormodus 

auf. Legt  und   

auf Feld 1 der Leiste für 

Waffenstärke (statt 0).

Legt  auf jedes 
Charakterspielbrett.

SPEZIELLE AKTIONEN
Besiege die Kultisten 

Auf einem Inselteil mit einem Zahlenplättchen dürft ihr eine 

 spezielle Aktion Erforschen ausführen: Besiege die Kultisten.  

War die Aktion erfolgreich, zieht 1 Karte vom  Kultistenstapel  

und kämpft. Dann legt dieses Zahlenplättchen auf das Nestfeld.

Zerstöre die Nester

Ihr dürft ein Zahlenplättchen auf dem Nestfeld auswählen und 

eine spezielle Aktion Erforschen ausführen: Zerstöre die Nester. 

War die Aktion erfolgreich, zieht 1 Geheimniskarte (führt nur  

aus). Dann entfernt das Zahlenplättchen vom Nestfeld.

Ihr könnt die speziellen Aktionen Besiege die Kultisten  

und  Zerstöre die Nester nicht für dasselbe Zahlenplättchen  

in  derselben Runde ausführen!

im

bauch der bestieim

bauch der bestienur im Horrormodus

nur im Horrormodus

AUTORin: JOANNA KIJANKA

AUTORin: JOANNA KIJANKA
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BRITI
SH ST

ORES

FELDSTECHER

Ziehe 2 Karten vom Jagd­

stapel. Lege 1 Karte auf und 

1 Karte unter den Stapel. 

23
1

3 -1 +1 

AKOLYTH
29. August 1925

Gefährlicher Dschungel

Angefallen von einem Verrückten? Oder 

eher verschleppt, nur um auf dem Altar 

den unbekannten Dschungelgöttern 

geopfert zu werden? Es gab keinen An-

haltspunkt – nur einen plötzlichen Hin-

terhalt, viele Schreie und die Gestalt rief

Verbrechen und  

Ermittlungsgeschichten

K r i m i n a l m a g a z i n

2. November 1928

Nr. 14

EILIGER AUFBRUCH

Ziehe 1  

Startausrüstungskarte.

Da liegen einige Sachen  

in der Nähe des noch 

 schwelenden Lagerfeuers!

SPIRALSPEER

Erhalte +1 .Darf  mehrfach hergestellt  werden. 

SPIRALSPEER

Erhalte +1 .

Darf  mehrfach 

hergestellt 

 werden. 

Wirf 1 ab. Andernfalls  

erhalte 1  und -1 . 

Mische diese Karte  

zurück in den Stapel.

MYSTISCHES AMULETT

ANTIQUITÄTENHÄNDLERIN − CRISTINE KEY

Cristine betrat das 

Lager und lächelte 

mir zu. Als ich 

zu ihr hinüber 

ging, holte sie einen 

schwarzen Stein 

aus ihrer Tasche. 

Plötzlich passierte 

etwas sehr Merk-

würdiges, aber ich 

kann mich nicht 

erinnern, was …

19 Cent7. September 1920

Nr. 154

BROOKHAVEN NACHRICHTEN
DIE WAHRHEIT IST DAS OBERSTE GEBOT

Band 234, Nr. 6

Arkham, 17. Juni 1925
Acht Cent

25 Cent27. Februar 1926

Nr. 298

EINE ERSTAUNLICHE ENTDECKUNG UNSERER MUTIGEN ABENTEURER!

KEINE RUHE, DIE GESCHICHTE GEHT WEITER UND WEITER

HEULEN

PANIKATTACKE

Lege  und  auf das Lagerteil.

Mische diese Karte in  

den  Ereignisstapel.  

DU ENTSCHEIDEST: Wirf 1  ab 

ODER der Startspieler muss die Nachtphase 

außerhalb des Lagers verbringen. Lege den 

Startspielermarker als Erinnerung auf die 

Nachtphase. Ziehe eine weitere Karte.

Jeden Moment im Lager verbrachten wir  

in Furcht. Grauenvolles Heulen hielt mich von  

der Arbeit ab. Ich hatte das Gefühl, dass uns die 

Monster verfolgten. Wir sind verloren.

Ich kann die Angst nicht länger aushalten. Ich 

sehe ihre roten Augen jede Nacht, wie sie uns aus 

der Dunkelheit beobachten … 

Handle die Nachtphase  

außerhalb des Lagers ab. 

Mische diese Karte  

zurück in den Stapel.

DUNKLE GASSE
SCHURKE − TOMMY DIE FAUST

Als ich mich einer 

kleinen Steinfigur 

näherte, traf mich 

Tommys Holzscheit 

überraschend am 

Kopf. Es war nicht 

das erste Mal, dass 

Tommy aus der 

Dunkelheit angriff. 

Diesmal war ich 

die Beute. Ich 

erwachte mitten 

in der Nacht mit 

Kopfschmerzen. 

19 Cent7. September 1920

Nr.154

BROOKHAVEN NACHRICHTEN
DIE WAHRHEIT IST DAS OBERSTE GEBOT

Band 234, Nr. 6

Arkham, 17. Juni 1925
Acht Cent

EINE ERSTAUNLICHE ENTDECKUNG UNSERER MUTIGEN ABENTEURER!

KEINE RUHE, DIE GESCHICHTE GEHT WEITER UND WEITER

25 Cent27. Februar 1926

Nr. 298

HORROR

ES IST ZEIT!

Falls du  hast, mische diese  

Karte in den Ereignisstapel.  

Andernfalls wirf 1  ab.

Der Startspieler zieht 1 Geheimnis karte 

(nur wird ausgeführt).

Ziehe eine weitere Karte.

Ich konnte fühlen, dass ich nicht allein war. 

Ich spürte das  Monster warten. Ich warf 

 einen Blick über meine Schulter und konnte 

es nicht  sehen, aber ich wusste, es war da. 

Die nächtliche Stille wurde von einem 

schreck lichen Gebrüll durchbrochen.

Daily Tribune

19 Cent7. September 1920

Nr. 154
EINE ERSTAUNLICHE ENTDECKUNG UNSERER MUTIGEN ABENTEURER!

„Unerwartete Probleme verfolgten unsere Expedition wie eine Plage“, 

sagte unser Experte, Sir Henry Bottomheart, von der Royal Academy, als 

er gefragt wurde.

KLIRRENDE KÄLTE

HEISSE SUPPE
Falls die Moral auf -1/-2/-3 liegt, erhält 

ein Charakter oder NSC 1/2/3 .

Wirf ,  und . Führe nur  aus. 

Verteile  beliebig zwischen Charakteren und NSC.

Wir erwachten völlig durchfroren.

2 

Heile 1  eines beliebigen 

Charakters oder NSC.

Daily Tribune

19 Cent7. September 1920

Nr. 154

„Unerwartete Probleme verfolgten unsere Expedition wie eine Plage“, 

sagte unser Experte, Sir Henry Bottomheart, von der Royal Academy, als 

er gefragt wurde.

EINE ERSTAUNLICHE ENTDECKUNG UNSERER MUTIGEN ABENTEURER!DUNKLE ABLAGERUNG

REINIGUNG

Werft insgesamt 3  ab ODER ent-

fernt 1 Erfi ndungskarte aus dem Spiel 

für jedes nicht abgeworfene . 

Wähle 1 Gegenstand und drehe 

ihn auf die Erfi ndungsseite. 

Unsere Gegenstände waren von einer 

schwarzen Ablagerung umhüllt.

1  

Erhalte 1 .

Ich ging langsam und 

sammelte Vorräte für 

das Lager. Irgend-

wann hörte ich eine 

Stimme in der Ferne. 

Ich folgte ihr und fand 

John. Er saß unter 

einem Baum, schrieb 

und redete mit sich 

selbst. Ich hörte  

sein Geständnis.  

Ich wünschte, ich 

hätte das alles  

nie gehört …

Wirf alle  ab. 

Mische diese Karte  

zurück in den Stapel.

GESTÄNDNIS
SCHRIFTSTELLER − JOHN LA’BLANC

19 Cent7. September 1920

Nr.154

 BROOKHAVEN NACHRICHTEN
DIE WAHRHEIT IST DAS OBERSTE GEBOT

Band 234, Nr. 6

Arkham, 17. Juni 1925
Acht Cent

25 Cent27. Februar 1926

Nr. 298

EINE ERSTAUNLICHE ENTDECKUNG UNSERER MUTIGEN ABENTEURER!

KEINE RUHE, DIE GESCHICHTE GEHT WEITER UND WEITER

GEHEIMWEG

DUNKLER TUNNEL

Falls du  hast, erhalte 1 , 1 ,  

wirf 1  ab und mische diese  

Karte in den Ereignisstapel.

Alle Charaktere mit  werfen alle 

 ab. Ziehe eine weitere Karte.

Ich suchte eine Abkürzung und fand einen 

Tunnel. Obwohl mir etwas riet, ihn nicht zu 

betreten, ging ich dennoch hinein ...

Meine schlaflosen Nächte waren voller 

Albträume über schreckliche Schreie.  Dieser 

dunkle Weg  verfolgte mich bis in meine 

Träume.

Daily Tribune

19 Cent7. September 1920

Nr. 154

„Unerwartete Probleme verfolgten unsere Expedition wie eine Plage“, 

sagte unser Experte, Sir Henry Bottomheart, von der Royal Academy, als 

er gefragt wurde.

EINE ERSTAUNLICHE ENTDECKUNG UNSERER MUTIGEN ABENTEURER!KREISE IM SAND

EXPEDITION FÜR STEINE

Kein Effekt.

Nichts passiert.

Im Sand lagen Kreise aus weißen Steinen. 

Sie waren faszinierend.

Erhalte 1 .

Erhalte 1 .

/1  
2  

Daily Tribune

19 Cent7. September 1920

Nr. 154
EINE ERSTAUNLICHE ENTDECKUNG UNSERER MUTIGEN ABENTEURER!

„Unerwartete Probleme verfolgten unsere Expedition wie eine Plage“, 

sagte unser Experte, Sir Henry Bottomheart, von der Royal Academy, als 

er gefragt wurde.

ANKUNFT

AUFKLÄRUNG

Kein Effekt.

Nichts passiert.

Wir erreichten das Ufer und begannen 

unsere Vorbereitungen. Wir hofften, dass 

wir rechtzeitig gekommen waren, um 

Colonel Fawcett zu helfen.

Ziehe 3 Karten vom 

Erfindungsstapel. 

Behalte 2 und wirf 

die andere ab.
Erhalte 1 . 

/1  
2  

Erhalte 1 , um 2 Erfindungskarten zu 

ziehen. Lege 1 Karte auf das Spielbrett und 

mische die andere Karte zurück in den Stapel.  

WERTVOLLE KENNTNISSEAlte Stämme haben diese sehr 
 aufschlussreiche Technologie entwickelt.

Antiquitäten­händlerin
NSC
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Nr. 152

BEHARRLICHKEIT

SCHOCKSTARRE

Ich folgte den geschriebenen Worten auf der Schriftrolle. 

Es war, als lebte eine alte Magie unter uns und  

hätte just entschieden, ihre Kräfte zu entfesseln.

Behalte die Karte. Wenn du die 

Spezialfähigkeit deines Charakters 

verwendest, darfst du diesen Effekt 

doppelt ausführen. Erhalte danach 

1  und mische diese Karte in den 

Ereignisstapel.

 In dieser Runde kann der Start spieler 

nur diese Aktionen durchführen:  

,  und .  

Ziehe eine weitere Karte. 
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Erhalte 1 , um den  

benötigten Landschaftstyp  

für einen Gegenstand zu ignorieren.

Beim Abhandeln einer  Geheimniskarte durch 

 Würfeln mit : Der Krieger kann 1  erleiden,  

um dir zu erlauben, 1 Symbol vor dem Würfeln 

 auszuwählen und dieses für alle Würfe zu ignorieren. 

HEILIGER BODEN

ERFAHRUNG

Kriege
r

Einheimischer NSC

SPIELMATERIAL SPIELMATERIAL

2 3

1 Szenariotafel

60 neue Abenteuerkarten

17 Ausrüstungs­
karten

5 Nestkarten

10 Kultisten­
karten

3 Erfindungs­
karten

9 Verbrecher­
karten

27 Irrsinnskarten

82 Ereigniskarten 3 Strandgutkarten

24 Geheimniskarten

1 Karte Ortskundiger Führer

9 Charakterkarten 2 Einheimischenkarten

10 neue Teile

4 Entdeckungs-
plättchen

 (doppelseitig)

20x Bauen

9x Bauen

20x Erforschen

9x Erforschen

34 Karten für 
die Kampagne

48 Karten für 
den Horrormodus

1 Karte für das Szenario  
Die Ankunft

2 Karten für den 
Horrormodus

20x Ressourcen
Sammeln

9x Ressourcen Sammeln

Nur für das Szenario 
Verbrecher-Jagd

doppelseitig: 
Charakter- und NSC-Seite

6x Fluch, 6x Mystische Bestie,
6x Schriftrolle, 6x Hinweis

doppelseitig 
(für 2 und 3 Personen)

1 Jagdtafel

My father had a small estate in Notting-

hamshire: I was the third of five sons. He 

sent me to Emanuel College in Cambridge 

at fourteen years old, where I resided 

three years, and applied myself close to 

my studies; but the charge of maintaining 

me, although I had a very scanty allow-

ance, being too great for a narrow fortune, 

I was bound apprentice to Mr. James 

Bates, an eminent surgeon in London, 

with whom I continued four years. 

My father now and then sending me small 

sums of money, I laid them out in learning 

navigation, and other parts of the mathe-

matics, useful to those who intend to trav-

el, as I always believed it would be, some 

time or other, my fortune to do. 

My father had a small estate in Notting-

hamshire: I was the third of five sons. He 

sent me to Emanuel College in Cambridge 

at fourteen years old, where I resided 

three years, and applied myself close to 

my studies; but the charge of maintain-

ing me. 

Although I had a very scanty allowance, 

being too great for a narrow fortune, I was 

bound apprentice to Mr. James Bates, an 

eminent surgeon in London, with whom 

I continued four years. My father now and 

then sending me small sums of money, I 

laid them out in learning navigation, and 

other parts of the mathematics, useful to 

those who intend to travel, as I always be-

lieved it would be, some time or other, my 

fortune to do. 

Nr.154
7. September 1928 Psychiater Tageszeitung

Jedes Mal, wenn du mindestens 

1  abwerfen musst, musst  

du alle  abwerfen. 

Behalte diese Karte  

als Erinnerung.

Das Subjekt konnte schließlich beruhigt 

werden, nachdem wir es in einem Schließ-

fach aufgefunden haben. Bei jeglichen 

Tiergeräuschen beginnt es unkontrolliert zu 

zittern. Diagnose: Angststörung. 
DF

ANGSTSTÖRUNG

8 Zustandskarten

5 Würfelaufkleber

1 Kampagnenbuch 1 Expeditionstagebuch
Ersatzteilservice: 

Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. Falls ein  
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur  

Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: 
https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. 

Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden  
mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.



1 Grüner Marker

8 Ausrüstungsmarker

9 Geistige-Gesundheit- 
Marker

SPIELMATERIAL SPIELMATERIAL

2 3

Vor eurem ersten Spiel müsst ihr die Würfel bekleben. Jeder Aufkleber 
mit einem  Symbol muss auf eine beliebige leere Seite des Aktions-
würfels in der gleichen Farbe. Lasst den Aufkleber mit dem  Symbol 
in der Spielschachtel, bis euch das Spiel dazu auffordert, ihn auf eine 
leere Seite des Tierwürfels (rot) zu kleben (siehe Seite 12).

Wenn ihr später das Spiel ohne Erweiterung spielen wollt, behandelt die 
beklebten Seiten wie leere Seiten.

MYSTERY TALES CHARAKTERTAFELN 
UND CHARAKTERKARTEN

Statt den üblichen Charaktertafeln gibt es in Mystery Tales nun Charakter
karten in Standardgröße. Diese Charakterkarten sind doppelseitig, mit einer 
Seite für den spielbaren Charakter (horizontal), der auf das neue Charakter
spielbrett gelegt wird, und der anderen Seite für den Nicht-Spielbaren-
Charakter (NSC, vertikal), der das Team mit Sonderfähigkeiten unterstützt. 
Jeder Charakter hat auch 3 zugehörige Irrsinnskarten, die in die Abenteuer
stapel gemischt werden, wenn der Charakter verrückt wird.

CHARAKTERKARTE – SPIELBARE CHARAKTERSEITE

Antiquitäten-
händlerin

Deine ergebenste -

(Cristine Key) Wirf 2  ab. Wenn du  von  
einem Inselteil mit  Sammelst,  

erhalte +1 .

TOTEMEXPERTIN
Meine stundenlange Recherche auf  

diesem Gebiet zahlt sich endlich aus!
 

Wirf 3  ab, um 1 Geheimnis  karte 
zu ziehen (führe nur aus).

GEHEIMNISVOLLE ZEREMONIE
Ich habe in einem alten Manuskript  

über diese Rituale gelesen.

Charakter

1. Der Charakter 
Ein Charakter ist eine spielbare Person, welche Teil der Rettungsexpedi-
tion für Lieutenant Colonel Percy Fawcett ist. Auf der Karte befinden sich 
Name, Beruf und ein Bild. Wenn ein Spieleffekt einen Charakter nennt, so 
ist damit nur ein spielbarer Charakter (kein NSC) gemeint. 

2. Sonderfähigkeiten
Jeder Charakter hat 2 Sonderfähigkeiten, die jederzeit eingesetzt werden 
können. Wie im Grundspiel muss die angegebene Menge an Entschlos-
senheitsplättchen ( ) ausgegeben werden, um die Charakterfähigkeit zu 
nutzen; sie darf nur einmal pro Runde genutzt werden. 

FALLEN AUFSTELLEN LERNEN
Um von mit  verdeckten Nahrungsquellen zu sammeln, 

 benötigst du min. 1 . War die Aktion Sammeln erfolgreich, 

würfle  und handle den unten angegebenen Effekt ab.  

Du darfst 1  abwerfen, um  erneut zu werfen.  

Du darfst das so oft tun, wie du zahlen kannst; entscheide dich 

dann für einen einzigen Würfelwurf, der abgehandelt wird:

Es funktioniert! Erhalte 1  auf das Feld für Zukünftige Ressourcen, entferne  

dann  von der jeweiligen Ressource auf dieser Tafel und allen Inselteilen.  

Neue Nahrungsquellen dieser Ressource werden nicht abgedeckt.

Die Falle ging nach hinten los. Erhalte 1 .

Die Falle war ein Reinfall. Erhalte –1 .

Nichts passiert.

Sammeln

2 Einheimischenkarten

10 neue Teile

4 Entdeckungs-
plättchen

3 Effektplättchen 
Zusätzlicher 

Stein

1 Nerven­
zusammenbruchs­

plättchen

4 Schutz-
bemalungs-
plättchen

6 Effektplättchen
Mystische

Gefahr

3 Wahnsinnsplättchen

3 Zahlenplättchen

4 Charaktertafeln

doppelseitig

für die Charakterkarten

8 Stein- 
plättchen

16 weitere Effektplättchen

1 Ressourcen-Sammeln-Tafel  
(nur im Horrormodus)

1 Kultistentafel

1 Fallentafel1 Jagdtafel

4 Täuschungs-
plättchen6x Weiße Farbe 4x Steinamulett8x Fackel 

8 Aktionssteine der Charaktere

2 x 2 x

2 x 2 x

2 Aktionssteine 
Ortskundiger Führer

2 x



SPIELMATERIAL
CHARAKTERKARTE – NSC-SEITE

Erhalte 1 , um 2 Erfindungskarten zu ziehen. Lege 1 Karte auf das Spielbrett und 
mische die andere Karte zurück in den Stapel.  

WERTVOLLE KENNTNISSE
Alte Stämme haben diese sehr 

 aufschlussreiche Technologie entwickelt.

Antiquitäten­
händlerin

NSC

Die Mitglieder der Rettungsexpedition, die nicht ausgewählt wurden, 
helfen mit ihren Sonderfähigkeiten als Nicht-Spielbare-Charaktere (NSC).

1. Leiste für Geistige Gesundheit

Geistige Gesundheit ist ein neuer Begriff in dieser Erweiterung. Sowohl 
Charaktere als auch NSC können von traumatischen Ereignissen betroffen 
werden, die ihre Geistige Gesundheit beeinträchtigen. Mit den Geisti-
ge-Gesundheit-Markern wird der Level an Geistiger Gesundheit auf der 
Leiste der Charaktere und NSC dargestellt.  
  
Jeder NSC hat eine Leiste für Geistige Gesundheit. Wenn der NSC  
erleidet, wird der Geistige-Gesundheit-Marker 1 Feld nach rechts bewegt.  
 
Sobald der Geistige-Gesundheit-Marker das letzte Feld ( ) erreicht hat, 
wird der NSC verrückt und die Karte des NSC wird aus dem Spiel entfernt. 
Danach werden alle 3 Irrsinnskarten dieses Charakters in die zugehörigen 
Abenteuerstapel gemischt. 
 
Viele Effekte im Spiel können die Geistige Gesundheit von NSC heilen. 
Wenn das passiert, wird der Geistige-Gesundheit-Marker 1 Feld nach links 
bewegt, falls möglich.

2. NSC-Sonderfähigkeit

Jeder NSC hat eine Sonderfähigkeit, die jederzeit eingesetzt werden kann. 
Es müssen keine  dafür ausgegeben werden. Stattdessen erleidet der 
NSC immer 1 , wenn seine Fähigkeit genutzt wird. 
Jede NSC-Sonderfähigkeit kann nur einmal pro Runde genutzt werden. 
Lege 1 grauen Marker auf den NSC, um dies anzuzeigen. Der Marker wird 
am Ende der Nachtphase entfernt.

CHARAKTERSPIELBRETT

Mit den neuen Charakterkarten erhaltet ihr alle je ein Charakterspielbrett 
mit einem Feld für eure Charakterkarte. 

1. Farbe des Charakterspielbretts
Charakterkarte

Verwundungsleiste

Leiste für Geistige Gesundheit

Charakterkarte

Verwundungsleiste

Leiste für Geistige Gesundheit

Charakterkarte

Verwundungsleiste

Leiste für Geistige Gesundheit

Jedes Charakterspielbrett hat eine andere Farbe. Dazu gehören die 
gleichfarbigen 2 Aktionssteine. 

2. Platz für die Charakterkarte

Eure ausgewählte Charakterkarte legt ihr auf das angezeigte Feld auf 
dem Charakterspielbrett, mit der spielbaren Charakterseite nach oben 
(horizontale Position). Dort bleibt die Karte, bis der Charakter stirbt oder 
verrückt wird. 

3. Zustandsfeld
Charakterkarte

Verwundungsleiste

Leiste für Geistige Gesundheit

Das Feld für die Zustände funktioniert wie das Feld für spezielle Verletzun-
gen aus dem Grundspiel, aber es gibt keine Felder für bestimmte Körper-
regionen. Immer wenn ein Spieleffekt ein Plättchen für spezielle Verlet-
zungen verteilt, wird es auf dieses Feld gelegt. Außerdem wird hier das 
Täuschungsplättchen platziert (s. S. 8 für Details über diese Plättchen). 

4. Verwundungsleiste

Wie im Grundspiel wird der Verwundungsmarker um 1 Feld nach rechts 
bewegt, wenn der Charakter  erleidet (  wird übersprungen). Wird 
der Moralpfeil übersprungen, senkt sich die Moral der Gruppe. Um das 
anzuzeigen, wird der Marker auf der Moralleiste um 1 Feld nach links be-
wegt, falls möglich. Sobald der Verwundungsmarker das letzte Feld ( ) er-
reicht hat, stirbt der Charakter sofort. Wenn ein Charakter im Kampagnen
modus oder im Horrormodus stirbt, wird dies immer auf die gleiche Weise 
abgehandelt und bedeutet nicht das Ende des Spiels (siehe Seite 11). 

4 5



SPIELMATERIAL

KAMPAGNENMODUS

5. Leiste für Geistige Gesundheit

Die Leiste für Geistige Gesundheit funktioniert wie die Verwundungsleiste. 
Wenn ein Charakter  erleidet, wird der Geistige-Gesundheit-Marker  
1 Feld nach rechts bewegt (Symbol für Nervenzusammenbruch wird über-
sprungen). Wenn  übersprungen wird, wird ein Nervenzusammen
bruchsplättchen ( ) als Erinnerung auf die Nachtphase gelegt. Während 
der nächsten Nachtphase muss der Effekt des Nervenzusammenbruchs 
abgehandelt werden. Es wird kein Nervenzusammenbruchsplättchen auf 
die Nachtphase gelegt, falls sich dort bereits eines befindet.  

ÜBERSICHT

Die meisten Regeln des Grundspiels Robinson Crusoe: Abenteuer auf der 
verfluchten Insel finden auch Anwendung auf den Kampagnenmodus von 
Mystery Tales. Die veränderten Regeln findet ihr in diesem Regelheft und auf 
den zugehörigen Szenariotafeln. 

Die Szenarien der Kampagne Die Verschwundene Stadt Z sollten nicht zufällig 
ausgewählt werden, da sie nur in aufsteigender Reihenfolge gespielt werden 
können. Eine komplette Kampagne muss mit derselben Anzahl an mitspielen-
den Personen beendet werden, mit der sie begonnen wurde. Ein essentieller 
Bestandteil der Kampagne ist, dass der Fortschritt eines Szenarios auf das 
nächste übertragen wird. 

Zwischen den Szenarien sollte das Spiel auf dem Speicherbogen gespeichert 
werden. Diesen bekommt ihr nach dem ersten erfolgreichen Szenario. 
Zusätzliche Seiten gibt es auf unserer Webseite. Damit könnt ihr das Spiel 
erneut aufnehmen, nachdem ihr verloren habt oder wenn ihr eine Pause ma-
chen wollt, um an einem anderen Tag weiterzuspielen. Ihr müsst nicht die 
komplette Kampagne in einer Sitzung durchspielen. 

ZIEL DER KAMPAGNE
Um die Kampagne zu gewinnen, müsst ihr zusammenarbeiten und alle 5 
Szenarien im Kampagnenbuch erfolgreich abschließen. Jedes Szenario hat 
individuelle Ziele, so müsst ihr zum Beispiel bestimmte Objekte bauen oder 
neue Gegenden erkunden, aber dies wird im Laufe der Kampagne auch immer 
schwieriger. Die Ziele findet ihr immer auf der ersten Seite des Szenarios im 
Kampagnenbuch (siehe Seite 17 für Details über Szenarien).

 
Charaktere können ihre Geistige Gesundheit heilen. Immer wenn ein 
Spieleffekt Geistige Gesundheit ( ) heilt, wird der Geistige-Gesundheit- 
Marker 1 Feld nach links bewegt, falls möglich. Falls dabei  über
sprungen wird, passiert nichts. Das Nervenzusammenbruchsplättchen  
wird nicht von der Nachtphase entfernt. 
 
Sobald der Geistige-Gesundheit-Marker das letzte Feld ( ) erreicht hat, 
wird der Charakter verrückt. Wenn ein Charakter im Kampagnenmodus 
oder im Horrormodus verrückt wird, wird dies immer auf die gleiche 
Weise abgehandelt (siehe Seite 11).

Nachdem ihr erfolgreich ein einzelnes Szenario abgeschlossen habt, könnt ihr 
das Spiel für das nächste Szenario aufbauen. So macht ihr weiter, bis ihr euren 
letzten Sieg im 5. Szenario erringen könnt!

Falls ihr das Ziel eines einzelnen Szenarios nicht in der vorgegebenen Zeit 
erfüllt, verliert ihr die gesamte Kampagne. 

4 5

Im Kampagnenmodus habt ihr die gesamte 
Rettungsexpedition zur Verfügung. 

Das bedeutet, dass ihr das Spiel nicht 
verliert, wenn ein Charakter stirbt  
oder verrückt wird, sondern ihr statt-
dessen mit einem anderen Charakter 
weiterspielt. 

Wenn ihr einen neuen Charakter auswählen 
müsst, aber keine Charaktere mehr  
zur Verfügung stehen, ist die  
Kampagne verloren.
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AUFBAU DER KAMPAGNE

1.	 Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches.

2.	 Abhängig vom gespielten Szenario, öffnet das Kampagnenbuch auf der 
Seite des aktuellen Szenarios und platziert den Rundenstein auf Feld  
1 der Rundenleiste.

Im Folgenden wird der Aufbau für das erste Szenario DIE ANKUNFT 
für 4 Personen beschrieben. Anpassungen für 1–3 mitspielende Personen 
und einige Details des Spielaufbaus für die nächsten Szenarien findet ihr  
im Regelheft auf Seite 13. 

3.	 Nehmt jeweils ein Charakterspielbrett und legt es vor euch ab.  
Unbenutzte Charakterspielbretter kommen zurück in die Spielschachtel.  
Zusätzlich erhaltet ihr:

     a. 2 Aktionssteine in der zum Charakterspielbrett passenden Farbe.

     b. 1 Verwundungsmarker , den ihr auf das Startfeld der  
Verwundungsleiste  der Charaktertafel (ganz links) legt.

     c. 1 Geistige-Gesundheit-Marker , den ihr auf das Startfeld der Leiste  
für Geistige Gesundheit  der Charaktertafel (ganz links) legt.

	 Hinweis:  werden in 2 Szenarien auch als allgemeine Marker ver
wendet. Aufgrund ihres Ortes könnt ihr sie aber stets von Geistige-
Gesundheit-Markern unterscheiden

4.	 Zieht nun zufällig eine Mystery-Tales-Charakterkarte und legt sie mit der 
Charakterseite nach oben auf das Charakterspielbrett. Alternativ könnt  
ihr euch auch eure Charakterkarte aussuchen. Nehmt zusätzlich die  
3 Irrsinnskarten, die zum jeweiligen Charakter gehören, und legt sie  
verdeckt neben das Charakterspielbrett, ohne sie durchzulesen.

5.	 Legt alle übrigen Charakterkarten mit der NSC-Seite nach oben in 
Reichweite neben das Spielbrett. Legt die je 3 zugehörige Irrsinnskarten 
verdeckt unter die jeweiligen Charakterkarten. Auf die Leiste für Geistige 
Gesundheit ganz links wird ein Geistige-Gesundheit-Marker platziert. 

6.	 Platziert einen weißen Marker auf das Feld 0 der Moralleiste auf dem 
Spielbrett. 

7.	 Legt 1 grauen und 1 grünen Marker auf das oberste Feld der Leiste für 
Waffenstärke (Stärke 0). Grau repräsentiert die normale Waffenstärke  
und grün die Mystische Waffenstärke (siehe Seite 8 für Details über die 
Mystischen Waffen). Die Leisten für Dach- und Palisadenstärke sowie das 
Unterschlupffeld erhalten erst im Laufe des Spiels einen grauen Marker.

8.	 Sortiert die Abenteuerkarten aus dieser Erweiterung entsprechend ihrer 
Rückseiten in 3 Abenteuerstapel, mischt diese gründlich und legt sie 
verdeckt auf die entsprechenden Felder auf dem Spielbrett, zusammen mit 
den je 3 zugehörigen Würfeln (siehe Abb.). Verwendet keine Abenteuer-
karten aus dem Grundspiel.

9.	 Es gibt in dieser Erweiterung Kultistenkarten. Diese haben dieselbe 
Rückseite wie die Tierkarten, aber einen Kultisten auf der Vorderseite.  
Mischt diese getrennt und legt die Karten als verdeckten Stapel auf die 
Kultistentafel. Mischt dann die Tierkarten aus dem Grundspiel und legt  
die Karten als verdeckten Stapel neben den Kultistenstapel.

1

2

20

33

4

4

5

6

8 8 8

17

18

12

18
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10.	Sucht alle Hinweiskarten aus den Geheimniskarten dieser Erweiterung heraus, 
die mit einem  oben markiert sind, und legt sie zurück in die Schachtel. 
Dann mischt die Geheimniskarten aus dem Grundspiel mit denen aus der 
Mystery-Tales-Erweiterung. Legt die Karten als verdeckten Geheimnisstapel 
neben das Spielbrett (siehe Seite 10 für Details über die neuen Geheimnis
karten).

11.	Mischt die Zustandskarten aus dieser Erweiterung und legt die Karten als 
verdeckten Zustandskartenstapel neben das Spielbrett. 

12.	Als Nächstes benötigt ihr die 11 Inselteile.

      a. Sucht das Inselteil mit der Nummer 8 und platziert es offen links auf dem 
entsprechenden Inselfeld auf dem Spielplan.

      b. Legt das Lagerplättchen (mit dem X nach oben) auf das Inselteil.

      c. Mischt die restlichen Inselteile und bildet daraus einen verdeckten Stapel neben 
dem Spielbrett.

13.	Nehmt euch die 8 Startgegenstände, zieht 2 davon zufällig und legt sie neben 
das Spielbrett. Platziert jeweils 2 weiße Marker auf jeder Karte (1 für jede Ver-
wendung). Legt die übrigen Karten zurück in die Schachtel.

14.	Nehmt alle Erfindungskarten aus dem Grundspiel, mischt sie und platziert 
sie neben dem Spielbrett, mit der Erfindungsseite nach oben. Legt alle neuen 
Erfindungskarten beiseite, bis ihr dazu aufgefordert werdet, sie zu benutzen. 
Bereitet keine Erfindungen auf dem Spielbrett vor.

15.	Mischt die Entdeckungsplättchen von Mystery Tales mit denen aus dem 
Grundspiel und platziert sie als verdeckten Stapel neben dem Spielbrett.

16.	Legt alle Ressourcen, die Aktions- und Wetterwürfel, zusätzliche Aktionssteine 
und alle weiteren Plättchen und Marker neben dem Spielbrett als Vorrat bereit.

17.	Jedes Szenario hat einen zugehörigem, vorkonstruierten Ereignisstapel, 
erkennbar an der Szenarionummer (erstes Szenario – ) in der linken oberen 
Ecke. Nehmt alle Ereigniskarten des Szenarios, das ihr spielen möchtet, mischt 
sie und platziert sie als verdeckten Ereignisstapel neben dem Spielbrett.

18.	Legt die Jagdtafel über das Feld für den Jagdstapel und die Fallentafel über das 
Feld für das Ressourcen Sammeln (siehe Seite 12 für Details über diese Tafeln 
und wie sie das Spiel verändern). Legt 2 weiße Marker auf die Fallentafel und 
überdeckt somit beide Nahrungsquellen. 

19.	Falls ihr zu viert spielt, legt nun noch die Karte Lager aufräumen auf das ent-
sprechende Feld auf dem Spielplan.

20.	Überprüft die Szenario-Beschreibung hinsichtlich besonderer Aufbauregeln und 
führt diese durch, falls nötig.

21.	Wer am kürzesten auf der Welt ist, nimmt sich den Startspielermarker.

Wenn das nächste Szenario in der Kampagne aufgebaut wird, denkt daran, 
dass alles aus dem vorherigen Szenario übernommen wird. Das bedeutet, dass 
ihr mit den Wunden in das neue Szenario geht, die ihr im letzten Szenario 
erhalten habt, und alle Ressourcen behaltet (siehe Seite 13).
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NEUE PLÄTTCHEN UND SYMBOLE
WAHNSINNSPLÄTTCHEN 

In Mystery Tales können schockierende Dinge passieren und darum gibt 
es ein neues Symbol auf den Ereigniskarten und den Abenteuerkarten, das 
Wahnsinnssymbol heißt (  /  / ). Falls ein Wahnsinnssymbol auf einer 
Ereigniskarte abgebildet ist oder als Effekt der Abenteuerkarte auftaucht, 
platziert ein Wahnsinnsplättchen auf dem Abenteuerstapel derselben Farbe 
(braun, grau, grün); es sei denn, dort befindet sich bereits ein Plättchen, in 
diesem Fall passiert nichts.
Wenn sich ein Wahnsinnsplättchen auf dem Abenteuerstapel befindet und 
jemand eine Aktion dieses Typs ausführt, muss diese Person 1  erleiden, 
unabhängig davon, ob Aktionswürfel gewürfelt werden oder nicht.  
Falls Aktionswürfel gewürfelt werden, ignoriert das Ergebnis  /  /  auf 
dem Verwundungswürfel, falls  gewürfelt wird. Nachdem ihr aufgrund dieser 
Aktion  erlitten habt, legt das Wahnsinnsplättchen ab. Wichtig: Ihr könnt  

 ignorieren, wenn ihr 1  vom Feld für Verfügbare Ressourcen abgebt.  
Das Wahnsinnsplättchen wird dennoch abgelegt. 

NERVENZUSAMMENBRUCHSPLÄTTCHEN 

Das Nervenzusammenbruchsplättchen wird verwendet, wenn ein Charakter  
 erleidet und dabei  auf der Leiste für Geistige Gesundheit übersprungen 

wird, oder ihr durch einen Karteneffekt  erhaltet. Das Plättchen sollte immer 
auf die Nachtphase gelegt und während der nächsten Nachtphase abgehandelt 
werden. Falls bereits  auf der Nachtphase liegt, ignoriert den Effekt.
Wenn ein Nervenzusammenbruchsplättchen auf der Nachtphase liegt, hat 
einer der Charaktere im Lager einen Nervenzusammenbruch und dreht durch. 
Ihr müsst entscheiden, welche 2 Ressourcen und/oder Plättchen vom Feld für 
Verfügbare Ressourcen abgeworfen werden, bevor ihr Nahrung verteilt. 
Falls keine Ressourcen und/oder Plättchen auf dem Feld liegen, erleidet ihr alle 
1  für jede Ressource/Plättchen, das ihr nicht abwerfen könnt. Nachdem der 
Effekt von  abgehandelt wurde, legt es von der Nachtphase ab.

TÄUSCHUNGSPLÄTTCHEN 

Manche Effekte im Spiel können die Charaktere paranoid werden lassen, was 
bedeutet, dass sie sich so fühlen, als würden sie von etwas Schrecklichem 
beobachtet, und dass ihre Wahrnehmung verzerrt ist. Wenn ein Charakter 
einen Täuschungsplättchen erhält, legt  auf das Charakterspielbrett.  

 bleibt dort, bis ein anderer Effekt das Plättchen abwerfen lässt oder der 
Charakter stirbt/verrückt wird. 

Ein Charakter mit  ist anfälliger für furchterregende Ereignisse und wird so-
mit leichter verrückt. Soll ein Charakter mit  auf seinem Charakterspielbrett 
weitere  erleiden, ignoriert diesen Effekt. 

Vorsicht: Nur sehr spezielle Effekte erlauben es euch, diese Plättchen von euren 
Charakteren abzulegen. 

MYSTISCHE WAFFE 

Es gibt eine neue Art von Waffe in Mystery Tales namens Mystische Waffe.  
Der grüne Marker auf der Leiste für Waffenstärke zeigt deren Level. 

Mystische Waffen werden bei Begegnungen mit 2 neuen Arten von Gegnern 
gebraucht – Kultisten und Mystische Kreaturen. Diese Gegner können nicht 
mit Standardwaffen angegriffen werden, deswegen benötigt ihr Mystische 
Kräfte.

Am Beginn der Kampagne könnt ihr noch keine Mystischen Waffen bauen,  
aber ihr werdet während des Spiels Karten und Plättchen finden, die euch dies 
erlauben. Wenn ihr  erlangt, bewegt den grünen Marker  auf der Leiste 
für Waffenstärke um 1, um die Mystische Waffenstärke zu erhöhen. 

Abgesehen vom Standardkampf mit Tierkarten aus dem Grundspiel gibt es 
auch den Mystischen Kampf, der sich sehr ähnlich abspielt.

MYSTISCHER KAMPF

Mystische Kämpfe können während der Aktion Jagen, durch eine Ereignis-, 
Abenteuer- oder Geheimniskarte ausgelöst werden. Hierzu gibt es auch eine 
Tabelle, aber mit anderen Symbolen, die von links nach rechts auf der Karte 
abgehandelt werden müssen:

1.	 Vergleicht die Mystische Waffenstärke des Gegners mit eurem Level an 
Mystischer Waffenstärke. Falls eure niedriger ist, erleidet euer Charakter 
im Kampf  in Höhe der Differenz.

2.	 Die Mystische Waffenstärke (auf dem Spielbrett) wird um den 
angegebenen Wert reduziert. Falls das nicht möglich ist, erleidet der Cha-
rakter im Kampf 1  für jeden fehlenden Level.

3.	 Falls der Charakter im Kampf Täuschung auf seiner Charakterkarte hat, 
muss der angegebene Effekt ausgeführt werden.

4.	 Die Belohnung wird auf das Feld für Zukünftige Ressourcen gelegt. 

Merke: Manche Mystischen Kämpfe haben verschiedene Anforderungen 
bezüglich der Waffe (Beispiel: Kultistenkarte Krieger). In solchen Fällen 
vergleicht ihr euren derzeitigen Waffenlevel mit der Stärke des Gegners 
und senkt den Waffenlevel danach. In diesen Fällen erhaltet ihr  statt .

Werft die Karte danach ab, falls nicht anders angegeben. 

3 -1 +1 

AKOLYTH29. August 1925 Gefährlicher Dschungel

Angefallen von einem Verrückten? Oder 
eher verschleppt, nur um auf dem Altar 
den unbekannten Dschungelgöttern 

geopfert zu werden? Es gab keinen An-
haltspunkt – nur einen plötzlichen Hin-
terhalt, viele Schreie und die Gestalt rief
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STEIN- UND ZUSÄTZLICHER-STEIN-PLÄTTCHEN

 
Stein ( ) ist eine neue Ressource in dieser Erweiterung, die unter anderem 
zum Bauen verwendet wird. Der Effekt des Zusätzlicher-Stein-Plättchens ( ) 
hängt, ähnlich wie der des Zusätzliches-Holz-Plättchens ( ), davon ab, wo  
es platziert wird. 

Falls  auf dem Aktionsfeld Bauen liegt, muss bei der nächsten Aktion 
Bauen, die Stein benötigt, ein zusätzlicher Stein verwendet werden. Legt das 
Plättchen sowie die zusätzlich benötigten Steine zu den Aktionssteinen, als 
Erinnerung. Falls die Aktion erfolgreich war, werft den Marker ab. Falls 
die Aktion nicht erfolgreich war, legt  zurück auf das Aktionsfeld Bauen.

Ausnahme: Falls die Aktion mit  nicht erfolgreich war und eine weitere 
Aktion Bauen in derselben Runde erfolgreich war, wird der Effekt von  
auf diese Aktion angewandt, ein zusätzlicher Stein abgelegt und das  
Plättchen abgeworfen.

Falls  auf einem Inselteil liegt, generiert dieses 1 zusätzlichen Stein, aber 
nur, soweit die zugehörige Quelle noch nicht erschöpft ist (mit einem Marker 
abgedeckt). Falls  auf demselben Teil wie das Lager liegt, erhaltet ihr einen 
zusätzlichen Stein in der Produktionsphase. Falls es auf einem anderen Teil 
liegt, könnt ihr es mit einer erfolgreichen Aktion Ressourcen Sammeln auf  
einer Quelle mit  erhalten.

Merke: Um den zusätzlichen Stein zu erhalten, müsst ihr die 
entsprechende Ressource sammeln.

Nach einer erfolgreichen Aktion RESSOURCEN SAMMELN wird 
der Marker nicht vom Inselteil abgeworfen.

MYSTISCHE-GEFAHR-PLÄTTCHEN

Mystische-Gefahr-Plättchen ( ) funktionieren ähnlich wie Größere-Gefahr-
Plättchen ( ), und ihr Effekt hängt davon ab, wo sie platziert werden.

Falls dieses Plättchen auf dem Aktionsfeld Jagen liegt, wird die Mystische 
Stärke des Gegners während des nächsten Mystischen Kampfes gegen einen 
Kultisten um 1 erhöht . Das Plättchen wird danach abgeworfen.

Falls das Plättchen auf einem Inselteil liegt (außer dem Lager), muss der Level 
der Mystischen Waffenstärke mindestens 1 betragen, und zwar für alle 
Aktionen, die ihr dort durchführen wollt. Andernfalls erleidet der Charakter, 
der dort eine Aktion durchführen möchte, 1 , wenn ein Aktionsstein gelegt 
wird (bei einem Stapel nur der oberste Charakter). Das Plättchen wird in 
diesem Fall nicht abgelegt. 

Falls sich das Plättchen auf einem Inselteil mit dem Lager befindet, erleidet 
jeder Charakter, der im Lager eine Aktion durchführen möchte (Bauen, 

Aufräumen, Ausruhen), 1  für jede Aktion, es sei denn, der Level für die 
Mystische Waffenstärke beträgt mindestens 1. Das Plättchen wird in diesem 
Fall auch nicht abgelegt.

Merke: Wenn sowohl Größere Gefahr als auch Mystische Gefahr auf dem 
Aktionsfeld Jagen liegen, hat jedes davon nur Auswirkungen auf die ent
sprechende Kampfstärke und wird dann abgelegt. Sollte also ein Kampf mit 
normaler Waffenstärke beginnen, beeinflusst das Größere-Gefahr-Plättchen 
den Kampf und Mystische Gefahr wird ignoriert. Genauso wird ein Kampf mit 
Mystischer Waffenstärke von der Mystischen Gefahr beeinflusst und das Grö-
ßere-Gefahr-Plättchen wird ignoriert.

Beispiel:
Michael führt eine Aktion Jagen aus, während sowohl Größere Gefahr als auch 
Mystische Gefahr auf dem Aktionsfeld liegen. Er zieht eine Karte vom Jagdstapel 
– es ist ein Kultistenkrieger, eine besondere Art von Kultist, der normale Stärke 
verwendet. In diesem Fall erhöht die Größere Gefahr die Stärke des Kultisten um 
1 und wird danach abgelegt. Das Mystische-Gefahr-Plättchen wird ignoriert, bis 
ein Kampf mit Mystischer Waffenstärke aufgedeckt wird.

NEUE KARTEN

ZUSTANDSKARTEN
Manche Spieleffekte geben euch Zustandskarten. Diese 
Zustände sind schlecht für die Charaktere. Ihr solltet ver-
hindern, eine Zustandskarte zu erhalten oder versuchen, 
sie so schnell wie möglich loszuwerden. Jeder Charakter 
kann nur 1 Zustandskarte zugeteilt bekommen. Falls 
ihr eine weitere Zustandskarte für einen Charakter mit 
einer Zustandskarte zuteilen sollt, ignoriert diesen Effekt. 

Wenn eine Zustandskarte abgelegt wird (durch Spiel
effekt, Tod/Verrücktwerden eines Charakters), mischt 
diese Karte zurück in den Zustandskartenstapel. 

EINHEIMISCHE
Während des Spiels könnt ihr Einheimischen auf der 
Insel begegnen, die euch im weiteren Spiel helfen könn-
ten. Wenn ein Spieleffekt euch dazu auffordert, eine Ein
heimischenkarte zu nehmen, legt sie zu den zusätzlichen 
NSC und legt einen Geistige-Gesundheit-Marker auf die 
Leiste ganz links. Behandelt diese Karte nun wie einen 
NSC, außer dass sie nicht als neuer Spielbarer Charakter 
gewählt werden kann, falls euer Charakter stirbt oder 
verrückt wird (siehe Seite 11 für Details).

Im Horrormodus empfehlen wir diese Karten zu verwenden, um euch das 
Spiel einfacher zu machen.

My father had a small estate in Notting-
hamshire: I was the third of five sons. He 
sent me to Emanuel College in Cambridge 
at fourteen years old, where I resided 
three years, and applied myself close to 
my studies; but the charge of maintaining 
me, although I had a very scanty allow-
ance, being too great for a narrow fortune, 
I was bound apprentice to Mr. James 
Bates, an eminent surgeon in London, 
with whom I continued four years. 

My father now and then sending me small 
sums of money, I laid them out in learning 
navigation, and other parts of the mathe-
matics, useful to those who intend to trav-
el, as I always believed it would be, some 
time or other, my fortune to do. 

My father had a small estate in Notting-
hamshire: I was the third of five sons. He 
sent me to Emanuel College in Cambridge 
at fourteen years old, where I resided 
three years, and applied myself close to 
my studies; but the charge of maintain-
ing me. 

Although I had a very scanty allowance, 
being too great for a narrow fortune, I was 
bound apprentice to Mr. James Bates, an 
eminent surgeon in London, with whom 
I continued four years. My father now and 
then sending me small sums of money, I 
laid them out in learning navigation, and 
other parts of the mathematics, useful to 
those who intend to travel, as I always be-
lieved it would be, some time or other, my 
fortune to do. 

Nr.154
7. September 1928 Psychiater Tageszeitung

Jedes Mal, wenn  ausgeführt 
wird, erhältst du 1 . 

Behalte diese Karte  
als Erinnerung.

Jeden Morgen erwacht das Subjekt ganz 
 verstört und verkündet, dass wir – wer auch 
immer wir seien – dem Tode geweiht seien! Zu 
diesem Zeitpunkt können wir keine eindeutige 
Diagnose stellen.

PARANOIA

GS

Erhalte 1 , um den  
benötigten Landschaftstyp  

für einen Gegenstand zu ignorieren.

Beim Abhandeln einer  Geheimniskarte durch  Würfeln mit : Der Krieger kann 1  erleiden,  um dir zu erlauben, 1 Symbol vor dem Würfeln  auszuwählen und dieses für alle Würfe zu ignorieren. 

HEILIGER BODEN

ERFAHRUNG

Krieger
Einheimischer NSC
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AUSRÜSTUNGSKARTEN
Diese Karten unterstützen die Charaktere in der Kampagne 
und können nur während des ersten Szenarios erlangt werden. 
Behaltet dies stets im Hinterkopf, denn diese Karten könnten 
auf eurer weiteren Reise sehr nützlich sein. 
Sobald ihr eine Ausrüstungskarte erhaltet, legt sie zu den verfüg-
baren Erfindungen auf dem Spielbrett. Ihr könnt die Ausrüstungs-
karten jederzeit nutzen, falls nicht anders angegeben. Falls eine 
Ausrüstungskarte eine Verwendungsleiste hat, legt einen Aus-
rüstungsmarker  auf den höchsten Wert. Diese Leiste gibt an, 

wie oft die Ausrüstung benutzt werden kann. Wenn ihr sie verwendet, passt den 
Ausrüstungsmarker auf der Verwendungsleiste sofort an. Falls der Ausrüstungs
marker auf dem letzten Feld ist und die Ausrüstung verwendet wird, entfernt 
den Marker und legt die Karte ab, falls nicht anders angegeben. Ausrüstungs
karten ohne Verwendungsleiste haben einen dauerhaften positiven Spieleffekt 
und bleiben im Spiel, bis sie durch einen Spieleffekt abgelegt werden.

Beispiel zur Verwendung einer Ausrüstungskarte: 
Amanda entscheidet, den Revolver in einem Kampf gegen ein Tier ein-
zusetzen, um kurzzeitig den Waffenlevel auf 3 zu erhöhen. Der Revol-
ver hat nur 1 Verwendung übrig, aber es ist eine volle Munitionskarte 
verfügbar. Es ist daher unerheblich, ob sie den Ausrüstungsmarker auf 
der Munitionskarte oder auf der Revolverkarte bewegt. Sie entschei-
det, den Marker auf dem Revolver zu bewegen, und entfernt daher den 
Ausrüstungsmarker dort. In der Beschreibung auf der Karte steht, dass 
die Ausrüstung im Spiel bleibt und später weiterhin mit Munition ge-
nutzt werden darf.

KULTISTENKARTEN
Die neuen Karten mit derselben Rückseite wie die Tierkarten, 
aber mit Charakteren auf der Vorderseite, heißen Kultistenkar-
ten. Wenn ihr diesen Karten begegnet, beginnt ein Mystischer 
Kampf (siehe Seite 8). Diese Karten werden separat von den 
Tierkarten gelegt, aber manche Spieleffekte werden euch dazu 
auffordern, eine Kultistenkarte in den Jagdstapel zu mischen. 
Ihr könnt nicht zwischen Tierkarten und Kultistenkarten 
unterscheiden, wenn ihr Jagen möchtet. Das kann eure Pläne 

zunichtemachen, wenn ihr für Futter und Pelz jagen möchtet, aber dann einen 
Kultisten trefft. Dafür gibt es die neue Späh-Kampf-Aktion,  
die auf Seite 12 beschrieben wird. 

NEUE GEHEIMNISKARTEN
Es gibt 4 neue Typen von Geheimniskarten in dieser 
Erweiterung, die zusätzlich zu denen aus dem Grund-
spiel benutzt werden. Neue Spieleffekte werden euch 
dazu auffordern, diese Geheimniskarten zu ziehen.  
Wenn das passiert, deckt so lange Geheimniskarten auf, 
bis ihr eine Geheimniskarte des richtigen Typs gezogen 
habt. Die neuen Typen sind: 

Mystische Bestie 
In manchen Fällen werdet ihr hier Mystische Kämpfe abhandeln 
müssen. In anderen Fällen müsst ihr  werfen, um zu sehen, was 
passiert.

Fluch
Diese gefährlichen Spieleffekte werden eure Charaktere in 
Bedrängnis bringen. Am besten vermeidet ihr sie um jeden Preis.

Schriftrollen
Mächtige, einmalige Fähigkeiten. Wenn ihr diese erhaltet, könnt ihr 
sie auf das Feld für Zukünftige Ressourcen legen, falls nicht anders 
angegeben. Sobald sie verfügbar werden, könnt ihr sie jederzeit 
nutzen, aber seid vorsichtig! Mächtige Magie hat oft ihren Preis.

Hinweise
Werden in speziellen Szenarien auftauchen. Sie helfen euch, 
verborgenes Wissen zu enthüllen. 

ÄNDERUNGEN DER SPIELMECHANIK                    
UND NEUE REGELN

Eine Spielrunde besteht immer noch aus 6 Phasen, die in derselben Reihenfolge 
abgehandelt werden: 

1.	Ereignisphase
2.	Moralphase
3.	Produktionsphase
4.	Aktionsphase
5.	Wetterphase
6.	Nachtphase

WICHTIG! Außer beim ersten Szenario (mehr dazu im Kampagnenbuch) 
wird die Ereignisphase in der ersten Runde nicht übersprungen. 

BRITISH STORES

FELDSTECHER

Ziehe 2 Karten vom Jagd­
stapel. Lege 1 Karte auf und 

1 Karte unter den Stapel. 

23 1

3 -1 +1 

AKOLYTH29. August 1925 Gefährlicher Dschungel

Angefallen von einem Verrückten? Oder 
eher verschleppt, nur um auf dem Altar 
den unbekannten Dschungelgöttern 

geopfert zu werden? Es gab keinen An-
haltspunkt – nur einen plötzlichen Hin-
terhalt, viele Schreie und die Gestalt rief

14 Cent
2. November 1926

Nr. 152

BEHARRLICHKEIT

SCHOCKSTARRE

Ich folgte den geschriebenen Worten auf der Schriftrolle. 

Es war, als lebte eine alte Magie unter uns und  

hätte just entschieden, ihre Kräfte zu entfesseln.

Behalte die Karte. Wenn du die 
Spezialfähigkeit deines Charakters 
verwendest, darfst du diesen Effekt 
doppelt ausführen. Erhalte danach 
1  und mische diese Karte in den 

Ereignisstapel.

 In dieser Runde kann der Start spieler 

nur diese Aktionen durchführen:  

,  und .  
Ziehe eine weitere Karte. 
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TOD, VERRÜCKTWERDEN & MISSERFOLG
Die Mystery-Tales-Kampagne ist gespickt mit Dingen, die euren Charakter 
töten oder verrückt werden lassen. Zum Glück hat diese Rettungsexpedition 
viele Mitglieder, die nicht so leicht aufgeben. Das bedeutet, dass das Spiel nicht 
verloren ist, wenn ein Charakter stirbt oder verrückt wird. Diese Expedition 
wird so lange fortgeführt, wie genug Charaktere verbleiben!

Tote oder verrückte Charaktere werden ähnlich abgehandelt. Sobald ein 
Verwundungsmarker das letzte Feld auf der Verwundungsleiste  erreicht,  
stirbt der Charakter und ihr müsst die folgenden Schritte abhandeln: 

1.	 Entfernt die Charakterkarte zusammen mit den Irrsinnskarten und legt sie in 
die Schachtel zurück. Sie kommen in dieser Kampagne nicht mehr zurück.

2.	 Falls der Charakter eine Zustandskarte hatte, mischt sie wieder unter die 
Zustandskarten, dann werft alle Marker und Plättchen von dem Charakter ab 
(Entschlossenheit, Täuschung, besondere Wunden, etc.).

3.	 Wählt einen NSC als euren neuen Charakter. Seine derzeitige Geistige 
Gesundheit betrifft euch nicht; es kann also sinnvoll sein, einen Charakter 
zu wählen, der sehr viel Wahnsinn erlitten hat, sodass dieser nicht verrückt 
wird und eure Auswahl an NSC zu schnell einschränkt. Ihr dürft auch die 
Vorderseite der Charakterkarte ansehen, um ihre Fähigkeiten zu lesen, aber 
passt dabei auf, dass ihr den Geistige-Gesundheit-Marker auf das richtige Feld 
zurücklegt, falls ihr den Charakter doch nicht nehmt.

4.	 Legt den ausgewählten Charakter auf euer Charakterspielbrett, legt den 
Geistige-Gesundheit-Marker des NSC zurück zu den anderen Markern und 
Plättchen, legt die Irrsinnskarten neben euer Charakterspielbrett und platziert 
die Verwundungs- und Geistige-Gesundheit-Marker auf ihr Startfeld (jeweils 
ganz links auf der Leiste). 

5.	 Bewegt den Moralmarker um 2 Felder nach links, falls möglich. 

Sobald ein Geistige-Gesundheit-Marker das letzte Feld auf der Leiste für Geistige 
Gesundheit  erreicht, wird der Charakter verrückt. Ihr müsst dieselben Schritte 
wie beim Tod ausführen, aber mit 2 Ausnahmen: Statt die Irrsinnskarten in die 
Schachtel zu legen, mischt sie in die passenden Abenteuerstapel. Diese Karten 
repräsentieren den verrückt gewordenen, herumstromernden Charakter, der eure 
Expeditionspläne durchkreuzen will. Außerdem wird Schritt 5 ignoriert und der 
Moralmarker bleibt, wo er ist. 

NSC können auch verrückt werden. Wenn das passiert, legt die NSC-Charakter-
karte zurück in die Schachtel, zusammen mit dem Geistige-Gesundheit-Marker. 
Dann mischt die Irrsinnskarten in die passenden Abenteuerstapel. 

Wird eine Abenteuerkarte abgehandelt, wird sie auf einen separaten Ablagestapel 
gelegt (sodass es leichter wird, Irrsinnskarten während des Szenarios zu ziehen). 
Alle Karten werden vor Beginn eines neuen Szenarios wieder hineingemischt. Alle 
Irrsinnskarten im Abenteuerstapel bleiben bis zum Ende der Kampagne dort.

Charaktere können in vielen Situationen sterben oder verrückt werden, auch in 
verschiedenen Rundenphasen. Während der Aktionsphase beendet ihr jedoch  
die Phase, als wäre der Charakter lebendig und nicht verrückt, ignoriert weitere 

 und , die ihr während dieser Phase erhaltet, ebenso wie alle Effekte, die 
Wunden oder Geistige Gesundheit dieses Charakters heilen würden. Wenn die 
Aktionsphase vorbei ist, handelt den Charaktertod oder das Verrücktwerden ab. 

Falls ein Charakter stirbt oder verrückt wird und keine weiteren NSC zur Aus-
wahl verfügbar sind, ist die Expedition gescheitert und das Spiel ist verloren.

EXPEDITIONSTAGEBUCH
Im Expeditionstagebuch könnt ihr viele Absätze mit verschiedenen Ereig-
nissen, Situationen und Orten finden, auf die die Expedition während der 
Kampagne trifft. Manche Spieleffekte werden euch dazu auffordern, einen 
bestimmten nummerierten Absatz zu lesen. Nehmt dann das Expeditions
tagebuch und sucht diesen Absatz. 

Jeder Eintrag sollte von euch laut vorgelesen werden, am besten von der Person, 
deren Charakter das Ereignis ausgelöst hat. Falls etwas automatisch ausgelöst  
wird (beispielsweise durch die Ereignisphase), liest die Person vor, welche den 
Startspielermarker momentan besitzt. Alternativ könnt ihr euch auch darauf 
einigen, dass immer dieselbe Person vorliest, die die richtige Stimmung schafft. 

Manchmal gibt es am Ende des Absatzes eine Entscheidung. Ihr könnt darüber 
diskutieren, welche Option am besten ist, aber die Entscheidung trifft die Person, 
deren Charakter das Ereignis ausgelöst hat, oder die den Startspielermarker be-
sitzt, falls das Ereignis automatisch ausgelöst wurde. Das sollte dann auch die 
Person sein, die von den Effekten betroffen ist. 

Merke: Es ist wichtig, den richtigen Absatz vorzulesen. Wenn ein Absatz 
mit 2X markiert ist und das Inselteil eine zweistellige Zahl hat, dann muss 
die gesamte zweistellige Zahl in den Code übernommen werden. 
Merke: Abhängig vom Inselteil kann X einen einstelligen oder zwei
stelligen Wert haben. Versucht beim Vorlesen nicht auf die anderen 
Absätze zu schauen, um euch den Spielspaß nicht zu verderben.

NEUE TEILE – TEMPEL UND STADT

In dieser Erweiterung gibt es neue doppelseitige Teile, die in der Kampagne 
verwendet werden. Das Kampagnenbuch wird euch anweisen, welche Seite 
(Tempel oder Stadt) verwendet wird. Die Teile mit den Standard-Inselteil-
bildern heißen Tempelteile, während die roten mit den 3 Symbolen auf der 
Vorderseite Stadtteile heißen.

NEUE WÜRFELEFFEKTE
Wahnsinn erhalten

Jeder Verwundungswürfel hat nun mindestens 1 Seite mit einem  Sticker. 
Das bedeutet, dass die Charaktere schrecklichen Visionen ausgesetzt werden, 
die sie selbst bei einfachen Arbeiten verfolgen. 

Wenn  bei einem Aktionswürfelwurf gewürfelt wird, verliert der Charakter 
1 Geistige Gesundheit. Der Geistige-Gesundheit-Marker muss auf der Leiste 
für Geistige Gesundheit um 1 Feld nach rechts bewegt werden. 

Wichtig: Ihr könnt  nach dem Würfelwurf ignorieren, wenn ihr 1  vom 
Feld für Verfügbare Ressourcen abwerft.

Tempel Stadt
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Ausnahme: Ignoriert  auf dem Würfel, falls ein Wahnsinnsplättchen 
auf dem Abenteuerstapel des Typs liegt, dessen Aktion gerade ausgeführt 
wird, da ihr dann ohnehin 1  nehmen müsst. Ihr könnt auch hier 1 

 vom Feld für Verfügbare Ressourcen abwerfen, um diesen Effekt zu 
ignorieren und das Wahnsinnsplättchen abzulegen.

Mystische Begegnung

Während der Kampagne werdet ihr dazu aufgefordert, einen Sticker  auf  
zu kleben. Sobald das passiert, wird  als eine mystische Begegnung mit einer 
Mystischen Waffenstärke von 3 behandelt werden. Falls die Mystische Waffenstär-
ke niedriger als 3 ist, erleidet der Charakter  in Höhe der Differenz.

Alle Spieleffekte, die euch  werfen lassen – beispielsweise Geheimniskarten 
oder Fallen (siehe rechts auf dieser Seite) – ignorieren diese neue Würfelseite. 
Behandelt  dann wie eine leere Seite. 

Merke: Wenn ihr das Spiel ohne diese Erweiterung spielt, behandelt  
 wie eine leere Seite. Wenn ihr diese Kampagne oder den Horrormodus 

spielt, behandelt diese Seite je nach Schwierigkeitsgrad anders  
(siehe Seite 16).

ZUSÄTZLICHE SPÄH-KAMPF-AKTION 

Die neue Jagdtafel überdeckt das Aktionsfeld Jagen mit einer neuen Option: 
Aktion Späh-Kampf  . Falls ihr 3 Aktionssteine zuweist, wird der 
Charakter mit dem obersten Aktionsstein eine normale Aktion Jagen mit 
einem zusätzlichen Späh-Effekt durchführen: Statt die oberste Tierkarte vom 
Tierstapel zu ziehen und einen Kampf zu beginnen, zieht ihr stattdessen  
2 Karten und entscheidet, welcher Karte ihr begegnen möchtet. Die andere 
Karte wird entweder in den Jagdstapel zurückgemischt oder abgeworfen –  
die Person, deren Charakter gerade die Aktion durchführt, entscheidet. 

FALLEN AUFSTELLEN

FALLEN AUFSTELLEN LERNEN
Um von mit  verdeckten Nahrungsquellen zu sammeln, 

 benötigst du min. 1 . War die Aktion Sammeln erfolgreich, 

würfle  und handle den unten angegebenen Effekt ab.  

Du darfst 1  abwerfen, um  erneut zu werfen.  

Du darfst das so oft tun, wie du zahlen kannst; entscheide dich 

dann für einen einzigen Würfelwurf, der abgehandelt wird:

Es funktioniert! Erhalte 1  auf das Feld für Zukünftige Ressourcen, entferne  

dann  von der jeweiligen Ressource auf dieser Tafel und allen Inselteilen.  

Neue Nahrungsquellen dieser Ressource werden nicht abgedeckt.

Die Falle ging nach hinten los. Erhalte 1 .

Die Falle war ein Reinfall. Erhalte –1 .

Nichts passiert.

Sammeln

Zu Beginn der Kampagne werden die Charaktere lernen müssen, wie man 
Fallen in der neuen Umgebung aufstellt oder sie werden hungern, falls sie 
keine andere Nahrungsquelle finden. 

Die Fallentafel wird über das Aktionsfeld Ressourcen Sammeln gelegt; sie zeigt 
zwei Nahrungsquellen:  und . Zu Beginn der Kampagne sind diese Felder 
mit weißen Markern abgedeckt, daher nicht verfügbar. Alle nicht verfügbaren 
Nahrungsquellen derselben Art auf der Insel müssen ebenfalls mit Markern 
abgedeckt werden. Überprüft dazu alle Nahrungsquellen, wenn ein neues Teil 
aufgedeckt wird (auch während des Spielaufbaus), auf ihre Verfügbarkeit. Falls 
eine Nahrungsquelle mit einem weißen Marker abgedeckt ist, wird dort keine 
Nahrung produziert, aber ihr könnt die Aktion Ressourcen Sammeln darauf 
ausführen.

Um die Nahrungsquellen verfügbar zu machen, müsst ihr lernen, wie man 
Fallen aufstellt. Die Waffenstärke muss mindestens 1 betragen und es muss 
eine Aktion Ressourcen Sammeln auf demselben Feld wie eine nicht verfügbare 
Nahrungsquelle ausgeführt werden. Jede Art von Nahrungsquelle muss 
separat auf dieselbe Art verfügbar gemacht werden. 

Wichtig: Falls das Lager auf einem Teil mit nicht verfügbaren 
Nahrungsquellen liegt, könnt ihr mit einer Aktion Ressourcen  
Sammeln versuchen, das Fallenstellen zu lernen. Andernfalls  
produziert diese Nahrungsquelle keine Nahrung. 

 
Nachdem eine erfolgreiche Aktion Ressourcen Sammeln auf einem Feld mit  

 oder  durchgeführt wurde, würfelt , um die Falle auszuprobieren:

Die Falle funktioniert prächtig! Erhalte 1  auf das Feld für 
Zukünftige Ressourcen, entferne dann  von der jeweiligen Ressource 
auf der Fallentafel und allen Inselteilen mit dieser Nahrungsquelle. 
Diese Nahrungsquelle ist nun verfügbar.

Die Falle ging nach hinten los. Erhalte 1 . 

Die Falle war ein Reinfall. Erhalte −1 .

Nichts passiert.

Du darfst  nochmal würfeln, falls dir das Ergebnis nicht gefällt. Jeder neue 
Wurf kostet 1  und kann immer wieder wiederholt werden, solange 1  für 
jeden neuen Wurf bezahlt wird. Merke dir dabei, welche Ergebnisse gewürfelt 
wurden, denn nach dem letzten Wurf musst du entscheiden, welcher Effekt 
von allen gewürfelten Ergebnissen einmal ausgeführt wird.  
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SZENARIENABSCHLUSS

Falls das Szenario ein Misserfolg war, könnt ihr die Kampagne neu beginnen 
oder vom letzten Speicherpunkt ab weiterspielen, falls ihr einen im Speicher-
bogen eingetragen habt. Wenn ihr das Szenario erfolgreich zu Ende gebracht 
habt und es nicht das letzte Szenario in der Kampagne war, befolgt die folgen-
den Schritte, bevor ihr das nächste Szenario aufbaut, oder wenn ihr das Spiel 
speichern wollt:

•	 Wenn es einen Jagdstapel mit Tierkarten und Kultistenkarten gibt,  
trennt diese Karten wieder in die zugehörigen Stapel.

•	 Setzt den Moralmarker wieder auf 0 zurück. 

•	 Entfernt alle Marker und Plättchen von Inselteilen, Aktionsfeldern  
und Aktionsstapeln.

•	 Nehmt alle Insel-, Tempel- oder Stadtteile vom Spielbrett und mischt sie 
mit dem Stapel der übrig gebliebenen Teile. Legt sie neben das Brett. 

•	 Alle besonderen Entdeckungsplättchen kommen zurück in den Vorrat, 
auch wenn sie nicht genutzt wurden. 

•	 Legt alle speziellen Verletzungen ab.

•	 Nehmt den Ereignisstapel (bestehend aus Ereigniskarten und Abenteuer
karten) und die Karten von den Bedrohungsfeldern und sortiert sie aus
einander. Die Abenteuerkarten aus dem Stapel werden gemeinsam mit 
den abgeworfenen Abenteuerkarten in die jeweiligen Stapel gemischt.  
Die Ereigniskarten werden entweder erneut verwendet (beim Wieder
holen des Szenarios) oder ihr macht mit dem nächsten Szenario weiter 
und benutzt den nächsten vorgefertigten Stapel.

Alles Übrige wird für das nächste Szenario behalten, bitte denkt beim Aufbau 
daran. Das Folgende ändert sich nicht. Ihr behaltet also:

•	 Alle Ressourcen und Marker auf dem Feld für Verfügbare Ressourcen. 

•	 Alle Marker und Karten, die euch gehören, wie , etc.

•	 Die Marker für Wunden und Geistige Gesundheit; sie bleiben auf  
ihrer aktuellen Position auf den Charaktertafeln.

•	 Die Marker für Geistige Gesundheit auf NSC; sie bleiben auf ihrer 
aktuellen Position.

•	 Alle Karten im Bereich zur Ablage der Erfindungskarten und auch 
ihre Marker; sie bleiben auf ihrer Position (Startgegenstände, 
Ausrüstungskarten, Schätze, etc.) 

•	 Die aktuelle Waffenstärke und Mystische Waffenstärke.

•	 Das Unterschlupfplättchen, wenn der Unterschlupf bereits gebaut wurde.

•	 Die aktuelle Dach- und Palisadenstärke.

Wichtig: Denkt beim Aufbau des nächsten Szenarios (insbesondere nach 
einer Pause) daran, dass ihr das Spiel auf dem Stand nach dem vorherigen 
Szenario fortsetzen müsst. Benutzt den Speicherbogen, den ihr nach dem 
ersten erfolgreichen Szenario erhaltet, um alle eure Daten und Positio-
nen festzuhalten. Zu Beginn des nächsten Szenarios sollte das Spielfeld 
genauso aussehen wie nach dem Aufräumen am Ende des vorherigen 
Szenarios. Dann erst sollten die veränderten Aufbauregeln (Vorbereitungen) 
angewendet werden.

Merke: Wenn das Spiel gespeichert wird, denkt daran aufzuschreiben, ob ein 
Charakter gestorben oder verrückt geworden ist, damit die Irrsinnskarten 
wieder in die zugehörigen Stapel gemischt werden können. Falls ihr euch  
nicht daran erinnern könnt, welcher Charakter gestorben und welcher im 
aktuellen Szenario verrückt geworden ist, schaut in der Spielschachtel nach,  
ob sich darin nur eine Charakterkarte oder auch Irrsinnskarten befinden. 

SPIEL FÜR 2–3 PERSONEN

Im Spiel zu zweit oder zu dritt solltet ihr einen zusätzlichen Charakter 
verwenden: den Ortskundigen Führer. Wenn das Spiel aufgebaut wird, dreht 
den Ortskundigen Führer auf die Seite mit der richtigen Anzahl an Personen 
und legt die angegebene Anzahl an Aktionssteinen darauf (hängt von der Seite 
der Karte und damit von der Anzahl der Mitspielenden ab). Im ersten Szenario 
der Kampagne legt den Verwundungsmarker auf die Verwundungsleiste. Falls 
der Ortskundige Führe in den folgenden Szenarien noch am Leben ist, bleibt 
der Verwundungsmarker dort auf der Leiste, wo er am Ende des Szenarios 
stand. Der Ortskundige Führer funktioniert wie Freitag aus dem Grundspiel, 
mit einer zusätzlichen Regel: Falls bei der Aktion des Ortskundigen Führers   
auf dem Verwundungswürfel gewürfelt wird, erleidet er stattdessen 1 .

SOLOSPIEL

Für das Solospiel gelten dieselben Regeln wie im 2-Personen-Spiel. Zusätzlich hat der 
einzelne Charakter neben dem Ortskundigen Führer noch den Hund zur Verfügung. 
Die Karte Hund wird neben das Spielbrett gelegt und ein lila Aktionsstein darauf 
gelegt.

Wenn der Ortskundige Führer im Solospiel stirbt, lege das Nervenzusammen
bruchsplättchen auf die Nachtphase, lege den Verwundungsmarker auf das Startfeld 
und lege einen Aktionsstein auf die übernächste Runde (stirbt er während der 3.  
Runde, lege den Aktionsstein auf die 5. Runde). Falls er in der vorletzten oder letzten 
Runde stirbt, lege ihn einfach für den Rest des Szenarios zur Seite. Dieser Aktions-
stein ist nicht verfügbar bis zu der Runde, auf der der Aktionsstein liegt, sodass der 
Ortskundige Führer schwächer ist. So kann der Ortskundige Führer im Solospiel 
niemals sterben, aber er kann deine Vorräte aufbrauchen und deine Expedition in  
den entscheidenden Momenten schwächen, also sei vorsichtig! 

Die Kosten für Unterschlupf, Dach und Palisade sind dieselben wie im 
2-Personen-Spiel.

Der einzelne Charakter hat immer den Startspielermarker. (Weder der Ortskundige 
Führer noch der Hund können Startspieler werden.)

Außerdem wird die Moral zu Beginn jeder Moralphase um 1 erhöht, bevor der 
Effekt abgehandelt wird. Der Charakter ist glücklich, noch am Leben zu sein.
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Der Geruch von Rauch reißt dich aus dem Schlaf. Zunächst willst du es nur 
ignorieren, aber plötzlich fällt dir ein, woher dieser Rauch kommen muss. Du 
springst auf und rennst zum Strand. Was du siehst, lässt dir das Blut in den 
Adern gefrieren! Der Stapel mit Holz, den du seit Tagen angesammelt hast, 
um ein vorüberfahrendes Schiff zu alarmieren, ist zu Asche verbrannt. Wie 
konnte das passieren? Du hattest doch Vorkehrungen getroffen, um das zu ver­
hindern! Du eilst weiter, um die Reste zu retten, bleibst aber wie angewurzelt 
stehen, als du eine dunkle Gestalt neben den Flammen siehst, die ihre Hände 
gen Himmel reckt, als würde sie etwas anbeten. 

Das ist nicht möglich. Du hast die Insel gründlich abgesucht und warst dir si­
cher, dass du hier allein bist. Es war niemand hier! Plötzlich siehst du, dass die 
Gestalt nicht allein ist. Etwas sitzt neben ihr. Etwas, das du nicht beschreiben 
kannst. Etwas, das nur in Albträumen und in Gruselgeschichten auftauchen 
sollte. Als die Gestalt dich bemerkt, spricht sie einen Befehl in einer Sprache aus, 
die du nicht verstehst, und das Ding stürmt auf dich zu. Du kannst dich nicht 
bewegen. Du stehst da und schließt deine Augen und hoffst, dass es nur ein 
weiterer Albtraum ist!

Neue Herausforderungen erwarten euch im Horrormodus! Mit dem Spielma-
terial aus dieser Erweiterung könnt ihr eure Lieblingsszenarien auf eine neue, 
spannende Weise erleben. Das Spiel wird mit den Regeln aus dem Grundspiel 
gespielt, mit neuen Regeln aus dem Kampagnenmodus für die Charakterkarten 
und neuen Plättchen, etc. Außerdem gibt es eine neue Regeln für Steine und 
wie ihr sie erhalten könnt.

STEINPRODUKTION UND SAMMELN

Ihr könnt von nun an Steine  als Ressource von Inselteilen mit dem 
Landschaftstyp  sammeln, indem ihr Aktionssteine auf das Bergsymbol 
legt. Wenn ihr Aktionssteine so zuordnet, könnt ihr die Effekte der Aktion 
Ressourcen Sammeln wie üblich anwenden. 

Falls sich das Lager auf einem Inselteil mit  befindet, wird in der 
Produktionsphase Stein produziert. 

Falls ihr eine Ressource erschöpfen müsst, während ihr beim Sammeln auf 
einem  Inselteil eine Abenteuerkarte ausführt, müsst ihr das Symbol 
wie üblich mit einem grauen Marker abdecken. Das bedeutet, dass ihr nicht 
nur die  Quelle verliert, sondern auch keinen Zugang mehr zu diesem 
Landschaftstyp habt (außer es gibt ihn noch auf einem anderen Inselteil). 

Zur Erinnerung!
Wie im Kampagnenmodus endet das Spiel nicht, wenn ein einzelner Charakter 
stirbt oder verrückt wird. Ihr ersetzt ihn einfach durch einen verfügbaren NSC 
wie in der Kampagne. Falls ihr einen neuen NSC benötigt, aber keiner mehr 
zur Auswahl steht, ist das Spiel verloren.

AUFBAU DES HORRORMODUS
1.	 Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches.

2.	 Abhängig vom gespielten Szenario legt die Szenariotafel neben das Spiel-
brett und legt den Rundenstein auf das erste Feld der Rundenleiste.

 Im Folgenden wird der Aufbau für 4 mitspielende Personen beschrie-
ben. Anpassungen für 1 bis 3 mitspielende Personen finden sich im 
Regelheft auf Seite 13. 

3.	 Nehmt euch je ein Charakterspielbrett und legt es zusammen mit 2 Aktions-
steinen in der zugehörigen Farbe vor euch ab. Unbenutzte Charakterspiel
bretter kommen zurück in die Spielschachtel. Zusätzlich erhaltet ihr: 

a.) 1 Verwundungsmarker , der auf das Startfeld der 
Verwundungsleiste  der Charaktertafel (ganz links)  
gelegt wird.
b.) 1 Geistiger-Gesundheit-Marker , der auf das Startfeld  
der Leiste für Geistige Gesundheit  der Charaktertafel  
(ganz links) gelegt wird. 

4.	 Zieht nun zufällig eine Mystery-Tales-Charakterkarte und legt sie mit 
der Charakterseite nach oben auf das Charakterspielbrett. Alternativ 
könnt ihr euch auch eure Charakterkarte aussuchen. Nehmt zusätzlich 
die 3 Irrsinnskarten, die zum jeweiligen Charakter gehören, und legt sie 
verdeckt neben das Charakterspielbrett, ohne sie durchzulesen.

5.	 Wählt von allen übrigen Mystery-Tales-Charakterkarten 2 aus und legt 
sie in Reichweite mit der NSC-Seite nach oben neben das Spielbrett. 
Legt die zugehörigen Irrsinnskarten verdeckt unter die jeweiligen 
Charakterkarten. Auf die Leiste für Geistige Gesundheit ganz links  
wird ein Geistige-Gesundheit-Marker platziert. 

Hinweis: Die Erbin kann nicht als NSC ausgewählt werden.

6.	 Nehmt alle Erfindungskarten.

	 a. Sucht die 9 Standard-Erfindungskarten heraus (zu erkennen an den  
2 Pfeilen neben ihrem Namen und dem helleren Hintergrund hinter dem 
Namen ) sowie die 3 Mystery-Tales-Erfindungskarten Stein-
amulett, Mystischer Speer und Weiße Farbe heraus und platziert sie in 
beliebiger Reihenfolge mit der Erfindungsseite nach oben auf dem für  
sie vorgesehenen Bereich des Spielbretts.

	 b. Mischt dann die restlichen Erfindungskarten und legt sie neben dem 
Spielbrett als Erfindungsstapel bereit.

	 c. Zieht die obersten 5 Karten vom Erfindungsstapel und legt diese, 
ebenfalls mit der Erfindungsseite nach oben, neben die anderen, bereits 
ausgelegten Erfindungskarten.

	 d. Legt zuletzt 1 grauen Marker auf die Standard-Erfindungskarte 
Schaufel, sodass der Landschaftstyp der Karte (Strand) überdeckt ist;  
tut das nicht, falls das Szenario nicht am Strand beginnt.

7.	 Platziert einen weißen Marker auf das Feld 0 der Moralleiste auf dem 
Spielbrett. 

8.	 Legt 1 grauen und den grünen Marker auf das oberste Feld der Leiste für  
Waffenstärke (Stärke 0). Grau repräsentiert die normale Waffenstärke 
und grün die Mystische Waffenstärke (siehe Seite 8 für Details über die 
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Mystischen Waffen). Die Leisten für Dach- und Palisadenstärke sowie das 
Unterschlupffeld erhalten erst im Laufe des Spiels einen grauen Marker.

9.	 Sortiert die Mystery-Tales-Abenteuerkarten entsprechend ihrer Rückseiten  
in 3 Abenteuerstapel, mischt diese gründlich, und legt sie verdeckt auf  
die entsprechenden Felder auf dem Spielbrett, zusammen mit den zu
gehörigen Würfeln. Verwendet keine Abenteuerkarten aus dem 
Grundspiel.

10.	Mischt die neuen Kultistenkarten und legt die Karten als verdeckten 
Stapel auf die Kultistentafel. Zieht 6 zufällige Kultistenkarten und  
mischt sie ungesehen in den Tierkartenstapel.

11.	Sucht alle Hinweiskarten aus den Geheimniskarten dieser Erweiterung 
heraus, die mit einem  oben markiert sind, und legt sie zurück in die 
Schachtel. Dann mischt die Geheimniskarten aus dem Grundspiel mit 
denen aus der Mystery-Tales-Erweiterung. Legt die Karten als verdeckten 
Stapel neben das Spielbrett.

12.	Mischt die Mystery-Tales-Zustandskarten und legt die Karten als 
verdeckten Stapel neben das Spielbrett. 

13.	Als Nächstes benötigt ihr die 11 Inselteile.

	 a. Sucht das Inselteil mit der Nummer 8 und platziert es offen links  
auf dem entsprechenden Inselfeld auf dem Spielplan.

	 b. Legt das Lagerplättchen (mit dem X nach oben) auf das Inselteil.

	 c. Mischt die restlichen Inselteile und bildet daraus einen verdeckten  
Stapel neben dem Spielbrett.

14.	Nehmt euch die 8 Startgegenstände, zieht 2 davon zufällig und legt sie 
neben das Spielbrett. Platziert jeweils 2 weiße Marker auf jeder Karte  
(1 für jede Verwendung). Legt die übrigen Karten zurück in die Schachtel.

15.	Mischt die Mystery-Tales-Entdeckungsplättchen mit denen aus dem 
Grundspiel und platziert sie als verdeckten Stapel neben dem Spielbrett.

16.	Legt alle Ressourcen, die Aktions- und Wetterwürfel, zusätzliche 
Aktionssteine und alle weiteren Plättchen und Marker neben dem 
Spielbrett als Vorrat bereit.

17.	Sucht die Mystery-Tales-Ereigniskarten mit einem  in der oberen  
linken Ecke:

	 a. Sortiert diese Horrorkarten in 2 Stapel: 1 Stapel mit allen Karten mit 
dem Buchsymbol ( ) und 1 Stapel mit allen Karten mit Abenteuer- oder 
Wahnsinnsymbol (  /  /  /  /  / ) in allen 3 Farben.

	 b. Mischt die Stapel getrennt und zieht jeweils so viele Karten aus jedem 
Stapel, wie zahlenmäßig der Hälfte der Rundenzahl des ausgewählten 
Szenarios entsprechen (aufgerundet). 

	 c. Mischt die gezogenen Karten zusammen, ohne sie anzusehen. Legt sie 
dann auf das Spielbrett, um so den Ereignisstapel zu bilden. Die übrigen 
Karten kommen in die Schachtel zurück.

18.	Legt die Jagdtafel über das Feld für den Jagdstapel und die Ressourcen- 
Sammeln-Tafel über das Feld für das Ressourcen Sammeln. 

19.	Falls ihr zu viert spielt, legt nun noch die Karte Lager aufräumen auf das 
entsprechende Feld auf dem Spielplan.

20.	Überprüft die Szenario-Beschreibung auf besondere Aufbauregeln und 
führt diese durch, falls nötig.

21.	Wer am kürzesten auf der Welt ist, nimmt sich den Startspielermarker.
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SCHWIERIGKEITSGRAD ANPASSEN 
Falls euch das Spiel zu schwer oder zu einfach vorkommt, könnt ihr den 
Schwierigkeitsgrad anpassen. Es ist euch überlassen, wie viele und welche 
Anpassungen ihr vornehmen möchtet. Ihr könnt eine aussuchen oder alle 
übernehmen. 

IM KAMPAGNENMODUS

Um das Spiel einfacher zu machen: 

•	 Während des Aufbaus von jedem Szenario wählt ihr 1 Strandgutkarte  
und legt sie auf das Bedrohungsfeld. Überspringt die Ereignisphase in  
der ersten Runde. 

•	 Benutzt die Karte Hund. 

•	 Benutzt den Ortskundigen Führer auf einer beliebigen Seite.

•	 Nehmt euch zu Beginn der Kampagne mehr Startgegenstände.

•	 Behandelt  auf dem roten Würfel, als wäre es eine leere Seite. 

Um das Spiel anspruchsvoller zu machen: 

•	 Nehmt nur 1 Startgegenstand zu Beginn der Kampagne, oder  
gar keinen.

•	 Spielt die Kampagne mit weniger NSC. 

•	 Verwendet während des 2-Personen-Spiels oder während des Solospiels 
den Ortskundigen Führer auf der 3-Personen-Seite, wodurch er nur  
1 weißen Aktionsstein hat.

IM HORRORMODUS

Um das Spiel einfacher zu machen: 

•	 Nehmt mehr NSC ins Spiel. Mit jedem NSC habt ihr mehr Fähigkeiten,  
aber ihr könnt auch öfter sterben.

•	 Benutzt die Karte Hund. 

•	 Benutzt den Ortskundigen Führer auf einer beliebigen Seite.

•	 Nehmt mehr Startgegenstände.

•	 Mischt weniger Kultisten in den Tierstapel.

•	 Behandelt  auf dem roten Würfel, als wäre es eine leere Seite. 

•	 Wählt 1 verfügbare Horrormodus-Strandgutkarte und legt sie auf das 
rechte Bedrohungsfeld. Überspringt die Ereignisphase in der ersten 
Runde.

Um das Spiel anspruchsvoller zu machen: 

•	 Nehmt nur 1 Startgegenstand, oder gar keinen.

•	 Nehmt keine NSC.

•	 Verwendet während des 2-Personen-Spiels oder während des Solospiels 
den Ortskundigen Führer auf der 3-Personen-Seite, wodurch er nur  
1 weißen Aktionsstein hat.

•	 Mischt mehr Kultisten in den Tierstapel.

BESONDERE KARTENEFFEKTE 

Ausrüstungen:

Kochutensilien - Du kannst nur verderbliche Nahrung nutzen und herstellen. 

Erste-Hilfe-Koffer - Du musst in der Aktionsphase 1 Aktionsstein auf diese 
Karte zuordnen, um sie zu verwenden. Ein einzelner Aktionsstein kann die 
Ausrüstung nur einmal verwenden, aber es dürfen mehrere Aktionssteine 
zugeordnet werden. Nur die ausführende Person darf geheilt werden. 

Munition - Diese Karte kann mit jeder  verwendet werden, sie kann also 
in der gleichen Runde verwendet werden, um verschiedene Arten von  zu 
benutzen.

Whiskey - Diese  dürfen jederzeit und von allen verwendet werden.

Überlebensausrüstung 1 & 2 - Diese Karten stellen nur Symbole von ande-
ren Spieleffekten zur Verfügung, aber sie stellen KEINE echten Erfindungen 
und deren Vorzüge dar, als wären sie gebaut.

Zelt - Es kann 2 verschiedenen Charakteren Unterschlupf während jeder 
Nachtphase gewähren.

Zustände:

Paralyse durch Analyse - Wenn ein Spieleffekt dir erlaubt, diesen Zustand 
abzuwerfen, entferne auch  von deiner Spezialfähigkeit.  Sie ist wieder ver-
fügbar. 

Selbstverstümmelung - Egal, wie viel  du erhältst, du erhältst immer  
nur 1 .

Hämatophobie - Egal, wie viele  du erhältst, du legst immer nur 1  ab. 
Falls du kein  hast, nimm stattdessen 1  (Unerfüllbarer Bedarf). 

Kultisten: 

Schamane - Falls du dich mit  in diesen Mystischen Kampf begibst, musst 
du auch 1 Geheimniskarte (nur 1  wird ausgeführt) ziehen. Falls du den 
Schamanen besiegst, lege 1  auf das Feld für Zukünftige Ressourcen.

Hexerin - Falls du dich mit  in diesen Mystischen Kampf begibst, musst 
du deinem Charakter auch eine Zustandskarte zuordnen. Falls du die Hexerin 
besiegst, ziehe 1 Geheimniskarte (nur  wird ausgeführt). 

Krieger - Falls du dich mit  in diesen Mystischen Kampf begibst, musst 
du auch 1  abwerfen. Falls du kein  hast, erleidest du eine 1 Wunde. 
Außerdem benutzt der Krieger eine Standard-Waffe, also musst du die 
Standard-Waffenstärke verwenden und anpassen, obwohl dies als Mystischer 
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Kampf zählt. Wenn du ihn besiegst, lege 1  auf das Feld für Zukünftige 
Ressourcen.

Kind - Falls du dich mit  in diesen Mystischen Kampf begibst, musst 
du auch 2  erleiden. Wenn du es besiegst, lege 1  auf das Feld für 
Zukünftige Ressourcen.

Akolyth - Falls du dich mit  in diesen Mystischen Kampf begibst, lege 
 auf die Nachtphase. Wenn du ihn besiegst, lege 1  auf das Feld für 

Zukünftige Ressourcen.

Charaktere:

Antiquitätenhändlerin (NSC-Seite) Wertvolle Kenntnisse -  Wenn eine 
Erfindungskarte auf das Spielbrett gelegt wird, lege sie mit der Erfindungsseite 
nach oben. Die andere gezogene Karte wird zurück in den Stapel gemischt. 
Falls keine Erfindungskarten mehr übrig sind, mische den Ablagestapel und 
erstelle einen neuen Erfindungskartenstapel.

Erbin (NSC-Seite) Versteckte Vorräte - Kann für eine  verwendet 
werden, die keine Verwendungen mehr übrig hat. In diesem Fall lege  

 zurück auf die Karte. 

Geheimnis:

Geheime Instruktionen (Schutzmalereien) - Wenn ihr die Waffenstärke/
Mystische Waffenstärke um mehr als 1 Level senken müsst, senkt sie um  
1 weniger.

Abenteuer: 

Papageien - Falls sich kein  oder  auf dem Teil befindet, wo du gerade 
Ressourcen sammelst, passiert nichts.

Weißes Tal - Senke den Level der Mystischen Waffenstärke, auch wenn die 
Aktion misslingt.

Ereignisse:

Zusammenbruch - Ihr könnt die Spezialfähigkeit des nicht verfügbaren  
NSC nicht nutzen und Spieleffekte betreffen diesen NSC nicht. Falls der NSC 
am Ende des Szenarios immer noch nicht verfügbar ist, legt ihn zusammen  
mit seinen Irrsinnskarten zurück in die Schachtel, ohne weitere Effekte aus
zuführen (kein Charaktertod und kein Verrücktwerden).

Auslöschung - Falls das Lager an weniger als 3 Teile angrenzt, wählt und 
verdeckt 1 einzelne Quelle auf jedem benachbarten Teil. 

Dichter Nebel - Falls das Lager an weniger als 3 Teile angrenzt, legt  auf 
jedes benachbarte Teil.

Horrormodus-Ereignisse:

Geschenk - Ihr dürft alle dabei helfen, die Anzahl der gezogenen Karten zu 
verringern, indem ihr 1  pro Karte abwerft.

KAMPAGNE

1. Die Ankunft

INTRO
Colonel Percy Fawcett ist verschol­
len. Er war auf der Suche nach der 
verschwundenen Stadt Z und schaff­
te es nicht zurück in die Zivilisation. 
Eure Gruppe ist hier, um das Geheim­
nis zu lüften. Ist Fawcett noch am Le­
ben? Existiert die Stadt Z wirklich? 
Was verbirgt sich in diesem sagenum­
wobenen Wald ...?

ZIEL DES SZENARIOS
Findet Colonel Percy Fawcett. Hier­
für müsst ihr die Dörfer in der Gegend 
aufsuchen und sie in aufsteigender 
Reihenfolge Erforschen (Erforscht 
 zunächst das erste Dorf, dann das 
zweite, dann das dritte). Ihr gewinnt 
das Szenario, wenn ihr das dritte Dorf 
Erforscht und die Runde beendet.

VORBEREITUNGEN
Legt den Ausrüstungsstapel neben das Spielbrett.

Legt ein zufälliges Inselteil verdeckt oberhalb des  Inselteils 

mit der Nummer 8 aus (siehe Abbildung). Dieses Teil re­

präsentiert euer Schiff.

Legt die Strandgutkarte Ankunft auf das rechte Bedrohungs­

feld auf dem Spielbrett.

Überspringt die Ereignisphase in der ersten Runde.

VERSTÖRENDE INSEL
Lest einen Absatz aus dem 
Tagebuch. Die Nummer 
des Absatzes, den ihr vor­
lesen müsst, entspricht der 
 Nummer des Inselteils, 
auf dem sich euer Lager­

plättchen befindet.

BESONDERE REGELN
AUSRÜSTUNG

Bis ihr den Karren gebaut habt, sind 
eure Ausrüstungskarten nur ver­
fügbar, wenn das Lagerplättchen 
auf dem Strandteil liegt. Wenn ihr 
das Lager ohne den Karren verlegt, 
verliert ihr eure Ausrüstungskarten 
nicht – sie sind nur nicht verfüg­
bar. Wenn der Karren gebaut wird, 
könnt ihr eure Ausrüstungskarten 
unabhängig von der Position des 
 Lagerplättchens benutzen.

SPEZIELLE ERFINDUNG

Hier begann unser schreckliches 
Abenteuer.

 Ich glaube nicht, dass jeder den 
Bau des Karrens genossen hat!

Gleich von Anfang an 
fühlten wir, dass mit dieser 
Insel etwas nicht stimmte …

Damals ahnten wir nicht, welcher 
Horror uns noch erwarten sollte.

Der Karren erwies sich als  

recht nützlich.

Nach einigen Tagen tauchten viele 
aggressive Tiere in der Gegend auf.

KARREN

Ausrüstungskarten  

sind unabhängig vom 

Ort des Lagers 
verfügbar.

Um das Ziel dieses Szenarios zu erfüllen, müsst ihr die Dörfer suchen und 
Erforschen und dort Hinweise auf Colonel Percy Fawcett erhalten. Sobald ihr 3 
verschiedene Teile mit  entdeckt und in aufsteigender Reihenfolge Erforscht 
habt, gewinnt ihr das Spiel.

Entdeckungsplättchen: Nest mit Eiern
Dieses Plättchen muss sofort am Ende der Aktionsphase abgeworfen werden, 
um 1 Nahrung auf das Feld für Verfügbare Ressourcen zu legen.

Spezielle Aktion: Die Fracht Entladen
Da die spezielle Aktion Bauen auf dem Teil, das euer Schiff repräsentiert, 
ausgeführt wird, kann sie wie üblich ausgeführt werden, wenn das Lager 
zum Schiff benachbart ist. Sobald das Lager weiter weg bewegt wird, müsst 
ihr daran denken, dass es mehr Aktionssteine benötigt, genauso wie beim 
Ressourcen Sammeln und Erforschen auf Teilen, die nicht zum Lager benachbart 
sind.

2. Auf der Suche nach dem mysteriösen Tempel

INTRO
Der Colonel ist tot. Ihr habt ihn begraben, dann 
die ganze Nacht damit verbracht, sein Notiz­
buch zu lesen. Ihr wisst, dass ihr nicht einfach 
zurückkehren und die Mission abbrechen  könnt. 
Ihr beschließt daher, diesen mysteriösen, ur­
alten Tempel mithilfe der Aufzeichnungen aus 
seinem Notizbuch zu finden.

BESONDERE REGELN
GEFÄHRLICHE GEGEND

Wird ein Inselteil mit einem Tiersymbol 
 aufgedeckt, zieht 2 Karten vom Tierkarten­
stapel  (statt 1) und mischt sie unbesehen in  
den Jagdstapel.

VORBEREITUNGEN
Zieht 5 Karten vom Kultistenstapel und mischt 
 diese Karten in den Tierkartenstapel.
Nehmt das Inselteil mit der Nummer 8 aus dem 
Spiel.
Legt das Inselteil mit der Nummer 1 auf das 
 Startfeld. Entdeckungsplättchen oder Tierkarten 
werden auf diesem Inselteil nicht gezogen.
Zieht 1 Tierkarte und mischt sie in den Jagdstapel. 
Legt 1  auf das Spurenfeld auf der Szenariotafel.
Nehmt die Erfindungskarten Steinamulett, Weiße 
Farbe und Spiralspeer und legt sie in den Bereich zur 
Ablage der Erfindungskarten auf dem Spielbrett.

ZIEL DES SZENARIOS
Versucht, alles zu entdecken, was zu den 
 einzelnen Regionen im Notizbuch steht, und 
findet Hinweise, die der Colonel hinter lassen 
hat. Findet Inselteile mit  der folgenden Land­
schaftstypen: Berge, Berge, Hügel und Steppe. 
Ihr müsst sie nicht in dieser Reihenfolge  finden, 
aber sie müssen eine Kette von  verbundenen 
 Inselteilen bilden, und zwar in der vom Colonel 
in seinem Notizbuch  beschriebenen Reihenfolge 
(Berge, Berge,  Hügel, Steppe). Zusätzlich müsst 
ihr mindestens 5 Fackeln bauen. Ihr gewinnt das 
Spiel am Ende der Runde, in der ihr beide Ziele 
erfüllt habt. Bei Erfolg, lest Absatz 28.

SPEZIELLE ERFINDUNG

FACKEL

 
Darf mehrfach 

 hergestellt werden.

ENTDECKUNGSPLÄTTCHEN

Nach der stillen Beerdigung dachten wir 
darüber nach, was wir als Nächstes tun 
sollten – die Mission fortführen oder einfach 
heimkehren ...

 Wir haben Einheimische getroffen. Sie waren uns  nicht gerade freundlich gesinnt ... irgendwie wild ...

Hab ihn gesehen, als 
ich zurückkam –  
großartiger Film!

Es war eine gefährliche Expedition, aber wir 
haben es geschafft!

Es gab viele Kämpfe ums  
  nackte Überleben!

In diesem Szenario müsst ihr 2 Ziele erfüllen. Das erste ist nicht allzu schwer 
– ihr müsst 5 Fackeln bauen und sie im Feld für Verfügbare Ressourcen haben. 
Das zweite ist etwas schwieriger – ihr müsst Teile in einer bestimmten Form 
zusammenlegen, um Percy Fawcetts Weg nachzubilden. Es ist nicht wichtig, 
in welcher zeitlichen Reihenfolge ihr das tut, aber sie müssen am Ende alle in 
einer bestimmten örtlichen Reihenfolge verbunden sein: Berge neben Bergen, 
die zweiten Berge neben Hügeln und benachbart zu den Hügeln die Steppe. 
Die speziellen Aktionen, die in diesem Szenario verfügbar sind, helfen euch 
dabei. Sobald beide Ziele erfüllt sind, gewinnt ihr das Spiel am Ende dieser 
Runde.

Spezielle Erfindung: Fackel

Dieser Gegenstand kann mehrfach gebaut werden, auch in derselben Runde. 
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3. Der Tempel

INTRO
Alle Hinweise, die ihr bisher gesammelt habt, 
 haben euch in diese Richtung geführt. Dieser 
 mysteriöse Tempelkomplex war der letzte Aufent­
haltsort von Colonel Fawcett. Es war die letzte Re­
gion, die er entdeckt hat, bevor er gefangen wurde. 
Falls er richtig lag, werdet ihr in diesen Ruinen 
den letzten Hinweis über die verschwundene Stadt 
Z finden. Die Antwort auf das Mysterium liegt vor 
euch.Dies war der entscheidende Moment, als 

wir den Tempel endlich erreichten ...

   Die Karte zerfiel in Stücke, aber ich habe 
sie für später schnell noch abgezeichnet.

Selbst heute, so viele Jahre nach diesen 
 grauenhaften Ereignissen, habe ich noch Angst 
im Dunkeln.

Wir zitterten, als wir den
     Tempel betraten.

Nach unserem Abenteuer 
überrascht mich nichts mehr.… sind solche Vorfälle  

wirklich natürlich?

BESONDERE REGELN
DUNKELHEIT

Tempelteile haben statt eines Landschafts­
typs ein Kostensymbol: ,  oder .  
Wenn du eine Aktion auf einem Teil mit 
einem Kostensymbol ausführen  möchtest 
(außer beim Erforschen und Aufdecken des 
Teils), musst du Ersteres bezahlen:

Kammer der Dunkelheit: Wirf 
1  ab. Andernfalls darfst du keine 
Aktion auf dem Teil ausführen.

Kammer der Stille: Wirf 1  ab.  
Andernfalls erhalte 1 .

Kammer der Dornen: ­1 . 
Andernfalls erhalte 1 .

Falls du beim Erforschen ein Teil mit 
aufdeckst, ziehe 1 Geheimniskarte und 
führe den Effekt aus.
Falls du beim Erforschen ein Teil mit
aufdeckst, ziehe 1 Kultistenkarte und 
mische sie in den Jagdstapel.

ZIEL DES SZENARIOS
Sammelt alle 3 Geheimniskarten, welche die 
drei fehlenden Teile der Landkarte im Tempel 
darstellen. Ihr gewinnt am Ende der Runde, in der 
ihr das Ziel erfüllt habt. Bei Erfolg, lest Absatz 38.

VORBEREITUNGEN
Verwendet in diesem Szenario die Tempelteile 
mit den Nummern 12 bis 23 statt der Inselteile aus 
dem Grundspiel. Legt Tempelteil 12 auf das Start­
feld. Zieht keine Tierkarte für dieses Teil. Mischt 
die rest lichen Tempelteile und bildet daraus einen 
 ver deckten Stapel, dann legt ein Inselteil als Sicht­
schutz oben auf (sodass die Rückseite der  Tempelteile 
verdeckt ist). Zieht 3 Karten vom Kultistenstapel und 
mischt sie in den Tierkartenstapel.
Bildet 3 Tempelstapel, ohne den Kartentext zu lesen. 
Jeder Stapel muss 2 zufällige Geheimniskarten, 
2 zufällige  Geheimnis karten, 1 zufällige  
Geheimniskarte und 2 beliebige zufällige Geheim­
niskarten enthalten. Mischt alle Stapel einzeln 
und legt sie neben das Spielbrett. Legt Zahlen­
plättchen auf die Stapel und markiert diese so  
mit ,  und .

EIN ORT VOLLER  

ÜBERRASCHUNGEN

Mischt je 1 Geheimniskarte in 

jeden Tempelstapel.

SPEZIELLE AKTION

In diesem Szenario müsst ihr die 3 Teile der Karte finden, die von den  
Geheimniskarten repräsentiert werden. Sie werden zu Beginn des Szenarios 
mit anderen Karten in besondere Tempelstapel gemischt. Ihr müsst zuerst 
die Tempelteile (neu in diesem Szenario) Erforschen, die  zeigen. Danach 
könnt ihr mit der speziellen Aktion Erkunde die Ruinen diese Tempelstapel 
durchsuchen. Nachdem ihr alle 3 Teile der Karte gefunden habt, gewinnt ihr 
das Spiel am Ende dieser Runde.

Vorbereitungen
Wenn du ein neues Tempelteil erforschst und ziehst, ziehe dasjenige unter dem 
abdeckenden Inselteil als Sichtschutz heraus und lege es mit der richtigen Seite 
nach oben. Lege das Inselteil als Sichtschutz zurück auf den Stapel.

Besondere Regel: Dunkelheit
Wurde das Lager auf ein Tempelteil mit Kostensymbol gelegt, müssen diese 
Kosten für Aktionen auf diesem Teil nicht bezahlt werden. Nur die Aktionen, 
die auf den Tempelteilen selbst ausgeführt werden, verlangen diese Zusatz
kosten (Ressourcen Sammeln und spezielle Aktion Erkunde die Ruinen).

4. Klopfen am Stadttor

INTRO
Falls der Colonel irgendein Ziel verfolgt hat, ist 
es nun eure Aufgabe, es zu vollenden. Die Insel ist 
ein geheimnisvoller Ort und hier geschehen merk­
würdige Dinge. Die Kultisten bereiten ein Ritual 
vor. Ihr müsst euch auf den Endkampf  vorbereiten. 
Findet die Stadt, bevor es zu spät ist. Lasst den 
 Colonel nicht vergeblich gestorben sein.

VORBEREITUNGEN 

ZIEL DES SZENARIOS
Deckt den Eingang zur Stadt Z auf – mit einer 
 erfolgreichen Aktion Erforschen auf Inselteil   
Nr. 24.
Baut mindestens 4 verschiedene spezielle Erfindun­
gen aus dem Szenario und/oder von  Geheimnis­
karten. Lest euch die Sonderregeln zu den  speziellen 
Erfindungen durch, bevor ihr sie baut (siehe auch 
Gemeinsam mit den Einheimischen, nächste Seite). 
Wenn nach der 6. Runde alle Ziele erfüllt sind, lest 
Absatz 48. 

Es wurde Zeit, sich auf den Endkampf mit 
den Kultisten vorzubereiten.

Wir fühlten uns die ganze     Zeit beobachtet.

Endlich haben wir die Stadttore erreicht. 

Es gab viel zu tun, bevor wir die  
ve rdammte Stadt überhaupt  

betreten konnten.

Sie begannen, uns zu jagen …

Ich habe ein Faible für  Klassik.       Dieser Artikel war schön.

ICH SEHE DICH
Alle Charaktere  

mit  erhalten 1 .

Legt alle speziellen Erfindungen von  
Geheimniskarten, die ihr bereits gesam­
melt habt, auf den  Be reich zur Ablage der 
Erfindungskarten auf dem Spielbrett.

Legt 1  auf jede Erfindung der Szena­
riotafel.

Zieht 3 Karten vom Kultistenstapel und  
mischt sie in den Tierstapel. Zieht dann  
2 Tierkarten und mischt sie in den Jagd­
stapel.

Nehmt Inselteile Nr. 1 und 8 aus dem Spiel.  
Legt Inselteil Nr. 3 auf das  Startfeld.
Entdeckungsplättchen oder  Tierkarten 
werden auf diesem Inselteil nicht  gezogen
Legt Inselteil Nr. 24 verdeckt auf das 
             Spielbrett, wie es in der Abbildung 
                      rechts gezeigt wird.

In diesem Szenario müsst ihr eine erfolgreiche Aktion Erforschen auf Teil  
Nr. 24 ausführen (um den Eingang der Verschwundenen Stadt Z zu finden). 
Aber zuerst müsst ihr euch euren Weg dorthin durch die Standardregeln beim 
Erforschen bahnen. Habt ihr auf Teil Nr. 24 eine erfolgreiche Aktion Erforschen 
ausgeführt, markiert das für euch (beispielsweise mit einem weißen Marker). 
Außerdem müsst ihr mindestens 4 verschiedene spezielle Erfindungen Bauen, 
die in diesem Szenario zur Verfügung stehen und/oder die auf  Geheimnis-
karten verfügbar sind. Spezielle Erfindungen können zu Beginn des Szenarios 
nicht gebaut werden und werden verfügbar, nachdem ihr die Absätze gelesen 
habt, die mit der Regel Gemeinsam mit den Einheimischen ins Spiel kommen. 
Sobald beide Ziele erfüllt sind, müsst ihr trotzdem alle 6 Runden abschließen.

Geheime Instruktionen
Falls ihr Geheime Instruktionen bereits in einem vorangegangenen Szenario 
gebaut habt, zählt es zur Erfüllung eures Ziels hinzu. 

5. Das Ritual

INTRO
Ihr betretet die Stadt bei furcht barem 
Wetter. Ein heftiger Wind  wirbelt Steine, 
Dreck und Holz durch die Luft. Die Sonne 
ist verdeckt von dicken, dunklen  Wolken, 
die den Himmel ver hüllen. Im  Inneren der 
Dunkelheit  beginnt das Ritual. Ihr müsst 
das Versteck des Gedankenschmarotzers 
finden, bevor es zu spät ist.

BESONDERE REGELN I
GEFÄHRLICHE GEGEND

Nachdem ihr erfolgreich ein Teil mit 
 Erforscht habt, zieht 1 Kultistenkarte und mischt 
sie in den Jagdstapel. Während dieses Szenarios 
kann auf dem Aktionsfeld Jagen mehr als ein 
einziges /  Plättchen liegen.

ZIEL DES SZENARIOS
Baut auf dem Teil mit dem Versteck des 
 Gedankenschmarotzers einen Heiligen Kreis, 
überlebt diese Runde und beteiligt euch am 
Endkampf im Absatz 58.

JAGD!
Zieht 1 Kultistenkarte und legt sie 
verdeckt auf die Nachtphase der 
Rundenanzeige. Der Startspieler 
muss in der Nachtphase kämpfen. 
Die obengenannten Regeln von Die 
Kultisten werden stärker gelten auch in 
diesem Kampf.

VORBEREITUNGEN
Verwendet statt der üblichen Inselteile die Stadt­
teile Nr. 21 bis 30.
Legt die 4 Stadtteile so, wie es in der Abbildung 
unten gezeigt wird. Mischt die restlichen Stadttei­
le und bildet daraus einen verdeckten Stapel, dann 
legt ein Inselteil als Sichtschutz oben auf (sodass 
die Rückseite der Stadtteile verdeckt ist).
Legt das Lagerplättchen auf das Stadtteil Nr. 24. 
Zieht 5 Kultistenkarten und mischt sie in den 
 Tierstapel.
Mischt die Nestkarten und legt 3 davon verdeckt 
neben das Spielbrett. Die übrigen 2 Nestkarten bil­
den einen verdeckten Stapel daneben.
Legt die Zahlenplättchen ,  und  
 zu fällig auf die Stadtteile mit .

Sehr

Die Kultisten waren überall versteckt; wir    haben das Nest des Bösen betreten.

Dieser Ort ist verflucht,  
das uralte Böse  
umgibt uns.

Diese Angst  
 war überwältigend

Warum schreibt man 
 Artikel über solche Dinge?

Alles war gegen uns … 

 Ich habe mal gelesen, dass  jemand auf die Idee kam, diese Kreatur für einen Film zu jagen.

DIE KULTISTEN  
WERDEN STÄRKER

Es können mehrere /  Plättchen auf dem 
Aktionsfeld Jagen liegen. Wenn ihr  einen 
Kultisten/ein Tier bekämpft, führt ALLE 
Plättchen eines Typs aus, dann entfernt  diese 
Plättchen nach dem Kampf. (Beispiel: Wenn 
ihr ein Tier mit Stärke 3 bekämpft und 2  
auf dem Aktionsfeld Jagen liegen, hat das 
Tier Stärke 5; dann werden die Plättchen  
ab geworfen.)

 Ich habe mal gelesen, dass  jemand auf die Idee kam, diese Kreatur für einen Film zu jagen.

Sehr

In diesem Szenario müsst ihr eine spezielle Erfindung namens Heiliger Kreis 
auf dem Teil mit dem Gedankenschmarotzer-Nest bauen, das erst gefunden 
werden muss. Ihr könnt versuchen, das Nest mit der speziellen Aktion Suche 
das Nest zu finden. Sobald der Heilige Kreis gebaut wurde, lest Absatz 58, den 
Höhepunkt der gesamten Kampagne, Endkampf. Seid gewarnt: Es ist entschei-
dend, den Inhalt dieses Absatzes zu überleben. Bereitet euch gut darauf vor!

Vorbereitungen
Erforschst du ein neues Stadtteil und ziehst, ziehe dasjenige unter dem als 
Sichtschutz dienenden Inselteil heraus und lege es mit der richtigen Seite nach 
oben. 

Die Kultisten werden stärker
Wenn ein Kampf abgehandelt wird, handle alle Plättchen /  desselben 
Typs ab, die sich auf dem Aktionsfeld Jagen befinden. Plättchen mit demselben 
Kampftyp erhöhen die Stärke oder Mystische Stärke des Kultisten oder Tieres 
um 1 für jedes Plättchen. Lege alle Plättchen am Ende desselben Kampftyps ab, 
nachdem der Kampf abgehandelt wurde.

  Jagd!
Einen Kultisten in der Nachtphase zu bekämpfen zählt als Standard-Kampf 
und gibt alle Belohnungen. Alle  oder  (abhängig vom Kultisten), die  
auf dem Aktionsfeld Jagen liegen, werden auch hier angewendet und danach 
abgeworfen.

Spezielle Aktion: Suche das Nest
Diese spezielle Aktion Erforschen kann auf jedem Stadtteil ausgeführt werden. 
Ihr solltet sie immer wieder ausführen, um das Nest zu finden (und dabei alle 
Kosten bezahlen, falls welche auf dem Teil verlangt werden) und den Heiligen 
Kreis zu bauen. Weil Nestkarten, die nicht den Symbolen auf dem Teil entspre-
chen, zurück in den Stapel gemischt und neue Nestkarten gezogen werden, 
kann es passieren, dass ihr das Nest auf einem Teil findet, auf dem ihr es zuvor 
nicht gefunden habt.
Der Spieleffekt, der euch für jedes falsche Symbol 1  auf das Aktions-
feld Jagen legen lässt, bedeutet, je mehr ihr sucht, je wütender werden die 
Kultisten, und desto gefährlicher werden sie im nächsten Kampf.

Spezielle Aktion: Gespräch mit den Einheimischen
Wenn ihr einen Aktionsstein für diese Aktion verwendet, legt ihn auf das 
Nummernplättchen auf dem Teil. Diese Aktion kann euch helfen, das Nest 
schneller zu finden, indem ihr Nestkarten aufdeckt. Wenn ihr eine Nest-
karte aufdecken sollt, wählt eine der 3 verdeckten Karten (falls noch welche 
verdeckt sind). Falls ihr so die letzte Nestkarte aufgedeckt habt, legt sofort 

 als Nest-Marker auf das Stadtteil mit den richtigen Symbolen. Andernfalls 
müsst ihr weiter das Stadtteil suchen, indem ihr weiter Erforscht und neue 
Teile hinzufügt. Sobald das richtige Stadtteil aufgedeckt wird, legt  darauf.
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Spezielle Erfindung: Heiliger Kreis
Er kann nur auf einem Teil mit  gebaut werden. Wenn ihr also euer Lager 
auf dem Nestteil oder benachbart dazu habt, könnt ihr wie üblich 1 oder 2 
Aktionssteine verwenden. Falls euer Lager weiter entfernt ist, müsst ihr mehr 
Aktionssteine verwenden wie auch beim Ressourcen Sammeln oder Erforschen 
von Teilen, die nicht benachbart zum Lager sind.

EIGENSTÄNDIGE SZENARIEN

Szenario 12: Verbrecher-Jagd

KÄFIG

Die Verbrecher  

müssen nicht  

bewacht werden.

FACKELN

Ignoriere 1  oder  
1 , die du vom 

 Geheimnisstapel ziehst, 
wenn du  oder  

ausführst. (Entscheide 

nach dem Ziehen.)

AUTOR: Wojciech Utrata

SZENARIO 12

Der Sturm tobte tagelang. Ihr habt 

auf dem Gefangenenschiff HMS 

Commandel gearbeitet, welches die 

übelsten Insassen beherbergte. Die 

Moral der Mannschaft sank beständig 

und eure Fracht wurde unruhig. 

Schließlich drehten die Gefangenen 

durch, brachen aus und rebellierten. 

Das Schiff sank, als die Kämpfe noch 

tobten; ihr seid die letzten Überle­

benden der Mannschaft. Allerdings 

haben es alle Häftlinge zu eurem Pech 

ebenfalls bis ans Ufer ge schafft, und 

nun laufen die  gefährlichen Straftäter 

auf der  Insel frei herum. Ihr wisst, 

dass in ein paar Tagen ein anderes 

Schiff in der Nähe vorbeifährt und 

Hilfe bringen wird. Aber werdet ihr 

eurer Pflicht nachkommen, die Ver­

brecher aufzu spüren und unschädlich 

zu machen? 

ZIEL DES SZENARIOS

Findet 5 Verbrecher (ihr 

könnt sie dabei festnehmen 

oder töten) und überlebt 11 

Tage, bis das nächste Schiff 

ankommt. 

Wächter­
feld

SPEZIELLE AKTION: WACHE HALTEN 

Jede Runde muss eine Person die Verbrecher bewachen. Dazu muss 1  auf das 

Wächterfeld gelegt werden. Mit dem zweiten Aktionsstein kann die Person nur  

,  oder  Aktionen durchführen. 

Legt  für festgenommene und  für tote Verbrecher (getötet oder verhungert) auf die Leiste.VORBEREITUNGEN 

Legt  auf Feld 1 der Leiste  

für Waffenstärke (statt auf 0) 

und zieht 3 Startausrüstungs­

karten (statt 2). Mischt die 

Verbrecherkarten und legt die 

Karten als verdeckten Stapel 

neben das Spielbrett. 

VERBRECHER MIT NAHRUNG VERSORGEN

Während der Nachtphase versorgt ihr die Verbrecher mit Nahrung 

(siehe Tabelle links), bevor oder nachdem eure Charaktere essen.

Wenn ein festgenommener Verbrecher nicht versorgt wird, stirbt er.

Für jeden verhungerten Verbrecher: −1 , −1  und  .

Wird ein Inselteil mit  oder  aufgedeckt, legt ein Zahlen-

plättchen in aufsteigender Reihenfolge darauf. Bei  wird der 

Effekte sofort ausgeführt. Bei  werden die unten aufgeführten 

Effekte ausgeführt, wenn die Aktion Erforschen auf dem Inselteil 

mit dem entsprechenden Zahlenplättchen , , , ,  

ausgeführt wird. Lege nach der Aktion  auf das entsprechende 

Zahlenplättchen.

Führe  immer sofort aus (unabhängig von  oder ).

Altes Tagebuch

Ignoriere den Effekt von 1 .

ALPTRAUM NACH DEM STURM

SPEZIELLE  

ERFINDUNGEN

TOTEMS

Der Startspieler wirft 1  ab.

/    ,

/    

/    , , 

Verpflegung

Erhalte 2 .
Antiker Dolch

+2 .
ENTDECKUNGS-

PLÄTTCHEN

bei 1­3 fest­

genommenen 

Verbrechern

bei 4­5 fest­

genommenen 

Verbrechern
BESONDERE REGELN 

Nach dem Kampf können die Verbrecher 

 festgenommen oder getötet werden. 

Wenn du dich entscheidest, einen Verbrecher zu 

töten: Wirf 1  ab, erhalte −1  und bewege  ,  

dann lege  auf das erste freie VERBRECHER­

FELD (in aufsteigender Reihenfolge). 

Wenn du dich entscheidest, einen Verbrecher festzu­

nehmen: Lege  auf das erste freie VERBRECHER­

FELD (in aufsteigender Reihenfolge). Festgenom­

mene Verbrecher müssen täglich bewacht und mit 

Nahrung versorgt werden. 

SING SING JUSTIZVOLLZUGSANSTALT, 14.06.1926

STRAFVOLLZUGSBEHÖRDE DES STAATES NEW YORK

VERBRECHER­JAGD

VERBRECHER

Musst du 2 Verbrecher bekämpfen (bei , , ), addiere 

die Stärke des stärkeren Verbrechers und die Hälfte der Stärke 

des schwächeren Verbrechers (abgerundet). Auf Inselteil 2 

werden 2 Zahlenplättchen gelegt. (Ihr könnt entscheiden, 

welches davon als  und welches als  ausgeführt wird.)

Ziehe 1 , 1  und 1  

Geheimniskarte. Ziehe 1 Karte  

vom Verbrecherstapel.

Ziehe 1 , 1 , und 1  

Geheimniskarte. Ziehe 2 Karten  

vom Verbrecherstapel.

Totes Mannschaftsmitglied:

Nahrhafte Frucht

Erhalte 1  und heile 2 .

Erforschen

In diesem Szenario müsst ihr 11 Tage (Runden) überleben und dabei 
gefährliche Verbrecher festnehmen oder töten. Aber zunächst müsst ihr  
sie finden! Sie können sich überall auf der Insel befinden, also müsst ihr  
erst einiges Erforschen. Ihr gewinnt das Spiel nach der Nachtphase in der  
11. Runde, wenn alle Verbrecherfelder belegt sind.

Verbrecher mit Nahrung versorgen
Falls ein Verbrecher verhungert, ändert  in , um zu kennzeichnen, dass 
er/sie nicht mehr lebt.

Spezielle Erfindung: Fackeln
Sobald sie gebaut sind, könnt ihr jedes Mal eine Karte ignorieren, wenn ihr ein 
Nummernplättchen auf einem Teil mit sowohl  als auch  abhandelt.

Verbrecherkarte
Toter Schurke - Kein Effekt (als wäre er getötet worden oder verhungert). 

Totems und Teil Nr. 2

Teil Nr. 2 hat sowohl  als auch , was bedeutet, dass beim Aufdecken  
2 Nummernplättchen auf dieses Teil gelegt werden müssen. (Ihr könnt wählen, 
welches Zahlenplättchen als  und welches als  abgehandelt wird.)

Szenario 13: Im Bauch der Bestie

HAMMER DER  
HEXERIN

Wird eine  Karte 
ausgeführt, wähle vor 

dem Würfeln 1 Symbol. 
Ignoriere den Effekt dieses 

Symbols und würfle so 
lange, bis ein anderes 

Symbol gewürfelt wird.

MANTEL DER SCHATTEN

Wirf  eines  beliebigen Charakters ab. Darf mehrfach  hergestellt werden.

ENTDECKUNGSPLÄTTCHEN

totem
Wird ein Inselteil mit  aufgedeckt,  legt ein Zahlenplättchen in   aufsteigender  Reihenfolge darauf  

( , , , etc.).

NESTFELD

Alchemisten­
gebräu Holzkeule Bestiarium Brotbeutel

Erhalte 2 .
Lege

1  ab.

Ignoriere 1 
Effekt auf .

+1 ,
+1 .

Erhaltet 1  pro Zahlenplättchen auf dem Spielbrett oder dem Nestfeld (auf der Szenario-tafel). Ihr könnt  zwischen allen Charakteren und NSC nach Belieben aufteilen.

ZIEL DES SZENARIOS
Findet und zerstört 5 Nester.

SZENARIO 13
Seit Ewigkeiten ist dieser Ort unter den  

Einheimischen als die Insel des Schreckens bekannt.  
Die Legenden besagen, dass in den Höhlen und  

im Dschungel viele Monster schlummern.   
Niemand hat sich auf die Insel getraut – bis jetzt.  
Es wird gemunkelt, dass merkwürdig aussehende 

 Reisende versuchen, die Monster zu erwecken  
und  freizulassen, auf dass sie Chaos in der  

ganzen Welt anrichten! 
Es versteht sich von selbst, dass dies der perfekte  

Ort für mutige Abenteurer wie euch ist!  
Die an stehende Aufgabe sollte nicht sonderlich 

schwierig sein. Entscheidend ist, dass ihr alle Brut-
stätten  findet und sie zerstört, bevor diese lästigen 

 Kultisten ihr Ziel erreichen. Schlafende Bestien sollten 
kein großes Problem darstellen. Ladet eure Waffen, 

macht euch bereit und brecht auf zum Kampf im 
Bauch der Bestie!

VORBEREITUNGEN
Baut das Spiel nach 

den Regeln zum Auf-
bau des Horrormodus 
auf. Legt  und   

auf Feld 1 der Leiste für 
Waffenstärke (statt 0).

Legt  auf jedes 
Charakterspielbrett.

SPEZIELLE AKTIONEN
Besiege die Kultisten Auf einem Inselteil mit einem Zahlenplättchen dürft ihr eine  spezielle Aktion Erforschen ausführen: Besiege die Kultisten.  War die Aktion erfolgreich, zieht 1 Karte vom  Kultistenstapel  und kämpft. Dann legt dieses Zahlenplättchen auf das Nestfeld.
Zerstöre die NesterIhr dürft ein Zahlenplättchen auf dem Nestfeld auswählen und eine spezielle Aktion Erforschen ausführen: Zerstöre die Nester. War die Aktion erfolgreich, zieht 1 Geheimniskarte (führt nur  aus). Dann entfernt das Zahlenplättchen vom Nestfeld.Ihr könnt die speziellen Aktionen Besiege die Kultisten  und  Zerstöre die Nester nicht für dasselbe Zahlenplättchen  in  derselben Runde ausführen!

im

bauch der bestie
im

bauch der bestienur im Horrormodusnur im Horrormodus

AUTORin: JOANNA KIJANKAAUTORin: JOANNA KIJANKA
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In diesem Szenario werdet ihr nach Nestern suchen, in welchen ihr Kultisten 
und mystische Kreaturen bekämpft. Sobald ihr 5 Nester zerstört habt, gewinnt 
ihr sofort das Spiel. Aber seid gewarnt: Die Kreaturen, die ihr bekämpft, um 
die Nester zu zerstören, sind äußerst tödlich!

Spezielle Erfindung: Hammer der Hexerin
Sobald er gebaut ist, erlaubt er euch, eine Würfelseite zu ignorieren, wann 
immer ihr eine  Geheimniskarte abhandelt. Wenn eine andere  
Geheimniskarte abgehandelt wird, könnt ihr ein anderes Symbol wählen,  
das ihr ignoriert.

Spezielle Aktion: Besiege die Kultisten
Die spezielle Aktion Erforschen wird auf einem Teil mit einem Zahlenplättchen 
ausgeführt.

Spezielle Aktion: Zerstöre die Nester
Die spezielle Aktion Erforschen wird auf dem Nestfeld ausgeführt. Nachdem 
ihr 1  Geheimniskarte abgehandelt habt, legt das Zahlenplättchen in die 
Spielschachtel oder neben das Spielbrett, um euch daran zu erinnern, wie 
viele Nester ihr bereits zerstört habt. Sobald das fünfte Nest zerstört wurde, 
gewinnt ihr das Spiel! 
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NEUE RESSOURCE KULTIST ÜBRIGE PLÄTTCHEN

NEUE GEHEIMNISKARTEN

MYSTISCHE WAFFE

KARTENRÜCKEN

 

, ,  

, ,  

+   

Stein Kultistenkarte Täuschungsplättchen

Mystisches Biest

Zusätzliche Zahlenplättchen

Schriftrolle

Für die Kampagne Die 
Verschwundene Stadt Z

Marker für Mystische 
Waffenstärke

Zustandskarten

Verbrecherkarten (für das 
Szenario Verbrecher-Jagd)

Steinamulett 

Geistige-Gesundheit-Marker

Symbol, bei dem man  
1 Geistige Gesundheit 
verliert (im Grundspiel 
behandelt diese Seite  
wie eine leere Seite)

Fackel 

Heile 1 Geistige Gesundheit

Wahnsinn, verliere  
1 Geistige Gesundheit

Mystischer Kampf gegen 
ein Tier mit Stärke 3 (im 

Grundspiel behandelt diese 
Seite wie eine leere Seite)

Nervenzusammenbruch 

Weiße Farbe  
(erlaubt  von einem 

Verwundungswürfel oder von 
einem Wahnsinnsplättchen 

zu ignorieren)

Quelle für Steine, produziert
 (im Horrormodus 

produzieren auch  Steine)

Mystische-Gefahr-Plättchen 
(+1 auf die Mystische 
Waffenstärke eines 

Kultisten)

Wahnsinnsplättchen

Fluch

Zusätzlicher-Stein-Plättchen

Hinweis (für die Kampagne 
Die Verschwundene Stadt Z)

Ausrüstungsmarker

Mystische Stärke des 
Kultisten

Ausrüstungskarten

Einheimischenkarten 
(zusätzliche NSC)

Nestkarten (für 
die Kampagne Die 

Verschwundene Stadt Z)

Schatz, den ihr nach dem 
Besiegen eines Kultisten 

erhaltet 

Handelt den spezifischen 
Effekt ab, wenn der 

kämpfende Charakter       
 hat

Mystische Waffe 
(Mystischer-Waffenstärke-

Level) +/-1  erhöhe/senke 
Mystischer-Waffenstärke-

Level um 1 

Kultistenkarten mit denselben 
Rückseiten wie Tierkarten – 
lege sie zur Unterscheidung 

auf die Kultistentafel:

 

 

, ,  

NEUE ERFINDUNGEN

GEISTIGE GESUNDHEIT

WÜRFEL


