UBERLEBEN, OHNE VERRUCKT ZU WERDEN

SPIELANLEITUNG

Sonderausgabe der Zeitung Brookhaven

EINLEITUNG

Eure Mannschaft ist anf der Suche nach Lientenant Colonel Percy Fawcett.
Ihr seid auf einer Rettungsexpedition und sollt Fawcett sicher nach Hause
zurdickbringen. Eure Grappe ist ein bunter Haufen voller Individualisten, und
alle haben ein grofSes Interesse daran anfzudecken, was Fawcett auf der Insel
gesucht hat. Das kinnte die Entdeckung des Fahrbunderts werden, die euch be-
riihmt und reich macht, aber das sind nicht die einzigen Grinde, warum ihr
bier seid. Thr seid getrichen von abenteucrlustigem Entdeckungsdrang und dem
Waunsch, das Unbekannte zu entschleiern. Viele haben vergeblich versucht, euch
davon abzubalten.

Nach erner langen Reise taucht vor euch am Horizont die Kiiste der geheimnis-
vollen Insel auf, zu der Colonel Percy Fawcett aufgebrochen ist. Macht euch bereit!
Euer Weg, die verschwundene Stadt Z und all ibre Gebeimnisse zu finden,

beginnt hier!

SPIELMATERIAL ..
Charaktertafeln und Charakterkarten
Ubersicht .. =
Ziel der Kampagne
Aufbau der Kampagne

REGELN DER ERWEITERUNG ..

Neue Plittchen und Symbole
Wahnsinn / Nervenzusammenbruch / Tauschung
Mystische Waffe / Mystischer Kampf ...
Stein / Zusatzlicher Stein / Mystlsche Gefahr

Neue Karten .. : ;
Zustandskarten / Emhelmlsche
Ausriistungskarten / Kultlstenkarten / Neue Gehelmmskarten
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Mystery Tales ist die zweite grofle Erweiterung zu Robinson Crusoe: Abenteuer
auf der verfluchten Insel und enthélt 2 verschiedene Spielmodi. Im Kampa-
gnenmodus steht eine gruselige Kampagne mit einer verschlungenen Ge-
schichte bereit, deren Szenarien aufeinander folgend abgeschlossen werden
missen. Mit dem neuen Horrormodus kénnen das Grundspiel von Robinson
Crusoe sowie die bekannten Szenarien auf eine ganz neue Weise gespielt wer-
den. Zusitzlich gibt es zwei eigenstdndige Szenarien; eines davon ist speziell
auf den Horrormodus zugeschnitten. Das meiste Spielmaterial in dieser Er-
weiterung kann fiir den Kampagnen- und den Horrormodus gleichermaflen
benutzt werden, aber manches ist auch ausschlielich fiir die Kampagne vor-
gesehen.

Fiir das beste Spielerlebnis empfehlen wir, diese Erweiterung nicht mit
anderen zu kombinieren.

Anderungen der Spielmechanik und neue Regeln ............c..coccoooeiiiiinnee.
Tod, Verriicktwerden & Misserfolg ...
Expeditionstagebuch / Neue Teile / Neue Wurfeleffekte
Zusitzliche Spah-Kampf-Aktion / Fallen aufstellen

Szenarienabschluss / Spiel fiir 2—3 Personen / Solospiel

HORRORMODUS ..

Stelnproduktlon und Sammeln

Aufbau des Horrormodus ..

Schw1er1gke1tsgrad anpassen

Besondere Karteneffekte ..

Kampagne ...

Elgenstandlge Szenarlen

SYMBOLE ..




SPIELMATERIAL

1 Szenariotafel 1 Kampagnenbuch 1 Expeditionstagebuch
(doppelseitig)

Ersatzteilservice:
Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:
https://www.pegasus.de/ersatzteilservice.
Wir winschen dir viele unterhaltsame Stunden
mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.

5 Wiirfelaufkleber
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60 neue Abenteuerkarten 24 Geheimniskarten 9 Charakterkarten 2 Einheimischenkarten
20x Bauen 20x Erforschen 20x Ressourcen 6x Fluch, 6x Mystische Bestie, doppelseitig:
Sammeln 6x Schriftrolle, 6x Hinweis Charakter- und NSC-Seite

82 Ereigniskarten 3 Strandgutkarten 8 Zustandskarten 10 Kultisten- 3 Erfindungs-
34 Karten fur 48 Karten fur 1 Karte fur das Szenario 2 Karten fiir den karten karten
die Kampagne den Horrormodus Die Ankunft Horrormodus

Frhalte +1 .‘_h
- parfmehri
ergestellt
werden:

27 Irrsinnskarten 1 Karte Ortskundiger Fithrer 17 Ausriistungs- 5 Nestkarten 9 Verbrecher-

karten karten

9x Bauen 9x Erforschen doppelseitig

(fir 2 und 3 Personen)

Nur fur das Szenario

Verbrecher-Jagd




SPIELMATERIAL

4 Charaktertafeln
fur die Charakterkarten
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10 neue Teile 3 Wahnsinnsplittchen
doppelseitig = .
y - e
£
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3 Zahlenplittchen
)Y
4 Entdeckungs- 3 Effektplittchen 1 Nerven- 4 Schutz- 6 Effektplittchen
plattchen Zusitzlicher zusammenbruchs- bemalungs- Mystische
Stein plittchen plittchen Gefahr
- a
"B »
16 weitere Effektplittchen 8 Stein- 4 Tauschungs-

6x Weifle Farbe ~ 8x Fackel ~ 4x Steinamulett plﬁttchen plﬁttchen
@ VW = P <
1 Jagdtafel 1 Ressourcen-Sammeln-Tafel 1 Fallentafel

(nur im Horrormodus)
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FALLEN AUFSTELLEN LERNEN

8 Aktionssteine der Charaktere
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2 Aktionssteine
Ortskundiger Fiihrer
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1 Griiner Marker

8 Ausriistungsmarker

9 Geisti%:-Gfsundheit-
arker

Vor eurem ersten Spiel miisst ihr die Wiirfel bekleben. Jeder Aufkleber
mit einem #p Symbol muss auf eine beliebige leere Seite des Aktions-
wiirfels 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 Tierwiirfels (rot) zu kleben (siche Seite 12).
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Wenn ihr spiter das Spiel ohne Erweiterung spielen wollt, behandelt die
beklebten Seiten wie leere Seiten.

MYSTERY TALES CHARAKTERTAFELN
UND CHARAKTERKARTEN

Statt den tiblichen Charaktertafeln gibt es in Mystery Tales nun Charakter-
karten in Standardgrofie. Diese Charakterkarten sind doppelseitig, mit einer
Seite fiir den spielbaren Charakter (horizontal), der auf das neue Charakter-
spielbrett gelegt wird, und der anderen Seite fir den Nicht-Spielbaren-
Charakter (NSC, vertikal), der das Team mit Sonderfdhigkeiten unterstiitzt.
Jeder Charakter hat auch 3 zugehorige Irrsinnskarten, die in die Abenteuer-
stapel gemischt werden, wenn der Charakter verriickt wird.

CHARAKTERKARTE - SPIELBARE CHARAKTERSEITE

1. Der Charakter

Ein Charakter ist eine spielbare Person, welche Teil der Rettungsexpedi-
tion fir 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. Sonderfahigkeiten

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




SPIELMATERIAL

CHARAKTERKARTE — NSC-SEITE

ERTVOLLE KENNTNISSE

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

. Leiste fiir Geistige Gesundheit

Geistige Gesundheit ist ein neuer Begriff in dieser Erweiterung. Sowohl
Charaktere als auch NSC konnen von traumatischen Ereignissen betroffen
werden, die ihre Geistige Gesundheit beeintrachtigen. 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 fiir 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 verriickt und die Karte des NSC wird aus dem Spiel entfernt.

Danach werden alle 3 Irrsinnskarten dieses Charakters in die zugehorigen
Abenteuerstapel gemischt.

Viele Effekte im Spiel kénnen die Geistige Gesundheit von NSC heilen.
Wenn das passiert, wird der Geistige-Gesundheit-Marker 1 Feld nach links
bewegt, falls moglich.

. NSC-Sonderfihigkeit

Jeder NSC hat eine Sonderfihigkeit, die jederzeit eingesetzt werden kann.
Es miissen keine & dafiir ausgegeben werden. Stattdessen erleidet der
NSC immer 1 %9, wenn seine Fihigkeit genutzt wird.

Jede NSC-Sonderfihigkeit 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
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Mit den neuen Charakterkarten erhaltet ihr alle je ein Charakterspielbrett
mit einem Feld fiir eure Charakterkarte.

h

1. Farbe des Charakterspiélbretts

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

2. Platz fiir die Charakterkarte

Eure ausgewiahlte 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
verrickt wird.

3. Zustandsfeld

Das Feld fiir die Zusténde funktioniert wie das Feld fiir spezielle Verletzun-
gen aus dem Grundspiel, aber es gibt keine Felder fiir bestimmte Korper-
regionen. Immer wenn ein Spieleffekt ein Plattchen fiir spezielle Verlet-
zungen verteilt, wird es auf dieses Feld gelegt. Auflerdem wird hier das
Tauschungsplattchen platziert (s. S. 8 fiir Details tiber diese Plattchen).

4. Verwundungsleiste
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Wie im Grundspiel wird der Verwundungsmarker um 1 Feld nach rechts
bewegt, wenn der Charakter 9 erleidet (54 wird iibersprungen). Wird
der Moralpfeil Gibersprungen, senkt sich die Moral der Gruppe. Um das
anzuzeigen, wird der Marker auf der Moralleiste um 1 Feld nach links be-
wegt, falls moglich. 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).
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5. Leiste fiir Geistige Gesundheit
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Die Leiste fiir Geistige Gesundheit funktioniert wie die Verwundungsleiste.
Wenn ein Charakter ® erleidet, wird der Geistige-Gesundheit-Marker

1 Feld nach rechts bewegt (Symbol fiir Nervenzusammenbruch wird tiber-
sprungen). Wenn @ iibersprungen wird, wird ein Nervenzusammen-
bruchspléttchen (@) als Erinnerung auf die Nachtphase gelegt. Wahrend
der nachsten Nachtphase muss der Effekt des Nervenzusammenbruchs
abgehandelt werden. Es wird kein Nervenzusammenbruchsplattchen auf
die Nachtphase gelegt, falls sich dort bereits eines befindet.

Charaktere konnen ihre Geistige Gesundheit heilen. Immer wenn ein
Spieleffekt Geistige Gesundheit () heilt, wird der Geistige-Gesundheit-
Marker 1 Feld nach links bewegt, falls moglich. Falls dabei @ iiber-
sprungen wird, passiert nichts. Das Nervenzusammenbruchsplattchen
wird nicht von der Nachtphase entfernt.

Sobald der Geistige-Gesundheit-Marker das letzte Feld (@) erreicht hat,
wird der Charakter verriickt. Wenn ein Charakter im Kampagnenmodus
oder im Horrormodus verriickt wird, wird dies immer auf die gleiche
Weise abgehandelt (siehe Seite 11).
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KAMPAGNENMODUS
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Die meisten Regeln des Grundspiels Robinson Crusoe: Abenteuer auf der
verfluchten Insel finden auch Anwendung auf den Kampagnenmodus von
Mystery Tales. Die veranderten Regeln findet ihr in diesem Regelheft und auf
den zugehorigen Szenariotafeln.

Die Szenarien der Kampagne Die Verschwundene Stadt Z sollten nicht zuféllig
ausgewahlt werden, da sie nur in aufsteigender Reihenfolge gespielt werden
koénnen. 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
néchste tibertragen wird.

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

ZIEL DER KAMPAGNE

Um die Kampagne zu gewinnen, misst ihr zusammenarbeiten und alle 5
Szenarien im Kampagnenbuch erfolgreich abschliefen. Jedes Szenario hat
individuelle Ziele, so miisst 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 fiir Details tiber Szenarien).

Nachdem ihr erfolgreich ein einzelnes Szenario abgeschlossen habt, konnt ihr
das Spiel fiir das néchste Szenario aufbauen. So macht ihr weiter, bis ihr euren
letzten Sieg im 5. Szenario erringen kénnt!

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

Im Kampagnenmodus habt ihr die gesamte
Rettungsexpedition zur Verfiigung.

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

Wenn ihr einen neuen Charakter auswéahlen
musst, aber keine Charaktere mehr
zur Verfiigung stehen, ist die

Kampagne verloren.



KAMPAGNENMODUS

AUFBAU DER KAMPAGNE

. Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches.

. Abhiangig vom gespielten Szenario, 6ffnet das Kampagnenbuch auf der
Seite des aktuellen Szenarios und platziert den Rundenstein auf Feld
1 der Rundenleiste.

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

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

a. 2 Aktionssteine in der zum Charakterspielbrett passenden Farbe.

b. 1 Verwundungsmarker a den ihr auf das Startfeld der
Verwundungsleiste 7 der Charaktertafel (ganz links) legt.

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

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

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

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

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

. Legt 1 grauen und 1 griinen Marker auf das oberste Feld der Leiste fiir
Waffenstarke (Starke 0). Grau reprasentiert die normale Waffenstérke
und griin die Mystische Waffenstéarke (siehe Seite 8 fiir Details tiber die
Mystischen Waffen). Die Leisten fiir Dach- und Palisadenstirke sowie das
Unterschlupffeld erhalten erst im Laufe des Spiels einen grauen Marker.

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

. Es gibt in dieser Erweiterung Kultistenkarten. Diese haben dieselbe
Riuckseite 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.
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DIE ANKUNFT
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KAMPAGNENMODUS
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10. Sucht alle Hinweiskarten aus den Geheimniskarten dieser Erweiterung heraus,
die mit einem ,© oben markiert sind, und legt sie zuriick 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 fiir Details tiber die neuen Geheimnis-
karten).

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

12. Als Néachstes benotigt 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 Lagerplittchen (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 Startgegenstande, zieht 2 davon zuféllig und legt sie neben
das Spielbrett. Platziert jeweils 2 weifle Marker auf jeder Karte (1 fiir jede Ver-
wendung). Legt die tibrigen Karten zuriick 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 Entdeckungspléttchen von Mystery Tales mit denen aus dem
Grundspiel und platziert sie als verdeckten Stapel neben dem Spielbrett.

16. Legt alle Ressourcen, die Aktions- und Wetterwiirfel, zusatzliche Aktionssteine
und alle weiteren Plattchen und Marker neben dem Spielbrett als Vorrat bereit.

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

18.Legt die Jagdtafel iber das Feld fiir den Jagdstapel und die Fallentafel tiber das
Feld fiir das Ressourcen Sammeln (siehe Seite 12 fir Details tiber diese Tafeln
und wie sie das Spiel verdndern). Legt 2 weife Marker auf die Fallentafel und
tiberdeckt somit beide Nahrungsquellen.

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

20. Uberpriift die Szenario-Beschreibung hinsichtlich besonderer Aufbauregeln und
fithrt diese durch, falls nétig.

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

Wenn das nichste Szenario in der Kampagne aufgebaut wird, denkt daran,
dass alles aus dem vorherigen Szenario iibernommen wird. Das bedeutet, dass
ihr mit den Wunden in das neue Szenario geht, die ihr im letzten Szenario
erhalten habt, und alle Ressourcen behaltet (siche Seite 13).



REGELN DER ERWEITERUNG

NEUE PLATTCHEN UND SYMBOLE

WAHNSINNSPLATTCHEN
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In Mystery Tales konnen schockierende Dinge passieren und darum gibt

es ein neues Symbol auf den Ere:lgmskarten und den Abenteuerkarten, das
Wahnsinnssymbol heif3t (w I &/ @) Falls ein Wahnsinnssymbol auf einer
Ereigniskarte abgebildet ist oder als Effekt der Abenteuerkarte auftaucht,
platziert ein Wahnsinnsplattchen auf dem Abenteuerstapel derselben Farbe
(braun, grau, griin); es sei denn, dort befindet sich bereits ein Plattchen, in
diesem Fall passiert nichts.

Wenn sich ein Wahnsinnsplattchen auf dem Abenteuerstapel befindet und
jemand eine Aktion dieses Typs ausfiihrt, muss diese Person 1 ® erleiden,
unabhéngig davon, ob Aktionswiirfel gewtirfelt werden oder nicht.

Falls Aktionswiirfel gewtirfelt werden, ignoriert das Ergebnis [&! / ': /& auf
dem Verwundungswiirfel, falls ®@ gewiirfelt wird. Nachdem ihr aufgrund dieser
Aktion ® erlitten habt, legt das Wahnsinnsplittchen ab. Wichtig: Thr kénnt

#) ignorieren, wenn ihr 1 (fgy vom Feld fiir Verfiigbare Ressourcen abgebt.

Das Wahnsinnsplattchen wird dennoch abgelegt.

NERVENZUSAMMENBRUCHSPLATTCHEN

@

Das Nervenzusammenbruchsplattchen wird verwendet, wenn ein Charakter
#) crleidet und dabei @) auf der Leiste fiir Geistige Gesundheit iibersprungen
wird, oder ihr durch einen Karteneffekt @ erhaltet. Das Plattchen sollte immer
auf die Nachtphase gelegt und wahrend der nachsten Nachtphase abgehandelt
werden. Falls bereits @ auf der Nachtphase liegt, ignoriert den Effekt.

Wenn ein Nervenzusammenbruchspléttchen auf der Nachtphase liegt, hat
einer der Charaktere im Lager einen Nervenzusammenbruch und dreht durch.
Thr miisst entscheiden, welche 2 Ressourcen und/oder Plattchen vom Feld fur
Verfiigbare Ressourcen abgeworfen werden, bevor ihr Nahrung verteilt.

Falls keine Ressourcen und/oder Plattchen auf dem Feld liegen, erleidet ihr alle
1 4P fiir jede Ressource/Plittchen, das ihr nicht abwerfen konnt. Nachdem der
Effekt von @ abgehandelt wurde, legt es von der Nachtphase ab.

TAUSCHUNGSPLATTCHEN

Manche Effekte im Spiel kénnen die Charaktere paranoid werden lassen, was
bedeutet, dass sie sich so fiithlen, als wiirden sie von etwas Schrecklichem
beobachtet, und dass ihre Wahrnehmung verzerrt ist. Wenn ein Charakter
einen Tauschungspléttchen erhélt, legt @ auf das Charakterspielbrett.

@ bleibt dort, bis ein anderer Effekt das Plattchen abwerfen lisst oder der
Charakter stirbt/verriickt wird.

Ein Charakter mit @ ist anfalliger fiir furchterregende Ereignisse und wird so-
mit leichter verriickt. Soll ein Charakter mit # auf seinem Charakterspielbrett
weitere @ erleiden, ignoriert diesen Effekt.

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

MYSTISCHE WAFFE

w

Es gibt eine neue Art von Waffe in Mystery Tales namens Mystische Waffe.
Der griine Marker auf der Leiste fiir Waffenstarke zeigt deren Level.

Mystische Waffen werden bei Begegnungen mit 2 neuen Arten von Gegnern
gebraucht — Kultisten und Mystische Kreaturen. Diese Gegner konnen nicht
mit Standardwaffen angegriffen werden, deswegen benétigt ihr Mystische
Krafte.

Am Beginn der Kampagne konnt ihr noch keine Mystischen Waffen bauen,
aber ihr werdet wihrend des Spiels Karten und Plattchen finden, die euch dies
erlauben. Wenn ihr & erlangt, bewegt den griinen Marker @l auf der Leiste
fiir Waffenstirke um 1, um die Mystische Waffenstéirke zu erhéhen.

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

MYSTISCHER KAMPF

Mystische Kampfe konnen wahrend der Aktion Jagen, durch eine Ereignis-,
Abenteuer- oder Geheimniskarte ausgelost werden. Hierzu gibt es auch eine
Tabelle, aber mit anderen Symbolen, die von links nach rechts auf der Karte
abgehandelt werden miissen:

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

2. Die Mystische Waffenstiarke (auf dem Spielbrett) wird um den
angegebenen Wert reduziert. Falls das nicht méglich ist, erleidet der Cha-
rakter im Kampf 1 4J fiir jeden fehlenden Level.

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

4. Die Belohnung wird auf das Feld fiir Zukiinftige Ressourcen gelegt.

Merke: Manche Mystischen Kampfe haben verschiedene Anforderungen
beztiglich der Waffe (Beispiel: Kultistenkarte Krieger). In solchen Fallen
vergleicht ihr euren derzeitigen Waffenlevel mit der Starke des Gegners
und senkt den Waffenlevel danach. In diesen Fillen erhaltet ihr ) statt #.

Werft die Karte danach ab, falls nicht anders angegeben.
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STEIN- UND ZUSATZLICHER-STEIN-PLATTCHEN

= 1Y

Stein () ist eine neue Ressource in dieser Erweiterung, die unter anderem
zum Bauen verwendet wird. Der Effekt des Zusitzlicher-Stein-Plattchens ( &% )
+1

hangt, dhnlich wie der des Zusétzliches-Holz-Plattchens ( & ), davon ab, wo
es platziert wird.

Falls /b auf dem Aktionsfeld Bauen liegt, muss bei der niachsten Aktion
Bauen, die Stein benoétigt, ein zusétzlicher Stein verwendet werden. Legt das
Plattchen sowie die zusatzlich benétigten Steine zu den Aktionssteinen, als
Erinnerung. Falls die Aktion erfolgreich war, werft den Marker ab. Falls
die Aktion nicht erfolgreich war, legt ‘4 zuriick auf das Aktionsfeld Bauen.

Ausnahme: Falls die Aktion mit (3 nicht erfolgreich war und eine weitere
Aktion Bauen in derselben Runde erfolgreich war, wird der Effekt von /&
auf diese Aktion angewandt, ein zusitzlicher Stein abgelegt und das &
Plattchen abgeworfen.

Falls 'h auf einem Inselteil liegt, generiert dieses 1 zusitzlichen Stein, aber
nur, soweit die zugehorige Quelle noch nicht erschopft ist (mit einem Marker
abgedeckt). Falls 4 auf demselben Teil wie das Lager liegt, erhaltet ihr einen
zusiétzlichen Stein in der Produktionsphase. Falls es auf einem anderen Teil
liegt, konnt ihr es mit einer erfolgreichen Aktion Ressourcen Sammeln auf
einer Quelle mit /4 erhalten.

Merke: Um den zusitzlichen Stein zu erhalten, miisst ihr die
entsprechende Ressource sammeln.

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

MYSTISCHE-GEFAHR-PLATTCHEN

Mystische-Gefahr-Plattchen (@) funktionieren dhnlich wie Grof3ere-Gefahr-
Plattchen (0), und ihr Effekt hangt davon ab, wo sie platziert werden.

Falls dieses Plattchen auf dem Aktionsfeld Jagen liegt, wird die Mystische
Starke des Gegners wahrend des nichsten Mystischen Kampfes gegen einen
Kultisten um 1 erhéht . Das Plattchen wird danach abgeworfen.

Falls das Plattchen auf einem Inselteil liegt (aufler dem Lager), muss der Level
der Mystischen Waffenstiarke mindestens 1 betragen, und zwar fiir alle
Aktionen, die ihr dort durchfithren wollt. Andernfalls erleidet der Charakter,
der dort eine Aktion durchfithren méchte, 1 ®9, wenn ein Aktionsstein gelegt
wird (bei einem Stapel nur der oberste Charakter). Das Plattchen wird in
diesem Fall nicht abgelegt.

Falls sich das Plattchen auf einem Inselteil mit dem Lager befindet, erleidet
jeder Charakter, der im Lager eine Aktion durchfithren méchte (Bauen,

Aufraumen, Ausruhen), 1 % fiir jede Aktion, es sei denn, der Level fiir die
Mystische Waffenstirke betragt mindestens 1. Das Plittchen wird in diesem
Fall auch nicht abgelegt.

Merke: Wenn sowohl Grofliere Gefahr als auch Mystische Gefahr auf dem
Aktionsfeld Jagen liegen, hat jedes davon nur Auswirkungen auf die ent-
sprechende Kampfstirke und wird dann abgelegt. Sollte also ein Kampf mit
normaler Waffenstdrke beginnen, beeinflusst das Groflere-Gefahr-Plattchen
den Kampf und Mystische Gefahr wird ignoriert. Genauso wird ein Kampf mit
Mystischer Waffenstiarke von der Mystischen Gefahr beeinflusst und das Gro-
Bere-Gefahr-Plattchen wird ignoriert.

Beispiel:

Michael fiithrt eine Aktion Jagen aus, wihrend sowohl Groflere 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 Starke
verwendet. In diesem Fall erhoht die Grofiere Gefahr die Starke des Kultisten um
1 und wird danach abgelegt. Das Mystische-Gefahr-Plattchen wird ignoriert, bis
ein Kampf mit Mystischer Waffenstarke aufgedeckt wird.

NEUE KARTEN

ZUSTANDSKARTEN

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

[ Ba
* Jedes Mal, wenn &9 ausgefiihre ']
wird, erhalest du 1 §F. e

Behalte diese Karte
als Exinnerung.

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

EINHEIMISCHE

Wihrend des Spiels konnt ihr Einheimischen auf der
Insel begegnen, die euch im weiteren Spiel helfen kénn-
ten. Wenn ein Spieleffekt euch dazu auffordert, eine Ein-
heimischenkarte zu nehmen, legt sie zu den zusétzlichen
NSC und legt einen Geistige-Gesundheit-Marker auf die
Leiste ganz links. Behandelt diese Karte nun wie einen
NSC, aufler dass sie nicht als neuer Spielbarer Charakter
gewahlt werden kann, falls euer Charakter stirbt oder
verriickt wird (siehe Seite 11 fur Details).

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

Diese Karten unterstiitzen die Charaktere in der Kampagne
und kénnen nur wihrend des ersten Szenarios erlangt werden.
Behaltet dies stets im Hinterkopf, denn diese Karten konnten
auf eurer weiteren Reise sehr niitzlich sein.

"
FELDSTECHER

Sobald ihr eine Ausriistungskarte erhaltet, legt sie zu den verfig-
baren Erfindungen auf dem Spielbrett. Ihr kénnt die Ausriistungs-
karten jederzeit nutzen, falls nicht anders angegeben. Falls eine
Ausriistungskarte eine Verwendungsleiste hat, legt einen Aus-
riistungsmarker @@l auf den héchsten Wert. Diese Leiste gibt an,
wie oft die Ausriistung benutzt werden kann. Wenn ihr sie verwendet, passt den
Ausriistungsmarker auf der Verwendungsleiste sofort an. Falls der Ausriistungs-
marker auf dem letzten Feld ist und die Ausriistung verwendet wird, entfernt
den Marker und legt die Karte ab, falls nicht anders angegeben. Ausriistungs-
karten ohne Verwendungsleiste haben einen dauerhaften positiven Spieleffekt
und bleiben im Spiel, bis sie durch einen Spieleffekt abgelegt werden.

l

Beispiel zur Verwendung einer Ausriistungskarte:

Amanda entscheidet, den Revolver in einem Kampf gegen ein Tier ein-
zusetzen, um kurzzeitig den Waffenlevel auf 3 zu erhéhen. Der Revol-
ver hat nur 1 Verwendung iibrig, aber es ist eine volle Munitionskarte
verfiigbar. Es ist daher unerheblich, ob sie den Ausriistungsmarker auf
der Munitionskarte oder auf der Revolverkarte bewegt. Sie entschei-
det, den Marker auf dem Revolver zu bewegen, und entfernt daher den
Ausriistungsmarker dort. In der Beschreibung auf der Karte steht, dass
die Ausriistung im Spiel bleibt und spater weiterhin mit Munition ge-
nutzt werden darf.

KULTISTENKARTEN

Die neuen Karten mit derselben Riickseite wie die Tierkarten,
aber mit Charakteren auf der Vorderseite, heiflen 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 konnt nicht zwischen Tierkarten und Kultistenkarten
unterscheiden, wenn ihr Jagen mochtet. Das kann eure Plane
zunichtemachen, wenn ihr fiir Futter und Pelz jagen mochtet, aber dann einen
Kultisten trefft. Dafiir gibt es die neue Spdh-Kampf-Aktion,

die auf Seite 12 beschrieben wird.

NEUE GEHEIMNISKARTEN

Es gibt 4 neue Typen von Geheimniskarten in dieser
Erweiterung, die zusatzlich 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:

nur diese Aktionen durchfihren:
LB und 1]
Ziche eine weitere Karte.

Mystische Bestie

In manchen Fillen werdet ihr hier Mystische Kampfe abhandeln
mussen. In anderen Fallen musst ihr . werfen, um zu sehen, was
passiert.

Fluch

Diese gefahrlichen Spieleffekte werden eure Charaktere in
Bedréangnis bringen. Am besten vermeidet ihr sie um jeden Preis.

Schriftrollen

Michtige, einmalige Fahigkeiten. Wenn ihr diese erhaltet, konnt ihr
sie auf das Feld fiir Zukiinftige Ressourcen legen, falls nicht anders
angegeben. Sobald sie verfiigbar werden, konnt ihr sie jederzeit
nutzen, aber seid vorsichtig! Machtige Magie hat oft ihren Preis.

Hinweise

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

ANDERUNGEN 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! Aufler beim ersten Szenario (mehr dazu im Kampagnenbuch)
wird die Ereignisphase in der ersten Runde nicht iibersprungen.
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TOD, VERRUCKTWERDEN & MISSERFOLG

Die Mystery-Tales-Kampagne ist gespickt mit Dingen, die euren Charakter
toten oder verriickt werden lassen. Zum Gliick hat diese Rettungsexpedition
viele Mitglieder, die nicht so leicht aufgeben. Das bedeutet, dass das Spiel nicht
verloren ist, wenn ein Charakter stirbt oder verriickt wird. Diese Expedition
wird so lange fortgefiihrt, wie genug Charaktere verbleiben!

Tote oder verriickte Charaktere werden dhnlich abgehandelt. Sobald ein
Verwundungsmarker das letzte Feld auf der Verwundungsleiste & erreicht,
stirbt der Charakter und ihr miisst die folgenden Schritte abhandeln:

1. Entfernt die Charakterkarte zusammen mit den Irrsinnskarten und legt sie in

die Schachtel zuriick. Sie kommen in dieser Kampagne nicht mehr zuriick.

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

Wihlt einen NSC als euren neuen Charakter. Seine derzeitige Geistige
Gesundheit betrifft euch nicht; es kann also sinnvoll sein, einen Charakter

zu wihlen, der sehr viel Wahnsinn erlitten hat, sodass dieser nicht verriickt
wird und eure Auswahl an NSC zu schnell einschrinkt. Thr dirft auch die
Vorderseite der Charakterkarte ansehen, um ihre Fahigkeiten zu lesen, aber
passt dabei auf, dass ihr den Geistige-Gesundheit-Marker auf das richtige Feld
zuriicklegt, falls ihr den Charakter doch nicht nehmt.

Legt den ausgewahlten Charakter auf euer Charakterspielbrett, legt den
Geistige-Gesundheit-Marker des NSC zuriick zu den anderen Markern und
Plattchen, 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 méglich.

Sobald ein Geistige-Gesundheit-Marker das letzte Feld auf der Leiste fiir Geistige
Gesundheit § erreicht, wird der Charakter verriickt. Thr miisst dieselben Schritte
wie beim Tod ausfithren, aber mit 2 Ausnahmen: Statt die Irrsinnskarten in die
Schachtel zu legen, mischt sie in die passenden Abenteuerstapel. Diese Karten
reprasentieren den verriickt gewordenen, herumstromernden Charakter, der eure
Expeditionspldne durchkreuzen will. Aulerdem wird Schritt 5 ignoriert und der
Moralmarker bleibt, wo er ist.

NSC koénnen auch verriickt werden. Wenn das passiert, legt die NSC-Charakter-
karte zuriick 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 wahrend 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 konnen in vielen Situationen sterben oder verriickt werden, auch in
verschiedenen Rundenphasen. Wihrend der Aktionsphase beendet ihr jedoch
die Phase, als wire der Charakter lebendig und nicht verriickt, ignoriert weitere
Y und " die ihr wahrend dieser Phase erhaltet, ebenso wie alle Effekte, die
Wunden oder Geistige Gesundheit dieses Charakters heilen wiirden. Wenn die
Aktionsphase vorbei ist, handelt den Charaktertod oder das Verriicktwerden ab.

Falls ein Charakter stirbt oder verruckt wird und keine weiteren NSC zur Aus-
wabhl verfiigbar sind, ist die Expedition gescheitert und das Spiel ist verloren.
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EXPEDITIONSTAGEBUCH

Im Expeditionstagebuch konnt ihr viele Absatze mit verschiedenen Ereig-
nissen, Situationen und Orten finden, auf die die Expedition wihrend 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 ausgelost hat. Falls etwas automatisch ausgeldst
wird (beispielsweise durch die Ereignisphase), liest die Person vor, welche den
Startspielermarker momentan besitzt. Alternativ konnt ihr euch auch darauf
einigen, dass immer dieselbe Person vorliest, die die richtige Stimmung schafft.

Manchmal gibt es am Ende des Absatzes eine Entscheidung. Thr kénnt dariiber
diskutieren, welche Option am besten ist, aber die Entscheidung trifft die Person,
deren Charakter das Ereignis ausgelost hat, oder die den Startspielermarker be-
sitzt, falls das Ereignis automatisch ausgelost wurde. Das sollte dann auch die
Person sein, die von den Effekten betroffen ist.
MerKke: 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 iibernommen werden.
Merke: Abhangig vom Inselteil kann X einen einstelligen oder zwei-
stelligen Wert haben. Versucht beim Vorlesen nicht auf die anderen
Absitze zu schauen, um euch den Spielspafl nicht zu verderben.

NEUE TEILE - TEMPEL UND STADT

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 heiflen Tempelteile, wihrend die roten mit den 3 Symbolen auf der
Vorderseite Stadtteile heiflen.

NEUE WURFELEFFEKTE

Wahnsinn erhalten

a - =
Jeder Verwundungswiirfel 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 Aktionswiirfelwurf gewiirfelt wird, verliert der Charakter
1 Geistige Gesundheit. Der Geistige-Gesundheit-Marker muss auf der Leiste
fur Geistige Gesundheit um 1 Feld nach rechts bewegt werden.

Wichtig: Thr kénnt % nach dem Wiirfelwurf ignorieren, wenn ihr 1 (g vom
Feld fur Verfiigbare Ressourcen abwerft.
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Ausnahme: Ignoriert ® auf dem Wiirfel, falls ein Wahnsinnsplittchen
auf dem Abenteuerstapel des Typs liegt, dessen Aktion gerade ausgefiihrt
wird, da ihr dann ohnehin 1 ® nehmen miisst. Ihr kénnt auch hier 1

@ vom Feld fiir Verfiigbare Ressourcen abwerfen, um diesen Effekt zu
ignorieren und das Wahnsinnspléttchen abzulegen.

Mystische Begegnung

Wihrend der Kampagne werdet ihr dazu aufgefordert, einen Sticker & auf '

zu kleben. Sobald das passiert, wird a als eine mystische Begegnung mit einer
Mystischen Waffenstarke von 3 behandelt werden. Falls die Mystische Waffenstér-
ke niedriger als 3 ist, erleidet der Charakter #p in Hohe der Differenz.

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

Merke: Wenn ihr das Spiel ohne diese Erweiterung spielt, behandelt

a wie eine leere Seite. Wenn ihr diese Kampagne oder den Horrormodus
spielt, behandelt diese Seite je nach Schwierigkeitsgrad anders

(siehe Seite 16).

Die neue Jagdtafel iiberdeckt das Aktionsfeld Jagen mit einer neuen Option:
Aktion Spah-Kampf ﬂM{ Falls ihr 3 Aktionssteine zuweist, wird der
Charakter mit dem obersten Aktionsstein eine normale Aktion Jagen mit
einem zusitzlichen Spah-Effekt durchfithren: Statt die oberste Tierkarte vom
Tierstapel zu ziehen und einen Kampf zu beginnen, zieht ihr stattdessen

2 Karten und entscheidet, welcher Karte ihr begegnen mochtet. Die andere
Karte wird entweder in den Jagdstapel zuriickgemischt oder abgeworfen -
die Person, deren Charakter gerade die Aktion durchfiihrt, entscheidet.
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FALLEN AUFSTELLEN

R S =

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

Die Fallentafel wird tiber das Aktionsfeld Ressourcen Sammeln gelegt; sie zeigt
zwei Nahrungsquellen: % und |&|. Zu Beginn der Kampagne sind diese Felder
mit weilen Markern abgedeckt, daher nicht verfiigbar. Alle nicht verfiigbaren
Nahrungsquellen derselben Art auf der Insel miissen ebenfalls mit Markern
abgedeckt werden. Uberpriift dazu alle Nahrungsquellen, wenn ein neues Teil
aufgedeckt wird (auch wahrend des Spielaufbaus), auf ihre Verfiigbarkeit. Falls
eine Nahrungsquelle mit einem weiflen Marker abgedeckt ist, wird dort keine
Nahrung produziert, aber ihr konnt die Aktion Ressourcen Sammeln darauf
ausfihren.

Um die Nahrungsquellen verfiigbar zu machen, miisst ihr lernen, wie man
Fallen aufstellt. Die Waffenstdrke muss mindestens 1 betragen und es muss
eine Aktion Ressourcen Sammeln auf demselben Feld wie eine nicht verfiigbare
Nahrungsquelle ausgefithrt werden. Jede Art von Nahrungsquelle muss
separat auf dieselbe Art verfiigbar gemacht werden.

Wichtig: Falls das Lager auf einem Teil mit nicht verfiigbaren
Nahrungsquellen liegt, konnt 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 E durchgefiithrt wurde, wirfelt ' um die Falle auszuprobieren:

Die Falle funktioniert prachtig! Erhalte 1 & auf das Feld fiir
Zukiinftige Ressourcen, entferne dann §  von der jeweiligen Ressource
auf der Fallentafel und allen Inselteilen mit dieser Nahrungsquelle.
Diese Nahrungsquelle ist nun verfiigbar.

Die Falle ging nach hinten los. Erhalte 1 4.

Die Falle war ein Reinfall. Erhalte -1 ..

AR

. Nichts passiert.

Du darfst . nochmal wiirfeln, falls dir das Ergebnis nicht gefillt. Jeder neue
Woarf kostet 1 € und kann immer wieder wiederholt werden, solange 1 € fiir
jeden neuen Wurf bezahlt wird. Merke dir dabei, welche Ergebnisse gewtirfelt
wurden, denn nach dem letzten Wurf musst du entscheiden, welcher Effekt
von allen gewiirfelten Ergebnissen einmal ausgefithrt wird.
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SZENARIENABSCHLUSS

Falls das Szenario ein Misserfolg war, konnt 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 nachste Szenario aufbaut, oder wenn ihr das Spiel
speichern wollt:

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

o Setzt den Moralmarker wieder auf 0 zuriick.

o Entfernt alle Marker und Plattchen von Inselteilen, Aktionsfeldern
und Aktionsstapeln.

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

+ Alle besonderen Entdeckungsplattchen kommen zuriick 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 nachsten Szenario weiter
und benutzt den nachsten vorgefertigten Stapel.

Alles Ubrige wird fiir das nichste Szenario behalten, bitte denkt beim Aufbau
daran. Das Folgende andert sich nicht. Ihr behaltet also:

« Alle Ressourcen und Marker auf dem Feld fiir Verfiigbare Ressourcen.
« Alle Marker und Karten, die euch gehoren, wie @ etc.

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

« Die Marker fiir 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 (Startgegenstande,
Ausruistungskarten, Schitze, etc.)

« Die aktuelle Waffenstdrke und Mystische Waffenstérke.
+ Das Unterschlupfplattchen, wenn der Unterschlupf bereits gebaut wurde.

o Die aktuelle Dach- und Palisadenstarke.
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Wichtig: Denkt beim Aufbau des néchsten Szenarios (insbesondere nach
einer Pause) daran, dass ihr das Spiel auf dem Stand nach dem vorherigen
Szenario fortsetzen miisst. Benutzt den Speicherbogen, den ihr nach dem
ersten erfolgreichen Szenario erhaltet, um alle eure Daten und Positio-

nen festzuhalten. Zu Beginn des néchsten Szenarios sollte das Spielfeld
genauso aussehen wie nach dem Aufridumen am Ende des vorherigen
Szenarios. Dann erst sollten die veridnderten Aufbauregeln (Vorbereitungen)
angewendet werden.

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

SPIEL FUR 2-3 PERSONEN

Im Spiel zu zweit oder zu dritt solltet ihr einen zusatzlichen Charakter
verwenden: den Ortskundigen Fithrer. Wenn das Spiel aufgebaut wird, dreht
den Ortskundigen Fithrer auf die Seite mit der richtigen Anzahl an Personen
und legt die angegebene Anzahl an Aktionssteinen darauf (hdngt 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 Fiihre in den folgenden Szenarien noch am Leben ist, bleibt
der Verwundungsmarker dort auf der Leiste, wo er am Ende des Szenarios
stand. Der Ortskundige Fihrer funktioniert wie Freitag aus dem Grundspiel,
mit einer zusitzlichen Regel: Falls bei der Aktion des Ortskundigen Fiihrers %
auf dem Verwundungswiirfel gewiirfelt wird, erleidet er stattdessen 1 §9.

SOLOSPIEL

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

Wenn der Ortskundige Fiithrer im Solospiel stirbt, lege das Nervenzusammen-
bruchsplattchen auf die Nachtphase, lege den Verwundungsmarker auf das Startfeld
und lege einen Aktionsstein auf die iibernachste Runde (stirbt er wihrend der 3.
Runde, lege den Aktionsstein auf die 5. Runde). Falls er in der vorletzten oder letzten
Runde stirbt, lege ihn einfach fiir den Rest des Szenarios zur Seite. Dieser Aktions-
stein ist nicht verfiigbar bis zu der Runde, auf der der Aktionsstein liegt, sodass der
Ortskundige Fiihrer schwicher ist. So kann der Ortskundige Fiihrer im Solospiel
niemals sterben, aber er kann deine Vorrate aufbrauchen und deine Expedition in

den entscheidenden Momenten schwéchen, also sei vorsichtig!

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

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

Auflerdem wird die Moral zu Beginn jeder Moralphase um 1 erhoht, bevor der
Effekt abgehandelt wird. Der Charakter ist gliicklich, noch am Leben zu sein.
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Der Geruch von Rauch reifSt dich aus dem Schlaf. Zunichst willst du es nur
ignorieren, aber plotzlich fillt dir ein, wober dieser Rauch kommen muss. Du
springst auf und rennst Zum Strand. Was du siehst, lasst dir das Blut in den
Adern gefrieren! Der Stapel mit FHolz, den du seit Tagen angesammelt hast,
um ein vordberfahrendes Schiff zu alarmicren, ist 3u Asche verbrannt. Wie
konnte das passieren? Du hattest doch Forkehrungen getroffen, um das zu ver-
hindern! Du eilst weiter, um die Reste zu retten, bleibst aber wie angewunrzelt
stehen, als du eine dunkle Gestalt neben den Flammen siehst, die ihre FHinde
gen Himmel reckt, als wiirde sie etwas anbeten.

Das ist nicht moglich. Du hast die Insel griindlich abgesucht und warst dir si-
cher, dass du bier allein bist. Es war niemand bier! Plotzlich siehst du, dass die
Gestalt nicht allein ist. Etwas sitzt neben ihr. Etwas, das du nicht beschreiben
kannst. Etwas, das nur in Albtraumen und in Gruselgeschichten anftanchen
sollte. Als die Gestalt dich bemerkt, spricht sie einen Befebl in einer Sprache aus,
die du nicht verstehst, und das Ding stiirmt auf dich zu. Du kannst dich nicht
bewegen. Dau stehst da und schliefSt deine Augen und hoffst, dass es nur ein
weiterer Albtraum ist!

Neue Herausforderungen erwarten euch im Horrormodus! Mit dem Spielma-
terial aus dieser Erweiterung konnt 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 fiir die Charakterkarten
und neuen Plattchen, etc. AuBBerdem gibt es eine neue Regeln fiir Steine und
wie ihr sie erhalten konnt.

STEINPRODUKTION UND SAMMELN

Thr kénnt von nun an Steine 9 als Ressource von Inselteilen mit dem
Landschaftstyp @> sammeln, indem ihr Aktionssteine auf das Bergsymbol
legt. Wenn ihr Aktionssteine so zuordnet, konnt ihr die Effekte der Aktion
Ressourcen Sammeln wie ublich anwenden.

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

Falls ihr eine Ressource erschopfen miisst, wihrend ihr beim Sammeln auf
einem @\ Inselteil eine Abenteuerkarte ausfithrt, misst ihr das Symbol
wie iiblich mit einem grauen Marker abdecken. Das bedeutet, dass ihr nicht
nur die &9 Quelle verliert, sondern auch keinen Zugang mehr zu diesem
Landschaftstyp habt (auler es gibt ihn noch auf einem anderen Inselteil).

Zur Erinnerung!

Wie im Kampagnenmodus endet das Spiel nicht, wenn ein einzelner Charakter
stirbt oder verriickt wird. Ihr ersetzt ihn einfach durch einen verfiigbaren NSC
wie in der Kampagne. Falls ihr einen neuen NSC benotigt, aber keiner mehr
zur Auswahl steht, ist das Spiel verloren.
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AUFBAU DES HORRORMODUS

1. Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches.

2. Abhéngig 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 fiir 4 mitspielende Personen beschrie-
ben. Anpassungen fiir 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 zugehorigen Farbe vor euch ab. Unbenutzte Charakterspiel-
bretter kommen zuriick in die Spielschachtel. Zusatzlich erhaltet ihr:
a.) 1 Verwundungsmarker {8, der auf das Startfeld der
Verwundungsleiste <> der Charaktertafel (ganz links)
gelegt wird.
b.) 1 Geistiger-Gesundheit-Marker @, der auf das Startfeld
der Leiste fiir Geistige Gesundheit <> der Charaktertafel
(ganz links) gelegt wird.

4. Zieht nun zufallig eine Mystery-Tales-Charakterkarte und legt sie mit

der Charakterseite nach oben auf das Charakterspielbrett. Alternativ
konnt ihr euch auch eure Charakterkarte aussuchen. Nehmt zusétzlich
die 3 Irrsinnskarten, die zum jeweiligen Charakter gehoren, und legt sie
verdeckt neben das Charakterspielbrett, ohne sie durchzulesen.

. Wéhlt von allen iibrigen Mystery-Tales-Charakterkarten 2 aus und legt

sie in Reichweite mit der NSC-Seite nach oben neben das Spielbrett.
Legt die zugehorigen Irrsinnskarten verdeckt unter die jeweiligen
Charakterkarten. Auf die Leiste fiir Geistige Gesundheit ganz links
wird ein Geistige-Gesundheit-Marker platziert.

Hinweis: Die Erbin kann nicht als NSC ausgew&hlt 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 Weifle Farbe heraus und platziert sie in
beliebiger Reihenfolge mit der Erfindungsseite nach oben auf dem fiir
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) tiberdeckt ist;
tut das nicht, falls das Szenario nicht am Strand beginnt.

. Platziert einen weif3en Marker auf das Feld 0 der Moralleiste auf dem

Spielbrett.

. Legt 1 grauen und den grinen Marker auf das oberste Feld der Leiste fiir

Waffenstérke (Starke 0). Grau représentiert die normale Waffenstarke
und griin die Mystische Waffenstarke (siehe Seite 8 fiir Details iiber die
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Mystischen Waffen). Die Leisten fiir Dach- und Palisadenstarke sowie das
Unterschlupffeld erhalten erst im Laufe des Spiels einen grauen Marker.

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

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

11. Sucht alle Hinweiskarten aus den Geheimniskarten dieser Erweiterung
heraus, die mit einem O oben markiert sind, und legt sie zuriick 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 Nachstes benotigt 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 Lagerpléttchen (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 Startgegenstande, zieht 2 davon zuféllig und legt sie
neben das Spielbrett. Platziert jeweils 2 weifle Marker auf jeder Karte
(1 far jede Verwendung). Legt die iibrigen Karten zuriick in die Schachtel.

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

16. Legt alle Ressourcen, die Aktions- und Wetterwiirfel, zusatzliche
Aktionssteine und alle weiteren Plattchen 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 zahlenmafig der Hélfte der Rundenzahl des ausgewahlten
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 tibrigen
Karten kommen in die Schachtel zuriick.

18.Legt die Jagdtafel tiber das Feld fiir den Jagdstapel und die Ressourcen-
Sammeln-Tafel iiber das Feld fiir das Ressourcen Sammeln.

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

20. Uberpriift die Szenario-Beschreibung auf besondere Aufbauregeln und
fihrt diese durch, falls notig.

21. Wer am kiirzesten auf der Welt ist, nimmt sich den Startspielermarker.
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SCHWIERIGKEITSGRAD ANPASSEN

Falls euch das Spiel zu schwer oder zu einfach vorkommt, kénnt ihr den
Schwierigkeitsgrad anpassen. Es ist euch tiberlassen, wie viele und welche
Anpassungen ihr vornehmen méchtet. Ihr konnt eine aussuchen oder alle
iibernehmen.

IM KAMPAGNENMODUS
Um das Spiel einfacher zu machen:

« Waihrend des Aufbaus von jedem Szenario wahlt ihr 1 Strandgutkarte
und legt sie auf das Bedrohungsfeld. Uberspringt die Ereignisphase in
der ersten Runde.

« Benutzt die Karte Hund.
« Benutzt den Ortskundigen Fithrer auf einer beliebigen Seite.
« Nehmt euch zu Beginn der Kampagne mehr Startgegenstinde.

« Behandelt @ auf dem roten Wiirfel, als wire 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 wiahrend des 2-Personen-Spiels oder wahrend des Solospiels
den Ortskundigen Fiithrer auf der 3-Personen-Seite, wodurch er nur
1 weiflen Aktionsstein hat.

IM HORRORMODUS
Um das Spiel einfacher zu machen:

« Nehmt mehr NSC ins Spiel. Mit jedem NSC habt ihr mehr Fahigkeiten,
aber ihr konnt auch o6fter sterben.

« Benutzt die Karte Hund.

« Benutzt den Ortskundigen Fithrer auf einer beliebigen Seite.

» Nehmt mehr Startgegensténde.

+ Mischt weniger Kultisten in den Tierstapel.

» Behandelt auf dem roten Wiirfel, als wire es eine leere Seite.

« Wabhlt 1 verfigbare Horrormodus-Strandgutkarte und legt sie auf das
rechte Bedrohungsfeld. Uberspringt die Ereignisphase in der ersten
Runde.

Um das Spiel anspruchsvoller zu machen:
» Nehmt nur 1 Startgegenstand, oder gar keinen.

o Nehmt keine NSC.
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« Verwendet wiahrend des 2-Personen-Spiels oder wihrend des Solospiels
den Ortskundigen Fithrer auf der 3-Personen-Seite, wodurch er nur
1 weiflen Aktionsstein hat.

« Mischt mehr Kultisten in den Tierstapel.

BESONDERE KARTENEFFEKTE

Ausriistungen:
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
Ausriistung nur einmal verwenden, aber es diirfen mehrere Aktionssteine
zugeordnet werden. Nur die ausfithrende 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 € diirfen jederzeit und von allen verwendet werden.

Uberlebensausriistung 1 & 2 - Diese Karten stellen nur Symbole von ande-
ren Spieleffekten zur Verfiigung, aber sie stellen KEINE echten Erfindungen
und deren Vorziige dar, als wiren sie gebaut.

Zelt - Es kann 2 verschiedenen Charakteren Unterschlupf wahrend jeder
Nachtphase gew&hren.

Zustinde:

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

fugbar.

Selbstverstiimmelung - Egal, wie viel %2 du erhiltst, du erhiltst immer

nur 1 4J.

Himatophobie - Egal, wie viele § du erhaltst, du legst immer nur 1 € ab.
Falls du kein @ hast, nimm stattdessen 1 4 (Unerfiillbarer Bedarf).

Kultisten:

Schamane - Falls du dich mit # in diesen Mystischen Kampf begibst, musst
du auch 1 Geheimniskarte (nur 1 & wird ausgefiihrt) ziehen. Falls du den
Schamanen besiegst, lege 1 @~ auf das Feld fiir Zukiinftige 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 ausgefiihrt).

Krieger - Falls du dich mit # in diesen Mystischen Kampf begibst, musst
du auch 1 € abwerfen. Falls du kein & hast, erleidest du eine 1 Wunde.
Auflerdem benutzt der Krieger eine Standard-Waffe, also musst du die
Standard-Waffenstérke verwenden und anpassen, obwohl dies als Mystischer
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Kampf zahlt. Wenn du ihn besiegst, lege 1 (3 auf das Feld fiir Zukiinftige
Ressourcen.

Kind - Falls du dich mit # in diesen Mystischen Kampf begibst, musst
du auch 2 % erleiden. Wenn du es besiegst, lege 1 (D auf das Feld fiir
Zukiinftige Ressourcen.

Akolyth - Falls du dich mit # in diesen Mystischen Kampf begibst, lege
@ auf die Nachtphase. Wenn du ihn besiegst, lege 1 (B auf das Feld fiir

Zukinftige Ressourcen.

Charaktere:

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

Erbin (NSC-Seite) Versteckte Vorrite - Kann fiir eine # verwendet
werden, die keine Verwendungen mehr iibrig hat. In diesem Fall lege
@ zuriick auf die Karte.

Geheimnis:

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

Abenteuer:

Papageien - Falls sich kein E{ oder 3| auf dem Teil befindet, wo du gerade
Ressourcen sammelst, passiert nichts.

Weifles Tal - Senke den Level der Mystischen Waffenstérke, auch wenn die
Aktion misslingt.

Ereignisse:

Zusammenbruch - Thr konnt die Spezialfihigkeit des nicht verfiigbaren
NSC nicht nutzen und Spieleffekte betreffen diesen NSC nicht. Falls der NSC
am Ende des Szenarios immer noch nicht verfiigbar ist, legt ihn zusammen
mit seinen Irrsinnskarten zuruck in die Schachtel, ohne weitere Effekte aus-
zufithren (kein Charaktertod und kein Verriicktwerden).

Ausloschung - Falls das Lager an weniger als 3 Teile angrenzt, wahlt 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 diirft alle dabei helfen, die Anzahl der gezogenen Karten zu
verringern, indem ihr 1 € pro Karte abwerft.
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KAMPAGNE

1774

1. Die Ankunft

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

Entdeckungsplittchen: Nest mit Eiern

Dieses Pliattchen muss sofort am Ende der Aktionsphase abgeworfen werden,
um 1 Nahrung auf das Feld fiir Verfiigbare Ressourcen zu legen.

Spezielle Aktion: Die Fracht Entladen

Da die spezielle Aktion Bauen auf dem Teil, das euer Schiff reprasentiert,
ausgefithrt wird, kann sie wie tiblich ausgefiithrt werden, wenn das Lager

zum Schiff benachbart ist. Sobald das Lager weiter weg bewegt wird, miisst

ihr daran denken, dass es mehr Aktionssteine benétigt, genauso wie beim
Ressourcen Sammeln und Erforschen auf Teilen, die nicht zum Lager benachbart
sind.

2. Auf der Suche nach dem mysteriosen Tempel
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In diesem Szenario miisst ihr 2 Ziele erfiillen. Das erste ist nicht allzu schwer
— ihr miisst 5 Fackeln bauen und sie im Feld fir Verfiigbare Ressourcen haben.
Das zweite ist etwas schwieriger — ihr miisst Teile in einer bestimmten Form
zusammenlegen, um Percy Fawcetts Weg nachzubilden. Es ist nicht wichtig,
in welcher zeitlichen Reihenfolge ihr das tut, aber sie miissen am Ende alle in
einer bestimmten ortlichen Reihenfolge verbunden sein: Berge neben Bergen,
die zweiten Berge neben Hiigeln und benachbart zu den Hiigeln die Steppe.
Die speziellen Aktionen, die in diesem Szenario verfiigbar sind, helfen euch
dabei. Sobald beide Ziele erfiillt 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
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In diesem Szenario miisst ihr die 3 Teile der Karte finden, die von den ,@
Geheimniskarten reprasentiert werden. Sie werden zu Beginn des Szenarios
mit anderen Karten in besondere Tempelstapel gemischt. Ihr miisst zuerst
die Tempelteile (neu in diesem Szenario) Erforschen, die & zeigen. Danach
konnt 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 zuriick auf den Stapel.

Besondere Regel: Dunkelheit

Wurde das Lager auf ein Tempelteil mit Kostensymbol gelegt, miissen diese
Kosten fiir Aktionen auf diesem Teil nicht bezahlt werden. Nur die Aktionen,
die auf den Tempelteilen selbst ausgefithrt werden, verlangen diese Zusatz-
kosten (Ressourcen Sammeln und spezielle Aktion Erkunde die Ruinen).

4. Klopfen am Stadttor
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In diesem Szenario miisst ihr eine erfolgreiche Aktion Erforschen auf Teil

Nr. 24 ausfithren (um den Eingang der Verschwundenen Stadt Z zu finden).
Aber zuerst miusst ihr euch euren Weg dorthin durch die Standardregeln beim
Erforschen bahnen. Habt ihr auf Teil Nr. 24 eine erfolgreiche Aktion Erforschen
ausgefiihrt, markiert das fiir euch (beispielsweise mit einem weilen Marker).
Auflerdem miisst ihr mindestens 4 verschiedene spezielle Erfindungen Bauen,
die in diesem Szenario zur Verfiigung stehen und/oder die auf O Geheimnis-
karten verfiigbar sind. Spezielle Erfindungen kdnnen zu Beginn des Szenarios
nicht gebaut werden und werden verfiigbar, nachdem ihr die Absétze gelesen
habt, die mit der Regel Gemeinsam mit den Einheimischen ins Spiel kommen.
Sobald beide Ziele erfullt sind, musst ihr trotzdem alle 6 Runden abschlief3en.

Geheime Instruktionen

Falls ihr Geheime Instruktionen bereits in einem vorangegangenen Szenario
gebaut habt, zahlt es zur Erfullung eures Ziels hinzu.
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5. Das Ritual
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In diesem Szenario miisst ihr eine spezielle Erfindung namens Heiliger Kreis
auf dem Teil mit dem Gedankenschmarotzer-Nest bauen, das erst gefunden
werden muss. Thr konnt versuchen, das Nest mit der speziellen Aktion Suche
das Nest zu finden. Sobald der Heilige Kreis gebaut wurde, lest Absatz 58, den
Hohepunkt der gesamten Kampagne, Endkampf. Seid gewarnt: Es ist entschei-
dend, den Inhalt dieses Absatzes zu tiberleben. 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 stiarker

Wenn ein Kampf abgehandelt wird, handle alle Plattchen i@/ o desselben
Typs ab, die sich auf dem Aktionsfeld Jagen befinden. Plattchen mit demselben
Kampftyp erhéhen die Starke oder Mystische Starke des Kultisten oder Tieres
um 1 fiir jedes Pléttchen. Lege alle Plattchen am Ende desselben Kampftyps ab,
nachdem der Kampf abgehandelt wurde.

E1nen Kultisten in der Nachtphase zu bekdmpfen zahlt als Standard-Kampf
und gibt alle Belohnungen. Alle ¥ oder ° (abhéngig 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 ausgefithrt werden.
Ihr solltet sie immer wieder ausfithren, 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, zuriick 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 fiir jedes falsche Symbol 1 i@i auf das Aktions-
feld Jagen legen lasst, bedeutet, je mehr ihr sucht, je wiitender werden die
Kultisten, und desto gefdhrlicher werden sie im néchsten Kampf.

Spezielle Aktion: Gespriach mit den Einheimischen

Wenn ihr einen Aktionsstein fiir diese Aktion verwendet, legt ihn auf das
Nummernplattchen auf dem Teil. Diese Aktion kann euch helfen, das Nest
schneller zu finden, indem ihr Nestkarten aufdeckt. Wenn ihr eine Nest-
karte aufdecken sollt, wihlt 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
misst ihr weiter das Stadtteil suchen, indem ihr weiter Erforscht und neue
Teile hinzufiigt. Sobald das richtige Stadtteil aufgedeckt wird, legt @l darauf.
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Spezielle Erfindung: Heiliger Kreis

Er kann nur auf einem Teil mit {ll gebaut werden. Wenn ihr also euer Lager
auf dem Nestteil oder benachbart dazu habt, konnt ihr wie tiblich 1 oder 2
Aktionssteine verwenden. Falls euer Lager weiter entfernt ist, miisst ihr mehr
Aktionssteine verwenden wie auch beim Ressourcen Sammeln oder Erforschen
von Teilen, die nicht benachbart zum Lager sind.

EIGENSTANDIGE SZENARIEN

Szenario 12: Verbrecher-Jagd
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VERBRECHER-JAGD

In diesem Szenario miusst ihr 11 Tage (Runden) tiberleben und dabei
gefahrliche Verbrecher festnehmen oder toten. Aber zunéchst miisst ihr
sie finden! Sie konnen sich uiberall auf der Insel befinden, also miisst 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, dndert . in a, um zu kennzeichnen, dass
er/sie nicht mehr lebt.

Spezielle Erfindung: Fackeln

Sobald sie gebaut sind, konnt ihr jedes Mal eine Karte ignorieren, wenn ihr ein
Nummernplittchen auf einem Teil mit sowohl & als auch 4 abhandelt.
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Verbrecherkarte

Toter Schurke - Kein Effekt (als wire er getotet worden oder verhungert).

Totems und Teil Nr. 2

Teil Nr. 2 hat sowohl 8 als auch A, was bedeutet, dass beim Aufdecken
2 Nummernplattchen auf dieses Teil gelegt werden miissen. (Thr kénnt wihlen,
welches Zahlenplittchen als §

A

B und welches als & abgehandelt wird.)
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Szenario 13: Im Bauch der Bestie
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SZENARIO 13

In diesem Szenario werdet ihr nach Nestern suchen, in welchen ihr Kultisten
und mystische Kreaturen bekampft. Sobald ihr 5 Nester zerstort habt, gewinnt
ihr sofort das Spiel. Aber seid gewarnt: Die Kreaturen, die ihr bekampft, um
die Nester zu zerstoren, sind duferst todlich!

Spezielle Erfindung: Hammer der Hexerin

Sobald er gebaut ist, erlaubt er euch, eine Wiirfelseite zu ignorieren, wann

immer ihr eine @ Geheimniskarte abhandelt. Wenn eine andere @
Geheimniskarte abgehandelt wird, konnt ihr ein anderes Symbol wiahlen,
das ihr ignoriert.

Spezielle Aktion: Besiege die Kultisten

Die spezielle Aktion Erforschen wird auf einem Teil mit einem Zahlenpléttchen
ausgefiihrt.

Spezielle Aktion: Zerstiore die Nester

Die spezielle Aktion Erforschen wird auf dem Nestfeld ausgefiithrt. Nachdem
ihr 1 @ Geheimniskarte abgehandelt habt, legt das Zahlenplattchen in die
Spielschachtel oder neben das Spielbrett, um euch daran zu erinnern, wie
viele Nester ihr bereits zerstort habt. Sobald das funfte Nest zerstort wurde,
gewinnt ihr das Spiel!
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SYMBOLE

NEUE RESSOURCE KULTIST UBRIGE PLATTCHEN
@ Stein :‘9

Kultistenkarte ’@ Tauschungsplittchen

Mystische-Gefahr-Plattchen

Quelle fiir Steine, produziert (+1 auf die Mystische @ @ @ Wahnsinnsplattchen
Q (im Horrorrr\lodus Waffenstiarke eines 2 3
3 produzieren auch @> Steine) Kultisten) .
Handelt den spezifischen @\ @ @ Zusétzliche Zahlenplattchen
Effekt ab, wenn der i i
NEUE ERFINDUNGEN PN ; ’
@ kampfende Charakter

: hat + T o L
@S} Steinamulett g '@ @ Zusatzlicher-Stein-Plattchen

Schatz, den ihr nach dem i
- - Besiegen eines Kultisten i Sl ;
Weifle Farbe - & e Rher 3 Fir die Kampagne Die

(erlaubt % von e%em Verschwundene Stadt Z
@ Verwundungswiirfel oder von MYSTISCHE WAFFE

einem Wahnsinnsplattchen 3
zu ignorieren) . Marker fiir Mystische . Ausriistungsmarker
Waffenstarke

’@ Fackel /) NEUE GEHEIMNISKARTEN
Mystische Starke des

Kultisten

D

GEISTIGE,GESUNDHEIT @& Mystisches Biest
Mystische Waffe
Lt — y (Mystischer-Waffenstarke-
a Geistige-Gesundheit-Marker M Level) +/-1 W erhohe/senke & Fluch
Mystischer-Waffenstarke-
Wahnsinn, verliere Level um 1
1 Geistige Gesundheit KARTENRUCKEN 1 Schriftrolle
-I— 'CJ‘}. Heile 1 Geistige Gesundheit ..-‘Tj. Zustandskarten Q Hinweis (fir die Kampagne
Die Verschwundene Stadt Z)
@ Nervenzusammenbruch @ I Ausriistungskarten

WU RFEL Kultistenkarten mit denselben

S - Ruckseiten wie Tierkarten —
ymbol, bei dem man 1 . :
- . ege sie zur Unterscheidung
el 1 Geistige Gesundheit £ die Kultistentafel:
. o a verliert (im Grundspiel aut die BUTSSIRAS
J 2 behandelt diese Seite i :
wie eine leere Seite) .i;l
Mystischer Kampf gegen J
ein Tier mit Starke 3 (im Nestkarten (fir
@ Grundspiel behandelt diese die Kampagne Die
Seite wie eine leere Seite) Verschwundene Stadt Z)

Verbrecherkarten (fur das
Szenario Verbrecher-Jagd)

Einheimischenkarten
(zusétzliche NSC)
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