
SPIELMATERIAL 
Szenario-unabhängiges Material 

Szenario-spezifisches Material
3 Szenariotafeln mit den Szenarien: Wo ist Dr. Livingstone?, King Kong, Die Schatzinsel junior und Der Naturforscher.

9 TREIBGUT-KARTEN 

7 NEUE ERKUNDUNGSPLÄTTCHEN

Fügt diese Plättchen eurem 
Grundspiel hinzu.

50 DELUXE-RESSOURCEN

Diese speziell geformten Holzsteine ersetzten die Ressourcenwürfel aus dem Grundspiel.

1 Erfi ndungskarte 
Livingstones Kreuz

10 EIGENSCHAFTEN-
KARTEN 

1 KARTE JAGDHUND 1 ERSATZKARTE SCHIFFSARZT

Besitzt ihr Die Fahrt der Beagle, 
ersetzt die Karte Schiffsarzt hiermit.

1 Zeitung 
Henry Stanleys Geschichte

8 Briefe alter Piraten

FÜR DAS SZENARIO WO IST DR. LIVINGSTONE? FÜR DAS SZENARIO DIE SCHATZINSEL JUNIOR

Jack!

Wir mussten den Schatz an einen anderen Ort 
schaffen, da ein paar Leute begannen, Verdacht 
zu schöpfen. Um dorthin zu gelangen, segle in 
östlicher Richtung am Hafen vorbei. Halte  
dich dabei dicht an der Küste, bis du eine alte 
Fischerhütte siehst. In der Hütte befindet sich 
eine kleine Feuerstelle, und unter dieser haben 
wir die Truhe versteckt. Sei vorsichtig, wenn  
du sie ausgräbst, und achte darauf, nicht zu viel 
Lärm zu machen - schließlich wollen wir keine 
ungewollte Aufmerksamkeit auf uns ziehen.  
Lege dann die Beute von letzter Woche in die 
Truhe und vergrabe sie wieder an derselben  
Stelle. 

Und komm bloß nicht auf dumme Gedanken!

Um das echte Versteck des Schatzes zu finden, 
müsst ihr von Neuem beginnen. Baut das  
Szenario noch einmal auf wie auf der Szenariotafel  
beschrieben. Legt zusätzlich 5  auf das Feld für 
verfügbare Ressourcen (sie können von jedem 
Charakter benutzt werden) und spielt dann das 
Szenario noch einmal. Es gelten dieselben Regeln 
wie zuvor, jedoch mit einer Ausnahme: um die 
Insel verlassen zu können, müsst ihr Nick 5 Gold-
stücke mehr bezahlen als beim letzten Mal.  Legt 
zuletzt diesen Brief in die Schachtel zurück, er ist 
aus dem Spiel.

32 Fundstücke-Karten
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SONDERBEILAGE8. April 1871

LIVINGSTONE – 
DIE HINTERGRU

..
NDE

Nun liegt das 8. Szenario von Robinson Crusoe: 
Abenteuer auf der verfluchten Insel vor euch. 
Dieses Spiel ist wie eine Art Portal zu ganz 
unterschiedlichen Abenteuern. Nun, jedes 
dieser Abenteuer wurde durch eine klassische 
Abenteuergeschichte inspiriert – geschrieben 
von solch Größen wie Julius Verne oder 
einem seiner Kollegen. Von Schiffbrüchig bis 
hin zu King Kong – jedes Szenario basiert auf 
den großen Geschichten oder Filmen dieses 
Genres. Dieses Szenario allerdings geht noch 
ein kleines Stück weiter. Es erzählt zwar auch 
von einem fantastischen Abenteuer, doch 
diesmal handelt es sich dabei um eine wahre 
Geschichte - die von Dr. Livingstone. Wir 
wünschen euch viel Spaß mit diesem ganz 
besonderen Abenteuer!

Der am 19. März 1813 geborene David 
Livingstone war ein schottischer Missions-
arzt und Afrikaforscher. Er führte einige 
erfolgreiche Expeditionen durch und 
war insgesamt ein recht harter Hund und 
Forscher aus Leidenschaft. Ihr könnt in den 
Geschichtsbüchern noch mehr über ihn und 
seine Forschungsreisen herausfinden, aber 
für unsere Zwecke genügt es, zu wissen, dass 
er ein Forscher war. Wie ihr nun sicherlich 
erraten könnt, geriet er eines Tages in 
Schwierigkeiten. Kurz darauf war er in Afrika 
verschollen. 

Für sechs Jahre brach der Kontakt 
Livingstones zur Außenwelt völlig ab. Nur 
einer seiner in dieser Zeit losgeschickten 44 
Briefe erreichte Sansibar, adressiert an seinen 
Bekannten Horace Waller. In diesem Brief, 
der im Jahre 2010 von seinem Besitzer (Peter 
Beard) der Öffentlichkeit zugänglich gemacht 
wurde, heißt es: „Ich bin schrecklich krank, 
aber das sollst nur Du wissen“ und „Es ist 
zweifelhaft, ob ich lange genug lebe, um Dich 
noch einmal wieder zu sehen“. Dieser eine 
Brief kam an und trug alle Anzeichen einer 
guten Story. Und das ist der Zeitpunkt, an dem 
der New York Herald und der junge Journalist 
Henry Morton Stanley die Bühne betreten...

Es dauerte nicht lange, bis der New York 
Herald verkündete, eine Expedition 
auszusenden, um Doktor Livingstone zu 
finden und zu retten. Und die ganze Welt 
könne „live“ mit dabei sein.

Heute haben wir natürlich alle möglichen 
Reality-Shows.. Doch schon im Jahre 1871 
gab es etwas Ähnliches. Es trug den Titel 
„Auf der Spur von Dr. Livingstone“. Jede 
Woche veröffentlichte der New York Herald 
einen Beitrag aus Afrika, geschrieben von 
Henry Morton Stanley, in dem dieser von 
seinen Abenteuern und dem Fortschritt der 
Expedition berichtete. Und nach und nach 
veröffentlichten sie die gesamte Geschichte.

Einen interessanten Absatz dazu fand ich 
in Julius Vernes Biographie. Dort las ich, 
dass die Geschichte von der Suche nach Dr. 
Livingstone so beliebt war und der New 
York Herald durch das große Interesse 
der Öffentlichkeit so hohe Auflagenzahlen 
absetzen konnte, dass der Redakteur der 
Zeitung Stanley anwies, Livingstone auf 
keinen Fall zu früh zu finden. Also zog Stanley 
durch die verschiedenen Gebiete der Region 

und schrieb erschreckende Berichte über seine 
Reise, um die Geschichte für so viele Monate 
wie möglich am Leben zu halten. 

Ist das nicht wahnsinnig spannend?

Und am Ende fand er schließlich Dr. 
Livingstone.

Stellt euch die Situation vor: Ihr seid im 
Herzen Afrikas auf ein Dorf gestoßen, in 
dem sich ein weißer Mann befindet. Er ist 
der einzige Weiße in der gesamten Region, 
und die Region umfasst ein Gebiet von 
Tausenden Quadratmeilen Größe. Es ist der 
10. November 1871, und ihr befindet euch 
im Dorf Ujiji, am Ufer des Tanganjika-Sees. 
Es ist klar, dass dies das Ende eurer Reise 
ist - Henry Stanley hat Dr. Livingstone 
gefunden. Und was tut er? Er geht auf 
Livingstone zu und spricht die Worte, die 
zu einem von Journalisten am Häufigsten 
verwandten Zitate werden sollten:  
„Dr. Livingstone, nehme ich an?“

Dieses 8. Szenario für Robinson Crusoe: 
Abenteuer auf der verfluchten Insel erzählt 
diese Geschichte. Ihr nehmt an der 
Expedition Henry Stanleys teil, um Dr. 
Livingstone zu finden. Behaltet die hier kurz 
dargestellten Hintergründe im Gedächtnis, 
wenn ihr das Szenario spielt. Und lasst uns 
mit diesem Abenteuer zwei der größten 
Entdecker des 19. Jahrhunderts ehren!

Euer Ignacy Trzewiczek und das Pegasus 
Spiele-Team
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ÜBERBLICK
In der Robinson Crusoe: Schatzkiste befi ndet sich allerlei neues Material, mit dem ihr so-
wohl euer Spielerlebnis aufpeppen, als auch ganz neue Abenteuer erleben könnt. Von schönen 
Aufklebern, die euren Aktionssteinen ein Gesicht verleihen, bis zum legendären Abenteuer 
Wo ist Dr. Livingstone? oder den zusätzlichen Tierkarten und Entdeckungsplättchen – die Schatz-
kiste ist bis zum Rand gefüllt mit spannenden Nachschub für jeden Robinson Crusoe-Fan!

NICHTS GEFUNDEN 

Du wanderst am Strand entlang  

und findest nichts von Interesse.

Mische diese Karte wieder in den Stapel  

der Treibgut-Karten.

TRUNKENBOLD

Jedes Mal, wenn du dich den gesamten 

Tag nur auf eine Sache konzentrierst, 

geht irgendetwas schief.

Wenn du in einer Aktionsphase deine 

2 
Wenn du in einer Aktionsphase deine 

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

oder
Wenn du in einer Aktionsphase deine 

oder benutzt, musst du eine 
benutzt, musst du eine 
benutzt, musst du eine 

entsprechende Abenteuerkarte 

ziehen und ausführen. 

ABER

Fusel macht alles besser.

Einmal pro Runde kannst du in 

der Nachtphase 1 Einmal pro Runde kannst du in 

 abwerfen, um 
 abwerfen, um 

1 zu heilen (nur bei dir selbst).

7 NEUE TIERKARTEN

Mischt sie unter die Tier-
karten aus dem Grundspiel.

1 zusätzlicher neutraler Aktionsstein, 
der nur 1 dieser 2 Aktionen durch- 
führen kann:

Medikament mischen Heilen

und

Medizin (         ) sofort +1        für 1
beliebigen Charakter

1 CHARAKTERTAFEL SCHIFFSMAAT 

Der Schiffsmaat ist ein neuer Charakter, 
den ihr einfach eurem Grundspiel hinzufügen könnt.

1 BOGEN MIT 35 AUFKLEBERN  

Mit den Aufklebern könnt ihr die 
Aktionssteine bekleben. Für jeden 
Charakter gibt es Aufkleber für die 
männliche und die weibliche Seite. 

Bringt auf jedem eurer Aktionssteine 
die männlichen auf der eine Seite und 

die weiblichen Aufkleber auf der 
anderen Seite an. 

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an: 
ersatzteilservice@pegasus.de. Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.
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7. April 1871

Wettervorhersage: 10 Tage Regen  – Mehr dazu weiter unten.

Ausgabe 180Illustrierte Tageszeitung

WO IST DR. LIVINGSTONE?
EINLEITUNG

1871. Seit einigen Jahren ist der berühmte 
Forscher David Livingstone mit seinem 
Expeditionstrupp im Herzen Afrikas ver-
schollen. Nun, sechs Jahre nach seinem 
Aufbruch, erreicht ein Brief des Forschers 
die zivilisierte Welt. Schnell ist klar, dass 
Livingstone schwer krank und bettlägerig ist, 
und es sich bei der Nachricht sozusagen um 
seinen Abschiedsbrief handelt. Kaum ist der 
Inhalt des Briefes bekannt, wird auch schon 
eine Rettungsmission in die Wege geleitet. Der 
Forscher muss unbedingt gefunden und gerettet 
werden - so lautet euer Auftrag!

Mehr über die Ereignisse, die als Anregung für die 
Entwicklung dieses Szenarios dienten, erfahrt ihr in 
dem Artikel „Livingstone - die Hintergründe.“ (fn)

VORBEREITUNGEN
Der Spielaufbau folgt den Regeln des Basisspiels 
mit folgenden Änderungen:
-  Legt die Zeitung mit der Schlagzeile Henry 

Stanleys Geschichte neben dem Spielbrett 
bereit.

-  Stellt eure Moral auf +1 und die Waffenstärke 
auf 1 ein.

-  Legt Inselteil Nr. 2 zurück in die Schachtel - 
es wird in diesem Szenario nicht benötigt.

-  Nehmt die 4 besonderen Entdeckungs-
plättchen 
Nehmt die 4 besonderen Entdeckungs-

 und legt sie verdeckt 
neben das Spielbrett. Sie werden nur für 
die besondere Aktion Alte Lagerstelle 
untersuchen benötigt. Bildet aus den 
restlichen Entdeckungsplättchen wie üblich 
einen verdeckten Stapel.

-  Die Erfindungskarten werden nicht wie 
üblich auf dem Spielbrett ausgelegt. Platziert 
dort stattdessen:

  a)  Korb, Laterne und Sack mit der Erfind-
ungsseite nach oben (noch nicht gebaut)

 b)  Feuer, Messer und Seil mit der Gegen-
standsseite nach oben (diese habt ihr bereits 
gebaut)

 
Alle anderen Erfindungskarten (einschließlich 
der individuellen Erfindungen der Charaktere) 
werden neben dem Spielbrett bereit gelegt. 
Während des Szenarios könnt ihr mit der 
besonderen Aktion Ideenaustausch neue 
Erfindungen ins Spiel bringen. (ar)

DAS WETTER
Während der Wetterphase jeder Runde wird 
der Regenwürfel 
Während der Wetterphase jeder Runde wird 

 geworfen. Das gewürfelte 
Ergebnis hat folgende Auswirkungen:
-  Für jede 
Ergebnis hat folgende Auswirkungen:

 erleidet der Startspieler 1 .
-  Für jede  erleiden alle Spieler 1 .
Die Wetterplättchen  haben dieselben 
Auswirkungen.
Auch vor diesen abweichenden Auswirkungen 
könnt ihr euch wie üblich schützen
 -  Dachstärke schützt vor Regenwolken, 

während die Fähigkeit des Kochs oder der 
Ofen gegen Schneewolken hilft, etc. (kn)

ZIEL DES SZENARIOS
Während des Spiels müsst ihr alle 5 Inselteile 
mit 
Während des Spiels müsst ihr alle 5 Inselteile 

 erforschen. Auf diesen 5 Inselteilen müsst 
ihr die besondere Aktion Alte Lagerstelle 
untersuchen erfolgreich ausführen. Nachdem 
ihr die 5. Lagerstelle untersucht habt, erfahrt 
ihr, was ihr tun müsst, um zu gewinnen. Dies 
ist im entsprechenden Abschnitt von Henry 
Stanleys Geschichte beschrieben. Was wird 
euch geschehen, auf eurer Suche nach Dr. 
Livingstone? (dc)

IDEENAUSTAUSCH

Mit dieser Aktion könnt ihr neue 
Erfindungen ins Spiel bringen. Der 
Ideenaustausch wird in der Aktionsphase 
noch vor den Präventivaktionen durch-
geführt. Platziert ihr 1 Aktionsstein eines 
Charakters (oder Freitag) auf diesem Feld 
und bezahlt dieser zusätzlich 3 , könnt 
ihr euch 1 der neben dem Spielbrett bereit 
liegenden Erfindungskarten aussuchen 
und in das Feld für zukünftige Ressourcen 
legen. Am Ende der Aktionsphase wird sie 
(mit der Erfindungsseite nach oben) auf das 
Spielbrett gelegt. Individuelle Erfindungen  
der Charaktere werden ebenfalls auf diese 
Weise auf das Spielbrett gelegt, und können 
in diesem Szenario von jedem Charakter 
(oder Freitag) gebaut werden. Wird eine 
solche Erfindung jedoch von dem Charakter 
gebaut, dem sie normalerweise zugeordnet ist, 
erhält dieser wie üblich 2 . (rc)

  ALTE LAGERSTELLEN  
In diesem Szenario repräsentiert jedes  1 alte 
Lagerstelle von Livingstones Expedition, die 
von den Charakteren entdeckt wurde. Wird 
ein Inselteil mit  aufgedeckt, führt jedoch 
die Erkenntnis, nur eine weitere verlassene 
Lagerstelle gefunden zu haben (und nicht den 
Forscher selbst) dazu, dass die Moral um 1 sinkt.
Um die verlassenen Lagerstellen zu unter-
suchen, müsst ihr auf den Inselteilen mit 
Um die verlassenen Lagerstellen zu unter-

 die 
besondere Aktion Alte Lagerstelle untersuchen  
ausführen. Dafür ist es jedoch nicht notwendig, 
alle Lagerstellen bereits gefunden zu haben. 
Sobald der erste Inselteil mit 
alle Lagerstellen bereits gefunden zu haben. 

 aufgedeckt 
wurde, könnt ihr dort schon in der nächsten 
Runde die alte Lagerstelle untersuchen. (tm)

 NEBELSCHWADEN  
Dichte Nebelschwaden behindern die 
Nachforschungen der Charaktere. Wird eine 
Ereigniskarte mit 
Nachforschungen der Charaktere. Wird eine 

 gezogen, legt ihr ein Ereigniskarte mit 
 auf das Aktionsfeld Erforschen. Dabei 

können in diesem Szenario beliebig viele solche 
Plättchen auf dem Aktionsfeld liegen. Die 
Regel zur Exklusivität von Plättchen gilt in 
diesem Fall nicht! (gk)

ALTE LAGERSTELLE 
UNTERSUCHEN

Diese Aktion kann nur auf Inselteilen mit  
ausgeführt werden, und auch nur genau 1x 
pro Runde. Dazu muss auf dem Inselteil die 
Aktion Erforschen mit 1 oder 2 
pro Runde. Dazu muss auf dem Inselteil die pro Runde. Dazu muss auf dem Inselteil die 

 durch-
geführt werden. Während die Aktion mit 2 
Aktionssteinen automatisch gelingt, muss mit 
1 Aktionsstein jedoch nur der 
Aktionssteinen automatisch gelingt, muss mit 

 geworfen 
werden. Ist die Aktion erfolgreich, deckt 
zunächst das  
werden. Ist die Aktion erfolgreich, deckt 

 des Inselteils mit  ab - die 
Lagerstelle ist untersucht worden. Dann mischt 
die 4 speziellen Entdeckungsplättchen verdeckt 
und zieht 1. Das Plättchen, sowie die im vorher 
von euch gelesenen Abschnitt stehende Zahl 
geben dabei den neuen Abschnitt an, den ihr in 
„Henry Stanleys Geschichte“ nun nachlesen müsst. 
Das Plättchen wird dann wieder zu den 3 anderen 
gelegt, so dass für die nächste Aktion wieder alle 
4 verfügbar sind.4 verfügbar sind.

Bei den ersten 4 Lagerstellen erhaltet ihr zudem 
jeweils neue Erfindungen, die (wie üblich) zunächst 
auf das Feld für zukünftige Ressourcen gelegt werden.

ACHTUNG: Untersuchen die Spieler die 
letzte Lagerstelle, wird kein Entdeckungs-
plättchen gezogen. Stattdessen gibt die im zuvor 
gelesenen Abschnitt stehende Zahl an, welchen 
neuen Abschnitt die Spieler in Henry Stanleys 
Geschichte  nun lesen sollen. (gc)

Daily Tribune 10 cent
Tagebuch-Fund: Familie  
mit Kindern lebt mehr als  

20 Jahre auf einsamer Insel! 
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Szenario 9
Ihr seid in den Besitz einer Schatzkarte gelangt, die den Weg 

zu einem Piratenschatz zu weisen scheint. Also habt ihr den 

alten Seebären Nick angeheuert, euch mit seinem Kahn zu 

der Insel zu schippern, die auf der Karte abgebildet ist. Euch 

sollte jedoch klar sein, dass er dafür eine Bezahlung verlangen 

wird. Daher solltet ihr wohl besser so viele Schätze wie 

möglich finden... 

Vorbereitungen
Zu Beginn des Szenarios habt ihr die Schaufel bereits 

gebaut und besitzt auch bereits einen  . Ihr beginnt 

das Spiel zudem mit dem Startgegenstand Leere 

Flasche. Bevor ihr dann euren zweiten Startgegenstand 

zufällig zieht, nehmt das Wetterglas aus dem Spiel. 

Entfernt außerdem alle Tierkarten, deren  mehr als 

5 beträgt, ebenfalls aus dem Spiel. Auch sie stehen in 

dieser Partie nicht zur Verfügung. Legt dann anstelle 

der üblichen Strandgutkarte Vorratskisten die Truhe des 

Kapitäns auf das rechte Bedrohungsfeld. Zusätzlich 

benötigt ihr die 8 Briefe alter Piraten (nicht vorher 

lesen!). Mischt dann den Stapel der Fundstücke-

Karten. Legt beides neben dem Spielbrett bereit. 

Schatzsuche

Auf Inselteilen mit  könnt ihr die besondere Aktion 
Schatzsuche ausführen. Diese funktioniert wie eine 

normale Aktion Ressourcen sammeln, bei der ihr nur den 
Erfolgswürfel werft. Ist die Aktion erfolgreich, legt ihr 
zunächst das  mit der kleinsten noch verfügbaren 
Zahl auf das . Es zeigt an, dass die Aktion auf diesem 
Inselteil bereits ausgeführt wurde und dort nicht mehr 

wiederholt werden kann. Sofern das Plättchen eine Zahl 
von 1-3 zeigt, kann der die Aktion ausführende Charakter 
nun beliebig viele  (mindestens jedoch 1) abwerfen, um 
die gleiche Anzahl an Karten vom Stapel der Fundstücke 
zu ziehen und auf das Feld für zukünftige Ressourcen zu 

legen. Die Auswirkungen der Karten werden weiter 
unten beschrieben. Ist dies jedoch das vierte , 

muss der Charakter genau 1  abwerfen und 
darf dann nur die oberste Karte des Stapels der 

Fundstücke ziehen. Die Zahl der gezogenen 
Karte gibt an, welchen der Briefe alter Piraten 

der Charakter dort gefunden hat und nun 
lesen soll. Ist dieser Brief nicht mehr im Spiel 
(weil ihr ihn schon einmal gefunden habt), 
mischt die Briefe und zieht 1 zufälligen.

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

mindestens 20 Goldstücke gesammelt habt, könnt ihr zu 
Beginn der Nachtphase die Insel verlassen. 

Ziel des Szenarios
In diesem Szenario habt ihr 2 Aufgaben:

-  Findet den Brief des alten Piraten. Dazu müsst ihr 4 Inselteile mit    entdecken und auf jedem der 4 eine besondere Aktion Schatzsuche durchführen (s.u.).
-  Verlasst danach die Insel. Nick wird euch jedoch erst wieder an Bord lassen, wenn ihr den von ihm verlangten Anteil von 20 Goldstücken zahlen könnt.

Besondere Regeln - Tiere
In diesem Szenario gibt es keinen Jagdstapel. Sobald ein Inselteil mit  aufgedeckt wird, nehmt ihr stattdessen 1 Tierkarte vom Tierkartenstapel und legt sie unbesehen neben den Ereignisstapel (ggf. auf bereits dort liegende Tierkarten). Während der nächsten Ereignisphase deckt ihr zuerst die oberste dieser Karten auf. Beginnend beim Startspieler, müssen nun alle Charaktere das Tier bekämpfen. Dieser Kampf läuft allerdings etwas anders ab als sonst:

1.  Der Charakter des Startspielers bekämpft das Tier wie üblich mit 
Der Charakter des Startspielers bekämpft das Tier wie üblich mit 

 gegen  und erleidet eventuell . Dann bekämpft der in Spielreihenfolge nächste Charakter das Tier ebenso, usw.2.  Nachdem alle Charaktere das Tier auf diese Weise separat bekämpft 
(und womöglich Wunden erlitten) haben, verringert ihr eure  

Nachdem alle Charaktere das Tier auf diese Weise separat bekämpft 
 um die 

(und womöglich Wunden erlitten) haben, verringert ihr eure  
 (nicht um den in der zweiten Spalte angegebenen Wert!). Ist die 

 dabei zu niedrig, erleiden nun alle Charaktere die entsprechende Anzahl an .
3.  Dann erhaltet ihr die auf der Tierkarte angegebene  und und führt ggf. ihre weiteren Effekte aus. Die zweite Spalte der Tabelle wird vollständig ignoriert.
4.  Werft dann die Tierkarte ab, zieht die oberste Karte des Ereignisstapels und führt sie wie üblich aus.

Alle anderen Kämpfe (während der Ereignisphase, der Aktionsphase oder der Wetterphase) werden nach den üblichen Regeln durchgeführt. Sofern sich ein Karteneffekt oder eine Fähigkeit auf den Jagdstapel bezieht, sind in diesem Szenario die Tierkarten neben dem Ereignisstapel gemeint. Eine durch die Ereigniskarte Gefährliche Nacht platzierte Tierkarte wird ebenfalls in diesen Stapel gelegt.

Flasche

Entfernt außerdem alle Tierkarten, deren 

der üblichen Strandgutkarte 

zu ziehen und auf das Feld für zukünftige Ressourcen zu 
legen. Die Auswirkungen der Karten werden weiter 

unten beschrieben. Ist dies jedoch das vierte 
muss der Charakter genau 1 

darf dann nur die oberste Karte des Stapels der 
Beginn der Nachtphase die Insel verlassen. 

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

Fundstücke-Karten zunächst auf das Feld für zukünftige Ressourcen 
gelegt und sind erst ab dem Ende der Aktionsphase verfügbar. Jede 

solche Karte hat einen Effekt, der sich aus ihrer Zahl und ihrer 
Kartenfarbe  zusammensetzt. Nach Gebrauch werden sie in 
die Schachtel zurück gelegt.  Nicht benutzte Fundstücke-Karten sind 

am Ende des Szenarios 1 Goldstück wert.

Ziel des Szenarios

mischt die Briefe und zieht 1 zufälligen.

Piraten!

zahlen könnt.

Besondere Regeln - Tiere
In diesem Szenario gibt es keinen Jagdstapel. Sobald ein Inselteil mit 

Sonderfall: Die Geheimniskarte 
 Gold! ist 5 Goldstücke wert.
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BESONDERHEITEN DER NEUEN SZENARIEN

Besonderheiten beim Spielaufbau 
Der Naturforscher?
Das Szenario Der Naturforscher besteht aus 2 Szena-
riotafeln. Legt diese bei der Spielvorbereitung neben-
einander aus.

Besondere Regeln 
Charles Darwin ist ein besonderer Charakter, der in diesem Sze-
nario zum Einsatz kommt. Er besitzt einen eigenen Aktionstein 
und kann selbständig Präventivaktionen durchführen, Ressourcen 
sammeln, das Lager aufräumen, oder sich ausruhen. Dabei ent-
scheiden die Spieler gemeinsam, welche Aktionen er ausführt. 
Für ihn gelten dabei dieselben Regeln wie für Spielercharaktere 
- er muss gegebenenfalls würfeln und Abenteuerkarten (oder auch 
Geheimniskarten) ziehen. Darwin muss zudem in der Nachtphase 
Nahrung zu sich nehmen, erleidet Wunden, wenn er unter freiem 
Himmel schläft, und sowohl Ereignisse und bestimmte Geheim-
niskarten als auch Wettereffekte wirken sich auf ihn aus. Aller-
dings kann er nie Startspieler werden. Er besitzt jedoch dasselbe 
Suchtalent wie der Koch und kann daher einmal pro Runde einen 
grauen Würfel noch einmal werfen, wenn er dafür 2  abgibt.

Die Gegenstände Damm und Gehege haben in diesem Szenario 
eine Sonderfunktion, da die Spieler einzigartige Fische oder bzw. 
außergewöhnliche Vögel auf ihnen lagern müssen (siehe Vor-
teilhafte Bedingungen). Einzigartige Fische, außergewöhnliche 
Vögel und besondere botanische Proben werden durch Ressour-
cenwürfel dargestellt. Sie unterscheiden sich von normalen Res-
sourcen bzw. untereinander darin, dass sie auf der ihnen zugeord-
neten Gegenstandskarte liegen - besondere Fische auf dem Damm, 
außergewöhnliche Vögel auf dem Gehege und wertvolle botanische 
Proben auf dem Gewächshaus. Muss einer dieser Gegenstände 

wieder auf die Erfi ndungsseite gedreht werden (bzw. gilt als 
nicht mehr gebaut), werden alle darauf liegenden Ressourcenwür-
fel abgeworfen und Reihenfolgeplättchen aus dem Spiel entfernt.  
Wird der Damm in einer Runde gebaut, in der zuvor eine Ereig-
niskarte mit  gezogen wurde, müssen die Spieler entscheiden, 
ob sie 2x  oder stattdessen lieber 2 einzigartige Fische erhalten 
wollen (die auf den Damm gelegt werden). Da der Damm aber, wie 
üblich, erst am Ende der Aktionsphase fertiggestellt wird, können 
dort andere einzigartige Fische, die während derselben Aktions-
phase gesammelt wurden, noch nicht eingelagert werden, sondern 
wandern als normale 
phase gesammelt wurden, noch nicht eingelagert werden, sondern 

 auf das Feld für zukünftige Ressourcen.

Auf Inselteilen mit den Landschaftstypen  /  lassen sich 
Fossilien fi nden. Habt ihr die Schaufel gebaut, könnt ihr dort die 
besonderen Aktion Fossilien sammeln ausführen. Diese funktio-
niert genau wie eine normale Aktion Ressourcen Sammeln, bei der 
der Landschaftstyp als „Quelle“ und das Fossil als „Ressource“ 
behandelt wird. Gibt ein Karteneffekt diese „Quelle“ als erschöpft 
an, deckt ihr den Landschaftstyp mit  ab - er gilt ab sofort als 
unerforscht und ihr könnt dort keine Fossilien mehr sammeln. Auf 
einem Inselteil mit entsprechendem Landschaftstyp kann diese 
Aktion pro Runde beliebig oft durchgeführt werden, wobei jede 
separat durchgeführte Aktion Fossilien sammeln genau 1 Fos-
sil liefert. Zudem könnt ihr bei dieser Aktion auch Gegenstände 
nutzen, die das Sammeln von normalen Ressourcen beeinfl ussen 
(z.B. den Korb). Legt für jedes Fossil, das ihr gesammelt habt, 1  
auf das auf der Szenariotafel abgebildete Fossil (den Ammoniten). 
Fossilien sind 1 WP wert. 

Sollten euch während dem Szenario die Ressourcenklötzchen 
oder Marker ausgehen, müsst ihr euch temporär mit anderen 
Markern, Münzen o.Ä. behelfen.

BESONDERHEITEN DES SZENARIO-UNABHÄNGIGEN MATERIALS
Die Treibgut-Karten
Die Treibgut-Karten bieten eine zusätzliche 
Aktion für die Charaktere, die jedoch auf den Strand 
(Inselteil Nr. 8) beschränkt ist. Entscheidet ihr euch 
dafür, sie zu verwenden, wird der Stapel der Treib-
gut-Karten zu Beginn des Spiels gemischt und 

verdeckt neben dem Spielbrett bereit gelegt. Ein Charakter 
kann nun am Strand die besondere Aktion Ressourcen sammeln 
ausführen, wobei  als Quelle zählt. Bei Erfolg zieht er die 
oberste Karte vom Stapel der Treibgut-Karten und führt sie aus. 
Für diese Aktion gelten die üblichen Regeln bezüglich der Distanz 
zum Lager. Zudem kann sie pro Runde nur 1x ausgeführt werden.

Der Jagdhund
 Der Jagdhund ersetzt den Hund aus dem Grund-
spiel. Wenn ihr mit dem Jagdhund spielen wollt, 
verwendet einfach beim Spielaufbau statt der Karte 
Hund, die Karte Jagdhund.

Die Eigenschaften-Karten
Die Eigenschaften-Karten erlauben es euch, jeden Charakter 
mit einer einzigartigen Eigenschaft auszustatten. Diese bie-
ten jedem Spieler einen Vorteil, aber auch einen Nachteil, mit 
dem er nun das Spiel bestreiten muss. Entschließt ihr euch 
mit den Eigenschaften-Karten zu spielen, mischt den Stapel 

der Eigenschaften-Karten. Nachdem ihr eure Charaktere gewählt habt, 
zieht jeder Spieler 1 Eigenschaften-Karte für seinen Charakter. 
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Die Eigenschaften-Karten
Die 
mit einer einzigartigen Eigenschaft auszustatten. Diese bie-
ten jedem Spieler einen Vorteil, aber auch einen Nachteil, mit 
dem er nun das Spiel bestreiten muss. Entschließt ihr euch 
mit den 

TRUNKENBOLD

Jedes Mal, wenn du dich den gesamten 
Tag nur auf eine Sache konzentrierst, 

geht irgendetwas schief.

Wenn du in einer Aktionsphase deine 
2 

Wenn du in einer Aktionsphase deine 
 für dieselbe Aktion 

Wenn du in einer Aktionsphase deine 
oder

Wenn du in einer Aktionsphase deine 

oder benutzt, musst du eine benutzt, musst du eine benutzt, musst du eine 
entsprechende Abenteuerkarte 

ziehen und ausführen. 

ABER

Fusel macht alles besser.

Einmal pro Runde kannst du in 
 abwerfen, um 

zu heilen (nur bei dir selbst).

Der Jagdhund
 Der
spiel. Wenn ihr mit dem Jagdhund spielen wollt, 
verwendet einfach beim Spielaufbau statt der Karte 

Die Treibgut-Karten
Die 
Aktion für die Charaktere, die jedoch auf den Strand 
(Inselteil Nr. 8) beschränkt ist. Entscheidet ihr euch 
dafür, sie zu verwenden, wird der Stapel der 
gut-Karten

NICHTS GEFUNDEN 

Du wanderst am Strand entlang  
und findest nichts von Interesse.

Mische diese Karte wieder in den Stapel  
der Treibgut-Karten.

7. April 1871

Wettervorhersage: 10 Tage Regen  – Mehr dazu weiter unten.

Ausgabe 180

Illustrierte Tageszeitung

WO IST DR. LIVINGSTONE?
EINLEITUNG

1871. Seit einigen Jahren ist der berühmte 

Forscher David Livingstone mit seinem 

Expeditionstrupp im Herzen Afrikas ver-

schollen. Nun, sechs Jahre nach seinem 

Aufbruch, erreicht ein Brief des Forschers 

die zivilisierte Welt. Schnell ist klar, dass 

Livingstone schwer krank und bettlägerig ist, 

und es sich bei der Nachricht sozusagen um 

seinen Abschiedsbrief handelt. Kaum ist der 

Inhalt des Briefes bekannt, wird auch schon 

eine Rettungsmission in die Wege geleitet. Der 

Forscher muss unbedingt gefunden und gerettet 

werden - so lautet euer Auftrag!

Mehr über die Ereignisse, die als Anregung für die 

Entwicklung dieses Szenarios dienten, erfahrt ihr in 

dem Artikel „Livingstone - die Hintergründe.“ (fn)

VORBEREITUNGEN

Der Spielaufbau folgt den Regeln des Basisspiels 

mit folgenden Änderungen:

-  Legt die Zeitung mit der Schlagzeile Henry 

Stanleys Geschichte neben dem Spielbrett 

bereit.
-  Stellt eure Moral auf +1 und die Waffenstärke 

auf 1 ein.
-  Legt Inselteil Nr. 2 zurück in die Schachtel - 

es wird in diesem Szenario nicht benötigt.

-  Nehmt die 4 besonderen Entdeckungs-

plättchen 
Nehmt die 4 besonderen Entdeckungs-

 und legt sie verdeckt 

neben das Spielbrett. Sie werden nur für 

die besondere Aktion Alte Lagerstelle 

untersuchen benötigt. Bildet aus den 

restlichen Entdeckungsplättchen wie üblich 

einen verdeckten Stapel.

-  Die Erfindungskarten werden nicht wie 

üblich auf dem Spielbrett ausgelegt. Platziert 

dort stattdessen:

  a)  Korb, Laterne und Sack mit der Erfind-

ungsseite nach oben (noch nicht gebaut)

 b)  Feuer, Messer und Seil mit der Gegen-

standsseite nach oben (diese habt ihr bereits 

gebaut)

 
Alle anderen Erfindungskarten (einschließlich 

der individuellen Erfindungen der Charaktere) 

werden neben dem Spielbrett bereit gelegt. 

Während des Szenarios könnt ihr mit der 

besonderen Aktion Ideenaustausch neue 

Erfindungen ins Spiel bringen. (ar)

DAS WETTER

Während der Wetterphase jeder Runde wird 

der Regenwürfel 
Während der Wetterphase jeder Runde wird 

 geworfen. Das gewürfelte 

Ergebnis hat folgende Auswirkungen:

-  Für jede 
Ergebnis hat folgende Auswirkungen:

 erleidet der Startspieler 1 .

-  Für jede  erleiden alle Spieler 1 .

Die Wetterplättchen  haben dieselben 

Auswirkungen.

Auch vor diesen abweichenden Auswirkungen 

könnt ihr euch wie üblich schützen

 -  Dachstärke schützt vor Regenwolken, 

während die Fähigkeit des Kochs oder der 

Ofen gegen Schneewolken hilft, etc. (kn)

ZIEL DES SZENARIOS

Während des Spiels müsst ihr alle 5 Inselteile 

mit 
Während des Spiels müsst ihr alle 5 Inselteile 

 erforschen. Auf diesen 5 Inselteilen müsst 

ihr die besondere Aktion Alte Lagerstelle 

untersuchen erfolgreich ausführen. Nachdem 

ihr die 5. Lagerstelle untersucht habt, erfahrt 

ihr, was ihr tun müsst, um zu gewinnen. Dies 

ist im entsprechenden Abschnitt von Henry 

Stanleys Geschichte beschrieben. Was wird 

euch geschehen, auf eurer Suche nach Dr. 

Livingstone? (dc)

IDEENAUSTAUSCH

Mit dieser Aktion könnt ihr neue 

Erfindungen ins Spiel bringen. Der 

Ideenaustausch wird in der Aktionsphase 

noch vor den Präventivaktionen durch-

geführt. Platziert ihr 1 Aktionsstein eines 

Charakters (oder Freitag) auf diesem Feld 

und bezahlt dieser zusätzlich 3 , könnt 

ihr euch 1 der neben dem Spielbrett bereit 

liegenden Erfindungskarten aussuchen 

und in das Feld für zukünftige Ressourcen 

legen. Am Ende der Aktionsphase wird sie 

(mit der Erfindungsseite nach oben) auf das 

Spielbrett gelegt. Individuelle Erfindungen  

der Charaktere werden ebenfalls auf diese 

Weise auf das Spielbrett gelegt, und können 

in diesem Szenario von jedem Charakter 

(oder Freitag) gebaut werden. Wird eine 

solche Erfindung jedoch von dem Charakter 

gebaut, dem sie normalerweise zugeordnet ist, 

erhält dieser wie üblich 2 . (rc)

  ALTE LAGERSTELLEN  

In diesem Szenario repräsentiert jedes  1 alte 

Lagerstelle von Livingstones Expedition, die 

von den Charakteren entdeckt wurde. Wird 

ein Inselteil mit  aufgedeckt, führt jedoch 

die Erkenntnis, nur eine weitere verlassene 

Lagerstelle gefunden zu haben (und nicht den 

Forscher selbst) dazu, dass die Moral um 1 sinkt.

Um die verlassenen Lagerstellen zu unter-

suchen, müsst ihr auf den Inselteilen mit Um die verlassenen Lagerstellen zu unter-
 die 

besondere Aktion Alte Lagerstelle untersuchen  

ausführen. Dafür ist es jedoch nicht notwendig, 

alle Lagerstellen bereits gefunden zu haben. 

Sobald der erste Inselteil mit alle Lagerstellen bereits gefunden zu haben. 

 aufgedeckt 

wurde, könnt ihr dort schon in der nächsten 

Runde die alte Lagerstelle untersuchen. (tm)

 NEBELSCHWADEN  

Dichte Nebelschwaden behindern die 

Nachforschungen der Charaktere. Wird eine 

Ereigniskarte mit Nachforschungen der Charaktere. Wird eine 

 gezogen, legt ihr ein 

Ereigniskarte mit 

 auf das Aktionsfeld Erforschen. Dabei 

können in diesem Szenario beliebig viele solche 

Plättchen auf dem Aktionsfeld liegen. Die 

Regel zur Exklusivität von Plättchen gilt in 

diesem Fall nicht! (gk)

ALTE LAGERSTELLE 

UNTERSUCHEN

Diese Aktion kann nur auf Inselteilen mit  

ausgeführt werden, und auch nur genau 1x 

pro Runde. Dazu muss auf dem Inselteil die 

Aktion Erforschen mit 1 oder 2 pro Runde. Dazu muss auf dem Inselteil die 
pro Runde. Dazu muss auf dem Inselteil die 

 durch-

geführt werden. Während die Aktion mit 2 

Aktionssteinen automatisch gelingt, muss mit 

1 Aktionsstein jedoch nur der Aktionssteinen automatisch gelingt, muss mit 
 geworfen 

werden. Ist die Aktion erfolgreich, deckt 

zunächst das  
werden. Ist die Aktion erfolgreich, deckt 

 des Inselteils mit  ab - die 

Lagerstelle ist untersucht worden. Dann mischt 

die 4 speziellen Entdeckungsplättchen verdeckt 

und zieht 1. Das Plättchen, sowie die im vorher 

von euch gelesenen Abschnitt stehende Zahl 

geben dabei den neuen Abschnitt an, den ihr in 

„Henry Stanleys Geschichte“ nun nachlesen müsst. 

Das Plättchen wird dann wieder zu den 3 anderen 

gelegt, so dass für die nächste Aktion wieder alle 

4 verfügbar sind.4 verfügbar sind.

Bei den ersten 4 Lagerstellen erhaltet ihr zudem 

jeweils neue Erfindungen, die (wie üblich) zunächst 

auf das Feld für zukünftige Ressourcen gelegt werden.

ACHTUNG: Untersuchen die Spieler die 

letzte Lagerstelle, wird kein Entdeckungs-

plättchen gezogen. Stattdessen gibt die im zuvor 

gelesenen Abschnitt stehende Zahl an, welchen 

neuen Abschnitt die Spieler in Henry Stanleys 

Geschichte  nun lesen sollen. (gc)

Daily Tribune 10 cent

Tagebuch-Fund: Familie  

mit Kindern lebt mehr als  

20 Jahre auf einsamer Insel! 
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Szenario 9
Ihr seid in den Besitz einer Schatzkarte gelangt, die den Weg 

zu einem Piratenschatz zu weisen scheint. Also habt ihr den 

alten Seebären Nick angeheuert, euch mit seinem Kahn zu 

der Insel zu schippern, die auf der Karte abgebildet ist. Euch 

sollte jedoch klar sein, dass er dafür eine Bezahlung verlangen 

wird. Daher solltet ihr wohl besser so viele Schätze wie 

möglich finden... 

Vorbereitungen

Zu Beginn des Szenarios habt ihr die Schaufel bereits 

gebaut und besitzt auch bereits einen  . Ihr beginnt 

das Spiel zudem mit dem Startgegenstand Leere 

Flasche. Bevor ihr dann euren zweiten Startgegenstand 

zufällig zieht, nehmt das Wetterglas aus dem Spiel. 

Entfernt außerdem alle Tierkarten, deren  mehr als 

5 beträgt, ebenfalls aus dem Spiel. Auch sie stehen in 

dieser Partie nicht zur Verfügung. Legt dann anstelle 

der üblichen Strandgutkarte Vorratskisten die Truhe des 

Kapitäns auf das rechte Bedrohungsfeld. Zusätzlich 

benötigt ihr die 8 Briefe alter Piraten (nicht vorher 

lesen!). Mischt dann den Stapel der Fundstücke-

Karten. Legt beides neben dem Spielbrett bereit. 

Schatzsuche

Auf Inselteilen mit  könnt ihr die besondere Aktion 

Schatzsuche ausführen. Diese funktioniert wie eine 

normale Aktion Ressourcen sammeln, bei der ihr nur den 

Erfolgswürfel werft. Ist die Aktion erfolgreich, legt ihr 

zunächst das  mit der kleinsten noch verfügbaren 

Zahl auf das . Es zeigt an, dass die Aktion auf diesem 

Inselteil bereits ausgeführt wurde und dort nicht mehr 

wiederholt werden kann. Sofern das Plättchen eine Zahl 

von 1-3 zeigt, kann der die Aktion ausführende Charakter 

nun beliebig viele  (mindestens jedoch 1) abwerfen, um 

die gleiche Anzahl an Karten vom Stapel der Fundstücke 

zu ziehen und auf das Feld für zukünftige Ressourcen zu 

legen. Die Auswirkungen der Karten werden weiter 

unten beschrieben. Ist dies jedoch das vierte , 

muss der Charakter genau 1  abwerfen und 

darf dann nur die oberste Karte des Stapels der 

Fundstücke ziehen. Die Zahl der gezogenen 

Karte gibt an, welchen der Briefe alter Piraten 

der Charakter dort gefunden hat und nun 

lesen soll. Ist dieser Brief nicht mehr im Spiel 

(weil ihr ihn schon einmal gefunden habt), 

mischt die Briefe und zieht 1 zufälligen.

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

mindestens 20 Goldstücke gesammelt habt, könnt ihr zu 

Beginn der Nachtphase die Insel verlassen. 

Ziel des Szenarios
In diesem Szenario habt ihr 2 Aufgaben:

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

 entdecken und auf jedem der 4 eine besondere Aktion Schatzsuche 

durchführen (s.u.).

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

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

zahlen könnt.

Besondere Regeln - Tiere
In diesem Szenario gibt es keinen Jagdstapel. Sobald ein Inselteil mit  

aufgedeckt wird, nehmt ihr stattdessen 1 Tierkarte vom Tierkartenstapel 

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

liegende Tierkarten). Während der nächsten Ereignisphase deckt ihr 

zuerst die oberste dieser Karten auf. Beginnend beim Startspieler, 

müssen nun alle Charaktere das Tier bekämpfen. Dieser Kampf läuft 

allerdings etwas anders ab als sonst:

1.  Der Charakter des Startspielers bekämpft das Tier wie üblich mit 

Der Charakter des Startspielers bekämpft das Tier wie üblich mit 

 gegen  und erleidet eventuell . Dann bekämpft der in 

Spielreihenfolge nächste Charakter das Tier ebenso, usw.

2.  Nachdem alle Charaktere das Tier auf diese Weise separat bekämpft 

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

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

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

 dabei zu niedrig, erleiden nun alle Charaktere die entsprechende 

Anzahl an .

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

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

vollständig ignoriert.

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

und führt sie wie üblich aus.

Alle anderen Kämpfe (während der Ereignisphase, der Aktionsphase 

oder der Wetterphase) werden nach den üblichen Regeln durchgeführt. 

Sofern sich ein Karteneffekt oder eine Fähigkeit auf den Jagdstapel 

bezieht, sind in diesem Szenario die Tierkarten neben dem 

Ereignisstapel gemeint. Eine durch die Ereigniskarte Gefährliche Nacht 

platzierte Tierkarte wird ebenfalls in diesen Stapel gelegt.

Flasche

Entfernt außerdem alle Tierkarten, deren 

der üblichen Strandgutkarte 

zu ziehen und auf das Feld für zukünftige Ressourcen zu 

legen. Die Auswirkungen der Karten werden weiter 

unten beschrieben. Ist dies jedoch das vierte 

muss der Charakter genau 1 

darf dann nur die oberste Karte des Stapels der 

Beginn der Nachtphase die Insel verlassen. 

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

Fundstücke-Karten zunächst auf das Feld für zukünftige Ressourcen 

gelegt und sind erst ab dem Ende der Aktionsphase verfügbar. Jede 

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

Kartenfarbe  zusammensetzt. Nach Gebrauch werden sie in 

die Schachtel zurück gelegt.  Nicht benutzte Fundstücke-Karten sind 

am Ende des Szenarios 1 Goldstück wert.

Ziel des Szenarios

mischt die Briefe und zieht 1 zufälligen.

Piraten!

zahlen könnt.

Besondere Regeln - Tiere
In diesem Szenario gibt es keinen Jagdstapel. Sobald ein Inselteil mit 

Sonderfall: Die Geheimniskarte 

 Gold! ist 5 Goldstücke wert.
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Besonderheiten beim Spielaufbau 
Die Schatzinsel junior 
Zum Spielen benötigt ihr die 8 Briefe alter Piraten und 
den Stapel der Fundstücke-Karten. Legt die Briefe be-
reit und mischt den Stapel der Fundstücke-Karten gut 
durch und legt auch ihn neben der Szenariotafel bereit.

Besonderheiten beim Spielaufbau 
Wo ist Dr. Livingsstone? 
Zum Spielen benötigt ihr die Zeitung Henry Stanleys 
Geschichte. Haltet sie neben der Szenariotafel bereit. 
Ihr benötigt ebenso eventuell die spezielle Erfi ndung 
Livingstones Kreuz. Legt auch sie bereit.


