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Als Piratencrew segelt ihr unter der Flagge der berüchtigten Piratin Red Vixen. Doch in letzter Zeit ist das Leben auf See schwierig geworden. Häfen, die bisher sicher schienen, begrüßen euch 
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Robinson Crusoe ist ein kooperatives Spiel, bei dem ihr als Crew verschiedenste Szenarien erleben könnt.

Diese Einführungskampagne soll euch dabei helfen, Robinson Crusoe kennenzulernen, indem sie alle Spielelemente und Mechaniken schrittweise einführt. Anders als die 
SǬenþrien im Spiel܌ die Šeǜeils eine eigene Geschichte erǬĎhlen܌ erlebt ihr in dieser fþmpþgne ړ þufeinþnder þuǴbþuende SǬenþrien.

Wir empfehlen euch, diese Anleitung laut vorzulesen, damit ihr die Regeln zusammen lernen und gleich mit den 4 Einführungsszenarien losspielen könnt. 

Wichtig: Die Einführungsszenarien sind für 2 Personen ausgelegt, entsprechend spielt ihr mit 2 Charakteren. Wenn ihr mehr als 2 Personen seid, entscheidet einfach 
gemeinsam, wie ihr die beiden Charaktere einsetzten möchtet. Im Standardspiel werdet ihr später alle je 1 eigenen Charakter spielen.

àir möchten þlle renschen þnsprechen. àir verǜenden in diesem �benteuerbuch dþher nþch röglichkeit geschlechtsneutrþle �egriffe. �egriffe܌ die þus Ďlteren �uǴlþgen 
bereits feststehen, gendern wir mithilfe eines *.
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STEINKREIS

WILLKOMMEN AUF TAMATOA

TAMATOAS GEHEIMNISSEZIEL DES SZENARIOS

BESONDERE REGEL

RUNDENLEISTE

Einführungsszenario 1

Nach wochenlanger Suche erspäht ihr endlich euer Ziel: Tama toa! Doch kaum seht ihr die Insel am Horizont, braut sich über euch ein schrecklicher 
Gewittersturm zusammen, der euch mit all seiner Kraft überrollt und euer Schiff zerstört.
Ihr überlebt nur knapp und jetzt dümpelt ihr in einem mor schen Rettungsboot mitten im Meer - umgeben von dichtem Nebel. Doch plötzlich gibt 

der Nebel erneut den Blick auf Tamatoa frei, fast als wolle er euch einladen. Mit letzter Kraft erreicht ihr die Insel und wisst doch: Euer
Kampf ums Überleben hat gerade erst begonnen.
Zum Glück habt ihr noch die Karte. Darauf findet ihr eine Warnung vor den Gefahren der Insel, die Zeichnung eines Steinkreises und daneben jede Menge 
Worte in einer unbe kannten Sprache. Ihr vermutet, dass der Steinkreis den Piraten, die vor euch hier waren, Schutz geboten hat und beschließt, nach diesem 
mysteriösen Ort zu suchen.

Findet den Steinkreis und baut ihn wieder auf. 

Der Verwundungsmarker  von jedem Charakter 
muss sich links des ersten  beȀnden.

Ihr gewinnt, wenn ihr beide Aufgaben erfüllt 
habt und anschließend die Nachtphase 
überlebt.

Hinweis: Für die Aktion  steht euch die be-
sondere Regel Aufklärung zur Verfügung. Sie 
kann notwendig sein, um das Spiel zu gewinnen. 

AUFKLÄRUNG

Wenn du die Aktion Erforschen  durchführst, 
darfst du 2  (von deiner Charaktertafel) und 
1  (vom Feld für verfügbare Ressourcen) ab-
werfen. Tust du das, darfst du 3 Inselteile (anstatt 1) 
ziehen. Wähle 1 davon und lege es aus. Mische die 
anderen beiden in den Stapel zurück. 

Deckt ihr  auf, legt 1 Reihenfolgeplättchen 
(beginnend mit  und dann aufsteigend) darauf 
und führt den þngegebenen Effekt þus:

ZERSPLITTERTER OBELISK
Ihr habt ein Bruchstück eines Obelisken 
gefunden, der durch ein Erdbeben zerstört 
wurde. Ihr werdet es brauchen, um den Schutz 
des Steinkreises wieder aufzubauen. Diese 
Komplikation frustriert euch.

 (Verschiebt   auf der Moralleiste 
um 1 Feld nach links.) 
Ihr habt einen Teil des Steinkreises 
gefunden܎ �b der nĎchsten ¦unde dürǼt ihr 
die Aktion Wiederaufbau durchführen, um ihn 
zu benutzen. 
RED VIXENS OBELISK
Auf einigen Steinen entdeckt ihr Zeichnungen von 
Red Vixen. Mit neuem Mut sucht ihr weiter.

 (Verschiebt   auf der Moralleiste 
um 1 Feld nach rechts.)
Ihr habt einen Teil des Steinkreises 
gefunden܎ �b der nĎchsten ¦unde dürǼt ihr 
die Aktion Wiederaufbau durchführen, um 
ihn zu benutzen.
VERLASSENE HÜTTE
Da vorne liegen noch ein paar Vorräte - ob man die 
noch essen kann?
Erhaltet 1 . Der Charakter, der dieses 
Inselteil erforscht hat, erleidet 1 .
ÜBERALL DORNEN!
Hier ist alles voller Dornen, die sich in euer Fleisch 
bohren.
Der Charakter, der dieses Inselteil erforscht 
hat, erleidet 2 .

WIEDERAUFBAU
Platziere in der Planungsphase  auf 1 Inselteil 
mit  oder . (Liegt keines dieser Plättchen 
auf dem Spielbrett, darfst du diese Aktion 
nicht ausführen. Die Plättchen legt ihr erst im 
Verlauf des Spiels auf Inselteile.)
Nimm in der Durchführungsphase das ent-
sprechende Reihenfolgeplättchen und lege es 
auf die Abbildung des Steinkreises (siehe rechts).
Wenn beide Reihenfolgeplättchen dort liegen, 
habt ihr den Steinkreis wiederaufgebaut und 
damit 1 Ziel des Szenarios erfüllt.

SPEZIELLE AKTION

SPIELAUFBAU: EINFÜHRUNGSSZENARIO 1

1. Schlagt das Szenario-Buch bei Szenario 1 
WiŦŦţŻůůeű�auŁ�¼aůaƷŻa (Seite 2) auf und legt 
es in die ritte der SpielǴlĎche.

2. Platziert den Rundenmarker  auf Feld 1 der 
Rundenleiste.

1. Nehmt die Charaktertafeln Forscher/Forscherin und Zimmermann/
Zimmerin und legt jeweils 1 davon vor euch aus.

Hinweis: Jede Charaktertafel besitzt eine männliche und eine 
weibliche Seite, sodass ihr das Geschlecht eurer Charaktere zu Beginn 
des Spiels wählen könnt. Dies hat keinerlei Auswirkungen auf das 
Spiel. Wir verwenden für dieses Tutorial die Forscherin und den 
Zimmermann.

2. Legt je 1 Verwundungsmarker  auf jede der beiden Charaktertafeln 
auf das dritte Herz  (von links). Dies zeigt an, dass beide 
Charaktere das Szenario verwundet beginnen.

3. Legt je 2 gleichfarbige Aktionssteine für beide Charaktere bereit. 

4. Legt den Startspieler*inmarker  zur Forscherin. Das bedeutet, 
dass sie Startspielerin ist.

Niűǜeiƪܑ Falls ihr eine andere Ausgabe von Robinson Crusoe 
verwendet, kann der Startspieler*inmarker anders aussehen. Schaut 
in der rþteriþlþuǴlistung der �nleitung nþch.

CHARAKTERE VORBEREITEN

Für euer erstes Spiel benötigt ihr das Spielbrett noch nicht. Ihr spielt dieses Szenario stattdessen im Szenario-Buch.

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

Moralleiste

3. Platziert 1   auf das Feld 1 der Moralleiste.
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Hinweis: Während ihr diese Anleitung lest, werdet ihr immer 
ǜieder die �ufforderung ܸ  dE¼ð¼ 'Ã¦ NFÉN¦Etܹ Ȁnden. 
Wir empfehlen euch, die dort angegebenen Anweisungen an 
dieser Stelle sofort durchzuführen.

 JETZT DURCHFÜHREN:

Lest die Einleitung von WiŦŦţŻůůeű�auŁ�¼aůaƷŻa auf S. 2 im 
Szenario-Buch. Lest dann in dieser Anleitung weiter.

SPIELAUFBAU: EINFÜHRUNGSSZENARIO 1

8. Nehmt euch nun die Ereigniskarten  mit den 
Nummern 1–3. Mischt die 3 Karten und platziert 
sie verdeckt auf dem entsprechenden Feld.

/reiłűiƪţarƷeűܑژܴږ��NƆŉeűaűłƪƷܒ�FŦiełeűde�FĎuƪƷeܒ�
/riűűeruűłeű�aű�die�¦eiƪe

4. Sucht das Inselteil mit der Nummer 8 und 
plþtǬiert es offen þuf dþs þngeǬeigte Inselfeld. 
Legt das Lagerplättchen (mit dem X nach oben) 

 auf das Inselteil.
6. Legt folgende Ressourcen und Plättchen neben 

dem Szenario-Buch als Vorrat bereit:

a. Ressourcen:

I. unverderbliche Nahrung  ( ): 

II. Nahrung  ( ): 

III. Holz ( ): 

Nahrung  ( ): 

): 

b. Reihenfolgeplättchen 

c.  Entschlossenheitsplättchen 

Hinweis: Legt alle weiteren Karten in die Schachtel zurück. Verändert ihre Reihenfolge nicht, damit 
ihr die nĎchsten EinführungssǬenþrien leichter þuǴbþuen könnt.

7. Nehmt euch die Strandgutkarte ( ) mit der 
Nummer 4 (ßŻrraƷƪţiƪƷeűܤ und legt sie offen þuf dþs 
rechte Bedrohungsfeld.

5. Mischt die restlichen Inselteile und bildet daraus 
1 verdeckten Stapel neben dem Szenario-Buch.
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SPIELÜBERSICHT

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole Ignoriert die Symbole 

 und 
Ignoriert die Symbole 

. 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

004

 1. EREIGNISPHASE
In der ersten Runde zieht ihr noch kein Ereignis. Lest stattdessen den Text im 
oberen �bschnitt der Strþndgutkþrte. Ihr dürǼt euch þuch schon den ¦est der fþrte 
ansehen (dieser wird auf den nächsten Seiten erklärt).

Ab der zweiten Runde zieht ihr in dieser Phase 1 Ereignis vom Ereignisstapel und 
führt es aus.

 JETZT DURCHFÜHREN:

Lest den oberen Abschnitt der Karte ßŻrraƷƪţiƪƷeű vor.

SPIELZIEL
In diesem Spiel müsst ihr innerhalb der vorgegebenen Rundenzahl das Ziel eures 
jeweiligen Szenarios erfüllen. 

Das Spiel kann auf 3 Arten enden:
 Ihr habt das Ziel des Szenarios erfüllt:

Für jedes Szenario gibt es ein individuelles Ziel. Wenn ihr das Ziel am Ende 
einer Runde erfüllt habt, ist das Spiel zu Ende und ihr habt gewonnen!

 Ihr habt alle Runden gespielt, ohne das Ziel des Szenarios zu erfüllen:
Nach der letzten Runde (der Rundenmarker liegt auf dem letzten Feld der 
Rundenleiste) endet das Spiel. Habt ihr das Ziel des Szenarios dann noch 
nicht erfüllt, habt ihr verloren.

 1 Charakter stirbt:
Während des Spiels können eure Charaktere Wunden  erleiden (siehe S. 5). 
Schiebt den Verwundungsmarker  dann jeweils um 1 Feld nach rechts. 
Müsst ihr ihn auf das letzte Feld  schieben, stirbt der Charakter. Das Spiel 
endet sofort und ihr habt verloren.

Kooperation

Ihr trefǼt þlle Entscheidungen im Spiel Ǭusþmmen. àenn ihr euch bei etǜþs 
nicht einigen könnt, entscheidet der/die Startspieler*in.

Hinweis: Alle Ressourcen und Gegenstände auf dem Feld für verfügbare Ressourcen 
stehen allen Charakteren zur Verfügung. Entschlossenheitsplättchen  hingegen 
gehören immer Ǭu dem  hþrþkter܌ þuf dessen  hþrþktertþfel sie liegen. Ihr dürǼt 
sie nicht weitergeben.

 JETZT DURCHFÜHREN:

Lest nun das Ziel des Szenarios WiŦŦţŻůůeű�auŁ�¼aůaƷŻa im Szenario-Buch.

EINE SPIELRUNDE BESTEHT AUS 6 PHASEN:

1. EREIGNISPHASE

2. MORALPHASE

3. PRODUKTIONSPHASE

4. AKTIONSPHASE

5. WETTERPHASE

6. NACHTPHASE

RUNDENABLAUF
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Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

Feld für verfügbare Ressourcen

3. PRODUKTIONSPHASE
In der Produktionsphase erhaltet ihr Ressourcen von den Quellen des Inselteils, 
auf dem sich euer Lager  beȀndet. ¦essourcen܌ die ihr in dieser £hþse erhþltet܌ 
legt ihr auf das Feld für verfügbare Ressourcen.

 JETZT DURCHFÜHREN:

�uf dem Inselteil mit eurem hþger beȀndet sich eine NolǬơuelle , daher 
erhaltet ihr 1 . �uƶerdem beȀndet sich dþs hþger bei einer tþhrungsơuelle 

, daher erhaltet ihr 1 . Legt die beiden Ressourcen auf das Feld für 
verfügbare Ressourcen. 

 4. AKTIONSPHASE
Diese zweigeteilte Phase ist das Kernstück des Spiels. Sie besteht aus Planung und 
Durchführung.  
 In der Planung diskutiert ihr, welche Aktionen ihr mit euren Charakteren 

übernehmen wollt, indem ihr eure Aktionssteine den Aktionen zuweist. Platziert 
eure Aktionssteine dafür so auf dem Spielbrett, wie auf den folgenden Seiten 
erklĎrt. Solþnge ihr in diesem Schritt seid܌ dürǼt ihr eure £lþnung noch Ďndern. 
Erst wenn ihr euch entscheidet, mit der Durchführung fortzufahren, müsst ihr 
alle Aktionssteine an den gewählten Orten liegen lassen.

 In der Durchführung handelt ihr die gewählten Aktionen in einer festen 
Reihenfolge nacheinander ab. Erst dann erhaltet ihr eure Aktionssteine zurück.

2. MORALPHASE
Der/Die Startspieler*in erhält je nach Position des Markers auf der Moralleiste 
1-2 Entschlossenheitsplättchen  oder muss ڒܮڐ þbgeben. �eȀndet sich der 
Marker ganz rechts, darf die Person sich entscheiden, ob sie die  nimmt oder 
stattdessen 1  heilt. �eȀndet sich der rþrker bei ܌ڏ pþssiert nichts. russ die 
Person mehr abgeben, als sie besitzt, erleidet sie für jedes Plättchen, das sie nicht 
abgeben kann, 1 
Person mehr abgeben, als sie besitzt, erleidet sie für jedes Plättchen, das sie nicht 

. 

 JETZT DURCHFÜHREN:

Der Marker auf der Moralleiste liegt auf dem Feld mit 1 . Die Forscherin (sie 
ist Startspielerin) erhält 1 .

ÄNDERUNG DER MORAL

Immer wenn dein Charakter  erleidet, musst du  auf deiner Charakter-
tafel um 1 Feld nach rechts verschieben. Verschiebst du  dabei über das 
Symbol  (ziehe den Marker über das Feld hinweg auf das nächste ), 
musst du den Moralmarker um 1 Feld nach links verschieben.

Hinweis: Unter bestimmten Voraussetzungen können die Wunden der 
Charaktere wieder heilen. Verschiebe  dann wieder nach links. Ziehst du 
dabei über  passiert aber nichts (die Moral steigt nicht wieder an).

SPIELÜBERSICHT

Während der Moralphase verändert 
sich die Position des Markers nicht. 
àenn Spieleffekte þnderer £hþsen 
das Symbol zeigen, verschiebt 
den Marker um 1 Feld nach rechts, 

bei  verschiebt ihn um 1 
Feld nþch links. �eȀndet sich der 
Marker bereits ganz links oder ganz 
rechts, ignoriert die entsprechende 
Anweisung.
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STEINKREIS

WILLKOMMEN AUF TAMATOA

TAMATOAS GEHEIMNISSEZIEL DES SZENARIOS

BESONDERE REGEL

RUNDENLEISTE

Einführungsszenario 1

Nach wochenlanger Suche erspäht ihr endlich euer Ziel: Tama toa! Doch kaum seht ihr die Insel am Horizont, braut sich über euch ein schrecklicher 
Gewittersturm zusammen, der euch mit all seiner Kraft überrollt und euer Schiff zerstört.
Ihr überlebt nur knapp und jetzt dümpelt ihr in einem mor schen Rettungsboot mitten im Meer - umgeben von dichtem Nebel. Doch plötzlich gibt 

der Nebel erneut den Blick auf Tamatoa frei, fast als wolle er euch einladen. Mit letzter Kraft erreicht ihr die Insel und wisst doch: Euer
Kampf ums Überleben hat gerade erst begonnen.
Zum Glück habt ihr noch die Karte. Darauf findet ihr eine Warnung vor den Gefahren der Insel, die Zeichnung eines Steinkreises und daneben jede Menge 
Worte in einer unbe kannten Sprache. Ihr vermutet, dass der Steinkreis den Piraten, die vor euch hier waren, Schutz geboten hat und beschließt, nach diesem 
mysteriösen Ort zu suchen.

Findet den Steinkreis und baut ihn wieder auf. 

Der Verwundungsmarker  von jedem Charakter 
muss sich links des ersten  beȀnden.

Ihr gewinnt, wenn ihr beide Aufgaben erfüllt 
habt und anschließend die Nachtphase 
überlebt.

Hinweis: Für die Aktion  steht euch die be-
sondere Regel Aufklärung zur Verfügung. Sie 
kann notwendig sein, um das Spiel zu gewinnen. 

AUFKLÄRUNG

Wenn du die Aktion Erforschen  durchführst, 
darfst du 2  (von deiner Charaktertafel) und 
1  (vom Feld für verfügbare Ressourcen) ab-
werfen. Tust du das, darfst du 3 Inselteile (anstatt 1) 
ziehen. Wähle 1 davon und lege es aus. Mische die 
anderen beiden in den Stapel zurück. 

Deckt ihr  auf, legt 1 Reihenfolgeplättchen 
(beginnend mit  und dann aufsteigend) darauf 
und führt den þngegebenen Effekt þus:

ZERSPLITTERTER OBELISK
Ihr habt ein Bruchstück eines Obelisken 
gefunden, der durch ein Erdbeben zerstört 
wurde. Ihr werdet es brauchen, um den Schutz 
des Steinkreises wieder aufzubauen. Diese 
Komplikation frustriert euch.

 (Verschiebt   auf der Moralleiste 
um 1 Feld nach links.) 
Ihr habt einen Teil des Steinkreises 
gefunden܎ �b der nĎchsten ¦unde dürǼt ihr 
die Aktion Wiederaufbau durchführen, um ihn 
zu benutzen. 
RED VIXENS OBELISK
Auf einigen Steinen entdeckt ihr Zeichnungen von 
Red Vixen. Mit neuem Mut sucht ihr weiter.

 (Verschiebt   auf der Moralleiste 
um 1 Feld nach rechts.)
Ihr habt einen Teil des Steinkreises 
gefunden܎ �b der nĎchsten ¦unde dürǼt ihr 
die Aktion Wiederaufbau durchführen, um 
ihn zu benutzen.
VERLASSENE HÜTTE
Da vorne liegen noch ein paar Vorräte - ob man die 
noch essen kann?
Erhaltet 1 . Der Charakter, der dieses 
Inselteil erforscht hat, erleidet 1 .
ÜBERALL DORNEN!
Hier ist alles voller Dornen, die sich in euer Fleisch 
bohren.
Der Charakter, der dieses Inselteil erforscht 
hat, erleidet 2 .

WIEDERAUFBAU
Platziere in der Planungsphase  auf 1 Inselteil 
mit  oder . (Liegt keines dieser Plättchen 
auf dem Spielbrett, darfst du diese Aktion 
nicht ausführen. Die Plättchen legt ihr erst im 
Verlauf des Spiels auf Inselteile.)
Nimm in der Durchführungsphase das ent-
sprechende Reihenfolgeplättchen und lege es 
auf die Abbildung des Steinkreises (siehe rechts).
Wenn beide Reihenfolgeplättchen dort liegen, 
habt ihr den Steinkreis wiederaufgebaut und 
damit 1 Ziel des Szenarios erfüllt.

SPEZIELLE AKTION

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte ErhöheErhalte Erhöhe

�

�

AKTIONSPHASE - PLANUNG

BESONDERE REGELN UND SPEZIELLE 
AKTIONEN

®ƟeǬieŦŦe��ţƷiŻűeű�beűƆƷiłƷ�iŉr�iܘ�dܒܘ¦�ܘ�uů�daƪ�ðieŦ�deƪ�
Szenarios zu erfüllen. 

Alle Szenarien haben besondere Regeln und/oder 
speǬielle �ktionen܌ die ihr durchführen dürǼt. 
'iese beȀnden sich im SǬenþrioܮ�uch ܣbǬǜ. nþch 
den Einführungsszenarien auf der Szenariotafel) 
und sind meistens notwendig, um das Ziel des 
Szenarios zu erreichen.

Auf dieser Doppelseite sind die verschiedenen Aktionen beschrieben, die euch in der Aktionsphase zur Verfügung stehen.

Wichtig: Die Anzahl 
des Symbols  gibt 
an, wie viele Aktions-
steine ihr zuweisen 
müsst, um die Aktion 
genau 1× durchzu-
führen.
Müsst ihr einer 
Aktion mehrere 
Aktionssteine 
zuweisen, stapelt 
diese  aufeinander, 
um anzuzeigen, dass 
sie zusammen für 1 Aktion zugewiesen sind.
Wenn ihr die Aktion mehrfach durchführen 
möchtet, müsst ihr entsprechend mehr 
Aktionssteine zuweisen. Legt sie nebeneinander, 
um anzuzeigen, dass ihr die Aktion mehrmals 
separat durchführt.
Hinweis: Die Präventivaktion könnt ihr für jede 
Karte nur genau 1× durchführen.

 JETZT DURCHFÜHREN:

Lest die spezielle Aktion Wiederaufbau im 
Szenario-Buch.

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und 
Ignoriert die Symbole 

. 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe
Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

nd 

Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
004

004

Präventivaktion

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
Führt diesen 
Effekt þus004 ܌

drohendes Ereignis

PRÄVENTIVAKTION
£rĎǛeűƷiǛaţƷiŻűeű�Ǜerŉiűderű�űełaƷiǛe�/ǱŁeţƷe�durěŉ�/reiłűiƪţarƷeűܘ

Für jede Präventivaktion benötigt ihr so viele Aktionssteine, wie auf der Karte angegeben sind. Legt sie 
þuf die Ereigniskþrte. Ihr dürǼt diese �ktion nur für Ereigniskþrten durchführen܌ die þuf einem der beiden 
Bedrohungsfelder (unten links auf dem Spielbrett) liegen.

 dede £rĎventivþktion dürǼt ihr genþu ݱڐ durchführen. hegt die Ereigniskþrte dþnþch þb.

 Für einige Karten (wie die Karte ßŻrraƷƪţiƪƷeűܤ müsst ihr eine Entscheidung treffen: 'er Effekt ist 
unterschiedlich, je nachdem, wie viele Aktionssteine ihr zuweist.
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3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte ErhöheErhalte Erhöhe

33

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

AKTIONSPHASE - PLANUNG

AUSRUHEN
Ruht euch aus, um Verwundungen zu heilen. 

Für jede Aktion Ausruhen benötigt ihr 
1 Aktionsstein. Legt ihn auf das entsprechende 
Aktionsfeld.

 LAGER AUFRÄUMEN
'aƪ�hałer�auŁǬurĎuůeű�ǛerbeƪƪerƷ�die�rŻraŦ�der�łeƪaůƷeű�
GruƟƟeܘ�Wer�die��ţƷiŻű�durěŉŁǅŉrƷܒ�erŉĎŦƷ�ǬuƪĎƷǬŦiěŉڗ�� .

Für jede Aktion Lager aufräumen benötigt ihr 
1 Aktionsstein. Legt ihn auf das entsprechende 
Aktionsfeld.

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

ERFORSCHEN

�eiů�/rŁŻrƪěŉeű�ţƆűűƷ�iŉr�űeue�SűƪeŦƷeiŦe�eűƷdeěţeűܘ�®Ż�ȁűdeƷ�iŉr�auěŉ�űeue�taŉruűłƪܴ�uűd�NŻŦǬơueŦŦeűܘ

Für jede Aktion /rŁŻrƪěŉeű benötigt ihr 2 Aktionssteine. Legt die Aktionssteine von 1 Charakter auf 1 freies 
Inselfeld, das an das Inselteil mit eurem Lager grenzt. Legt die Aktionssteine aufeinander, um anzuzeigen, dass sie 
zusammen für 1 Aktion zugewiesen sind.
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3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

004

2

004

Präventivaktion

Drohendes Ereignis

,  und :  Ignoriert diese 
Symbole in diesem Szenario. 

Landschaftstyp: Jedes Inselteil hat 1 der 
, :hþndschþǼtstypen ڔ , , , . Quelle: Auf diesem Inselteil sind 

Ressourcen von dieser Quelle 
verfügbar.

Totem : Legt 1 Reihenfolge-
plättchen auf das Inselteil und 
führt den entsprechenden Effekt 
aus.

Beispiel einer Aktionsphase
Planung
Jeder Charakter hat 2 Aktionssteine. Ihr entscheidet euch, dass die Forscherin die 
Aktion /rŁŻrƪěŉeű
Jeder Charakter hat 2 Aktionssteine. Ihr entscheidet euch, dass die Forscherin die 

durchführt. Dafür benötigt sie ihre beiden Aktionssteine  
und platziert sie auf ein freies Inselfeld. Sie stapelt die beiden Aktionssteine 
aufeinander, um anzuzeigen, dass sie zusammen 1 Aktion zugewiesen sind.

Der Zimmermann weist 1 Aktionsstein der Aktion Lager aufräumen zu und 
1 Aktionsstein der £rĎǛeűƷiǛaţƷiŻű� .

Auf dieser Doppelseite ist beschrieben, wie ihr die geplanten Aktionen durchführt. 
Führt die Aktionen in der unten angegebenen Reihenfolge (auf dem Spielbrett 
von links nach rechts) durch. Der Charakter, dessen Aktionssteine der Aktion 
zugewiesen sind, führt die Aktion durch und nimmt die Aktionssteine danach zu 
sich zurück.

Wichtig: Alle Ressourcen, die ihr in der Aktionsphase erhaltet, müsst ihr auf das Feld 
für ǬukünǼtige ¦essourcen legen. Verschiebt þm Ende der �ktionsphþse þlle ¦essourcen 
vom Feld für ǬukünǼtige ¦essourcen þuf dþs Feld für verfügbþre ¦essourcen.

PRÄVENTIVAKTION
Wenn du hier 1 oder mehrere Aktionssteine zugewiesen hast, führe den 
entsprechenden Effekt ܣunterhþlb des ) aus.
hege die fþrte dþnþch þb. dede £rĎventivþktion dürǼt ihr þlso nur genþu ݱڐ durchܮ
führen. ܣNþt die fþrte ڑ Effekte܌ dürǼt ihr nur den geǜĎhlten Effekt þusführen.ܤ 
Hinweis: Wenn ihr die Präventivaktionen auf den Karten nicht durchführt, tritt 
früher oder später das drohende Ereignis unten auf der Karte ein. (Eine detaillierte 
�eschreibung dþǬu Ȁndet ihr þuf Seite ܤ.ڏڐ

SPEZIELLE AKTION
Wenn du hier 1 oder mehrere Aktionssteine zugewiesen hast, führe den 
þngegebenen Effekt þus. ܣEr unterscheidet sich von SǬenþrio Ǭu SǬenþrio.ܤ 
In diesem Szenario legst du 1 Reihenfolgeplättchen 
þngegebenen Effekt þus. ܣEr unterscheidet sich von SǬenþrio Ǭu SǬenþrio.ܤ 

 / 
þngegebenen Effekt þus. ܣEr unterscheidet sich von SǬenþrio Ǭu SǬenþrio.ܤ 

 von seinem aktuellen 
Inselteil auf den Steinkreis.
Hinweis: Ihr könnt diese Aktion erst ausführen, wenn sich mindestens 1 Reihen-
folgeplĎttchen þuf dem Spielbrett beȀndet. 'þfür benötigt ihr die �ktion /rŁŻrƪěŉeű.folgeplĎttchen þuf dem Spielbrett beȀndet. 'þfür benötigt ihr die �ktion 

ERFORSCHEN
Wenn du hier 2 Aktionssteine zugewiesen hast, ziehe 1 Inselteil vom Stapel und lege 
es þuf dþs geǜĎhlte Inselfeld. �eȀndet sich þuf dem Inselteil dþs Symbol 
Wenn du hier 2 Aktionssteine zugewiesen hast, ziehe 1 Inselteil vom Stapel und lege 

, legt 
sofort 1 Reihenfolgeplättchen in aufsteigender Reihenfolge (
es þuf dþs geǜĎhlte Inselfeld. �eȀndet sich þuf dem Inselteil dþs Symbol 
sofort 1 Reihenfolgeplättchen in aufsteigender Reihenfolge ( , 
es þuf dþs geǜĎhlte Inselfeld. �eȀndet sich þuf dem Inselteil dþs Symbol 

, 
es þuf dþs geǜĎhlte Inselfeld. �eȀndet sich þuf dem Inselteil dþs Symbol 

 ...) auf 
dþs Inselteil und führt den entsprechenden Effekt gemeinsþm þus. 'ieser Effekt 
hĎngt vom SǬenþrio þb. 'ie Effekte für dieses SǬenþrio Ȁndet ihr im SǬenþrioܮ�uch 
unter der ÉberschriǼt ¼aůaƷŻaƪ�Geŉeiůűiƪƪe. 
Die Symbole für Quelle und Landschaftstyp beeinǴlussen verschiedene Spieleffekte. 
�eim �ufdecken müsst ihr für diese Symbole noch keinen Effekt þusführen. 

AKTIONSPHASE - DURCHFÜHRUNG
 LAGER AUFRÄUMEN

Wenn du hier 1 Aktionsstein zugewiesen hast, erhalte 2  und erhöhe die Moral 
um 1  (Verschiebe den  auf der Moralleiste um 1 Feld nach rechts.)

AUSRUHEN
Wenn du hier 1 Aktionsstein zugewiesen hast, heile dich selbst 1 . (Verschiebe 
auf deiner Charaktertafel um 1 Feld nach links.)
Zur Erinnerung: Wenn ihr den Verwundungsmarker beim Heilen über das Symbol 

 verschiebt, verändert sich nicht die Moral eurer Gruppe.

WICHTIG
Alle Ressourcen, die ihr in der Aktionsphase erhaltet, müsst ihr auf das Feld für 
zukünftige Ressourcen legen, sofern nichts anderes angegeben ist. Sie stehen euch 
noch nicht zur Verfügung.

 ist die letzte Aktion, die ihr in der Aktionsphase durchführen könnt. Nachdem 
ihr alle Aktionen durchgeführt habt, verschiebt alle Ressourcen vom Feld für 
zukünftige Ressourcen auf das Feld für verfügbare Ressourcen. Danach endet die 
Aktionsphase. 

 JETZT DURCHFÜHREN:

Lest ¼aůaƷŻaƪ�Geŉeiůűiƪƪe und die besondere Regel �ufţŦĎruűł im Szenario-Buch.

 JETZT DURCHFÜHREN:
Plant nun eure Aktionen für die erste Runde und führt sie durch. Wenn ihr 
unsicher seid, könnt ihr die Aktionen aus dem folgenden Beispiel verwenden.
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Wir empfehlen euch, das 
Inselteil herauszusuchen, 
das hier abgebildet ist (Nr. 2). 
Normalerweise zieht ihr bei 
der Aktion Erforschen aber 
1 verdecktes Inselteil.

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

Feld für verfügbare RessourcenFeld für verfügbare Ressourcen

Feld für zukünftige RessourcenFeld für zukünftige RessourcenFeld für zukünftige Ressourcen

004

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

Feld für verfügbare RessourcenFeld für verfügbare Ressourcen

Hinweis: Ab der nächsten Runde steht nun die Aktion Wiederaufbau zur 
Verfügung, weil die Forscherin einen Teil des Steinkreises gefunden hat.

4) Der Zimmermann führt nun die Aktion Lager aufräumen  durch. Er nimmt 
sich 2  aus dem Vorrat und legt sie auf seine Charaktertafel. 

Dann bewegt er den  auf der Moralleiste um 1 Feld nach rechts und nimmt 
seinen Aktionsstein zurück.

5) Der Aktion Ausruhen sind keine Aktionssteine zugewiesen.

Am Ende der Aktionsphase verschieben 
die Forscherin und der Zimmermann 
alle Ressourcen vom Feld für zukün�ige 
Ressourcen auf das Feld für verfügbare 
Ressourcen. In diesem Fall verschieben sie 
1 .

Durchführung
1) Zuerst führt der Zimmermann die £rĎǛeűƷiǛaţƷiŻű�  durch. Da er 1 
�ktionsstein Ǭugeǜiesen hþt܌ führt er den linken Effekt þus. Er erhĎlt ڐ  und 
legt sie þuf dþs Feld für ǬukünǼtige ¦essourcen. 

Danach legt er die Karte ßŻrraƷƪţiƪƷeű neben dem Spielbrett ab und nimmt seinen 
Aktionsstein zurück.

2) Der speziellen Aktion sind keine Aktionssteine zugewiesen.

3) Die Forscherin führt die Aktion /rŁŻrƪěŉeű durch. Sie zieht 1 Inselteil 
vom Stapel, legt das Inselteil auf das entsprechende Inselfeld und nimmt ihre 
Aktionssteine zurück.

Das Inselteil hat ein -Symbol, also platziert die Forscherin das 
Reihenfolgeplättchen 

-Symbol, also platziert die Forscherin das 
 auf dem Inselteil. Danach müssen Forscherin und 

ðimmermþnn den entsprechenden Effekt þusführen ܣsiehe SǬenþrioܮ�uch܌ ¼aůaƷŻaƪ�
Geŉeiůűiƪƪe). Sie senken die Moral um 1.

AKTIONSPHASE - DURCHFÜHRUNG
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3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

159

159

159

159

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 

159

Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

nd 
Ignoriert die Symbole 

. 

Führt diesen 
Effekt þus܌ vom Spielbrett geschoben

drohendes Ereignis ausführen!

SPIELAUFBAU: EINFÜHRUNGSSZENARIO 2

 5. WETTERPHASE
In diesem Einführungsszenario passiert in dieser Phase noch nichts. Fahrt direkt 
mit der Nachtphase fort.

 6. NACHTPHASE
1. In der Nachtphase muss jeder Charakter 1 Nahrung essen (  oder ): 

Legt pro Charakter 1 Nahrung vom Feld für verfügbare Ressourcen ab. Habt 
ihr nicht genug Nahrung, entscheidet ihr, wer nichts zu essen bekommt. Jeder 
Charakter, der nicht isst, erleidet 2 
ihr nicht genug Nahrung, entscheidet ihr, wer nichts zu essen bekommt. Jeder 

.

2. Wenn sich noch  þuf dem Feld für verfügbþre ¦essourcen beȀndet܌ verfþult 
diese: Legt sie ab. Nur 

 þuf dem Feld für verfügbþre ¦essourcen beȀndet܌ verfþult 
 (unverderbliche Nahrung) bleibt liegen und kann 

für ǬukünǼtige ¦unden genutǬt ǜerden.

3. Gebt  im Uhrzeigersinn weiter.

4. Rückt den Rundenmarker um 1 Feld vor. Könnt ihr den Rundenmarker nicht 
weiter vorrücken, weil er sich bereits auf dem letzten Feld befunden hat, 
verliert ihr, wenn ihr die Ziele des Szenarios nicht erfüllt habt.

 JETZT DURCHFÜHREN:
Jeder Charakter isst 1 Nahrung. Legt diese Nahrung vom Feld für verfügbare 
Ressourcen ab. Habt ihr nicht genug Nahrung, kann ein Charakter nicht essen 
und erleidet 2 
Ressourcen ab. Habt ihr nicht genug Nahrung, kann ein Charakter nicht essen 

. Gebt 
Ressourcen ab. Habt ihr nicht genug Nahrung, kann ein Charakter nicht essen 

 an den Zimmermann weiter.

Ihr habt nun eure erste Runde gespielt!

Spielt nun die nächsten 3 Runden, indem ihr in jeder Runde wieder alle 6 
£hþsen durchführt. ¦echts Ȁndet ihr eine kurǬe ðusþmmenfþssung. hest die 
ausführlichen Regeln ab Seite 4 nach, wenn ihr nicht weiterwisst. Beachtet 
zusätzlich die angegebenen neuen Regeln in der Ereignisphase und der 
Moralphase. 

Hinweis: Die besondere Regel �ufţŦĎruűł hilǼt euch܌ dieses SǬenþrio Ǭu geǜinnen. 
Denkt daran, sie in den nächsten Runden einzusetzen.

 1. EREIGNISPHASE
Ab der 2. Runde zieht ihr jede Runde 1 Ereigniskarte.
Zieht die oberste Karte vom Ereignisstapel, lest den Text im oberen Feld und führt alle 
Effekte þus. Ignoriert 
Zieht die oberste Karte vom Ereignisstapel, lest den Text im oberen Feld und führt alle 

 und .
hegt die fþrte dþnþch þuf dþs rechte �edrohungsfeld. �eȀndet sich dort bereits eine 
fþrte܌ verschiebt diese nþch links. Ãnd sollte sich þuch dort schon eine fþrte beȀnden܌ 
schiebt diese vom Spielbrett. Wenn ihr eine Karte vom Spielbrett schiebt, müsst ihr 
sofort das drohende Ereignis ganz unten auf jener Karte ausführen. Legt die Karte 
danach ab.
Ereigniskarten, die nicht durch andere Karten verschoben werden, bleiben einfach auf 
ihrem Feld liegen.   

 2. MORALPHASE
Der/Die Startspieler*in erhält oder verliert  wie auf der Moralleiste angegeben. 
�eȀndet sich  auf der Moralleiste ganz rechts, wählt die Person aus, ob sie 2 

 wie auf der Moralleiste angegeben. 

erhalten möchte oder sich selbst +1  heilt (den Verwundungsmarker  um 1 Feld 
nach links verschiebt).

 3. PRODUKTIONSPHASE
Erhaltet  und  vom Inselteil mit dem Lager ( ).

 4. AKTIONSPHASE
Plant eure Aktionen und führt sie danach durch (wie ab S. 6 beschrieben). 
Hinweis: Denkt daran, dass ihr der speziellen Aktion Wiederaufbau 1 Aktionsstein 
Ǭuǜeisen dürǼt܌ sobþld ihr die ¦eihenfolgeplĎttchen 

 Denkt daran, dass ihr der speziellen Aktion Wiederaufbau
 bzw. 

Wiederaufbau
 entdeckt habt. 

Reihenfolgeplättchen legt ihr auf Inselteile mit 
Ǭuǜeisen dürǼt܌ sobþld ihr die ¦eihenfolgeplĎttchen 

. Denkt daran, am Ende jeder 
Runde alle Ressourcen vom Feld für zukünftige Ressourcen auf das Feld für 
verfügbare Ressourcen zu verschieben.

 5. WETTERPHASE
Nichts passiert.

 6. NACHTPHASE
Siehe links.

NACH DEM ERSTEN SZENARIO:
Wenn es euch gelungen ist, den Steinkreis wiederaufzubauen und sich die  beider 
Charaktere links des ersten  beȀnden܌ hþbt ihr das Ziel des Szenarios erfüllt und 
gewonnen! Fahrt nun mit dem nächsten Einführungsszenario fort. Jedes Szenario ist 
eigenständig, ihr müsst euch also nicht merken, welche Karten ihr ausgeführt oder 
welche Inselteile ihr entdeckt habt.
Habt ihr das Ziel des Szenarios nicht erfüllt, könnt ihr euch entscheiden, trotzdem 
fortzufahren oder es gleich nochmal zu versuchen.

SPIELÜBERSICHT WEITERE RUNDEN
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SPIELAUFBAU: EINFÜHRUNGSSZENARIO 2
'er�®Ʒeiűţreiƪ�ƪieŉƷ�űuű�ǜieder�auƪ�ǜie�auŁ�der�®ţiǬǬe�ǛŻű�¦ed�ßiǡeű�ܴ�uűd�die�SűƪeŦ�erƪěŉeiűƷ�euěŉ�łŦeiěŉ�eƷǜaƪ�eiűŦadeűderܘ��uƶerdeů�ŉabƷ�iŉr�euěŉ�auƪłeruŉƷ�uűd�erƪƷe�/rţuűduűłƪauƪfŦǅłe
uűƷerűŻůůeűܘ�/ƪ�ƪěŉeiűƷܒ�aŦƪ�ŉĎƷƷeű�ŉier�ƪěŉŻű�uűǬĎŉŦiłe�£iraƷeű�ǛŻr�euěŉ�ðufŦuěŉƷ�łeƪuěŉƷܘ�'aruűƷer�auěŉ�ßeǡܒ�eiűe�aŦƷe�WełłeŁĎŉrƷiű�eurer�faƟiƷĎűiűܘ�ÉberaŦŦ�iƪƷ�iŉr�ðeiěŉeű�Ǭu�ȁűdeűܒ�daƪ�ƪie�
auŁ�FeŦƪeű�uűd��Ďuůe�łeţriƷǬeŦƷ�ŉaƷܘ�
�uŁ�dieƪe�Weiƪe�ŉaƷ�ƪie�euěŉ�eiűiłe�Geŉeiůűiƪƪe�der�SűƪeŦ�eűƷŉǅŦŦƷܘ�'aƪ�łrƆƶƷe�rǢƪƷeriuůܒ�auŁ�daƪ�iŉr�biƪŉer�ŠedŻěŉ�łeƪƷŻƶeű�ƪeidܒ�ƪěŉeiűƷ�eƷǜaƪ�ůiƷ�deű�ůerţǜǅrdiłeű�WeƷƷerǛerŉĎŦƷűiƪƪeű�auŁ�
der�SűƪeŦ�Ǭu�Ʒuű�Ǭu�ŉabeűܘ�'arǅber�ůǅƪƪƷ�iŉr�driűłeűd�ůeŉr�ŉerauƪȁűdeűܘ�Ãů�daƪ�¦ĎƷƪeŦ�Ǭu�ŦƆƪeűܒ�brauěŉƷ�iŉr�aŦŦerdiűłƪ�die�riěŉƷiłe�/rȁűduűłܘ

008008

007
006

005

5. Nehmt euch die Strandgut-
karte mit der Nummer 4 
(ßŻrraƷƪţiƪƷeűܤ und legt sie offen 
auf das rechte Bedrohungsfeld.

1. Schlagt das Szenario-Buch bei Szenario 2 Wie�
ƪƷeŉƷ�der�Wiűdܙ (Seite 4) auf und legt es in die Mitte 
der SpielǴlĎche.

2. Platziert den Rundenmarker auf Feld 1 der Rundenleiste.

3. Platziert 1  þuf dþs Feld ڏ der rorþlleiste. 4. Platziert Inselteil Nummer 8 auf das angezeigte Inselfeld. Legt das 
Lagerplättchen (mit dem X nach oben)  auf das Inselteil. Mischt die 
restlichen Inselteile und bildet daraus einen verdeckten Stapel neben 
dem Szenario-Buch.

1. Nehmt die Charaktertafeln Forscherin und 
Zimmermann und legt jeweils 1 davon vor euch aus. 

2. Legt je 1  auf das Startfeld  auf das Startfeld  der 
Verwundungsleiste.

3. Legt je 2 gleichfarbige Aktionssteine für beide 
Charaktere bereit.

4. Wählt aus, welcher Charakter  erhält.

6. Legt folgende Ressourcen, Marker und Plättchen 
neben dem Szenario-Buch als Vorrat bereit: , 

, , , , , - , . 

 JETZT DURCHFÜHREN:
Lest die Einleitung und das Ziel des Szenarios Wie�
ƪƷeŉƷ�der�Wiűdܙ im Szenario-Buch. Lest dann in 
dieser Anleitung weiter.

CHARAKTERE VORBEREITEN
7. Nehmt euch nun die Ereigniskarten mit den 

Nummern 5–8. Mischt die 4 Karten und platziert 
sie verdeckt auf dem entsprechenden Feld.
/reiłűiƪţarƷeűܑڝܴښ��/ƪ�iƪƷ�ŉŻǱŁűuűłƪŦŻƪܒܔ��Ďr�iů�hałerܒܔ�
heiěŉe�aů�®Ʒraűdܒ�ruƷŦŻƪiłţeiƷ

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

2

STEINKREIS

WILLKOMMEN AUF TAMATOA

TAMATOAS GEHEIMNISSEZIEL DES SZENARIOS

BESONDERE REGEL

RUNDENLEISTE

Einführungsszenario 1

Nach wochenlanger Suche erspäht ihr endlich euer Ziel: Tama toa! Doch kaum seht ihr die Insel am Horizont, braut sich über euch ein schrecklicher 
Gewittersturm zusammen, der euch mit all seiner Kraft überrollt und euer Schiff zerstört.
Ihr überlebt nur knapp und jetzt dümpelt ihr in einem mor schen Rettungsboot mitten im Meer - umgeben von dichtem Nebel. Doch plötzlich gibt 

der Nebel erneut den Blick auf Tamatoa frei, fast als wolle er euch einladen. Mit letzter Kraft erreicht ihr die Insel und wisst doch: Euer
Kampf ums Überleben hat gerade erst begonnen.
Zum Glück habt ihr noch die Karte. Darauf findet ihr eine Warnung vor den Gefahren der Insel, die Zeichnung eines Steinkreises und daneben jede Menge 
Worte in einer unbe kannten Sprache. Ihr vermutet, dass der Steinkreis den Piraten, die vor euch hier waren, Schutz geboten hat und beschließt, nach diesem 
mysteriösen Ort zu suchen.

Findet den Steinkreis und baut ihn wieder auf. 

Der Verwundungsmarker  von jedem Charakter 
muss sich links des ersten  beȀnden.

Ihr gewinnt, wenn ihr beide Aufgaben erfüllt 
habt und anschließend die Nachtphase 
überlebt.

Hinweis: Für die Aktion  steht euch die be-
sondere Regel Aufklärung zur Verfügung. Sie 
kann notwendig sein, um das Spiel zu gewinnen. 

AUFKLÄRUNG

Wenn du die Aktion Erforschen  durchführst, 
darfst du 2  (von deiner Charaktertafel) und 
1  (vom Feld für verfügbare Ressourcen) ab-
werfen. Tust du das, darfst du 3 Inselteile (anstatt 1) 
ziehen. Wähle 1 davon und lege es aus. Mische die 
anderen beiden in den Stapel zurück. 

Deckt ihr  auf, legt 1 Reihenfolgeplättchen 
(beginnend mit  und dann aufsteigend) darauf 
und führt den þngegebenen Effekt þus:

ZERSPLITTERTER OBELISK
Ihr habt ein Bruchstück eines Obelisken 
gefunden, der durch ein Erdbeben zerstört 
wurde. Ihr werdet es brauchen, um den Schutz 
des Steinkreises wieder aufzubauen. Diese 
Komplikation frustriert euch.

 (Verschiebt   auf der Moralleiste 
um 1 Feld nach links.) 
Ihr habt einen Teil des Steinkreises 
gefunden܎ �b der nĎchsten ¦unde dürǼt ihr 
die Aktion Wiederaufbau durchführen, um ihn 
zu benutzen. 
RED VIXENS OBELISK
Auf einigen Steinen entdeckt ihr Zeichnungen von 
Red Vixen. Mit neuem Mut sucht ihr weiter.

 (Verschiebt   auf der Moralleiste 
um 1 Feld nach rechts.)
Ihr habt einen Teil des Steinkreises 
gefunden܎ �b der nĎchsten ¦unde dürǼt ihr 
die Aktion Wiederaufbau durchführen, um 
ihn zu benutzen.
VERLASSENE HÜTTE
Da vorne liegen noch ein paar Vorräte - ob man die 
noch essen kann?
Erhaltet 1 . Der Charakter, der dieses 
Inselteil erforscht hat, erleidet 1 .
ÜBERALL DORNEN!
Hier ist alles voller Dornen, die sich in euer Fleisch 
bohren.
Der Charakter, der dieses Inselteil erforscht 
hat, erleidet 2 .

WIEDERAUFBAU
Platziere in der Planungsphase  auf 1 Inselteil 
mit  oder . (Liegt keines dieser Plättchen 
auf dem Spielbrett, darfst du diese Aktion 
nicht ausführen. Die Plättchen legt ihr erst im 
Verlauf des Spiels auf Inselteile.)
Nimm in der Durchführungsphase das ent-
sprechende Reihenfolgeplättchen und lege es 
auf die Abbildung des Steinkreises (siehe rechts).
Wenn beide Reihenfolgeplättchen dort liegen, 
habt ihr den Steinkreis wiederaufgebaut und 
damit 1 Ziel des Szenarios erfüllt.

SPEZIELLE AKTION
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007

223

007

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

006

005

007

005

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 

Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole Ignoriert die Symbole 

. 

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 

Führt diesen Effekt þus܌ 

vom Spielbrett geschoben

drohendes Ereignis ausführen!

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für zukünftige Ressourcen

 3. PRODUKTIONSPHASE
In dieser Phase gibt es keine Änderungen: Ihr erhaltet Ressourcen von den Quellen 
des Inselteils܌ þuf dem sich euer hþger beȀndet. hegt sie þuf dþs Feld für verfügbþre 
Ressourcen. 

 4. AKTIONSPHASE
Plant, wie für das erste Szenario beschrieben, zunächst eure Aktionen und weist 
eure Aktionssteine zu. Beachtet, dass ihr ab diesem Szenario für einige Aktionen 
bestimmte �edingungen erfüllen müsst܌ um �ktionssteine ǬuǬuǜeisen. Ihr dürǼt 
weiterhin alle aus Szenario 1 bekannten Aktionen durchführen. Beachtet die neue 
Regel für die Präventivaktion. Außerdem gibt es weitere Aktionen, die auf den 
nächsten Seiten beschrieben sind.

Hinweis: In diesem Szenario gibt es kein Beispiel. Entscheidet selbst, welche 
Aktionen ihr durchführen wollt.

PRÄVENTIVAKTION
Um eine Präventivaktion durchzuführen, müsst ihr wie üblich 1 oder mehrere 
Aktionssteine zuweisen. Einige Karten haben die Bedingung, dass ihr einen bestimmten 
Gegenstand besitzt oder Ressourcen vom Feld für verfügbare Ressourcen abwerfen könnt. 
tur dþnn dürǼt ihr �ktionssteine Ǭuǜeisen.

Beispiel: 'er hier þbgebildeten £rĎventivþktion dürǼt ihr nur dþnn ڐ �ktionsstein 
zuweisen, wenn ihr den Gegenstand Schaufel besitzt.

Beachtet die folgenden Regeländerungen.

Wir empfehlen euch, jede Phase auszuführen, nachdem ihr den entsprechenden 
Abschnitt gelesen habt.

 1. EREIGNISPHASE
Lest in der ersten Runde den oberen Teil der Karte ßŻrraƷƪţiƪƷeű.

Zieht ab der zweiten Runde die oberste Karte vom Ereignisstapel. Führt zuerst 
den Effekt des Symbols  aus:

'ieser Effekt ist in Šedem SǬenþrio unterschiedlich und ist im SǬenþrioܮ�uch 
þngegeben. 'enkt Ǭu �eginn Šedes SǬenþrios dþrþn܌ den Effekt im SǬenþrioܮ�uch 
(bzw. später auf der Szenariotafel) zu lesen. Führt ihn jedes Mal aus, wenn ihr eine 
Ereigniskarte mit dem Symbol  aufdeckt.

Fþhrt nun ǜie geǜohnt fort: Führt den oberen Effekt der fþrte þus und legt die 
fþrte dþnþch þuf dþs rechte �edrohungsfeld. �eȀndet sich dort bereits eine 
Karte, verschiebt diese nach links. Und sollte sich auch dort schon eine Karte 
beȀnden܌ schiebt diese vom Spielbrett. àenn ihr eine fþrte vom Spielbrett 
verschiebt, müsst ihr sofort das drohende Ereignis ganz unten auf dieser Karte 
ausführen. Legt die Karte danach ab.

 2. MORALPHASE
In dieser Phase gibt es keine Änderungen: Der/Die Startspieler*in erhält je nach 
Position des Markers auf der Moralleiste 1-2 Entschlossenheitsplättchen  hinzu 
oder muss ڒܮڐ þbgeben. �eȀndet sich der rþrker gþnǬ rechts܌ dþrf die £erson 
sich entscheiden, ob sie die  nimmt oder stattdessen 1  heilt. �eȀndet sich 
der rþrker bei ܌ڏ pþssiert nichts. russ die £erson mehr þbgeben܌ þls sie besitǬt܌ 
erleidet sie für jedes Plättchen, das sie nicht abgeben kann, 1 
der rþrker bei ܌ڏ pþssiert nichts. russ die £erson mehr þbgeben܌ þls sie besitǬt܌ 

.

SPIELÜBERSICHT
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234

RÄUCHER- 
KAMMER

3

234

Erfindungskarten

Um die Wetterstation zu bauen, 
müsst ihr 3  vom Feld für 
verfügbare Ressourcen neben 
die Aktionssteine legen.

Unterschlupffeld

WETTER-
STATION

Nachdem ihr die Wetter-
station gebaut habt, dür� ihr 

die spezielle Aktion 
Kallibrierung durchführen.

Deckt ihr ein Inselteil mit 
auf, deckt die Bedingung von 
Feuer mit 
auf, deckt die Bedingung von auf, deckt die Bedingung von 

 ab, um anzuzeigen, 
dass ihr sie erfüllt habt. 

234

WETTER-
STATION

Nachdem ihr die Wetter-
station gebaut habt, dür� ihr 

die spezielle Aktion 
Kallibrierung durchführen.

Um das Feuer zu bauen, muss 
auf mindestens 1 Inselteil, das 
ihr ausgelegt habt, der Land-
schaftstyp  abgebildet sein.

234

Um die Räucherkammer zu bauen, 
müsst ihr bereits den Gegenstand 
Feuer 
müsst ihr bereits den Gegenstand 

 besitzen. Zusätzlich benötigt 
ihr 1  und 1  vom Feld für 
verfügbare Ressourcen.

RÄUCHER- 
KAMMER

3

 Landschaftstyp verfügbar: Um diesen Gegenstand zu bauen, muss mindestens 
.Inselteil mit dem entsprechenden hþndschþǼtstyp þusliegen ڐ

Hinweis: Die Schaufel benötigt den hþndschþǼtstyp , ihr könnt sie also bereits in 
der ersten Runde bauen.

 Gegenstände besitzen: Um diesen Gegenstand zu bauen, müsst ihr bereits 
andere Gegenstände besitzen.

Hinweis: Nutzt  um �edingungen ܣhþndschþǼtstypen und GegenstĎndeܤ 
abzudecken, die ihr bereits erfüllt habt. So könnt ihr auf einen Blick sehen, welche 
Gegenstände ihr bauen könnt.

SAMMELN
Mit dieser Aktion könnt ihr auf der Insel Ressourcen sammeln.

Für jede Aktion Sammeln benötigt ihr 2 Aktionssteine. Legt sie aufeinander auf 
die Quelle von 1 Inselteil, das an das Inselteil mit eurem Lager grenzt (aber nicht auf 
das Inselteil mit dem Lager). Von jeder Quelle könnt ihr nur 1× pro Runde sammeln. 
Wenn ihr eine weitere Aktion Sammeln plant, müsst ihr eine andere Quelle wählen 
(mit der gleichen oder einer anderen Ressource).

Zur Erinnerung: Alternativ könnt ihr folgende Aktionen ausführen: 
£rĎǛeűƷiǛaţƷiŻű , /rŁŻrƪěŉeű

Alternativ könnt ihr folgende Aktionen ausführen: 
, Lager aufräumen

Alternativ könnt ihr folgende Aktionen ausführen: 
, Ausruhen

Alternativ könnt ihr folgende Aktionen ausführen: 
 (siehe Seite 8-9)

Hinweis: Damit ihr eure Aktionen besser planen könnt, solltet ihr zunächst lesen, wie 
ihr sie durchführt.

SPEZIELLE AKTION
Ihr dürǼt der speǬiellen �ktion dieses SǬenþrios nur dþnn 
Aktionssteine zuweisen, wenn ihr bereits die Wetterstation 
gebaut habt. Platziert dann 1 Aktionsstein auf das Inselteil, 
auf dem ihr die Wetterstation kalibrieren wollt.

BAUEN
Mit dieser Aktion könnt ihr verschiedene Gegenstände bauen (siehe Durchführung 
auf S. 14). Außerdem könnt ihr einen Unterschlupf 

eser Aktion könnt ihr verschiedene Gegenstände bauen (siehe Durchführung 
bauen. Solange ihr keinen 

Unterschlupf habt, erleidet ihr in der Nachtphase jeweils 1 zusätzliche 
bauen. Solange ihr keinen 

.

Für jede Aktion �aueű benötigt ihr 2 Aktionssteine. Ihr dürǼt sie nur dþnn 
zuweisen, wenn ihr die entsprechende Bedingung erfüllt. Legt sie aufeinander auf 
den Gegenstþnd܌ den ihr bþuen ǜollt oder þuf dþs Ãnterschlupffeld܌ ǜenn ihr 
zuweisen, wenn ihr die entsprechende Bedingung erfüllt. Legt sie aufeinander auf 

bþuen ǜollt. fönnt ihr die �edingungen nicht erfüllen܌ dürǼt ihr die �ktionssteine 
nicht platzieren (und die Aktion nicht durchführen).

Für die Aktion �aueű  gibt es drei unterschiedliche Bedingungen:

 Ressourcen zuweisen: Um diesen Gegenstand zu bauen, müsst ihr die 
abgebildeten Ressourcen zusätzlich mit den Aktionssteinen zuweisen. Nehmt 
sie vom Feld für verfügbare Ressourcen und legt sie zu den Aktionssteinen auf 
den Gegenstþnd܌ der gebþut ǜerden soll. àerǼt sie in der 'urchführung þb.

Um  zu bauen, müsst ihr als Bedingung 2  vom Feld für verfügbare 
Ressourcen neben eure Aktionssteine legen.

AKTIONSPHASE - PLANUNG

5

Moralleiste

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Unterschlupf-Feld

Sobald ihr ein neues Inselteil erforscht:

 : Führt den entsprechenden Effekt von 
Alte Schätze aus.

  /  /  : Von dieser Quelle könnt ihr 
ab der nächsten Runde . 

 , , : Ignoriert diese Symbole.

234

223

WETTER-
STATION

Nachdem ihr die Wetter- 
station gebaut habt, dür� ihr  

die spezielle Aktion  
Kallibrierung durchführen.

RÄUCHER- 
KAMMER

3

Erhalte Erhöhe

Heile

2

Erforsche 1 InselteilBaue 1  / Sammle 1  / 
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AKTIONSPHASE - DURCHFÜHRUNG

RÄUCHER- 
KAMMER

3

RÄUCHER- 
KAMMERKAMMER

RÄUCHER- 

RÄUCHER- 
KAMMER

3

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

223

Beispiel: Der Zimmermann hat 2 Aktionssteine der Aktion 
�aueű zugewiesen. Um die ¦Ďuěŉerţaůůer zu bauen, benötigt 
er zusätzlich 1  und 1 . Außerdem muss das Feuer 
bereits in einer vorherigen Runde gebaut worden sein.

Bei der Durchführung legt er 1  auf die ¦Ďuěŉerţaůůer, 
um anzuzeigen, dass sie gebaut wurde. Als 
einmþligen SofortܮEffekt legt er ڒ  auf 
dþs Feld für ǬukünǼtige ¦essourcen.

Er ǜirǼt die Ǭugeǜiesenen ¦essourcen in 
den allgemeinen Vorrat ab und nimmt seine 
Aktionssteine zurück.

Wenn du den Unterschlupf baust, lege 1  þuf dþs Ãnterschlupffeld und drehe 
das Lagerplättchen  auf die Seite  um.

Beispiel: Der Zimmermann hat 2 Aktionssteine 
und 2  der Aktion �aueű zugewiesen, um 

Der Zimmermann hat 2 Aktionssteine 

zu bauen.

Bei der Durchführung platziert er 1  þuf dþs Ãnterschlupffeld und dreht dþs 
Lagerplättchen um.

ðum Schluss ǜirǼt er  ab und nimmt seine Aktionssteine zurück.

Auf dieser Doppelseite ist beschrieben, wie ihr die geplanten Aktionen durchführt. 
Führt die Aktionen in der angegebenen Reihenfolge durch. Der Charakter, dessen 
Aktionssteine der Aktion zugewiesen sind, führt die Aktion durch und nimmt die 
Aktionssteine danach zu sich zurück.

  PRÄVENTIVAKTION
Wenn du hier 1 oder mehrere Aktionssteine zugewiesen hast, führe wie gewohnt 
den entsprechenden Effekt ܣunterhþlb des ) aus und lege die Karte ab.
Zur Erinnerung: Wenn ihr die Präventivaktionen auf den Karten nicht 
durchführt, tritt das drohende Ereignis unten auf der Karte ein, wenn die Karte 
vom Spielbrett geschoben wird. 

SPEZIELLE AKTION 
Wenn du hier 1 Aktionsstein zugewiesen hast, platziere 1   auf dem 
entsprechenden Inselteil.

Beispiel: Die Gruppe hat bereits die 
Wetterstation gebaut und diese auf dem 
Inselteil mit 
Wetterstation gebaut und diese auf dem 

 kalibriert. Der Zimmermann 
führt nun die spezielle Aktion Kalibrierung
durch, um einen Marker auf dem Inselteil 
mit 
durch, um einen Marker auf dem Inselteil 

 zu platzieren.

BAUEN
Wenn du hier 2 Aktionssteine zugewiesen hast, baue den entsprechenden 
Gegenstand bzw. 
Wenn du hier 2 Aktionssteine zugewiesen hast, baue den entsprechenden 

. 
Lege 1 
Gegenstand bzw. 

 auf den Gegenstand, um anzuzeigen, dass er gebaut ist. Wenn du 
während der Planung Ressourcen zuweisen musstest, lege sie in den Vorrat 
zurück.

Gegenstände können euch verschiedene Vorteile geben:

 einen einmþligen SofortܮEffekt ܣǬ. �. dürǼt ihr ڒ  þuf dþs Feld für ǬukünǼtige 
Ressourcen legen, wenn ihr die ¦Ďuěŉerţaůůer baut.)

 ein Gegenstands-Symbol, das ihr als Bedingung für andere Aktionen benötigt 
(z. B. ermöglicht euch das Symbol 
ein Gegenstands-Symbol, das ihr als Bedingung für andere Aktionen benötigt 

 die Auswirkungen des Symbols  zu 
verbessern oder die ¦Ďuěŉerţaůůer zu bauen).

Hinweis: Gebaute Gegenstände stehen euch ab dem Ende der Aktionsphase zur 
Verfügung, in der ihr sie gebaut habt. Ihr könnt sie nicht schon in der gleichen 
Aktionsphase verwenden, um z. B. die Bedingung eines anderen Gegenstands zu 
erfüllen.

 ab und nimmt seine Aktionssteine zurück.

5

Moralleiste

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Unterschlupf-Feld

Sobald ihr ein neues Inselteil erforscht:

 : Führt den entsprechenden Effekt von 
Alte Schätze aus.

  /  /  : Von dieser Quelle könnt ihr 
ab der nächsten Runde . 

 , , : Ignoriert diese Symbole.

234

223

WETTER-
STATION

Nachdem ihr die Wetter- 
station gebaut habt, dür� ihr  

die spezielle Aktion  
Kallibrierung durchführen.

RÄUCHER- 
KAMMER

3

Erhalte Erhöhe

Heile

2

Erforsche 1 InselteilBaue 1  / Sammle 1  / 

3
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AKTIONSPHASE - DURCHFÜHRUNG

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen 

Ignoriert diese Symbole beim 
:

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

3

Feld für zukünftige Ressourcen

Feld für verfügbare Ressourcen

Feld für Ereigniskarten

Moralleiste

Führt diesen Effekt 
aus, wenn ihr die 
Ereigniskarte zieht. 
Ignoriert die Symbole 

 und . 

Führt diesen Effekt þus܌ 
wenn die Ereigniskarte vom 
Spielbrett geschoben wird (in 
der Ereignisphase).

Führt diesen 
Effekt þus܌ 
wenn ihr der 
Präventivaktion 
1 oder mehr 
Aktionssteine 
zugewiesen habt.

2

Ignoriert diese Symbole beim 
Erforschen :

Erforsche 1 Inselteil

Heile

Erhalte Erhöhe

Feld für zukünftige RessourcenFeld für zukünftige Ressourcen

: produziert 1 : produziert 1 : produziert 1 

Beispiel: Die Forscherin und der Zimmermann haben 3  auf dem Feld für 
verfügbare Ressourcen. Sie essen je 1  und werfen die letzte ab. Da sie noch 
keinen 
verfügbare Ressourcen. Sie essen je 1 

 haben, erleiden sie jeweils 1 . Der Zimmermann gibt  an die 
Forscherin weiter und schiebt den Rundenmarker 1 Feld nach vorne.

Zur Erinnerung: Beginnt jede weitere Runde wieder bei der Ereignisphase.

 JETZT DURCHFÜHREN:
Spielt nun Einführungsszenario 2. Denkt daran, in jeder Runde alle Phasen 
auszuführen:

 1. EREIGNISPHASE
Ab der 2. Runde: Zieht die oberste Karte vom Ereignisstapel und führt sie aus. Denkt 
dþrþn܌ den Effekt von  auszuführen. Legt die Karte danach auf das Bedrohungsfeld 
am weitesten rechts und verschiebt ggf. Karten von den Bedrohungsfeldern.

 2. MORALPHASE
ÉberprüǼt eure rorþl. 'erܘ'ie Stþrtspieler܇in erhĎlt entsprechend  (bzw. heilt 
sich 1 ) oder muss  abgeben. Für jedes , dass er oder sie nicht abgeben 
kann, erleidet der Charakter 1 

 abgeben. Für jedes 
.

 3. PRODUKTIONSPHASE
Erhaltet  und  vom Inselteil mit dem Lager.

 4. AKTIONSPHASE
Plant eure Aktionen und führt sie in folgender Reihenfolge durch: , , , Plant eure Aktionen und führt sie in folgender Reihenfolge durch: Plant eure Aktionen und führt sie in folgender Reihenfolge durch: 

,
Plant eure Aktionen und führt sie in folgender Reihenfolge durch: 

, 
Plant eure Aktionen und führt sie in folgender Reihenfolge durch: 

.

 5. WETTERPHASE
Nichts passiert.

 6. NACHTPHASE
Siehe oben.

NACH DEM ZWEITEN SZENARIO:
Wenn ihr die WeƷƷerƪƷaƷiŻű gebaut und auf 2 Inselteilen kalibriert habt, habt ihr das 
Ziel des Szenarios erfüllt und sofort gewonnen! Ihr kennt nun alle Aktionen außer 
dałeű. Fahrt nun mit dem nächsten Einführungsszenario fort.

Habt ihr das Ziel des Szenarios nicht erfüllt, könnt ihr euch entscheiden, trotzdem 
fortzufahren oder es gleich nochmal zu versuchen.

SAMMELN
Wenn du hier 2 Aktionssteine zugewiesen hast, sammle die Ressource, die diese 
Quelle produǬiert. hege die ¦essource Ǭu den ǬukünǼtigen ¦essourcen.

Beispiel: Die Forscherin hat 2 Aktionssteine 
auf der Quelle platziert, die sich auf einem 
Ǭum hþger þngrenǬenden  Inselteil beȀndet.

Sie legt 1  þuf dþs Feld für ǬukünǼtige 
Ressourcen und nimmt ihre Aktionssteine 
zurück.

Nachdem ihr diese Aktionen durchgeführt habt, folgen in 
dieser Reihenfolge: /rŁŻrƪěŉeű
Nachdem ihr diese Aktionen durchgeführt habt, folgen in 

, Lager aufräumen
Nachdem ihr diese Aktionen durchgeführt habt, folgen in 

und Ausruhen
dieser Reihenfolge: 

, wie zuvor beschrieben (siehe S. 8). Denkt 
dþrþn܌ dþss ihr nur �ktionen durchführen dürǼt܌ denen ihr 
Aktionssteine zugewiesen habt.

Denkt daran, am Ende der Aktionsphase alle Ressourcen 
vom Feld für ǬukünǼtige ¦essourcen þuf dþs Feld für 
verfügbare Ressourcen zu verschieben.

 5. WETTERPHASE
In diesem Einführungsszenario passiert in dieser Phase noch nichts. Fahrt direkt 
mit der Nachtphase fort.

 6. NACHTPHASE
1. Jeder Charakter muss 1  /  essen. Charaktere, die nicht essen, 

erleiden 2 .

2. àerǼt übrige  vom Feld für verfügbare Ressourcen ab.

3. Wenn ihr keinen  habt, erleidet jeder Charakter 1  für das Schlafen 
unter freiem Himmel.

4. Gebt  im Uhrzeigersinn weiter. 

5. Rückt den Rundenmarker um 1 Feld vor.
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WĎŉreűd�der�faŦibrieruűł�eurer�WeƷƷerƪƷaƷiŻű�ŉabƷ�iŉr�®Ɵureű�eűƷdeěţƷܒ�die�eiűdeuƷił�darauŁ�ŉiűǜeiƪeűܒ�daƪƪ�auěŉ�eure�ßŻrłĎűłer�ƪěŉŻű�aů�WeƷƷer�ŉeruůeǡƟeriůeűƷierƷ�ŉabeűܘ�
/iűe�ǛŻű�¦ed�ßiǡeű݁ƪ�tŻƷiǬeű�beƪƷĎƷiłƷ�Ǭudeů�eureű�ßerdaěŉƷܑ�'ie�ŉĎuȁłeű�/rdbebeű�Ŧaƪƪeű�deű�®Ʒeiűţreiƪ�iůůer�ǜieder�Ǭerbreěŉeű�uűd�daƪ�ǜiederuů�ƪŻrłƷ�daŁǅrܒ�daƪƪ�ƪiěŉ�dieƪer�łeƪƟeűƪƷiƪěŉe�tebeŦ�
ǅberaŦŦ�auƪbreiƷeƷܔ�furǬ�űaěŉdeů�iŉr�die�WeƷƷerƪƷaƷiŻű�ŁerƷiłłeƪƷeŦŦƷ�ŉabƷܒ�ǜird�die�SűƪeŦ�erűeuƷ�ǛŻű�eiűeů�/rdbebeű�ŉeiůłeƪuěŉƷ�ܴ�dieƪeƪ�raŦ�iƪƷ�eƪ�beƪŻűderƪ�ŉeǽƷił�uűd�ŦƆƪƷ�eiűeű�łeǜaŦƷiłeű�¼ƪuűaůi�auƪܒ�
der�űuű�ǛŻr�der�SűƪeŦ�ƷŻbƷܘ�
Wieder�eiűůaŦ�ǜerdeƷ�iŉr�ůiƷ�deű�ǅberůĎěŉƷiłeű�frĎǽƷeű�der�taƷur�ţŻűŁrŻűƷierƷܘ�Sŉr�ůǅƪƪƷ�eiűeű�űeueű�ÃűƷerƪěŉŦuƟŁ�baueűܒ�eure�Wuűdeű�ůǅƪƪeű�ŉeiŦeű�uűd�ǜeiƷere�Geŉeiůűiƪƪe�der�SűƪeŦ�ůǅƪƪeű�
łeŦǅǽƷeƷ�ǜerdeűܔ�¼aůaƷŻa�ǜird�iůůer�uűbereěŉeűbarerܘ�ßŻű�űuű�aű�ůǅƪƪƷ�iŉr�eűł�ǬuƪaůůeűarbeiƷeű�uűd�euěŉ�ǛieŦŦeiěŉƷ�ƪeŦbƪƷ�iű�GeŁaŉr�briűłeűܒ�uů�eure�ðieŦe�Ǭu�erreiěŉeűܘ

SPIELAUFBAU: EINFÜHRUNGSSZENARIO 3

1. In diesem SǬenþrio spielt ihr Ǭum ersten rþl mit dem Spielbrett. hegt es in der ritte eurer SpielǴlĎche þus.

3. Platziert den Rundenmarker auf Feld 1 der Rundenleiste.

1. Nehmt die Charaktertafeln Forscherin und 
Zimmermann und legt jeweils 1 davon vor euch 
aus. 

2. Legt je 1  auf das Startfeld  auf das Startfeld  der 
Verwundungsleiste.

3. Legt je 2 gleichfarbige Aktionssteine für beide 
Charaktere bereit.

4. Wählt aus, welcher Charakter  erhält.

2. Schlagt das Szenario-Buch bei Szenario 3 Suche nach Antworten (Seite 6) auf und legt es neben das Spielbrett.

CHARAKTERE VORBEREITEN

 und legt jeweils 1 davon vor euch 

2. 
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 JETZT DURCHFÜHREN:
Lest die Einleitung und das Ziel des Szenarios 
Suche nach Antworten im Szenario-Buch. Lest 
dann in dieser Anleitung weiter.

6. Nehmt euch die Abenteuerkarten der Aktion �aueű
(( ) mit den Nummern 15–22, mischt sie und 
platziert sie verdeckt auf dem für sie vorgesehenen 
Bereich des Spielbretts. Wiederholt dies für die 
Abenteuerkarten der Aktion Sammeln (
Bereich des Spielbretts. Wiederholt dies für die 

 ( ) mit den 
tummern ڏڒܫڒڑ und die �benteuerkþrten der 
Aktion /rŁŻrƪěŉeű ( ( ) mit den Nummern 31–38. 
Legt außerdem die Aktionswürfel  aller 
3 Farben bereit.
�beűƷeuerţarƷeűܑڗڗ–ښږ��rǅŉƪaůe��rbeiƷܒ�ÃűŁaŦŦܒ�NĎƪƪŦiěŉe�
Wuűdeܒ�fŻƟŁǛerŦeƷǬuűłܒ�GeŁĎŉrŦiěŉe��rbeiƷܒ�NarƷe��rbeiƷܒ�

rǅdiłţeiƷܒ�ÃűůŻƷiǛierƷ�
�beűƷeuerţarƷeűژ�ܑڕژ–ژڗ�×�¥ueŦŦe�erƪěŉƆƟǽƷܒ�
ÃűerǜarƷeƷe�®ěŉǜieriłţeiƷeűܒ�£iŦǬeܒ�
ÉberůĎƶiłe��űƪƷreűłuűłܒ�GŻŦdůǅűǬeܒ�
GiǽƷƪěŉŦaűłe�
�beűƷeuerţarƷeűܑڝژ–ږژ��ßerirrƷܒ�
ßerŦauŁeűܒ�ßiƟer�iů�Graƪܒ�WiŦde��eereűܒ�
�ŦƷeƪ�Grabܒ��ŦƷe�NǅƷƷeܒ�'Żrűeűbuƪěŉܒ�
Fehltritt 

SPIELAUFBAU: EINFÜHRUNGSSZENARIO 3

12. Nehmt euch nun die Ereigniskarten mit den 
Nummern 9–14 vom Einführung-Stapel. 
Mischt die 6 Karten und platziert sie verdeckt 
auf dem entsprechenden Feld.
/reiłűiƪţarƷeűܑڙږ–ڞ��tebeŦܒ�/rdbebeűܒ�WiűƷerܴ
deƟreƪƪiŻűܒ�ƪěŉŦafŦŻƪe�taěŉƷܒ�Feuerܒ�GeǜiƷƷer

8. Platziert Inselteil Nummer 8 wie abgebildet auf 
dem Spielbrett. Legt das Lagerplättchen (mit 
dem X nach oben)  auf das Inselteil. Mischt 
die restlichen Inselteile und bildet daraus einen 
verdeckten Stapel neben dem Spielbrett.

4. tehmt euch die ErȀndungskþrten mit den 
Nummern 223–232 und platziert sie mit der 
ErȀndungsseite nþch oben þuf den für sie 
vorhergesehenen Bereich des Spielbretts.

/rȁűduűłƪţarƷeűڗژڗܱژڗڗ� �ܑ®ěŉauŁeŦܒ�farƷeܒ�
NeiŦůiƷƷeŦܒ�'aůůܒ�®eiŦܒ�¼ŻƟŁܒ�feŦŦerܒ�FŦŻƪƪܒ�fŻrbܒ�
�eƷƷ�

9. Nehmt euch die Startgegenstände 221–222 und 
platziert sie neben dem Spielbrett. Legt 1  auf 
jedes .
®ƷarƷłełeűƪƷĎűdeܑڗڗڗܱږڗڗ��Naůůer�uűd�tĎłeŦܒ��ibeŦ

7. Nehmt euch die Geheimniskarten mit den 
Nummern 39–55, mischt sie und platziert sie 
verdeckt rechts neben dem Spielbrett.
GeŉeiůűiƪţarƷeűܑښښܱڞژ��FurěŉƷbarer�®ěŉreiܒ�
GiǽƷiłe�®ƟŻreűܒ�FŦederůĎuƪeܒ�®ƟiűűeűűeƷǬܒ�
ßerbŻrłeűe�fŦiűłeܒ�®ƷuůƟŁer�®Ɵeerܒ
®Ɵiűűeűܒ�FuűţeŦűdeƪ�duǜeŦܒ�Wǅrłeܴ
ƪěŉŦaűłeܒ�®ţŻrƟiŻűܒ�GŻŦdܒܔ�frĎuƷerܴ
mischung, Kisten, Kerzen, Alte Karte, 
WeiűfŦaƪěŉeܒ�fŻůƟaƪƪ

10. Legt alle Ressourcen, Marker und Plättchen 
neben dem Spielbrett als Vorrat bereit. 
Ausnahme: Entdeckungsplättchen  benötigt 
ihr in diesem Einführungsszenario 
noch nicht.

11. Nehmt euch die Strandgutkarte mit der 
Nummer 4 (ßŻrraƷƪţiƪƷeű) und legt sie auf das 
rechte Bedrohungsfeld.

231

ErȀndungsseite

Gegenstandsseite

5. Platziert 1  auf das Feld -1 der Moralleiste.
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221

HAMMER & 
NÄ*EL

je 1x

222

BIBEL

Nimm Dir während   
je 1  und 

1  zusätzlich.

Beispiel: Die Forscherin führt 
die spezielle Aktion Abseilen
(siehe Szenario-Buch) durch. 
Diese enthält die Anweisung: 
Ziehe Geheimniskarten und 
führe bis zu 2  und 1  aus.
Die Forscherin zieht zunächst 1 Geheimniskarte. Da es 1  ist, legt sie sie beiseite. 
Die nächste Karte, die sie zieht, ist 1 . Diese Karte muss sie ausführen. Jetzt darf 
die Forscherin entscheiden, keine weiteren Karten mehr zu ziehen, da sie bereits 
1 Karte ausgeführt hat. Da sie aber 1  Ȁnden ǜill܌ um dþs ðiel des SǬenþrios Ǭu 
erfüllen, entscheidet sie sich, weiterzuziehen. Die nächste Karte ist wieder 1 , 
die sie ausführen muss. Sie zieht weiter und zieht erneut 1 . Da sie nur 2 
ausführen muss, legt sie diese Karte beiseite. Dann zieht sie 1  und legt ihn auf 
das Feld für verfügbare Ressourcen. Zum Schluss mischt sie die 2 beiseite gelegten 
Karten zurück in den Stapel.

 1. EREIGNISPHASE
Führt die Ereignisphase wie üblich aus, mit folgender neuer Regel:

�eȀndet sich þuf der Ereigniskþrte ein �benteuersymbol ܣ ,  oder ), legt 
das entsprechende Abenteuerplättchen auf den gleichfarbigen Abenteuerstapel. 

Beispiel: �eȀndet sich þuf der Erܮ
eigniskarte , legt das entsprechende 
Plättchen auf den Kartenstapel der 
Aktion /rŁŻrƪěŉeű.

Während des Spiels werdet ihr Abenteuerkarten zu den Ereigniskarten mischen. 
Wenn ihr eine solche Karte vom Stapel mit den Ereignissen zieht, führt den unteren 
Effekt þus. 'ieser ist mit dem Ereignissymbol gekennzeichnet.  

 4. AKTIONSPHASE
Führt die Aktionsphase wie üblich aus, mit folgenden neuen Regeln:

AKTIONSWÜRFEL WERFEN
Wenn für eine Aktion die Symbole /  angegeben sind, müsst ihr euch 
entscheiden, 1 oder 2 Aktionssteine zuzuweisen. Diese neue Regel gilt insbesondere 
für die Aktionen 
entscheiden, 1 oder 2 Aktionssteine zuzuweisen. Diese neue Regel gilt insbesondere 

, 
entscheiden, 1 oder 2 Aktionssteine zuzuweisen. Diese neue Regel gilt insbesondere 

 und 
entscheiden, 1 oder 2 Aktionssteine zuzuweisen. Diese neue Regel gilt insbesondere 

, die ihr nun auch mit 1 Aktionsstein 
durchführen dürǼt. àeist ihr ڐ �ktion mit 

, die ihr nun auch mit 1 Aktionsstein 
/

, die ihr nun auch mit 1 Aktionsstein , die ihr nun auch mit 1 Aktionsstein , die ihr nun auch mit 1 Aktionsstein 
 nur 1 Aktionsstein zu, ist der 

Charakter risikobereiter. Ihr riskiert, dass die Aktion scheitert, der Charakter sich 
verletzt oder ein Abenteuer erlebt. Führt ihr eine Aktion durch, der ihr nur 
1 Aktionsstein zugewiesen habt, muss der entsprechende Charakter alle 
3 Aktionswürfel der entsprechenden Farbe werfen.
Hinweis: Wollt ihr beide Aktionssteine eures Charakters für 1 Aktion zuweisen, 
könnt ihr also entweder 1 Aktion durchführen (Aktionssteine aufeinander stapeln), 
die sicher erfolgreich ist oder ihr führt 2 Aktionen aus, für die ihr die Aktionswürfel 
werfen müsst (Aktionssteine nebeneinander einsetzen).

In diesem Szenario lernt ihr verschiedene neue Kartentypen kennen. Zusätzlich 
lernt ihr neue Regeln für Ereignisphase, Aktionsphase und Nachtphase. 
(Moralphase, Produktionsphase und Wetterphase ändern sich nicht.)

NEUE KARTENTYPEN

STARTGEGENSTÄNDE
Alle Charaktere dürfen die Startgegenstände benutzen. 
Jeder Gegenstand kann insgesamt 2× benutzt werden: 
Wenn jemand einen Gegenstand benutzt, nimmt diese 
Person 1  von diesem Gegenstand und legt ihn in 
den allgemeinen Vorrat. Dann führt die Person den 
þngegebenen Effekt þus. hegt den Stþrtgegenstþnd þb܌ 
ǜenn sich keine rþrker mehr dþrþuf beȀnden.

GEHEIMNISKARTEN
Hinweis: Ihr könnt diesen Abschnitt zunächst überspringen und erst lesen, wenn 
ihr 1 Geheimniskarte ziehen müsst.Es gibt 3 Arten von Geheimniskarten: 

àenn ein Spieleffekt dich þuffordert܌ Geheimniskþrten Ǭu Ǭiehen܌ ist immer 
angegeben, welche Arten und welche Anzahl von Geheimniskarten - Schatz , 
Kreatur , Falle  - du ausführen musst (z. B. Ziehe Geheimniskarten und 
führe bis bis zu 1  und 1  aus). Musst du Geheimniskarten ziehen, decke eine 
Karte nach der anderen bis zur ersten Karte eines angegebenen Kartentyps auf. 
Ist dies ein SchþtǬ܌ lege ihn þuf dþs Feld für ǬukünǼtige ¦essourcen. Nþndelt es 
sich um eine Kreatur oder eine Falle, musst du die Karte sofort ausführen. Danach 
darfst du entscheiden, weitere Karten zu ziehen (und Karten vom angegebenen 
Typ auszuführen) oder keine weiteren Geheimniskarten mehr zu ziehen. Lege alle 
Karten, deren Typ nicht angegeben ist, zur Seite. Hast du die maximale Anzahl 
von 1 Kartentyp ausgeführt, lege weitere Karten dieses Typs ebenfalls zur Seite. 
Ist das Kartenziehen beendet (entweder durch die letzte Karte der angegebenen 
Kartentypen oder durch deine Entscheidung), musst du alle ausgeführten Fallen 
und Monster auf einen entsprechenden Ablagestapel legen und alle zur Seite 
gelegten Karten wieder in den Stapel der Geheimniskarten mischen. 

Hinweis: àenn ein Spieleffekt dich stþttdessen þnǜeist܌ eine bestimmte 
Anzahl Geheimniskarten zu ziehen, ziehe genau diese Anzahl. Du darfst nicht 
entscheiden, weniger Karten zu ziehen. 

043
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046046

041041

051051

IGNORIERE IGNORIERE

DIE NEUEN KARTEN UND IHRE EFFEKTE

Falle Kreatur Schatz 
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NEUTRALE AKTIONSSTEINE

Im Spiel könnt ihr zusätzliche, neutrale Aktionssteine erhalten. Verwendet sie wie 
üblich, um Aktionen zu planen und durchzuführen, beachtet aber die folgenden 
Einschränkungen:

 Neutrale Aktionssteine dürfen eine Aktion nur unterstützen und niemals (alleine) 
ausführen.

 Ihr dürǼt sie nur einer �ktion der entsprechenden Fþrbe Ǭuǜeisen.

�ktionssteine܌ die ihr durch gebþute GegenstĎnde erhþltet܌ dürǼt ihr in Šeder ¦unde 
neu Ǭuǜeisen ܣsolþnge ihr den Gegenstþnd besitǬtܤ. �ei Spieleffekten܌ für die ihr 
etwas abwerfen müsst, steht euch der Aktionsstein nur 1× zur Verfügung, sofern nicht 
anders angegeben. 

Beispiel: Durch den Startgegenstand Hammer 
uűd�tĎłeŦ erhaltet ihr 2 Aktionssteine für die 
Aktion 
uűd�tĎłeŦ

 .verǜenden dürǼt ݱڐ die ihr Šeǜeils ܌
Für jeden Aktionsstein müsst ihr  abwerfen.

DISTANZ ZUM LAGER

Führt ihr die Aktionen  und  angrenzend zum Lager durch, müsst ihr die 
übliche �nǬþhl �ktionssteine Ǭuǜeisen. ðusĎtǬlich dürǼt ihr diese �ktionen þb sofort 
auch auf weiter entfernten Inselteilen durchführen. Ihr müsst dafür allerdings 
für jedes Inselteil, das ihr auf dem Weg dorthin durchquert, 1 zusätzlichen 
Aktionsstein zuweisen. Ein Inselteil bzw. Inselfeld, das 1 zusätzlichen Schritt vom 
Lager entfernt ist, kann daher mit 2 oder 3 Aktionssteinen erforscht werden (vgl. 
hierzu auch die Abbildung). Mit 2 Aktionssteinen muss der ausführende Charakter 
die �ktionsǜürfel ǜerfen. Ihr dürǼt nur Inselfelder erforschen܌ die þn mindestens 
1 aufgedecktes Inselteil angrenzen.

Die Aktionen ,  und  Ȁnden immer im hþger stþtt.

Handelt die Aktionswürfel aller Farben in der folgenden Reihenfolge ab:

Verwundungs-
würfel:  Der Charakter erleidet 1 . Nichts passiert.

Erfolgs-
würfel

Die Aktion ist erfolg-
reich. Führt sie durch 
wie geplant.

Die Aktion ist nicht erfolg-
reich. Führt sie nicht durch. 
Der Charakter erhält statt-
dessen 2 .

Abenteuer-
würfel

Der Charakter erlebt ein 
Abenteuer. Er zieht die 
oberste Abenteuerkarte 
vom entsprechenden 
Stapel und führt sie aus.

Nichts passiert.

Das Ergebnis jedes Würfels ist unabhängig von den anderen. Selbst wenn die Aktion 
nicht erfolgreich ist, kann der Charakter trotzdem verwundet werden (oder auch 
nicht) und ein Abenteuer erleben (oder eben nicht).

Beispiel: Die Forscherin hat  1 Aktionsstein zugewiesen. Bei der Durchführung 
würfelt sie deshalb die grauen Aktionswürfel. Sie erleidet 1 

 1 Aktionsstein zugewiesen. Bei der Durchführung 
. Die Aktion ist nicht 

erfolgreich, also erhält sie keine Ressourcen, stattdessen erhält sie 2 . Danach 
zieht sie 1 graue Abenteuerkarte.

ABENTEUERKARTEN
�benteuerkþrten hþben ڐ oder ڑ Effekte. ðiehst du eine �benteuerkþrte 
mit ڐ Effekt܌ führe diesen þus und lege die fþrte dþnþch þb. ðiehst du eine 
�benteuerkþrte mit ڑ Effekten܌ führe den oberen Effekt þus und mische die fþrte 
dann in den Ereignisstapel (wenn nicht anders angegeben). Wenn ihr sie in der 
Ereignisphþse Ǭieht܌ führt ihr den unteren Effekt þus.

UNTERSTÜTZEN
Charaktere dürfen sich gegenseitig unterstützen, um Aktionen zusammen 
durchzuführen. 

Soll bzw. muss für eine Aktion mehr als 1 Aktionsstein zugewiesen werden, 
dann dürfen diese von 1 oder auch von mehreren Charakteren kommen. 
Führen mehrere Charaktere eine Aktion zusammen durch, müsst ihr in der 
Planungsphase festlegen, welcher Charakter die Aktion ausführt und welche 
Charaktere unterstützen. Legt den Aktionsstein des ausführenden Charakters 
Ǭuoberst. �lle Effekte der �ktion ܣpositive ǜie negþtiveܤ betreffen nur den 
ausführenden  hþrþkter ܣmüsst ihr Ǭ. �. eine �benteuerkþrte Ǭiehen܌ betreffen 
die Effekte dþrþuf þusschlieƶlich den  hþrþkter܌ dessen �ktionsstein oben liegt.ܤ 

-
reich. Führt sie nicht durch. 

-

AKTIONSPHASE

033032

AKTIONSPHASE
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AKTION BAUEN

Aufgedruckte Gegenstände (im Szenario-Buch) markiert ihr wie üblich mit 1 , 
sobald ihr sie gebaut habt. Sie stehen euch ab der kommenden Aktionsphase zur 
Verfügung.

Baut ihr einen Gegenstand von einer 
ErȀndungskþrte܌ legt diesen Gegenstþnd mit 
der ErȀndungsseite nþch oben þuf dþs Feld 
für ǬukünǼtige ¦essourcen. tehmt þm Ende 
der Aktionsphase alle gebauten Gegenstände 
vom Feld für ǬukünǼtige ¦essourcen܌ erhþltet 
ggf. ihre Effekte܌ und legt sie dþnn mit der 
Gegenstandsseite nach oben auf das Spielbrett.

Ist  nicht erfolgreich܌ legt den Gegenstþnd nicht Ǭu den ǬukünǼtigen ¦essourcen 
(ihr erhaltet ihn nicht). Falls ihr für diese Aktion Ressourcen zugewiesen habt, müsst 
ihr sie nicht þbǜerfen. hegt sie þuf dþs Feld für ǬukünǼtige ¦essourcen.

BESCHREIBUNG BESONDERER GEGENSTÄNDE
Lest diesen Abschnitt, wenn ihr eure Aktionen plant. Einige 
GegenstĎnde verschþffen euch dþuerhþǼte Vorteile von 
denen ړ hier beispielhþǼt beschrieben sind. àenn ihr den 
entsprechenden Gegenstand gebaut habt, tritt der folgende 
Effekt ein.

Karte: In jeder folgenden Aktionsphase erhaltet ihr 
1 neutralen Aktionsstein für 

 In jeder folgenden Aktionsphase erhaltet ihr 
.

Floss: In jeder folgenden Aktionsphase erhaltet ihr 1 neutralen Aktionsstein für Floss: 
 oder 

In jeder folgenden Aktionsphase erhaltet ihr 1 neutralen Aktionsstein für 
.

Keller: Alle  gelten als .

Bett: Wer  ausführt, erhält 1  und heilt 2  ܣþnstþtt des normþlen Effektsܤ. 

 NACHTPHASE 
Führt die Nachtphase wie üblich durch, mit folgenden neuen Regeln:

 Im zweiten Schritt der Nachtphase (nachdem ihr gegessen oder  erlitten 
hþbt܌ܤ dürǼt ihr euer hþger þuf ڐ þngrenǬendes Inselteil verlegen. ður 
Erinnerung: �bhĎngig dþvon܌ ǜo sich euer hþger beȀndet܌ erhþltet ihr in der 
Produktionsphase Ressourcen und könnt beim 
Erinnerung: �bhĎngig dþvon܌ ǜo sich euer hþger beȀndet܌ erhþltet ihr in der 

 oder 
Erinnerung: �bhĎngig dþvon܌ ǜo sich euer hþger beȀndet܌ erhþltet ihr in der 

 unterschiedliche 
Inselteile erreichen.

 �eȀndet sich þuf dem Inselteil mit dem hþger dþs Symbol ܌ beȀndet sich 
auf diesem Inselteil ein natürlicher Unterschlupf. Auch wenn ihr noch keinen auf diesem Inselteil ein natürlicher Unterschlupf. Auch wenn ihr noch keinen 

 gebaut habt, erleidet ihr in der Nachtphase keine 
auf diesem Inselteil ein natürlicher Unterschlupf. Auch wenn ihr noch keinen 

. Das  zählt auch 
für þndere Effekte þls Ãnterschlupf.

 Legt am Ende der Nachtphase alle  von verwendeten besonderen 
FĎhigkeiten der  hþrþktere þb. Ihr dürǼt sie in der nĎchsten ¦unde erneut 
verwenden.

AKTIONSPHASE
WEITERE REGELN

BESONDERE FÄHIGKEITEN

deder  hþrþkter besitǬt ړ besondere FĎhigkeiten܌ die ihr þuf der  hþrþktertþfel Ȁndet. 
Um eine davon zu nutzen, muss die entsprechende Person die angegebene Anzahl an 

 abwerfen. Fähigkeiten, die eine Aktion verändern, darfst du nur als ausführender 
Charakter nutzen (nicht wenn du eine Aktion unterstützt, siehe S. 19). Jede Fähigkeit 
darf nur 1× pro Runde eingesetzt werden. Platziert 1  auf eine Fähigkeit, sobald ihr 
sie genutzt habt, um dies anzuzeigen. Legt diese Marker am Ende der Nachtphase ab. 

Hinweis: Alle besonderen Fähigkeiten sind in der Anleitung des Grundspiels 
þusführlich beschrieben ܣsiehe S. ܤڏڒ. 

Ignoriert in diesem Szenario die besonderen Fähigkeiten teue�Sdee (Zimmermann) 
und �ufţŦĎruűł (Forscherin).

UNERFÜLLTER BEDARF
Einige Spieleffekte können euch þuffordern܌ etǜþs þbǬuǜerfen܌ Ǭu verringern 
oder vorǬuǜeisen ܣǬ. �. ¦essourcenܤ. fönnt ihr der �ufforderung nicht vollstĎndig 
Folge leisten, erleiden alle Charaktere je 1 
oder vorǬuǜeisen ܣǬ. �. ¦essourcenܤ. fönnt ihr der �ufforderung nicht vollstĎndig 

 für Šede einǬelne �ufforderung܌ die 
ihr nicht erfüllen könnt. àenn die �ufforderung von ڐ speǬiellen  hþrþkter erfüllt 
werden müsste, erleidet auch nur dieser Charakter 
ihr nicht erfüllen könnt. àenn die �ufforderung von ڐ speǬiellen  hþrþkter erfüllt 

.

'etþillierte ¦egeln Ǭum unerfüllten �edþrf Ȁndet ihr in der �nleitung des 
Grundspiels auf Seite 22. 

EFFEKTE VON PLÄTTCHEN
/ /  Wenn das Abenteuerplättchen auf dem Kartenstapel liegt, musst 

du 1 Abenteuerkarte ziehen, nachdem du diese Aktion durchgeführt hast, auch 
dann, wenn du nicht würfeln musst oder kein Abenteuer würfelst. Lege das 
Plättchen danach ab.

 Ihr müsst 1 zusätzlichen Aktionsstein zuweisen, um diese Aktion 
durchǬuführen. In den meisten FĎllen dürǼt ihr dþs £lĎttchen dþnþch þblegen.

 Wenn du für diese Aktion die Aktionswürfel werfen musst und 1 Erfolg 
würfelst, musst du den Erfolgswürfel nochmals werfen. Das neue Ergebnis zählt. 
In den meisten Fällen darfst du das Plättchen danach ablegen.

'etþillierte ¦egeln Ǭu diesen £lĎttchen Ȁndet ihr in der �nleitung þuf Seite ڑڐ.

EXKLUSIVITÄT
Auf jedem Bereich des Spielbretts (Nachtfeld, Aktionsfelder, Inselteile, ...) kann 
nur 1 Plättchen oder Marker mit derselben Bedeutung liegen. Sollte 1 weiteres 
Plättchen derselben Sorte oder 1 weiterer Marker mit derselben Bedeutung dort 
platziert werden müssen, wird dies nicht platziert – ignoriert entsprechende 
Anweisungen. Dies gilt nicht als unerfüllter Bedarf.

 JETZT DURCHFÜHREN:
Spielt nun Einführungsszenario 3. Orientiert euch dabei an der Zusammen-
fassung auf der nächsten Seite. Denkt daran, alle zusätzlichen Regeln dieses 
Szenarios im Szenario-Buch zu lesen.

231
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4. SAMMELN

 / 

Erhþlte ڐ ¦essource܌ ǜenn die �ktion erfolgreich ist. Ihr dürǼt in ڐ ¦unde þn 
jeder Quelle genau 1× sammeln (nicht auf dem Inselteil mit dem Lager).

5. ERFORSCHEN

 / 

Decke 1 neues Inselteil auf, wenn die Aktion erfolgreich ist.

6. LAGER AUFRÄUMEN

Erhalte 2  und .

7. AUSRUHEN

Heile dich selbst +1 .

Denkt daran, alle Ressourcen und Gegenstände, die ihr im Laufe 
der Aktionsphase erhaltet, zunächst auf das Feld für ǬukünǼtige 
Ressourcen zu legen. Verschiebt sie am Ende der Aktionsphase auf das 
Feld für verfügbare Ressourcen.

WETTERPHASE
Nichts passiert.

 NACHTPHASE
1. Jeder Charakter muss 1  /  essen. Charaktere, die nicht essen, erleiden 2 . 

2. Ihr dürǼt euer hþger þuf ein benþchbþrtes Inselteil verlegen. 

3. Legt übrige  vom Feld für verfügbare Ressourcen ab.

4. Wenn ihr keinen  oder  habt, erleidet jeder Charakter 1 .

5. Gebt  weiter. 

6. Entfernt  von euren Charaktertafeln. 

7. Rückt den Rundenmarker um 1 Feld vor.

NACH DEM DRITTEN SZENARIO
Herzlichen Glückwunsch, ihr könnt nun Aktionen mit Aktionswürfeln 
durchführen, einander unterstützen und auch entfernte Inselteile erreichen. 
Fahrt nun mit dem nächsten Einführungsszenario fort.
Habt ihr das Ziel des Szenarios nicht erfüllt, könnt ihr euch entscheiden, trotzdem 
fortzufahren oder es gleich nochmal zu versuchen.

 EREIGNISPHASE
Ab der 2. Runde: Zieht die oberste Karte des Ereignisstapels und führt den Bereich 
mit  aus (bei Abenteuerkarten unten, bei Ereigniskarten oben). Beachtet 
folgende Symbole auf den Ereigniskarten:

, , : Legt das entsprechende Abenteuerplättchen auf den 
gleichfarbigen Kartenstapel.

: Führt den Effekt þus܌ der in diesem SǬenþrio für dþs  angegeben ist.

Legt ggf. gezogene Abenteuerkarten ab und die Ereigniskarte auf das rechte 
Bedrohungsfeld.

 MORALPHASE
ÉberprüǼt eure rorþl. 'erܘ'ie Stþrtspieler܇in erhĎlt oder verliert  wie auf 
der Moralleiste angegeben bzw. heilt 1 . Für jedes , dass die Person nicht 
abgeben kann, erleidet der Charakter 1 

. Für jedes 
.

 PRODUKTIONSPHASE
Erhaltet Ressourcen (Erhaltet Ressourcen (  und/oder ) von dem Inselteil, auf dem sich euer Lager 
(( / ) beȀndet.

 produziert  produziert  und  bzw.  produziert .

 AKTIONSPHASE
Plant eure Aktionen, indem ihr eure Aktionssteine entsprechend zuweist. Ihr 
dürǼt �ktionen mehrfþch durchführen ܣmit �usnþhme der £rĎventivþktionen܌ dþ 
ihr die entsprechende Karte nach der Aktion ablegen müsst).

Habt ihr alle Aktionssteine zugewiesen, führt alle Aktionen in der folgenden Reihen-
folge durch. Denkt daran, dass ihr ggf. die Aktionswürfel werfen müsst, wenn ihr 
bei dem Symbol 
folge durch. Denkt daran, dass ihr ggf. die Aktionswürfel werfen müsst, wenn ihr 

 / 
folge durch. Denkt daran, dass ihr ggf. die Aktionswürfel werfen müsst, wenn ihr folge durch. Denkt daran, dass ihr ggf. die Aktionswürfel werfen müsst, wenn ihr folge durch. Denkt daran, dass ihr ggf. die Aktionswürfel werfen müsst, wenn ihr 

 die geringere Anzahl Aktionssteine zugewiesen habt.

Hinweis: Fordert euch ein Spieleffekt þuf܌ die tþchtphþse þuƶerhþlb des hþgers 
auszuführen, lest die entsprechende Regel auf Seite 28 dieser Anleitung.

1. PRÄVENTIVAKTION

�nǬþhl der benötigten �ktionssteine und Effekte sind im unteren �ereich der 
Karte bei dem Symbol  angegeben.

2. SPEZIELLE AKTION

�nǬþhl der benötigten �ktionssteine und Effekt sind im SǬenþriobuch 
angegeben.

3. BAUEN

 / 

Baue  oder 1 Gegenstand, wenn die Aktion erfolgreich ist. 

ZUSAMMENFASSUNG DER REGELN: EINFÜHRUNGSSZENARIO 3
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Ihr bereitet das Spiel nun wie eine klassische Partie Robinson Crusoe vor. 
Ausnahme: Anstatt des Charakters Freitag, den ihr im normalen 2-Personen-Spiel benötigt, fügt ihr in diesem Einführungsszenario den Hund hinzu (siehe Charaktere 
vorbereiten, Schritt 6).

1. Nehmt die Charaktertafeln Forscherin und 
Zimmermann und legt jeweils 1 davon vor euch 
aus.

2. Legt je 1  auf das Startfeld  auf das Startfeld  der Verwundungs-
leiste. 

3. Legt je 2 gleichfarbige Aktionssteine für beide 
Charaktere bereit.

4. Wählt aus, welcher Charakter  erhält.

2. hegt dþs Spielbrett in der ritte eurer SpielǴlĎche 
aus.

4. Platziert den Rundenmarker auf Feld 1 der 
Rundenleiste.

5. hegt die Šeǜeilige individuelle ErȀndung 
(erkennbar am rötlich hinterlegten Namen) mit der 
ErȀndungsseite nþch oben þuf dþs entsprechende 
Feld am Rand der Charaktertafel.   

6. Legt die Karte Hund neben 
dem Spielplan aus und 
platziert den violetten 
Aktionsstein darauf.

SPIELAUFBAU: EINFÜHRUNGSSZENARIO 4

056
056

1. Nehmt alle Karten aus der Schachtel und sortiert 
sie nach Rückseiten. Fügt auch die Karten hinzu, 
die ihr in den bisherigen Einführungsszenarien 
verwendet habt.

3. Schlagt das Szenario-Buch bei Szenario 4 
�eŉerrƪěŉƷ�deű�tebeŦ (Seite 8) auf und legt es neben 
das Spielbrett.

CHARAKTERE VORBEREITEN

a. 'ie ژ ErȀndungskþrten mit den Ǭǜei 
Pfeilen neben ihrem Namen ,

b. 'ie ErȀndungskþrte ®Ɵeer,

c.  die ihr ǬufĎllig vom Stþpel ܌ErȀndungskþrten ڔ
der übrigen ErȀndungen Ǭieht. 

5. tehmt die folgenden ErȀndungskþrten und legt sie mit der ErȀndungsseite nþch oben þuf den 
entsprechenden Bereich:

6.  neben 
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SPIELENDE
Sieg: Wenn ihr die Aufgabe des Szenarios erfüllt habt.Niederlage: Wenn 1 Charakter stirbt oder die letzte Runde vorbei ist, ohne dass ihr das Ziel des Szenarios erfüllt habt.

DIE AKTIONSWÜRFEL

TIERSTÄRKE

Durch die Jagd könnt ihr 2 bis 5   und 0 bis 2 erhalten.

GEHEIMNISKARTEN

FÜR MEHR ROBINSON CRUSOE HALTET EUCH BEI 

AUF DEM LAUFENDEN.

6. Platziert 1   þuf dþs Feld ڏ der rorþlleiste.

11. Platziert Inselteil Nummer 8 wie abgebildet auf 
dem Spielbrett. Legt das Lagerplättchen (mit 
dem X nach oben)  auf das Inselteil. Mischt 
die restlichen Inselteile und bildet daraus einen 
verdeckten Stapel neben dem Spielbrett.

8. Sortiert die Abenteuerkarten für die Aktionen 
�aueű, Sammeln und /rŁŻrƪěŉeű entsprechend 
ihrer Rückseiten in 3 Abenteuerstapel, mischt 
diese gründlich und legt sie verdeckt auf die 
entsprechenden Felder auf dem Spielbrett. Legt 
außerdem die Aktionswürfel bereit.

7. Legt   auf das oberste Feld 
der heiste für àþffenstĎrke 
.ܤڏ StĎrkeܣ

12. Mischt die 8 Startgegenstände, zieht 2 davon 
zufällig und legt sie neben das Spielbrett. 

Legt 1  auf jedes  der beiden Karten.

10. Mischt die Geheimniskarten und 
platziert sie verdeckt rechts neben 
dem Spielbrett.

9. Mischt die Tierkarten und legt sie als 
Tierstapel neben das Spielbrett.

13. Legt alle Ressourcen, Marker und Plättchen 
neben dem Spielbrett als Vorrat bereit.

Hinweis: Legt die Entdeckungsplättchen 
verdeckt als separaten Vorrat bereit und mischt 
sie.

14. Nehmt euch die Strandgutkarte mit der 
Nummer 4 (ßŻrraƷƪţiƪƷeű) und legt sie auf 
das rechte Bedrohungsfeld. 

16. Legt die Rundenübersicht bereit.

SPIELAUFBAU: EINFÜHRUNGSSZENARIO 4

Mischt die Tierkarten und legt sie als Mischt die Tierkarten und legt sie als Mischt die Tierkarten und legt sie als Mischt die Tierkarten und legt sie als 

sie.

 JETZT DURCHFÜHREN:
Macht euch mit den besonderen Regeln des 
Szenarios �eŉerrƪěŉƷ�deű�tebeŦ�vertraut.

15. Erstellt nun den Stapel mit den Ereigniskarten. 
Sortiert sie in 2 Stapel - einen mit allen 
Karten, die ein Buchsymbol aufweisen, und 
einen zweiten mit allen Karten, auf denen das 
Abenteuersymbol 
einen zweiten mit allen Karten, auf denen das 

 /
einen zweiten mit allen Karten, auf denen das 

 / 
einen zweiten mit allen Karten, auf denen das 

 zu sehen ist. 
Mischt beide Stapel getrennt voneinander und 
ohne sie anzusehen. Zieht dann 4 Karten von 
jedem Stapel.  Mischt diese 8 Karten zusammen 
und platziert sie auf das entsprechende Feld.
Legt alle übrigen Karten in die Schachtel zurück.

Sieg: Wenn ihr die Aufgabe des Szenarios erfüllt habt.Niederlage: Wenn 1 Charakter stirbt oder die letzte Runde vorbei ist, ohne dass ihr das Ziel des Szenarios erfüllt habt.

DIE AKTIONSWÜRFEL

TIERSTÄRKE

Durch die Jagd könnt ihr 2 bis 5 

GEHEIMNISKARTEN

FÜR MEHR ROBINSON CRUSOE HALTET EUCH BEI 

AUF DEM LAUFENDEN.

  EREIGNISPHASE

Der/Die Startspieler*in zieht die oberste Karte vom Ereignisstapel und führt   aus: 

Ist es eine Abenteuer- oder Geheimniskarte?

Sofortiges Ereignis ausführen und 1 weitere Karte ziehen. 

Ist es eine Ereigniskarte?

 - Legt 
Ist es eine Ereigniskarte?

, 
Ist es eine Ereigniskarte?

 oder 
Ist es eine Ereigniskarte?

 auf den passenden Kartenstapel.

 - Führt den E�ekt, der auf der Szenariotafel beschrieben wird, aus.

Führt den E�ekttext aus und platziert danach die Karte auf dem rechten 

Feld für drohende Ereignisse.

  MORALPHASE

Stellt fest, wie es um eure Moral bestellt ist. Der/Die Startspieler*in  

verliert oder erhält die angegebene Anzahl Stellt fest, wie es um eure Moral bestellt ist. Der/Die Startspieler*in  
Stellt fest, wie es um eure Moral bestellt ist. Der/Die Startspieler*in  

bzw. heilt 1 .

  PRODUKTIONSPHASE

Erhaltet  und  vom Inselteil mit dem / . 

 gibt ,  oder    gibt   .

  AKTIONSPHASE

1. Präventivaktion
 oder 

Führt den -E�ekt einer Karte auf 

einem der beiden Bedrohungsfelder aus.

2. Jagen  2. Jagen2. Jagen2. Jagen2. Jagen2. Jagen
  

Jagen ist nur möglich, wenn mindestens 

1 Tierkarte im Jagdstapel liegt.

3. Bauen  
 oder   

Bei Erfolg dür� ihrBei Erfolg dür� ihr , , , 

oder Gegenstände (auf dem Spielbrett, 

der Szenariokarte oder neben der Cha-

raktertafel) bauen.

4. Ressourcen sammeln

 oder 
Bei Erfolg erhaltet ihr 1 Ressource. Von 

jeder Quelle kann jede Runde nur 1x 

gesammelt werden.

5. Erforschen  
 oder 

Bei Erfolg erforscht ihr 1 neues Inselteil 

(oder den Speziale�ekt einer Karte bzw. 

der Szenariotafel).

6. Lager aufräumen6. Lager aufräumen

Der Charakter erhält entweder 2   

und/oder  (abhängig von der Anzahl 

mitspielender Personen).

7. Ausruhen 
Heile 1 .

Bei  , , :

 – wer� die passenden Aktionswürfel

 – die Aktion ist sicher und gelingt 

automatisch

Achtung: Die Anzahl der benötigten 

kann bei 
Achtung: Die Anzahl der benötigten 

 und 
Achtung: Die Anzahl der benötigten 

 höher liegen.

Alle gesammelten Ressourcen, Gegen-

stände, etc. stehen euch erst am Ende  

der Aktionsphase zur Verfügung.

  WETTERPHASE

Wer� / / . Welche Würfel ihr werfen müsst, steht beim aktuellen Runden-

feld des Szenarios. Addiert ausliegende  
. Welche Würfel ihr werfen müsst, steht beim aktuellen Runden-

 und 
. Welche Würfel ihr werfen müsst, steht beim aktuellen Runden-

 zum Würfelergebnis. 

Wolken:

Für jede  müsst ihr 1  abwerfen.

Addiert Addiert +  und vergleicht die An-

zahl mit eurem  
 und vergleicht die An und vergleicht die An und vergleicht die An

 . Für jede Wolke, die 

eure Dachstärke übersteigt, müsst ihr   

1  
eure Dachstärke übersteigt, müsst ihr   

+ 1
eure Dachstärke übersteigt, müsst ihr   
eure Dachstärke übersteigt, müsst ihr   
eure Dachstärke übersteigt, müsst ihr   

abwerfen.

Tierwürfel:

 : 1  : 1 abwerfen

 :  um 1 reduzieren

 : Alle Charaktere bekämpfen ein 

Tier mit einer
 : Alle Charaktere bekämpfen ein 

Tier mit einer
 : Alle Charaktere bekämpfen ein 

von 3.

  NACHTPHASE

1. Jeder Charakter muss 1  essen, sonst erleidet er 2 .

2. Ihr dür� euer 
1. Jeder Charakter muss 1 

/ 
1. Jeder Charakter muss 1 

auf ein angrenzendes Inselfeld verlegen.

3. Habt ihr keinen , erleidet jeder Charakter 1
auf ein angrenzendes Inselfeld verlegen.

 .

4. Wer� alle übrige Nahrung (Ausnahme: unverderbliche Nahrung) ab. 

5. Rundenmarker weiterschieben.

Hinweis: Jederzeit in der Nachtphase dür� ihr Heilungse�ekte anwenden.

Sturm: um 1 reduzieren
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056
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Beispiel: Eure àþffenstĎrke betrĎgt ڒ. 'ie Forscherin führt eine �ktion dałeű
durch, die vom Hund unterstützt wird. Bei der Durchführung zieht sie die 
oberste Karte vom Jagdstapel.

Sie deckt den Waran auf, der eine Stärke  von ړ hþt. 'þ die àþffenstĎrke 
nur 3 beträgt, erleidet die Forscherin 1 . 

Danach verringert sie  um 1 und legt 3  und 1  auf das Feld für 
ǬukünǼtige ¦essourcen. 

'urch den ǬusĎtǬlichen Effekt des àþrþns erleidet die Forscherin ڐ ǜeiteren . 

Danach legt sie die Karte ab, nimmt ihren Aktionsstein zurück und legt den 
Aktionsstein des Hundes zurück auf die Karte Hund.

�uf den folgenden Seiten Ȁndet ihr die neuen ¦egeln für dieses Einführungsܮ
szenario. Danach kennt ihr alle Grundregeln für Robinson Crusoe.  Verwendet die 
beiliegende Rundenübersicht als Hilfe, um Szenario 4 zu spielen, nachdem ihr die 
neuen Regeln gelesen habt. 

DER HUND
Der Hund bringt 1 zusätzlichen neutralen Aktionsstein 
ins Spiel, den ihr jede Runde entweder als Unterstützung 
für 
ins Spiel, den ihr jede Runde entweder als Unterstützung 

 oder 
ins Spiel, den ihr jede Runde entweder als Unterstützung 

 Ǭuǜeisen dürǼt. àir empfehlen܌ den 
Aktionsstein auf die Karte zu legen, solange ihr ihn nicht 
verwendet.

 4. AKTIONSPHASE
JAGEN

Beim Jagen erhaltet ihr  und ggf. , allerdings geht der jagende Charakter 
auch das Risiko von 
Beim Jagen erhaltet ihr 

 ein܌ ǜenn eure àþffenstĎrke  nicht ausreicht. 

Planung: Für diese Aktion müsst ihr 2 Aktionssteine auf dem entsprechenden 
�ktionsfeld Ǭuǜeisen. Ihr dürǼt für diese �ktion nur �ktionssteine einsetǬen܌ 
ǜenn sich mindestens ڐ ¼ierkþrte þuf dem dþgdstþpel beȀndet 
(dieser entsteht beim 
ǜenn sich mindestens ڐ ¼ierkþrte þuf dem dþgdstþpel beȀndet 

, siehe nächste Seite).

Durchführung: Diese Aktion führt ihr vor  durch. Der 
Charakter, der die Aktion durchführt, zieht die oberste Karte 
vom dþgdstþpel und bekĎmpǼt dieses ¼ier mit Nilfe eurer . 
Diese könnt ihr mit 
vom dþgdstþpel und bekĎmpǼt dieses ¼ier mit Nilfe eurer 

 erhöhen (siehe nächste Seite).

Führt bei der Aktion Jagen die folgenden Schritte aus:
1. Zieht die oberste Karte vom Jagdstapel und vergleicht die Stärke des Tiers 

mit eurer àþffenstĎrke . Ist  gleich oder höher, müsst ihr in diesem 
Schritt nichts tun.
Ist  geringer, erleidet der Charakter, der die Aktion 
ausführt, 

 geringer, erleidet der Charakter, der die Aktion 
 in Nöhe der 'ifferenǬ. In beiden FĎllen führt 

ihr danach die folgenden Schritte aus.

2. Verringert eure  um den angegebenen Wert. Beachtet 
ggf. die Regel für unerfüllten Bedarf (siehe S. 28 dieser 
Anleitung).

3. Legt die angegebene Anzahl  und  auf das Feld für 
ǬukünǼtige ¦essourcen.

4. Fþlls ǜeitere Effekte þuf der ¼ierkþrte þngegeben sind܌ führt diese þus. hegt die 
Karte dann ab.

Hinweis: Verschiedene Spieleffekte können euch þnǜeisen܌ ¼iere Ǭu bekĎmpfen. 
NĎuȀg ist dþbei nur die StĎrke des ¼iers  angegeben. Führt dann nur Schritt 1 
aus.

SPIELÜBERSICHT
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1. 2. 3.
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Anzahl der Personen

benötigte Ressourcen

237

ERFORSCHEN
Führt die Aktion wie üblich durch, beachtet dabei ab sofort auch die folgenden 
Symbole:

Tierkarte ziehen 

Wenn du ein Inselteil mit  aufdeckst, ziehe sofort 
verdeckt 1 Tierkarte  vom Tierkartenstapel und 
mische sie verdeckt in den Jagdstapel.

Hinweis: Zu Beginn des Spiels ist der Jagdstapel 
leer, lege die erste Tierkarte also einfach verdeckt 
auf das leere Feld.

Entdeckungsplättchen nehmen 
Wenn du ein Inselteil mit  aufdeckst, ziehe für jedes Symbol 1 entsprechendes 
EntdeckungsplĎttchen und lege es offen þuf dþs Feld für ǬukünǼtige ¦essourcen. 
Verschiebt sie am Ende der Aktionsphase zusammen mit allen anderen dort 
liegenden Ressourcen, Plättchen und Karten auf das Feld für verfügbare 
Ressourcen. 

Hinweis: Spezielle Entdeckungsplättchen 
((( / / / ) haben in jedem Szenario 
einen þnderen Effekt. hest ihre �edeutung im 
entsprechenden Szenario nach, wenn ihr ein solches 
Plättchen zieht.

  Entdeckungsplättchen einsetzen 

EntdeckungsplĎttchen þuf dem Feld für verfügbþre ¦essourcen dürǼt ihr ŠederǬeit 
einsetzen, sofern nicht anders angegeben (siehe Seite 26 der Grundspiel- 
�nleitungܤ. Ihr dürǼt sie so lþnge dort liegen lþssen ǜie ihr möchtet ܣmit 
Ausnahme der űaŉrŉaǽƷeű�harǛeű, welche als verderbliche Nahrung  gelten).

àerǼt EntdeckungsplĎttchen܌ die ihr eingesetǬt hþbt܌ þb. hegt sie in die Schþchtel 
zurück.

Wenn auf einem Entdeckungsplättchen ein  abgebildet ist, müsst ihr die 
Bedingung über dem  erfüllen܌ um den Effekt unterhþlb des  zu erhalten.

Beispiel: àenn ihr dieses £lĎttchen einsetǬt܌ dürǼt ihr euch nur dþnn ڐ 
 und 1  nehmen, wenn eure  mindestens 1 ist.

EFFEKTPLÄTTCHEN

Euer Spiel kþnn durch verschiedene EffektplĎttchen beeinǴlusst ǜerden. Ihre 
Effekte Ȁndet ihr þuf Seite ڗڑ dieser �nleitung.

BAUEN 

Führt diese Aktion wie üblich durch, mit folgenden neuen Regeln:

INDIVIDUELLE ERFINDUNG 
deder  hþrþkter hþt ڐ individuelle ErȀndung neben seinem  hþrþktertþbleþu. 

'iese ErȀndung kþnn im hþufe des Spiels 
ausschließlich von dem entsprechenden 
Charakter gebaut werden (nach den üblichen 
Regeln), andere Charaktere dürfen ihn dabei 
þber unterstütǬen. àird die ErȀndung gebþut܌ 
erhält der Charakter sofort 2 . Legt die 
ErȀndung dþnn ǜie üblich þuf dþs Feld für 
ǬukünǼtige ¦essourcen. �b der nĎchsten ¦unde steht sie þllen  hþrþkteren Ǭur 
Verfügung.

WAFFEN BAUEN 
àþffen benötigt ihr für die dþgd oder verschiedene Spieleffekte. rit Šeder àþffe 
erhöht sich eure àþffenstĎrke . 

Planung: Legt 1-2 Aktionssteine und 1  auf dem Bereich 
für die àþffenstĎrke.  

Durchführung: Gelingt die �ktion܌ ǜerǼt dþs  ab und 
erhöht eure àþffenstĎrke um ڐ.

Hinweis: Auch verschiedene Gegenstände können die 
àþffenstĎrke erhöhen. 

DACH ODER PALISADE BAUEN
Dach und Palisade bewahren die Charaktere vor negativen 
Effekten in der àetterphþse. 
Beides könnt ihr erst bauen, wenn ihr einen Unterschlupf gebaut habt  oder 
einen natürlichen Unterschlupf gefunden habt . Legt dann sofort  auf die 
Felder ڏ von 'þchstĎrke ܣ ) und Palisadenstärke. (

. Legt dann sofort 
).

Soǜohl 'þchstĎrke þls þuch £þlisþdenstĎrke könnt ihr in einer ¦unde beliebig oǼt 
erhöhen.

Planung: Legt 1-2 Aktionssteine 
entweder auf das Feld für Palisade 
oder für Dach. Zusätzlich benötigt ihr 2 
oder alternativ 1 .

Hinweis: Die benötigte Anzahl der Ressourcen, 
um  zu bauen oder  bzw. 

 Die benötigte Anzahl der Ressourcen, 
 zu erhöhen, hängt davon ab, wie viele Personen 

mitspielen. àenn ihr in ǬukünǼtigen SǬenþrien mit mehr þls ڑ  hþrþkteren spielt܌ 
müsst ihr mehr Ressourcen abwerfen (siehe Angaben auf dem Spielbrett).

Durchführung: Ist die Aktion erfolgreich, wirf die 
entsprechenden Ressourcen ab und erhöhe den Wert 
für  bzw. 
entsprechenden Ressourcen ab und erhöhe den Wert 

 um 1, indem du  verschiebst.

AKTIONSPHASE
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Beispiel:  beträgt 1. 

In der Wetterphase müssen Zimmermann und Forscherin laut Rundenleiste  In der Wetterphase müssen Zimmermann und Forscherin laut Rundenleiste  
  werfen. Das Ergebnis ist 

In der Wetterphase müssen Zimmermann und Forscherin laut Rundenleiste  
. Zusätzlich liegt das Plättchen 

In der Wetterphase müssen Zimmermann und Forscherin laut Rundenleiste  
. Zusätzlich liegt das Plättchen  auf dem 

Wetterfeld.

Für die  müssen sie 1  abwerfen. 

Insgesamt haben sie 2 Wolken, aber nur 1 . Daher müssen sie zusätzlich 1 
und 1 /  abwerfen. Da sich kein  mehr auf dem Feld für verfügbare 
¦essourcen beȀndet܌ erleiden þlle  hþrþktere ڐ 

 mehr auf dem Feld für verfügbare 
.

Zum Schluss legen sie das Zum Schluss legen sie das  ab.

 5. WETTERPHASE
In dieser Phase müsst ihr euch mit den Wetterbedingungen auf der Insel 
auseinandersetzen. Verwendet dafür die Wetterwürfel und führt die folgenden 
Schritte aus: 

 Bestimmt, welche(n) Würfel ihr werfen müsst. Diese können sich von 
Szenario zu Szenario und von Runde zu Runde unterscheiden. Welche 
Wetterwürfel ihr in einer Runde werfen müsst, ist auf der Rundenleiste 
angegeben.

Hinweis: àenn ein Spieleffekt euch þnǜeist܌ einen àürfel Ǭu ǜerfen܌ den ihr 
bereits durch einen þnderen Effekt ǜerfen müsst܌ ǜerǼt ihn insgesþmt nur ݱڐ.

àerǼt die þngegebenen àürfel. Ist kein àürfel þngegeben܌ müsst ihr keinen 
Würfel werfen. Falls Wetterplättchen 
àerǼt die þngegebenen àürfel. Ist kein àürfel þngegeben܌ müsst ihr keinen 
Würfel werfen. Falls Wetterplättchen 
àerǼt die þngegebenen àürfel. Ist kein àürfel þngegeben܌ müsst ihr keinen àerǼt die þngegebenen àürfel. Ist kein àürfel þngegeben܌ müsst ihr keinen 

 auf dem Wetterfeld liegen, addiert 
ihre Symbole zu den gewürfelten Symbolen. Führt dann die entsprechenden 
Effekte þus. hegt þbgehþndelte àetterplĎttchen þb.

 DIE EFFEKTE DER WETTERWÜRFEL UND WETTERPLÄTTCHEN

 Zählt alle Schneewolken . Für jede  müsst ihr 1  abgeben 
(unabhängig von eurer ).

 Zählt alle Wolken (  und ). Vergleicht ihre Anzahl mit eurer .
Wenn die Anzahl der Wolken größer als  ist, müsst ihr für jede Wolke, 
die  übersteigt, 1  (oder ) und 1  abwerfen. Sonst passiert 
nichts.

 Nþbt ihr nicht genug ¦essourcen܌ ǜerǼt so viele von den geforderten 
Ressourcen wie möglich ab. Für jede Ressource, die ihr nicht abgeben könnt, 
erleidet jeder Charakter wie üblich 1 
Ressourcen wie möglich ab. Für jede Ressource, die ihr nicht abgeben könnt, 

 (unerfüllter Bedarf).

Hinweis: Charaktere, die die Nachtphase außerhalb des Lagers durchführen müssen, 
sind nicht von àettereffekten betroffen ܣsiehe S. ڗڑ dieser �nleitungܤ.

WETTERPHASE

In der Wetterphase müssen Zimmermann und Forscherin laut Rundenleiste  
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DIE EFFEKTE DES TIERWÜRFELS

'er ¼ierǜürfel gehört Ǭu den àetterǜürfeln. Führt seine Effekte in der 
Wetterphase aus:

  àerǼt ڐ tþhrung ܣ / ) ab.

  Verringert  um 1.

  �ekĎmpǼt ڐ ¼ier der StĎrke .

  Nichts passiert.

Für Šeden Effekt܌ den ihr nicht þusführen könnt܌ erleidet Šeder  hþrþkter ڐ  nach 
der Regel für unerfüllten Bedarf.

DER EFFEKT DES STURMPLÄTTCHENS
Liegt das Sturmplättchen auf dem Wetterfeld, handelt dieses am Ende 
der Wetterphase ab. Senkt die Palisadenstärke um 1. Ist dies nicht 
möglich, erleidet ihr je 1 
der Wetterphase ab. Senkt die Palisadenstärke um 1. Ist dies nicht 

 nach den Regeln für unerfüllten Bedarf.möglich, erleidet ihr je 1  nach den Regeln für unerfüllten Bedarf. nach den Regeln für unerfüllten Bedarf.

 6. NACHTPHASE
Führt die Nachtphase wie üblich durch, mit folgenden neuen Regeln:

 Wenn ihr euer Lager verlegt, müsst ihr  und  um die NĎlǼte 
(abgerundet) reduzieren.

 Habt ihr keinen Unterschlupf  gebaut und verlegt euer Lager von 1 Insel-
teil mit natürlichem Unterschlupf 

 gebaut und verlegt euer Lager von 1 Insel-
, müsst ihr  und 

 gebaut und verlegt euer Lager von 1 Insel-
 þuf ڏ setǬen.

 Wenn ihr den Rundenmarker auf ein Feld mit Wenn ihr den Rundenmarker auf ein Feld mit  /  /  /  /  verschiebt, 
empfehlen wir, die entsprechenden Würfel auf das Wetterfeld zu legen. So 
vergesst ihr nicht, sie in der nächsten Wetterphase zu werfen.

NACH DEM VIERTEN SZENARIO
Herzlichen Glückwunsch, ihr kennt nun alle Regeln von Robinson Crusoe. Ihr 
habt die Geheimnisse um Tamatoa gelöst, seid nun in der Lage den Nebel zu 
kontrollieren und konntet euch vor der königlichen Flotte verstecken. Noffentlich 
könnt ihr nun bald wieder zu eurem alten Piratendasein auf Hoher See 
zurückkehren. 

Hinweis: Robinson Crusoe hat viele Regeln, die auf unterschiedliche Weise 
interagieren. Lest in der Anleitung nach, wenn ihr euch unsicher seid, wie ihr 
bestimmte Effekte durchführen müsst. àenn ihr mit mehr þls ڑ £ersonen spielt܌ 
überprüǼt þuƶerdem܌ ǜelche ¦egelĎnderungen ܣinsbesondere für die �ktionen überprüǼt þuƶerdem܌ ǜelche ¦egelĎnderungen ܣinsbesondere für die �ktionen 

 und 
überprüǼt þuƶerdem܌ ǜelche ¦egelĎnderungen ܣinsbesondere für die �ktionen 

) es gibt. Wenn ihr mit 2 Personen spielt, solltet ihr euch mit den 
Regeln für das Spiel mit Freitag vertraut machen.

WETTERPHASE NACHTPHASE
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ZEITRAUBENDE AKTION

Plant ihr in der Aktionsphase eine Aktion, die mit  markiert ist (auf dem 
entsprechenden Aktionsfeld oder Inselteil), müsst ihr 1 zusätzlichen Aktionsstein 
Ǭuǜeisen. �eȀndet sich dþs £lĎttchen þuf einem �ktionsfeld܌ ǜerǼt es dþnþch þb. 
�eȀndet es sich þuf einem Inselteil oder Inselfeld܌ bleibt es dort liegen.

Beispiel: Wenn auf dem Aktionsfeld  das Plättchen  liegt, müsst ihr 
2 oder 3 Aktionssteine zuweisen. Bei 2 Aktionssteinen müsst ihr die 
Aktionswürfel werfen.

WEITERE EFFEKTPLÄTTCHEN

�eȀndet sich dþs £lĎttchen  auf dem Aktionsfeld , müsst ihr für die 
nächste Aktion , für die ihr  benötigt, 1  ǬusĎtǬlich þbǜerfen. àerǼt 
das Plättchen danach ab.

�eȀndet sich dþs £lĎttchen  und/oder  auf 1 Inselteil, produziert die 
entsprechende Quelle ڐ ǬusĎtǬliche ¦essource dieses ¼yps. �eȀndet sich euer 
Lager auf diesem Inselteil, erhaltet ihr diese Ressource in der Produktionsphase. 
�eȀndet sich dþs £lĎttchen þuf þnderen Inselteilen܌ dürǼt ihr ݱڐ ǬusĎtǬlich von der 
entsprechenden Quelle . Das Plättchen bleibt bis zum Spielende liegen.

�eȀndet sich dþs £lĎttchen  auf dem Aktionsfeld dałeű, hat das nächste Tier, 
dass ihr jagt, +1 . àerǼt dþs £lĎttchen dþnþch þb.

Führst du eine Aktion auf einem Inselteil mit  aus, muss eure  mindestens 
1 sein. Andernfalls erleidest du 1 . Das Plättchen bleibt dort liegen.
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UNERFÜLLTER BEDARF

àenn ihr einen Spieleffekt nicht vollstĎndig þusführen könnt܌ erleidet ihr für Šede 
�ufforderung܌ die ihr nicht erfüllen könnt Še ڐ 
àenn ihr einen Spieleffekt nicht vollstĎndig þusführen könnt܌ erleidet ihr für Šede 

.

Ist ein einǬelner  hþrþkter von diesem Effekt betroffen܌ erleidet nur dieser . 
Sind þlle  hþrþktere betroffen ܣǬ. �. durch àettereffekteܤ erleiden sie þlle .

EXKLUSIVITÄT

Müsstet ihr ein Plättchen an einen Ort legen, an dem bereits ein identisches 
Plättchen liegt, legt es stattdessen nicht dorthin (gilt nicht als unerfüllter Bedarf).

DIE NACHTPHASE AUẞERHALB DES LAGERS DURCHFÜHREN

Auf einigen Abenteuerkarten oder Geheimniskarten kannst du aufgefordert werden, 
die Nachtphase außerhalb des Lagers durchzuführen. Lege in diesem Fall - nachdem 
du deine aktuelle Aktion durchgeführt hast - alle gerade erhaltenen Geheimniskarten, 
Entdeckungsplättchen oder Ressourcen nicht þuf dþs Feld für ǬukünǼtige ¦essourcen܌ 
sondern þuf deine  hþrþktertþfel. 'ieses rþteriþl ܣund ggf. seine Effekteܤ steht bis 
zum Ende der Runde ausschließlich dir zur Verfügung. 

àĎhrend der àetterphþse bist du nicht von den Effekten des àetters betroffen. 
Hast du allerdings keinen Unterschlupf (da sich auf dem Inselteil, auf dem du die 
Aktion durchgeführt hast, kein  beȀndet܌ܤ erleidest du in der tþchtphþse ڐ . 
Und natürlich musst du etwas essen. Hast du keine Nahrung auf der Charaktertafel, 
erleidest du 2 weitere 
Und natürlich musst du etwas essen. Hast du keine Nahrung auf der Charaktertafel, 

. Am Anfang der nächsten Runde kehrst du wieder ins 
Lager zurück. Lege alle Ressourcen, die du noch besitzt, auf das Feld für verfügbare 
Ressourcen.  

TEMPORÄRE WAFFE

Verǜendest du eine temporĎre àþffe܌ erhöht dies nur für diese �ktion die . 
Addiere die temporäre  zu eurer  hinzu (ohne die  auf der Leiste 
anzupassen). Musst du die  verringern܌ verringere die normþle àþffenstĎrke 
(nicht die temporäre).

ABENTEUERPLÄTTCHEN    

Führst du eine Aktion aus, auf deren Abenteuerkarten 1 Abenteuerplättchen liegt, 
musst du genau 1 Abenteuerkarte ziehen, nachdem du diese Aktion durchgeführt 
hast. Dies ist unabhängig davon, ob du die Aktionswürfel geworfen hast oder 
gewürfelt hast.

ERNEUT WÜRFELN  

Liegt  auf dem Inselfeld oder Inselteil, auf dem du eine Aktion ausführt: Wenn 
du die Aktionswürfel werfen musst und das Würfelergebnis 

 auf dem Inselfeld oder Inselteil, auf dem du eine Aktion ausführt: Wenn 
 zeigt, musst du den 

Erfolgswürfel erneut werfen. Das neue Ergebnis zählt. Das Plättchen bleibt bis zum 
Spielende dort liegen.

Liegt  auf einem Aktionsfeld und führst du diese Aktion aus: Wenn du die 
Aktionswürfel werfen musst und das Würfelergebnis 

 auf einem Aktionsfeld und führst du diese Aktion aus: Wenn du die 
 zeigt, musst du den 

Erfolgswürfel erneut werfen. Das neue Ergebnis zählt. Lege das Plättchen ab, wenn du 
beim zweiten Wurf 
Erfolgswürfel erneut werfen. Das neue Ergebnis zählt. Lege das Plättchen ab, wenn du 

 gewürfelt hast.

DIE WICHTIGSTEN REGELN


