


VOORBERLIDING

Druk de kartonnen onderdelen uit het karton en sorteer ze.
~Zet vervolgens de kistjes voorzichtig in elkaar.
Ga naar: www.justgames.nl voor de instructievideo.

Stemkist
- Alle met een gemarkeerde onderdelen zijn bedoeld voor
| de stemkist. o
OVERLEEF JIJ HET SPEL?
Spelers:  Speelduur: C D
050 ‘
Opbergkist
Alle met een gemarkeerde onderdelen zijn bedoeld voor
SPEL IN HET KORT de opbergkist.
Twee teams met ieder zes kampleden landen op een onbewoond
eiland. De twee teams proberen beide te overleven door het eiland ¢
te ontdekken en materialen te verzamelen. Zij proberen dit beter te
doen dan het andere team. De teams nemen het tegen elkaar op in c- 3
' de spannende Eliminatieproeven. Na de samensmelting speelt iedere
. speler voor zichzelf. De spelers brengen individueel stemmen uit op
de kampleden waarmee zij gaan proberen het zo lang mogelijk vol te Materialenkist y
houden. Overleef jij deze bloedstollende afvalrace? Wie van jullie is de Alle met een gemarkeerde onderdelen zijn bedoeld voor ol

de materialenkist.

'ché";

echte Robinson?

DOEL VAN HET SPEL
De speler die na de samensmelting de meeste stemmen heeft uitge--
bracht op het laatst overgebleven kamplid, wint Expeditie Robinson.

SPELMATERIAAL

12 pionnen

‘ . :  spelers die zijn verdeeld in twee teams (maximaal
12 dobbelstenen . 64 tegels 2 basiskampen 86 st ; ‘ fs per team).




: spell ‘twee teams. Het is gee
een speler meer heeft dan het andere team.

leder team krijgt:

In onderstaande uitleg gaan we uit van wat het team met de gele vlag

krijgt. Het team met de rode vlag ontvangt dezelfde onderdelen, allee
krijgt het rode team de donkergekleurde pionnen en de dobbelstenen
met de rode ogen in plaats van de gele ogen -

6 pionnen
(lichtblauw, lichtgeel,
lichtbruin, lichtgroen, 6 dobbelstenen
1basiskamp wit, lichtrood,)

™ ¢ = &

12 voedselfiches 1bamboefiche 1 liaanfiche 3 ijzerfiches 1 kampvuurfiche

3 voorwerpfiches:
(met de gele ogen)

(De stemkist en de stemkaartjes doen pas mee als de eerste fase is beéindigd.)

Leg het basiskamp voor je neer met de zijde met de lichtbruine rand
naar boven; plaats de kampleden boven in het basiskamp op de
afgebeelde pion met de overeenkomende kleur. Leg daaronder bij elk

kamplid twee voedselfiches neer en leg de ijzer-, liaan- en bamboefiches

in het voorraadvak onder het kampvuur.

Leg de drie voorwerpfiches en het kampvuurfiche met de kostenkant
naar boven op de daarvoor bestemde vakjes onder in het basiskamp.
De dobbelstenen leg je naast het basiskamp.

l; % r'\———— lichtbruine rand

kampleden
(pionnen)
voedselfiches

kampvuurfiche

voorraadvak

voorwerpfiches

VOORBERELIDING

de pe '
s m - een hchtbrume rand
egels met een donkerbruine >
d. Schud alle tegels met de 3
donkerbruine rand goed en leg ze
ier stapels van zes tegels met
de achterzijde naar boven in het voorzijde achterziide

De vier stapels met de tegels met de achterzijde naar boven.

Schud daarna alle tegels met de lichtbruine rand; verdeel ze in vier
stapels van tien tegels en leg die stapels met de achterzijde naar boven
op de vier donkerbruine stapels. Mochten er event- of proeftegels boven
op de stapels komen te liggen, voeg ze dan tussen de stapel.

De tegels met lichtbruine rand zijn boven op de tegels met de
donkerbruine rand gestapeld.

Sorteer de materiaalfiches en doe ze in de materialenkist. Deze kist
~ wordt op tafel geplaatst, zodat beide teams er makkelijk bij kunnen.

Nu kan het spel beginnen.

De startopstelling ' £ pr

41‘—“— Kamp Noord
van het spel ’




ams spelen om de beurt. De teamleden over!eggea
e acties ze willen uitvoeren.

- 2.De Samens, el ng (1 eiland, ieder voor zich)
en beurt bestaat uit het uitvoeren van 2 acties. Hierbij kan de speler

1. DE TEAMFASE (2 ULANDEN) : ciezen uit de volgende acties:
Begin van de teamfase ' =
Het team dat bij elkaar opgeteld het oudste is mag beginnen. Als dit -Hliandtegel kiezen B. Kaltehd verplagsen

gelijk is begint het team met de jongste speler. = )
Tijdens een beurt mag een team iedere combinatie van deze twee

acties uitvoeren. Daarnaast mag je altijd een kampvuur en/of

Doelen (missies) van de teamfase !
voorwerp maken zonder dat dit een actie kost.

De twee teams zijn elk op een eiland beland. leder team probeert aan
het eind van de teamfase 3 verschillende missies te hebben volbracht.

Eilandtegel kiezen

De teams kunnen met elk van deze drie missies een extra stemkaartje
verdienen dat zij kunnen inzetten bij de volgende fase. a

De 3 missies

MISSIE 1
* Meer kampleden (pionnen) over ; Mazak je eiland groter door
te hebben dan het andere team. 1tegel aan te leggen.

« Eén tegel van de vier stapels kiezen en met de achterzijde naar

boven aan het eiland aanleggen zonder te kiken wat eronder zit.
Zolang de tegels geheel aansluiten met een platte zijJde mogen ze
overal worden aangelegd.

MISSIE 2
e Vleer eilandtegels te hebben
‘ontdekt’ (omgedraaid) dan het

andere team.
Kamplid verplaatsen

MISSIE 3 4 ; Loop over je eiland
e Meer materialen over
te hebben dan het andere team
(voedsel, bamboe en liaan).

1
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ag een team altijd een ka

maken Dat kost geen acties, maar wel mateﬂaiea. nk dus goed na wéarvooi je ze gebruikt.

Het omdraaien van tegels kost ook geen actiepunt. Als aan de Tip:

voorwaarden van een tegel is voldaan, mag deze onmiddellijk worden Overweeg goed of je een voorwerp wilt maken. Voor alle voorwerpen heb je een
omgedraaid_ ijzerfiche nodig en deze zijn niet te vinden op het eiland.

ndtegels ontdekken (omdraaien)

Materialen
: Door het omdraaien van tegels, door het winnen van proeven en door het team is succesvol tiidens de teamfase als het veel tegels om kan
: uitvoeren van eventtegels verzamel je materialen en voedsel. Die leg je draaien. Door het omdraaien van tegels wordt je ontdekte eiland groter

en vind je materialen. Die materialen heb je nodig om een voorwerp en/
of een kampvuur te kunnen maken en om je kampleden van voedsel te
- voorzien.

m een tegel om te kunnen draaien moet je aan bepaalde voorwaarden
‘voldoen. Die voorwaarden staan op de donkere zijde van iedere tegel
aangegeven. Je moet bijvoorbeeld met een aantal kampleden op de
tegel staan om deze om te mogen draaien of je moet in het bezit

= ~ zijnvan een voorwerp (hengel, ladder of kapmes). Hoe moeiliker de
v e OB LEIGIEESS  yoorwaarde, hoe groter de kans op veel materiaal.

gesorteerd neer in het daarvoor bestemde voorraadvak in je basiskamp.

kampvuurfiche

voorraadvak

Het kampvuur en voedsel . : 8T
Het voedsel heb je nodig om je kampleden in leven te houden. Zodra - N/ ;rorrwnnr;n‘ angdeve

het voedsel dat bij de kleur van een kamplid ligt op is, moet dat kamplid : R tegel staan
uit het spel. Je moet het voedsel dus tijdig aanvullen uit je voorraadvak. : om hem om te

Om dat te mogen doen is er een kampvuur nodig, want zonder kampvuur mogen draalen.
kun je geen eten maken. Op de achterzijde van het kampvuurfiche zie

je welke materialen er nodig zijn om een kampvuur te bouwen. Je levert T N /[ o s
die materialen in en draait je kampvuurfiche om. Nu kun je in je beurt ; - kapmes nodig
zo vaak je maar wilt het voedsel van je kampleden aanvullen vanuit je om deze tegel
voorraadvak, tot maximaal 2 voedselfiches per kamplid. Z:‘;;f;ﬁ"gen

Tip:

Maak zo vroeg mogelilk een kampvuur, want zonder kunnen je teamleden niet eten en ‘toelichting onderdelen” voor de uitleg van al de onderdelen achter
gaan ze uit het spel. : deze spe

Voorwerpen
Van de verzamelde materialen kun je voorwerpen maken. De
materialen zijn: ijzer, liaan en bamboe. Voorwerpen zijn nodig om
sommige tegels om te kunnen draaien.

Op de achterzijde van ieder voorwerpfiche staat aangegeven welke
materialen er nodig zijn om dat voorwerp te kunnen maken.

Kosten Eilandtegel ontdekken
Jeder kamplid dat op de tegel staat, als deze wordt omgedraaid, levert

_een voedselfiche in.

amplid zonder voedsel
; lA s door het ontdekken van een eilandtegel een kamplid geen .




‘Voorbeeld van een proef spelen
Dobbelstenen die je nog niet kan stapelen maar wel nodig hebt, mag
~ je opzij leggen. Het kan ziin dat je op deze manier 2 stapels hebt van
| bijvoorbeeld 6, 5 en een stapel van 3, 2, 1.

‘een event of
t, maakt dat

- wordt de tegel omgedraaid en
uitgevoerd.

De gevolgen van een eventtegel
gelden altijd voor beide teams.

Draai de proeftegel om en vertel
wat de winnaar van de proef krijgt.
Het kan bijvoorbeeld zijn dat je
extra materialen krijgt.

In dit geval moet je alleen nog maar een 4 gooien. Als je de 4 gooit, leg
hem dan bovenop de 5. é

- w= e e — e =
}

' Eliminatieproef
Voor de proef vaardigt ieder team een speler af. (Je kunt er ook voor
|} kiezen om als team de proef samen te spelen; in dat geval werpt ieder
| teamlid om de beurt de dobbelstenen.)

Vervolgens plaats je het stapeltje met de 3, 2 en 1 er voorzichtig
bovenop. Als dit lukt, ben je de winnaar!

Wie mag beginnen?
Het team met de minste kampleden mag beginnen.

Start met dobbelen

De twee afgevaardigde spelers nemen elk hun eigen set dobbelstenen.

Ze moeten proberen een toren van zes dobbelstenen te maken,

‘ waarbij ‘6’ onder ligt, dan ‘5’ dan ‘4’, dan ‘3’, dan 2’ en ‘1" bovenop.
Wie daar het eerste in slaagt, wint.

Let opl Als je toren omvalt door je eigen schuld dan verlies je de proef.
Dus als je ertegenaan rolt met de overige dobbelstenen of je stapelt hem
niet recht, waardoor hij valt, dan gaat de prijs naar het andere team. ‘)

De winnaar
De prijs wordt direct uitgevoerd door het winnende team. Behalve bij de
‘Immuniteitsketting’. Deze moet de eerstvolgende proef worden ingezet.
(Zie voor de toelichting van deze prijs en de andere prijzen, ‘Toelichting
onderdelen’ achterin de spelregels.)

Als beide teams evenveel
kampleden hebben, gooien

de spelers eerst met een
dobbelsteen. Wie het hoogste
gooit mag beginnen.

De startspeler gooit vervolgens
met al zijn zes dobbelstenen.

De dobbelstenen die je al

kunt stapelen, moet je meteen
stapelen. Daarna gooit de speler
van het andere team. Op deze
manier gooien de spelers om

de beurt met de dobbelstenen
die nog over zijn, totdat een
team zijn ‘1" bovenop zijn toren Een winnend
kan plaatsen. Dat team heeft gt e o
gewonnen.

Verliezer van de proef

De verliezer van de proef moet één van zijn
kampleden inleveren. Dit moet een kamplid
zijn in een gelijke kleur van een kamplid dat
het andere team nog op het eiland heeft
staan. Bijvoorbeeld: je wilt donkerrood eruit
halen, en het andere team heeft lichtrood
niet meer in hun team, dan moet je dus een (et It LEINER R ClIE
andere kleur kiezen. =Bk

Let opl Alle voedselfiches die bij het geélimineerde kamplid liggen
ook worden ingeleverd.



DE SAMENSMELTING

rbereiding voor het stemmen
pelers spelen nu individueel verder; er zijn geen teams meer.

re speler ontvangt een identificatiekaart in een kleur. Hieraan is te
welke stemkaartjes bij welke speler horen. Let op: de kleur van de
er heeft niets te maken met de kleur van de pionnen.

De teamfase is direct ten einde als: of alle lichtbruine tegeis‘ zijn aar
(Je ziet nu alleen nog stapels met tegels met een donkerbruine rand)
een team geen kampleden meer heeft.

Einde teamfase: er liggen nu vier stapels met tegels met alleen een
donkerbruine r

|
|
|
Een set groene — |
stemkaarten i 5

voor 1speler. : .

Welke missies zijn geslaagd?
Om te bepalen welk team welke missie heeft gewonnen tellen de
teams nu:

De spelers die bij het team behoorden dat in de teamfase een missie
heeft gewonnen, hebben de bijbehorende extra stemkaartjes.

Een groene set
extra (te winnen)
stemkaarten

e Het aantal kampleden dat ze over hebben.

e Het aantal eilandtegels dat ze hebben
omgedraaid (ontdekt).

‘ e Het aantal materiaalfiches dat ze over hebben in
hun voorraadvak.

Er zijn drie extra stemkaartjes te verdienen. De spelers die bij het
team behoorden dat in de teamfase een missie heeft gewonnen,
krijgen de bijbehorende extra stemkaartjes.

Nu gaan we stemmen

e spelers brengen in het geheim hun stemmen
. ledere stemkaart die je bezit, stop je in een
jleuf van de stemkist. Op de stemkist heeft

re gleuf een kleur. Een kleur verwijst naar
en kamplid. Gooi je een stem in de rode gleuf
‘dan stem je op het rode kamplid.

gaat natuurlijk proberen jouw gekozen kamplid als laatste over te
n blijven. Dit is het einddoel van het spel.

Een speler kan dus maximaal 3 extra stemkaartjes krijgen.

Als de teams gelijk eindigen wordt dat stemkaartje niet uitgereikt. mag je stemkaartjes spreiden. Je hoeft dus niet alle stemkaartjes op
 hetzelfde kamplid in te zetten; dit geeft je meer kans om te winnen.
Afronding teamfase

De kampleden (pionnen) die het overleefd hebben, gaan mee naar d

volgende fase. De afgevallen kampleden gaan terug in de doos.

‘Geheim stemmen
Let er bij het stemmen op dat de andere spelers niet zien op welke
kamplid en/of -leden jij je stemkaartje uitbrengt.

Ruim vervolgens alle eilandtegels (met een lichtbruine rand) en de
voorwarp- en kampvuurfiches op en leg ug in de opbergklst -k = | Tip: Scherm het af met je hand of doe het onder de tafel.
: Jlenkist . :

ilk: Je moet onthouden op welke kampleden je hebt gestemd.
1g later absoluut niet kijken in de stemkist en je mag ook geen
aken Dit kan best lastig zijn!



DE SAMENSMELTING

neler die aan de beurt is, heeft net als bij de teamfase 2 a
ee de speler het volgende kan doen:

: / o :
rand Ilgt nul : Leg het zo neer dat alle spelers er goed kunnen
Zet alle overgebleven kampleden op het basiskamp. Dit zijn de kamp!
waarmee de spelers uitmaken wie Expeditie Robinson gaat winnen.

Eilandtegel kiezen 2. Kamplid verplaatsen

jere speler speelt nu om de beurt. Tijdens een beurt mag een speler

Leg bij iedere kamplid dat het overleefd heeft 2 voedselfiches in hﬁt
edere combinatie van deze twee acties uitvoeren.

basiskamp. ledere speler ontvangt 2 dobbelstenen.

Een eilandtegel kiezen |
| Begin situatie samensmelting Eén tegel van de vier stapels kiezen en met de achterzijde naar boven :
| aan het eiland aanleggen zonder te kijken wat eronder zit.

Een kamplid verplaatsen
Als een speler tijdens zijn beurt een kamplid verplaatst naar een dichte q

tegel dan moet deze tegel altijd direct worden omgedraaid en direct
worden uitgevoerd.

o Het kamplid dat op de tegel staat, levert direct één voedselfiche in. i
o Als die tegel voedsel oplevert, krijgt het kamplid dat op de tegel staat
: verplicht een voedselfiche uitgereikt.

e———— donkerbruine rand
Lo & ——————— kampleden ~ Als er meer voedsel wordt gevonden dan mag de speler die de
| j g% el iggvisg, g tegel heeft omgedraaid, naast de verplichte uitreiking, de overige
: voedselfiches geven aan kampleden naar keuze. Dus als het rode
kamplid een tegel omdraait waar 2 voedselfiches onder liggen, leg je
een voedselfiche bij het rode kamplid. Het overige fiche mag geplaatst
~ worden bij een kamplid naar keus.

Is dat misschien een kamplid waarop hij heeft gestemd?

Een kamplid heeft geen voedsel

posities voor Er mogen maximaal 3 voedselfiches bij een kamplid liggen. Als een
verwijderde kamplid zonder voedsel komt te zitten, gaat deze direct uit het spel.
kampleden :

positie voor de
Robinson




DE SAMENSMELTING

t het spel verder totdat er nog maar 6én kamplid over is. Dit is
mplid dat Expeditie Robinson heeft overleefd en dit is dus de echte
obinson. Zet dit kamplid op de nummer 1 positie van het basiskamp.

Zodra een spe#er een tegel wegneemt waardoor ee
wordt, maakt die speler eerst zijn beurt af. Daarna wordt de,pr
gespeeld. :
De speler die de proef zichtbaar heeft gemaakt, mag begmnen

twee proeven achter elkaar moet spelen, mag de speler beginnen
de vorige proef het laagst heeft gegooid).

Bij deze proef nemen alle spelers hun twee dobbelstenen. De speler die
met de twee dobbelstenen het hoogste gooit, mag een kamplid naar
keuze verwijderen.

De hoogte van de worpen is in volgorde van laag naar hoog:

Dobbelsteenwaarde van de proef:

Het groene kam| is als laatste overgebleven. Dit is de echte Robinson!

Nu breekt er een spannend moment aan: wie heeft er op dit kamplid
_, . gestemd en met hoeveel stemmen? De speler die op de Robinson de
i a ‘ Q G E E @ ° @ ‘ @ @ @E meeste stemmen heeft ingezet, is de winnaar!

De stemkist wordt geopend en de stemmen op de Robinson worden geteld.

Bij gelijke stand

Als twee of meer spelers evenveel stemmen op de Robinson hebben
uitgebracht, dan is het kamplid dat als laatste uit het spel ging
beslissend. Heeft een van de spelers op dit kamplid meer stemmen
uitgebracht dan de anderen? Ja? Dan is hij de winnaar.

Als dat geen winnaar oplevert dan kijk je naar het volgende kamplid,
totdat er een winnaar bekend is.

Start met dobbelen

We spelen de proef met de klok mee. De speler die aan de beurt is,
gooit 2 dobbelstenen. Als de speler tevreden is met de eerste worp,
moet de volgende speler in één worp proberen hoger te gooien. Als de
eerste speler niet tevreden is, mag de speler opnieuw gooien. In totaal
mag de speler drie keer gooien. De overige spelers mogen even vaak
gooien als de startspeler. Dus als de eerste speler drie keer heeft
gegooid, mogen de andere spelers allemaal drie pogingen doen om de
8 hoogste worp te krijgen.

De speler die zo de meeste punten heeft gescoord, is de winnaar
- van Expeditie Robinson!

VEEL SPELPLEZIER!

Indien twee of meer spelers even hoog gooien, gooien deze spelers Beste speler, )

ophieuw.

Wat leuk dat je een van de spellen van Just Games® speelt. We hopen
dat je veel spelplezier beleeft aan dit spel. Als je nog vragen of ideeén

hebt of wat extra speluitleg wilt, check dan even onze website of stuur
een e-mail naar info@justgames.nl.

De winnaar van de proef
De winnaar mag een kamplid naar keuze uit het spel verwijderen.

Met vriendelijke groeten,
De spellenmakers van Just Games

Kamplid verwijderen
De verwijderde kampleden worden in volgorde van afvallen op de
vakjes van het basiskamp geplaatst. Het kamplid dat als eerste
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" BASISHAMP

Basiskamp voorzijde

1. Kleur van de rand (lichtbruin = teamfase)
2. Plaats voor de pionnen. De kleur komt overeen met de kleur van de pion.
3. Kleur van het team (vlag)

4.Voedselvoorziening van de kampleden

5. Plaats voor het kampvuur

6. Voorraadvak

7.Plaats voor de voorwerpfiches

Basiskamp achterzijde

1. Kleur van de rand (donkerbruin = samensmelting)

2. Plaats voor de pionnen. De kleur komt overeen met de kleur van de pion.
3. Kleur van de samensmelting (vlag)

4.Voedselvoorziening van de kampleden

5. Hier worden tijidens de samensmelting de afvallers in volgorde geplaatst

;
i
q
g

\

1 | Voorzijde
e 1. Kleur van de rand (lichtbruin = teamfase,
donkerbruin = samensmelting).
. 2. Het aantal materialen dat een team krijgt

N 2 ) (indien van toepassing).

Achterzijde
i 1 )} 1. Kleur van de rand (lichtbruin = teamfase,
donkerbruin = samensmelting).
2. Het aantal kampleden dat op de tegel
moet staan voordat deze omgedraaid

a
|
2
_!

3 mag worden.
3. Eventuele voorwerpen die nodig zijn om
de tegel om te mogen draaien.
e e s m . =
4
Voorzijde

Als een tegel met dit symbool tevoorschijn komt,
wordt het event op de achterzijde uitgevoerd.
De uitkomst van dit event geldt altijd voor

beide teams.

Achterzijde

3 bamboe:
beide teams ontvangen
3 bamboefiches.

3 voedsel:
beide teams ontvangen
3 voedselfiches.

beide teams ontvangen
3 liaanfiches.

R

Verlies alle voorwerpen:
draai alle actieve
voorwerpen weer met de
kostenzijde naar boven.

_J

Rattenplaag:
min 50% van het voedsel
in het voorraadvak
(afgerond naar boven):
Dit geldt voor beide
teams.

Kampvuur dooft:
draai het kampvuur
om met de kostenzijde
naar boven.




|

Voorzijde

Als een tegel met dit symbool tevoorschijn
komt, moet er een proef gespeeld worden.

Achterzijde

Leg 2 tegels aan:
kies direct 2 tegels
van de 4 stapels en
v leg deze vast aan je
eigen eiland.

Materiaal:
\ ontvang het

aangegevan aantal

Draal 2 tegels om:
kies 2 dichte tegels
van je eigen eiland en
draai deze om zonder
voedselfiches in te
leveren.

Voorwerp naar keuze:
kies een voorwerp naar
keuze zonder de kosten

Immuniteit:
deze moet de eerst volgende proef
worden ingezet en is daarna niet
meer geldig! Tijdens deze proef
hoeft dit team geen pion uit het spel
te halen als het verliest. De prijs
gaat naar de winnaar.

Kamplid verwijderen:
je mag een kamplid
naar keuze uit het spel

TOELICHTING ONDERDELEN
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VOORWERPFICHES

EN KAMPVUURFICHE ‘

v

\
l/

in fiches. daarvoor te betalen. verwijderen (alleen na
samensmelting).
— e —— - S
B e e P — e —" e T r———————— . ——
1 MATERIALEN
Jzer:

ijzer is niet op het eiland

doen met de 3 fiches die je

1 te vinden; je moet het dus

in het begin krijgt.

Voedsel

L

KAMPLEDEN

Kamp met de rode viag

1 Kamp met de gele vlag

-

Voorzijde

Dit is de gebouwde zijde.

Kampvuur:
als het kampvuur
is gemaakt,
kunnen de
kampleden van
voedsel worden
voorzien.

Achterzijde
Dit zijn de kosten om dit voorwerp te maken.

i ijzer e 2x liaan
2x bamboe

Kapmes:
als dit voorwerp is
gemaakt, kunnen
tegels met dit
symbool worden
omgedraaid. Dit
levert vooral
bamboe op.

1x ijzer e 3x liaan
3x bamboe

Hengel:
als dit voorwerp is
gemaakt, kunnen
tegels met dit
symbool worden
omgedraaid. Dit
levert vooral
voedsel op.

ix ijzer e 4x liaan
2x bamboe

Ladder:
als dit voorwerp is ]
gemaakt, kunnen
tegels met dit
symbool worden
omgedraaid. Dit
levert vooral
liaan op.

1x ijzer @ 2x liaan
4x bamboe

Identificatiekaartje:
hiermee is te zien welke
stemkaartjes van welke

spelers zijn (in dit geval is
het groen).

1extra stem:

“De Overlevers” (dit is voor
de spelers van het team
dat de meeste pionnen over
heeft bij de samensmelting).

4 stemmen: 2 stemmen:
(dit krijgt elke speler (dit krijgt elke speler !
standaard). standaard).

1extra stem:
“De Ontdekkers” (dit is voor
de spelers van het team dat
de meeste landtegels heeft
omgedraaid).

1extra stem:

“De Verzamelaars” (dit is
voor de spelers van het team
dat de meeste materialen
over heeft op het basiskamp).

et ——
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N.B. Just Games heeft met zorg dit spel uitgegeven en kan

geen enkele aansprakelijkheid aanvaarden voor enige fout of

onduidelijkheid die In deze uitgave zou kunnen voorkomen en

waaryit eventuele schade zou kunnen voorivioeien. Speciale dank gaat wit naar Eric de Groot en Alexander Wéchtier
die de totstandkoming van dit spel mogelijk hebben gemaakt.
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