Ein kooperatives Wiirfelspiel von Wolfgang Warsch
Fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Spieldauer: 30-60 Minuten

In Fuji spielt ihr eine Gruppe von Abenteurern, die den berithmtesten Vulkan
Japans, den Fujisan, erforschen méchten. Doch kurz bevor ihr euer Ziel erreicht,
beginnt die Erde zu beben und der Vulkan, der seit 200 Jahren geschlummert hat,
bricht aus! Nun miisst ihr so schnell wie méglich vor den tédlichen Lavastromen
flichten. Schafft ihr es alle, das rettende Dorf zu erreichen, bevor eines eurer
Gruppenmitglieder entweder der Lava oder der Erschopfung zum Opfer fallt?
Nur durch geschickte Zusammenarbeit und mit ein wenig Wiirfelgliick

werdet ihr diesen Wettlauf gegen die Zeit gewinnen koénnen!

n facebook.com/feuerlandspiele

i

Fgumﬁﬁﬁ

[ 1




S P l E L M AT E Kl A L 65 Karten, 29 Plattchen und 36 Holzteile

4 Sichtschirme
(nicht abgebildet)

1 Vulkankarte 2 Geroéllkarten ®

zdhlt als Lavafeld

seckr: Kumpel

Lady Livingstone

4 Charakterkarten 6 Fahigkeitskarten

1 Ausdauertafel

4 Schwierigkeitskarten

30 Gebietskarten, davon

24 Landschaftskarten
Lavafeld auf der Riickseite Lavafeld auf der Riickseite erkennbar am gelben Rand

15 Ausriistungskarten

4 Spielfiguren: blau, lila, griin, schwarz

4 Zielsteine

4 Ausdauermarker

6 Dorfkarten

1 =) ==
i OPBE
Soom oo & &
aEEOEEn 24 Wiirfel
a E.E Kanten in der jeweiligen Spielerfarbe;
Fliichen gelb, hellblau und pink

7 Szenariokarten

A >

2 Ausbruchs- 7 Ausriistungs-
plattchen plattchen
R
16 Wunden-
plattchen 3 Powerriegel

S P l E LA U F B A U Aufbau und Regeln fiir 2 Spieler findet ihr auf Seite 10.

Jeder von euch wihlt oder zieht zuféllig eine der 4 Charakter-
karten und legt diese offen vor sich ab. Zusétzlich wahlt

jeder von euch eine der 6 Fihigkeitskarten .' und legt sie
neben seine Charakterkarte. Wie euch die Fahigkeiten im Spiel
unterstiitzen, erfahrt ihr in der Ubersicht auf Seite 11.

Mischt die Ausriistungskarten @ verdeckt. Teilt an jeden
Spieler so viele davon aus, wie auf der Fahigkeitskarte des
Spielers unter g vorgegeben (siehe auch ,,Erkldrung der
Fahigkeiten® auf Seite 11). Legt diese Karten ebenfalls offen vor
euch ab. Legt alle {ibrigen Ausriistungskarten als verdeckten
Nachziehstapel bereit.

Eure Spielerfarbe wird durch eure Charakterkarte bestimmt.
Jeder von euch erhilt in seiner Farbe:

o 5bzw. 6 Wiirfel (je nach Fahigkeitskarte j)

« 1 Spielfigur

« 1 Zielstein, den ihr auf eure Charakterkarte legt
¢ 1 Ausdauermarker

¢ 1 Sichtschirm

Wahlt eine der 7 Szenariokarten aus oder zieht eine davon
zufallig. Baut dann den Landschaftsbereich entsprechend der
Abbildung auf der gewihlten Karte auf (siehe die einzelnen
Schritte @) bis @ des Aufbaus im Beispiel rechts).

Legt die Ausdauertafel neben den Landschaftsbereich. Setzt
eure Ausdauermarker dort auf das erste Feld ' der Ausdauer-
leiste. Legt die Wundenplattchen als allgemeinen Vorrat neben
die Tafel. Wahlt eine Schwierigkeitsstufe. Sucht die Schwierig-
keitskarte heraus, die dieser Stufe entspricht, und legt sie in die
dafiir vorgesehene Aussparung links an der Ausdauertafel.

SCHWIERIGKEITSSTUFEN:

Das Spiel kann auf 4 verschiedenen Schwierigkeitsstufen
gespielt werden: Level 1, 2, 3 und 4.

Gruppen mit wenig Spielerfahrung sollten bei ihrer ersten
Partie die Stufe 1 wihlen. Erfahrenere Spieler konnen bei
Stufe 2 beginnen.

Legt alles iibrige Material (auch die verwendete Szenariokarte)
zuriick in die Schachtel. Es wird nicht mehr benétigt.
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@ Legt die Vulkankarte an
die Position auf dem Tisch,
die auf der Szenariokarte
durch das Feld mit dem
A-Symbol vorgegeben ist.
Achtet darauf, dass auf

dem Tisch noch genug Platz
fiir die anderen abgebildeten
Karten bleibt.

@ Legt als niichstes
die zwei Gerollkarten
an die Positionen

mit dem ®-Symbol.

Szenariokarte
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© Mischt nun die

24 Landschaftskarten
und legt je eine offen an
jede Position mit einem

dunkelgriinen Feld .

© Bei 2 oder 3 Spielern: Stellt eure Spielfiguren auf die Land-
-Symbol auf der Szenariokarte.
Bei 4 Spielern: Stellt die Spielfiguren von zwei Spielern auf

schaftskarte mit dem weiflen

die Landschaftskarte mit dem weiflen

-Symbol auf der

Szenariokarte und die Figuren der anderen beiden Spieler auf
ﬁ-Symbol.

die Landschaftskarte mit dem grauen
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O Mischt die 6 Dorfkarten

und legt je eine offen

an jede Position mit einem

gelben Feld E]

An die Position mit dem
-Symbol legt ihr nur

dann eine Dorfkarte, wenn

ihr das Spiel zu viert spielt.

@ Legt auf jede Gebietskarte, die mit dem
e -Symbol auf der Szenariokarte gekenn-
zeichnet ist, 1 Ausriistungspléttchen.

@ Platziert Ausbruchsplittchen auf diejenigen

Landschaftskarten, die auf der Szenariokarte mit
einem g§ gekennzeichnet sind. Legt sie so hin,
dass die Seite mit nur einem ‘sichtbar ist.

Ausdauertafel mit der gewdhlten Schwierigkeitskarte



SPreLZIeL

Thr spielt gemeinsam als Team gegen das Spiel. Um zu gewinnen, miissen alle Spielfiguren Dorfkarten erreichen.
Wenn auch nur einer von euch stirbt (entweder weil ihn die heifle Lava einholt oder weil er vor Erschopfung
zusammenbricht), bevor er das rettende Dorf erreicht, ist das Spiel fiir alle verloren.

DAS WICHTIGSTE ZUERST: €IN FELD BETRETEN

Das zentrale Prinzip in diesem Spiel ist die Art, wie sich die Figuren der Spieler von Feld zu Feld bewegen: Thr wiirfelt gleichzeitig
und vergleicht euer Wiirfelergebnis mit dem eurer Sitznachbarn.

Seht euch einmal das folgende Szenario an:

e Am unteren Rand des
gewihlten Feldes ist dessen
Wiirfelvorgabe abgebildet.

In diesem Fall gibt sie vor,
dass zum Erreichen des Feldes
nur gelbe Wiirfel @ und
Wiirfel, die die Augenzahl @
zeigen, beriicksichtigt werden.
Alle anderen Wiirfel konnen
ignoriert werden.

0 Clara mochte mit ihrer
Figur das abgebildete Feld
betreten. Daher hat sie
es mit ihrem Zielstein
markiert.

O Alle Spieler haben bereits
gewiirfelt. Die 6 Wiirfel
mit ihrem Wiirfelergebnis
liegen offen vor ihnen.

0 Clara darf das gewéhlte Feld nur dann betreten, wenn sie mit ih-
ren dazu passenden Wiirfeln (in unserem Beispiel grau unterlegt)
eine hohere Augensumme erreicht als jeder ihrer Nachbarn.
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Fiir die Fiir die
Wiirfelvorgabe Wiirfelvorgabe
4+6=10 mp O()ratClara o 4.5,4:3-16 mp OLJMdara s, 5.4,3:4-18
einen hoheren einen niedrigeren

‘ Wert als ihr ‘ Wert als ihr .
linker Nachbar, rechter Nachbar,

Clara selbst kommt auf einen Wert von 16. Ihr linker Nachbar, Jona, kommt auf 10 und hat damit einen niedrigeren
Wert als Clara. Ihr rechter Nachbar, Steve, kommt auf 18. Da Steve, auf einen héheren Wert kommt als sie, darf sich
Clara in dieser Runde leider nicht bewegen und muss ihre Spielfigur auf dem aktuellen Feld stehen lassen.

Jetzt habt ihr das Wichtigste schon verstanden! Dann gehen wir wieder zum gewohnten Programm iiber
und widmen uns als ndchstes dem Ablauf einer Spielrunde.
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ABLAUF €INERC RUNDE

Jede Spielrunde besteht aus sechs Phasen (siehe Ablauf auf euren Sichtschirmen):

@ worreLn

Thr wiirfelt hinter euren Sichtschirmen.
(2 PLANUNG UND

- ~
AUSRUSTUNGSKARTEN ¢ @3

Thr diskutiert, wohin ihr euch bewegen mochtet.
Auflerdem diirft ihr bestimmte Ausriistungskarten
einsetzen.

(3 NEUWURFE ® )

Einige oder alle von euch diirfen neu wiirfeln.

(®) BEWEGUNG
UND AUSDAUER
Thr bewegt eure Figuren und verliert
gegebenenfalls Ausdauer.

® aussrucH A

Lava breitet sich tiber die Landschaft aus.

(@) AUSRUSTUNGSKARTEN (O €

Ihr diirft nochmals bestimmte Ausriistungskarten
einsetzen.

i Ye—

Nach dem Ausbruch fingt die nidchste Runde mit dem Wiirfeln an. Der Ablauf der einzelnen Phasen wird nun im Detail beschrieben.

PHASE D: WURFELN

Stellt eure Sichtschirme so vor euch auf, dass dahinter noch geniigend
Platz zum Wiirfeln ist. Nun nehmt ihr alle gleichzeitig eure Wiirfel

in die Hand und wiirfelt @ damit hinter euren Sichtschirmen 1x.
Euer Wiirfelergebnis soll nur fiir euch selbst sichtbar sein!

PHASE @: PLANUNG UND AUSRUSTUNGSKARTEN

Anmerkung: Was ihr hinter euren Sichtschirmen macht,
kann nicht nachgepriift werden. Es ist aber nicht erlaubt,
das eigene Wiirfelergebnis heimlich zu manipulieren!

Das gilt beim Wiirfeln wie auch fiir jede andere Phase.

In dieser Phase entscheidet ihr, auf welche Gebietsfelder ihr eure Figuren
bewegen mochtet. Dabei diskutiert ihr, tauscht Informationen aus
und setzt eure Zielsteine auf verschiedene Gebietsfelder —2', AufSerdem
diirft ihr einige eurer Ausriistungskarten
(siehe dazu den Abschnitt ,,Phase 4: Ausriistungskarten® auf Seite 7
und die Ubersicht auf Seite 12).

einsetzen

Bewegungsregeln

Uberlegt euch, auf welches Gebietsfeld ihr eure Figur bewegen mochtet.

Beachtet dabei:

« Eine Spielfigur darf sich in einer Runde bis zu drei Felder weit
bewegen (auch iiber besetzte Felder).

« Jeder dieser Schritte darf horizontal oder vertikal, aber nicht
diagonal erfolgen.

o Es ist erlaubt, auf dem aktuellen Feld stehenzubleiben.

o Es ist nicht erlaubt, sich auf oder Uiber Lavafelder, Gerollfelder oder
das Vulkanfeld zu bewegen.

Zielsteine setzen

Auf das Gebietsfeld, fiir das du dich entscheidest, setzt du zur Markierung

deinen Zielstein.

« Das Feld muss fiir deine Spielfigur durch eine giiltige Bewegung
erreichbar sein (siehe oben im Abschnitt ,,Bewegungsregeln®).

o Zwei Spieler, die benachbart zueinander sitzen, diirfen nicht dasselbe
Zielfeld wahlen.

o Du darfst deinen Zielstein auf ein Feld setzen, auf dem die Figur eines
Mitspielers steht.
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Beispiel: Bewegung & Zielsteine

Steve setzt seinen Zielstein 2 Felder entfernt.

Jona setzt seinen Zielstein 3 Felder entfernt.

Clara entscheidet sich, auf ihrem aktuellen Feld
stehenzubleiben. Sie setzt ihren Zielstein auf dieses Feld.




o Auch wenn du auf deinem aktuellen Feld stehenbleiben mochtest,
musst du deinen Zielstein auf dieses Feld setzen. Anmerkung: Es wird dringend empfohlen, die Zielsteine

« Wenn du deinen Zielstein setzt, stellt das keine endgiiltige schon wiihrend der Diskussion als Planungshilfe zu
verwenden. So konnen alle Mitspieler auf einen Blick
erkennen, welches Feld du betreten willst und welche
Wiirfelvorgabe dafiir gilt.

Entscheidung dar. Jeder von euch darf seinen Zielstein wihrend der
Planung beliebig oft versetzen. Erst ab Beginn der nachsten Phase
(Neuwtirfe) diirfen die Zielsteine nicht mehr verschoben werden.

Wiirfelvorgaben
Auf jedem Gebietsfeld ist im unteren Bereich eine Wiirfelvorgabe Hier einige Beispiele fiir Wiirfelvorgaben:

dargestellt. Sie gibt an, welche Wiirfel beim Betreten dieses Feldes bertick-

Alle Wiirfel mit einer 1, 2 oder 3
sichtigt werden. Dabei werden zwei verschiedene Merkmale unterschieden: @@@ ( ¢ .Wf e Tt emner 5 < oder
egal in welcher Farbe)

Die Farbe des Wiirfels:

pink hellblau gelb
Alle pinken und hellblauen Wiirfel,

Die Augenzahl des Wiirfels: die eine ungerade Augenzahl zeigen

@ @ @ @ 6 G Aleglbon Wil diein
gerade Augenzahl zeigen

gerade (2,4, 6) NSNS\ ungerade (1, 3, 5)

Alle gelben Wiirfel und
alle Wiirfel mit einer 4

Um in Phase 5 (Bewegung und Ausdauer) mit der eigenen Spielfigur dein Anmerkung: Jeder von euch steht vor einem Dilemma.
Zielfeld betreten zu diirfen, musst du die folgende Bewegungsbedingung Einerseits mdchtet ihr moglichst hoch wiirfeln, um
erfiillen: selbst auch garantiert vorankommen zu kénnen.

Andererseits machen es hohe Wiirfe aber viel
wahrscheinlicher, dass ihr eure Teamkameraden am

Die Summe der Augenzahlen deiner giiltigen Wiirfel (vorgegeben
durch die Wiirfelbedingung deines Zielfeldes) muss hoher sein als
die Summen dieser Wiirfel bei jedem deiner beiden Sitznachbarn.

Vorankommen hindert.

Kommunikationsregeln

Das Wiirfelergebnis jedes Spielers ist also fiir alle anderen Spieler von
grofler Bedeutung. Da es allerdings hinter dessen Sichtschirm verborgen
liegt, miissen die Spieler miteinander reden, um dieses Problem zu iiber-
winden und Informationen auszutauschen. Allerdings miissen sie sich
dabei an folgende wichtige Einschrankung halten:

Beispiele: Kommunikation

Folgende Aussagen sind nicht zuldssig:

o ,Ich habe drei gelbe Wiirfel.“

o ,Ich habe ziemlich viele 5er.“

o ,Ich habe keine ungeraden Wrirfel.

o ,,Ich habe etwas mehr pinke Wiirfel als im Schnitt zu
erwarten wire.

Die Nennung von Zahlen oder dem Durchschnitt, egal ob ausdriick- . L
Folgende Aussagen sind zuldssig:

o ,.Ich habe viele hohe Wiirfel.

« ,,Bei geraden Wiirfeln diirfte ich dir keine Gefahr sein.“
Dies bezieht sich sowohl auf Anzahlen von Wiirfeln als auch auf « ,Ich habe fiir mein Zielfeld sehr schlecht gewiirfelt.

Augenzahlen auf den Wiirfeln.

lich oder umschrieben, ist nicht erlaubt!

Wenn ihr geschickt kommuniziert und etwas Gliick habt, konnt ihr es
trotzdem schaffen, dass jeder von euch seine Bewegungsbedingung erfiillt!

PHASE (3): NEUWURFE E )

Wenn sich jeder von euch auf ein Zielfeld festgelegt hat, beginnen die
Neuwiirfe :)

Anzahl der Neuwiirfe

Jeder Spieler darf nun 0 bis 3 Neuwiirfe durchfithren. Wie viele Neuwiirfe 5 5 5
du bekommst, hingt davon ab, wie weit du deine Spielfigur in dieser

Runde bewegen mochtest (also wie viele Felder dein Zielstein von deiner 5

Spielfigur entfernt liegt):

Anzahl der Neuwiirfe,
abhingig von der Zugweite
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» Mochtest du auf deinem aktuellen Feld stehenbleiben, erhiltst du
2 Neuwiirfe ':)
o Mochtest du dich 1 oder 2 Felder weit bewegen, bekommst du
1 Neuwurf 'f_)
o Mochtest du dich 3 Felder weit bewegen, erhiltst du keinen Neuwurf.
« Manche Landschaftsfelder haben ein ':_)—Symbol in der linken
oberen Ecke. Liegt dein Zielstein auf einem solchen Feld, bekommst
du 1 zusitzlichen Neuwurf.

Ablauf eines Neuwurfs
Bei einem Neuwurf wihlst du einige deiner Wiirfel aus und wiirfelst diese
hinter deinem Sichtschirm neu. Dies wiederholst du fiir jeden Neuwurf,

der dir zusteht.

 Du darfst beliebig viele Wiirfel (auch alle) fiir einen Neuwurf auswéhlen.
« Welche Wiirfel neu gewiirfelt werden, darfst du frei entscheiden.
Dabei spielt es keine Rolle, ob du diese Wiirfel bereits in einem
vorherigen Neuwurf neu gewtirfelt hast oder nicht.
o Die gewiahlten Wiirfel werden alle gleichzeitig gewiirfelt.
« Esist auch erlaubt, ganz auf einen Neuwurf zu verzichten.

Einschrankungen wéahrend der Neuwiirfe

o Alle Spieler fiihren ihre Neuwiirfe gleichzeitig aus.

o Wiahrend der Neuwiirfe (Phase 3) diirft ihr nicht miteinander
kommunizieren!

PHASE (@): AUSRUSTUNGSKARTEN

Beispiel: Anzahl der Neuwiirfe

Clara bekommt 2 Neuwiirfe.
Steve bekommt 1 Neuwurf.
Jona bekommt 0 Neuwiirfe.

CO 3

Sobald alle eure Neuwiirfe abgeschlossen sind, habt ihr nun noch die
Gelegenheit, bestimmte Ausriistungskarten @ einzusetzen.

Ausriistungskarten stellen Gegenstinde dar, die ihren Besitzern
einmalig niitzliche Fahigkeiten verleihen.

o Ausriistungskarten konnt ihr entweder in Phase 2 (Planung und
Ausriistungskarten) oder in Phase 4 (Ausriistungskarten) einsetzen.
Auf jeder Karte ist angegeben, in welcher der zwei Phasen
(@ und/oder @) sie genutzt werden darf.

« Uber den Einsatz von Ausriistungskarten diirft ihr diskutieren.

Die Karten liegen offen vor euch, sodass ihr sie alle gut erkennen kénnt.

Beachtet aber beim Diskutieren in Phase 4, dass ihr weder eure Ziel-
steine versetzen noch weitere Neuwiirfe ausfiihren diirft! Auflerdem
sind eure Wiirfel nach wie vor hinter den Sichtschirmen versteckt. Die
Kommunikationsregeln (siehe Kasten auf Seite 6) gelten also weiterhin.

 Sowohl in Phase 2 als auch in Phase 4 diirft ihr beliebig viele Karten
in beliebiger Reihenfolge einsetzen.

Willst du eine deiner Ausriistungskarten nutzen, kiindigst du dies
zunéchst deinen Mitspielern an. Fiihre dann die Fahigkeit der Karte
aus. Danach musst du die Karte auf den allgemeinen Ablagestapel
abwerfen. Sie steht also weder dir noch deinen Mitspielern

mehr zur Verfiigung.

Die Zahl zeigt die Phase an, in der die
Ausriistungskarte eingesetzt werden darf.

Die Figur zeigt an, ob der Effekt der Ausriistungskarte
nur dich oder auch andere Spieler betrifft.

® O
a

O‘O

Schwarze Figur: Der Effekt betrifft
nur dich, den Besitzer der Karte.

Schwarze und weifSe Figur: Der Effekt
betrifft dich und einen anderen Spieler.

Schwarze Figur und weifSe Figuren:
Der Effekt betrifft alle Spieler.



PHASE @: BEWEGUNG UND AUSDAUER

‘/1?! ..—

Sobald ihr keine Ausriistungskarten mehr einsetzen konnt oder wollt,
ist es Zeit fiir die Bewegung der Figuren. Als erstes entfernt ihr alle eure
Sichtschirme, sodass die endgiiltigen Wiirfelergebnisse sichtbar sind.
Anschlieflend beginnt ein beliebiger Spieler und fiithrt die folgenden
zwei Schritte aus:

A. Ergebnisse vergleichen und Spielfigur bewegen
B. Ausdauer anpassen

Fiir Phase 5 gilt grundsétzlich: Wahrend des gesamten Zuges eines
Spielers berticksichtigt ihr ausschliefllich die Wiirfelbedingung von
seinem Zielfeld. Alle anderen Felder sind belanglos.

Hat der erste Spieler beide Schritte hintereinander ausgefiihrt, folgen
die anderen Spieler in beliebiger Reihenfolge. Habt ihr alle die Schritte
ausgefiihrt, ist die Phase vorbei und es kommt zum Ausbruch.

P4

A. Ergebnisse vergleichen und Spielfigur bewegen

Fiihre folgende Schritte aus:

1. Du und deine beiden Sitznachbarn wihlen die eigenen Wiirfel
aus, die der Wiirfelvorgabe deines Zielfeldes entsprechen
(»gtltige Wiirfel®).

2. Addiere die Augenzahlen deiner giiltigen Wiirfel und erhalte somit
deinen Bewegungswert.

3. Auch deine beiden Sitznachbarn addieren ihre giiltigen Wiirfel und
erhalten somit ihre Bewegungswerte.

Ist dein eigener Bewegungswert hoher als die jeweiligen Bewegungswerte
deiner beiden Sitznachbarn, darfst du dich bewegen. Du ziehst deine
Spielfigur auf das Gebietsfeld mit deinem Zielstein bzw. ldsst sie stehen,
falls der Zielstein auf deinem aktuellen Feld liegt.

Ist dein Bewegungswert gleich grof8 oder niedriger als der mindestens
einer deiner beiden Nachbarn, darfst du dich nicht bewegen. Du musst
deine Figur auf dem aktuellen Gebietsfeld stehen lassen.

Als letztes legst du deinen Zielstein zuriick auf deine Charakterkarte.

Ausriistung einsammeln

Jedes Mal, wenn deine Spielfigur auf einem Gebietsfeld mit
Ausriistungspléttchen Q stehenbleibt, darfst du dir eine neue
Ausriistungskarte nehmen.

Ziehe die oberste Ausriistungskarte vom verdeckten Nachziehstapel und
lege sie offen vor dir ab. Du kannst sie ab der nichsten Runde nutzen.
Entferne anschlieflend das Ausriistungsplattchen von dem Gebietsfeld.
Dort kann keine Ausriistung mehr eingesammelt werden.

Ausbruchspldttchen
Zu Beginn des Spiels befinden sich Ausbruchsplittchen A auf zwei
Gebietsfeldern.

Immer wenn du deine Spielfigur auf oder tiber ein Gebietsfeld

mit Ausbruchsplittchen bewegst, kommt es sofort zu einem zusitzlichen
Vulkanausbruch. Dieser lduft genauso ab wie unten im Abschnitt
»Ausbruch“ (Seite 9) beschrieben.

Entferne anschlieflend das Ausbruchsplittchen vom Gebietsfeld.
Jedes Ausbruchsplattchen kann also nur einmal pro Spiel aktiviert werden.
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Beispiel: Spielfigur bewegen

Steve hat als Wiirfelvorgabe pinke Wiirfel und 4er.

Er kommt mit seinen Wiirfeln auf insgesamt 14. Damit
hat er einen hoheren Bewegungswert als seine Nachbarn
Jona (6) und Clara (2) fiir diese Vorgabe und darf
seine Figur auf sein Zielfeld bewegen.

Clara hat als Wiirfelvorgabe gelbe Wiirfel und 6er.

Sie kommt mit ihren Wiirfeln auf insgesamt 10. Damit
hat sie einen hoheren Bewegungswert als ihre Nachbarn
Jona (9) und Steve (0) fiir diese Vorgabe. Da sie
stehenbleiben wollte, bewegt sie ihre Figur aber nicht.

Jona hat als Wiirfelvorgabe ungerade pinke und
ungerade hellblaue Wiirfel. Er kommt mit seinen
Wiirfeln auf insgesamt 11. Damit hat er einen
niedrigeren Bewegungswert als sein Nachbar Steve (12)
fiir diese Vorgabe und darf seine Figur daher nicht
bewegen.

Anmerkung: Derjenige von euch, der mit seiner Figur
das Ausbruchspldttchen aktiviert, sollte in Phase 5
moglichst spit an die Reihe kommen.



B. Ausdauer anpassen '.—P

Ihr alle beginnt das Spiel mit voller Ausdauer ' Im Laufe des Spiels
verliert ihr jedoch immer mehr Ausdauer und erleidet dabei auch
Waunden, die euer Handeln einschrinken.

Falls du dich bewegen durftest, berechnest du nun die Differenz
zwischen deinem eigenen Bewegungswert und dem héheren deiner
beiden Sitznachbarn. Dann entnimmst du der Ubersicht auf der
Schwierigkeitskarte, wie viel Ausdauer ' (je nach errechneter Differenz)
du in dieser Runde verlierst. Fiir jeden verlorenen Punkt Ausdauer

riickst du deinen Marker auf der Ausdauertafel ein Feld nach vorne.

Darf sich deine Figur nicht bewegen, brauchst du keine Differenz zu
berechnen. Du verlierst die maximale Menge an Ausdauer ', angegeben
in der obersten Zeile der Ubersicht auf der Schwierigkeitskarte *x .

Sollte dein Ausdauermarker jemals auf das letzte Feld der Ausdauerleiste
(mit dem ﬂ-Symbol) gezogen werden miissen, stirbt dein Charakter an
Uberanstrengung und das Spiel ist sofort fiir alle Spieler verloren.

Wundenplidttchen

Jedes Mal, wenn dein Ausdauermarker ein Feld mit dem }_!-Symbol
erreicht oder iiberquert, erleidest du sofort eine Wunde. Du musst ein
Wundenplittchen nehmen und damit eines der 4 Wundenfelder auf
deiner Fahigkeitskarte abdecken. Dabei darfst du kein Feld wiahlen, das
bereits abgedeckt ist. Jedes Mal, wenn du ein Wundenplattchen nimmst,
schrankt dies bis zum Ende des Spiels deine Handlungsmoglichkeiten
ein. Je nach gewahltem Wundenfeld sind die Auswirkungen folgende:

o Beinverletzung: Du verlierst dauerhaft einen deiner Wiirfel.
P Welchen Wiirfel du verlierst, darfst du selbst entscheiden. Entferne
. diesen Wiirfel erst, wenn alle Spieler ihre Ausdauer angepasst
haben, da das Wiirfelergebnis evtl. noch eine Rolle spielt.

’ o Armbruch: Du kannst o Gedidchtnisverlust:
> = keine Ausriistun Du kannst deine Fihigkeit
g g
l mehr verwenden. nicht mehr benutzen.

o Augenverletzung: Du darfst in der Neuwurfphase keine Neuwtirfe
mehr ausfiihren. Neuwiirfe aufgrund von Ausriistungskarten und
Fihigkeitskarten sind von diesem Wundenplittchen nicht betroffen.

PHASE (6): AUSBRUCH

Beispiel: Ausdauer anpassen

Clara hat im Beispiel von
Seite 8 einen Bewegungswert
von 10 und ihre Nachbarn
haben 9 bzw. 0. Somit ist die
Differenz zwischen ihrem
Bewegungswert und dem
hoheren ihrer Nachbarn 1

(10 minus 9). Die Schwierig-
keitskarte gibt an, dass ein Spieler bei einer Differenz von
1 (bis 2) 3 Ausdauer verliert. Daher zieht Clara ihren Aus-
dauermarker auf der Ausdauerleiste um 3 Felder nach vorne.
Steve verliert keine Ausdauer. Mit einem Bewegungswert
von 14 und dem ndchsten Nachbarn mit 6 betrigt die
Differenz 8. Jona verliert 4 Ausdauer, denn er scheitert
mit seinem Bewegungsversuch.

Anmerkung: Hast du dich entschieden, auf deinem
bisherigen Feld stehenzubleiben, ist der Ablauf identisch:
Ist dein Bewegungswert hoher als der deiner Nachbarn,
verlierst du ggf. Ausdauer je nach Differenz. Ist er gleich
oder niedriger, verlierst du den maximalen Wert.

Beispiel:

Zwei Wunden-
pldttchen schrinken
den Sammler

bei zwei seiner
Fihigkeiten ein.

Verzicht auf Neu- .

wurf, Powerriegel. g

Anmerkung: Auf den Riickseiten der Wundenpldttchen
sind die 4 verschiedenen Effekte durch Symbole
dargestellt. Wer mochte, kann ein Plittchen mit dem
gewdhlten Symbol auch einfach vor sich ablegen, anstatt
das entsprechende Feld der Fihigkeitskarte abzudecken.

Anmerkung: Der Zeugwart kann auch mit Armbruch
weiterhin Ausriistung an andere Spieler weitergeben.

Am Ende jeder Spielrunde kommt es zu einem Vulkanausbruch A .
Dreht alle Landschaftskarten, die zu einem Lavafeld waagerecht oder
senkrecht benachbart sind, auf ihre Lava-Seite um. Somit werden diese
selbst zu Lavafeldern.

In der Runde 1 ist das Vulkanfeld das einzige Lavafeld. Daher miisst
ihr nur das erste Geréllfeld (neben dem Vulkan) umdrehen. In spateren
Runden misst ihr aber durchaus oft mehrere Felder umdrehen!

Muss eine Landschaftskarte umgedreht werden, auf der sich eine
Spielfigur befindet, wird diese von der Lava verschlungen und ihr alle
verliert das Spiel sofort.

Ansonsten beginnt nach dem Ausbruch die néchste Spielrunde.
Diese lauft genauso ab wie die vorherige und startet mit dem Wiirfeln.

_9_

Beispiel: Ausbreitung der Lava

Nach der
nédchsten

l Runde.

l — Nach der
l‘um tiberndchsten
n Runde.

Nach
Runde X.




SPIELENDE

Das Spiel kann entweder mit einem Sieg oder mit einer Nieder-
lage des Abenteurerteams enden. Zu einer Niederlage fiir das
Team kommt es immer dann, wenn ein Teammitglied stirbt.
Dies kann auf zwei verschiedene Arten passieren:

« Die Karte, auf der deine Figur steht, wird durch einen
Vulkanausbruch ‘ auf die Lavaseite gedreht.

o Beim Anpassen der Ausdauer .‘ wird dein Ausdauermarker
auf das letzte Feld der Ausdauerleiste (mit dem ﬂ—Symbol)
gezogen.

In beiden Fillen endet das Spiel sofort und ihr habt verloren.

Zu einem Sieg fiir das Team kommt es, sobald alle Spielfiguren
auf Dorffeldern stehen. Auch bei einem Sieg endet das Spiel
sofort. Ihr miisst also nicht den Vulkanausbruch am Ende der
Runde abwarten.

Dorffelder

Dorffelder funktionieren in jeder Hinsicht so wie Land-
schaftsfelder. Erreicht deine Spielfigur ein Dorffeld, dann wird
diese nicht aus dem Spiel entfernt, sondern bleibt bis zum Spiel-
ende im Spiel. Du musst nach wie vor jede Runde wiirfeln und
deine Ausdauer anpassen. Du darfst deine Figur auch weiterhin
bewegen. Es ist sogar oft eine gute Idee, sich in folgenden
Runden weiter in das Dorf hinein zu bewegen, um die Felder
am Anfang des Dorfes fiir die ndchsten Spieler frei zu machen.

Wenn du das Dorf erreicht hast, darfst du es trotzdem in einer
spateren Runde wieder verlassen. Allerdings konnt ihr das
Spiel nur dann gewinnen, wenn alle Spielfiguren gleichzeitig
auf Dorffeldern stehen.

Punktwertung

Um herauszufinden, wie gut ihr gespielt habt, konnt ihr
im Falle eines Sieges euren Punktwert ermitteln.

Die Siegpunkte (SP) werden folgendermafien berechnet:

4 SP pro Spieler
-1 SP pro Wundenplittchen
+1 SP pro ungenutzter Ausriistungskarte

Die folgende Ubersicht gibt an, wie gut euer Team gespielt hat:

0 SP Ihr werdet lange Zeit im Krankenhaus verbringen miissen!

1-2SP  Das war knapp. Vielleicht zu knapp! Die Finanzierung
fiir eure ndichste Expedition ist gestrichen worden.

3-4SP Ihr habt es geschafft. Aber erwartet keinen Orden dafiir!

5-7 SP  Ruht euch aus und geniefSt einen Becher Sake im Dorf.
Ihr habt es euch verdient!

8-11 SP Die Dorfbewohner feiern ein Fest euch zu Ehren! Eine
Gruppe so mutiger Forscher haben sie noch nie gesehen.
(Ihr solltet euch iiberlegen, beim ndchsten Mal mit einer
hoheren Schwierigkeitsstufe zu spielen.)

12+ SP  Die Geschichte von eurem Abenteuer verbreitet sich auf
der ganzen Welt. Hollywood will euch bereits die Filmrechte
dafiir abkaufen. (Thr solltet beim ndichsten Mal auf jeden
Fall mit einer hoheren Schwierigkeitsstufe spielen!)

VARIANTE

Nervenkitzel So konnt ihr das Spiel auf den letzten Metern
noch etwas spannender gestalten: Dreht beim Spielaufbau das
Ausbruchsplittchen, das ndher am Dorf liegt, auf seine Riick-
seite, sodass nicht 1, sondern 2 ‘-Symbole darauf zu sehen
sind. Wird das Plittchen im Spielverlauf aktiviert, gibt es
entsprechend nicht 1, sondern 2 zusétzliche Vulkanausbriiche.
Diese Variante lasst sich mit jeder Schwierigkeitsstufe spielen
und kann das Spiel etwas schwieriger machen.

REGELN FUR 2 SPIELER

Fiir das Spiel zu zweit gibt es zwei Varianten:

A einfach und schnell zu spielen, etwas mehr Gliick

Beim Spielaufbau kommen folgende Schritte hinzu:

o Stellt einen dritten Sichtschirm zwischen euch auf, der von
keinem von euch eingesehen werden kann, und legt einen
dritten Satz mit 6 Wiirfeln bereit.

Wiihrend des Spiels gelten folgende zusdtzliche Regeln:

o Wiirfelt 3 der zusitzlichen Wiirfel hinter dem dritten Sicht-
schirm, so dass sie von euch nicht gesehen werden. Wiirfelt mit
den anderen 3 Wiirfeln vor dem Sichtschirm, so dass ihr sie seht.

« In Phase 3 (Neuwiirfe) werden keine Wiirfel des dritten
Satzes neu gewtirfelt.

« In Phase 5 (Bewegung und Ausdauer) entfernt ihr auch
den dritten Sichtschirm und vergleicht nun euer Ergebnis
mit eurem Nachbarn und den zusitzlichen Wiirfeln. Die
zusitzlichen Wiirfel simulieren also einen dritten Spieler,
der aber keine eigene Figur zum Bewegen hat, sondern euch
lediglich behindert.

B anspruchsvoller und linger, etwas weniger Gliick

Beim Spielaufbau kommen folgende Schritte hinzu:

o Zusitzlich zu den Figuren der beiden Spieler wird noch
eine weitere Spielfigur auf das Startfeld gestellt. Auch diese
Figur erhilt einen Zielstein, eine Charakterkarte, eine Fahig-
keitskarte sowie Startausriistung. Wéhlt eine Fahigkeitskarte
mit 6 Wiirfeln. Auch auf das erste Feld der Ausdauerleiste
wird ein Marker in der gewéhlten Farbe gesetzt.

o Die beiden iibrigen Sichtschirme werden Riicken an Riicken
zwischen die zwei Spieler gestellt. Je drei Wiirfel in der Farbe
der dritten Figur werden auf jede Seite dieser zwei Sichtschirme
gelegt. Dabei werden auf jede Seite folgende drei Wiirfel
gelegt: 1 Wiirfel mit einer hellblauen ,,1 1 Wiirfel mit einer
hellblauen ,,2“ und ein Wiirfel mit einer hellblauen ,,3“. Somit
kann jeder Spieler nur 3 der 6 Wiirfel sehen.

Wiihrend des Spiels gelten folgende zusdtzliche Regeln:

« Beide Spieler wiirfeln nicht nur ihre eigenen Wiirfel, sondern
auch die drei Wiirfel der dritten Figur, die sich auf ihrer Seite
der zwei Sichtschirme befinden.

o In der Planungsphase entscheiden beide Spieler gemeinsam
dariiber, wo der Zielstein der dritten Figur platziert werden soll.

« Die beiden Spieler entscheiden gemeinsam {iber den Einsatz
von Ausriistungskarten, die der dritten Figur gehoren.

« Die dritte Figur kann Ausdauer verlieren, Wundenplittchen
bekommen und muss ebenfalls sicher im Dorf ankommen.



ERKLARUNG DER. FAHIGKEITSKARIEN

Hier werden die Fahigkeiten im Detail erklart.

Zeugwart Erhilt zu Spielbeginn 6 Wiirfel. Aufler-
dem zieht er 4 Ausriistungskarten, von
g denen er 2 behalten darf (die iibrigen
@20
A

kommen unter den Nachziehstapel).

FAHIGKEIT Darf eigene Ausriistungskarten jederzeit an
seine Mitspieler geben. Dafiir muss er nicht auf demselben
Gebietsfeld stehen.

Kundschafter Erhilt zu Spielbeginn 5 Wiirfel und
A A 2 Ausristungskarten.
S

QI
f_} ’
FAHIGKEIT Darf sich um bis zu 4 Felder bewegen. Wenn er die

vollen 4 Felder geht, darf er in Phase @ (Neuwtirfe ':)) keinen
Neuwurf ausfithren.

Kumpel

PP
B

Erhalt zu Spielbeginn 6 Wiirfel und
1 Ausriistungskarte.

FAHIGKEIT Darfin Phase @ (Neuwiirfe i)) 1 seiner Wiirfel aus
dem Spiel beiseitelegen. Am Ende der Runde erhélt er ihn zurtick. Die
Mitspieler diirfen sehen, welches Ergebnis der entfernte Wiirfel zeigt.

Uberlebens-
kinstler

+10

FAHIGKEIT Erhilt in Phase @ (Neuwtirfe :)) immer
1 Neuwurf mehr.

Erhilt zu Spielbeginn 5 Wiirfel und
1 Ausriistungskarte.

Sammler

K=

FAHIGKEIT Jedes Mal, wenn er auf einen Neuwurf verzichtet,
der ihm zusteht, erhalt er als Belohnung einen Powerriegel.

Erhilt zu Spielbeginn 6 Wiirfel und
1 Ausriistungskarte.

Davon kann er maximal 3 besitzen. In Phase (Bewegung und
Ausdauer) darf er beliebig viele davon abgeben, um den eigenen
Bewegungswert oder den eines Mitspielers um jeweils 1 zu erhohen.
Es wird der gesamte Bewegungswert erhoht, also nicht der Wert
eines einzelnen Wiirfels! Dieser Effekt gilt nur wihrend des Zuges
eines Spielers: Sobald der nichste Spieler in Phase 5 mit seinem

Zug beginnt, verfillt der Effekt des Plittchens wieder!

Tiftler

@x2

FAHIGKEIT Darf seine Ausriistungskarten zweimal verwenden.
Nach dem ersten Gebrauch dreht er die Karte um 90°.
Erst nach dem zweiten Gebrauch wirft er sie auf den Ablagestapel.

Erhilt zu Spielbeginn 5 Wiirfel. Auf3er-
dem zieht er 3 Ausriistungskarten, von
denen er 1 behalten darf (die iibrigen
kommen unter den Nachziehstapel).

Verliert er diese Fahigkeit, muss er sofort alle bereits 1x genutzten
Ausriistungskarten abwerfen.
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ERKLARUNG DERCAUSRUSTUNGSKARIEN

Hier werden die Funktionen der Ausriistungskarten im Detail erklért.

Neuwurf zu verzichten.

PHASE

Du darfst 1 deiner Wiirfel einem Mit-
spieler geben (dieser darf nicht ablehnen).
Dabei darfst du den Wiirfel nicht drehen.
Dein Mitspieler muss diesen Wiirfel bis
zum Ende der Runde wie einen eigenen
behandeln. Am Ende der Runde erhiltst
du den Wiirfel wieder zuriick.

Klebeband

&\

PHASE

@

Du darfst beliebig viele deiner Wiirfel,
die die Augenzahl ,,1“ zeigen, auf die
Gegenseite drehen, sodass sie eine ,,6“
zeigen. Du musst nicht alle ler dndern.

Kompass

PHASE

Du darfst beliebig viele deiner Wiirfel,
die die Augenzahl ,,6“ zeigen, auf die
Gegenseite drehen, sodass sie eine ,,1¢
zeigen. Du musst nicht alle 6er dndern.

Du darfst bis zu 2 deiner Wiirfel beiseite-
legen. Diese liegen dadurch neben dem
Sichtschirm, sodass alle Spieler sie sehen
konnen. In Phase 5 zdhlen diese 2 Wiirfel
nicht zu deinem Wiirfelergebnis. Am
Ende der Runde erhiltst du beide Wiirfel
wieder zuriick.

Radio

PHASE

Du darfst bis zum Ende der aktuellen
Phase deinen Sichtschirm entfernen,
sodass alle Spieler dein Wiirfelergebnis
sehen konnen. Wird das Radio in

Phase 2 eingesetzt, muss der Sichtschirm
also schon vor Beginn der Neuwiirfe
wieder aufgestellt werden.

@)
®

Fernglas euase  Du darfst zwei beliebige Landschafts- Sanitats- emase In der aktuellen Runde verlierst du keine
@ karten (keine Dorfkarten) vertauschen. kasten @ Ausdauer. Falls die Differenz zwischen
Die beiden Karten miissen vollstindig ] deinem Bewegungswert und dem deines
leer sein, diirfen also keine Spielfiguren, + 1 Nachbarn kleiner oder gleich 0 ist, darfst
Zielsteine, Ausriistungsplattchen oder du deine Spielfigur dennoch nicht
Ausbruchsplattchen enthalten. bewegen.
Feuerzeug euase Ein Mitspieler darf dir 1 Wiirfel abgeben. Schaufel puase  Du darfst 1 deiner Wiirfel auf eine
@ Diesen diirft ihr dabei nicht drehen. @ beliebige Seite drehen.
Du musst diesen Wiirfel bis zum Ende
der Runde wie einen eigenen behandeln.
Am Ende der Runde gibst du deinem
Mitspieler den Wiirfel wieder zuriick.
Karabiner- euase Jeder von euch muss genau 1 Wiirfel neu Seil euase  Du darfst deine Spielfigur sofort auf ein
haken @ werfen. Es ist nicht erlaubt, auf diesen angrenzendes Landschaftsfeld bewegen.

Befindet sich dort ein Ausriistungs-
plattchen, darfst du eine Ausriistungs-
karte nehmen. Wird das Seil in Phase 2
eingesetzt, kann sich dadurch die Anzahl
deiner Neuwiirfe andern. In Phase 4
lohnt sich der Einsatz des Seils nur dann,
wenn bereits absehbar ist, dass man sich
sonst nicht bewegen darf.

Signal- puase  Wihrend deines Zuges in Phase 5

pistole @ (Bewegung und Ausdauer) erhoht sich
dein Bewegungswert um 3. Dadurch
andert sich dein Bewegungswert nicht
fir die Bewegung deiner beiden
Sitznachbarn.

Taschen- euase  Du darfst schon wihrend der Planung

lampe @ (Phase 2) einen Neuwurf ausfiihren.
Im Gegensatz zu den Neuwiirfen in der

r Phase 3 diirft ihr tiber das Ergebnis

dieses Neuwurfs diskutieren, solange ihr
euch an die Kommunikationsregeln
(Seite 6) haltet.

Taschen- euase  Du darfst die Funktion einer beliebigen

messer ® ausliegenden Ausriistungskarte nutzen

(kopieren). Die Funktion muss in

der Phase verwendet werden, die auf
der kopierten Karte vorgegeben ist.
Anschlieflend wird das Taschenmesser
abgeworfen, nicht die kopierte Karte.

Wasser

PHASE

@

Du darfst das Wasser einsetzen, um bis
zu 2 Neuwiirfe auszufithren. Alternativ
kannst du es einsetzen, um einem
anderen Spieler 1 Neuwurf zu gewéhren.




