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Euer Flugzeug :sturzt Uber einer unbekannten In:el ab. ke erreicht den
strand, ohne Ausrlztung und ohne Plan. Im 2entrum der Insel arollt 2in
Lulkan: In 20 Tagen begrabt er alles unter Lava und Asche.
Erkundet die Inzel, zammelt Rohstoffe, baulb Werkzeuge, wehrt wilde Tiere ab
und entkommt, bewor 3 zu spat istl

2=% Spieler +5-120 HMin. ab 12 lahren

Andri Gantenkein - Mika lari Baumaartner - Kim WYetich
GES St aallen 2026



2 - Bewegen
2 - AEtionen und Handeln
3 - Abbauen und Rasten

KAMPFE

 Tageskarten
~ Spezialkarten

- FLUCHT UHD SPIELEHDE

~ Spielende und Sieq
- Kurziibersicht




LIOREUM GEHT E3™

Ihr seid auf einer Lulkaninsel gestrandet, Spateztens am 20. Ta4g bricht der
Llkan aus. Wer dann noch auf der Ingel isk, werliert.

30 SPIELT IHR

m Erkunden: Die Inzel liegt yerdeckt yar euch. |hr deckt Plattchen auf und
lauft Feld fur Feld dber die Insel

= Sammeln und bauen: AU: Holz, Stein, Blattern und Abfall werden Seile,
Werkzeuge, Warfen, Lagerfeler und Shelter.

m Uberleben: Wide Tiere und Tagezkarten kKozten Herzen, jeder SChritk
koztel Energie.

m Entkommen: Drei Wege filhren won der Insel; Floss, Signalfeuer oder
Flugzeuqg (ab Seite 29].

Die Regeln stehen ab Seite 13, Eine Kurzdbersicht fiir den Tisch findet ikr
ganZ hinten.

FUr eure erszte Partie

spielt zuer:st im Koop-Hodus. |he lernt die Regeln gemeinsam und durrt
euch helfen.

Fechnet beim erzten Mal mit @5 bis 120 Hinuten. Der AUfbad dauert efws
10 biz 15 Minuten.




' DIE DREI SPIE

-:F.'E'EIE'll'I, die nur in einem Modus gelten, tragen in diezer Anleitung ein farbiges

. Schild: [EEER FUF |

m EOOPERATIV - 2 BIS & PERZOHNEN

Alle zpielen zuzammen 9egen die In:el. Thr gedinnt nur gemeinsam: Alle
mizsen Zuzammen Fliehen.

Alles liegk affen, nur Spezialkarten bleiben geheim. E: qibt Keine Duelle,

TEAH TEAM - GEHALU % I 'ECER GEGEHN JEDEH -
PERSONEN 2 BI5 ¢« PERSOHEHN

Zei gegen Zwei. Die Partner lede Per:zon spielt flr sich,
sitzen abwechzelnd am Tizch. Im Handkarten bleiben geheim.
eigenen Team ist alles offen. Es gewinnt, wer zuerst flieht

Es gewinnt das Team, das ader al: Letzte*r Ubrig bleibt,
zuerst flieht.




SPIELMATERIAL

PruUft wor dem ersten Spiel, ob alle: da ist. AUF den nachsten Seiten steht, wie
vigle Tejle &2 von allem gibt.

SPIELERETT - 1 STUCK

Meer, Strandring mit den Feldern 1 bis 42 iim [0
UhFZeigersinn nUmMmeriert], Uulkan in der Hitte, "’4#“ <@
Kompassrose mit & Himmelzrichtungen und 3 =
Abklagefelder: Tagezkarten unten rechts,
spezialkarten oben rechtz, Routenkarten unten links.

IHSELPLATTCHEN - 169 STUCK
Sechsecke. Die RUCkseite Zeight daz Gebiet, die Qarderseite, wasz dart liegk.

WALD 1& Baume - 7 BUsche - 9 Tiere - § Spezialfelder - 2
53 Stick Teiche - 1 Flugzeuguwrack - & leer

WIESE 10 Bsche - 5 Tiere - 3 SpeZialfelder - 2 Teiche - 7
27 Stuck lear

GEEIRGE 16 Felzen - 5 Tiere - 5 Spezialfelder - 1 Bergquelle -
35 Stick & Gerall [leer]

STEAND S0 strandgut - 4 Tiere - & SpezZialfelder - 1
%7 Stick Silsswaszzer - § Sandbanke [leer]

LJLEAN 1 Krater - & Vllkanfelzen, unter einem dauon liegt
7 Stuck der Kompass




EINIGE YORDERSEITEN

A A-2OR X X X~

Eaum Eusch Felz Strandgquk Teich Tier Spezial Lirack

TIERFLATTCHEH - 25 STUCK

Die runden Tierplattchen kommen in den Tierbeutel. Ein Tier wird erst
gezogen, Wenn ein Tierfeld aufgedeckt wird.

KLEINE TIERE - 15 STUCE

© @

Haze HuUhn SChuein kKreb:
% x % x 3= §x

@ 6

Ear Tiger Schlange Krokodil
3I=x ogx 3=x ax

GROSSE TIERE - 10 STUCE




TAGESKARTEN - 30 STUCK

HILHTS ® NORHAL. REER.
PRSSIERT MTRTT 2 £ .E I::I.!:l..

UERLIEREH.

10 ruhige Tage (7 Kommen in: Spiel]l, 19 Eremmnisse (12 Kommen ins
Spiell und 1 Lava-Endkarte.

SPEZIALKARTEN - 36 STUCK

EREHHSPRIT REAUTER FALLGRUEE

=

EINZICARTIC!
TREIESTOFF FuR DIE
REPARATUR DES
FLUCZELCLIRACKS.
TAUSCHEARR, IM DUELL
EREELTERE.

BLLELL

DU EEHAMDELST DEIME

i : SOFORT -1 %, DER
SCHURFLIUHDEH: i
SOFORT +8 . ZUC EMDET.

17 Handkarten, 7 Glucksfunde und 12 Gefahren. 20 davon Kommen
pro Partie in: Spiel.

ROHSTOFFKEARTEH - 122 STUCK

='HEFHLL : A HAHRUNEG

Holz 30 Stein 20 Elatter 25  Abfall 20 Seil 12 Hahruna 15

Sie liegen alz offener Worrat neben dem Brett. [sb eine Sorte aufgebraucht,
gibt &2 davon nichtz mehr.



AUSRUSTUHGSKEARTEH - 22 STUCK

§ STEIHART

MACHETE ERHDALE

»

= B

EEIM REEAU EINES SOFORT +2 * ODER

- EAUMS 3 STATT 2 Cl L LIAFFE: +1 STARKE LIAFFE: +2 EINE K.0.-PERSOH AUF
. HOLZ (DRS R I KRMPFERAFT AUF KAMFFERRFT RUF DEIHEM FELD MIT 2
: EXTRR-ELATT ELEIET N JEDEH LIGRFELLIUFF, JEDEN LIGRFELLIURF. LIEDEREELEEEH,

11, KOMPRASS ZU EERCEH.

DAHACH RELJERFEH.

Steinast % SpitZhacke % Holzzpeer % Machete % Bandage &

Werkzeuge, Waffen und Bandagen, die ikr im Spiel herzstellt, LVon jedem
Werkzeuqg und jeder Llaffe darfst du mur eines besitzen,

ROUTEHKARTEHN - 16 MARKER - 13

Feuer 100 Shelter % Flozz %

ETRAHD FELD Y4i-3 ETRAHD FELD 20-24
& Himmelsrichkungen, je 2=x.
AUSSERDEM
2 wiirrFel (W3 flr die Weitzicht, WE Fir

Kampfel, & Spielerkarten, %

Spielfiguren, j¢ £ Herz- und u EI 3 8, ,}l 1

% Energie-schieber, 1 Tierbeutel und
5 1 Yulkan.

- -¢ x :‘- e e e

-




HUFERL DIE INSEL
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n SPIELERETT
Das Erett kKommt in die Tischmithe,

ZUERST DAZ INSELINMERE

Alle 115 PIatEchen fir Wald (531, Wiese (271 und Gebirge [35] werdeckt
mischen und zufallia auf alle grunen Felder zwischen Strand und
Ldlkan legen.

DAHH DER STRAHD

Alle 47 Strandplattchen verdeckt mizchen. AUF die 42 numMmerierten
Randfelder und die 5 Buchten legen. Ez bleibt kKeines Ubrig.

ZUM SCHLUSS DER WVULEARH

Den Krater aur daz rote Mittelfeld [egen. Die & Vulkanfelsen verdeckt
mizChen und im kreiz darum legen. Unter einem liegt der Kompass.

-



HUFERL: ERRTEN UHD LORRAT

THGESKARTEN

T der 10 ruhigen Tage und 12 zufdllige der 19 Ereignisse verdeckt
mizChen. Die Lava-Karte Eommt al: 20, Karte g9anz nach unten. Den
Stapel unten rechts aur: Brett legen. Der Rezt Kommt ungezehen in die
SChachtel

SPEZIALKARTEN

Den Brennsprit heraussuchen. AUs den Ubrigen 35 Karten uverdeckt 19
Ziehen und 10 davon als unteren Stapel hinlegen. Den Brennzprit unter die
anderen 9 mizchen und obendradf legen. Den Stapel oben rechts aur:
Brett legen, der Re:st Kommt in die SChachbel.

S0 liegh der Brennsprit fsicher unter den ersten 10 5pezrialkarten und
Faucht nicht erzt g9anz am SChluss adr.

ﬂ ROUTEHKARTEN
Alle 1& mMizchen und vyerdeckt unkten hinks aur:s Bretk |E"EIE'I'I.

ﬂ UORRAT

Rohztoff-, Werkzeuqg- und Bandagenkarten nach Sorten offen neben das
Brett legen. Marker bereitlegen. Die 25 Tiere Kommen in den Beultel.

ﬂ CHARAKTERE

Spielerkarten mizChen, alle Ziehen 1 werdeckt. Herz-5chieber aur 5
I:i.il:-E'I"lE'bE'I'ISHi.iHSUE'I" 61, Energie-3chieber auf 6.

10



HUFERL STHRT

m STARTFELDER
le nach Anzahl Perzonen gikk e: fezte Startfelder auf dem Strandring:

startrelder

= Feld 1- 22
3 Feld 1-15 - 29
% Feld & - 17 - 27 - 5@

L 4

n WIRFELH UHD LOSLAUFEN
Alle werfen nacheinander 1x den WE. Wer am hochsten wijrfelt [Bei
Gleichstand nockmalsl, wahlt 2in Startfeld und zieht von dort S0 viele
Felder gegen den Uhrzeigersinn dem Waszer entlang, wie sie
'EIE".-.'i.iI"fE'“: hat. Danach falgen die anderen gegen den Uhrzeigersinn,
ieeils mit ikFem LWUJFF und einem fFeien Startfeld.

E STARTPLATTCHEN WEG

Daz Strandplattchen unter der Figur Kommt ungesehen in die
SChachtel Rlle ztarten adf leerem Sand.

Lea wirfelt gine 5 und wahlt Startfeld 17, Die Felder zind im UkrZeigersinn

nummeriert, gelaufen wird gegen den UhrZeigersinn Lea Zieht 5 Felder
und steht aur Feld 12.

Wer am hochsten gewirfelt hat, ist die Startperson. Sie beginnt jeden
Tag und deckt die Tageskarte aur.

11



OIE SECHS CHARAETERE

lede Per:zon bekommb zufallia eine Spielerkarte. Links stehen Portrat, Lorteil,
Herz- und Energieleizte, rechis alle Bau-Rezepte,

iiFEFCEFEASHiHSTLER

HAT, ALS EIHZIGER
CRUEFHAET EIN
E RN UTH; =
& IHDETARTET gr
= RUCH HITE -
A g=q =1

1=g=11x
Ol 8 3NNEE a=qix

g=Eg= 10y =
#0122 345k A

B, 2] )

B

UBEERLEEENSKUNSTLER

Hat alz Einzige*r & Herzen (3tart und

Ma=imurm).

RUHDSCHAFTER

e | ERLEH
" lLTFELTE E.::'
g1

1=g = ¥
012 3 H 5 2=
g=Eg®idri=
$0123Y4Y5E A
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Qi 5

EUHNDSCHAFTER

Deckt bei der Weitzicht 1 PIattchen

mehr aur.

ERUEH

E.:."
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1=gd=1F
01 3 Yy 5 2= i

cEg=iar] =
#012834H5E| 1

By 2] AL
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SAHITATER

Eine Bandage Eoztel nur 1 Blatt und

Keine Hahrunag.

JHLER
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g=q1= 14

1=g=11
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IAGER
+1 auf jeden LWIIFF im Tierkampf, auch
ohne LJaffe.
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LAUFER
Eei 0 Energie darf er noch 1 Feld
gratis gehen (einmal pro 2U49).

SAMMLERTH
e ERUEM

'liJ INCIITESERSELES | D = i
1=g= 4
01d 3dJHE 2=

cEg= 1]
#0128 3IH4H5E6 grqs,

e

gl

SAMMLERIN

Bei jedem Abbau Wa werfen: Bei 5
oder & qibt 2z 1 Rohztoff derzelben
Sorte dazu.
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HELALUF EINEZ THGOEZ

Ein Taq izt gine Runde. Das: Spiel dauert hichstens 20 Tage. Jeder Tag [3urt
gleich ab:

e 3

EHERGIE i TAGESKEARTE T ZUGE
Alle Bekommen =1 aufdecken und Feihum, 9eg9en
Energie lauk variesen den
Uhrzeigersinn

Mehr alz & Energie 9eht nicht, Wer K.OC ist, bekommt Eeine. Die Tageskarte gilk
sofort Fur alle und bleibt den ganzen Tag liegen [(Seite 25).

EHERGIE LUHD HERZEN

Energie geht von 0 biz & und * Herzen :tarten bei 5, mehr
startet bei 6. DU brauchst sie fiir

geht nicht [Uberlebenskiinstler &),

_iE'I:'E'I'I SEhI"itt,. I:i.iI"S Ouell und I:LII" O werlierzt i@ dUurch TiE'I"E'_.
die Rauchbomkbe. EI"E‘i'EIniSEE', gefakren und Ouslle,
S0 bekommEt du EFIE'I'"EIiE' EFIE'I"'EIiE' S0 hejlzl du Herzen
Heuer Tag +1 Eandage einzetzen 2
Hahrung e:szen +5 |‘:|":E.|J|:E'|"f|.||'|l:| [Spezialkarte] +2
Rasten * 2 Hokfall-Proviant -
(Spezialkarte]
Shelter betreten oder i L p
+
darin bleiben * : :
= [l
AM Teich trinken * aUf B USHET EETTEEth
! Llaz dann F'-EIEEiE‘I"t_. |'|-EI|'I'EI|: LIGm
* Danach endet dein ELI'EI. Modus ab [EE'itE' EE].

15



-:Jeder Zug beginnt mit der Weitsicht. Danach mach:st du, was du willst, 50 oFt
_un-:l in der Reihenfolge, die du willst. Abbauen oder Rasten izt immer
 das Letzte.

WEITSICHT UHNTERWEGS ZUM SCHLUSS

Immer zuerst: Laufen, eszen, Abbauen oder
Plattchen bauen, Karten Rasten
aufdecken spielen, handeln

Mia deckt mit der Weitzsicht 2 PlattChen auf. Sie [auft 1 Feld, isst 1 Hahrung,

lauft 2 Felder weiter und macht ein Seil. Dann 1auft sie noch 1 Feld zu
eginem Baum und baut dort ab. Damit izt ik 209 Zu Ende.

ODA> BEEHDET DEINEHN ZUG SOFOQORT

m Abbauen, auch da: Bergen des Kompasses (Seite 15)
Rasten
An einem Teich trinken oder einen Shelter betreten
Einen Tierkampf verlieren
Ein Duell fikren oder eine k.O.-Figur pluindern

Die Gefahr Tiefe Fallarube

DU darfst deinen 2ug auch jederzeit freiwillia beenden.




n ZUERST WEITSICHT

m LJirf den W3 (1, 2 oder 3.

m Decke o viele werdeckte
Plattchen im Umkreiz won bizs zu 2
Feldern um deine Figur auf.
Welche, entscheidest du.

m |=f 2in Tierfeld dabei, wird sofork
bBlind &in Tier auz dem Beutel
gezogen und offen daraudfgelegt,

m Ein aurgedeckte: Spezialfeld gibt
noch keine karte, Oie gibt e erzt
bBeim Eetreten.

Gewdrfelt; 2. Ex werden 2 Plattchen im

Umkreiz yon 2 Feldern aufaedeckl.

Vulkanfelsen deckt man nur durch Bektreten auf, nie durch Weitzicht,
Auzsichtzfelzen oder Lallmond.

- Sanderfall LWirkung
Kundscharter 1 Plattchen mehr
Altes Fernglas Umkreis 3 statt 2
t Hebel [Tageskarte)] Eeine Llaitzicht |

SChaut zuerzt mit der Weitsicht, wohin ez sich lohnt, und 9ebt erzst dann
Energie ausz.

15



UNTERWEGRS BEWEGEN

m leder SChritt auf ein HaChbarfeld kostet 1 Energie.

m Ou gehst 50 weik, Wie du Willst, zolange du Energie hask.

m ZuizChen Zwei SChritten darfst du jederzeit ezzen, bauen oder Karten zpielen.

m Hehrere Figuren dirfen auf einem Feld stehen. DU darfst auch durchlauren.

Ou hast % Energie. DU g9ehst 2 Felder weit [(noch 2 Energie] und Eommst
an einen TeiCh. DU trink:st: Deine Energie steigh awf 6, dein 2ug izt Zu

Ende.

WAZ PASSIERT AUF WELCHEM FELD?

o000 ¢

VERDECKET

LEER

ROH3TOFF

TIERFELD

OFFENES
TIER

SPEZIALFELD

Betrittzt du ein verdeckies Feld, drehst du ez
sofort um.

Liegt aur einem aurgedeckten Plattchen nichtz,
Eommt 2z wom Bretkt.

Baum, Felz, Buzch oder 3trandgut: Hier kannst du
abbauen [Seite 15).

Sofort ein Tier au: dem Beutel Ziehen und
Kampfen (Seite 19). Auzweichen geht nicht. st der
Beutel leer, qilt daz Feld alz leer.

Ein Hinderniz. DU kKannst &2 umaehen oder
angreifen. Der Anariff Zahlt als Schritt [
Energig).

Oberste Spezialkarte ziehen [(Seite 27). Das
Flattchen kommb weg,

16



Ou darfst hindurchladfen. Bleibst du stehen und
trinkst, steigb deine Energie auf & und dein Zug
endet. Merkt euch, wo Teiche liegen!

TEICH,
RUELLE

LWer ihn belritt, bekommt «% Energie und s&in
SHELTEFR Zug endet. Wer drin bleibt, bekommt im nachsten
ZUg Wieder +4,

LWird nur durch Betreten aufgedeckl. |3t er
WIULEAHFELS leer, kommt e vom EBrett. Der Fel: mit dem
Kompass bleibl liegen.

UNTERWEGS AKTIOHEH

LVar, Zwizchen und nach deinen SChritken, 20 oft du willst:

m Hahrung essen: 1 Hahruna:zkarte abgeben, +3 Energie. Sammelt friihb
Hahrung, ihk braucht zie auch fiir Bandagen und fir die FIUCht,

m Bauen [3eite 235).
m Bandage einsetzen: +2 Herzen oder jemanden wiederbeleben [(3eite 22).

m Sperialkarten uon der Hand ausspielen (3eite 27).

HAMODELH

Einmal pro Zug mit einer Perzon im Umkreiz von 2 Feldern. Hochstens 4
Karten pro 5eite; Rohstoffe, Hahrung, Werkzeuge, Spezialkarten, auch
Erennzprit oder Routenkarte.

{ala-8 |kt durft euch Karten auch sChenken.

TEAM Einmal pro 2ua darfst du ein Duell fiikren. Ez beendet deinen
ZUug [Seite 21).

Ltas liegh o

Werkzeuge und Warkfen liegen offen vwor 4ir, Jon jeder Jorte
hochzten: eines. Rohstoff- und Spezialkarten hast du auf der Hand,
ahne Limit. Oie Routenkarte |iegt verdeckt vwor 4ir und izt Keine
Handkarte,

17



~ Beides ist immer das Letzte in deinem Zug. DU wihist eines davon.

AEEAUEH

DU nimmst die Rohstoffe yom Feld, auf dem du stehzt, Das Koztel Keine
Energie. Da: Plattchen Kommt wom Brett. Danach ist dein Zug zu Ende.

WAS GIBT WELCHES FELD?

: . BAUM Y T j? steinant: 3 SR - 14

° FELS 24 G sitzhacke: 3 @y
. EUSCH 2

STRANDGUT 1%

LIChEiar Kompass bergen

AUf dem offenen Kompass-Feld darfst da mit einer
Spitzhacke den Kompas:s bergen. Das Zahlt wie Abbauen:
Danach izt dein 2ug zu Ende. DU Ziehst zofort eine
Routenkarkte (Seite 29].

EASTEH

Hazt du dich in diezem Z2ug micht bewegt, darfst du razten: =2 Energie,
danach izt dein 2ug zu Ende. Bei der Tage:ikarte Brise sind e +3.




TIEREAMPF

Du kampfst, wenn du ein Tierfeld betrittst, in offenes Tier angreifst (Zahit
alz SChritt, 1 Energie] oder die Gefahr Hinterhalt zieh:t.

50 GEHT DER ERAMPF

LJirf den W& und zahle deine Boni dazu. Erreichst du den Zielwert,
gaplinnzt du. gleich hoch reicht.
ODER EEIM HRCHSTEN

Holzzpeer =1 HMachete 2 ROHSTOFFMEHEE.

LIETZSTEIN

o

MESSER
PR TON

e

IM BEAMPF ODER DUELL
AUSSPIELEN: DIE
EECECHLUME 15T

SOFORT CELJOMMEH,
OHHE LJURFELH.

IIOR DER RARTION
AHSAGEH: +2 AUF DEH
HACHSTEN AHCRIFF

Scharfstein «2 lagdmesser: Sofort gewonnen

Det Jager hat immer +1. Bei der Tageskarte Wildnis haben alle Tiere +1.

ELEINE TIERE ZIELWERT 3+

0@

3IEG HIEDERLAGE
1 Hahrung. Daz Tier Kommt -1 Herz. Das Tier yersChwindet
Zurlck in den Beutel, das trotzdem.

Plattchen kommt weg. Oy bleibst auf dem Feld,

Ou darfst weiterziehen. dein Zug endet.

19
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CE " ae e
e

BRO35E TIERE

| ZIELWERT 5+

S1EG

2 Hahrun4g. Das Tier kommk
ZUrlck in den EBeutel, daz
Flattchen kKommt weg,

Ou darfst weiterziehen.

e

HIEDERLAGE

-2 Herzen. DU geh:t Zuruck
auf das Feld, von dem du
Kamsk.

Daz Tier bleibt liegen, dein

Zug endet.

Mia hat einen Holzspeer und betritt 2in wverdecktes Tierfeld. Sie Zieht
einen Baren (5+). Sie widrfelt ¢, mit dem Speer zind e: 5. Gewonnen! Mia

nimmt 2 Hahrung und darf weitergehen.

Tom hat keine Waffe und areift einen Hasen an (3+). Er widrfelt eine 2:
verloren. Tam werliert 1 Herz, der Haze uersChwindet trotzdem. Tom bleibt

stehen, 2ein 2ug izt Zu Ende.

Dhne Warfe gewinnzst du g9egen ein grosses Tier nur mit einer 5 oder 6.
Baut dezhalk fridh einen Holzspeer oder eine Hachete, beuor ikr in

unbkekannte: Gebiet |aurt,

-



';:55: UGN BEPGEE Duelle gibt ez nur im Team- und PUP-Modus, nie gegen den
2 eigenen Teampartner.

30 GEHT DRS> DUELL

Einmal pro Zug. Greife eine Figur an, die bis zu 2 Felder =ntfernt
steht, Das Eoztel 1 Emergie.

Eeide werfen den W& und Zahlen ihre Waffe dazu [Holzspeer +1, Machete
+2). Bei Gleichstand pazziert nichis.

WER GEWIHNHT, WER WERLIERT?

Ler werliert, gibt 1 Herz ab. Wer gewinnt, nimmt sich eimmes dauon: 1
Handkarte blind au: der Hand der anderen Perzon oder ihre
Routenkarte, die verdecklt vor ihr liegk.

Danach endet der Zug der angreifenden Perzon.

Ferni=0el

Mit der SpezZialkarte Duell-Herausforderung rorderst

du eine beliebige Perzon herauz, egal wie weit weg, Beide
werfen nur den We, ohne Boni. Wer gewinnt, Zieht nur
1 Handkarte blind, die# Routenkarte darf man 0 nicht
nehmen. AUCh danach endet dein 2u4g.

Ben hat eine Hachete und areift Lea an, die 2 Felder entfernt zteht -1

Eneraiel. Ben wirfelt 3 + 2 = 5, Lea wirfelt €. Ben gewinnt: Lea verliert 1
Herz und Een nimmt ikhre Routenkarte. Bens: Zug izt Zu Ende.




B /EDERBELEBEN

LWer auf demselben Feld oder einem Hachbarfeld zteht, zetzt 2ine Bandage
gin. Die Figur steht mit 2 Herzen wieder adf. Im Team darf nur der
gigene Partner wiederbeleben.

Solange eine Figur E.O. izt, setzb zie auz, bekommt Keine =1 Energie, st
uon Tageskarten nicht betroffen und Kann micht ausgeraubt
Werden.

m AUSGESCHIEDEN
LWer E.O. ist, sCheidet aus.

Plundern: Wer das Feld der K.O.-Figur betritt, bekommt ikken ganzen
Besitz: alle Karten, Werkzeuge und die Routenkarte, Der Zug diezer Perzon
endel dort.

kKoop: Sara werliert geqen einen Tiger ihre letzten 2 Herzen und ist KO0 1M
nach:sten Zug lauft Jonas auf ein Hachbarfeld und :etzt eine Bandage
gin. Sara zteht mit 2 Herzen wieder auf und spielt ab ikkem nachsten Zug
normal weiter.

Pur: Lena ist k.0, Ben betritt ikk Feld und plindert sie: EF bekommt alle
ihre Karten, Werkzeuge und ikre Routenkarte, Danach izt Ben: 2ug zu Ende.




-:E-Ell.IE'I'I darfst du jederzeit in deinem Zug, 0 off du willsk, bewor du abbaust
_EldE'I" Fastezt, Ex Kostet Keine Energie. Gib die Rohstoffkarten in den Lorrat
 ZuFiick und nimm dir die Ausridstunaskarte oder den Marker,

4l

arundmaterial flr Werkzeuge, Waffen und
Flozs.

2-+1‘+1@

Ein Baum ikl 3 Holz =tatt 2, dazu wie
immet 1 Elatt.

STEIHRXT

T RET RRlc

Ein Fels qibt 3 Stein statt 2. Hotig, um den
Kompass zU bergen.

SPITZHACKE

HOLZSPEER E- ’ 1@‘

Llaffe: «1 im Kampfr.

MACHETE 2R - 20 - 105 - 1y

Starke Llarfe: «2 im Eampfr.

2."%

+2 Herzen oder eine K.0.-Figur
wiederbeleben. Sanitater: nur 1 Blatt,

EAHNDAGE




LAGERFEUER warmt das eigene Feld und alle Hachbarfelder
(gegen Frost und Hucken]. Am Strand zahlt
g3 ZUMm Signalfeuer.

T RRLC
Ler ihn betritt oder darin bleibt; =% Energie,
2Ug endet. SChiitzt uyor Frost und Giftwolke.

SHELTER

[Tive

Macht fridh ein 5eil und baut danach ein Werkzeug. Mit Steinast und
Spitzhacke bekommt ikt mehr Holz und Stein.

FEUER UHD ZHELTER

Hur auf leeren oder abgebauten Feldern. Pro Feld hochstens 1 Feuer
und 1 Shelter. Lege den pazsenden Marker daraur.

Alle diirfen Feuer und Shelter nutzen. Ein Feuer gehdrt aber der Perzon,
die ez gebaut hat [wichtig fidrs Jignalfeder). Merkt euch, wem welches Feuer
gehart,

Lea hat 3 Holz, 2 Stein und 2 Blatter. Sie macht zuerst ein Seil (2

Elatter] und baut aleich danach eine Spitzhacke (1 Holz, 2 Stein, 1 Seill.
bria bleiben 2 Holz.




TAGESKARTEH

Im Stapel liegen & ruhige Tage, an denen nicht: pazsiert, 12 Ereimgnisse und
ganz unten die Lava-Karte. Lird sie aufrgedeckt, bricht der Vudlkan au: und
daz Spiel it zu Ende.

i
LURIER TR

FROST UOLLMOAMD AUSERLUCH

.

LIER LIEDER EEI GCUTE ORIEMTIERLHL:

EIMEM LAGCERFELER ALLE DiiPFEH SOFORT |
HOCH IH EINEM 1 UERDECKTES FELD I
SHELTER STEHT. IM UMRREIS WOH 3
UFTDEK IF

UERLIERT 1 #. FELDERH AUFDECHEH.

HICHTS
PRSSIERT

UERLIEREH.

Wald = dunkelariine: Feld, Wiese = hellariine: Feld. Gebirge = du stehst
auf einem stein- oder Uulkanplattchen oder auf dem Wulkan de: Spielbretts,
Da:z gilt auch, wenn das Plattchen schon weg ist,

ALLE EREIGHIZSE - 12 WOH 19 KOMMEN INS SPIEL

ERDEEEEN Wer auf einem Stein- oder Vulkanplattchen oder auf dem Lulkan
steht, LIFFE WG bei 1-4 -1 Herz.

AFFEHN RAlle geben 1 verdeckte Spezialkarte nach links weiter. Wer keine hat,
gibt 2 Rohstoffe,

GIF TWOLEE RAlle werfen We: bei 1-4 -1 Herz. Wer im Shelter ik, izt sicher.

HITZE RAlle geben 2 Energie oder 1 Hakrung ak, zonst -1 Herz.

TORHADOD Alle werlieren 1 Blatt oder 1 Abfall.

GREEIFVOGEL Alle werlieren 1 Hahrung, fonzt -1 Herz,



HEBEL Heute gibt s Eeine Weilzicht und jeder SChritt Kostet 1 Energie
mehr.

A P T o
SCHRECKEH Alle geben 1 Elatt oder 1 Hahrung ab, zonst -1 Herz.

CRRi S

DURRE Heute geben Teiche und CQuellen Keine Energie.

o A - D

TREIEGUT Wler auf einem Strandreld steht, bekommt 1 ABFalL

= e P e P s ""L-
ERODRUTSCH Heute kKostet jeder Schritt auf ein Stein- oder Vulkanplattchen |
oder den Ldlkan 2 Energie.

1

VOLLMOHD Alle decken 1 werdecktes Feld im Umkreiz won 3 Feldern auf
(keine Lalkanfelsen).

=

WILDHIS Im Tierkampf haben alle Tiere heute +1.

T




SPEZIALEARTEN

LWer ein Spezialfeld betritt, zZieht zofort die oberste Spezialkarte. Danach
wird daz SpezZialfeld-Plattchen entfernt. Ist der Stapel leer, aibb ez nichts mehr.

Handkarten behaltzt du geheim und spielst sie im passenden Moment aus,
GlUcksfunde und Gefahren wirken sofork, danach kommt die Karte weq,

=

EEl AHLGERIFF CTIER
ODER DUELLY: O
SCHADEH UHD 1 FELD
AUF EIM SICHERES
FELD AUSLJEICHEH.
KROSTET 1 #.

HAHNDEARTEHN -

17

EREHHZFRIT 1=
ader im Duell erbeutet werden,

GEZUCKTES JAGDMESSER 2=

LLFFeln.

GLUCKSERINGER 2=x
Eezzere Zahlt,

WILDER ADREHALINZTOSS 2=x

FERHLLRAS
e

UgR DEM
LIEITSICHT-LILRF
AHSACEN: PLATTCHEH
IM UMEREIS UOH 3
S5TATT 2 FELDERH
AUFDECKEH.

TREIEFASS

O

FASS BHACKEHM UMD B
LIERFEH: 1-2 = 1
HAHRLUHEL + 1 SEIL,

3-4 = 2 AEFALL, 5-B

= 1 HAHRLUHEL,: 1
AEFALL UHD 1 SEIL.

SCHLAMLE

o £
SOFORT -2 . MIT
LIAFFE HUR -1.

Treibstoff frs Flugzeuquwrack. Einzigartia, kKann getauscht

Eampf oder Duell zofart gewonnen, aohne

Hach ginem eigenen LJFF nochmals werfen, das

Felder ohne Energie gehen.

SCHARFSTEIN 2=

nachsten Abbau.

HOTFALL-PROWIANT 2=

ALTE: FERHGLAS 2=

+2 Herzen oder +3 Energie.

0 Zchaden bei einem Treffer ader fofort 3

+2 auf den nach:zten AnGriff oder doppelter Ertrag beim

Leibzicht im Umkreiz won 3 stath 2 Feldern.



DUELL-HERAUSFORDERUHG 2= Fern-Duell gegen eine beliebige Person
[(nur Team und PuP).

=& s e oo NURCTTY. W A TR s
EAUCHBEOMEBE 2= Eei einem ANGriff (Tier oder Duell] 0 Schaden. DU weichst

| auf ein Hachbarfeld deiner Wahl aus, daz micht werdeckt izt Kostel 1
Energie, danach spielsl du normal weiter.

B

HEILZAMER KRAUTERFUHD 3= 3Sofart +2 Herzen.

ALTER AUSSICHTSFELSEN 2= 3Sofdrt 3 beliebige verdeckte PIAttChen
aufdecken [(Keine Lulkanfelsen).

SCHLAHGE UHTER DEM STEIH 2= 3Sofort -2 Herzen, mit Waffe nur -1.

N ¢ O P TR AT e T LIIIIITe -
TIEFE FALLGRUEE 2= 3Sofort -1 Herz, dein 2ug endet.

A=

AUFGESCHRECKETES WESPEHHEST 2= -1 Herz und -2 Energie.

INTITIIID

1 FELSRUTSCH 2=x 1 Werkzeuq ader Llaffe abwerfen oder -2 HerzZen.

"




FLUCHT MIT DEM FLOSZ

Alle FlIUChtkosten gelten pro flichende Figur: im Koop alle, im Team beide
Fartner, im PUF nur du.

Entzcheidet euch fridh flr eimen Fluchtweq, Wer alles aleichzeitia will,
sChafft meiztens nmichts.

1 A

EOMPASS UND ROUTEHKARTE

n KOMPASS FINDEN

Er liegt unter einem der & Vulkanfelsen. Einen
Lalkanfels deckst du nur auf, indem du ikn
betritkst. Leere Vllkanfelzen Kommen Yom Bretk.

KOMPASS BERGEN

DU brauchst eine Spitzhacke. Das Bergen =3hit wie HORDEMN
Abbauen: Danach izt dein Z2ug Zu Ende [(Seite 15). -

ROUTEHKARTE ZIEHEN

Zighe zofort 1 Routenkarte und |lege zie ywerdeckt
wor dich. 3ie izt keine Handkarte, Der Kompass
Kommt aus dem Spiel, eine Zweite Routenkarte
gibt &3 nicht.

STRAHD FELD Hi-3

Richtung N

Felder %1-3 %-&d 9-1% 15-19 20-2% 25-29 30-35 SE-40

Aulaizl Die Routenkarte liegh offemn.
UGN kompass und Routenkarte gelten fir das ganze Team.
TEAHM Wer ein Duell gewinnt, kann dir die Routenkarte abnehmen.



OAS FLOZE BERUEN

atell dich auf ein Strandfeld im AbsChniktt deiner Routenkarte. Gib die
Rohstoffe und die Routenkarte ab. Bei der Tage:skarte Sturm geht 22 nicht.

FIGUREH SOLIDES FLOSS (SICHER) HOT-FLOSS [(W&)

1 +-+3+1Q¢+1‘ 28R - 13 + 19
2 SER - 6@ - 29 - 248 @R - 2@, + 2@,
3 1288 + 9@ + 3@ + 3¢ 6B + 3@ + 3@
- 6@ + 12G + 4@ + 4¢) SEB - 4G + 4@
HOT-FLOSS: W& WERFEN

1-22 Daz Flozz Zerbricht, alle Fliehenden verlieren 2 HerZzemn.
3—%: Zuruck an Land gespult. Das Material ist weq, die Routenkarte bleibt.

S—6: Flucht geglicktl

{ua-W Ee=i 5-4 bleibt das Floss liegen und kann am nachsten Tas ohne
neues Haterial nochmal: benutzt werden. Alle tFeffen sich aur
einem Feld im AbsChnitt und bezahlen 9emeinzam.

(i A;ul Eeide stehen auf demselben Feld und bezahlen gemeinsam.

S0



SIGHALFELER

Baut Lagerfeuer auf dem Strandring, biz 2ine Kette
brennt: genug Feuer, und zwizChen Zwei Feuern liegen
mindestens 50 viele Felder wie in der Tabelle, Gezahit wird
rund um den Ring, Feld 42 grenzt an Feld 1.

Brennt daz letzte Feuer mit dem richtigen Abstand, entdeckt
ein S5Chiff das Signal: |[hr seid gerettet,

- Figuren ] HEsLand kozten gezamt
1 E: 9 Felder B Holz - 5 3tein - 5 AbFall
. % T Felder & Holz - & 3tein - ¢ AbFall
3 = = Felder 10 Holz - 5 3tein - 5 Abfall
% B % Felder 12 Holz - & 3tein - & Abfall

(0 A

BN Hach dem letzten Feuer miiszen alle auf einem Feuerfeld der
Kette ztehen (nicht unbedingt auf demselben).

=B E: zahlen nur die Feuer des eigenen Teams.
Ez zahlen nur die eigenen Feuer,

L



FLUGZELIGLIRACE.

Daz Wrack liegt irgendwo im Wald 11
LWaldplattchen). Repariert e: direkt auf dem
Wrackfeld. Dafir braucht ik den Brennsprit
[SpeZialkarte) und Rohztaffe.

Reparatur

Figuren

EREHHSPRIT

|
EINZIGARTIL!
TREIESTOFF FUR DIE
REPARATUR DES
FLULZEULCLIRACKS.

TRUSCHEAR. IM DUELL
EREEUTERR.

1 3 Abfall - 1 3eil - 1 Hahrung 1 Brennzprit
. & Abfall - 2 Seil - 2 Hakrung 1 Brennzprit
E: 9 Abrall - 3 Seil - 3 Hahrung 1 Brennzprit
% 12 Abfall - % S&il - 4+ Hahrung 1 Brennzprit

Alle Figuren, die fliehen, muzzen beim Wrack stehen und dirfen nicht
K_O. zein. Der Motor springt an, das Flugzeuq hebl abl

L
nJ



SPIELEHDE LIHD SIEG

WAHH IST DAS> SPIEL 20 EHDE™

m Sobald jemand erfolgreich flieht. Die laufende Runde wird aber noch zu
Ende gespielt, damit alle gleich viele Zuge haben. In diezer Runde diurfen
auch die anderen noch fliehen.

m Llenn die Lava-Karte aurgedeckl wird. Alle, die noch auf der Inzel zind,
verlieren.

m Im PYP, wenn nur noch eine Person Ubrig sk

m Im Koop, wenn alle gleichzeitia K.O. find.

WER GEWIHHT™?

KOOP EQOFPERATIV
Ikt gewinnt gemeinsam, wWwenn alle zusammen fliehen. Wer E.0. izl

muz: Jarher wiederbelebt werden. Bricht der Ldlkan aus oder find alle kK0,
LUerliert ihF 9emeinzam.

TEAH TEHH

Daz Team, dezfen beide Hitglieder zuerst flichen, gewinnt. SChafft ez
daz andere Team in derselben RBunde auch, hat &2 micht verloren.

PP | JEDER GEGEH JEDEN

Ller zuerst Flieht, gewinnt. Wer in derzelben Bunde ebenfallz flieht, hat
nicht verloren. Wer als Letzte*r ubrig bleibt, gewinnt ebenfalls.

Lena Flieht im PUP mit dem Floss und gewinnt. Die Runde [3uft weiter: Ben
Fepariert am zelben Tag noch daz Flugzeuq und entkommt auch. Ben hat
mcht gewonnen, aber auch miCht werloren. Wer danach noch auf der
Inzel isk, hat werloren.

o3



JEDER TRHAG

1. Alle +1 Eneérgie (mas. &, nichk
bei K.0.)

2. Startperzon deckr die
Tageskarkte aur

3. Alle zpielen ihren 2ug, g9egen
den Uhrzeigersinn

TIERKEAMPF

LIG + Llaffe [(Speer +1, Machete +2,
lager +1]

Klein 3+: S5ieq 1 Hahrung - zonzt
-1 Herz, Tier wedq, du bleibzt

Gross S+ Sieq 2 Hahrung - sonst
-2 Herzen, zurick, Tier bleibt

DEIN ZUa

1. Weitsicht (immer zZuer:zt) W5,
Plattchen im Umkreiz 2 aufdecken

2. Unterweqs, beliebia oft und
gemizCht: laufen (1 Energie pro
3chritt), eszen, bauen, Bandage,
kKarten, handeln

3. Zum 5Chluss: Abbauen oder
Razten [+2)]

EHERGIE

Taq +1 - Rasten +2 - Hahrung +3 -
Shelter +% - Teich auf &

HERZEH

Bandage =2 - Krauterfund =2 -
Hatfall-Proviant =2 - maxd. S

ZUa EHDET S0QFORT

Abbauen - Kompass bergen -
Rasten - Teich frinken -
Shelter betreten - Tierkampf
verloren - Duell - Fallgrube -
plundern

FLUCHT

Floss: Kompass + Routenkarte —+
Strand

Signalfeuer: Feuerkette am
atrand

Flugzeuq: Wrack + Brennzprit




MHOTIZEN

Platz flr eure Hausregeln, Rekorde und ldeen.




FLUCHT AUF EIMEHN BLICK

Alle Eosten gelten pro flichende Figur: im Eoop alle, im Team beide Partner,
im PUP nur du.

FLOSS
@ strandfreld im AbksChnitt der Routenkarte - Routenkarte abgeben

'

FIGUREN  SOLIDES FLOS3 (SICHER) HOT-FLOSS (W&)
1 ‘8B - 3@ - 19 + 1¢) 2Em - 13, + 19
2 @R - 6@ + 2@ + 24 s8R - 2@, + 2@
3 28R - 96 + 39 +- 3¢) @R - 3G + 3@
i GER + 123, + 4@, - 4¢) E@B - 4G + 49

L P

SIGHALFEUER
Eette aus Lagerfedesrn auf dem Strandring

r FIGUREN FEUER AESZTAHD EOSTEN GEZAMT
1 3 9 Felder Gl - 34 - 3
. % T Felder SR + 4 + %%
3 o = Felder MR + S8 «+ 5%
% G % Felder 1288 + 6 + 6+

e FLUGZEUGWRALCEK

" Alle Fliehenden beim Wrack, niemand k.0,

r FIGUREN REPARATLUR TREIESTOFF |
1 Fas o+ 16 + 1@ 1 Brennsprit
2 Ge- + 20 + 2@ 1 Erennzprit
3 G- + I + 3@ 1 Brennsprit
F 12%- + %@ + %@ 1 BErennzprit

Liel Glick auf der Inzell

Sb



