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-+ » Willkommen auf der INSEL! - - -

Ein Schiff ist auf der Fahrt durch den stidlichen Pazifik auf eine Insel gestoBen,
die auf keiner Seekarte verzeichnet ist.

Einige mutige Abenteurer machen sich auf, die Insel zu erkunden.
Sie werden auf die Ariki stoBen, einst die Anfiihrerin einer groBen Kultur.
Sie lernen die dunklen Krifte des Vulkans kennen, aber auch die Wéchter,
die die Steintafeln bewachen, auf denen alte Geheimnisse verzeichnet sind.
Nur mit den Steintafeln kénnen die méchtigen Statuen erweckt werden,
bevor der Vulkan die sieben schrecklichen Kreaturen des Feuers auf die Insel sendet.

Sie sind diese Abenteurer. Kénnen Sie die Insel retten?

".lnhalt."

1 Spielplan mit Vulkan (=elektronische Einheit)
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4 Spielfiguren (Abenteurer)

8 Ariki-Startkarten (mit farbigem Rand, jeweils 2 Karten
in den Spielerfarben WeiB, Rot, Griin, Schwarz)

15 rote Kunststofffiguren: .
12 Relikt-Orte: && Brunnen . Tempel
@ v o N

3xKristall-Figur, 3x Brunnen-Figur, Q
3x Turm-Figur, 3x Tempel-Figur

1 Ariki-Figur Kristall Q

1 Hahle des Einsiedlers
1 Muschel der Strandgutsammlerin

7 Kreaturen-Platichen
7 StandfiiBe
fiir die Kreaturen-Plattchen

42 Steintafeln (je 6 in 7 Farben)

4 Wachter-Plattchen
1 A A
;-"i} S J"\r‘a""'i- -rE:]

4 Ubersichtstafeln

Im Vulkan, der sich auf dem Spielplan befindet, ist eine 5+
elektronische Finheit versteckt, die unsichtbar und
magisch , mitspielt”. Der Spieler zieht seine Spiel-
figur auf ein Feld und erforscht dieses, indem er seine
Spielfigur und gleichzeitig eines der Touchfelder beriihrt.

&

60 Relikt-Karten, sie stellen 4 verschiedene Relikte dar:
15x Kristall ~ 15x Elixier 15x Stein ~ 15x Amulett

Hahle Muschel

Die elektronische Einheit erweckt verschiedene
Charaktere zum Leben und reagiert auf die Aktionen
der Spieler. Jedes Spiel verlduft anders und stellt die
Spieler vor immer neue Herausforderungen.




-+ » Vorbereitung * - -

Vor dem ersten Spiel:
= Legen Sie vier Batterien Typ 1,5 Volt Mignon (AA) / LR6
in das Batteriefach des Vulkans ein. Beachten Sie hierzu
die Hinweise auf den Seiten 15 und 16.
= Losen Sie alle Teile vorsichtig aus der Stanztafel.
Bewahren Sie die Stanztafel auf.

» Stecken Sie die 7 Kreaturen-Plattchen in die 7 Standfiife.

Vor jedem neuen Spiel wird die Stanztafel als Rahmen in die
Mitte des Tisches gelegt. Auf die Stanztafel wird der Spielplan
gesetzt. Die Platte auf der Unterseite des Plans passt genau
in die Aussparung in der Mitte der Stanztafel.

Wichtig: Legen Sie den Plan sv aul die Stanztafel, dass
sich die drei Windrosen in den Ecken des Plans erganzen!

Jeder Spieler erhalt einen Abenteurer
und die zwei Ariki-Startkarten in
derselben Farbe.
Die Spieler nehmen ihre Karten
auf die Hand. AuBerdem erhdlt
jeder Spieler eine Ubersichtstafel.

Nehmen weniger als vier Personen am Spiel teil, werden nicht
benéitigte Ahenteurer, Ariki-Startkarten und (hersichtstafeln
zuriick in die Schachtel gelegt.

Die 15 Ariki-Karten werden gemischt und als verdeckter
Stapel neben den Spielplan gelegt.

Die 60 Relikt-Karten werden nach den 4 Motiven sortiert
und in vier offenen Stapeln neben den Stapel mit den Ariki-

Karten gelegt.

Die 15 roten Kunststofffiguren (12 Relikt-Orte, 1 Ariki-Figur,
1 Hohle des Einsiedlers, 1 Muschel der Strandgutsammlerin)
und die 7 Kreaturen werden neben dem Spielplan bereitge-

stellt,

Die 4 Wichter-Plattchen werden ebenfalls neben dem Spiel-
plan bereitgelegt. Sie liegen so, dass dic Kopfc der Wachter
zu sehen sind.

Die 42 Steintafeln werden gemischt und verdeckt neben
dem Spielplan bereitgelegt.
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-+ » Spielziel - - -

Die neu entdeckte Insel droht in einem gewaltigen Vulkan-
ausbruch vernichtet zu werden. Die Spieler erhalten im Spiel-

verlauf von der Ariki den Auftrag, die Insel zu retten. Die Ariki

vergibt dabei Punkte an die einzelnen Spieler. Es gibt zwei
Arten von Punkten:

1. Fiir Beitrage zur Rettung der Insel.
2, Fiir den Kampf gegen die Kreaturen des Feuers
(Kreaturenpunkte).

Das Spiel endet sofort, wenn alle sieben Kreaturen des
Feuers gleichzeitig auf der Insel sind.

Nun gibt es zwei mogliche Ergebnisse:

1. Wurde bis zum Spielende mindestens eine Statue er-
weckt (wie das geht, erfahren Sie im Laufe der Anleitung),
so ist die Insel gerettet und es z3hlen afie Punkie.

2. Wurde his zum Spielende keine einzige Statue erweckt,
so geht die Insel in einem Vulkanausbruch unter.

Es zéhlen nur die Kreaturenpunkte, die die Spieler im
Kampf gegen die Kreaturen erworben haben.

Sollte es den Spielern gelingen, alle 4 Statuen zu erwecken,
endet das Spiel ebenfalls sofort, auch wenn noch nicht alle
Kreaturen auf der Insel sind. Es zahlen ebenfalls alle Punkte.

In jedem Fall gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten das Spiel.

- - « Einfiihrungsspiel - Spielablauf - - -

Um lhnen einen einfachen Einstieg in DIE INSEL 2u ermag-
lichen, weicht diese Spielanleitung von der tiblichen Form ab,
In einem Einfihrungsspiel kdnnen Sie anhand von 11 vor-
gegebenen Spiclziigen dic wichtigsten Regeln spiclerisch
erlernen. (Alternativ kdnnen Sie auch anhand des beiliegen-
den Biattes einen Schnelleinstieg wéhlen, ein erstes Spiel
spielen und sicl danach ausfifiticher mit dieser Anleitung
befassen.)

Im Text zum Einfiihrungsspiel sind einige Informationen
in Kasten gesetzt. Bendtigen Sie spater noch einmal
einen Uberblick Gber die wichtigsten Spieliegeln, lesen
Sie den Inhalt dieser Kasten.

Nachdem Sie das Spielmaterial, wie unter VORBERE! UNG
beschrieben, zurechtgelegt haben, starten Sie bitte das Spiel,
indem Sie den Schiebeschalter am Vulkan aul die Posilivn
,0n" stellen.

Warten Sie, bis das BegruBungssignal abgespielt wurde
und driicken Sie danach den Druckschalter am Vulkan,
der sich aul der Ecke sthréay
gegeniiber des On-/Off-
Schalters befindet.

Sie horen eine BegriiBung
cumn Einfiihrungsspiel.

Folgen Sie nun Schritt filr Schritt den Anweisungen in der
Spielanleitung und fihren Sie die genannten Spielziige
durch. Andere Spielziige als angegeben sind nicht durch-
fiihrbar und werden von der elektronischen Einheit mit
einem Fehler-Sound abgelehnt.

Sie bewegen sich auf dem Spielplan, indem Sie mit der Spiel-
figur entlang der Wege von Feld zu Feld ziehen. Auf einem
Feld angekommen, erforschen Sie es durch das Beriihren der
einzelnen Touchfelder.

Aul dem separat beiliegendem Blatl befindet sich eine Uber-
sicht {iber die Felder, die Sie im Einfiihrungsspiel besuchen
werden. Dic cinzelnen Felder sind auf dem Ubersichtsblatt
mit Buchstaben/Zahlen bezeichnet, die auch hier in der
Anleitung wieder auftauchen. Halten Sie das Blatt beim
Durchlesen dieser Anleituny bereil,

Immer wenn im folgenden Text dieses &
Symbol @ auftaucht, fuhren Sie bitte -
den jeweils genannten Spielzug aus. @
Haren Sie sich cuerst die Ansagen aus dem
Vulkan an und beachten Sie die Anzeigen auf
dem Vulkan. Lesen Sie dann die Erlduterungen dieses
Spielzugs im darauf folgenden Text.




Bei unserem Einfithrungsspiel [
treten der weille und der rote
Abenteurer gegeneinander an.
Jeder Spieler betritt die Insel
zu Spielbeginn immer auf |
einem der fiinf Strandfelder, |
|

bei denen ein kleines Ruder- \
boot abgebildet ist. :

]
I;f

——

| Als Zeichen dafiir stellen Sie
eine der drei sternfarmigen
Tempel-Figuren auf die
Flache neben der weilien
Spielfigur.

- - » WeiBer Abenteurer ° - -

Der weiBe Abenteurer betritt
& im Einfihrungsspiel die Insel
| von Siiden.

Stellen Sie bitte die weile
Spielfigur auf das Strandfeld
im Siiden W1 (siche Uber
sichtsblatt).

5
j

@} Fassen Sie den Kopf der Spielfigur mit Daumen und Zeige-
finger der einen Hand an und berlhren Sie gleichzeitig mit
einem Finger der anderen Hand das Touchfeld , Erkunden”.

Auf diese Weise teilen Sie der elektronischen Einheit lhre
Entscheidung mit. Die Einheit weiB nun, dass der weile
Abenteurer das Strandfeld im Siiden erkunden mochte.
(Erfulgl keine Reakliun der efekironischen Einheit, so kann
dies an zu niedriger Leitfahigkeit liegen. Befeuchten Sie
dann kurz thre Finger und versuchen Sie es noch einmal.)

Es ertdnt ein Harfenklang. Er zeigt an, dass der Abenteurer
einen neuen Relikt-Ort entdeckt hat.

Gleichzeitig leuchtet auf dem Vulkan das sternformige
Symbol auf. Sie haben cinen Tempel entdeckt!

In den Tempeln finden die Spieler
Amulette. Die Stimme aus dem Vulkan
teilt mit, dass der weiBe Abenteurer
hier efn Amulett findet. Der weiBe
Spieler zieht deshalb eine Amulett-
Karte vom Stapel und nimmt sie

aul die Hand.

Wiederholung der Ansagen

Wenn Sie sich im Laufe des Spiels nicht sicher sind, die
Ansage des Vulkans richtig verstanden zu haben, konnen
Sie sich jederzeit die letzten Satze wiederholen lassen,
Indem Sie den Druckschalter am Yulkan betatigen.

- - « Roter Abenteurer - - -

Da vom weiBBen Spicler keine weitere Aktion verlangt wird,
ist sein Spielzug beendet. Nun ist der rote Spieler an der
Reihe. Fr muss die Insel auf einem anderen Strandfeld be-
treten und wahlt dafiir das Feld im Stdwesten. Stellen Sie
die rote Spielfigur bitte auf Feld R1.

<O> Fassen Sie mit der einen Hand den Kopf der Figur an und
beriihren Sie mit der anderen Hand das Touchfeld , Erkunden”.

Das Dreiecks-Symbol leuchtet
auf: Der rote Spieler hat einen
grofBen Kristall entdeckt und
stellt die entsprechende
dreieckige Figur anf
die dafiir vorgesehene
Flache.

Der Abenteurer findet in der Umgebung
des groBen Kristalls einen kleinen
Kristall(-splitter).

Der rote Spieler darf deshalb eine
Kristall-Karte vom Stapel auf die

Hand nehmen.




-+« WeiBer Abenteurer * - -

Der wei3e Spieler ist wieder an der Reihe und nun ist es an
der Zeit, kurz den grundlegenden Ablauf eines Zuges zu
erklaren:

Spielzug eines Spielers

Ist ein Spieler am Zug, so darf er zunachst seine Spiel-
figur entlang der Wege bis zu 2 Felder weit bewegen.
Trifft er dahei auf eine Kreatur (dazu spiter mehr), <o
muss er die Bewegung auf diesem Feld beenden.

Aul einem Feld diirfen mehrere Spielliguren stehen.

Auf dem erreichten Feld beriihrt der Spieler seine Spiel-
figur und das Touchfeld . Erkunden”. Die vier weiteren
Touchfelder werden nur verwendet, wenn vom Spieler
eine Reaktion erwartet wird.

Hinweis: Ein Spieler kann seine Spielfiqur auch mehr
als 2 Felder weit bewegen. In diesem Fall muss er fir
jedes weitere Feld eine beliebige Relikt-Karte aus der
Hand auf den entsprechenden Vorratsstapel zuriick-
legen. Auch hier gilt die Regel, dass auf l'eldern, die von
einer Kreatur besetzt sind, die Bewegung zwangslaufig
endet.

Weil} entscheidet sich dafiir, zum angrenzenden Feld im
Dschungel (W2) zu ziehen.

) Er erkundet diesen Ort, indem er seine Spielfigur am Kopf
fasst und mit der anderen Hand das Touchfeld , Erkunden”
beriihrt.

e,
Auf der Anzeige leuchtet der Kreis auf: £ \

Der Spieler hat einen Brunnen entdeckt und w
findet dort ein Elixier.

Er stellt die entsprechende
runde Brunnen-Figur auf die
« Uaflr vorgesehene Fldche und
nimmt eine Elixier-Karte auf
die Hand.

Relikt-Orte und Relikte

Es gibt vier unterschiedliche Relikt-Orte, jeder kommt
auf der Insel dreimal vor. An den Relikt-Orten finden die
Abenteurer Relikte:

Ort Symbol Relikt Karte
Tempel ﬁ Amulett
Brunnen Elixier
O
Kristall Kristall
Turm E Stein

Entdeckt oder besucht ein Spieler einen solchen Ort,
bekommt er 0 bis 4 Relikte der entsprechenden Art.

Wie viele Relikte der Spieler bekommt, hangt davon ab,
wie lange der letzte Besuch eines Spielers an diesem Ort
2uriickliegt. Je [anger der Ort nicht besucht wurde, desto
mehr Relikle kann der Spieler dort finden. Er nimmt sich !
die genannte Anzahl an Relikt-Karten vom entsprechen-
den Stapel. Liegen keine Karten mehr im Stapel, geht
der Spieler leer aus. Gibt ein Spieler im Laufe des Spiels
Karten ah (beispielsweise an die Strandgutsammlerin,
die Wéchter oder die Kreaturen), so legt er die Karten
zuriick auf die entsprechenden Stapel.

- - » Roter Abenteurer ¢ - -

Rot ist wieder am Zug, Er geht zur benachbarten Statue am
Strand, mdchte dort jedoch nichts tun und zieht gleich weiter
auf das angrenzende Feld im Dschungel (R2). Er ist nun zwei
Felder weit gezogen und muss dort stehen bleiben.
@ Der rote Spieler beriihrt seine Spielfigur und
das Touchteld , Erkunden” und tindet — die Ariki!

Nun passierl einiges:

1) Punkte: Das Symbol der Ariki leuchtet auf dem Vulkan
auf und die Ariki begriiBt den Spieler. Daraufhin erténen
drel kurze Tone. Diese Téne werden noch oft im Spiel zu
horen sein und haben eine wichtige Bedeutung:

Sie zeigen an, dass der Spieler am Zug Punkte bekommen
hat und zwar einen Punkt fiir jeden Ton.



3) Die Ariki erzahlt die Geschichte der Insel.

Ubersicht iber die Punkte Es stellt sich heraus, dass die Ariki die Anfiihrerin einer
Man bekommt Punkte, wenn man Steintafeln erhalt oder alten Kultur ist. Ihr Volk wurde von den dunklen Kraften
ahgibt, fiir das Erforschen der Insel und fiir den Kampf des Vulkans vertrieben und die Insel droht in einem
gegen die Kreaturen. Eine detaillierte Aufstellung der Vulkanausbruch unterzugehen. Wir erfahren jedoch

Punkte ist auf der Ubersichtstafel verzeichnet, die jeder auch, dass die Insel gerettet werden kann und welche
Spieler zu Beginn eines Spiels erhilt. Rolle die Ruinen und Statuen spielen: Rei den Ruinen

warten die Wéchter, denen die Spieler ihre gesammelten

Bekommt ein Spieler fiir eine Aktion Punkte, so werden Relikte bringen sollen.

diese durch kurze Téne horbar gemacht. Jeder Ton ent- Sobald ein Wiichter geniigend Relikte bekommen
spricht einem Punkt. Die Tone werden paarweise abge- hat, belohnt er die Spieler mit den wertvollen

spielt, damit leichter mitgezdhlt werden kann. Stairiiatoln. Diccs wisdlerum miissan it dan

Die Ariki merkt sich die Punkte jedes Spielers. Immer Statuen gebracht werden, um sie zu erwecken,

wenn ein Spieler die Ariki besucht, verkiindet sie den Nur diese médchtigen Steinstatuen kénnen den
Zwischenstand der Punkte aller Spieler. Vulkan im Zaum halten.

Achtung: Die Ariki vergibt Punkte fiir den Beitrag zur Sowohl Relikte als auch Steintafeln sind jedoch auch
Rettung der Insel und Punkte fiir den Kampf gegen begehrte Beute der 7 Kreaturen des Feuers, die — vom
Kreaturen (, Kreaturenpunkte"”). Gibt die Ariki einen Vulkan gesandt — nach und nach die Insel bevélkern
Zwischenstand der Punkte, so nennt sie fiir jeden Spieler und von den Spielern zuriick gedringt werden milssen.

immer die Summe aller Punkte.

Der rote Spieler stellt noch
die Ariki-Figur auf die dafiir
| vorgesehene Flache neben
seinem Standort, danach ist
sein Spielzug beendet.

Wird die Insel jedoch nicht gerettet, so zdhlen am Ende
des Spiels nur die Kreaturenpunkte, die die Spieler er-
halten hahen. Dabei kann sich natiirlich eine andere
Reihenfolge als bei der Gesamtpunktzahl ergeben.

Der besondere Reiz liegt darin, dass die Spieler wahrend
des Spiels ihren Stand bei den Kreaturenpunkten nicht
angesagt bekommen. Hier gilt es, besonders aufmerk-
sam zu sein und zu beobachten, welche Spieler haufig
gegen Kreaturen kampfen und welche eher selten.

2) Ariki-Karten: Die Ariki gibt dem
roten Abenteurer eine Ariki-Karte, P,

Er nimmt sich die oberste f‘h o
Karte vom verdeckten e

++ « WeibBer Abenteurer - « *

Weil3 ist am Zug und entscheidet sich tiir das benachbarte
Feld in den Bergen (W3).
© Frstellt seine Spielfigur auf dieses Feld und

|
=7 |

é; /

Stapel auf die Hand. beriihrt das Touchfeld , Erkunden”.

Diese Karte kann der =
Spieler jederzeit, wenn == | Erentdeckt einen Turm.

er am Zug ist, ein- Die entsprechende quadra-
setzen, ebenso wie tische Turm-Figur stellt er auf
die beiden Ariki- die dafiir vorgesehene Fliche.
Startkarten, die er Er findet dort einen Stein
bereits zu Beginn und nimmt deshalb eine
bekommen hat, Stein-Karte

Eine Ubersicht {iber die Ariki- auf die Hand.

Karten und deren Bedeutung
finden Sie auf Seite 14 dieser
Anleitung.




Zum Zeichen, dass sich in

! der Ruine des Westens der

| Wéchter der Amulette be-
findet, legt der weifle Spieler

das entsprechende Wachter-

plattchen so auf die dafir

vorgesehene Flache bei der

Ruine, dass der Kopf des

Wachters zu sehen ist.

-+ » Roter Abenteurer - - -

Rotist am Zug, Er zieht zum benachbarten Ruinenfeld.

Der rote Abenteurer weiB, dass der Wachter ihn nach Relikten
fragen wird. Jeder der vier Wéchter verlangt eine bestimmte
Art von Relikten. Da der rote Abenteurer jedoch erst ein Relikt
besitzt und nicht weiB, welcher Wachter an dieser Ruine auf-
taucht, entscheidet er sich dafr, hier nicht stehen zu bleiben.
Er geht weiter zum nachsten Strandfeld (R3) und erkundet
dieses Feld.

@ Dazu beruhrt der rote Spieler seine Spielfigur und das
Touchfeld , Erkunden”. Die Wéchter

Die Wachter tauchen stets bei den vier Ruinen (das sind
die runden Felder) auf, jedoch erst, nachdem die Ariki
entdeckt wurde. Am Vulkan leuchtet das Symhbol fiir die
Relikt-Art auf, die der jeweilige Wachter verlangt.

Alle 4 Reliktsymbole leuchten auf und die Strandgut-
sammlerin stellt sich vor!

7um Zeichen, dass die

Strandgutsammlerin sich Der erste Spieler, der einen Wachter
hier aufhilt, stellt der rote besucht, legt das Wachter-Platichen
Spieler die Muschel auf dic mit dem entsprechenden Symhal auf
dafiir vorgesehene Flache. die Flache bei der Ruine,

Die Strandgutsammlerin Jeder Wachter teilt den Spielern mit,
bietet dem Abenteurer ein wie viele Relikte er bendtigt.

beliebiges Relikt an. {Im Beisplel des Einfihrungsspiels: 8 Amulette.)

Besucht ein Abenteurer einen Wéchter, so kann er ihm
Der rote Spieler entscheidet sich flir ein Elixier und nimmt stets bis zu drei Relikte geben. Natlirlich nicht mehr, als
eine Elixier-Karte vom entsprechenden Stapel auf die Hand. der Abenteurer selbst besitzt,

Betritt im spateren Spielverlauf ein Spieler das Teld der
Strandgutsammlerin, so wird sie ihm meist den Tausch von
beliebigen Relikten anbieten.

Ein Wachter verteilt erst dann Steintafeln an die Spieler,
sobald er mindestens die Gesamizah! der geforderten
Relikte erhalten hat. Alle Spieler kdnnen (und sollten)
sich daran beteiligen, indem sie die Wachter besuchen
und Ihnen die gewiinschten Relikte geben. Jeder Wachter
merkt sich, welche Spieler ihn bereits besucht haben,
und wie viele Relikte sie abgegeben haben.
Gibt ein Spieler Relikte an einen
Wachter, so muss er unbedingt

nach Abgabe von 1, 2 oder 3 Karten

das entsprechende Touchfeld
und gleichzeitig seine Spiel-
figur beriihren. Nur so wird der
elektronischen Einheit mitgeteilt,
wie viele Relikte der Spieler abgegeben
hat. Die Mitspieler kontrollieren, dass der
Spieler nur die vom Wéchter geforderten
Relikt-Karten abgibt.

Kann oder machte ein Spieler keine Relikte abgeben, so

bertihrt er keines der Touchfelder und der nachste Spieler
ist an der Reihe.

-+ » WeiBer Abenteurer- - -

WeiB ist wieder am Zug. Er zieht zur Ariki, bleibt dort jedoch
nicht stehen, sondern machte nun erfahren, was es mit den
Wachtern auf sich hat: Deshalb zieht er sofort weiter zur Ruine
im Westen (W4) und erkundet dieses Feld:

@ Er beriihrt seine Spieffigur und das louchfeld , Erkunden”.

Ein Wachter erscheint und stellt sich vor:

Er bewacht die Steintafeln, die die Abenteurer bendtigen, um
die 4 Statuen im Norden, Osten, Stiden und Westen der Insel
zu erwecken. Bevor er jedoch Steintafeln an die Abenteurer
herausgiht, verlangt er von ihnen 8 Amulette. Dies teilt er
den Spielern mit. Zusatzlich leuchtet auch das sternformige
Amulettsymbol am Vulkan auf.



Sobald ein Wachter mindestens die Gesamtzahl an
geforderten Relikten erhalten hat, gibt er sofort
Steintafeln an diejenigen Spieler, von denen er Relikte
erhalten hat, und zwar nach folgendem Schema:

* Der Spieler, der die meisten Relikte abgegeben hat,
erhdlt 3 Steintafeln.

= Der Spieler, der die zweitmeisten Relikte abgegeben
hat, erhalt 2 Steintafeln.

* Jeder weitere Spieler, der mindestens 1 Relikt ab-
gegeben hat, erhélt jeweils 1 Steintafel.

e Bej Gleichstand bekommt derjenige Spieler mehr
Steintafeln, der dem Wichter zuerst Relikte gegeben
hat. Es lohnt sich also, die Wachter [riih zu besuchen.

Besonderheiten im 2-Personen-Spiel:

e Hat ein Spieler mindestens 5 Relikte abgegehen,
erhdlt er 4 Steintafeln.

e Hat ein Spieler nur 1 Relikt abgegeben, erhalt er
1 Steintafel.

Wachterplattchen umdrehen

Nachdem ein Wachter die gewiinschte
Anzahl an Relikten erhalten und die
Steintafeln an die Spieler verteilt hat,
ruht er sich aus. Als Zeichen datir wird
das Wachterplattchen umgedreht, so
dass die Riickseite zu sehen ist.
Kommt ein Abenteurer von nun an auf
dieses Feld, so bietet der Wachter je-
weils eine Steintafel im Tausch gegen
Relikte an. Je [anger der letzte Besuch
bei diesem Wachter zuriickliegt, desto
billiger gibt er die Steintafel her. Riickseite

WeiB besilzt eine Amuletl-Karte und entschlieBt sich, dem
Wachter dieses eine Amulett zu geben. Er legt die Amulett-
Karte zuriick auf den entsprechenden Stapel.

@ Danach beriihrt er den Kopf seiner Spielfigur und gleich-

zeitig das Touchfeld , Eins”. Ein kurzer Vogelschrei ertént:
das Zeichen, dass der Wachter das Amulett bekommen hat.
Der Zug von Weif} ist beendet.

Steintafeln

Immer wenn ein Abenteurer im Verlauf des Spiels vom
Wachter oder einer anderen Person Steintafeln bekommt,
nimmt der Spieler sich die entsprechende Anzahl von den
verdeckt bereitliegenden Steintafeln, Er legt diese dann
sofort offen vor sich ab.

+ - » Roter Abenteurer - - -

Der rote Spieler ist an der Reihe und ziehl seinen Abenteurer
auf das angrenzende Feld im Dschungel (R4).

@ Er beriihrt seine Spielfigur und das Touchfeld , Erkunden”.
Der Einsiedler erscheint. tr bewacht den Eingang zu einem
unterirdischen Hohlensystem. Vom Feld des Einsiedlers aus
kann solorl jedes beliebige Feld der Insel betreten und er-
kundet werden!

Als Zeichen fur den Einsiedler
setzt der rote Spieler die

Héhle auf die dafiir vorgese-
hene Flache neben dem Feld.

Danach darf er seine Spielfigur sofort auf ein beliebiges Feld
der Insel versetzen. Er wahlt dafiir die Ruine im Siiden (R5).

@ Dorthin stellt er seine Spielfigur und beriihrt das Touch-
feld ,Erkunden”.

Das dreieckige Kristallsymbol am Vulkan leuchtet auf und der
Wdchter der Kristalle erscheint. Er teilt den Spielern mit, dass
er mindestens 7 Kristalle mdchte. Erst wenn er diese erhalten
hat, wird er einige der begehrten Steintafeln an die Spieler
verteilen.

Das entsprechende Wachterplattchen
wird aul die daliir vorgesehene Flache
bei der Ruine gelegt.

Der rote Spieler hat einen Kristall auf der Hand. Er entschei-
det sich, diesen Kristall abzugeben und legt ihn zurlick auf
den entsprechenden Stapel.

@ Danach ber(ihrt er die rote Spielfigur und das Touchfeld
Fins". Der Vagelschrei ertint als Zeichen, dass der Wachter
den Kristall erhalten hat.

Und noch etwas passiert:

Zum ersten Mal meldet sich der Vulkan zu Wort! Er sendet
eine der sieben Kreaturen des Feuers auf die Insel, die ver-
hindern sollen, dass die Abenteurer die Statuen erwecken:
.Die Riesenspinne erscheint beim Tempel des Strandes.”
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Das Erscheinen der Kreaturen

Das Feld, auf dem eine Kreatur erscheint, wird immer
vom Vulkan benannt. Dafur sind die 3 Landschaftszonen
von Bedeutung: Strand, Dschungel und Rerge.

In jeder Landschaftszone gibt es jeden Relikt-Ort (Kristall,
Brunnen, Turm, Tempel) genau einmal.

Die Ruinen und Statuen werden mit Hilfe der Himmels
richtungen zugeordnet (siene Abb. aut Seite 2).

Wird das Frscheinen einer Kreatur angekiindet, so
suchen die Spieler das entsprechende Feld und stellen
die Kreatur darauf.

Dics gilt auch, wenn cine Kreatur nach cinem Kampf von
einem Feld auf ein anderes wechselt.

Kreaturen erscheinen gewdhnlich am Ende eines Zuges.

Ausnahme: Der Drache kann auch zu Beginn eines
Zuges erscheinen und greift den Spieler am Zug direkt
an. Die Figur des Drachen wird dann auf das Feld dieses
Spielers gestellt.

Um die Figur der Riesen-
Sie nun das Feld im Bereich

des Strandes, aut dem die
Tempel-Figur (sternfdrmig)

auf dieses leld.

Zunachst passiert den Abenteurern noch nichts, Erst wenn

einer von ihnen das Feld mit der Riesenspinne betritt, muss

er mit dieser Kreatur kampfen.
Damit ist der Zug des roten Spielers beendet.

- -« WeiBer Abenteurer * - -

Der weife Spieler ist an der Reihe und mdchte nun wissen,

was es mit den Steinstatuen auf sich hat. Er zieht dazu Gber

das Feld der Ariki weiter zur Statue im Wasten (W5).

<O> Dort bleibt er stehen und berhrt das Touchfeld

. Erkunden”.

Der Abenteurer erfahrt, dass er der Statue eine, zwei oder

drei Steintafeln geben kann. kr wurde dies gerne tun, da er

dafiir wertvolle Punkte bekommt. Er besitzt jedoch keine

Steintalel. Deshalb beendel er seinen Zuy, uhne eine Eingabe

zu machen.

spinne zu platzieren, suchen

steht, Es ist das Feld W1/R6.
Stellen Sie die Riesenspinne

Steintafeln an Statuen geben

Besucht ein Spicler cine Statue, so kann
er dort in einem Zug bis zu 3 Steintafeln
ahgehen, sofern er welche hesitzt.

Er legt diese dann auf die Felder neben
der Statue.

e

Danach beriihrt er seine Spielfigur und das Touch-
feld mit der Anzahl der socben abgegebenen Tafeln.
Es gibt Steintafeln in sieben verschiedenen Farben.

Bei jeder Statue darf jede Farhe nur einmal ahgelegt
werden, Es ist Aufgabe der Mitspieler, dies zu kontrol-
lieren, Sobald bei einer Statue 7 Steintafeln liegen, wird
sie erweckt und der Vulkan wird nicht ausbrechen: Dann
zahlen alle Punkte, wenn das Spielende eintritt.

- - » Roter Abenteurer - - -

Nun ist Rot wieder an der Reihe. Er méchte sich sofort in den
Kampf mit der fetten Riesenspinne stiirzen, die sich auf dem
Strandfeld mit dem Tempel breit gemacht hat.

Er zieht dazu auf dieses Feld (R6). Dort muss er auf jeden Fall
stehen bleiben! Uber Felder mit Kreaturen darf nicht hinweg

gezogen werden,

@ Der rote Spieler beriihrt also seine Figur und das Touch-
feld , Erkunden”.

Die Riesenspinne macht sich bemerkbar und auf dem Vulkan
leuchtet das kreisfarmige Elixier-Symbol auf,

Nun ist es an der Zeit, etwas naher auf den Kampf gegen
Kreaturen einzugehen:



Kampf gegen Kreaturen

Ein Kampf gegen eine Kreatur findet dann statt, wenn
ein Spieler auf ein Feld zieht, das von einer Kreatur be-
setzt ist. Ausnahme: Der Drache ist die einzige Kreatur,
die selbst zu einem Spieler fliegen und ihn aktiv angrei-
fen kann.

Nachdem der Spieler seinen Abenteurer und das Touch-
feld . Erkunden” heriihrt hat, ertéint der Schrei der Kreatur.
Der Spieler muss sich entscheiden, wie er reagiert:

Der Spieler kampft gegen die Kreatur
mit Hilfe von Relikten:

Auf dem Figuren-Platichen jeder Krealur ist ein Symbuol
abgebildet, das angibt, mit welcher Art von Relikten
diese Kreatur bekampft werden kann.

Es gibt 2 Ausnahmen: Der Gnom entscheidet sich erst
fiir ein Relikt, wenn man auf ihn trifff. Die Schlange kann
mit allen Relikten (auch gemischi) bekdmpit werden.
Der Spieler am Zug kann sich entscheiden, ober 1,2
oder 3 Relikte einsetzt. Er legt die gewahlte Anzahl an
Relikt-Karten auf den jeweiligen Stapel zuriick. Dann
beriihrt er seinen Abenteurer und das entsprechende
Touchfeld (1, 2 oder 3). Je mehr Relikte ein Spieler ab-
gibt, desto hoher sind seine Chancen, die Kreatur von
der Insel zu vertreiben.

Der Spieler kdmpft gegen die Kreatur
mit Hilfe von Steintafeln:

Ein Spieler kann — anstatt mit Relikten zu kampfen —
eine Kreatur auch mit einer Steintafel zufrieden stellen,
sofern er welche hat. Dazu legt er eine seiner Steintafeln
offen neben die Stapel mit den verdeckten
Steintafeln. Danach heriihrt der Spieler

seine Spielfigur und das Touchfeld |, Feuer”,
Dies ist jedoch eine recht kostspielige Abwehr.

(Hinweis: Die Kreaturen werfen diese Steintafeln ins
Feuer des Vulkans, um sie zu vernichten. Diese offen
liegenden Steinlaletn gehdren keinemn Spieler und diirfen
auch nicht aufgenommen werden, wenn ein Spieler im
Verlauf des Spiels Steintafeln erhdlt. Sie kinnen nur mit
der Ariki-Karte , Feuerfeste Steintafel” wieder aufgenom-
men werden — siehe Seite 14.)

Der Spieler kimpft nicht gegen die Kreatur:

Kann oder méchte ein Spieler die Kreatur nicht be-
kampfen, so endet sein Zug, ohne dass er eine weitere
Eingabe macht. In seinem néchsten Zug kann der Spieler
das Feld verlassen, ohne mit der Kreatur zu kdmpfen,
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Auf der Figur der Riesenspinne ist das Elixier-Symbol ab-
gebildet.

Der rote Spieler hat eine Elixier-Karte auf der Hand und ent-
schlieBt sich, damit gegen die Kreatur zu kampfen. Er legt
die Elixier-Karte zuriick auf den entsprechenden Stapel.
40 Dann beriihrt er seine Spielfigur und das Touchfeld , Eins".

Das Zischen der Riesenspinne ertont erneut und die Ariki
verkiindet freudig, dass die Riesenspinne verschwindet,

Es ertdnt zweimal das Punktegerdusch. Der rote Spieler

hat zwei Kreaturenpunkte erhalten. Da die Riesenspinne
verschwindet, wird sie zu den anderen Figuren neben den
Spielplan zuriickgestellt. Das Feld ist nun wieder frei, und
der rote Abenteurer findet ein Amulettim Tempel. Rot nimmt
sich deshalb eine Amulett-Karte vom Stapel.

Der Ausgang des Kampfes
mit einer Kreatur

Es gibt drei Maglichkeiten fiir den Ausgang eines
Kampfes:

* Die Kreatur verschwindet: Sie wird vom Spielplan
genommen und wieder zu den anderen Kreaturen
neben den Plan gestellt.

= Die Kreatur verlasst das Feld und erscheint auf einem
anderen Feld: Die Kreatur wird auf das vom Vulkan
genannte Feld gestellt.

= Die Kreatur bleibt auf dem Feld: Die Miihen des
Spielers waren vergebens und sein Zug ist beendet.

Der Zug des roten Spielers ist beendet und hier endet auch
das Einfiihrungsspiel.

Die wichtigsten Regeln des Spiels wurden nun behandeit.
Auf den néchsten Seiten finden sich noch erganzende
Hinweise fiir besondere Spielsituationen, eine Ubersicht der
Avriki-Karten und zusatzliche taktische Tipps.

Auf den Ubersichtstafeln sehen Sie, wie Sie an Relikte und
Ariki-Karten kommen und fiir welche Aktionen Sie Punkte
erhalten. Aber auch ohne alle Feinheiten des Spiels zu kennen,
lohnt es sich, die ersten Runden zu starten.

Dieses Spiel handelt vom Entdecken einer unbekannten
Insel — lassen Sie sich darauf ein und erkunden Sie nach
und nach die zahlreichen taktischen Moglichkeiten.



Starten Sie nun ein reguldres Spiel:

Legen Sie das Spielmaterial wieder — wie im Abschnitt VOR-
BEREITUNG {Seite 4) beschrieben — neben den Spielplan.
Jeder Spieler erhall wiederum eine Spielfigur, die Ariki-Start-
karten in derselben Farbe und eine Ubersichtstafel,

Der jilingste Spieler beginnt. Er fiihrt seinen ersten Spielzug
durch, indem er seine Spielfigur auf ein beliebiges Strand-

feld mit Ruderboot stellt und seine Spielfigur und das
Touchfeld , Erkunden” beriihrt.

Die anderen Spieler stellen danach reihum ihre Spielfigur je-
weils auf ein anderes Feld mit Ruderboot und beriihren das
Touchfeld . Erkunden”.

Sie befinden sich jetzt schon mitten im Abenteuer — und das
Schicksal der Insef liegt nun in lhrer Hana!

-+ » Weitere Regeln und Hinweise ° - -

Auswahl der Schwierigkeitsstufe beim Spielstart

Das Spiel ist in 3 Schwierigkeitsstufen spielbar. Der Start-
spieler stellt seine Spielfigur aul ein beliebiyes Strandfeld
mit Ruderboot und wahlt die Schwierigkeitsstufe fiir ein Spiel
aus. Beriihrt er in seinem ersten Zug seine Spielfigur und
gleichzeitig das Touchfeld , krkunden” (oder das Touchfeld
LEins"), startet er damit das Einsteigerspiel.

Um Spiele in einer hoheren Schwierigkeitsstufe zu starten,
kann er stattdessen entweder das Feld , Zwei" wahlen (=Fort-

geschrittenenspiel) oder das Feld , Drei” (=Expertenspiel).

Die anderen Spieler stellen danach reihum ihre Spielfigur
jeweils auf ein anderes Feld mit Ruderbaot und beriihren das
Touchfeld ,Erkunden”.

Hinweis: Die drei Schwierigkeitsstufen unterscheiden sich
vor allem darin, wie schnell die Kreaturen auf die Insel kom-
men und wie schwer sie zu vertreiben sind. Fiir Ihr erstes
Spiel sollten Sie das Einsteigerspie! wéhlen.

Die Funktionen des Touchfeldes , Fels”
a) Vor dem Spief:

Wichtige akustische Signale
Im Spielverlauf tauchen unter anderem 4 akustische
Signale auf, die jeweils eine besondere Bedeutung
haben. Um diese Signale kennen zu lernen, kénnen Sie
direkt nach dem Einschalten des Spiels oder wahrend
des Finfithrungsspiels folgende Aktion durchfiihren:
Stellen Sie einen Abenteurer auf ein beliebiges Feld und
fassen Sie ihn mit den Fingern der einen Hand am Kopf.
Mit der anderen Hand beriihren Sic gleichzeitig das Touch
feld , Fels” in der stidwestlichen Ecke des Spielplans.

Es ertGnen vier Signale in der folgenden Reihenfolge:
. Ein neuer Ort wurde entdeckt
. Der Spieler am Zug bekommt 2 Punkte
. Eine Kreatur erscheint
. Fingabefehler: Fs wurde ein nicht erlaubter Zug
durchgefiihrt.

o -
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b) Wahrend des Spiels:
Uberpriifung der Standorte der Kreaturen
Sollte wahrend des Spiels einmal der Uberblick iiber die
Standorte der Kreaturen verloren gegangen sein, weil
z.B. eine Kreatur aus Versehen verschoben wurde, so hilft
folgende Aktion:
Fassen Sie eine Spielfigur, die auf einem beliebigen Feld
stehen kann, am Kopf und beriihren Sie gleichzeitig das
Touchfeld . Fels” in der siidwestlichen Ecke des Spiel-
plans. Der Vulkan gibt nun noch einmal die Standorte
aller auf der Insel befindlichen Kreaturen an.

Das Feld des Einsiedlers (Hohleneingang)

Befindet sich eine Kreatur auf dem Feld des Einsiedlers, ist
der Hohleneingang versperrt, Kommt ein Spieler auf dieses
teld, muss er zuerst die Kreatur vertreiben, bevor er durch
das Hohlensystem ein beliebiges Feld betreten kann.

Ist das Feld des Einsiediers nicht von einer Kreatur besetzt,
und Sie ziehen auf dieses Feld, so kinnen Sie in diesem Fall
darauf verzichten, das Touchfeld , Erkunden” zu beriihren.
Sie durfen sofort auf ein beliebiges Feld springen und dieses
erkunden.

Keine verdeckten Steintafeln mehr vorhanden

Im sehr seltenen Fall, dass keine verdeckten Steintafeln mehr
vorhanden sind, konnen keine weiteren Steintafeln mehr auf-
genommen werden. (Die offen liegenden Steintafeln kénnen
nur mil der Ariki-Karle , Feuerfeste Steintafel” aufgenommen
werden — siehe Seite 14).

Die elektronische Einheit vergibt dennoch Punkte, wenn ein
Spieler eine Steintafel zugesprochen bekommt.

Die Ansprache der Ariki

Wenn die Ariki entdeckt wird, erzahlt sie die ganze Geschichte
der Insel. Der lange Text kann abgebrochen werden, wenn der
Druckschalter am Vulkan gedriickt wird, wahrend die Ariki
spricht.



Was bedeutet es, wenn der Wachter sagt:

»Ich rechne dir zusatzlich ein ... an”

Dies bedeutet, dass der Spieler am Zug bei diesem Wachter
ein Relikt gutgeschrieben bekommt: Der Wachter erhiht die
Zahl der abgegebenen Relikte dieses Spielers sotort um 1.
Der Spieler nimmt keine zusatzliche Relikt-Karte auf die
Hand und muss dazu auch kein Touchfeld beriihren. Er darf
danach aber noch wie iiblich 1, 2 oder 3 Relikte geben.

Was passiert, wenn ein Spieler beim Abgeben von
Karten oder Steintafeln ein falsches Touchfeld berihrt?
Hat ein Spieler zuwenig Karten oder Steintafeln abgegeben
(z. B. eine Karte abgegeben und Feld ., Drei” beriihrt), so

_ muss er baldmdglichst die fehlenden Karten abgeben. Im
umgekehrten Fall nimmt der Spieler zu viel abgegebene
Karten wieder zuriick auf die Hand.

Was passiert, wenn ein Spieler iibersprungen wurde?
Der Spieler darf seinen Zug nachholen. Die elektronische
Einheit erkennt die Spieler anhand der Spielfigur und richtet
sich nicht nach der Zugreihenfolge.

Variante: Kooperatives Spiel

In den meisten Fallen endet das Spiel, sobald alle 7 Kreaturen
gleichzeitig auf der Insel sind. Es endet jedoch auch, wenn
alle 4 Statuen erweckt worden sind. Dies erfordert eine gute
Zusammenarbeit der Spieler, Einigen Sie sich auf ein koope-
ratives Spiel und versuchen Sie gemeinsam, dieses Spielende
zu erreichen!

- + » Die Ariki-Karten + - -

Jeder Spieler erhalt zu Beginn bereits zwei Ariki-Startkarten.
Im Laufe des Spiels konen die Spieler weitere Ariki-Karten
bekommen (z. B. bei der Ariki).

Ein Spieler kann jederzeit wahrend seines Zuges eine oder
mehrere Ariki-Karten ausspielen. Diese Karten werden offen
auf einen Ablagestapel neben die verdeckten Ariki-Karten

gelegt.

Sollte der verdeckte Stapel der Ariki-Karten aufgebraucht
sein, werden die abyeleglen Karten gemischl und wieder
als verdeckter Stapel bereitgelegt. Dabei ist zu beachten,
dass keine Ariki-Startkarten im neuen Stapel enthalten sein
diirfen!

Hinweis: Im ersten Zug jedes Spielers (beim Betreten der Insel)
diirfen keine Ariki-Karten eingesetzt werden.

Die Bedeutung der Ariki-Karten im Einzelnen:

Doppelzug
| Am Ende des Zuges:
| Der Spieler hat einen weiteren Zug.

| Zusatzliche Relikte
Diese Karte kann anstelle von 1 oder 2
beliebigen Reliklen ausgespiell werden.

| Feuerfeste Steintafel
Der Spieler kann eine der offen ausliegen-
den Steintafeln, die verwendet wurden, um

| eine Kreatur zu bekampfen, an sich nehmen.

3 { Erlegt sie offen vor sich.

gm’*”"f | Fliegen
¥ Zu Beginn des Zuges:
i | Die Spielfigur kann — anstatt sie normal zu
. | bewegen—auf ein beliebiges Feld gestellt
| werden.

Farblose Steintafel

5 : Eine Steintafel kann zu einer Statue gelegt
werden, auch wenn dorl bereits eine Tafel
dieser Farbe liegt.

| Ausgetrickst

Diese Karte kann anstatt einer Steintafel

| ausgespielt werden, um eine Kreatur zu be-
| kampfen. Der Spieler beriihrt danach seine

Spielfigur und das Touchfeld , Feuer”.



-+ * Tipps und Tricks « - -

wir empfehlen, dass Sie die folgenden Hinweise nicht lesen. Erforschen Sie die Insel zundchst selbst und versuchen Sie im
Spiel die taktischen Kniffe und die beste Vorgehensweise gegen die Kreaturen zu entdecken. Viel SpaB!
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Damit Sie lange mit der INSEL
Freude haben, sollten Sie folgende
Punkte heachten:

Zeigt die elektronische Einheit keine
Funktion meh, Gberpriifen Sie bitte
zundchst die Batterien und nehmen
gegebenentfalls einen Batteriewechsel
vor. Offnen Sie dazu mit Hilfe eines
Kreuzschlitz-Schrauhenziehers den
Deckel des Batteriefaches an der Seite
des Vulkans, indem Sie zunachst die
Schraube herausdrehen. Ziehen Sie
dann den Deckel nach oben aus dem
Vulkan. Entnehmen Sie das Batterie-

-+ Achtung! «--

fach aus dem Vulkan. Legen Sie neue
Batterien ein, schieben Sie das Fach
zuriick und schlieBen Sie den Deckel
anschlieBend wieder.

Der Batteriewechsel sollte von einem
Efwachsenen vorgenommen WEdeﬂ,

Blinkt nach dem Einschalten des Spiels
nur das Symbol der Ariki und ertdnt
gleichzeitig ein Piepton, so ist dies ein
Zeichen, dass die Batterien schwach
sind. Sie sollten jetzt ausgewechselt
werden.

Mdaglicherweise reicht ihre Energie
aber noch fiir ein Spiel aus. In diesem
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Fall muss der Druckschalter am Vulkan
gedruckt werden, um mit dem Spiel
heginnen zu kiinnen. Spatestens nach
Beendiguny dieses Spiels missen die
Batterien ausgewechselt werden.

¢ Nur Batterien Typ 1,5 Volt Mignon
LR 6 (AA) verwenden. Wir empfehlen
die Verwendung von Alkalibatterien.

« Keine Batterien verschiedenen Typs
{z.B. Alkali und Zink-Kohlenstoff)
bzw. entladene und neue Batterien
zusammen einlegen!
..9



 Batterien miissen mit der richtigen
Polaritat eingelegt werden. Achten
Sie bitte unbedingt auf die Anordnung
von Plus- und Minuspol. Anschluss-
klemmen diirfen nicht kurzgeschlossen
werden.

« Wir empfehlen, keine wieder auflad-
baren Batterien zu verwenden, da bei
diesen die karrekte Messung des
Ladezustands durch die elektronische
Einheit nicht gewahrleistet ist.

= Aufladbare Batterien vor dem Laden
aus dem Spiel entnehmen und nur
unter Aufsicht Erwachsener laden!

+ Nicht wicder aufladbare Batterien
durfen auf keinen Fall wieder auf-
geladen werden!

o Bitte Zuleitungspole niemals kurz-
schlieBen.

= Entladene Ballerien bitte sofort ent-
fernen und an den entsprechenden
Sammelstellen abgeben. Bitte nur ent-
ladene Batterien abgeben.

 Wird das Spiel Uber einen langeren
Zeitraum nicht verwendet, miissen die
Batterien entfernt werden.

minimale elektrische Strome, die fur
den gesunden Organismus ungefahr-
lich sind. Tragern von Herzschritl-
machern empfehlen wir dennoch,
vorbeugend ihren Arzt zu befragen.

Mangelnde Leitfahigkeit kann an
einer geringen Luftfeuchtigkeit, aber
auch an Ihrem cigenen Feuchtigkeits-
haushalt liegen. Evtl. hilft es, die
Finger zu befeuchten.

Die Spielfiguren sind mit einer sensi-
blen Kontaktfldche versehen und
sollten nur auf dem Spielplan ver-
wendet werden. Vermeiden Sie es,
die Abenteurer {iber den Spielplan zu
schieben, sondern versetzen Sie sie
von Feld zu Feld.

Spielplan und Spielfiguren durfen
keiner iiberm3Bigen Hitze, direkter
Sonne, Schmutz oder Feuchtigkeil
ausgesetzt werden. Sie sollten gele-
gentlich mit einem trockenen Tuch
abgewischt werden. Verwenden Sie
keine chemischen Reinigungsmittel.

Fett und Schmutz kénnen die Leit-
fahigkeit negativ beeinflussen, bitte

» Versuchen Sie auf keinen Fall, den
Plan zu falten oder den Vulkan vom
Spielplan zu lgsen.

* Halten Sie den Spielplan nicht an
der elektronischen Einheit (Vulkan)
fest, wenn Sie ihn transportieren, da
die Kontaktverbindungen beschddigt
werden kiinnen.

« Auf dem Spielplan sollten keine an-
deren Gegenstande, als die beige-
fiigten Spielmaterialien verwendet
oder abgelegt werden.

Spitze Gegenstande kénnen die
Kontaktverbindungen zerstoren.

« Setzen Sie die elektronische Einheit
und den Spielplan nicmals elektro-
statischen Entladungen aus. Dies kann
in seltenen Fallen dazu fiihren, dass
die Einheit nicht mehr ordnungs-
gemal funktioniert. Schalten Sie in
diesem Fall die elektronische Einheit
aus und wieder an.

e Der Spielplan muss ganzflachig auf
einer ehenen Unterlage (Tisch) liegen.

Hande vor dem Spiel nicht eincremen.
Wahrend des Spiels bitte keine Hand-
schuhe, Pflaster, Verbande etc. tragen.

e Beim Beriihren der Spielfigur und der
Touchfelder auf dem Spielplan flieBen

Der Autor dankt folgenden Personen fiir ihren wesentlichen
Beitrag zur Entwicklung dieses Spiels: lain Adams, Kevin
Jacklin und David Farquhar.

Ein Dankeschdn geht ebenfalls an alle Testspieler, insbesondere
lain Adams, Sebastian Bleasdale, Chris und Julia Boote, Chris
Bowyer, David Farquhar, Martin Higham, Ross Inglis, Kevin
Jacklin und Simon Kane.

Falls Sie Fragen haben, wenden Sie sich bitte an unsere
Service-Adresse:

Ravensburger Spieleverlag GmbH
Postfach 24 60
D-88194 Ravensburg

www.ravensburger.com

Telefon: +49 751 86 17 17

Hinweis: © 2005 Ravensburger Spieleverlag GmbH
Verpackung und Spielanleitung bitte fiir eventuellen spateren
Gebrauch aufbewahren.

Energieversorqung: Batterien: 4 x 1,5V LR 6 (AA)

Distr. CH: Carlit + Ravensburger AG
Grundstr. 9 - CH-5436 Wiirenlos
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