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Ablaze! besteht aus drei verschiedenen Spielen. Jedes dieser Spiele hat etwas mit einem Waldbrand zu tun, un-
terscheidet sich jedoch im Charakter jeweils stark von den anderen beiden.

Bei Wildfire! (Waldbrand!) fithren Sie Feuerwehrleute im Kampf gegen das flammende Inferno eines

sich rasch ausbreitenden Waldbrands. Diese Regeln finden Sie ab Seite 1.
Bei Volcano! (Vulkan!) steuern Sie ein Loschflugzeug und unterstiitzten damit die Bekéimpfung eines
Brandes, der sich in der Umgebung eines aktiven Vulkans ausbreitet. Diese Regeln finden Sie ab Sei-

te 8.
Bei On the Run! (Auf der Flucht!) bemiihen Sie sich darum, so viele Tiere vor dem Feuertod zu ret-

ten, wie nur moglich. Diese Regeln finden Sie ab Seite 12.

EEEE WILD FIRE! I

Ein Spiel fiir 1 bis 4 Spieler ab 10 Jahre — Brenndauer etwa 30 Minuten

Sie fiihren eine Gruppe von Feuerwehrleuten im Kampf gegen einen tobenden Waldbrand. Besetzen Sie mit ihren Man-
nern moglichst grofle Waldflichen, aber halten Sie dabei immer die Verbindung zum Wasser!
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MATERIAL

;8 Feuerwehrmanner (Poppel) in vier )
Farben, kurz ,, Minner* 1 ‘ .
—’ Feuerwehrminner

43 Waldstiicke (Sechsecke - vorne eine ; | Waldstiick
Zahl von 1 bis 6, hinten die Zahl 0) | (12 in jeder Farbe) Riickseite
ol Spielregel (Seite 1 bis 7) .

Die Waldstiicke zeigen vorne eine Zahl
von 1 bis 6 (jede Zahl gibt es sieben mal —
nur die “3” gibt es acht mal). Hchere
Zahlen stehen fiir ein stirkeres Feuer und
kleinere Zahlen fiir mehr Wasser.

Jedes Waldstiick zeigt ein bis drei Felder,
auf denen Sie Ménner absetzen konnen. Waldstiicke
Die Riickseiten zeigen immer eine “0”.
Dies ist die Anleitung fiir 4 Spieler (die
Anleitung fiir 1, 2 bzw. 3 Spieler finden
Sie ab Seite 7).

Nicht verwenden




VORBEREITUNG

Jeder Spieler nimmt alle Ménner einer Farbe.
Wenden Sie die Waldstiicke so, dass die ,,0“ zu se-
hen ist und mischen Sie sie durcheinander. Neh-
men Sie 7 Waldstiicke aus dem Spiel, ohne sich
deren Vorderseite anzusehen. Der ilteste Spieler
deckt nun so viele Waldstiicke auf, wie Spieler
mitmachen (4 Waldstiicke im Spiel mit 4 Spieler)
und fiigt sie zu einem 2x2 Rhombus zusammen
(siehe Bild A). Er hat dabei die Wahl, wie er die
Waldstiicke anordnet. Die Orientierung der Zah-
len und Felder selbst spielt keine Rolle. Der Spie- Heifler T
ler neben dem dltesten Spieler fiihrt den ersten (5+4=9)

Spielzug aus — danach geht es reihum weiter.

EIN SPIELZUG

Das Feuer breitet sich aus: Wenn Sie an der Reihe sind, miissen Sie zuerst ein Waldstiick aufdecken und an
den bereits offen liegenden Waldstiicken platzieren.

Minner absetzen: Danach diirfen Sie 0 bis 3 Ménner auf einem beliebigen offenen Waldstiick absetzen, auf
dem noch Felder frei sind. Sie miissen die Méinner nicht unbedingt auf dem Waldstiick absetzen, das Sie ge-
rade platziert haben.

Heifler
(3+6=9)

Das Feuer breitet sich aus

So lange zu Beginn Ihres Spielzuges noch Waldstiicke verdeckt liegen, miissen Sie zuerst eines davon aufdecken
und an der heifSesten Stelle des Waldbrandes platzieren. Das ist immer dort, wo die Summe der Zahlen aller an-
grenzenden Waldstiicke am hochsten ist (in Bild A wéire das 6+4). Gibt es mehrere solche Stellen, haben Sie die
Wahl, an welcher dieser Stellen Sie das Waldstiick platzieren.

Die Zabl auf dem aufgedeckten Waldstiick selbst spielt bei der Ermittlung der Summe keine Rolle.

Manner absetzen

Nachdem Sie das aufgedeckte Waldstiick platziert haben (bzw. wenn es keine verdeckten Waldstiicke mehr
gibt), diirfen Sie, wenn Sie mochten, bis zu drei Ménner IThrer Farbe auf genau einem Waldstiick Threr Wahl
absetzen. Es muss nicht das gerade aufgedeckte Waldstiick sein.

Auf jedem Feld eines Waldstiicks darf ein Mann stehen (spiel-
technisch st es egal, auf welchem Feld er genau steht). Es diir-
fen auch Ménner verschiedener Farben auf dem selben Wald-
stiick stehen.

Minner diirfen nur so lange auf ein Waldstiick abgesetzt
werden, so lange die Anzahl aller dort stehenden Méanner
nicht grofler wird als die Anzahl freier Kanten des Wald-
stiicks (eine freie Kante ist eine der sechs Kanten des
Waldstiicks, neben der kein anderes Waldstiick liegt).
Beispiel: Rot kann nur zwei Minner auf dem Ger Wald-
stiick absetzen, da dieses nur noch zwei freie Kanten hat.
Mdnner, die bereits auf einem Waldstiick steben, blei-
ben dort, auch wenn das Waldstiick seine fieien Kanten verliert oder sogar vollstindig von anderen Waldstiicken
eingeschlossen wird.




Spielende

Sobald alle Waldstiicke aufgedeckt wurden, konnen Sie in Ihrem Spielzug nur noch Manner absetzen oder passen. Sie
konnen auch passen, wenn Sie noch Manner haben und trotzdem in einem spiteren Spielzug wieder Ménner absetzen
(wenn Sie noch mal an die Reihe kommen). Nachdem alle Waldstiicke aufgedeckt sind, endet das Spiel, sobald alle
Spieler hintereinander passen und es kommt zur Wertung.

Wertung

Alle zueinander benachbarten Waldstiicke, auf denen mindestens ein Mann einer bestimmten Farbe steht, bildet eine
Waldfliche, die dem Spieler dieser Farbe Punkte bringt. Die Punkte dieser Waldfliiche ergeben sich, indem man alle
Zahlen der Waldstiicke aufaddiert. Diese Summe wird dann durch die kleinste Zahl auf irgendeinem Waldstiick der
Fliiche geteilt, das noch mindestens eine freie Kante hat (immer abrunden).

Wichtig: Wenn eine Waldfliche keine einzige freie Kante hat, zihlt sie 0 Punkte!

Ein Beispiel fiir eine Wertung finden Sie im Bild auf Seite 6.

Addieren Sie die Punkte all Threr Waldflichen zusammen. Wer das hochste Ergebnis erzielt, gewinnt das Spiel. Bei ei-
nem Gleichstand gewinnt der Spieler, der die Waldfliche mit der hochsten Punktzahl vorweisen kann. Bei einem wei-
teren Gleichstand gewinnen mehrere Spieler.

Beispiel fiir eine Partie mit 4 Spielern

Wie geht es los?

Rot ist der Alteste Spieler. Er deckt ein 3er Waldstiick, ein 4er Wald-
stiick und zwei 6er Waldstiicke auf. Er platziert die Waldstiicke wie
hier gezeigt.

Und schon steht der Wald in Flammen! Griin sitzt links von Rot und
fiihrt den ersten Spielzug aus.

Erster Spielzug:
Was macht Griin?

Das Feuer breitet sich aus: Griin deckt ein Waldstiick auf und plat-
ziert es an dem Ort, wo die Summe aller benachbarten Waldstiicke
am hochsten ist.

Griin deckt ein 2er Waldstiick auf. Die hochste Summe ist 10 (6+4)
und wird an zwei Stellen erreicht. Griin kann das 2er
Waldstiick entweder unten platzieren, oder oben
rechts (angezeigt durch die roten Pfeile). Griin ent-
schliefit sich fiir oben rechts und so breitet sich das

Feuer dort aus.

AnschliefRend darf Griin bis zu drei Mdnner auf einem
beliebigen Waldstiick absetzen.

Griin muss die Ménner nicht unbedingt auf dem Wald-
stiick absetzen, das er gerade platziert hat. Wenn er
nicht will, braucht er gar keine Ménner abzusetzen




Die Miinner werden auf die grauen Felder abgesetzt — ein
Mann pro Feld.

Doch das tobende Feuer schrinkt die Setzmoglichkeiten
noch zusitzlich ein (denken Sie daran: Nach dem Absetzen
diirfen sich auf dem entsprechenden Waldstiick niemals
mehr Minner befinden, als dieses Waldstiick freie Kanten
hat). Dementsprechend diirfen auf Waldstiicken, die iiber-
haupt keine freien Kanten mehr haben, auch keine Manner
mehr abgesetzt werden.

Griin setzt einen Mann auf dem Waldstiick unten links ab.
Das 6er Waldstiick unten links hat 3 Felder und 3 freie
Kanten, d.h., Griin hitte hier bis zu drei Ménner absetzen
konnen.

Es ist egal, auf welchem Feld genau ein Mann steht. Die Fel-
der auf einem Waldstiick geben einfach nur an, wie viele
Minner dort iiberhaupt Platz haben — je mehr Wasser auf
dem Waldstiick zu sehen ist, desto weniger Platz bleibt fiir

die Ménner.

Zweiter Spielzug: Was
macht Blau?

Blau deckt ein ler Waldstiick auf. Die hochste Summe ist
10 (6+4). Blau muss das ler Waldstiick unten platzieren.
Blau setzt einen Mann auf dem 6er Waldstiick ab, auf dem
auch schon der griine Mann steht.

Blau konnte hier nur einen seiner Minner auf dem 6er
Waldstiick absetzen, weil dieses Waldstiick nur noch 2

freie Kanten hat.

Dritter Spielzug: Was
macht Gelb?

Die hochste Summe ist jetzt 9 (3+6) — oben
oder links.

Gelb deckt ein 2er Waldstiick auf und plat-
ziert es auf der linken Seite. Danach setzt er
zwei Minner auf dem oberen 6er Waldstiick
ab.

Gelb blockiert damit dieses Waldstiick fiir die
anderen Spieler (es stehen bereits zwei Mén-
ner drauf und es hat auch nur noch 2 freie
Kanten).




Vierter Spielzug:

Was macht Rot?
Die hochste Summe ist wieder 9.

Rot kann das neu aufgedeckte 5er Waldstiick oben
platzieren (3+6) oder unten (2+6+1). Er plat-
ziert es oben und setzt dann direkt einen seiner
roten Manner darauf ab.

Beachten Sie hier, dass sich die hochste Summe
auch aus drei oder mehr benachbarten Wald-

stiicken ergeben kann.

Wo sollte man seine

Manner absetzen?

Setzen Sie ihre Manner moglichst auf stark bren-
nenden Waldstiicken ab (hohe Zahlen). Achten
Sie aber gleichzeitig darauf, dass Sie in dieser
Fliche immer auch ein Waldstiick mit viel Wasser
(niedrige Zahl) und noch mindestens einer freien
Kante haben.

Was ist eine Waldflache?

Eine Waldfliche wird aus iiber ihre Kanten zueinander benachbarten Waldstiicken gebildet, auf denen jeweils minde-
stens ein Mann der gleichen Farbe steht. Es ist egal, wo genau die Midnner auf jedem Waldstiick stehen, so lange die
Waldstiicke alle zusammen hingen.

Wie viel Punkte bringt eine Waldflache ein?

Der Punktwert einer jeden Waldfliche wird separat berechnet. Man addiert zunéchst alle Zahlen der Waldfliche auf
und teilt dann durch die kleinste Zahl, die auf einem Waldstiick der Waldfliche zu finden ist, welches noch mindestens
eine freie Kante hat (am besten teilt man durch 1). Es wird immer abgerundet. Ist eine Waldfliche vollstindig einge-
schlossen, d.h., gibt es kein einziges Waldstiick der Waldfliche, das noch eine freie Kante hat, so hat diese Waldfliche
den Punktwert 0 (Beispiel: die gelbe Waldfliiche im Bild auf Seite

6, die nur aus einem Ger Waldstiick besteht).

Wann endet das Spiel?

Sobald alle Waldstiicke platziert wurden, kénnen die Spieler nur
noch Manner absetzen oder passen. Wer passt, darf erneut Mén-
ner absetzen, wenn er wieder an der Reihe ist.

Das Spiel endet, sobald alle Waldstiicke platziert sind und alle
Spieler nacheinander in der selben Runde passen (d.h., keine
Minner in ihrem Spielzug absetzen). Danach wird gewertet. Wer
die meisten Punkte erzielt, gewinnt das Spiel. Bei einem Gleich-
stand gewinnt der Spieler unter den gleichstehenden Spielern, der
die wertvollste Waldfliche hat.




Beispiel: Wald-
flachen und Punkte

Das Spiel ist zwei komplette Runden
weiter gelaufen.

Blau hat nur eine Waldfliche mit 6
Punkten (6+4+2 gibt 12, geteilt durch
2 ergibt 6). Durch die Blockade des 4er
Waldstiicks hat Blau verhindert, dass
sich Griin nach oben ausbreitet.

Griin hat eine Waldfliche besetzt, die
12 Punkte wert ist (5+6+1 gibt 12, ge-
teilt durch 1 ergibt 12), allerdings ha-
ben die anderen Spieler ihn auf ge-
schickte Weise daran gehindert, seine
Waldfliche zu erweitern.

Rot hat zwei Waldflichen. Der ler auf
der linken Seite bildete eine Waldfliche
mit 1 Punkt (1 geteilt durch 1). Der Ser
und der 2er auf der rechten Seite bilden
die zweite Waldfliche mit 3 Punkten
(2+5 gibt 7, geteilt durch 2 und abge-
rundet ergibt 3). Rot hat zur Zeit also 4
Punkte. Sollte es Rot gelingen, auch den
4er zwischen dem 1ler und dem 5er zu
besetzen, hiitte er sofort 12 Punkte.

Gelb hat zwei Waldflzichen. Eine davon — der 6er in der Mitte — ist vollstindig eingeschlossen und damit 0 Punkte wert. Die zweite gel-
be Waldflziche ist 3 Punkte wert (2+5 gibt 7, geteilt durch 2 und abgerundet ergibt 3).

VARIANTEN

Variante Feuerschneise

Mit Feuerschneisen kontrollieren Sie die Ausbreitung des Feuers. Wenn Sie in Threm Spielzug ei-
ne Feuerschneise schlagen wollen, sehen Sie sich zunichst geheim die Zahl des Waldstiicks an,
das Sie gezogen haben. Teilen Sie den anderen Spielern nicht mit, welche Zahl dieses Waldstiick
zeigt. Dann legen Sie das Waldstiick verdeckt nach den iiblichen Regeln an die heifieste Stelle
(siehe Seite 2). Sie diirfen in diesem Spielzug keine Méanner absetzen.

Eine Feuerschneise zeigt die Zahl ,,0%, d.h., in ihrer Néhe breitet sich das Feuer weniger wahr-
scheinlich aus. Eine Feuerschneise schlief}t Kanten genau so ab wie offen angelegte Waldstiicke, doch diirfen auf ihr
keine Minner abgesetzt werden.




Variante Hochsommer

Entfernen Sie alle 1er Waldstiicke, bevor Sie die Waldstiicke verdeckt mischen (Sie verwenden al-
le anderen Waldstiicke). Das bedeutet, dass ,,2 die kleinste Zahl auf den Waldstiicken ist. Alle
aufaddierten Punkte fiir eine Waldfliche werden also mindestens durch 2 geteilt!

Wir empfeblen diese Variante, um den durch die 1er Waldstiicke gegebenen Gliicksfaktor zu
verringern.

.Wild Fire!” fiir 3 Spieler

Jeder Spieler erhilt 12 Ménner einer Farbe und vier neutrale Hilfskrifte in der vierten Farbe.

Der lteste Spieler legt drei Waldstiicke im Dreieck auf und der Spieler zu seiner Linken fingt an.

Sie diirfen in Threm Spielzug entweder nur eigene Minner oder nur Hilfskrifte absetzen. Hilfskrifte kénnen dazu ge-
nutzt werden, Waldstiicke wihrend des Spiels zu blockieren. Sie werden vor der Abrechnung/Wertung entfernt und
bringen niemals Punkte ein.

~Wild Fire!” fiir 2 Spieler

Jeder Spieler erhilt die Manner zweier Farben.

Der ilteste Spieler deckt zwei Waldstiicke auf und legt sie offen nebeneinander, bevor sein Gegner den ersten Spielzug
durchfiihrt.

Sie diirfen in Ihrem Spielzug nur Médnner maximal einer Farbe absetzen. Die Punkte werden pro Farbe ermittelt und

dann fiir den jeweiligen Spieler zusammen gezzhlt.

~Wild Fire!” als Solitarspiel

Nehmen Sie alle 48 Manner und decken Sie vor Ihrem ersten Spielzug ein Waldstiick offen auf.

In jedem Ihrer Spielziige diirfen Sie nur Ménner einer Farbe absetzen.

Sie diirfen keine Feuerschneise legen (Variante).

Sie miissen alle 48 Ménner absetzen, bevor das Spiel endet.

Alle Ménner einer Farbe miissen sich auf genau ein und der selben Waldfliche aus zusammenhingenden Waldstiicken
befinden.

Zu jeder Waldfliche muss zudem ein ler Waldstiick gehoren, das noch eine freie Kante hat.

Wenn es Thnen gelingt, alle diese Bedingungen zu erfiillen, haben Sie das Solitirspiel gewonnen.

Wichtig: Das Solitirspiel endet sofort nach dem Spielzug, in dem das letzte Waldstiick aufgedeckt und angelegt wurde.
Sie diirfen aber in diesem Spielzug noch ein Mal Ménner absetzen.

Die Anzahl Waldstiicke, die offen liegen bevor Sie zum ersten Mal Mdnner absetzen, stellt die Schwierigkeits-
stufe des Solitdrspiels dar. Je linger Sie also abwarten, bevor Sie die ersten Minner absetzen, desto schwerer ist
das Solitdirspiel zu gewinnen.

.Wild Fire!” als kooperatives Spiel

Fiir das kooperative Spiel gelten die Regeln fiir zwei bis vier Spieler, doch ist das Spielziel des Solitarspiels von allen
Spielern gemeinsam zu erfiillen. Das Spiel endet nach dem Spielzug, in dem das letzte Waldstiick aufgedeckt und ange-
legt wurde.

Im kooperativen Spiel mit drei Spielern werden die neutralen Hilfskrifte (die vierte Farbe) am Spielende nicht entfernt,
sondern miissen ebenfalls eine (!) Waldfliche mit einem ler am Rand besetzt halten.

Es sind auch hier keine Feuerschneisen erlaubt (Variante).Das kooperative Spiel ist schwerer als das Solitirspiel, da
die Manner in der Sitzreihenfolge der Spieler abgesetzt werden miissen. Da zu Beginn fiir jeden Spieler bereits ein
Waldstiick aufgelegt wird, liegen zudem mehr Waldstiicke offen, bevor die ersten Ménner abgesetzt werden konnen
(die Schwierigkeitsstufe ist hoher).




B VOLCANO! I

Ein Spiel fiir 1 bis 4 wagemutige Piloten ab 10 Jahre — Flugdauer etwa 30 Minuten

Sie sind Pilot eines Loschflugzeugs und ¢

bemiihen sich, die Einheiten am Boden ‘

u unterstiitzen, um einen Flichenbrand | Wasserladungen Waldstiick
zu loschen, der sich in der Umgebung ei- | 12 in jeder Farbe Riickseite
nes aktiven Vulkans ausgebreitet hat. Es

gewinnt der Spieler, der die stirksten
Brandherde loscht oder isolieren kann.

Material

48 Wasserladungen (Poppel) in vier
Farben

36 Waldstiicke (Sechsecke - vorne: eine
Zahl von 1 bis 6, hinten: die Zahl 0)

1 Vulkan (Sechseck)

1 Flugzeug (Sechseck)

1 Spielregel (Seite 8 bis 11)

Die Waldstiicke zeigen vorne eine Zahl Vulkan Flugzeug
von 1 bis 6 (jede Zahl gibt es siebenmal,
nur die ,3° gibt es achtmal). Hchere
Zahlen stehen fiir ein stirkeres Feuer und kleinere Zahlen fiir mehr Wasser.

Jedes Waldstiick zeigt ein bis drei Felder, auf denen Sie Wasserladungen abwerfen konnen.

Die Riickseiten zeigen immer eine “0”. Dies ist die Anleitung fiir 4 Spieler (die Anleitung fiir 1, 2 bzw. 3 Spieler fin-

den Sie ab Seite 11).

Vorbereitung
Jeder Spieler nimmt alle Wasserladungen einer Farbe. Platzieren Sie die Waldstiicke offen auf dem Tisch, so dass jedes
Waldstiick an mindestens zwei andere Waldstiicke angrenzt und mindestens ein Waldstiick von sechs anderen Wald-
stiicken umgeben ist.

Die Orientierung der Zablen und Felder selbst spielt kei-
ne Rolle.

Der ilteste Spieler wahlt ein Waldstiick, dass auf allen
sechs Seiten eingeschlossen ist und ersetzt es durch den
Vulkan. Das ersetzte Waldstiick kommt in die Schachtel
zuriick.

Der Spieler neben dem iltesten Spieler fiihrt den ersten
Spielzug aus — danach geht es reihum weiter.

Ein Spielzug
Wasserladungen abwerfen: Sie fliegen mit dem Flugzeug in gerader Linie iiber die Waldstiicke und werfen Wasser-
ladungen ab.

Geloschte Waldstiicke verteilen: Danach verteilen Sie alle geloschten Waldstiicke unter allen Spielern.

Isolierte Waldstiicke verteilen: Danach verteilen Sie alle isolierten Waldstiicke unter allen Spielern.

Jedes Waldstiick ist so viele Punkte wert, wie seine Zahl angibt. Auf Seite 10-11 finden Sie ein detailliertes Beispiel.




Wasserladungen abwerfen

Platzieren Sie das Flugzeug vor der freien Kante eines noch ausliegenden Waldstiicks. Sie fliegen dann in Richtung der
Flugzeugnase iiber eine Reihe von direkt zusammenhingenden Wald-
stiicken. Dies ist Ihre Flugroute.

Auf jedem iiberflogenen Waldstiick, auf dem noch ein Feld frei ist,
miissen Sie eine ihrer Wasserladungen abwerfen, so lange Sie welche
haben. Sie diirfen auch dann los fliegen, wenn bereits abzusehen ist,
dass Thnen die Wasserladungen im Flug ausgehen werden. Sie diirfen
nicht iiber eine Reihe fliegen, die den Vulkan enthilt und Sie diirfen
auch nur dann fliegen, wenn Sie mindestens eine Wasserladung ab-
werfen konnen. Wenn Sie zu Beginn Ihres Spielzuges keine Wasserla-
dungen mehr haben, setzen Sie einfach aus. Beispiel: /m rechten
Bild sehen Sie einen korrekten blauen und korrekten griinen Flug.

Die beiden weifs hervorgehobenen Fliige sind verboten.

Geloschte Waldstiicke verteilen
Ein Waldstiick, bei dem alle Felder mit Wasserladungen belegt sind,
gilt als geloscht, wenn es mindestens zwei nebeneinanderliegende
freie Kanten hat. Alle geloschten Waldstiicke werden nach dem Flug
an die entsprechenden Spieler verteilt und bringen diesen Punkte ein.
Merkregel: Nur Waldstiicke, die zwei nebeneinander liegende freie Kanten baben, lassen sich problemlos aus der
Auslage der Waldstiicke herausziehen und entfernen. Durch die Verteilung von geloschten Waldstiicken konnen sich
neue Waldstiicke ergeben, die ebenfalls als geloscht gelten, da ihre Kanten frei geworden sind — auch diese werden so-
fort verteilt.

Wenn Sie die meisten Wasserladungen auf einem geloschten Waldstiick liegen haben, bekommen Sie das Waldstiick zu-
gesprochen. Legen Sie es offen vor sich ab. Im Falle eines Gleichstandes geht das Waldstiick immer an den Spieler,
der den aktuellen Flug durchgefiihrt hat — selbst wenn dieser Spieler keine einzige Wasserladung auf dem Wald-
stiick liegen hat! Alle Wasserladungen von geloschten Waldstiicken werden aus dem Spiel genommen.

Isolierte Waldstiicke verteilen

Ein Waldstiick ist isoliert, wenn es nach einem Flug nicht mehr mit dem Vulkan verbunden sind, d.h., wenn es weder
direkt zum Vulkan benachbart ist noch iiber eine Kette anderer Waldstiicke mit diesem in Verbindung steht. Solche
Waldstiicke stellen keine echte Gefahr mehr fiir die Einheiten am Boden dar. Nachdem — wie oben beschrieben — alle
geloschten Waldstiicke verteilt worden sind, werden nun auch alle isolierten Waldstiicke an die entsprechenden Spie-
ler verteilt.

Wenn Sie die meisten Wasserladungen auf einem isolierten Waldstiick liegen haben, nehmen Sie das Waldstiick und legen Sie s offen
vor sich ab wie die von Thnen geloschten Waldstiicke. Im Falle eines Gleichstandes geht das Waldstiick auch hier immer an den Spie-
ler, der den aktuellen Flug durchgefiihrt hat — selbst wenn er keine einzige Wasserladung auf dem Waldstiick liegen hat! Isolierte
Waldstiicke, auf denen tiberhaupt keine Wasserladung liegt, gehen allerdings immer aus dem Spiel Alle Wasserladungen auf isolierten
Waldstiicken kommen aus dem Spiel.

Spielende

Das Spiel endet, sobald kein Spieler mehr einen korrekten Flug durchfiihren kann.

Wertung

Jeder Spieler addiert alle Zahlen zusammen, die auf den Waldstiicken zu sehen sind, die offen vor ihm liegen. Der Spieler mit der hoch-
sten Summe gewinnt das Spiel. Im Falle eines Gleichstandes gewinnt der Spieler, der weniger Wasserladungen auf den restlichen noch
ausliegenden Waldstiicken liegen hat. Bei einem erneuten Gleichstand gewinnen alle Spieler mit der hochsten Summe.




BEISPIEL MIT 4 SPIELERN

Flug A

Griin fliegt iiber zwei Wald-
stiicke, wirft 2 Wasserladungen
ab und l6scht das 2er Waldstiick
(es hat zwei nebeneinander lie-
gende freie Kanten). Das
geloschte 2er Waldstiick geht an
Griin selbst, da er die meisten
Wasserladungen darauf liegen
hat.

Flug B

Blau fliegt iiber drei Waldstiicke
und wirft 3 Wasserladungen ab.
Es wird dabei allerdings kein
einziges Waldstiick geloscht.

Flug C

Gelb fliegt los und wirft eine
Wasserladung auf das letzte freie
Feld des 4er Waldstiicks ab. Die-
ses Waldstiick wird dadurch jedoch nicht geloscht,
da es nur eine freie Kante hat.

Flug D

Rot fiihrt seinen Flug aus, wodurch das 3er Wald-
stiick geloscht wird. Dieses Waldstiick geht an Rot,
weil derjenige Spieler alle Gleichstinde gewinnt,
der den aktuellen Flug durchgefiihrt hat. Das 4er
Waldstiick ist immer noch nicht geloscht, weil es
zwar zwei freie Kanten hat, dieser aber nicht ne-
beneinander liegen.

Flug E (nachste Seite)

Der Flug von Griin endet direkt hinter dem Ger
Waldstiick.

Flug F (nachste Seite)
Blau fiihrt seinen Flug aus. Das Ser Waldstiick
wird dabei geloscht und geht an Blau, da Blau alle
Gleichstinde in seinem Spielzug gewinnt.
Nachdem das Ser Waldstiick entfernt wurde hat
das 4er Waldstiick drei nebeneinander liegende
freie Kanten und ist damit ebenfalls geloscht. Da auch hier Gleichstand bei den Wasserladungen herrscht, geht das
Waldstiick ebenfalls an Blau, da er den aktuellen Flug durchgefiihrt hat.

Durch die Verteilung der geloschten Waldstiicke wurden die drei Waldstiicke auf der rechten Seite isoliert. Sie konnen
von den Bodenmannschaften problemlos geloscht werden und werden deshalb ebenfalls sofort unter den Spielern ver-
teilt.




Das 4er Waldstiick (G) wird aus dem Spiel ge-
nommen, da keine Wasserladungen darauf
liegen

Das 3er Waldstiick (H) geht an Gelb, da er die
meisten Wasserladungen darauf liegen hat

Das 6ber Waldstiick (I) geht an Blau, da er den
aktuellen Flug ausgefiihrt hat und somit alle
Gleichstinde gewinnt

VARIANTEN

~Volcano!” mit 3 Spielern

Geben Sie jedem Spieler 12 Wasserladungen einer Farbe und vier neutrale Poppel der vierten Farbe.

In Ihrem Spielzug diirfen Sie nur entweder Wasserladungen der eigenen Farbe oder Wasserladungen der neutralen Far-
be abwerfen. Wann immer die neutrale Farbe die Mehrheit auf einem geloschten oder isolierten Waldstiick stellt, geht
das Waldstiick an den Spieler, der den aktuellen Flug ausgefiihrt hat.

~Volcano!” mit 2 Spielern

Geben Sie jedem Spieler alle Wasserladungen zweier Farben. Sie diirfen in Threm Spielzug nach wie vor nur eine Threr
beiden Farben nutzen. Die Mehrheit an Wasserladungen auf einem Waldstiick wird immer noch pro Farbe bestimmt,
d.h., es ist durchaus moglich, dass Sie einen Gleichstand mit sich selbst erzeugen.

Beispiel: Ein Spieler hat Rot und Gelb. Wenn nun auf einem Ser Waldstiick mit drei Feldern ein Feld eine rote Wasser-
ladung trigt und ein anderes eine gelbe Wasserladung, dann ist das ein Gleichstand! Sollte dieses Waldstiick wihrend
eines gegnerischen Spielzugs isoliert werden, wiirde das Waldstiick an den Gegner gehen — obwohl nur Wasserladun-
gen des rot-gelben Spielers darauf liegen!

~Volcano!” als Solitarspiel

Sie erhalten alle Wasserladungen. Sie diirfen in Ihrem Spielzug jedoch nach wie vor nur Wasserladungen in einer Ihrer
vier Farben abwerfen. Sie gewinnen das Solitirspiel, wenn es Ihnen gelingt, alle Waldstiicke zu l6schen bzw. zu isolie-
ren und fiir sich beanspruchen konnen. Sollte also mindestens ein Waldstiick isoliert werden, wenn keine Wasserla-
dung darauf liegt, verlieren Sie das Spiel sofort.

~Yolcano!” als kooperatives Spiel

Verwenden Sie die gleichen Regeln wie fiir das Spiel fiir zwei bis vier Spieler, doch miissen nun alle Spieler gemeinsam
das Spielziel des Solitirspiels erfiillen.




BN ON THE RUN! I

Ein Spiel fiir 1 bis 4 Spieler ab 10 Jahre — Brenndauer etwa 30 Minuten
Ein Buschfeuer zwingt Tiere zu einer raschen Flucht, um dem Feuertod zu entgehen. Sie entscheiden iiber das Schick-

sal einer Tierart (griin, blau, gelb, rot). Wenn Sie die meisten Tiere retten, gewinnen Sie das Spiel.

MATERIAL

48 Tiere (Poppel) in vier Farben

43 Waldstiicke (auf der Vorderseite befin-
det sich eine Zahl und auf der Riickseite
eine “0”)

o1 Spielregel (Seite 12 bis 16)

Die Waldstiicke zeigen vorne eine Zahl von 1

bis 6 (jede Zahl gibt es sieben mal — nur die

“3” gibt es acht mal). Hohere Zahlen stehen

fiir ein stirkeres Feuer und kleinere Zahlen

fiir mehr Wasser.

Jedes Waldstiick zeigt ein bis drei Felder, auf

denen Sie Tiere aufschrecken (einsetzen)

konnen.Die Riickseiten zeigen immer eine

“0”.

Dies ist die Anleitung fiir 4 Spieler (die An-

leitung fiir 1, 2 bzw. 3 Spieler finden Sie

auf Seite 15 und 16).

Vorbereitung

"

Tiere

I I 12 in jeder Farbe

L .
Nicht verwenden

Waldstiick
Riickseite

Jeder Spieler nimmt alle Tiere einer Farbe. Wenden Sie die Waldstiicke so, dass die ,,0° zu sehen ist und mischen Sie sie durch-

einander. Nehmen Sie 7 Waldstiicke aus dem Spiel, ohne sich deren Vorderseite anzusehen. Der 4lteste Spieler deckt nun so
viele Waldstiicke auf, wie Spieler mitmachen (4 Waldstiicke im Spiel mit 4 Spieler) und fiigt sie zu einem 2x2 Rhombus zusam-
men (Bild A). Er hat dabei die Wahl, wie er die Waldstiicke anordnet.Die Orientierung der Zahlen und Felder selbst spielt
keine Rolle.Der Spieler neben dem iltesten Spieler fiihrt den ersten Spielzug aus — danach geht es reihum weiter.

Randfeld

Ein ,Randfeld” ist ein Bereich der Spielfliche,
der an bereits gelegte Waldstiicke angrenzt. Jedes
Randfeld hat die Form, Grof3e und Orientierung
eines normal gelegten Waldstiicks — mit dem Un-
terschied, dass dort noch kein Waldstiick liegt
(Bild A).

In einem solchem Randfeld darf maximal ein
Tier aufgeschreckt (eingesetzt) werden.

Das Randfeld stellt eine potentielle Flucht-
route fiir das dort aujgeschreckte Tier dar.
Wenn dort bis zum Ende des Spieles kein
Waldstiick platziert wird, entkommt das
Tier dem Feuer.

y

Randfelder

|
Randfelder

Brennpunkt '

~




EIN SPIELZUG

Das Feuer breitet sich aus: Wenn Sie an der Reihe sind, miissen Sie zuerst ein Waldstiick aufdecken und an den be-
reits offen liegenden Waldstiicken platzieren.

Dann entweder Tiere anfschrecken: Danach diirfen Sie entweder 0 bis 3 Tiere auf einem beliebigen offenen Wald-
stiick aufschrecken (einsetzen), auf dem noch Felder frei sind.

Oder Tiere fliichten lassen: Alternativ dazu kinnen Sie einige ihrer bereits aufgeschreckten Tiere fliichten lassen.

Sie miissen auf jeden Fall ein Waldstiick aufdecken und platzieren (so lange dies moglich ist) — den Rest Ihres

Spielzuges konnen Sie auch verfallen lassen.

Das Feuer breitet sich aus

So lange zu Beginn Ihres Spielzuges noch Waldstiicke verdeckt liegen, miissen Sie zuerst eines davon aufdecken und an
einem ,Brennpunkt des Waldbrandes platzieren.

Ein Brennpunkt ist ein Randfeld, das zwei Bedingungen erfiillt:

es ist benachbart zu mindestens zwei bereits ausliegenden Waldstiicken, und

eines dieser benachbarten Waldstiicke gehort zu denen, die die hochste sichtbare Zahl zeigen

Beispiel: Angenommen das Spiel beginnt mit den Waldstiicken wie sie in Bild A gezeigt werden. In diesem Fall gibt es
zwei ,,Brennpunkte“: 3-5 und 5-1, also die beiden Randfelder, die an das 5er Waldstiick angrenzen und zudem minde-
stens zwei benachbarte Waldstiicke haben.

Wiirde das Spiel mit drei ler und einem Ser Waldstiick beginnen, gibe es ebenfalls zwei Brennpunkte — die beiden
Randfelder, die jeweils zu dem 5er und einem der ler benachbart liegen.

Wiirde das Spiel dagegen mit vier 4er Waldstiicken beginnen, gibe es vier Brennpunkte — alle Randfelder, die zu zwei
Waldstiicken benachbart sind.

Nachdem Sie das aufgedeckte Waldstiick platziert haben, haben Sie zwei Moglichkeiten: Tiere aufschrecken oder Tiere
fliichten lassen.

Tiere aufschrecken

Sie haben hier zwei Alternativen, von denen Sie eine wihlen diirfen:

#Wihlen Sie ein beliebiges Waldstiick aus und setzen Sie dort 1, 2 oder 3 Tiere ein. Setzen Sie die Tiere auf freie Felder
des Waldstiicks. Die Felder auf einem Waldstiick zeigen an, wie viele Tiere dort maximal gesetzt werden konnen. Es ist
irrelevant, auf welchem Feld genau Sie ein Tier setzen. Es ist erlaubt, dass Tiere verschiedener Farben auf dem selben
Waldstiick gesetzt werden.

Setzen Sie genau ein (1!) Tier auf ein freies ,,Randfeld* Ihrer Wahl.

Tiere fliichten lassen

Wenn Sie ihre Tiere fliichten lassen wollen, wihlen Sie zunichst eine ,,Evakuierungszahl“ von 1 bis 6. Danach miissen
Sie jedes ihrer Tiere bewegen, das sich auf einem Waldstiick mit dieser Zahl befindet.

Sie miissen jedes dieser Tiere entweder auf ein freies Feld auf einem angrenzenden Waldstiick bewegen, das nicht
die Evakuierungszahl zeigt, oder Sie miissen es auf ein angrenzendes freies ,,Randfeld* bewegen.

Konnen Sie eines der Tiere nicht wie beschrieben bewegen, miissen Sie es wieder in Ihren Vorrat zuriick nehmen.
Nachdem ihre Tiere gefliichtet sind, darf sich keines Ihrer Tiere noch auf einem Waldstiick mit der Evakuierungszahl
befinden.

Wichtig: Ausschlieflich fiir die Bewegung der Tiere gilt die Regel, dass alle miteinander verbundenen Waldstiicke mit
der gleichen Zahl als ein Waldstiick betrachtet werden! Dies gilt fiir Waldstiicke, von denen sich die Tiere fort bewe-
gen ebenso wie fiir Waldstiicke, zu denen die Tiere hin bewegt werden.

Sie finden ein detailliertes Beispiel auf Seite 15 und 16.




SPIELENDE

Das Spiel kann friihestens nach dem Spielzug enden, in dem das letzte Waldstiick aufgedeckt und platziert wurde. Un-
ter diesen Umstinden endet es dann tatsichlich, wenn alle Spieler der Reihe nach passen, oder

es nicht mehr moglich ist, ein Tier auf ein freies Randfeld zu bewegen. Nach dem Spielzug, in dem das letzte Waldstiick
aufgedeckt wurde, ist es zudem nicht mehr erlaubt, Tiere aufzuschrecken (Tiere aus dem personlichen Vorrat auf
Waldstiicken oder in Randfeldern einzusetzen). Sie diirfen dann nur noch Tiere fliichten lassen, d.h., auf angrenzende
Waldstiicke oder in freie Randfelder hinein bewegen.

Wertung

Addieren Sie die Anzahl ihrer Tiere, die sich in einem Randfeld befinden und ziehen Sie davon alle Tiere ab, die sich noch in ihrem
personlichen Vorrat befinden. Das Ergebnis ist die Anzahl der Punkte, die Sie erzielt haben. Es gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten. Im Falle eines Gleichstandes bestimmen Sie den ,,Schaden* den ihre Tiere erleiden, die im Feuer verblieben sind, d.h. die
sich noch immer auf Waldstiicken befinden. Fiir jedes Tier, das sich noch auf einem Waldstiick befindet addieren Sie die Zahl die-
ses Waldstiicks. Der Spieler mit den meisten Punkten und dem geringsten Schaden gewinnt das Spiel. Gibt es hier immer noch ei-
nen Gleichstand, konnen auch mehrere Spieler gewinnen.

Beispiel fiir eine Partie mit 4 Spielern

Das Spiel beginnt mit der Ausgangssituation, die in Bild A gezeigt wird (Seite 12).

Rot platziert ein Ger Waldstiick auf dem Brennpunkt 5-4. Danach legt er 3 Tiere auf dieses Waldstiick.
Blau platziert ein Ger Waldstiick auf dem Brennpunkt 5-6. Da-
nach legt er 3 Tiere auf das Ser Waldstiick.

Griin platziert ein 2er Waldstiick auf dem Brennpunkt 3-5-6.
Ohne lange nachzudenken (leider) legt er dann 1 (und nur
ein) Tier auf das Randfeld 6-4. Bild B zeigt die Situation an
dieser Stelle.

Gelb platziert ein ler Waldstiick auf dem Brennpunkt 6-4. Das
von Griin ungliicklich platzierte Tier geht wieder in dessen Vorrat
zuriick. Danach legt Gelb ein Tier auf das Randfeld 2-3 — eine we-
sentlich bessere Wahl! Bild C zeigt die Situation in diesem Augen-
blick.

Rot platziert ein 3er Waldstiick auf dem Brennpunkt 2-6.
Dann entschliefSt er sich dazu, seine Tiere zu bewegen
und wihlt als , Evakuierungszahl“ die ,,6“. Alle seine drei S ’ . s neues
Tiere befinden sich derzeit auf einem Ger Waldstiick, | Vdstick Raldsicl
Zunichst kann er jedes dieser drei Tiere auf das ler
Waldstiick oder auch auf das untere der beiden 4er Wald-
stiicke bewegen. Er kann kein Tier auf das Ser Waldstiick
bewegen, weil dessen Felder schon alle besetzt sind.Zu-
sitzlich hat Rot allerdings auch die Maglichkeit, Tiere auf
das obere der beiden 4er Waldstiicke zu bewegen, da die
beiden 4er entsprechend der Bewegungsregel als ein
Waldstiick betrachtet werden. Aus dem selben Grund ' . neues
konnte Rot auch ein Tier auf das 2er Waldstiick am lin- 8 ~ ' Waldstick
ken Rand bewegen, da die beiden nebeneinander liegen-
den 6er Waldstiicke ebenfalls als ein Waldstiick gelten.
Abgesehen davon kann Rot seine Tiere auch auf ein frei-
es Randfeld bewegen, sofern dieses zu einem der beiden
Ger Waldstiicke benachbart liegt. Allerdings ist das, wie




wir schon gesehen haben, keine besonders gute
Idee, da diese Randfelder gleichzeitig Brennpunkte
darstellen (angrenzend zur hochsten Zahl liegend).
Rot entschliefit sich, zwei Tiere auf das obere 4er
Waldstiick zu bewegen und ein Tier auf das ler
Waldstiick.

Blau platziert ein ler Waldstiick auf dem Brenn-
punkt 6-6. Danach bewegt auch Blau seine Tiere, in-
dem er als Evakuierungszahl die ,,5 wéhlt. Er kann
jedes seiner Tiere auf ein freies Feld auf den angren-
zenden Waldstiicken bewegen (mit Ausnahme des
oberen 4er Waldstiicks, das schon vollstindig von
Rot besetzt ist).

Blau bewegt ein Tier auf das 2er Waldstiick und zwei
Tiere auf das untere der beiden 4er Waldstiicke.Bild
D zeigt die Situation in diesem Augenblick.

VARIANTE
.On The Run!” fiir 3 Spieler (Raubtiere)

Geben Sie jedem Spieler die 12 Tiere einer Farbe und 4 neutrale Tiere in der vierten Farbe. Sie diirfen wihrend Ihres
Spielzuges nur entweder die Tiere Threr eigenen Farbe oder Tiere der neutralen Farbe nutzen, niemals aber beide im
selben Spielzug. Die neutralen Tiere stellen Raubtiere dar, die das Feuer in der Hoffung auf Beute umrunden.

Sie miissen nach wie vor immer zuerst ein Waldstiick aufdecken und auf einem Brennpunkt platzieren, so lange noch
Waldstiicke verdeckt liegen. Aber wenn Sie Tiere ablegen wollen, haben Sie die Wahl, Thre eigenen Tiere wie iiblich zu
verwenden, oder 1 bis 3 neutrale Tiere in freie Randfelder zu legen (ein Tier pro Randfeld) — diese Randfelder miis-
sen dann allerdings alle direkt miteinander verbunden sein.

Wenn Sie ein Waldstiick in einem Randfeld platzieren, in dem sich ein neutrales Tier befindet, nehmen Sie dies beisei-
te und platzieren dann das Waldstiick. AnschliefSend — noch bevor Sie Ihren Spielzug weiterfiihren — miissen Sie das
beiseite gelegte neutrale Tier wieder in ein freies Randfeld Ihrer Wahl legen.Nach dem Spielzug, in dem das letzte Wald-
stiick platziert wurde, diirfen Sie keine neutralen Tiere mehr legen.Neutrale Tiere dienen grundsitzlich nur zur Block-
ade von Randfeldern und werden bei der Wertung vollstindig ignoriert.

»On The Run!” fiir 2 Spieler

Geben Sie jedem Spieler alle Tiere zweier Farben. Sie diirfen in jedem Spielzug nur Tiere einer Farbe nutzen. Wenn Sie
Tiere bewegen und eine Evakuierungszahl nennen, diirfen und miissen Sie nur die Tiere einer Farbe von den entspre-
chenden Waldstiicken weg bewegen.

Ihre Punkte am Spielende ergeben sich, indem Sie die Anzahl der geretteten Tiere der beiden Farben miteinander mal
nehmen. Ziehen Sie dann alle Tiere ab, die sich noch in Threm personlichen Vorrat befinden.

Beispiel: Wenn Sie 4 griine und 2 rote Tiere in Randfeldern stehen (gerettet) haben, haben Sie 8 Punkte, von denen
Sie noch alle roten und griinen Tiere aus Ihrem Vorrat abziehen miissen.

Wenn Sie 1 blaues und 7 gelbe Tiere gerettet haben, haben Sie 7 Punkte — abziiglich aller blauen und gelben Tiere in
Threm Vorrat.

Bei einem Gleichstand bestimmt man den Schaden wie im Spiel mit vier Spielern. Es gewinnt wieder der Spieler mit den
meisten Punkten und dem geringsten Schaden.

~.On The Run!” als kooperatives Spiel bzw. Solitarspiel
Die Tiere aller Farben stehen allen Spielern zur Verfiigung.




Stellen Sie die Tiere einer Farbe jeweils in eine der vier Windrichtungen, etwa wie folgt:

Norden = Blau Osten = Gelb Siiden = Rot Westen = Griin

Beginnen Sie den ersten Spielzug mit Windrichtung Norden (Blau) und spielen Sie dann in jedem folgenden Spielzug
mit der jeweils nichsten Windrichtung im Uhrzeigersinn — unabhéingig davon, wie viele Spieler mitspielen, d.h.:

im Spiel zu viert wird jeder Spieler immer die gleiche Farbe nutzen

im Spiel zu dritt hat jeder Spieler von Spielzug zu Spielzug immer eine andere Farbe

im Spiel zu zweit arbeitet jeder Spieler mit zwei Farben

im Solitirspiel wechselt die Farbe in jedem Spielzug — aber exakt in der Reihenfolge Norden, Osten, Siiden, Westen,
Norden, Osten ...

Markieren Sie die in einem Spielzug genutzte Windrichtung am einfachsten mit dem Flugzeug, da insbesondere gegen
Spielende nicht mehr offensichtlich ist, welche Farbe genutzt wird, weil eventuell bereits alle Tiere einer Farbe einge-
setzt wurden.

Sie konnen wie iiblich passen, aber normalerweise ist es immer von Vorteil, die Tiere einzusetzen oder zu bewegen. Das
kooperative Spiel endet sofort nach dem Spielzug, in dem das letzte Waldstiick aufgedeckt und angelegt wurde. In die-
sem Punkt unterscheidet sich das Spiel von der konkurrenzorientierten Version.

Um das kooperative Spiel zu gewinnen miissen alle Tiere eingesetzt werden — entweder auf Waldstiicken oder in
Randfeldern. Ist diese Bedingung nicht erfiillt, ist das Spiel verloren (0 Punkte).

Gelingt es, alle Tiere einzusetzen, so wird die Punktzahl fiir das Spiel ermittelt, indem man die Anzahl der geretteten Tie-
re (die sich in Randfeldern befinden) fiir jede Farbe miteinander mal nimmt.

Beispiel: 4 blaue Tiere, 3 gelbe Tiere, 3 rote Tiere und 9 griine Tiere, die in Randfeldern sitzen (gerettet wurden), wiir-
den eine Punktzahl von 4x3x3x9=324 bedeuten.

Sie bekommen also automatisch 0 Punkte, wenn Sie nicht mindestens ein Tier jeder Farbe retten konnten.
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