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MATERIEL DU JEU DE BASE

12 Temples, 8 Tours et 80 Huttes en bois (réparties en 4 couleurs), 48 tuiles Volcan, 4 plateaux Joueur, le livret de regles.

Tour

Prairie

Jungle

Hutte

Chagque tuile Volcan se compose toujours de 1 volcan et 2 terrains.
/ Il y a 5 types de terrains différents : Roche, Jungle, Lac, Désert et Prairie.

NS

MISE EN PLACE

Les 48 tuiles Volcan sont mélangées faces cachées et regroupées en plusieurs pioches.
Chague joueur choisit une couleur, prend tous les batiments correspondants et les pose sur son plateau Joueur.

VARIANTE

Selon le nombre de joueurs, on utilise plus ou moins de tuiles Volcan -
A 2 joueurs, on utilise 24 ou 36 tuiles [piochées aléatoirement).
. A 3 joueurs, on utilise 36 tuiles (piochées aléatoirement)
A 4 joueurs, on utilise les 48 tuiles (& 4 joueurs, nous vous conseillons de jouer avec la variante en équipes décrite en fin de régles).

. MISE EN PLACE DU JEU DE BASE

Tuiles Volean

Surface de Jeu

Jouveur 4

Joveur 2

Jouveur 1 5

BUT DU JEU

Etre le premier & construire fous les batiments de 2 types sur les 3 disponibles (exemple Huttes et Tours) ou, & I'épuisement des tuiles, étre le
joueur & avoir construit le plus de Temples.

0]



DEROULEMENT DU JEU

Le joueur qui a voyagé le plus récemment sur une ile commence, puis on continue dans le sens horaire.

Le tour d'un joueur est composé de 2 phases obligatoires :
. PHASE 1 : PIOCHER ET POSER UNE TUILE YOLCAN
. PHASE 2 : CONSTRUIRE UN OU PLUSIEURS BATIMENTS DE SA COULEUR

. PHASE 1 : POSER UNE TUILE VOLCAN

A son four, un joueur pioche une tule Yolean:
. Lors du premier tour de jeu, le joueur pose smplement cette fuile sur la surface de jeu :
ce sera la tule de départ pour la partie.
. Lors des tours de jeu suivants, le joueur choisira entre :

a) AGRANDRR L'ILE DE TALUVA
b) CREER UNE ERUPTION YOLCANIQUE

a) AGRANDIR L'ILE DE TALUVA

Le joueur pose sa tuile directement sur la table ;
cest le Niveau 1 de lile.

Au moins un des cdtés de la tulle doit toucher une ou plusieurs
tulles déja en place.

En placant ses tuiles, il est possible de créer des «trous», qui ne
pourront étre comblés, dans |'ile (voir exemple ci-contre)

Connecter 2 tulles Volcons Ne pas connecter
\ par la pointe. complétement les con‘ei/

b) CREER UNE ERUPTION VOLCANIQUE

Le joueur pose sa tuile sur des tuiles déja en jeu.
De nouveaux niveaux sont ainsi créés (Niveaux 2, 3.,
Il n'y a pas de limite au nombre de niveaux.

Les conditions suivantes doivent toujours étre respectées :
. Le volcan de la tuile du joueur doit se superposer & un volcan existant.
. Ce volcan ne doit pas étre orienté dans le méme sens que le volcan
qu'il recouvre (deux tuiles ne se surperposent done jamais parfaitement),
. Aucun trou ne doit éfre laissé sous une tulle.
.|l est possible qu'une tuile recouvre deux ou trois voleans.

PLACEMENTS INTERDITS

le volcan ne recouvre pas Les deux volcans sont dans Iy a un espace libre sous

\ un autre volcan. la méme direction. la tule posée /




VILLAGE
Un Vilage est un ensemble de batiments de
méme couleur construits sur des terrains adjocents.
On débute foujours un nouveau Vilage par une
seule Hutte.

Nouveau Vilage
(1 terrain)

Exemple de Vilage de
3 ferrains

. RECOUVRIR DES BATIMENTS

(pour bien comprendre ce qui suit, il est préférable d'avoir lu la page suivante sur les constructions de batiments).

I est possible de recouvrir ses propres Huttes, et/ou celles de ses adversaires. Les Huttes ainsi recouvertes sont remises dans la boite de jeu.

.|l est interdit de recouvrir des Tours ou des Temples.
.|l est interdit de recouvrir entierement un Vilage (il doit tovjours rester au meins un bétiment dans un Vilage)

RECOUVREMENTS INTERDITS ~N

Il est interdit de recouvrir des Il'est interdit.de recouvrir entierement un Village (i doit
Tours ou des Temples, toujours rester.au moins un batiment dans un Village!.

. 2

. PHASE 2 : CONSTRUIRE DES BATIMENTS
REGLES GENERALES DE CONSTRUCTION

. Les nouveaux batiments doivent étre placés sur des terrains vides.

. On ne peut jamais construire sur un volcan.

.| est permis de connecter deux Villages de méme couleur (ou plusieurs)

. Si un joueur ne peut pas construire, il est éliminé de la partie (voir ELIMINATION).

Lors de la phase de construction, un joueur a 4 possibilités :

a) CONSTRUIRE UNE HUTTE POUR DEBUTER UN NOUVEAU VILLAGE 7 5 RAPPEL - | ~
les batiments ne peuvent étre construits

b) CONSTRUIRE UNE TOUR | S
que sur les terrains suivants:

c) CONSTRUIRE UN TEMPLE
v 1Y)
a) CONSTRUIRE UNE HUTTE POUR DEBUTER UN NOUVEAU VILLAGE

i

d) ETENDRE UN VILLAGE EXISTANT (AVEC DES HUTTES)
Le joueur place une de ses Huttes sur un terrain vide isolé de niveau 1.

Isolé signifie qu'il ne doit étre adjacent & aucun terrain contenant un
batiment de la méme couleur. Un nouveau Vilage débute toujours avec
la construction d'une seule Hutte.

NOTE

Un nouveau Vilage peut étre adjacent & un Vilage adverse

Nayant pas la méme couleur, ils sont considérés comme 2

Vilages bien distincts. Cela peut permettre par exemple de
géner ses adversaires.




Niveau 1

b) CONSTRUIRE UNE TOUR

RAPPEL
| Il est interdit de recouvrir des Tours. I

Une Tour doit étre placée sur un terrain de niveau 3 (ou supérieur),
directement adjacent & un de ses Villages.
Il ne peut y avoir qu'une seule tour par Village.

EXCEPTION
/

Il est possible d'avoir deux Tours dans un méme Village, si en construisant une Tour dans un Vilage,
ce dernier se connecte & un autre Vilage de sa couleur possedant déja une Tour.

En placant la Tour
les 2 Villages seront connectes.

c) CONSTRUIRE UN TEMPLE

Un Temple peut éfre placé sur un terrain de n'importe quel niveau

RAPPEL adjacent & un de ses Villages.
Il est interdit de recouvrir des Tem ples.l Ce Village doit étre au moins composé de 3 terrains.
Il ne peut y avoir qu'un seul Temple par Village.

EXCEPTION

Il est possible d'avoir deux ou trois Temples dans un méme Village, si en
construisant un Temple dans un Village, ce dernier se connecte & un
aufre Village de sa couleur possedant déja un Temple.

ASTUCE
/ Recouvrir ses propres Huttes peut permettre de scinder un Village en plusieurs afin de constriire un \

Temple ou une Tour (voir exemple ci-dessous).

Ce qui céé un nouveau Village de 3 terrains
N\ Joueur Rouge recouvre sa propre Hutte. ol un Temple peut étre construit. 2



d) ETENDRE UN VILLAGE EXISTANT (AVEC DES HUTTES)

Etendre un village est |'unique fagon de placer plusieurs Huttes &
son tour de jeu.

Le joueur choisit un de ses Vilages qu'il veut étendre, puis choisit sur
quel type de terrain adjacent il va construire (Jungle, Prairie, Désert,
Roche, ou Lac).

Il doit ensuite occuper chaque terrain du type choisi.

Selon le niveau ot il désire construire, le joueur place une ou
plusieurs Huttes : sur un ferrain de niveau 1, il pose 1 Hutte : sur un
terrain de niveau 2, Il en pose 2, etc.

ATTENTION I

EXEMPLE
\

Le joueur Rouge vuet étendre son Vilage composé de 2
terrains (entourés de blane). Il choisit de s'étendre sur la Prairie.
Il'y a 3 terrains de ce type adjacents au Village (pointillss) :
lors de son tour, le joueur place une Hutte sur le niveau 1,

2 au niveau 2 et 3 Huttes sur le terrains de niveau3.

Il ne peut pas construite sur la Prairie en bas & gauche
puisqu'elle n'est pas adjacente au Village initial.

Un joueur peut choisir une des quatre actions ci-dessus s'il a suffisamment de bétiments dans sa réserve (Tours, Temples, ou Huttes).
Exemple : dans lexemple ci-dessus, le joueur doit placer &6 Huttes sur le type de terrain quiil a choisi (Prairiel S'l @ moins de & Huttes sur son
plateau Joueur, il ne peut pas choisir cette action (il doit donc choisir un autre type de terrain).

ELIMINATION

_Un joueur doit construire au moins un batiment par tour. Sil ne peut pas le faire, il est alors éliminé de la partie et a perdu.
_Les batiments qul a posés restent en jeu (et peuvent donc encore géner ses adversaires).
A 2 joueurs. si un joueur est éliminé, son adversaire est logiquement déclaré vainqueur.

FIN DU JEU

Une partie peut prendre fin de deux maniéres.

Fin "KING" :

Quand un joueur o réussi & construire tous les batiments de deux
types différents (Temples/Tours, Huttes/Temples, Huttes/Tours!, il gagne la

partie instantanément.
; A‘ u Ai

VARIANTES

Fin "SURVIVOR" :

Quand plus aucune tule Volcan ne peut étre posée car la
pioche est vide, la partie prend fin immédiatement.

Le joueur qui a construit le plus de Temples a alors gagné.
En cas d'égalité, celui qui @ construit le plus de Tours lemporte.
S'l y a encore égdlité, celui qui a construit le plus de Huttes est
victorieux lon compte aussi celles retirdes du jeu aprés avoir été
recouvertes par d autres tuiles).

> > &

. PARTIE A 4 JOUEURS EN EQUIPE

On joue par équipe de 2, en dlfernant la place des joueurs des deux équipes. Dans le cas dune fin "KING®, une équipe gagne dés quun des 2
membres a placé l'intégralité de 2 de ses types de batiments, et que son coéquipier au moins un type de béatiments. La fin "SURVIVOR" est

identique : on additionne simplement les batiments des joueurs d'une méme équipe.

®



LES EXTENSIONS

Les extensions peuvent étre ajoutées séparement au jeu de base. Elles peuvent également étre combinées ef ajoutées au jeu de base.
Selon votre modéle de boite, les extensions peuvent ne pas étre incluses. Si vous souhaitez vous procurer [une dentre elles, vous pouvez les
commander sur ferti-games.com.

. EXTENSION TUILE DEPART (non incluse dans la boite de base)

MATERIEL :

] tuile composée de 3 volcans.

MISE EN PLACE :

Placez la tule Départ au centre de la table. Le ler joueur doit donc placer sa premiére tuile
Volcan en tenant compte de la tuile Départ déja en jeu (voir Phase lal.

DEROULEMENT DU JEU :

ldentique au jeu de base.

. EXTENSION BATEAU (incluse dans la boite de base)

MATERIEL :

8 Bateaux [répartis en 4 couleurs)

MISE EN PLACE :

Chague joueur prend les 2 Bateaux correspondant & sa couleur de batiments.

DEROULEMENT DU JEU :

Au lieu de construire un bétiment, un joueur peut poser un Bateau en respectant les
regles suivantes:

. Pour jouer un Bateau, ce dernier doit étre placé dans un Lagon. Ce Lagon doit
étre adjacent & un village de sa couleur.

. Un Bateau ne peut jamais éfre recouvert par une fuile Volcan.

I ne peut y avoir qu'un seul Bateau par Lagon.

. Ouelque soit la taille du Lagon. si ce dernier contient un Bateau, il est interdit d'y
placer une tuile Volcan.

LAGON

Un Lagon est une zane qui est entierement
encerclée par des terrains et voleans de [ile
de niveau 1.

.Un Bateau ne fait pas partie d'un Village. | nest pas pris en compte pour
étendre un Village ou construire un Temple ou une Tour (voir Phase 2).

PLACEMENTS INTERDITS

Une zone ouverte n'est pas considérée Il ne peut yavoir 2 Bateaux dans un Lagon, méme
FIN DU JEU : \\ comme un Lagon. sils sont de couleur identique.

.Fin "KING" :

. Quand un joueur a réussi & construire fous les béatiments de deux types différents sur les quatre, | gagne la partie instantanément.

. Fin "SURVIVOR" :

. la partie s arréte si les tulles Volcan sont épuisées (voir les régles de base pour déterminer le vainqueur)

. En cas d'égalité, les joueurs sont départagés de la facon suivante
Y g ‘ gy




. EXTENSION TUILES 2-HEX (incluse dans la boite de base)
MATEREEL :

5 tulles 2-Hex : Volcan-Lae, Volcan-Jungle, Volcan-Désert, Volcan-Volean, Jungle-Jungle.

MISE EN PLACE :
Mélanger les tules 2-Hex. Prenez autant de fules 2-Hex qu'l y @ de joueurs et placez-les
faces visibles a coté des 48 tulles Volcan. Les tulles non utilisées sont écarfées.

DEROULEMENT DU JEU ; INFO
. A son tour de jeu, au lieu de piocher une tulle Volcan, un joueur peut choisir une tuile . . i

. le joueur utilise cette tule comme une tuile Volcan.
2-Hex de son choix.

. Cette action n'est valable qu'une fois par partie.

[ EXCEPTION }

Un joueur peut jouer une seconde tuile 2-Hex si la pioche des tuiles Volcan est épuisée.

ATTENTION N

/Lc tuile 2-Hex qui n'a pas de volcan [Jungle-Jungle) ne peut étre Si la tule Volean-Volcan est placge au niveau 2 lou supérieur), un des
placée quau niveau 1. 2 voleans doit recouvrir un volcan déja en jeu en respectant les

regles de pase [voir régle de recouvrement).

N
FIN DU JEU :

. Fin "KING" : (voir regles de base).

. Fin "SURVIVOR" :

La partie sarréte si les tulles Volcan ef les tules 2-Hex sont épuisées (voir régles de base pour déterminer le vainqueur)

. EXTENSION PLATEAUX DE JEU (non incluse dans la boite de base)

MATERIEL :

1 plateau de jeu recto-verso.

MISE EN PLACE :

Avant de commencer la partie, déterminez sur quelle zone le jeu va se
dérouler : Débutant, Joueur, ou Expert.

VARIANTE

Vous pouvez utiliser les polni‘l“és comme zone de jeu pour

moduler vos parties (les platecux ainsi rétrécis rendent les parties
encore plus tendues!

——AUTORISE INTERDIT———,
2 pointes en dehors e + de 2 pointes en dehors DEROULEMENT DU JEU :

Pendant la partie, le joueur qui joue une tulle doit respecter les régles
de dépassement suivantes:

. Une fulle ne peut pas dépasser de la zone de jeu de plus de 2 pointes.

. Si une tule dépasse de la zone de jeu de plus de 2 pointes, le joueur
doit trouver un autre endroit ol jouer sa fulle.

-Si un joueur ne peut pas placer de tuile car celle-ci dépasse
systematiquement de la zone de jeu et qu'il ne peut créer déruption

FIN DU JEU : volcanigue, la partie s'arréte.

. Fin "KING" : (voir régles de base),

. Fin "SURVIVOR" :

Lo partie sarréte si les tulles Volcan et les tulles 2-Hex sont épuisées (voir régles de base pour déterminer le vainguevr

. Fin "WORLD'S END" :

.La partie sarréte si un joueur ne peut plus jouer de tule sans enfeindre les regles de dépassement.
.Le vainqueur est désigné de la méme fagon que pour une fin "SURVIVOR". @
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Matériel

12 temples, 8 tours et 80 huttes en bois (véparties dans 4 couleurs), 48 tuiles Volcan
cartonnées, 1 livret de regles.

Chaque tuile Volcan est constituée de 3 hexagones :
1 volcan (toujours) et 2 paysages (autres que volcan).

Voleoan Désert
12 Temples 8 Towrs 80 Huttes
Forét Prairie Montagne Lac
D' ,l/t:,uwvg adjacents
¢4 ownes
font des batiments
Nivean Auwn meme jouewr forment une
2 ALE.
Hexagowes Niveau L Une cAté débute ovec wm seul
3 Cites batiument, puis peut Etve Etemn -
due avec doantres.
Niveaw 1

Mise en place

Selon le nombre de jowewrs, on wtlise plus ouw moins de tuiles Volean :

.4 4 jouewnrs, on witlise les 48 tuiles ;
.dSJ‘Ws,mWEbW(WWMWWL%4S§;

LA 2 joueunrs, on wilise 24 tuiles (plochées aléatoirement parmd les 4-8).

Les tuiles sont mélangées et plackes faces cachbes en plusiewnrs piles de ploche.
Chhague jouewr choisit alors une coulewr et prend tows les batuments correspondants.
Vorionte : o 2 ow 3 jouers, vous pouuez Egalement jouer avec 48 tuiles.

But du jeu

Victouwre classiguee :

Le jouewnr gl a comstruit le plus de temples a la fin de la partie Cemporte.

En cas égalité pormd les ex-aequo, celud gud a construit le plus de towrs Cevnporte.
En cas de nouelle Egalite , celui gudl a covstrult e plns de hauttes Cemporte.
Victoire onticipée :

Si, en cours de partie, wn jouwennr a corstrult tous les batiments de 2 types swnr les
3 possibles (par exemple toutes Les hattes et tows Lles temples, ow tows Les temples et
toutes les tours), U gagune ummidiatement la partie.

Attention !!
St wn jowewwr ne peut plus construdre de batument a son fowr (et se retrovme done
blogud), U est unwnédnatewent Eliminé du jew.




Dérouwlement du jen

Le jouewr a avoir voyagé le plus réicemment sur une te commence, puis on confinue
wmewmwwmmmwwwe

Phase 1 : poser une tuile Volean

Le jowewr dont c'est le tour ploche une tuidle Volean d'une des piles et la consulte.
Lors duw premier tour de jew, L&JWL&WWMW%tWL&WfﬂM&L&JW ce
sera la tuile de déport powr la portie.

Lovs des towrs de jew suinvants, le jowewnr pourra cholsiv entre :
a) étendre le territoire ;

b) provoguer une éruption voleanigue.

a) Etendre le territoire

Le jowewwr pose sa tuile divectement sur La table.
Auwmmmwmwwmm

s tuides déja posées sun la table. Il pent alnsi
y avor des trous le territoive (of. instration
cL-contre).

b)érup’f—tmvo—twwéwe
Le jowewn pose sa tuile an dessus de tuiles déja posées.

L%WWW@MmeVW:
'LWWWWWMSW&WW&M
volcan existont.

* Le volean ne doit pas etre orienté dans la méme divec-
R A
S dnos

-Aumweuméwdmt%ewmmw

Plocements
wnterodits

emgenpest LIRSS Lt

Recowmvrir des batiments et des voleans :

* I est possible de recounvrir ses propres hawttes, ow celles des ad-
wersores. mw des citts soient scindées en

t&va«L%
WWMMYWW&L%WW%(OM a-dire g’
doit rester o moins un batiument d'une e recoumnerte).

Placemendts
wterdits
Le temple est La cité est
ewent
it Bt



Phase 2 : placer um ow plusiers batiments

Regles générales de construction :
L%WWMWW@WWWMWWW.

: Elumination).
.L/@J'WMM.MS eer win ow plusienrs batiments de sa

s
Powr covstruire, meWMWM&W un volean est
a) construire une :
bngw{—ruweww
construire un temple ;
d)memmwmu

a) Construire une hutte

Construive ume hutte est Lunigue fagon de créer une
nownelle cité.

Le jowewr place une de ses huttes swur un hexagone vide
et Uolé de nivean 1 (Wetont adjocent & ouncvun hexagone
contenant un bitument de la meme coulewr).

b) Construire une tour Niveaw 3
Une tour doit etre placte sunr un hexagone de nivean 3
(on smuplrienr), divectement adjocent o une de ses cités.
IL ne pent y ovor gu'une seule towr por cité.

MMMWWWaWMm on pent connec - Cité
ter une antre Citt ayant elle aussi une four. La nownelle cité rouge
comporte désormals 2 tours.

¢) Construire um temple

Un temple peut Etve placé sur un hexagone de wimporte
guel nivmeon, diyectement adjocent a uwne de ses citis.
Cette cité doit etre an moing composée de 3 hexagownes.

lLMquWWMMWWm

) étMemmwmu Cité rouge

Etendre une cité est (unigue Faf,o—nd,epfl,aowm
oL’ume&buL&bw-»{t&Lo—rsoUde&
LaJWWWmMW%uLMWa

pus chotsit sunr guel type de terroin U va construire
(fm/bt proirie, desert, montagune, ow lac).
IL doit ensuite ocenper chague hexagone du type choisi
gl est drectement adjocent a la cité.
Powr chague nivean d'un hexagone, le jouewr place Cité rouge
une de ses httes : swur wn hexagone de Wl i de taille’2
pose 1 hutte ; Wumwmagmmwwmz uLpowz
huttes, efc.

L2 de md,t: L&Wr?gevw/t;i%ﬁ(yasja

2 composbe de 2 hexagones (entounds de rouge

ch‘/l/»o-w/tLafwe/taowwvw{—q de tervain. ILy a 3

hexagoves de M%WW&L@W(W%M

blanc) : lors de son towr, le jouewwr place wne hautte

WWWWWmlwlwﬁm

sur Uhexagone nivesu 3. IL ne peut pas s
Wrwawmfwe,tmw:xgw;awwm 3 foréts ome
West pas adjacente o la cite. adjocentes

Attention :

Un joweunr ne peut chotsinr une des guatre actions cl-dessus gue Sl a suffusamment

Ldj:é At dans sa réserwe (towrs, temples, ow hattes) poun Ueffectuer en intégra-

MMUW owewr doit 5 huttes sur le type de
t&rrm%wuo&ww(fwot) S%MWW%W%SW@M
pent cholsin cette action (ow U dolt cholsir un antre type de terrain).




Quand un jouewr ne peut pas construire :

Un jouewr doit construire an moins un bitiment poar towr. S'il ne peut pas le faire,
U est alors eimini de la partie et a pevou.

Durant la suite du jew, son towr est sautl. Les bdtiments gu’'il a posés restent en jew
sur les fuiles (et peument done encore geven ses admersaires).

Fin duw jew
Une partie peut prendye fin de dewx maniires.

Fun normale :

Quand. plus ancune twile Volcan ne peut Sfre posée car la ploche Sest tpuisée, la
povtie prend ful immédiatement.

Le jouewnr gui a construit le plus de temples a alors gagné.

Eww/soUénguta owaovatawsfo—ursote/sjouwvswm@rw@s

Sl y a encove Egalite, on compte les hanttes des jouenrs, y compris celles retirées du
waawmrmmwd’maw%

On ne Hlent pos compte des batiments des jouers Eimings.

Fin avticind
Quand un | WarquWeWL%lvahM types differents
({-mws/lwwft% ow hattes/temples, ow towrs/temples), U gagre la partie unstantané -

Vorionte onee dassement :

chm&b@wrezobbtwwwmwtijs%mmwmwgagm,mo—

cbdez comme Uit : SL um joueunr rewssit a placer tous ses batiments de 2 fypes de bd.-

fuments, la partie West pas finde, wwaajouw/ro—b){-mmmmwaww

Jowewrs contunuent soms il ; %mmeJWgangmtmmmmw

second. LeMWJWWmWWw%wMWWWmWWM

MW Si wi antre jouewr est Elimind, (L est avant-dernier, et ainsi de suite. Sl wWy
de tuiles Volean a placer, wrmwmmmmwmemjwwm
lewr nombre batiments posés, comme dans la partie normale.

”g
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1. Poser une +uile Volean 2.)PLa.wr des batimendts S
Q) Etendre le territoive acmwelw:kwwm,wm}
)PWWWVMcMWMWMWedw b) Construire 1 town (1 par cith) : hexagone adjocent,

gu'elle touche an moing une antre tudile. ) wire 1 ,) one adja-

b)érupﬁmw{omu'%e m;tawwwtam.%
Empiler une tuile Volean suur downtres tuniles : pLEtwwWemewteW mbvwft%
* Voleam sun volean , gui we doit pas etre orienté dans ) wmb%mcagm%ot’mmm&mpammrmww—
la meme divection tewent
'SWV\WW&(% ones i méme ninean, s iyl 1 —wvvz 2 hattes — ... - niv.X 0 X haftes.

* Ancwn espace libre ne ez{-raWWLaw . .

-buwwrmr%mmm Vietoire :

* Ne pas recounvrin ni de towrs 1. 1er & fous ses batimendts de 2 sun Les 3, OU
* Ne pas recovnrin complétement des ZAM%mmMWeW P0S>fmws>bvwft%

@2012. AW rights resey FERT, 27 rue F A 33700 Mé F
rue Frongols Arago, ergnac, Fronce.
a www,(, fM'h@JWW?/fV hitp:/ Wwwfm—gw com. bg

Un jew eyt Movcel-André Casasola Mer
Mm;{-wwsw de Julien Le Foaunchewr et MM&%—AW& Cososola Mevkle.
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12 temples, 8 tours et 80 cabanes de 4 couleurs différentes, 48 tuiles « volcan » et 4 cartes « résumé des régles »

Tuiles « volcan » (se composant d’une case de volcan et de deux cases de paysage)

12 temples 8 tours 80 cabanes

jungle clairiére rocher

Colonie:

Toutes les cases adjacentes réunies par
des batiments d’'une méme couleur
forment une colonie de cette couleur.
Une colonie est d'abord composée
d’'une cabane et peut sétendre.

- T933993339isssssisisiissisaiissssisisissiasisisssissasssinississsiisssisesisstiisiissssssssssessssssitssssseraiisssssesisssssesssisbssssasnsais
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Mélangez les 48 tuiles « volcan », formez-en une pile et placez-la sur la table, face cachée.

Chaque joueur choisit une couleur et place les temples, tours et cabanes de cette couleur devant lui.

- PRSPPI SRS E RSP R SE et es et ittt ittt dttddtldstteidtaitiittiisttittiittisstistaitasttditditttdsitisstissdisstindsitistidiscslanisiasisissniasess
But du JOUSEEEESEEES TTITIITTerTTITTIITTI T s s srr e o rr oy

Victoire normale:

Le joueur qui a construit le plus de temples a la fin de la partie 'emporte. En cas d'égalité, on compte les
tours des joueurs concernés. S'il y a encore égalité, on départage les joueurs avec le nombre de cabanes.

Victoire anticipée:

Siavant la fin de la partie un joueur réussit a construire tous ses batiments de 2 sur les 3 types différents
(temples, tours et cabanes), il gagne immédiatement la partie.

Mais attention!

Un joueur qui gaspille ses batiments et qui ne peut plus construire par la suite est immédiatement éliminé
du jeu.
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Le joueur le plus jeune commence. Ensuite, on joue a tour de role en suivant le sens des aiguilles d'une montre.

Chaque tour consiste en deux phases :
Phase 1: poser une tuile « volcan » et phase 2 : placer un ou plusieurs batiments.

=Phase 1: poser une tuile « volcan »

Le joueur dont c'est le tour pioche une tuile « volcan » de |a pile et la regarde. Lors du tout premier tour de la
partie, le joueur la pose simplement au milieu de la table.

Lors de tous les tours suivants, le joueur pourra choisir entre 2 possibilités :
a) étendre le territoire ou b) éruption volcanique.

a) Etendre le territoire

Le joueur pose la tuile directement sur la table. Au moins un cété
de la tuile doit toucher une ou plusieurs autres tuiles déja posées
sur la table.

Il peut ainsi y avoir des « trous » dans le paysage.

b) Eruption volcanique
Le joueur place la tuile au-dessus de tuiles déja posées.

Les conditions suivantes doivent étre remplies :

- La case du volcan doit étre placée sur une case de volcan existante,

+ Levolcan ne doit pas étre orienté dans la méme direction que le volcan qui
est recouvert.

« Aucun espace libre ne doit étre laissé sous la tuile.

b

Interdit :

Le volcan n'est pas Les volcans ont la Il'y a un espace libre
au-dessus d'un volcan. méme orientation. sous la tuile.

Recouvrir :

Il est possible de recouvrir ses propres cabanes ou celles des adversaires. ||
est donc possible que des colonies* soient divisées en deux. Les cabanes
recouvertes sont remises dans la boite du jeu.

Il est possible de recouvrir deux ou trois volcans.

Il est interdit de recouvrir des tours ou des temples.

Il estinterdit de recouvrir des colonies entiéres (c'est a dire gu'il doit
rester au moins un batiment d'une colonie recouverte).

Interdit :

Une colonie* est
complétement
recouverte,

Un temple est
recouvert.

*Qu'est-ce qu’tine colonie ? \loir page 1 : matériel.




=Phase 2 : placer un ou plusieurs batiments ===r==ms=s

Interdit :
Régles générales de construction

Les batiments ne peuvent étre placés que sur des cases vides. On ne doit jamais construire
sur un volcan. Il est permis de réunir ses propres colonies entre elles. Si un joueur ne peut
pas construire, il est éliminé du jeu (voir page 4: élimination).

Le joueur doit placer un ou plusieurs batiments de sa réserve sur le territoire. construction
sur un volcan
Il doit choisir parmi les possibilités suivantes :
a) construire une cabane, b) construire une tour, ¢) construire un temple ou
d) étendre une colonie existante.

4

a) Construire une cabane
Construire une cabane, cest I'unique facon de créer une nouvelle colonie.
Le joueur place une cabane sur une case de niveau 1 de son choix.

niveau 3 ou
b) Construire une tour pius
Le joueur place une tour sur une case de niveau 3 ou plus directement
adjacente a une de ses colonies. Aucune tour ne doit étre déja présente
dans cette colonie.

¢) Construire un temple

Le joueur place un temple sur une case de nimporte quel niveau
directement adjacente 3 une de ses colonies. La colonie doit étre
au moins composée de 3 cases, et aucun temple ne doit se trouver

dans cette colonie. e
colonied’au

moins 3 cases

d) Etendre une colonie* existante _colonie

Etendre une colonie, c'est 'unique facon de placer plus d'une seule cabane
lors d'un tour.

Le joueur choisit 'une de ses colonies qu'il veut étendre, puis choisit
sur quel type de paysage (jungle, clairiére, sable, rocher ou lac) il va
construire,

Il occupe ensuite chaque case du type de paysage choisi directement
adjacente a la colonie. Pour chaque niveau d’une case, une cabane
est placée : sur une case de niveau 1, 1 cabane, sur une case de niveau
2, 2 cabanes, et ainsi de suite.

Exemple de droite : le joueur veut étendre la colonie en bas d droite. Il
choisit comme type de paysage la « jungle ». Il y a 3 cases de jungle
adjacentes d la colonie : lors de son tour, le joueur place une cabane sur
chacunie des deux cases de niveau 1 et 3 cabanes sur la case de niveau 3. Il
ne peut pas construire sur la jungle en bas a gauche puisqu'elle nest pas

adjacente a la colonie. . P
” colonie choisie
3 cases de jungle

adjacentes
*Qu'est-ce qu’une colonie ? Voir page 1: matériel.

Attention:

Pour les possibilités mentionnées ci-dessus, un joueur ne peut réaliser que les actions pour lesquelles il
a suffisamment de batiments (temples, tours ou cabanes) en réserve. En outre, toutes les conditions sont
valables avant la construction (cest-a-dire qu'il peut y avoir par exemple 2 temples dans une méme colonie
apreés la construction).
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Si un joueur ne peut pas construire ;

Un joueur doit placer au moins un batiment par tour. S'il ne peut pas le faire, il est alors
éliminé de la partie et a perdu. Durant la suite du jeu, son tour est sauté. Les batiments gu'il a
posés restent sur les tuiles.

R s S Rt a s et s R e e st e ass i s sl A sses s s isssaisnau iiss iiRianssissoseaiisiisiaisisisiissssiioiisssisisnisiseissssisdvssussssusasnninssinentsss
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ZFin de la partie S22 = :

Le jeu peut prendre fin de deux manieres.
Fin normale:

Si plus aucune tuile « volcan » ne peut étre posée car la pioche s'est épuisée, la partie prend fin
immédiatement. Le joueur qui a construit le plus de temples a |a fin de la partie a gagné. En cas
d'égalité, on compte les tours des joueurs concernés. S'il y a encore égalité, on départage les joueurs
avec le nombre de leurs cabanes. Les cabanes remises dans la boite du jeu sont incluses dans le
comptage. On ne tient pas compte des batiments des joueurs éliminés.

Siun joueur réussit a placer tous ses batiments de 2 sur les 3 types de batiments existants (temples, tours
et cabanes), il gagne immédiaterment.

Fin anticipée:

__A ou J A ou \\A

Partie avec un classement

Sivous désirez déterminer le classement des joueurs et pas seulement le gagnant, procédez comme suit :

Siun joueur réussit a placer tous ses batiments de 2 types de batiments, la partie n'est pas finie, mais ce joueur obtient la premiére place
et les autres joueurs continuent sans lui. Si un autre joueur gagne avant la fin de la partie, il est second.

Le premier joueur qui est éliminé parce qu'il ne peut plus poser de batiments est dernier. Si un autre joueur est éliminé, il est avant-dernier,
et ainsi de suite.

Siln'y a plus de tuiles « volcan » a placer, le reste du classement est établi entre les joueurs restants selon leur nombre de tours, temples
et cabanes, comme dans la partie normale,

= L L LT T OO O PO LT T T O = sree
ZRésumé des regles =S 2

1. Poser des tuiles « volcan » 2. Placer des batiments
a) Etendre le territoire a) Construire 1 cabane : niveau 1.
Poser une tuile « volcan » sur la table de maniére a ce quelle touche b) Construire 1 tour : case adjacente, niveau 3 ou plus.

au moins une autre tuile. ¢) Construire 1 temple : case adjacente a une colonie de 3
b) Eruption volcanique cases ou plus.

Poser une tuile « volcan » au-dessus d'autres tuiles : d) Etendre une colonie existante :
Volcan sur valcan, qui ne doit pas étre orienté dans la méme direction. -« sur toutes les cases directement adjacentes d'un type de
Seulement sur des cases d'un méme niveau. paysage.
Aucun espace libre ne doit étre laissé sous la tuile. - autant de cabanes par case qu'il y a de niveaux.
Les cabanes recouvertes sont remises dans la boite du jeu. Victoire immédiate :

- Ne pas recouvrir de temples ni de tours. placer tous ses batiments de 2 sur les 3 types de batiments
Ne pas recouvrir complétement des colonies. Bilan a la fin de la partie : temples > tours > cabanes

Lauteur et I&diteur remercient les innombrables joueurs qui ont testé le jeu, entre autres Julia Sommerer, Manuel Casasola Merkle, Achim et
Viola Tietz, Jan Haluszka, Corinna Klebe, Maja et Riidiger Dorn, Ana-Marija Kocmanic, Katja Stockmann, Anna Zeiler, Steffen Mahnert, Tanja
Schwarten, Dieter Hornung, Hannes Wildner, Karl-Heinz Schmiel, Gregor Abraham, Tom Hilgert et les joueurs de Bodefeld et des rencontres
BSW, pour les nombreuses parties d'essai, leurs suggestions et leurs fge’es.

Vous trouverez des informations sur le jeu, I'auteur et nos autres jeux sur Internet : www.hars-im-glueck.de

© 2006, Hans im Gliick Verlags-GmbH

Avez-vous des suggestions, des guestions ou des critiques ?
Envoyez-nous un courrier électronique : info@hans-im-glueck.de

ou une lettre : Hans im Gllck Verlag, Birnauer Str. 15, D-80809 Minchen
info@hans-im-glueck.de
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100 batiments en 4 différentes couleurs : 12 temples, 8 tours et 80 huttes,
48 tuiles volcan — 4 aides de jeu

Trois types de batiments
Volcan Sable

Montagne Lac

Cité: ‘

Tous les champs adjacents comportant
: — i des batiments d’une méme couleur
Parcelles B Nivh : > forment une cité. Une cité est

composée d'un batiment ou plus.

NB : au cours du jeu, il peut arriver qu’une
cité ne contiennent plus aucune hutte.

= Mise en place

Les 48 tuiles volcan sont mélangées et placées en pile face cachée.
Chaque joueur choisit une couleur et place les temples, tours et huttes de cette couleur devant lui.

2 Butdu jeu

Victoire normale :

Le joueur qui a construit le plus de temples a la fin de la partie I'emporte. En cas d'égalité, le nombre de
tours construites compte, s'il y a encore égalité, on départage les joueurs avec le nombre de huttes.

Victoire précoce :

Si avant la fin du jeu un joueur réussit a construire tous ses batiments de 2 types sur les 3 différents
(temples, tours et huttes) il gagne immédiatement la partie.

Mais attention ! Un joueur qui gaspille ses batiments et qui est incapable de construire lors de son
tour de jeu est immédiatement éliminé de la partie.




& Deéroulement du jeu

Le joueur le plus jeune est le premier joueur. Les joueurs jouent en sens horaire.
Chaque tour de jeu consiste en deux phases:
Phase 1 : Ajouter une tuile volcan et Phase 2 : placer un ou plusieurs batiments.

= Phase 1: Placer une tuile volcan

Le jouer actif tire une tuile volcan de la pioche et la regarde. Dans le tout premier tour du jeu, le
joueur la pose simplement sur la zone de jeu sur la table.

Dans chacun des tours de jeu suivants, le joueur pourra choisir entre 2 possibilités :
a) Etendre le territoire ou b) Provoquer une éruption volcanique

a) Etendre le territoire
Le joueur place la tuile directement sur la table.
Au moins un coté de la tuile doit toucher une ou
plusieurs autres tuiles déja posées sur la table. Il peut
ainsi y avoir des trous dans le territoire.

b) Provoquer une éruption volcanique
Le joueur place la tuile au dessus de tuiles déja posées, les
conditions suivantes doivent étre réunies :

» Le volcan doit recouvrir un volcan existant. Si plusieurs ¥
volcans sont recouverts, le joueur choisit lequel entre en
éruption.

Le volcan ne peut pas avoir la méme direction que le
volcan recouvert. En clair, il faut recouvrir 2 ou 3 tuiles.
Aucun espace libre ne doit étre laissé sous la tuile.

Interdit

Le volcan n’est pa t ; Il'y a un espace libre
dessus d’un volcan méme alignement sous la tuile

Recouvrement :

» Recouvrement :

> |l est possible de recouvrir vos huttes ou celles de vos
adversaires. Il est donc possible que des cités soient divisées
en 2. Les huttes recouvertes sont replacées dans la boite.
Il est possible de recouvrir 2 ou 3 volcans.
Il est interdit de recouvrir des tours ou des temples.
Il est interdit de recouvrir une cité entiére (c'est a dire qu'il doit
rester au moins un batiment sur une cité recouverte).

Interdit :

La tuile recouvrirait ; Une cité serait
un temple 35 complétement
' recouverte par

la tuile




Phase 2: Placer un ou plusieurs batiments

Reégles générales de construction

Les batiments ne peuvent étre placés que sur des parcelles vides. On ne peut pas ™
construire sur un volcan. Il est permis de connecter 2 de vos cités entre elles. Si

un joueur ne peut pas construire, il est éliminé du jeu (voir page 4 élimination).

Un joueur doit placer une ou plusieurs pieces de jeu de sa réserve sur un paysage. “

Il choisit parmi les possibilités suivantes : Jamais de
a) Créer une cité en construisant une hutte construction sur
b) Construire une tour un volcan
¢) Construire un temple
d) Etendre une cité existante avec une ou plusieurs huttes

a) Créer une cité en construisant une hutte :
C'est I'unique fagon de créer une cité. Le joueur place une hutte §
sur une parcelle de niveau 1 de son choix.

NB : il est possible de créer une cité qui jouxte une ou deux cités
existantes et donc qui les agrandit ou les réunit de fait.

b) Construire une tour

Le joueur place une tour sur une parcelle de niveau 3 ou
plus, adjacent a une de ses cités.

Aucune tour ne peut déja étre présente dans cette cité.

NB : il est possible de placer une tour dans une cité qui rejoint
ainsi une autre cité éventuellement pourvue d’une tour.

c) Construire un temple

Le joueur place un temple sur une parcelle de n'importe quel

niveau adjacente a une de ses cités si celle-ci est composée d’au

moins 3 parcelles, et qu’aucun temple n’y est déja construit.

NB : il est possible de placer un temple dans une cité qui rejoint

ainsi une ou deux autres cités éventuellement pourvues de temples.  ¢ité d’au

moins 3 parcelles

d) Etendre une cité existante avec une ou plusieurs huttes *
C'est l'unique fagon de placer plus d'une hutte dans un tour de jeu.
Le joueur choisit laquelle de ses cités il étend, puis choisit sur
quel type de paysage (jungle, clairiére, sable, montagne ou
lac) il va construire.
I occupe ensuite chaque parcelle de tous les paysages du type
choisi adjacente a la cité. Pour chaque niveau d'une parcelle,
une hutte est placée :

au niveau 1, 1 hutte,

au niveau 2, 2 huttes, etc.

Exemple de droite : Le joueur veut étendre la cité du bas a
droite. Il choisit comme type de paysage la "jungle". Ily a 3
parcelles jungle adjacentes a la cité : dans son tour, le
joueur place une hutte sur les 2 parcelles de niveau 1 et 3
huttes sur la parcelle de niveau 3. Il ne peut pas construire
sur la jungle du bas a gauche puisqu'elle n'est pas encore

*Voir page 1 pour la description d’une cité choisie

Limitation:

Pour ces possibilités mentionnées ci dessus, un joueur ne peut réaliser que les actions pour
lesquelles il a suffisamment de batiments (temples, tours ou huttes) dans sa réserve, toutes les
conditions doivent étre respectées avant la construction (c'est-a-dire par exemple qu’il peut y
avoir 2 temples ou 2 tours dans une méme cité apres la construction).
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Si un joueur ne peut pas construire :

Un joueur doit placer au moins un batiment par tour. S'il ne peut pas, il est alors éliminé.
Durant la suite du jeu, son tour est sauté. Les batiments qu'il a posés restent en jeu (sur les tuiles).

o]

= Fin de la partie

La partie prend fin de 2 maniéres :

Fin normale :

Lorsque la derniére tuile volcan a été posée et que le joueur dernier joueur a réalisé sa phase de
construction, le jeu prend fin immédiatement. Le joueur qui a construit le plus de temples a la fin
de la partie I'emporte. En cas d'égalité, le nombre de tours construites compte, s'il y a encore
égalité, on départage les joueurs avec le nombre de huttes. On ne tient pas compte des batiments

des joueurs éliminés.
2-3-0
Fin précoce :

Si un joueur réussit a placer la totalité des batiments de 2 types il gagne immédiatement.

3 2 4 3
Jeu avec un classement

Si vous désirez déterminer I’ordre des joueurs, suivez ces étapes :

Si un joueur réussit a placer totalement 2 types de batiments, le jeu ne s’arréte pas, le joueur obtient la
premiére place et les autres joueurs continuent sans lui. Si un joueur finit précocement le jeu, il est second.
Si un joueur est éliminé parce qu’il ne peut plus poser de batiments, il est classé dernier. Le joueur éliminé
suivant est classé avant-dernier, etc.

S’il n’y a plus de tuiles volcans a placer, les places restantes sont partagées parmi les joueurs restants selon
leur nombre de tours, temples et huttes, comme une fin normale.

Traduction

La Fievre Du Jeu http: //WWW fievredujeu.com  Contacts : mailto:admin@fievredujeu.com
Version du 31 octobre 2006 — correction du 15 novembre 2006 — corrections et précisions FH 5 juin 2007, résumé Jeux de Nim.
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: Résumé

Le joueur pioche et pose une tuile Le joueur doit construire un ou plusieurs batiments

> Soit au niveau 1 Le joueur construit sur la ou les tuiles de son choix (pas forcément sur celle qu'il vient de poser). Les
= Latuile doit toucher I'fle par constructions se font toujours sur une parcelle vide, jamais sur un volcan. Si le joueur ne peut pas construire par
au moins un coté. manque de place ou de batiment, il est éliminé de la partie.
> Soit a un niveau supérieur > Construire une hutte
= Le volcan de la tuile doit = Au niveau 1.
couvrir un volcan de I'7le. = Peut étre isolée ou étendre ou fusionner des cités existantes.
Les trois parcelles de la tuile » Construire une tour
doivent couvrir des parcelles = Au niveau 3.
de I'fle sans espace vide. = Doit étendre une cité existante qui ne posséde pas déja une tour.
La tuile doit couvrir au moins = Peut fusionner avec d'autres cités, contenant ou pas de tour.
deux tuiles de I'Tle. > Construire un temple
La tuile peut écraser une ou = Sur n'importe quel niveau.
plusieurs huttes posées sur = Doit étendre une cité existante, composée de minimum 3 parcelles, qui ne posséde pas déja un temple.
I'7le, mais elle ne peut écraser = Peut fusionner avec d'autres cités, contenant ou pas de temple.
ni un temple, ni une tour, ni > Etendre une cité existante
une cité entiére. Les huttes = Choisir une cité existante et un type de parcelle.
écrasées sont écartées du jeu = Le joueur doit construire sur toutes les parcelles adjacentes a la cité choisie, ayant le type de terrain choisi.
(elles ne retournent pas dans la = Sur chaque parcelle, le joueur doit construire une hutte par niveau de la parcelle.
réserve de leur propriétaire). Chaque construction peut fusionner avec d'autres cités, quel que soit le nombre total de temples et de tours.
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Merkle, Achim und Viola Tietz, Jan Haluszka, Corinna Klebe, Maja und Ridiger Do, Ana-Marija Kocmanic, Katja Stackmann, Anna Zeiler, Steffen Mahnert,
Tanja Schwarten, Dieter Hornung, Hannes Wildner, Karl-Heinz Schmiel, Gregor Abraham, Tom Hilgert, den Testern von Bodefeld und den BSW-Treffen.
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