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

Tour Lac 

Jungle 

Hutte 
Chaque 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. 

MISE EN PLACE 
Les 48 tuiles Volcan sont mélangées faces cochées et regroupées en plusieurs pioches 

Choque joueur choisit une couleur, prend tous les bôtiments correspondants et les pose sur son plateau Joueur 

VARIANTE 
Selon le nombre de ioueurs, on utilise plus ou moins de tuiles Volcan: 

À 2 ioueurs, on utilise 24 ou 36 tuiles (piochées aléatoirement) 
À 3 ioueurs, on utilise 36 tuiles (piochées aléatoirement) 
À 4 ioueurs, on utilise les 48 tuiles (à 4 loueurs, nous vous conseillons de louer avec la variante en équipes décrite en fin de règles) . 

. MISE EN PLACE DU JEU DE BASE 

Surface de Je u 

Joueur 4 

Joueur 2 

Joueur 1 

BUT DU JEU 
Ëtre le premier à construire tous les bâtiments de 2 types sur les 3 disponibles (exemple Huttes et Tours) ou, à l'épuisement des tuiles, être le 

joueur à avoir construit le plus de Temples. 



DËROULEMENT DU JEU 
Le joueur qui a voyagé le p lus récemment sur une île commence, puis on continue dans le sens hora ire 

Le tour d'un joueur est composé de 2 phases obligatoires : 

. PHASE 1 : PIOCHER ET POSER UNE TUILE VOLCAN 

. PHASE 2 : CONSTRUIRE UN OU PLUSIEURS BÂTIMENTS DE SA COULEUR 

. PHASE l : POSER UNE TUILE VOLCAN 
À son tour, un joueur p ioche une tuile Vo lcan 

Lors du premier tour de jeu, le joueur pose simplement cette tuile sur la surface de jeu: 

ce sera la tuile de départ pour la partie. 

Lors des tours de jeu suivants, le joueur cho isira entre: 

al AGRANDIR L'TLE DE TALUVA 
bl CRËER UNE ËRUPTION VOLCANIQUE 

al AGRANDIR L'TLE DE TALUVA 

Le joueur pose sa tuile d irectemen t sur la table; 

c'est le Niveau 1 de l'î le 

Au moins un des côtés de la tuile doit toucher une ou plusieurs 
tuiles déjà en place. 
En p laçant ses tuiles, il est possib le de créer des «trous», qui ne 

pourron t êt re comb lés, dans l'î le (voir exemple ci-contre! 

bl CRËER UNE ËRUPTION VOLCANIQUE 

Le joueur pose sa tu ile sur des tuiles déjà en jeu. 
De nouveaux niveaux son t a insi créés (N iveaux 2, 3 J 

Il n'y a pas de limite au nombre de niveaux. 

Les conditions suivantes doivent toujours être respectées : 
Le volcan de la tuil e du joueur doit se superposer à un volcan ex istan t. 

Ce vo lcan ne doit pas être orien té dans le même sens que le volcan 

qu' il recouvre (deux tuiles ne se surperposent donc ;amais parfaitement) 

Aucun t rou ne do it être la issé sous une tui le 

Il est possible qu 'une tu ile recouvre deux ou tro is volcans 

Le volcan ne recouvre pas 
un autre volcan. 

PLACEMENTS INTERDITS 

Les deux volcans sont dans 

la même direction . 

.___-- PLACEMENT INTERDITS----.... 

par la pointe. 
Ne pas connecter 

complètement les côtés. 

1/ y a un espace libre sous 

la tuile posée. 



--------- VILLAGE ----------.. 
Un Village est un ensemble de bâtiments de 

même couleur construits sur des terra ins ad jacents 

On débute toujours un nouveau Village par une 

seule Hutte 

. RECOUVRIR DES BÂTIMENTS 

Exemple de Vil/age de 
3 terrains 

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

Il est possible de recouvrir ses propres Huttes, et/ou celles de ses adversaires. Les Huttes a insi recouvertes sont remises dons la boîte de jeu. 

Il est interdit de recouvr ir des Tours ou des Temples 

Il est interdit de recouvr ir entièrement un Village (il doit tou;ours rester au moins un bâtiment dans un Vil/age!. 

1/ est interdit de recouvrir des 
Tours ou des Temples 

1/ est interdit de recouvrir entièrement un Vil/age (il doit 
tou;ours rester au moins un bâtiment dans un Vil/age!. 

. PHASE 2: CONSTRUIRE DES BÂTIMENTS _____________ --'----_____ _ 

,---------- RËGLES GËNËRALES DE CONSTRUCTION ---------... 
Les nouveaux bâtiments doivent être placés sur des terrains vides 
O n ne peut jamais construire sur un volcan 
Il est permis de connecter deux Villages de même couleur (ou plusieurs) 

. SI un loueur ne peut pas construire, il est éliminé de la partie (voir tL/MINATlON). 

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

al CONSTRUIRE UNE HUTTE POUR DËBUTER UN NOUVEAU VILLAGE 
bl CONSTRUIRE UNE TOUR 

.-------- RAPPEL ----------.. 
Les bâtiments ne peuvent être const ruits 

que sur les terrains suivants: 
cl CONSTRUIRE UN TEMPLE 
dl ËTENDRE UN VILLAGE EXISTANT (AVEC DES HUTTESI 

al CONSTRUIRE UNE HUTTE POUR DËBUTER UN NOUVEAU VILLAGE 

Le joueur p lace une de ses Huttes sur un terrain vide isolé de niveau 1 
Iso lé sign ifie qu' il ne doit être adjacent à aucun terrain contenant un 
bâtiment de la même couleur. Un nouveau Village débute tou jours avec 

la const ruct ion d'une seule Hutte 

NOTE 
Un nouveau Village peut être ad jacent à un Village adverse 

N 'oyant pas la même couleur, il s sont considérés comme 2 

Villages bien d ist incts Cela peut permettre par exemple de 

gêner ses adversa ires 
j 1 



b) CONSTRUIRE UNE TOUR 

,.---- RAPPEL -------." 
Il est interd it de recouvr ir des Tours 

Une Tour doit être p lacée sur un terrain de niveau 3 (ou supérieur), 
d irectemen t ad jacen t à un de ses Vill ages 

Il ne peut y avoir qu'une seule tour par Village. 

EXCEPTION 
Il est possib le d 'avo ir deux Tours dons un même Vill age, si en construisant une Tour dons un Vill age, 

ce dern ier se connecte à un outre Vill age de sa couleur possèdant dé jà une Tour 

cl CONSTRUIRE UN TEMPLE 

,.---- RAPPEL ------.. 
Il est interd it de recouvr ir des Temples 

En plaçant la Tour 

les 2 Villages seront connectés. 

Un Temple peut être p lacé sur un terrain de n'importe quel niveau 
ad jacen t à un de ses Vill ages 

Ce Village doit être au moins composé de 3 terrains. 
Il ne peut y avoir qu'un seul Temple par Village. 

EXCEPTION 
Il est possib le d 'avo ir deux ou tro is Temples dons un même Village, si en 

constru isant un Temple dons un Village, ce dernier se connecte à un 

outre Village de sa couleur possèdant dé jà un Temple 

ASTUCE 
Recouvr ir ses propres Huttes peut permettre de sc in der un Village en p lus ieurs afin de construire un 

Temple ou une Tour (voir exemple ci-dessous! 

Joueur Rouge recouvre sa propre Hutte 
Ce qui créé un nouveau Village de 3 terrains 

où un Temple peut être construit. 



d) ËTENDRE UN VILLAGE EXISTANT (AVEC DES HUTTES) ______________ _ 
Étendre un village est l'unique façon de placer plusieurs Huttes à 
son tour de jeu. 
Le joueur choisit un de ses Villages qu ' il veut étendre, puis choisit sur 

quel type de terrain adjacent il va construire (Jungle, Prairie, Désert, 

Roche. ou Lod 

Il doit ensuite occuper chaque terrain du type choisi. 

Selon le niveau où il désire construire, le joueur place une ou 
plusieurs Huttes : sur un terrain de niveau l , il pose l Hutte ; sur un 

terrain de niveau 2 , il en pose 2, etc 

-------------------- ATTENTION !! 

EXEMPLE 
Le joueur Rouge vuet é tendre son Village composé de 2 

terrains (entourés de blond Il choisit de s'étendre sur la Prairie 

Il ya 3 terrains de ce type adjacents au Village (pointillés) : 

lors de son tour, le joueur place une Hutte sur le niveau l , 

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

Il ne peut pas construite sur la Prairie en bas à 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 batiments dans sa réserve (Tours, Temples, ou Huttes). 
Exemple: dans l'exemple ci-dessus, le joueur doit placer 6 Huttes sur le type de terrain qu'il a choisi (Prairie) S'il a moins de 6 Huttes sur son 

plateau Joueur, il ne peut pas choisir cette action (il doit donc choisir un outre type de terrain) 

ËlIMINATION 
Un joueur doit construire au moins un batlment par tour. S'il ne peut pas le foire, il est alors éliminé de la partie et a perdu 

Les bâtiments qu'il a posés restent en jeu (et peuvent donc encore gêner ses adversaires) 

À 2 joueurs, si un joueur est éliminé, son adversaire est logiquement déclaré vainqueur. 

FIN DU JEU 
Une partie peut prendre fin de deux manières. 

Fin "K/NG" : 

Quand un joueur a réussi à construire tous les batlments de deux 
types différents (Temples/Tours. Huttes/Temples. Huttes/Tours). il gagne la 

partie instantanément. 

ou ou 

Fin "SURV/VOR" : 

Quand plus aucune tuile Volcan ne peut être posée cor la 

pioche est vide, la partie prend fin immédiatement 

Le joueur qui a construit le plus de Temples a alors gagné. 
En cos d'égalité, celui qui a construit le plus de Tours l'emporte 

S'il y a encore égalité, celui qui a construit le plus de Huttes est 

victorieux (on compte aussi celles retirées du ;eu après avoir été 

recouvertes par d'autres tUiles) 

VARIANTES _______________________ -------'-__ _ 

. ~~IEÀ4JOUEU~ENËQ~PE---------------------~ 
On joue par équipe de 2, en alternant la place des joueurs des deux équipes. Dans le cos d'une fin "K/NG" , une équipe gagne dès qu'un des 2 

membres a placé l'intégralité de 2 de ses types de bâtiments, et que son coéquipier au moins un type de bâtiments. La fin "SURV/VOR" est 

identique: on additionne simplement les bâtiments des joueurs d 'une même équipe. 



LES EXTENSIONS _______________________ _ 
Les extensions peuvent être ajoutées séparement au jeu de base Elles peuvent également être combinées et ajoutées au jeu de base 

Selon votre modèle de boîte, les extensions peuvent ne pas être incluses Si vous souhaitez vous procurer l'une d'entre elles, vous pouvez les 

commander sur ferti-games.com . 

. EXTENSION TUILE DËPART (non incluse dans la bOÎte de base) ________________ _ 

MATËRIEL : 
l tuile composée de 3 volcans 

MISE EN PLACE : 
Placez la tuile Départ au centre de la table Le 1er joueur doit donc placer sa première tuile 

Volcan en tenant compte de la tuile Départ déjà en jeu (voir Phase la) 

DËROULEMENT DU JEU : 
Identique au jeu de base 

. EXTENSION BATEAU (incluse dans la bOÎte de base) ____________________ _ 

MATËRIEL : 
8 Bateaux (répartis en 4 couleurs) 

MISE EN PLACE : 
Chaque joueur prend les 2 Bateaux correspondant à sa couleur de bâtiments 

------- LAGON --------.... 
Un Lagon est une zone qui est entièrement 

encerclée par des terrains et volcans de l'île 
de niveau l 

FIN DU JEU : 

. Fin "K/NG" : 

DËROULEMENT DU JEU : 
Au lieu de construire un bâtiment, un joueur peut poser un Bateau en respectant les 

règles suivantes: 

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

Un Bateau ne peut jamais être recouvert par une tuile Volcan 

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

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

Un Bateau ne fait pas partie d'un Village Il n'est 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 
comme un Lagon. 

il ne peut y avoir 2 Bateaux dans un Lagon , même 
s'il s sont de couleur identique 

Quand un joueur a réussi à construire tous les bâtiments de deux types différents sur les quatre, il gagne la partie instantanément . 

. Fin "SURV/VOR" : 
La partie s'arrête si les tuiles Volcan sont épuisées (voir les règles de base pour déterminer le vainqueur) 

En cas d 'égalité, les joueurs sont départagés de la façon suivante: 



. EXTENSION TUILES 2-HEX (incluse dans la bOÎte de base) __________________ _ 

MATËRIEL : 
5 tuiles 2-Hex. Volcan-Loc , Volcan-Jungle, Volcan-Désert, Volcan-Volcan , Jungle-Jungle 

MISE EN PLACE : 
Mélanger les tuiles 2-Hex Prenez autant de tuiles 2-Hex qu'il ya de joueurs et placez-les 

faces visibles à côté des 48 tuiles Volcan Les tuiles non utilisées sont écartées. 

DËROULEMENT DU JEU : 
À son tour de jeu, ou lieu de piocher une tuile Volcan , un joueur peut choisir une tuile 

2-Hex de son choix 

INFO 
Le joueur utili se cette tuile comme une tuile Volcan 

· 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. 

La tuile 2-Hex qui n'a pas de volcan {Jungle-Jungle} ne peut être 
ATTENTION 

Si la tuile Volcan-Volcan est placée au niveau 2 (ou supérieur), un des 

placée qu 'au niveau 1 2 volcans doit recouvr ir un volcan déià en ieu en respectant les 
règles de pose (voir règle de recouvrement)_"'.....,~ ___ 

FIN DU JEU : 

· Fin "KING" : (voir règles de base! 

· Fin "SURVIVOR" : 
La partie s'arrête si les tuiles Volcan et les tuiles 2-Hex sont épuisées (voir règles de base pour déterminer le vainqueur) 

. EXTENSION PLATEAUX DE JEU (non incluse dans la bOÎte de base) ________ ;--______ _ 

~-- INTERDIT-----.. 
+ de 2 pointes en dehors 

FIN DU JEU : 

· Fin "KING" : (voir règles de base! 

· Fin "SURVIVOR" : 

MATËRIEL : 
l 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 pointillés comme zone de jeu pour 

moduler vos parties (l e s plateaux ainsi rétrécis rendent les parties 
encore plus tendues) 

DËROULEMENT DU JEU : 

Pendant la partie, le joueur qui joue une tuile doit respecter les règles 
de dépassement suivantes. 

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

Si une tuile dépasse de la zone de jeu de plus de 2 pointes, le joueur 

doit trouver un outre endroit où jouer sa tuile 

Si un joueur ne peut pas placer de tuile car celle-ci dépasse 

systèmatiquement de la zone de jeu et qu'il ne peut créer d 'éruption 

volcanique, la partie s'arrête 

La partie s'arrête si les tuiles Volcan et les tuiles 2-Hex sont épuisées {voir règles de base pour déterminer le vainque ur! 

· Fin "WORLD'S END" : 
La partie s'arrête si un joueur ne peut plus jouer de tuile sons enfeindre les règles de dépassement 

Le vainqueur est désigné de la même façon que pour une fin "SURVIVOR" 
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12 temples, 8 tours et 80 huttes en bois (réparties dans 4 couleurs), 48 tuiles Volcan 
cartonnées, 1 livret de règles.

Matériel

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

Volcan Désert

Forêt Prairie LacMontagne
12 Temples 8 Tours 80 Huttes

Cité :
Des hexagones adjacents  
comportant des bâtiments 
d’un même joueur forment une 
cité .
Une cité débute avec un seul 
bâtiment, puis peut être éten-
due avec d’autres.

Hexagones
Cités

Niveau 1

Niveau
2

Niveau
3

Mise en place

Selon le nombre de joueurs, on utilise plus ou moins de tuiles Volcan :
 . à 4 joueurs, on utilise les 48 tuiles ;
 . à 3 joueurs, on utilise 36 tuiles (piochées aléatoirement parmi les 48) ;
 . à 2 joueurs, on utilise 24 tuiles (piochées aléatoirement parmi les 48).
Les tuiles sont mélangées et placées faces cachées en plusieurs piles de pioche .
Chaque joueur choisit alors une couleur et prend tous les bâtiments correspondants.
Variante : à 2 ou 3 joueurs, vous pouvez également jouer avec 48 tuiles.

But du jeu

Victoire classique :
Le joueur qui a construit le plus de temples à la fin de la partie l’emporte .
En cas d’égalité parmi les ex-aequo, celui qui a construit le plus de tours l’emporte .
En cas de nouvelle égalité, celui qui a construit le plus de huttes l’emporte .

Victoire anticipée :
Si , en cours de partie, un joueur a construit tous les bâtiments de 2 types sur les 
3 possibles (par exemple toutes les huttes et tous les temples, ou tous les temples et 
toutes les tours), il gagne immédiatement la partie .

Attention !!
Si un joueur ne peut plus construire de bâtiment à son tour (et se retrouve donc 
bloqué), il est immédiatement éliminé du jeu.

1
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Déroulement du jeu

Le joueur à avoir voyagé le plus récemment sur une île commence, puis on continue 
le tour de jeu dans le sens des aiguilles d’une montre .

Chaque tour se décompose en 2 phases :
 . Phase 1 : piocher et poser une tuile Volcan ;
 . Phase 2 : placer un ou plusieurs bâtiments de sa couleur.

Phase 1 : poser une tuile Volcan

Le joueur dont c’est le tour pioche une tuile Volcan d’une des piles et la consulte .
Lors du premier tour de jeu, le joueur la pose simplement sur la surface de jeu : ce 
sera la tuile de départ pour la partie .

Lors des tours de jeu suivants, le joueur pourra choisir entre :
 a) étendre le territoire ;
 b) provoquer une éruption volcanique.

a) Étendre le territoire

Le joueur pose sa tuile directement sur la table. 
Au moins un côté de la tuile doit toucher une ou 
plusieurs tuiles déjà posées sur la table . Il peut ainsi 
y avoir des trous dans le territoire (cf. illustration 
ci-contre).

b) Éruption volcanique

Le joueur pose sa tuile au dessus de tuiles déjà posées.

Les conditions suivantes doivent toujours être remplies :
• L’hexagone volcan doit toujours être superposé à un 

volcan existant.
• Le volcan ne doit pas être orienté dans la même direc-

tion que le volcan qui est recouvert (deux tuiles ne se 
surperposent donc jamais parfaitement).

• Aucun espace libre ne doit être laissé sous la tuile .

Placements 
interdits

Le volcan ne se 
superpose pas à 
un autre volcan

Les deux volcans 
sont dans la même 
direction

Il y a un trou sous 
la tuile empilée

Recouvrir des bâtiments et des volcans :

• Il est possible de recouvrir ses propres huttes, ou celles des ad-
versaires. Il est donc possible que des cités soient scindées en 
plusieurs nouvelles cités. Les huttes recouvertes sont remises 
dans la boîte du jeu.

• Il est possible de recouvrir deux ou trois volcans.
• Il est interdit de recouvrir des tours ou des temples.
• Il est interdit de recouvrir des cités entières (c’est-à-dire qu’il 

doit rester au moins un bâtiment d’une cité recouverte).

Placements 
interdits

Le temple est
recouvert

La cité est 
entièrement 
recouverte

Cité



Phase 2 : placer un ou plusiers bâtiments

Règles générales de construction :
. Les bâtiments ne peuvent être placés que sur des hexagones vides.
. On ne peut jamais construire sur un volcan.
. Il est permis de connecter une ou plusieurs cités entre elles.
. Si un joueur ne peut pas construire, il est éliminé de la partie 
(voir page 4 : Élimination).

. Le joueur doit toujours placer un ou plusieurs bâtiments de sa 
réserve sur l’hexagone choisit.

Pour construire, il faut choisir une des possibilités suivantes :
a) construire une hutte ;
b) construire une tour ;
c) construire un temple ;
d) étendre une cité existante .

Construire sur 
un volcan est 

interdit !

a) Construire une hutte
Construire une hutte est l’unique façon de créer une
nouvelle cité.
Le joueur place une de ses huttes sur un hexagone vide 
et isolé de niveau 1 (n’étant adjacent à aucun hexagone 
contenant un bâtiment de la même couleur).

b) Construire une tour
Une tour doit être placée sur un hexagone de niveau 3 
(ou supérieur), directement adjacent à une de ses cités.
Il ne peut y avoir qu’une seule tour par cité .

Exception : en ajoutant une tour à une cité, on peut connec-
ter une autre cité ayant elle aussi une tour. La nouvelle cité 
comporte désormais 2 tours.

c) Construire un temple
Un temple peut être placé sur un hexagone de n’importe 
quel niveau, directement adjacent à une de ses cités.
Cette cité doit être au moins composée de 3 hexagones.
Il ne peut y avoir qu’un seul temple par cité .

Exception : en ajoutant un temple à une cité, on peut 
connecter une autre cité ayant elle aussi un temple. 
La nouvelle cité comporte désormais 2 temples.

Niveau 3 
(ou plus)

Cité
rouge

Cité d’au moins 
3 hexagones

d) Étendre une cité existante
Étendre une cité est l’unique façon de placer plus 
d’une seule hutte lors d’un tour de jeu.
Le joueur choisit une de ses cités qu’il veut étendre, 
puis choisit sur quel type de terrain il va construire 
(forêt, prairie, désert, montagne, ou lac).
Il doit ensuite occuper chaque hexagone du type choisi 
qui est directement adjacent à la cité.
Pour chaque niveau d’un hexagone, le joueur place 
une de ses huttes : sur un hexagone de niveau 1, il 
pose 1 hutte ; sur un hexagone de niveau 2, il pose 2 
huttes, etc.
Exemple de droite : le joueur rouge veut étendre sa 

cité composée de 2 hexagones (entourés de rouge). 
Il choisit la forêt comme type de terrain . Il y a 3 
hexagones de forêt adjacents à la cité (entourés de 
blanc) : lors de son tour, le joueur place une hutte 
sur chacun des deux hexagones de niveau 1 et trois 
huttes sur l’hexagone de niveau 3. Il ne peut pas 
construire sur la forêt en bas à gauche puisqu’elle 
n’est pas adjacente à la cité .

Attention :
Un joueur ne peut choisir une des quatre actions ci-dessus que s’il a suffisamment 
de bâtiments dans sa réserve (tours, temples, ou huttes) pour l’effectuer en intégra-
lité .
Exemple : dans l’exemple ci-dessus, le joueur doit placer 5 huttes sur le type de 

terrain qu’il a choisi (forêt). S’il ne dispose pas dans son stock des 5 huttes, il ne 
peut choisir cette action (ou il doit choisir un autre type de terrain).

Cité rouge 
de taille 1

Cité rouge 
de taille 2

Cité rouge
choisie3 forêts 

adjacentes

3
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Élimination

Fin du jeu

Résumé des règles

Quand un joueur ne peut pas construire :

Un joueur doit construire au moins un bâtiment 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 bâtiments qu’il a posés restent en jeu 
sur les tuiles (et peuvent donc encore gêner ses adversaires).

Une partie peut prendre fin de deux manières.

Fin normale :
Quand plus aucune tuile Volcan ne peut être posée car la pioche s’est épuisée, la 
partie prend fin immédiatement.
Le joueur qui a construit le plus de temples a alors gagné. 
En cas d’égalité, on compte les tours des joueurs concernés. 
S’il y a encore égalité, on compte les huttes des joueurs, y compris celles retirées du 
jeu après avoir été recouvertes par d’autres tuiles. 
On ne tient pas compte des bâtiments des joueurs éliminés.

Fin anticipée :
Quand un joueur a réussi à construire tous les bâtiments de deux types différents 
(tours/huttes, ou huttes/temples, ou tours/temples), il gagne la partie instantané-
ment.

Variante avec classement :
Si vous désirez déterminer le classement des joueurs et pas seulement le gagnant, pro-
cédez comme suit : si un joueur réussit à placer tous ses bâtiments de 2 types de bâ-
timents, la partie n’est pas finie, mais ce joueur obtient la première 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 bâtiments est 
dernier. Si un autre joueur est éliminé, il est avant-dernier, et ainsi de suite . S’il n’y 
a plus de tuiles Volcan à placer, le reste du classement est établi entre les joueurs restants 
selon leur nombre bâtiments posés, comme dans la partie normale .

©2012. All rights reserved. 
Taluva est un jeu édité par FERTI, 27 rue François Arago, 33700 Mérignac, France.
e-mail : ferti@orange.fr - http://www.ferti-games.com

Un jeu créé par Marcel-André Casasola Merkle .
Illustrations de Julien Le Faucheur et Marcel-André Casasola Merkle .

1. Poser une tuile Volcan
a) Étendre le territoire

Poser une tuile Volcan sur la table de manière à ce 
qu’elle touche au moins une autre tuile .

b) Éruption volcanique
Empiler une tuile Volcan sur d’autres tuiles :
• Volcan sur volcan , qui ne doit pas être orienté dans 
la même direction ,

• Seulement sur des hexagones d’un même niveau,
• Aucun espace libre ne doit être laissé sous la tuile,
• Les huttes recouvertes sont remises dans la boîte,
• Ne pas recouvrir de temples, ni de tours,
• Ne pas recouvrir complètement des cités.

2. Placer des bâtiments
a) Construire 1 hutte : hexagone isolé, niveau 1
b) Construire 1 tour (1 par cité) : hexagone adjacent, 

niveau 3 ou +
c) Construire 1 temple (1 par cité) : hexagone adja-

cent à une cité de 3 hexagones ou +
d) Étendre une cité existante avec des huttes :

• sur tous les hexagones d’un même type de terrain direc-
tement adjacents,

• niv.1 : 1 hutte - niv.2 : 2 huttes - ... - niv.X : X huttes.

Victoire :
1. 1er à placer tous ses bâtiments de 2 types sur les 3, OU
2. Après pose de la dernière tuile : temples > tours > huttes

ou ou

> >











 
 
 
 
 

  Matériel 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
100 bâtiments en 4 différentes couleurs : 12 temples, 8 tours et 80 huttes, 
48 tuiles volcan ― 4 aides de jeu 

 
 
      Volcan             Sable  

 
 
 
 
 
 
Temple  

 
 
 
 
 
 
Tour  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Niveau 2  

 
 
 
 
 
 
Hutte  

 
 
 
 
 
 
 
 
    Jungle    Clairière        Montagne  Lac  

 
Cité:  
 
Tous les champs adjacents comportant 
des bâtiments d’une même couleur  

Parcelles 
 
 
 

Mise en place  

            Niveau 3  
 
 
Niveau 1 

 
Cités  

forment une cité. Une cité est 
composée d'un bâtiment ou plus.  
 
NB : au cours du jeu , il peut arriver qu’une 
cité ne contiennent plus aucune hutte. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

But du jeu  

 
 
 
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. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Victoire normale :  
 
Le joueur qui a construit le plus de temples à la fin de la partie l'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 à construire tous ses bâtiments de 2 types sur les 3 différents 
(temples, tours et huttes) il gagne immédiatement la partie. 
 
Mais attention ! Un joueur qui gaspille ses bâtiments et qui est incapable de construire lors de son 
tour de jeu est immédiatement éliminé de la partie.  

Trois types de bâtiments 



 
 
Déroulement 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 bâtiments.  

 
 
 
 
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) Étendre le territoire ou b) Provoquer une éruption volcanique  

 
 

a) Étendre 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 déjà 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 déjà posées, les 
conditions suivantes doivent être 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 même direction que le 
volcan recouvert. En clair, il faut recouvrir 2 ou 3 tuiles. 

 Aucun espace libre ne doit être laissé sous la tuile. 

Interdit  
 
 
 
 
 
 
 

Recouvrement : 

 
 
 
 
 
Le volcan n’est pas au 

dessus d’un volcan 

 
 
 
 
 

Les volcans ont le 
même alignement 

 
 
 
 
 

Il y a un espace libre 
sous la tuile 

 Recouvrement :  
 Il 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 entière (c'est à dire qu'il doit 

rester au moins un bâtiment sur une cité recouverte). 
 
 
Interdit :  

La tuile recouvrirait Une cité serait  
un temple complètement 
 recouverte par 
 la tuile 



 
 
Phase 2: Placer un ou plusieurs bâtiments 

 
 
Règles générales de construction  
Les bâtiments ne peuvent être 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 pièces de jeu de sa réserve sur un paysage. 
Il choisit parmi les possibilités suivantes : 

a) Créer une cité en construisant une hutte 
b) Construire une tour 
c) Construire un temple 
d) Étendre une cité existante avec une ou plusieurs huttes 

 
a) Créer une cité en construisant une hutte 
C'est l'unique façon 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 à une de ses cités. 
Aucune tour ne peut déjà être 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 à une de ses cités si celle-ci est composée d’au 
moins 3 parcelles, et qu’aucun temple n’y est déjà construit. 
NB : il est possible de placer un temple dans une cité qui rejoint 
ainsi une ou deux autres cités éventuellement pourvues de temples. 
 

d) Etendre une cité existante avec une ou plusieurs huttes * 
C'est l'unique façon 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, clairière, sable, montagne ou 
lac) il va construire. 
Il occupe ensuite chaque parcelle de tous les paysages du type 
choisi adjacente à 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 à 
droite. Il choisit comme type de paysage la "jungle". Il y a 3 
parcelles jungle adjacentes à 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 à gauche puisqu'elle n'est pas encore 
adjacente à la cité. 
*Voir page 1 pour la description d’une cité 
 
Limitation: 
Pour ces possibilités mentionnées ci dessus, un joueur ne peut réaliser que les actions pour 
lesquelles il a suffisamment de bâtiments (temples, tours ou huttes) dans sa réserve, toutes les 
conditions doivent être respectées avant la construction (c'est-à-dire par exemple qu’il peut y 
avoir 2 temples ou 2 tours dans une même cité après la construction). 

Interdit 
 
 
 
 
 

Jamais de 
construction sur

un volcan 

cité

cité d’au 
moins 3 parcelles 

niveau 3 ou plus

cité 

cité

3 jungles adjacentes cité 
choisie



 

Élimination 

Si un joueur ne peut pas construire :  

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

Fin de la partie  
 
La partie prend fin de 2 manières : 
Fin normale : 
Lorsque la dernière 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 à la fin 
de la partie l'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 bâtiments 
des joueurs éliminés. 
 
 
 
Fin précoce : 
Si un joueur réussit à placer la totalité des bâtiments de 2 types il gagne immédiatement. 
 
 
 
 
 

Jeu avec un classement  
Si vous désirez déterminer l’ordre des joueurs, suivez ces étapes :  
Si un joueur réussit à placer totalement 2 types de bâtiments, le jeu ne s’arrête pas, le joueur obtient la 
première 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 bâtiments, il est classé dernier. Le joueur éliminé 
suivant est classé avant-dernier, etc. 
S’il n’y a plus de tuiles volcans à placer, les places restantes sont partagées parmi les joueurs restants selon 
leur nombre de tours, temples et huttes, comme une fin normale.  

Traduction 
La Fièvre 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. 

Résumé 
Le joueur pioche et pose une tuile 

 Soit au niveau 1 
 La tuile doit toucher l'île par 
au moins un côté. 

 Soit à un niveau supérieur 
 Le volcan de la tuile doit 
couvrir un volcan de l'île. 

 Les trois parcelles de la tuile 
doivent couvrir des parcelles 
de l'île sans espace vide. 

 La tuile doit couvrir au moins 
deux tuiles de l'île. 

 La tuile peut écraser une ou 
plusieurs huttes posées sur 
l'île, mais elle ne peut écraser 
ni un temple, ni une tour, ni 
une cité entière. Les huttes 
écrasées sont écartées du jeu 
(elles ne retournent pas dans la 
réserve de leur propriétaire). 

Le joueur doit construire un ou plusieurs bâtiments 
Le joueur construit sur la ou les tuiles de son choix (pas forcément sur celle qu'il vient de poser). Les 
constructions se font toujours sur une parcelle vide, jamais sur un volcan. Si le joueur ne peut pas construire par 
manque de place ou de bâtiment, il est éliminé de la partie. 

 Construire une hutte 
 Au niveau 1. 
 Peut être isolée ou étendre ou fusionner des cités existantes. 

 Construire une tour 
 Au niveau 3. 
 Doit étendre une cité existante qui ne possède pas déjà une tour. 
 Peut fusionner avec d'autres cités, contenant ou pas de tour. 

 Construire un temple 
 Sur n'importe quel niveau. 
 Doit étendre une cité existante, composée de minimum 3 parcelles, qui ne possède pas déjà un temple. 
 Peut fusionner avec d'autres cités, contenant ou pas de temple. 

 Étendre une cité existante 
 Choisir une cité existante et un type de parcelle. 
 Le joueur doit construire sur toutes les parcelles adjacentes à la cité choisie, ayant le type de terrain choisi. 
 Sur chaque parcelle, le joueur doit construire une hutte par niveau de la parcelle. 

Chaque construction peut fusionner avec d'autres cités, quel que soit le nombre total de temples et de tours. 
 




