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 Roche

Prairie

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.

I\

MISE EN PLACE

Les 48 tules Volcan sont mélangées faces cachées ef regroupées en plusieurs pioches.
Chaque 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 joveurs, on utilise 24 ou 36 tulles (piochées aléatoirement).
. A 3 joueurs, on utilise 36 tuiles (piochées aléatoirement).
. A 4 joueurs, on utilise les 48 tulles (& 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 Volcan

Surface de Jeu

Joueur 4

Joveur I T

BUT DU JEU

Etre le premier & construire tous 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.



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 VOLCAN
. PHASE 2 : CONSTRUIRE UN OU PLUSIEURS BATIMENTS DE SA COULEUR

. PHASE 1 : POSER UNE TUILE VOLCAN

A son tour, un joueur pioche une tulle Volean.
. Lors du premier tour de jeu, le joueur pose simplement cette tuile sur la surface de jeu
ce sera la tule de départ pour la partie.
. Lors des fours de jeu suivants, le joueur choisira entre

a) AGRANDR L'ILE DE TALUVA
b) CREER UNE ERUPTION VOLCANIQUE

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 cotés de la tuile doit toucher une ou plusieurs
tuiles déja en place.

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

Niveau 1 4 L
Connecter 2 tulles Volcans Ne pas connecter

Niveau 2 \_ par la pointe. complétement les cotés. /

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 tules ne se surperposent donc jamais parfaitement).
. Aucun trou ne doit étre laissé sous une tuile.
_II'est possible qu'une tuile recouvre deux ou trois volcans.

PLACEMENTS INTERDITS

Le volcan ne recouvre pas Les deux volcans sont dans II'y a un espace libre sous

\ un autre volcan. la méme direction. la tuile posée. /
@




VILLAGE

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

Nouveau Village
(1 terrain)

Exemple de Village de
3 terrains

. 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.
Il est interdit de recouvrir des Tours ou des Temples.
. est interdit de recouvrir entierement un Vilage (il doit tovjours rester au moins un batiment dans un Vilage)

7 RECOUVREMENTS INTERDITS o

Il est interdit de recouvrir des Il'est interdit.de recouvrir entiérement un Village (il doit
Tours ou des Temples. toujours rester. au moins un béatiment dans un Vilage).

' /

. 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.

Il 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 :

RAPPEL ~

Les batiments ne peuvent éfre construits

a) CONSTRUIRE UNE HUTTE POUR DEBUTER UN NOUVEAU VILLAGE @
b) CONSTRUIRE UNE TOUR
c) CONSTRUIRE UN TEMPLE
d) ETENDRE UN VILLAGE EXISTANT (AVEC DES HUTTES)

que sur les terrains suivants:

a) CONSTRUIRE UNE HUTTE POUR DEBUTER UN NOUVEAU VILLAGE

Le joueur place une de ses Huttes sur un terrain vide isolé de niveau 1.
Isolé signifie qu'l ne doit étre adjacent & aucun terrain contenant un
batiment de la méme couleur. Un nouveau Village 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 |

Niveau 2

b) CONSTRUIRE UNE TOUR

RAPPEL
Il 'est interdit de recouvrir des Tours.

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

/ EXCEPTION

I 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 plagant la Tour
les 2 Vilages seront connectés.

2 Vilages Rouges.

c) CONSTRUIRE UN TEMPLE

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

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

EXCEPTION

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

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

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

Ce qui créé un nouveau Village de 3 terrains
\ Joueur Rouge recouvre sa propre Hutte. oU un Temple peut étre construit. 7



d) ETENDRE UN VILLAGE EXISTANT (AVEC DES HUTTES)

Etendre un vilage est I'unique facon de placer plusieurs Huttes &
son four de jeu. / EXEMPLE \

Le joueur choisit un de ses Villages qu'il veut étendre, puis choisit sur

Le joueur Rouge vuet étendre son Village composé de 2

quel type de terrain adjacent il va construire (Jungle, Prairie, Désert, terrains (entourés de blanc). Il choisit de s'étendre sur la Prairie.
Roche, ou Lac).

I doit ensuite occuper chaque terrain du type choisi.

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

Il'y a 3 terrains de ce type adjacents au Village (pointillés) :
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.

ll ne peut pas construite sur la Prairie en bas a gauche

puisqu'elle n'est pas adjacente au Vilage initial.

ATTENTION !l

Un joueur peut choisir une des quatre actions ci-dessus s'il a suffisamment de béatiments dans sa réserve (Tours, Temples, ou Huttes).
Exemple : dans I'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 cefte action (il deit donc choisir un autre type de terrain)

ELIMINATION

. Un joueur doit construire au moins un batiment par tour. Sl ne peut pas le faire, il est alors éliminé de la partie et a perdu.
. Les batiments qu'il 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 manieres.

Fin "KING" : Fin "SURVIVOR" :

Quand un joueur a réussi & construire tous les batiments de deux Quand plus aucune tule Volcan ne peut étre posée car la
types différents (Temples/Tours, Huttes/Temples, Huttes/Tours), il gagne la pioche est vide, la partie prend fin immédiatement.

partie instantanément. Le joueur qui a construit le plus de Temples a alors gagné.

En cas d'égalité, celui qui a construit le plus de Tours I'emporte.
Sl y a encore égdlité, celui qui a construit le plus de Huttes est

victorieux (on compte aussi celles retirées du jeu apres avoir été
‘ < ou = ‘ ou = recouvertes par dautres tuiles).

B S\

VARIANTES
. PARTIE A 4 JOUEURS EN EQUIPE

On joue par équipe de 2, en dlternant la place des joueurs des deux équipes. Dans le cas dune fin "KING", une équipe gagne dés qu'un des 2

membres a placé l'intégralité de 2 de ses types de batiments, et que son coéquipier au moins un type de batiments. 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 éfre combinées et ajoutées au jeu de base.
Selon votre modéle de baite, les extensions peuvent ne pas étre incluses. Si vous souhaitez vous procurer I'une d'entre elles, vous pouvez les
commander sur ferti-games.com.

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

MATERIEL :

1 tuile composée de 3 volcans.

MISE EN PLACE :

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

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 :

Chaque joueur prend les 2 Bateaux correspondant & sa couleur de batiments,

DEROULEMENT DU JEU :

Au lieu de construire un béatiment, un joueur peut poser un Bateau en respectant les
régles 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 étre recouvert par une tuile Volcan.

I 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.

LAGON

Un Lagon est une zone qui est entierement
encerclée par des terrains et volcans de ['le
de niveau 1.

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

7 PLACEMENTS INTERDITS —,

Une zone ouverte n'est pas considérée Il ne peut y avoir 2 Bateaux dans un Lagon, méme

FIN DU JEU : K comme un Lagon. s'ils sont de couleur identique.

. Fin "KING" :

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

. Fin "SURVIVOR" :

. La partie s'arréte si les tuiles Volcan sont épuisées (voir les régles de base pour déterminer le vaingueur),

. En cas d'égalité, les joueurs sont départagés de la fagon suivante i |

®




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

5 tulles 2-Hex : Volcan-Lac, Volcan-Jungle, Volcan-Désert, Volcan-Volcan, Jungle-Jungle.

MISE EN PLACE :
Mélanger les tulles 2-Hex. Prenez autant de tuiles 2-Hex qu'il y a de joueurs ef placez-les
faces visibles a coté des 48 tuiles Volcan. Les tulles non utilisées sont écartées.

DEROULEMENT DU JEU - INFO

. A son four de jeu, au lieu de piocher une tulle Volcan, un joueur peut choisir une tuile
2-Hex de son choix.

Le joueur utilise cette tule comme une tuile Vo|ccn}

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

[ EXCEPTION j

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

- ATTENTION N

La tuile 2-Hex qui n'a pas de volcan (Jungle-Jungle) ne peut étre Si la tuile Volean-Volcan est placée au niveau 2 (ou supérieur), un des
placée qu'au niveau 1. 2 voleans doit recouvrir un volcan déja en jeu en respectant les

régles de pose (voir régle de recouvrement).

FIN DU JEU :

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

. Fin "SURVIVOR" :

La partie sarréte si les tulles Volcan et les tuiles 2-Hex sont épuisées (voir régles de base pour déterminer le vaingueur)

. 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 tiliser les pointillés comme zone de jeu pour

Joueur

moduler vos parties (les plateaux ainsi rétrécis rendent les parties
encore plus tendues).

UTORISE S INTERDIT
2 pointes en dehors + 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 tuile ne peut pas dépasser de la zone de jeu de plus de 2 pointes.

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

-Si un joueur ne peut pas placer de tuile car celle-ci dépasse
systématiquement de la zone de jeu et quil ne peut créer déruption
FIN DU JEU : volcanique, la partie s'arréte.

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

. Fin “SURVIVOR" :

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

. Fin "WORLD'S END" :

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