
SZERZÕ: MARCEL-ANDRÉ CASASOLA MERKLE - GRAFIKA: MANUEL CASASOLA MERKLE - 2-4 JÁTÉKOS RÉSZÉRE 10 ÉVES KORTÓL

Tartozékok

12 templom, 8 torony és 80 kunyhó 4 színben, 48 vulkánlap és 4 áttekintõ kártya

12 templom 8 torony 80 kunyhó

játékmezõk

2. szint

3. szint

1. szint

települések

Település:

vulkán homok

   dzsungel       tisztás      tó   szikla

Vulkánlap (egy vulkánmezõbõl és 2 tájat ábrázoló mezõbõl áll)

   Elõkészület

Játékcél

Keverjük meg mind a  48 vulkánlapot és hátoldalával felfelé képezzünk belõlük a játéktér mellett paklit.

Minden játékos választ egy színt maga elé helyezi a színhez tartozó összes templomot, tornyot és
kunyhót.

A játék célja:

Az a játékos nyer, aki a játék végéig a legtöbb templomot tudta építeni. Egyenlõség esetén a tornyok
száma dönt. Amennyiben így sem lehet eldönteni a végeredményt, az a játékos nyer, akinek a legtöbb
kunyhója épült a játék folyamán.

Idõ elõtti gyõzelem:

Ha azonban sikerül egy játékosnak idõ elõtt 2 épületfajtából (templom, torony, kunyhó) az
összes épületet felépíteni, a játékot azonnal megnyeri.

Azonban figyelem!

Aki a jelzõit tékozlóan helyezi le és nem tud többet építeni, azonnal kiesik a játékból.

Egymás mellett álló mezõk, amelyeken
ugyanazon játékos épületjelzõi találhatók, 
adnak ki egy települét.
Egy település 1 kunyhóvalkezdõdik
és ezután lehet bõvíteni.



A legfiatalabb játékos kezd. Ezután a többiek az óra járása szerinti irányban következnek.

A játékos minden köre két lépésbõl áll:
1.lépés: 1 vulkánlap lehelyezése és a 2.lépés: 1, vagy több jelzõ elhelyezése

1.lépés: 1 vulkánlap lehelyezése

A játékos húz 1 vulkánlapot a rakásból és megnézi azt. A játék elsõ körében egyszerûen csak lehelyezi azt 
az asztal közepére.

Minden további körben két lehetõség közül választhatnak a játékosok:
a) táj bõvítése vagy b) vulkánkitörés

a) táj bõvítése

A játékos a lapot közvetlenül az asztalra helyezi. A lapnak 
egyik szélével érintkeznie kell egy, vagy több már elõzõleg az 

legalább

asztalra helyezett lappal.
"Lyukak" is létrejöhetnek a tájban.

b) vulkánkitörés

A játékos a már lehelyezett lapokra helyezi a lapot.

A következõ feltételeknek azonban teljesülniük kell:

- A vulkánmezõnek egy már lehelyezett lapon található vulkánmezõre kell
kerülnie.

- A vulkán nem nézhet ugyanabba az irányba, mint a lefedett vulkán.
- A lap alatt nem lehetnek üres területek.

Tilos:

A vulkán nem
vulkánon van.

A vulkán ugyanabba
az irányba néz.

A lap alatt üres
terület van.

Lefedés:

- Le szabad fedni idegen, vagy/és saját kunyhókat. Így akár meg is oszthatunk 
településeket*. A lefedett kunyhókat távolítsuk el a játékból.

- Lefedhetünk akár kettõ, vagy háromvulkánt is.
- Tilos tornyot vagy templomot lefedni.
- Tilos komplett településeket lefedni. ( Ez azt jelenti, hogy legalább 1

épületjelzõnek meg kell maradnia a településbõl.

település

Tilos:

Templomot
    fed le.

  Települést*
teljesen lefed.

* Mi is egy település? Lásd az 1 oldalon.

Játék



2. lépés: 1, vagy több jelzõ elhelyezése

Általános építési szabályok:

Épületjelzõket még el nem foglalt mezõkre lehet tenni. Vulkánra nem szabad építeni.
Megengedett, hogy az építkezéssel saját településeket kössünk össze. Ha egy játékos
nem tud építkezni, kiesik a játékból. ( Lásd 4. oldal)

A játékosnak el kell helyeznie 1, vagy több épületjelzõt a készletébõl a játékterepen.

   Tilos:

Vulkánra
    épít.

Ehhez a következõk közül ki kell választani egyet:
a) kunyhó építése, b)torony építése, c) templom építése vagy d) meglévõ település bõvítése

a) kunyhó építése
Kunyhó építése az egyetlen mód új település létesítésére.

A játékos elhelyez 1 kunyhót egy szabad mezõn az 1 szinten.

b) torony építése

A játékos elhelyez 1 toronyt egy mezõre, egy szabadon válsztott szinten, 
közvetlenül határos egy saját településével. Ebben a településbenami

még nem állhat torony.

c) templom építése

A játékos elhelyez 1 templomot egy mezõre, egy szabadon választott 
szinten, ami közvetlenül határos egy saját településével. 
legalább 3 mezõ nagyságúnak

A településnek
kell lennie és még nem állhat benne templom.

d) meglévõ település bõvítése
A "meglévõ település bõvítése" az egyetlen mód arra, hogy egynél több 
kunyhót helyezzünk el.

A játékos bõvítés céljából kiválaszt egyet települései közül. Ezenkívül
választ egy terepfajtát (dzsungel, tisztás, homok, szikla, vagy tó), amit 
be akar építeni.

Ezután elfoglalja a választott tereptípus összes mezõjét, ami közvet-
lenül a településével határos. A mezõkön szintenként 1 kunyhót
kell elhelyezni: tehát az 1. szintre 1 kunyhót a 2. szintre 2 kunyhót stb.

Példa jobbra: A játékos szeretné a jobb alsó települését bõvíteni. 

A település
legalább 3 mezõ.

A mezõ
legalább 3. szintû

vagy magasabb.

település

település

település

kiválasztott
  település3 szomszédos

dzsungelmezõ

Tereptípusnak a dzsungelt választja. 3 dzsungelmezõ határolja a 
települését: a két 1. szinten lévõ mezõre elhelyez 1-1 kunyhót a 3. 
szintre 3-at. A bal alsó dzsungelre azért nem került kunyhó, mert az 
nem határos a településsel.

Korlátozás:

A fent leírt lehetõségek közül a játékos csak egyet választhat, rendelkeznie kell ehhez megfelelõ számú 
épületjelzõvel (templom, torony, vagy kunyhó), és be kell tartania az építkezési szabályokat. ( ez nem
zárja ki azt, hogy az építkezés után 2 templom, vagy torony legyen a településen)



Amennyiben egy játékos nem tud építeni:

A játékosnak körönként legalább 1 épületjelzõt le kell helyeznie. Amennyiben ez nem sikerül, azonnal
kiesik a játékból, és veszített. A továbbiakban átugorják a lépését. A már lehelyezett jelzõi fennt 
maradnak a játékterepen.

kiesés

A játék vége

A játék kétféleképpen érhet véget:

Normális esteben:

Már nem lehet több vulkánlapot lehelyezni, mivel már az összeset lehelyezték, véget ér a játék.
Az a játékos nyer, aki a legtöbb templomot építette; egyenlõség esetén az emellett legtöbb templomot
építõ játékos nyer. Ha itt is újból döntetlen az állás, a kunyhók száma alapján hirdethetünk gyõztest.
Ekkor a játékból eltávolított kunyhók is beszámítanak. A kiesett játékosokat nem vesszük az értékeléskor 
figyelembe.

Idõ elõtti gyõzelem:

Ha egy játékos 2 épületfajtából (templom, torony és kunyhó) az összes épületet felépíti, azonnal nyer.

Játék sorrendre:

Ha a nyertesen kívül szeretnénk játékos-sorrendet is felállítani, így járjunk el:

Ha valakinek sikerül felépítenie 2 épületfajta összes épületét, a játék nem ér véget. A játékos elsõ helyezést ér el, 
a többiek pedig nélküle játszanak tovább. Ha egy másik játékosnak is sikerül, õ a második lesz stb. .
Az elsõ játékos, aki kiesik, mivel nem tud építeni, az utolsó lesz. A következõ kiesõ a 3. stb. .

Ha a további vulkálapok hiánya miatt fejezõdik be a játék, a további helyek a felépített templomok, tornyok, kunyhók 

Áttekintés

1. vulkánlap lehelyezése
a) táj bõvítése

A játékban lévõ álló lapok mellé vulkánlap lehelyezése.
b) vulkánkitörés

Vulkánlap más lapokra helyezése.
- vulkánt vulkánra, de különbözõ irányba
- a lap alatt nincs üres hely
- a lefedett kunyhók elhagyják a játékot
- templomot, tornyot tilos lefedni
- komplett települést tilos lefedni

2. épületjelzõ lehelyezése
a) 1 kunyhó építése: 1. szintre
b) 1 torony építése:
c) 1 templom építése:

szomszédos, legalább 3. szint
szomszédos legalább 3 mezõ 
nagyságú település

d) meglévõ település bõvítése:
- egyfajta szomszédos tereptípus mindegyikére
- mezõnként annyi kunyhó, amilyen magas

Azonnali gyõzelem: 2 épülettípust teljesen felépít
Értékelés: templom > torony > kunyhó

alapján dõlnek el.

vagy vagy
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