Auf www.StratusGames.com findest Du ein Einfiihrungsvideo zu diesem Spiel!

SPIELZIEL ==

EINLEITUNG

Die Einwohner der Dorfer um den ruhenden Vulkan lebten friedlich miteinander bis - KABOOM! — ¢ Beschiitze Dein Dorf davor, von der ankom-
der alte Vulkan wieder zum Leben erwachte, unzdhlige Fliisse geschmolzene Lava in alle Richtungen menden Lava verbrannt zu werden

flossen und Vulkangestein vom Himmel fiel. Die Dérfer miissen nun, im Angesicht der Gefahr, alles

tun, um ihre Heimat vor den ankommenden Lavastromen zu schiitzen. * Leite die Lava in Richtung anderer Dorfer um

Dein Dorf'ist dabei, niederzubrennen - hdltst Du die Hitze aus?

INHAI.T

B Stroh: 18
- Holz: 15
i Stein: 15
1 Spielbrett 40 Lavaplittchen 3 Eruptionsplittchen 48 Mauern 36 Aktionskarten 6 Hitzemarker 2 Wiirfel
]_ Lege das Spielbrett in die Tischmitte. 5 Jeder Spieler wahlt ein Heimatdorf.

Die Heimatdorfer miissen wie gezeigt verteilt werden:
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7. Jeder Spieler platziert einen Hitzemarker
mit der Farbe seines Dorfes auf dem Start-
punkt der Hitzeleiste.

2 Mische das Aktionskartendeck und teile jedem Spie-
ler 3 Karten aus. Lege die verbleibenden Karten als
Nachziehstapel verdeckt neben das Spielbrett und
lasse daneben etwas Platz fiir den Ablagestapel.

3_ Platziere die Eruptionsplattchen
verdeckt in einer Reihe neben dem

Spielbrett.

8_ Jeder Spieler wiirfelt, um den Startspieler zu bestimmen. Der Spieler
mit der hochsten Zahl beginnt.

4 Mische die Lavaplattchen und platziere sie verdeckt als
Nachziehstapel in der Mitte des Spielbretts.

5_ Jeder Spieler erhdlt eine Mauer von jeder Sorte (Stroh,
Holz und Stein). Die Mauern jedes Spielers bilden seinen i
Vorrat.

Griine Kasten enthalten Anmerkungen zu den Regeln. Um
beim ersten Durchlesen den Lesefluss nicht zu storen, kannst Du diese
Anmerkungen iibergehen.
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UBERBLICK

Lavaplittchen

Die Spieler platzieren die
Lavaplattchen, um den
Lavastrom vom Vulkan

in der Inselmitte zu den
umgebenden Dorfern

zu leiten. Sobald Lava in
ein Dorf fliefst, steigt die
Temperatur, bis das Dorf
vollstdndig abgebrannt ist.

SPIELABLAUF

Beginnend mit dem Startspieler platzieren
alle Spieler in ihrem Zug Lavaplattchen und
verteidigen ihr Dorf mit Mauern oder durch
das Ausspielen von Aktionskarten. Das Spiel
wird im Uhrzeigersinn fortgesetzt, bis alle
Lavaplattchen platziert wurden oder ein
Dorf abgebrannt ist (siehe Spielende).

Zige

Jeder Zug besteht aus den folgenden Schritten:

Mauern

1. Erhohe die Hitze fiir jeden Lavastrom, der
Dein Dorf erreicht (siehe Hitzeleiste).

2. Ziehe und platziere ein Lavaplattchen (siehe
Plittchen auslegen).

3. Spiele beliebig viele Aktionskarten aus
(siehe Aktionskarten). Maximal 3 Karten
diirfen am Zugende in der Hand behalten
werden

4. Baue bis zu einer Mauer (siehe Mauern).

Die
Zugreihenfolge
wird in jeder
Ecke des Spielfeldes
beschrieben und bietet
wéhrend des Spiels einen
schnellen Uberblick.

Die Spieler bauen Mauern
aus Stroh, Holz oder Stein
auf die Lavafliisse oder um
ihr Dorf herum, um die
Lava so lange wie moglich
abzuhalten. Wiirfelwiirfe
entscheiden, ob die Mauer
der Lava standhalt oder
von ihr zerstort wird.
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Aktionskarten Hitzeleiste Eruptionsplattchen
Aktionskarten werden Die Hitzeleiste wird Die Eruptionsplattchen sind
benétigt, um Aktionen bendotigt, um mit den besondere Pléttchen, die

in Verbindung mit Hitzemarkern die aktuelle eine neue Lavaquelle bilden
dem Vulkanausbruch Temperatur jedes Dorfes und nicht mit anderen
auszufiihren oder um das anzuzeigen. Wahrend esim  Lavastromen verbunden

werden mussen. Die 3
Eruptionsplattchen kommen
ins Spiel, sobald ein Spieler
die jeweilige Gefahrenzone
auf der Hitzeleiste erreicht.

Dorf immer heifSer wird,
wandert der Hitzemarker
durch 3 Gefahrenzonen, die
den betreffenden Spielern
Zusatzfahigkeiten verleihen.

Dorf zu schiitzen. Jeder
Spieler erhélt vor Spielbeginn
3 Karten, weitere Karten
werden gezogen, sobald ein
Lavastrom das Dorf erreicht.
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Plattchen auslegen

Lavaplattchen werden auf dem Spielbrett platziert, um den Lavastrom des Vulkans darzustellen.
Um ein Plattchen anzulegen, zieht der betreffende Spieler ein Plattchen aus dem Vorrat und legt
dieses passend an. Solange ein Plattchen angelegt werden kann, muss es ausgespielt werden, selbst
wenn es einen Nachteil fiir den Spieler nach sich zieht. Wenn ein Plattchen nicht ausgelegt werden
kann, wird es an eine zufallige Position des Nachziehstapels gelegt und ein neues Plattchen gezo-
gen. Die anderen Spieler diirfen das Plattchen vor dem Auslegen betrachten und Ratschldge geben.

Jedes Plattchen muss:

o auf die hexagonalen Felder des
Spielbretts gelegt werden

¢ zu allen angrenzenden Plittchen
passen

» durch einen
schon bestehenden
Lavastrom mit
der Spielfeldmitte
oder einem
{ Eruptionsplattchen

verbunden sein




Plattchen auslegen (rortsetzung)
Lava darf:

¢ in ein Dorf fliefsen

Lava darf nicht:

* die Spielfeldmitte an einer Stelle bertihren, an
der keine Lava fliefst

Siehe Hinweise zu den Plittchen und Karten
fiir die Verteilungen.

Mauern

Die Spieler errichten Mauern aus Stroh, Holz und Stein, um den Lavastrom so lange wie maoglich
zuruckzuhalten.

Jeder Spieler erhdlt zu Spielbeginn eine Mauer von jeder Sorte, die den Vorrat des Spielers bil-
den. Ein Spieler erh6ht seinen Vorrat mit einer zusatzlichen Mauer, sobald er ein Plidttchen auf
ein Ressourcenfeld legt oder eine Aktionskarte gegen eine Mauer eintauscht (siehe Aktionskar-
ten).

Ein Spieler errichtet eine Mauer, indem er diese aus seinem Vorrat nimmt und auf dem Spiel-

brett platziert. Mauern konnen an einem Lavastrom oder in dem eigenen Dorf errichtet werden.
Die Mauern in den unterschiedlichen Regionen dienen verschiedenen Zwecken, dennoch benoti-
gen beide einen Wiirfelwurf, um zu entscheiden, ob die Mauer

der Lava standhalt. Sollte eine Mauer der

entsprechenden Sorte nicht
ldnger verfiigbar sein (ein-
schliefSlich der entfernten
Mauern), erhilt dieser eine
Mauer aus einem schwiche-
ren Material — Holz ersetzt

Stein und Stroh ersetzt Holz.
Wenn ein Spieler eine Stroh-
. mauer erhalten sollte, aber
Stro Holz Stein keine verfiigbar ist, erhilt er
Nachdem ein Plittchen auf ein Ressourcenfeld gelegt wurde, darf der nichts.

Spieler eine Mauer der entsprechenden Sorte in seinen Vorrat legen.

Wiirfelwiirfe

Es wird gewtrfelt, um zu bestimmen, ob eine bestimmte Mauer der Lava standhélt oder von
ihr zerstort wird. Der orangefarbene Wiirfel reprasentiert die Lava und der weifse Wiirfel die
Mauer. Beide Wiirfel werden gleichzeitig vom aktuellen Spieler geworfen. Der Wiirfel mit der
hoheren Zahl gewinnt, bei einem Unentschieden ist die Lava siegreich.

Eine Mauer aus Holz erhélt +1 auf den Wiirfelwurf, eine Steinmauer sogar +2.

Sollte die Mauer siegreich sein, konnte sie der Lava standhalten und verbleibt an ihrem Platz.
Gewinnt jedoch die Lava, wird die Mauer zerstort und vom Spielbrett entfernt. Entfernte Mau-
ern kdnnen spéter wiedererhalten und erneut benutzt werden.

In diesem Beispiel
hdlt die Holzmauer
der Lava stand, da
ein Punkt zu dem
Wiirfelwert des
weifsen Wiirfels
hinzugefiigt wird.

wﬁﬁ ' *l' ’&“f&v_ :

'Q’" .

...,.. y’\'\f s e

cvq &r:rvrdrqrqrf vr'cird'vlf q'q'r crvvvvv




Mauern an einem Lavastrom

Mauern konnen an einem Lavastrom platziert werden, indem die Mauer auf die Kante eines Plattchens 2 :

der der Spielfeldmitte gesetzt wird. Sie konnen nur an Orten platziert werden, an denen es moglich ist gebaut de und ein alternativer Weg
0. ] p )i 8 X i B i i I & P entstanden ist, wird kein Wiirfelwurf
ein weiteres Pldttchen anzulegen (nicht an die Dorfgrenze oder den Spielfeldrand). Es konnen mehrere benétigt, um die Mauer zu entfernen.
Mauern auf separate Lavastrome eines Lavapléttchens gesetzt werden. Die Lava muss jedoch weiterhin korrekt

mit den angrenzenden Teilen verbunden
werden.

Wenn eine Mauer auf einem Lavastrom

Diese Mauer ist Mehrere Mauern kon- Mehrere Mauern Mauern kénnen nicht Mauern kénnen

richtig gesetzt. nen auf unterschiedliche  konnen nicht auf auf einen Lavafluss be- nicht angrenzend
Lavastrome gesetzt  denselben Lavafluss — nachbart zur Dorfgren-  zum Spielfeldrand
werden. gesetzt werden. ze gesetzt werden. gesetzt werden.

Sollte ein Spieler ein Lavaplattchen auf ein Feld legen
wollen, dass durch eine Mauer blockiert wird, muss
dieser zuerst beide Wiirfel werfen, um zu priifen, ob
die Mauer der Lava standhalt. Sollte die Lava gewin-
nen, wird die Mauer entfernt und das Plattchen an die
entsprechende Stelle gelegt. Wenn die Mauer gewinnt,
hélt diese stand und das Plattchen muss auf ein anderes
Feld gelegt werden. Fiir jede Mauer darf nur einmal pro

Runde ein Wiirfelwurf ausgefiihrt werden. - -
Damit dieses Plittchen auf diese Stelle gelegt wer-
den kann, muss die Lava die Mauer durch einen

Mauern in einem Dorf Wiirfelwurf iberwinden.
I 3. ) r h . K Wenn ein Spieler versucht, ein Plittchen
Mauern konnen in einem Dorf errichtet werden, indem diese auf die gefarbten Dorfgrenzen gesetzt auf ein Feld zu legen, an dem mehrere
werden. Sie dienen als letzte Befestigung gegen die ankommenden Lavamassen. Die Spieler dirfen nur Mauern angrenzen, muss fiir jede Mau-
Mauern in ihren eigenen Dorfern errichten. er ein Wiirfel geworfen werden. Wenn
dadurch mindestens eine Mauer zerstort
Jedes Dorf besitzt 7 Seiten, von denen die Lava hereinstromen kann und je eine Mauer gebaut werden wird, werden alle angrenzenden Mauern
kann. Eine Mauer kann auch gebaut werden, wenn der Ort tiber keinen Kontakt zur Lava verfiigt. entfernt und das Lavaplattchen platziert.
Wenn alle Mauern der Lava standhalten,
Das Errichten einer Mauer erfordert keinen Wiirfelwurf. Stattdessen beschiitzt sie das Dorf vor Schaden muss das Plattchen auf ein anderes Feld
durch die ankommende Lava wahrend der Schadensphase (siehe Hitzeleiste). gelegt werden.

Die 7 Seiten des Dorfes, die vor der ankommenden Lava Es gibt keinen Grund, Wiirfel zu werfen, um das Lavaplitt-
geschiitzt werden konnen. chen zu platzieren. Die Mauer verbleibt an ihrem Platz.
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Hitzeleiste

Die Hitzeleiste ist der Balken, der die Insel umgibt. Sie wird benotigt, um die aktuelle Temperatur jedes
Dorfes wahrend des Spiels anzuzeigen. Die Temperatur erhoht sich, sobald Lava in das Dorf eindringt und

Brandschadden verursacht.

Schadenshohe

Zu Beginn jeder Runde muss der aktuelle Spieler
den Schaden durch die eintretende Lava in das
Dorf bestimmen. Schaden wird durch die Tempe-
ratur im Dorf auf der Hitzeleiste dargestellt.

Ankommende Lavastrome, die nicht durch eine
Mauer aufgehalten werden, heizen das Dorf um
20 Grad auf der Hitzeleiste auf. Lavastrome, die
durch eine Mauer gestoppt werden, verursachen
einen Wiirfelwurf, um zu bestimmen, ob die Mau-
er standhalt. Sollte die Mauer zerstort werden, er-
hoht sich die Temperatur im Dorf um 10 Grad und
die Mauer wird aus dem Spiel entfernt. Ansonsten
bleibt die Mauer im Spiel und das Dorf erleidet
durch diesen Lavastrom keinen Schaden.

Zuerst wird die Temperaturerh6hung durch
ungeblockte Lavastrome auf der Hitzeleiste no-
tiert, danach wird ein Wiirfel fiir jede Mauer, die
einen Lavastrom blockt, geworfen, hierbei gehen
die Spieler von links nach rechts vor. Ein Dorf
kann sich nur bis zum letzten Feld der Hitzeleiste
aufheizen, dennoch sollte die Schadenszuweisung
zu Ende gefiihrt und zerstorte Mauern entfernt
werden.

Schritt 1: Erhohe die Dorftemperatur um 20 Grad fiir
jeden ungeblockten Lavafluss — dieses Dorf erhitzt sich
dabei um 40 Grad.

Schritt 2: Wiirfle fiir jede Mauer, die einen Lavastrom
blockt, von links nach rechts. Wenn die Lava gewinnt,
wird die Mauer entfernt und die Temperatur auf der
Hitzeleiste erhoht sich um 10 Grad. Hdlt die Mauer
stand, bleibt sie bestehen und das Dorf erhdlt keinen
Schaden aus dieser Gefahrenquelle.

——
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Gefahrenzonen

Wahrend es im Dorf immer wiarmer wird, betritt es auf
der Hitzeleiste 3 Spezialgebiete, genannt Gefahrenzo-
nen. Bei jeder Gefahrenzone werden die Spieler, die
sich darin befinden, mit Sonderfertigkeiten unterstttzt.
Mit jeder weiteren Gefahrenzone erhalten die Spieler
neue Sonderfertigkeiten, zusatzlich zu den vorherigen.
Neue Fertigkeiten konnen in der Phase angewendet
werden, in der dhnliche Aktionen normalerweise ausge-
fihrt werden.

A

Gefahrenzone 1

Hitzeleiste

» Gefahrenzone 1: Der Spieler darf in seinem Zug eine weitere Mauer bauen.

A\l
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» Gefahrenzone 2: Der Spieler darf eine Aktionskarte ziehen und eine weitere Mauer bauen.

» Gefahrenzone 3: Der Spieler darf ein weiteres Lavaplattchen legen und eine Aktionskarte

ziehen sowie eine weitere Mauer bauen.

Eruptionsplittchen

Zu Beginn des Spiels werden die 3 Eruptionspléttchen in
einer Reihe verdeckt auf dem Tisch platziert. Das erste
Feld einer Gefahrenzone wird Eruptionsfeld genannt. Es
enthélt das Bild eines Eruptionspléttchens. Die Riickseite
der Eruptionspléttchen verfiigt iiber eine zu den Gefah-
renzonen passende Zahl.

Der Spieler, dessen Dorf zuerst auf einem Eruptionsfeld
landet oder dartiber hinaus erhitzt wird, muss das ent-
sprechende Eruptionsplattchen nach der Bestimmung der
Schadenshé6he ausspielen. Wenn das Eruptionsplattchen
ausgespielt wird, erhoht sich die Hitze bei allen ande-
ren Spielern sofort um 30 Grad. Nachdem das Plattchen
gelegt wurde, wird der Zug nochmals ausgefiihrt, begin-
nend mit dem Platzieren eines Lavaplattchens.

Jedes Eruptionspléattchen ist eine neue Lavaquelle und
benotigt keine Verbindung zur Hauptquelle in der Mitte
des Spielfeldes. Ein Eruptionsplattchen darf auf jedes Feld
gelegt werden, hierbei gelten die gleichen Regeln wie bei
den Lavapléttchen (siehe Plattchen auslegen). Wenn ein
Eruptionspléttchen an einen Lavastrom gelegt wird, auf
dem sich eine Mauer befindet, wird diese sofort zerstort
(kein Wiirfelwurf wird bendtigt).

Eruptionsplittchen
bilden eine neue
Lavaquelle und
benotigen keine
Verbindung zu

| einem Lavastrom.

Wenn ein Erup-
tionspldttchen
an ein Lavaplitt-
chen gelegt wird,

' § miissen die Regeln

fiir das Platzieren
eines Pldttchens

4 eingehalten wer-

den.

Wenn ein Erup-
tionspldttchen
an ein Lavapldtt-
chen angelegt
wird, das durch
eine Mauer
begrenzt wird,
folgt die sofortige
Entfernung der
Mauer.

Pro Zug kann nur ein Eruptionsplittchen ausgespielt werden. Sollte ein Spieler ein zweites Erup-
tionspléttchen in einem Zug erhalten, behilt er dieses bis zu seinem néchsten Zug.
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Aktionskarten

Aktionskarten werden benutzt, um Aktionen in Verbindung mit dem Vulkanausbruch
und der Verteidigung des Dorfes auszufiihren. Eine Aktionskarte wird benutzt, indem
diese abgelegt und die darauf beschriebene Aktion ausgefiihrt wird. Ein Spieler darf
am Ende seines Zuges maximal 3 Aktionskarten in der Hand behalten.

Jede Aktionskarte besitzt auch einen Mauertyp, gegen den die Karte eingetauscht wer-
den kann. Anstatt eine Aktion auszufiihren, wird die Karte auf den Ablagestapel gelegt
und eine entsprechende Mauer in den Vorrat gelegt. Weiterhin kdnnen je 2 Aktions-
karten abgeworfen werden, um ein weiteres Lavapldttchen auszuspielen.

Zu Beginn des Spiels erhilt jeder Spieler 3 Aktionskarten. Nachdem ein Plattchen an
einem Dorf platziert wurde, erhélt der Spieler eine Aktionskarte fiir jeden Lavastrom,
der die Dorfgrenze beriihrt, selbst wenn diese Grenze durch eine Mauer geschiitzt ist
oder das Dorf von keinem Spieler kontrolliert wird. Die Spieler diirfen ebenfalls eine
Aktionskarte zu Beginn des Zuges ziehen, sobald ihr Dorf die zweite Gefahrenzone

I ; i de Aktionskarte k
auf der Hitzeleiste erreicht. Ygae Ationskarte Kanin

gegen eine bestimmte
Mauer getauscht werden.

Ein Spieler zieht eine Aktionskarte,  Ein Spieler zieht zwei zusdtzliche
nachdem das Plittchen wie auf Aktionskarten, nachdem das Plittchen
dem Bild platziert wurde. wie auf dem Bild platziert wurde.

Zwei beliebige Aktionskarten kénnen gegen
die Platzierung eines weiteren Lavaplittchens
eingetauscht werden.

Wird durch eine Aktionskarte ein Plattchen gedreht, entfernt oder ersetzt, diirfen dabei keine Regeln verletzt
werden (siehe Pldttchen auslegen). Plattchen, die entfernt oder ersetzt wurden, werden aus dem Spiel ent-
fernt. Siehe Hinweise zu den Plittchen und Karten fiir weitere Details zu den Karten.

Wenn ein Eruptionsfeld zum
ersten Mal wahrend der letzten
Runde iiberschritten wird,
erfolgt die Platzierung des
entsprechenden Eruptionsplatt-
chens wie beschrieben und die
Temperatur der anderen Dorfer
erhoht sich um 30 Grad.

Spielende

Das Spiel endet, wenn einer der folgenden Fille eintritt:

1. Ein Dorf brennt komplett ab, indem das letzte Feld der Hitzeleiste
am Ende des Zuges erreicht wurde. Der verblei-
bende Lavaplattchenstapel wird aus dem Spiel
entfernt und alle anderen Spieler fiihren noch eine
weitere Runde aus.

-oder-

Im Falle eines Unentschiedens
zahlen die Gewinner ihre
Punkte fiir alle Mauern im Dorf
und in ihrem Vorrat zusammen.
Stein ist 3 Punkte wert, Holz 2
Punkte und Stroh 1 Punkt. Da-
nach wird ein Punkt fiir jeden
Lavastrom in Kontakt mit dem
Dorf des Spielers abgezogen.
Der Spieler mit der héchsten
Punktzahl ist der Sieger.

2. Der Vorratsstapel der Lavapléttchen ist aufgebraucht. Nachdem
das letzte Plattchen gelegt wurde, beendet der aktuelle Spieler seinen
Zug und jeder Spieler erhéalt anschliefSend noch genau eine Runde,
inklusive des Spielers, der das letzte Lavaplattchen gelegt hat.

Der Spieler, dessen Dorf sich auf dem niedrigsten Temperatur-
feld der Hitzeleiste befindet, gewinnt!

it e

Wenn ein Plattchen mit einer

oder mehreren Mauern gedreht,
entfernt oder ersetzt wird, werden
die Mauern sofort aus dem Spiel
entfernt.

Y. .

Wenn ein Pliattchen an einem Dorf
gedreht oder ersetzt wird, werden
nur fiir neue Kontaktstellen mit dem
Dorf Aktionskarten gezogen.

Wenn ein Plattchen auf einem
Rohstofffeld durch eine
Aktionskarte gedreht oder ersetzt
wird, erhélt der Spieler keine neue
Mauer. Wird das Plittchen jedoch
entfernt und ein neues an diese
Stelle gelegt, erhilt der Spieler
dafiir eine Mauer.
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Clans — Teamspiel; 4 oder 6 Spieler

Zu Beginn des Spiels teilen sich die Spieler in Zweie
teams auf, die sich gegeniiber platzieren. Die Spiele
kontrollieren alle Dorfer des gleichen Clans und

konnen beide verteidigen. Wahrend der Aktionskar-

tenphase eines Zuges darf ein Clanmitglied seinem

Partner Aktionskarten oder Mauern aus seinem Vorrat

geben. Platziert ein Spieler ein Eruptionsplattchen,
bekommt das Dorf keine Temperaturerh6hung um
30 Grad. Das Spiel endet, wenn entweder der Nach-
ziehstapel aufgebraucht ist oder die Dorfer beider

Clanmitglieder komplett verbrannt sind. Wenn nur
ein Dorf verbrannt ist, darf der Spieler dieses Dorfe

HINWEISE ZU DEN PLATTCHEN UND KARTEN -

Lavaplittchen

Moﬂ“ x3
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seinen Zug normal durchfiihren. Das Siegerteam ist
das Team mit der niedrigsten Durchschnittstemperatur
r- am Spielende.
r
Vernichtung — Véllige Zerstérung
Das Spiel wird so lange fortgesetzt, bis nur noch ein
Spieler verbleibt. Jeder Spieler, dessen Dorf abgebrannt
ist, darf in seinem Zug Lavapléttchen platzieren, jedoch
bekommt er keinen weiteren Schaden und darf keine
Aktionskarten und Mauern ausspielen. Sollte der Nach-
ziehstapel aufgebraucht sein, werden die abgelegten
Plattchen gemischt und ein neuer Nachziehstapel gebil-
det. Sollten keine weiteren Pliattchen vorhanden sein,
S wird das Spiel dennoch fortgesetzt. Die Spieler bekom-

Wirlrdoewre
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men in ihrem Zug weiterhin Schaden, konnen Karten
ausspielen und Mauern errichten. Der letzte im Spiel
verbleibende Spieler gewinnt. Sollten keine weiteren Ak-
tionen ausgefithrt werden kénnen, gewinnt der Spieler
mit der niedrigsten Temperatur auf der Hitzeleiste.

Lavavorhersage — Zusdtzliche Strategie

Zu Beginn des Spiels werden 3 Lavastapel gebildet und
offen in der Spielfeldmitte platziert. Immer wenn ein
Lavaplattchen gezogen wird, kann sich der Spieler
entscheiden, von welchem Stapel er das Plattchen zieht.
Nachdem ein Pliattchen aufgenommen wurde, darf es
nicht mehr gegen ein anderes getauscht werden. Den
Spielern ist es verboten, die darunterliegenden Pldttchen
zu betrachten.

Hast Du eine kreative Idee, die Du mit anderen
Eruption-Fans teilen willst oder bist Du bereit, neue
Varianten zu entdecken, dann besuche
www.StratusGames.com.
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Eruptionsplittchen

Nachbeben (*5) Lavafluss (x3) Befestigen (x6)
Entsprechende Mauer: Stein Entsprechende Mauer: Entsprechende Mauer:
Erlaubt dem Spieler, ein beliebiges Stroh Stroh

Plattchen auf dem Spielbrett zu
drehen. Das Plédttchen darf nicht
auf eine andere Position gelegt wer-
den. Nach der Drehung diirfen die
Regeln fiir das Legen von Plattchen
nicht verletzt werden. Alle Mauern auf diesem
Plattchen werden sofort entfernt.

Erlaubt einem Spieler,
ein weiteres Lavaplatt-
chen zu ziehen und
nach den Standardre-
geln zu platzieren.

sofort eine weitere

Beben (x5) Regen (x4) Versetzen (x5)
Entsprechende Mauer: Stein Entsprechende Mauer: Entsprechende Mauer:
Erlaubt einem Spieler, ein neues Holz Stroh

Lavaplattchen zu ziehen und ein
auf dem Spielbrett befindliches
Lavaplattchen damit zu ersetzen,
solange dadurch keine Regeln
verletzt werden. Das alte Platt-
chen wird mit den darauf befindlichen Mauern
aus dem Spiel entfernt. Sollte kein Plattchen
ersetzt werden konnen, wird das Lavaplédttchen
wieder an eine zuféllige Position des Nachzieh-
stapels gelegt.

www.StratusGames.com
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Erlaubt einem Spieler,
die Temperatur seines
Dorfes auf der Hit-
zeleiste sofort um 30
Grad zu senken.

eine oder mehrere

beliebig im Dorf zu

Erlaubt einem Spieler,
Mauer aus seinem Vor-
rat zu bauen, zusatzlich

zu der Mauer, die er am
Zugende platzieren darf.

Erlaubt einem Spieler,
Mauern in seinem Dorf

verschieben. Nach der

Senkgrube (x4)
Entsprechende Mauer:
Holz

Erlaubt dem Spieler,
ein beliebiges Platt-
chen auf dem Spielfeld
mitsamt den darauf
befindlichen Mauern
zu entfernen, solange dadurch keine
Spielregeln verletzt werden.

Vulkanbombe (x4)
Entsprechende Mauer:
Holz

Erlaubt einem Spieler,
eine beliebige auf dem
Spielbrett befindliche
Mauer zu entfernen.

Verschiebung darf sich weiterhin

Spieldesign: Chris James

Grafik, Design und Illustrationen: Andy Kurzen & Matt Plett
Ubersetzer: Alexander Lauck, Sylke Kriwaczek

nicht mehr als eine Mauer an einem
Ort befinden.

Stratus Games LLC

7014 E. Golf Links Rd. #265
Tucson, AZ 85730
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Grabe Dich durch ein Labyrinth aus
Tunneln, sammle das Gold und wehre andere Goldgraber ab. Sei der
Erste, der die Mine mit gentigend Gold verlasst und gewinne das Spiel!
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Konstruiere moglichst viele Raketen und bereite
diese zum Start vor. Sobald die Startrampe einsatzbereit
ist, werden alle startbereiten Raketen geziindet...aber achte auf Sabotage!
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