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Effet Volcan au Niveau 7

Joueur A Joueur B

Exemple : Au cours des trois premiers tours, les résultats de « dés de lave » ont été « 6 », « 2 » 
et « 1 ». Les joueurs ont donc noirci les cases atteintes par la lave. Au quatrième tour, le « dé 
de lave » indique « 1 ». Le joueur A a de la chance, car il n’a pas de case « 1 » libre à côté d’un 
volcan ou d’une case de lave, et n’est donc pas affecté à ce tour. Le joueur B a moins de 
chance. Il doit noircir une des cases entourées de rouge, comme indiqué, soit l’une des cases 
juste à côté d’un volcan (A ou B), soit une case située à côté d’une coulée de lave (C).

Au début de chaque tour du niveau 7, le volcan entre en éruption. Pour ce faire, le 
joueur actif lance un seul premier dé (avant de lancer tous les autres dés) qui indi-
quera en quelle direction la lave se propage. Ce résultat de dé s'applique à tous les 
joueurs. Chaque joueur doit maintenant sélectionner une seule case sur sa feuille, 
dont le numéro correspond au résultat du «  dé de lave  », qui est adjacente à un 

volcan ou à une case avec de la lave, et qui ne contient pas encore de croix. Chacun noircit ensuite 
cette case pour indiquer que la lave l’a atteinte. Si le joueur a le choix entre plusieurs casesqui 
conviendraient au « dé de lave », il est libre de choisir la case de son choix. La lave ne traverse pas les 
cases contenant une croix et les joueurs peuvent donc bloquer les coulées de lave de cette manière. 
Si un joueur n’a pas de case adjacente avec le résultat du « dé de lave », il a eu de la chance et ne noircit 
pas de case. Une case de lave ne peut pas être occupée par un dé, et ne compte pas comme une case 
"cochée". Les cases de lave peuvent donc empêcher de gagner les points de lignes, de colonne, ou 
d’autres éléments. Après l'éruption volcanique, le jeu continue comme d'habitude, le joueur actif 
lançant tous les autres dés, etc.



Voies ferrées au Niveau 8

Au niveau 8, on ne trace plus de croix sur la feuille de jeu, mais des voies ferrées. À la fin d’un tour, 
chaque joueur trace une voie ferrée sur les cases de sa feuille où il a placé des dés. Le joueur peut 
décider de tracer une voie droite (horizontale ou verticale) ou in virage à 90° d’un bord à un autre 
bord adjacent. Les tracés possibles :

Il n’y a pas d’obligation de tracer des voies en continu. Il est possible de faire des tracés anticipant 
de futures connections. Comme pour tous les autres niveaux, le premier dé de chaque tour doit être 
placé à côté d'une case déjà marquée. L'orientation de la voie ferrée est sans importance.

Exemple : Après avoir retiré les 4 dés qu’il a placé, le joueur trace les voies ferrées indiquées en rouge.  
Lors d’un tour ultérieur, il pourra tracer une voie verticale sur la case « 6 » et un virage sur la case « 5 » 
afin de relier ses voies déjà tracées. S’il place un dé sur la case 6, il pourra ensuite placer le dé suivant sur 
une autre case à côté d’un tracé puisque le dé sera alors entouré.

Les gares ne rapportent des points que si elles font partie d'une voie ferrée entière-
ment terminée et bouclée. Les gares sur des tracés non terminé ne rapportent aucun 
point.

Chaque tracé sur une voie non terminée (qui ne boucle pas) rapporte 1 point.

Chaque tracé sur une voie terminée (bouclée) rapporte 2 points.

Pour la plus longue voie ferrée terminée (bouclée) de chaque joueur, chaque case rap-
porte 3 points au lieu de 2 points. S'il existe deux voies de même plus grande longueur, 
comptez 3 points par case pour une des voies et 2 points par case pour l’autre voie.

Les tracés déjà imprimés sur la feuille sont toujours inclus lors des décomptes.










