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Ein Spiel mit dem Feuer fiir 1 bis 4 wagemutige Eosc
Die Spieler bekampfen mit Loschflugzeugeli‘b.lﬁ

Man nehme das Material von Feurio!

e /48 Wasserladungen in vier Farben

e 36 Waldstiicke

e ] Spielregel

Die Waldstiicke tragen die Zahlen 1 bis 6 —
die Zahl, desto starker das Feuer.

Jedes Waldstiick hat bis zu drei Felder, auf denen Was-
serladungen abgeworfen werden konnen.

Alle Waldstiicke tragen auf der Riickseite eine ,,0“.

je hdher

Vorbereitung

Jeder Spieler nimmt die Wasserladungen einer Farbe.
Die Waldstiicke werden offen zu einer Flache zusam-
mengefiigt, so dass jedes Waldstiick an mindestens
zwei weitere Waldstiicke angrenzt.

Der alteste Spieler dreht ein Waldstiick um, das auf
allen Seiten eingeschlossen ist - dieses zeigt jetzt
einen Feuerring und stellt den Vulkan dar.

Der Spieler links von ihm ist zuerst dran, danach geht
es im Uhrzeigersinn weiter, bis das Spiel endet.

Ein Spielzug

Der Spieler muss zuerst Wasserladungen abwerfen.
AnschlieBend werden geléschte und isolierte Wald-
stiicke zur Belohnung an die Spieler verteilt.

Wasserladungen abwerfen

Der Spieler Giberfliegt in gerader Linie eine Reihe von
direkt zusammenhéangenden Waldstiicken.

Auf jedem iiberflogenen Waldstiick, auf dem noch ein
Feld frei ist, wirft er eine Wasserladung ab, so lange er
noch welche hat. Er darf auch dann fliegen, wenn ihm
die Wasserladungen unterwegs ausgehen.

Man darf nicht tiber den Vulkan fliegen und man muss
mindestens eine Wasserladung abwerfen. Hat ein
Spieler keine Wasserladung mehr, setzt er aus.
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Geldschte Brande

Jedes Waldstiick, dessen Felder komplett mit Wasser-

ladungen belegt sind und das mindestens zwei be-
nachbarte freie Kanten hat, wird geldscht.

Wer die meisten Wasserladungen auf einem gelésch-
ten Waldstiick hat, nimmt es an sich. Bei Gleichstand
erhalt derjenige das geldschte Waldstiick, der den Flug
durchgefiihrt hat.

Es werden so lange Waldstiicke auf diese Weise ge-
[6scht und an die Spieler verteilt, bis sich keine Wald-
stiicke mehr léschen lassen.

Wasserladungen auf geléschten Waldstiicken kommen
aus dem Spiel.

Griin iiberfliegt zwei Waldstiicke und léscht die ,2“

(hat zwei benachbarte freie Kanten) - Griin bekommt
die geldschte ,2“, weil er dort die Mehrheit hat. Blau
{iberfliegt drei Waldstiicke, l6scht aber keines davon.

Gelb deckt die ,,4“ vllig ab, kann sie aber nicht
ldschen, weil nur eine Kante frei ist. Rot [dscht die
,3“ und bekommt sie, weil dort Gleichstand herrscht.

Isolierte Waldstiicke

Waldstiicke, die nach einem Flug nicht mehr mit dem
Vulkan verbunden sind, kdnnen von den Bodenmann-
schaften problemlos geldscht werden.

Wiederum erhalt jeweils der Spieler ein geldschtes
Waldstiick, der die meisten Wasserladungen dort ab-
geladen hat. Bei Gleichstand erhalt der Spieler das
Waldstiick, der zuletzt geflogen ist.

Isolierte Waldstiicke ohne Wasserladungen werden
einfach aus dem Spiel genommen.

Alle Wasserladungen auf geléschten und verteilten
Waldstiicken kommen aus dem Spiel.
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Regeln fiir 2 und 3 Spieler, Qaé-.SD‘l ;[
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Der Flug von Griin endet
direkt hinter der ,6“!

Die ,, 4 ist noch
nicht geléscht,
da keine zwei
benachbarten
Kanten frei

OQQ

sind %

i

Blau léscht und erhalt die ,5. Nun wird auch die ,,4“
geldscht, da sie drei freie benachbarte Kanten hat. Da
auf der ,4“ Gleichstand herrscht, geht sie an Blau!

Blau hat mit dem Flug die drei unteren Waldstiicke
vom Vulkan isoliert - sie werden nun auch geldscht:

Die ,4“ kommt aus dem Spiel und
die , 3" geht an Gelb. Die ,6 geht
wegen Gleichstand an Blau.
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Spielende

Das Spiel endet, wenn kein Spieler mehr einen Flug
durchfihren kann.

Abrechnung

Wer mit den Zahlen der gesammelten Waldstiicke auf
die hochste Summe kommt, gewinnt. Bei Gleichstand
gewinnt der Spieler, der weniger Wasserladungen auf
den restlichen Waldstiicken stehen hat. L

Beispiele fiir erlaubte und
verbotene Fliige.

Vulkan! mit 3 Spielern

Im Spiel zu dritt werden von der iibrig gebliebenen
Farbe je vier Wasserladungen an jeden Spieler verteilt.
Der Spieler hat die Wahl, welche Farbe er in seinem
Spielzug einsetzt, darf aber nur eine Farbe einsetzen.

Sollte die neutrale Farbe die Mehrheit auf einem Wald-
stiick haben, so erhalt immer der Spieler das Wald-
stiick, der zuletzt geflogen ist.

Vulkan! mit 2 Spielern
Jeder Spieler nimmt zwei Farben. Hier ist zu beachten,
dass bei der Bestimmung der Mehrheiten auf den
Waldstiicken jede Farbe fiir sich zahlt.

Beispiel: Ein Spieler, der Rot und Gelb fiihrt, hat nicht
die Mehrheit auf einem 5er Waldstiick, wenn dort eine
rote und eine gelbe Wasserladung zu sehen ist — dort
herrscht Gleichstand!

Wenn dieses Waldstiick wéhrend eines gegnerischen
Spielzuges vom Vulkan isoliert wird, gehdrt es dem
Gegner!

Vulkan! als Solitar

Im Solitarspiel erhalt der Spieler die Wasserladungen
aller Farben, darf aber immer nur eine Farbe pro Spiel-
zug einsetzen.

Das Spielziel besteht darin, alle Waldstiicke selbst
einzusammeln. Sollte auch nur ein Waldstiick aus dem
Spiel genommen werden, weil es keine Wasserla-
dungen trégt, wenn es vom Vulkan isoliert wird, ver-
liert der Spieler

Vulkan! als kooperatives Spiel

Fiir das kooperative Spiel gelten die Regeln fiir zwei
bis vier Spieler, doch ist das Spielziel des Solitars von
allen gemeinsam zu erfiillen.
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