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Résumé des règles 

 
 
But du jeu : 

Obtenir un maximum de point soit avec des masques de 
dragon, soit avec des sceaux du pouvoir. 
 

Disposition du jeu 
4 îles en carré espacé, les villages tournés dans la direction 
du joueur de leur couleur. 
Les masques sont triés par valeur et déposés avec les sceaux 
sur le côté. 
 
Distribuer île par île, 3 cartes face à chaque village de l'île. 
Les autres cartes forment la pioche au milieu du carré des 
îles. 
Distribuer les cartes départ, elles indiquent où placer les 
premiers symboles de pouvoir (prêtres et princes). 
 
Le Dalang est placé sur l'île indiquée sur la carte du joueur à 

droite du joueur 1. Il indique toujours l'île active. 
Les joueurs prennent le tas de carte situé devant leur village sur l'île active. 
 
Le joueur actif (JA) est le joueur ayant la carte de départ 1 au début, puis joueur à sa gauche. 
Pendant le tour d'un joueur, les autres sont des joueurs passifs (JP). 
 

Tour de jeu du JA : 
Le JA pioche 2 cartes, les JP piochent 1 carte 
Le JA joue des cartes jusqu'à ce qu'il ne veuille ou ne puisse plus jouer, ou qu'une action 
termine son tour. 
Les cartes jouées pour lancer une action sont défaussées. 
 

Les cartes : 
Carte guerrier (Krieger rouge) 

Le JA désigne 1 JP qui n'est pas attaqué. Les autres JP doivent se défendre ou fuir.  
Pour se défendre, un JP doit défausser une carte guerrier 
S'il fuit, le JP réparti 3 de ses cartes en main dans chacune des 3 paquets sur les îles non 
actives et défausse celles qui lui restent en main. 
Un JP peut rejouer une carte guerrier pour terminer le tour de jeu du JA. 
 

Carte Erudit (Gelehrter orange) 
Le JA peut poser 3 cartes de sa main sur le dessus de ses cartes des îles non actives ou alors 
prendre 3 cartes une par une sur le dessus des cartes des îles non actives pour les incorporer 
à sa main. 
Les JP peuvent jouer une carte érudit et bénéficier des mêmes actions. 
Un JP peut rejouer une carte Erudit pour terminer le tour de jeu du JA. 
 

Carte Artiste (Künstler vert) 
Le JA peut défausser jusqu'à 3 cartes et les remplacer par des cartes de la pioche. 
Les JP peuvent jouer une carte Artiste pour faire de même. 
Un JP peut rejouer une carte Artiste pour terminer le tour de jeu du JA. 
 
 

 
Carte Prêtre (Priester jaune) 

Le JA joue une carte prêtre qui est défaussée, il peut alors montrer une ou plusieurs cartes 
prêtre. 
Dans l'ordre du tour, les JP peuvent montrer plus de cartes prêtre que le précédent. 
 
Le joueur qui aura montré le plus de carte prêtre reçoit le symbole prêtre dans son village de 
l'île active. 
Les cartes prêtre montrées sont reprises en main par les joueurs. 
 

Carte Prince (Fürst bleu) 
 joue une carte prince qui est défaussée,Le JA  il peut alors montrer une ou plusieurs cartes 

prince. 
Dans l'ordre du tour, le JP peuvent montrer plus de cartes prince que le précédent. 
Le joueur qui aura montré le plus de cartes prince reçoit le symbole prince dans son village 
sur l'île active. 
Les cartes prince montrées sont reprises en main par les joueurs. 
 

Carte Dalang 
S'il veut changer d'île, le JA présente une carte Dalang indiquant la destination qu'il désire et 
l'annonce. 
Les JP peuvent contrer le changement de lieu en jouant une carte Dalang indiquant la 
destination annoncée. Si le changement d'île est contré, le JA peut proposer à nouveau une 
destination en jouant une autre carte Dalang. 
Si le changement d'île n'est pas contré, il est effectué. 
 

Changement d'île 
Le Dalang est déplacé sur la nouvelle île qui devient active. 
Tous les joueurs reposent leur main de carte à côté de leur village sur l'île de départ. Ils 
peuvent classer les cartes dans l'ordre qu'ils souhaitent. 
Si le  a au moins un symbole de pouvoir dans son villJA age sur la nouvelle île, on procède à 
un comptage. Sinon, les joueurs prennent leurs cartes sur cette île et le JA continue son tour. 
 

Comptage 
Si les 2 symboles sont dans le village du JA, il reçoit un masque de pouvoir de la plus petite 
valeur disponible. 
Si un des 2 symboles est dans un autre village, le JP qui le détient reçoit un masque de 
pouvoir de la plus petite valeur disponible, et le JA reçoit un masque de valeur 
immédiatement supérieure si il en reste, sinon il prendra un masque de même valeur. 
 
Après le comptage, le tour du JA se termine, le jouer à sa gauche devient JA. Tous les 
joueurs prennent en main les 4 cartes du dessous de leur tas de cartes de la nouvelle île 
active. Les autres cartes sont défaussées. 
 

Sceaux de pouvoir 
étient les 2 syDès qu'un joueur d mboles de pouvoir d'une île dans son village, il gagne le 

sceau de pouvoir de l'île qui rapporte 3 point à la fin. Si au cours de la partie, un autre joueur 
obtient les 2 symboles de pouvoir dans son village, le sceau de l'île change de main. 
 

Fin du jeu 
ête dès Le jeu s'arr que le dernier masque de pouvoir a été distribué. S'il ne reste qu'un seul 

masque de pouvoir disponible, c'est le JA qui le reçoit. 
Chaque joueur additionne les points des masques de pouvoir et des sceaux de pouvoir 
(valeur 3) qu'il détient. Le joueur ayant la plus forte somme devient le roi des îles. En cas 
d'égalité avec le dernier JA, c'est celui-ci qui gagne. Sinon, il y a plusieurs vainqueurs. 
 




