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Bali

Le thédtre des ombres du pouveir
Un jeu de Uwe Rosanbarg

Sl s

L'archipel malaisien {corraspanoant de D05 Jours
2 !'fndonésie} posséde une longue et mohe
histoire, A la fin du 16" miecle, e vaste empire
Majapahit 58 désintégre at les princes régionaux
atalliszart feur propre sultamat.

La jeu wient de cette histoire gui est cantee a
Ball dans les famouses présontabions du thédlra
Jombres.  Le maronnettiste  déplace  zes
nerzonnagss finemeant découpés derriarg pnea
rofle sf (nkarprata 3 il ssal tout Tes riiles.

En ces tamps, la régne du Hol esr spimbalisd oar
a3 possasgion  de symbcies 5acrés. Qas
« masgues de gémons = fnamant owvragés ot
g5 « spauy sacrds du palvalr », Chaoun de cos
syinbale & une oorfdine valewr, of guiconguo
possadait ceurx de valeurs les plus dlevdes
pantageait les masques ef sceaux panmi las
pratandants au frdne, désignant s nouvesyu Kol

Le "Dalang® (e manonoeitiste fa olus rencmme)
vavageait dlle en jle el doonait fe masgue ou
o2mon au sujels f8s plus aptes &4 devanir fe
mauvesy Kol 57 wn prétendant se  révéiant
capable d'unlr Jes forces de i@ terra at de Mespnit
randant fa wislre du Dalang, alars 1) recevalt fe
sredy, particuildrement précladx, da son lla,

DEs gue tows JEs masgues au démon ant dhd
drerrhids, Je préfendant qui avant réussd & reunly
les  symbalas de plus grande waledr  dtalt
COWFORNG COMNE Nouvesy Kol

Matérial:
= Les 4 iles ;o Kukuasch, Panschar, Techakkalag et
Wonteng, Sur chagque Tle se trouvent 4 villages,
un par couleur de joueur, & cote de chague
village =& trouve la place {symbole)] pour las
dirigeants de chague ragion (princes et préires).
- Unm paqust de 163 cartes:
- 4 cartes de départ (a0 dos se frouve une aids
e j=uj
- Les cartes de personnages @ 30 x prétre
{Briestery; 30 x guerriers (Krieger); 30 ¥ princes
(Flrst); 30 x érudits (Gelehrer); 15 x arfistes
{khnstler}
- &4 cartes Dalang.,
- 16 masgues de démon de différentes valeurs

4 margueurs jaunss, pratra.
- 4 margueurs bleus, prince,
= 4 speaux de pouvair ovales
- 1 figurine, |2 "Dalang" (5 pigces a assemhbler)

In uction

Da quoi 5"agit-il 7

Wous wvoulez devenir le seigneur de archipel ¥
Le joueur gui a le plus de symboles de pouvair
rmasques de démons ek sceaux) avec le plus de
points 3 la fin de la partie devient le nouveau
Fuai.

On cela se joue t-il ?

Le jeu se joue sur les 4 iles qui sont placées sur
la table {placees sur les 4 coins dun carré).
Toutefzis, seule 'une des 4 jles est acbwe a la
fois = I'ile o0 Dalang se trouve. Si Dalang se
deéplace vers une autre e, celle ci devient ['le
active.

Comment sant posées les Hes?

Les 4 lles sont posdes de fagon & oe que leurs
symhbales de méme couleur polnbent touws dans la
méme directlon. Par exemple, s tous  les
symbaoles verks pointent dans une direction, le
joueur wisd sera e joueur wvert, Les autres
joueurs prendront leurs couleurs respectives de
la méme maniéra. Yoir illustration de la page
10-1Z.

A guoi servent les iles?

Sur les iles, des batailles sont menges pour les
symboles de pouvolir @ sur chacune d'elles, se
trouvent 2 seigneurs locaux, 1 prince &b un
prétre (représentés par les marquenss ronds),
sur chague Tle se trouvent £galement 4 villages
(1 pour chaque joueur dans sa couleur]. & cobs
s trouvent  des  emplacements pour  los
selgneurs locaux. 51 1un des 2 se déplace vers
um autre wvillage, alcrs son margueur est placs
sur la nouvel emplacement.

Avec quoi jous=t-on ?

an jous avec des cartes. 4 types de cartes
offrant chacune des possibilictés différentes

Les cartes sont posées face cachee autour des A
iles, Toutefois, on ne jous qu'avec les cartes
entourant [ile active. Chague jousur prend |es
cartes posées devant son wvillage. %I le Calang
change dfle, on remet les cartes & leur place et
an joue avec les cartes de la nouvells fle,
Comment joue-t-on7

Le premier jaueur commence. Cest e joucur

actlf,  c'est  son tour, 0l détermine  les
evdnements,

Les aubtpes joucurs sont possifs et doivent
répondre,

Le jousur actif jouse ume carfe, les jousurs
passifs ne peuvent jousr que des eartes du
méme tyoa.

Le jousur actf peur  terminer  son Cour
valontalrement, mals peut aussi y Elre force.
San welsin de gauche devient le nouveau jousur
actit. Le teur d'un joucur est boujours terming



g joue une carte qui déplace le Dalang vers
une fle et 5l un décompte a lleu.

Qu'arrive-t-il lorsqu'un Dalang se déplace
vers une autre fle 7

Le joueur actif peut bouger le Dalang vers uno
autre Te. Pour cela, il doit jouer une carte e
portant le nem de Mle darrivée, 50 oetie carke
n'est pas contrde, (par un joucur passil jouant
ure carke avec la meéme le) le Dalang se
déplace vers cette nouvelle le.

Les jousurs remetbent leur main de cartes face
cachée & coté de Ille abandonnée. Tous les
joueurs prennent leur nouveau paguet de cartes
4 coté de la nouvelle fle {celle ol se trouve le
Dalang). 5i un decompte a liey, le woisin de
gauche du joueur actif devient & son bour le
nowveal jouedr ackf ; sinon le jousur actif reste
‘e méme et continue. :

Cécom ple

Lun décompte a lieu lorsque le Galang se déplacs
sur une autre fle o le Prince 2tfou le prétre 5=
trouve dans le village du joeusur actif,

Quand le jeu est-il terminé 7

Le jeu prend fin lorsque le dernier masque de
démon est disktribud, Les joucurs fonk e bokal des
leurs masques et sceaux. Celui avec le plus haut
bakal remports Ja partie et devient le scigneur
des es,

Préparation

Construction du plateau de jeu

Placer les 4 fles sur la table (voir page 10 des
ricgles allemandes). Laisser suffisamment de
place enktre 2 lles pour placer 2 paqueks de
cartas.

Tourner les 4 fles afin gue les couleurs de
chague Joueur solent arentées dans la méme
direction, Volr Hlustrations, Chagque jousur joue
aver la couleur se trouvant de son coté de la
table.

Distribution des cartes

Sortez les 4 carbes départ du paquet et metkez-
les de coté,

Toubes les carles restantes sont mélangdes
soigneuserment face cachie eb plactes aubour
des fles de la maniére suivante

Commencez par n'importe guelle fle et placez de
chague cote une carte face cach&e. Continuesz la
distribution pour avoir 3 cartes face cachée de
chague coté da |Tle,

Répétez cette distibutlon autour des autras jles,
Pour chaque Joueur, 1l v aura donc 4 picches
awver lesquelles || pourra jouer, Dans Pillustration
de la page 12, les paquets appartenant au
joueur vert sont indiguds par des fleches.

Personne ne peut regarder pour l2 mament, les
cartes de ses panquets,

Les cartes restantes sont placdées en une pile
face cachée au milieu de la table ek constitue 13
pioche, Les cartes jouges iromkt dans une
defausse,

Un cokd de chague ile miest pas utilisé avec 3
joueurs. Autocur de chague ile, se trouveront
donc 3 pagusts.

Détermination du 1er joueur

Frenez les 4 cartes de départ, mélangez les,
faces cachées, et distribuez en une & chagque
jouedr. Le jousur avec la carte n®1 devient le
premier joueur, joueur actif et commeance la
partie,

Avec 3 jousurs, une carte restera de cibd, sile
1 m'ékail pas distribud, alors cest le jousur avec
l2 carte n*2 qui devient 17 joueur.,

Le premier  joucuar  prends e symbole un
margqueur blew (symbole du prince; et le place
sur I'fle appelée Panschar = le symbole placeé de
son cotd de Mle. Il prend ensuite un margueur
jaune [symbole du prétre)l &t le place sur e
Kukusch - de son cOté de ITle. Le 1* joueur a
dong 2 symibaoles de pouvoir dans ses villages au
début de la partle.

Ensuite, les autras joueuwrs mettent 2 symboles
[princes eb prétre) sur les Tles indiqudes sur les
cartes de Jdéparl, & chagque fois de leur cété,
Chague joveur posstdera donc un prince et un
pritre dans deux villages différents.

Dans les parties a deux jousurs, 2 iles nes
posstderont gque 1 symbole de pouveir, les
margquewnrs  restants sont mis de cote et
rentreronk en jeu plus tard dans la partie.

De la repartition des cartes de départ va
également &tre déterminé 1le de départ de
Dalang. La carte du joueur assis & la droite du
1% jouweur indique sa position, La figuring du
Dalang est posée sur cetle fle,

Exgmpia

Le Dalzng est posde sor (e g Panschor;
Panschar gsl donc e de ddpart. La prétra esr
dgris o wiliage do Jousor jaune, fe pretra dans
covwi o foceor vert.

Crsuite, los masgues de demons sont trigs par
valeur @b les scequx de pouvoir places a portée
des joucurs,

Le jeu

Lo jogeur actif est maltre des dyénemeanis
pendant son ftowr, Souvant, N Jouers une carle,
l=s joueurs passifs ne powrront qua rdponone an
Jovant lg meéma carte o 8N passant, s peuvent
cependant mattre fin au tour du joweur achin,
Lorsqia e four du jobeur actif o=t terming, son
VRSN Q8 galohne govient e nouveaw fousor aotif



gf, aorés Ja ploche Je cadle.s pourra Jouer son
fasy,

Le joueur actif commence :

Le joueur ackf est le pramier jousur :

= Le jeu commence sur I'lle ou se trouve Dalang,
- Chague joueur prend le paguet de carte se
trouvant de son cité de Ile et les consultes,

Le tour de jeu :

1. Plocher des cartes

Chacun son btour, les jousurs regoivent des
cames supplémentaires, L joueur actif
commence; les joueurs passifs suivent dans le
sens horaire.

Le joucur actif prend 2 nouvelles cartes dans la
plochie

Les jousurs passifs sculement L carte.

Sl la pioche est épuiste, on mélange la défausse
afin d'en faire la nouvelle pioche.

2. La tour du jousur actif

a) Il peut jouer autant de carte qu’ll weut, Tant
qu'il jowe des cartes, Il reste le joueur actif.
CJuand il me weut ou ne paut plus jower de carke,
s0n tour s'arréce imméeédiatemsnt & son wolsin
de gauchea dewvient le joueur actif,

b} Il peut decider de ne jouser aucune carie, Son
tour s'arréte Immédiatement el son wvoisin de
gauche devient le joueur actif,

c} Le tour du joueur actil’ peut étre stoppé par
les joueur passifs | veir plus loin,

Le tour du joueur ackif s'arrébe toujours sioun
déplacement du Dalang est suivi d'un décaompte.

Les événements d'un tour dépendent des carbes
que le jousur actif jous {les cartes joudss sont
cefausses].

Carte Personnage:

Elles montrent la cour gui adcompagne un
seigneur ! guerrler, éruedit, prékre,  artiste et
prince.

Leurs capacités sont Indiguéss sur leurs carkes.
Guerrier (Krieger)

i le jouedr actif jouwe un guerrier, il defie les
Joueurs passils,

- L jouseur ackif doit cependant chaisir un joueur
passif gqui ne sera pas Impliqué dans le déf et
donc ne répondra pas au jousur ackif,

- Le joueur actif jous wume carfe guerrier gquiil
defaussa.

Les joueurs passifs doivenl répondre dans le
sans horalre de ['une des maniéres suivantbes -

Tl

Defense:

-Celui qui défausse un guermier a répondu au
defi el reste dans e jeu.

Fuite: :

- Celul gui e peut ou ne veut jouer une carte
guaerrier doit Fuir. Le fuvard sélecticnne 3 cartes
de sa main et les places comme il 12 souhalte sur
lzs paguets de cartes poses autour des 3 aulbres
fles, Les cartes restantes sont  perduss et
defaussees. Sile jousur avalt moins de 3 cartes
en main, il lzs replace toutes autour des aulres
iles.

= Important: Les jousurs n'étant plus présents
sur Iile tant que dure le tour du jouewr actif, il
peut amriver gque ce dernier sy retrouve seul. Le
ou les fuyards renlreront en jeu au changement
de joueur actif au au changement dle.

Stopper le tour du joueur actif:

Pour stepper e tour du joueur actif, un joueur
passif défid doit dabord jouer un guerrier pour
répondre au défi. Sl jous un deuxiéme guerrier,
cela stoppe le tour du joueur actif,

- En remplacement de la deuxléme carbe jouds,
l& joueur piochera une carte.

- Méme si le kour est stoppé, les autres joueurs
défigs et qui nfont pu encore répondre doivent
toujours e defendre cu fulr,

Erudit [Gelehrter)

Si le jousur actf jouse un crudit, il a le droit d=
poser des cartes Sur ses paguetss ou den
prendre,

- Le joucur peut seélectionner jusqu'd 3 cartes de
sa main et les placer au sommet de ses paguets
de cartes, il peut les répartir sur ses 3 paguets
d'les non actives,

- Il peut auss: plocher jusqu'd 3 cartes sur les
paguets des Tles non ackives et les placer dans
sa main. Elles peuvent &tre prises 1 a8 1 sur
plusieurs paquers différents,

- Examgle @ le jowcur prand une carta de e de
Kukusch et Ja regarde ; I prend ensults uns
carte de Weontang of Ja regards et prend &
aocovaan une carta Je Kihusch,

Cans le zens horaire, les jousurs passifs
agisgent: <elui gqui jous um Erudit peut
également poser jusqu'a 3 cartes ¢e sa main sur
lzz 3 paguets des iles Inactives de son choix ou
or piccher avec les m&mes conditions.

Uri joueur passif qui ne weut ou ne peut jouer un
@rudit passe simplement - il reste cependant
dans le jeu.

Stopper le tour du joueur actif:



Pour stopper e tour du joueur actif, un joueur
passif doit d'abord jousr un drudit et effectuer
l'action correspondante, 59l joue un deuxidme
drudit, cela stoppe le tour du joueur actif,

- En remplacement de la deuxieme carke joude,
le jousur piochera une carte.

- Méme si le tour du joueur ackif est stopps, les
autres jousurs qui n'ont pas eu Fopporbunite de
repondre peuvent jouer un érudit.

Artistes [Kiinstler

Sl le jousur actif joue une carte ariste, Il a
I'gpportunité d'échanger des cartes de sa main.

- Il sélectlonne jusqud 3 cartes de sa main, les
place sur la défausse et pioche le m&ms nombre
d= nouvelles cartes de la piccha,

Dans |le sens horaire, les jousurs passifs
pourrent ensuite ; :

- Jouer une carke artiste et dchanger Sgalement
Jusgu'd 3 cartes de sa main,

= Un jousur quione veut od ne poukt joder ane
carte artisbe passe simplement mais reste
capendant dans le jeu

Important: La premiére care, utilisée pour
awvoir le droit d'echanger ne compte pas dans le
nombre de cartes échangées.

Example: Le jousor bley fouws wna carte arkiste
at fa place sur la gefavsss. Enswite (f se dafaysss
de 2 carres er en pacha 2 autres.

Stopper le tour du joweur actif:

Pour stopper le tour du jousur actif, un joueur
defié doit dzbord jouesr unm artiste et sffectue
actlon correspondante, 571 joue un deuxidme
artiste, cela stoppe |2 tour du joueur ackirf,

- En remplacement de la deuxléme carte jalée,
le jousur plochera une carte,

- Méme sile our du joueur ackil est stoppé, les
autres jousurs qui n‘ont pas eu lopportunité de
repondre peuvent jouer un artiste.

Prétre [ Priester)

51 le joueur actif joue ume carte prétre, il a le
droit de jouer des cartes prétre supplémentairas
afin damener le symbole du prétre dans son
village,

- Le Joueur actif joue une carte prétre et la
défausse,

- Ensuite Il dolt sélectlonner de 53 maln autant
de carte prétre [au moing une) guiil soubaite et
les mentrer,

Dans le sens horaire, les joueurs passifs
jouent :

- Dans le sens du bour, chague jouewr passif
peut montrer plus de cartes Prétre qu'il n'a été
monkrd  auparavant par unm aukre joucur. Le
jousur n'est pas obligé de montrer toutes ses
cartes prétra,

- Um jaueur gui ne veul ou ne peut montrer plus
de  cartes  passe  cektle  action  mais  reste
cependant @n jou pour la suite,

Determination du résultat :

- Le joueur qui a montré le plus de cartes prétre
prend le symbole du prétre et le place dans son
village sur la case comespondante.

- Si lg joueur gui @ mantre le plus de cartes
prétre posséde déja le symbole du prétre dans
son village, Il le garde.

- Tous les Jousewrs avant maontrés les cartes
prétres les gardent. Seule la carte joude par le
jouvedr acklf pour initier Paction est défaussge,
ette carte ne compte d'allleurs pas dans le total
des cartes montrées par o joueur,

Une fais le pésultat déterming, <est toujours au
teur du joucur actif,

Si le jousur actif jous une carke prince, il a le
droit de jousr des cartes prince supplémeantaires
afin damener le symbaole du prince dans son
village.

Cela fonctionne de la méme manidére gue
les cartes prétres.

LN axamcie !

Jaune est fg Jjousur acitt Wantong Mg aobive,
Jaune vaudralt amansy b prinoe, qui se rogve
dans fe wiilage bew, dans 200 propre vilage - i
Jowe gdane une carte prnce of fa Digce dans 1a
ddfausse, Jaune & oncore 2 cartes prince dans sa
i g rantno,

Ver! e pas de oprinces, i passe. Rouge monte
I prnces ol Blaw mantre ensuita 4 princes. ey
gagne donc fe symboie div Prince gl gons reste
gdans je wilage bHlay,

Tous ies Jouewrs reprennent fewrs carles en
Mmam. Jaune raste le jowcur aclit el Je jew
SOninue,

Aspect particulier du jeu a 3 ;

Dans le jew & 3, il ¥ a au départ une ile sans
symbole de prétre et une lle sans symbaole de
prince. Ces  symbaoles entreront &n jew
seulement aprés gue des cartes princes et
prétres aient Sbe jouss,

Daux symboles dans un village :

Si aprés un defi impliguant des cartes pringes ou
prétre les symboles de pouvelr (prétre et prince)
se trouvent dans le méme village, le propridtaine
de ce village gagne l& sceau de cobbe e gui lui
rapportera 3 polnts de vickaire,

Cependant, le jousur pourra perdre le sceau, Si
un autre jouedr réussit 3 amener les 2 symboles
de la méme fle dans son wvillage, il gagre le
socal et les 3 poinks de victoire.



Le sceau ne peut Bkre perdu gque sioun jousur
possede les 2 symbolas dans son village, 1 est
tout a fait possible quiun joucur poasséde encore
le sceau dune Tle alors gquil m'a plus les
symbales du pouvoir dans san wvillage, dans |o
cas ol deux joueurs différents possedent chacun
un des symbaoles.

Cartes Dalang

Les cartes Dalang constituent la 2™ sorte de
carte,

Sur les cartes Dalang se trouwe un Dalang =t le
nom de # fles différentes. Avec ces carkes, le
Dalang pourra &re déplaceé sur une autre ile et 3
Lravers ©ette actlon un deécompte pourra asvoir
ligu, Chague carte montre 2 Tles difféerentss
(l'ordre n'a pas dimportance). 5118 Joueur joue
un carte Dalang, alors il vewl déplacer le jeu
vers une aukre e, Chague carke comporiant 2
noms, l'une des 2 fles sera choisie par le Joueur,

a) Le joueur actif joue una carta Dalang

- Le joueur ackif jous la carte en la plagank dans
la défausse. Ensuite, || déclare vers laguelle des
deux fles il sauhalte bouger le Dalang.

b} Dans le sens horalre, les jousurs passifs
jouent & leur tour @

En accord avec le déplacement du Dalang :

- i le jousur passif est d'acoord, il ne jous pas
En désaccord avec |e déplacement du
Dalang :

= Sile joucur passil n'est pas d'accard, il ne peut
conter e déplacement quien se  défaussant
d'une carte Dalang partant e nom de [(Tle de
destination soubaibée par I jousur agtif,

5i tous les joweurs passifs ont eu une
chance de jouer, la jousur actif continue
son tour.

c} Le déplacement a &ta empéche :

=l le déplacement a &ré empécheé, le jousur ackif
peut jouer une autre carte Dalang - ou
n'imporke quelle carke de son choix,

- 5 jous une aubre carle Dalang, on le résout
de la mirme maniéne,

Uiy exarmsle.

Bieu est fe joucur ackf, Worlong e active,
Bley voudrall aler & Kukuscolh, parce que g
prince et Je prétre sont dans san village et qu'll
récoftaralt un masque avac un dacampta.

Biley Jowa danc wee carta Dalang dndiguant
"Wikusch”, Le joueur jawne préfare reste sur
Wontong, f joue danc aSussl wne  cante
Wukusch”, Comme Je dénlacemenr 3 dEja Sia
contrd, vert et rouge he Jouent pas de cartes,

Clesr g2 four de Blsw 3 nowvesw. If n's plus de
carte Dalang et décioe de ceder. IV annonce gu'il
ne wvait gles Jowar de carfe et Gnit son tour, 500
vsin de gauchs dawvisnt le Jowsur acrf.

d] Le daplacement a ligu

Si le déplacement n'a pas &€ empéché, le
Dalang est placde sur la nouvells e,

« Les joueurs reposent leurs cartes en main face
cachée a cété de ITle de dbépart. [ls pauvent en
chaisir Mardre

< Aprés e déplacement, on wérifie si0oun
décompte s produit, 59 0%y a pas de décomple,
le jousur actif continue.

- Les joueurs prennemt en main leur paguet
respectif @ coté de la nouvelle e et continue le
tour sur celle-ci, Comme le jousur actif reste e
méme, on ne ploche pas de cartes

Lin exemplar

Fanschae ast Tle active at fe Jousur rouga est e
Jovewr aolif, Rouge voudrail aller sur Techakialag
parce gue Jo prince of le prdlre sent dans san
vilage eb gu'l récolteralt un masqUE avec Un
decomzre.

Uine carre Dalang "Tschakkalag'est jouse par
Rouge, Blew na plus de cartes Moo Jaung
voudrait ampdcher fe ddplacemant et jouve dono
une carte "Tschakkalag". Verte n's pas & jousr
de camte Dalang.

(Fesr @ novvesy Su rtour de Raowge gqu! fows &
nawveay Lng same Teochakkalagh Jaune nen 2
plus ef passe 2ins que 85 aufres Jousurs
pasaife,

Ropge réusst donc son déplacement, il placs
Dalang sur Mife de Tschakkalag et W v 8 donc
S oopartiend i pour uwn odcomote. Volr section
suivanta..

e} Décompte aprés un déplacement

Li le joueur actif qui a provague e deplacement
posséde au moins un prétre ou un prince dans
son village, un décompte a liew.

- 5l le joueur actif a un des symboles de pouvoir
dans son village el qu'un autre jousur posséde
Fautre, afors 'autre jowcur prend lo masgue
rencora disporible) de ples pelite valeur alors
que le jousur actif prendra le masgue (encors
disponible)  avec la  wvaleur  immddiatement
supéricur [ou dgale).

- Si le joueur actif posséde le prétre et le prince
dans son village, il ne prend qu'un masgque, celui
avec la valeur la plus hasse (encore disponible),
- Dans une partie a 3 joueurs, 590 'y B au'un
symbole d= pouveir dans une fle et gqu'un jousur
le posséde, il ne prend toujours Quiun masgue -
celul aves la valeur la plus basse,

- uand un décomple se produit, le kour du
Jouedr actit se bermine toujours, C'esk son voisin



de gauche gui devient le jousur actif et gul
continue le jau.

- Les jousurs prennent alers les cares de la
nouvelle ile active mais seulement les 4 du
dessous de leur pile, Les cartes restantes sont
défaussdas,

- Le jeu contlnue avec 9 cartes {3y maximuom
&n main,

Suilte de Vexample
Fauge a le nrince sF Je prdtre dans san wilage,
U ddcampte & New. I prends g masque de pius
pabita valaur (4} el e place devant i,
Les joueurs posent fewrs cartes 4 cdié de e
Panschar ef prennent calie da [ Te Techakkalag,
Rauge & sswlemant 3 cartes dans son paguet, i
TE 0ES & en odrausser,
Alow doll so dffaussor dos F corles du sommet
oo san paguet deo 6. Vert a exactemant 4 cartes
I ona donc pas besoln de se défausser, Jaune
m'a pas ge cartes at cantinus fe jeuw 5ans carkes
Avec la dacamote s tour de Rouge prends fin,
LE nowvaay javewr Son0f est flaw qui cantinue sur
Tschakralag sn plachant £ powvslles camtas glors
gue les Guives Jousurs n'en placheront quiune,

Fin du jeu

Le jew prend fin gquand lo dernier masgue do
démen est donnd & un joueur (juste aprés un
décompbe). 50 seulement unm masgue  est
disponible, c'est le joueur ackif qui le prend.
L'aukre jousur avec un symbole de pouwoir ss
retrouve danc les mains vides.

LS joucurs addiionnent les wvaleurs de leurs
masques ¢k 3 points pour chague sceau de
pouvair. Celui aves le plus haut total remporte la
partie et devient le nouveau Seigoeur  de
I'archipel. En cas d'égalité, le joueur qui a
terming la partie 'emporte, S0 celul qui a
terming la partle n'est pas un des joueurs &
ggalice, Il v a plusleyrs vaingueurs,

Trad ion Philiber



Resume des regles

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

Disposition du jeu
4 iles 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 coté.

Distribuer ile par ile, 3 cartes face a chaque village de I'ile.
Les autres cartes forment la pioche au milieu du carré des
iles.

Distribuer les cartes départ, elles indiquent ou placer les
premiers symboles de pouvoir (prétres et princes).

Le Dalang est placé sur l'ile indiquée sur la carte du joueur a
droite du joueur 1. Il indique toujours 1'le active.
Les joueurs prennent le tas de carte situé devant leur village sur I'ile active.

Le joueur actif (JA) est le joueur ayant la carte de départ 1 au début, puis joueur a 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'a 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 iles 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 iles non actives ou alors
prendre 3 cartes une par une sur le dessus des cartes des iles non actives pour les incorporer
a sa main.
Les JP peuvent jouer une carte érudit et bénéficier des mémes actions.
Un JP peut rejouer une carte Erudit pour terminer le tour de jeu du JA4.

Carte Artiste (Kiinstler vert)
Le JA peut défausser jusqu'a 3 cartes et les remplacer par des cartes de la pioche.
Les JP peuvent jouer une carte Artiste pour faire de méme.
Un JP peut rejouer une carte Artiste pour terminer le tour de jeu du J4.

Carte Prétre (Priester jaune)
Le JA joue une carte prétre qui est défaussée, il peut alors montrer une ou plusieurs cartes
prétre.
Dans 'ordre du tour, les JP peuvent montrer plus de cartes prétre que le précédent.

Le joueur qui aura montré le plus de carte prétre regoit le symbole prétre dans son village de
I'ile active.
Les cartes prétre montrées sont reprises en main par les joueurs.

Carte Prince (Fiirst bleu)
Le JA joue une carte prince qui est défaussée, il peut alors montrer une ou plusieurs cartes
prince.
Dans 1'ordre du tour, le JP peuvent montrer plus de cartes prince que le précédent.
Le joueur qui aura montré le plus de cartes prince regoit le symbole prince dans son village
sur I'ile active.
Les cartes prince montrées sont reprises en main par les joueurs.

Carte Dalang
S'il veut changer d'ile, le J4 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'ile est contré, le JA peut proposer a nouveau une
destination en jouant une autre carte Dalang.
Si le changement d'ile n'est pas contré, il est effectué.

Changement d'ile
Le Dalang est déplacé sur la nouvelle ile qui devient active.
Tous les joueurs reposent leur main de carte a coté de leur village sur I'lle de départ. Ils
peuvent classer les cartes dans 'ordre qu'ils souhaitent.
Si le J4 a au moins un symbole de pouvoir dans son village sur la nouvelle ile, on procéde a
un comptage. Sinon, les joueurs prennent leurs cartes sur cette ile et le J4 continue son tour.

Comptage
Si les 2 symboles sont dans le village du J4, il regoit 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 re¢oit un masque de
pouvoir de la plus petite valeur disponible, et le J4 regoit un masque de valeur
immédiatement supérieure si il en reste, sinon il prendra un masque de méme valeur.

Apres le comptage, le tour du JA se termine, le jouer a sa gauche devient JA4. Tous les
joueurs prennent en main les 4 cartes du dessous de leur tas de cartes de la nouvelle ile
active. Les autres cartes sont défaussées.

Sceaux de pouvoir
Dés qu'un joueur détient les 2 symboles de pouvoir d'une ile dans son village, il gagne le
sceau de pouvoir de 1'lle qui rapporte 3 point a la fin. Si au cours de la partie, un autre joueur
obtient les 2 symboles de pouvoir dans son village, le sceau de I'ile change de main.

Fin du jeu
Le jeu s'arréte des que le dernier masque de pouvoir a été distribué. S'il ne reste qu'un seul
masque de pouvoir disponible, c'est le JA4 qui le regoit.
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 iles. En cas
d'égalité avec le dernier J4, c'est celui-ci qui gagne. Sinon, il y a plusieurs vainqueurs.






