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MASTERISLANDS
Un jeu de Julien SENTIS pour 2 a 4 joueurs a partir de 7 ans
V13
Matériel
48 cartes lle 8 pions Galion 1regle dujeu

Conditions de victoire

Est déclaré Maitre des lles le joueur récupérant au total :
. au moins 12 cartes lle a 2 joueurs,

. au moins 10 cartes lle a 3 joueurs,

. au moins 8 cartes lle a 4 joueurs.

Mise en place
Mélangez les cartes lle, distribuez-en 3 par joueur : elles constituent
leur main ; les joueurs peuvent regarder leurs cartes. Le reste forme
la pioche face cachée. Piochez la premiére carte lle et posez-la face
visible entre les joueurs. Chaque joueur choisit une couleur, prend les
deux pions Galion correspondants et les pose sur cette carte.

Premier joueur

La derniere personne qui a posé le pied sur une fle débute la partie.



Tour de jeu (3 phases)

1. Phase Découverte
Le joueur doit effectuer les deux actions suivantes dans |'ordre de son
choix (il doit jouer afin de toujours pouvoir réaliser ces deux actions) :

. poser une carte lle de sa main sur un emplacement libre
et adjacent* a une carte lle comportant un de ses pions Galion,
. déplacer un de ses pions Galion au choix, horizontalement ou
verticalement, d’une seule carte lle. (*sauf en diagonale)

Si la carte lle posée est de la
méme couleur que celle
adjacente comportant un de
ses pions Galion, le joueur
peut rejouer immédiatement
une phase Découverte ; sinon
il passe a la phase Conquéte.

Ex. : le joueur rouge pose une
carte lle bleue: 7 oui

< peut rejouer x non



2. Phase Conquéte
Si le joueur réalise un alignement horizontal, vertical ou diagonal de
cartes lle de son choix :

. consécutives ou non,
. ne comportant aucun pion Galion,
. dont la somme des valeurs est exactement égale a 10,

il peut retirer du jeu ces cartes et les garder face visible devant lui,
puis il vérifie les conditions de victoire. En cas de multiples
alignements, le joueur récupere celui de son choix.

Ex.:5+4+1=10
Le 3 avec les pions
Galion ne peut pas
étre récupéré.
L’autre 3 est libre,

mais inutile (= 13).

S’il n’a pas gagné ou ne peut pas récupérer d’alignement, le joueur
passe a la phase Ravitaillement ; il ne peut en aucun cas revenir en
phase Découverte.



3. Phase Ravitaillement
Le joueur pioche le nombre nécessaire de cartes lle pour compléter
sa main a 3. Le joueur a sa gauche débute un nouveau tour.

Fin alternative

Lorsqu’un joueur tire la derniere carte de la pioche, la partie est
immédiatement arrétée : le joueur avec le plus de cartes lle est
déclaré Maitre des lles; en cas d’égalité, la plus haute somme des
valeurs des cartes lle 'emporte. Sinon, jouez une nouvelle partie !

Mode coopératif (2 équipes de 2) 4 joueurs

Les joueurs face a face font équipe. Chaque joueur prend un seul pion
Galion de couleur différente et le place sur la carte lle de départ.

Les joueurs peuvent communiquer :

. secretement lorsqu’ils sont sur la méme carte lle,
. a haute voix lorsqu'ils se trouvent sur des cartes lle adjacentes,
. par gestes dans les autres situations.

L’équipe récupérant au total au moins 12 cartes lle gagne.



Mode Corsaire (1 contre 2 ou 3) 3 ou 4 joueurs

Chaque joueur prend un seul pion Galion et pioche 3 cartes lle sauf le
joueur Corsaire qui a 2 pions Galion mais ne pioche aucune carte lle.

Le joueur Corsaire gagne s'il empéche les autres joueurs de réaliser la
mission de leur équipe : récupérer au total au moins 12
cartes lle dans un nombre de tours maximum.

. mission facile : 10 tours
. mission moyenne : 7 tours
. mission difficile : 4 tours

Tour de jeu en mode Corsaire :

1. dans l'ordre du tour, les joueurs en mission jouent
successivement leur(s) phase(s) Découverte,

2. le joueur Corsaire effectue jusqu'a 4 mouvements avec ses
pions Galion répartis au choix,

3. I'équipe effectue ses phases Conquéte et Ravitaillement.

Les pions Galion du joueur Corsaire peuvent se retrouver isolés.

Auteur : Julien SENTIS &
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Premier joueur: j j

La derniére personne a avoir posé le pied sur une ile débute la partm

Tour de jeu (3 phases):
1. Phase Découverte:

Le joueur doit effectuer les deux actions suivantes dans Iordre de so"
choix (il doit jouer afin de toujours pouvoir réaliser ces deux actions):
s poser une carte Ile sur un emplacement libre, adjacent (sauf en diago
nale) 4 une carte Ile comportant un de ses pions Galion,
« déplacer un de ses pions Galion au choix, horizontalement ou ve
lement, d'une seule carte Ile.

Si la carte Ile posée est de la
méme couleur que celle adja-
cente comportant un de ses
pions Galion, le joueur peut
rejouer immédiatement une
phase Découverte; sinon il

passe 2 la phase Conguéte.

Ex. : le joueur rouge pose une
carte Ile bleue :
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2. Phase Conquéte: j _,E

i le joueur réalise un alignement horizontal, vertical ou diagonal de
artes 1le de son choix:

_consécutives ou non,

e comportant aucun pion Galion,

ont la somme des valeurs est exactement égale 2 10,

'1.;t-reti-rei' du jeu ces cartes et les garder face visible devant lui, puis
il vérifie les conditions de victoire, En cas de multiples alignements, le
'ﬂ'u’éur récup’ére celui de son choix.

- 10. Le 3 avec les pions Galion ne peut pas étre récupéré,
 libre, mais inutile (= 13). :

ment ; il ne peut en aucun cas revenir en phase Découverte.
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3. Phase Ravitaillement: j » E

Le joueur pioche le nombre nécessaire de cartes Ile pour compieter sa
main 4 3. Le joueur a sa gauche débute un nouveau tour.

Fin alternative:

Lorsqu'un joueur tire la derniére carte de la pioche, la partie est immeédi-
atement arrétée: le joueur avec le plus de cartes Ile est déclaré Maitre
des Iles ; en cas d’égalité, la plus haute somme des valeurs des cartes Ile
I'emporte. Sinon, jouez une nouvelle partie |

Mode coopératif (2 équipes de 2) 4 joueurs: :
Les joueurs face & face font équipe. Chaque joueur prend un seul pion
Galion de couleur différente et le place sur la carte Ile de départ.

Les joueurs peuvent communiquer :

. secrétement lorsqu'ils sont sur la méme carte Ile,
« 2 haute voix lorsqu'ils se trouvent sur des cartes Ile adjacentes,
. par gestes dans les autres situations.

L'équipe récupérant au total au moins 12 cartes Ile gagne.
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Mode Corsaire (1 contre 2 ou 3) 3 ou 4 joueurs: j E

Chagque joueur prend un seul pion Galion et pioche 3 cartes lle sauf le joueur
5 Corsalre qui a 2 pions Galion mais ne pioche aucune carte Ile.

' jbi:!jeur(:orsajre gagne s'il empéche les autres joueurs de réaliser la mission
leur équipe : récupérer au total au moins 12 cartes lle dans un nombre de

mission moyenne : 7 tours
- mission difficile : 4 tours

~ Tour de jeu en mode Corsaire :

.. 1. dans P'ordre du tour, les joueurs en mission jouent successivement leur(s)
s phase(s} Découverte,

2. le joueur Corsaire effectue jusqu'a 4 mouvementsavec ses pions Galion répartis
- 3.Téquipe effectue ses phases Conquéte et Ravitaillement.

, pions Galion du joueur Corsaire peuvent se retrouver isolés.





