- Deck: Désigne la pioche que vous .
~ construisez au cours de la partie. .

- Construisez votre deck a laide des

~ cartes Victoire, Royaume et Trésor. A

' la fin de la partie le joueur qui |
. cumule le plus de points de victoire

~ est déclaré vainqueur !

Toutefois, il est important de se
_ rappeler que les cartes Victoire ont "'k'fi ;
~ peu dutilité au cours de la partie. Les
7‘ joueurs doivent donc soigneusement =
- équilibrer les trois types de cartes ‘

dans leur deck sils veulent lemporter.

Le jeu comprend 25 cartes Royaume
différentes. Seules 10 cartes Royaume
différentes sont employées par
partie, ce qui permet un nombre
_ incalculable de configurations de jeu
possibles.

_ Lors de votre premiére lecture, nous vous recommandons de ne pas considérer les textes dans la colonne de droite. Ces textes sont un résume des
régles permettant aux joueurs de trouver facilement les points de regles importants apreés quelques parties.




Le premier joueur de la premiere
partie est choisi au hasard; dans les
parties subséquentes, le joueur
situ¢ a gauche du précedent
gagnhant débute.

Chaque joueur commence avec 7
cartes Cuivre et 3 cartes Domaine
dans son deck. 1l les mélange et en
pioche 5 pour sa main de départ.

Voici un exemple de disposition de
la réserve.

cartes Royaume

On place 12 de chacune des cartes
Victoire dans une partie a 3 ou 4
joueurs; 8 dans une partie a 2
joueurs. On retrouve les cartes
Cuivre, Argent, Or, Domaine, Duché,
Province et Malédiction dans
chaque partie. Finalement on
choisit un ensemble de 10 cartes
Royaume par partie.




Les joueurs jouent a tour de role en
sens horaire. A chaque tour, les
joueurs jouent les phases suivantes:
1) Action

2) Achat

3) Ajustement

Vous pouvez jouer une carte Action si
vous en avez une en main, Ceci nest
pas obligatoire; méme si vous avez |
une carte Action en main, vous ne
devez pas forcément la jouer. Les
cartes Action vous permettent de
faire des choses supplémentaires
pendant votre tour.

Comme il est possible de jouer plus
dune carte Action par tour, vous
devez jouer vos cartes Action de
gauche a droite dans votre zone de
jeu. De cette facon, vous pourrez
facilement voir quelles sont vos
options supplémentaires. Toutes ces
cartes seront deéfaussées lors de la
phase Ajustement (voir page 5) et
ne doivent pas étre défaussées avant.

+X Action(s): Vous pouvez jouer
X action(s) de plus durant votre
phase Action.

+X Carte(s): Vous devez piocher
X carte(s) immédiatement.

+X piece(s): Vous avez X piece(s)
supplémentaire(s) ce tour-ci.

+1 Achat: Vous pouvez acheter une
carte de pluslors de votre phase Achat.

Défausser: Posez des cartes face
visible dans votre défausse.




Ecarter : Placez cette/ces carte(s) au
Rebut.

Recevoir: Prenez une carte et placez-la
dans votre défausse.

Dévoiler: Montrez une ou des carte(s)
et replacez-la/les dou elle(s) vien(nen)t.

Mettre de coté: Placez des cartes de
coté jusqua ce que les instructions
vous disent ou1 les mettre.

Vous pouvez acheter une carte de la
réserve en payant son cout, indiqué sur
le coin inférieur gauche de la carte.

Vous pouvez employer toutes les
combinaisons de cartes Trésor de
votre main et de pieces présentes sur
les cartes Action que vous avez jouées
ce tour-ci.

Toutes les cartes Trésor jouées doivent
¢tre placées de gauche a droite dans la
zone de jeu. Elles sont ainsi ajoutées
aux cartes déja jouées ce tour-ci.

Toutes ces cartes seront défaussées a
la fin du tour et elles ne doivent pas
étre défaussées avant la phase
Ajustement (voir page 5).




Défausse de ‘

Mathilde
(etalée a
titre dexemple)

Vous placez toutes les cartes de votre
zone de jeu dans votre défausse. Ceci
comprend toutes les cartes Action et
Trésor joueées ce tour-ci. Vous placez :
aussi toutes cartes qui restent dans
votre main dans votre défausse.

Piochez 5 cartes de votre deck.

Cest au tour du joueur suivant, en sens
horaire.

La main de Mathilde :

Elle achete un Village et une Rénovation: les
deux cartes vont dans sa défausse.

Elle défausse les cartes de sa zone de
jeu et de sa main.

Fin de la partie:

1) La pile de carte Province est vide.
(010

2) Trois (3) piles de la réserve sont
vides.

Gagnant: Le joueur avec le plus de
points de victoire @ .




- REGLES ADDITIONNELLES

~ Vous pouvez a tout moment vérifier le nombre de cartes quil reste dans votre deck

_mais non dans votre defausse. Toutefois, vous he pouvez jamais regarder le contenu
de votre deck ou de votre défausse. Vous pouvez toutefois regarder dans le Rebut et
compter comblen de cartes 11 reste dans toutes les pﬂes de la Feserve '

Si leffet dune carte affecte plusxeurs’ J'oueurs et que Ior‘dre a de limportance,
résolvez leffet de la carte en su1vmt lordre de tour en commengant par le joueur
dont cest le tour. '

A tout moment dans la partie, si vous devez piocher ou dévoiler plus de cartes quil
ne vous en reste dans votre pioche, tirez et dévoilez autant de cartes que vous le
pouvez et mélangez ensuite votre defausse afin de former un nouveau deck face
cachée. Piochez ou dévoilez les cartes manquantes a partir de cette pioche
nouvellement formeée. Lorsque votre deck est vide, vous ne mélangez la

‘défausse quau moment ou vous devez plocher ou devmler une carte de

votre deck et que ce nest pas possﬂole

£BS CARTES ROYAUME - QUELQUES PRECISIONS

Atelier: La carte que vous recevez est placée dans votre défausse et doit étre une carte
de laréserve. Vous ne pouvez utiliser de pieces provenant de cartes Trésorou Actmn (tel
le Marché) pour augmenter le cout de la carte que VOous recevez. ~

Aventurier : Si vous devez me‘langer durant cette action, faites-le. Par contre, ne
mélangez pas les cartes dévoilées puisquelles ne vont a la défausse quapres que vous
ayez terminé de devoﬂer des cartes. Si vous etes a court de cartes apres avoir melange et
quilny a quune carte Trésor, vous ne prenez que cette (,arte Trésor.

7 Bibliothéque Si vous devez meélanger durant cette action les cartes mises de cote ne
sont pas meélangées dans le nouveau deck. Elles sont défaussées lorsque vous avez

_terminé de piocher des cartes Si vous étes a court de cartes apres avoir melange vous

obtenez le nombre de cartes quily avait Vous ne devez pas forcément mettre les cartes

Action de coté, vous avez tout simplement la possibilité de le faire. Si vous avez

7 cartes ou 'plus dans votre main aprés avoir ‘joUé la Bibliothéque, vous ne piochez pas.

Bucheron Lors de votre, phase Achat, vous ajoute7 2 piéces a votre total de cartes
Trésor et Action qui donnent des pieces. Vous pouvez aussi acheter une carte
supplementalre de la réserve. '

Bureaucraté - Si vous navez plus de cartes dans votre deck lorsque vous jouez cette
 carte, la carte Argent que vous recevez et placez sur votre deck sera la seule carte dans
votre deck. Conformément, si un autre joueur na plus de carte dans son deck, la carte
Victoire dévoilée et placée sur le deck sera la seule carte dans leur deck

Cave : Vous ne pouvez pas de’fausser la Cave el]e~méme puisquiau moment ou elle est

jouee elle nest plus dans votre main. Vous choisissezles cartes a défausser et vous les

défaussez toutes en meéme temps. Vous piochez des cartes uniquement. aprés avoir

_ deéfaussé. Si vous devez melanger pour piocher le bon nombre de cartes, les cartes
defaussées seront melangees dam votre nouveau deck.

Chanceher \lous devez résoudre 1a carte Chance]zer ( Chmsw de mettre ou non votre
deck dans votre defausse) avant de décider de faire autve chose durant votre tour,
comme décider dacheter une carte ou de faire une autre action. Vous ne pouvez
regarder dans votre deck I()rsque vous le defaussez

Chambre du conseﬂ Les autresj JOUBUY‘S dowent plocher quils le veuﬂlent ou non. Tous
lesj Joueurs doivent melanger 1eur deck au besom '

_ Chapelle :Vous ne peuvez écarter la Chape]]p el]e -méme puisquelle nest pas dans votre ‘
main lorsque Vous exécutez son effet. Vous pouvez écarter tine autre carte Chapelle si

Vous en avez une autre dans votre main.

Vous pouvez compter les cartes dans
votre pioche et la réserve. Un joueur
peut regarder les cartes présentes au
Rebut, mais pas dans les pioches et
les défausses.

Mélangez votre défausse lorsque
vous devez piocher ou dévoiler une
carte et que votre pioche est épuisée.
Vous pouvez demander a votre voisin
de gauche de couper votre pioche
afin de sassurer quelle a bien été
mélangée.




~ Douves : Une carte Attaque est une carte ou lon peut lire « Attaque » sur la ligne du bas
 (normalement, Action - Attaque). Lorsquun adversaire joue une carte Attaque, vous
pouvez dévoiler la carte Douves (en la montrant a vos adversaires ) et la remettre dans
~ votre main avant que lattaque ne soit résolue. L attaque na pas deffel survous :vous ne

~ gagnerez pas de carte Malédiction a cause dune Sorciére, vous ne dévoilerez pas de
~ carte a cause dun Espion et ainsi de suite. Pour la résolution des effets de cette attaque,
vyous netes pas considéré comme étant en jeu. La carte Douves nempéche pas la carte
Attaque davoir effet sur les autres joueurs ou le joueur qui utilise la carte Attaque. Par
exemple, si tous les joueurs jouent une carte Douves lorsquun joueur utilise une
_ Sorciere la personne ayantjouée la Sorciere pioche tout de meéme deux cartes Une carte

~ Douves peut aussi étre jouée a son tour comme une action reguheve afin de ]olocher )
cartes. ' , ‘

Esplon La carte Pspmn obhoe tous Ies J()ueurs y compris celui qui Joue la carte, a
. devoiler la premiere carte de leur deck Notez que vous piochez la carte donnée par
. IEspionavant que toute carte ne soit dévoilee. Quiconquie na pas de carte a dévoiler dans
___son deck doit melanger dfm‘davonf une carte a dévoiler. Tous les joueurs qui nont alors
 pas de carte a dévoiler nen dévoilent tout simplement pas. Si les joueurs accordent de
limportance a lordre dans lequel les cartes sont dévoilées, commencez par vous et
_ procédez ensuite en sens horaire. Les cartes dévoilees qui ne sont pas deéfaussees
retournent sur le dessus, du deck de leur proprletawe.

Festin : La carte recue va dans votre défausse. Ce doit étre une carte de la réserve. Vous
ne pouvez utiliser de pieces provenant de cartes 11 résor ou Action (comme le Marché)
pour augmenter le cout de la carte que vous recevez. Si vous employez la carte Salle du
Trone pour jouer la carte Festin, vous recevez 2 cartes bien que vous nécartez la carte
Festin quune fois. Recevoir une carte nest pas le résultat d'écarter la carte Festin, il sagit
de deux actions dlfferentes que la Carte demande de falre

Festival : Si vous jouez plus dune carte Festival faltes attention a votre nombre
dactions. Comptez votre nombre dactions a voix haute (par exemple : < Je joue la carte
_ Festival et il me reste deux actions. Je joue la carte Marché et il me reste toujours deux
_actions. Je joue une autre carte Festival et il me reste maintenant trois actions. .. »).Cela
vous évitera bien des maux de téte! ‘

Forgeron Piochez 3 cartes.

Jardins : Cette carte Royaume est une carte Victoire et non Action. Elle prend effet a la
fin de la partie ou elle vaut 1 point de victoire pour chaque lot de 10 cartes dans votre
deck (incluant toutes vos cartes, y compris les cartes Jardins - votre défausse et votre
main font partie de votre deck a ce moment de la partie). Arrondissez a lunité
inférieure; sivous possedez 39 cartes, la carte Jardinsvaut 3 points de victoire.Lors de la

_mise en place, placez 12 Jardins dans la réserve lors dune partle a 3 ou 4 joueurs et 8
cartes Jardins dans une partie a 2 joueurs.

Laboratoire : Piochez 2 cartes. Vous pouvez )ouer une autre action pendant votre phaee
Action.

Marché : Piochez une carte. Vous pouvez jouer une autre carte Action pendant votre
phase Action. Lors de la phase Achat, vous ajoutez 1 piece a votre total de cartes Trésor
jouées et vous pouvez acheter une carte supplémentaire de la réserve.

0 Milice : Les joueurs attaqués deéfaussent de facon a navoir que 3 cartes en main. Les
joueurs qui avaient deéja 3 cartes ou moins en main lorsquune carte Milice est jouee
nont pas a défausser de cartes.

e

Mine : Généralement, vous écartez une carte Cuivre au Rebut afin dobtenir une carte
Argent ou bien une carte Argent pour obtenir une carte Or. Cependant, il est aussi
L possible décarter une carte Trésorafin dobtenir la méme carte Trésorou une de valeur
. moindre. La carte recue va immédiatement dans votre main, elle peut donc étre utilisée
le tour quelle est acquise. Si vous navez pas de carte Trésor a ecarter dans votre main,
Vous he recevez rien.




~ Préteur sur gages : Si vous navez pas de carte Cuivre a mettre au Rebut dans votre

main, vous nolotenez pas les +3 pleces a utlhser dans la phase Achat

"' Renovatmn Vous ne pouvez mettre 1a carte Renovatzon au Rebut pmsquelle ne fait
il est tautefms possible de

pluc, partle de votre main I ! éque vous exécutez son effet
mettre au Rebutune autre carte Renovatmn qui est. dans votre main ). Si vou
de carte a ecarter vous ne po e recevmr de carte grace alaction Rénovati

obtenue est placee dans votre dé fausse Vous pouvez seulement recevoir. des ¢ artes dela ‘

réserve. La carte recue na pa§ a cotiter preasementz pleces de plus que la carte écarteée,

elle peut cotiter ce prix ou moins. Vous ne pouvez utiliser de pieces p ovenant de carte

~ Trésor ou Action (comme le Marche) pour augmenter le cout de | cartedeswee Voue
poavez ecarter une carte pour obtemr la meéme carte.

. supplementalre Si vous utihsez la S‘al]e di/l 1 rone pour Jouer ime Salle du Tmne vbus
: tpe acttonl qug“ ~
s jouez une

. quez une action, que vous faltes deux fois et VOus jouez ensuite un
Vous jouez aussi deux fois; vous ne jouez pas une action quatre fois. ¢

_ Salledu Tmne sur une carte qui vous donne +1 Actum tel un Marche aurez deux

_ actions supplementawes a eff@ctuer parla suite. Afin devxtertout confusion, rappeleZaf
‘vous de compter le nombre dactlons quil vous reete a VOiX haute Aucune ctmn ne peut -

. etre Jouee entre les deux acﬁons de la Sal]e du F rane -

Sorciére: Sﬂ nya pas sufflsamment de carte Maledwtion lorsque”,, ous JO ez, 1ak501"; ereﬁ
distribuez les cartes Ma]edm‘yon en sens horaire, en debutant par le jou
gauche. Si vous Jjouez une carte Saraere et qml ny a plus de cartes Malé
piochez tout de méme 2 cartes UDJ oueur qui Obtlent une carte Ma]edzctxon la place face
visible dans sa defausse '

Vﬂlage Sivous, Jouez plus dun V;]Iage portez une attentmn partlcu ere avotre ombre -

. dactlons Comptez des a vmx haute afin de ne pas vous tromper

. Voleur Un JOHGUT qui na guune seule carte devoile cette dermere carte et melang
ensuite sa défausse afin de pouvoir dévoiler lautre carte; un Jjoueur qui na plus decarte

dans son deck melange afin dobtenir les deux cartes. Un joueur qui na pas deux cartesa

dévoiler apres avoir mélangé sa pioche devoﬂe ce quil peut. Chaque jouer écarte au
maximum une carte Trésor, au choix du propriétaire du Voleur, parmi les deux cartes
dévoilées. Le Joueur du Voleur peut prendre les cartes qu il désire parmi les cartes ainsi

écartées. Vous he pouvez prendre quie les cartes Trésor qui viennent detre ecartees el

non celles écartées lors de tours précédents. Vous pouvez prendre une, des, toutes ou
aucune des cartes écartees, Placez les cartes Iresorainsi obtenties dans votre défausse

Les cartes que vous ne gardez pas demeurent au Rebut

€NSBMBLES DE 10 CARTBS ROYAUME RECOMMANDES

Vous pouvez jOLIEF o Dommmn avec mmporte quelle combmalson de 10 cartes
Royaume Les ensembles suivants mettent en Valeur certames combinaisons de

cartes et dlfferentes strategles

‘4Le9 premleres parties : Ateher Bucheron Cave Douves‘Forgeron Marche M1hce '

Mine, Renovatlon Vlﬂage

Rlchesses et tresors Aventurler Bureaucrate Chanceher Chapelle Festm, .

Laboratolre Mar ’he Mme Preteur sur gages Salle du Tmne

lnteractlon Bﬂohotheque Bureaucrate Chambre du conseﬂ Chanceher Douves
Espion, Festlval Mlhce Vlllage Voleur ‘ . ~

Changement de taille - Ateher Bucheron Cave Chapelle Fesun Jardms ‘

Iaboratowe Somere Vﬂlage Voleur‘

Place du \hllage Bﬂohotheque Bucheron Bureaucrate Cave Festlval Forgeron .

Marche, Rencvatlon, Salle du Trone, Vﬂlage
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