Vous etes le souverain dun paisible royaume ou affluent rivieres et arbres verdoyants. Vous avez des réves
grandioses et vous désirez étendre votre rovaume ! Vous le voulez plus grand et plus riche, avec encore plus de
rivieres el darbres. Vous desirez un veritable Dominion ! Autour de vous se trouvent fiefs et possessions - des
parcelles de terre au bord de lanarchie qui sont controlées par des seigneurs mesquins. En unifiant ces gens
sous volre banniere, vous leurs apportez paix et civilisation.

Toutefois, de tels changements ne viennent jamais seuls. Plusieurs autres monarques ont le meme désir en
voyant ces opportunites. Vous devrez faire vite afin dacquerir le plus de terres possible tout en repoussant vos
adversaires. Pour parvenir a vos fins, vous recruterez des laquais, vous construirez des batiments et vous
entretiendrez le confort de votre chateau, sans oublier de remplir les coffres de votre trésorerie.
Votre Dominion devra étre a la hauteur de vos ambitions !

3111' DU JEU

Dominion est un jeu o vous construisez un deck gui représente votre Dominion. 1l est
constitue de vos ressources, de vos points de victoire et des nombreuses actions gue
vous pouvez effectuer. Au depart, ce nest guun pietre ramassis de proprietes et de
pieces de cuivre mais vos ambitions feront en sorte gua la fin de la partie, votre deck
fourmillera de pieces dor, de provinces et des nombreux citovens et constructions qui
constituent votre chateau et votre royaume.

Colui qui aura le plus de points de victoire 1 a la fin de la partie sera le vaingueur.

Warers

500 cartes

130 cartes Tresor
60 Cuivre
40 Argent
30 Or

48 cartes Victoire
24 Domaine
12 Duche
12 Province

252 cartes Rovaume
10 de chaque : Atelier. Aventurier, Bibliotheque. Bucheron, Bureatcrate, Cave,
Chancelier; Chambre du conseil Chapelle, Douves, Espion, Festin. Festival
Forge, Laboratoire. Marche, Milice, Mine, Préteur sur gages, Rénovation,
Salle clu Trone, Sorciére. Village. Voleur:
12 Jardins

30 cartes Malediction

33 cartes Preparation (une pour chague carte et pour la carte Rebut)

7 earles vierges

Deck: Designe la pioche que vous
construisez au cours de la partie.

Construisez votre deck a laide des
cartes Victoire, Rovaume et Trésor. A
la fin de la partie, le joueur qui
cumule le plus de points de victoire
est declaré vainqueur !

Toutefois, il est important de se

rappeler que les cartes Victoire ont
peu dutilité au cours de la partie. Les

Jjoueurs doivent donc soigneusement

equilibrer les trois types de cartes
dans leur deck sils veulent lemporter.

Le jeu comprend 25 cartes Rovaume
differentes. Seules 10 cartes Rovaume
différentes sont employées par
partie, ee gui permet un nombre
incalculable de configurations de jeu

possibles:

Lors de votre premiere lecture. nots vous recomimandons de ne pas considerer les textes dans la colonne de divite. Ces textes sont tn résumé des
regles permettant aux jouetns de trouver facilement les points de regles importants apres queldguies parties.
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Choisissez au hasard un premier joueur. Si vous jouez plus dune partie, le
premier joueur des parties suivantes sera le joueur situe a gauche du dernier
gagnant. Sil v a eu égalite lors de la partie précédente, choisissez aléatoirement
le premier joucur parmi les joueurs qui nont pas gagne. .

Chague joueur recoit 7 cartes Cuivre et 3 cartes Domaine. Ces 10 cartes sont
melangees et placees face cachee dans la zone de jeu situe devant le joueur. Ces
cartes constituent son deck de depart. Tous les joueurs piochent 5 cartes de leur
deck afin de former leur main.

On nutilise jamais toutes les cartes dans une partie. En plus des pioches initiales,
les autres cartes utilisées dans une partie de Dominion forment la réserve et
ces cartes sont toutes placees face visible au centre de la table a portée de main
de tous les joueurs Le type de chaque carte ( Action, Trésor, Victoire,
Maleédiction, Reaction Attague ) est indique au bas des cartes. On peut placer
une carte Preparation | |a carte avec un dos different ) face cachee sous chacune
des piles de cartes afin daider les joueurs a voir quand une pile est vide. La carte
Rebut est également placée pres de la reserve

Les cartes Cuivie. Argent. et Or [ les cartes [résor de base) sont disponibles
a chaque partic. Apres avoir donné 7 cartes Culvre a chaque joueur: les cartes
Cuivre vestantes, ainsi que les cartes Argent et Or, sont placees en piles face
visible dans la reserve.

Les cartes Domaine Duché et Province (les cartes Victoire de base) sont
disponibles a chaque partie. Apres avoir distribue 3 cartes Domaine a chaque
Jjoueur, on forme, dans une partie a 3 ou 4 joueurs, des piles face visible de 12
cartes Domaine 12 cartes Duché et 12 cartes Province. A 2 joueurs on forme des
piles de 8 de ces cartes Victoire. Les cartes Victoire inutilisees sont remises dans
la hoite

Les cartes Malédiction sont aussi disponibles a chaque partie. Placez dans la
reserve :10 cartes Malédiction a 2 joueurs, 20 cartes Maledictiona 3 joueurs et 30
cartes Malediction a 4 joueurs.

In plus de ces 7 piles de cartes que lon emploie a chaque partie, les [0
exemplaires des 10 cartes Royaume choisies sont places en pile face visible a
chaque partie (a lexception des cartes Royaume qui sont aussi des cartes
Victoire, tel que noté pour les Jardins ci-dessous ). Pour votre premiere partie,
nous vous recommandons de choisir les 10 cartes Rovaume suivantes : Atelier,
Bucheron, Cave, Douves, Forgeron, Marche, Milice, Mine, Renovation et Village.

Lorsque vous serez familier avec le jeu, vous pourrez choisir les 10 cartes
Royaume selon la meéthode de votre choix. Par exemple, vous pouvez melanger
toutes les cartes Preparation des cartes Rovaume afin de determiner de facon
aleatoire les 10 cartes que vous utiliserez. Si vous enchainez plus dune partie,
chaque joueur peut choisir une carte Royvaume qui changera dune partie a
lautre. En outre, vous trouverez a la fin de cette regle differentes suggestions
densembles de 10 cartes qui creent des situations intéressantes. Toutes les
cartes Rovaume qui ne sont pas utilisées sont remises dans la boite.

Sila carte Royaume - Jardins est choisie, le nombre dexemplaires en jeu de cette
carte devrait etre le méme que celui des autres cartes Vietoire (12 pour une
partic a 3 ou 4 joucurs et 8 pour une partie a 2 joueurs). Les cartes Jardins
forment une pile placée a cote des autres cartes Victoire.

Le premier joueur de la premicre
partie est choisi au hasard; dans les
parties subséquentes, le joueur
situe a gauche du precedent
gagnant 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 reserve.

carte Rebut/ cartes Malédiction

cartes Rovaume

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, Ducheé,
Province et Malediction dans
chaque partie. Finalement on
choisit un ensemble de 10 cartes
Rovatume par partie.
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APERCU D'UN TOUR
Chague tour est constitue des 3 phases suivantes :
1) Action - Vous pouvez jouer une carte Action.
2) Achat  Vous pouvez acheter une carte.
3) Ajustement - Vous devez defausser les cartes jouees et non joucées’et
piocher 5 nouvelles cartes.
Lorsguun joueur a termine ces 3 phases, cest au tour du joueur suivant,
en sens horaire.

PHASE 1 : ACTION

Durant la phase Action, vous pouvez jouer une carte Action. Les cartes Action sont
les cartes Rovaume portant lindication - Action -au bas de la carte. Comme vous ne
possédez aucune carte Action dans votre pioche initiale de 10 cartes, vous naurez
pas de cartes Action a jouer lors de vos 2 premiers Lours. Generalement, vous ne
pouvez jouer quune seule carte Action, mais il est toutefois possible de modilier ce
nombre avec les cartes Action gue vous jouez.

Prenez une carte Action de votre main et posez-la face visible devant vous.
Annoncez la carte que vous jouez et suivez les instructions qui se trouvent sur la
carte, en commencant par le haut. Vous pouvez jouer une carte Action méme sivous
ne pouvez pas faire tout ce gue la carte Actionvous demande; vous devez toutefois
faire tout ce que vous pouvez De plus vous devez résoudre une carte Action
complétement avant den jouer une autre (sl vous pouvez jouer une autre carte
Action). Toules les cartes Action joucées demeurent devant vous jusqua la phase
Ajustement, a moins dindications contraires sur la carte.

Note : Vous trouverez plus dinformations sur les differentes cartes et leurs effets a
la fin de cette regle.

Voici une liste des termes frequemment emploveés sur les
cartes Action:

-+ X Action(s)- : Vous pouvez jouer X actions supplementaires ce tour-ci.
Ces cartes supplémentaires ne sont pas jouees immediatement, vous devez
toujours resoudre completement les instructions dune carte Action avant de
Jjouer une autre carte Action. Vous devez completer toutes vos actions avant
de proceder a la phase Achat de votre tour. Siune carte vous donne plus dune
action supplémentaire, il est utile de compter le nombre d actions restantes a
voix haute.

<+ X Carte(s)- : Vous piochez immediatement X cartes de votre deck. Sil ny a
pas suffisamment de cartes dans votre deck. piochez autant de cartes que
vous le pouvez, mélangez la defausse afin de faire un nouveau deck et piochez
les cartes manguantes. Si a ce stade il ne vous reste toujours pas
suffisamment de cartes, piochez tout simplement autant de cartes que vous
le pouvez.

<+ X (- :Vous avez X pieces suppléementaires lors de la phase Achat Vous ne
prenez pas de cartes Trésor supplementaires pour ces pieces.

«+ 1 Achat - :Vous pouvez acheter 1 carte supplémentaire lors de la phase Achat
de votre tour.

« Defausser »: A moins dindication contraire, les cartes défaussées proviennent
de votre main. Lorsque vous defaussez une carte, vous placez la carte face
visible dans votre défausse. Si vous defaussez plusieurs cartes en meéme
temps, vous navez pas a monlrer ces cartes avos adversaires. Toutefois, il est
possible quevous avez a déclarer le nombre de cartes défaussees (par exemple,
sivous jouez la carte Cave). La carte du dessus de votre defausse est toujours
visible,

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 Actionsi
vous en avez une en main. Ceci nest
pas obligatoire; méme si vous avez
une carte Action en main, vous ne
devez pas forcement 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 défaussées 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
N carte(skimmediatement

piocher

‘X piecels): Vous avez X picce(s)
supplementairels) ce tour-ci.

1 Achat
carte de pluslorsde votre phase Achat

Vous pouvez acheter une

Défausser: Posez des cartes face
visible dans votre défausse.



- Ecarter =: Lorsque vous ¢cartez une carte, celle-ci est placee face visible au Rebut et non
dans votre defausse. Les cartes ecarteées ne retournent pas dans la réserve et ne peuvent
plus étre achetees.

« Recevoir -: Lorsque vous recevez une carte, vous prenez la carte recue ( généralement
de la réserve ) et la placez dans volre defausse (sauf mention contraire sur la carte )
Vous ne pouvez utiliser les effets dune carte qui vient deétre recue. »

« Dévaoiler - : Lorsque vous dévoilez une carte, vous montrez cette carte a tous vos
adversaires et la replacez ensuite a lendroit dou elle provient ( sauf mention contraire
sur la carte ). Si vous devez devoiler une carte située au-dessus de votre deck el que vous
navez pas suffisamment de cartes, melangez lorsque necessaire afin de pouvoir
devoiler le nombre de cartes requis.

< Mettre de cole - : Lorsque vous mettez une carte de cote, placez-la face visible sur la
table (a moins dindication contraire ) sans suivre les instructions de la carte mise de
cote. Une action qui demande de mettre des cartes de cote specifie ce qui doit etre fait
avec ces cartes.

La phase Action se termine lorsque vous ne pouvez plus ou que vous choisissez de ne
plus jouer de cartes Action Habituellement, il est possible de jouer des cartes Action
uniquement durant la phase Action de volre tour Toutefols, les cartes Réaction font
exception a cette regle puisquelles peuvent etre utilisees a dautres moments.

EXEMPLE DE CARTE ACTION

Permet de piochier une autre carte immediatement.
Permet de jouer une autre action pendant sa phase
Action (mais uniguement apres gue laction en cours ait
éte resolue).

Permet dacheter une carte supplémentaire pendant la
phase Achat.

Donne une piece supplementaire qui peut etre utilisee
lors de la phase Achat

Cout de la carte.

PHASE 2 : ACHAT

Lors de la phase Achat, vous pouvez acheter une carte de la reserve en pavant son cout.
Toute carte gqui se trouve dans la réserve peut ¢tre achetée: les cartes [résor Victoire,
Rovaume et meme les cartes Malediction. Il nest pas possible dacheter des cartes
Rebut Vous ne pouvez acheter gquune seule carte par tour, a moins davoir joue lors de la
phase Action une ou plusicurs cartes Action augmentant ce nombre.

Le cout dune carte est indiqué sur son coin inférieur gauche Vous pouvez jouer une ou
toutes vos cartes Tresor devant vous et ajouter lewr valeur aux pieces obtenues grace
aux cartes Action jouces ce tour-ci. Vous pouvez ensuite obtenir la carte de votre choix
e la réserve, si vous avez un nombre de pieces ¢gal ou supérieur a son coul. Prenez la
carte achetee de la reserve et placezla face visible dans votre deéfausse.
Vous ne pouvez utiliser les effets dune carte le tour ou vous en faites lacquisition.

Sivous pouvez faire plus dun achat, les cartes Trésorainsi que les pieces oblenues avec
les cartes Action sont combinées afin de payer tous les achats. Par exemple, Christophe
a 1 Achat et 6 pieces ( qui proviennent des 2 cartes Or). Il achete donc une carte Cave.
quil place face visible dans sa défausse, pour 2 pieces. Christophe peut ensuite acheter
un Forgeron avec les 4 pieces restantes; il doit aussi placer cette carte dans sa défausse.

Les cartes Treésor demeurent devant le joueur jusqua la phase Ajustement lLes
cartes Trésorserontemplovées de nombreuses fois durant la partie. Bien que ces cartes
seretrouvent dans votre défausse suite a la phase Ajustement. cette defausse peut étre
eventuellement melangee afin de former un nouveau deck. De ce fail, les
cartes Tresor doivent étre percues comme une source de revenus et non comme une
ressource gue lon utilise une seule fois,

Ecarter : Placez celle/ces cartels) au
Rebuit.

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

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

Mettre de coté: Placez des cartes de
cote jusqua ce que les instructions
vous disent ou les mettre

Vous pouvez acheter une carte de la
reserve en payant son cout, indigue sur
le coin inferieur gauche de la carte.

Vous pouvez emplover toutes les
combinaisons de cartes Trésor de
votre main et de pieces présentes sur
les cartes Action que vous avez jouces
ce tour ci

Toutes les cartes Tresor jouees doivent
etre placées de gatche a droite dans la
zone de jeuw Elles sont ainsi ajoutées
aux cartes déja jouees ce Lour-cl

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

otre defaussees




PHASE 3 : AJUSTEMENT

Toutes les cartes acquises dans le tour actuel doivent deja etre placees dans la défausse.  Vous placez toutes les cartes de votre
Placez toutes les cartes qui sont devant vous (les cartes Action joudes lors de la phase zone de jeu dans votre deéfausse. Ceci
Action ainsi que les cartes Tresor utilisees lors de la phase Achat) et les cartes qui — comprend toutes les cartes Action et
peuvent rester dans votre main dans votre défausse. Bien quil ne soit pas nécessaire de Trésor jouées ce tour-ci. Vous placez
montrer les cartes defaussees a vos adversaires, ces cartes se retrouvent face visible  aussi toutes cartes qui restent dans
dans la défausse et vos adversaires peuvent ainsi voir la carte du dessus. - votre main dans votre défausse.

Piochez ensuite 5 cartes de votre deck pour former une nouvelle main. Sil ny a pas
sulfisamment de cartes dans votre deck piochez autant de cartes gque possible et e - . :
3 i ol Piochez 5 cartes de volre deck.

refaites votre deck en mélangeant votre défausse et piochez les cartes manguantes.

Une fois vatre nouvelle main de 5 cartes constituée, cest au tour du joueur suivant. Apres

quelgues parties vous constaterez gue le joueur suivant peul débuter son tour lorsgue

le joueur precedent débute sa phase Ajustement Si toutefois quelguun joue une carte  Cestau tour du joueur suivant, en sens
Attague, tous les joueurs doivent sassurer davoir resolu la phase Ajustement du tour  horaire

précedent afin de resoudie correctement F'Attague.

EXEMPLE D'UN TOUR
La main de Mathilde est constituee des 5 cartes suivantes ;1 Marche, 1 Forge 1 Argentet | 4 main de Mathilde:
2 Domaine. Au cours de sa phase Action. clle joue le Marché et pioche immédiatement
une carte. Elle pioche une autre carte Argent Comme le Marché lui donne une autre
action, elle joue le Forgeron et pioche immediatement 3 cartes. Il ne lui reste que 2 cartes
dans son deck. Apres avoir pioche ces 2 cartes, elle mélange sa défausse pour former un
nouveau deck dou elle tire sa troisicme carte Elle pioche 1 Marché et 2 Cuivre. Elle ne
peut pas jouer le Marche puisquelle na plus daction. Pendant sa phase Achat elle joue
505 2 Argent et ses 2 Cuivee. Le Marché quelle a joue ui donne 41 piece, ce qui lui donne un
total de 7 pieces a utiliser et un maximum de 2 achats (e Marche lui a donne +1 Achat ).
Mathilde achete | Village pour 3 pieces et le place face visible dians sa défausse. Avec les 4
pieces restantes elle se procure | Renovation, placee aussi dans sa defausse. Finalement,
dans sa phase Ajustement, clle défausse le Marche le Forgeron et les cartes Tresor (2
Argent et 2 Cuivre) quelle a jouces. Elle defausse egalement la carte Marche et les 2
cartes Domaine de sa main. Ensuite, Mathilde pioche 5 nouvelles cartes pour terminer
S0N Lour

Zone de jeu de Mathilde

Elle achéte un Village et une Rénovation: les
deux cartes vont dans sa defausse.

|

Deck de Mathilde Défausse de ‘
Mathilde

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

(etaleée a

Ei titre dexemple) ‘

fm DE LA PARTIE

La partie se termine a la fin dun tour { peu importe le joueur ) ou Iune des situations
suivantes se produit :

1) la réserve de cartes Province est videe
ou 1) La pile de carte Provinee est vide.

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

Fin de la partie:

2) 3 piles de la réserve sont vides.
Les joueurs comptent les points de victoire I sur toutes les cartes de leur deck ( sans
oublier les cartes de leur main et de leur detausse ).

Gagnant: Le joueur avec le plus de

Le joueur avant le plus de points de victoire W est declare vaingueur: Sil ya égalité a la :
points de victoire T

fin de la partie, le joueur en égalité qui a joue le moins de tours lemporte. Si les joueurs
en egalite ont joue le meme nombre de tours, ils se partagent la victoire

5



REGLES ADDITIONNELLES

Vous pouvez a tout moment verifier le nombre de cartes quil reste dans votre deck
mais non dans votre defausse. Toutefois, vous ne pouvez jamais regarder le contenu
de votre deck ou de votre defausse Vous pouvez toutefois regarder dans le Rebut et

compter combien de cartes il reste dans toutes les piles de la réserve.
>

Si leffet dune carte affecte plusieurs joueurs et que lordre a de limportance,
resalvez leffet de la carte en suivant lordre de tour en commencant par le joueur
dont cest le tour

A toul moment dans la partie, si vous devez piocher ou devoiler plus de cartes quil
ne vouis en reste dans votre pioche, tivez et devoilez autant de cartes gue vous le
pouvez el melangez ensuite votre defausse afin de former un nouveau deck face
cachee. Piochez ou déveilez les cartes manguantes a partir de cette pioche
nouvellement formee. Lorsgue votre deck est vide, vous ne melangez la
défausse quau moment ou vous devez piocher ou devoiler une carte de
votre deck et que ce nest pas possible.

S ES CARTES ROYAUME - QUELQUES PRECISIONS

Atelier : La carte gue vous recevez est placee dans votre defausse et doit étre une carte
de la reserve. Vous ne pouvez utiliser de preces provenant de cartes Tresorou Action( tel
le Marche) pour augmenter le cout de la carte que vous recevez

Aventurier - Si vous devez melanger durant cette action, faitesle. Par contre, ne
melangez pas les cartes devoilées puisguielles ne vont o la defausse quapres que vous
ayez termine de dévoiler des cartes. Sivous etes a courl de cartes apres avoir mélange et
quil ny a quune carte Trésorzvous ne prenez que cette carte Trésor

Bibliotheque : Si vous devez melanger durant cette action les cartes mises de cote ne
sont pas melangées dans le nouveau deck. Elles sont défaussecs lorsgue vous avez
terminé de plocher des cartes. Si vous étes a courl de cartes apres avoir imelange, vous
obtenez le nombre de cartes quil y avait. Vous ne devez pas lorcement imettre les cartes
Action de coté. vous avez tout simplement la possibilité de le faire. Si vous avez
7 cartes ou plus dans votre main apres avoir joué la Bibliotheégue vous ne piochez pas.

Bucheron : Lors de votre phase Achat, vous ajoutez 2 pieces a votre lotal de cartes
Trésor et Action qui donnent des pieces. Vous pouvez aussi acheter une carte
supplémentaire de la réserve.

Bureaucrate : Si vous navez plus de cartes dans votre deck lorsque vous joues cette
carte la carte Argent que vous recevez et placez sur votre deck sera la seule carte dans
volre deck. Conformément. si un autre joucur na plus de carte dans son deck, la carte
Victoire devoilee et placee sur le deck sera la seule carte dans leur deck

Cave : Vous ne pouvez pas defausser la Cave elle méme puisquau moment ou elle est
Jjouce elle nest plus dans votre main. Vous choisissez les cartes a defausser et vous les
défaussez toutes en méme temps. Vous piochez des cartes uniguement apres avoir
defausse. Sivous devez mélanger pour piocher le bon nombre de cartes, les cartes
defaussees seront melangees dans votre nouveau deck.

Chancelier ; Vous devez resoudre la carte Chancelier ( choisir de mettre ou non votre
deck dans votre deéfausse ) avant de deécider de faire autre chose durant votre tour,
comme decider dacheter une carte ou de faire une autre action. Vous ne pouvez
regarder dans votre deck lorsque vous le defaussez

Chambre du conseil : Les autres joueurs doivent piocher, quils le veuillent ou non. Tous
les joueurs doivent meélanger leur deck au besoin

Chapelle : Vous ne pouvez écarter la Chapelle elle-méme puisquelle nest pas dans votre
main lorsque vous exécutez son effet. Vous pouvez ecarter une 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 defausses.

Melangez votre defausse lorsque
vous devez piocher ou devoiler une
carte et que votre pioche est epuisce
Vous pouvez demander a votre voisin
de gauche de couper votre pioche
afin de sassurer quelle a bien éte
melangee.




Douves : Une carte Attaguie est une carte ou lon peut lire - Attaque - sur la ligne du bas
(normalement. Action - Attague ). Lorsquun adversaire joue une carte Attaque, vous
pouvez devoiler la carte Douves ( en la montrant a vos adversaires ) et la remettre dans
votre main avant que lattague ne soit résolue. L attague na pas deffet sur vous :vous ne
gagnerez pas de carte Malediction a cause dune Sorcicre, vous ne devoilerez pas de
carte a cause dun Espion et ainsi de suite. Pour la résolution des effets de cette attaque,
vous nétes pas considére comme étant en jew. La carte Douves nempéche pas lacarte
Attague davoir effet sur les autres joueurs ou le jouewnr qui utilise la carte Attague. Par
exemple, si tous les jouewrs jouent une carte Douves lorsgquun joueur utilise une
Sorciore la personne avant jouee la sorciere pioche tout de méme deux cartes. Une carte
Dowves peut aussi ¢tre jouce a son tour comme une action régulicre afin de piocher 2
cartes

Espion : La carte Espion oblige tous les joueurs, v compris celui qui joue la carte. a
devoiler la premiere carte de lewr deck. Notez que vous piochez la carte donnee par
I Espion avant gue toule carte ne soll divoilée. Quicongue na pas de carte a devoiler dans
son deck doit melanger afin davoir une carte a deévoiler. Tous les joueurs gui nont alors
pas de carte a devoiler nen devotlent tout simplement pas. Si les joueurs accordent de
limportance a lordre dans lequel 165 cartes sont dévoilées, commencez par vous et
procedez ensuite en sens horalre. Les cartes devoilees qui ne sont pas defausseées
retournent sur le dessus du deck de fewr propriétaire

Festin : La carte recue va dans votre defausse. Ce doit otre une carte de la reserve Vous
ne pouves utiliser de pieces provenant de cartes Trésor ou Action (comme le Marche)
pour augmenter le cout de la carte que vous recevez Sivous emplovez la carte Salle du
Irone pour jouer la carte Festin vous recevez 2 cartes bien que vous neécartez la carte
Festin quiune fois. Recevoir une carte nest pas le resultat deécarter la carte Festin, il sagit
de deux actions différentes gue la carte demande de faire

Festival ; Si vous jouez plus dune carte Festival failes attention a votre nombre
dactions. Comptez votre nombre dactions a voix haute (par exemple . - Je joue la carte
Festival etil me reste deux actions, Je joue la carte Marche et il me reste toujours deux
actions. Je joue une autre carte Festival et il me reste maintenant trols actions. .. ). Cela
vous evitera bien des maux de téte!

Forgeron : Piochez 3 carles.

Jardins : Cette carte Rovaume est une carte Victoire et non Action. Elle prend effet a la
fin de la partie ou elle vaut 1 point de victoire pour chague lot de 10 cartes dans votre
deck (incluant toutes vos cartes, y compris les cartes Jardins - votre défausse et volre
main font partie de votre deck a ce moment de la partie). Arrondissez 4 lunite
inferieure; sivous possedez 39 cartes, la carte Jardins vaut 3 points de victoire. Lors de la
mise en place, placez 12 Jardins dans la réserve lors dune partie a 3 ou 4 jouewrs et 8
cartes Jardins dans une partie a 2 joueurs.

Laboratoire : Piochez 2 cartes. Vous pouvez jouer une autre action pendant votre phase
Action.

Marche : 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 Tresor
jouces et vous pouvez acheter une carte supplementaire de la reserve

Milice : Les joueurs attagues defaussent de facon a navoir que 3 cartes en main. Les
Joueurs gui avaient déja 3 cartes ou moins en main lorsguune carte Milice est jouee
nont pas a defausser de cartes

Mine : Gencralement, vous ecartez une carte Cuivree au Rebut afin dobtenir une carte
Argent ou bien une carte Argent pour obtenir une carte Or: Cependant, il est aussi
possible décarter une carte Tresorafin dobteniv la méme carte Tresor ouune de valeur
moindre. La carte recue va imméediatement dans votre main, elle peut done étre utilisée
le tour quelle est acquise. St vous navez pas de carte Trésor a ecarter dans votre main,
VOUs ne recevez rien,




Préteur sur gages : Si vous navez pas de carte Cuivre a mettre au Rebut dans votre
main, vous nobtenez pas les <3 pieces a utiliser dans la phase Achat.

Renovation : Vous ne pouvez mettre la carte Renovation au Rebut puisguelle ne fait
plus partie de votre main lorsque vous executez son effet (il est toutefois possible de
mettre au Rebut une autre carte Rénovation qui est dans votre main ). Si vous navez pas
de carte a écarter, vous ne pouvez recevoir de carte grace a laction Renovation. Lacarte
obtenue est placee dans votre défausse. Vous pouvez seulement recevoir des cartes de la
resetve La carte recue na pas a cotter precisément 2 pieces de plus gue la carte écartee,
elle peut couter ce prix ou moins. Vous ne pouvez utiliser de pieces provenant de carte
Tresor ou Action Lcomme le Marche) pour augmenter le cout de la carte desiree. Vous
pouvez ccarter une carte pour obtenir la méme carte

Salle du’Trone :Vous prenez une carte Action de votre main, vous la jouez et la rejouez
immeédiatement apres. Lutilisation de cette deuxieme carte Action ne cotite pas daction
supplémentaire. 51 vous utilisez la Salle du Trone pour jouer une salle du Trone, vous
Jjouez une action, gue vous faltes deux fols et vous jouez ensuite une autre action, que
vous jouez aussi deux {0l vous ne jouez pas une action guatre fois. Si vous jouez une
Salle du Trone sur une carte qui vous donne +1 Action, tel un Marché, vous aurez deux
actions supplémentaires a effectucr par la suite. Afin d'éviter toute confusion, rappelez-
vous de compter le nombre dactions quil vous reste a voix haute. Aucune action ne peut
ctre jouce entre les deux actions de la salle du Trone

Sorciere:Sil nya pas sulfisamment de carte Maledictionlorsque vous jouez la Sorciere,
distribuez les cartes Malédiction en sens horaire, en débutant par le joueur a votre
gauche. Si vous jouez une carte Sorciére et quil nv a plus de cartes Malediction, vous
piochez tout de méme 2 cartes. Un joueur qui obtient une carte Malediction la place face
visible dans sa défausse.

Village : Sivous jouez plus dun Village portez une attention par ticuliere avotre nombre
dactions. Comptez-les a voix haute afin de ne pas vous tromper.

Voleur : Un joueur qui na quune seule carte devoile cette derniére carte et meélange
enstite sa defausse afin de pouvolr devoiler lautre carte; un joueur gui na plus de carte
dans son deck mélange afin dobtenir les deux cartes. Un jouein qui na pas deux cartes a
devoiler apres avoir melange sa pioche dévoile ce quil peut. Chague jouer écarte au
maximum une carte Tresor: au choix du proprietaire du Voleur, parmi les deux cartes
devoilees. Le joueur du Voletr peut prendre les cartes quil désire parmi les cartes ainsi
ecartees. Vous ne pouvez prendre que les cartes Trésor qui viennent détie ccartées bt
non celles écartées lors de tours précedents. Vous pouvez prendre une, des, toutes ou
aucune des cartes ecartées Placez les cartes Trésorainsi obtenues dans votre defausse
Les cartes que vous ne gardez pas demeurent au Rebut

€NSEMILBS DE 10 CARTES ROYAUME RECOMMANDES

Vous pouvez jouer a Dominion avec nimporte quelle combinaison de 10 cartes
Rovaume. Les ensembles suivants mettent en valeur certaines combinaisons de
cartes et differentes strategies.

Les premieres parties - Atelier. Bucheron, Cave, Douves, Forgeron Marche, Milice,
Mine. Renovation, Village.

Richesses et trésors . Aventurier, Bureaucrate, Chancelier, Chapelle. Festin,
Laboratoire, Marche, Mine, Préteur sur gages, Salle du Trone.

Interaction : Bibliotheque, Bureaucrate, Chambre du conseil. Chancelier, Douves,
Espion, Festival, Milice, Village, Voleur.

Changement de taille : Atelier. Bucheron. Cave, Chapelle. Festin, Jardins,
Labhoratoire, Sorciere Village. Voleur:

Place du Village - Bibliotheque, Bucheron, Bureaucrate, Cave, Festival Forgeron,
Marche, Rénovation, Salle du Trone, Village.
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