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addition IU| donne son score final.
Le joueur qun ale pIus haut score gagne Ia partle.

~ En cas d’egallte, le joueur qu1 a constrmt le
domaine le plus étendu (peu importe que ce
domaine possede des couronnes ou pas), remporte
la partle

En cas de nouvelle égalité, celui qui a Ie plus de
couronnes remporte la partie. .

Si les joueurs n’arrivent toujours pas a se
départager, ils remportent tous Ia victoire.
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| Regles addmonnelles opllonnelles

R Dynaslle Jouez 3 manches de sunte A Ia

~fin des 3 manches celui qui a cumule le plus de

points lors des 3 manches remporte la partie.

«w €Elmpire du milieu : Marquez 10 boihts de” :
bonus si votre chateau se retrouve au centre de
votre royaume.

= Parmeoni¢ : Marquez 5 points de bonus

si votre royaume est complet (aucun domlno = ]

défaussé) .

= Lie Grand Duel : A 2 joueurs, aprés une
ou deux parties de découverte, les véritables
champions s’affrontent en batissant des royaumes
de plus grande taille : utilisez LA TOTALITE des
dominos pour construire un royaume de 7x7
cases ! (il sera utile de prendre un
crayon pour calculer votre k.

Vous pouvez cu
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