
ANATOMIE D’UNE CARTE DUCHÉ
1		  BUT DU JEU1		  BUT DU JEU

Dans It’s a Wonderful Kingdom, vous êtes à la tête d’un duché et luttez pour vous emparer du 
trône du royaume. Vous allez devoir faire les bons choix pour vous développer plus vite et mieux 
que votre opposant. Le jeu se joue en 4 manches. À chaque tour, vous allez Proposer et Sélec-
tionner des cartes (voir page 3), qui vous serviront pour produire des ressources et développer 
votre duché. Après avoir choisi toutes vos cartes, vous pourrez décider d’en recycler certaines 
pour acquérir des ressources immédiatement ou de les mettre en construction pour produire 
des ressources à chaque tour et/ou gagner des Points de Victoire. À la fin du 4e tour, le joueur 
avec le plus de Points de Victoire gagne la partie.

2		  CONTENU2		  CONTENU
	■ 1 plateau de Production
	■ 2 cartes Duché double face (A/B)
	■ 4 Jetons Piège 
	■ 85 cartes (67 cartes Développement, 10 cartes Trésor, 8 cartes Calamité)
	■ 90 cubes Ressource (20 Matériaux , 20 Population , 20 Or , 20 Exploration , 

10 Krystallium )
	■ 30 jetons Soldat 

punchboard A - front

	■ 1 jeton Compte tour 
	■ 1 ardoise de Score et son marqueur
	■ 3 modules (Description page 9)
	■ 26 cartes Menace
	■ 4 jetons Voleur
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MISE EN PLACE

3		  MODE DE JEU3		  MODE DE JEU
La suite des règles vous présente le fonctionnement de base du jeu. Toutefois, vous 
ne jouerez jamais de cette façon. À chaque partie, vous devrez choisir un des modules 
du jeu et l’ajouter. Chaque module viendra modifier ou compléter les règles. Les règles 
des modules priment toujours sur les règles du jeu de base. Les règles de chacun des 
modules présents dans cette boite sont expliquées en fin de livret (cf. page 9). En fin du 
livret, vous trouverez également les règles spécifiques pour jouer en solo (cf. page 7).

4		  MISE EN PLACE4		  MISE EN PLACE
1.	 Placez le plateau au centre de la table et placez le jeton Compte tour sur le 1er 

tour. Laissez un espace de part et d’autre du plateau pour créer les 2 zones de 
Proposition. 

2.	 Mélangez ensemble les cartes Développement et les cartes Trésor pour for-
mer la pioche Développement, que vous placez face cachée sur la table. 

3.	 Prenez les 8 cartes Calamité et placez-les en tas face visible à côté de la pioche 
Développement.

4.	 Placez les cubes Ressource et les jetons Soldat sur les emplacements dédiés
5.	 Chaque joueur prend une carte Duché (les 2 joueurs doivent la placer sur la 

même face A ou B ; nous vous conseillons de commencer en face A-asymétrique. 
Vous pourrez essayer les faces B quand vous connaîtrez mieux le jeu). 

6.	 Chaque joueur prend les 2 jetons Piège correspondant à son Duché.

7.	 Chaque joueur doit disposer ses cartes de la manière suivante, afin d’organiser son 
espace de jeu (voir ci-dessous). Prévoyez un espace suffisant au dessus de la 
carte Duché pour placer vos cartes Développement construites. Il faut également 
prévoir une zone de Sélection pour le tour en cours et une zone de Construction 
(que vous placez à gauche ou à droite de votre Duché en fonction de si vous êtes 
droitier ou gaucher).

Choisissez enfin un module, ajoutez-le et appliquez les règles de mise en place de ce 
module (cf. page 9).

ESPACE DE JEU D’UN JOUEUR
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ORDRE DE RÉSOLUTION DE LA PRODUCTION

Réserve de 
ressources
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Tour de jeu et 
joueur qui débute 

la manche

Zone d’Entraînement 
des Soldats de 

Suprématie

Zone d’Entraînement 
des Soldats de 

Suprématie

Stratégie de lien : Chaque type de carte est liée 
à une ressource. Si vous souhaitez construire 
un type de carte, il vaut mieux produire les res-
sources associées.
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5	5	 DÉROULEMENT DE LA PARTIEDÉROULEMENT DE LA PARTIE
La partie se déroule en 4 manches. Chaque manche se joue en 3 phases successives : 
A.	 La phase de Choix — Se joue en tour par tour 
B.	 La phase de Planification — Simultanée
C.	 La phase de Production — Simultanée

À la fin du 4e tour, procédez au décompte des Points de Victoire.

A. PHASE DE CHOIX
La phase de Choix se déroule sur 16 tours successifs, alternant un tour de 
Proposition et un tour de Sélection. Le 1er joueur de chaque manche est dé-
terminé par la manche en cours (il est indiqué par une flèche correspondant 
au numéro du tour le plateau central). Le 1er joueur est le premier à Proposer 
des cartes et sera aussi le dernier à Sélectionner des cartes de cette manche. 

	■ Distribuez 7 cartes Développement face cachée de la pioche à chaque joueur ; 
chaque joueur ajoute également 1 carte Calamité à sa main pour avoir 8 cartes en 
tout. Vous pouvez regarder vos cartes mais ne les montrez pas à votre adversaire. 
Mélangez-les pour que votre adversaire ne sache pas où se trouve la carte Calamité.

	■ Placez 1 carte de la pioche Développement face visible sur chacune des 2 
zones de Proposition. 

	■ Le 1er joueur commence avec une Proposition, il regarde ses cartes et en choi-
sit 2 de sa main qu’il place face visible sur les zones Proposition de son choix. Il 
peut placer les 2 dans le même zone ou en mettre une dans chaque zone. 

	■ Le 2e joueur continue avec une Sélection, il choisit une des zones, récupère 
toutes les cartes qui s’y trouvent et les ajoute à sa zone de Sélection.

	■ Le 2e joueur Propose alors 2 cartes de sa main qu’il répartit sur une ou les deux 
zones de Proposition (les cartes restantes des tours précédents ne sont pas défaus-
sées et peuvent ainsi s’accumuler dans les zones de Proposition au fil des tours). 

	■ C’est au tour du 1er joueur de Sélectionner une zone de Proposition et de récupérer 
les cartes qui s’y trouvent, puis de faire une Proposition.

	■ Continuez ainsi jusqu’à ce que les 2 joueurs n’aient plus de cartes. Le premier 
joueur termine la phase avec sa 4e Sélection. Défaussez alors toutes les cartes 
de la zone de Proposition restante et passez à la phase de Planification.

Note : À la fin de cette phase, les deux joueurs n’ont pas forcément le même 
nombre de carte dans leur zone de Sélection.
Remarque : Même si c’est rare, vous pouvez Proposer vos cartes dans la 
zone où il reste des cartes, laissant une zone de Proposition vide. Votre ad-
versaire peut également Sélectionner un zone de Proposition vide pour éviter 
des cartes qu’il ne souhaite pas prendre. Il n’y a pas de limite aux nombre de 
cartes qui peuvent être dans une zone de Proposition.

Utilisation des jetons Piège : Vous disposez de 2 jetons Piège à chaque manche. Ces 
jetons servent à placer des cartes sur les zones de Proposition face cachée. Au moment 
de Proposer vos cartes, vous pouvez dépenser 1 jeton Piège pour en placer 1 face ca-
chée, ou vos 2 jetons d’un coup pour placer vos 2 cartes face cachée. Vous ne pouvez 
jamais regarder des cartes face cachée, même si c’est vous qui les avez cachées. Le 
joueur qui Sélectionne une zone avec des cartes face cachée les met dans sa zone de 
Sélection, sans les regarder (il les révélera à la phase de Planification). Au début de 
chaque manche, récupérez vos jetons Piège utilisés pour en avoir toujours 2 au début 
de la manche. Ça ne sert donc à rien de ne pas les utiliser.

JOUER UNE MANCHE

A. PHASE DE CHOIX

B. PHASE DE PLANIFICATION

C. PHASE DE PRODUCTION

PLACEZ 1 CARTE DE LA PIOCHE FACE VISIBLE DANS 
CHAQUE ZONE DE PROPOSITION

--44 CALAMITÉCALAMITÉ

DISTRIBUEZ 7 CARTES + 1 CALAMITÉ À CHAQUE JOUEUR

LE 1ER JOUEUR CHOISIT 2 CARTES DE SA MAIN ET  
LES RÉPARTIT DANS 1 OU 2 ZONES DE PROPOSITION

LE 1ER JOUEUR RÉCUPÈRE LES CARTES D’UNE DES ZONES DE 
PROPOSITION ET LES PLACE DANS SA ZONE DE SÉLECTION

11
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NAVIGATEURS
NAVIGATEURS

LE 2E JOUEUR RÉCUPÈRE LES CARTES D’UNE DES ZONES DE 
PROPOSITION ET LES PLACE DANS SA ZONE DE SÉLECTION
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RÉPÉTEZ JUSQU’À CE QUE LES JOUEURS N’AIENT PLUS DE 
CARTES EN MAIN 3



B. PHASE DE PLANIFICATION
Commencez par retourner toutes les éventuelles cartes face cachée de votre zone de 
Sélection sur leur face visible. Vous devez alors prendre une décision concernant cha-
cune des cartes de votre zone de Sélection. Vous avez 2 options pour chaque carte : 

	■ la mettre en Construction : transférez la carte vers votre zone de Construction 
(la carte est dite « en Construction »)

	■ la recycler : défaussez la carte et récupérez son bonus de Recyclage. Récupé-
rez la ou les ressource(s) depuis la réserve de ressources et placez-les directement 
sur une de vos cartes en Construction (voir « Compléter une carte en Construc-
tion ») ou dans votre zone d’Alchimie. 

Note : Si recycler une carte vous permet de placer la dernière ressource pour 
compléter le coût de construction d’une carte, cette dernière est immédiate-
ment construite (Cf. C. Phase de Production - 3. Construction). Placez-la di-
rectement sur votre Duché, en laissant les Productions visibles. Elle pourra 
produire des ressources dès ce tour.

Cette phase se termine lorsque tous les joueurs ont soit recyclé, soit placé en zone de 
Construction, toutes les cartes de leur zone de Sélection. 

Carte Trésor : Les cartes Trésor sont des cartes spéciales. Vous 
devez les recycler pendant la phase de Planification (elles ne vont 
jamais en construction) mais elles apportent 2 ressources.

Carte Calamité : Les cartes Calamité sont des cartes spéciales. 
Elles ne peuvent pas être recyclées et sont automatiquement 
ajoutées à votre Duché et vous feront -4 PV

C. PHASE DE PRODUCTION
Cette phase se déroule en 4 étapes de Production successives : une pour chaque type 
de ressource. Lors de chaque étape, les joueurs produisent simultanément le type de 
ressource correspondant. Les productions sont résolues dans l’ordre du plateau :

1
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 Matériaux     ►   Population     ►   Or     ►   Exploration 

Déroulement d’une étape de Production
1. Production : Comptez les icônes correspondant 
l’étape de Production en cours. Seules les icônes se 
trouvant dans votre Duché (cartes Développement 
construites et carte Duché) sont prises en compte 
(ignorez les icônes des cartes en Construction).

Exemple : À l’étape de Production des 
Matériaux , chaque joueur compte les icônes  
de son Duché. Dans cet exemple, Benjamin produit 
5 Matériaux .

--44 CALAMITÉCALAMITÉ
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Zone de 
Construction
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Récupérez le bonus 
de Recyclage…

... et placez la ressource 
sur votre Duché dans la 
zone d’Alchimie ou sur 

une carte de votre zone de 
Construction.
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Remarque : Certaines cartes ont une icône de Production qui se rapportent 
à un certain type de carte (
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). Elles produisent autant de 
ressources à cette étape que de cartes de ce type que vous possédez dans 
votre Duché. Si vous n’avez pas de cartes du type requis, ce type de carte 
ne produit rien. 

××

CORPS EXPÉDITIONNAIRECORPS EXPÉDITIONNAIRE

 
××

CORPS EXPÉDITIONNAIRECORPS EXPÉDITIONNAIRE  

Exemple : 
Le Corps Expéditionnaire produit  × 22 ××

CAVALERIE ROYALECAVALERIE ROYALE

 : 
cela signifie qu’il produit 1  pour chaque carte 

22 ××

CAVALERIE ROYALECAVALERIE ROYALE

 de votre Duché. (Le Corps Expéditionnaire se 
compte lui-même.)

2. Bonus de Suprématie : Annoncez votre total de Production de l’étape en cours. Si un 
joueur possède un total strictement supérieur à l’autre joueur, alors il remporte le bonus 
de Suprématie.

1
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Si un jeton Soldat se trouve 
dans la zone d’Entraînement 

du joueur ayant la 
Suprématie, il le récupère.

OU

S’il n’y en a pas, il y place un 
jeton Soldat.

Les jetons Soldat sont conservés jusqu’à leur utilisation (Cf. Modules).

3. Construction : Prenez, dans la réserve correspondante, autant de cubes de la res-
source de l’étape en cours que vous en produisez. Répartissez-les immédiatement 
sur vos cartes en Construction et/ou sur votre Zone d’Alchimie. 

	■ Une fois placé, un cube ne peut pas être déplacé sur une autre carte. 
	■ Un cube Ressource (hors Krystallium ) ne peut jamais être stocké pour une 

phase ou un tour ultérieur. Les cubes dans la zone d’Alchimies ne peuvent pas 
être déplacés, ils restent sur votre carte Duché d’un tour sur l’autre jusqu’à se trans-
former en Krystallium (voir « Transmuter des cubes en Krystallium »).

Rappel : Les cubes Ressource ne peuvent être placés que sur les cartes en 
Construction ou dans la Zone d’Alchimie. 

Note : Les ressources sont illimitées. Si toutefois vous manquiez de cubes, 
remplacez n’importe quel cube de votre zone d’Alchimie par un autre, ou at-
tendez qu’un autre achève une construction, ou encore, remplacez des cubes 
déjà posés par des cubes de Krystallium. 

Dès que le coût de Construction d’une carte est complété, elle est construite :

	■ Replacez tous les cubes et/ou jetons se trouvant sur la carte dans leur réserve 
respective.

	■ Récupérez le bonus de Construction de la carte si elle en a un.
	■ Ajoutez la carte à votre Duché, en laissant la Production de la carte précédente 

visible (voir schéma).

Note : Il n’y a pas de restriction de construction ; vous pouvez construire 
plusieurs exemplaires de la même carte.

Exemple : Simon produit 3 , qu’il place sur Caserne, terminant ainsi sa Construction. 
Il ajoute la carte à son Duché, et lors de l’étape suivante de Production de Population, 
il produit 1 .

Zone de 
ConstructionDuché

22 ××

A  DUCHÉ DE VALADOS DUCHÉ DE VALADOS

Duché
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A  DUCHÉ DE VALADOS DUCHÉ DE VALADOS

CASERNECASERNE

CASERNECASERNE

Bonus de Construction : Certaines cartes vous accordent un bonus de 
Construction et génèrent des Soldats ou du Krystallium. Recevez immé-
diatement ces jetons Soldats et ces cubes de Krystallium, et placez-les sur 
votre carte Duché. Ce bonus ne s’applique qu’une seule fois, au moment de la 
Construction. Concernant les jetons Soldat, prenez-les directement depuis la 
réserve générale, sans modifier votre zone d’Entraînement.

SAVANTSSAVANTS GUILDEGUILDE
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Transmuter des cubes en Krystallium
Chaque fois que vous avez 5 cubes Ressource dans votre zone d’Alchimie 
(quelles que soient ces ressources), défaussez-les immédiatement pour 
gagner 1 cube de Krystallium, que vous pouvez conserver sur votre carte 
Duché. Les cubes de Krystallium peuvent être conservés indéfiniment, et 

vous pouvez les utiliser n’importe quand pour remplacer un cube de n’importe quelle 
ressource, ou pour compléter une case requérant 1  Krystallium. Les Krystalliums ne 
peuvent pas remplacer des jetons Soldat.

22 ××

A  DUCHÉ DE TÉRESSIE DUCHÉ DE TÉRESSIE

Remarque : Les cubes Ressource sur votre Duché ne peuvent être utilisés 
que pour produire du Krystallium. Vous ne pouvez pas les déplacer pour les 
placer sur des cartes dans votre zone de Construction.

Coût requérant du Krystallium ou des Soldats
Ces coût peuvent être complétés à tout moment en plaçant dessus l’élément requis si 
vous l’avez en votre possession. Vous pouvez attendre pour les placer, contrairement 
aux cubes Ressource.

22
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Rappel : Vous pouvez utiliser un Krystallium pour remplacer n’importe quelle 
cube Ressource. En revanche, vous ne pouvez pas l’utiliser pour remplacer 
un jeton Soldat.

Recycler une carte en Construction
À tout moment, vous pouvez défausser une de vos cartes en Construction. Si vous le 
faites, prenez son bonus de Recyclage et placez-le sur votre Zone d’Alchimie. Les 
cubes ou les Soldats (s’il y en a) placés sur la carte défaussée sont perdus et remis dans 
leur réserve respective. Attention, cette action n’est pas très rentable, il est plus efficace 
de recycler les cartes de votre zone de Sélection lors de la phase de Planification, 
car vous pouvez alors placer les bonus de Recyclage sur vos cartes en Construction. 
Recycler une carte en Construction n’est utile que pour générer des cubes de Krystallium 
grâce à la Zone d’Alchimie, avec des cartes dont vous savez qu’elles ne pourront pas 
être construites. 

Remarque : Vos cartes en Construction, les ressources présentes sur celles-
ci, et les cubes dans votre zone d’Alchimie sont conservés d’un tour sur 
l’autre. 

Dès que tous les joueurs ont placé leurs ressources, passer à l’étape de Production 
suivante. S’il s’agissait de la dernière étape de Production (Exploration ), le tour est 
terminé.

6		  FIN DE PARTIE6		  FIN DE PARTIE
La partie se termine à la fin du 4e tour. Les joueurs calculent la somme des Points de 
Victoire de leur Duché. Utilisez le l’ardoise de Score afin de faciliter le décompte : 

	■ 22
ARTIFICIERSARTIFICIERS

Additionnez les Points de Victoire « Bruts », c’est-à-dire ceux qui se 
trouvent sur les cartes de votre Duché et qui ne dépendent pas des types de 
cartes.

	■ 22 ××

GUARDE ROYALEGUARDE ROYALE
Additionnez les Points de Victoire « Combos », c’est-à-dire ceux 
qui dépendent du nombre de cartes d’un certain type dans votre Duché.

	■ --44 CALAMITÉCALAMITÉRetirez les Points de Victoire négatifs des Calamités.

Note : Les Krystallium et les Soldats ne rapportent rien en fin de partie. 

Le joueur avec le score le plus élevé gagne la partie et devient le monarque du royaume. 
En cas d’égalité, c’est le joueur avec le plus de cartes dans son Duché qui l’emporte. Si 
l’égalité persiste, c’est le joueur avec le plus de Soldats qui l’emporte. Sinon, la victoire 
est partagée.

6



Exemple de fin de partie pour Simon :  
1  Points de Victoire « Bruts » : 

Simon a 3 cartes avec des Points de Victoire (PV) :		  2+6+3 = 11 PV 
2  Points de Victoire « Combos » 

Il possède 2 cartes avec des Points de Victoire Combos + son Duché 
qui multiplient le nombre de Monuments 22
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 par 3, 4, et 2 :	         (3+4+2)×4 = 36 PV 
3  Points de Victoire négatifs :

Il a 2 Calamités :						      2×(−4) = −8 PV 
4  Le Krystallium ( ) et les Soldats ne donnent pas de Points de Victoire. 
5  Les cartes en Construction ne donnent pas de Points de Victoire.

							       Total = 39 PV

7		  MODE SOLO7		  MODE SOLO
Comme pour une partie à 2 joueurs, vous devez inclure un module pour jouer en solo. 
La mise en place et les phases du tour sont modifiées (voir la liste des changements 
ci-après).

Mise en place
	■ Mélangez la pioche Développement (cartes Développement + Trésors) puis pio-

chez 8 cartes de ce paquet sans les regarder.
	■ À ces 8 cartes, ajoutez 4 cartes Calamité puis mélangez ce paquet, placez-le face 

cachée sur la table. Ce sera la pioche Danger.
	■ Le reste des cartes Développement est mélangé pour former la pioche Dévelop-

pement qui est placée face visible, de manière à toujours voir la carte du dessus 
de cette pioche. 

Le jeu se joue toujours en 4 manches. Seule la phase de Choix est modifiée. Les phases 
de Planification et de Production se jouent normalement.

Note : Vous utilisez différemment vos jetons Piège dans ce mode de jeu. Pre-
nez 1 jeton Piège pour toute la partie. Vous pourrez l’utiliser une fois par 
manche.

Phase de Choix : Préparez la phase en plaçant face visible 2 cartes de la pioche Déve-
loppement dans chaque zone de Proposition.

	■ Sélectionnez une des deux zones de Proposition et ajoutez toutes les cartes 
qui s’y trouvent à votre zone de Sélection. 

	■ Ajoutez 1 carte de la pioche Danger face cachée dans la zone de Proposition 
que vous n’avez pas Sélectionnée.

	■ Ajoutez 2 cartes de la pioche Développement dans la zone de Proposition qui 
est vide.

Faites ces 3 étapes 3 fois. La 4e fois, faites juste la première étape, puis passez à la 
phase de Planification.

Utilisation du jeton Piège : Une fois par manche, vous pouvez utilisez votre 
jeton Piège pour révéler une carte face cachée. 

	■ Fouille : Lorsque vous avez choisi une zone, vous pouvez défausser 2 cartes Dé-
veloppement face visible (pas les Calamités) de cette zone pour regarder les 3 pro-
chaines cartes de la pioche Développement et en choisir une, que vous placez 
dans la zone, avant de récupérez vos cartes. Vous pouvez répéter cette opération 
une fois si vous avez révélé une carte face cachée avec votre jeton Piège.

Note : Si vous récupérez des cartes face cachée, vous ne pouvez pas les 
regarder avant la phase de Planification.

À la fin de la phase de Choix, défaussez toute carte restante dans les zones de Propo-
sition.

Phase de Planification : Jouez normalement cette phase puis passez à la phase de 
Production.

Phase de Production : Vous êtes le seul joueur, donc la règle de Suprématie est mo-
difiée. Vous ne percevez le bonus de Suprématie d’une ressource que si vous produi-
sez au moins 5 ressources correspondantes. Récupérez le jeton Soldat de votre zone 
d’Entraînement ou s’il n’y en a pas, placez-y un jeton Soldat. Le reste des règles est 
inchangé. 

Fin de la partie : Comparez votre score avec le tableau de score du module choisi.

22 ××

A  DUCHÉ DE TÉRESSIE DUCHÉ DE TÉRESSIE

PERCEPTEURPERCEPTEUR

33 ××

STATUE MAJESTUEUSESTATUE MAJESTUEUSE

33 ××

GRANDE BIBLIOTHÈQUEGRANDE BIBLIOTHÈQUE

--44 CALAMITÉCALAMITÉ

44 ××

CONFRÉRIE SECRÈTECONFRÉRIE SECRÈTE

--44 CALAMITÉCALAMITÉ

66
GRANDE ARÈNEGRANDE ARÈNE

22
FORGE ALCHIMIQUEFORGE ALCHIMIQUE

22 ××

SALLE DE BANQUETSALLE DE BANQUET

1

1

1

2

2

2

3

3

4

4

5
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MODULES (OBLIGATOIRE)

Vous connaissez le fonctionnement « général » de It’s a Wonderful Kingdom. Toutefois, à chaque partie vous devrez, en plus de ces règles de base, ajouter celles d’un des modules. 
Les règles des modules sont toujours prioritaires sur celles du jeu de base. Régulièrement, les modules modifient certains points de la mise en place également.

Note : Les règles des modules ci-dessous présentent seulement les changements par rapport aux règles de base.

1		  MODULE MENACE1		  MODULE MENACE
Interactivité : 4/5 

Difficulté : 3/5
Le module Menace propose à chaque joueur d’incarner 
une Menace pesant sur le Royaume. La façon de gagner 
reste la même mais les joueurs vont devoir faire attention 
aux Menaces.
Vous pouvez reconnaitre les cartes du module Menace 
grâce à l’icône  à côté du nom de la carte.
Le module Menace rajoute une phase à chaque fin de 
manche (après la Production) : la phase de Combat.

ANATOMIE D’UNE CARTE MENACE

--55
 GÉANT DE GIVRE GÉANT DE GIVRE

Effet de la Menace 
tant qu’elle est en 

zone de Construction

Points de victoire 
si la Menace n’est 

pas vaincue

Nom

Coût de Combat

Type de Menace

MISE EN PLACE
	■ Retirez les 8 cartes Calamité du jeu et remettez-les 

dans la boite.
	■ Chaque joueur choisit un des packs Menace dispo-

nibles et le place à côté de lui. 

Remarque : Chaque partie oppose donc 2 Me-
naces, jamais plus.

	■ Chaque pack Menace a un fonctionnement diffé-
rent expliqué ci-après. Si c’est votre première partie 
avec ce mode, nous vous conseillons d’opposer les 
Géants de Givre aux Rats Géants.

A. Phase de Choix
À la place de prendre une carte Calamité, chaque joueur 
prendra une carte Menace depuis son pack Menace pour 
avoir 8 cartes en main.

Le reste de la phase se déroule normalement.

B. Phase de Planification
Les Menaces ne peuvent pas être recyclées ou 
construites, elles seront automatiquement placées dans 
la zone de Construction à la fin de cette étape.

Les Menaces affectent le joueur qui les récupère. 

Si un joueur a pris une ou plusieurs Menace (les siennes 
ou celles de son adversaire), il doit en appliquer les effets 
autant que possible. 

Si un joueur a un doute dans l’ordre où s’appliquent les ef-
fets, il doit toujours appliquer le plus défavorable pour lui. 

Tous les effets des Menaces (sauf règle particulière d’un 
pack) s’appliquent lors de la phase de Planification.

C. Phase de Production
Rien ne change, excepté si un effet d’un pack Menace 
vous y contraint.

D. Phase de Combat
Après la phase de Production, vous pouvez combattre les 
Menaces qui sont dans votre zone de Construction. 

Pour vaincre une Menace, vous devez dépenser autant 
de jetons Soldat qu’indiqué sur la carte Menace que vous 
souhaitez vaincre. Une Menace vaincue est remise dans 
la boite (sauf règle contraire d’un pack spécifique) et ses 
effets ne s’appliquent plus. 

Remarque : Si une Menace n’est pas vaincue lors 
d’une phase de Combat, ses effets s’applique-
ront lors du prochain tour. Même si vous avez la 
possibilité de la vaincre à une autre phase, vous 
devrez attendre la prochaine phase de Combat.

FIN DE PARTIE
Toute les Menaces non-vaincues font perdre des Points 
de Victoire aux joueurs qui en ont dans leur zone de 
Construction à la fin de la partie.

PRÉSENTATION DES PACKS MENACE
Rats Géants

--44

××

 RAT GÉANT RAT GÉANT

--22
 VERMINE VERMINE

	■ Matériel : 4 Rats Géants, 10 Vermines
	■ Difficulté de prise en main : 3/5
	■ Mise en place : En plus de récupérer le pack de 

Rats Géants à côté de vous, placez également les 
cartes Vermines en pioche face visible au centre de 
la table.

	■ Effet à la phase de Planification : Si un joueur a un 
Rat Géant dans sa zone de Sélection, il le déplace 
dans sa zone de Construction et il y ajoute une carte 
Vermine pour chaque carte Rat Géant qui s’y trouve 
(y compris celui qu’il vient de récupérer).

--44

××

 RAT GÉANT RAT GÉANT

Zone de Construction

--44

××

 RAT GÉANT RAT GÉANT

--44

××

 RAT GÉANT RAT GÉANT

--22
 VERMINE VERMINE

--22
 VERMINE VERMINE

--22 VERMINE
 VERMINE

--22
 VERMINE VERMINE

--22
 VERMINE VERMINE

Zone de 
Sélection

--44

××

 RAT GÉANT RAT GÉANT

Exemple : Benoit récupère 1 Rat Géant. Il a déjà 1 Rat 
Géant et 1 Vermine dans sa zone de Construction. Il 
ajoute le Rat Géant à sa zone de Construction +2 Ver-
mines (une pour chaque Rat Géant). 
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Géants de Givre

--55
 GÉANT DE GIVRE GÉANT DE GIVRE

Matériel : 4 Géants de Givre

Difficulté de prise en main : 
2/5

Effet à la phase de Planifica-
tion : Si un joueur a un Géants 
de Givre dans sa zone de Sé-
lection, il doit le placer sous 
une carte en Construction 
(placez-le en quinconce afin 
de laisser le coût de Combat 
du Géant de Givre visible). 
Vous pouvez le placer sous 

une carte qui était en Construction lors d’un tour pré-
cédent ou sous une carte que vous venez de mettre en 
Construction ce tour-ci. 

--55
 GÉANT DE GIVRE GÉANT DE GIVRE

	■ Un Géant de Givre doit toujours être placé sous une 
carte.

	■ Il ne peut pas y avoir 2 Géants de Givre sous la 
même carte.

	■ Si le joueur n’a pas de carte en Construction, il doit 
en mettre une depuis sa zone de Sélection pour pla-
cer le Géant de Givre dessous. 

Les Géants de Givre glacent les cartes sous lesquelles 
ils sont placés. La carte ne peut pas être construite tant 
que le Géant de Givre n’est pas vaincu. Le joueur peut 
compléter la carte glacée en y plaçant les ressources né-
cessaires normalement, mais la carte ne pourra rejoindre 
son Duché qu’une fois le coût de Combat nécessaire pour 
vaincre le Géant de Givre dépensé. 

	■ La carte glacée ne peut pas être recyclée.
	■ Le Géant de Givre n’est vaincu que si le joueur dé-

pense la totalité du coût de Combat ET la totalité de 
coût de Construction de la carte glacée.

	■ Si seul le coût de Combat peut être dépensé, mais 
pas le coût de Construction de la carte Développe-
ment, le Géant de Givre reste en jeu avec la carte.

Ombres

--44
 OMBRE OMBRE

Matériel : 4 Ombres

Difficulté de prise en main : 
3/5

Effet à la phase de Plani-
fication : Si un joueur a une 
ou plusieurs Ombres dans 
ses zones de Sélection et de 
Construction, pour chaque 
Ombre non-vaincue, il doit dé-
fausser une carte de sa zone 
de Sélection (il choisit la carte 
à défausser) sans en récupé-

rer le bonus de Recyclage. Son adversaire, ajouter une 
ressource à sa zone d’Alchimie par carte ainsi défaussée.

FERM
E

FERM
E

22 ××

A  DUCHÉ DE TÉRESSIE DUCHÉ DE TÉRESSIE

Il place ensuite l’Ombre de sa zone de Sélection s’il en a 
une dans sa zone de Construction.

Si une carte défaussée est un Trésor, le joueur adverse 
pourra alors ajouter 2 ressources à sa zone d’Alchimie.

Note : Ces ressources ainsi gagnées ne servent 
qu’à être transformées en Krystallium et ne 
peuvent pas être utilisées en tant que ressource 
pour la Construction.

Voleurs

--44

punchboard A - front

punchboard A - front

 VOLEUR VOLEUR

Matériel : 4 Voleurs, 4 jetons 
Volé

Difficulté de prise en main : 
3/5

Effet à la phase de Planifica-
tion : Si un joueur a un Voleur 
dans sa zone de Sélection, il 
prend un des jetons Volé et 
l’utilise pour recouvrir une des  

icônes de Production de son Duché (carte Duché ou carte 
Développement construite). Cette ressource n’est plus 
produite à la phase de Production et ne compte plus pour 
le calcul des bonus de Suprématie. 
Le Voleur est ensuite placé dans la zone de Construction.
Lorsqu’un Voleur est vaincu, le joueur peut enlever un des 
jetons Volé de son choix de son Duché. La ressource est 
à nouveau produite par le Duché.

MODE SOLO
Suivez les règles décrites page 7. Remplacez les carte 
Calamité par les cartes du pack Menace de votre choix. À 
la fin de la partie, en fonction du pack Menace que vous 
avez choisi, comparez votre score final avec les tableaux 
ci-dessous :

Rats Géants
Médaille de Bronze : 70 PV+ 
Médaille d’Argent: 95 PV+ 
Médaille d’Or: 115 PV+

Géants de Givre
Médaille de Bronze : 70 PV+ 
Médaille d’Argent: 95 PV+ 
Médaille d’Or: 115 PV+

Ombres
Effet à la phase de Planification : Si vous avez une 
ou plusieurs Ombres dans vos zones de Sélection et de 
Construction, pour chaque Ombre non-vaincue, défaus-
sez une carte de votre zone de Sélection (choisissez la 
carte à défausser) sans en récupérer le bonus de Recy-
clage.

Médaille de Bronze : 70 PV+ 
Médaille d’Argent: 95 PV+ 
Médaille d’Or: 115 PV+

Voleurs
Médaille de Bronze : 70 PV+ 
Médaille d’Argent: 95 PV+ 
Médaille d’Or: 115 PV+
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2		  MODULE CONSEILLERS2		  MODULE CONSEILLERS
Interactivité : 2/5 

Difficulté : 2/5
Le module Conseillers propose à chaque joueur de pou-
voir bénéficier des pouvoirs uniques de conseillers. La 
façon de gagner reste la même mais les joueurs pourront 
utiliser les pouvoirs uniques des conseillers.

Contenu: 14 cartes Conseiller

ANATOMIE 
D’UNE CARTE 
CONSEILLER

LA PIRATE DES CINQ MERSLA PIRATE DES CINQ MERS

Payez 4  : Pendant la Production de  
produisez 4  supplémentaires 

(ne compte pas pour la Suprématie).

Pouvoir

Bonus de 
Sélection

Nom

Type de 
carte

Le module Conseillers ajoute une zone à chaque espace 
de jeu : la zone du Conseil. C’est dans cette zone que 
vous placez vos conseillers.

Chaque conseiller dispose d’un pouvoir activable en dé-
pensant un certain nombre de jetons Soldat. Le pouvoir 
de chaque conseiller peut être activé plusieurs fois dans 
la partie et ce, tant que le joueur peut le payer. La phase 
à laquelle le pouvoir peut être activé est toujours précisée 
sur la carte.

Remarque : Chaque pouvoir ne peut être déclen-
ché qu’une fois par manche.

MISE EN PLACE 
	■ Prenez les cartes Conseiller, et mélangez-les pour 

former une pioche.
	■ Chaque joueur pioche 2 cartes Conseiller et en choi-

sit une qu’il place dans sa zone du Conseil. L’autre 
est remise dans la boîte face cachée.

	■ Retirez les 10 cartes Trésor de la pioche Développe-
ment et remplacez-les par les 10 cartes Conseiller 
restantes. Mélangez la pioche Développement.

	■ Chaque joueur commence la partie avec 2 Soldats.
A. Phase de Choix
Les joueurs peuvent avoir des cartes Conseiller dans leur 
main de départ. Les conseillers sont placés sur les zones 
de Proposition comme n’importe quelle autre carte. 

Si un joueur choisit une zone contenant un ou plusieurs 
conseillers, il ne place pas ses cartes Conseiller en zone 
de Sélection mais directement dans sa zone du Conseil.

Bonus de Sélection : Chaque conseiller entrant en zone 
du Conseil fait immédiatement gagner un Soldat au joueur.

Le pouvoir d’un conseiller est activable dès qu’il est placé 
dans la zone du Conseil. Si ce pouvoir correspond à la 
phase de Planification, il n’est pas nécessaire d’attendre 
la manche ou la phase suivante. Vous pouvez utiliser les 
pouvoirs des conseillers qui s’activent à cette phase.

B. Phase de Planification
	■ Si un joueur révèle un conseiller qui était face ca-

chée lors de la phase de Planification, il le place im-
médiatement dans sa zone du Conseil et récupère 
son Soldat.

	■ Les conseillers ne peuvent être ni recyclés, ni 
construits.

Vous pouvez utiliser les pouvoirs des conseillers qui s’ac-
tivent à cette phase.

C. Phase de Production
Vous pouvez utiliser les pouvoirs des conseillers qui s’ac-
tivent à cette phase.

FIN DE PARTIE
Vous pouvez utiliser les pouvoirs des conseillers qui s’ac-
tivent à cette phase.

	■ Les conseillers n’apportent aucun Points de Victoire 
en fin de partie.

MODE SOLO
Suivez les règles décrites page 7. N’utilisez pas les cartes 
Conseiller portant le symbole 2 joueurs ; remettez-les 
dans la boîte. Piochez 2 cartes Conseiller, choisissez-en 
une et placez-la dans votre zone du Conseil. Mélangez 
l’autre avec les autres cartes Conseiller. Remplacez les 
10 cartes Trésor par 10 cartes Conseiller. À la fin de la 
partie, comparez votre score final avec les scores ci-des-
sous :

Médaille de Bronze : 70 PV+ 
Médaille d’Argent : 95 PV+ 
Médaille d’Or : 115 PV+

ESPACE DE JEU D’UN JOUEUR

Zone de pose 
des cartes 

Développement 
construites

Zone du 
Conseil

Zone de Sélection

Zone de Construction

22 ××

A  DUCHÉ DE VALADOS DUCHÉ DE VALADOS
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3		  MODULE QUÊTE3		  MODULE QUÊTE
Interactivité : 1/5 

Difficulté : 1/5
Le module Quête propose à chaque joueur de remplir les 
étapes d’une quête. Toutefois, seule l’étape de fin est obli-
gatoire. Les autres étapes sont facultatives.

ANATOMIE D’UNE CARTE QUÊTE
Coût d’activation

Gain

TRAQUER LES TRAITRESTRAQUER LES TRAITRES DÉJOUER LE COMPLOTDÉJOUER LE COMPLOT RECRUTER DES RECRUTER DES 
MERCENAIRESMERCENAIRES

VAINCRE L’ARMÉE VAINCRE L’ARMÉE 
RENÉGATERENÉGATE

Payez 4  : 
Gagnez 2 

Payez 5  : 
Défaussez jusqu’à 
2 cartes Calamité

Payez 5  : 
Gagnez 4 

Payez 15  : 
Gagnez 2  si vous êtes le 
premier à remplir cette Étape.

L’UsurpatriceL’Usurpatrice

Contenu : 2 cartes Quête, 8 jetons Étape terminée

Le module Quête ajoute une carte Quête à chaque partie.

	■ Les Étapes de quête peuvent être faites dans n’im-
porte quel ordre (y compris l’Étape finale). Chaque 
Étape a un coût et un gain. Si un joueur, à quelque 
moment que ce soit, paye le coût, il peut bénéficier 
immédiatement du gain. 

Important : Pour les Étapes qui coûtent des 
ressources, les joueurs peuvent utiliser les 
ressources qui sont dans leur zone d’Alchimie. 
Cette règle prime sur la règle du jeu de base.

	■ Tous les coûts doivent être payés en une seule fois.
Une fois une Étape remplie, le joueur place le jeton Étape 
terminée de sa couleur sur l’Étape en question pour mar-
quer qu’il l’a remplie. Un joueur ne peut pas faire la même 
Étape plusieurs fois.

MISE EN PLACE
Prenez une des cartes Quête disponibles marquée 
2 joueurs (une partie des cartes est conçue pour le mode 
solo uniquement).

Chaque joueur prend les jetons Étape terminée de sa cou-
leur. Toutes les étapes du jeu se déroulent normalement, 

hormis le fait que les joueurs peuvent remplir les Étapes 
de quêtes.

FIN DE PARTIE
Pour prétendre à la victoire, les joueurs doivent avoir rem-
pli la dernière Étape de la quête. La façon de gagner reste 
la même (avoir le plus de Points de Victoire) mais si un 
joueur n’a pas rempli au moins la dernière Étape de la 
quête, il est déclaré perdant. Si les deux joueurs sont dé-
clarés perdants, personne ne gagne.

MODE SOLE
	■ Utilisez la face Solo de la Quête de votre choix.
	■ Récupérez 4 jetons Étapes terminées.
	■ À la fin de la partie, comparez votre score avec le 

tableau ci-dessous :
Quête 01:
Médaille de Bronze : 70 PV+ 
Médaille d’Argent : 95 PV+ 
Médaille d’Or : 115 PV+

Quête 02:
Médaille de Bronze : 70 PV+ 
Médaille d’Argent : 95 PV+ 
Médaille d’Or : 115 PV+
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