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Quelque chose se trame dans votre royaume. Lintendant vous regarde, sourire en
coin... On prépare bel et bien un coup! Vous continuez votre chemin, souriant
sournoisement, car votre plan se déroule comme prévu. Un serviteur vous
interpelle et vous indique que <Les oeufs sont dans votre assiette.» Apres quelques
instants a tenter de comprendre, vous saisissez quiil veut tout simplement dire
que votre petit déjeuner est prét. La journée commence bien!

Dominion - LIntrigue offre 25 nouvelles cartes Rovaume dans lunivers de
Dominion. Certaines cartes Victoire vous surprendront, tout comme
les nouveaux habitants et batiments de votre royaume. Vous trouverez aussi
les regles pour jouer jusqu'a 6 joueurs. En effet, en combinant Dominion et
Dominion - L'Intrigue, il est maintenant possible de jouer a plus de 4 joueurs.
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Dominion est un jeu otivous construisez un deck qui représente votre royaume. Ilest constitue  YOUS construisez au cours de la
partie.

Deck: Designe la pioche que

devos ressources, de vos points devictoire et des nombreuses actions que vous pouvez effectuer:
Au départ, ce nest quun pietre ramassis de propriétés et de pieces de cuivre, mais vos ambitions

feront en sorte qua la fin de la partie, votre deck fourmillera de pieces dor. de provinees et des Construisez votre deck a laide

nombreux citoyens et constructions qui constituent votre chateau et votre royaume.

Celui qui aura le plus de points de victoire T a la fin de la partie sera le vainqueur.

MWareraze

500 cartes
130 cartes Trésor
60 Cuivre
40 Argent
30 Or
48 cartes Victoire
24 Demaine
12 Duché
12 Province
258 cartes Rovaume
10 de chaque: Baron, Bourreau, Chambre secrete, Chaudronnier, Comptoir,
Conspirateur, Cour, Eclaireur. Escroc, Fonderie. Hommage, Intendant, Larbin,
Mascarade, Mise a niveau, Pion, Pont, Puits aux souhaits, Saboteur, Taudis,
Village minier
12 de chaque: Duc, Grand Hall Harem, Nobles
30 cartes Malédiction
26 cartes Préparation (une pour chaque carte Royaume et une carte vierge )
7 cartes vierges ( pour créer vos propres cartes Royaume - avec celles du jeu
Dominion, vous en aurez suffisament pour créer un ensemble complet )
I carte Rebut (endroit ou sont envoyées les cartes écartées)

Lors de votre premiére lecture, nous vous recommandons de ne pas considerer les textes dans
la colonne de drvite. Ces textes sont un résume des regles permettant auxjoueurs de trouver
facilement les points de regles inportants aprés quelques parties,

des cartes Victoire, Royaume et
Tresor. A la fin de la partie, le
joueur qui cumule le plus de
points de victoire est déclaré
vaingueur!

Toutefois, il est important de se
rappeler que les cartes Victoire
de base ont peu dutilité au cours
de la partie. Les joueurs doivent
done soigneusement équilibrer
les trois types de cartes dans
leur deck sils veulent lemporter.

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

Cette régle fait référence aux
cartes du jeu Dominion. Ces
cartes sont suivies dun (D). Par
exemple, Voleur(D).



Mise en prace

Choisissez au hasard un premier joueur. Si vous jouez plus dune partie, le premierjoueur
des parties suivantes sera le joueur située a gauche du dernier gagnant. Sily a eu égalité
lors de la partie précédente, choisissez aléatoirement le premier joueur parmi les
Joueurs qui nont pas gagne.

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

On nemploie jamais toutes les cartes dans une partie. En plus des pioches initiales, les
autres cartes utilisees dans une partie de Dominion - LIntrigue forment la réserve et ces
cartes sont toutes placées face visible au centre de la table a portée de main de tous les
Joueurs. On peut placer une carte Préparation(la carte avec un dos différent) face cachée
ou encore employer une carte inutilisée sous chacune des piles de cartes afin daider les
Joueurs a voir lorsquune pile est vide. La carte Rebut est également placeée pres de la
réserve.

Le type de chaque carte (Action, Trésor, Victoire, Malédiction, Réaction, et Attaque) est
indique au bas de celle-ci. Si plus dun type est indiqué au bas dune carte, elle est
considerée comme faisant partie des deux types dans tous les cas. Par exemple, le
Grand Hall est, en tout temps, une carte Action ET une carte Victoire.

Les cartes Cuivre Argent et Or (les cartes Trésorde base ) sont disponibles a chague partie.
Apres avoir donné 7 cartes Cuivre a chaque joueur, les cartes Cuivre restantes, ainsi que les
cartes Argent et Or, sont placées en piles, face visible, dans la réserve. Les cartes Trésor de
Dominion et de Dominion - Lntrigue peuvent étre combinées puisquil ne devrait jamais
mangquer de ces cartes. (Si un type de carte Trésor devient epuise, il sagit dune pioche vide
ce qui est tres important pour les conditions de fin de partie.)

Les cartes Domaine Duchéet Province(les cartes Victoire de base ) sont disponibles a chaque
partie Aprés avoir distribue 3 cartes Domaine a chaque joueuy, on forme, dans une partie a
3 ou4 joueurs, des piles face visible de 12 cartes Domaine, 12 cartes Duché et 12 cartes Provinee.
A 2 joueurs, on forme des piles de 8 de chaque carte Victoire. On ajuste donc le nombre de
cartes Victoire selon le nombre de joueurs et les cartes inutilisées sont remises dans la boite.

Les cartes Malédiction sont aussi disponibles a chaque partie, Placez dans la réserve: 10
cartes Malediction a 2 joueurs, 20 cartes Malédiction a 3 joueurs et 30 cartes Malédiction
a 4 joueurs. On ajuste donc le nombre de cartes Malédiction selon le nombre de joueurs
et les cartes inutilisées sont remises dans la boite. Les cartes Malédiction sont
habituellement remises lorsque certaines cartes Action sont jouées (comme le
Bourreau). Les cartes Malédiction achetées, comme les autres cartes recues, vont dans
votre deéfausse.

Maintenant que les cartes Victoire de base ( Domaine Duché et Province), les cartes
Trésor de base ( Cuivre Argent et Or) et les cartes Malédiction sont dans la réserve, les
joueurs choisissent 10 cartes Royaume et placent les 10 copies de ces cartes, face visible,
au centre de la table (a lexception des cartes Royvaume - Victoire dont le nombre est
ajuste selon le nombre de joueurs: 12 de chaque a 3 et 4 joueurs et 8 a 2 joueurs ).

Les joueurs peuvent choisir les 10 cartes Rovauime comme ils le veulent. Par exemple,
vous pouvez utiliser les cartes Préparation ( dos différent ) pour choisir aléatoirement 10
cartes Royaume de Dominion - Lintrigue. Il est aussi possible de combiner les cartes
Préparation de Dominion et Dominion - Lintrigue pour choisir au hasard vos 10 cartes.
Vous pouvez aussi choisir 5 cartes de Dominion et 5 cartes de Dominion - Lintrigue.
Finalement, vous trouverez certains ensembles de 10 cartes Royaume a la fin de cette
régle. Ces ensembles mettent en évidence les différentes stratégies possibles ainsi que
les nouvelles possibilites offertes par les cartes de Dominion - Lintrigue. lLes cartes
Royaume qui ne sont pas choisies sont remises dans la boite et ne servent pas dans la
partie.

Le premier joueur de la
premiere partie est choisi au
hasard; dans les parties
subséquentes, le joueur situé
a gauche du dernier gagnant
débute.

Chaque joueur commence
aved /i scarkes: [Cuivre: et
3 cartes Domaine dans son
deck. 11 les mélange et en
pioche 5 pour sa main de
départ.

Voici un exemple de disposition
de la réserve.

o

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 (ceci
comprend les cartes Diic,
Grand Hall Harem et Nobles).

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.
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APERCU D'UN TOUR
Chaque tour est constitueé des 3 phases suivantes :
1) Action - Vous pouvez jouer une carte Action.
2) Achat - Vous pouvez acheter une carte.
3) Ajustement - Vous devez deéfausser les cartes jouées et non jouées et
piocher 5 nouvelles cartes.
Lorsquun joueur a terminé 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 Royaume portant lindication « Action » au bas de la carte. Certaines cartes Action
vous donnent des actions supplémentaires alors que dautres donnent des piéces de plus
pour la phase Achat et ainsi de suite. Comme vous ne possedez aucune carte Action
dans votre deck initial de 10 cartes, vous naurez pas de cartes Action a jouer lors de vos
2 premiers tours. Généralement, vous ne pouvez jouer guune seule carte Action, mais il
est toutefois possible de modifier ce nombre a laide des cartes Action que 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 si vous ne pouvez
pas faire tout ce que la carte Action demande; cependant vous devez faire tout ce qui
vous est possible de faire. De plus, vous devez résoudre une carte Action complétement
avant den jouer une autre (si vous pouvez jouer une autre carte Action). Toutes les
cartes Action jouées demeurent devant vous jusqua la phase Ajustement, a moins
dindications contraires sur la carte.

Voici une liste des termes fréequemment emplovés sur les cartes Action:

«+X Action(s)-:Vous pouvez jouer X actions supplémentaires ce tour-ci.
+X action(s) ne veut pas dire de jouer une autre carte Action supplémentaire
immediatement, cela vous permet tout simplement de jouer un nombre
supplémentaire de cartes Action Vous devez toujours résoudre complétement les
instructions dune carte Action avant de jouer une autre carte Action. Vous devez
compléter toutes vos actions avant de procéder a la phase Achat de votre tour. Si une
carte vous donne plus dune action supplémentaire, il est utile de compter le nombre
dactions restantes a voix haute.

«+X Carte(s)»: Vous piochez immédiatement X cartes de votre deck. Sil ny a
pas suffisamment de cartes dans votre deck, piochez autant de cartes que vous le
pouvez, melangez la défausse afin de faire un nouveau deck et piochez les eartes
manquantes. 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 supplementaires lors de la phase Achat. Vous ne prenez pas
de cartes Trésor supplémentaires correspondant a ces piéces.

«+1Achat-: Vous pouvez acheter 1 carte supplémentaire lors de la phase Achat de votre
tour. + 1 Achat augmente votre nombre dachats possibles, sans vouloir dire que vous
devez immeédiatement acheter une carte pendant la phase Achat.

«Défausser»: A moins dindication contraire, les cartes deéfaussées proviennent de votre
main. Lorsque vous défaussez une carte, vous placez la carte face visible dans votre
defausse. Sivous défaussez plusieurs cartes en meme temps, vous havez pas a montrer
ces cartes avos adversaires. Toutefois, il est possible que vous ayez a déclarer le nombre
de cartes défaussées (par exemple, si vous jouez la carte Larbin). La carte du dessus de
votre defausse est toujours visible,

«Ecarter»: Lorsque vous écartez une carte, celle-ci est placée face visible au Rebut et non
dans votre defausse. Les cartes écartées ne retournent pas dans la réserve et ne
peuvent plus étre achetées.

Les joueurs jouent a tour de role
en sens horaire. A chague 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;
meme Si vous avez une carte
Action en main, vous ne devez
pas forcément la jouer. Les cartes
Action vous offrent différentes
possibilités  supplémentaires
pendant votre tour.

Comme il est possible de jouer
plus dune carte Action par tour,
vous devez jouer vos cartes
Action de gatche a droite dans
votre zone de jeu. De cette
facon, vous pourrez facilement
voir quelles sont vos options
supplémentaires.

+ X Action( s ): Vous pouvez jouer
X action! s ) de plus durant votre
phase Action. Si une carte vous
donne plus dune action
supplémentaire, il est conseillé
de compter a voix haute le
nombre dactions restantes.

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

+X @ : Vous pouvez utiliser
X piece(s) de plus ce tour-ci.

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

Défausser: Posez des cartes face
visible dans votre défausse.

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



«Recevoir»: Lorsque vous recevez une carle, vous prenez la carte recue ( géncéralement de la
réserve) et la placez dans votre défausse (sauf mention contraire sur la carte). Vous ne
pouvez pas utiliser les effets dune carte qui vient d'étre recue.

<Devoiler-: Lorsque vous dévoilez une carte, vous montrez cette carte a tous vos adversaires et
vous la replacez ensuite a lendroit dou elle provient { sauf mention contraire surla carte). Sivous
devez deévoiler une ou des cartes située(s) au-dessus de votre deck et que vous navez pas
suffisamment de carte, mélangez au besoin afin de pouvoir devoiler le nombre de cartes requis.

«Mettre de coté: Lorsque vous metlez une carte de coté placez-la face visible sur la table (a moins
dindication contraire) sans suivre les instructions de la carte mise de coté. Une action qui
demande de mettre des cartes de coteé spécifie ce qui doit étre fait avec ces cartes.

Dominion - Lintrigue introduit un nouveau terme:

«Passer-:Lorsque vous passez une carte a un autre joueur, placez cette carte face cachée entre lui
etvous. Le joueur qui recoit la carte la prend ensuite et [ajoute a sa main. Une carte passée nest
pas dévoilée aux autres joueurs. Une carte passée nest pas consideree écartée ou défaussée par
le joueur qui la donne, ni considérée comme recue par le joueur qui lajoute a sa main.

La phase Action se termine lorsque vous ne pouvez plus ou gue vous choisissez de ne plus
Jjouer de cartes Action. Habituellement, il est possible de jouer des cartes Action uniquement
durant la phase Action de votre tour. Toutefois, les cartes Réaction font exception a cette
regle puisquelles peuvent étre utilisées a dautres moments.

EXEMPLE DE CARTE ACTION

Permet de piocher une carte immediatement,

Permet de jouer une atitre action pendant sa phase Action
(mais uniguement apres gue laction en cours ait été résolue).
Permet dacheter une carte supplémentaire pendant la

phase Achat

Donne une piece supplémentaire qui peut étre utilisée lors de la
phase Achat.

Chedsisser dens apeons
] Cate;
+ | Atian;

Coutde la carte.

PHASE 2 : ACHAT

Lors de la phase Achat vous pouvez acheter une carte de la réserve en payant son cout.
Toute carte qui se trouve dans la réserve peut etre achetée: les cartes Trésor, Victoire,
Royaume et meme les cartes Malediction. Il nest pas possible dacheter des cartes du Rebut.
Vous ne pouvez acheter quune seule carte par Lour, a moins davoir joué lors de la phase
Action une ou plusieurs cartes Action augmentant ce nombre,

Le cout dune carte se trouve sur son coin inférieur gauche Vous pouvez jouer une oul toutes vos
cartes Trésor devant vous el ajouter leur valeur aux pieces obtenues grace aux cartes Action
Jouees ce tour-ci. Vous pouvez ensuite recevoir la earte de votre choix de la réserve, sivous avez
un nombre de piéces égal ou supeérieura son cout Prenez la carte achetée de la réserve et placez-
la face visible dans votre défausse. Vous ne pouvez utiliser les effets dune carte le tour ot
vous en faites lacquisition. Lorsque vous avez plus dun achat, additionnez vos cartes Trésor
auxpieces des cartes Actionpour payer tous vos achats. Par exemple, si Alice a +1 Achat et 6 pidces
provenant de deux cartes Or; elle peut acheter la Cour pour?2 pieces et lamettre face visible dans
sa défausse. Ensuite, Alice peut acheter une Fonderie avec les 4 pieces restantes. La Fonderie est
aussi placee face visible dans sa défausse. Alice aurait pu utiliser les 6 pieces pour acheter une
seule carte et prendre une carte Cuivre (qui cotite 0) avec son deuxieme achat, ou simplement
ne pas utiliser le deuxieme achat. Un joueur na pas a utiliser tous ses achats.

Les cartes Trésor demeurent devant le joueur jusqua la phase Ajustement. Les
cartes Trésor seront employées de nombreuses fois durant la partie, Bien que ces cartes se
retrouvent dans votre défausse suite a la phase Ajustement, cette défausse sera
éventuellement meélangée afin  de former un nouveau deck. Ainsi, les
cartes Tresor doivent étre percues comme une source de revenus et non comme une
ressource que lon utilise une seule fois.
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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 ou les
mettre.

Passer: Passez une carte, sans la
dévoiler, a un autre joueur.

Vous pouvez acheter une carte de
la réserve en payant son cout,
indiqué sur le coin inférieur
gauche de la carte. Vous payez a
laide des pieces obtenues avec
vos cartes Trésor (le chiffre au
centre de la carte) et des cartes
Action précédemment jouées.

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

Toutes les cartes Trésor jouées
doivent étre 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 ala fin du tour et elles
ne doivent pas étre défaussées
avant la phase Ajustement.



PHASE 3 : AJUSTEMENT

Toutes les cartes recues dans le tour actuel ont déja éte placées dans la défausse. Placez toutes
les cartes qui sont devant vous (les cartes Action et Trésorjouées lors des phases Action et
Achat) et les cartes toujours dans votre main dans votre deéfausse. Bien quil ne soit pas
nécessaire de montrer les cartes défaussées a vos adversaires, ces cartes se retrouvent face
visible dans la défausse et vos adversaires peuvent ainsi voir la carte du dessus.

Piochez ensuite 5 cartes de votre deck pour former une nouvelle main. Sil ny a pas
suffisamment de cartes dans votre deck, piochez autant de cartes que possible et
refaites votre deck en meélangeant votre defausse et piochez les cartes manquantes. Une
fois votre nouvelle main de 5 cartes constituée, cest au tour du joueur suivant. Apres
quelques parties, vous constaterez que le joueur suivant peut débuter son tour lorsque
le joueur precédent débute sa phase Ajustement. Si toutefois quelquun joue une carte
Attaque, tous les joueurs doivent sassurer davoir résolu la phase Ajustement du tour
précédent afin de résoudre correctement I'Attaque.

EXEMPLE D'UN TOUR

Alice a les 5 cartes suivantes dans sa main: un Village minier, un Pion, un Argent et
2 cartes Domaine.Lors de sa phase Action, elle joue son Village minier devant elle et
pioche immeédiatement une autre carte.

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

Piochez 5 cartes de votre deck.

Silny a pas suffisamment de cartes
pour piocher/dévoiler, le joueur
pioche/dévoile ce quil peut.

Cest au tour du joueur suivant, en
sens horaire.

La main dAlice:

Elle pioche une Cour quelle ajoute a sa main. Le Village minierlui donne deux actions
supplémentaires dans sa phase Actionmais elle doit dabord compléterla résolution
du Village minier. Alice décide de ne pas écarter le Village minier pour les 2 picces
supplémentaires ( sachant quelle ne pourra changer dideée plus tard lors de sa phase
Achat).

Une fois le Village minier résolu, Alice utilise Tune de ses actions supplémentaires
pourjouer la Cour, qui lui fait piocher immédiatement 3 cartes. Comme il ne lui reste
que 2 cartes dans son deck, elle pioche ces deux cartes. Elle doit ensuite mélanger sa
defausse afin de former un nouveau deck pour piocher sa troisieme carte. Les trois
cartes piochées par Alice sont: un Argent et 2 Cuivre Alice choisit ensuite de placer
Tune de ses cartes Domaine sur le dessus de son deck (tel quexigé par la Cour).

La carte Cour étant résolue, Alice peut jouer une autre action (grace au Village
minier). Alice joue alors un Pion. Elle choisit +1Achat et +1 &) . Elle place le Pion un
peu plus haut devant elle afin de noter cette piece. Elle na maintenant plus daction.

Lors de sa phase Achat, elle joue ses 2 cartes Argent et ses 2 cartes Cuivre devant elle.
Avec son +1Achat et <1 @) du Pion, Alice a 7 piéces a utiliser et 2 achats. Alice achete
un Grand Hall pour 3 piéces et place cette nouvelle carte face visible dans sa
défausse. Elle achete aussi un Eclaireur avec ses 4 piéces restantes. Cette carte se
retrouve aussi face visible dans sa défausse.

Finalement, lors de la phase Ajustement, Alice defausse le Village minier, la Cour, le
Pion et les cartes Trésor quelle a jouées devant elle. Elle défausse aussi la carte
Domaine toujours dans sa main. Alice pioche enfin 5 nouvelles cartes de son deck
pour se constituer une nouvelle main et son tour est termine.

Zone de jeu dAlice

Deéfausse
dAlice

(¢talee a

titre dexemple)

mm

| e
=

E

Elle joue son Pion et choisit
+TAchatet <1 0 :

Elle achéete un Grand Hall et un
Eclaireur pour 7 picces au total.

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



§1N DE LA PARTIE

La partie se termine a la fin dun tour (peu importe le joueur) ou lune des deux
situations suivantes se produit: la réserve de cartes Province est vidée OU 3 piles de la
réserve sont vides. Les joueurs comptent les points de victoire § sur toutes les cartes de
leur deck ( sans oublier les cartes de leur main et de leur défausse ).

Le joueur ayant le plus de points de victoire @ est declaré vaingueur. Sil y a égalité a la
fin de la partie, le joueur ex-aequo qui a joué le moins de tours lemporte. Si les joueurs a
égalite ont joué le méme nombre de tours, ils se partagent la victoire.

REGLES ADDITIONNELLES

A tout moment, vous pouvez compter le nombre de cartes quil reste dans votre deck
mais pas dans votre defausse. Toutefois, vous ne pouvez jamais regarder le contenu de
votre deck ou de votre défausse. 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, résolvez leffet
de la carte en suivant lordre de tour en commencant par le joueur dont cest le tour.

A tout moment dans la partie, si vous devez piocher ou dévoiler plus de cartes quil nen
reste dans votre deck, tirez et deévoilez autant de cartes que vous le pouvez et mélangez
ensuite votre défausse afin de former un nouveau deck face cachée. Piochez ou dévoilez
les cartes manguantes a partir de ce nouveau deck. Lorsque votre deck est vide, vous
ne meélangez la défausse quau moment ou vous devez piocher ou dévoiler une
carte de votre deck et que ce nest pas possible.

REGLES ADDITIONNELLES POUR LNTRIGUE

Certaines cartes de I'Intrigue donnent au joueur deux choix ou plus (par exemples:
Bourreau, Intendant, Larbin, Nobles, et Pion). Le joueur prend les choix quil veut, méme
si le joueur ne peut pas faire ce que le choix demande, mais une fois le choix effectué, le
joueur doit compléter les actions autant que possible. Des exemples precis de cette regle
sont donnes dans la description des cartes qui suit.

Certaines cartes vous donnent la possibilité de génerer des piéces pour le tour. Si vous
jouez plusieurs cartes générant des pieces dans un méme tour, il peut étre utile
dindigquer cela dune facon quelconque afin de ne pas oublier combien de pieces
supplémentaires vous pouvez utiliser lors de votre phase Achat. Par exemple, vous
pouvez placervos cartes un peu plus haut pour gquelles soient plus facilement visibles.

Certaines cartes dans Lintrigue sont des cartes Victoire ainsi quun autre type
( Grand Hall, Harem et Nobles). Ces cartes sont des deux types dans tous les cas. Les
cartes Grand Hall et Nobles peuvent étre jouées comme une carte Action standard; le
Harem peut étre utilisé comme une carte Trésor de base. A la fin de la partie, ces trois
cartes contribuent a votre pointage final. Lorsquune carte réfere a un type de cartes,
elle désigne toutes les cartes de ce type. Par exemples, la carte Aventurier (D) vous
permettrait de trouver la carte Harem et daulres cartes Trésor:la carte Mine (D) vous
permet d échanger une carte Argent ou Or pour un Harem.

Dominion - Lintrigue introduit une deuxieme carte Réaction:la Chambre secrete. Les
Joueurs peuvent devoiler plus dune carte Réaction en réponse a une meme carte,
Chaque carte Reaction est dévoilée et résolue avant de procéder a une autre carte
Réaction. La deuxiéeme carte Réaction na pas a étre dans la main du joueur lorsquil joue
la premiere carte Réaction. Par exemple, un joueur peut dévoiler une carte Chambre
secréte en réponse a une carte Attague et piocher une carte Douves (D). Apres avoir
resolu completement la carte Chambre secréte, le joueur peut dévoiler une carte Douves
en réponse a la carte Attague.

Fin de la partie:

1) La pile de carte Province estvide.
ou

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

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

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

Mélangez votre défausse lorsque
vous devez piocher ou dévoiler une
carte et que votre deck est épuisé.
Vous pouvez demander a votre
voisin de gauche de couper votre
deck afin de sassurer quil a bien été
melange.

Lorsquun choix est offert comme
action, le joueur doit exécuter
laction autant que possible et il
ne peut pas changer ce choix
ultérieurement.

Lorsqgue vous jouez des cartes vous
donnant la possibilite de générer
des pieces, placez ces cartes
difféeremment afin de noter les
pieces supplementaires auxguelles
vous avez droit.

Les cartes de deux types sont
consideérées des deux types dans
tous les cas.

Les joueurs peuvent dévoiler plus
dune carte Réaction contre une
meme carte, mais ils doivent
résoudre completement chaque
carte avant de procéder a la
suivante.



T EGLES POUR JOUER A PLUS DE 4§oumms

Si vous possédez une copie de Dominion et de Dominion - IIntrigue, vous pouvez
maintenant jouer a plus de 4 joueurs. Nous vous conseillons demployer les deux
ensembles de cartes Trésor, Victoire et Malédiction pour faire 2 parties distinctes (par
exemple, a 7 joueurs vous pouvez faire une partie a 3 joueurs et une autre a 4 joueurs).
Chaque groupe pourra alors choisir ses 10 cartes Rovatime parmi les cartes de Dominion
et Dominion - LIntrigue.

Employez les régles suivantes pour faire une partie a 5 ou 6 joueurs. Prenez note que vous
aurez a attendre plus longtemps entre vos tours. De plus, il nest pas conseillé de faire
découvrir le jeu a des nouveaux joueurs dans une configuration as ou 6 Joueurs.

Pour faire la mise en place a 5 et 6 joueurs, combinez les cartes Trésor de Dominion et de
Dominion - Lintrigue. Placez 15 cartes Province dans la réserve dans une partie a
5 joueurs et 18 cartes Province pour une partie a 6 joueurs. Les piles des autres cartes
Victoire ( Domaine, Duché et les cartes Royaume - Victoire) demeurent a 12 cartes.
Utilisez 40 cartes Malédiction a 5 joueurs et 50 cartes Malédiction a 6 joueurs.

A 5 ou 6 joueurs, la partie se termine a la fin du tour dun Jjoueur ou lune des deux
situations suivantes se produit: la réserve de cartes Province est vidée QU 4 piles de la
réserve sont vides.

iES CARTES ROYAUME - QUELQUES PRECISIONS

Baron:Vous n'étes jamais obligeé de défausser une carte Domaine méme sivous en avez
une en main. Cependant, sivous ne deéfaussez pas de carte Domaine vous devez recevoir
une carte Domaine (sil en reste); vous ne pouvez pas choisir de recevoir uniguement
+1Achat de cette carte

Bourreau: Chaque autre joueur choisit quelle option il subit et la subit ensuite. Un
Joueur peut choisir de recevoir une carte Malédiction méme sil ny en a plus, ce qui fait
en sorte quil nen recoit pas: un joueur peut aussi choisir de défausser 2 cartes méme siil
na plus de carte en main ou une seule (sil possede une carte, il doit tout de méme la
defausser ). Les cartes Malédiction recues vont dans la main du joueur et non dans sa
défausse. Sil ny a plus suffisament de cartes Malédiction pour tous les joueurs,
distribuez-les en sens horaire en débutant par le joueur a votre gauche. Lorsque lordre
est important (par exemple, lorsquil reste peu de cartes Malédiction), chaque joueur
choisit leffet quil subit selon lordre de jeu.

Chambre secrete: Lorsgue vous jouez cette carte comme Action a votre tour, vous devez,
dabord defausser autant de cartes que vous voulez de votre main et vous recevez ensuite
1 piece pour chaque carte défaussee. Vous pouvez ne pas défausser de carte mais vous ne
recevez aucune piece a ce moment. Lautre fonction ne sert que lorsque la carte est jouce
comme Réaction Lorsquun autre joueur joue une carte Attague vous pouvez dévoiler la carte
Chambre secréte de votre main. Sivous la dévoilez, piochez dabord 2 cartes et placez ensuite
2 cartes au choix de votre main sur le dessus de votre deck (dans lordre que vous voulez). Les
cartes que vous placez sur votre deck nont pas a étre celles que vous venez de piocher. Vous
pouvez meme placer la carte Chambre secréte devoilée sur le dessus de votre deck puisquelle
fait toujours partie de votre main lorsque vous la dévoilez. On dévoile la carte Chambre secréte
avantde résoudre ce que la carte Attaquevous fait. Parexemple, si un autre joueurjoue la carte
Bourreau, vous pouvez dévoiler la Chambre secrete, piocher 2 cartes, en replacer 2 pour
finalementsubir leffet du Bourreau Vous pouvez dévoiler Chambre secrétea tout moment ot
un autre joueur utilise une carte Attague méme si lattaque ne vous affecte pas. De plus, vous
pouvez dévoiler plus dune carte Réaction en réponse a une carte Attague Par exemple, apres
avoir dévoilé et résolu une Chambre secrete en réponse a une Attaque , vous pouvez dévoiler
une carte Douves(D) pour éviter completement les effets de la carte Attaque

Chaudronnier: Cette carte ne change que les pieces recues lorsque vous jouez une carte
Cuivre. Leffet est cumulatif; par exemple, si vous utilisez une Salle du Trone (D) avec un
Chaudronnier, chagque Cuivre que vous jouez ce tour-ci vous donnera 3 piéces.

4

Lorsque vous jouez a plus de 4
Joueurs, separez-vous en 2 groupes.
Chaque groupe choisit ses 10 cartes
Rovaume parmi les cartes de
Dominion et Dominion - LIntrigue.

Il nest pas conseille de jouera s ou 6
Joueurs avec des nouveaux joueurs.

Utilisez
Jjoueurs et 18 cartes Province 4 6
Jjoueurs. On place 12 copies de
chacune des autres cartes Victoire.
On emploie 40 cartes Malediction a
5joueurs et 50 cartes Malédiction a
6 joueurs, La partie se termine
lorsque la pile de cartes Province

15 cartes Province a 5

est épuisée OU 4 piles de la réserve
sont vides.
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Comptoeir: Sivous avez 2 cartes ou plus vous devez écarter exactement 2 cartes et vous
recevez ensuite une carte Argent La carte Argent recue va directement dans votre main
et peut etre jouee ce tour-ci. Si la pile de cartes Argent est vide, vous nobtenez pas de
carte Argent (mais vous devez tout de méme écarter des cartes si possible). il ne vous
reste quune carte en main apres avoir joué le Comptoir, vous écartez la carte restante
mais vous ne recevez pas de carte Argent. Sivous jouez cette carte et quil ne vous reste
plus de carte en main, il ne se passe rien.

Conspirateur:Vous evaluez si le Conspirateurvous donne + 1 Carte et + 1 Action lorsque
vous jouez la carte. Si vous jouez dautres cartes Action plus tard dans le tour, vous ne
pouvez pas reéevaluer un Conspirateur joué plus (Ot. Si vous utilisez une
Salle du Trone (D), comptez les actions de la facon suivante: une action pour la
Salle du Trone, une action pour la premiére utilisation de la carte choisie et une action
pour la deuxieme utilisation de la carte choisie. Ainsi, si vous jouez une
Salle du Trone sur la carte Conspirateur, la premiere utilisation de la carte Conspirateur
sera votre deuxieme action et ne vous donnera pas le +1 Carte et +1 Action, mais la
deuxieme utilisation du Conspirateur, qui elle est votre troisieme action, vous donnera
le +1Carte et +1Action. Les cartes Action - Victoire sont des actions.

Cour: Vous piochez et ajoutez les trois cartes a votre main avant den remettre une sur
votre deck. La carte que vous placez sur votre deck doit provenir de votre main, sans
necessairement étre l'une des 3 cartes que vous venez de piocher,

Duc: Cette carte na aucun effet avant la fin de la partie, ou elle vaut alors 1 ¥ pour
chaque Duché que vous avez. Ceci prend en considération toutes vos cartes car votre
defausse et votre main font partie de votre deck a ce moment. Lors de la mise en place,
il y aura 12 cartes Duc dans la réserve dune partie a 3 et 4 joueurs et 8 Duca 2 joueurs.

Eclaireur: Sil vous reste moins de 4 cartes dans votre deck, dévoilez toutes les cartes de
votre deck, mélangez votre défausse (qui ne contient aucune des cartes dévoilées) et
dévoilez ensuite la ou les cartes manquantes. Les cartes Action - Victoire sont des cartes
Victoire. Les cartes Malediction ne sont pas des cartes Victoire Prenez les cartes Victoire
devoilees dans votre main, vous ne pouvez pas en remettre sur le dessus de votre deck.
Vous navez pas a dévoiler lordre dans lequel vous replacez les autres cartes,

Escroc:Unjoueur qui na plus de carte dans son deck doit dabord mélanger ses cartes: si, aprés
avoir melange ses cartes un joueur na toujours pas de carte, il nécarte pas et ne gagne pas de
carte. Si lordre a de limportance (lorsquie les piles sont presque vides), faites la résolution de
IEscroc en sens horaire en commencant par le joueur a votre gauche. Les cartes recues vont
dans la defausse. Si un joueur ecarte une carte cotitant 0 comme une carte Cuivre vous
pouvez choisir quil recoive une carte Malédiction (sil en reste). Vous pouvez faire en sorte
quun joueur recoive une autre copie de la carte quil vient décarter. Les cartes recues doivent
provenir de la reserve et vous devez choisir des cartes encore disponibles (vous ne pouvez pas
choisir une pile vide ). Sil ny a plus de carte du meme cout que celle écartée dans la réserve, le
Joueurne recoit pas de carte. Siun joueur utilise tne carte Douves(D ), il ne dévoile pas de carte,
ainsiil nécarte et ne recoit pas de carte.

Fonderie: La carte recue doit provenir de la réserve et est placée dans votre défausse.
Vous obtenez lautre effet selon le type de la carte recue. Une carte de deux types
donnera les deux effets. Par exemple, si vous utilisez la Fonderie pour obtenir un
Grand Hall vous piochez une carte (puisque le Grand Hall est une carte Victoire) et
pouvez jouer une autre action (puisque le Grand Hall est aussi une carte Action).
Noubliez pas que le cotit des cartes est affecte par la carte Pont, décrite plus loin.

Grand Hall: Cette carte est une carte Action et une carte Victoire Lorsque vous la jouez,
vous piochez une carte et avez une action de plus. A la fin de la partie, la carte vaut 1§,
comme la carte Domaine. Lors de la mise en place, il v aura 12 cartes Grand Hall dans la
reserve dune partie a 3 et 4 joueurs et 8 Grand Hall a 2 joueurs,

Harem: Cest une carte Trésor et une carte Victoire Vlous pouvez jouer cette carte pour 2
pieces, comme une carte Argent A la fin de la partie, cette carte vaut 2% Lors de la mise en
place, ily aura 12 cartes Haremdanslaréserve dune partie a 3 et4joueurs et 8 Harema2joueurs.
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Hommage: Si le joueur a votre gauche a moins de 2 cartes dans son deck, il devoile la
carte restante dans son deck, mélange sa défausse (qui ninclut pas la carte dévoilée) et
dévoile ensuite la carte requise. Le joueur défausse ensuite les cartes dévoilées. Si le
joueur a votre gauche na pas suffisamment de carte a devoiley, il deévoile ce quil peut.
Vous recevez les effets selon le(s) type(s) des cartes dévoilées, en ne comptant que les
cartes différentes. Une carte de 2 types donne les deux effets. Par exemples, si un joueur
dévoile une carte Cuivre et une carte Farem, vous recevez + 4 Pieces et + 2 Cartes alors que
<il dévoile 2 cartes Argent vous ne recevez que +2 Pieces. Les cartes Malédiction ne
donnent rien.

Intendant: Si vous avez 2 cartes ou plus dans votre main aprés avoir joue la carte
Intendant et que vous choisissez décarter 2 cartes, vous devez écarter exactement
2cartes. Vous pouvez choisir décarter 2 cartes méme sil ne vous reste que 1 carte en
main aprés avoir joué I'Intendant, vous navez qua écarter la carte quil vous reste en
main. Vous ne pouvez pas meélanger les effets de la carte: vous piochez 2 cartes OU
vous recevez 2 pieces OU vous écartez 2 cartes.

Larbin: Vous obtenez +1 Action peu importe loption que vous choisissez Les options sont:+2
Pieces OU tout ce qui suit, cest-a-dire:vous défaussez votre main, vous piochez 4 cartes et les
autres joueurs defaussent et piochent également. Un joueur qui utilise la carte Douves (D) ne
défausse pas sa main et ne pioche pas de carte. Les autres joueurs sont uniquement affectes
par cette carte sils ont 5 cartes ou plus dans leur main. Les autres joueurs peuvent devoiler une
carte Chambre secrételorsquevous jouez un Larbinméme sils ontmoins de 5 cartes en main.

Mascarade: Piochez dabord 2 cartes. Ensuite, tous les joueurs (au meme moment)
choisissent une carte de leur main et la place face cachée entre eux et le joueur a leur
gauche. Le joueur a gauche prend ensuite cette carte dans sa main. Les cartes sont
passées simultanément, ainsi vous ne pouvez pas regarder la carte que vous recevez
avant davoir choisi la carte que vous passez. Finalement, vous pouvez écarter une carte
de votre main. Seul le joueur qui joue la carte Mascarade peut écarter une carte. Cecinest
pas une carte Attaque, il nest donc pas possible de jouer une carte Réaction (comme les
cartes Chambre secrete et Douves (D).

Mise a niveau: Piochez dabord une carte.Vous devez ensuite écarter une carte de votre
maih et vous recevez une carte cotitant exactement 1 piece de plus que la carte écartée.
La carte recue doit provenir de la réeserve et va dans votre défausse. Sil ny a pas de carte
de ce cout disponible, vous nobtenez pas de carte (vous devez quand meme écarter une
carte). Sivous navez pas de carte a écarter dans votre main, vous nécartez pas de carte
etvous nen recevez pas. Le cott des cartes est affecté parle Pont.Comme le Pont affecte
le cotit de la carte écartée et de la carte recue, le Pont naura pas deffet dans la majorité
des cas. Cependant, comme le cout dune carte ne peut pas aller sous 0, un Pont joué
avant une Mise a niveauvous permet, par exemple, decarter une carte Cuivre(cout de 0,
meéme avec le Pont) et de recevoir une carte Domaine ( cotit de 1 grace au Pont).

Nobles: Cest une carte Action et Victoire. Lorsque vous la jouez, vous choisissez de
piocher 3 cartes OU dobtenir 2 actions supplémentaires. Il nest pas possible de combiner.
Cette carte vaut 2 @ala fin de la partie. Lors de la mise en place, il y aura 12 cartes Nobles
dans la réserve dune partie a 3 et 4 joueurs et 8 Nobles a 2 joueurs.

Pion: Choisissez 2 des 4 options. Vous ne pouvez pas prendre la méme option deux fois.
Apres avoir choisi, effectuez les deux options dans lordre de votre choix. Vous ne pouvez
pas choisir +1 Carte, consulter la carte piochée et faire ensuite votre second choix.

Pont: Les cotits sont reduits de 1 piece pour toutes les situations. Par exemple, si vous
jouez une carte Village (D), ensuite un Pont, suivi dun Atelier(D ), vous pouvez vous servir
de [ Atelier pour obtenir un Duché (puisque le Duché cotite maintenant 4 pieces grace au
Pont). Ensuite, sivous jouez 3 picces, vous pouvez acheter une carte Argent (pour 2 pieces )
et un Domaine (pour 1 piece). Les cartes dans le deck des joueurs sont aussi affectées.
Leffet est cumulatif.si vous utilisez un Pont avec une Salle de Trone (D), toutes les cartes
cotiteront 2 piéces de moins. Les cotits ne sont jamais inférieurs a 0. Ainsi, si vous jouez un
Pont suivi dune Mise a niveau, vous pouvez écarter un Cuivre (qui cotite toujours 0,
malgré le Pont) etobtenir un Pion (au cott de 1 puisquun Ponta été joué ).
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Puits aux souhaits: Piochez dabord votre carte. Nommez ensuite une carte (par
exemple Cuivre et non Trésor) et dévoilez la premiére carte de votre deck: si vous avez
nomme la carte que vous venez de dévoiler, placez-la dans votre main. Si vous navez pas
nommeé la bonne carte, replacez-la sur le dessus de votre deck.

Saboteur: Tous les autres joueurs dévoilent des cartes du dessus de leur paguet jusqua
ce quils devoilent tous une carte cotitant 3 pieces ou plus. Si un joueur doit meélanger afin
de continuer a dévoiler des cartes, il ne mélange pas les cartes qui viennent détre
devoilées. Sil passe a travers ses cartes sans dévoiler une carte cotitant 3 pieces ou plus,
il défausse les cartes dévoilées et a terminé. Sil trouve une carte cotitant 3 pieces ou plus,
il ecarte et il peut ensuite choisir une carte cottant au plus 2 pieces de moins que la
carte ccartee. Par exemple, si le joueur a écarté une carte cotitant 5 pieces, il peut alors
recevoir une carte dune valeur maximale de 3 pieces. La carte recue provient de la L5, wonos o 2
reserve et doit etre placée dans la défausse, tout comme les cartes dévoilées. Le cott des
cartes est affecté par le Pont.

Taudis: Vous obtenez 2 actions supplémentaires, peu importe ce qui se produit. Vous
devoilez ensuite votre main. Sivous navez pas de cartes Action en main, piochez 2 cartes.
Si la premiere carte que vous piochez est une carte Action, vous piochez quand meme
votre deuxieme carte. Les cartes Action - Victoire sont des cartes Action.

Village minier:Vous piochez dabord une carte et obtenez + 2 Actions, que vous écartiez —
la carte ou non. Vous devez ensuite décider décarter ou non le Village minier avant de
proceder a dautres actions ou phases. Si vous écartez la carte, vous obtenez aussi +2
Pieces. Si vous utilisez une Salle du Trone (D) sur le Village minier, vous ne pouvez pas
ecarter le Village minier deux fois. Vous obtenez alors <1 Carte, +2 Actions et +2 Piéces
pour la premiere fois que vous jouez et écartez la carte. Pour la deuxieme utilisation de -. vE
la carte grace ala Salle du Trone vous obtenez +1 Carte et + 2 Actions mais vous he pouvez R
pas lécarter.

VILLAGE MINIER

(ENSEMBLES DE 10 CARTES ROYAUME RECOMMANDES

CARTES DE DOMINION - L'INTRIGUE SEULEMENT

Danse de la victoire : Duc Eclaireur, Fonderie, Grand Hall, Harem, Mascarade.
Mise a niveau, Nobles, Pion, Pont.

Manigances : Conspirateur, Comptoir, Escroc, Fonderie, Harem, H ommage,
Intendant, Pion, Saboteur, Taudis.

Meilleurs voeux : Bourreau, Chaudronnier, Comptoir, Cour, Eclaireur, Intendant,
Mascarade, Mise a niveau, Puits aux souhaits, Taudis.

CARTES DE DOMINION ET DE DOMINION - LINTRIGUE
Déconstruction : Intrigue: Bourreau, Chambre secréte, Escroc, Saboteur. Pont,

Village minier. Dominion: Espion, Rénovation, Salle du Trone, Voleur.

Mustrations: Matthias Catrein
Développement: Valerie Putiman
& Dale Yu

La corruption du pouvoir : Intrigue: Bourreau, Cour, Intendant, Larbin, Nobles,
Dominion: Bureaucrate, Chambre du conseil, Chancelier, Milice, Mine.

Subalternes : Intrigue: Baron, Intendant, Larbin, Mascarade, Nobles, Pion.
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