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NOTA. La presente traduzone non sostituisce in alcun modo il regolamento originale del gioco; il presente documento € da intendersi come
un aiuto per i giocatori di lingua italiana per comprenderele regole di gioco ele carte.
Tutti i diritti sul gioco “ Domaing’ sono detenuti dal legittimo proprietario.



Domaine

Il re si attarda in una terra lontana. In sua assenza il regno cade nel caos e disordine. Ciascun Duca cerca
di aumentare la propria influenza e potere ricostruendo i propri confini in cui il regno é diviso. Chi
controllera la regione di piu grande valore al ritorno del re?

Obiettivo

Ciascun giocatore cogtruisce cagteli e i racchiude con dei confini. Quando il castdlo € completamente
racchiuso in un confing, il propritario controlla qud dominio. Foreste e villaggi indus ne dominio
varranno dtri punti vittoriaed il giocatore col maggior punteggio dlafine ddla partitasarail vincitore.

Componenti
AIIaprlmapatlta, rimuovete con curatutti i pezzi ddle varie fustele.
4 connessioni per il bordo esterno della mappa
9 tessere terreno
60 carte azione
60 cavdieri e 16 cagteli in 4 colori
100 indicatori di confine
47 ducati d'oro: 36 dalellda5
1 pedinadd re
1 indicatore dei punti vittoria per ciascuno dei 4 colori

Preparazione 2 -l : : T T o
Assemblare la mappa come %P = BT S ¢ carte
mostrato in figura Pazzate T T : e Y
sempre la tessera terreno con
la citta rede d centro ddla
mappa (con le mura e la 3
cattedrale), mescolare le dtre
tessere e piazzarle scoperte in
qualsas ordine riempiendo
tutti gli spazi. Non importa la
direzione in cui le tessere
sono rivolte. Ciascuna tessera
e divisain 16 teritori di vario
tipo.

Ciascun  giocatore sceglie un
colore e prende tutti i pezz e SLL o
corrispondenti (anche I’indicatore dei punti V|ttor|a) Ogni glocatore riceve 15 cavdlerl e 4 cagdli. (3
cagtdli quando S giocain 4).

Dividere le cate azione in 4 pile secondo la lettera riportata sul retro, mescolarle e piazzarle coperte (con
laletterain vida) in ordine ddla A dlaD.

Piazzare le carte azione su uno de due box in dto sulla mappa. Questo forma il mazzo ddle carte azione.
L’ atro box sara usato per gli scarti.

Ciascun giocatore pesca 3 carte azione e se le piazzain mano tenendole nascoste agli avversari.

Ogni giocatore piazza il proprio indicatore dei punti vittoria sull’ gpposita traccia esterna nel circolo con la
freccia

Piazzate gli indicatori di confine a lato della mappa, cosi anche i ducati. Ciascun giocetore parte con 7
duceti (1 pezzoda5e2dal).

Pazzare I'indicatore ddl re sulla traccia segnapunti ndlo spazio “30” in una patita a 4 giocatori, sullo
pazio 40 in una partitaa 3 giocatori, e sullo spazio 50 in una partitaa 2 giocatori.
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Costruire i castelli

Il giocatore piu “vecchio” inizia a giocare piazzando un proprio castdlo su un quasias spazio di prateria
libero ed un cavdiere su uno spazio di prateria o di bosco ad adiacente. (gli spazi non sono adiacenti
in diagonde). Questo piazzamento di cagteli e cavaieri prosegue col giocatore dla gnigra dd primo e
continua fino a che ogni giocatore ha piazzaio 4 ceseli e 4 cavdieri (3 cagdli e 3 cavdier in wa partita
a4 giocatori).

Nota | casteli dello stesso colore devono essere distanti traloro ortogonalmente ameno di 6 casdlle.

| castelli ross ndll’illustrazione sono piazzati correttamente.

Dove si piazzano i castelli?

L'obiettivo € di prendere il controllo di tutte le aree che circondano i vodri cageli atraverso il
piazzamento degli indicatori di confine. Una volta che un dngolo cagstdlo € dao completamente
circondato da confini, diventa un dominio. Le montagne ed il mare che circondano la mappa vagono
come confini naturdi, per cui dl'inizio dd gioco, S impiegheranno meno indicatori di confine per creare
un dominio intorno ad un caselo in uno da 4 angoli ddla mappa, mentre i cagtdli piu vicini d centro
richiederanno maggior impiego di indicatori.

E quindi dtamente condgliato codruire il vostro primo castello proprio partendo da uno dei 4 angali
della magppa. Pt Foreste, Villaggi e miniere riuscirete ad includere nel vostro dominio e piu dto saa |l
suo vaore. Foreste e Villaggi portano punti vittoria mentre le Miniere portano Ducati. Cercate quindi di
codruire i vodri cageli il piu vicno posshile a questi luoghi. L’esempio seguente mostra un tipico
scenario di gioco.

Esempio:ll Blu crea un dominio con un villaggio, una foresta ed una miniera nell’angolo in alto a destra
utilizzando solo 6 indicatori di confine.

L’ Arancione ha bisogno di altri 2 indicatori di confine per completare il proprio dominio, mentre il
Rosso non possiede alcun dominio. Infatti egli ha due castelli all’interno dell’area racchiusa dagli
indicatori di confine e dovra quindi separarli in qualche modo per creare due domini.

L’esempio a lato pud essere utilizzato per iniziare una partita a 4 giocatori per principianti in quanto
tutti i castelli ed i cavalieri sono piazzati in maniera omogenea sulla mappa.

Regole speciali per 2 giocatori

In una partita a 2 giocatori selezionare 3 colori di cui uno sara un regno neutrde. Entrambi i giocatori
piazzeranno d loro turno i loro 4 cadeli e 4 cavdieri, poi piazzeranno i cadteli ed i cavdieri neutrdi
tenendo sempre presente laregola ddladistanza di 6 spazi trai castelli.

Sequenza di gioco
L’ ultimo giocatore ad aver piazzato il proprio castello e cavaiere gioca per primo.
All'inizio dd vogro turmo potete raccogliere i Duceti che derivano dale vostre miniere controllate. Poi
dovete svolgere unadelle due azioni eencate:
1. Vendere unacartaazione nella Corte
2. Giocare unacarta azione

Alla fine del vostro turno pescate una nuova carta azione per averne in mano ancora 3. Potete pescare la
cartasaddlacimadd mazzo delle carte azione oppure dalla Corte. 11 gioco continua poi in Senso orario.

Vendere una carta azione nella Corte

Svolgete questa azione per riprisinare la vodra riserva di Ducati. Per vendere una vostra carta azione,
piazzatela scoperta nella Corte e prendete tanti Ducati quanto il numero riportato in parentes sulla carta.
Naurdmente, se vendete una cata azione non la potrete scegliere dla fine de vostro turno per
ripriginare la vostra mano a 3 carte. Potete scegliere una nuova carta dad mazzo oppure una diversa dala
Corte.

Giocare una carta azione
Per giocare una carta azione, piazzarla scoperta sul mazzo degli scarti e pagarne il costo (il humero in
rossO Non in parentes), poi eseguite I’ azione riportata. Cenesono 5



ﬁ Piazzare confini w‘ Disartare
| . |

:e‘lﬂ Plazzare cavdieri q Alleanza
&/

g Espandereil dominio

Alcune carte recano due differenti smboli. Quando giocate una di queste carte potete scegliere quae
azione compiere Non potete svolgerle entrambe.

1. Pazzare i confini... Potete usare questa azione per piazzare gli indicatori di confine per creare |
domini intorno a vostri castelli. Quando piazzate un confine dovete ricordare che:
| confini sono neutrdi, in queto modo a volte potete essere utili per creare domini per gli
aversai.
Gli gpazi di montagna ed il mare servono come confini naturai. Non avete bisogno quindi di
piazzare gli indicatori di confine lungo il bordo ddla mappa

A seconda di quanti confini sono riportati sulla carta potete piazzare da 1 a 3 indicatori che prenderete
ddlariserva comune e piazzerete tenendo presente che :
| confini SoNo sempre piazzati tra due territori
| confini non possono essere piazzati tra due figure adiacenti delo stesso colore (tra un castello ed
un cavdiere ad esempio)
| confini non possono mal essere piazzati dl’ interno di un dominio
Se viene creato un nuovo dominio il suo punteggio viene totdizzato immediatamente secondo la

seguente tabel la:
Foresta 1 Punto vittoria
Villaggio 3 Punti vittoria
Cittarede 5 Punti vittoria
Minierae Prateria 0 Punti vittoria

Il proprletano del dominio totdizza i punti di tutte le drutture dl’interno del proprlo dominio e spoda il
proprio indicatore sulla traccia segnapunti. Tutti gli indicatori di confine extra vengono rimoss.

Esempio: Il giocatore arancione piazza un confine per creare 2 dominii (A). L’arancione guadagna 7
Punti vittoria mentreil Blu solo 1. A questo punto vengono rimossi i 2 indicatori extra.

2. Piazzare | cavdien... A seconda di quanti cavaieri sono raffigurati sulla carta azione potete piazzare
uno o 2 cavalieri sullamapparicordando che:
- | cavdieri possono essere piazzati 0lo sulle praterie e le forete. Plazzare un cavdiere su una
foresta costa un Ducato in pit. (non pagate questo costo al’inizio del gioco)
| cavaieri non possono essere piazzai su citta, miniere e villaggi.
Un cavdiere pud essere piazzato solamente su un territorio adiacente ortogondmente ad un
caselo o cavdiere dello stesso colore e non pud ma essere separato da da indicatori di
confine.
Se non avete piu cavdieri disponibili nella vodtra riserva, non potete pitl piazzarme.

Esempio: Il Rosso vorrebbe piazzare un cavaliere. Solo gli spaz indicati dalla freccia sono legali. Gli
spaz al di sotto del castello e del cavaliere non sono legali a causa dei confini.

3. Espandere il vostro dominio... Potete espandere uno dei vostri dominii di uno o due spazi utilizzando
gli indicatori di confine della riserva comune ndl seguente modo:



I primo territorio che espandete deve essere adiacente d dominio (non in diagonae)
Il secondo territorio deve essere immediatamente oltre il primo oppure confinare col vostro
dominio.

Esempio 1. L’arancione si puo espandere in due territori confinanti
Esempio 2: L'arancione puo anche scegliere di espandersi in un secondo territorio che é adiacente al
primo.

Non potete mai espandervi in un territorio occupato da un castello o un cavaiere avversario.

Potete espandervi in territori che non fanno parte di acun dominio senza tener conto dei cavdieri
che possedete.

Non potete mai espandervi in un vostro dominio

Potete espandervi in un dominio avwersario adiacente solo s nd vostro dominio avete piu
cavdiei di lui.

Potete espandervi in differenti direzioni anche se ci0 comportasse egpanders in due divers
domini.

Esempio: Il Rosso s puo espandere nei domini dell’ Arancione e del Blu perché ha piu cavalieri di loro,
mentre |’ Arancione puo espandersi solo nel territorio del Blu.

Totdizzare il punteggio dopo una espansone

Quando totdizzate il punteggio di un vosro dominio potete muovere il vostro indicatore del punti vittoria
aulla traccia segngpunti. Se vi epandete in un dominio di un atro giocetore, egli dovra spostare il proprio
indicatore indietro sulla traccia segnapunti per ogni territorio perso. La vostra espansone pud anche
creare territori neutri, cioé territori delinegti da confini ma non appartenenti ad acun dominio in quanto
non ¢i sono cadteli dl’interno. EsS potranno sempre essere ripres suiccessivamente da domini adiacenti.
Esempio: L’ Arancione si espande nel dominio Blu. L’ Arancione guadagna 4 punti vittoria mentre il Blu
ne perde 6 in quanto una foresta va nel dominio dell’ Arancione e due diventano neutrali.

4. Disartare... Questa azione vi permette di costringere un cavdiere avversaxio a cambiare fazione.
Sdezionate un vostro dominio ed uno adiacente di propieta di un vostro avversario. Entrambi i domini
devono avere dmeno un cavdiere d loro interno. Scegliete un cavaiere avwersio che non da in mezzo
ad una linea di cavdieri in modo che li separi da castdlo. Questa connessione tra cavdieri e castello non
puo ma essere interrotta. Rendete il cavdiere d suo prorpietario ed aggiungetene uno dei vodtri d vostro
dominio. Selo piazzate in uno spazio di foresta pagate 1 ducato in piu.

Esempio: |l giocatore gioca una carta diserzione e piazza un cavaliere. Egli poi sceglieil cavaliere blu da
sottrarre all’ avwersario. Non puo scegliere quello in mazzo perchéisolerebbe I’ altro.

5. Alleenza... Quando scegliete questa azione selezonate un vostro dominio ed un dominio avversaio
adiacente d vogtro. Ruotate un indicatore di confine di 90° per indicare che per tutto il resto ddla partita
nessuno di questi due domini S puo espandere nell’ dtro.

Esempio: Dopo aver formato un’alleanza, il giocatore Arancione non puo piu espandersi nel dominio Blu
in basso. Tuttavia I’ Arancione potra sempre espandersi nel territorio blu alla destra in quanto nessuna
alleanza esiste tra quelle due aree.

Rendita dalle miniere

Ci sono 4 tipi divers di miniere in Domaine: Oro, Argento, Rame e Diamanti. All'inizio dd vostro turno
raccogliete 1 ducato per ogni miniera differente in vostro possesso. Se avete ad esempio 2 miniere di
rame, 3 di Diamanti e unad’ oro, raccogliete 3 Duceti perché avete 3 tipi di miniere differenti.



Monopolio delle miniere

Se controllate 3 0 4 miniere ddlo stesso tipo, avete il Monopolio di que tipo di miniera Un monopolio
vde 5 Punti vittoria. Spodtate il vodtro indicatore sulla traccia segnapunti non appena controllate la terza
miniera dello stesso tipo. Naturdmente, perderete questo bonus non appena perderete laterzaminiera,

Esempio: L’ Arancione possiene una miniera di rame, una di diamanti e tre di argento nel suo dominio.
All’inizio de suo turno egli riceve 3 Ducati per i tretipi divers di miniere e sposta in avanti di 5 punti il
suo indicatore di punti vittoria per le 3 miniere d’argento. Tuttavia, se il Rosso (con 3 cavalieri) s
dovesse espandere nel dominio Arancione proprio sopra di lui (con 2 cavalieri) prendendo controllo
della miniera indicata dalla freccia, I’ Arancione muoverebbe immediatamente indietro il proprio
indicatore dei punti vittoria di 5 spaz.

Fine del gioco
Il gioco puo finirein 2 modi divers:

1. Se un giocatore raggiunge lo spazio sulla traccia segnapunti dove € piazzata la pedina de Re ( a
seconda di quanti S gioca), egli vince la partitaimmediatamente.

2. Se un giocatore pesca I'ultima carta azione dd mazzo, non S POSSONO piu pescare carte azioni
dala Corte. Il giocatore pud ancora vendere una carta azione d suo turno. Quando I’ultima carta
azione e tata eseguita 0 venduta, tutti i giocatori contano i Duceti in loro possesso. Il giocatore (0
| giocatori in caso di paitd), avanza il proprio segnapunti di 5 spazi sulla traccia mentre il
giocatore (0 i giocatori) d secondo posto avanzano il loro segnapunti di 3 spazi sulla traccia |l
vincitore eil giocatore col maggior punteggio. In caso di parita, vince chi ha pit Ducai.



