
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

Jeton
Compte tour

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
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LE 2E JOUEUR RÉCUPÈRE LES CARTES D’UNE DES ZONES DE 
PROPOSITION ET LES PLACE DANS SA ZONE DE SÉLECTION
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PUIS LE 2E JOUEUR CHOISIT 2 CARTES DE SA MAIN 
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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 :

 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 .
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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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