
Marquez une       par GRANDE ligne / colonne 
complétée (6 au total).

Utilisez 1 dé (et en cas de double : 2 fois ce dé, 1 
par zone) pour cocher un carré. Additionnez 
ensuite la somme de tous les carrés cochés de 
la(les) zone(s) pour déterminer le bonus.
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Le jeu se joue en 3 manches de 9 tours. À chaque manche, les joueurs choisissent collectivement 3 royaumes. À chaque 
tour, un joueur lance 2 dés à 6 faces, tous les joueurs utilisent ces dés dans les 3 royaumes de la manche. Chaque dé ne 
peut être utilisé qu'une fois, chacun dans un royaume différent (à moins que ce royaume ne spécifie le contraire). Le joueur 
possédant le plus d'étoiles remporte la partie (chaque ressource non-utilisée rapporte 0,1 étoile).

Utilisez 1 dé pour placer la forme correspondante 
(aucune limite à l’utilisation de chaque n°). Par 
carré de 2x2 cases rempli, gagnez le bonus.

Notez 1 dé par carré. Deux mêmes chiffres ne 
peuvent pas être adjacents. Gagnez le bonus 
indiqué par ligne / colonne complétée.

Recevez un nombre d’    égal au plus faible de 
vos 2 autres royaumes de cette manche, limité au 
nombre de cases remplies ci-dessus.

Marquez 2     par oiseau complet si la somme des 
chiffres est égale au nombre indiqué dans la 
zone.

Notez 1 dé dans un petit carré sur n’importe quel 
oiseau, de gauche à droite. Le 1er et les 2ème 
carré de chaque oiseau rapporte un bonus.

Utilisez 1 ou 2 dés (1 par château) pour remplir 
les cases du bas vers le haut par valeur 
décroissante. Lorsque vous remplissez une 
colonne, gagnez le bonus.

Marquez 1      par ligne terminée (3 par château).

Cochez un dé et marquez la valeur du 2nd dé 
dans sa caisse (et jouez ce 2nd dé dans un 
autre royaume)  OU  cochez TOUTES les 
valeurs notées dans les caisses qui 
correspondent au dé pour gagner leurs      .

Utilisez 1 dé pour cocher un hexagone et gagnez 
une         ou un       .

Marquez 1/2/3      pour 3+ / 6+ / 9+      /     . 
gagnées n'importe où dans la manche. 

Utilisez un dé pour entourer une grappe OU 
utilisez la somme d'un dé et d'au moins une 
grappe pour remplir un verre.
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pour modifier un dé de +/- 1

sur un double pour réutiliser un dé 

pour gagner un dé de valeur X (1-6)

sur somme=7 pour réutiliser un dé

Pa
ye

z

un dé réutilisé est obligatoirement 
réutilisé avec sa valeur originale.
•

 
Un dé ou un n° suppl. ne peut être 
réutilisé dans la/les même(s) case(s)  à 
ce tour (excepté si la case permet 
d'utiliser plusieurs dés).

•
Les dés ne peuvent être modifiés pour 
former une paire ou une somme = 7.•

pour modifier un dé de +/- 1. Cette 
valeur peut être utilisée dans un 
royaume où un dé a déjà été placé

pour réutiliser un dé 

MANCHE 3

ROLLING REALMS v7
by Jamey Stegmaier

BETWEEN TWO CITIES
Use 1 die in a square; same #s can’t be orthogonally 

adjacent. Gain a bonus when you complete a row/column.

EUPHORIA
Use 1 die to either mark 1 # or (if a pair is rolled) mark 
both #s. Then bonus is based on the sum of that area.

SCYTHE
Either use 1 die to gain a bonus OR use 2 dice in the same 

column to gain both bonuses.

WINGSPAN
Use 1 die in a square on any bird, left to right. The 1st 

and 2nd squares on each bird provide a bonus.

CHARTERSTONE
Use 1 die to mark either a bonus (note the other die on 

the crate) or all crates matching the die.

BETWEEN TWO CASTLES
Use 1 or 2 dice (1 per castle) to fill squares from the 

bottom up; #s on top must be lower than those below. 
When you complete a column, gain a bonus.

TAPESTRY
Use 1 die to fill a shape (rotating is ok; no limit to uses 
of each #). If you complete a BIG square, gain a bonus.

Score stars equal to the lowest of the other 2 realms. 
This # cannot be higher than filled squares here.

1-3: 
4-8: 
9+: 

Score 1         per completed BIG row/column (6 total).

Select 3 realms per round for all players. On each of 9 turns, roll 2d6 for simultaneous use by all players. Use each die once, each in a 
different realm (1 die per realm unless otherwise specified). Most stars wins (earned-but-unused resources are 0.1 star each). 

Score 1         per completed row (each castle has 3 rows).Score 2         per complete bird whose sum = wingspan.

7 12 16

/

MY LITTLE SCYTHE
Use 1 die to mark a hex and gain a pumpkin/heart.

Score 1/2/3         for 3+/6+/9+           earned from 
anywhere throughout this round. Do the same for        .

VITICULTURE
Either use 1 die to circle a grape or use the sum of 1 die 

and at least 1 grape to fill a wine order.

10 11 12

ROUND 1:

TU
RN

S Pay 2           to adjust a die +/- 1 

Pay 3           to adjust a die +/-1; you may use it in a 
realm you’ve already used this turn

Pay 2           if the dice show a pair to reuse a die

Pay 3           to reuse a die

Pay 2           if the dice sum is 7 to reuse a die

Pay X           to gain a die of value X (1-6)

• dice can’t be adjusted into a pair or sum 7
• reused dice and extra #s can’t be used in the 

same realm(s) as other dice this turn
• reuse dice as they were originally rolled

ROUND 2:

TU
RN

S

ROUND 3:

TU
RN

S

TOTAL: resources do not carry over from round to round

1 2 3 4 5 6
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TOTAL: resources do not carry over from round to round
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Les ressources ne se cumulent pas de manche en manche

Retrouvez les règles complètes sur https://boardgamegeek.com/filepage/198406/regles-completes-vf
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Utilisez un dé pour gagner un bonus OU utilisez 
2 dés dans la même colonne pour gagner les 2 
bonus.


