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L'Histoire de Valeria

Aprés quelques années d’une paix toute relative, le Royaume
de Valeria essuie de nouveau les attaques des légions de
mort-vivants, de gobelins et de toutes sortes de créatures

des ténebres. Depuis toujours, le Roi de Valeria fait face au
mal avec vaillance et noblesse, mais son grand age l’empéchc
avjourd’hui de protéger comme il se doit son immense
royaume. Sans héritier pour lui succéder, les citoyens ont
commencé a paniquer. Valeria a besoin d’un nouveau dirigeant.

En tant que Duc de ce Royaume, vous bénéficiez d’une
position certes modeste mais qui vous octroie force, respect

et fortune. Vous asseoir sur le trone de Valeria est votre

destin. Rallier quelques héres et autres nobles a votre cause

ne devrait pas poser de probleme, mais régner sur un fief
empli de monstres n'est pas vraiment le futur que envisagiez.

Il vous faut donc et de toute urgence étendre votre domaine et
recruter des citoyens qui vous aideront a repousser les monstres
qui déferlent sur Valeria. Prenez de vitesse les autres Ducs et

gagnez votre place sur le tréone.

fAipercu du jeu

Dans Valeria : le Royaume, vous incarnez le réle d'un Duc ou
d’une Duchesse cherchant a défendre le royaume et a batir la
plus influente cité. Au cours de la partie,

vous terrasserez des Monstres, recruterez '

des Citoyens et étendrez votre Domaine.
Ainsi, vous définirez l'infrastructure de
votre cité et gagnerez de I'influence
sous forme de Points de
Victoire. Gardez un oeil sur
vos concurrents qui essaieront
de faire de méme. Le joueur
ayant le plus de PVs 2 la fin de la

partie sera couronné Roi de Valeria !
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e Fiessourees et Foints de Victoire illimités
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) ‘q Les jetons Ressources et Points de Victoire ne sont pas limités
Face Face D dans le jeu. Si des jetons viennent a manquer vous pouvez
REMARQUE : Avant votre premiére partie, les eartes doivent ét;se utiliser les tuiles Multiplicateur. Par exemple, s'il n’y a pas assez
classées par type et organisées dans la hoite de jeu grace aux de jeton Force et qu'un joueur a besoin de piocher § jetons
Séparateurs. Nous vous recommandons de trier les eartes a la Force, il lui suffit de prendre un jeton Force et de le mettre sur

fin de chacune de vos parties afin de faciliter la mise en place de la tuile Multiplicateur x5’ pour représenter ces J jetons Force.
vos parties futures.




[

e

Fiemarque : Les régles et la mise en place présentées sont
valables pour 2 a 4 joueurs. Les régles pour I et 5 joueurs sont

détaillées en page 16.

Les cartes sont disposées en 4 rangées contenant chacune 5
pioches de cartes : les Piles Centrales. Les autres pioches
de cartes et les jetons restants sont placés autour des Piles
Centrales une fois cellesci mises en place.

Retirez toutes les cartes ayant l’icéne‘iftﬁ_,
Cartes NMonstre

La rangée du haut correspond aux cartes Monstre. Séparez

les Monstres en pioches en fonction de la zone a laquelle ils
correspondent (symbole en haut a droite de chaque carte). Les
Monstres sont placés face visible et classés en fonction de leur
Force : par ordre croissant, le Monstre le plus faible étant sur
le dessus.

Organisez ensuite les pioches en fonction de la Force du
Monstre présent sur leur dessus : la pioche avec le Monstre
le plus faible sera disposée le plus a gauche sur la ligne. Les
autres seront placées a sa droite, en ordre croissant.

Pour votre premitre partie, nous vous recommandons de
jouer avec les pioches suivantes, disposées de gauche a droite.
Les Monstres entre parenthéses sont également classés en
commengant par celui a placer au sommet de la pioche.

+ Collines (3 Gobelins, 1 Mage Gobelin, 1 ioi Gobelirn)

 Fuines (3 Squelettes, 1 Squelette Incanvlescent, 1 Foi Squelette)
+ Foréts (2 Tréants, 2 Ardignées Pestilentielles, 1 Feine Aracimée)
+ Vallées (3 Hibours, 1 Géart, 1 Troll)

+ Nortagnes (2 Ours Terrifiarts, 2 Guerriers Orques, 1 Chef de
Clar)

Remettez les autres Monstres dans la boite. Pour les futures

mises en place, veuillez vous référer 2 la page 1.

Cartes Citogen

Les deux rangées centrales correspondent aux cartes Citoyen.
Triez les Citoyens en pioches en fonction de leur nom. Par

exemple, 1 pioche de Moines, | pioche de Clercs...

Choisissez un type de Citoycn par valeur d’activation (chiffre
indiqué en haut a gauche de chaque carte). Retirez une carte
de chaque pioche afin qu'il nen reste que 5. Les Citoyens
sont placés face visible et classés en fonction de leur valeur
d’activation (la plus petite a gauche de la rangée du haut et la
plus grande a droite de la rangée du bas).

Pour votre prcmiére partic, nous vous recommandons de jouer
avec les pioches suivantes disposées de gauche a droite sur deux
rangées.

+ Clere, Marchand, Mercenaire, Archére, Fgsan
+ Chevalier, Scélérat, Champion, Faladin, Boucher

Remettez les autres Citoyens dans la boite. Pour les futures
mises en place, veuillez vous référer 2 la page 19.

Cartes Domdine

La rangée du bas est dédice aux cartes Domaine. Mélangez
tous les Domaines ensemble et placez 2 cartes, face cachée, sur
chaque emplacement de la rangée du bas. Placez ensuite | carte,
face visible, sur chaque emplacement : chaque pioche contient
donc 3 cartes. Remettez les autres Domaines dans la boite.

Cartes Epuisé

Prenez 2 cartes Epuisé par joueur et placez la pioche ainsi
formée au dessus de la ligne des cartes Monstre. Remettez les
autres cartes Epuisé dans la boite.

Cartes de Départ et Cartes Référence

Donnez a chaque joueur une carte Paysan de Départ, une carte
Chevalier de Départ ainsi qu'une carte Référence. Ces cartes
forment le royaume de chaque joueur. Remettez les autres

cartes de Départ et Reférence dans la boite.



Fiessources de Départ

Chaque joueur recoit 2 jetons
Or et I jeton Magie. Les
autres jetons forment une
Réserve, accessible de tous les
joucurs. Pendant la partie, les
joueurs prennent les ressources
dans la Réserve a moins que
le contraire ne soit mentionné.
Certaines cartes permettent de
gagner des Points de Victoire :
ils sont ¢galement pris dans la
Réserve 2 moins qu'il ne soit
précisé de les prendre ailleurs.

Cartes Duc

Meélangez toutes les cartes Duc

a

ensemble et distribuez en 2 2

=5

chaque joueur. Chaque joueur
en choisit une et remet ['autre
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dans la boite. Chaque joueur
conserve sa carte Duc secréte
jusqu’a la fin de la partie.

Joueur Actif

Le premier joueur est celui

a avoir combattu un troll 2
deux tétes ou invoqué un
démon du 3éme cercle ou juste
tiré a l'arc le plus récemment...
Si aucun joueur ne répond 2
ces critéres (pourtam faciles),
lancez les des, le plus grand
score I'emporte.. Il récupére

le jeton Premier Joueur et les
dés. La partie peut maintenant

commencer.




Il existe 4 types de cartes qui sont différenciées par une icone.

@ @ O D

Due Citogen Monstre Domaine
Il Il,y a aucune Iimite au nombre de cartes qUC vous POUVCZ

posséder, a l’exception de ces deux types de cartes :

+ Cartes de Départ. Vous ne pouvez posséder qu’l Chevalier
de Départ et 1 Paysan de Départ.

+ Cartes Duc. Vous ne pouvez posséder qu’l Duc.

Les symboles suivants représentent les 3 ressources différentes
disponibles dans le jeu (Or, Force et Magie). Ces symboles
sont présents sur tous les types de cartes. Lorsqu'un chiffre
est indiqué sur ces symboles, il indique la quantité de cette
ressource. Si une ressource est elle-méme un pouvoir ou une

récompense, vous devez la prendre dans la Réserve.

L'Or est la monnaie des Royaumes et est utilis¢ pour

acheter des cartes et des pouvoirs.

‘ La Foree représente la force des Royaumes et celle des

Monstres.

La Magie correspond aux capacités magiques des
Royaumes et celles des Monstres.

Les joueurs peuvent utiliser leur Magie pour augmenter leur
quantité de Force et d'Or lors de leurs actions, 2 condition
qu’au moins une ressource non-Magie soit utilisée.

Le symbole suivant est présent sur tous les types de cartes bien
qu'il ne soit pas considéré comme une ressource. Quand un
chiffre est indiqué sur ce symbole, il indique un nombre de
Points de Victoire. Si ce symbole est lui-méme un pouvoir ou
une récompense, vous prenez le nombre de Points de Victoire

correspondant dans la Réserve.

‘Les Yoints de Victoire représentent le prestige que vous

avez acquis a travers les différents Royaumes.

D’autres symboles sont aussi utilisés sur tous types de cartes :

Les ¢léments indiqués de part et d’autre de ce

symbole sont inclus. Se lit comme « plus ».

et dautre de ce symbole. Se lit comme « ou ».

L'¢lément de gauche est multipli¢ par celui de droite.

|] Vous devez choisir un des ¢léments indiqués de part

Se lit comme « fois ».

Prenez I'élément de gauche dans la limite fixée par
celui a droite du symbole. Se lit comme « inféricur
ou égal 2 ». Quand vous prenez une carte Citoyen
avec ce symbole, ignorez le symbole + du coit en or

de ce Citoyen et ne considérez que son coit initial.

L'¢lément de gauche est payé a la Réserve pour gagner
I'élement 2 droite de ce symbole. Se lit comme «

payé pour ».

L’élément de gauche est pris dans I'élement 2 droite

de ce symbole. Se lit comme « pris de ».

Le joueur actif choisit un adversaire comme cible de

[effet. Se lit comme « un adversaire de votre choix ».

Le joueur actif choisit un dé comme cible de I'effet.

Se lit comme « un dé de votre choix ».

S O 0

Le symbole suivant indique les cartes que vous pouvez ou ne

pouvez pas utiliser pendant la partie.

[ ] AS joueurs, ajoutez ces Monstres dans les pioches

.ﬂ lors de la mise en place.



Une partie se joue en plusieurs tours, chacun divisé en 4

phases.

1. Phase de Lancer
Le joueur actif lance les dés.

2. Thase de Fiécolte
Tous les joueurs reoivent les ressources produites par
leurs Citoyens, selon les résultats des dés.

3. Phase d'Actions
Le joueur actif effectue 2 Actions.

4. FPhase de Fin de Tour
Le joueur actif donne les dés au joueur a sa gauche.

A chaque tour, ces phases sont toujours résolues dans le méme
ordre.

REMARQUE : Certaines cartes Domaine ne sont actives, ou ne

peuvent étre activées, que pendant certaines phases.

FPhasge de Lancer

Lors de cette phase, le joueur actif lance 2 dés afin de
déterminer quels Citoyens seront activés pendant la phase de
Récolte.

Les Citoyens sont activés en fonction de leur Valeur
d’Activation. La valeur de chaque d¢ ainsi que la somme des
deux dés provoquent 'activation des Citoyens présents dans le
Royaume de chaque joueur lors de la phase de Récolte.

Exemplc : Vous obtenez un 3 et un 5, vous activerez donc
tous les Citoyens de valeurs 3, 5 et 8.

Certaines cartes Domaine permettent au joueur actif de
modifier la valeur des dés pendant cette phase. Avant que les
joueurs n’activent leurs Citoyens, le joueur actif peut décider
d'utiliser les pouvoirs des Domaines qu'il possede. Chaque
carte Domaine pouvant changer la valeur d’un dé ne peut étre

utilisée qu’une fois par phase de Lancer. A la fin de la phase
de Lancer, le joueur actif annonce les résultats obtenus (valeurs

et somme des dés) et 'on procede a la Récolte.

FPhase de Recolte

Lors de cette phase, les joucurs vont gagner ou échanger des
Ressources en fonction des Citoyens qu'ils possédent et qui ont
été activés suite a la phase de Lancer. Tous les joueurs sont
concernés par la phase de Récolte.

Chaque Citoyen dispose de 2 pouvoirs mentionnés au bas de
sa carte. Quand un Citoyen est activé, ses 2 pouvoirs sont
activés. Un joueur ne peut utiliser qu'un seul des deux pouvoirs
selon qu'il est le joueur actif ou non.

Le pouvoir de gauche (actif), indiqué sous I'icone i , ne
s'applique qu’au joueur actif.
Le pouvoir de droite (passif), indiqué sous I'icone ,ﬂ , ne

s'applique qu’aux autres joueurs (et as au joueur actif).
pplique q I p ]

Si vous possédez plusieurs exemplaires d’un méme Citoyen,

chacun est activé individuellement.

Exemple . Si vous avez 2 Archéres (valeur d’activation =
4) dans votre Royaume, un résultat de 4 activera vos deux
Archéres.

Si vous obtenez un double lors de votre lancer, chaque carte

concernée sera activée deux fois.

Exemple : Si vous avez 3 Archéres et que le résultat du
lancer est un double 4, chaque Archére sera activée deux

fois, pour un total de six activations.

Les Ressources gagnées ou payées pendant la phase de Récolte
sont prises ou remises dans la Réserve, a moins que la carte
n’indique le contraire.

La Voleuse est le seul Citoyen qui vole a un autre joueur.
Lorsqu’ellc est activée, elle agit en premiére au début de la

phase de Récolte, avant I'activation des autres Citoyens.




Exemple : Vous obtenez un 2 et un 5 (pour un total de

et vous possédez une Voleuse. Vous devez 'activer pour
7) et posséd Vol Vous d l'activer p
prendre de I'Or ou de la Magie a un autre joueur avant
que les autres joueurs n’activent leurs Paysans et qu’ils ne
reoivent de I'Or grace a leurs pouvoirs passifs.

Lors de la phase de Récolte, vous pouvez utiliser le pouvoir de
vos Citoyens dans l'ordre de votre choix.

Exemple : Les dés indiquent un I et un 4 (pour un total
de 5). Vous n'étes pas le joueur actif et vous possédez un
Moine (1) et un Paysan (5) Vous utilisez votre Puysan
pour gagner I Or que vous utilisez immédiatement avec
votre Moine pour gagner 2 Magies de la Réserve.

Si aucun des Citoyens d'un joueur n’est activé par les résultats
du lancer, ce joueur (qu’il soit le joueur actif ou non) peut

prendre une ressource de son choix de la Réserve.

A la fin de la Récolte, on passe a la phase d’Actions.

FPhase d'dActions

Lors de cette phase, le joueur actif effectue 2 actions parmi les
suivantes :

+ Terrasser un NMongstre

+ Fecruter un Citogen

+ Gagner une Fessource

+ Construire un Domaine
Toutes ces actions sont détaillées en page 9.
La méme action peut étre exécutée deux fois.

Si une action entraine I'épuisement d’une pioche de la Pile
Centrale, le joueur finit d’abord sa premiére action avant
d’ajouter une carte Epuisé sur I'emplacement de la pioche ainsi
vidée.

Un joueur doit exécuter entiérement ses deux actions avant de

pouvoir passer ala phase suivante.

FPhase de Fin de Tour

Lors de cette phase, les joueurs vérifient si 'une des conditions
de fin de partic est remplie. Si c’est le cas, le jeu se poursuit
jusqu'a ce que tous les joueurs aient joué un méme nombre de
tours (chaque joueur doit avoir lancé les dés autant de fois que
le joueur possédant le jeton Premier Joueur). Ensuite, les joueurs
décomptent leurs Points de Victoire.

Si aucune des conditions n'est remplie, le joueur actif passe les

dés au joueur a sa gauche et un nouveau tour commence.

Fin de Fartie
Les conditions de fin de partie sont remplies si, a la fin de la
phase d’Actions d’'un joueur :
+ Tous les NMonstres ont été terrassés,
+ 0U Tous les Domaines ont été construits,

+ OU Le nombre de pioches épuisées est égal au double
du nombre de joueurs (toutes les cartes Epuisé ont été

place’es).

Décompte

Quand la partie prend fin, le score final de chaque joueur est
égal a la somme des :

+ FVs de tous les Monstres qu'il a terrassés,

+ FVs de tous les Domaines qu'il a construits,

+ Vs de tous les jetons Foints de Victoire qu'il posséde,

« ET FVs octrogés par son Due.
REMARQUE : Si votre Duc vous permet de marquer des PV en

fonction des roles (symbole en haut a droite), cela inclut les
roles des Citoyens et ceux des Domaines.

Le joueur avec le plus de Points de Victoire est couronné Roi de

Valeria. En cas dégalité, le joueur avec le moins de cartes 'emporte.



Terrasser un Monstre

Cette action permet 2 un joueur de prendre le Monstre au
sommet d’une pioche et de I'ajouter a sa pile de Victoire. Pour

terrasser un Monstre :
1. Choisissez un Monstre au sommet de l'une des pioches.

2. Fagez les Ffiessourees cgales aux coits en Force et en
Magie de la carte Monstre. Vous pouvez utiliser de la
Magie pour augmenter votre Force, mais vous devrez
toujours dépenser au moins un jeton Force. Si le Monstre
demande 2 la fois de la Force et de la Magie, le coit en
Magie s'ajoute a tout jeton Magie dépensé pour augmenter

votre Force.

3. Prenez le NMonstre ct placez-le, face visible, dans votre pile
de Victoire. Ces cartes sont visibles des autres joueurs

pendant toute la partie.

4. Gagnez la Kécompense mentionnée en bas de la carte
Monstre de la Réserve et/ou des Piles Centrales.

Certaines cartes Monstre sont détaillées en pages 11 et 18.

Exemple : La carte Treant est au sommet de la pioche des
Monstres de la Forét. Elle a une Force de 3. Vous décidez
de dépenser 1 jeton Force et 2 jetons Magie pour terrasser
le Treant et ajouter cette carte a votre pile de Victoire.
Vous récupérez ensuite 1 Or et 1 Magie de la Réserve en

récompense.

fiecruter un Citogen

Cette action permet a un joueur de prendre un Citoyen au
sommet d'une pioche et de I'ajouter a son Royaume. Pour
recruter un Citoyen :

1. Choisissez un Citogen au sommet de I'une des pioches.

2. Tagez les Ressources égales au coit en Or (coit initial) de
la carte Citoyen augmenté d’l Or pour chaque exemplaire
de cette carte que vous possédez déié dans votre Royaume.
Vous pouvez utiliser de la Magie pour augmenter votre
Or, mais vous devrez toujours dépenser au moins un jeton

Or.

3. Prenez le Citogen ct placez-le, face visible, dans votre
Royaume. Un Citoyen ne peut pas étre activé pendant le

tour ou il a été recruté.

Exemple : Le coit pour recruter un Paysan est de 2+.
Vous possédez déja un Paysnn de Départ. Le prix a payer
pour acquérir ce second Paysan est donc de 3 Or. Vous

dépensez I jeton Or et 2 jetons Magie pour recruter cette

carte et l’ajouter a votre Royaume.

Gagner une Kessource

Cette action permet 2 un joueur de prendre | Or, 1 Force ou 1

Magie de la Reéserve.




Congstruire un Domaine

Cette action permet 2 un joueur de prendre un Domaine au sommet de I'une des pioches et de I'ajouter a son Royaume. Pour
Construire un Domaine :

1. Choisissez un Domaine au sommet de I'une des pioches. Pour le construire, les Citoyens de votre Royaume doivent posséder
les symboles de Réles qui correspondent 2 ceux du Domaine. Si le Domaine possede plusieurs symboles d’'un méme Role,

vous devez avoir autant de Citoyens de ce Role dans votre Royaume que de symboles de Role sur le Domaine.

2. Tagez les Fiessources cgales au coit en Or de la carte Domaine. Vous pouvez utiliser de la Magie pour augmenter votre Oy,
mais vous devrez toujours dépenser au moins un jeton Or.

3. Prenez le Domaine ct placez-le, face visible, dans votre Royaume. Il reste visible des autres joueurs pendant toute la partie.

4. Gagnez la récompense mentionnée en bas de la carte Domaine. Certains Domaines vous donnent une récompense immédiate et

valable une seule fois. D’autres vous donnent un pouvoir permanent activable a chacun de vos tours.

5. Fiévélez le Domaine suivant si la pioche n'est pas épuisée.

Exemple de
Royaume

d’un joueur

.

S’il y a un conflit entre la régle du jeu et le pouvoir d'un Domaine, c’est toujours le pouvoir du Domaine qui prévaut. Certaines
cartes Domaine sont détaillées en pages 14 et 18.

- ¥ "
-

Exemple : Le Domaine Citadelle de I'Aube nécessite 3 roles : 1 Artisan et 2 Soldats. Vous possédez 1 Paysan ayant le
symbole Artisan ainsi que 2 Archéres ayant chacune un symbole Soldat. Vous payez donc les 11 Or requis et prenez le

Domaine que vous ajoutez a votre Royaume. Vous bénéficiez maintenant de son effet permanent.




Cartes Mongstre

Les cartes Monstre représentent les ignobles Monstres qui
menacent les royaumes de Valeria. Lorsque vous terrassez un
Monstre, vous recevez immédiatement une récompense et vous
gagnez des Points de Victoire a la fin de la partie.

Nom

Chaque Monstre posséde un nom. Clest généralement celui
que les villageois hurlent lorsqu’ils sont attaqués.

Zone

Les Monstres déferlent des 8 Zones frontalieres de Valeria :

(i

Colli Fuines Foréts Marais  Montagnes
ok Y. £
wl R fiﬁl Q’:}
Cavernes Landes Vallées

Chaque Monstre posséde en haut a droite de sa carte un
symbole de Zone. II permet de déterminer la pioche a laquelle
ce Monstre appartient. Lorsque vous triez les cartes Monstre,
chaque pioche ne doit contenir que des Monstres appartenant a

une méme zone.

Les Chefs vous donnent des récompenses dépendant du
nombre de Monstres terrassés provenant de la méme zone.

Voir I'exemple en page 12.

Tgpe

Il existe actuellement 4 types de Monstres. Ils sont indiqués

par un symbole en haut 2 droite, sous le symbole de Zone.

if
P W & &
Chef Minion Béte Titan

Seuls les symboles de Chef et de Titan sont utilisés dans le

jeu de base. On retrouve ces symboles sur les cartes Duc.

Foree et Magie

Tous les Monstres ont une Force indiquée 2 gauche de la
partie inférieure de leur carte. Certains Monstres ont également

une valeur de Magie, indiquée au-dessus de leur Force.

Dans chaque Zone, la pioche est constituée de 3 Monstres ayant
des Forces différentes. Lorsque vous classez les Monstres, mettez
les Monstres avec la Force la plus élevée au dessous de la pioche

et les plus faibles sur le dessus. Leur Magie est ignorée lors de ce

Exemple : Lorsque vous triez la pioche des Ruines dans

une partie EEN) joueurs, en partant du bas de la piochc
vers le sommet, mettez | Roi Squelette, 2 Squelettes

incandescents et 3 Sque]cttes.




Pour terrasser un Monstre présent au sommet de ['une des
pioches, vous devez dépenser autant de Force que la valeur de

sa Force.

Vous pouvez utiliser de la Magie pour augmenter votre Force,

mais vous devrez toujours dépenser au moins un jeton Force.

Certains Monstres nécessitent de dépenser de la Force et de la
Magic pour les terrasser. Dans ce cas, le coit en Magie s'ajoute

a tout jeton Magie dépensé pour augmenter votre Force.

1
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Exemple : Le Cube Gelatineux est au sommet de la pioche
des Marais, il posséde 4 points de Force et 1 point de
Magie. Vous dépensez 3 jetons Force et 2 jetons Magie

pour le terrasser.

Placez tous les Monstres terrassés, face visible, sur la pile de

Victoire de votre Royaume.

Fiécompenses

Au bas de chaque carte Monstre se trouve une récompense que
vous obtenez immédiatement aprés avoir terrassé ce Monstre.
Certains Monstres nécessitent de choisir parmi plusieurs
récompenses : les alternatives sont alors séparées par une

barre verticale *|’. Certains Monstres permettent de recruter
gratuitement un Citoyen dont le coit n’excéde pas une certaine
valeur. Quand vous recrutez un Citoyen de cette maniére, ignorez

le symbole “+’ et ne considérez que le cout initial de la carte.

Certains Monstres permettent de gagner des Points de Victoire
immédiatement aprés les avoir terrassés. Si vous gagnez des
PVs dépendant de la zone d’un Monstre, seuls les Monstres

terrassés de la zone indiquée sont pris en compte.
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Exemple : Vous terrassez la Reine Arachnée et vous avez
le choix entre prendre 2 Or pour chaque Monstre ayant
un symbole Forét que vous avez terrassé OU prendre un
Citoyen de l'une des Piles Centrales ainsi qu'l PV. Vous
décidez de prendrc une Archére et 1 PV de la Réserve.

Foints de Victoire

Tous les Monstres permettent de gagner
des PVs a la fin de la partic.

Le nombre de Points de
Victoire est indiqué

a droite de la partie

inférieure de leur carte.




Cartes Citogen

Les cartes Citoyen représentent les habitants de Valeria que
vous pouvez recruter afin d’aider votre Royaume a prospérer.
Recruter des Citoyens vous aidera a gagner et a échanger des
Ressources tout au long de la partie. De plus, ils vous seront
nécessaires pour construire des Domaines et pourront méme
vous permettre d’obtenir des PVs a la fin de la partie selon le
Duc que vous incarnez.

Valeur
' Activation

Nom

Chaque Citoyen a un nom mentionné au centre de sa carte.
Ce nom fait également référence au type de Citoyen. Lors de
I'action Recruter un Citoyen, le type d'un Citoyen influence
son coft en fonction du nombre de ces Citoyens déja en
votre possession (symbolc ‘+’). Enfin, ce nom renvoie aussi
au pouvoir de certaines cartes. Lorsque vous formez les
Piles Centrales, chacune ne peut contenir qu'un seul nom de

Citoyen.
Valeur d'Activation

Vos Citoyens sont activés en fonction de leur Valeur
d’Activation, indiquée en haut a gauche de chaque carte. Sl y
a deux valeurs, cela signifie que le Citoyen est activé par l'une

ou lautre de ces valeurs.

Fole

Chaque Citoyen dispose d’un Réle représenté par un symbole
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en haut 2 droit de sa carte.
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Le Role d'un Citoyen a plusieurs utilisations au cours de la
partic :

+ Congstruction d'un Domdine
Les Citoyens de votre Royaume doivent posséder les Roles
correspondant a ceux du Domaine que vous souhaitez

construire.

+ Fouvoir et Récompense
Le pouvoir de certains Citoyens et les récompenses de
certains Monstres ou Domaines nécessitent des symboles de
Roles specifiques.

+ Fointg de Victoire des Dues
Certains Ducs permettent de gagner des PVs a la fin de la

partie en fonction des symboles de Roles.

Si un Role chevauche un symbole de carte Citoyen, alors le
pouvoir ou la récompense ne s’applique qu’aux Citoyens ayant
ce Role.

Coiit

Pour recruter un Citoyen des Piles Centrales, vous devez payer
un montant en Or égal au coit indiqué sur la carte (cott
initial) augmenté d'l Or pour chaque exemplaire de ce Citoyen
que vous possédez déja dans votre Royaume. Le symbole +’

a coté du coit en Or rappelle aux joueurs que le montant
s'incrémente en fonction du nombre de Citoyens ayant le
méme nom dans votre Royaume. Voir I'exemple de I'action

Recruter un Citoyen €n page 9.




Fouvoirs

Au bas de chaque carte Citoyen sont spécifiés les deux
pouvoirs utilisables par les Citoyens pendant la phase de
Récolte. Celui de gauche, indiqué sous l'icone @ , ne peut étre
utilisé que par le joueur actif, cest le pouvoir actif. Celui de
droite, indiqué sous licone , ne peut étre utilisé que par

les joueurs non actifs, on parle alors de pouvoir passif.

Quand un pouvoir fait référence a un Role, licone
chevauchant le symbole de Role rappelle que seuls les Citoyens

dC votre Royaume ayant ce réle sont pris €n compte.

Quand un pouvoir fait référence a un Type, un nom ou au
Role d'un Citoyen, cela signifie qu'il fait référence a une carte

Citoyen de votre Royaume ou de votre pile de Victoire.
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Exemple : Vous étes le joueur actif et le total de votre
lancer est de 12. Le pouvoir actif du Mineur de votre
Royaume indique que vous gagnez 1 Or + 1 Or par carte
Domaine dans votre Royaume. Vous possédez le Domaine

Citadelle de I'’Aube, et gagnez donc 2 Or.

Certains pouvoirs font référence au nom d’un Citoyen. Lorsque
c'est le cas, vous devez prendre en compte toutes les cartes

ayant ce nom dans votre Royaume.

Carteg Domaine

Les cartes Domaine représentent les territoires et batiments
de Valeria qui vous permettront d’étendre votre Royaume. Ces
Batiments vous aideront a obtenir des pouvoirs permanents ou

disposent de puissantes capacités utilisables une seule fois.

Tous les Domaines vous feront également gagner des Points de
Victoire 2 la fin de la partie. Ils pourront méme vous en faire

gagner encore plus si vous incarnez le Duc adéquat.

Frérequis

Pour Construire un Domaine, vous devez posséder des
Citoyens dont les Réles correspondent a ceux de la carte
Domaine. Si un Réle est présent plus d’une fois ou si plusieurs
roles sont indiqués, vous devez posséder le nombre et les cartes

Citoyens correspondant. Voir Construire un Domaine 2 la page

10.

Remarque : Votre Paysan de Départ et votre Chevalier de
Depart ne possédent pas de Role et ne sont donc pas pris en
compte comme prérequis nécessaires 2 la construction d’un

Domaine.



Coiit

Aprés avoir rempli les prérequis d’une carte Domaine, vous
devez payer son coit en Or. Vous pouvez utiliser de la Magic
pour augmenter votre Or, mais vous devrez toujours dépenser

au moins un jeton Or.

Pouvoirs

Une récompense spéciale ou un pouvoir sont décrits en bas
de chaque carte Domaine. Vous pouvez en bénéficier a partir
du moment ot vous avez construit ce Domaine. Si le pouvoir
d'une carte Domaine contredit les régles du jeu, le texte du

Domaine prévaut sur celui des régles.

Certains Domaines permettent de bénéficier immédiatement
d’une récompense une fois construit. Parfois, ces récompenses
vous donnent une action supplémentaire. Cette action
supplémentaire ne fait pas partie des deux

actions qu'un joueur doit effectuer 2 son tour. ~—

Certains Domaines fournissent un pouvoir

permanent. Son effet et le moment ob il
est activé sont précisés. Il est possible que
deux pouvoirs doivent étre résolus en méme
temps. Dans ce cas, vous choisissez leur

ordre d’activation.

Foints de Victoire

Tous les Domaines font gagner
des PVs a la fin de la partie. Le
nombre de Points de Victoire est
indiqué a droite de la partie

inféricure de chaque carte.

Cartes Due

Au début de la partie, chaque joueur choisit un Duc pour le

reste du jeu.

Votre Duc est conservé secret pendant toute la partie. Le texte
au bas de la carte décrit la maniére de gagner des Points de

Victoire supplémentaires a la fin de la partie.

Si votre Duc vous permet de marquer des PVs en fonction des
symboles de Roles, cela inclut a la fois ceux des Citoyens et

ceux des Domaines.

S’il existe plusicurs maniéres de marquer des PVs,
prenez le temps de bien analyser chaque possibilité
afin de choisir celle qui vous en fera

marquer le plus.

Exemple : Waryn vous rapporte 1
PV par Artisan + 2 PV par Ombre
+ 1 PV par groupe de 3 jetons

Ressources. Si vous possédez

17 Ressources (ex : 6 Or, |
Magie et 10 Force),

vous gagnez 5

PV.




Fiégles pour 5 Joueurs

Les instructions ci-dessous précisent les changements a
appliquer pour vos parties a 3 joueurs. Toutes les autres regles

restent inchangées.

Mige en Flace
Cartes Nonstre

Chaque pioche de cartes Monstre contient 6 cartes. Rajoutez

.
les cartes avec l’lCOHC,-B.

Carte Citogen

Chaque pioche de cartes Citoyen contient 6 cartes.

Cartes Domdine

Chaque pioche de cartes Domaine contient 4 cartes : 3 sont

face cachée et 1 est face visible sur le dessus de la pioche.

Joueur au Kepos

Aprés avoir désigné le premier joueur, donnez au joueur a sa
droite le jeton Repos. Il devient le joueur au Repos pour le

premier tour.

FPhase de Fecolte

Le joueur au repos ne récolte aucune ressource pendant le tour

du joueur actif.

FPhase de Fin de Tour

Chaque fois que le joueur actif donne les dés au joueur 2 sa
gauche, le jeton Repos est également donné au joueur a gauche

de celui qui le détenait.

Fiegles Solo

Pour cette version solo, vous jouez contre un joueur virtuel.

Lorsqu'un Duc du Royaume se laisse attirer par les
ténebres et s’octroie le titre de Seigneur Noir, cest tout
Valeria qui est menacé. Vous devez vous organiser afin de
défendre le Royaume, repousser les forces du mal et défaire

ce Seigneur Noir... seul !

Mise en place

Les instructions ci-dessous précisent les changements a
appliquer pour vos parties en solo. Toutes les autres régles
demeurent inchangées

Aprés avoir sélectionné votre carte Duc, piochez un Duc au
hasard et placez-le, face cachée, au-dessus des pioches de
Monstres. Ce Duc renégat est le Seigneur Noir et il gagnera
des points 2 la fin de la partie en fonction des Monstres
survivants ainsi que des Citoyens et des Domaines qu'il a
capturés.

Tour de Jeu
Fhase de Lancer

Cette phase se déroule normalement. Cependant, comme vous
étes le seul joueur, vous lancerez les dés au début de chaquc

nouveau tour.
Fhase de Fécolte

Cette phase se déroule normalement. Vous étes le Joueur Actif
et vous récoltez les ressources indiquées a gauche de toutes vos
cartes Citoyen activées. Si une carte vous indique de prendre
un ¢lément a un autre joueur, vous le prenez dans la Réserve.



Fhase d'Actions

Cette phase se déroule normalement. Si une carte vous indique
de prendre un €lément a un autre joueur, vous le prenez dans la
Réserve ou dans les Piles Centrales. S’il s’agit d’un Monstre,
prenez la premiére carte de la pioche de Monstre la plus a
gauche.

Phase des NMonstres

Cinq pioches de Monstres sont disponibles a chaque partie

de Valeria : le Royaume. La valeur de chaque dé¢ que vous
obtenez lors de votre phase de Lancer active les pioches de
Monstres corrcsponclantes. Ainsi, un | active la premiére pioche
de Montres (la plus a gauche), un 2 active la deuxiéme, etc.

La somme des dés n’active aucune pioche. Si vous obtenez un
double, le pioche désignée est activée deux fois. Si le résultat
est un 6, une pioche de votre choix est activée, mais vous ne
pouvez pas choisir une pioche épuisée. Si la pioche désignée
est épuisée, aucune pioche de Monstres n’est activée pour ce
dé. Lorsqu'une pioche de Monstres est activée, retirez une carte
de l'une des deux pioches de Citoyens présents dans la colonne
de ce Monstre. Placez le Citoyen retiré a coté de la carte du
Seigneur Noir, au-dessus des pioches de Monstres. Si les deux
pioches de Citoyens sont vides, retirez une carte Domaine de
cette colonne et placez-la a coté de la carte du Seigncur Noir.

Deuxiéme FPhase de Kécolte

Cette nouvelle phase fonctionne comme la phase de Récolte
des ‘autres joueurs’ des régles standard. Récoltez toutes les
Ressources indiquées sur la DROITE de tous vos Citoyens
activés, en incluant les Citoyens que vous avez recrutés lors de
la phase d’Actions de ce tour. Si une carte vous indique de
prendre un élément a un autre joueur, vous le prenez dans la

Réserve.

Phase de Fin de Tour

Vérifiez les conditions de fin de partie. Si elles ne sont pas

atteintes, ramassez les dés et démarrez un nouveau tour.
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La part1e s'achéve immédiatement si vous avez terrassé tous les
Monstres...

La partie s'arréte immédiatement si un Monstre attaque et qu'il
n’y a plus ni Citoyen ni Domaine dans sa colonne...

La partie se termine immédiatement si cinq pioches sont
¢puisées. Calculez votre score comme ceci :

Apres ce décompte, révélez le visage du Scigneur Noir et

calculez son score :

Fin de la Fartie

Le Seigneur Noir enrage face a l’injustice de cette défaite
mais ses cris de désespoir s évanouissent et ne sont guere
entendus des Citoyens, bien trop occupés a chanter vos
louanges partout dans le Royaume. Votre triomphe ouvre
les portes d’une ére de lumiére et de prospérité pour votre
duché. Vous avez vaincu les ténébres.

Vous avez failli 2 défendre le Royaume de Valeria. Les
Monstres saccagent le pays et le Seigneur Noir peut
désormais compter sur votre duché pour venir gonfler les
forces du royaume des ténébres. Les enfants grandiront en
maudissant votre nom et le Seigneur Noir régnera pendant
des centaines d’années sur une population aveugle et

désemparéc. Vous avez lamentablement perdu.

+ PVs de tous les NMonstres que vous avez terrassés,
+ PVs de tous les Domaines que vous avez construits,
+ ET FVs octrogés par votre Duc.

+ FVs de tous les NMonstres survivants (encore dans leurs
pioches),

+ Vs de tous les Domdines eapturés,

+ ET FVs octrogés par la carte Due appliqués aux Nonstres
survivants ainsi qu'aux Citogens et aux Domdines eapturés.
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Si le score du Seigneur Noir est supérieur au vétre...

Le Seigneur Noir est parvenu a consolider les ténebres
autour de votre duché qui est désormais perdu. Il s'est
ainsi assuré d'une ligne d'influence directe au sein de la
cour royale de Valeria. Vous étes néanmoins parvenu a
trouver refuge dans un duché voisin ou vous pouvez panser
vos plaies et recruter de nouveaux alliés afin de reprendre
vos terres et les débarrasser de ce Seigneur Noir. Vous
avez certes perdu une bataille... mais pas la guerre.

Si votre score est supérieur a celui du Seigneur Noir...

Le duché infecté est bel et bien perdu mais ce sacrifice a
toutefois permis de stopper I'avancée des ténébres. Il vous
faut maintenant de’busquer les Monstres qui rodent encore
le long des frontiéres et vous ne connaitrez guére de nuits

de qui¢tude, convaincu que la résurgence des ombres est
inéluctable. Vous I'avez emporté... mais pour combien de

temps.

Variante Citogens Mixtes

Les instructions ci-dessous précisent les changements 2
appliquer pour jouer avec la variante ‘Citoyens Mixtes’. Toutes

les autres réglcs s’appliqucnt normalement.

Mise en place
Cartes Citogern

Lors de la mise en place des pioches de Citoyens, prenez tous
les Citoyens ayant une méme Valeur d’Activation et mélangez-
les ensemble. Préparez, face cachée, 4 Citoyens pour une partie
de 2 2 4 joueurs ou S pour une partic a 5 joueurs. Placez
ensuite | Citoyen, face visible, sur le dessus de la pioche.

Les cartes restantes sont replacées dans la boite. Répétez ces
étapes pour préparer les pioches correspondant a chaque Valeur
d’Activation.

Exemplc : Vous prenez toutes les cartes Moine et toutes
les cartes Clerc et les mélangez ensemble. Comme vous
vous lancez dans une partie 2 4 joueurs, vous préparez 4
de ces cartes face cachée, puis en placez 1, face visible,
pour former la pioche ayant une Valeur d’Activation de ‘I’.

Au cours de la partie, les Citoyens face cachée ne sont pas
connus et ne doivent pas étre révélés avant que le Citoyen du

dessus de la pioche n'ait été recruté par un joueur.

Frécisions sur les cartes

Araignée Festilentielle vous octroie une récompense de 3 Or
ou vous pouvez prendre immédiatement un Chevalier dans les
Piles Centrales. Si aucun Chevalier n’est disponible, vous devez

prendre 3 Or dans la Réserve.



Bosguet aux Fenards vous permet de modifier la valeur d'un dé
en un 6 en payant 2 Or.

Ftreinte du Gargane vous donne 1 PV chaque fois qu'un joueur
obtient un double ou lorsque le résultat des dés est modifi¢
pour obtenir un double. Si un joueur obtient un double et qu'il
modifie la valeur d'un ou plusieurs dés, vous marquez tout de
méme | PV. Il est possible de déclencher cette capacité plus
d’une fois si, par exemple, un joueur obtient un double et
modifie leurs valeurs pour obtenir un double différent.

Antre de la Veuve Noire vous permet de renvoyer un Citoyen
de votre pile de Victoire dans sa pioche d’origine des Piles
Centrales. Si la pioche était épuisée, retirez la carte Epuisé et
mettez la carte Citoyen a sa place. Oui, cela vous permet de
rallonger le jeu dans la mesure ou la condition de fin de partie
n'est plus remplie.

Guerrier Orque vous permet de recruter gratuitement un
Citoyen des Piles Centrales dont le cot est inférieur ou égal a
3 Or. Dans ce cas, ignorez le “+" de la carte Citoyen.

Citadelle de ['Aube vous permet de diminuer de 1 la valeur d'un
dé. Vous ne pouvez pas diminuer cette valeur en dessous de 1.
Vous pouvez modifier la valeur d'un dé dont la valeur a déja été
modifiée par le pouvoir d'un autre Domaine.

Quai des Ombres vous permet de voler au hasard un Monstre 2
un autre joueur. Vous ne gagnez pas la récompense associée et
placez uniquement ce Monstre dans votre pile de Victoire.

L'Orchidée du Désert vous permet de changer la valeur d'un d¢
en | en dépensant 1 Or pour chaque Saint que vous possédez.
Si vous ne possédez aucun Citoyen ayant ce réle, vous pouvez
utiliser ce pouvoir gratuitement.

Voleuse a un pouvoir actif qui vous permet de prendre 3 Or
ou 3 Magie a un joueur de votre choix. Vous ne pouvez pas
mélanger les ressources dérobées, c’est soit I'une soit l'autre.
Vous pouvez prendre moins de 3 ressources a un joueur (par
choix ou parce qu'il ne les posséde pas). Le joueur qui active la
Voleuse prend les ressources au début de la phase de Récolte
avant que les autres joueurs ne récupérent leurs ressources.

Guettenr Lacustre vous permet de renvoyer un Monstre de votre
pile de Victoire dans sa pioche d’origine des Piles Centrales.

Si la pioche était épuisée, retirez la carte Epuisé et mettez la
carte Monstre a sa place. Oui, cela vous permet de rallonger le
jeu dans la mesure ot la condition de fin de partie n’est plus
remplie.

Spectre vous permet de recruter gratuitement un Citoyen des
Piles Centrales dont le cout est inférieur ou égal a 2 Or. Dans
ce cas, ignorez le “+" sur la carte Citoyen.

Mige en Flace Alternatives

Les mises en placc suivantes sont recommandées pour
thématiser vos parties et vous focaliser davantage sur certains
aspects du jeu.

Or qui brille

Monstres : Collines, Ruines, Foréts, Marais et Cavernes.

Citoyens : Moine, Marchand, Alchimiste, Archére, Scélérat,
Cbumpion, Paladin, et Boucher.

Domaines a retirer de la partie : Source des Lamentations,
L’Epine Pourpre, Ob¢lisque Doré de Naé, et Monolithe
d’Ostendaar.

Maitrise de la Magie
Monstres : Landes, Ruines, Foréts, Vallées et Montagnes.

Citoyens : Clerc, Marchand, Alchimiste, Magicien, Voleuse,
Cbumpion, Paladin, et Boucher.

Domaines a retirer de la partie : (Eil d’Asteraton, Bataillon
Ecarlate, Bosquet aux Renards, et Etreinte du Cnrgane.

Sang monstruenx
Monstres : Landes, Ruines, Foréts, Marais et Montagnes.
Citoyens: Clerc, Forgeron, Mercenaire, Archére, Scélérat, Cbef

de Guerre, Prétresse, et Mineur.

Domaines a retirer de la partie : Source des Lamentations,

Antre de la Veuve Noire, Cathédrale de St Aquilin, et Au
Coupe—Gorge.
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Résumé
But du Jeu - Avoir le plus de Points de Victoire a la fin de la partie en

accumulant des jetons PV, en terrassant des Monstres, en construisant des
Domaines et en valorisant le pouvoir de votre Duc..

Vue d'ensemble - Chaque tour est divisé en 4 phases :

1. Fhase de Laneer - Le joucur actif lance les dés. II peut utiliser ses
Domaines pour modifier le résultat de ces dés. Le joueur actif
annonce le résultat du lancer et I'on procéde a la phase de Récolte.

2. Fhase de Fécolte - Les joucurs recoivent les ressources produites par
leurs Citoyens. Le joueur actif recoit les ressources produites par le
pouvoir actif  de ses Citoyens. Les autres joueurs recoivent les

ressources progmites par le pouvoir passif de leurs Citoyens.

3. FPhase d'Actions - Le joueur actif effectue ﬂons au choix parmi :

Terrasser un Monstre en payant son coit en Or ou en Magie ala
Réserve. Recevez la récompense associée et mettez le Monstre dans
votre pile de Victoire.

Tieeruter un Citogen en payant son cott en Or a la Réserve. Mettez
le Citoyen dans votre Royaume.

Gagner une Fiessouree en prenant un jeton Force, Magie ou Or de
la Réserve.

Construire un Domdine en payant son coit en Or 2 la Réserve.
Vous devez posséder les Roles prérequis. Vous mettez ensuite le

Domaine dans votre Royaume et recevez la récompense associce.

4. FPhase de Fin de Tour - Vérifier les conditions de fin de partie. Le
joueur actif donne les dés au joueur a sa gauche.

Toints Importants
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DECOUVREZ LES"EXTENSIONS AVEC DE NOUVELLES CARTES ET DE NOUVELLES MECANIQUES

o 2

® Les jetons Magie peuvent étre utilisés en remplacement de la Force
ou de I'Or, mais vous devrez toujours dépenser au minimum un jeton
Force ou Or.

* Que vous soyez le joueur actif ou non, si aucun de vos Citoyens n’est
activé pendant la phase de Récolte, vous gagnez une ressource de votre
choix.

® Pendant votre phase de Récolte, vous pouvez activer vos Citoyens dans
l'ordre de votre choix (a I'exception de la Voleuse qui devra toujours
étre activée en premiére) et vous pourrez ainsi récupérer les ressources
nécessaires a l'activation des autres Citoyens.

* Si un Domaine contredit les régles du jeu, la régle du Domaine
prévaut.

* Il ny a pas de limite au nombre de cartes dans votre Royaume. Vous
devez toujours avoir | Paysan de Depart, 1 Chevalier de Deépart et 1

Duc

Fin de Fartie
Les conditions de fin de partie sont de terrasser tous les Monstres, ou de

construire tous les Domaines, ou que le nombre de pioches épuisées soit
égal a deux fois le nombre de joueurs.

Tous les joueurs doivent avoir joué le méme nombre de tour.

Chaque joueur calcule son score final en additionnant ses jetons PV, les
PVs de ses Monstres et Domaines, et les PVs que rapporte le pouvoir de
son Duc. Le joueur ayant le plus de PVs remporte la partie.

En cas d’égalite’, le joueur avec le moins de cartes dans son Royaume
I'emporte.
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