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L histoire de Villages of Valeria

  Apercu

Dictaticiel en ligne

1 Action Selection Card 
and 1 Active Player Token

Aprés plusieurs années de combat contre des hordes de monstres, le Roi de Valeria et ses
vaillants combattants a finalement repousseé les forces obscures entourant son royaume.
Les batailles ont laissées des marques douloureuses sur cette terre – et plus particulièrement
avec la destruction de Shilina, la glorieuse capitale.

C’est maintenant le temps de la paix et de la prospérité, et les citoyens de Valeria ont
commencé a reconstruire leur royaume dechiré par la guerre. Le Roi a expédié ses hérauts
aux quatre coins de son royaume pour annoncer son désir de créer une nouvelle capitale.

En régnant sur un des Duchés, vous devez rassembler vos gens, développer des ressources
sur vos terres et mener la construction d'un village prospère autour de votre Château.
Montrez-vous plus malin que les autres Ducs et Duchesses en attirant des Aventuriers
célèbres pour apporter un plus grand prestige a votre Village. C’est à votre tour d'être celui
dont on se souviendra pour toujours en devenant l’architecte de la future capitale de
Valeria !

Dans Villages of Valeria, vous jouez le rôle d’un Duc ou d’une Duchesse, vous devez
construire un Village autour de votre Château en jouant des cartes de votre main.
Vous allez développer des Ressources pour construire des Bâtiments qui vous donnerons
des Points de Victoire et des Pouvoirs Spéciaux. En choisissant les bons Bâtiments, vous
pourrez recruter des Aventuriers qui fourniront encore plus de Points de Victoire et de
de Pouvoirs Spéciaux.

Le joueur avec le plus de Points de Victoire a la fin gagne la partie, et son Village
deviendra la capitale de Valeria !

Vous pouvez lire ces regles ou apprendre le jeu avec notre
tutoriel video! Scannez le QR code ou visitez notre site Web :
dailymagicgames.com/villages-of-valeria

Si il vous manques un des composants énumérés,
écrivez-nous a contact@dailymagicgames.com.
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The Story of Villages of Valeria
After many years of fighting hordes of monsters, the King of Valeria and his valiant 
fighters have finally pushed back the evil forces surrounding his kingdom. The battles 
have left their painful mark upon the land—most notably with the destruction of the 
once glorious Capital City of Shilina. 
It is now a time of peace and prosperity, and the citizens of Valeria have begun to 
rebuild their war-torn kingdom. The King has dispatched his heralds to every corner of 
his realm to announce his desire for a new Capital City. 
Reigning over one of the Duchies, you must rally your people, develop resources on 
your lands, and lead the construction of a thriving village around your castle. Outwit 
your fellow Dukes and Duchesses by attracting famous adventurers to bring great 
prestige to your village. This is your moment to be remembered for all time by 
becoming the architect of the next Capital City of Valeria!

Overview
In Villages of Valeria you play the role of a Duke or Duchess, building a village around 
your castle by playing cards from your hand onto the table in front of you. Develop 
Resources to build Buildings, which give you Victory Points and special powers. The 
right Buildings help you recruit Adventurers, who provide even more Victory Points 
and special powers. Keep an eye on your fellow players as they will be trying to build a 
grander village and may even attract the Adventurer you were hoping to recruit.
The player with the most Victory Points at the end wins the game, and their village will 
become the Capital City of Valeria!

Online Tutorial
You can read through these rules or learn the game with 
our video tutorial! Scan the QR Code or visit our website: 

dailymagicgames.com/villages-of-valeria

If you are missing any of the listed components, 
email us at contact@dailymagicgames.com.

Composition

Mise en place

avant avant avantarriere arriere arriere

84 Cartes Bâtiment 16 Cartes Aventuriers 5 Cartes Château

1 Fiche de Sélection d'Action 
et 1 Jeton Joueur Actif

5 Cartes Aide de jeu 
et 1 Carte de Jeu Solo

30 Pièces d’Or

Donnez a chaque joueur une carte Château et Aide de jeu. Remettre les cartes Château
et Aide de jeu inutilisées dans la boîte ; elles ne seront pas utilisées. Chaque joueur
place son Château face visible devant eux, voici le premier Bâtiment de votre Village.

Déterminez qui est le premier Joueur Actif de la façon que vous le souhaitez.
Ce joueur prend le Jeton Joueur Actif et la Fiche de Sélection d'Action.

Le nombre de pièces d’Or utilisé dans le jeu dépend du nombre de joueurs. Créez la
Banque en prenant le nombre de pièces d’Or indiqué dans le tableau ci-dessous. 
Placez les pièces restantes dans la boîte ; elles ne seront pas utilisées. Ensuite, 
donnez à chaque joueur 3 pièces d’Or de la Banque.

Séparez les cartes restantes en deux paquets : Aventuriers et Bâtiments. Mélangez
chaque paquet séparément.

Distribuez 6 cartes a partir du paquet des Bâtiments à chaque joueur. Ces cartes
forment la main de départ des joueurs, qu’ils gardent secret.
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Placez une rangée de 5 cartes de Bâtiment face visible au centre de la table ; c’est
votre ligne d’achat des Bâtiments. Placez le reste des cartes de Bâtiments face cachée
a côté de cette ligne. Ce sera la pioche des Bâtiments. 

Placez une rangée de 5 cartes d’Aventuriers face visible au centre de la table (au-
dessus de la ligne de Bâtiments) ; ceci est votre ligne d’achat des Aventuriers. Placez
le reste des cartes Aventuriers face cachée a côté. Ce sera la pioche des Aventuriers.

Dans l’ordre du tour (en commençant par le Joueur Actif et en allant dans le sens
horaire), chaque joueur sélectionne 1 carte de Bâtiment de leur main et la pose
gratuitement. Ceci  ne se produit qu’une seule fois, au debut du jeu. (Remarque :
faites glisser la carte sélectionnée face vers le haut et la tête en bas sous votre carte
de Château, comme expliqué dans Ressources à la page 5 et comme indiqué dans la
Mise en place dun Village à la page 6.) Ainsi, chaque joueur aura une Ressource
Native (fournie par leur Château) et une Ressource Ordinaire de leur choix disponible
à leur premier tour normal.

Maintenant voyons comment se déroule des tours normaux en commençant par le
Joueur Actif et en allant dans le sens horaire. (Voir Comment Jouer à la page 8.)
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Deal a row of 5 face-up Building cards in the center of the table; these are your 
Building piles. Place the rest of the Building cards face-down next to the Building 
piles. This will be the Buildings draw deck.
Deal a row of 5 face-up Adventurer cards in the center of the table (above the 
Building piles); this is your Adventurer pool. Place the rest of the Adventurer cards 
face-down next to the Adventurer pool. This will be the Adventurers draw deck. 
In turn order (starting with the active player and going clockwise), each player selects 
1 Building card from their opening hand to Develop as a Resource, at no cost. This 
special round of developing happens only once, at the start of the game. (Note: 
slide the selected card face-up and upside-down under your Castle card, as explained 
in “Resources” on page 5 and as shown in “Layout of a Village” on page 6.) Thus, 
each player will have one Wild Resource (provided by their Castle) and one ordinary 
Resource of their choice available on their first normal turn.

Now begin taking normal turns starting with the active player and going clockwise.  
(See “How To Play” on page 8.)

Notions
Les Cartes

Il existe deux types de cartes: les cartes de Bâtiment et les cartes d’Aventurier.
Chaque carte de Bâtiment comporte deux sections : la section des Ressources (en bas
de la carte) et la section de Bâtiment (le reste de la carte). Chaque carte de Bâtiment
a un rôle, représenté par un type d’icône de Bâtiment (Artisan, Soldat, Ombre, ou Saint)
dans le coin supérieur gauche. Les cartes d’Aventurier sont similaires aux Bâtiments,
mais ne disposent pas d’une section de Ressources. Chaque carte d’Aventurier montre
l’icône Aventurier dans le coin supérieur gauche.

Ressources
Il existe quatre types de Ressources: Nourriture, Bois, Pierre, et Magie.

La Ressource Native fournit au joueur n’importe lequel des quatre types de Ressources.

Quand vous construisez un Bâtiment en tant que Ressource, placez cette carte dans
votre Village tournée face visible, mais a l’envers, de sorte que la section de Ressource
soit en haut et glissez-la sous votre carte de Château. Pour chaque Ressource que vous
construisez, placez ces cartes sous votre Château, avec seulement la section des
Ressources visible. (Note : Le reste de la carte n’a plus d’importance une fois qu’une
carte a été développée en tant que Ressource.)
Pour développer une Ressource, effectuer l’action de Développement a votre tour ou
lors du tour d’un autre joueur. (Voir Développement à la page 8 pour plus de détails.)

Bâtiments
Lorsque vous construisez un Batiment, placez-le face vers le haut dans votre village,
droite de votre Château. Le nom du Bâtiment, les Points de Victoire, et le
Pouvoir Spécial (le cas échéant) doivent être visibles en haut de la carte. Nous
vous recommandons de regrouper vos Bâtiments par type pour que le
comptage final soit facilité. Note : Le coût de la construction et le type de
Ressources ne sont plus applicables a un Bâtiment construit ; ils doivent
être ignorés, et il faut les couvrir.

Les Bâtiments construits fournissent des Points de Victoire, qui sont
comptabilisés a la fin de la partie.
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To recruit an Adventurer, either lead the Recruit action on your turn, or follow that 
action on another player’s turn. (See “Recruit” on page 9.) We recommend that you 
group your Adventurers together for easy counting and scoring.
Discarding and Drawing Cards
When you discard a card, place it face-up on any of the Building piles. If you discard 
more than one card, you may choose the same or a different pile for each card. 
Whenever you draw a card, you may choose to draw the top card of any Building pile, 
or draw the top card of the Building deck. (You may not draw Adventurer cards into 
your hand; you must Recruit them.) If you draw more than one card, draw them one at 
a time. You may choose to draw each card from the same or a different pile.
If you draw the last card from any of the Building piles, immediately replace it by 
drawing the top card from the Building draw deck, and placing it face-up in that pile. 
Each Building pile should always have at least one card in it.
Hand Limit
You may have at most 8 cards in hand after leading or following an action. You may 
draw cards without worrying about your hand limit. After completing your action, 
discard if necessary until you have 8 cards in your hand. You may choose any cards in 
your hand to discard when doing this. 
Example: Helen has 7 cards in her hand, and the Guard Tower in her Village. She 
follows Rick’s Harvest action to draw 1 card, then 1 card for the Guard Tower’s 
power, giving her 9 cards. She then discards 1 card at the end of her action. 

If a special power allows you to steal cards from an opponent, treat it the same as 
drawing: take as many cards as you are allowed to steal, then discard down to the limit 
at the end of your action.

La plupart des Bâtiments vous fournissent des Pouvoirs Spéciaux a utiliser immédia-
tement (si il y a     ), ou dans les tours suivants. (Voir Pouvoirs Spéciaux à la page 10.)
Pour construire un Bâtiment, utilisez l’Action de Construction à votre tour ou lors du
tour d'un autre joueur. (Voir Construction à la page 9.)
Important : Vous ne pouvez pas avoir plus dun Bâtiment avec le même nom dans votre 
Village.

Mise en place d’un Village

Aventuriers

Les cartes Aventuriers ne peuvent pas être jouer en tant que Ressources (les Aventuriers
ne produisent pas de Ressources). Les Aventuriers peuvent vous donner des Pouvoirs
Spéciaux précieux, et ils peuvent vous rapporter plus de Points de Victoire qu’un Bâtiment.
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Guard Tower

Guard Tower

Pour recruter un Aventurier, utilisez l’action Recrutement à votre tour, ou lors du tour
d’un autre joueur. (Voir Recrutement à la page 9.) Nous vous recommandons de
regrouper vos Aventuriers ensemble pour que le comptage final soit facilité.

Défausser et piocher des cartes
Lorsque vous vous defaussez d’une carte, placez-la face visible sur l’un des paquets de
Bâtiment. Si vous vous défaussez de plus d’une carte, vous pouvez choisir lesquelles.
Chaque fois que vous piochez une carte, vous pouvez choisir de piocher la carte du
dessus de n’importe quel paquet de Bâtiment, ou de piocher la carte du dessus de la
pioche des Bâtiments. (Vous ne pouvez pas piocher des cartes Aventurier, vous devez
les recruter.) Si vous piocher plus d’une carte, piocher-les une a la fois. Vous pouvez
choisir de piocher chaque carte au même endroit ou dans différents paquets.

Si vous piochez la derniere carte de l’un des paquets de Batiment, remettez une nouvelle
carte immédiatement en la prenant de la pioche, et en la placant face visible dans ce tas.
Chaque paquet de Bâtiment doit toujours comporter au moins une carte.

Nombre de cartes en main

Vous pouvez avoir au maximum 8 cartes en main aprés avoir effectuer une Action ou
à la suite d’une Action. Vous pouvez piocher des cartes sans se soucier de votre limite
en main. Aprés avoir terminé votre Action, défausser, si nécessaire, jusqu’à ce que vous
ayez 8 cartes dans votre main. Vous pouvez choisir quelles cartes défausser.

Exemple : Helen a 7 cartes dans sa main, et la                        dans son vil lage. Elle
profite de l’Action de Récolte de Rick pour piocher 1 carte, puis pioche une carte
supplémentaire grâce au Pouvoir Spécial de la                       , qui lui donne la
possibilité d’avoir 9 cartes. Elle défausse ensuite 1 carte à la fin de son Action.

Si un Pouvoir Spécial vous permet de voler les cartes d'un adversaire, l’effet est le
même que la Pioche : prendre autant de cartes que vous êtes autorisé à voler, puis
défausser jusqu’à la limite de votre main a la fin de votre Action.
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Comment ouer

Actions

Build
Lead: Pay the cost of one Building card from your hand to add it to your Village as a 
Building. Then draw one card into your hand.
FoLLow: Pay the cost of one Building card from your hand to add it to your Village 
as a Building. Do not draw a card.
Important: You may not add duplicate Buildings to your Village. 
Building Cost: In order to add a Building to your Village you must be able to pay its 
Building Cost. Each Building costs one or more Resources. You must provide each 
Resource by placing one of your Gold coins on a matching Resource card, and/or by 
using Resource powers. (Note: We recommend you place your Gold coin on the Gold 
icon rather than on the Resource icon. Seeing what Resources you have developed at all 
times will help you plan for future actions.)
You may place Gold coins on your own and other players’ Resources. (Note: Gold 
placed on other players’ Resources will belong to those players when it is their turn to 
lead an action.)
Example: Helen wants to build the Armory, which costs    to build. 
She places 3 Gold coins: 1 on her Castle which gives her a Wild Resource of her 
choice (she’ll choose a Stone Resource) and 1 on her Wood Resource. She still 
needs another Stone Resource but does not have one developed. She places 1 Gold 
on Rick’s Stone Resource to provide the final Stone she needs to build the Armory. 

You may not spend a Gold coin that is already on a Resource card. You may not 
place a Gold coin on any Resource that already has a Gold coin on it. 
Castles and Wild Resources: Your Castle provides you with one Wild Resource.  
You may spend a Wild Resource as if it were any other kind of Resource:  
Food, Wood, Stone, or Magic. Important: Although you may spend 
your Gold to use other players’ developed Resources, you may not 
spend your Gold to use the Wild Resources on other players’ 
Castles. You may only use your own Castle’s Wild Resource.
Recruit
Lead: Pay 1 Gold coin to the bank to add an 
Adventurer to your Village.
FoLLow: Pay 2 Gold coins to the bank to 
add an Adventurer to your Village.

A chaque tour, le Joueur Actif effectue les étapes suivantes, dans l’ordre indiqué :
1. Réapprovisionnement
2. Effectuer une Action

Réapprovisionnement
Au cours des tours précédents, les pièces d’Or peuvent avoir été placées sur vos cartes
de Ressources, soit par vous ou par d’autres joueurs. Au début de votre tour, retirez
toutes les pièces d’Or de vos cartes Château et des Ressources. Gardez les pièces d’Or.

Effectuer une Action

Choisissez une seule Action en plaçant le Jeton Joueur Actif sur la Carte de Sélection
d’Action. Ceci est appelé effectuer une Action.

Aprés avoir effectuer votre Action, chaque autre joueur peut éventuellement suivre votre
Action, dans le sens horaire en commençant par le joueur a votre gauche.
Lorsque tous les autres joueurs ont soit suivi votre Action ou refusé de le faire, votre tour
est terminé. Passez le Jeton Joueur Actif et la Fiche de Sélection d’Action au joueur à
votre gauche.

Il y a cinq Actions : Récolte, Développement, Construction, Recrutement, et l’Impôt.
Important : Si l’Action a un coût (par exemple, l’Action Développement vous oblige à
Défausser 1 ou 2 cartes) alors le coût doit être payé au début de l’Action. Si vous ne
pouvez pas payer le coût, vous ne pouvez pas effectuer ou suivre l’Action.

Récolte

Effectuer : Piochez 3 cartes Bâtiment, une à la fois.
Suivre      : Piochez une carte de Bâtiment.

Voir la section Défausser et Piocher une carte à la page 7 pour plus de détails.

Dévellopement

Effectuer : Défaussez 1 carte de votre mainpour ajouter  une carte à votre Village provenant
                 de votre main en tant que Ressource.
Suivre     : Défaussez 2 cartes de votre main pour ajouter  une carte à votre Village provenant
                de votre main en tant que Ressource.

Voir la section Ressources à la page 5 pour plus de détails.
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How To Play
On each turn, the active player takes the following steps, in the order shown:
1. Replenish.
2. Take one action.
Replenish
During earlier turns, Gold coins may have been placed on your Resource cards, either 
by you or by other players. At the start of your turn, remove all Gold coins from your 
Castle and Resource cards. Keep the coins; they are yours.
Take One Action
Choose one action by placing the Active Player Token on the Action Selection Card 
and take the action. This is called leading the action. 
After you have taken your action, each other player may optionally follow your action, 
in clockwise order starting with the player to your left. 
When all other players have either followed your action or declined to do so, your turn 
is complete. Pass the Active Player Token and Action Selection Card to the player to 
your left.

Actions
There are five actions in the game: Harvest, Develop, Build, Recruit, and Tax. 
Important: If the action has a cost (for example, the Develop action requires you to 
discard one or two cards) then the cost must be paid at the start of the action. If you 
cannot pay the cost, you cannot lead or follow the action.
Harvest
Lead: Draw 3 Building cards into your hand, one at a time. 
FoLLow: Draw 1 Building card into your hand.
See the “Discarding and Drawing Cards” section on page 7 for details.
Develop
Lead: Discard 1 card from your hand to add one other card from your hand to your 
Village as a Resource. 
FoLLow: Discard 2 cards from your hand to add one other card from your hand to 
your Village as a Resource.
See the “Resources” section on page 5 for details.

Armory
  

Construction

Effectuer : Payer le coût de la carte d'un Bâtiment de votre main pour l 'ajouter à votre
                   Vil lage comme un Bâtiment. Ensuite, piochez une carte.
Suivre      : Payer le coût de la carte d'un Bâtiment de votre main pour l 'ajouter à votre
                 Vil lage comme un Bâtiment. Ne piochez pas de carte.

Important : Vous ne pouvez pas ajouter des Batiments en double a votre village.

Coût d’un Bâtiment : Pour ajouter un Bâtiment à votre Village, vous devez être en mesure
de payer son coût de construction. Chaque Bâtiment coûte une ou plusieures Ressources.
Pour chaque Ressource nécessaire vous devez placer une de vos pièces d’Or sur une carte
de Ressources correspondante, et/ou en util isant les Pouvoirs de cette Ressource. (Note :
Nous vous recommandons de placer votre pièce d’Or sur l’icône de l’Or plutôt que sur
l’icône de la Ressource. En voyant les Ressources que vous avez développées, vous pourrez
planifier vos Actions futures.)

Vous pouvez placer des pièces d’Or sur vos propres Ressources et sur celles des autres
joueurs. (Remarque : l’Or placé sur les Ressources des autres joueurs appartiendra a ces
joueurs quand il est à son tour d’effectuer une Action.)

Exemple: Helen veut construire l’             , qui coûte                          à construire. 
Elle place 3 pièces d’Or : 1 sur son Château qui lui donne une Ressource Native de son
choix (elle va choisir une Ressource Pierre) et 1 sur sa Ressource Bois. Elle a besoin
encore  d’une autre Ressource Pierre, mais n’en a pas développé. Elle place 1 pièce d’Or
sur la Ressource Pierre de Rick pour fournir la dernière Pierre dont elle a besoin.

Vous ne pouvez pas poser une pièce d’Or déjà présente sur une carte de Ressources sur
une  autre carte de Ressources. Vous ne pouvez pas placer une pièce d’Or sur une autre 
Ressource qui a deja une pièce d’Or sur elle. Châteaux et Ressources Native :
Votre château vous offre une Ressource Native. Vous pouvez passer une Ressource Native
comme si elle était d’un autre type de Ressource : Nourriture, Bois, Pierre, ou Magie.

Important: Bien que vous pouvez depenser votre Or pour util iser les
Ressources développées par d’autres joueurs, vous ne pouvez pas 
dépenser votre Or pour utiliser les Ressources Native des Châteaux des
autres joueurs. Vous pouvez seulement utiliser votre propre Ressource
Native provenant de votre Château.

Recrutement

Effectuer : Payez 1 pièce d'Or à la banque pour ajouter 
                   un Aventurier à votre Village.
Suivre      : Payez 1 pièce d'Or à la banque pour
                    ajouter un Aventurier à votre Village.
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Paladin
 

Paladin

Pouvoirs Speciaux

Wizard’s Tower
Build: +

Powers are optional. You may always choose not to use a power.
Powers are cumulative. 
Example: Tom has the Cathedral, which has the Tax: +  power, and the Oracle,  
which has the Tax: +  power. Tom leads the Tax action on his turn, which 
allows him to use his powers to draw a total of 3 Building cards and to take 2 
Gold coins from the bank. Helen has the same 2 Buildings in her Village. She 
follows Tom’s Tax action, draws 3 Building cards, and takes 1 Gold.

Costs of Special Powers
Most special powers have no cost. If they do have a cost (e.g. discarding one or more 
cards) you must pay the cost at the time you use the power. If you cannot pay the cost, 
you cannot use the power.
When to Use Special Powers
Any power that grants + , +  , + , + , or + , with or without a cost, is 
called a Resource power. These resources may be applied when leading or following the 
Build action, to pay part or all of the building cost. You do not need to place a Gold 
coin on the card to use the power. You may only use each Resource power one time 
during an action. 
Example: Helen has the Farm, which has the Resource power Build: +  in her 
Village. She wants to build the Tannery, which costs . Following a Build action, 
Helen uses her Farm to provide the food resource she needs to build the Tannery, 
then adds it to her Village.

All other special powers, including instant  powers, cannot be used until after you 
have completed the basic action. 
Example: Rick has the Barracks, which has the power Develop: + . Unfortunately, 
Rick does not have enough cards in his hand to pay for the Develop action; he may 
not use the Barracks to gain a card until he has paid for and completed the Develop 
action using cards already in his hand.

If you have multiple powers that apply to your action, you may resolve them in any order. 
Example: Helen builds the Witch’s Hut, which has the power  
(immediately discard one card to gain one Gold coin). It was the only card in her 
hand, but her Village already has the Armory, whose power is Build: + . After 
paying the cost of building and adding the Witch’s Hut to her Village, she first 
uses the Armory to add a card to her hand and then uses the Witch’s Hut to pay 
that same card to gain a Gold coin.

Exigences en matière de recrutement : Les Aventuriers ne viendront dans votre Village
que si ils se sentent à l'aise. Chaque Aventurier a une exigence concernant un ou plusieurs
types de Bâtiment. Votre Village doit avoir un Bâtiments correspondant à ces exigences,
ou vous ne pourrez pas recruter l'Aventurier.

Pour ajouter un Aventurier, choisissez une carte Aventurier face visible de la ligne d’achat
des  Aventuriers et placez-le face visible dans votre Village. Ensuite, piochez la carte du
dessus de la pioche des Aventuriers, retournez-la face visible, et ajouter-là à la ligne d’achat
pour remplacer celle prise. (Si il n’y a plus de cartes dans la pioche, sauter l'étape de
remplacement).

Exemple : Tom veut recruter le               , ce qui lui impose d'avoir un Bâtiment        et
construit dans son Village. Il en a un de chaque, répondant aux exigences. Il effectue
l'Action Recrutement et paie une pièce d'Or à la banque, prend le               et l’ajoute à 
son  Village.

Impôt

Effectuer : Prendre 1 pièce d'Or de la banque et piocher 1 carte de Bâtiment.
Suivre     : Piocher 1 carte de Bâtiment.
Le nombre de pièces d'Or dans le jeu est l imité. S' il n'y a pas plus de pièces d'Or à la
banque, ne prenez pas de pièce d'Or. Vous pouvez quand même effectuer ou suivre l 'Action
de l’Impôt, même s'il n'y a pas d'Or disponible à la banque ; seule sera piocher 1 carte Bâtiment.

La plupart des Bâtiments et des Aventuriers possèdent des Pouvoirs Spéciaux après qu' ils
aient été construits ou recrutés.

A propos des Pouvoirs Spéciaux
Certains Pouvoirs sont marqués comme instantané avec l’icône        . Ces Pouvoirs sont 
util isés une seule fois (et seulement une seule fois) au moment de l’action de construction
d’un Bâtiment ou du recrutement d’un Aventurier.
Certains Pouvoirs ne sont pas instantanés et commencent par le nom d'une Action.  Les
Pouvoirs qui s'appliquent aux Actions spécifiques, telles que la Récolte, la Construction, etc.,
lorsque vous êtes soit en train d’effectuer ou soit de suivre cette Action spécifique tout au long
du jeu. Ces Pouvoirs ne sont pas applicables lorsque lors de la construction d’un Bâtiment ou
le recrutement d’un Aventurier accorde un Pouvoir instantané, mais ils peuvent être util isés
dans toutes les actions ultérieures. Ces Pouvoirs peuvent être util isés une fois par action.

Exemple : Rick effectue l 'action de construction et construit la                          ,
       qui a le Pouvoir                       . Il  ne récupère pas l 'Or de cette action,
       mais peut util iser ce Pouvoir lors d'une action de construction plus tard,
       qu' il effectuera ou suivra.
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Recruitment Requirements: Adventurers will only come to your Village if they feel 
comfortable there. Each Adventurer shows a requirement of one or more Building 
Types. Your Village must have Buildings matching those types, or you may not recruit 
the Adventurer. 
To add an Adventurer, choose any one face-up Adventurer card from the Adventurer 
pool and place it face-up in your Village. Then draw the top card from the Adventurer 
deck, turn it face-up, and add it to the pool to replace the one taken. (If no cards are 
left in the Adventurer deck, skip the replacement step.)
Example: Tom wants to recruit the Paladin, which requires him to have a  and  
a  Building in his Village. He has one of each, meeting the requirements. He 
leads the Recruit action and pays one Gold coin to the bank, takes the Paladin, and 
adds it to his Village.  

Tax
Lead: Take 1 Gold coin from the bank and draw 1 Building card.
FoLLow: Draw 1 Building card.
The number of Gold coins in the game is limited. If there are no more Gold coins in 
the bank, do not take a Gold coin. You may still lead or follow the Tax action, even if 
there is no Gold left in the bank; just draw 1 Building card.

Special Powers
Most Buildings and Adventurers provide special powers after they have been built or recruited. 
About Special Powers
Some powers are marked as instant with the  icon. These powers are used one time 
in (and only in) the same action that the Building or Adventurer granting the power is 
built or recruited.
Some powers are not instant and start with the name of an action. Powers that apply to 
specific actions, such as Harvest, Build, etc., apply when you are either leading or following 
that specific action throughout the game. These powers do not apply in the action when the 

Building or Adventurer granting the power is built or recruited, but they can 
be used in any later actions. These powers can be used once per action. 
Example: Rick leads the Build action and builds the Wizard’s Tower, 

which has the Build: +  power. He doesn’t collect the Gold on 
this action, but may use this power during a later Build action, 
whether he is leading or following. 

Cathedral Tax: + Oracle
Tax: +

Farm Build: +
Tannery

Farm
Tannery

Barracks Develop: +

Barracks

Witch’s Hut

Armory Build: +
Witch’s Hut

Armory Witch’s Hut

Les Pouvoirs sont facultatifs. Vous pouvez toujours choisir de ne pas util iser un Pouvoir.
Les Pouvoirs sont cumulatifs.

Exemple: Tom a la                 , qui a le Pouvoir                     et l '             , qui a le
Pouvoir                             Tom effectue l 'Action d’Impôt à son tour, ce qui lui permet  
d'util iser ses Pouvoirs pour piocher un total de 3 cartes de Bâtiment et de prendre 2 
pièces  d'Or de la banque. Helen a les 2 mêmes Bâtiments dans son Village. Elle suit 
l 'Action  d’Impôt de Tom, pioche 3 cartes de Bâtiment, et prend 1 Or.

Coût des Pouvoirs Spéciaux

La plupart des Pouvoirs Spéciaux sont gratuits. Si, ils ont un coût (par exemple  Défausser
une ou plusieurs cartes) vous devez payer le coût au moment où vous utilisez le Pouvoir.
Si vous ne pouvez pas payer le coût, vous ne pouvez pas utiliser le Pouvoir.

Quand utiliser les Pouvoirs Spéciaux

Tout Pouvoir qui accorde  +          , +         , +        ,+        ou +           , avec ou sans coût,
est appelé un Pouvoir de Ressources. Ces Ressources peuvent être appliquées en effectuant
ou en suivant une Action de construction, elles permettent de payer une partie ou la totalité
du coût de la construction. Vous n'êtes pas obligé de placer une pièce d'Or sur la carte pour
utiliser le Pouvoir. Vous pouvez seulement utiliser chaque Pouvoir de Ressource une fois
pendant une Action.

Exemple: Helen a la carte            , qui a le Pouvoir de Ressources                         dans 
son Village. Elle veut construire la              , qui coûte             .  Suite à une Action  de
construction, Helen util ise sa             pour fournir la ressource alimentaire dont elle a 
besoin  pour construire la               qu’elle ajoute à son Village.

Tous les autres Pouvoirs Spéciaux, y compris les Pouvoirs instantanés           , ne peuvent
être utilisés qu'après avoir terminé l'Action de base.

Exemple: Rick a  les               , qui ont le Pouvoir                          . Malheureusement,
Rick n'a pas  assez de cartes dans sa main pour payer l 'Action de Développement ;
il  ne peut pas util iser les                pour obtenir une carte tant qu' il n’a pas payé et
complété l 'Action de Développement en util isant des cartes déjà dans sa main.

Si vous avez plusieurs Pouvoirs applicables à votre acAion, vous pouvez les résoudre
dans  un ordre quelconque.

Exemple: Helen a construit la                     , qui a le Pouvoir                            
(défausser immédiatement une carte pour obtenir une pièce d'Or). C'était la seule carte
mais son Village a déjà l '              dont le Pouvoir est                          . Après avoir  payé
le coût de la construction et l 'ajout de la                            à son Village, elle util ise
d'abord l '               pour ajouter une carte à sa main, puis util ise la            
pour payer cette même carte et ensuite pour obtenir une pièce d'Or.
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Fin de la partie

Decompte des points

Regles solo

Le jeu se termine après un tour de jeu dans lequel un joueur possède un certain  nombre
de Bâtiments et / ou d’Aventuriers, comme indiqué dans le tableau ci-dessous.
Cela peut se produire parce que le Joueur Actif a construit un Bâtiment ou recruté un Aventurier,
ou parce qu'un autre joueur en suivant une Action possède lui-même le bon nombre.
Le tour entier est joué, même si le Joueur Actif déclenche la fin du jeu, tous les autres joueurs
obtiennent encore une chance de suivre l'Action et d'ajouter des Bâtiments et/ ou des Aventuriers 
à leurs propres Villages.

Remarque: les Ressources développées et le Château ne comptent pas dans le total final.

Additionnez les Points de Victoire         qui apparaissent dans le coin supérieur droit
de chaque Bâtiment et Aventurier dans votre Village. Les Ressources et cartes en main
ne comptent pas. Puis ajouter les Points de Victoire accordés par les Pouvoirs Spéciaux
que vos Bâtiments et / ou Aventuriers pourraient avoir. (Par exemple, le Knight accorde
un Point de Victoire supplémentaire pour chaque Bâtiment         dans votre Village.)
Enfin, ajoutez un Point de Victoire pour chaque pièce d'Or en votre possession (y compris
celles sur vos cartes de Ressources et de Château).

Le joueur avec le plus de Points de Victoire gagne ! En cas d'égalité, le joueur qui possède
le plus de Bâtiments et d’Aventuriers gagne. S'il y a toujours égalité, le joueur avec le plus
de pièces d'Or gagne. S'il y a toujours égalité, le joueur avec le plus de Ressources développées
gagne. Encore une égalité ? D'accord, tous les joueurs à égalité gagnent.

Utilisez les règles normales (multijoueur) du jeu, avec les exceptions suivantes:

Util isez seulement 7 pièces d'Or. Mettez le reste dans la boîte ; elles ne seront pas
utilisées. Mélangez les cartes de Bâtiments et constituez un paquet de 35 cartes.
Utilisez uniquement ces cartes lors de la mise en place et pour le jeu. Placez les cartes
restantes de Bâtiment dans la boîte sans les regarder ; ces cartes ne seront pas utilisées.

Mettre en place le jeu comme d'habitude, en utilisant le petit paquet de cartes de Bâtiment.

Mise en place
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Ending the Game
The game ends after a turn in which any player’s Village contains a certain number 
of Buildings and/or Adventurers, as shown in the table below. This can happen either 
because the active player has built a Building or recruited an Adventurer, or because 
another player following the action has done so. The entire turn is played out, so even if 
the active player triggers the end of the game, all other players still get a chance to follow 
the action and add to their own Villages.

Note: Developed Resources and the Castle do not count toward the total. 

Scoring
Add up the Victory Points  shown in the upper-right corner of each Building and 
Adventurer in your Village. Resources and cards in hand do not count. Then add 
Victory Points granted by any special powers that your Buildings and/or Adventurers 
might have. (For example, the Knight grants an additional Victory Point for each  
Building in your Village.) Finally, add one Victory Point for each Gold coin in your 
possession (including those on your Resource cards and Castle).
The player with the most Victory Points wins! In the event of a tie, the tied player with 
the most Buildings and Adventurers wins. If there is still a tie, the tied player with the 
most Gold coins wins. If there is still a tie, the tied player with the most developed 
Resources wins. Still a tie? Okay, all tied players win.

Solo Play
Use the rules for the standard (multiplayer) game, with the following exceptions:
Setup
Use only 7 Gold coins. Put the rest back in the box; they will not be used.
Shuffle the Building cards and deal 35 face-down into a deck. Use only these cards 
during setup and play. Place the remaining Building cards back in the box without 
looking at them; these cards will not be used.
Set up the game as usual, using the small deck of Building cards.

Armory’s

 
Build: +

La limite de la main est toujours de 8 cartes. Important: Dans le jeu en solo, vous  ne
pouvez  jamais piocher au-delà votre limite de main. Arrêtez de piocher des cartes dès 
que vous avez huit cartes dans votre main.

Il n'y a pas possibilité de suivre une action. Le joueur effectue  seulement
ces propres actions. (Note : certaines actions sont différentes dans le jeu
solo, voir ci-dessous).

Nombre de cartes en main

Suivre

Défausser
Défausser est un moyen de choisir une carte de votre main, et de la
retirer  du jeu (remettez-la dans la boîte) au lieu de la placer sur l'un
des cinq paquets de Bâtiment face visible. Cela fait partie de certaines actions 
voir ci-dessous). Défausser n’est pas facultatif ; vous devez défausser lorsque les 
règles précisent que vous devez le faire, et vous ne pouvez pas défausser d’une autre
manière que celle-là.

Réapprovisionnement
Les pièces d’Or et les Ressources sont indisponibles pour un tour après leur  util isation
Lorsque vous posez une pièce d'Or sur une Ressource, elle va sur l'icône de la pièce sur
la gauchede la carte, comme d'habitude. Au début de votre prochain tour, faites glisser 
toutes les pièces d'Or de l'icône de la pièce sur la gauche vers l'icône de Ressources sur
la droite - ces Ressources et ces pièces d'Or ne sont pas disponibles ce tour. A chaque tour 
suivant, retirez  d'abord des pièces d'Or à partir des icônes de Ressources sur la droite (ces 
pièces et Ressources sont à nouveau disponibles), puis faites glisser les pièces d'Or de
l'icône sur la gauche vers l'icône de Ressources sur la droite.
Important: Les cartes de Ressources ne peuvent avoir qu’une seule pièce d'Or sur elles
 à  la fois, peu importe où se situe la pièce d’Or sur la carte.

Action de Récolte

Piochez 3 cartes comme d'habitude, à moins que cela ne vous donne plus de 8 cartes en
main.  Si c’est le cas, piochez seulement jusqu'à avoir 8 cartes.

Action de Développement
Au lieu de ne pas piocher une carte, défaussez une carte de votre main au début de cette
Action. Si vous ne pouvez pas défausser une carte (par exemple vous n’avez qu’une seule
carte en main), dans ce cas vous ne pouvez pas effectuer l’Action de Développement.
(Rappel : les Pouvoirs Spéciaux qui vous permettent de piocher des cartes ne prennent effet 
que lorsque l'Action est terminée.)

Action de Construction
Cette Action est identique aux règles de base, mais il faut noter que la pioche d'une carte
après la Construction n’est pas une option. Cependant, l 'util isation des Pouvoirs Spéciaux est
toujours facultatif, de sorte que vous pouvez (par exemple) choisir de ne pas util iser le Pouvoir
de l’                 -                         .
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Explications des cartes

Knight

Rogue

Action de Recrutement
Payez 2 pièces d'Or pour recruter, au lieu de 1.

Impôt
Défausser 1 carte de Bâtiment de votre main pour gagner 1 pièce d'Or. Si vous ne pouvez
pas  défausser une carte (si votre main est vide), alors vous ne payer pas l'Impôt.

Pouvoirs Spéciaux
Si un Pouvoir Spécial vous permet normalement  de prendre une carte à un adversaire,
vous pouvez  piocher une carte à la place. Si un Pouvoir Spécial vous permet normalement 
de prendre une pièce d'Or à un adversaire, vous pouvez la prendre à la banque à la place.

Fin de la partie
Le jeu se termine quand la pioche des Bâtiments est vide à la fin d'un tour. Si vous
prenez les cartes des paquets de Bâtiment lorsque la pioche est vide, ne pas remplir ces
espaces ou remplir la pioche.

Décompte des points
Comptabilisation suivant les règles de base, puis comparer vos résultats aux attentes du Roi :

60 et + Points : Imperator ! Félicitations, vous avez construit la capitale de Valeria !

50-59 Points: Architecte.                                                 Tout citoyen de Valeria serait fier de s’appeler comme ça.
Et bien non, ce titre est réservé au Roi et à la Reine. Vous  feriez bien d’y réfléchir à deux
fois, en fait.
40-49 Points : le Maire fait le « coq ».                                                                        Bon travail, mais continuer à vous entraîner.
Un jour, peut-être, vous réussirez à attirer, dans vil le, une équipe de gladiateurs de ligue
majeure !

30-39 Points : Coin perdu.                                                    Peut-être qu’un peu de publicité vous aiderais. Pensez-vous
pouvoir rebaptiser la Capitale de Valeria de cette manière ?

29 ou moins Points : Énorme nid de poule sur la route…                                                                                                            Les voyageurs ne ralentissent
même pas aux abords de cette endroit …

Le Pouvoir du                       per         vous donne 1 Point de Victoire par casernes
construites  dans votre Village à la fin de la partie.
Le Pouvoir du                                               vous permet de prendre 2 cartes au hasar
de la main de  n' importe quel adversaire. Vous choisissez l 'adversaire. L'adversaire n'a
pas besoin de vous révéler sa main.
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Recruit Action
Pay 2 Gold coins to recruit, instead of 1. 
Tax Action
Trash 1 Building card from your hand to gain 1 gold coin. If you cannot trash a card 
(i.e. your hand is empty) then you cannot Tax. 
Special Powers
If a special power would normally allow you to take a card from an opponent, you may 
draw one card instead. If a special power would normally allow you to take a Gold coin 
from an opponent, you may take it from the bank instead.
Ending the Game
The game is over when the Building draw deck is empty at the end of a turn. If you 
take cards from the Building piles when the deck is empty, do not refill those spaces or 
refill the deck.
Scoring
Score as usual, then compare your results to these expectations from the King:
60+ Points: Imperator! Congratulations, you’ve built the Capital City of Valeria!
50-59 Points: City Builder. Any Citizen of Valeria would be proud to call this 
home. Well, except for the King and the Queen. Any noble would think twice, actually.
40-49 Points: Proud Mayor. Good job, but keep trying. Maybe you’ll attract a 
major-league gladiator team someday!
30-39 Points: One-Horse Town. Maybe some publicity would help. Can you 
rebrand yourself as the Bar Brawl Capital of Valeria?
29 or fewer Points: Wide spot in the road. Travelers don’t even slow down when 
they pass through.

Card Clarifications
The Knight power  per  gives you 1 Victory Point for every Soldier Building 
you have in your Village at the end of the game. 
The Rogue power  allows you to take 2 cards at random from the 
hand of any one opponent. You choose the opponent. The opponent need not reveal 
their hand to you. 

Necromancer  per 

Warlord Build: +  for 

Thief

Keep

Fountain Build: +

Monastery Build: +  for 

Tavern
 

per
 

Harbor
 

per
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Le Pouvoir du                                                     vous permet de piocher 1 carte par
Bâtiment d'Ombre dans votre Village à ce moment.
Le Pouvoir du                                                      vous fournit une Ressource Native à
chaque construction de caserne.
Le Pouvoir du                                      vous permet de prendre 1 pièce d’Or à n' importe
quel adversaire. Vous ne pouvez pas prendre une pièce d’Or qui est placée sur une
Ressource développée.

Le Pouvoir du                                   vous permet de prendre 1 carte au hasard de la main
de n' importe quel adversaire. Vous choisissez l 'adversaire. L'adversaire n'a pas besoin
de vous révéler sa main.

Le Pouvoir de Ressource de la                                                         fournit une Ressource
Native en construisant n' importe quel Bâtiment si vous défaussez 2 cartes d'abord. Si 
vous effectuer l 'Action de Construction, vous ne pouvez pas util iser la carte de bonus que
vous piochez pour effectuer cette Action ; parce que vous piocher seulement cette carte après
l'achèvement de votre Construction.

Le Pouvoir de Ressource du                                                           fournit une Ressource
Native en construisant des Bâtiments Saints seulement.

Le Pouvoir de la                                       vous donne 1 Point de Victoire pour chaque
Aventurier que vous avez dans votre Village à la fin du jeu.

Le Pouvoir du                                     vous donne 1 Point de Victoire pour chaque
Bâtiment Ombre que vous  avez construit dans votre Village à la fin du jeu.

Pour une liste détail lée de toutes les cartes et des Pouvoirs Spéciaux, rendez-vous sur 
www.dailymagicgames.com.
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Look for the Expansion Packs with new cards and added game play!

Quick Play Reference
Setup Give each player a Castle and Player Aid card. Pick a start player at random and 
give them the Active Player Token and the Action Selection Card. Create the bank of 
Gold coins depending on the number of players: 

Give each player 3 Gold. Separate the Building and Adventurer decks and shuffle them. 
Give each player 6 Building cards and then create the 5 Building piles. Set out 5 
Adventurer cards above the Buildings. Starting with the active player, players take turns 
developing a Resource at no cost.
Game Flow Starting with the active player and going clockwise, each player takes a turn 
by first Replenishing their Gold and then leading 1 Action. In turn order, all other players 
may follow the led action. Actions: 
• Harvest: Lead - Draw 3 cards. Follow - Draw 1 card. 
• deveLop: Lead - Discard 1 card to Develop a card as a Resource. Follow - Discard 

2 cards to Develop a card as a Resource. 
• BuiLd: Lead - Provide Resources to add a Building to your Village and draw 1 card. 

Follow - Provide Resources to add a Building to your Village but do not draw 1 card.
• recruit: Lead - Pay 1 Gold to recruit an Adventurer to your Village. Follow - Pay 2 

Gold to recruit an Adventurer to your Village. 
• tax: Lead - Collect 1 Gold and draw 1 card. Follow - Draw 1 card. 
Ending the Game The game ends when any player has built the target number of  
Building and Adventurer cards in their Village. Complete all follow actions if necessary. 
The target number is based on number of players:   

Scoring Add up Victory Points on Buildings, Adventurers, and special powers. Add one 
Victory Point for each Gold coin in your possession. The player with the most Victory 
Points wins the game and has built the new Capital City of Valeria! 
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