Die Geschichte von Valeria
Nach wenigen Jahren relativen Friedens ist das Konigreich Valeria einmal mehr den Angriffen von Legionen aus Untoten, Coblins
und vielen anderen noch albtraumhafteren Kreaturen ausgesetzt. Der Kénig von Valeria hat sich in der Vergangcnheit tapfer gegen
alles Bose gestc]h, aber in seinem hohen Alter hat er nicht mehr die Kraft, sein groﬁartiges Ki’)nigreich zu beschiitzen. Valeria
braucht cinen neuen Regenten, um es aus der Dunkelheit ans Licht zu fuhren.

Als regierende Herzt’:ge sind die Spieler in Positionen mit bescheidener Macht, Ansehen und Reichtum. Es konate ihr Schicksal sein,
den Thron von Valeria als never Regent zu besteigen. Die Unterstiitzung des gemeinen Volkes und des Adels zu gewinnen, ist cine
leichte Aufgabe, aber iiber ein Land voller Monster zu regieren ist nicht die Zukunft, die sich ein Hcrzog vorgcstellt hat. Zunichst

miissen die Spicler ihren Herrschaftsbereich ausweiten und Milizen anheuvern, die ihnen helfen, gegen die Monsterhorden zu kéimpfen,

die Valerias Grenzen iiberfluten. Wer ist der gewicfteste Herzog und iibertrumpft dic anderen, um den Thron zu besteigen?
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Hinweis: Die folgenclen che]n beziehen sich auf Partien mit 2 - 4 Spielem
und das erste Bilden der Stapel. Fiir andere Spiclerzahlen, siche Seite 12.

Das Raster hilden

Monster-, Bﬁrger- und Gebietskarten werden auf der Spielfliche in einem

Raster aus vier Reihen und fiinf Spahen angeordnet. Weitere Stapc],

Marker und Plittchen werden sortiert um das Raster herum ausgelegt.

108 Biirgerkarten 48 Monsterkarten 24 Gebiete
in 18 Stapeln in 8 Stapeln MONSTERKARTEN

Die Monsterkarten @ bilden die oberste Reihe. Fiir das erste Spiel

-1 o
e '_':“:: empfehlen wir folgcnde unten aufgefﬁhrtc Monstcrkartenstapc] (Karten

=Eeeml el mit dem é-Syrnbol werden entfernt):

e Hiigel () (3 Goblins, 1 Goblinmagier, 1 Goblinkérig)

. SSC1T . uinen ® G Skelette, 1| Fammenshelett, 1 Skelettkonig)
10 Hcrzogkamn 15 Startkarten 5 Ubersichtskarten * Wald @ (2 Baumbhirten, 2 Ung:‘ﬁtkﬂfpinnm- 1 xpﬁmmm"ﬂm)

« Tal ) (3 Eufenbiiren, 1 fiiese, 1 Troll)

« Gehirge (%) (2 Sehreckenshiren, 2 Ork-Hrieger, 1 Ork-Hauptiing)

In zukiinftigen Spielen kdnnen die Monsterkartenstapel frei gewahlt werden.
Monsterkarten werden in cinzelne Stapel nach dem Landschaftssymbol

(obere rechte Kartenecke) sortiert. Die Monster werden so angeordnet,
10 Erschopftkarten 6 Monster Ereignisse dass dasjenige mit der kleinsten Stirke . oben und das mit der groBten
Stirke (der Boss @1 unten liegt. Die Monsterkartenstapel werden so
35 RECISTERKARTEN: 2 DoPPELSETICE 2 SecHs- 51 ,+10%  angeordnet, dass der Stapel mit dem niedrigsten offencn Starkewert links
HILFSPLATICHEN: SETIGE WORFEL: PLATTCHEN: liegt, dancben der mit dem zweitniedrigsten Stirkewert usw., schlieBlich der

mit dem hochsten Stirkewert rechts. Die Anatomie der Monsterkarten wird
a auf Seite 9 beschricben.
BURGERKARTEN

Startspieler/Rast

Die zweite Reihe wird mit den Bi’lrgerkarten B mit den .‘\ktivierungs—
zahlen 1, 2, 3, 4, und S gebildet. Die dritte Reihe wird mit den Birger-

karten mit den Aktivierungszahlen 6,7, 8, 9/10, und 11/12 gebildet.
Jeder Stapcl enthilt 5 Karten des g]eichen Bﬁrgers, nicht genutzte

20 HoLZMARKER: 32 RESSOURCEN-

' : . .

5 Starke 5 Gold 5 Magie 5 Sieg-
punkte

Karten werden in die SPielschachtel zurﬁckgelegt.

Fiir das erste Spiel empfehlen wir, mit folgenden Bﬁrgern zu spielen
(es wird jeweils 1 Karte entfernt, sodass jeder Stapcl 5 Karten enthilt):

 [W weviverin, A nantmarnn, [ soctner, I Bogensenitzin, [BY Bauer
« Y ritter, WA seiure, B champion. B Futactin, B} Metzger
Die Anatomie der Bi.irgcrkarten wird auf Seite 8 beschrieben.

GEBIETSKARTEN

Die Gebietskarten B bilden dic unterste Reihe. Alle Gebietskarten
werden zusammen gemischt. In jede Spalte der untersten Reihe werden
HINWEIS: Vor dem ersten Spiel missen die Karten sor- 2 verdeckte Gebietskarten gelegt, darauf jeweils 1 offene. Die iibrigen
tiert werden. Dann werden sie mithilfe der Registerkarten in Gebietskarten kommen in die Schachtel zuriick. Die Anatomie der
der Spielschachtel geordnet. Wir empfehlen, die Karten nach Cebietskarten wird auf Seite 11 beschrieben.

jedem Spiel direkt in die Schachtel einzusortieren, sodass die

Spiclvorbereitung beim nachsten Spiel schneller erledigt ist.



Spielauibau

Erschopitharten vorbereiten

Je Spicler werden 2 Erschépftkarten genommen, um zusam-
men einen Stapo:l oberhalb der Monsterreihe zu bilden. Die
ibrigen Erschopftkarten kommen in die Schachtel zuriick.
(Hinweis: In der ersten Partie werden die Ereigniskarten

und Ressourcenmarker nicht verwendet und in die Schachtel

zuriickgelegt. Wie diese ins Spiel cingebunden werden, wird

auf Seite 14 beschrieben.)
Aufbau fiir Spieler

SPIELERTAFEL UND MARKER

Jeder Spieler erhalt eine Tafel und einen Satz der 4 Holzmar-
ker: Starke ‘, Gold ¥, Magic @,%, and Siegpunkte '
Dic Spicler legen ihre Marker fir Starke und Siegpunkte
auf das dem Symbol entsprechende Feld (bedeutet: sie
besitzen 0 dieser Dinge), ihr Magiemarker auf die ,I" der
Magie]eiste (bedeutet: ihnen steht 1 Magie zur Verfi]gung:',
und ihr Goldmarker auf die ,2“ der Goldleiste (bedeutet:
ihnen stehen 2 Gold zur Verfiigung). Die ,+10"-Plittchen

werden fiir alle erreichbar neben das Raster gelegt.

START- UND UBERSICHTSKARTEN

Jeder Spieler erhalt 3 Startkarten 8 , die neben seine Tafel
gelegt werden: | Start-Bauer, | Start-Ritter, and 1 Start-He-
rold. Diese Karten bilden das anféngliche Herzogtum jedes

Spielers, im weiteren Verlauf ,,Auslage“ genanat. Jeder Spie-
ler erhalt 1 Ubersichtskarte, auf denen er wahrend des Spiels
niitzliche Informationen findet. Nicht benutzte Start- und
Ubersichtskarten werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

HERZOGKARTEN

Alle Herzogkarten ' werden zusammen gemischt und

an jeden Spieler werden 2 Karten davon ausgeteilt. Jeder
Spieler wahlt 1 Herzogkarte, die er fiir das gesamte Spiel
behilt, und legt dic andere verdeckt in die Schachtel zuriick.
Jeder Spicler halt seine gewahlte Herzogkarte bis zum
Spielende vor den anderen geheim. Die Spieler diirfen ihre
eigenen Herzogkarten itdcrzeit betrachten. Nicht benutzte
Herzogkarten werden in dic Spiclschachtel zuriickgelegt. Die
Anatomie der Herzogkarten wird auf Seite 11 beschrieben.

AKTIVER SPIELER

Auf helicbigc Weise wird der Startspieler bestimmt. Dieser
ist der erste Aktive Spieler des Spiels. Er crhalt das Start-
spielerplittchen und die Wirfel.

Das Spiel kann beginnen!



Spielablauf

Spielziel

In Valeria: Kanigreich der Karten iibernimmt jeder Spieler die
Rolle cines Herzogs oder einer Herzogin, der bzw. die bemiiht
ist, das Konigreich zu verteidigen und die cinflussreichste Stadt zu
erbauen. Wihrend des Spiels werden die Spicler Monster erschla-
gen, Birger anwerben und ihr Herrschaftsgebiet ausweiten. Alle
diese Aktionen tragen zur Infrastruktur des cigenen Herzogtums
bei und erhohen den eigenen Einfluss in Form von Siegpunkten.
Jeder Spieler sollte die anderen Herzége und Herzoginnen gut im
Auge behalten, denn diese verfolgen genau dasselbe Ziel.

Der Spicler mit den meisten Siegpunkten zum Spiclende ist der
Spielsieger und wird zum neven Regenten von Valeria gekront!

Spieliluss
Das Spicl wird iber cine Reihe von Spiclziigen gespiclt. Jeder

Spiclzug besteht aus vier Phasen:

1. Wiirfelphase - Der Aktive Spieler wirft die beiden Wirfel.
2. Ertragsphase - Die Spieler erhalten die von ihren aktivierten
Biirgern produzierten Ressourcen.

3. Mktionsphase - Der Aktive Spieler fiihrt 2 Aktionen aus.

4. Endphase - Der Aktive Spicler gibt die Wiirfel nach links weiter.
In jedem Spielzug werden diese Phasen in genau dieser Reihen-
folge ausgefiihrt.

HINWEIS: Manche Gebietskarten werden nur in bestimmten

Phasen aktiviert bzw. sind nur dann aktiv.

Wiirfetphase

In dieser Phase wirft der Aktive Spicler beide Wﬁrfcl, um zu er-
mitteln, welche Birger in der Ertragsphase aktiviert werden.

Jede Wirfelzahl einzeln und die Summe beider Zahlen aktiviert
wihrend der Ertragsphase die Biirger mit der entsprechenden

Aktivierungszahl in der Auslage jedes Spielers.

Beispiel: Ein Wirfelwurf von 3 und 5 aktiviert alle
Bi’lrgcrkartcn, deren Aktivicrungszahl 3, 5 und 8 betrgt.

GEBIETSKARTEN IN DER WURFELPHASE
Manche Gebictskarten erlauben dem Aktiven Spicler, in
dieser Phase die Wiirfelzahlen zu dndern. Bevor die Spieler
ihre Bi]rger aktivieren, kann der Aktive Spieler entscheiden,
die Fahigkeit belicbig vieler seiner eigenen Gebietskarten zu
nutzen. ]cdc Gcbieiskartc, die cine Wiirfelzahl dndern kann,

\ darf je Wilrfelphase nur ein Mal benutzt werden.

/
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Um dic Wirfelphase zu beenden, gibt der Aktive Spicler das end-
gﬁltige Ergebnis seines Wiirfelwurfs bekannt und fihrt dann mit
der Ertragsphase fort.

Ertragsphase

In dieser Phase erhalten oder handeln die Spicler Ressourcen,
je nachdem welche ihrer Biirger durch die Wirfelphase aktiviert
wurden. An dieser Phase sind alle Spieler beteiligt.

Jede Bﬁrgcrkartc zeigt 2 Fahigkeiten am unteren Kartenrand.
Wenn ein Bi]rger aktiviert wird, werden prinzipiell beide
Féhigkeiten aktiviert, aber jeder Spiclcr kann nur eine von ihnen

nutzen, je nachdem ob er der Aktive Spieler ist oder nicht.

- Die linke Fahigkeit (Aktive) unter dem 4 -Sgmbol gift nur
fir den Aktiven Spieler.
- Die rechte Fahigheit (Inaktive) unter dem J@h-Sgmbol gilt
nur fiir alle Nicht-Alitiven-Spieler.
Falls ein Spic]cr mehrere g]eiche Bﬁrgerkarten besitzt, wird jeder
cinzelne dieser Biirger aktiviert.

Beispiel: ein Spieler hat 2 Bogeﬂschiirzinnen (Aktivierungszahl 4) in
sciner Auslage. Die Wirfelzahl 4 aktiviert beide Bogenschiitzinnen.

Ein Pasch aktiviert jede ent.sprcchcnc]c Bﬁrgcrkane zwei Mal.

Beispiel: Ein Spicler hat 3 Bogcnscﬁﬂrzmnen Ein gewiirfelter
4er-Pasch aktiviert jede Bogenschﬁtzin, zunichst ein Mal, dann ein
zweites Mal, macht insgesamt 6 Aktivierungen.

Erhilt ein Spic]cr eine Ressource, bewegt er den entsprechenden

Marker je erhaltene Ressource auf seiner Tafel nach rechts. Bezahlt

ein Spieler Ressourcenkosten, bewegt er den entsprechenden Marker

je ausgegebene Ressource auf seiner Tafel nach links.

7 ) R
WERTE UBER 10 ANZEIGEN

Ubersteigt dic Anzahl der Ressourcen eines Spielers 10, legt

der Spieler cin ,+10“-Plattchen an die entsprechende Leiste
an. Dann wird der Marker auf das Feld 1 der Leiste bcwegt.

Einige Biirgerkarten crlauben cs den Spiclern, Ressourcen anderer
Spicler zu nehmen. Der Spicler, in dessen Besitz die Karte ist,
bestimmt das Ziel. Darf ein Spieler etwas von cinem anderen
nehmen (z.B. mit der Diebin), wird dies abgehandelt, bevor
andere Bﬁrgcrkartcn in der Ertragspbase aktivieren.

Beispiel: Der Aktive Spieler wirfelt eine 2 und eine 5 (was auch eine
7 ist) und besitzt cine Dichin. Er aktiviert seine Dicbin, um einem
anderen Spicler Gold oder Magie zu stehlen, bevor die anderen Spie-
ler ihre Bauern aktivieren, um Gold durch ihre Fahigkeit zu erhalten.



Spielablauf

Wihrend der Ertragsphase kann jeder Spieler die Fahigkeiten

seiner aktivierten Bijrger in beliebiger Rtihcnfolge nutzen.

Beispicl: Der Aktive Spicler wiirfelt cine 1 und eine 4 (was auch
eine S ist). Ein anderer Spieler besitzt einen Monch (n) und
cinen Bauern {). Er nimmt sich zuerst | Gold mit dem
Bauern, um dann mit dem Ménch dieses Cold sofort an die
Bank zu zahlen und dafiir 2 Magie zu erhalten.

s e
HEROLD-STARTKARTE
Sollte ein Wiirfelergebnis keine Biirgerkarte eines Spielers
aktivieren, so wird der Herold dieses (aktiven oder inaktiven)
Spielers aktiviert. Der Spicler erhalt 1 beliebige Ressource.
Beispiei: Der Aktive Spieler wiirfelt eine | und eine 2 (was
auch eine 3 ist), besitzt jedoch keine Birgerkarte mit 1, 2
oder 3. Der Herold dieses Spielers wird aktiviert und der
Spicler entscheidet sich, | Magic zu erhalten.

Wird eine Biirgerkarte durch das Wﬁrfelergebnls aktiviert, der
besitzende Spicler kann oder will die Fihigkeit jedoch nicht
nutzen, wird der Herold nicht aktiviert.

Beispiel: Der Aktive Spicler wirfelt eine | und cine | und
besitzt cinen Ménch. Er hat jedoch kein Gold, um dessen
Fahigkeit zu nutzen. Der Herold wird nicht aktiviert.

Bei einem Pasch wird der Herold unabhingig davon aktiviert,
ob der Spieler aktiv oder inaktiv ist. Der Spieler erhilt
I Ressource. Wichtig: Es ist moglich, dass ein Pasch keine
Bi.'lrgerkarte eines Splelers aktiviert. In diesem Fall aktiviert
der Herold zwei Mal und der Spieler erhilt dann 1 belicbige

Ressource zwei Mal.

N A
Nachdem die Ertragsphase abgesch]ossen ist, setzt der Aktive

Spielcr seinen Spielzug mit der Aktionsphasc fort.

Aktionsphase
In dieser Phase fithrt der Aktive Spiclcr 2 Aktionen aus. Er hat
die Wahl aus folgenden Aktionen:

«Ein Monster erschlagen - Eine fiessource erhalten
+Einen Biirger relirutieren + Ein Gehiet iibernelmen

Alle Aktionen werden ab Seite 6 genau erklart.
Der Spieler darf in seinem Zug zwei Mal dieselbe Aktion ausfiihren.

Der Aktive Spieler muss 2 Aktionen ausfiihren und (eine nach
der anderen) vollstindig beendet haben, bevor er zur Endphase
i]bcrgehcn kann. Sobald er seine 2 Aktionen beendet hat, wech-
selt er in die Endphase.

% N
ERSCHOPFTKARTEN

Sobald cin Stapel des Rasters als Ergebnis einer Aktion
leer ist, beendet der Spieler zundchst seine Aktion.
Dann nimmt er eine der oberhalb der Monsterreihe

liegenden Erschopftkarten vom Stapel und legt sie auf den
freigewordenen Platz. Ist die Anzahl der Erschopftkarten im
Raster gleich oder gréﬂer der doppelten Spieleranzahl, wird

die finale Spiclrunde ausgelost.

g /

Endphase
In dieser Phase priifen die Spieler, ob die Bedingungen fiir das
Spielende erfiillt sind. Ist dies nicht der Fall, gibt der aktive

Spieler die Wiirfel nach links weiter und eine neve Runde beginnt.

Die Bedingungen fir das Spielende sind erfillt, trifft cine der

folgenden Situationen zu:

+ Allle Mongster wurden erschlagen 0DER

+ Allle Gehiete wurden iibernommen ODER

+ Die Anzahl der Erschopftharten im Raster ist gleich oder

grofer der doppelten Spieleranzahl.

Trifft eine der Bcdingungen zu, wird das Spiel noch fortgcsctzt, bis
alle Spieler gleich viele Spielziige gehabt haben. Dann zihlen die
Spieler ihre Siegpunkte. Hinweis: In einer 2-Spieler-Partie konnen

méglichcrweise nicht alle Monster erschlagcn oder Gebiete

iibernommen werden.

Zum Spiclende addiert jeder Spieler seine Siegpunkte wie folgt:
+ Summe der Siegpurlkte aller seiner erschlagenen NMonster

+ Summe der Siegpunkte aller seiner ibernommenen Gehiete

+ Summe der Siegpurkite auf seiner Spielertael

+ Smmme der Siegpurlkite durch seinen Herzog

Hinweis: Falls der Herzog Siegpunkte durch Rollensymbole
erhilt, muss der Spieler darauf achten, die Rollensymbole auf
seinen Biirger UND Gebietskarten zu beriicksichtigen.

Der Spicler mit den meisten Sicgpunkten ist der

Spiclsicgcr!

Ein Gleichstand wird zu Gunsten des
Spielers aufgelost, der weniger Karten
in seiner Aus].age hat. Bei erneutem

Gleichstand wird der Sieg geteilt.




Aktionen

Ein Monster erschlagen

Diese Aktion erlaubt dem Spieler, die oberste Karte eines
Monsterkartenstapels zu nehmen und seinem Siegpunktcstapc]
hinzuzufiigen. Der Spicler erschlagt cin Monster, indem er ...

1. ein Monster wahlt, das oben auf einem Stapel liegt.

2. die Ressourcen bezahlt, entsprechend der auf der Monsterkarte
angegebencn Stirke- und Magickostcn. Magie kann als Stirke
benutzt werden, aber es muss mindestens | Stirke bezahlt wer-
den. Manche Monsterkarten verlangen die Zahlung von Stirke-
und Magie, um das Monster zu erschlagen. In diesem Fall sind
die angegebenen Magickosten zusitzlich zu denen zu entrichten,
dic eventuell als Ersatz fir Starke gezahlt werden.

3. die Monsterkarte nimmt und sie offen in seiner Auslage auf
den Siegpunktestapcl legt‘ Dieser ist wihrend des ganzen
Spiels fir alle Spieler einsehbar.

4. die Belohrnung nimmt, die unten auf der Monsterkarte
gezeigt ist und entsprechend seine Spiclertafel anpasst.

Ist die Bclo[‘mung eine Karte, wird diese aus dem Raster
genommen, sofern nicht anders angegeben.
Klarstellungen zu Monsterkarten gibt es auf den Seiten 15 und 16.

Beispicl: Der Baumbirte liegt oben auf dem Waldmonsterstapel.
Seine Stirke betrigt 3. Der Spieler zahlt 1 Stirke und 2 Magie,
um den Baumbhirten zu ersch]agen und lcgt die Karte auf seinen
Siegpunktcstapcl. Dcr SPieler erhalt 1 Cold und | Magie als
Belohnung.

Erinncrung: Wird die letzte Karte von einem Stapel aus dem
Raster genommen, wird nach der Aktion eine Erschépftkarte
auf das freie Feld gelegt. Siehe ,Erschopftkarten™ auf Seite 5

Einen Biirger rekrutieren

Diese Aktion erlaubt dem Spicler, die oberste Karte cines
Biirgerkartenstapels zu nehmen und in seine Auslage zu legen. Der
Spleler rekrutiert einen Bi]rger, indem er ...

1. eine Biirgerkarte wihlt, dic oben auf cinem Stapel licgt.

2. die Kessourcen bezahlt, entsprechend der auf der Burger-
karte angegchcncn Goldkosten (Grundkosten) plus zusitzlich
1 Gold je gleichen Biirger, ‘den er bereits in sciner Auslage
hat. Magie kann als Gold benutzt werden, aber es muss
mindestens 1 Gold bezahlt werden.

3. die Biirgerkarte nimmt und sie offen in seine Auslage
legt. Ein Biirger kann nicht in demselben Spiclzug
aktiviert werden, in dem er rekrutiert wurde. Hinweis: Um
Biirgerkarten beim Ubernehmen von Gebieten leichter
zihlbar zu machen, empfehlen wir, sie leicht versetzt (alle
Rollensymbole sichtbar) zu stapeln.

Klarstellungen zu Bilrgerkanen gibt es auf den Seiten 15 und 16.

Beispicl: Die Rekrutierungskostcn fiir einen Bavern betragen 2+,
Da der Spicler bereits seine BauerStartkarte hat, kostet ihn der
zweite Baver 3 Gold (2 Gold Grundkosten +]1 Gold fiir den
schon vorhandenen Bauern). Der Spicler zahlt 3 Gold und legt

die Bauernkarte in seine Aus]agc,

Eine Kessource erhalten
Diese Aktion erlaubt dem Spieler, I Starke ‘ | Gold ©
1 Magie
Beispicl: Dic Rekruticrungskosten ciner Bogenschiitzin sind
4 Gold. Ein Spicler hat jedoch nur 3 Gold. Er verwendet seine
erste Aktion, um | Gold zu erhalten, und bezahlt dann 4 Cold,

um die Bogmsrﬁr‘jrzfn mit seiner zweiten Aktion zu rekrutieren.

Odtl'




Aktionen

Symbole

in Gebiet ithernelunen
diese Aktion erlaubt dem Spieler, die oberste Karte eines

sebietskartenstapels zu nehmen und in seine Auslage zu legen.
Jer Spieler ibernimmt cin Gebiet, indem er ...

1. ein Gehiet wahit, das oben auf cinem Stapel liegt. Um cin
Gebiet ibernehmen zu konnen, muss der Spieler in seiner
Auslage Biirger mit den Rollensymbolen haben, die auf der
Gebietskarte rechts oben zu sehen sind. Falls die Gebiets-
karte mehrere glcichc Rollensymbole zeigt, muss der Spieler
entsprechend viele Biirger mit diesem Rollensymbol in seiner

Aus]age haben.

2. die Ressourcen bezahlt, entsprechend der auf der Gebietskarte
angegebenen Goldkosten. Magic kann als Ersatz fir Gold be-

nutzt werden, aber es muss mindestens | Gold bezahlt werden.

3. die Gehietsharte nimmt und sic offen in seine Aus]age legt.
Sie ist wihrend des Spieis fiir alle Spieler einsehbar.

4. die Belohnungen nimumt, dic unten auf der Gebietskarte auf-
gefihrt sind. Manche Gebiete geben dem Spieler cine sofortige
und cinmalige Belohnung, andere Gebiete haben cinen daverhaf-
ten Vorteil und werden aktiviert, wie auf der Karte angegebcn.

5. die ndchste Gehietsharte des Stapels auideckt, falls noch cine

Gebietskarte in diesem Stapel vorhanden ist.

Beispiel: Das Gebict Palast der Morgenrote zeigt | Arbeiter 9
und 2 Soldaten @ Rollensymbole. Der Spieler hat 1 Bauern
(mit Arbeiterrollensymbol) und 2 Bogensrhiirzmnen (mit
So]dattnroilensymbo“, also darf er dieses Gebiet iibernechmen.
Er bezahlt Il Gold, nimmt die Gebietskarte und legt sie offen in

seine Auslage. Er kann fortan ihren daverhaften Vorteil nutzen.

Falls es Konflikte zwischen den chcln in diesem Heft und der
Fahigkeit cines Gebictes geben sollte, hat die Fahigkeit des Ge-
bietes Vorrang und der Spieler befolgt die Angaben auf der Karte.
Klarstcllungen zu Gebietskarten gibt es auf den Seiten 15 und 16.

In diesem Spiel gibt es finf Hauptkartenarten und jede Art wird
durch cin Symbol dargestellt.

s @ U 0 @

Die Kartenanzahl jedes Spiclcrs ist nicht hcgrcnzt, mit folgcndcn
zwei Ausnahmen:

« Startharten. Kein Spieler darf jemals mehr oder weniger als
| Baver | Ritter und 1 Herold-Startkarte haben.

« Herzogharten. Kein Spieler darf jemals mehr oder weniger

als 1 Herzogkarte haben.
Die folgenden Symbole reprisentieren die drei verschiedenen Res-
sourcen im Spiel (Cold, Stirke, Magic}‘ Diese Symboie finden
sich auf allen Kartenarten. Eine Zahl in dem Symbol gibt die
Menge dieser Ressource an. Falls das Symbol als Belohnung oder
Fahigkeit aufgefishrt ist, erhilt der Spieler die Ressourcen, indem
er den entsprechenden Marker auf seiner Tafel verschiebt.

Gold ist die Wéhrung des gesamten KE’)nigreichs und

E = dient dazu, Karten und Fahigkeiten zu kaufen.

‘.’ Starke bedeutet die Stirke der einzelnen Elemente des
- Kdnigreichs und die Stirke der Monster.

Magie bedeutet die magischen Fahigkeiten der cinzelnen
Elemente des Kénigreichs und der Monster.

BESONDERER NUTZEN DER MAGIE
Die Spieler konnen ihre Magie nutzen, um ihre Stirke- und
Goldressourcen wahrend ihrer Aktionen zu erhdhen, solange
sie mindestens | Nicht-Magiemarker aufwenden.

Siegpunkte stellen das Prestigc dar, das die Spicler

im Kénigreich gewinnen. Dieses Symbol ist auf allen
Kartenarten zu finden und gilt nicht als Ressource. Eine Zahl in
dem S)rmbol giht die Mcnge dieser Art an. Falls das Symbol
als Belohnung oder als Fahigkeit aufgefiihrt ist, erhlt der Spicler
die Ressourcen, indem er den entsprechenden Marker auf seiner
Tafel verschiebt. Befindet sich das Symbol mittig rechts auf ciner
Monster- oder Gebietskarte, verschiebt der Spicler den Marker
auf seiner Tafel nicht. Diese Punkte werden am Spielende gezihlt.

Am Spielende gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunktcn
das Spiel.



Symhbole

Kartenanatomie

Bestimmte Symbole finden sich auf allen Kartenarten:

d}' Beide Elemente auf jeder Seite des Symbols sind enthalten.

Dies kann als cin ,plus” gelesen werden.

[I Nur cins der beiden Elemente kann gewahlt werden. Dies
kann wie ein ,,oder” gclescn werden.

23 Das linke Element wird mit dem rechten multipliziert. Dies
wird wie ein ganz normales ,fir jeweils” gelesen.

g Das linke Element wird mit dem rechts angegehenen Limit

verglichen. Dies wird wie ein ,,glelch oder weniger“ gclcsen,

R
BURGERKARTEN ALS BELOHNUNG ERHALTEN

Hinweis: Beim Nehmen ciner Biirgerkarte mit diesem Symbol
wird das ..+"-Sym]>01 bei den Goldkosten fiir den Biirger
ignoriert und nur die Grundkosten werden beriicksichtigt.

Beispiel: Ein Spicler erschlgt einen Ork-Krieger und erhilt
als Belohnung eine Biirgerkarte mit den Kosten 3 Gold
oder weniger. Der Spic]cr besitzt bereits 3 Ritter, aber da

das ,*+* Symbol ignoriert wird, darf er dennoch einen Ritter

als Belohnung erhalten und seiner Auslage hinzufiigen.

b -3

[:> Das linke Element wird an die Bank gezahlt, um das rechte

Element zu erhalten. Dies kann man lesen als ,zahlen, um
... zu erhalten®,

Das linke Element wird von dem rechten Element

genommen. Dies kann man lesen als ,nehmen von".

@ Der Aktive Spieler wahlt cinen gegnerischen Spieler als
@ 7 cincs Effcktes. Dies kann man lesen als ,ein beliebiger
anderer Spieler deiner Wahl".

Der Aktive Spieler wihlt einen Wiirfel als Ziel eines
Effektes. Dies kann man lesen als »beliebiger Wiirfel“.

Das nichste Symbol zeigt, ob die Karte im Spiel benutzt wird.

@ Bei der Spiclvorbereitung ciner 5-Spieler-Partie werden
Monster mit diesem Symbol in dic Stapel integriert.

ROLLEN- UND BURGERKARTENSYMBOLE

Wenn das Rollensymbol das Biirgerkartensymbol E
iiberlappt, gilt die Féhigkeit oder Bc]ohnung nur fir

Bi‘lrgerkartcn mit diesem Rollensymbol.

Biirgerkarten
Die Bewohner von Valeria werden durch die Biirgerkarten B
reprasentiert und konnen von den Spielern rekrutiert werden, um
ihnen beim Aufbau ihres Herzogtums zu helfen. Rekrutierte Biir-
ger ermdglichen den Gewinn und Handel von Ressourcen wahrend
des Spiels. AuBerdem dienen sie dazu, die Voraussetzungen fiir die
Ubernahme von Gebicten zu erfiillen, und kénnen sogar, je nach
gewihltem Herzog, zum Spiclende Siegpunkte wert sein.

BURGERNAMEN
In der unteren Hilfte jeder Birgerkarte steht der Biirgername, der

auch gleichzeitig die Art des Birgers angibt, auf die sich bei der
Rekrutierung neuer Biirger das ,+"-Symbol bezicht. AuBerdem
kénnen diese Namen in den Fihigkeiten mancher Karten auftau-
chen. Bei der Sorticrung der Biirgerkartenstapel darf jeder Stapel
nur aus Biirgern mit gleichem Namen bestehen.

ROLLENSYMBOLE
In der oberen rechten Kartenecke jedes Bi]rgers ist ein Rollensym-

@ &

bol zu sehen.

7

Heiliger

Arheiter Soldat Schatten
Dieses Rollensymbol ist fiir einige Spielfunktionen wichtig:
+ Fiollenvoraussetzungen der Gebiete

Um cin Gebiet ibernchmen zu kénnen, muss der Spieler in
seiner Auslage die Biirger mit den Rollensymbolen haben, die
auf der Gebietskarte rechts oben zu sehen sind.

+ Fdhigkeiten und Belohnungen
Manche Bﬁrgcrf'&ihigkehen, Monster und Cebietsbelohnungen
beziehen sich auf bestimmte Rollensymbole.

+ Siegpurlite fiir Herzoge
Einige Herzogkarten geben zum Spiclende Siegpunkte je nach

bestimmten Ro]]ensymbulen.



Rartenanatomie

AKTIVIERUNGSZAHLEN
Die Aktivierung der Bi]rger jedes Spielers richtet sich nach der

Aktivierungszahl in der linken oberen Ecke jeder Biirgerkarte.
Falls dort zwei Zahlen angegeben sind, bedeutet das, dass dieser
Bijrgcr bei jeder dieser Zahlen aktiviert wird.

BURGERKOSTEN

Um einen Bi‘lrgcr aus dem Raster zu rekrutieren, zahlt der Spieler

die Ressourcen in Hohe der auf der Biirgcrkarte angegcbcnen
Goldkosten (Grundkosten) plus zusitzlich je 1 Gold fir jede
Biirgerkarte dieser Art, die er bereits in seiner Auslage besitat.
Das ,+“-Symbol bei den Goldkosten jeder Biirgerkarte dient als
Erinnerung daran, dass sich die Kosten fiir jeden bereits vorhan-
denen Biirger mit gleichem Namen erhohen. Siche das Rekrutie-
rungsbeispiel auf Seite 9.

BURGERFAHIGKEITEN

Jede Biirgerkarte hat am unteren Rand 2 Fihigkeiten fiir die
Ertragsphasc. Die linke Seite mit dem ‘ -Symhol gih nur fiir
den Aktiven Spicler und wird auch Aktive Fahigkeit genannt. Die
rechte Seite mit dem d@h-Symbol gilt nur fir alle Nicht-Aktiven
Spie]er und wird auch Inaktive F&higkcit genannt.

Wenn sich eine Fiihigkcit auf Kartenarten, Kartennamen oder Rollen-
symbole bezieht, gilt sie fiir alle Karten in der cigenen Auslage bzw.
dem eigenen Sicgpunktestapc] des Spie]crs zu diesem Zcitpunkt‘

g =
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Bcispicl: Der Aktive Spie]cr hat in Summe 12 gcwﬂ.rfclt. Die
Symbole der linken Fihigkeit des Bergmanns in sciner Auslage ge-
ben an, dass der Spicler | Gold erhilt + | Gold fir jedes Gebiet

in seiner Auslage. Er besitzt die Gebiete Palast der Morgenrote
und Das Auge von Asteraten also erhilt er insgesamt 3 Gold

FAHIGKEITEN, DIE SICH AUF NAMEN BEZIEHEN

Einigc Fﬁhigkciten beziehen sich auf Bi‘lrgcrnamen: in diesem
Fall zahlt der Spieler alle Bi‘lrgerkarten mit diesem Namen in
seiner Aus]agc.

Monsterkarten

Monsterkarten m stellen die iiblen Kreaturen dar, die das
Konigreich bedrohen. Das Erschlagen von Monstern bringt den
Spic]crn sofortigc Bclohnungen und Siegpunkte zum Splelende.

MONSTERNAMEN

Jedes Monster hat cinen Namen, den die erschreckten Biirger laut

ausrufen, wenn sie angcgriffen werden.

MONSTERLANDSCHAFTEN
Monster werden 8 Gebiete unterteilt, die durch das Landschafts-
symbol in der rechten oberen Ecke der Karte angezeigt werden.

0 ® @ @ @

Hiigel Ruinen Wald Gebirge
Hohlm

Wenn die Monstcrstapcl sortiert werden, miissen alle Karten

desselben Stapels dasselbe Landschaftssymbol aufweisen.
Monsterbosse gebcn Bc]ohnungcn je nach Anzahl der Monster,

die der Spicler aus dieser Landschaft erschlagen hat. Siche das
Beispiel auf Seite 10.

MONSTERARTEN
Im Grundspiel gibt es 4 Monsterarten. Unterhalb des Land-
sc]\aftssymbols ist auf jeder Monsterkarte die Art zu sehen.

P ¢ & @
Boss Scherge Titan

Bestie
Diese S}rmhole werden in zuki}nftigen Erwciterungcn wichtig. In
diesem Grundspiel spiclen nur die Boss- und Titansymbole cine
Rolle; sie werden auch auf den Hcrzogkarten verwendet.



lartenanatomie

MONSTERSTARKE UND MONSTERMAGIE
Alle Monster haben in der Mitte der linken Kartenscite einen
Stirkewert. Einige Monster haben auferdem oberhalb des Stirke-

werts einen Magiewer“t.

In jeder Monsterlandschaft hausen Monster mit 3 unterschiedlichen
Stirkewerten. Wenn die Monsterkarten in Stapel sortiert werden,
liegen dic starksten Monster unten, die schwachsten oben und die
mit mittlerer Starke dazwischen. Die Magiewerte werden bei der
Sortierung des Stapels ignoriert.

Skelett

Beispicl: Wenn die Ruinenmonster in einer S-Spieler-Partie
sortiert werden, liegt der Skeferrkénig unten, darauf 2 Flammen-
skelette und schlieBlich obenauf 3 Skelette.

Um ein auf einem Stapel oben liegendes Monster zu erschlagen,
muss der Spieler so viel Stirke . bezahlen, wie in dem roten

Schildsymbol auf der linken Kartenseite angegeben ist.

Magic kann als Ersatz fir Stirke benutzt werden, aber es muss
mindestens 1 Stirke bezahlt werden.

Manche Monster kosten Stirke und Magie. um erschlagen zu
werden. In diesem Fall sind die angegebenen Magiekosten zZusitz-
lich zu denen als Ersatz fiir Stirkekosten gezahlten.

Beispiel: Der Caﬂertwi.‘ij'd liegt oben auf dem Sumpfstapel
und hat den Magiewert 1 und Stirkewert 4. Der Spieler zahlt
3 Stirke und 2 Magie, um den Ca}.’errwmfe.-' Zu erschiagen‘

Alle erschlagenen Monster werden offen auf den Siegpunktestapel
neben den Herzog des Spielers gelegt.

MONSTERBELOHNUNGEN
Am unteren Rand jeder Monsterkarte ist die Belohnung an-

gegeben, die der Spieler sofort erhilt, nachdem er das Monster
erschlagen hat. Bei cinigen Monstern muss der Spicler aus mehre-
ren Moglichkeiten wihlen, die auf der Karte zu sehen sind.
Manche Monsterkarten belohnen den Spieler mit ciner kostenlo-
sen Biirgerkarte, die ansonsten bis zu einem bestimmten Goldbe-
trag kosten wiirde. Wer solch eine kostenlose Biirgerkarte nimmt,
ignoriert bei der Bestimmung der Goldkosten das ,+“-Symbol
und beachtet nur die Grundkosten.

Einige Monsterkarten geben Siegpunkte als Belohnung, die der
Spiclcr sofort nimmt, nachdem er das Monster erschlagen hat.
Wenn sich die Anzahl der Siegpunkte nach Landschaftssymbolen
richtet, zahlt der Spieler alle scine erschlagenen Monster mit
diesem Landschaftssymbol.
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Beispiel: Der Spicler hat die Spinnenkonigin erschlagen und hat
die Wahl, 2 Gold fir jedes seiner erschlagenen Waldmonster zu
nehmen oder | beliebigen Biirger aus dem Raster und | Sieg-
punkt. Sein einziges erschlagenes Waldmonster ist die Sp:’nnen-
kénigin, also wiirde er nur 2 Gold erhalten. Er entscheidet sich
also fiir dic zweite Maglichkeit und nimmt 1 Bogenschitzin aus

dem Raster und | Sicgpunkt‘

SIEGPUNKTE

Alle Monster belohnen dic Spicler auBerdem mit Siegpunkten
zum Spielende. Die Hohe dieser Siegpunktbelohnung ist mittig
auf der rechten Kartenseite zu sehen. (Hinweis: Der Marker fiir

Sicgpunktc auf der Spiclertafel wird hierzu nicht bewegt.)



lartenanatomie

Gehietskarten

Die Gebietskarten E stellen Lindercien und Gebiude des
Kénigrelchs Valeria dar, die sich die Spiclcr aneignen missen, um
ihr Herzogtum zu vergroBern und zu starken. Die Ubernahme
von Gebieten ist wichtig, um starke dauerhafte oder einmalige
Fihigkeiten zu erlangen.

]!:mthed rale
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(GEBIETSVORAUSSETZUNGEN

Um cin Gebiet ibernehmen zu kdnnen, muss der Spieler in

seiner Auslage die Birger mit den Rollensymbolen haben, die auf
der Gebietskarte rechts oben zu schen sind. Wenn ein Rollensym-
bol mehrmals abgebi]det ist, muss der Spieler auch mindestens
diese Anzahl entsprechender Biirgerkarten haben.

Siche das Beispiel zur Gebietsiibernahme auf Seite 7.

Hinweis: Die BaverStartkarte und RitterStartkarte weisen
keine Rollensymbole auf und sind deshalb nicht geeignet, die
\'oraussetzungen fir eine Gebietsiibernahme zu erfiillen.

(GEBIETSKOSTEN
Werden die Voraussetzungen fiir ein Gebiet erfillt, muss der
Spieler die Goldkosten bezahlen, um das Gebiet zu ibernehmen.

Magie kann als Ersatz fir Gold benutzt werden, aber es muss
mindestens 1 Gold ausgcgcbcn werden.

GEBIETSFAHIGKEITEN

Eine besondere Belohnung oder Fihigkeit ist am unteren Rand
der Cebietikarte aufgefiihrt. Dies ist der Vorteil, den der Spieler
durch die Ubernahme dieses Gebietes gewinnt. Falls der Karten-
text einer Gebietskarte im Widerspruch zu den normalen Spiel-
regeln steht, hat der Kartentext Vorrang.

Einigc Gebiete gewéihrcn cine sofortigc Bclohnung, die der Spie-
ler unmittelbar nach der Ubernahme erhilt. Gelegentlich ist solch
cine Belohnung auch eine zusitzliche Aktion. Diese Aktion auszu-
fiihren gehért zur Aktion der Gebietsiibernahme und zihlt nicht
als cine der beiden Aktionen, die der Spieler in seinem Spielzug
ausfihren muss.

Andere Gebiete verleihen eine dauerhafte Fi‘ihigkeit; die exakte
Wirkung und wann sie aktiviert wird, ist jeweils genau beschrie-
ben. Es kann passieren, dass zwei Fihigkeiten gleichzeitig wirksam
werden; in diesem Fall entscheidet der Spieler, in welcher Reihen-
folge dies geschieht.

SIEGPUNKTE
Alle Gebietskarten gcben am Spie]ende Siegpunk‘te. Die Hahe der
Sicgpunkte ist mittig auf der rechten Seite der Gebietskarte zu sehen.

Herzogkarten

Zu Spiclbeginn wihlt jeder Spicler cinen Herzog . , dessen
Identitit er im gesamten Spiel bernimmt. Mit ,Herzog” sind
immer auch Herzoginnen gemeint.

Waryy, Lorp of Foeos dam
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Die Spieler halten ihren gcwiihlten Herzog bis zum Spie]cndc
geheim, aber kénnen sich ihn jederzeit selbst ansehen. Der Text im
unteren Kartenbereich giht an, wie mit diesem Herzog am Spiclen-
de zusitzliche Siegpunkte gewonnen werden kénnen. In Situationen,
in denen die Spieler mehrere Optionen wihlen konnen, sollten sie
ihre Herzogkarte zu Rate zichen, um zu entscheiden, auf welchem
Wege sie mehr Siegpunkte gewinnen konnen.

7 ROLLENSYMBOLE WERTEN s
Falls der Herzog Siegpunkte durch Rollensymbole erhilt,
muss der Spiclcr darauf achten, die Rollensymbole auf scinen

Bi]rgcr— UND Gebietskarten zu berﬁcksichtigen.

4 RESSOURCEN WERTEN N

Herzége erhalten Siegpunkte fiir verbliebene Ressourcen.
Diese werden nicht einzeln verrechnet. Es werden alle
verblicbenen Ressourcen zusammengezihlt und durch die auf

dem Herzog angegebene Zahl geteilt.

N\ o




Monster-Ereignis-Variante

Die folgenden Regeln erkliren, wie die neuen Ereigniskarten in
das Grundspiel integriert werden. Diese Regeln ersetzen den
Absatz ,Erschopftkarten” im Abschnitt ,Spielvorbereitung” und
erweitern andere Phasen des Crundspicls‘ Alle anderen Standard-
regeln bleiben weiterhin giltig.

NMonster-Ereigniskartenanatomie
Monster-Ereigniskarten verfﬁgen itber eine ;‘\ktivicrungszahl in
der oberen linken Ecke, gefolgt von Anweisungen. Monster-
Ereigniskarten gehoren zu keiner Landschaft. Ansonsten ist ihr
Aufbau identisch mit dem der Standard-Monsterkarten.
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Aktivierungszahl: Einc Monster-Ercigniskarte wird aktiviert, wenn
ihre Zahl gewiirfelt wird (auch dic Summe beider Wiirfel). Bei

einem Pasch wird diese Karte nicht zwei Mal aktiviert.

Anweisung: Der Aktive Spicler fihrt die Anweisungen am Ende

seiner Wﬁr[elphase aus.

Beinhalten die Anweisungen den Text ,Alle & . missen alle
Spieler sie ausfithren, sofern moglich.

Spielauiban

Je Spieler werden 2 Erschopftkarten genommen. Sie bilden den
verdeckten Erschopftkartenstapel oberhalb der Monsterreihe.
Dann wird | Monster-Ercigniskarte je Spicler genommen, diese
Karten werden gemischt und oben auf den Erschépftkartenstapel
gelegt. Die Monster-Ereigniskarten gelten nun als Teil des
Erschi‘)pftkartenstape]s. Alle anderen Erschépft- oder Monster-
Ercigniskarten kommen unbeschen in die Schachtel zuriick.

Hinweis: Falls die Spieler mit einer bestimmen Monster—Ereigniskarte
spiclen wollen, diirfen sie diese anstatt ciner zufillig gezogenen Karte
einmischen und auf den Erschopftkartenstapel legen.

Die Ressourcenmarker werden fiir alle erreichbar neben das
Raster gelegt. Fordert ein Monstcr-Ercignis die Spie]cr dazu auf,
Ressourcen auszulegen, werden diese Marker dafiir genutzt.

Wiirfetphase

Am Ende der Wiirfelphase (nachdem der Aktive Spieler das
endgiltige Ergebnis seines Wiirfelwurfs bekannt gegeben

hat), werden dic Anweisungen oben auf den offenen Monster-
Ereigniskarten im Raster ausgefiihrt, falls ihre Aktivierungszahl
geworfen wurde. (Wichtig: dies geschieht vor der Ertragsphase.)

Beispiel: Anna hat eine 2 und eine 3 gewirfelt. Der Fledermaus-
Schwarm ist im Spiel. Sie legt | Stirke-Ressourcenmarker auf ein
Monster ihrer Wahl.

Aktionsphase

[st ein Stapel des Rasters als Ergebnis einer Aktion leer, beendet
der Spicler wic gewohnt zunichst scine Aktion. Dann nimmt er
die oberste Karte vom Erschopftkartenstapel und legt sie offen
auf den freigewordenen Platz. Deckt er eine Monster-Ereigniskarte
auf, wird sie offen auf den freigewordenen Platz gelegt und kann
nun mit der Aktion ,Ein Monster erschlagen” besiegt werden und
wird als Monster behandelt, wenn ein andere Karten auf ein m -

Symbol verweisen.

Manche Monster-Ereigniskarten fii_gen anderen Mc_)nstern oder
Monster-Ereigniskarten Stirke- ‘ oder Magie- ‘ Marker
hinzu. Wahrend der Aktionsphase betragt dic Ressourcenmenge
zum Erschlagen dieses Monsters seine aufgedruckten Werte plus
die Anzahl der Stirke- und/oder Magiemarker auf dieser Karte.

Manche Monster-Ereigniskarten fiigen anderen Monstern
Goldmarker &% hinzu. Erschlagt ein Spieler wihrend seiner
Aktion cines dieser Monster und nimmt seine Karte, erhilt er
entsprechend Gold (auf sciner Tafel) und legt die Goldmarker,

die auf dem Monster lagen, zuriick in den Vorrat.

Wurde cine Monster-Ercigniskarte durch cine Aktion erschlagen, wird
die unterste Erschopftkarte des Erschopftkartenstapels auf den leeren

Stapel gelegt, nicht die oberste. Eine genommene Monster—Ereignls-

karte wird nicht durch cine neue Monster-Ercigniskarte ersetat.

Endphase
Wic]nig: Um zu ermitteln, ob die Bcdingungcn fiir das Spielcndc
erfiilllt sind, zihlen im Raster ausliegende Monster-Ereigniskarten

als erscht’jpfte Stapel.
Spielende

Monster-Ereigniskarten werden am Spiclende wie normale Monster-
karten gewertet. Die Spieler erhalten die aufgedruckte Siegpunktzahl
ihrer Karten und die Symbole auf den Karten werden fiir Sicgpunk—
te durch Symbole von Herzogen und Adligen mitgezahlt.



5-Spieler-Variante

Variante Vermischte Biirger

Die folgenden Anweisungcn betreffen die Regelinderungen in einer
5-Spieler-Partie von Valeria: Kbnigrcich der Karten. Ansonsten
gelten alle iiblichen cheln wie oben beschrieben.

Spielvorhereitung

MONSTERKARTEN
Jeder Monsterkartenstapel besteht aus 6 Monsterkarten. Die
Karten mit dem é.-Symbol werden hinzugenommen.

BURGERKARTEN

Jeder Birgerkartenstapel besteht aus 6 Biirgerkarten.

(GEBIETSKARTEN
Jeder Gebietskartenstapel besteht aus 4 Gebietskarten, von denen
3 verdeckt sind und die oberste offen auf dem Stapcl liegt.

RASTENDER SPIELER

Nach der Wahl des Startspiclers, und nachdem dieser die Wirfel
und das Startspicler-Plattchen erhalten hat, erhlt dessen rechter
Nachbar das Rastplattchen. Dieser Spieler ist in der ersten
Spiclrunde der Rastende Spieler. Wichtig: Der Rastende Spieler

kann niemals das Ziel negativer Bi]rgerkanen-, Gebietskarten- oder

.\1onsIer-Ereigniskartcn—Effckte sein. Der Rastende Spieler gilt als
nicht im Spicl", su]ange er das Rastplﬁttchcn besitzt.

Ertragsphase
Der Rastende Spie]cr gewinnt keine Ressourcen wihrend des

Spiclzuges des Aktiven Spielers.
»

KEINE ,+10“PLATTCHEN MEHR
Ressourcen und Siegpunkte sind nicht durch die ,+10*Plattchen
begrenzt. Im unwahrscheinlichen Fall, dass keine ,+10*-Plattchen
mehr verfiigbar sein sollten, wahlen die Spieler cine andere Art,
ihre Ressourcen und Siegpunkte anzuzeigen.

o3

Endphase
Wenn der Aktive Spieler die Wirfel seinem linken Nachbarn
iiberreicht, gibt auch der Spielcr, der in diesem Spielzug gerastet

7

hat, das Rastpléittchcn an seinen linken
Nachbarn weiter. Dieser Spieler wird
in der nichsten Runde der Rastende
Spieler sein. Auf diese Weise
wechselt der ,Rastende Spieler”

stets und ist immer der Spiclcr

zur rechten des aktiven Spielers.

Die folgcndcn Anderungen gelten nur fiir die Variante , Vermischte
Biirger”. Ansonsten gelten alle iiblichen Regeln.

Spielvorhereitung

BURGERKARTEN

Beim Vorbereiten der Biirgerkartenstapel werden zunichst alle
Biirger mit dersclben Aktivierungszahl zusammengelegt und
gemischt. In einer 2-, 3- oder 4-Spicler-Partie werden auf jeden
cmsprechcndcn Platz der Biirgerrcihcn im Raster 4 Karten ver-
deckt gelegt, im S-Personen-Spiel 5. Dann wird noch 1 offene
Karte auf jeden Stapel gelegt. Alle ibrigen Karten werden in die
Spielschachtel zuriickgelegt.

Beispiel: Alle Karten der Monche und der Klerikerinnen
werden zusammen gemischt. Bei 4 Spielern werden dann davon
4 verdeckte Karten und | offene auf den Platz fiir den Stapel
mit der Aktivierungszahl ,1" gelegt.

Wihrend des Spiels diirfen verdeckte Karten erst aufgedeckt

werden, nachdem die darauf liegende Karte genommen wurde.

s s
liein-Herzog-Variante
Die folgenden Anweisungen betreffen die Regelinderungen fiir die
Kein—Herzog—Variame von Valeria: Ki’mlgrelch der Karten. Ansons-

ten gelten alle ablichen Regeln wic oben beschrieben.

Spielvorhereitung

HERZOGKARTEN

Die Spicler erhalten wahrend der Spiclvorbcrcitung keine Herzogkarten.
Wertung

Am Ende des Spiels werden alle Monster- und Gebietskarten sowie

Siegpunkte (auf der Splelertafel) wie iiblich gewertet. Dann erhalten
alle Splclcr:

1@ 18e@ 281 @® w2 i ®
-Sgmbol auf Biirger- und Gebietskarten in ihrer Auslage.

-1 4§ je 3 Ressourcen auf threr Spielertafel.
AuBerdem erhilt der Spicler mit den meisten...

+ Biirgerkarten in seiner Auslage 7 4.

+ Monsterkarten in seinem Siegpuriitestapel 7 3.

- Gehietskarten in seiner Auslage 7 4.

Gibt es beim Zihlen der Biirger-, Monster- und Gebietskarten einen
Gleichstand, erhalten die jeweiligen Spieler stattdessen 3 Siegpunkte.



Solovariante

Im Solospicl tritt der Spielcr gegen cinen virtuellen Spielcr, den
Lord der Finsternis, an.

Ein Herzog des Konigreichs ist zur bosen Seite gewechselt und
strebt nach der Herrschaft als Lord der Finsternis. Ganz Valeria
ist in Gefahr! Der Spicler ist gefordert, das Kanigreich zu
retten, die finsteren Michte zurﬁckzudréngcn und den Lord der
Finsternis zu besiegen - ganz alleinc!

Die folgenden Anwcisungcn betreffen die Regelanderungen fir das
Solospicl. Ansonsten gelten alle ablichen cheln des Spiels.

Spielvorbereitung

Nachdem der Spicler seine Herzogkarte gewahlt hat, legt er cine
weitere, zufillig gezogene Herzogkarte verdeckt oberhalb der
Monsterstapel ab. Dieser verriterische Herzcrg ist der Lord der
Finsternis. Er erhalt am Spielende Siegpunkte fiir iberlcbende
Monster, gefangene Biirger und iiberfallene Gebiete.

Spielablauf

WORFELPHASE
Diese Phase ist genau wie im Grundspicl. Da der Solospicler
alleine spielt, wiirfelt er zu Beginn jeder neuen Spiclrunde.

ERTRAGSPHASE

Der Solospieler ist der Aktive Spieler und erhalt die entspre-
chenden Ertrige von der LINKEN Seite aller seiner aktivierten
Bﬁrger. Wenn eine Karte angiht, etwas von einem anderen Spic]er

zu nchmen, erhilt er die Ressource direkt auf seiner Tafel.

AKTIONSPHASE

Wenn cine Karte angibt, ctwas von cinem anderen Spicler zu neh-
men, nimmt der Spieler es stattdessen aus dem Raster bzw erhilt
er die Ressource direkt auf seine Tafel. Wenn eine Karte angibt,
ein Monster zu nehmen, nimmt er die oberste Karte des ersten
nicht erschopften Monsterkartenstapels von links.

MONSTERPHASE

Dies ist eine zusitzliche Phase im Solospiel. In jeder Spielpartie
gibt es 3 Monsterkartenstapel. Die Zahl jedes in der Wiirfelphase
geworfenen Wiirfels aktiviert den Monsterkartenstapel der entspre-
chenden Position. So aktiviert z. B. eine | den ersten Monster-
kartenstapel von links, die 2 aktiviert den zweiten Monsterkarten-
stapel von links usw. Die Summe beider Wiirfelzahlen aktiviert
keinen Monsterstapel.

Ein Pasch aktiviert denselben Monsterkartenstapel zwei Mal.

Bei ciner 6 aktiviert der Solospieler einen Monsterkaﬂenstapc]

seiner Wahl. Dabei darf er keinen erschopften Stapel wahlen.

Falls der Stapel auf der gcwﬁrfeltcn Position erschépft ist, wird
fiir diese Zahl kein Monsterkartenstapel aktiviert.

Wenn ein Monsterkartenstapel aktiviert wird, wahlt der Spieler
cine der beiden obersten Karten der beiden Biirgerkartenstapel in
der Spalte dieses Monsterkartenstapels und legt sie neben dem
Lord der Finsternis ab. Falls beide in Frage kommenden Bi.'lrger—
kartenstapel erschopft sind, legt er dic oberste Gebietskarte aus
dieser Spalte neben dem Lord der Finsternis ab.

Falls der Spieler iiberhaupt keine Karte nechmen kann, weil alle
entsprechenden Stapel der Spalte erschopft sind, schaut er im
Kapitel Spiclende (s. u.) nach, welches Schicksal ihn erwartet.

"

DIE SCHWIERIGKEIT ERHOHEN B

Um die Schwicrigk&it zu erhdhen, kann der Spicler

Monsterkartenstapel nach oben stehenden Regeln aktivieren,
wenn die Summe der Wiirfel 2 - 6 betrigt. Um die
Schwierlgkeit noch weiter zu crht':hcn, grcift der Lord der
Finsternis nach oben stchenden Regeln die Spalte an, sollte

ein ausgewﬁrfe]ter Monsterkartenstapel erschopft sein.

ZWEITE ERTRAGSPHASE
Diese neue Phase lauft wie die Ertragsphase ,anderer Spieler”

nach den iiblichen Regeln ab. Der Solospieler erhilt die entspre-
chenden Ertrige von der RECHTEN Seite aller seiner aktivierten
Biirger einschlieBlich solcher Biirger, die er eben erst in der
Aktionsphase dieses Spielzugs rekrutiert hat. Wenn cine Karte
angibt, etwas von cinem anderen Spicler zu nehmen, nimmt er es
stattdessen aus der Bank.

ENDPHASE
Der Spieler prift, ob die Bedingungen fiir das Spiclende zutref-
fen. Falls sie nicht zutreffen, beginnt er den nichsten Spiclzug.

Spielende
Das Spiel endet sofort, falls der So]ospielcr es geschafft hat, alle

Monster zu erschlagen.

Der Lord der Finsternis tobt vor Wut iiber
die Ungerechtigkeit seiner Niederlage, aber
seine verzweifelten Schreie verstummen
langsam und werden von den fréhlichen
Biirgern nicht mchr gehort, die iiberall
im Lande Lobeslieder auf den tapferen
Herzog singen. Sein Herzogtum wird im
Licht des Sieges aufblihen und der Spicler

hat gewonnen!




Solovariante

lartenerlduterungen

Das Spiel endet sofort, wenn ein Monster aktiviert wird und es in
dieser Spaltc keine Bilrger— oder Gebietskarten mehr gibt,

Dem Spieler ist es nicht gelungen, das Konigreich zu retten. Der
Lord der Finsternis verleibt das Herzogtum des Spiclers seinem
Schattenreich cin. Heranwachsende Kinder werden den Namen des
schwachen Herzogs verfluchen und der Lord der Finsternis wird
das gestrafte Kénigreich hundert Jahre lang regieren. Der Spieler
hat verloren!

Das Spiel endet sofort, sobald 5 Kartenstapc] crschépft sind. Der

Spicler ermittelt seine Sicgpunkte folgendermafen:
+ Summe der Siegpunkte aller seiner erschlagenen NMonster
« Summe der Siegpunlte aller seiner iibernommenen Gehiete

« Summe seiner Siegpurlite entsprechend den Angaben auf

seiner Herzogharte
Nachdem er seine Punkte addiert hat, deckt der Spieler den Lord
der Finsternis auf und zihlt dessen Siegpunkte wie folgt:

+ Summe der Siegpurlite aller iberiehenden Monster (in iren
Monsterkartenstapeln)

« Summe der Siegpurkte aller von il itberfallenen Gebiete

- Summe seiner Siegpunlite entsprechend den Angaben auf
seiner Herzogharte. Dabei werden die iiberiebenden Nonster,
gefangenen Biirger und iiberfallenen Gebiete gewertet.

Falls der Lord der Finsternis mehr Punkte als der Spieler hat:
Der Lord der Finsternis hat im Herzogtum des Spielers sein
Reich des Bésen errichtet und dadurch Einfluss im kéniglichen
Rat von Valeria gewonnen. Der Spieler hat iberlebt und sich
dem Schutz eines benachbarten Herzogtums anvertraut, um seine
Wunden zu heilen und neve Verbiindete zu gewinnen, mit denen
er sein Herzogtum zuriickerobern und den Lord der Finsternis

verjagen kann. Er hat das Spiel verloren ... aber nicht den Krieg!

Falls der Spicler mehr Punkte als der Lord der Finsternis hat:

Das iiberfallene Herzogtum ist dem Reich
des Bésen verfallen, aber die Finsternis
konnte in Grenzen gehalten werden. Das

Herzogtum muss gegen die Monster
gesichert werden, die in den Schatten
lauern, und der Herzog wird viele schlaf-
lose Nichte haben, stindig auf der Hut
vor dem unvermeidlichen Wiedererwachen
des Bosen. Der Spieler hat gewonnen ...
zumindest fir den Augenblick.

Die Diebin hat die Aktive Fihigkeit, bis zu 3 Gold oder 3 Magie
von cinem beliebigen Spicler zu stehlen. Es darf nicht kombiniert
werden; entweder wird Gold oder Magic genommen. Der Spieler
kann weniger als 3 nehmen, falls er dies mochte, bzw. erhilt
weniger, falls der andere weniger als 3 der Ressource besitzt. Der
Spicler stichlt diese Ressourcen zu Beginn der Ertragsphase, bevor
die anderen ihre Ertrage erhalten.

Die Rauberfestung crlaubt dem Spicler, von cinem anderen Spie-
ler eine zufillige Monsterkarte zu stehlen. Er legt sic zu seinem
Sicgpunktcstapcl, ohne die Belohnung dafiir zu erhalten.

Die Fuehshain-Talisade etlaubt dem Spicler, die Zahl cines Wiir-
fels auf 6 zu indern, falls er 2 Gold bezahlt.

Gargans Umarmung gibt immer dann | Sicgpunkt, wenn irgend-

ein Spieler einen Pasch wiirfelt oder die Wirfel zu einem Pasch
geandert werden. Falls ein Pasch gewiirfelt wird und ein Spieler die
Wiirfel so indert, dass sie kein Pasch mehr sind, gibt es dennoch

| Siegpunkt. Das kann sogar mehrmals geschehen, wenn cin Spieler
einen Pasch wirfelt und durch eine Gebietsfihigkeit die Wiirfel so

indert, dass sich ein anderer Pasch ergibt.

Das Nest der Weberhexe erlaubt dem Spieler, eine Biirgerkarte aus
seinem Siegpunktestapel auf ihren Platz im Raster zuriickzulegen.
Falls dort eine Erschopftkarte liegt, wird diese entfernt und die
Biirgerkarte wird dort platziert. Auf diese Weise kann das Spiclen-
de beeinflusst werden, da dann die Bedingungen dafiir nicht mehr
erfillt sind.

Der Ork-lirieger bringt als Beluhnung einen Biirger aus dem
Raster, dessen Rekruticrung hochstens 3 Gold kostet. In diesem
Fall wird das ,+"-Symbol der Karte ignoriert.

Der Falast der Morgenrote crlaubt dem Spicler, die Zahl cines
Wiirfels um 1 zu verringern. Ein Wiirfel kann nicht auf 0 gedreht
werden. Es darf cin Wirfel geandert werden, der bereits durch eine
Fahigkeit eines anderen Gebietes geindert wurde.

Der Todesalb bringt als Belohnung 1 Biirger
aus dem Raster, dessen Rekrutierung héchs-
tens 2 Gold kostet. In diesem Fall wird das
.+“Symbol der Karte ignoriert.




lartenerlduterungen Wichtige Spielionzepte

Die Ungliieksspinne bringt eine Belohnung von 3 Gold oder der
Spieler kann sofort | Ritter aus dem Raster nchmen. Falls es dort
keinen Ritter gibt, muss der Spicler 3 Gold nehmen.

Der Waehter auf dem Wasser crlaubt dem Spieler, eine Mons-
terkarte aus seinem Siegpunktestapel auf ihren Platz im Raster
zuriickzulegen. Falls dort cine Erschapftkarte liegt, wird diese
entfernt und dic Monsterkarte wird dort platziert. Auf diese Weise

kann das Spielende beeinflusst werden, da dann die Bedingungcn

dafiir nicht mehr erfillt sind.

Die Wiistenorchidee erlaubt dem Spicler, die Zahl eines Wiirfels
auf 1 zu dndern, falls er | Gold fiir jeden seiner Heiligen Bﬁrgcr
zahlt. Er kann diese Andcrung auch vornehmen, wenn er keine

Heiligen Biirgcr besitzt, und zahlt dann 0 Gold.
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. Magie kann immer als Ersatz fir Gold oder Stirke gezahlt
werden, solangc mindestens | andere be:n(‘j-tigtc Ressource

gezahlt wird.

* Falls der Kartentext ciner Gebietskarte im Widerspruch zu
den normalen Spiclrcgcln steht, hat der Kartentext \"'orrang.

* Wihrend der Ertragsphase kann jeder Spicler scine akti-
vierten Biirger in beliebiger Reihenfolge nutzen (Ausnahme:
die Diebin wird immer als erste aktiviert). In dieser Phase
erhaltene Ressourcen konnen sofort wieder cingesetzt werden,
um die Fihigkeiten anderer Biirger zu nutzen.

* Falls durch den Wirfelwurf kein einziger Biirger cines Spiclers
aktiviert oder ein Pasch geworfen wird, aktiviert der
Herold des Spielers, egal ob er Aktiver Spieler ist oder nicht.
* Die Anzahl der Karten in der Auslage jedes Spielers ist nicht
begrenzt. ]cdcr Spieler hat immer genau 1 BouerStartkarte,
| RitterStartkarte, | Herold-Startkarte und | Herzogkarte.
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