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A História de Valeria
Depois de alguns anos de uma relativa paz, o reino de Vale-
ria está mais uma vez sob ataque de legiões de mortos-vivos, 
Goblins e muitas outras criaturas medonhas. O Rei de Valeria 
resistiu bravamente às forças do mal no passado, mas com sua 
idade avançada perdeu as forças para defender seu maravilhoso 
reino. Sem um herdeiro para sucedê-lo, os cidadãos entraram 
em pânico. Valeria precisa de um novo Comandante.

Como um dos Duques do reino, você está em uma modesta 
posição de hierarquia, respeito e poder. Assumir o trono de 
Valeria como seu comandante é seu destino. Ganhar o apoio 
dos cidadãos comuns e da nobreza é uma tarefa simples, no 
entanto, reinar sobre terras repletas de monstros não estava em 
seus planos. Primeiro você terá que expandir seus domínios 
e contratar cidadãos que irão ajudar na luta contra as hordas 
de monstros que assolam os limites de Valeria. Despiste seus 
companheiros Duques e ascenda ao trono!

Visão Geral da Partida
Em Valeria: Card Kingdoms você interpreta o papel de um 
Duque ou uma Duquesa que procura defender o reino e cons-
truir a cidade mais influente. Durante a partida, você irá der-
rotar Monstros, contratar Cidadãos e expandir seus domínios. 
Todas essas ações erguem a infraestrutura de sua 
cidade e geram influência para seu reino na 
forma de pontos de vitória. Mantenha o 
olho em seus companheiros Duques e 
Duquesas, já que eles farão o mesmo.

O jogador com a maior quantida-
de de pontos de vitória vencerá 
a partida e será coroado o novo 
Comandante de Valeria!
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Tutorial Online
Você pode ler esse manual ou pode aprender o jogo através de 
nosso vídeo tutorial! Escaneie o código QR ou visite nosso 

site: www.conclaveweb.com.br

Todas essas ações erguem a infraestrutura de sua 
cidade e geram influência para seu reino na 
forma de pontos de vitória. Mantenha o 
olho em seus companheiros Duques e 
Duquesas, já que eles farão o mesmo.

O jogador com a maior quantida-
de de pontos de vitória vencerá 
a partida e será coroado o novo 

Você pode ler esse manual ou pode aprender o jogo através de 
nosso vídeo tutorial! Escaneie o código QR ou visite nosso 
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Com
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215 Cartas

10 Cartas Iniciais, 10 Cartas Exaurido, 
e 5 Cartas de Referência

NOTA: Antes de sua primeira partida, as cartas devem ser desem-
baladas, separadas de acordo com seu tipo e organizadas dentro 
da caixa utilizando as divisórias fornecidas. Nós recomendamos 
que você separe e organize as cartas ao final das partidas para 
acelerar a preparação de partidas futuras.

32 Divisórias

2 Dados de Seis Faces

189 Peças

Recursos Ilimitados e Peças de Pontos de Vitória
Peças de Recursos e Pontos de Vitória não são condicionadas 
ao limite da quantidade existente no jogo. Se as peças acaba-
rem, os jogadores podem utilizar as fichas “Multiplicadores”. 
Por exemplo, se não houver peças suficientes de Força e um 
jogador precisar de 5 delas, ele poderá pegar uma peça de Força 
e colocar sobre a ficha Multiplicador x5. 

24 Cartas de Domínio

48 Cartas de Monstro

50 de Força 50 de Magia50 de Ouro

10 Cartas de Duque

108 Cartas de Cidadão

frente frente

frentefrente

verso verso

versoverso

25 de Vitória

12 MultiplicadoresJogador Inicial & Espera

frente verso frente verso

frente verso
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NOTA: As regras a seguir são para 2-4 jogadores e para uma sepa-
ração inicial das cartas em suas pilhas. Regras para 5 jogadores e 
para modo solo podem ser encontradas na página 16.

As cartas são organizadas em uma grade de quatro linhas e 
cinco colunas para formar as pilhas Centrais. Outras pilhas, 
peças e marcadores são colocados ao redor das Pilhas Cen-
trais depois que elas tiverem sido preparadas. Remova todas as 
cartas com o ícone de 5 jogadores:       .

Cartas de Monstro
A linha superior da grade é composta pelas cartas de Monstro. 
Separe os Monstros em pilhas conforme o ícone de área in-
dicado no canto superior à direita de cada carta. Mantenha os 
Monstros de face para cima, os organizando em cada pilha de 
forma que o de maior Força fique na base, o de menor Força 
fique no topo e os restantes entre eles. 

Posicione cada pilha de Monstro na linha superior da grade de 
forma que a pilha mais à esquerda tenha a menor Força e a 
pilha mais à direita tenha a maior Força.

Para sua primeira partida, nós recomendamos que você jogue 
com as seguintes pilhas de Monstros, listadas abaixo, que 
deverão ser posicionadas da esquerda para a direita, seguindo a 
organização dos Monstros a partir do topo para a base:

• Colinas (3 Goblin, 1 Goblin Mago, 1 Rei Goblin)

• Ruínas (3 Esqueletos, 1 Esqueleto Flamejante, 1 Rei Esqueleto)

• Floresta (2 Treant, 2 Aranha Amaldiçoada, 1 Rainha Aranha)

• Vale (3 Urso-Coruja, 1 Gigante, 1 Troll)

• Montanhas (2 Urso Horrendo, 2 Guerreiro Orc, 1 Chefe Orc)

Devolva as pilhas de Monstros que sobrarem para a caixa do 
jogo. Detalhes de como preparar as pilhas de Monstros para 
partidas futuras estão na página 11. 

Cartas de Cidadãos
As duas linhas do meio da grade são compostas por cartas 
de Cidadãos. Separe os Cidadãos em pilhas conforme seus 
nomes. Por exemplo, uma pilha de Monges, uma pilha de 
Clérigos, etc.

Escolha um tipo de Cidadão por número de ativação (canto 
superior à esquerda de cada carta de Cidadão). Remova uma 
carta de cada pilha e a devolva para a caixa – deve haver 5 
cartas por pilha. Coloque as pilhas com a face para cima em 
ordem numérica crescente nas duas linhas do meio da grade.

Para sua primeira partida, nós recomendamos que você jogue 
com os seguintes tipos de Cidadãos, posicionados em ordem 
sequencial da esquerda para a direita e separados por linhas:

• Clérigo, Mercador, Mercenário, Arqueiro, Camponês

• Cavaleiro, Ladino, Campeão, Paladino, Açougueiro

Devolva as pilhas de Cidadãos que sobrarem para a caixa do 
jogo. Preparação recomendada para futuras partidas na página 19. 

Cartas de Domínio
A linha inferior é composta por cartas de Domínio. Embaralhe 
todas as cartas de Domínio. Coloque 2 cartas de face para 
baixo na linha inferior de cada, e depois coloque 1 carta de 
face para cima na linha inferior de cada coluna. Devolva os 
Domínios que sobrarem para a caixa do jogo. 

Cartas de Exaurido
Pegue 2 cartas de Exaurido para cada jogador e as coloque próxi-
mas à linha de Monstros. Devolva as restantes para a caixa. 

Cartas Iniciais e de Referência
Entregue a cada jogador 1 carta de Camponês Inicial, 1 carta 
de Cavaleiro Inicial e 1 carta de Referência. Estas cartas forma-
rão o Reino inicial do jogador, ou seu tabuleiro. Devolva para 
a caixa as cartas Iniciais e de Referência que não forem usadas. 

trais depois que elas tiverem sido preparadas. Remova todas as trais depois que elas tiverem sido preparadas. Remova todas as 
cartas com o ícone de 5 jogadores:       .
trais depois que elas tiverem sido preparadas. Remova todas as 
cartas com o ícone de 5 jogadores:       .
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Preparação
Recursos Iniciais
Entregue a cada jogador 2 
peças de Ouro e 1 peça de 
Magia. Coloque as peças 
restantes em um local de fácil 
acesso a todos os jogadores, 
para criar o Banco. Jogadores 
pegarão Recursos do Banco 
durante a partida, a menos 
que seja indicado outra coisa. 
Algumas cartas dão peças 
de Vitória aos jogadores sob 
certas condições, elas também 
são pegas do Banco, a menos 
que seja indicado outra coisa. 

Cartas de Duque
Embaralhe todas as cartas de 
Duque e entregue 2 Duques 
a cada jogador. Cada jogador 
escolhe 1 Duque para a partida 
e devolve o outro para a caixa. 
Cada jogador mantém seu 
Duque escondido dos outros 
jogadores até o final da partida.

Jogador Ativo
Aleatoriamente escolha o 
jogador inicial. O jogador 
escolhido será o jogador Ativo 
do início da partida. Entregue 
a ele a ficha de Jogador Inicial 
e os dados. 

Agora você está pronto para 
jogar a partida.
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Existem 4 tipos primários de Cartas no jogo e cada uma tem 
um ícone que se refere qual tipo de Papel desempenha. 

Não existe limite de quantas cartas de cada você pode possuir, 
exceto pelo seguinte: 

• Cartas Iniciais. Você nunca poderá ter mais ou menos do 
que 1 Cavaleiro Inicial e 1 Camponês Inicial. 

• Cartas de Duque. Você nunca poderá ter mais ou menos do 
que 1 carta de Duque.

Os ícones que se seguem representam os três diferentes Recursos 
do jogo (Ouro, Força, Magia). Estes ícones estão presentes em 
todos os tipos de cartas. Quando houver um número sobre o 
ícone, ele representará a quantidade daquele tipo de recurso. Se o 
ícone se referir a uma recompensa ou a um poder, significa que 
você deverá pegar a quantidade indicada de peças no Banco. 

Ouro representa a moeda dos reinos e é usado para 
adquirir várias cartas e habilidades.  

Força representa a força dos Reinos e a força dos 
Monstros. 

Magia representa a habilidade mágica dos reinos e dos 
Monstros. 

Os jogadores podem usar suas Magias para aumentar sua For-
ça e seu Ouro durante as ações desde que ao menos uma peça 
que não seja Magia esteja sendo usada. 

O ícone que se segue pode ser encontrado em todos os tipos 
de cartas e não é considerado um recurso. O número sobre o 
ícone representa a quantidade daquele tipo. Se o ícone se refe-
rir a uma recompensa ou a um poder, significa que você deverá 
pegar a quantidade indicada de peças no Banco. 

Pontos de Vitória representam o prestígio ganho atra-
vés dos reinos.  

Certos “ícones de operações” são usados em todos os tipos de cartas:

Os itens de ambos os lados estão incluídos. Você 
pode lê-lo como “mais”.

Apenas um dos itens indicados em ambos os lados 
pode ser escolhido. Você pode lê-lo como “ou”.

O item da esquerda é multiplicado pelo item da 
direita. Você pode lê-lo como “por”.

Pegue o item da esquerda tendo como limite o defini-
do à direita. Você pode lê-lo como “menor ou igual 
a”. Quando você adquire cartas de Cidadãos com este 
ícone operacional, ignore o símbolo ‘+’ no custo em 
Ouro do Cidadão e utilize seu custo base.

O item da esquerda é pago ao banco para se ganhar 
o item da direita. Você pode lê-lo como “pague para 
ganhar”. 

O item da esquerda é pego do item à direita do 
ícone. Você pode lê-lo como “pegar de”.

O jogador Ativo escolhe um oponente para ser alvo 
do efeito. Você pode lê-lo como “um oponente de sua 
escolha”.

O jogador Ativo escolhe um dado para ser o alvo do 
efeito. Você pode lê-lo como “qualquer dado”.

O ícone abaixo indica se você deve ou não usar a carta na 
partida. 

Se você estiver jogando uma partida com 5 jogadores, 
inclua estes Monstros nas pilhas quando da prepara-
ção da partida. 

Inicial Duque Cidadão Monstro Domínio
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Fluxo da Partida
A partida é jogada em uma série de turnos, cada qual dividido 
em quatro fases: 

1. Fase da Rolagem 
O jogador Ativo rola os dados.

2. Fase da Colheita 
Os jogadores recebem recursos produzidos por seus Cidadãos.

3. Fase da Ação 
O jogador Ativo realiza duas Ações.

4. Fase Final
O jogador Ativo passa os dados para a esquerda.

A cada turno, as fases são executadas na mesma ordem. 

NOTA: Certas cartas de Domínio apenas são ativadas durante 
certas fases. 

Fase da Rolagem
Nesta fase, o jogador Ativo rola os 2 dados para determinar os 
números que irão ativar os Cidadãos durante a Fase da Colheita.

O valor de cada dado, bem como o valor da soma deles, 
irá ativar os Cidadãos do tabuleiro de cada jogador que tiver 
números iguais aos resultados, durante a Fase da Colheita. 

Exemplo: se você rolar 3 e 5, você irá ativar os Cidadãos que 
tiverem os números de ativação 3, 5 e 8.

Algumas cartas de Domínio permitem que o jogador Ativo 
mude o valor do dado durante esta fase. Antes que os jogado-
res ativem seus Cidadãos, o jogador Ativo pode decidir por 
usar o poder de qualquer quantidade de cartas de Domínio que 
possuir. Cada carta de Domínio que muda o valor do dado só 
pode ser usada uma vez por Fase da Rolagem.

Para pôr fim à Fase da Rolagem, o jogador Ativo anuncia o 
resultado da rolagem dos dados e a partida prossegue para a 
Fase da Colheita.

Fase da Colheita
Nesta fase, os jogadores irão coletar ou trocar Recursos de 
acordo com seus Cidadãos que foram ativados pela Fase da 
Rolagem. Todos os jogadores participam da Fase da Colheita. 

Cada carta de Cidadão possui 2 poderes, indicados na base 
da carta. Quando um Cidadão é ativado, ambos os poderes 
são ativados, mas o jogador só pode usar um deles, conforme 
for ou não o jogador Ativo:

O poder do lado esquerdo (no-turno), debaixo do ícone ,
é aplicado somente ao jogador Ativo.

O poder do lado direito (fora-do-turno), debaixo do íconeO poder do lado direito (fora-do-turno), debaixo do íconeO poder do lado direito (fora-do-turno), debaixo do ícone
, é aplicado somente a(os) jogador(es) não Ativo(s). 

Se você possuir mais de uma cópia de uma carta de Cidadão, 
cada uma delas é ativada individualmente. 

Exemplo: Se você possuir dois Arqueiros (número 4 
de ativação) em seu tabuleiro, um resultado 4 irá ativar 
ambos os Arqueiros.

Valores duplicados irão ativar duas vezes as cartas correspondentes. 

Exemplo: se você possuir três Arqueiros e o resultado da 
rolagem for 4 e 4, então cada Arqueiro será ativado pelo 
primeiro 4 e depois cada Arqueiro será ativado novamente, 
agora pelo segundo 4, em um total de seis ativações.

Peças de Recursos coletadas ou pagas durante a Fase da Colheita são 
pegas ou pagas ao Banco, a menos que a carta diga o contrário. 

O único Cidadão que pega Recursos de outro jogador é o Ladrão. 
Quando o Ladrão é ativado, seu poder tem efeito no início da 
Fase da Colheita, antes que qualquer outro Cidadão seja ativado. 

Exemplo: Você rola 2, 5 e na soma 7, e possui um Ladrão. 
Você tem primeiro que ativar seu Ladrão para pegar Ouro ou 
Magia de alguém, antes que os outros jogadores ativem seus 
Camponeses para pegarem Ouro com o poder fora-do-turno.   
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Durante a Fase da Colheita, o jogador pode usar o Poder dos 
Cidadãos que foram ativados na ordem que desejar. 

Exemplo: Um jogador rola 1, 4 e na soma 5. Você não é 
o jogador Ativo e possui um Monge (número 1 de ativa-
ção) e um Camponês (número 5 de ativação). Você usa
o poder do Camponês para ganhar 1 em Ouro, então usa
imediatamente o poder do Monge e devolve o Ouro para
o Banco para ganhar 2 em Magia.

Se a rolagem dos dados não ativar nenhum dos Cidadãos de um 
jogador, então aquele jogador poderá pegar do Banco um Recurso 
qualquer, independentemente se ele for ou não o jogador Ativo.

Depois de completar a Fase da Colheita, a partida prossegue 
para a fase da Ação.

Fase de Ação
Nesta fase, o jogador Ativo pode escolher 2 das seguintes 
ações:

• Derrotar um Monstro

• Recrutar um Cidadão

• Ganhar um Recurso

• Construir um Domínio

Todas as Ações estão detalhadamente descritas a partir da 
página 9.

A mesma ação pode ser escolhida duas vezes.

Se uma das pilhas de cartas se Exaurir como resultado da 
Ação escolhida pelo jogador, primeiro o jogador termina a 
Ação e depois coloca a carta de Exaurido na posição vazia. 

O jogador tem que realizar as 2 Ações e não pode prosseguir 
para a Fase Final sem que essas 2 Ações tenham sido resolvi-
das. Depois que o jogador Ativo tenha realizado suas 2 Ações, 
a partida prossegue para a Fase Final.

Fase Final
Nesta fase, os jogadores checam se as condições de término da 
partida foram preenchidas. Em caso positivo, a partida continua 
até que todos os jogadores tenham jogado a mesma quantidade 
de turnos, o que acontece quando está para iniciar o turno do 
jogador com a ficha de Jogador Inicial. 
Para terminar esta fase, o jogador Ativo passa os dados para 
o jogador à sua esquerda e um novo turno tem início. Se as
condições de término da partida forem preenchidas e todos
os jogadores tenham jogado a mesma quantidade de turnos, a
partida termina e os jogadores somam seus Pontos de Vitória.

Fim da Partida
As condições de término da partida são preenchidas ao final 
do turno do jogador Ativo se:
• Todos os Monstros tiverem sido Derrotados, ou

• Todos os Domínios tiverem sido construídos, ou

• A quantidade de pilhas Exauridas for igual ao dobro da 
quantidade de jogadores.

Pontuação
Quando a partida termina, sua pontuação é a soma de:
• O total de Pontos de Vitória dos seus Monstros Derrotados.

• O total de Pontos de Vitória de seus Domínios construídos.

• O total de Pontos de Vitória das peças que você possuir.

• O total de Pontos de Vitória de seu Duque.
NOTA: Se o seu Duque pontuar com os ícones dos Cidadãos,
certifique-se de incluir os ícones encontrados nos seus Cida-
dãos e nos seus Domínios.
O jogador com mais Pontos de Vitória vence a partida.

No caso de empate, o jogador dentre os empatados que possuir 
a menor quantidade de cartas em seu tabuleiro vence a partida.
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Ações
Derrotar um Monstro

Esta ação permite a um jogador pegar um Monstro do topo de uma 
pilha e o adicionar à sua pilha de Vitória. Para derrotar um Monstro: 

1. Escolha um Monstro que esteja no topo de uma pilha. 

2. Pague Recursos equivalentes ao custo em Força e Magia 
descrito na carta do Monstro. Magia pode ser usada para 
aumentar a Força, mas você tem que gastar, no mínimo, uma 
peça de Força. Algumas cartas de Monstro requerem tanto 
Força quanto Magia para poderem ser Derrotados. Se for o 
caso, o custo de Magia é adicional a qualquer peça de Magia 
que você tenha usado para aumentar suas peças de Força.  

3. Pegue o Monstro e o coloque em seu tabuleiro com a face 
para cima, criando uma pilha de Vitória. Essa informação 
permanece pública até o final da partida. 

4. Pegue as Recompensas indicadas na base da carta do 
Monstro a partir do Banco ou das pilhas Centrais.  

Explicações de cartas de Monstro podem ser lidas nas páginas 11 e 18.

Exemplo: O Treant está no topo da pilha dos Monstros 
da Floresta. Ele tem Força 3. Você gasta 1 peça de Força 
e 2 de Magia para Derrotar o Treant e o adicionar à 
sua pilha de Vitória. Então você pega 1 em Ouro e 1 em 
Magia do Banco como recompensa. 

Recrutar um Cidadão
Esta ação permite que um jogador pegue um Cidadão do topo de 
uma pilha e o coloque em seu tabuleiro. Para recrutar um Cidadão: 

1. Escolha um Cidadão do topo de uma pilha. 

2. Pague Recursos equivalentes ao custo em Ouro (custo base) 
da carta de Cidadão mais 1 em Ouro adicional para cada 
cópia do mesmo Cidadão que você possuir em seu tabuleiro. 
Magia pode ser usada para aumentar a quantidade de Ouro, 
mas você tem que gastar ao menos uma peça de Ouro.  

3. Pegue o Cidadão e o coloque de face para cima em seu tabuleiro. 
A carta de Cidadão não é ativada no turno em que é recrutada.

Explicações de cartas de Cidadão podem ser lidas nas páginas 13 e 18. 

Exemplo: O custo para recrutar um Camponês é 2+. 
Como você já possui seu Camponês Inicial, o custo por 
um segundo Camponês será 3 em Ouro (2 pelo custo do 
Camponês e 1 em razão de você já possuir um Cam-
ponês). Você gasta 1 peça de Ouro e 2 de Magia para 
recrutar o Camponês e adicioná-lo a seu tabuleiro.

Ganhar um Recurso
Essa ação permite que um jogador pegue uma peça de Ouro, 
Força ou Magia do Banco. 
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Construir um Domínio

Essa ação permite que um jogador pegue um Domínio do topo de uma pilha e o adicione a seu tabuleiro. Para se construir um Domínio:

1. Escolha um Domínio que esteja no topo de uma pilha. Para se construir um Domínio, os Cidadãos em seu tabuleiro têm que 
ter os ícones que combinem com os ícones da carta de Domínio. Se a carta de Domínio possuir vários ícones, então você 
tem que ter a mesma quantidade nos Cidadãos em seu tabuleiro.

2. Pague os Recursos equivalentes ao custo em Ouro do Domínio. Magia pode ser usada para aumentar a quantidade de Ouro, 
mas você tem que gastar ao menos uma peça de Ouro.  

3. Pegue o Domínio e o coloque de face para cima em seu tabuleiro. Essa informação permanece pública até o final da partida. 

4. Pegue as recompensas indicadas na base da carta de Domínio. Alguns Domínios geram recompensas de forma imediata e apenas 
uma única vez. Alguns Domínios geram recompensas perenes ao longo da partida e são ativados conforme indicado na carta.  

5. Revele um novo Domínio virando uma carta, se ainda houver uma carta de Domínio na pilha.

Ex: O Domínio Palácio do Amanhecer possui 1 ícone de Trabalhador e 2 ícones de Soldado. Você possui um Camponês (o qual possui um 
ícone de Trabalhador) e 2 Arqueiros (os quais possuem um ícone de Soldado cada) completando, desta forma, os ícones requeridos. Você paga 
11 em Ouro, pega o Domínio e o coloca de face para cima em seu tabuleiro. Até o final da partida você pode usar seus benefícios perenes. 

Sempre que houver conflito entre o poder do Domínio e as regras deste manual, o Domínio precede este manual, devendo o joga-
dor seguir o texto da carta. Explicações de alguns Domínios podem ser encontrados nas páginas 14 e 18.
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Cartas de Monstro
Cartas de Monstro representam as terríveis criaturas que ameaçam 
os reinos em Valeria. Ao derrotar Monstros você ganha recompen-
sas imediatamente e irá gerar Pontos de Vitória ao final da partida. 

Nomes dos Monstros
Cada Monstro tem um nome que gera temor nos corações dos 
aldeões quando atacam. 

Áreas dos Monstros
Monstros são separados em oito áreas dos Monstros. 

Cada carta de Monstro tem um ícone de Área no canto su-
perior à direita, que indica a qual pilha pertence. Ao organizar 
as pilhas de Monstros, cada uma delas deve conter o mesmo 
ícone de Área.

Os Chefes Monstros do jogo possuem recompensas baseadas 
na quantidade de Monstros da mesma área que um jogador 
tiver derrotado. Veja o exemplo da página 12.

Tipos de Monstros
Existem quatro Tipos de Monstros no jogo base. Cada Mons-
tro tem a indicação de seu tipo abaixo do ícone de Área. 

Estes ícones de tipo são mais importantes em futuras expansões. 
Agora, apenas os ícones do Chefe e do Titan serão usados como 
referência. Essas referências são encontradas nas cartas de Duque. 

Força e Magia do Monstro
Todos os Monstros têm um valor de Força indicado no meio 
e ao lado esquerdo da carta. Alguns Monstros têm um valor de 
Magia sobre o valor de sua Força.

Cada área de Monstro possui Monstros com 3 valores diferentes 
de Força. Quando organizar os Monstros nas pilhas, o de maior 
Força é colocado no fundo, o mais fraco no topo e os outros 
entre esses dois. Ignore o valor da Magia nesta organização. 

Exemplo: Ao organizar as Ruínas para uma partida de 5 
jogadores, do fundo para o topo, empilhe o Rei Esqueleto,
2 Esqueletos Flamejantes e, então, 3 Esqueletos.

Colinas

Chefe

Ruínas

Servo

Cavernas

Floresta

Besta

Barragens

Pântano

Titan

Vale

Montanhas

Mais Forte

Mais Fraco
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Para derrotar um Monstro do topo de uma pilha, você tem que 
gastar uma quantidade de peças de Força igual ao valor da Força 
indicada no escudo vermelho ao lado esquerdo da carta do Monstro.

Peças de Magia podem ser usadas para aumentar a quantidade de suas 
peças de Força, mas ao menos uma peça de Força tem que ser usada.

Alguns Monstros custam tanto Força quanto Magia para serem derrota-
dos. Se for o caso, o custo em Magia deve ser pago adicionalmente às 
peças de Magia que forem usadas para aumentar as peças de Força.

Exemplo: O Cubo Gelatinoso está no topo da pilha do 
Pântano e seus custos são 1 em Magia e 4 em Força. 
Você gasta 3 peças de Força e 2 de Magia para Derrotar o 
Cubo Gelatinoso.

Coloque todas as carta de Monstros derrotados com a face 
para cima formando uma pilha de Vitória em seu tabuleiro.

Recompensas dos Monstros
Na base de todas as cartas de Monstro tem uma recompensa 
que você recebe imediatamente ao Derrotar um Monstro. Al-
guns Monstro exigem que o jogador escolha uma das recom-
pensas disponíveis da carta.

Alguns Monstros recompensam o jogador com o Recrutamento 
gratuito de um Cidadão de até um determinado valor. Quando 
você Recruta desta forma, ignore o símbolo ‘+’ do custo em 
Ouro do Cidadão e leve em consideração apenas seu custo base.

Alguns Monstros têm como recompensa Pontos de Vitória, os quais 
devem ser imediatamente pegos após derrotá-los. Se você estiver rece-
bendo Pontos de Vitória baseado nos ícones da Área do Monstro, os 
Monstros já derrotados como o mesmo ícone também são contados. 

Exemplo: Você derrota a Rainha Aranha a qual te dá a 
opção de ganhar 2 peças de Ouro para cada Monstro da 
Floresta que você tiver derrotado ou Recrutar qualquer 
Cidadão das Pilhas Centrais e 1 Ponto de Vitória. Da Flo-
resta você derrotou apenas a Rainha Aranha a qual irá gerar 
apenas 2 peças de Ouro, então você decide adquirir um 
Arqueiro da Pilha Central e 1 Ponto de Vitória do Banco. 

Pontos de Vitória
Todos os Monstros recompen-
sam o jogador com Pontos 
de Vitória ao final da parti-
da. A quantidade de Pontos 
de Vitória é encontrada no 
meio da carta de Mons-
tro ao lado direito. 

Todos os Monstros recompen-
sam o jogador com Pontos 
de Vitória ao final da parti-
da. A quantidade de Pontos 
de Vitória é encontrada no 

ou
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Cartas de Cidadãos
As cartas de Cidadãos representam as pessoas de Valéria que 
você pode contratar para ajudar na prosperidade de seu reino. 
Recrutar Cidadãos irá te ajudar a coletar e trocar Recursos 
durante a partida. Adicionalmente, eles irão te ajudar a com-
pletar os requerimentos necessários para construir Domínios e 
podem até mesmo gerar Pontos de Vitória ao final da partida, 
dependendo do Duque que você escolher.

Nomes dos Cidadãos
Cada Cidadão tem um nome que pode ser encontrado no cen-
tro da carta. Estes nomes também indicam o tipo do Cidadão 
ao se referir ao símbolo “+” durante a Ação de Recrutar um 
Cidadão. Adicionalmente, estes nomes são indicados em alguns 
poderes das cartas. Quando organizar as pilhas de Cidadãos, 
cada pilha tem que conter apenas o nome de 1 Cidadão.

Números de Ativação
Suas cartas de Cidadãos são ativadas tomando-se por base o 
Número do canto superior à esquerda de cada carta. Se houver 
dois números, isso significa que o Cidadão ativa com ambos 
os números.

Ícones do Papel dos Cidadãos
Cada carta de Cidadão possui um papel que é indicado no 
canto superior à direita da carta. 

Os ícones de papel são referência para várias funcionalidades do jogo: 

• Requerimento de Papeis do Domínio
Conta como um dos ícones de Papel necessários para 
preencher os requisitos de uma carta de Domínio em uma 
ação de Construir um Domínio.

• Poderes e Recompensas
Certos poderes de Cidadãos, recompensas de Monstros e re-
compensas de Domínio fazem referência a ícones específicos. 

• Pontos de Vitória por Duques
Algumas cartas de Duque irão gerar Pontos de Vitória para 
o jogador baseados nos ícones de Papel ao final da partida.

Se o ícone de Papel se sobrepor ao ícone do tipo de carta de 
Cidadão, o poder ou a recompensa somete se aplica às cartas 
de Cidadão com aquele ícone.  

Custo do Cidadão
Para recrutar uma carta de Cidadão das Pilhas Centrais, 
deve-se pagar a quantidade em Ouro igual ao custo indicado 
na carta (custo base) mais 1 em Ouro para cada cópia da carta 
que você possuir em seu tabuleiro. O símbolo “+” no custo 
em Ouro do Cidadão está lá para lembrar os jogadores de que 
o preço aumenta na medida em que você Recruta mais Cida-
dãos de mesmo nome. Veja o exemplo de como se Recrutar 
um Cidadão na página 9.

Trabalhador Soldado Profano Sagrado

Número
de Ativação

Poder
no Turno

Poder fora
do Turno

Nome

Papel

Custo
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Poderes dos Cidadãos
Existem dois poderes da Fase da Colheita na base de cada carta 
de Cidadão. O do lado esquerdo com o ícone       somente é 
usado pelo jogador Ativo e também se refere ao poder no turno. 
O do lado direito com o ícone       isomente é usado pelos 
demais jogadores e também se refere ao poder fora do turno.

Quando um poder se referir ao ícone de Papel, o ícone      está 
próximo e abaixo do ícone de Papel para te lembrar que ele vale só 
para as cartas de Cidadão em seu tabuleiro com o mesmo ícone. 

Se o poder se referir a qualquer Tipo de Carta, nome das 
cartas ou Papel dos Cidadãos, então ele se refere às cartas em 
seu tabuleiro ou pilha de Vitória naquele momento. 

Exemplo: Você é o jogador Ativo e a soma da sua 
rolagem de dados é 12. A parte da esquerda da colheita 
gera, pelo Minerador em seu tabuleiro, 1 em Ouro + 1 
em Ouro para cada carta de Domínio em seu tabuleiro. 
Previamente você adquiriu o Palácio do Amanhecer, então 
você ganha 2 em Ouro.

Alguns poderes fazem referência aos nomes dos Cidadãos, você 
conta qualquer carta em seu tabuleiro com o mesmo nome. 

Cartas de Domínio
Carta de Domínio representam o território ou as edificações 
em Valeria, as quais você precisa construir para expandir seu 
Reino. Construir Domínios irá te ajudar a conseguir poderosas 
recompensas perenes ou imediatas.

Todas as cartas de Domínio geram Pontos de Vitória ao final 
da partida. Elas também podem valer Pontos de Vitórias a 
mais dependendo do Duque selecionado por você.

Requerimentos do Domínio
Para construir um Domínio, primeiro você precisa possuir 
Cidadãos em seu tabuleiro que preencham os requisitos dos 
ícones de Papel indicados no canto superior à direita da carta 
de Domínio. Se um ícone em particular for indicado mais de 
uma vez, você precisa possuir aquela quantidade de cartas de 
Cidadãos.

Veja o exemplo de como Construir um Domínio na página 10.

Nota: Seu Camponês e Guerreiro iniciais não possuem ícone 
de Papel, então não podem ser levados em consideração para 
preencher os requisitos de Papel da carta de Domínio.

Quando um poder se referir ao ícone de Papel, o ícone      está Quando um poder se referir ao ícone de Papel, o ícone      está Quando um poder se referir ao ícone de Papel, o ícone      está 

Existem dois poderes da Fase da Colheita na base de cada carta Existem dois poderes da Fase da Colheita na base de cada carta 
de Cidadão. O do lado esquerdo com o ícone       somente é 
Existem dois poderes da Fase da Colheita na base de cada carta 
de Cidadão. O do lado esquerdo com o ícone       somente é 
usado pelo jogador Ativo e também se refere ao poder no turno. 
O do lado direito com o ícone       isomente é usado pelos 
usado pelo jogador Ativo e também se refere ao poder no turno. 
O do lado direito com o ícone       isomente é usado pelos 

Nome

Custo

Poder

Requerimentos

Pontos de
Vitória
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Custo do Domínio
Depois de preencher os requisitos de ícones de Papel da carta 
de Domínio, então você precisará pagar o custo em Ouro para 
construir o Domínio. Peças de Magia podem ser usadas para 
aumentar a quantidade de peças de Ouro, mas você tem que 
gastar ao menos uma peça de Ouro.

Poderes dos Domínios
Uma recompensa ou poder especial estão descritos na base de cada 
carta de Domínio. Este benefício é concedido a você por construir 
aquele Domínio. Se o texto de uma carta de Domínio quebrar 
alguma regra deste manual, a carta de Domínio toma precedência. 

Alguns Domínios concedem recompensas imediatas, as quais são 
recebidas assim que você constrói o Domínio. Ocasionalmente, 
essas recompensas concedem ações adicionais. Realizar a ação ex-
tra ainda é parte da ação de Construir um Domínio e não conta 
como uma das duas ações que você pode realizar 
em seu turno. 

Alguns Domínios concedem poderes perenes 
e tanto descrevem quando eles são ativados, 
quanto seus efeitos. É possível que dois 
poderes diferentes surtam efeito ao mesmo 
tempo. Se isso acontecer, você escolhe a 
ordem dos efeitos. 

Pontos de Vitória
Todas as cartas de Domínio concedem 
Pontos de Vitória que são marcados 
ao final da partida. O valor do Ponto 
de Vitória pode ser encontrado na 
parte central à direita da carta de 
Domínio. 

Cartas de Duque
No início da partida, cada jogador escolhe um Duque para 
jogar com ele.

Você mantém seu Duque em segredo durante a partida. A 
descrição na base de cada carta de Duque mostra como você 
pode ganhar Pontos de Vitória extras ao somar sua pontuação 
ao final da partida.

Se o seu Duque pontuar com os ícones de Papel de Cidadãos, 
esteja certo em somar tanto o ícone de Papel encontrado 

nas cartas de Cidadão quanto nas cartas de Domínio.

Se você se encontrar em uma situação na qual seja 
possível tomar vários caminhos, gaste 

um tempo revisando sua carta de 
Duque para escolher o caminho que 
mais Pontos de Vitória irá gerar.

Alguns Domínios concedem poderes perenes 
e tanto descrevem quando eles são ativados, 
quanto seus efeitos. É possível que dois 
poderes diferentes surtam efeito ao mesmo 
tempo. Se isso acontecer, você escolhe a 

Todas as cartas de Domínio concedem 
Pontos de Vitória que são marcados 
ao final da partida. O valor do Ponto 
de Vitória pode ser encontrado na 
parte central à direita da carta de 

pode ganhar Pontos de Vitória extras ao somar sua pontuação 
ao final da partida.

Se o seu Duque pontuar com os ícones de Papel de Cidadãos, 
esteja certo em somar tanto o ícone de Papel encontrado 

nas cartas de Cidadão quanto nas cartas de Domínio.

Se você se encontrar em uma situação na qual seja 
possível tomar vários caminhos, gaste 

um tempo revisando sua carta de 
Duque para escolher o caminho que 
mais Pontos de Vitória irá gerar.

Nome

Pontos de
vitória no
fim da partida
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Variante para 5 jogadores

As instruções abaixo cobrem as mudanças das regras para uma par-
tida com 5 jogadores. Todas as outras regras básicas são aplicadas.

Preparação da Partida
Cartas de Monstro
Cada pilha de cartas de Monstros irá conter 6 cartas. Inclua 
as cartas com       . 

Cartas de Cidadãos
Cada pilha de cartas de Cidadão irá conter 6 cartas.

Cartas de Domínio
Cada pilha de cartas de Domínio irá conter 4 cartas, 3 com a face 
voltada para baixo e 1 com a face para cima no topo da pilha.

Jogador em Espera
Depois de selecionar o Jogador Inicial, entregue a ficha de 
Espera para o jogador à direita do Jogador Inicial; este jogador 
é o Jogador em Espera da primeira rodada. 

Fase da Colheita
O Jogador em Espera não colhe recursos durante o turno do 
Jogador Ativo.

Fase Final
Toda vez que o dado passa para a esquerda para o próximo Jo-
gador Ativo, a ficha de Espera também passa para a esquerda.  

Variante Solo
No modo solo, você joga contra um jogador virtual. 

Quando um Duque do Reino se torna mal e se intitula o 
Senhor das Trevas, toda Valeria se sente ameaçada. Você 
tem que se preparar para defender o Reino, rechaçar as 
forças do mal e derrotar o Senhor das Trevas... sozinho!

Preparação da Partida
As instruções abaixo cobrem as mudanças das regras para uma 
partida solo. Todas as outras regras básicas são aplicadas.

Depois de escolher sua carta de Duque, aleatoriamente coloque 
um Duque ao lado das pilhas de Monstros. Este Duque tirano é 
o Senhor das Trevas e ganhará pontos ao final da partida base-
ado tanto nos Monstros que não forem eliminados quanto nos 
Cidadãos e nos Domínios que o Senhor das Trevas capturar.

Fluxo da Partida
Fase da Rolagem
Assim como descrita nas regras básicas. Por você ser o único 
jogador, você irá rolar os dados no início de todas as fases.

Fase da Colheita
Assim como descrita nas regras básicas. Você é o Jogador Ati-
vo e Colete recursos da parte ESQUERDA de todos os seus 
Cidadãos ativos. Se uma carta instruir a pegar de um outro 
jogador, em vez disso você pega do Banco.

Fase da Ação
Assim como descrita nas regras básicas. Se uma carta instruir 
a pegar de um outro jogador, em vez disso você pega do 
Banco ou da pilha de cartas. Se a carta instruir a pegar um 
Monstro, então pegue a carta do topo da pilha mais à esquer-
da da pilha de Monstros.

Cada pilha de cartas de Monstros irá conter 6 cartas. Inclua Cada pilha de cartas de Monstros irá conter 6 cartas. Inclua 
as cartas com       . 
Cada pilha de cartas de Monstros irá conter 6 cartas. Inclua 
as cartas com       . 
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Variantes 
Fase do Monstro
Existem 5 pilhas de Monstros em cada partida de Valeria: Card 
Kingdoms. O valor de cada dado que você rolou na fase da ro-
lagem ativa a pilha de Monstro daquela posição específica. Desta 
forma, rolando um 1 ativa a pilha de Monstro mais à esquerda, 
rolando um 2 ativa a segunda pilha e assim em diante. A soma 
dos dois dados não ativa nenhuma pilha de Monstro.

No caso de dois resultados iguais, a pilha de Monstro é ativa-
da duas vezes.

No caso de um 6, uma pilha de Monstro à sua escolha é 
ativada. Você não pode escolher uma pilha exaurida.

Se você rolar o número de uma pilha exaurida, este dado não 
ativará nenhuma pilha.

Quando uma pilha de Monstro é ativada, você remove um dos 
dois Cidadãos da coluna daquela pilha de Monstros. Coloque 
o Cidadão removido próximo à carta do Senhor das Trevas. 
Se ambas as pilhas de Cidadão estiverem vazias, você deve 
remover uma carta de Domínio daquela coluna e deve coloca-la 
próxima ao Senhor das trevas.

Se você não puder remover nenhuma carta daquela coluna em 
razão de todas as pilhas estarem exauridas, verifique a seção 
abaixo “Fim da Partida” para descobrir seu destino.

Second Harvest Phase
Esta nova fase funciona com as regras básicas da Fase da 
Colheita “de outros jogadores”. Colete todos os Recursos do 
lado DIREITO de todos os seus Cidadãos ativos, incluindo 
os Cidadãos que você acabou de recrutar durante a Fase da 
Ação deste turno. Se uma carta instruir a pegar de um outro 
jogador, em vez disso você pega do Banco.

Fase Final
Cheque as condições de término da partida. Se elas não tive-
rem sido satisfeitas, pegue os dados e inicie uma nova rodada.

Fim da Partida
A partida termina imediatamente quando todos os Monstros 
tiverem sido eliminados… 

O Senhor das Trevas se enfurece contra a injustiça da 
derrota, mas seus gritos de desespero são subjugados pela 
alegre canção que os cidadãos entoam por todo o reino. 
Seu ducado certamente irá prosperar na era de luz nascida 
em razão de sua vitória. Você ganhou a partida. 

A partida termina imediatamente se um Mostro atacar e não 
houver cartas de Cidadão ou Domínio em sua coluna...

Você falhou em proteger o Reino de Valéria. Os Monstros 
saquearam o Reino e o Senhor das Trevas adicionou seu 
ducado ao reino das sombras. As crianças crescerão amaldi-
çoando seu nome e o Senhor das Trevas irá reinar sobre as 
terras sem luz por centenas de anos. Você perdeu a partida.

A partida termina imediatamente se cinco pilhas se exaurirem. 

Some sua pontuação como se segue: 

• O total de Pontos de Vitória dos Monstros eliminados por você.

• O total de Pontos de Vitória dos Domínios Construídos.

• O total de Pontos de Vitória gerados pelo texto da base de 
sua carta de Duque.

Depois de somar seus pontos, revele a face do Senhor das 
Trevas e some sua pontuação como se segue:

• O total de Pontos de Vitória de todos os Monstros sobrevi-
ventes (que continuar em suas pilhas).

• O total de Pontos de Vitória de todos os Domínios Capturados.

• O total de Pontos de Vitória gerados pelo texto da base da 
carta de Duque aplicados sobre os Monstros sobreviventes, 
os Cidadãos e Domínios capturados.

Se o Senhor das Trevas pontuar mais do que você...
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O Senhor das Trevas solidificou o mal em seu perdido 
ducado e assegurou-se em ter uma voz influente na corte real 
de Valeria. Você conseguiu escapar para a proteção de um 
Duque vizinho para curar seus ferimentos e recrutar aliados 
para retomar seu ducado e despojar o Senhor das Trevas de 
suas terras. Você perdeu a partida... mas não a guerra.

Se você pontuar mais do que o Senhor das Trevas...

O infectado ducado foi perdido para o mal, mas ao 
menos a escuridão foi contida. Você terá que guarnecer 
as fronteiras contra os Monstros que se esgueiram pelas 
sombras e passará muitas noites em claro esperando pelo 
retorno inevitável da maldição que pode assolar toda Vale-
ria. Você venceu a partida... por enquanto.

Variante de Cidadãos Sortidos
As instruções que se seguem cobrem as mudanças nas regras 
para a Variante de Cidadãos Sortidos de Valeria: Card King-
doms. Todas as demais regras básicas se aplicam.

Preparação da Partida
Cartas de Cidadãos
Ao preparar as pilhas de Cidadãos, pegue todos os tipos de 
Cidadãos com o mesmo número de Ativação e os embaralhe. 
Para uma partida de 2, 3 ou 4 jogadores, separe 4 Cidadãos 
de face para baixo e 1 de face para cima. Para uma partida de 
5 jogadores, separe 5 Cidadãos de face para baixo e 1 de face 
para cima. Coloque o restante das cartas de volta na caixa. 
Continue fazendo isso para cada número de Ativação.

Exemplo: Você pega todas as cartas de Monge e todas 
cartas de Clérigo e as embaralha. Você está jogando uma 
partida de 4 jogadores de Valeria: Card Kingdoms, então 
você separa 4 cartas de face para baixo e 1 de face para 
cima para formar a pilha de Ativação número “1”. 

Durante a partida, os Cidadãos de face para baixo não são de 
conhecimento público e não podem ser revelados até que o ci-
dadão imediatamente acima dele seja recrutado por um jogador.

Esclarecimentos das Cartas
Aranha Amaldiçoada ou gera uma recompensa de 3 em Ouro 
ou você pode imediatamente recrutar um Cavaleiro das Pilhas 
Centrais. Se não houver Cavaleiro disponível, então você é 
obrigado a pegar 3 em Ouro do Banco. 

Paliçada do Arvoredo da Raposa permite a você trocar o valor 
de um dado para 6 se você pagar 2 em Ouro. 
O Abraço de Gargan proporciona Pontos de Vitória sempre que 
qualquer jogador rolar números iguais nos dados ou quando os 
dados forem alterados para ficarem iguais. Se obtiver números 
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iguais da rolagem dos dados e o jogador alterar o resultado para 
números diferentes, ainda assim você ganha o Ponto de Vitória. 
É possível acionar esta habilidade mais de uma vez se um joga-
dor rolar números iguais e depois, usando o poder dos Domí-
nios, mudar o resultado da rolagem para outros números iguais.

O Ninho da Bruxa Tecelã te permite devolver uma carta de Cida-
dão de seu tabuleiro para a pilha Central original. Se a pilha 
estiver exaurida, remova a carta de Exaurimento e coloque o Ci-
dadão. Sim, você pode prolongar a partida através deste meio já 
que as condições de término da partida não foram preenchidas.

Guerreiro Orc te recompensa com um Cidadão da pilha Cen-
tral de custo igual ou menor do que 3 em Ouro. Ignore o “+” 
da carta do Cidadão ao recrutá-lo.

Palácio do Amanhecer te permite reduzir o valor de um dado em um. 
Você não pode reduzir para zero. Você pode reduzir o valor de um 
dado que você tenha mudado em razão do poder de outro Domínio.

Poleiro do Purloiner te permite pegar aleatoriamente um Mons-
tro de um jogador qualquer. Você não ganha as Recompensas e 
o Monstro segue para sua Pilha de Vitória. 

A Orquídia do Deserto te permite mudar o valor de um dado para 1 
se você pagar 1 em Ouro por cada Cidadão Santificado que você 
possuir. Se você não possuir nenhum Cidadão Santificado, você 
continua podendo usar o poder, porém ao custo de 0 em Ouro. 

Ladrão possui um poder no-turno de roubar até 3 em Ouro ou 
em Magia de outro jogador à sua escolha. Você não pode misturar 
os Recursos; ou é Ouro ou é Magia. Se desejar ou se ele não 
possuir você pode roubar menos de 3 Recursos do jogador. O 
jogador que ativou o Ladrão rouba os Recursos no início da Fase 
da Colheita, antes que os outros jogadores realizem a coleta.

Observador na Água te permite devolver uma carta de Monstro 
de sua pilha de Vitória para a pilha Central original. Se a pilha 
estiver exaurida, remova a carta de Exaurido e coloque o Monstro. 
Sim, você pode prolongar a partida através deste meio já que as 
condições de término da partida não foram preenchidas.

Espectro te recompensa com um Cidadão da pilha Central de 
custo igual ou menor do que 2 em Ouro. Ignore o “+” da 
carta do Cidadão ao recrutá-lo.

Preparações 
Iniciais Recomendadas

A seguir você encontra uma lista de preparação inicial recomen-
dada que foca em certos aspectos do jogo. 

Ouro Cintilante 
Monstros: Colinas, Ruinas, Floresta, Pântano e Cavernas.

Cidadãos: Monge, Mercador, Alquimista, Arqueiro, Ladino, 
Campeão, Paladino e Açougueiro.

Remova estes Domínios da partida: Mágoas Esquecidas, O 
Espinho Violeta, Obelisco Dourado de Nae e Monolito de 
Ostendaar.

Maestria sobre Magia
Monstros: Barragem, Ruínas, Floresta, Vale e Montanhas.

Cidadãos: Clérigo, Mercador, Alquimista, Feiticeiro, Ladrão, 
Campeão, Paladino e Açougueiro.

Remova estes Domínios da partida: Olho de Asteraten, Exér-
cito do Corvo Sangrento, Paliçada do Arvoredo da Raposa e 
Abraço de Gargan.

Sangue de Monstro
Monstros: Barragem, Ruínas, Floresta, Pântano e Montanha.

Cidadãos: Clérigo, Ferreiro, Mercenário, Arqueiro, Ladino, 
Senhor da Guerra, Sacerdotisa e Minerador.

Remova estes Domínios da partida: Mágoas Esquecidas, O 
Ninho da Bruxa Tecelã, Catedral de St. Áquila e Trégua da 
Garganta Cortada.
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Guia Rápido
Objetivo - Ter a maior quantidade de Pontos de Vitória ao final da 
partida, através do acúmulo de peças de Vitória, derrotando Monstros, 
construindo Domínios e com os poderes de final de partida dos Duques.

Visão Geral da Partida - Cada turno é composto por 4 fases: 

1. Fase da Rolagem  - O jogador ativo rola os dados. O jogador ativo 
pode usar cartas de Domínio neste momento para manipular os da-
dos. O jogador Ativo declara os valores dos dados e a partida segue 
para a fase da Colheita.

2. Fase da Colheita - Os jogadores recebem os Recursos produzidos por seus 
Cidadãos. O Jogador Ativo recebe Recursos de acordo com o poder      da 
base esquerda do Cidadão. Todos os outros jogadores recebem Recursos 
de acordo com o poder       da base direita do Cidadão. 

3. Fase da Ação - O jogador Ativo realiza 2 das seguintes ações:

Derrotar um Monstro pagando ao Banco seu custo em Força ou Magia. 
Receba as recompensas e coloque o Monstro em sua pilha de Vitória.

Recrutar um Cidadão pagando ao Banco seu custo em Ouro. Colo-
que o Cidadão em seu tabuleiro. 

Ganhar um Recurso pegando uma peça de Ouro, Força ou Magia 
do Banco.

Construir um Domínio se você possuir os ícones de Papeis neces-
sários nos Cidadãos de seu tabuleiro. Pague ao Banco o custo 
em Ouro e coloque a carta de Domínio em seu tabuleiro. Receba 
imediatamente as recompensas do Domínio, se houver.

4. Fase Final - Verifique as condições de término da partida. O Jogador 
Ativo passa os dados para o jogador à esquerda.

Conceitos Importantes
• Peças de Magia podem ser usadas no lugar das peças de Ouro ou 

Força desde que uma delas seja usada. 

• Independentemente se você for ou não o jogador Ativo, se os valores dos 
dados não ativarem nenhum de seus Cidadãos durante a Fase da Colheita, 
você ganha um Recurso de sua escolha (Ouro, Força ou Magia). 

• Durante a Fase da Colheita, você pode ativar seus Cidadãos na ordem 
que quiser (exceto o Ladrão que tem que ser o primeiro Cidadão 
ativado) e imediatamente gastar qualquer Recurso ganho durante esta 
fase para ativar o poder de outro Cidadão. 

•Se uma carta de Domínio quebrar as regras deste manual, a carta de 
Domínio toma precedência.

• Não há limite de quantidade de cartas que você pode possuir em seu 
tabuleiro. Você sempre deve possuir um Camponês Inicial, um Cava-
leiro inicial e um Duque. 

Fim da Partida
As condições de término da partida são preenchidas se todos os Monstros 
forem Derrotados, ou se todos os Domínios forem construídos ou se o 
número de pilhas exauridas for igual ao dobro do número de jogadores.

Todos os jogadores jogam a mesma quantidade de turnos.

Cada jogador calcula sua pontuação final somando suas peças de Vitória, 
os Pontos de Vitória de Seus Monstros e Domínios, e os Pontos de 
Vitória de seu Duque. O jogador com a maior quantidade de Pontos de 
Vitória é o vencedor.

No caso de empate, dentre os jogadores empatados aquele que possuir a 
menor quantidade de cartas em seu tabuleiro é o vencedor.
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PROCURE POR EXPANSÕES E NOVAS CARTAS PODEM SER ADICIONADOS AO JOGO!
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