Strategiczna gra dla 2 do 4 graczy.

Za siedmioma gorami i siedmioma lasami lezata niewielka, lecz urokliwa dolina. Mieszkali tam przedstawiciele
wszystkich stanow, ktorzy wzajemnie si¢ wspierajqgc, tworzyli dobrze zorganizowang spotecznos¢. Brakowalo im jednak krdla,
maqdrego wladcy, ktory otoczy ich opiekq i wspomoze w klopotach.

Dzisiaj to ty mozesz udowodnic, ze jestes wlasciwym kandydatem do zdobycia tronu! Pamigtaj, Ze nie jest to tatwe zadanie.

Mogloby wydawac sie, Ze wystarczy zatrudnic¢ poborcg podatkowego i zaaranzowac kilka matzetistw, jednak nic bardziej mylnego.

Tylko prawdziwy krél bedzie potrafit utrzymac wysokie morale i poprowadzi¢ swoich poddanych przez te trudne

i wymagajqgce czasy. Spryt, taktyka i umiejetnosc zjednywania sobie tiumow bedg kluczowe w walce o krolestwo w dolinie.

Cel qry
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Pr3paototwanie qry

1. Wybierzcie gracza
rozZpoczynajacego.

2. Rozdajcie pionki krolow
i plansze zamkow.

3. Kazdy gracz otrzymuje
2 zlota.

4. Podzielcie zetony na stosy
o BT 0 1

5. Stworzcie doline 5x5 Zetonow.

6. Umiesccie postacie na
wzgorzu.

7. Wybierzcie swoje pozycje
startowe.

- Na tronie Krolestwa w dolinie zasiadzie ten z graczy, ktory bedzie cieszyt sie najlepsza reputacjg. Przekonuj do siebie poddanych,
pomnazaj majatek i zdobywaj nagrody, by ugruntowac swoja pozycje! To od ciebie zalezy, jakim wladcg chcesz by¢.

 Czy zalozysz zakon rycerski, skupisz sie na aranzacji wptywowych malzenstw czy najlepiej zadbasz o krélewski skarbiec?
Zyskuj wsparcie obywateli i wykorzystuj bogactwa, by rekrutowaé mieszkarncow wzgorza. Przekonaj wszystkich, ze to ty
jeste$ jedynym i prawdziwym Krélem w dolinie.

-

A

Prsebieg tury gracsa

1. Zrekrutuj posta¢ ze wzgdrza

(opcjonalnie).

Uwaga: brak rekrutacji

w rundzie L.
2. Wezwanie postaci:

A) wezwij poddanego/ych

LUB

B) aktywuj specjaliste/ow.

3. Zdobadz krdlewska nagrode
(opcjonalnie).
4. Uzupelnij doline¢ i wzgorze.

7>
Roniee gry i swprigstivo

¢+ Kiedy nie mozna uzupelnic¢
wzgolrza, gra dobiega konca.

+ Gracz z najwyzsza reputacja
zdobywa tron Krélestwa
w dolinie.

¢ W przypadku remisu,
wygrywa gracz, ktory
zdobyl wiecej wpltywow.

v




Elementy ary w

4 Pionki kréla

4 Plansze zamkow

1 Wzgorze

90 zetondw postaci

1 Zeton pierwszego
gracza

6 krolewskich
Zetonow

6 zetonéw poborcy
podatkowego

45 zlotych monet
(25x1, 10x5 i 10x10)

1 notes

g

Prspaotowanie gary

Kazdy gracz dobiera pionek kréla i plansze zamku w wybranym przez siebie kolorze, a nastgpnie umieszcza je przed soba.
Ustalcie pierwszego gracza. Zostaje nim osoba, ktéra jako ostatnia byta w zamku lub najstarszy gracz.

Gracz ten bierze zeton pierwszego gracza i umieszcza na swojej planszy zamku.

Kazdy gracz otrzymuje 2 zfote monety.

Na $rodku stotu umiesécie ztote monety, zetony poborcy i zetony krélestwa.

Umie$ccie wzgorze na srodku stolu. Przed pierwszg rozgrywkq nalezy je zlozyc, zaginajgc jego boki

i wsuwajgc poprzeczny element w otwory w tylnej czgsci jako wzmocnienie. MoZecie samodzielnie ustali¢ kgt nachylenia wzgorza.
Podzielcie 90 zetondw postaci na trzy zakryte stosy:

I. stos z Zetonami oznaczonymi “T” (29 zeton6w).

I1. stos z zetonami oznaczonymi “II” (30 zetonéw).

I11. stos z zetonami oznaczonymi “III” (31 Zeton6w).

Potasujcie kazdy stos oddzielnie i umies¢cie obok wzgérza.

Usyjcie zetonéw ze stosu “I” i przygotujcie z nich doling. Rozl6zcie 25 odkrytych zetonow z wierzchu stosu, tworzac uklad 5x5.
Umieéécie pozostate zetony ze stosu “I” na czterech dolnych miejscach na wzgérzu (przy 2i 3 monetach).

Uzupelnijcie pozostale miejsca na wzgorzu zetonami ze stosu “IT". Zetony umieszczajcie w taki sposéb,

zeby ceny na monetach, byly zawsze widoczne.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac w zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera

zeton w dolinie, na ktérym umiesci swoj pionek kréla.

Uwaga! Na jednym zetonie moze znajdowa¢ si¢ tylko jeden pionek. To ograniczenie dotyczy tylko przygotowania gry.
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Pr3ebien rosaryivki

Rozgrywke rozpoczyna pierwszy gracz. Nastepnie swoje tury wykonuja kolejni gracze, zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
do momentu spelnienia warunku korca gry. Wszyscy gracze rozegraja dokladnie tyle samo tur podczas gry.
Kazda tura podzielona jest na 4 fazy.

Faza 1: Rekrutacja jednej postaci ze wzgorza (opcjonalnie, dostepna od drugiej tury).

Gracz moze zrekrutowa¢ jedng postac oplacajac jej koszt w ztotych monetach wskazanych na wzgérzu. Po rekrutacji
gracz umieszcza zeton postaci w swoim zamku, ponizej kolumny z jej wizerunkiem. Jesli gracz zrekrutuje btazna, wybiera,
pod ktora kolumna go umiesci (btazen moze weieli¢ sie w kazda postac).

Pamietajcie, Ze rekrutowac mozecie od swojej 2 tury w grze.

W grze wystepuja dwa typy postaci: poddani i specjalisci. Gracze mogg rekrutowac ze wzgorza tylko poddanych.
Specjalisci na wzgérzu nie moga by¢ rekrutowani i aktywowani przez graczy. Gracze moga ich wzywacé, wykonujac
dziatania w dolinie. (wigcej informacji na temat postaci znajdziesz na str. 5)

Faza 2. Wzywanie postaci z doliny (obligatoryjne).
Ruch po dolinie
By wezwac postac z doliny, gracz musi poruszy¢ swoj pionek kroéla w linii prostej (rowniez po skome) na dowolna odleglto$¢.
Po wykonaniu ruchu gracz zdobywa zeton postaci, na ktérym zakonczyl ruch LUB 2 albo 3 takie same zetony postaci,
- ktére minat podczas ruchu. Jesli gracz chce zdoby¢ dwa lub trzy zetony z taka sama postacig, musi zakoriczyé ruch pionkiem
~ bezposrednio za ostatnim Zetonem (jak w przyktadzie z numerem 2 ponizej).
~ Wyjatek! Uzywajac mocy ksiedza (wigcej na str. 6), gracze beda mogli modyfikowaé ruch pionka.

Przyktad ruchu pionka kréla i zdobywania Zetonéw.

Sytuacja poczatkowa

Rl
.I
Zﬂ

Pionek kréla czerwonego gracza znajduje si¢ na zetonie w prawym dolnym rogu (pierwsza ilustracja). Gracz ma kilka mozliwosci ruchu
v Opcja 1: porusza pionek w gore i zdobywa ksiecia.
v Opcja 2: porusza pionek w lewo, mija dwéch rycerzy i zdobywa ich. Uwaga! By zdoby¢ dwa zetony gracz musi zakoriczy¢ ruch pionka
~ bezposrednio za drugim zetonem rycerza. :
. v/ Opgja 3: porusza pionek po skosie, po drodze mija chlopa, zong chlopa i drugiego chlopa. Moze zdoby¢ dwdch chtopéw
(zakoniczyt ruch bezposrednio za drugim). Po drodze gracz mégt ming¢ pionek niebieskiego gracza.
Powyzsze przyklady pokazujg tylko czes¢ mozliwosci zdobywania postaci i ruchu czerwonego pionka.
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Zbobpcie setonotn postaci

A. Zdobycie postaci:
Po zdobyciu zetonéw postaci, gracz umieszcza je w swoim zamku, ponizej kolumny z ich wizerunkiem.

Uwaga! Wyjatkiem jest btazen, kt6ry nie ma swojego wizerunku i po jego zdobyciu, gracz sam decyduje,
pod jakim wizerunkiem go umiesci. Jedli gracz w jednej rundzie zdobedzie kilku btaznéw, moze ich
umiesci¢ w jednej lub kilku réznych kolumnach.

I B, Aktywacja specjalistow:
» Po zdobyciu specjalistow, gracz MUSI natychmiast aktywowa¢ ich specjalng zdolno$¢ i odrzucic ich zeton
do pudetka. W grze wystepuja 3 typy specjalistow:
czarodzieje, ksigza i poborcy podatkowi. Gracz nie moze ich aktywowac, jesli nie spetnia ich wymagan
(wiecej w dalszej czesci instrukeji).

Wazne zasady podczas zdobywania postaci lub specjalistow:

1) Gracz nie moze zdoby¢ zetonu postaci, na ktérym znajduje sie pionek kréla innego gracza.
Gracz moze zakonczy¢ swoj ruch na zetonie, na ktérym znajduje sie pionek krola innego gracza i zdoby¢ Zetony,
ktére minal podczas ruchu.

2) Gracz nie moze zdoby¢ zetonu postaci, z ktérego rozpoczat ruch, o ile nie uzywa zdolnosci ksigdza
(wiecej w dalszej czesci instrukeji).

Faza 3: Zdobycie krolewskiej nagrody (opcjonalnie).

"

~ Jesli graczowi udalo sie zdoby¢ komplet pieciu postaci z réznymi warto$ciami wplywu, moze otrzyma¢ krélewska nagrode - 5 ztotych
monet i krélewski zeton.
Uwaga: Otrzymanie krélewskiego Zetonu jest opcjonalne. Gracz moze go otrzymac RAZ na runde w swojej turze.
Gracz nie moze otrzymac zetonu po zakoticzeniu tury ostatniego gracza w rozgrywce. Nie mozna traktowac

- tej nagrody jako bonusu przydzielanego na koniec gry.

Faza 4. Uzupelnienie doliny zetonami ze wzgodrza (obligatoryjne).

v Wszystkie puste miejsca w dolinie musicie uzupelni¢ zetonami ze wzgorza. Gracz, ktory rozgrywa swoja ture, wybiera JEDNA
: kolumne na wzgérzu, z ktérej uzupelni zetony. Uzupelnianie gracz rozpoczyna od Zetonu lezacego najnizej w kolumnie.
Zetony w dolinie umieszcza sie w takiej kolejnosci, w jakiej mijat je pionek krola.
v Po uzupehnieniu postaci w dolinie, przesuricie w dét zetony ze wzgoérza (z wykorzystanej kolumny), a powstate u gory
wolne miejsca uzupelnijcie zetonami ze stosu. '
Najpierw tego oznaczonego “II”, a gdy ten sie wyczerpie, ze stosu “III”




- Postacie
W grze wystepuja dwa typy postaci: poddani i specjalisci.

- Poddani powigkszaja wplywy gracza. Sg celem dziatania poborcy i mogg by¢ wykorzystywani do zdobycia bonuséw.
Wartos¢ wplywu (od 1 do 5) postaci znajduje sie w lewym dolnym rogu na zetonie.

Specjalisci dajg graczowi rézne korzysci. Ksigdz pozwala wplywaé na ruch pionka kréla po dolinie. Czarodziej pozwala
. zamienic zetony w dolinie na te na wzgérzu. Poborca podatkowy pomaga w zdobyciu ztota od poddanych.

~ Poddani

W dolinie i na wzgérzu moze pojawic sie¢ 7 roznych typéw poddanych.
- Czestotliwos¢ ich wystepowania w grze opisana jest w tabeli ponizej i na kazdej planszy gracza.

\

( 77 3etondtv postaci o ro3nej wartodci wptytou

3 krélowe - 5 punktéow wplywu

6 ksigzat - 4 punkty wplywu

9 hrabin - 3 punkty wplywu

20 rycerzy - 2 punkty wpltywu

24 chlopow - 1 punkt wpltywu

12 zon chlopéw - 1 punkt wplywu

3 blaznow - 0 punktéw wplywu
% 4

Blazen

- Blazen to poddany o wplywie 0 posiadajacy bardzo mocna zdolnosé. Jak kazdy prawdziwy artysta,
potrafl wcieli¢ si¢ w kazdg postac. Po jego zdobyciu gracz natychmiast musi zdecydowac,
w jakg postac sie wcieli, umieszczajac go pod odpowiednia kolumng, w swoim zamku.
- Uwaga: po dokonaniu wyboru, nie mozna zmienia¢ potozenia blazna. Blazen moze by¢
pomocny w zebraniu zestawu postaci lub podczas zbierania podatkéw (wigcej na ten
temat w dalszej cz¢dci instrukeji). Pamigtajcie, ze blazen jest wart 0 punktéw na koncu gry.
Uwagal! Jesli gracz zdobedzie kilku blaznéw w jednej turze, moze umiescic ich w réznych kolumnach.

- Specjalisci

Trzech réznych specjalistow (facznie 13 zetonéw): ksiadz, czarodziej i poborca, pozwalajg graczowi wykonaé

~ specjalne akgje. Nie traktuje si¢ ich jako poddanych. Po uzyciu specjalisty, jego zeton nalezy odrzuci¢ poza gre.

- Gracz moze skorzystac ze specjalisty, jesli spetnia jego wymagania. Nie mozna aktywowac specjalistow ze wzglrza.
Uwaga: Specjalisci odrézniajq si¢ od poddanych szarg ramkg na krawedzi zetonu.




Ksiadz (3 zetony, po jednym w stosie I, II i III) - wymog: jego uslugi kosztujg 1 ztotg monete.

Ksigdz pozwala dostosowac trase ruchu pionka po dolinie. Gdy gracz poruszy si¢ na zeton ksiedza

i chce uzy¢ jego zdolnosci, musi zaplaci¢ 1 ztoto (polozy¢ w miejscu, gdzie znajduje si¢ ksigdz) i moze
kontynuowa¢ ruch, zmieniajac kierunek (np. skreci¢), a nawet cofnac sie do pozycji, z ktérej rozpoczat
swoj ruch. Ksigdz pozwala krolowi sta¢ sie lepszym czlowiekiem, ale takze podazy¢ nowa $ciezka.
Uwaga! Jesli gracz uzywa zdolnosci ksiedza, to traktujcie to tak, jakby ruch rozpoczynat si¢ z zetonu
.z ksiedzem. Moze sie¢ tak zdarzy¢, ze gracz odwiedzi kilku ksiezy w trakcie jednej tury, ale tylko ostatni ruch
w turze pozwoli graczowi zdoby¢ zetony postaci. Podczas uzupelniania doliny, potdzcie ztotg monetg na
postaci, ktora pojawita si¢ na miejscu ksiedza. Kiedy gracz zdobedzie taka posta¢, bierze lezacg na niej monete.

| Czarodziej (2 Zetony, po jednym w stosie II i ITI) - wymog : gracz musi posiada¢ przynajmniej 1 odkryty
| zeton postaci w zamku.

Magiczna zdolno$¢ czarodzieja pozwala graczowi wymieni¢ jednego odkrytego poddanego z zamku
na innego ze wzgoérza. Akcja ta jest darmowa, ale pamietajcie podzigkowac czarodziejowi za pomoc,
bo... moze was zamieni¢ w zabe. Je$li w turze gracz zdobedzie dwoch lub wiecej czarodziejow, moze
dokona¢ wiecej niz jednej wymiany. :

 Poborca podatkowy i jego niewielki przyjaciel pomoga graczowi zdoby¢ ztoto. Urzednik ma dos¢ nudne

| zadanie, dlatego jako krél z przyjemno$cig pomozesz mu zdoby¢ zloto od swoich poddanych. W grze
znajdziesz réznych poborcéw. Niektorzy pozwalajg graczowi otrzymac 3 lub 4 zlote monety bez zadnego
. wymogu. Inni specjalizujg si¢ w pozyskiwaniu zlota od jednej grupy poddanych. W ich przypadku gracz

wybiera grupe poddanych, ktérych zgromadzil w zamku (zetony muszg by¢ odkryte), otrzymuje zlote
. monety w liczbie wskazanej na zetonie poborcy i zakrywa opodatkowane postacie. Przyniosa one punkty

. na konicu gry, ale nie bedzie mozna z nich skorzysta¢ w celu zdobycia krolewskiej nagrody. Gracz za pomoca
poborcy moze zdoby¢ od 5 do 10 ztotych monet. Gracz moze aktywowac kilku poborcéw w jednej turze.
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Zetony poborcy

Niestety to niezbyt madre, by $ciaga¢ podatki tylko od jednego typu poddanych... Moga si¢ zdenerwowac
i wszcza¢ bunt, a tego lepiej nie ryzykowac. By nie popelni¢ tego bledu, kiedy gracz korzysta z pomocy
poborcy, po jego aktywacji umieszcza zeton na obrazku opodatkowanej grupy na swojej planszy.

Gracz do korica gry nie moze $ciaga¢ podatkéw od tej grupy poddanych.




RKroletwska nagroda

Jedli graczowi udalo sie zebra¢ zestaw 5 poddanych o réznej warto$ci wptywu, moze zdoby¢ krolewska nagrode.
Gracz otrzymuje 5 ztotych monet i zeton, ktory jest warty 5 punktéw na koncu gry. Jesli gracz zdecyduje sie odebraé
krolewska nagrode, to zestaw wykorzystanych do tego zetonéw postaci odwraca na drugg strone i kladzie je zakryte
obok swojej planszy. Na konicu gry przyniosg one punkty wlascicielowi. Podczas jednej rundy gracz moze zdoby¢
tylko jedna krolewska nagrode. Pamietajcie, ze w zestawie moze znalez¢ sie nawet kilku btaznow.

Uwaga: W jednym zestawie nie mozna uzy¢ chiopa i jego Zony, gdyz oboje maja te samg warto$¢ wplywu.

Pagrody konca qry

Po zakonczonej rozgrywce, wszyscy gracze odkrywaja zebrane zetony postaci. Dzieki temu rycerze, chopi i ich Zony zapewnia
graczowi dodatkowe punkty, pomimo tego, ze byli wykorzystani do zdobycia krélewskiej nagrody czy ztotych monet w formie podatku.

Nagroda za zakony rycerskie: maksymalnie 8 punktéw.

- 20 zetonéw rycerzy obecnych w grze rézni si¢ od siebie kolorami i symbolem. Sg podzieleni na 4 zakony
po 5 rycerzy w kazdym. Jesli graczowi uda sie zebrac 3 rycerzy z tego samego zakonu, otrzyma on dodatkowe
3 punkty na koncu gry. 4 rycerzy zapewni 5 punktow, a komplet 5 rycerzy - 8 punktéw. Kazdy gracz moze
zdoby¢ dodatkowe punkty z kilku zakondow.

Nagroda partnerska: 2 punkty za kazda posiadana pare.

Czyz to nie piekna para? W nagrode za polaczenie chlopa i jego zony, gracz otrzymuje 2 punkty za kazda
posiadang pare.

Ztoto

Na koncu gry kazda zlota moneta jest warta 1 punkt. W trakcie rozgrywki gracze moga uzywac zlota, aby:
|  rekrutowac poddanych ze wzgérza,
B / oplaci¢ postuge ksiedza.

Roniec qry

- Rozgrywka dobiega korica w chwili, w ktérej nie mozecie juz uzupelnic zetonami pustych miejsc na wzgérzu. :
~ A. Jesli kolejny swoja ture mialby rozegraé gracz rozpoczynajacy - gra koriczy sie. =
~ B. Jesli swoja ture mialby rozegraé inny gracz, dokonczcie runde (tak, by wszyscy rozegrali taka sama ;
- liczbe tur) i przejdzcie do podliczenia punktow.




Zycigsca qry

Pamietajcie, zeby na koncu gry odkry¢ wszystkie zdobyte zetony poddanych. Mozecie przystapi¢ do liczenia punktow.
Wezcie notes i zapiszcie punkty za zdobyte postacie (suma ich warto$ci wpltywow),
nagrody na koncu gry (zakony, pary), nagrody krolewskie i posiadane zlote monety. Gracz, ktory zdobedzie najwiecej
punktéw, zostaje zwyciezca, a tym samym zasiagdzie na tronie Kroélestwa w dolinie.

W przypadku remisu, wygrywa gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw wpltywu ze swoich postaci. Jesli nadal jest remis...
zagrajcie ponownie, by ustali¢ zwyciezce.

Porady taktyosne

Ponizej znajduje sie kilka taktycznych porad, ktére moga przydac sie podczas waszych rozgrywek.

v/ Potrzebujesz pieniedzy? Mozesz uzy¢ kilku poborcéw podatkowych, jesli podczas ruchu miniesz kilku z nich.

v Zawsze drugi? Nie lubisz tego uczucia. Masz pewnos¢, ze nigdy nie wygrasz, mimo Ze zrobites§ wszystko,
co mogles. Co zrobi¢? Moze warto zdobywa¢ wplywy? Niekiedy nie oplaca sie réwniez placi¢ zbyt duzo
za poddanych, szczegdlnie za btazna, ktory nie jest zbyt prosty w uzyciu.

v Wyscig o krolowa? Wydaje ci sig, ze nie masz szans zdoby¢ krolowej, a przez-to krolewskiej nagrody?
Moze to czas, by obnizy¢ swoje wymagania i zebra¢ wiecej chlopéw lub jego zon i wysta¢ do nich poborce.
Zastrzyk ztotych monet powinien pozwoli¢ ci rekrutowaé nowych poddanych ze wzgorza. Jeéli uda ci sie
zrownowazy¢ liczbe chlopow i ich zon, zdobedziesz pokazng nagrode za pary.

v Prawdziwy krdl wie, kiedy zmieni¢ swojg strategie. Wydaje ci sie, ze twoi przeciwnicy zawsze pokonujg cie,
W ten sam sposob? Moze to czas, by zmieni¢ swojg strategie. Sprobuj wplynaé na dostepnosé zetonéw
na wzgorzu, tym samym krzyzujac plany swoich rywali.

Podsighowania

Autor gry pragnie podzigkowa¢ wszystkim, ktérzy ciezko pracowali nad Krélestwem w dolinie. Przede wszystkim Markowi, ktéry pomogt
w rozwoju gry, dopracowal réwniez warianty oraz balans rozgrywki. Po drugie, swojej zonie Ester, niezastgpionej partnerce niezliczonej liczby
rozgrywek testowych. To dzieki niej udalo sie wyeliminowa¢ dominujaca strategie oraz przewage pierwszego gracza.

Dodatkowo autor chciatby podziekowa¢ Davidowi oraz Alexowi, za wspaniatle ilustracje i niesamowity projekt. Sabinie i Darkowi podziekowania
nalezg si¢ za projekt wzgorza, a takze Hansowi, Erwinowi i Michelle, za pomoc w tworzeniu zasad. Ostatnie, ale nie mniej wazne stowa wdzigcznosci
nalezg sie wszystkim grupom testerskim za ich cenne uwagi. Stworzenie tej gry wspolnie z wami bylo niesamowita przygoda!

Hans van Tol
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