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Zawartosc:
4 4 ptytki startowe + 32 kafle budynkow 4 22 rycerzy (czarne pionki) 4+ 1 plansza budowniczych
+ 4 trojwymiarowe zamki (1 + 8 krolewskich pionkow w 4 + 15 wiez (szare pionki) + 1 pionek krolowej

2 4 8 30 pomaranczowy, 1 fioletowy, kolorach (2 pomaranczowe, 4 42 monety (12 o wartosci + 1 pionek smoka
ra.cz Wi;l; s 1 biaty, 1 czerwony) 2 fioletowe, 2 biate, 1, 18 o wartosci 3, 12 0 4+ 1 notatnik
9 y + 48 ptytek domina (po 2 czerwone) wartosci 9) + 1 instrukcja

jednej stronie krajobrazy,
po drugiej - numeracja)

Jestes wtadca rozlegtych ziem i poszukujesz nowych

terytoriow, o ktore mogtbys poszerzyc swe krolestwo. Cel

Musisz eksplorowac kolejne pola pszenicy, jeziora, Sprytnie potacz swoje domina tak, by tworzyty jedno krélestwo: na
gory i miasta, aby twe madre oko dojrzato wsrod nich siatce 5x5 (w przypadku gry dla 3-4 graczy) albo 7x7 (dla 2 graczy).
te najbardziej wartosciowe. Bacz jednak na innych Realizujac to zadanie, zdobywaj jak najwiecej punktow za swoje
monarchow, ktorzy rowniez maja chrapke na nowe posiadtosci i bogactwa.
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EIA Krok 1

O Ustawcie pudetko tak, jak pokazano na obrazku.

O Wszystkie ptytki domina doktadnie przetasujcie (strong z numerem ku
gorze) i losowo utdzcie w wyprasce, tworzac w ten sposob stos dobierania.
W grze biora udziat wszystkie ptytki, niezaleznie od liczby graczy.

@ Roztdzcie na srodku stotu plansze budowniczych.

® 32 kafle budynkow nalezy doktadnie przetasowac i utozy¢ w stosie
- szarg strong ku gorze - w przeznaczonym do tego miejscu na planszy
budowniczych (czerwone kropki).

@ O0dwroccie 6 wierzchnich kafli budynkéw i potozcie je

w odpowiednich miejscach na planszy budowniczych.

Koszt wybudowania danego kafelka wskazany jest na jego spodzie.

@ Ustawcie krolowa obok planszy, a smoka - na polu jaskini.

® Potdzcie wieze, monety i rycerzy obok planszy.

® Kazdy gracz dobiera ptytke startowa (w ksztatcie

kwadratu) i zamek w swoim kolorze. Ptytke ktadzie
przed sobg i stawia na niej swoj zamek.

@ Kazdy gracz bierze:
+w grze dla 2 graczy: dwoch kroli w
jednym, wybranym przez siebie kolorze, \j o
+w grze dla 3 i 4 graczy: jednego krola
w wybranym kolorze.

@ Kazdy gracz pobiera jednego rycerza
oraz monety o tacznej wartosci 7
i ktadzie je przed soba.




Krok 2

@ Dobierz 4 pierwsze domina ze stosu i utéz je w kolumnie obok
planszy budowniczych - numerowana strong ku gorze. Domina
nalezy utozy¢ w kolejnosci rosnacej (najmniejsza liczba zawsze
najblizej planszy), a nastepnie odwrdcic¢ krajobrazem ku gorze.

©® Jeden z uczestnikow rozgrywki bierze po jednym pionku
krolow graczy (w kazdym z kolorow, ktore biorg udziat w grze)
w jedna dton, a nastepnie wyciaga je losowo - jednego kréla
po drugim. Kiedy pojawi sie krol w twoim kolorze, ustaw go na
wybranej pustej ptytce domina (pierwszy krol moze by¢ ustawiony
na dowolnym dominie, niekoniecznie tym, ktore jest pierwsze
w kolumnie). Na kazdym dominie moze byc tylko jeden krol.

(W grze 2-osobowej losuje sie tylko jednego krola. Gracz, do kto-
rego ten krol nalezy ustawia go na dowolnym dominie. Nastepnie
drugi gracz stawia swoja dwa krole, a na koncu znéw pierwszy
gracz stawia swojego drugiego krola na ostatnim dominie).
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W tym przyktadzie biaty krol zostat wylosowany jako pierwszy
i ustawiony na czwartym dominie z rzedu. Pomarariczowy krol,
wylosowany jako drugi, staje na pierwszym dominie. Nastepnie
krdl fioletowy, wylosowany jako trzeci, decyzjq swojego wtasciciela
zajmuje trzecie domino. Poniewaz wolne pozostaje juz tylko drugie
domino, gracz z czerwonym krélem musi na nim postawic pionek.

© Gdy wszyscy krolowie znajda sie juz na swoich miejscach,
utoz kolejna kolumne, wykorzystujac 4 nowe ptytki domina -
dobrane ze stosu w pudetku.

Kolejnosc rozgrywania tur jest wyznaczona przez pozycje, na
ktorych znajduja sie pionki krolow w kolumnie.

Jezeli twdj krol stoi na pierwszym dominie w kolumnie
(najblizej planszy budowniczych), rozgrywasz ture jako
pierwszy. Ponizsze akcje muszg zosta¢ wykonane przy

zachowaniu podanej kolejnosci (zwrdc uwage, ze tylko akcje A
i E sa obowiagzkowe; reszta jest opcjonalna):

A - Dodaj wybrane domino do swojego krélestwa zgodnie z
zasadami taczenia

B - Wyslij 1 albo 2 rycerzy, by pobrali podatek

C - Wybuduj budynek

D - Przekup smoka, aby spalit budynek

E - Przejdz do nowej kolumny i wybierz nowa ptytke domina,
stawiajac na niej swojego kréla

Nastepnie rozpoczyna sie tura gracza, ktorego krol znajduje
sie na drugiej w kolejnosci ptytce domina. Runda jest konty-

nuowana az do zakonczenia tury gracza, ktérego krél stoi na
ostatnim dominie.

(W grze dla 2 osob kazdy gracz wykonuje akcje A oraz E dwu-
krotnie: po jednym razie na kazdy swoéj pionek kréla).

A — Dodaj wybrane domino do swojego krdlestwa zgodnie
z zasadami tqczenia (akcja obowigzkowa)

Aby poprawnie dodac ptytke, musza zostac zastosowane dwie zasady:

¢ Zasada tgcznosci: domino musi sie taczy¢ z innym dominem
tak, aby przynajmniej jeden krajobraz tego samego typu przyle-
gat do siebie: w poziomie lub pionie. Startowe domino traktuje
sie jako mydto - mozna je potaczy¢ z kazdym typem krajobrazu.
¢ Zasada powierzchni: twoje krolestwo musi sie¢ miesci¢ w siatce
kwadratu 5x5 (w grze dla 3 lub 4 osob) albo 7x7 (w grze dla 2 oséb).
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Wazne: Za kazdym razem, kiedy nie mozesz doda¢ domina do
swojego krolestwa zgodnie z powyzszymi zasadami, odrzucasz
te ptytke i nie otrzymujesz za nig punktow (nie wolno dobro-
wolnie odrzuci¢ domina, ktére mogtoby zostac dotaczone
do kroélestwa zgodnie z zasadami).

Umiejetnos¢ przewidywania jest kluczowa, jezeli chcesz, by
twoje krélestwo na koniec gry byto kompletne.

B — Wyilij 1 albo 2 rycerzy do pobrania podatku

(akcja opcionaing)

Jezeli nadal masz rycerzy (jednego, ktorego otrzymates na
poczatku gry, oraz innych, otrzymanych przy tworzeniu budyn-
kow), mozesz pobrac podatki zaraz po przytaczeniu nowego
domina do swojego krolestwa. Wowczas:

¢ WEZ rycerza ze swojej rezerwy i potoz go na wtasnie dotaczo-

al nym dominie,



¢ natychmiast pobierz tyle pieniedzy, ile kwadratowych pol ma
posiadtos¢, na ktorej potozytes rycerza,
¢ rycerz pozostanie na tym kwadracie do konca gry.
Mozesz utozy¢ do dwoch rycerzy podczas rundy - jednego na
kazdym z kwadratow domina.
Rycerza mozna umiesci€ na posiadtosci, na ktorej w poprzed-
nich rundach znalezli si€ juz inni rycerze.

C — Wybuduj budynek (akcja opcionalna)

Musisz mie¢ co najmniej 1 pole miasta, ktore nadal jest w
budowie, aby skonstruowac¢ budynek. Pole to mogto zostac

przytaczone do twojego krolestwa w tej rundzie lub w rundach
poprzednich.

¢ Wybierz budynek sposrdd tych, ktore dostepne sa na planszy
budowniczych (ale nie ze stosu).

¢ Wptac do banku kwote widniejaca pod budynkiem.

¢ Potéz budynek na wybranym placu budowy - czerwona strong
ku gorze.

Kiedy budynek zostanie ukonczony, planszy budowniczych nie
uzupetnia sie do konca rundy.

&drny lewy rég: efekty natychmiastore
Na szarej stronie niektorych budynkéw obrazek w gornym

lewym rogu wskazuje, jaki natychmiastowy efekt przyniesie
konstrukcja tego budynku.

Dobierz odpowiednia liczbe rycerzy wskazang na
budynku i dodaj ich do swojej rezerwy. Mozesz ich uzyc
do poboru podatkow (poczawszy od nastepnej tury).

Umies¢ tyle wiez, ile wskazano na kaflu budynku. Jezeli
w twoim krolestwie znajduje sie najwiecej wiez, krolowa
zaszczyca cie swa obecnoscia! Remisy rozstrzygane sg na
korzys¢ gracza, ktory wyréwnat lub przebit liczbe wiez.

Krélorva: Gdy krolowa przybywa do twojego krolestwa, obniza :

koszt budowania budynkow o 1. Na koniec gry, jezeli to ty goscisz

krolowa, umies¢ jej pionek na swojej najdrozszej posiadtosci %
(czyli najwiekszym obszarze sktadajacym sie z potaczonych pol 7. ™
tego samego typu: prerii, pol, lasow, jezior, bagien, gor albo RV

miast). Jezeli kilka obszarow ma rownie wysoka wartos¢, [i,. @\
gracz sam wybiera, na ktorym z nich chce umiescic¢ krolowa. £/ .\

_ Jej Wysokos¢ liczy sie jako dodatkowa korona! -

Dolny lewy rdég: efekty aktywne w czasie gry

W dolnym lewym rogu niektorych budynkéw widnieje symbol
w okienku, ktory informuje o efekcie trwajacym cata gre - od
momentu budowy. Okienko jest widoczne po obu stronach budynku.
F Za kazdym razem, gdy pobierasz podatek,
+@ . od razu bierzesz DODATKOWA kwote w
' wysokosci réwnej liczbie kontrolowanych
przez ciebie rycerzy (zaréwno tych na
y planszy, jak i w rezerwie).
Y |

Za kazdym razem, gdy pobierasz podatek,
od razu bierzesz DODATKOWA kwote w
wysokosci rownej liczbie wiez w twoim
krélestwie.

Sérny prawy rég: korony

Obrazek korony znajduje sie w prawym gornym rogu niektorych
budynkow - po obu stronach kafla. Na koniec gry kazda miejska

% , posiadtos¢ bedzie warta tyle, ile wynosi iloczyn
liczby znajdujacych sie w niej: pol oraz koron.
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Strona pokazujaca
budynek nieukonczony.

# -
Kolejny przyktad
ukonczonego budynku.

Strona pokazujaca
budynek ukonczony.

Dolny prawy rég: wartosé budynku na koniec gry

Na niektorych budynkach pojawia sie obrazek informujacy,
ile punktow taki budynek wart jest na koniec gry (biata tarcza

z cyfra).
Punkty oddzielnych posiadtosci: zdobywasz po

' \_/' # 2 punkty za kazda oddzielng posiadtos¢ danego
_ ? typu w swoim krélestwie - niezaleznie od liczby
kwadratéw i koron.

Na koniec gry policz, ile punktow uzyskates za taki
symbol.

Punkty wiezy: zdobywasz po 1 punkcie za
kazda wieze w swoim krolestwie.

Punkty rycerzy: zdobywasz po 1 punkcie za
kazdego rycerza w swoim krolestwie (zaréwno
na planszy, jak i w rezerwie).

O #




D — Przekup smoka, aby spalit budynek
(akcia opcjonaing)

Mozesz wykonac te akcje POD WARUNKIEM, Zze smok nadal ukrywa
sie w swojej jaskini ORAZ Ze krolowa nie gosci w twoim krélestwie.
+Wybierz jeden z budynkow, ktore sa wciaz dostepne na planszy
budowniczych.
¢ Zaptac do banku jedna monete.
¢ Spal budynek: kafel budynku jest wowczas usuwany z gry i pod-
czas tej rozgrywki nie zostanie juz wykorzystany.
¢ Postaw pionek smoka w miejscu spalonego budynku.

W czasie rundy tylko jeden gracz moze uzy¢ smoka. Aby skorzy-
stac z ognistego smoczego oddechu, postaraj sie by¢ graczem roz-
poczynajacym runde.

£ — PrzejdZ do nowej kolumny i wybierz nowq, ptytke domina,
stawiajac na niej swojego krdla (akcia obowigzkowa)

Ustaw swojego krola na dowolnej niezajetej ptytce domina w
nowej kolumnie i przygotuj sie do kolejnej rundy

-S> W B>

Gdy wszyscy gracze wykonaja akcje od A do E, wykonajcie
nastepujace dziatania:

¢ Odeslijcie smoka do jego jaskini.

¢ Przesuncie pozostate budynki na planszy budowniczych w kie-
runku najtanszych pozycji i uzupetnijcie puste miejsca budyn-
kami z wierzchu stosu kafli budynkow.

Mozna rozpoczac¢ nowa runde.

zCie je w kolum-
numerami ku goérze.

j (najnizsza wartosc
t odwrocenie ptytek

nie pod
Domina nalezy utozyc
najblizej planszy). Ostatn
na strone z krajobrazem.

Gra - niezaleznie od liczby graczy - toczy¢ sie bedzie prze
rund, podczas ktorych na stole pojawia sie wszystkie
dostepne w pudetku.

Koniee gy
Kiedy wytozone zostana ostatnie domina, gra

jeszcze po jednej turze, ale dostepne sa
od Ado D.

Kazdy gracz powinien miec przec
wymiarach: 5x5 (w grze dla
2 0sob).
Niektore kroles




+ Podstawowe posiadiosci (pola, taki, lasy, jeziora, bagna, Usuwaj budynki ze swojego krélestwa pojedynczo, dodajac

gory): krolestwa sktadaja sie z réznych POSIADLOSCI (grup sobie za kazdym razem odpowiednia liczbe punktow
potaczonych pél z tym samym krajobrazem). Zwyciestwa.
+Kazda posiadtoé¢ bedzie warta tyle, ile wynosi iloczyn Zapiszcie swoje punkty w odpowiednich polaEiiMIROtAERIKHE
liczby sktadajacych sie na nig POL oraz KORON. Kazdy gracz podsumowuje swoje punkty w ostatniej kolumnie.
+W jednym krélestwie moze by¢ wiele posiadtosci z tym Gracz, ktory osiagnat najwyzszy wynik, wygrywa. (Przyktad
samym typem krajobrazu punktacji na nastepnej stronie).
+ Posiadtoé¢ bez korony nie przynosi punktow. w prgypadku rerni:s.u zwycigia graczz najdrozszlq posigd{oéciq
+ Zaznacz swoje punkty w odfS TN (CZY[] taka o najwiekszej liczbie potaczonych pol z takim samym
kazdym typie posiadtosci. kreT]oI?razem?. : — .

: L. ] . ' Jezeli nadal jest remis, gracze wspolnie cieszg sie ze
+ Posiadiosci specjalne, miasta: zwyciestwa.

Aby nie popetnic btedu przy podliczaniu miast, zastosuj te
zasade:

€3> Wl
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+W grze 3- lub 4-osobowej uktadajcie swoje krolestwa na siatce
< Wariant Krdlewskie resele: 7x7! W grze 3-osobowej usuncie ptytke domina, ktéra pozostaje
Jezeli posiadasz zaréwno Kingdomino, jak i Queendomino, na koniec kazdej rundy, a nastepnie utwérzcie nowa kolumne.
zyskujesz mozliwosc zagrania w 3 dodatkowe wersje gry. , +W grze 5- lub 6-osobowej uktadajcie swoje krolestwa na siatce
Niezaleznie od tego, na ktorg wersje sie zdecydujesz, przygotuj 5x5! Na poczatku gry utworzcie kolumne z 8 ptytek domina. Na
ptytki domina z obu pudetek, Zachowu;lqc podziat (rewersy  onjec rundy usuhcie niewykorzystane domina i utdzcie nowa

ptytek maja rozne kolory). kolumne z 8 ptytek.
Zasady wyboru i dodawania ptytek

domina pozostaja bez zmian. r—— % Jako druivna:_ ; _

Pierwsza kolumna ptytek domina 4 6 albo 8 graczy moze grac w 2-osobowych druzynach.

bedzie pochodzic z pudetka Przed kazda rozgrywka gracze dobieraja sie w pary (losowo albo
Queendomino, nastepna - z pudetka zgodnie z wybranym kluczem) i siadaja obok partnera.

}x
Kingdomino. 1’] Kazdy gracz otrzymuje kréla w swoim kolorze, ale na jedna dru-
Na tej samej zasadzie, na - zyne przypada tylko jeden zamek. Dodatkowo kazda druzyna
zmiane, uktadacie kolejne - | dobiera jednego rycerza oraz monety warte 7.

kolumny. W druzynie wskazane jest konsultowanie decyzji. W przypadku
braku zgody kazdy gracz ma prawo do:

- wyboru, na ktérym dominie w kolumnie ustawi swojego krdla,

- utozenia wybranego domina w dowolnym dozwolonym miejscu,
- uzycia rycerzy i monet z rezerwy wspotdzielonego krolestwa
(mozna zrezygnowac z tego dziatania).

Gra toczy sie wedtug podstawowych zasad, z ponizszymi wyjatkami:

¢ Ptytki domina stuzace do utozenia pierwszej kolumny zawsze
pobierane sa z pudetka Queendomino. Kolejna kolumna korzysta z
ptytek Kingdomino - na tej samej zasadzie, na zmiane, uktadacie
kolejne kolumny.

¢ Kolumny w kazdej rundzie uktada sie z 8 ptytek domina (w grze
6-osobowej 2 niewykorzystane ptytki usuwa sie przed utozeniem
nowej kolumny).

¢ 2 graczy w kazdej druzynie wspolnie buduje jedno krélestwo na
siatce 7x7.
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W tym przyktadzie:
© Liczenic monet:
Gracz ma 11 monet, zdobywa zatem 3 punkty,.

O Korony:

¢ Pola przynoszq 3 punkty (3 kwadraty x 1 korona).

¢ Lasy przynoszq 3 punkty (2 kwadraty x 1 korona + 1 kwadrat
x 1 korona).

¢ Jeziora przynoszq 6 punktow (3 kwadraty x 2 korony).

+tgki przynoszq 16 punktow (4 kwadraty x 3 korony + 1
dodatkowa korona, jako ze gracz, ktory dysponuje najwiekszq
liczbg wiez, gosci krolowq).

¢ Bagna przynoszq 1 punkt (1 kwadrat x 1 korona).

¢ GOry przynoszq 12 punktéw (3 kwadraty x 4 korony).

¢ Miasta nie liczq sie jako posiadtosci, poniewaz nie powstat
budynek: wieza krolowej.

Pyyktadowe Wcgenie punkiow

O Budynki

¢ Kosciot przynosi po 2 punkty za kazdq
osobng posiadtosc¢ miejskq, gracz zdobywa
wiec 8 punktow (4x2).

¢ Na gry koniec
wielka tawerna

przynosi 2 punkty,

posqg - 3,
a straznica - 3,

co razem daje 10 punktow.

Joueur orange

& | W | W | W {loer blanc

| ¢ Tartak: gracz zdobywa po 2 punkty za kazdq
=~ | osobng posiadtosc¢ lesng; tqcznie otrzymuje 6
12 | punktow (3x2).

¢ Podrézujgcy zamek przynosi po 1 punkcie
za kazdq wieze, czyli tqgcznie 3 punkty.

Suma punktow wynosi 71.
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