


Matériel de jeu :

4+ 1réegledujeu + 32 tuiles Batiments 4 22 Chevaliers (figurines noires) 4 1 plateau « batisseurs »

+ 4 tuiles de départ + 8 figurines Rois en bois de 4 15 Tours (figurines grises) 4 1figurine Reine

4+ 4 chateaux en 3D (1 orange, 4 couleurs (orange, violet, 4 42 piéces (12 de valeur 1,18 de  + 1 figurine Dragon
1violet, 1 blanc, 1 rouge) blanc, rouge) valeur 3, 12 de valeur 9) + 1 carnet de score

+ 48 dominos (1 face paysage,
1 face numérotée)
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Vous incarnez un Seigneur en quéte de terres pour étendre son ﬁm dM Jeu

Royaume. Champs de blé, lacs, montagnes, villes ... il vous faut Connectez vos dominos pour construire un royaume de 5x5 cases (a 3
tout explorer pour repérer les meilleurs territoires. Mais d 'autres ou 4 joueurs) ou de 7x7 cases (a 2 joueurs) en faisant en sorte de marquer
Seigneurs convoitent les mémes terres que vous... le plus de points de victoire, grace a vos domaines et votre fortune.
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O Placez la boite de jeu comme indiqué sur l'image.

@ Tous les dominos sont soigneusement mélangés face numérotée visible,
puis placés aléatoirement dans l'insert de la boite de jeu qui constituera la
pioche du jeu. Quel que soit le nombre de joueurs, on jouera avec la totalité
des dominos.

@ Placez le plateau « batisseurs » au centre de la table.

O Mélangez soigneusement les 32 tuiles Batiments et faites-en une pile
face grise visible que vous placez sur 'emplacement qui lui est réserve sur le
plateau « batisseurs » (pointillés rouges). Ces tuiles présentent : une face grise

(batiment en cours de construction) et une face rouge (batiment terminé) @

@ Prenez les 6 premiéres tuiles Batiments et placez-les faces grises visibles
sur les emplacements du plateau « batisseurs ». La valeur en dessous de
chaque batiment indique son colt de construction.

@ Placez la Reine sur le coté du plateau et le Dragon sur la

case grotte.
@ Placez les Tours, les piéces et les Chevaliers sur le Q G G

coté du plateau. G o

® Chaque joueur prend une tuile de départ
(carrée) et le chateau de sa couleur. Il place e o
la tuile face visible devant lui et pose son o

chateau sur cette tuile. o
@ Chaque joueur prend:
442 joueurs : deux Rois de sa couleur 0 o o
¢4 3 et 4 joueurs : un Roi de sa couleur

@ Chaque joueur prend aussi dans la réserve un Chevalier et un o
total de 7 en piéces. Il les place devant lui.
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Puis :

O Prenez les 4 premiers dominos de la pioche et disposez-les

en ligne a coté du plateau « batisseurs », face numérotée visible.
Ces dominos doivent toujours étre rangés par ordre croissant (le
plus petit nombre du coté du plateau). Puis retournez-les du coté
paysage.

©® Un joueur prend les Rois dans sa main, les mélange et les sort un
par un. Lorsque votre Roi apparait, placez-le sur un domino libre de
la ligne (le premier roi n’est pas obligé de prendre le premier domino
de la ligne, libre a vous de choisir celui qui vous intéresse). Il ne peut
y avoir quun seul Roi par domino.

(A 2 joueurs, révélez au hasard un premier roi, le joueur dont cest

la couleur place son roi sur le domino de son choix, puis le second
joueur place ses 2 rois sur 2 des 3 dominos restants, le roi restant du
premier joueur est placé sur le dernier domino libre.)

Dans cet exemple, le joueur blanc a été révélé en premier, il choisit de se
positionner sur le 4¢ domino de la ligne, le joueur orange est le second

a etre revele, il se place sur le 1 domino. Le violet arrive en troisieme,

il decide de prendre le 3° domino. Enfin, le joueur rouge étant dernier, il
n’a pas le choix, il se place sur le 2 domino.

© Lorsque tous les rois ont été placés, formez une nouvelle ligne de
dominos comme indiqué en @) avec les 4 premiers dominos de la
pioche.

Jowr de jeu

L ordre du tour de jeu est determiné par la position des Rois sur la
ligne de dominos::

Le joueur dont le Roi est placé sur le 1 domino de la ligne (le plus
proche du plateau « batisseurs ») commence : il effectue les actions
suivantes, dans |'ordre indiqué (Seules les actions A et E, en gras,
sont obligatoires. Les autres sont facultatives) :
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A - Ajouter le domino sélectionné dans son royaume en
respectant les régles de connexion.

B - Envoyer un ou deux Chevaliers percevoir limpot.

C - Construire un batiment.

D - Payer le Dragon pour détruire un batiment.

E - Sélectionner un nouveau domino dans la nouvelle ligne.

Puis c’est au joueur placé sur le second domino d’effectuer ses
actions, et ainsi de suite jusqu'a terminer par le joueur placé sur le
dernier domino.

A 2 joueurs, chacun effectuera deux fois les actions de A A E, une
fois pour chacun de ses Rois.

A ~ (obligatoire) Ajouter le domino sélectionné dans son
royaume en respectant les régles de connexion :
Pour pouvoir poser son domino, le joueur doit respecter 2 régles :
¢ La régle de connexion : Le domino doit étre connecté a un
autre domino en faisant correspondre au minimum 1 paysage
(horizontalement ou verticalement uniquement). La tuile de départ
peut étre considérée comme un joker, n'importe quel paysage
peut étre connecté a cette tuile.
¢ La régle de superficie : Tous les dominos doivent tenir dans un
espace de 5x5 cases (3 ou 4 joueurs) ou 7x7 cases (2 joueurs).

Attention : Dans le cas ou il est impossible de venir ajouter un
domino a son royaume en respectant les régles ci-dessus, le
domino est défaussé et ne vous rapportera aucun point (il n'est
pas autorisé de défausser un domino qui aurait pu étre ajouté au
royaume dans le respect des régles ci-dessus). Bien anticiper est
donc un point clé pour pouvoir avoir un Royaume complet en fin
de partie.

B ~ facultatif) Envover 1 ou 2 Chevaliers percevoir limpdt :

Si vous possédez encore au moins 1 Chevalier dans votre réserve
(vous démarrez la partie avec 1 Chevalier de base, mais vous
pourrez en obtenir d 'autres en construisant vos batiments), juste
apres avoir connecté votre domino a votre royaume, vous pouvez
choisir de percevoir 'impot :

¢ Placez 1 Chevalier de votre réserve sur une case du domino

que vous venez de placer.



¢ Recevez immeédiatement une valeur de piéces d 'un montant égal
au nombre de cases du domaine dans lequel a été place le Chevalier.

¢ Ce Chevalier restera sur cette case jusqu ' a la fin de la partie. Il est
possible de placer jusqu " a 2 Chevaliers dans le méme tour de jeu (un
sur chaque case du domino). Il est possible de placer des Chevaliers
dans un domaine dans lequel d " autres sont déja présents.

C ~ (facultatif) Construire un batiment :
Vous ne pouvez construire un batiment que si vous disposez d’'au
moins une case ville encore en chantier, peu importe que cette case

ait été ajoutée a votre royaume ce tour-ci ou un tour précédent.

Choisissez un batiment encore disponible parmi ceux présents
sur le plateau « batisseurs » (les batiments de la pioche ne sont
pas disponibles). Payez a la banque la somme indiquée sous le
batiment choisi. Ajoutez ce batiment sur la case chantier que vous
souhaitez construire en le placant face rouge visible.

Lorsqu 'un batiment est construit, son emplacement sur le plateau
« batisseurs » est laissé vide, jusqu’a ce que tous les joueurs aient
terminé leur tour.

b ot bitiment

Coin supérieur gauche : Effets immédiats

En haut a gauche, certains batiments possédent, sur leur face grise,

une icone indiquant un effet obtenu immeédiatement au moment
ou le batiment est construit:

Prenez le nombre de Chevaliers indiqué et ajoutez-les a
votre réserve personnelle. Ils pourront étre utilisés pour
prélever limpot dés votre prochain tour.

Placez le nombre de Tours indiqué sur le batiment construit.
Dés que vous devenez le joueur possédant le plus grand
nombre de Tours (méme a égalité avec un adversaire), la
Reine rejoint votre Royaume.
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Coin inférieur gauche : Effets en cours de partie

En bas a gauche, certains batiments possedent un encadre
indiquant un effet supplémentaire s’appliquant sur toute la durée
de la partie, une fois le batiment construit. Cet encadré est présent
sur les deux faces du batiment.
A chaque fois que vous prélevez limpot,
recevez EN PLUS une valeur de piéces dun
montant égal au nombre de Chevaliers que
vous possédez (royaume + réserve).
A chaque fois que vous prélevez impot,
recevez EN PLUS une valeur de piéces dun
montant égal au nombre de Tours que vous
possédez dans votre Royaume.

Coin supérieur droit : Les couronnes

En haut a droite, certains batiments possédent une icone de
Couronne. Lorsque cest le cas, cette icone est rappelée sur les
deux faces du batiment.
En fin de partie, chacun de vos domaines de ville vous
rapportera autant de points que son nombre de cases
multiplié par le nombre de couronnes présentes dans
ce domaine.

Face du Batiment
terminé

Face du batiment en
cours de construction

Autre exemple de
Batiment terminé

Coin inférieur droit : Valeur du Batiment en fin de partie

En bas a droite, certains batiments possédent une icone indiquant les
Points de Victoire quils rapportent en fin de partie. Lorsque c’est le
cas, cette icone est rappelée sur les deux faces du batiment.

En fin de partie, marquez le nombre de points indiqué.

En fin de partie, marquez 2 points pour chaque
Domaine du type indiqué, quel que soit son nombre
de cases et son nombre de couronnes.

En fin de partie, marquez 1 point pour chaque
Tour que vous possédez dans votre Royaume.

En fin de partie, marquez 1 point pour chaque
Chevalier en votre possession (royaume + réserve).




0 -~ (facultatif) Paver le Oragon pour détruire un batiment :

Vous ne pouvez effectuer cette action QUE lorsque le Dragon est
encore dans sa grotte ET que la Reine nest pas dans votre royaume.

Choisissez n’'importe quel batiment présent sur le plateau

« batisseurs ». Payez une piéce de valeur 1a la banque. Puis détruisez
le batiment : la tuile est retirée du jeu et ne pourra plus étre construite.
Placez la figurine Dragon a la place du batiment détruit.

Le Dragon n’est utilisable que par un joueur, lors de chaque tour. Si
vous souhaitez accéder a ses pouvoirs, autant jouer en premier !

€ -~ (obligatoire) Sélectionner un domino dans la nouvelle ligne :

Prenez votre pion Roi et placez-le sur le domino de votre choix pour le
tour prochain.

Une fois que TOUS les joueurs ont terminé leurs actions de Aa E,
préparez le tour de jeu suivant :

¢ Le Dragon retourne dans sa grotte.

¢ Sur le plateau « batisseurs », faites glisser les batiments non
construits afin qu’ils occupent les emplacements de construction
les moins chers. Puis remplissez les cases vides avec les premiers
batiments de la pioche.

¢ Formez ensuite une nouvelle ligne de dominos (aprés avoir
définitivement retiré du jeu le domino non sélectionné dans le cas
des parties a 3 joueurs).

Un nouveau tour de jeu peut commencer.

La partie dure donc 12 tours, quelque soit le nombre de joueurs,
permettant ainsi de voir passer tous les dominos présents dans le jeu.

Fin du jeu

Lorsque les derniers dominos sont placés en ligne, les joueurs
jouent un dernier tour en effectuant que les phases Aa D.

Chaque joueur devrait avoir devant lui un territoire de 5x5 cases
(pour 3 ou 4 joueurs) ou 7x7 cases (a 2 joueurs).

Certains royaumes peuvent etre incomplets si le joueur a été obligé
de défausser des dominos - voir plus haut.

Le joueur possédant la Reine ne doit pas oublier de la placer dans
son domaine de plus grande surface (villes comprises), ou elle va
compter comme une couronne supplémentaire.

Chacun va calculer les points de victoire de son royaume de la
facon la suivante :

¢ Fortune : 1 point de victoire par tranche de 3 piéces (exemple,
pour un total de piéces d’'une valeur de 8 vous marquez 2 points).

+Domaines de base (Blé, Forét, Lac, Prairie, Marais, Montagne) :
Un royaume est constitué de différents DOMAINES (groupe de
cases connectées du méme type de paysage).

Chaque domaine rapporte autant de points de victoire que son
NOMBRE DE CASES multiplié par le NOMBRE DE COURONNES
présentes sur le domaine.



Il peut y avoir plusieurs domaines du méme type de paysage dans
un méme royaume.

Un domaine sans couronne ne rapporte rien.

Pour chaque type de domaine, reportez vos points sur la case
correspondante du carnet de score.

+Domaines spéciaux, les Villes :
Pour ne pas se tromper lors du calcul des points relatifs aux villes, le
mieux est de le faire avec méthode :

Prenez vos batiments un par un, et retirez-les de votre royaume au
fur et a mesure que vous additionnez leurs points de victoire.

< Mode de jeu « Royal Wedding »:
Si vous possédez les jeux Kingdomino ET Queendomino vous avez
acces a 3 modes de jeu supplémentaires:

Quel que soit le mode de jeu choisi, préparez les dominos des deux
boites comme d’habitude, chacune contenant SES dominos (leur
dos n’a pas la méme couleur).

Les regles de sélection et de pose des dominos restent exactement
les mémes.

La premiére ligne de dominos sera toujours
issue de la boite de Queendomino.

La suivante sera issue de celle de
Kingdomino.

Et ainsi de suite en alternant les deux
boites.

Reportez la valeur totale obtenue sur la case correspondante du
carnet de score.

Chaque joueur additionne l'ensemble de ses points dans la case
finale du carnet, le résultat de cette addition lui donne son score final.
Le joueur qui a le plus haut score gagne la partie.

(Un exemple de décompte est présenté page suivante.)

En cas d " égalité, le joueur qui a construit le domaine le plus étendu
(plus grand nombre de cases d " un méme type adjacentes), remporte
la partie.

Si les joueurs n’arrivent toujours a se départager de cette facon, ils se
partagent la victoire.

< €n individuel :

+A 3 ou 4 joueurs, construisez des royaumes de 7x7 cases. A3
joueurs, a la fin de chaque tour, défaussez le domino non sélectionné
avant de constituer la prochaine ligne.

+A 5 ou 6 joueurs, construisez des royaumes de 5x5 cases ! Au
début de chaque tour, constituez une ligne de 8 dominos. A la fin
de chaque tour, défaussez les dominos non selectionnés avant de
constituer la prochaine ligne.

< €n équipe :

On peut jouer de 6 a 8 joueurs en équipes de 2.

Avant la partie, les joueurs constituent des équipes de 2 joueurs
soit par affinité, soit par tirage au sort. Il est recommandeé que les
partenaires soient assis cote a cote.

Chaque joueur posséde son roi de sa propre couleur. Mais il Ny a quun
seul chateau fort par équipe. De méme, chaque équipe ne possede
qu’un seul chevalier et un total de 7 en piéces.

Les joueurs de chaque équipe peuvent se concerter sur leurs choix.
Mais en cas de désaccord chacun est libre du choix de la sélection de
son domino, de lendroit ou il le place dans le royaume commun, ainsi
que duutiliser ou non les chevaliers et largent de la réserve commune.

Le jeu se déroule ensuite normalement avec les modifications
suivantes :

¢ La premiére ligne de dominos sera toujours issue de la boite de
Queendomino. La suivante sera issue de celle de Kingdomino. Et ainsi
de suite en alternant les deux boites.

+ A chaque tour, les lignes de dominos sont constituées de 8 dominos
(a 6 joueurs, a la fin de chaque tour, on défaussera les dominos non
sélectionnés avant de constituer la prochaine ligne).

¢ Les 2 joueurs d'une méme équipe construisent un royaume
commun de 7x7 cases.



le de dé

te des points

Dans cet exemple,
O Décompte des pidces :
Le joueur a des pieces d’une valeur totale de 11, cela lui rapporte donc
3 points.
O Les couronnes :
¢ les champs de blé rapportent 3 points (3 cases x 1 couronne)
¢ les foréts 3 points (2 cases x 1 couronne + 1 case x 1 couronne)
¢ les riviéres 6 points (3 cases x 2 couronnes)

¢ les prairies rapportent 16 points (4 cases x 4 couronnes, la Reine
- obtenue car c’est ce joueur qui posséde le plus de tours - compte
comme une couronne supplémentaire)

¢ les marais rapportent 1 point (1 case x 1 couronne)
¢ les montagnes rapportent 12 points (3 cases x 4 couronnes)

¢ Les villes ne rapportent aucun point dans cet exemple, car aucune
d’entre elles ne contient de couronne.

© Les batiments :

¢ la scierie, le joueur gagne 2 points par domaine
de foret distinct : 6 points (3 domaines distincts x 2
points)

+[’église rapporte 2 points par domaine de ville
distinct, donc 8 points (4x2)

¢ le chateau ambulant rapporte 1 point par tour :
donc 3 points

¢ enfin, la grande
taverne rapporte 2
points, la statue 5, et la
tour de garde 3. pour
un total de 10 points.

Le total de point s’éléve donc a 71 points.
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+ lllustrated rules
+ 4 starting tiles
+ 4 3D Castles (1 orange,

1 purple, 1 white, 1 red)
Intvwoduction

+ 48 dominoes (1 landscape
side, 1 numbered side)

You are a Lord seeking new lands to expand your Kingdom. You
must explore all the wheat fields, lakes, mountains and towns in
order to spot the best territories. But be careful, as some other
Lords are also coveting these lands...

Contents:

+ 32 Building tiles + 22 Knights (black meeples) + 1 “Builders” board

+ 8 king meeples in 4 colors 4 15 Towers (grey meeples) + 1 Queen meeple
(2 orange, 2 purple, 2 white, 4 42 coins (12 worth 1,18 worth 4 1 Dragon Meeple
2 red) 3,12 worth 9) + 1score pad

Object of the game
Cleverly connect your dominoes in order to build your kingdom in a 5x5

grid (3 to 4 players) or a 7x7 grid (2 players) all the while scoring the most
victory points with your territories and your wealth.




STEP 2

O Take the first four dominoes in the draw pile and display them
in a line next to the “Builders” board, numbered side up. These
dominoes must be displayed in the ascending order (the lowest
number is always placed next to the board). Finally, turn them on
the landscape side.

© One player takes all the kings in one hand, shuffles them and
pulls them out one by one. When your king appears, place it on an
empty domino in the line (the first king is free to take any domino of
interest in the line, not necessarily the first one). There can be only
one king on each domino.

(In a 2-player game, one king is drawn randomly. The player whose
color it is can place it on a chosen domino. Then it is the second
players turn to place 2 kings, before the first player can place his last
king on the remaining domino).

In this example, the white king is drawn first, and placed by choice on
the fourth domino in the line; the orange king, second drawn, is placed
on the first domino. Then the purple king, drawn third, takes place on
the third domino. As only the second domino is left free, the player with
the red king is forced to take that place.

© Once all the kings have found their place, form a new line, as you
previously did, by drawing the next 4 dominoes from the pile in the

box.

Playing the

The playing order is determined by the positions of the kings on the
dominoes line:

if your king is placed on the first domino of the line (the one nearest
to the “builders”board), you start. You must take the following
actions, in the outlined order (Note that only actions A and E are
mandatory. The rest are optional):

A - Add the chosen domino to your territory according to
connection rules

B - Send 1 or 2 knights to collect tax

C - Construct a building

D - Bribe a Dragon into burning down a main building

E - Choose a new domino in the new line by placing your king on it

Then, it is the turn of the player whose king is on the second
domino to take these actions, and so on until the player posted on
the last domino has played.

(In a 2-player game, each player will take actions A and E twice,
once for each of their kings).

A - Mandatory) Add the chosen domino to your
territory according to connection rules:
In order to place down your domino, you must follow 2 rules:

¢ The connection rule: the domino must be connected to another
domino matching at least 1 of its landscapes (horizontally or
vertically only). The starting domino can be considered as a wild
domino, any landscape can be connected to this domino.

¢ The surface rule: All your dominoes must fit in a 5x5 grid (3- and
4-player) or a 7x7 grid (2 player).

Important: Any time you cannot add a domino to your territory
according to those rules, it will be discarded and you will not get
points for it (you are not allowed to discard a domino if it could
have been of use according to those same rules).

Anticipation skills are crucial if you want your Kingdom to be
complete at the end of the game.

B~ (Optional) Send 1 or 2 knights to collect tax:

If you still have knights (one given to you at the start the game plus
those you may have claimed when constructing buildings) you may
choose to collect tax right after connecting your domino to your
kingdom:

¢ take a knight from your Guard and place it on the domino you just

put down,

+immediately collect a coin value equal to the number of squares

in the territory your knight was just placed on,

¢ the knight will stay on this square until the end of the game.



You may place up to 2 knights during a round of game (one on each ¢ Choose a building still available on the “builders” board (you

square of the domino). cannot take one in the draw).

You may place a knight on a territory where other knights have ¢ Pay the bank the price listed for the chosen building.

been placed in the course of previous rounds. ¢ Add this building to the construction site of your choice, red side up.
C - (Optional) Construct a Building: When a building is constructed, it leaves an empty spot on the

You need to have at least 1 “Town” square still in construction in “Builders” board for the duration of the round.

order to construct a building, whether this is a square that was
added to your territory during a previous round or the current one.

® ®
Upper left corner: Immediate effects
On the grey side of some of the Building tiles, a picture on Upper right corner: Crowns
the upper left corner indicates which immediate effect the A picture of a crown is on the upper right corner of some of the
construction of this building will bring: Building tiles. In that case, it appears on both sides of the tile.
Take the number of knights indicated on the tile and add At the end of the game, each of your Town territories

will be worth as much as the number of squares times
the number of crowns in this territory.

.\ A . .
—

Side showing a building Side showing a building ~ Another example of a
in construction completed completed building

them to your personal guard. You may use them to collect
tax as soon as your next turn.

Place the number of Towers indicated on the tile on the
building you are constructing. As soon as your Kingdom has
acquired the most Towers (even in the case of a tie with
another player), the Queen rejoins it.

Lower right corner: Value of a building at the end of a game

On some of the Building tiles, a picture indicates the number of
Victory points they bring at the end of a game. In that case, it
appears on both sides of the tile.

Lower left corner: Effects active during a game

On the Lower left corner of some of the Building tiles, an At the end of the game, write down the number of points it
additional effect indicated in a box applies during the whole game, indicates.
once the building is constructed. This box is visible on both sides of Separate Territory points: You score 2 points for each
the tile. separate territory in your kingdom at the end of the
Each time you collect tax, you immediately game, whatever the number of squares and crowns
collect an ADDITIONAL coin value equal to you own.
the number of knights in your possession Tower points: you score 1 point for each tower in
(kingdom and guard). your kingdom at the end of the game.
Each time you collect tax, you immediately
collect an ADDITIONAL coin value equal Knight points: You score 1 point for each knight in
to the number of Towers you have in your your kingdom at the end of the game (Kingdom
Kingdom. and Guard).




D - (Optional) Bribe a Oragon into burning down «
main building:
You can ONLY take this action when the Dragon is still hiding in its
cave AND the Queen is not in your Kingdom.
¢ Choose any building still available on the “builders” board.
¢ Pay the bank one coin.
¢ Burn down the building: the tile is then withdrawn from the game
and this building will never rise.
¢ Put the Dragon Meeple in place of the burnt building.

Only one player per round can use the dragon. You should play first to

profit from its powers!

€ ~ (Mandatory) Choose a new domino in the new fine by

placing your king on it:

Take your king meeple and place it on the domino of your choice,
ready for the next round.

Once all the players have taken their actions from A to E, get ready

for the next round:
¢ Send the dragon back to its cave.

¢ Slide the buildings remaining on the “builders” board towards the
cheapest spots, and fill up the emptied spots with the first buildings
from the draw.

S

¢ Form a new dominoes line (after permanently setting aside

the domino left in case of a 3-player game) : take the first four
dominoes in the draw and display them in a line next to the
“Builders” board, numbered side up - these dominoes must always
be displayed in the ascending order (the lowest number placed
next to the board). Finally, turn them on the landscape side.

A new round can then start.

A game will therefore take 12 rounds, whatever the number of
players, and go through all the dominoes in the box.

When the last dominoes are lined up, the players will take a last
turn but they will only take actions A to D.

Each player should have in front of them a 5x5 grid (for 3 to
4-player game) or a 7x7 grid (for 2-player game).

Some kingdoms may not be complete if a player was forced to
discard any domino (see above).

If you are the player hosting the Queen, you should not forget
to place her on your most expansive territory (towns included),
where she will count as an extra crown.

Then each player will calculate their Victory points for their
kingdom in the following way:

+Wealth: 1 victory point for 3 coins. Check all points in the
corresponding box on the score pad.

+ Basic territories (Wheat - Forest - Lake - Marsh - Mountain):
A kingdom is composed of different TERRITORIES (groups of
connected squares of the same type of landscape).

Each territory will give you as many victory points as the



NUMBER OF SQUARES multiplied by THE NUMBER OF
CROWNS appearing on this territory.

You can have multiple territories with the same type of landscape
in the same kingdom.
A territory without a crown will give you no points.
Check your points in the corresponding box on the score pad for
each type of territory.

+Bpecial territories, Towns :
It is easier to use a method to avoid errors when counting points
related to towns:
Pull your buildings from your kingdom one by one, adding victory
points as you go along.

Vaniations and playing vensions

< The “Royal Wedding” versions:

If you own both a Kingdomino and a Queendomino game, it is
possible for you to play 3 more versions of the game:

Whichever version you choose to play, prepare the dominoes from

both boxes as usual, each box keeping its own dominoes (the back
of the dominoes are not the same color).

The rules for selecting and setting down
the dominoes are the same.

The first line of dominoes will always
come from the Queendomino box.

The next one will be taken from the
Kingdomino box.

And so forth, you
alternating the two boxes.

keep

Check your points total in the corresponding box on the score pad.
Each player will add the total of their points in the last box of the pad,
giving them their final score.

The player with the highest score wins the game.

(An example of score counting is displayed next page.)

In case of a tie, the player with the most expansive territory (the
highest number of the same type of squares connecting together)
wins the game.

If there is still a tie, the players share the victory.

< Individually:
¢In a 3 to 4-player game, build 7x7 grids ! With 3 players, discard the
remaining domino at the end of each round, and then form a new
line.
¢In a5 to 6-player game, build 5x5 grids! At the beginning of each
round, form a line of 8 dominoes. At the end of each round, discard
the remaining dominoes and form a new line of 8 dominoes.

< As a team:
6 to 8 players can play in 2-player teams

Before each game, players decide on 2-player teams according to
affinities, or by tossing. Team members should sit side by side.

Each player has a king of their own color but there is only one castle
per team. Also each team has only one knight and gets a total of 7 in
coins.

Within each team, players can consult each other on their choices.
However, in case of a disagreement, each player is free:

- in their choice of domino and its placement in the shared kingdom,
- to use or not the knights and coins in reserve for the kingdom.
The game then plays normally except for the following changes:

¢ The dominoes in first line formed will always come from the
Queendomino box. The next one from the Kingdomino box and so on
alternating boxes.

¢ Each round, the lines are made of 8 dominoes (in a 6-player game,
the dominoes left unplayed at the end of each round with be discarded
before a new line is formed).

¢ The 2 players in each team build a 7x7 grid Kingdom together.



Sxample of Points counting

In this example,

@ Coins counting:

The player has 11 coins and therefore scores 3 points.

© CThe Crowns:

¢ Fields bring 3 points (3 squares x 1 crown)

¢ Forests 3 points (2 squares x 1 crown + 1 square x 1 crown)
¢ Lakes 6 points (3 squares x 2 crowns)

¢ Prairies bring 16 points (4 squares x 3 crowns, and, as the player with
the most towers has the Queen which is positionned on the largest
territory, the Queen therefore counts as an extra crown)

¢ Marshes bring 1 point (1 square x 1 crown)
¢ Mountains bring 12 points (3 squares x 4 crowns)
# Towns do not count as territories, as the Queens tower is not built.

O Buildings:

¢ the Sawmill: the player wins 2 points per separate
forest territory : 6 points (3x2),

¢ the Church brings 2 points per separate town territory,
so 8 points (4x2),

¢ the Travelling Castle brings 1 point per tower, thus 3
points,

¢ finally, the Big Tavern
brings 2 points, the
Statue 5, and the
Guardtower 3, for a
total of 10 points.

The point total is therefore 71.
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+ 1Spielregel
+ 4 Startplattchen

+ 4 3D-Schldsser (je 1in Orange,
Violett, Weif} und Rot)
4+ 48 Dominosteine (mit

Spiclmaterial:

+ 32 Gebaudeplattchen + 15 graue Tirme + 1Queen

+ 8 Konige aus Holz (je 2 in 4 42 Milnzen (Werte: 12-mal 1, 4 1Drache
Orange, Violett, Weif und Rot) 18-mal 3,12-mal 9) + 1 Wertungsblock

4 22 schwarze Ritter 4 1 Gebaudetableau

Landschafts- und Zahlenseite)

Du bist der Herrscher eines Konigreiches und auf der Suche
nach Landereien, um es zu vergrofern. Getreidefelder, Seen,
Gebirge, Stadte u. v. m. gilt es zu entdecken, um die besten
Gebiete zu erschliefien. Allerdings erheben auch andere
Herrscher Anspruch auf dieselben Landereien...

und das Sc
Plattchen offe
Schloss darauf.

O Weiterhin erhilt je
¢im 2er-Spiel: beide Ko
¢im 3er- oder 4er-Spiel: 1

O AuRerdem bekommt jeder Sy
sowie 7 Miinzen und legt sie offe

Spieljjiel
Verbinde deine Dominosteine so, dass ein 5x5 (oder im 2er-Spiel 7x7)

Felder grofies Konigreich entsteht, dessen Gebiete und Gebédude dir gepaart
mit etwas Geschick und Gliick die meisten Prestigepunkte einbringen.




@ Entnehmt dem Vorrat 4 Dominosteine und legt sie mit der
Zahlenseite nach oben neben dem Gebaudetableau untereinander
aus. Diese Dominosteine werden immer in aufsteigender
Reihenfolge sortiert, beginnend mit der niedrigsten Zahl, die am
nachsten zum Tableau platziert wird. Dreht die Dominosteine nun
auf die Landschaftsseite um.

@® Ein Spieler mischt alle Kénige verdeckt in seinen Handen und
lasst einen nach dem anderen herausfallen. Ein zum Vorschein
gekommener Konig wird sofort von seinem Besitzer auf einen
beliebigen freien Dominostein gestellt (d. h. der erste herausgefallene
KK6nig muss nicht auf den ersten Dominostein gestellt werden). Auf
jedem Dominostein darf nur genau 1 Konig stehen.

Im 2er-Spiel wird zufallig 1 Konig gezogen, dessen Spieler ihn auf
einem Dominostein seiner Wahl platziert. Anschl. wahlt der andere
Spieler 2 der verbleibenden 3 Dominosteine aus und stellt seine
Kénige darauf. Der zweite Konig der zuerst gezogenen Farbe wird
auf den Ubrig gebliebenen Dominostein gesetzt.

Beispiel: Spieler Weif8 wird zuerst gezogen und stellt seinen Konig auf
den 4. Dominostein.Orange wird Zweiter und wdhlt den 1. Dominostein.
Anschl. folgt Violett und besetzt den 3. Dominostein. Als Letztem bleibt
Rot keine Wahl mehr und setzt seinen Kénig auf den verbliebenen 2.
Dominostein.

© Wurden alle Kénige eingesetzt, wird eine neue Dominostein-
Reihe gebildet (sieche@).

Spiehwinde
Die Spielerreihenfolge wird durch die Konigsposition in der

Dominostein-Reihe ermittelt.

Der Spieler, dessen Konig auf dem 1. Dominostein (direkt neben
dem Gebaudetableau) steht, beginnt und muss die folgenden
Aktionen in der angegebenen Reihenfolge ausfiihren (die Aktionen A
und E sind verpflichtend, wéahrend B bis D freiwillig sind):

3

A - Den besetzten Dominostein in sein Kénigreich eingliedern.

B - 1 oder 2 Ritter Steuern eintreiben lassen.

C - 1 Gebdude errichten.

D - Den Drachen bestechen, damit er 1 Gebdude des Tableaus zerstért.

E - Seinen Konig auf einen freien Dominostein der neu gebildeten
Reihe setzen.

Anschl. ist der Spieler an der Reihe, dessen Konig auf dem 2.
Dominostein steht, seine Aktionen auszufihren usw. bis hin zum
letzten Spieler.

Im 2er-Spiel ist jeder 2-mal an der Reihe: Je Kénig 1-mal mit den
Aktionen A bis E.

A -~ Muss-Aktion: DVen besetzten Dominostein in sein
Kdnigreich eingliedern:
Hierbei gilt es, die beiden Anlegeregeln zu beachten:

¢ Anschlussregel: Entweder an sein Startplattchen angrenzend legen
(das wie ein Joker zahlt, und an das jede beliebige Landschaftsart
angelegt werden darf), oder an einen anderen Dominostein so
anlegen, dass mind. 1 gleiche Landschaftsart (waagerecht oder
senkrecht) angrenzt.

¢ Fldchenregel: Alle Dominosteine eines Konigreiches miissen in ein
5x5 Felder grofies Raster passen (bzw. 7x7 Felder im 2er-Spiel).

Ausnahme: Kann keine der beiden Anlegeregeln bertcksichtigt
werden, darf der Dominostein nicht angelegt werden sondern
wird aus dem Spiel entfernt. (Ein passender Dominostein darf
nicht freiwillig entfernt sondern muss ins Konigreich eingegliedert
werden.) Der Schlissel zum Erfolg besteht folglich darin, weise
vorauszuplanen, um ein moglichst vollstandiges Konigreich zu
erschaffen.

B ~ Kann~Aktion: 1 oder 2 Ritter Steuern eintreiben lassen:

(Zu Spielbeginn startet jeder Spieler mit 1 Ritter und kann durch
Gebaudebau weitere anwerben.)

Besitzt der Spieler unmittelbar nach dem Eingliedern eines Dominosteins
noch mind. 1 Ritter in seinem Vorrat, darf er Steuern eintreiben:

¢ Dazu wird 1 Ritter des eigenen Vorrats auf 1 Feld des soeben
angelegten Dominosteins gesetzt.



¢ Die SteuereinkUnfte in Miinzen entsprechen der Anzahl der Felder
des zusammenhangenden Gebietes, in das der Ritter gesetzt wurde.

¢ Der Ritter verbleibt bis zum Ende des Spiels auf diesem Feld. Im
selben Spielzug diirfen bis zu 2 Ritter eingesetzt werden (je 1 pro Feld
des soeben angelegten Dominosteins). Ritter diirfen auch auf ein freies
Feld eines Gebietes gesetzt werden, in dem sich bereits Ritter befinden.

C ~ Kann-~Aktion: 1 Gebdude errichten.
Gebaude kénnen nur dann errichtet werden, wenn der Spieler noch
Uber mind. 1 freies Stadtfeld (Baustelle) verfigt.

Dieses Stadtfeld darf auch bereits in einem friiheren Spielzug
eingegliedert worden sein.

Der Spieler wahlt ein Gebdude des Gebaudetableaus und bezahlt die
unterhalb davon angegebene Anzahl an Miinzen in den Vorrat.

Das errichtete Gebaude wird mit der roten Seite nach oben auf
einem beliebigen freien Stadtfeld des Konigreiches platziert.

Das frei gewordene Feld des Gebaudetableaus bleibt bis zum Ende
der laufenden Runde leer.

Links oben: Soforteffekte

Beim Bau eines Gebaudes, das auf der grauen Seite links oben ein
Symbol aufweist, kommen folgende Soforteffekte zum Tragen:

Nimm die abgebildete Anzahl an Rittern in deinen
personlichen Vorrat. Sie kénnen ab deinem nachsten
Spielzug Steuern eintreiben.

Stelle die abgebildete Anzahl an Tirmen auf dieses
Gebaude. Sobald du die meisten Tiirme aller Spieler hast
(Gleichstand genligt), besucht die Queen dein Konigreich.

r

Links unten: Dauerhafter Vorteil

Manche Gebaude bringen ab dem Zeitpunkt ihrer Fertigstellung bis
Spielende dauerhafte Vorteile, die links unten in einem hellen Feld
dargestellt werden (auf Vorder- und Riickseite).

Bei jeder Aktion “1 oder 2 Ritter Steuern

eintreiben lassen” erhaltst du 1- oder 2-mal
zusatzl. Mlinzen in Hohe der Ritteranzahl in
deinem Besitz (Konigreich + personl. Vorrat).

Bei jeder Aktion “1 oder 2 Ritter Steuern
eintreiben lassen” erhaltst du 1- oder 2-mal
zusatzl. Minzen in Hohe der Turmanzahl in
deinem Konigreich.

TRechts oben: Kronen

Besitzt ein Gebaude rechts oben Kronen-Symbole,
so sind diese auf beiden Plattchenseiten abgebildet.

Bei Spielende werden Stadtgebiete mit Kronen gewertet:
Anzahl der zusammenhangenden Stadtfelder mal die
Anzahl darin enthaltener Kronen.

.\ l . .
—

Graues Gebaudeplattchen Rotes Gebaudeplattchen Weiteres fertiges
(noch nicht gebaut) (fertiggestellt) Gebaudeplattchen

TRechts unten: Gebaude-Prestigepunkte bei Spielende

Bringt ein Gebaude bei Spielende Prestigepunkte, ist auf dessen
Plattchen rechts unten im Wappen die entsprechende Anzahl (auf
Vorder- und Riickseite) angegeben.

Du erhadltst die im Wappen angegebenen Prestigepunkte.

Du erhaltst 2 Prestigepunkte je Gebiet der
angegebenen Landschaftsart (unabhangig von deren
Grofde oder Kronenanzahl).

Du erhiltst 1 Prestigepunkt je Turm in deinem
Konigreich.

Du erhaltst 1 Prestigepunkt je Ritter in deinem
Besitz (Konigreich + personl. Vorrat).




D ~ Kann~Aktion: Oen Drachen bestechen, damit er 1 Sebdude
des Tableaus zerstdrt:

Voraussetzung: Der Drache muss sich noch auf der Drachenhohle
befinden und die Queen darf nicht in deinem Konigreich sein.

Wabhle ein beliebiges auf dem Gebaudetableau ausliegendes Gebaude
und bezahle dafiir 1 Miinze in den Vorrat. Der Drache bewegt sich auf
das Feld des ausgewahlten Gebaudes und zerstort es. Dazu wird das
Gebaudeplattchen in die Schachtel zurlickgelegt und kann nicht mehr
errichtet werden.

Pro Spielrunde kann der Drache immer nur von 1 Spieler bestochen
werden. Je friher du an der Reihe bist, umso héher sind deine
Chancen, mit dem Drachen ins Geschaft zu kommen.

€ ~ Muss~Aktion: Seinen Kdnig auf einen freien Dominostein
der neu gebildeten Reibe setzen:

Setze deinen Konig auf einen beliebigen freien Dominostein fiir die
nachste Runde.

Haben alle Spieler ihre Aktionen (A-E) ausgefihrt, wird die nachste
Runde vorbereitet:

¢ Der Drache wird zurtick auf die Drachenhéhle gesetzt.

¢ Evtl Licken auf dem Gebaudetableau werden geschlossen, indem
teurere Gebaude auf die nachstglinstigeren freien Platze nachriicken
und anschl. die verbliebenen (teuersten) Platze mit den obersten
Gebauden des Gebaudestapels aufgefiillt werden.

¢ (Im 3er-Spiel wird zunachst der tibrig gebliebene Dominostein aus
dem Spiel entfernt.) Eine neue Dominostein-Reihe wird gebildet,

und die nachste Runde kann beginnen.

Unabhangig von der Spielerzahl dauert eine Partie Queendomino
12 Runden, im Rahmen derer alle Dominosteine einmal zur Auswahl
stehen.

Spielende

Sobald die letzte Dominostein-Reihe mit Konigen besetzt ist, folgt
noch eine Schlussrunde, in der jeder Spieler ausschl. die Aktionen A
bis D durchfihrt.

Jeder Spieler sollte nun ein 5x5 Felder grofies Konigreich vor sich
ausliegen haben (bzw. 7x7 Felder im 2er-Spiel).

Manche Kénigreiche kénnen unvollstandig sein, wenn der Spieler
Dominosteine ungenutzt ablegen musste (s. o.).

Der Spieler, dessen Konigreich von der Queen besucht wird, stellt
sie nun auf sein grofites zusammenhangendes Gebiet, wo sie als 1
zusatzl. Krone zéhlt.

Die Prestigepunkte der Spieler werden folgendermafien ermittelt:

¢ Vermdgen: Je 3 Miinzen ergeben 1 Prestigepunkt. Die ermittelten
Prestigepunkte werden auf dem Wertungsblock im jeweiligen Feld
notiert.

+Gebicte (obne Stddte): Jedes Konigreich setzt sich aus
verschiedenen Gebieten zusamsmmen, d. h. einer Gruppe
verbundener Felder derselben Landschaftsart.
Der Wert eines Gebiets ergibt sich aus der Anzahl seiner Felder
multipliziert mit der darin enthaltenen Kronenanzahl.



Innerhalb eines Konigreiches kann es mehrere separate Gebiete der ansammelt und deren Gesamtzahl dem Stadtschreiber Gbermitteln

gleichen Landschaftsart geben. moget”’
Ein Gebiet ohne Krone bringt keine Punkte. Jeder Spieler ermittelt seine Gesamt-Prestigepunkte auf dem
Auf dem Wertungsblock werden die Prestigepunkte nach Wertungsblock. Der Spieler mit den meisten Prestigepunkten
Landschaftsart aufgeschlisselt eingetragen. gewinnt das Herz der Queen und damit die Partie.

+Stadtgebiete: (Ein Wertungsbeispiel befindet sich auf der Folgeseite.)
Damit bei der Wertung der Stidte nichts anbrennt, empfiehlt die Bei Gleichstand gewinnt von den am Gleichstand beteiligten Spielern
Queen ausdriicklich: derjenige mit dem grofiten (aus den meisten Feldern bestehenden)

“So nehmet ein Gebaude nach dem anderen aus Eurem einzelnen Gebiet.

vorziiglichen Kénigreich, wahrend Ihr Eure Prestigepunkte Ansonsten teilen sich alle beteiligten Spieler den Sieg.

Vavanten

< Royal Wedding: % eWettstreit der Kdnige:

Verheiratet man Queendomino mit Kingdomino, ergeben sich 3 oder 4 Spieler konnen nun 7x7 Felder grof3e Konigreiche errichten.
folgende 3 neuen Spielvarianten. Auch 5 oder 6 Spieler konnen nun gleichzeitig 5x5 Felder grofie
Egal, welche davon ihr auswahlt: die Vorbereitung erfolgt wie Konigreiche errichten. Zieht in dieser Variante immer 8 Dominosteine
oben beschrieben, wobei die Dominosteine separat innerhalb aus dem jeweiligen Turm. (Entfernt am Ende jeder Spielrunde die
ihrer jeweiligen Schachtel gemischt werden (die Zahlenseiten sind nicht ausgewahlten Dominosteine aus dem Spiel )

unterschiedlich illustriert).

Das Auswahlen und Anlegen von Dominosteinen erfolgt < it vereinten Krdften

unverandert. Bildet zu Spielbeginn nach Belieben 2er-Teams. Die jeweiligen

Zu Spielbeginn werden die Dominosteine beiden Teampartner sollten bevorzugt nebeneinander sitzen, damit
aus Queendomino entnommen, in sie sich besser tiber den gemeinsamen Ausbau ihres Kénigreiches
der 2. Runde aus Kingdomino, stets verstandigen kénnen. Jeder nimmt sich 1 Kénig seiner individuellen
abwechselnd. Farbe. Jedes Team besitzt jedoch nur 1 gemeinsames Schloss

und baut zusammen sein Konigreich aus. Zusatzlich erhaltet ihr
zusammen 1 Ritter und Miinzen im Wert von 7.

Das Spiel lauft nach den bekannten Regeln ab mit folgenden
Anpassungen:
¢ Das Konigreich jedes Teams besteht aus 7x7 Feldern.
¢ Die Anzahl der gezogenen Dominosteine pro Runde erhéht sich
auf 8. (Entferntim 6-Personen Spiel am Ende jeder Spielrunde die
beiden nicht ausgewahlten Dominosteine aus dem Spiel.)
¢ Das Team darf sich beraten, wer welchen Stein wahlen soll wahlen
soll und ob Ritter und Miinzen eingesetzt werden sollen. Wird dabei
keine Einigung erzielt, entscheidet jeder selbst dartiber, welchen

Dominostein er auswahlt, wo er ihn im gemeinsamen Konigreich
anlegt und ob er Ritter und Miinzen einsetzen mochte.



Wentungsbeispiel

Dieses ausfiihrliche Beispiel soll eine Wertung veranschaulichen. O Gebdude:
O Miinzen:

Der Spieler hat bei Spielende 11 Miinzen (ibrig, die ihm insgesamt 11 : 3
= 3 Prestigepunkte (PP) bringen.

@ Gebiete und Kronen:
# 3 PP fiir Getreidefelder (3 Felder x 1 Krone) ¢ Kirche: 2 PP je Stadtgebiet (4 Gebiete x 2 PP), d. h.
+ 3 PP fiir Walder (2 Felder x 1 Krone ; 1 Feld x 1 Krone) 8 PP
4 6 PP fiir Seen (3 Felder x 2 Kronen)

# 16 PP fiirs Weideland (4 Felder x 4 Kronen), denn die Queen zdhlt wie
1 zusdtzl. Krone (sie befindet sich beim Spieler mit den meisten Tiirmen)

¢ 1 PP fiir Simpfe (1 Feld x 1 Krone)
12 PP fiir Gebirge (3 Felder x 4 Kronen) ¢ Die Grof3e Taverne

¢ Scigewerk: 2 PP je Waldgebiet (3 Gebiete x 2 PP), d.
h. 6 PP

¢ Das wandelnde Schloss: 1 PP je Turm im Kénigreich
(3 Tirme x 1 PP), d. h. 3 PP

) ’ . . ’ bringt 2 PP, die
¢ O PP fiir Stadtgebiete, da keines der Stadtfelder eine Krone aufweist Statue 5 PP und der
Wachturm 3 PP, das
ergibt 10 PP,
o Gesamtpunktzahl: 71 Prestigepunkte.
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Contenido:

+ 4 fichas de inicio '@\ + 32 fichas de Edificios 4 19 Caballeros (fichas negras) + 1 tablero de Constructores
+ 4 Castillos en 3D (TTa; + 8 fichas de Rey en 4 colores 4 15 Torres (fichas grises) + 1ficha de Reina

1 negro, 1 blanco, 1 gris) (2 naranjas, 2 lilas, 2 blancos, 4 42 monedas (12 de valor 1,18 4 1ficha de Dragon
+ 48 fichas de dominé (con una 2 rojos) de valor 3y 12 de valor 9) 4+ 1 Contador de puntos

cara de paisajes y una cara

JIntvoduccion numerac)

Eres un Senor feudal en busca de nuevas tierras para afadir

Objetivo del juego

a tus dominios. Para conseguirlas deberas explorar pantanos Construir tu reino conectando tus fichas de paisaje formando una
lagos, montafias y ciudades para hacerte con los mejores cuadricula de 5x5 (con 3 o 4 jugadores) o de 7x7 (2 jugadores) de forma
territorios. Pero ten mucho cuidado, porque otros Sefiores que consigas el maximo niimero de puntos de victoria gracias a tus
también codician estas tierras. territorios y tus riquezas.

J) JEP_GMQJ&H_M_W ; .

Paso 1

@ Se coloca la caja del juego tal como se indica en la imagen.

© Todas las fichas de domind se mezclan con la cara numerada hacia arriba
y se colocan al azar en la caja para formar la pila de robo. En cada partida se
usaran todas las fichas del juego independientemente del nimero de jugadores.

@ Se deja el tablero de Constructores en el centro de la mesa.

® Las 32 fichas de Edificios se mezclan y se colocan formando una pila con

la cara gris hacia arriba en el espacio reservado para ellas en el tablero de
Constructores (puntos rojos).

@ Se giran las 6 primeras fichas de Edificio y se colocan, con la cara gris hacia e
arriba, en las casillas del tablero de Constructores. El coste de construccion de
cada uno esta indicado debajo de cada casilla.

@ Se coloca a la Reina al lado del tablero de Constructores y el Dragon en la
casilla de Cueva.

O Se dejan las Torres, las Monedas y los Caballeros al lado

del tablero. Q G G

@ Cada jugador toma una ficha de inicio (cuadrada) y el

castillo de su color. Todos colocan delante de ellos su G o
ficha de inicio y colocan su castillo sobre ella. e
@ Cada jugador toma: o o
¢ En partidas de 2 jugadores: dos reyes de su o
color.

¢ En partidas de 3 o 4 jugadores: un rey de su @

color. o o 0

@ Cada jugador toma también un Caballero, monedas por
valor de 7 puntos y coloca todo delante de él. o o

5 0 © &



JOSEP MARIA
Sticky Note
colors of the tiles and the castles doesn't match with the ones on the illustration. If the colors of the image are the right ones we must change this for:
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Paso 2

© Se toman las 4 primeras fichas de dominé de la pila de robo y se
colocan formando una columna al lado del tablero de Constructores
con la cara numerada hacia arriba. Estas fichas deben colocarse en
orden ascendente (el nUmero mas bajo se coloca siempre al lado
del tablero). Una vez colocadas se les da la vuelta de forma que
muestren la cara con el tipo de paisaje.

@ Un jugador toma todos los reyes con una mano, los mezcla y los
saca de uno en uno. Cuando sale el Rey de un jugador, este lo coge
y lo coloca sobre una de las fichas de domind de la fila que no tenga
todavia ningln Rey encima (el primer Rey puede ponerse sobre
cualquiera de las fichas de la linea, no ha de ser necesariamente la
primera). Solo puede haber un Rey encima de cada ficha.

(En las partidas de 2 jugadores se escoge un Rey al azar. El

jugador que lleva ese color lo coloca sobre la ficha que €l quiera. A
continuacion, el siguiente jugador coloca sus dos Reyes y después el
primero coloca su segundo Rey).

Ejemplo: el Rey blanco es el primero que sale y el jugador decide
colocarlo sobre la cuarta ficha de la fila; a continuacion sale el Rey
naranja, y su dueno decide colocarlo en la primera. Después se saca
el Rey lila en tercera posicion y su duefio decide colocarlo en la tercera
ficha. Como solo queda libre la segunda ficha de dominé, el jugador
que lleva el Rey rojo se ve obligado a colocarlo sobre ella.

© Una vez que todos los reyes han sido colocados sobre una de

las fichas, se forma una nueva fila tal como se hizo con la anterior
sacando 4 nuevas fichas de la pila de la caja.

L4 [ ]
Como se juega
El orden de juego es determinado por las posiciones de los reyes en la

linea de fichas. El jugador cuyo rey se encuentra en la primera ficha de la
linea (la mas alejada del tablero de Constructores) es el primero en jugar.

En su turno el jugador realiza las siguientes acciones en este orden.
(Solo las acciones Ay E son obligatorias, el resto son opcionales):

3

A - Anade la ficha que estaba bajo su Rey a su Reino siguiendo las
reglas de conexion.

B - Envia a uno o dos caballeros a cobrar impuestos.

C - Construye un edificio.

D - Paga al Dragon para que queme un edificio.

E - Escoge una ficha de la nueva linea para colocar a su Rey sobre ella.

Una vez hechas las acciones, sera el turno del jugador cuyo Rey se
encuentra en la segunda ficha de domino. Se juega de esta manera
hasta que el jugador cuyo Rey estaba en la dltima ficha de la primera
linea ha jugado.

(En partidas a 2 jugadores, cada jugador realiza las acciones Ay E dos
veces. Una por cada uno de sus reyes).

A -~ (Obligatorio) Anadir la ficha de domind escogida al
TReino siguie las dos reglas de conexién

¢ Regla de conexror: la ficha debe colocarse de forma que al menos
uno de sus lados coincida con un paisaje del mismo tipo de una

ficha ya jugada anteriormente (horizontal o verticalmente). La pieza
de inicio se considera como un comodin y puede conectarse con
cualquier tipo de paisaje.

¢ Regla de supefficie: todo el Reino debe caber en una cuadricula de
5x5 en partidas de 3 o 4 jugadores o de 7x7 en partidas de 2 jugadores.

Importante: Si en algin momento un jugador no puede anadir una
ficha de domino a su Reino siguiendo estas reglas, debe descartarla y
no recibira puntos por ella (no esta permitido descartar ninguna ficha
que pueda ser jugada siguiendo las reglas).

B ~ (Opcional) €nviar uno o dos caballeros a cobrar impuestos

Si el jugador tiene caballeros disponibles (cada jugador recibe uno al
inicio del juego y gana uno mas cuando construye edificios) puede
decidir enviarlos a cobrar impuestos inmediatame espués de
anadir una nueva pieza a su Reino. Para ello debe: l‘@

¢ Tomar un Caballero de su Guardia y colocarlo en la pieza que acaba
de afiadir a su Reino.

¢ Tomar inmediatamente tantas monedas como cuadrados tenga

el territorio en el que ha colocado el Caballero (cada territorio esta
formado por todos los cuadrados del mismo tipo de paisaje que
estén conectados entre si).

¢ El Caballero permanecera en ese cuadrado hasta el final del juego.
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Un jugador puede colocar hasta 2 caballeros en cada turno de juego
(uno en cada cuadrado de la ficha de dominé que acabal@a)|ugar).
Un Caballero puede colocarse en un territorio en el que @a se

hayan puesto otros caballeros previamente durante la partida.

C ~ (Opcional) Construir un Edificio:

Para poder construir un Edificio el jugador debe tener al menos

un cuadrado de Ciudad donde se vea uno a medio construir. No
importa si la Ciudad se encuentra en una ficha a adejugaroya
estaba en rondas previas. Para hacerlo el jugadosliri

¢ Escoge un e@io entre los que haya disponibles en e[-=lero de

“Constructores’ (no se puede coger ninguno de los que i< stan en

la pila).

¢ Paga al ban@ precio marcado en el tablero para ese edi@.

¢ Coloca icio ten el lugar escogido con la cara roja hacia arriba.
n

Cuandou icio es construido, deja un espacio vacio en el tablero
de Constructores hasta el final del turno.

€squina superior izquierda: Efecto ediatos

En la cara gris de alg|(5 fichas de Edificios un icono indica qué
efecto tiene ese edificio inmediatamente después de construirse:

El jugador toma el nimero de caballeros indicado en la
fic[el edificio caba de construir y los afade a su
gu personal. Los caballeros pueden enviarse a cobrar
impuestos a partir del siguiente turno.
El jugador
laq

TUT

sta
su e@- rio sea el que tiene mas Torres (incluso en caso de
empate con otro jugador) la Reina se traslada a él.

c@a el nimero de torres indicado en la ficha en
truyendo el edificio. En el momento en que

r

€squina inferior izquierda: Efectos continuos durante el juego

En la esquina inferior izquierda de algunas fichas de Edificio se
especifica un efecto adicional que se aplica durante todo el juego
una vez se ha construido el edificio. Este efecto es visible en
ambos lados de la ficha.
Cada vez que el jugador recaude impuestos,
toma ademas monedas por un valor igual al
namero de caballeros que tenga (tanto en su
Reino, ya colocados; como en su Guardia, por
colocar).

Cada vez que el jugador recaude impuestos,
toma ademas monedas por un valor igual al
numero de torres que tenga en su Reino.

€squina superior derecha: Coronas

En la esquina superior derecha de algunas fichas de Edificio puede
verse una corona. En ese caso, la corona se ve en ambos lados de
la ficha.
Al final del juego, cada uno de los territorios de Ciudad
de un Reino valdra tanto como el nimero de cuadrados
que la formen multiplicado por el nimero de coronas
que contenga.

.\ /..

Cara de Edificio en Cara de Edificio Otro ejemplo de Edificio
construccion construido construido

€squina inferior derecha: Valor del Edificio al final del juego

En algunas fichas de Edificio se indica el nUmero de puntos de Victoria
que otorgan al final de la partida. En este caso, aparecen en ambas
caras de la ficha.

Al final de la partida el jugador anota los puntos indicados.

Puntos por territorios: el jugador gana 2 puntos por cada
territorio independiente de su Reino al final de la
partida sin importar los cuadrados y las coronas que
tengan.

Puntos por torres: el jur gana 1 punto por cada
Torre que haya en su remo al final de la partida.

Puntos por caballeros: el jugador gana 1 punto
por cada Caballero que tenga al final de la partida
(se cuentan los que estan en su Reino y los de su
Guardia).
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0 ~ (Opcional) Pagar al Dragdén para que queme un edificio
Esta accion SOLO puede realizarse cuando el Dragon se encuentra en
su cueva Y solo puede hacerla un jugador que no tenga a la Reina en
su Reino. Para realizarla:

¢ Escoge cualquier edificio que se encuentre en el tablero de

Constructores.

¢ Paga al banco una moneda.

¢ Quema el Edificio escogido: la ficha se retira del juego y ese Edificio

no podra ser construido.

¢ Se deja el Dragon en el lugar del edificio quemado.

El Dragon puede usarse Unicamente una vez por ronda. jSolo el
primer jugador que decida pagarle podra aprovechar sus poderes!

€ ~ (Obligatorio) €scoger una ficha de dominé de la nueva
[inea para colocar ¢l Rey en ella

El jugador coloca su Rey en un ficha de domino libre a su eleccion elija
para jugar en la siguiente ronda.

Una vez que todos los jugadores han realizado sus acciones se
prepara todo para la siguiente ronda:

¢ El Dragon vuelve a su cueva.

¢ Los edificios del tablero de Constructores se desplazan hacia la
derecha situandose sobre las casillas mas baratas y se rellenan los
espacios vacios tomando fichas de la pila.

¢ Se forma una nueva linea de fichas de domino (después de retirar

la ficha que queda si es una partida con 3 jugadores). Para ello se
toman las cuatro primeras fichas de la pila y se colocan formando una
columna bajo el tablero de Constructores con la cara numerada hacia
arriba y ordenadas de forma ascendente (la ficha con el nimero mas
bajo se sitda al lado del tablero). Finalmente, se giran las fichas para
mostrar los tipos de paisaje y se empieza a jugar la nueva ronda.

Una ‘E. dura 12 rondas independientemente del nimero de
jugadore;s hasta que se acaban todas las fichas de domino de la caja.

Fin del juego

Cuando la altima ficha de domino ha sido alineada, los jugadores
jugaran un Gltimo turno pero solo realizaran las acciones de la Aa la D.

Cada jugador debera tener delante de él una cuadricula de 5x5 (en
partidas de 3 o 4 jugadores) o de 7x7 (en partidas de 2 jugadores).

Algunos Reinos pueden no estar completos si el jugador ha tenido
que descartar alguna pieza durante la partida al no poder colocarla
siguiendo las reglas.

El jugador que tiene la Reina en su territorio, no debe olvidar
colocarla en su territorio mas extenso (incluyendo ciudades), donde
contara como una corona extra.

Una vez hecho esto, cada jugador calcula los puntos de victoria de su
Reino de la siguiente manera:

¢ Riqueza: 1 punto de victoria por cada 3 monedas. Se anotan los
puntos de cada jugador en la casilla correspondiente del marcador de
puntuacion.

¢ Cerritorios bdsicos (Trigales-Bosques-Lagos-Pantanos-
Montanas): cada Reino esta compuesto por diferentes
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TERRITORIOS (grupos de cuadrados del mismo tipo de paisaje
conectados entre si).

Cada territorio da tantos puntos de victoria como el NUMERO DE
CUADRADOS que lo forman multiplicado por el NUMERO DE
CORONAS que hay en ese territorio.

Un mismo Reino puede contener mas de un territorio del mismo tipo.
Un territorio sin ninguna corona no da ningun punto.

Los puntos de cada territorio se anotan la casilla correspondiente del
marcador de puntuacion para ese tipo de territorio.

¢ Cerritorios especiales, Ciudades:
Para contar los puntos de las ciudades de un Reino de forma sencilla y
evitar errores se recomienda retirarlos uno a uno contando los puntos

Variantes de juego
% La boda real

Si se dispone de un Kingdomin@e puede combinar con
Queendomino para poder jugar 3 nuevas versiones del juego.

Independientemente de la version que se escoja jugar, las fichas
de domind se preparan en ambas cajas como en cualquier partida
colocando las de cada juego en su caja

correspondiente (el reverso de las fichas

de domino de cada juego es de diferente

color para poder distinguirlas).

Las reglas para escoger y jugar las fichas
de dominé son las mismas.

La primera linea de fichas de
domin6 se formara siempre
con las de la caja de
Queendomino.

La siguiente se preparara con
las de Kingdomino y a partir
de ahi se iran alternando.

de Victoria a medida que se quitan para anotarlos luego en la casilla
correspondiente.

Una vez contados todos los puntos, se suman los de cada jugador para
ver la puntuacion final.

El jugador con la puntuacion mas alta gana la partida.
(En la pagina siguiente se mues ejemplo de recuento de puntos)

En caso de empate, el jugador quecuyo Reino tenga el territorio mas
extenso (el nimero mas alto de cuadrados del mismo tipo de paisaje
conectados entre si) gana el juego.

Si persiste el empate, ambos jugadores comparten la victoria.

% Juego individual
Para Reinos de 5x5: pueden jugarse partidas de hasta 6 jugadores
(atencion: en este caso no se utilizijdas las fichas de domino).

Para Reinos de 7x7: pueden jugarse-partidas de 4 jugadores como
maximo.

% Juego por equipos

Pueden jugar de 6 a 8 jugadores por equipos de 2.

Cada jugador tiene un Rey de su propio color pero hay un solo castillo
por equipo.

Antes de empezar a jugar, los jugadores deciden qué jugadores
formaran cada equipo a suertes o por afinidad personal, como
prefieran. Los miembros de un mismo equipo deben sentarse uno al
lado del otro.

En cada equipo los jugadores pueden consultarse entre ellos para
decidir sus jugadas aunque en caso de desacuerdoa jugador es
libre de jugar como decida al escoger y colocar su :c-a de terreno en
el Reino coman.

Eljuego se juega siguiendo las reglas basicas aplicando los siguientes
cambios:

¢ Las fichas de terreno de la primera linea se tomaran siempre de la caja
del Queendomino. La siguiente fila se formara con las del Kingdomino
y asi se iran alternando.

4 En cada ronda las lineas de fichas de dominé se forman con 8 fichas
(en partidas con 6 jugadores, las fichas sobrantes que quedan por jugar
al final de cada turno son descartadas an e formar una nueva linea).

¢ Cada equipo de dos jugadores construyen un Unico Reino de 7x7
cuadrados jugando juntos.
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Sjemplo de vecuento de puntos

En este ejemplo,

O Monedas

El jugador tiene 11 monedas por lo que anota 3 puntos por ellas
(1 punto por cada 3 monedas).

© Coronas
¢ El trigal da 3 puntos (3 cuadrados x 1 corona).

¢ Los bosques dan 3 puntos (2 cuadrados x 1 corona + 1 cuadrado x 1
corona).

¢ El lago da 6 puntos (3 cuadrados x 2 coronas).

¢ La pradera da 16 puntos (4 cuadrados x 3 coronas pero, como es

el jugador con mas torres, tiene también a la Reina que coloca sobr
este territorio al ser el mds extenso y cuenta como una corona extra'y
quedando el recuento como 4 cuadrados x 4 coronas).

¢ El pantano da 1 punto (1 cuadrado x 1 corona).
¢ Las montanas dan 12 puntos (3 cuadrados x 4 coronas).

¢ La Ciudad no da ningtn punto ya que no hay ninguna corona al no
haberse construido la torre de la Reina.

O cdificios

¢ El Aserradero da 2 puntos por cada territorio de
Bosque que haya en el Reino: 6 puntos (3x2).

¢ La Iglesia da 2 puntos por cada territorio de Ciudad:
8 puntos (4x2).

¢ El Castillo Viajero da 1 punto por torre: 3 puntos.

¢ Finalmente, la Gran
Taberna da 2 puntos,
la Estatua 5y la Torre
de Guardia 3, haciendo
un total de 10 puntos.

Sumado todo, la puntuacion final es de 71 puntos.
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+ 1regolamento

+ 4 tessere “partenza’

+ 4 castelli in 3D (1 arancio,
1 viola, 1 bianco, 1 rosso)

Contenuto:

+ 32 tessere Edifici

4+ 8 miniature Re in legno di
4 colori (2 arancio, 2 viola,
2 bianco, 2 rosso)

4+ 19 cavalieri (miniature nere)

4 15 Torri (miniature grigie)

+ 42 monete (12 di valore 1,18 di
valore 3, 12 di valore 9)

+ 1 plancia “costruttori”
4+ 1 miniatura “Regina’

4+ 48 tessere domino (un lato

y I ° paesaggio, un lato numerato)
Tu sei un Signore desideroso di espandere i possedimenti del

proprio Reame. Campi di grano, laghi, montagne, citta...; dovrai
esplorare ovunque per trovare i migliori territori. Ma altri Signori

Scopo del gioco
Connetti le tue tessere “domino’ per ottenere un reame di 5x5 caselle (in 3
0 4 giocatori) o di 7 x 7 caselle (in 2 giocatori), cercando di avere il maggior

hanno le stesse brame...

—Pheparagione

@ Si posiziona la scatola come indicato dallimmagine.

@ Tutte le tessere domino vengono mischiate con cura lasciando visibile il lato
con i numeri. Vengono poi riposte nel loro alloggiamento della scatola e da

li verranno pescate. Si giochera sempre con tutte le tessere, qualunque sia il
numero dei giocatori.

@ Si colloca la plancia “costruttori” al centro del tavolo.

® Si mischiano con cura le 32 tessere Edifici e, formata una pila con il lato
grigio in vista, la si colloca nel suo alloggiamento dedicato sulla plancia
“costruttori” (punteggiato in rosso). Queste tessere presentano un lato grigio
(edifici in costruzione) e un lato rosso (edifici terminati).

@ Si prendono le prime 6 tessere Edifici e si collocano con il lato grigio in vista
negli alloggiamenti della plancia “costruttori”. Il valore scritto su ogni edificio
indica il suo costo di costruzione.

@ Si colloca la Regina a lato della plancia e il Drago sulla casella “grotta’

@ Si collocano le Torri, le monete, e i Cavalieri al di sopra
della plancia.

® Ogni giocatore prende una tessera
“partenza’ (quadrata) e il castello del proprio
colore; poi colloca il castello sopra la tessera.

@ Ogni giocatore prende :
¢ quando sono in 2 : due Re del proprio colore
¢ quando sono in 3 0 4: un Re del proprio

colore 0

@ Ogni giocatore prende anche dalla riserva un Cavaliere e delle
monete per un valore di 7 e li mette davanti a se.

L

numero di punti vittoria in forza dei tuoi territori e della tua fortuna.

©
[




A seguire:

O Si prendono le prime 4 tessere domino della riserva e le si
dispongono in colonna a lato della plancia “costruttori” con il lato
numerato in vista. Queste tessere devono essere disposte sempre in
ordine crescente (il numero minore vicino alla plancia); poi si girano
dal lato paesaggio.

© Un giocatore prende i Re tra le mani, agitandole li mischia e

li fa cadere uno alla volta. Man mano che cadono un giocatore
prende quello del proprio colore e lo colloca su una tessera libera
della colonna. Il primo re uscito non € obbligato a prendere la
prima tessera della colonna, a sua discrezione sceglie quella che gli
interessa. Deve pero esserci soltanto 1 Re su ogni tessera.

(In due giocatori, sortito a caso un primo re, il giocatore con lo stesso
colore lo colloca su una tessera a sua scelta; il secondo giocatore
colloca i suoi due re su 2 delle 3 tessere restanti; il secondo re del
primo giocatore viene collocato sullultima tessera libera.

Nellesempio qui sopra, il giocatore bianco riceve il suo re per primo e

lo colloca sulla 4° tessera della colonna; il giocatore arancio parte per
secondo e colloca il suo re sulla prima tessera. Il giocatore viola parte
per terzo e colloca il re sulla 3° tessera. Il rosso, rimasto per ultimo, non
ha scelta e si posiziona sulla 2° tessera.

© Quando tutti i re sono stati piazzati, si forma una nuova colonna
come al punto @) con le prime 4 tessere della riserva.

Juwno di gioco
La sequenza di gioco € determinata dalla posizione dei Re sulla

colonna delle tessere.

Il giocatore, il cui Re € collocato sulla 1a tessera della colonna

(quella pit vicina alla plancia “costruttori”) inizia ed esegue le azioni
seguenti nellordine indicato (soltanto le azioni A e E, in neretto, sono
obbligatorie. Le altre sono facoltative).

A - Aggiungere la tessera scelta nel proprio reame rispettando le
regole di connessione.

B- Spedire uno o due Cavalieri a riscuotere la tassa

C- Costruire un edificio

D- Assoldare il Drago per distruggere un edificio

E- Scegliere una nuova tessera domino nella nuova colonna

A seguire il giocatore che é secondo compie le sue azioni e cosi di
seguito fino allultimo giocatore posizionato sullultima tessera.

In 2 giocatori, ciascuno effettuera due volte le azioni A e E, una a
testa per ciascuno dei due Re.

A~ (obbligatoria) Aggiungere la tessera selezionata nel
proprio reame rispettando le regole di connessione.

Per poter posare la propria tessera,, il giocatore deve rispettare 2 regole:

¢ Regola di connessione: la tessera deve essere connessa a un altro
domino facendo corrispondere come minimo un 1 paesaggio
(solo orizzontalmente o verticalmente). La tessera di partenza
puo essere considerata come un jolly e qualunque paesaggio puo
esservi connesso.

¢ Regola di superficie: tutte le tessere devono restare dentro
un perimetro di 5 x 5 caselle (in 3 o 4 giocatori) o di 7 x 7 (in 2
giocatori).

¢ Attenzione: nel caso in cui & impossibile aggiungere una tessera
al proprio reame rispettando le regole dette sopra, la tessera verra
scartata e non dara nessun punto (non & comunque consentito
scartare una tessera che avrebbe potuto essere usata e aggiunta
al reame rispettando le regole canoniche). Giocare danticipo

nel piazzamento € una mossa chiave per ottenere un Reame
completo al termine della partita.

B~ (facoltativa) Spedire 10 2 cavalieri a riscuotere le tasse:

Se si & in possesso almeno di 1 cavaliere nella propria riserva

(la partita inizia con 1 Cavaliere, ma se ne potranno avere altri
costruendo i propri edifici), subito dopo aver connesso la tessera al
proprio reame, si potra scegliere di riscuotere la tassa:

¢ Si piazza 1 Cavaliere della propria riserva su una casella della
tessera appena posata.



¢4 Si riceve immediatamente una quantita di monete pari al totale
delle caselle del dominio in cui € stato piazzato il Cavaliere.

¢ Questo Cavaliere restera su questa casella fino alla fine della
partita. E’ possibile piazzare fino a 2 Cavalieri nello stesso turno di
gioco (uno su ciascuna casella della tessera). E’ possibile piazzare
dei Cavalieri in un territorio dove ve ne sono gia presenti altri.

C~ (facoltativa) Costruire un edificio:
Si potra costruire un edificio soltanto se si dispone almeno di una

E non importa se questa casella sia stata aggiunta al reame durante
lultimo turno o durante un turno precedente.

Si sceglie un edificio ancora disponibile tra quelli presenti sulla
plancia “costruttori” ( gli edifici della riserve invece non sono a
disposizione). Si versa alla banca limporto indicato sotto ledificio
scelto. Si colloca questo edificio, con il lato rosso in vista, sulla
casella cantiere dove si desidera costruire. Quando un edificio &
costruito, il suo alloggiamento sulla plancia “costruttori” rimane
vuoto, finché tutti i giocatori abbiano completato il loro turno.

casella Citta ancora in costruzione
Gﬁ
Angolo in alto a sinistra: Effettiimmediati
In alto a sinistra alcuni edifici hanno, sul loro lato grigio,

unimmagine che indica un effetto ottenuto immediatamente nel
momento in cui ledificio & costruito.

Si prende il numero di Cavalieri indicato e li si aggiunge alla
propria riserva. Potranno essere impiegati per riscuotere la
tassa a partire dal turno successivo.

Si collocano le Torri nella quantita indicata sulledificio.
Appena un giocatore diventa il padrone del maggior
numero di Torri (anche con una quantita uguale ad un altro
avversario), la Regina arriva nel suo Reame.

r

Angolo in basso a sinistra: Effetti attivi nel corso della partita

In basso a sinistra, alcuni edifici hanno un riquadro che indica
un effetto supplementare che si applica per tutta la durata della
partita, una volta che ledificio & costruito. Questo riquadroé
presente sui due lati delledificio.

Ogni volta che si preleva la tassa, si riceve

IN AGGIUNTA un numero di monete pari al
numero di Cavalieri che si possiedono (reame
+ riserva).

Ogni volta che si preleva la tassa, si riceve

IN AGGIUNTA un numero di monete pari al
numero di Torri che si possiedono nel proprio
Reame.

Angolo in alto a destra: Le corone

In alto a destra, certi edifici hanno limmagine di una Corona. In
questo caso, questa immagine & su entrambi i lati delledificio.

Al termine della partita, ogni possedimento di citta
fara ottenere tanti punti quante sono le caselle che
lo compongono, moltiplicati per il numero di corone
presenti su quel territorio.

.\ A ..
ey

Lato delledificio in Lato delledificio Altro esempio di
costruzione terminato edificio terminato

Angolo in basso a destra: Valore dell’ Edificio al termine della partita

In basso a destra, certi edifici hanno una icona che indica i Punti
Vittoria che conferiscono al termine della partita. In questo caso
questa icona € riportata sui due lati delledificio.

Al termine della partita, si ottengono i punti indicati.

Al termine della partita, si ottengono 2 punti per ogni
territorio del tipo indicato, qualunque sia il numero
di caselle e le corone presenti.

Al termine della partita, si ottiene 1 punto per
ogni torre posseduta nel proprio Reame.

Al termine della partita, si ottiene 1 punto per ogni
Cavaliere posseduto (reame + riserva).




0~ (facoltativa) Pagare il drago per distruggere un edificio:

Questa azione puo essere compiuta SOLTANTO SE il drago € ancora
nella sua grotta E la Regina non & nel proprio reame. Si sceglie un
edificio qualsiasi presente sulla plancia “costruttori”. Si paga una
moneta di valore 1 alla banca. Quindi si demolisce ledificio: la tessera
viene tolta dal gioco e non potra piu essere utilizzata. Al posto
delledifico demolito si colloca la tessera Drago.

Il drago, in ogni turno, puo essere utilizzato soltanto da un giocatore.
Occorre essere il primo a giocare per usare i suoi poteril

€~ (obbligatoria) Scegliere un territorio nella nuova colonna:

Si prende il segnale Re e lo si colloca su un territorio a propria scelta
per il turno successivo.

Quando TUTTI i giocatori hanno terminato le loro azioni dalla A alla
E, si prepara il turno successivo:

¢ |l Drago rientra nella sua grotta.

¢ Sulla plancia “costruttori” si spostano gli edifici non costruiti in
modo che occupino gli alloggiamenti di costruzione meno cari. Poi si
occupano le caselle vuote con i primi edifici della riserva..

¢ Si forma quindi una nuova colonna di tessere (ricordando di
togliere dal gioco le tessere non selezionate per le partite in 3
giocatori.

Inizia un nuovo turno.

La partita dura 12 turni, qualunque sia il numero di giocatori, avendo
cosi la possibilita di usare tutti i territori disponibili.

Fine del gioco

Quando vengono incolonnate le ultime tessere, i giocatori
procedono con lultimo turno effettuando soltanto le fasi A e D.

Ogni giocatore dovra avere davanti a se un territorio di 5 x 5 caselle
(in 3 0 4 giocatori) o di 7 x 7 (in 2 giocatori).

Certi reami potranno essere incompleti se il giocatore € stato
obbligato a scartare delle tessere (v. quanto scritto sopra).

Il giocatore che detiene la Regina non deve dimenticare di
collocarla nel suo territorio di maggiore estensione (citta
comprese) dove ella varra come una corona supplementare.

| punti vittoria si calcolano in questo modo:

¢ Fortuna: 1 punto vittoria per ogni moneta o somma di monete
con valore 3. Si segnano i punti sulla casella corrispondente del
carnet punteggio.

+Cerritori di base (Grano, Bosco, Lago, Prateria, Palude,
Montagna): Un Reame é formato da diversi TERRITORI (gruppi
di caselle connesse e con uno stesso paesaggio). Ogni territorio
conferisce tanti punti vittoria quante sono le sue caselle
moltiplicate per il NUMERO DI CORONE PRESENTI SU QUEL
TERRITORIO.



Allinterno dello stesso reame possono coesistere diversi territori
della stessa tipologia.

Un territorio senza corona non da punti.

Per ogni tipo di territorio vengono annotati i propri punti sulla
corrispondente casella del carnet di punteggio.

¢ Cerritori speciali, le Citta:
Per non sbagliare nel conteggio dei punti relativi alle citta, & meglio
procedere con metodo:

Si considerano i propri edifici uno alla volta e li si toglie dal Reame
mano a mano che vengono conteggiati i loro punti vittoria. Il totale

[ ] [ ] [ "B [ J (]
Varianii e alirve modalitar di gioco
< Modalitd “Royal wedding”:

Se si possiedono sia Kingdomino che Qeendomino si potra giocare
in 3 modi supplementari:

qualunque sia la modalita scelta, si preparano le tessere delle due
scatole come fatto finora; ciascuna scatola conterra le relative
tessere (il retro ha un colore diverso)

le regole di scelta e di posizionamento delle tessere restano le
stesse.

La prima colonna di tessere verra
comunque formata sempre da tessere di
Queendomino. La seconda sara composta
da quelle di Kingdomino e si proseguira
usando alternativamente le due scatole.

verra riportato sulla corrispondente casella del carnet di score.

Ogni giocatore riporta il totale dei propri punti nellultima casella del
carnet e si procede alla verifica finale.

Il giocatore con il punteggio piu alto vince la partita. (v. un esempio di
conteggio nella pagina seguente).

In caso di parita, sara vincitore il giocatore che avra costruito il
territorio piu esteso (il maggior numero di caselle adiacenti dello
stesso tipo) vince. Se il risultato di parita persiste, i giocatori si
divideranno la vittoria.

< Bfida individuale:

Per reami di 5 x 5 caselle: diventa possibile avere partite fino a 6
giocatori (n.b. in questa modalita non vengono utilizzate tutte le
tessere).

Per reami di 7 x 7 caselle: si puo arrivare fino a 4 giocatori!

< A squadre:

E’ possibile giocare da 6 a 8 giocatori in squadre di 2.

Ogni giocatore ha il re del proprio colore. Esiste pero un solo castello
per ogni squadra. Prima di iniziare la partita, i giocatori formano delle
squadre di 2 giocatori seguendo le affinita reciproche o tirando a
sorte. E'importante che i giocatori della singola squadra siano seduti
uno di fianco allaltro.

| giocatori di ogni squadra possono concordare le loro scelte ma, in
caso di disaccordo ciascuno € libero di scegliere la tessera che vuole e
dove piazzarla pur nel comune reame.

Il gioco prosegue normalmente con le seguenti modifiche:

¢ La prima colonna di tessere sara sempre formata da quelle della
scatola di Qeendomino. La successiva verra fatta dalle tessere della
scatola di Kingdomino, usando poi alternativamente le due scatole.

¢ In ogni turno, le colonne sono formate da 8 tessere (in 6
giocatori, alla fine di ciascun turno, verranno scartate le tessere non
selezionate prima di costituire la colonna successiva).

412 giocatori di una stessa squadra costruiscono un reame comune
di 7 x 7 caselle.



&empio di conteggio finale

Nellesempio che segue: O Gli edifici:
O Conteggio dei pezzi:
Il giocatore ha delle monete per un valore totale di 11 e cio gli assegna
3 punti.
O Le corone:
i campi di grano conferiscono 3 punti (3 caselle x 1 corona) ¢ la chiesa conferisce 2 punti per ciascun territorio di
i boschi 3 punti (2 caselle x 1 corona + 1 casella x 1 corona) cittd separato; quindi 8 punti (4 x 2),

i fiumi 6 punti (3 caselle x 2 corone)

¢ la segheria ; il giocatore guadagna 2 punti per ogni
porzione di bosco separata ( 3 porzioni distinte x 2
punti),

¢ il castello ambulante conferisce 1 punto per ogni

i prati conferiscono 16 punti ( 4 caselle x 4 corone, perché la Regina, " .
torre: percio sono 3 punti,

ottenuta perché questo giocatore ha la maggioranza delle torri, conta
come una corona supplementare).

¢ le paludi conferiscono 1 punto(1 casella per 1 corona) ¢ infine, la grande
taverna conferisce 2

punti, la statua 5, la
torre di guardia 3, per
un totale di 10 punti.

¢ le montagne conferiscono 12 punti (3 caselle x 4 corone)

¢ le citta non conferiscono punti in questo esempio perché nessuna ha
corone.

o Il gran totale é di 71 punti.
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Conteudo:

+ Regra@adas 4+ 32 pecas de edificios @: 19 cavaleiros (figuras pretas) + 1tabuleiro dos construtores
+ 4 pecas iniciais + 8 reis em 4 cores (2/cor-de- 15 torres (figuras cinzentas) 4+ 1rainha
4+ 4 castelos 3D (1 cor-de-laranja, laranja, 2 roxos, 2 brancos, 2 4+ 42 moedas (12 devalor1,18de 4 1dragdo

1roxo, 1 branco, 1 vermelho) vermelhos) valor 3, 12 de valor 9) 4+ 1bloco de pontuacdo

4+ 48 dominds (1 lado de
paisagem, 1lado numerado)

° [ ] [ ]
Es um Lorde a procura de novas terras para expandir o 0 bmo % Jogo

teu reino. Deves explorar todos os campos de trigo, lagos, Unir'os dominos para construir um reino numa grelha de 5x5 (3-4
montanhas e vilas para encontrar os melhores territorios. Mas jogadores) ou de 7x7 (2 jogadores), a0 mesmo tempo que conquistas o
cuidado, ha outros Lordes que cobicam estas terras... maior numero possivel de pontos de vitoria em territorios e riqueza.
p —~ I °
Passo 1 o

@ Coloca-se a caixa do jogo como a figura indica.
© Baralham-se os dominés com o lado numerado virado para cima e
colocam-se na divisoria da caixa, formando o monte da bisca. Joga-se
sempre com todos os dominos, independentemente do nimero de
jogadores.
O Coloca-se o tabuleiro dos construtores no centro da mesa.
® Baralham-se as 32 pecas de edificios e colocam-se numa pilha, com o
lado cinzento voltado para cima, no local reservado para elas no tabuleiro
dos construtores (pontos vermelhos). e
@ Viram-se as primeiras 6 pecas de edificios e colocam-se com o
lado cinzento virado para cima nos locais indicados no tabuleiro dos
construtores. O custo da construcado esta indicado por baixo de cada

edificio.

@ Coloca-se a rainha ao lado do tabuleiro e o dragio na gruta.

@ Colocam-se as torres, as moedas e os cavaleiros ao lado Q G G

do tabuleiro. o
@ Cada jogador retira uma peca inicial (um quadrado) e G

o castelo da sua cor. Todos colocam a sua frente Q

a peca com o castelo em cima. o o
O Cadajogador retira: 0

¢ Partida de 2 jogadores: dois reis da sua cor
¢ Partida de 3 ou 4 jogadores: um rei da sua @
cor o o o

@ Cada jogador retira e coloca a sua frente um cavaleiro e
moedas no valor de 7 pontos. o 0

5 0 © &
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Passo 2

@ Biscam-se os quatro primeiros dominés do monte da bisca e
dispoem-se numa fila ao lado do tabuleiro dos construtores, com

o lado numerado voltado para cima. Organizam-se sempre os
dominos por ordem crescente (o nimero mais baixo € sempre o que
fica mais perto do tabuleiro). Por altimo, viram-se as pecas para o
lado da paisagem.

@ Um dos jogadores pega em todos os reis, baralha-os e vai tirando
um a um. Assim que sai o rei de um jogador, este coloca-o em cima
de um dominod que esteja vazio (o primeiro rei pode ser colocado
sobre qualquer uma das pecas e ndo necessariamente sobre a
primeira). S6 pode haver um rei por domino.

(Numa partida de 2 jogadores, tira-se um rei a sorte. O jogador a
guem este pertence coloca-o sobre o domind que quiser. Depois,
o outro jogador coloca os seus 2 reis em dois dos trés dominos que
restam. Por altimo, o primeiro jogador coloca o altimo rei no Gnico
domind disponivel.)

Neste exemplo, o rei branco foi o primeiro a ser revelado e o seu ji r
escolheu coloca-lo no 4° dominé da fila; depois saiu o rei cor-de-
laranja e foi colocado no 1° domino; Em terceiro lugar saiu o rei roxo e

o seu dono escolheu o 3° domino. Por ultimo, restou ao jogador do rei
vermelho coloca-lo no segundo domino.

© Assim que todos os reis estejam posicionados, forma-se uma
nova fila de dominds, com os 4 primeiros dominds do monte da
bisca, tal como foi explicado em @.

[ )
Como se joga?
A ordem do jogo é determinada pela posicao dos reis na fila de
dominos. Comeca o jogador cujo rei esta na primeira peca. Executa

as seguintes accoes, pela ordem indicada (apenas as accoes A e E, a
negrito, sdo obrigatorias. As outras sao opcionais):

A - Juntar o dominé escolhido ao territorio, de acordo com as
regras de ligacao.

B - Enviar 1 ou 2 cavaleiros para recolher impostos.

C - Construir um edificio.

D - Subornar um dragdo para incendiar um edificio.

E - Escolher e colocar o rei numa peca da nova fila.

Depois, € a vez do jogador cujo rei esta colocado no segundo
domino executar as accoes indicadas. E assim por diante, até que o
altimo jogador tenha tido a sua vez.

(Numa partida de 2 jogadores, cada jogador executa as accoes Ae E
duas vezes, uma vez por cada um dos seus reis).

A -~ (Obrigatério) Juntar o domind escolhido ao territério,
de acordo com as regras de ligagdo:
Ao jogar o seu domino, o jogador deve respeitar 2 regras:
¢ Regra de conexdo: A peca deve ser colocada de forma que pelo
menos um dos seus lados coincida com a paisagem da outra peca

(na horizontal ou na vertical). A peca inicial € considerada uma peca
wild - pode ser ligada a qualquer paisagem.

¢ Regra de superficie: Todos os dominos devem encaixar na grelha
de 5x5 (3 a 4 jogadores) ou 7x7 (2 jogadores).

Importante: Sempre que de acordo com estas regras o jogador
nao puder acrescentar um domino ao seu territorio, a peca sera
descartada e o jogador nao recebe pontos por ela. Nao se pode
descartar uma peca que possa ser adicionada ao territorio.

Capacidade de antecipacao é a chave para um reino completo no

fim do jogo. @ @
B ~ (Opcional) €nvia 1 ou 2 [Cavaleiros para recolher impostos:

Se o jogador tiver cavaleiros (o que recebeu no inicio do jogo ou

os que tiver ganho por construir edificios), pode optar por recolher
impostos imediatamente depois de ter acrescentado um dominé ao
seu reino:

¢ Retira um cavaleiro da sua guarda e coloca-o no dominé que
acabou de jogar.

¢ Recebe imediatamente o valor equivalente ao nimero de
quadrados do territorio que o cavaleiro ocupou (cada territorio &
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formado por todos os quadrados ligados entre si com o mesmo
tipo de paisagem).

¢ O cavaleiro fica no quadrado em que foi colocado até ao final do
jogo. O jogador pode colocar até 2 cavaleiros por turno (um em
cada quadrado da peca de domino). Podem colocar-se cavaleiros
em territorios onde ja tenham sido colocados outros cavaleiros em
rondas anteriores.

C ~ (Opcional) Constrdi um Edificio: @
Para construir um edificio o jogador tem de ter pelo menos um
quadrado “vila” ainda em construcao. Nao importa se a vila esta

®

numa peca acabada de jogar ou se ja foi jogada anteriormente.
Deve:

¢ Escolher um edificio disponivel do tabuleiro dos construtores (nao
pode biscar um do monte).

¢ Pagar ao banco o preco do edificio.

4 Colocar o edificio no local escolhido, com o lado vermelho
voltado para cima.

Quando um edificio € construido, deixa um espaco vazio no
tabuleiro dos construtores até ao fim da ronda.

Canto superior esquerdo: Efeitos imediatos

No lado cinzento de algumas pecas de edificios, um icone no canto
superior esquerdo indica o efeito imediato da construcao deste
edificio:
O jogador retira o nimero de cavaleiros indicados na peca
e junta-os a sua guarda pessoal. Pode usa-los para recolher
impo a na ronda seguinte.

(Coloca no edificio que esta a construir o nimero de torres
indicado na peca. Se o seu reino ficar com o maior nimero
de torres (mesmo que empatado com outro jogador),
recebe imediatamente a rainha.

" =)

L= _J

Canto inferior esquerdo:Efeitos durante o jogo

No canto inferior esquerdo de algumas pecas de edificios, ha uma
caixa que indica um efeito adicional activo durante todo o jogo,

a partir do momento em que o edificio & construido. Esta caixa &
visivel nos dois lados da peca.

De cada vez que o jogador recolhe impostos,
recebe um valor ADICIONAL igual ao nimero
de cavaleiros que possui (no reino e na sua
guarda).

De cada vez que o jogador recolhe impostos,
recebe um valor ADICIONAL igual ao nimero
de torres que possui no seu reino.

Canto superior direito: Co

Algumas pecas de construgéo@ uma coroa no canto superior
direito. Nesse caso, aparece nos dois lados da peca.

No final do jogo, as vilas valem o nimero de quadrados
que ocupam a multiplicar pelo nimero de coroas
existentes nesse territorio.

| ‘ ..
—_—

Lado com o edificio Outro exemplo de um
construido. edificio construido.

Lado com o edificio em
construcao.

Canto inferior direito: Valor de um edificio no fim do jogo

Nalgumas pecas de edificios ha uma imagem que indica o nimero
de pontos de vitoria que estes valem no fim do jogo. Nesse caso, a
imagem é visivel nos dois lados da peca.

indicam.
Pontos de(Territorio: No final do jogo, os jogad
ganham 2 pontos por cada territorio separado @
(que tenham, independentemente do nimero de
quadrados ou corogue os componham.

No final do jogo, regis@e o nimero de pontos que

Pontos deTorres: No fim do jogo, cada torre vale 1
ponto.

Pontos deg’: No fim do jogo, cada

cavaleiro (no reino ou na guarda) vale 1 ponto.
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0 ~ (Opcional) Suborna um Oragdo para incendiar um edificio:

SO se pode realizar esta accao quando o dragao estiver escondido na
sua gruta e a rainha nao estiver no reino do jogador. Este:

¢ Escolhe um edificio disponivel no tabuleiro dos construtores.
¢ Paga ao banco uma moeda.

¢ Incendeia o edificio: a peca € retirada de jogo e o edificio ndo pode
ser construido.

¢ Coloca o dragao no lugar do edificio destruido.

O dragdo s6 pode ser usado uma vez por ronda. Quem quiser
aproveitar os seus poderes, o melhor € jogar primeiro!

€ ~ (Obrigatdrio) €scolher ¢ colocar o rei numa pega da nova fila:

O jogador coloca o seu rei num dominé a escolha, pronto para a
ronda seguinte.

Quando todos os jogadores tiverem realizado os passos de A a E,
prepara-se a ronda seguinte:

¢ Coloca-se o dragao de volta na gruta.

¢ Movem-se os edificios restantes no tabuleiro dos construtores para
0s espacos mais baratos, e substituem-se com novos edificios do
monte da bisca.

o

¢ Forma-se uma nova fila de dominés (depois de descartar a peca
que sobrou, no caso de uma partida de 3 jogadores): biscam-se

4 pecas da pilha e colocam-se numa fila ao lado do tabuleiro dos
construtores, com o lado numerado voltado para cima. Estes
dominds organizam-se sempre por ordem crescente (0 nimero
mais baixo é colocado ao lado do tabuleiro). Por Gltimo, viram-se as
pecas para o lado da paisagem.

Pode comecar uma nova ronda.

Um jogo tem 12 rondas, independentemente do nimero de
jogadores, e utilizam-se todos os dominos da caixa.

[
Fim do jogo
Quando os ultimos dominds estiverem alinhados joga-se uma

ronda final, mas so se fazem os passos de A a D.

Cada jogador deve ter a sua frente uma grelha de 5x5 (num jogo de
3 a 4 jogadores) ou de 7x7 (num jogo de 2 jogadores).

Alguns reinos podem nao estar completos se o jogador tiver sido
forcado a descartar alguns dominos (ver acima).

O jogador que tiver a rainha no seu reino devecoloca-la territorio
mais extenso (vilas incluidas), onde conta como uma coroa extra.
Depois, cada jogador calcula os pontos de vitoria do seu reino:

+ Riqueza: 1 ponto de vitoria por cada 3 moedas. Marcam-se os
pontos na caixa correspondente do bloco de pontuacao.

+Territérios bdsicos (Trigo, Floresta, Lago, Pantano, Montanha):
Um reino tem diferentes TERRITORIOS (grupos de quadrados
ligados entre si com o mesmo tipo de paisagem).

Cada territorio vale tantos pontos de vitoria quanto o NUMERO DE
QUADRADOS vezes o NUMERO DE COROAS que tiver.
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Pode haver varios territorios com o mesmo tipo de paisagem no
mesmo reino.

Um territorio sem coroas nao oferece pontos.
Anotam-se os pontos de cada territorio na respectiva caixa do bloco
de pontuacao.

¢ Cerritdrios especiais, as Vilas:
Para contar os pontos das vilas de um reino de forma simples e evitar
enganos, recomenda-se:

Retirar os edificios do reino um a um, contando os pontos de vitoria a
medida que se tiram.

Variantes do jogo
% Casamento real:

Se o jogador tiver o Kingdomino e o Queendomino, pode jogar
mais 3 versoes do jogo.

Qualquer que seja a versao, preparam-se os dominos
normalmente, com cada caixa a manter os seus proprios dominoés
(a parte de tras das pecas nao é da mesma cor).

As regras para escolher e colocar os dominos sao as mesmas.
A primeira fila de dominds vem sempre da caixa do Queendomino.
A fila seguinte vem do Kingdomino.

E assim por diante, alternando sempre as
duas caixas.

Registar o total na caixa para esse efeito do bloco de pontuacao.
Cada jogador regista a sua pontuacao final na ultima caixa do bloco.
O jogador com a pontuacao mais alta ganha o jogo.

(Na pagina seguinte ha um exemplo de como contar os pontos)

Em caso de empate, o jogador com o territorio mais vasto (maior
numero de quadrados do mesmo tipo de paisagem ligados entre si)
ganha o jogo.

Se o empate persistir, os jogadores partilham a vitoria.

% Jogo individual: @

Para Reinos de escalas 5x5: podem jogar até 6 jogadores (atencao:
neste caso ndo se usam tod s dominos).

Para Reinos de escalas 7x7: podem jogar até 4 jogadores!

< €m equipa:

Podem jogar 6 a 8 jogadores, em equipas de 2.

Cada jogador tem um rei da sua cor, mas s6 ha um castelo por equipa.

Antes de cada jogo, os jogadores decidem as equipas de 2 jogadores
como quiserem. Os membros da equipa sentam-se lado a lado.

Os jogadores da equipa podem consultar-se uns aos outros. Mas em
caso de discordia, cada jogador € livre na escolha das suas pecas e
respectiva colocacao no reino partilhado.
O jogo desenrola-se normalmente, com as seguintes alteracoes:
¢ Os dominds da primeira fila vém sempre da caixa do
Queendomino. Os da segunda, da caixa do Kingdomino, e assim por
diante, alternando sempre as caixas.
¢ Em cada ronda, formam-se filas de 8 dominos (num jogo de 6
jogadores, os dominds que nao sao usados sao descartados no fim de
cada ronda).
4 Os 2 jogadores de cada equipa constroem juntos um reino numa
grelha de 7x7.
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Sxemplo de como contar pontos

Neste exemplo,
@ Contar moedas:
O jogador tem 11 moedas e por isso ganha 3 pontos.
O As coroas:
¢ Os campos de trigo ddo 3 pontos (3 quadrados x 1 coroa)

¢ As florestas ddo 3 pontos (2 quadrados x 1 coroa + 1 quadrado x 1
coroq)

¢ Os lagos ddo 6 pontos (3 quadrados x 2 coroas)

¢ Os prados ddo 16 pontos (4 quadrados x 3 coroas, e, como o
jogador com mais torres tem a rainha - que esta no territorio de maior
extensdo -, a Rainha conta como uma coroa extra,).

¢ Os pantanos ddo 1 ponto (1 quadrado x 1 coroa).
¢ As montanhas ddo 12 pontos (3 quadrados x 4 coroas).

+ As vilas ndo contam como territérios porque ndo tém a torre da
rainha construida.

O cdificios:

+ A igreja da 2 pontos por cada territorio de vila: 8

pontos (4x2).

¢ A serralharia da 2 pontos por cada territorio de
floresta: 6 pontos (3x2).

¢ O castelo andante da 1 ponto por torre: 3 pontos.

¢ Porfim, a grande
d 2 pontos, a

5, e a torre de
menagem 3, num total
de 10 pontos.

Tudo somado, da 71 pontos.
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(Ha oaHOW cTOpOHE — + 8 duwek Koponeit 4 + 1n7aHwWwer

KOMHOHEHTM: NaHgwadT, Ha gpyroi uBeToB (2 opaHeBbie, 2 «CTpOUTE/NIbCTBO»

— 4YKUC/0; CTOPOHA C dunonetosele, 2 6enbie, 2 + 1 puLLKa KOPO/EBbI
&_ﬂ + 4 KBagpaTHBIX CTAPTOBbIX NaHawadTOM nogeneHa Ha KpacHble) + 1 puwKa gpakoHa
y4acTKa 2 KBagparta) + 19 4EpHbIX PULLIEK pbiLapeit 41 6/10KHOT A/1A nogcyéTa
2-4 + 4 3amKa (1 opaH»eBblif, 1 4 32 ABYCTOPOHHMX y4acTKa + 15 cepbix ¢puLiek balueH O4KOB
¢duronetosbii, 16€/bIi, 1 co 3aaHuAmK (cepas 4 42 MoHeTbl (12 MOHeT
KpacHblit) CTOPOHa — cTposLeeca AOCTOMHCTBOM 1, 18 MOHeT
+ 48 ABYCTOPOHHMX 3/1aHu1e, KpacHas CTOPOHa AOCTOMHCTBOM 3, 12 MOHET
NPAMOYro/IbHbIX y4acTKOB — NOCTPOEHHOE 3AaHue). A,OCTOMHCTBOM 9)

BBeAeHme R I — | IAdd another component
Remove the full stop Mpa a
Balue nmnepatopckoe Beanyectso! MpuLLno spems paclumpaTb l—lyeAb Vl.T'pbl, paBuna urpkl

Baluy umneputo u ocBamnBaTb HOBble TeppuTopum! Bac xayT MocTpoliTe UMMNepUIO N/I0LWAAbI0 5x5 KBagpaToB (MU 7x7, eC/v urpaete
HeckpaliHue rnieHnYHble Mo/, 30/10Tble MPUUCKU U CUHME BABOEM), MPUCOEAMHAA K HEl HOBble MPAMOYro/IbHbIE YYaCTKH, U MONyYUTE
03épa, 6oraTble pbi6oi. Ho He 3abbiBaiiTe, HTO Ha HOBblE 3eMAn KaK MOHO 60/1bLlie 04KOB!

npeTeHAYoT r/1aBbl COCEAHUX FOCYAAPCTB...

Ell L |

dTtan1

A

O MonoxuTe KOPOBKY B LIEHTP CTO/A, KaK MOKA3aHO Ha PUCYHKeE.

© TwartenbHO NepemeLuaiiTe Bce NPAMOYrO/IbHBIE YHACTKU U MO/I0MKMUTE X B
C/ly4aiHOM NOPSAAKEe BO BKAAAbILL KOPOOKM CTOPOHOW C UndpOoK K urpokam. B urpe
6yAyT MCno/b30BaTbCA BCE YYACTKU, BHE 3aBUCMMOCTU OT KO/IMYECTBA UrPOKOB.

@ PasmecTuTe NnaHLeT «CTPOUTEILCTBOY B LIEHTPE CTO/Ia.

® TwarenbHo nepemeluaiiTe Bce yHacTKM CO 33aHUAMM U NONIOXKUTE UX CEPOIA
CTOPOHOM BBEPX Ha COOTBETCTBYIOLLYIO 30HY M/1aHLweTa «CTpoUTE/IbCTBO» (C
KPacHbIMM TOUKaMM).

@ Bbi103kuMTE NEpBbIE 6 Y4ACTKOB CO 34aHUAMM CEPO CTOPOHOM BBEPX Ha @
OCTaBLUKMECA 30HbI N/1aHWeTa «CTPoUTe/IbCTBO». CTOMMOCTb CTPOUTE/IbCTBA

YKasaHa rog, KaxgblM 3g4aHueMm.

@ Nonosxute PpuwwKky Koponessl cnpasa oT naHweTa «CTPOUTEbCTBO» U GULLKY

APaKoHa Ha KBagparT nelyepbl c/1€Ba OT CTOMKM YHaCTKOB CO 34aHUAMM.

@ Monoxute PpuLKKM GalueH, MOHET 1 pbiliapeit pAAOM C
KOpO6KOM. Q

@ Kaxapiit urpok knagét nepeg coboit KBagPaTHbIN G o
CTapTOBbIN YHaCTOK U CTaBMT Ha HEro 3amMoK

BbIGpaHHOrO LBeTa. e
@ Kaxabiit urpok 6epéT: o o
¢ ABe GULLIKM KOpO/1ei BbIOpaHHOrO LBeTa o
(npv urpe B4BOEM)
¢ 04 Hy OULLKY KOPO/isi BbIGPAHHOrO LiBeTa 0 o o

(npv Urpe BTpOEM W/ BHETBEPOM)

@ Kaxapiii vrpok Takke 6epéT U3 pesepBa OAHOTO pbiLaps U
MOHEeTbI Ha 0OLLLYI0 CYMMY 7 U KNAAET UX nepeg, cobowm. o o

% 0 © &
2
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bMUTE 13 KOPOBKM 4 MPAMOYIO/IbHBIX YHACTKA U BbI/IOKUTE UX
BEepJUKa/IbHO B PAg NO4 NAaHWweTom «CTPOUTE/IbCTBO» CTOPOHOW C
4uncfiom BBepx. Pacnosoxute y4acTkm B nopsAgKe Bos3pactaHus (y4acTok
MMEHBLLMM YMC/IOM AO/IKEH BbITb 6/11Ke BCeX K N/IaHLLEeTY) U
€BepHUTE UX CTOPOHOW C 1aHAWA(GTOM BBEPX.

©0 4111 13 UrPOKOB 6epéT BCe GULLIKM KOPO/Ieit B PyKU, TLLATe/IbHO
nepeMeLLMBaET U He I1A4A BbIHUMAeT UX N0 0gHOMY. [o/1y4MB cBOEro
KOpO/Id, MOMeCTUTe ero Ha /toboi cBo6oAHbIN y4acToK. Ha ogHoMm
y4YacTKe MOXeT HaxXoAUTbCA TO/IbKO OA4MUH KOpPO/ib. MFPOK, MO/YyYUBLLMIMA
CBOEro KOpo/s NOC/1eAHUM, A,0/1KEH MOMECTUTb ero Ha Nnoc/1eHui
CBOOOAHBIN Y4ACTOK.

Mpumeyanue: NMpu urpe BABOEM BbITaLLUTE BC/IEMYIO OAHOIMO KOPO/IA.
Briagenel, 3TOro KOpo/a BbICTaB/IAET ero Ha /l060M MPAMOYro/bHbIN
y4acTOK. [10c/1e 3TOro BTOPOM UrPOK BbiCTaB/AET 060MX CBOMX
KOpO/1eit, a 3aTeM nepBblii UFPOK BbICTaB/AET CBOErO BTOPOro KOpo/A
Ha OCTaBLUMICA Y4aCTOK.

B npumepe sbiwe nepsbim sbimauwjusiu 6e/71020 KOpoAs, U UzpoK NOAOHUA
€20 Ha Yemsépmblli y4aCmoK; OpaHMes8020 KOPO/1s 8bIMAWU/IU BMOPLIM,
U U2poK 8bl6pan nepsbill yuacmok. Tpembum okasanca guosemossll
KOpO/Ib, U U2POK NOCMasu e2o Ha mpemuti yuacmok. Tak Kak ocmasncs
mo/1bko 8mopoli y4acmok, uemsépmoili UzpOK BbIHY#COEH NOCMAsUMb
€80€20 KPACHO20 KOPO/1st Ha Hezo.

© Kak T0/1bKO BCe paccTaBuu CBOMX KOPO/IEit Ha y4acTKMK,
cpopMUpy#TE HOBbIN PAA U3 4 MPAMOYrO/IbHBIX Y4aCTKOB Crpasa.

Xop nrpbl

MopAaoK xoAa onpeaenAaeTcA pacno/10XKeHNneM KOpo/ieit: MepBbIM
XOAUT UFPOK, Yel KOPO/Ib HAXOAUTCA Ha BAMKaWLLIEM K NAaHLIeTy
yqacTke. OH f,0/1KeH BbINO/HUTL C/iegytolme ageicteus (obpature
BHMMaHWe: TO/IbKO AeNCcTBMA A U [, HY>KHO 06A3aTe/IbHO COBEPLUUTD B
CBOW X0/, OCTa/IbHble AENUCTBUA BbINONHATL HEO6A3aTeNbHO):

A — 106aBUTb BbIGPAHHBIif y4acTOK (Ha KOTOPOM Hax0AUTCA
KOpPO/Ib €ro LBeTa) K CBOei MMNnepumn B COOTBETCTBUM C NpaBU/I1amMm
npucoeguHeHus.

B — Omnpasums 1 uau 2 peiyapeli cobupamse Hasnozu.

B — lMocmpoume 30aHue.

['— NModkynumb OpakoHd, Ymobbl OH Cxicéz 30aHue.

[, — MomecTUTb CBOEro KOpPO/IAl HA CBOGOAHBIN YHaCTOK U3 COCeAHEro psAja.
[lanee xos nepexoamT K UrPOKY, 4ei KOPO/1b HAXOAUTCA Ha BTOPOM
y4acTKe OT N/1aHLLIeTa M TaK dasiee, MOoKa NoC/1eAHUM UTPOK He BbIMO/NHUT
CBOM AEeNCTBUA.

Mpumeyvanue. [pu urpe BABOEM KaxKAbllh UTPOK BbINO/HAET AeNCTBUA A U
[ aBaxabl (32 Kaxaoro U3 CBOMX KOposeit).

A (OBA3ATINGHO) — NOPABKTD BHEPAHHIIL YHACTOK K CBOEA
UMRDEPVM B COOTBETCTBUAM C NPABMNAMM NPUCOEIMHEHNA

Bo BpemsaA npucoeanHeHWA y4acTKOB UrPOKM A0/KHbI
PYKOBOACTBOBATbLCA 4BYMA OCHOBHbIMM MpaBUIaMu:

¢ [pasus10 coe0UHeHUs y4dCMKO8: HOBbIM Y4aCTOK MOXHO NPUCOeAUHUTD
K A4PYrOMYy TO/IbKO TaK, YTOObI NaHAWwadT Ha HUX COBMazas XoTsA Obl Ha
O/,HOM U3 MO/I0BUHOK. CTapTOBbIN Y4aCTOK — OCOOEHHBIN, U K Hemy
MOKHO NPUCOEANHUTD YHACTOK C t06bIM 1aHA AP TOM.

¢ [Tpasus10 N10WAOU UMNEPUU: BCE YHACTKM B UMMEPUU UIPOKA A0/ Hbl
YMECTUTbCA B CETKY N10WWaabto 5x5 (Mpu Urpe BTpPOEM U BYETBEPOM) UK
7x7 (Npv urpe B4BOEM) KBaApaToOB.

1T h

Ba)kHO: €C/1M Bbl HE MOKETe NPUCOAMHNUTL YHaCTOK K CBOEN UMMepUu

B COOTBETCTBMU C 3STUMU NPABU/IAMM, Bbl 40/13KHbI OTNPABUTb €r0 B
c6poc (OH He MPUHOCUT BaM 04KOB). EC/iM npaBu/a BbliLle NO3BO/IAT
NPUCOEAMHNUTD YYACTOK, Bbl HE MOYKETE OTKa3aTbCA OT €ro pasmMeLleHus.

b (Hz063ATENIHO) — OTNPABKTD 1 UMK 2 PHUAPEA
COBAPATY HANOIM

Ecim y Bac ecTb poivapu (04MH AaéTCsA BaM B HAYase Urpsbl, a 4a/blue Ux
MO3KHO MO/1y4UTb 33 CTPOMUTE/IbCTBO 34aHMUi1), Bbl MOXKeTe cobpaTb Ha/or
Cpasy noc/e Toro, Kak Bbl MPUCOEAMHWU/IN YHACTOK K CBOEM UMMEPUU:

*N0CTaBbTeE pbilapA Ha y4acToOK, KOTOpbll\/'l Bbl TO/1IbKO 4YTO NpUCoOeANHUN,

® [10/1y4UTE CTO/IBKO MOHET, CKO/IbKO KBaZApaTOB C OAMHAKOBbIM
naHawadTom B 06/1aCTH, Ha KOTOPYHO Bbl MOCTABW/IU PbiLapA,

* pbiLlapb MPOCTOUT Ha 3TOM KBagpaTe 40 KOHLLa Urpbl.

B TeueHMe cBOEro xoa Bbl MOXeTe BbICTaBUTb 40 2 pbilapeit (no
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OHOMY Ha Ka/Abll KBagpaT Bbl/I0XKEHHOI O NMPAMOYr0/IbHOMO

y4acTka).

Bbl MOXKeTe NoCTaBUTL pbiliapA B Ty 06/1aCTb, B KOTOPYHO Bbl yiKe
BbICTAB/IA/IM pbliLlapei B Te4eHUe NnpeablgyLLnX payHA0B.

B (Hz0BA3ATENWHO) — [IOCTPOUTD 3[AHME
Y Bac go/1xeH 6bITb X0TA 6bl 04MH CBOOOAHDBIN KBagpaT C ropo4oM
419 NOCTPOMKM 34aHuA (Y4aCTOK C HUM MOXKeT BbiTb 406aB/IEH KaK B

TeKyLLem

XOA€, TaK U B NpeAblayLLmnX).

4 BoibepuTe 34aHue M3 AOCTYMHbIX Ha M/aHwWweTe «CTPOUTE/IbCTBO»
(6paTb 34aHMA B3aKPbITYIO HE/b3A).

¢ CbpocbTe B HaHK CTO/IbKO MOHET, CKO/IbKO YKa3aHO Ha n/aHLeTe
«CTpOUTENbCTBO» MO, BbIOPAHHBIM BaMU YHaCTKOM CO 34aHHUEM.

¢ MonoxuTte 3gaHme Ha 060 cBOOOAHBIN KBagpaT roposa B CBOEN
MMMEePUM KPAaCHOM CTOPOHOM BBEPX.

BzpxHut NEBUIA YTON: MrHOBeHHbie 3 deKTbl

Ha cepol cTopoHe HEKOTOPbIX YYAaCTKOB CO 34aHUAMM B BEPXHEM
/IEBOM Yr/ly BCTPEYAETCA MKOHKA, 0603HavatoLLan MrHOBEHHbII
3pdeKT OT NOCTPOMKU 34aHUA:

Bo3bMuUTE yKa3aHHOE KO/IMYECTBO phbiliapei 1 MO/MOKUTE UX

BepxHt NPABHIA YTON: KOpOHbI

Ha HeKOTOPpbIX y4acTKax co 34aHWAMMU B PAaBOM BepXHeM yr/y (Ha
06enx CTOpOoHax y4acTka) n3obpaskeHa MKOHKAa KOPOHbI.

B KOHLe urpbl Kaxaasa 06/1acTb ropoda npuHecet
CTO/IbKO OYKOB, CKO/IbKO COCTaBUT NMPOM3BEAEHUE YMC/Ia

nepeg coboM. UX MO>KHO UCMO/1b30BaTb AanAa C60pa Ha/0roBs B KBagpaToB, U3 KOTOPbIX OHA COCTOMUT, U YMC/1a KOPOH,

CBOW C/1IeAYOLLUM XO4.

MoA0KUTe yKazaHHOe KO/M4ecTBO HallieH Ha 34aHue,
KOTOPOE Bbl TO/IbKO YTO NoCcTpouau. Ec/aiv B Balen umrnepum
ByaeT 60/blue Bcex balueH (Mamn eciv ByaeT HUYbA C APYTUM
UrPOKOM), TO K Hell MpUCcoeANHUTCA KOpo/1eBa.

M300parKEHHbIX Ha 3TOM 0baacTy.

.\ /. .

Cepas CTOpOHa co KpacHaa ctopoHa ¢ /lpyrovi npumep y4acTka ¢
CTPOALUMCA 34aHNEM MOCTPOEHHBIM 34aHNEM  MOCTPOEHHbIM 34aHMeM

HuokHWA NPABLIVA YTON: OYKM, KOTOPBIE MPUHOCUT 3aHNE B KOHL|E UrPbi

Ha HEKOTOPBbIX YHaCTKax CO 34aHUAMM YKA3aH LLUT C KOMHECTBOM
= n06eaHbIX O4KOB, KOTOPbIE ByAYT 3aCHUTaHbI B KOHLLE UrPbl. STOT WMT

HuHWiA NEsEA Yron: S deKT, AeiicTBYIOWMIT BO BpeMsA BCeit Urpbl

B HMXXHEM /1€BOM Yr/1ly HEKOTOPbIX Y4aCTKOB CO 34aHUAMM
BCTPEYaoTCA AOMNO/HUTE/IbHbIE 3 deKTbl B 6€/10/ paMKe, KOTOpble

ByayT ¢

paGaTblBaTb B TEYEHUe BCEMN Urpbl C TOr0O MOMEHTA, KakK Bbl

——RQCERAMALLAER) 31dHUE. JTa PaMKa M306pa>+<eHa Ha obeunx CTOpOHax
If possible, align the

paragraph with the
corresponding picture Kakpabit pas, Korga Bbl cobvpaeTe Hasor,

y4aCTKa CO 34aHueMm.

AOMO/IHNTE/IbHO BO3bMUTE CTO/IbKO MOHET,

CKO/IbKO pblliapeit y Bac ecTb (Bbl/IOXKEHHbBIX B

Same here .
_\ MMMEPUM U elLLé fIexalLX Niepes, Bamh).
Kaxabiii pas, korga Bbl cobupaeTe Hasor,
AOTMNO/IHATE/IBHO BO3bMUTE CTO/IbKO MOHET,
CKO/IbKO DallleH B Ballel UMNepuu.

M306pakEH Ha 06enx CTOPOHax y4acTKa co 3g4aHueM.

MoACHET OYKOB 3a 34aHUA MPOUCXOAUT B KOHLLE UIPbI U
BbIMO/IHAETCA C/IeAyoLMmM 06pasom:

OuKM 3a OTAe/IbHble 06/1aCTU: Bbl MO/IyHaeTe Mo 2 O4Ka
3a KaXayro oTze/IbHyt0 06/1acTb onpeaenéHHoro
/laHAWadTa, BHE 3aBUCMMOCTH OT KO/IMYECTBA KOPOH B
HUX.

Ouku 3a B6aluHM: 3a Kaxayto 6aLlHio B BaLLei
MMMEPUM Bbl MO/TyHaeTe Mo 1 OYKY.

OuKM 3a pbiljapeit: 3a KaxAoro poilaps (B MMnepum
WM Ha CTO/1e Nepey, BamK) Bbl M0/Ty4aeTe Mo 1 O4Ky.
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I (HzoBa3ATENMHO) — NOOKYNUTD JPAKOHA, UTOBW OH CXEr
3OAHME

Bbl MOXkeTe BbINo/HWUTL 3T0 geicTtBre TO/IbKO ecm gpakoH Bcé ewé
npAYeTcA B cBOeM newepe M Kopo/sieBa He NprMcoeAnHMUAACH K Ballen
numnepuu.
4 Boibepute toboe 3gaHne n3 4OCTYNHbIX Ha NAaHweTe «CTpPOUTEe/IbCTBOY.
¢ CHbpocbTe 1 MOHeTY B HaHK.
¢ Coxrute 3gaHue: ybepute BbIOpaHHbIM y4acTOK, OH 60/bLue He ByaeT
MCMO/1b30BaTbCA B TEKYLLLEel urpe.
¢ [NocTaBbTe QULLKY APAKOHA HA MECTO COXKKEHHOMO 3/aHuA.

B TeueHWe OAHOro payHAa TO/IbKO OAMH UFPOK MOKET BbIMO/HUTb 3TO
£,eicTBUEe, MO3TOMY eC/M Bbl N/IaHUPyeTe BOCMN0/1b30BaThCA CU/ON
APaKoHa, MoCTapanTecb XO4AUTb O4HUM U3 NepBbIX B payHae!

I (05a3ATENEHO) — TIOMECTUTD CBOEFO KOPONS HA
CBOBOJIHUMA YHACTOK M3 COCELHENO PAMA

Bo3bMUTeE PULLKY KOPO/IAl U MOCTaBbTE €& Ha NMPAMOYr0/1bHbII Y4aCcTOK Mo
CBOEMY BbIOOPY — TaK ONpeae/nTCA NOpAAOK X0Aa B C/IeAyIOLLEM payHae.

Korga Bce Urpoku Bbino/iHuAun ceom geiicteus (ot A go 4),
NOAroTOBbTECH K C/1IeAYIOLLeMY payHay:

¢ OTnpaBbTe g4pakoHa 06paTHO B neLlepy.

¢ [lepeaBUHbTE OCTaBLUMECA Ha M/1aHLWeTe «CTPOUTE/IbCTBO» 34aHUsA

¢ Ecm urpaete BTpoém, ybepuTte y4acTOK, OCTaBLUMICA C
npegablgyLiero payHaa, — B 3TOM Urpe oH 60/1bLue NCno/b30oBaTbhCA

He 6ygeT. ChopmUpyliTe HOBbLIN PAA NPAMOYTO/IbHbIX Y4aCTKOB!
BO3bMMWTE MepBble YeTbIpe yHacTKa U3 KOPOOKHU, BbINOKMUTE UX
BEPTUKA/IbHO B PA NO4 NMAaHWweToM «CTPOUTE/IbCTBO» CTOPOHOM
CYMC0oM BBEpX. PacnosioxumTe y4acTku B NOPAAKe BO3pacTaHMA
(y4acToK C HaMMEHbLIMM YUC/IOM AO/KEH BbiTb 6/MKe BCEro K
MAAHLLETY), @ 3aTEM NepeBePHUTE UX CTOPOHOM C NaHALWAdTOM BBEPX.

Moc/ie 3TOro HaYMHAETCA C/1eAyHOLWMIA PayHA.

Wrpa cocTouT u3 12 payHaoB (BHE 3aBUCUMOCTU OT KO/IMHECTBA UrPOKOB),
B NpoLecce Urpbl ByAyT UCMO/Ib30BaHbl BCE MPAMOYro/IbHble YHaCTKU.

Koneu, urpol

Korga Bbl BbI/IOXKW/IU MOC/1IEAHUE NMPAMOYrO/IbHbIE YYaCTKM U3 KOPOOKM,
BC€ UrPpOKKU A€N1ak0T NO nociegHemMy xoay, HO MOTYT BbINO/IHATb
TO/bKO 06s3aTenbHble geicteua (Au A).

Y Kaxgoro Urpoka Ao/1KHa nony4uTbCa UMMEpUs NAoLWwaabto 5x5 (npu

BMNpaBo (TaK OHU CTaHYT AeLUeB/Ie) U BbI/IOKUTIReplace with kaxable 3 MOHETbI

0CBOOOAMBLUMECH 30HbI U3 CTOMKMU. MPUHOCST Urpoky 1 nobeaHoe ouko.
OTmeTbTe nony4yeHHble 04K B

GrOKHOTE AN NOACYETa OYKOB.

urpe BTPOEM UM BYETBEPOM) UM 7x7 KBALPATOB (MpY Urpe BABOEM).

OTOpble UMMEPUU MOTYT BbITb MeHbLLE APYrKX, €C/W UrPOK Obl

eé Ha cBO0 camyto O6LMPHYI0 06/1acThb (B TOM YnC/e,
04a) — OHa byAeT 3aCYUTLIBATLCA KaK AOMO/IHUTE/IbHAsA

¢ PoraTcTso: 1 victory point for 3 coins. Check all points in the
corresponding box on the score pad.

¢ NAHQWAOCTHYE OBNACTY (paBHuH a, nose, n1ec, 03epo, 6071070,
ropbl, FOPOA): UMMEPUA COCTOUT U 3HbIX OB/IACTEM (rpynn

paBHMHa (NO space) |
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NMPUCOEAUHEHHDBIX APYT K APYrY KBaApaTOB C O4AMHAKOBbLIM BUAOM
NaHawadra).
Kaxgana TakaAa 06/1acTb NPUHOCUT UIPOKY CTO/IBKO OYKOB, CKO/IbKO
COCTaB/IAeT NPOU3BE/EHNEe YNC/1a KB PATOB, U3 KOTOPbIX OHA
COCTOMT, M YUC/1a KOPOH, U30OpaKEHHbIX HA 3TOM 0baacTu.

B BaLuelt uMnepun moxeT BbITb HECKO/IbKO 06/1acTel C 0ANHAKOBLIM
NaHgwadpTom.

O6/1acTb 6e3 KOPOHbI He NMPUHECET BaM OYKOB.

MoacunTaiTe OYKM 3a BCe 061aCTU aHawadTa B CBOEN MMNepun u
3anuwuTe ux B 6/10KHOTE A5 NOACHETA OYKOB.

+orona:
Y106b1 M36€KaTb OLIMOOK, O4KM 33 rOpOAa AyyLle NoACHUTbIBATDL
cegyowmmMm 06pasom: CHUMaNMTe 34aHUA CO CBOEM UMIMepum no

Bapmaﬂmbt Urpbl

% KOPONEBCKAS CBAIBA:
Ecam Yy Bac €CTb Urpa «/10CKyTHO€ KOpPO0/1€BCTBO», Bbl MOXKETE UFPaThb C
60/1bLLIMM KO/IMYECTBOM UIFPOKOB.

BHe 3aBMCMMOCTHM OT KO/IMHECTBA UFPOKOB MPUMEHAIOTCA C/1eAytoLLine
npasua:

MpAMOYro/IbHble YHaCTKM He CMeLLMBalOTCA
M XPaHATCA B CBOMX KOPOBKax (CTOPOHbI €
YUC/IOM B ABYX HaCTAX pa3HoOro LBeTa).

MepBblit pAg NPAMOYFO/IbHbIX Y4acTKOB
BCerga Bblk/1agblBaeTCA U3 «/10CKyTHOM
umnepumn». Caegyowmin — n3
«/I0CKYTHOrO KOpPO/1eBCTBa», 3aTeM
CHOBaA 13 «/I0OCKYTHOM UMNepum»

U TaK ganee, yepeaya ase

KOpOOKM.

MpaBuaa BbIGOpPaA

W NpUcoeamHeHus

NMPAMOYrO/IbHbIX Y4aCTKOB

ocTaroTcA 6e3 u3MeHeHuI.

ogHoMy, A06aBaAA nobegHble O4KM B npoLecce.

3anuwmTe, CKO/IbKO O4KOB Bbl HAOpa/U 3a ropoga, B COOTBETCTBYHOLLMX
rpadax 6/10KHOTa A4/1A NOACHETA OYKOB.

NoacyuTaiiTe obLee KOMHECTBO HAOPaHHbLIX O4YKOB M 3anuLLUTe
no/lyuvBLLEECH 3Ha4YeHUe B rpady «MToro» (cm. npumep noacyETa O4KoB
Ha C/leaytoLLelt CTpaHuLe).

Nrpok, HabpasLumit 60/1bLLe BCeX O4KOB, 06BABAAGTCA NobeauTenem.

B c/iydae HuYbel no6exgaeT UrpoK, B UMMepUn KOTOPOrO HAXOAUTCH
06/1acTb ¢ camoit 60/1bLLION M/10LaAbl (BHE 33aBUCMMOCTH OT TOrO,
CKO/IbKO Ha Hell KOPOH).

Ec/v HMYbA Tak U He Bbl/a paspelueHa, UrpoKM pasgenatoT nobeay.

% Kaxnmwz 3a czpa:

Ecim Bbl BygeTe cobupaTtb MMNepun NAOWAABIO 55, TO B UFpe MOXKEeT
y4acTBOBaTh 40 6 UrpokoB (06paTUTe BHUMAHWE: B 3TOM C/1ydae ByayT
MCM0/1b30BaHbl HE BCE YHaCTKM).

Ecin Bbl xXOoTUTE CO6VIpaTb MMMNepuUn naowagbto 7x7, MakCUMa/lbHOE
KO/IM4e€CTBO UTPOKOB — 4.

< KOMAHTHAS UrPA:

AnAa nrpbl € 6-8 y4aCTHMKaMM HY>KHO pa3e/IMTbCA Ha KOMaHAbl Mo 2
Urpoka (Mo ¥KenaHuto UK Kpebuto). YaeHbl KOMaHg cagAaTca pAAOM Apyr
C APYrom.

Kaxapbl urpok 6epét KopoAas cBoero LseTa, HO UMNepua 0AHa Ha
KOMaHgay. MrpoKku B KOMaHAe MOTyT COBeLLaTbCA APYr C APYroMm, HO B
C/lyMae HeCcor/1acusa KaxAblii BripaBe BbIOpaTb 1 pacnopAgUTbCA YHaCcTKOM
B Npegenax obLei nMnepun Tak, Kak MoCHUTAET HYXKHbIM.

l/lrpa B KOMaHA4aXx nponcxoauT co c/1e4yrownumn UsMmeHeHUAMM:

4B KaXgoM payHae BblKAagblBaeTcA 8 MNpAMOYro/bHbIX  y4aCTKOB
(npu urpe ¢ 6 y4acTHMKaMM YacTb 3TUX YYACTKOB HE WUCMO/b3yeTca U
cHpacbiBaeTCA nepes Bblk/agbIBaHWEM pAaa A/ HOBOrO payHAa).

¢ IrpoKM B KOMaH/e BbICTPauBalOT OOLLYIO MMMEpPUIO M/IOWAAbI0 7x7
KBaZpaToB.



[lpumep noacuéma o4xoB

[Todcuém oukos npoucxodum caedyrowum obpasom:

O MorzTh:

Y uzpoKa 11 MOHem, OH no/lyYdem 3d HUX 3 NOBEOHbIX OYKd.

© YUACTKM NAHIWAGTA:
¢ [Tos1s npuHOCSM 3 04Kd (3 K8AOPAMA x 1 KOPOHA).
¢ /leca — 3 04Ka (2 K8AOPAMA x 1 KOPOHA + 1 KBAOPAM x 1 KOPOHA).
¢ 03épa — 6 04K08 (3 K8AOPAMA x 2 KOPOHBI).

¢ PasgHuHbl — 16 04K08 (4 K8AOPAMA x 4 (3+1) KOPOHBI: y U2POKA
Haubo/blwee Koau4Yecmso baweH, N03MoMy OH K1adém Kopo/iegy Ha
Camyto 06WUpHyto 06/1acmb cgoeli uMnepuu — 30ecb 3Mo PAeHUHJ.
Koposiega cuumaemcs Kak 00no/IHUMe/IbHAs KOPOHA).

¢ 50/10mo — 1 04K0 (1 K8AOPAM x 1 KOPOHQ).
¢ [opbl — 12 0YK08 (3 KBAOPAMA x 4 KOPOHbI).

4 fopoda He NPUHOCAM 0YKO8, NOMOMY YMO Hd HUX HEM KOPOH.

Could you please remove
the text in the table

o (Joueur blanc, Joueur \
orange)

Here as well j

© 3naHua

¢ /leconu/ikd: UzpoK No/y4dem No 2 0YKd 3d 3
omOesbHble 06/1acmu s1ecd — 6 04K08 (2x3).

¢ Llepkosb NPpUHOCUM 2 04Kd 3d Ka%cdyto omoe/1bHyH
06/1acmb 20p00d — 8 04KO8 (2x4).

4 bpodayuli 3amMoK npuHOCUM NO 1 04Ky 3d 6AWHIO —
3 0uKa.

4 bosbwas masepHa
NpUHOCUM 2 O4Kd,
Cmamys —5,
Ao30pHan 6awHa — 3.
Bcezo 10 oukos.

Mmozosoe Ko/1uyecmso N0HEedHbIX OYKO8 U2PoKd — 71.
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