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En Kingdomino Origins tendras que )
expandir tu tribu usando la lava de las erupciones volcanicas
para llevar el fuego a tus territorios. Tendras que conseguir recursos
naturales (mamuts, peces, silex y setas) para reclufar intrépidos

cavernicolas y hacer crecer fu fribu y tu territorio de caza.

\h 4 losetas de inicio.
\h 4 cabanas en 3D (1rosa, 1 negro,
1verde y 1azul).
1k 8 jefes tribales de madera (2 rosas,
2 negros, 2 verdes y 2-azules).
1h 48 fichas de domino de doble cara
(terreno y cara numerada).
d- h 1tablero de cueva.
Wk 22 fichas de cavernicolas.
1k 4 fichas de totem (1 mamut, 1 pez,
1setay 1silex).
1k 49 recursos (16 mamuts, 13 peces,
11 setas y 9 silex).
1k 10 fichas de fuego (5 con 1 fuego,
4 con 2 fuegos y 1 con 3 fuegos).
1k 1 cuaderno de puntuacion.

A Kingdomino Origins se puede jugar de 3 formas @
distintas. Para disfrutar mas del juego te
recomendamos jugar en este orden:

1. Modo Iniciacion
2.Modo Totem
2.Modo Tribu

- - -
Objetivo del juego
Coloca estratégicamente tus fichas de domino en tu
territorio de caza de 5x5 y gana puntos de confort

para conseguir que tu territorio sea lo mas
acogedor posible para tu tribu.

1.Modo Iniciacion EERIEE

Estas reglas son para una partida de 3-4 jugadores. Os recomendamos que os familiaricéis primero con el modo
Iniciacion. Podreéis encontrar las reglas para 2 jugadores al final de este manual.

p Cada jugador elige un color y coge los siguientes elementos de la caja:
¢ Una loseta de inicio (cuadrada) y una cabafia de su color. Coloca la loseta delante de ti y pon encima la cabana.
¢ Un jefe tribal de tu color.

# Baraja las fichas de domino y colocalas en la caja con los nimeros mirando hacia ti.

R. Coge las 4 primeras fichas de domind y colécalas al lado de la caja con
el nimero hacia arriba. Ordénalas de menor a mayor y dales la vuelta.
B. Coloca las 10 fichas de fuego junto a la caja y separalas
por nimero de fuegos (1, 2 y 3 fuegos).

€. Unjugador coge todos los jefes, los mezcla y, sin mirar, los
va sacando de uno en uno. Cuando saquen a tu jefe, tendras
que colocarlo encima de una de las 4 fichas libres de
dominé. En partidas de 3 jugadores tendréis que descartar
la ficha sin seleccionar. En partidas de 4 jugadores, el
altimo jugador tendra que colocar su jefe en la Gnica ficha
libre disponible.

D. Una vez colocados todos los jefes, crea una nueva
columna del mismo modo que en el paso anterior
(paso A).
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El orden de juego esta determinado por la posicion de los jefes en la columna de fichas de domino.
Empieza el jugador que tenga su jefe en la primera ficha de la columna (la que esta mas arriba). Luego tendras hacer
estas 2 acciones en orden:

CoLocA TU FICHA:
Coge la ficha de domino que esta debajo de tu jefe y colocala ?
en tu territorio respetando las reglas de colocacion. .

Reglas de colocacion: ’ -

Cada jugador debe construir su propio territorio de caza usando LR % boe
25 casillas (ten en cuenta que cada ficha esta compuesta por 2 casillas). {7 'ﬂ !
Para colocar tu ficha deberas: e :

p Conectarla con tu ficha inicial. Esta ficha funciona como un comodin, asi que puedes colocar
cualquier ficha a su lado.

# Colocarla al lado de otra ficha de dominé siempre y cuando coincida con al menos 1 terreno
(vertical u horizontalmente).

# Aseglrate de que tu territorio de caza entra dentro de un cuadricula de 5x5
(incluyendo tu ficha de inicio), es decir, que esta formado por un total de 25 casillas.

Si no puedes colocar una ficha de dominé en tu territorio, tendras que descartarla J
y no ganaras puntos por ella. Si puedes colocar una ficha cumpliendo las reglas,
DEBERAS colocarla aunque no te sirva para sumar puntos.

ELIGE UNA NUEVA FICHA:

Coloca a tu jefe tribal encima de una de las fichas libres de la nueva columna. Ahora es el
turno del jugador con el jefe tribal en la siguiente ficha de domino de la primera columna.
Todos los jugadores seguiran los mismos pasos hasta que todos hayan jugado.

Después, crea una nueva columna y empieza otra ronda.

Las partidas para 3-4 jugadores duran 12 rondas.

Volcanes

Elvolcan es un tipo de terreno muy particular: sus erupciones causan fuegos que las tribus usan para sus fogatas. Durante
la partida, a estas erupciones volcanicas las llamaremos fuegos. Ten en cuenta que los volcanes no son un terreno
explotable y que, por tanto, una region de volcanes no te daran ningn punto al final de la partida.

Hay 3 tipos de volcanes:

. # Volcan con 2 crateres:
8 lanza 2 fuegos a una distancia
¥ maxima de 2 casillas.

¥ # Volcan con 3 crateres:
,ﬁ".,‘i d lanza 3 fuegos auna.
¥ 1 casilla de distancia.

# Volcan con 1 crater:
lanza 1 fuego a una distancia §
maxima de 3 casillas.

En cuanto hayas anadido a tu territorio una ficha de dominé con un volcan, coge la ficha de fuego correspondiente:

@ »” [ Si es un volcan con 1 crater REGLAS DEL FUEGO
coge una ficha con 1fuego. # El fuego lanzado desde un volcan debe caer en una casilla

) # Siesun volcan con 2 crateres,  libre, es decir, sin un icono o ficha de fuego.
e u coge una ficha con 2 fuegos. # Elfuego no puede caer en una casilla con un volcan.
o Y # Sies un volcan con 3 crateres, = # Elfuego puede ir en cualquier direccion, incluso en dlagonal (yno
&8 \_/J coge una ficha con 3 fuegos. tiene por qué ir en linea recta). el
Si no puedes colocar una ficha de *

La distancia a la que se puede lanzar el fuego

: fuego en una casilla siguiendo estas
aparece en el reverso de cada ficha. .

reglas, deberas

Comprueba en qué casillas de tu territorio descartarlay yano se
puedes usar esa ficha y colocala siguiendo las = podra volver a utilizar.
reglas del fuego.

Ejemplo de
lanzamiento
de fuego.
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Einalldel

Una vez colocada la ultima ficha de domino en la columna, cada jugador tiene un altimo turno en el que solo podra

completar el paso Coloca tu ficha.

Cada jugador debera tener un territorio de caza formado por una cuadricula de 5x5. Es posible que algin jugador se
haya tenido que descartar de una o mas fichas de domino y que, por tanto, no haya podido completar su territorio.
Los territorios estan compuestos por varias regiones. Una region es un grupo de casillas unidas horizontal o

verticalmente con el mismo tipo de terreno.

Cada jugador coge una hoja de puntuacion y un lapiz para calcular ' 7

cuantos puntos de confort consigue por cada region:

p Cadaregion vale tantos puntos como el nimero de casillas que
la componen multiplicado por el nimero de
fuegos (impresos en las fichas de dominoy — M

en las fichas de fuego) que hayaen la regién ] 4
Puede haber varias regiones con el mismo g e 2

tipo de terreno. v B : — [

Una region sin iconos o fichas de fuego no
i >
suma puntos.

# Suma los puntos de confort de cada :
una de tus regiones para conseguir tu
puntuacion final.

Gana el jugador con mas puntos.
En caso de empate, gana el jugador con la
region mas grande, contenga o no fuegos.
Si se mantiene el empate, gana el jugador con mas iconos o

fichas de fuego. Si siguen empatados, los jugadores implicados
comparten la victoria.

A este modo se juega de la misma manera que el modo Iniciaciéon, pero afadiendo recursos.
A continuacion se detallan las reglas para adaptar la partida a este nuevo modo de juego.

-
Preparacion
# Prepara la partida de la misma forma que en el modo anterior.
# Cuando le des la vuelta a las fichas de domind, coloca el recurso
correspondiente en cada casilla. No se coloca ningln recurso en las
casillas con un icono de fuego:
¢ Coloca un mamut en cada pradera.
¢ Coloca un pez en cada lago.
¢ Coloca una seta en cada jungla.
¢ Coloca un silex en cada cantera.
¢ No coloques nada en desiertos y volcanes.

Cuando crees una nueva columna, coloca encima de cada ficha de
domino el recurso correspondiente.

Los recursos se quedan

encima de las fichas de . & Q
domind hasta el final de / 5

la partida (salvo si son AR
destruidos por el fuego). i

® Saca las 4 fichas de totem de la caja y colocalas cerca de las
2 columnas de fichas de domind para que todos los jugadores
puedan verlas.

TURNOS]

Si después de colocar una ficha de domino en
tu territorio eres el jugador con mas cantidad
de recursos de un tipo, coges la ficha de
totem correspondiente. Si otro jugador tiene
el totem, cogelo.

iPero ten cuidado con el fuego! Si cae
en una casilla con un recurso tendras
que devolverlo a la caja y ya no se podra
utilizar durante el resto de la partida.

Importante:
Siya no eres el jugador con mas recursos de

un tipo (porque otro jugador ha conseguido

mas recursos o por culpa del fuego), tendras
que darle el totem al jugador que tenga
ahora mas recursos de ese tipo. En caso de
empate, tendras que elegir a qué jugador
quieres darle el totem.




Einalldelfjuego

Calcula tus puntos de confort tal y como se indica en el modo Iniciacion
y luego anade las siguientes bonificaciones:

# Ganaras 1 punto por cada recurso que tengas en tus fichas de
domino al final de la partida (los iconos en las cuadriculas solo sirven
para indicar donde debes colocar los recursos).

# Cada ficha de totem que tengas al final de la partida (si eres el jugador con
mas recursos de ese tipo) te dara los puntos adicionales impresos en la ficha.

A este modo se juega de la misma manera que el modo Iniciacion, pero con recursos y cavernicolas.
A continuacion se detallan las reglas para adaptar la partida a este nuevo modo de juego.

Preparacion |
Prepara el material de la misma forma que en el modo Iniciacion.

Luego coloca los recursos sobre las fichas de domino como en el modo Tétem (pero deja las 4 fichas de totem en |
la caja). ‘
Luego: - i T

p Coloca el tablero de cueva encima de la
columna de fichas de domino.

# Mezcla las fichas de cavernicolas, haz una pila
y colécala en el recuadro situado a la izquierda
(boca abajo). Dale la vuelta a las 4 primeras fichas
y colocalas en los 4 espacios vacios del tablero.

TUrNoS]

En su turno, después de completar los pasos Coloca tu ficha y Elige una nueva ficha, el jugador puede hacer otro paso:
Reclutar un cavernicola.

RecLutArR un CAVERNiCOLA

Después de Elige una nueva ficha, puedes:

® Gastar 2 recursos distintos de tu territorio para | O
reclutar a uno de los cavernicolas disponibles. Al | @ Gastar 4 recursos distintos que tengas en tu territorio para
principio de cada ronda (al crear una nueva columna), | reclutar un cavernicola a elegir entre los que estan en el monton
completa el tablero de cueva de modo que vuelvas a | boca abajo. Una vez elegido el cavernicola, baraja ese montony
tener 4 fichas. vuelve a dejarlo en su sitio boca abajo.

Descarta los recursos utilizados para reclutar a los cavernicolas.
Coloca el cavernicola que has elegido en una de tus casillas siemprey [IEIRENTEL RGL N BTGB RTH RiV N
cuando no tenga UN ICONO O FICHA DE FUEGO O UN RECURSO. EHIV EYEHIEY L NGV TTeel R e [EHe TS
No tienes por qué colocar al cavernicola en una de las casillas en las [JeESTVE(CEYENCTERAVET ELT Tl RV
que estaban los recursos que has utilizado para reclutarlo. utilizar el resto de la partida.

Cavernicolas

Una vez en tu territorio, un cavernicola puede darte puntos de confort adicionales. jAtencion! Los cazadores-
Hay 22 cavernicolas: recolectores solo conseguiran

# 14 cazadores-recolectores. puntos al final de la partida

# 8 guerreros. por las fichas de recurso que
Cazadores-recolectores tengan a su alrededor: los iconos
Hay 2 cavernicolas de cada uno de los 7 tipos de cazadores-recolectores (14 en [Raalsl=Se XN ERilayER LYo el Tlyle)
total). Los cazadores-recolectores consiguen puntos dependiendo de los recursos JESECEITRTEETL o le:Tgelelyo S
que los rodean (horizontal, vertical y diagonalmente). deben colocar los recursos.




’
El cazador te da 3 puntos por cada El pinfor te da 2 puntos por
mamut que haya en las 8 casillas
que lo rodean.

cualquier recurso que haya en las
8 casillas que lo rodean.

Ejemplo: el cazador de
arriba esta rodeado por
4 mamuts, asi que
suma 12 puntos. El de
abajo esta rodeado
por 2 mamuts, asi
que suma 6 puntos.

La sefiora del fuedo te da 1 punto
por cada icono o ficha de fuego que
haya en cualquiera de las 8 casillas

r que la rodean.

Ejemplo: la sefiora del ...
fuego suma 5 puntos
La pescadora te da 3 puntos por ~ Porque hay 5 iconos

cada pez que haya en las 8 casillas y fichas de fuego a
. que larodean. su alrededor.

PCg

El chaman te da 2 puntos por
cada ficha de cavernicola que haya
en las 8 casillas que lo rodean.

4

La recolectora te da 4 puntos por
cada seta que haya en las 8 casillas
que la rodean.

La esculfora te da 5 puntos por
cada silex que haya en las 8 casillas
| que larodean.

\, . '_v_',,."
Guerreros

Hay 3 tipos de guerreros:
# 4 guerreros ligeros armados con una lanza pequena de fuerza 1.
# 3 guerreras amazonas armadas con una lanza mediana de fuerza 2.
# 1guerrero grande armado con una lanza grande de fuerza 3.

Los guerreros puntian en grupo.

Un grupo de guerreros esta formado por varias fichas de guerreros conectados en 7

perpendicular. Conseguiras tantos puntos de confort como el nimero de guerreros ﬂ,_},d

s g 1 2 i

que formen el grupo multiplicado por su fuerza. La fuerza aparece impresaenlas — ~— ¢ "~ L.

fichas de los guerreros. ¥, .—_,_'i_'_ o
*’li%.

NOTA: un guerrero solitario te dara tantos puntos como su fuerza. ‘E T

Ejemplo: hay un grupo de 3 guerreros Y 1 guerrero solitario. El grupo suma [Q
e ® Hd
;,r’

12 puntos (fuerza 4 x 3 guerreros) y el guerrero solitario suma 1 punto
(fuerza 1 x 1 guerrero).

@Eﬂﬁmm . | l

Para conseguir tu puntuacion final, tendras que calcular tus puntos de confort tal y (YT IERFRNR
como se explica en el modo Iniciacion y luego sumar todas las bonificaciones de tus | NSRRI NS,
cavernicolas. Ten en cuenta que los recursos que sigan en las fichas no te daran puntos  [ESSREE juego.
extra en este modo de juego.

T



Reglas adicionales y opcionales para los
3 modos de juego

# Imperio del fuego: consigue 10 puntos extra si tu cabafia esta en el centro de tu
territorio aunque este incompleto (si has tenido que descartarte de una o mas fichas
de domino).

# Homo habilis: consigue 5 puntos extra si tu territorio esta completo y no te has

descartado de ninguna ficha de domino.

# El Neolitico (reglas especiales para 2 jugadores):

En partidas de 2 jugadores, los jefes tendran que conseguir territorios mas grandes. jjuega usando las 48 fichas de |
domino para crear un territorio de 7x7! Usa las mismas reglas que antes, pero con estas excepciones:

Enllalpreparaciocn M En]lositurnosldetjuego]

Se cogen dos ® El jugador inicial elige si quiere las fichas de domin6 1y 4 02y 3 (de la
jefes tribales del @ columna y empezando por la ficha superior) y el segundo jugador se quedara |
mismo color en AL J con las restantes.

lugar de uno. . # Cada jugador hara las dos acciones (Coloca tu ficha y Elige una nueva ficha)
do: veces, una por cada uno de sus ]efes

© 2021 Blue Orange Edition. Kingdomino
Origins y Blue Orange son marcas
registradas de Blue Orange Edition,
Francia. Juego publicado y distribuido
por Blue QOrange, pasaje Jean Lamour 97,
54700 Pont-a-Mousson, Francia.
www.blueorangegames.eu




