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¢ | tréjwymiarowy zamek 4 29 ptytek domina

¢ 1 wieza do dobierania (12 ptytek gigantow,
plytek 17 ptytek zadan)

¢ 2 bragzowe pionki kréla ¢ 6 pionkéw gigantéw

¢ 1 startowa ptytka ¢ 1 notatnik
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o Kazdy gracz bierze:

4 w grze 2-osobowej: 2 kroli wybranego koloru oraz startowa
ptytke, na ktérej ustawiaja swoj zamek.

4 w grze 3- 4- lub 5-osobowej: 1 kréla wybranego koloru
oraz startowg ptytke, na ktérej ustawiaja swoj zamek.

o Plytki domina z gry podstawowej i 12 ptytek z dodatku
nalezy doktadnie wymieszac strong z numerami ku goérze.
Wszystkie ptytki wktada si¢ do wiezy do dobierania ptytek.
ov Ptytki zadan nalezy doktadnie potasowac obrazkami w dot,
a nastepnie dociagnaé pierwsze 2. Pozostate mozna odtozy¢
do pudetka (nie beda uzywane podczas tej gry).

Mozemy zaczynac.
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Tak samo jak w grach Kingdomino i Queendomino, w kazdej

rundzie gracze wybieraja nowa plytke domina i dolaczaja ja

do swojego krélestwa. W razie watpliwosci co do podstawowych

zasad doktadania nowej plytki nalezy zapoznac si¢ z instrukcja
jednej z wymienionych gier.

| Ponizsze zasady dotycza tylko nowych regut, wynikajacych

z uzywania dodatkowych ptytek:

Uktadanie kolumny z ptytek:
Niezaleznie od liczby graczy nalezy ZAWSZE ulozy¢ kolumne

z 5 plytek domina. Niektére z nich beda miaty nadrukowane
litery zamiast liczb. Te z literami muszg by¢ zawsze ulozone
w kolejnosci alfabetycznej i POWYZE] najmniejszej liczby.
Tak przygotowane plytki sie odkrywa. Jesli w grze bierze
udzial mniej niz 5 graczy, cze$¢ plytek nalezy odrzucié,
zanim gracze dokonaja wyboru. Ilustracja przedstawia
2 8 sposob odrzucenia.
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Przybycie gigantow:

Wazne przypomnienie: Nie mozesz odrzuci¢ domina,
jezeli istnieje jakikolwiek dozwolony sposéb na przylaczenie
go do Twojego krolestwa.

Y

Plytki domina z literami

krdlestwie pojawia sie :
gigant — na pewno

go nie przeoczysz na ilustrowanej stronie plytki!

Kazdy gracz, ktory dotozy takie domino do swojego krolestwa,
MUSI wzig¢ pionek giganta i zakry¢ nim dowolng korone

w swoim kroélestwie (jezeli w krélestwie nie ma widocznych

koron w momencie wyboru takiego domina, efekt sie pomija).
Na koniec gry korony zakryte przez gigantow nie sa punktowane.

Aby pozby¢ sie gigantéw:
Na ilustracjach ptytek domina ponumerowanych od 49 do 54
widoczne sg slady stop. “
Gracz, ktory doda taka plytke /ﬁ !
do swojego krolestwa, -
moze przesunac jednego z b l
gigantéw buszujacych w jego
krélestwie... do krolestwa przeciwnika! Przeciwnik ten musi
wybrac¢ jedng z widocznych koron w swoim krélestwie i zakry¢
ja wlaénie przekazanym pionkiem giganta (jezeli w krélestwie
nie ma gigantéw w momencie wyboru takiego domina, efekt
si¢ pomija).

Zadania:

Podczas gry w podstawowg wersje Kingdomino gracze
moga zdecydowac si¢ na zagranie z dodatkowymi zasadami:
»Krolestwo srodka” (10 dodatkowych punktow, jezeli

zamek znajduje sie w centrum kroélestwa) lub ,,Harmonia”
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(5 dodatkowych punktow, jezeli krolestwo jest kompletne

i zadne domino nie zostalo odrzucone). Podczas gry z dodatkiem
te dwie zasady nie obowiazuja — zamiast tego istnieje mozliwos¢,
ze zostang wylosowane jako dodatkowe zadania.

Na poczatku gry losuje sie dwie sposrod 17 réznych plytek zadan
i odkrywa przed wszystkimi graczami. Kazda ptytka przedstawia
odmienng droge do zdobycia dodatkowych punktéw na koniec
gry. To sprawia, ze od teraz wasze gry beda zupelnie inne!

Te rézne zadania to:

LOKALNE KONSZACHTY:
Kazde pole naokoto zamku (zaréwno po
bokach, jak i po przekatnej) o odpowiednim
typie terenu daje 5 dodatkowych punktéw.
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CZTERY ROGI KROLESTWA:
Kazde pole w naroznikach krélestwa
o odpowiednim typie terenu daje
5 dodatkowych punktéw.

HARMONIA:
Zdobywasz 5 dodatkowych punktow,
jezeli krélestwo jest kompletne
i zadne domino nie zostalo odrzucone.

KROLESTWO SRODKA:
Zdobywasz 10 dodatkowych punktow,
jezeli zamek znajduje sie w centrum
krolestwa (nawet niekompletnego).

ZAGUBIONY NAROZNIK:
Zdobywasz 20 dodatkowych punktow,
jezeli zamek znajduje si¢ na jednym z 4 naroznych pol krélestwa.

MANIA WIELKOSCI:
Zdobywasz 10 dodatkowych punktéw za kazdym w
razem, gdy co najmniej 3 kwadraty z koronami
sa za soba polaczone w jednej linii - pionowej, poziomej lub
ukosnej. Korony moga sie znajdowac na réznych typach terenu.

KROL JEST NAGI:
Zdobywasz 10 dodatkowych punktéw za kazda
skladajacy sie z 5 pdl posiadtoé¢ tylko z polami,
lasem, jeziorem badz Iaka, na ktérej nie ma koron.
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