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Zawartosc pudetka

¢ 4 ptytki startowe

¢ 4 trojwymiarowe zamki
(1 ré6zowy, 1 z6tty, 1 zielony, 1 niebieski)

¢ 48 plytek domina (1 strona z terenami,
1 strona z numeracja)

¢ 8 drewnianych znacznikéw kréla w 4 kolorach
(2 rozowe, 2 z6tte, 2 zielone, 2 niebieskie)

Jeste§ wladcg poszukujacym nowych ziem,
ktory pragnie powigkszy¢ swoje krélestwo.
Bedziesz musiat przemierzy¢
wszystkie tereny — pola uprawne,
jeziora i géry — zeby odnalez¢

te najbogatsze. Ale ostroznie,
inni wiadcy takze maja na nie
zakusy...

UWAGA: przed pierwszq
rozgrywkq nalezy ztozyc 4 mate zamki.

Uktadaj ptytki domina w taki sposéb,
aby stworzy¢ kwadrat 5 na 5 pol, ktéry przyniesie
ci najwiecej punktéw prestizu.

oy Odlézceie na bok pudetko,
tak jak na zatgczonej ilustracji.

oy Kazdy gracz bierze:

4 w rozgrywce 2-osobowej:
dwa znaczniki kréla
w wybranym kolorze;

4 w rozgrywce 3- i 4-osobowej:
jeden znacznik kréla w wybranym kolorze.

av Gracze dobieraja takze plytki startowe

(kwadratowe) i zamki w swoim kolorze.

Ptytke kfada przed soba ilustracja do géry,

a na niej stawiajg zamek.

oy Plytki domina nalezy doktadnie przetasowac

(strong z numerem do gory) i ufozy¢ w specjalnej

przegrédce w pudetku, tworzac w ten sposéb stos

dobierania.

¢ w rozgrywce 2-osobowej: sposrdd wszystkich
ptytek dobiera si¢ losowo 24 i odktada je na
bok. W grze beda uzywane wytaczne pozostate

¢ w rozgrywce 3-osobowej: na bok nalezy
odtozy¢ 12 plytek —w grze uzywa si¢
pozostatych 36 ptytek;

¢ w rozgrywce 4-osobowej: w grze uzywa si¢
wszystkich 48 ptytek.

oy @ Dobierzcie ze stosu tyle ptytek,

ile znacznikow kroléw jest w grze (a wiec trzy

ptytki w rozgrywce 3-osobowej i cztery plytki

w rozgrywkach 2- i 4-osobowych). Wszystkie

dobrane plytki uldzcie strong z numeracja

ku gérze, w porzadku rosnagcym (plytka

Z Najnizszym numerem powinna si¢ znalezé

u gory). Nastepnie odwroccie ptytki na strong

z ilustracja terenu.

oy @ Jeden z graczy bierze wszystkie znaczniki

krolow, miesza je doktadnie w dtoniach

1 nastepnie pojedynczo losuje. Kiedy pojawi si¢

twdj krdl, postaw go na pustej ptytce domina

w kolumnie. Na kazdej ptytce moze sta¢ tylko

jeden krél. Oznacza to, Ze ostatni gracz nie bedzie

miat wyboru, gdzie postawi swojego kréla

(w rozgrywce 2-osobowej kazdy gracz dwukrotnie

wybiera ptytke, raz za kazdy znacznik kréla).

Kiedy wszystkie ptytki domina zostang
w ten spos6b wybrane, gracze tworza nowg kolumne
tak jak w punkcie €, dobierajac plytki ze stosu.

Rozpoczyna gracz, ktérego krol stoi na pierwszej
plytce w kolumnie (tej znajdujacej si¢ najwyze;j).

Musi on wykonac nastgpujace akcje:
(DJE Dotozy¢ ptytke domina (na ktorej stoi
jego znacznik) do swojego terytorium,
zgodnie z zasadami

faczenia terenow. @ : l__
@ 2: Wybraé ptytke sl £
w nowej kolumnie v ‘ L
i postawié na niej znacznik ! , i
kréla.Nastepnie ture g <A |

wykonuje gracz, ktérego
krdl stoi na drugiej ptytce
w pierwszej kolumnie,

i tak dalej, az do momentu,

24 plytki.




S
gdy wszyscy gracze wykonaja dwie opisane akcje.
W rozgrywce 2-osobowej kazdy gracz wykonuje
akcje @1 i @2 dwukrotnie — raz za kazdy
znacznik kréla w swoim kolorze.

Gracze wykltadaja nowg kolumne ptytek.
Nastgpnie rozpoczyna si¢ kolejna tura.

Gra trwa 12 tur w rozgrywkach 3- i 4-osobowych
i tylko 6 tur w rozgrywce 2-osobowej (poniewaz
kazdy gracz wykonuje swoje akcje dwukrotnie).

e/ Zasady lqczenia terend e

— —

Wszyscy gracze tworza swoje krélestwa na
obszarze o wymiarach 5 na 5 pdl — kazda plytka
domina sktada si¢ z dwéch kwadratéw i zajmuje
dwa pola.

Aby dotozy¢ plytke domina, gracz musi:
¢ albo potaczyc ja z plytka startowa (uwaza sie¢ ja
za jokera i mozna z nig taczy¢ kazdy typ terenu);
¢ albo potaczy¢ ja z inng ptytka domina w taki
sposob, aby przynajmniej jeden teren z nowe;j
plytki stykat si¢ z takim samym typem terenu
na innej ptytce (poziomo lub pionowo).

Jezeli gracz nie jest w stanie potozy¢ ptytki
domina zgodnie z powyzszymi zasadami, musi jg
odrzuci¢ — nie otrzymuje za nig zadnych punktow.

Ponadto wszystkie ptytki domina muszg si¢
mieSci¢ na obszarze o wymiarach 5 na 5 pol.
Jezeli z powodu ztego planowania cze$¢ ptytek
nie bedzie pasowac do krélestwa, takze nalezy
je odrzucié¢. Oznacza to, Ze nie przyniosa one
graczowi punktéw.

Koniec rozgryrki

Gdy zabraknie ptytek do wytozenia nowej
kolumny, nastepuje ostatnia tura.

Gracze wykonuja tylko akcje ®1.

Po dotozeniu ostatnich ptytek kazdy gracz
powinien mie¢ przed sobg krélestwo o wymiarach
5 na 5 pdl (moze si¢ jednak zdarzy¢,

ze nie wszystkie krélestwa zostang ukoficzone,
jesli w trakcie rozgrywki gracze byli zmuszeni
odrzucic¢ czgs¢ ptytek — patrz wyzej).
Nastepnie wszyscy gracze powinni obliczy¢
warto$¢ prestizu swoich krélestw.

oy

—

Nalezy zastosowac nastepujace zasady:

oy Kazde krélestwo sktada si¢ z réznych
POSIADEOSCI (grup pél terenu tego samego
typu, potaczonych ze soba bokami, poziomo

lub pionowo).

o Aby obliczy¢ punkty prestizu za posiadtosé,
nalezy pomnozy¢ LICZBE POL (jedno pole

to potowa catej ptytki), z jakiej ztozona jest ta
posiadtos¢, przez LICZBE SYMBOLI KORON
(patrz tyt instrukcji) widniejacych na polach tej
posiadtosci.

oy W jednym krélestwie moze si¢ znajdowaé
kilka posiadfoSci z tym samym rodzajem terenu.
oy Posiadlo$¢ bez symboli koron nie daje
zadnych punktéw prestizu.

o Aby okresli¢ swdj wynik, gracze powinni
zsumowac¢ punkty prestizu za wszystkie
posiadtosci.

Zwycigzca jest gracz z najwigksza liczba
punktow prestizu.

W przypadku remisu wygrywa ten gracz, ktéry ma
posiadtos¢ ztozong z najwiekszej liczby pdl (bez
wzgledu na to, czy przynosi mu ona jakie$§ punkty).
Jezeli nadal jest remis, zwyciestwo przypada
graczowi, ktory zgromadzit najwiecej koron.
Jesli i ta zasada nie pozwoli rozstrzygna¢ remisu,
gracze dzielg si¢ zwycigstwem.

UWAGA: nalezy pamigtaé, ze plytka startowa
(zamek) nie musi znajdowac si¢ w centralnym
miejscu krolestwa.

Dodatkowe rwarianty

oy DYNASTIA: rozegrajcie trzy partie z rze¢du.
Wygrywa ten, kto po trzeciej partii ma najwigcej
punktow.

oy KROLESTWO SRODKA: gracze otrzymuja
dodatkowe 10 punktéw, jezeli ich zamek znajduje
si¢ na centralnym polu krélestwa.

o~ HARMONIA: gracze otrzymuja dodatkowe

5 punktow, jezeli ich krélestwo jest ukonczone
(nie odrzucili w trakcie rozgrywki zadnej ptytki).

| v




o POJEDYNEK MISTRZOW: tylko dla 2 graczy.

Po kilku treningowych rozgrywkach prawdziwi mistrzowie mierza si¢ w potyczkach o najwigksze krdlestwo —
uzyjcie WSZYSTKICH plytek domina, zeby stworzy¢ krolestwa o wymiarach 7 na 7 pol
(podczas punktowania na koniec rozgrywki przydadza sie kartka i dtugopis).

Powyzsze warianty gracze moga dowolnie taczy¢, zgodnie ze swoimi preferencjami.
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