€llementy qry
* 4 kostki

* 1100-kartkowy notes

. (z mapa po jednej stronie,

z ksiega zakle¢ — po drugiej)
| 2 ot6éwki

Wprowadzenie

Rzu¢ kostkami, wybierz te, ktére najbardziej ci
odpowiadaja, i potacz je w pare, by utworzy¢ wtasne
domina. Wypetniaj mape swojego krélestwa domino
za dominem, powierzajac kolejne terytoria zaufanym
dygnitarzom. Korzystaj z ustug czarodziei, ktérych
magiczne zaklecia pozwola ci na przejecie wtadzy nad
cata kraina.

Kingdomino Duel to niezalezna gra, ktéra zachowuje
ducha swojego stynnego pierwowzoru — Kingdomino.
Tym razem, zamiast dodawa¢ kolejne kafelki domina
do swojego krodlestwa, wybierasz dwie kostki, ktére
taczysz w jedno domino i rysujesz je w granicach
swoich wiosci.

el qry

Gracze wybierajq kostki, tacza je w domino
i dodaja do swojego krélestwa — tak, aby
zdoby¢ jak najwiecej punktow. Krélestwa

sktadaja sie z posiadtosci (grup identycznych

herbéw potaczonych w pionie lub poziomie), ktére
na koniec gry warte sq tyle punktéw, ile wynosi
iloczyn liczby wysokich dygnitarzy (krzyzykéw) w tej
| posiadtosci i liczby herbow.




Przyqotowanie

» Kazdy gracz dobiera po 1 otéwku i 1 kartce z notesu.

* Gracze ktada kartki przed soba — stronq z mapa ku gorze.
* Posrodku stotu nalezy potozy¢ jeszcze jedna karte —
stronaq z ksiega zakle¢ ku gérze. W przeznaczonych do tego
miejscach gracze wpisuja swoje imiona.

* 4 kostki nalezy potozy¢ obok ksiegi zakle¢.

Na $ciankach kostek pojawia sie 7 réznych symboli:

* 6 réznych herb6w - reprezentuja zaufane rody, ktérym
gracze powierzq zarzadzanie posiadtosciami. Przy
niektérych herbach widoczne sa krzyzyki, ktére wskazujq
na obecnos¢ wysokich dygnitarzy.

* Znak zapytania — jest mydfem, ktére pozwala na wybo6r
dowolnego herbu.

Najstarszy gracz rozpoczyna gre. W pierwszej rundzie
bedzie graczem A.
Jego przeciwnik bedzie graczem B.

Rozgrywka
Gra toczy sie w rundach, z ktérych
kazda podzielona jest na 4 fazy:

1. Rzut kostkami

2. Przygotowanie domina

3. Wypetnienie mapy
4. Wypetnianie ksiegi zakle¢




1. Rzut kostkami h :
Gracz A rzuca 4 kostkami. ‘o V|

Ill ? § @/f/
2. Przygotowanie domina

Gracz A wybiera jedna z 4 kostek. Nastepnie gracz B wybiera
2 kostki sposréd pozostatych 3 kostek. Na koniec gracz A
dobiera ostatnia kostke.
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Obaj gracze maja teraz po 2 kostki, ktére tacza w domina
i dodaja do swoich kroélestw.

3. Wypetnienie mapy

Kazdy z graczy dodaje nowo utworzone domino do swojego
krélestwa. W tym celu wrysowuje symbole widoczne na
Sciankach kostek w dwa sasiadujace ze soba puste tarcze
herbowe.

Jezeli na sciance kostki oprécz symbolu znajduja sie
krzyzyki, nalezy zaznaczy¢ je na mapie krélestwa — poprzez
zakreslenie odpowiedniej liczby kétek obok wrysowanego
symbolu.

Zasady taczenia:
Podczas dodawania domina do krélestwa gracze musza
spetni¢ przynajmniej jeden z dwéch ponizszych warunkéw:

* Jeden z symboli domina
(dowolny) musi styka¢ sie
ze Srodkowym polem

krolestwa, czyli zamkiem.

* Jeden z symboli domina
musi stykac sie z identy-
cznym symbolem —
narysowanym wczesniej
przez gracza. Domina
muszq taczy¢ sie w linii
prostej; nie licza sie
potaczenia na skos.

Jezeli gracz nie moze spetni¢ zadnego z tych warunkéw,
w tej rundzie nie dodaje domina do mapy.



Jesli obok siebie na mapie znajda sie dwa rézne herby,
warto zamalowac przerywana linie, ktéra je dzieli. Dzieki
temu gracz bedzie mégt tatwiej Sledzi¢ granice swoich
posiadtosci.

4. Wypetnianie ksiegi zakle¢

Wykorzystaj moce czarodziejow!

Za kazdym razem, gdy gracz dodaje do swojego
krélestwa herb bez krzyzykow, zakresla jedno
odpowiadajace herbowi pole na swojej potowie ksiegi
zakleé. Dodanie do mapy znaku zapytania nie pozwala
na zakre$lenie pola w ksiedze zakle¢.

Tylko gracz, ktéry jako PIERWSZY wypetni wszystkie
pola przy zakleciu, bedzie mégt z niego skorzystac.
Przeciwnik tego gracza musi wéwczas przekresli¢ pola
po swojej stronie zaklecia — tak, aby byto jasne, ze nie
bedzie on korzystat z tej mocy.

Gracz A (czyli ten, ktory w tej rundzie wybierat pierwsza
kostke) jako pierwszy wypetnia pola w ksiedze zakle¢.
Gdy obaj gracze w tej samej rundzie wypetnia wszystkie
pola przy jednym zakleciu, uznaje sie, ze to gracz A
bedzie mégt skorzysta¢ z mocy tego zaklecia.

Moce czarodziejow:

W trakcie gry kazda z ponizszych mocy moze by¢
wykorzystana tylko raz. Mocy tych mozna uzy¢
w dowolnym momencie. Wyjatek stanowia moce
z symbolem btyskawicy - te opisano na nastepnej
stronie. Gdy moc zostanie wykorzystana, nalezy ja
wykresli¢ z ksiegi zakle¢.

X Mozesz dodac swoje domino do mapy, nie
przestrzegajac zasad taczenia.

s~ Kazdq ze swoich kostek mozesz doda¢ do

i mapy osobno. Obie kostki musza przestrzegaé
\-a zasad taczenia.

@ @ Podczas rundy, w ktédrej jestes graczem A,
@ -;'.@ mozesz od razu wybrac 2 kostki.

q Mozesz przekrecic jedna ze swoich kostek
tak, by wskazywata dowolna, wybrana
przez ciebie sc1anke



Ponizsze 2 moce z symbolem btyskawncy muszq 'zosta(;'
wykorzystane NATYCHMIAST. :

_ Wybierz herb. Na koniec gry kazda
;@ POSIADLOSC z tym herbem bedzie wart

dodatkowe 3 punkty.

POSIADLOSC: grupa kwadratowych pél potaczonych
w pionie lub poziomie i zawierajacych te same herby

. ; E Dodaj jeden krzyzyk do dowolnego herbu i
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Koniec rundy
Gracz B zbiera wszystkie kosci i rozpoczyna nowa runde
jako gracz A.

Bonus zamkowy:

Raz na gre kazdy gracz moze doda¢ jeden krzyzyk do
jednej z wybranych w tej rundzie kosci, nawet jezeli na tej
kosci znajduje sie znak zapytania. Tak zmieniona ko$¢ nie
moze postuzy¢ do wypetnienia ksiegi zakle¢.

Gracz, ktéry skorzystat z tej mozliwosci, musi zamalowa¢
dach swojego zamku.

Koniec qry

Gra konczy sie na koniec rundy, w ktérej wystapita jedna
z ponizszych sytuacji:

* Przynajmniej jeden gracz zapetnit ostatni herb

na swojej mapie.

e Zaden z graczy nie byt w stanie doda¢ domina

do swojej mapy.




Gracze podliczaja swoje punkty w nastepujacy sposéb:
Kazde krélestwo sktada sie z POSIADLOSCI.

Kazda posiadtos¢ jest warta tyle punktéw, ile wynosi
iloczyn: LICZBY HERBOW sktadajacych sie na te

posiadtos$¢ oraz LICZBY WYSOKICH DYGNITARZY
(krzyzykéw) obecnych w tej posiadtosci.

W krélestwie moze znalez¢ sie kilka posiadtosci z tym
samym herbem. Kazda z takich posiadtosci punktuje sie
oddzielnie.

Posiadtos¢ bez krzyzykéw nie przynosi punktéw.

Ostateczny wynik to suma punktéw uzyskanych

ze wszystkich posiadtosci, ktére gracz ma w swoim
krélestwie.

Jezeli ktérys z graczy skorzystat z mocy dodajacej po 3
punkty za kazdq posiadtos¢ z wybranym herbem, powinien
doda¢ te punkty do swojego ostatecznego wyniku. Taka
posiadtos$¢ przyniesie 3 punkty, nawet jezeli nie ma w niej
zadnych krzyzykow.

Gracz z najwiekszq liczba punktéw x
wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz,

w ktérego krolestwie znajduje sie najwieksza posiadtos¢
(z najwieksza liczba herb6éw). Jezeli remis sie utrzymuje,
gracze wspolnie ciesza sie ze zwyciestwa.
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