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W KINGDOMINO PREHISTORIA rozwijacie

swoje plemiona, pozyskujac ogien z Plynace;j lawy.
Zbierajcie cenne zasoby: ryby, krzemienie, grzyby i mamuty,
by rekrutowac nieustraszonych jaskiniowcow i poszerzac
tereny fowieckie. Niech wasze plemig roSnie w site!

ELEMENTY R

+h 4 kwadratowe ptytki startowe
Wb 4 tréjwymiarowe chatki (rézowa,
czarna, zielona i niebieska)
W 8 drewnianych wodzéw plemienia
(0o 2 rézowych, czarnych, zielonych
i niebieskich).
1 48 ptytek domino (z terenem i liczbqg
po przeciwnych stronach)
Wb 1 plonsza joskini
W 22 zetony joskiniowcow
Wb 4 Zetony totemu: 1 mamut,
1ryba, 1 grzyb, 1 krzemien
w49 znacznikdéw zasobdw:
16 mamutow, 13 ryb, 11 grzybdw,
9 krzemieni
Wi 10 zetondw ognia:
S z 1 ptomieniem, 4 z 2 ptomieniami,
1z 3 ptomieniami
Wb notes do punktaciji

W Kingdomino Prehistoria dostepne sq
3 warianty rozgrywki. Warto pozna¢ je
wszystkie w ponizszej kolejnoéci:

1. 0dkryecia
2.Totem
3 _Plemie

Cel gry

Uktadaijcie ptytki domina w taki sposob, aby
stworzy¢ tereny towieckie sktadajgce sie
Z obszaru S na S pdl. Zdobywajcie punkty
wygody i stworzcie jok naojorzyjemniejsze
terytorium dla waszego plemienia.

1.Wariant: Odkrycia SR
PSR Gy

Ponizsze zasady dotyczq rozgrywki dla 3 lub 4 graczy. Gra 2-osobowa opisana jest na korcu instrukgji.
Poznawanie gry rozpocznijcie od wariantu Ookrycia.
# Kazdy z graczy wybiera swdj kolor, a nastepnie bierze z pudetka:
¢ 1 kwadratowq ptytke startowq i 1 chatke w swoim kolorze. Gracze ktadq ptytke przed sobq ilustracjq do
9ory, a na niej stawiajg chatke.
¢ 1 wodza plemienia w swoim kolorze. |
# Ptytki domino, po przetasowaniu (strong z numerem do géry), utdzcie w specjolnej przegrodce w pudetku, |
tworzgc w ten sposéb stos dobierania.

R. Dobierzcie ze stosu 4 ptytki, i roztozcie je na érodku stotu strong z numeracjq ku goérze, w porzqdku
rosngcym (ptytka z najnizszym numerem powinna sie znalez¢ u géry). Nastepnie odwrddécie ptytki na strone
z ilustracjq terenu.

B. Powyzej umiesccie 10 zetondw ognia.
podzielcie je na stosy ze wzgledu na ich wartosé.
C. Jeden z graczy bierze wszystkich wodzéw plemion, miesza
je doktadnie w dtoniach, a nastepnie pojedynczo losuje. Gracz,
ktérego wodz zostat wylosowany, umieszcza go na dowolnej

niezaojetej ptytce domino. Na kazdej ptytce moze staé tylko jeden

wédz. Oznacza to, ze ostatni gracz nie bedzie miat wyboru, ——c
Qdzie postawi swojego wodza. W grze 3-osobowej odtdzcie % ‘4%

niewybrang ptytke na bok, nie bedzie brata udziatu w grze. > 3

D. Kiedy umiescicie wszystkich wodzéw na ptytkach domino, : = :

utdzcie po prawej kolejne 4 ptytki, dobierojgc je ze stosu
tak jok w punkcie A.




Przebieg]hozghyuki

Kolejnoé¢ graczy ustalana jest przez pozycje ich wodzéow na ptytkach domino. Rozpoczyna gracz, ktorego wodz
stoi na pierwszej ptytce w kolumnie (tej znojdujgcej sie Najwyzej). W swojej turze wykonuje po kolei 2 akcje:

DOLOZENIE PLYTKI DOMINO
Gracz musi dotozyé ptytke domino (na ktérej stoi jego wddz) do swojego terytorium, zgodnie z zasadami

tqczenia terendw.
#E W

Zasady tqczenia terendw:
Kazdy z graczy tworzy swoje terytorium na obszarze

o wymiarach 5 na S pél - kazda ptytka domino zajmuje 2 pola. .
Aby dotozy¢ ptytke, gracz musi: s

p Polqczyé jq ze swojq ptytkq startowq (uwaza sie jq za jokera s '? -
i mozna z nig tqczyé kazdy typ terenu). Ry ’&ﬁ;

# LUB potqczy¢ jq z dotozonq juz ptytkg domina w taki sposdb,
aby przynajmniej jeden teren z nowej ptytki stykat sie z takim samym
typem terenu na dotozonej juz ptytce (poziomo lub pionowo).

# Pamietajcie, ze gracz powinien stworzyé terytorium o wielkoéci 25 pdl (5x5),
wiqczajgc w to ptytke startowq.
Jezeli gracz nie jest w stanie potozy¢ ptytki domino zgodnie z powyzszymi
zasadami, musi jq odrzuci¢ - nie otrzymuje za niq zadnych punktéw.
Jedli gracz moze umieéci¢ ptytke domino zgodnie z zasadami, to MUSI to zrobié,
niezaleznie od tego, czy bedzie to dla niego korzystne, czy nie.

WyBOR NOWEJ PLYTKI

Gracz musi postawi¢ swojego wodza na wolnej ptytce w sgsiedniej kolumnie.
Nastepnie ture wykonuje gracz, ktérego wédz stoi na drugiej ptytce w pierwszej
kolumnie, i tak dalej, az do momentu, gdy wszyscy wykonajq swojq ture.
Wytdzcie nowq kolumne 4 ptytek. Nastepnie rozpoczyna sie kolejna tura.

W rozgrywkach 3- i 4-osobowych, gra trwa 12 tur.

Wulkany

Wulkan to specjalny rodzaqj terenu. Wybucha lawq i rozrzuca ptomienie powodujgce pozary, ktére plemiona
wykorzystujq do rozpalania ognisk. Te ogniska lawy bedziemy okresla¢ mianem ptomieni. Terenu z wulkanem
nie da sie zamieszkaé, dlatego na koniec gry nie zapewniq one zadnych punktéw.

W grze wystepujq 3 typy wulkandéw:

# Wulkan z 1 kraterem, p '_ # Wulkan z 2 kraterami, ' # Wulkan z 3 kraterami,
ktéry wybucha 1 ptomie- ktory wybucha 2 ptomie- ktory wybucha 3 ptomie-
niem w zasiegu do 3 pdl. niami w zasiegu do 2 pdl. niami w zasiegu 1 pola.

Kiedy gracz dotozy do swojego terenu ptytke z wulkanem, bierze odpowiedni zeton ognia:

RN ® 1 krater:
' u zeton z 1 ptomieniem, w . . L,
p Ogien wystrzeliwuje z pola z wulkanem i mozna go umiescié¢
' ®2kratery: wytgcznie na polu bez zetonu ognia lub symbolu ognia.
zeton z 2 ptomieniomi, # Ognia hie mozna umieécié na polu z wulkanem.
&0 2 # 3 kraotery: p Ogien mozna umieécié na polu w dowolnym kierunku,
&8 \?/ zeton z 3 ptomieniami. nawet na skos. Re—

Jedli gracz nie moze umieéci¢ zetonu

Dystans, no_jol:i r?z%rzltlcc_agy jesjc otgier'w, ognia zgodnie z zasadami, Musi odJcozyc
oznaczony jest z tytu kazdego zetonu. godopudetka.Niebedzie -

Zopoznajcie sie z zasadami umieszczania juz wykorzystywany do
ognia i wybierzcie, na ktérym polu chcecie  korca ory.
umieéci¢ zeton.

Przyktad
umieszczenia
Zetonu ognia.




Konieclgry]

regiony. Region to grupa pdl terenu tego
samego typu, potgczonych ze sobg bokami,
poziomo lub pionowo. Wezcie notes punktaciji
i obliczcie punkty zdobyte przez graczy. :
P By obliczy¢ wartos¢ regionu, nalezy
pomnozy¢ LICZBE POL (1 pole to potowa catej ke
ptytki), z jokiej jest ztozony, przez LICZBE =
SYMBOLI OGNIA (widniejocych na ptytkach
i zetonach w tym regionie).
W waszym terytorium moze znajdowac sie
kilka regionéw stworzonych z tego samego
typu terenu. Region bez symbolu ognia jest
wart 0 punktow.

P Zsumujcie punkty zdobyte za kazdy
posiadany region i obliczcie swéj wynik. Gracz
Z najwyzszym wynikiem zostaoje zwyciezcq.

W  przypadku remisu, wygrywa gracz, ; =
ktory utworzyt najwiekszy region nie musi s |
zawiera¢ symboli ognia). Jeéli nadal jest '

T L.

Br2ygotowanielgry

# Przygotujcie gre jok w wariancie Oodkrycia.
# Po obroéceniu ptytek, umiesécie na kazdym polu drewniane
zasoby. Na polu z symbolem ognia hie umieszczaijcie zasobu.
¢ Na tgce umieéécie mamuta.
¢ Na jeziorze umieéécie rybe.
¢ Na dzungli umieéccie grzyb.
¢ Na kamieniotomie umieéécie krzemien.
¢ Nie umieszczajcie zasobdéw na pustyni i wulkanach.

Zasoby umieszczajcie na nowych ptytkach za kazdym razem,
kiedy tworzycie kolejng kolumne z ptytek.

Zasoby pozostajg

na ptytkach

do korca gry,

chyba ze zostanqg
zniszczone przez o
rozprzestrzeniajqcy
sie ogien.

# Wyjmijcie z pudetka 4 zetony totemdw i umieéécie je w poblizu

Gdy zabraknie ptytek do przygotowania nowej kolumny, kazdy z graczy wykonuje swojq ostatniq ture. Gracze
wykonujq tylko akcje dotozenia ptytki. Po dotozeniu ostatnich ptytek kazdy gracz powinien mie¢ przed sobq
terytorium o wymiarach 5 na 5 pél (moze sie jednak zdarzyé, ze nie wszystkie terytoria zostang ukoriczone,
jedli w trakcie rozgrywki gracze byli zmuszeni odrzucié czeéé¢ ptytek). Terytoria podzielone sq na rézne

(Za.

i

remis, wygrywa gracz z wiekszq liczbq symboli ognia. Jesli remis utrzymuje sie, remisujqcy wspoélnie zwyciezajq.

© i -
jant: Tot
2. Wariant: Totem e
Rozgrywka w tym wariancie przebiega zgodnie z zasadami wariantu Odkrycia,
jednak dodatkowo bedziecie zbieraé cenne zasoby.

2 kolumn ptytek, tak by byty w zasiegu wszystkich graczy.
L

Rrzebieggry)

Po dotozeniu ptytki do swojego terytorium,
jesli gracz posiada wiecej danego zasobu
niz inni gracze, bierze odpowiedni zeton
totemu. Jeéli zeton byt w posiadaniu innego
gracza, zostaje on przekazany.

Uwazajcie na ogienl Jeéli zeton ognia
zostanie umieszczony na polu z zasobem,
to zaséb zostaje zniszczony. Nalezy
odrzuci¢ go do pudetka, nie bedzie
uzywany do konca gry.

Pamietaiciel

Jeéli gracz utraci wiekszo$¢ w posiadanym
zasobie (inny gracz zdobedzie ich
wiecej lub zaséb zostanie spalony), musi
przekaza¢ odpowiedni totem osobie,
ktéra ma najwiecej zasobdéw tego typu.
W  przypadku remisu, gracz oddajgcy
decyduje, komu wreczy totem.




Konieclgry]

Obliczcie swoje punkty tak, jok w wariancie Odkrycia, a nastepnie &
dodajcie punkty za: : j ,:“
P 1 punkt za kazdy zasob znajdujgcy sie na polach w terytorium ) gy <
gracza (symbole na polach stuzg oznaczeniu miejsca umieszczenia e .gﬁ'
zasobu, nie sq zasobaomi). &
# Kazdy zeton totemu, ktéry posioda gracz (za posiadanie nojwiekszej liczby
zasobu danego typu) przynosi mu tyle punktéw, ile jest na nim pokazane.

2. Wariant: Plemie w==

Rozgrywka w tym wariancie przebiega zgodnie z zasadami wariantu: Ookrycia, jednok dodatkowo bedziecie
zbiera¢ cenne zasoby oraz rekrutowaé jaskiniowcow.

Pr2ygotowanielgry, |

Przygotujcie gre jok w wariancie Odkrycia. |
Na ptytkach umieécécie zasoby tak, jok w wariancie Totemy (nie wyjmujcie jednak zetondw totemow z pudetka).
Nastepnie: , ;

P Potodzcie plansze joskini nad kolum-
nami z ptytkami.

# Przetasujcie zetony joskiniowcow,
stwérzcie z nich stos i potdzcie go
zokrytego po lewej stronie planszy.
Odkryjcie 4 wierzchnie zetony i potdzcie
je na polach po prawej.

Rr:zebieg[gry]

W swojej turze, po wykonaniu dwéch akcji: dotozenia ptytki i wybraniu nowej, gracz moze wykona¢ trzeciq:
rekrutacja jaskiniowca.

REKRUTACIA JASKINIOWCA

Po wybraniu nowej ptytki, gracz moze:

# odtozyé do pudetka 2 rézne zasoby znajdujgce
sie w jego terytorium, by zrekrutowaé jednego
z odkrytych jaskiniowcow. Zetony jaskiniowcow
uzupetniacie na poczqtku tury, kiedy tworzycie
nowq kolumne ptytek.

ALBO

p odtozy¢ do pudetka 4 rézne zasoby, ktore gracz
posiada w swoim terytorium. Moze wtedy wybraé
dowolnego jaskiniowca znajdujgcego sie w zakrytym
stosie.Po wybraniu jaskiniowca, gracz musi przetasowaé
reszte zetonéw i odtozy¢ je na zakryty stos.

Po rekrutacji gracz umieszcza jaskiniowca na wybranym
przez siebie polu, na ktérym nie ma WULKANU,
SYMBOLU OGNIA LUB ZASOBU. Gracz nie musi umie-
szcza¢ jaskiniowca na polu, na ktérym znajdowat sie
zasbéb odrzucony do jego rekrutacji.

Uwazajcie na ogierll Jedli zeton ognia zostanie
umieszczony na polu z joskiniowcem, to zeton |
joskiniowca zostaje zniszczony. Nalezy odrzuci¢ go
do pudetka, nie bedzie on uzywany do korca gry.

Jaskiniouncy

Jaskiniowcy w terytorium gracza zapewniajg dodatkowe punkty.
W grze wystepuje 22 jaskiniowcow:

# 14 towcow-zbieraczy, ((,,'
TA PR 4
s ﬂf?**ﬂ

P 8 wojownikow.
towcy-zbieracze
W grze wystepuje 7 typdéw towcodw-zbieraczy, kazdy powtarza sie
dwukrotnie (tgcznie 14). kowcy-zbieracze przynoszq punkty za zasoby,
z ktorymi sgsiadujg (w pionie, poziomie czy po skosie).

I —

Pamietajcie, ze tylko drewniane
zasoby znajdujgce sie na polach
w terytorium zapewniajg punkty.

Symbole na polach stuzq wytqcznie
oznaczeniu miejsca umieszczenia
zasobu przy wytozeniu ptytki, nie
sQ zasobami.




za kazdego mamuta, za kazdy dowolny zaséb, z ktérym
z ktérym sgsiaduje. sqgsiaduje.

Lowca zapewnia 3 punkty (Rysownik zapewnia 2 punkty

Przyktad: towca na $rooku
sqsiaduje z 4 mamutami.

Zapewnia graczowi 12 ;
punktéw. towca na dole e
sqsiaduje z 2 mamutami .
i zopewnia é punktow.

Polykaczka ognia
zapewnia 1 punkt za
kazdy symbol ognia,
1z ktérym sgsiaduje.

Przyktad: Potykaczka @*

oghia zapewnia i
Mloda pofawiaczka zapewnia g 2 P

. ) 5 punktow, gdyz 2 *--‘: I
3 punkty za kazdq rybe, z ktérq sqsladuje z 5 % |
sgsiaduje. |
b -:\?.

24

symbolami ognia. g v 00
|ﬂ .
i '

?

y

&/& ri) - ”
(Zbieracz zapewnia 4 punkty g '

za kazdego grzyba, z ktérym !
<=
= (Szaman zapewnia 2 punkty

sgsiaduje.
za kazdego jaskiniowca,
z ktorym sqgsiaduje.

Rzezbiarka zopewnia 5 punktéw
za kazdy krzemien, z ktorym
sgsiaduje.

Wojownicy
W grze wystepujq 3 rodzaje wojownikdw:

# 4 niewielkich wojownikow z matq wtdczniq o sile 1,

# 3 wojowniczki ze $redniq wtdczniq o sile 2,

# 1 niezdarny wojownik z duzq wtdczniq o sile 3.
Wojownicy zapewniojg punkty wytgcznie, gdy wystepujq joko grupa. Grupa
wojownikéw, to wojownicy, ktérzy sgsiadujg ze sobq w pionie lub poziomie.
Grupa przynosi graczowi tyle punktéw, ilu wojownikow tworzy grupe pomnozong
przez jej site, czyli sume wartoéci na zetonach (spodjrz na przyktad).

UWAGA: Samotny wojownik zapewnia graczowi tyle punktéw, ile wynosi

sita jego wtdczni.

Przyktad: Gracz posiada grupe 3 wojownikdw i 1 samotnego wojownika.
Grupa zapewnia graczowi 12 punktéw (3 wojownikéw x sita 4), a samotny
T punkt (Ix sita 1). tqcznie gracz zdobywa 13 punktéw. o5

Konieclgry,

Obliczcie punkty tak, jok w wariancie Odkrycia, a nastepnie dodajcie
punkty za jaskiniowcow. Pamietajcie, ze zasoby znaojdujqce sie w tery-
torium, nie przynoszq graczom zadnych punktéw.

Pamietajcie, ze w tym wariancie
zetony totemdw nie sq uzywane.




Zasady dodatkowe

# Imperium ognia: gracz zdobywa 10 punktéw, jeéli jego chatka znojduje sie
w centrum jego terytorium. Jeéli podczas rozgrywki, gracz nie mogt dotozy¢ ptytki,
ale jego chatka znaojduje sie w centrum nieskonczonego uktadu - otrzymuje punkty
bonusowe.

p# Homo Habilis: gracz zdobywa 5 punktow, jeéli stworzyt terytorium 5x5 i nie
musiat odrzuca¢ zadnych ptytek.

# Specjalne zasady w grze 2 osobowej - Neolit:

W grze dwuosobowej wodzowie rozwijajq wieksze terytorium. Podczas rozgrywki uzyjcie wszystkich 48 ptytek
i stworzcie terytorium o wymiarach 7x7. Zastosujcie ponizsze zmiany:

Br2ygotowanielgry) Rr:2ebieg[gry]

# Gracze biorg po dwéch wodzéw w tym samym kolorze zaomiast jednego. “' # Kazdy gracz

# WezZcie po jednym wodzu kazdego z graczy i wylosujcie 1. Ten gracz rozgrywa obie
wybiera, czy umieszcza swoich przywodcow na 1. i 4. ptytce (potozone nojwyzeji  akcje dwukrotnie,
najnizej w kolumnie) czy na 2. i 3. ptytce (potozonych posrodku kolumny). za kazdego swojego

# Przeciwnik umieszcza swoich przywédcéw na niewybranych ptytkach. wodza.

—
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