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Introduction

You are a King seeking new lands to expand your
Kingdom. You must explore the different terrains:
wheat fields, lakes, mountains, villages, forests
and gardens in order to develop the
best territories. But be careful, as
other Kings are also coveting these
lands...

Note: Before your first game,
assemble the 4 small castles.

Object off the, Game

The object is to build your kingdomin a 5 x 5 grid
by connecting dominoes with matching terrains.
- The more matching terrain you have and the more

. crowns there are, the more points you get.
Set-up: i
-

;, R Place the box of the
game the following way:

& Each player takes:
¢ 2 players game: two kings
of their chosen color.
¢ 3-and 4 players game: one king
in their chosen color.

| ® Each player takes a starting tile (a single
square) and a castle matching their kings’ color.
Place the tile, face up, in front of you and place
L the castle on it.

¢ ® Shuffle the dominoes. Place the dominoes in
the box to form the draw pile with the numbers
facing out.

¢ 2 players game: use 24 randomly selected

#_ dominoes.

contents:

- 4 starting tiles

- 4 3D castles (1 pink, 1 yellow,
1 green, 1 blue)

- 48 dominoes

(1 landscape side, 1 numbered side)
- 8 wooden kings in 4 colors

(2 pink, 2 yellow, 2 green, 2 blue)

4 3 players game: use 36 randomly selected
dominoes.

4 4 players game: use all 48 dominoes.

®R OFrom the draw pile, take the same number
of dominoes as the number of kings in play (i.e.
three dominoes for a 3 players game and four
dominoes for a 2 or 4 players game). Display the
dominoes in ascending order (the lowest number
is always placed next to the box). Now you are
ready to turn the dominoes over to see the terrain
side.

& @ For the starting turn only, one player takes
all the kings in their hand. Then one at a time,
players randomly select a king from the hand, and
places that king on a domino tile of their choice.
(It may not be your own colored king this time
around).

Each domino tile can only have one king. This
means that the last player to go doesn’t have a

. choice of tile, and must place it on the remaining
tile. (In a 2 players game, ‘each player will choose 2
dominoes, one for each of their kings).

" | ® G When all the dominoes have a king on,
~ select new tiles from the front of the draw pile.




Place them in ascending order next to the line
with the kings on. Turn the new tiles over to
reveal the landscape images. You will now have
two lines with dominoes, one with kings on.

Playing| th¢. Game

The playing order is determined by the position of
the kings on the first line of dominoes. The player
whose king is placed on the 1st domino closest to
the box (the one with the lowest number), starts.

(D

That player must take the
following actions:

O 1: Add the domino with
their king onto their territory
according to the connection
rules. : —

BN B
B St
Now, it is the turn of the player whose king is on
the second domino to take their two actions, and

so on, until the last player has taken their two
actions.

© 2: Choose a new domino
in the new line by placing
their king on it.

Then form a new line of dominoes and a new
turn can start.

In a 2 players game, each player will take the @1
and QZ actions twice, once for each of their
kings. Then form a new line of dominoes and a
new turn can start.

The game is played over 12 turns in a 3 or 4
players game, and only 6 turns in a 2 players game
(as each player plays twice each turn).

Connection rules:

The players must-build their kingdom in a 5x5
grid (each domino is composed of two territory
squares).
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In order to place down their domino, the player
must:

¢ Either connect it to their starting tile (the
starting domino can be considered as a wild
domino, any terrain can be connected to this
domino),

¢ Or connect it to another domino, matching at
least 1 of its terrains (horizontally or vertically
only).

If you can’t add a domino to your territory
following these rules, the domino must be
discarded. All your dominoes must fit in a 5x5
grid. If, due to bad planning, one or more of your
dominoes does not fit, discard that domino. You
do not get points for discarded tiles.

€ind ofithe qame

When the last dominoes are lined up the players
will take one last turn. Each player should now have
in front of them a 5x5 grid forming their kingdom.
(Some kingdoms may not be complete if a player
was forced to discard any dominoes — see above).

Now, each player can calculate the points for their
kingdoms in the following way:

& A kingdom is composed of different TERRI-
TORIES; squares with the same type of terrain,
that are connected horizontally or vertically.

R Count the number of connected territory
squares and multiply that number of squares by
the number of crowns that appear in that territory.

&R You can have multiple crowns within a territory.




® A territory without a crown will give you no
points.

For example, if you have 7 forest squares
connected and you have 3 crowns in that forest
you multiply 7x3 to get a score of 21. If you have
9 lake squares connected but no crowns you will
score 0 points.

Add up the scores for each of your territories and
the player with the highest score is the winner.

In case of a tie, the player with the biggest
territory (with the highest number of squares)
wins the game. If it is still a tie, the player who
has the most crowns wins the game.

If it is still a tie, the players share the victory.
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Additionnal rules

« Dynasty: Play 3 rounds in a row. At the
end of the 3 rounds, the player with the highest
number of points wins the game.

® Che middle Ringdom: score 10 additional
points if your castle is in the center of your
territory.

= Parmony: score 5 additional points if your
territory is complete (no discarded dominoes). \

« Che IMighty Duel: With 2 players. After
one or two practice games, the real champions
battle to build the largest kingdoms: use ALL the
dominoes to build a 7x7 grid.

You can mix these different variants if you want
according to what you prefer.




IDatériel de jeu : - 48 dominos (1 face paysage,

- 4 tuiles de départ 1 face numérotée)
- 4 chateaux en 3D - 8 rois en bois de 4 couleurs

(1 rose, 1 jaune, 1 vert, 1 bleu) (2 rose, 2 jaunes, 2 verts, 2 bleus)

Introduction 42 3 joueurs : retirez 12 dominos au hasard,
que I'on laissera de co6té. On jouera donc avec
les 36 dominos restants.

4 a 4 joueurs : on utilisera les 48 dominos.

Vous incarnez un Seigneur en quéte de terres
pour étendre son Royaume. Champs de blé, lacs,
montagnes... il vous faut tout
explorer pour repérer les meilleures
parcelles. Mais d’autres Seigneurs
convoitent les mémes terres que
VOus...

& @ Prenez dans la pioche le méme nombre
de dominos que de rois en jeu (c’est-a-dire trois
dominos pour 3 joueurs, et quatre pour 2 ou 4
joueurs) et disposez-les a co6té de la boite face
numeérotée visible. Ces dominos doivent étre

: rangés par ordre croissant (le plus petit nombre
But du jeu toujours pres de la boite). Puis retournez-les du
cOté paysage.

Note : Avant votre premiére partie,
assemblez les 4 petits chateaux.

Connectez astucieusement vos dominos pour
construire le royaume de 5x5 cases le plus ® @Un joueur prend les rois dans sa main, les
prestigieux. mélange et les sort un par un. Lorsque votre roi
Pr éparation a.pparait, placez-le sur un domino libl:e dans Ia.
ligne. Il ne peut y avoir qu’un seul roi par domino.
® Plac'ez !a bo?t'e de jeu Le dernier joueur n’a donc pas le choix. (A 2
comme indiqué ci-contre. joueurs, chacun va donc sélectionner 2 dominos,
un pour chacun des rois.)

&® Chaque joueur prend :
42 2 joueurs : deux rois de sa

& @ Lorsque tous les dominos ont été
couleur,

sélectionnés, formez une nouvelle ligne de la
méme maniere que précédemment en piochant.

-
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¢a 3 et 4 joueurs : un roi de sa couleur.

&® Chaque joueur prend une tuile de départ (un
carré) et le chateau de sa couleur. Il place la tuile
face visible devant lui et pose son chateau sur
cette tuile.

&R Tous les dominos sont soigneusement
mélangés face numérotée visible, puis placés
aléatoirement dans l'insert de la boite de jeu qui
constituera la pioche du jeu :
4 a 2 joueurs: retirez tout d’abord 24 dominos au
hasard, que I'on laissera de c6té. On jouera donc
avec les 24 dominos restants.

-
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Cour deljeun

L'ordre du tour de jeu est déterminé par la
position des rois sur la ligne de dominos.

Le joueur dont le roi est placé sur le ler domino
de la ligne (le plus preés de la boite) commence. Il
doit effectuer les actions suivantes :

O 1: Ajouter le domino
sélectionné dans son Q

royaume en respectant les (=
régles de connexion. ' e
© 2 : Sélectionner un AR
nouveau domino dans la 4 |

nouvelle lighe en venant P —
. 5 { '
placer son roi dessus. tﬂ‘w et

Puis c’est au joueur placé sur F;
le second domino de faire - -
ses deux actions, et ainsi de suite jusqu’a terminer
par le joueur placé sur le dernier domino.

A2 joueurs, chacun effectuera deux fois les
actions @1 et €2, une fois pour chacun de ses
rois.

Formez ensuite une nouvelle ligne de dominos et
un nouveau tour de jeu peut commencer.

Il y a 12 tours de jeu pour les parties a 3 ou 4
joueurs, 6 tours seulement a 2 joueurs (puisque
chacun joue deux fois a chaque tour).

Regles de connexion :

Les joueurs doivent construire un royaume de 5x5
cases (un domino est constitué de 2 cases).

Pour pouvoir poser son domino, le joueur doit :

4 soit le connecter a sa tuile de départ (le domino
de départ peut étre considéré comme un joker,
n’importe quel paysage peut étre collé a ce
domino),

4 soit le connecter a un autre domino en

faisant correspondre au minimum 1 paysage
(horizontalement ou verticalement uniquement).

¥

Dans le cas ou il est impossible de venir ajouter
un domino a son royaume en respectant les regles
ci-dessus, le domino est défaussé et ne vous
rapportera aucun point.

Tous vos dominos doivent tenir dans un espace
de 5x5 cases. En cas de mauvaise anticipation,

un a plusieurs dominos pourraient ne plus étre
exploitables et seront défaussés. Ils ne vous
rapporteront alors aucun point.

Sin du jeu

Lorsque les derniers dominos sont placés en ligne,
les joueurs jouent un dernier tour en n’effectuant
que Paction 01

Chaque joueur devrait avoir devant lui un
royaume de 5x5 cases. (Certains royaumes
peuvent étre incomplets si le joueur a été obligé
de défausser des dominos - voir plus haut.)
Chacun va calculer les points de prestige de son
royaume de la facon suivante :

&® Un royaume est constitué de différents
DOMAINES (groupe de cases connectées hori-
zontalement ou verticalement du méme type de
paysage).

&® Chaque domaine rapporte autant de points
de prestige que son NOMBRE DE CASES multiplié
par le NOMBRE DE COURONNES (voir au dos de
la régle) présentes sur le domaine.

& Il peut y avoir plusieurs domaines du méme
type de paysage dans un méme royaume.

&® Un domaine sans couronne ne rapporte rien.
&® Chaque joueur additionne les points rapportés
par chacun de ses domaines, le résultat de cette

=
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addition lui donne son score final.
Le joueur qui a le plus haut score gagne la partie.

En cas d’égalité, le joueur qui a construit le
domaine le plus étendu (peu importe que ce
domaine possede des couronnes ou pas), remporte
la partie.

En cas de nouvelle égalité, celui qui a le plus de
couronnes remporte la partie.

Si les joueurs n’arrivent toujours pas a se
départager, ils remportent tous la victoire.

Regles additionnelles) optionnelles

« IDynasti¢ : Jouez 3 manches de suite. A la
fin des 3 manches celui qui a cumulé le plus de
points lors des 3 manches remporte la partie.

& €mpire du milieu : Marquez 10 points de
bonus si votre chateau se retrouve au centre de
votre royaume.

= Parmonie¢ : Marquez 5 points de bonus
si votre royaume est complet (aucun domino
défaussé) .

« Le Grand Duel : A 2 joueurs, aprés une
ou deux parties de découverte, les véritables
champions s’affrontent en batissant des royaumes
de plus grande taille : utilisez LA TOTALITE des
dominos pour construire un royaume de 7x7
cases ! (il sera utile de prendre un papier et un
crayon pour calculer votre score final.)

Vous pouvez cumuler ces différentes possibilités
en fonction de vos préférences.
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bo 2 Spiclmaterial
- - 1 Spielregel - 48 Dominosteine
- 4 Startplattchen (mit Landschafts- und Zahlenseite)

- 4 3D-Schlosser (je 1in rot, -8 Konige aus Holz
gelb, griin und blau) (je 2 in rot, gelb, griin und blau)

€linleitung

Du bist der Herrscher eines Konigreiches und auf
der Suche nach Landereien, um es zu vergroBern.
Getreide-, See-, Gebirgs-Felder u. v. m. gilt es zu
entdecken, um die besten Land-
schaften zu erschlieBen. Allerdings
erheben auch andere Herrscher
Anspruch auf dieselben Landereien...
Hinweis: Vor dem ersten Spiel
werden die 4 Schldsser wie in der
Abbildung zusammengesetzt.

Spicelziel

Verbinde deine Dominosteine so, dass ein 5-mal
. 5 Felder groBles Konigreich entsteht, das dir die

. meisten Prestigepunkte einbringt.
Vorbereitung

&R Die Spielschachtel wird
wie im Bild dargestellt platziert.

& Je nach Spielerzahl
erhalt jeder
¢ bei 2 Spielern 2 Konige
seiner Farbe,

¢ bei 3 oder 4 Spielern 1 Konig
seiner Farbe.

& Jeder Spieler erhalt ein Startplattchen

(1 Feld) und das Schloss in seiner Farbe. Er legt
das Plattchen offen vor sich hin und stellt sein
1 Schloss darauf.

& Alle Dominosteine werden mit der Zahlenseite
nach oben gut gemischt und in die Spielschach-
teleinlage gelegt, die den Vorrat zum Nachziehen
bildet.

¢ 2 Spieler: 24 Dominosteine werden benotigt
(und 24 zufallige unbesehen beiseite gelegt.)

4 3 Spieler: 36 Dominosteine werden benétigt (und
12 zufallige unbesehen beiseite gelegt).

¢ 4 Spieler: Alle 48 Dominosteine werden benétigt.

& @ Entnehmt dem Vorrat bei 2 oder 4 Spielern
4 Dominosteine und bei 3 Spielern 3 Dominosteine
und legt sie mit der Zahlenseite nach oben neben
der Spielschachtel bereit. Diese Dominosteine
werden in aufsteigender Reihenfolge sortiert,
beginnend mit der niedrigsten Zahl, die am
nachsten zur Schachtel platziert wird. Dreht die
Dominosteine nun auf die Landschaftsseite um.

= @ Ein Spieler mischt alle Konige verdeckt in
seinen Handen und ldsst einen nach dem ande-
ren herausfallen. Ein zum Vorschein gekommener
Konig wird sofort von seinem Besitzer auf einen
noch freien Dominostein gestellt. Auf jedem Domi-
nostein kann nur genau 1 Konig stehen, sodass
der Schlussspieler keine Wahl mehr hat. (Im Spiel
zu zweit wahlt jeder Spieler.insgesamt 2 Domi-
nosteine mit seinen 2 Konigen aus.)

. &® @ Sind alle Dominosteine besetzt, werden gleich

viele aus dem Vorrat nachgezogen und bilden wie
oben beschrieben eine neue Reihe daneben.
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Spicelrunde

Die Spielerreihenfolge wird durch die Konigsposi-
tion in der Dominostein-Reihe ermittelt.
Der Spieler, dessen Konig von

der Schachtel aus gesehen o

auf dem 1. Dominostein steht, gl L
beginnt und muss folgende S
Aktionen ausfiihren: ) " e
® 1: Den besetzten Domi- g ﬁ

nostein in sein Konigreich -
eingliedern (Anlegeregeln l‘:fﬁ Et
beachten!). E 9 :
© 2: Seinen Kénig auf einen !ri-" = o
freien Dominostein der neu

gebildeten Reihe setzen.

Anschl. ist der Spieler an der Reihe, dessen Konig
auf dem 2. Dominostein steht, seine beiden Aktionen
auszufiihren usw. bis hin zum letzten Spieler.

Im Spiel zu zweit ist jeder 2-mal an der Reihe: Je
Konig mit den Aktionen @1und @ 2.

Danach wird eine neue Dominostein-Reihe ausge-
legt, und die nachste Runde kann beginnen.

Im 3- oder 4-Spieler-Spiel werden 12 Runden, im
2-Spieler-Spiel nur 6 Runden gespielt (da jeder pro
Runde 2-mal an der Reihe ist).

Anlegeregeln:

Die Spieler bauen ein 5-mal 5 Felder groBes Konig-
reich (1 Dominostein besteht aus 2 Feldern).

Um seinen Dominostein platzieren zu konnen,
muss ihn der Spieler

¢ entweder an sein Startpldttchen angrenzend
legen (das wie ein Joker zahlt und an das jede
beliebige Landschaftsart angelegt werden darf),
oder

¢ an einen anderen Dominostein so anlegen, dass
mind. 1"gleiche Landschaftsart (waagerecht oder
senkrecht) angrenzt.

it
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Kann weder die eine noch die andere Anlegeregel
beriicksichtigt werden, darf der Dominostein nicht
angelegt werden sondern wird aus dem Spiel ent-
fernt. Hierfiir werden keine Punkte vergeben.

k |

Alle Dominosteine eines Konigreiches miissen

in ein 5-mal 5 Felder groBes Raster passen. Bei
ungiinstiger Vorausplanung kann es vorkommen,
dass Dominosteine ganz oder teilweise aus diesem
Raster fallen und daher sofort entfernt werden
miissen. Auch hierfiir gibt es keine Punkte.

Spicelende

Sobald die letzte Dominostein-Reihe mit Konigen
besetzt ist, folgt noch eine Schlussrunde, in der
jeder Spieler ausschl. Aktion O 1 durchfiihrt.

Jeder Spieler sollte nun vor sich ein Konigreich von
5-mal 5 Feldern ausliegen haben. (Manche Konig-
reiche konnen unvollstandig sein, wenn der Spieler
Dominosteine ungenutzt ablegen musste, s. 0.)

Die Prestigepunkte eines Konigreichs errechnen
sich wie folgt:

R Jedes Konigreich setzt sich aus verschiedenen
Gebieten zusammen, d. h. einer Gruppe
waagerecht oder senkrecht verbundener Felder
derselben Landschaftsart.

&R Der Wert eines Gebiets ergibt sich aus der
Anzahl seiner Felder multipliziert mit der Summe
darin enthaltener Kronen (siehe Riickseite der
Spielregel).

&R Innerhalb eines Konigreiches kann es mehrere
separate Gebiete der gleichen Landschaftsart geben.

& Ein Gebiet ohne Kronen bringt keine Punkte.

- ' r ~—
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Die Summe aller Gebietswertungen eines Konig-
reiches ergibt dessen Gesamt-Prestigepunkte.

Der Spieler mit der hochsten Gesamt-Prestige-
punktzahl gewinnt das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt von den am Gleichstand
beteiligten Spielern derjenige mit dem gréften
einzelnen Gebiet (unabhdngig davon, ob darin
Kronen enthalten sind).

Besteht auch hier Gleichstand, gewinnt der Spieler
mit der hochsten Anzahl an Kronen im gesamten
Konigreich.

Ansonsten teilen sich alle beteiligten Spieler den Sieg.

Optionale Zusatzreqeln

= Dynastie: Es werden 3 Runden in Folge
gespielt. Wer am Ende der 3 Runden insgesamt die
meisten Prestigepunkte errungen hat, gewinnt das
Spiel.

= Reich der IDitte: Ist das Schloss eines
Spielers bei Spielende im Zentrum seines
Konigreichs, erhalt er dafiir 10 Prestigepunkte.

= Parmoni¢: Fiir ein vollstindiges Kénigreich
(ohne ungenutzt abgeworfenem Dominostein)
werden zusatzlich 5 Prestigepunkte vergeben.

< Das grobe Duell: Nach 1-2
Einfithrungsspielen treffen im 2-Personen-Spiel
die machtigsten aller Herrscher aufeinander

und duellieren sich bei der Erschaffung noch
groBerer Konigreiche von 7-mal 7 Feldern! Hierzu
werden im Rahmen von 12 Runden samtliche

48 Dominosteine verbaut. (Zur Ermittlung der
Gesamt-Prestigepunktzahl diirfen sich die

.. Herrscher selbstverstandlich mit einem Griffel und

einer Wachstafel behelfen.)

Diese optionalen Zusatzregeln kénnen je nach

. Geschmack beliebig miteinander kombiniert

werden.




= Contenuto: - 48 tessere “domino” (su un lato un
- 4 tessere di partenza paesaggio e sull’altro lato un numero)
- 4 castelliin 3D (1rosa, - 8Reinlegno di quattro colori
1 giallo, 1 verde, 1 blu) (2 rosa, 2 gialli, 2 verdi, 2 blu)
Introduzione ¢ in 3 giocatori si scartano 12 tessere scelte a caso
Sei un Signore desideroso di espandere il proprio e si giochera con le restanti 36;
Reame, esplori tutti i territori, campi di grano, 4 in 4 giocatori si utilizzano 48 tessere (cioe tutta
laghi, montagne...per trovare gli _ la dotazione.)

=

appezzamenti migliori. Ma altri
Signori bramano di possedere gli
stessi territori.

N.B.: prima di iniziare la partita
assemblate i 4 castelli.

Scopo del Gioco
Connetti le tue tessere “domino” per ottenere un

reame di 5 x 5 caselle che abbia anche la somma &= @ Un giocatore prende in mano i Re, li mischia
maggiore di punti vittoria. e li rivela uno alla volta. Quando compare il vostro
Preparazione Re, collocatelo su una tes§era libera della sequenza.

Su una tessera puo esserci soltanto un Re. L'ultimo
“3 Collocate la scatola del giocatore, evidentemente, non avra possibilita di
gloco come .m(_)strato el scelta (ad es. in due giocatori ciascuno sceglie 2
empio qui di fianco. | tessere, una per ciascun Re).

= @ Prelevate dalla dotazione la quantita di tes-
sere pari al numero dei Re in gioco (cioé 3 tessere
per 3 giocatori e 4 per 2 o 4 giocatori) e dispo-
netele a lato della scatola con la faccia numerata
visibile. Queste tessere devono essere disposte in
ordine crescente (il numero piu basso appoggiato
alla scatola); poi giratele dal lato del paesaggio.

& Ogni giocatore prende:

¢ se in 2 giocatori due Re del
proprio colore

&R G Quando tutte le tessere sono state occupate,
formate una nuova sequenza pescando le tessere
con la stessa modalita.

A B

¢ se in 3 o 4 giocatori un Re del proprio colore.

® Ogni giocatore prende una tessera di partenza
(quella quadrata) e il castello del proprio colore.
Piazza la tessera a faccia in su davanti a se e vi i

colloca sopra il suo castello.
&R Tutte le tessere “domino” vengono mescolate — {3 \
con il lato numerato visibile e poi messe a caso nel 2=

3
loro alloggiamento della scatola determinando cosi j e
la dotazione del gioco: = .
¢4 in 2 giocatori si scartano 24 tessere scelte a caso ETE F’:(e,
e si giochera con le restanti 24; —

- - —



Qurno) dil gioco
L'ordine in cui si gioca ¢ determinato dalla o a8 g i s i
posizione dei re nella sequenza delle tessere; il :
giocatore che ha posato il Re sulla prima tessera —
(quella piu vicina alla scatola) inizia e deve i1
effettuare le seguenti mosse:

(D ) Aggiungere la tessera Quando é impossibile aggiungere una tessera al
scelta al proprio reame Q proprio reame rispettando le regole, la tessera
rispettando le regole della viene scartata e non fara guadagnare punti.
connessione.

O 2: Scegliere una nuova
tessera originando una
nuova sequenza e posarvi
sopra il proprio Re.

Tutte le tessere devono restare all’interno di uno
spazio di 5 x 5 caselle. Se in conseguenza di un
piazzamento sbagliato ci si trova impossibilitati
a giocare ci sara obbligati a scartare una o piu
tessere e a non ottenere alcun punto.

Sine del gioco

Dopo aver piazzato l'ultima sequenza di tessere,
i giocatori effettuano un ultimo turno eseguendo
soltanto la mossa @ L Ogni giocatore dovrebbe
avere davanti a se un reame di 5 x 5 caselle.
(Alcuni reami possono risultare incompleti se il
giocatore ha dovuto scartare alcune tessere; vedi
sopra).

Proseguendo, tocca al
giocatore in postazione sulla
seconda tessera ad eseguire le due mosse; poi si
continua fino a che l'ultimo giocatore avra posato
il Re sull’ultima tessera.

In 2 giocatori, ciascuno effettuera due volte le
mosse @ 1 e @2, usando ogni volta uno dei suoi
due Re.

Formate quindi una nuova sequenza di tessere e

y X Si conteggiano i punti del valore del proprio reame
comincera un nuovo turno.

in questo modo:

Nelle partite con 3 o 4 giocatori ci sono 12 turni; = Un Reame é costituito da. diversi DOMINI

in quelle con 2 giocatori i turni sono soltanto 6 (gruppo di caselle con lo stesso paesaggio colle-
perché ciascun giocatore gioca due volte nel turno. 1 gate fra loro). Ogni dominio conferisce tanti punti
Regole di connessione: '~ quanti derivano dalla moltiplicazione del numero

di caselle per il NUMERO DI CORONE presenti
sullo stesso dominio (vedi esempio sul retro del
regolamento) presenti sullo stesso dominio.

I giocatori devono assemblare un reame di 5 x 5

caselle (una tessera e formata da 2 caselle).

Per poter giocare la sua tessera il giocatore deve:
4 o collegarla alla sua tessera di partenza (la

tessera di partenza puo essere considerata un jolly
a cui collegare qualunque paesaggio) & Un dominio senza costruzioni non da punti.

&R Allinterno di un reame possono esserci piu
domini con lo stesso tipo di paesaggio.

¢ o collegarla a un’altra tessera facendo
combaciare come minimo almeno un paesaggio
(pero soltanto in senso verticale o orizzontale).

&® Ogni giocatore somma i punti ottenuti in cias-
cun dominio e il totale ¢ il suo punteggio finale.
1l punteggio piu alto determina la vittoria.
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In caso di parita il giocatore che assembla il
dominio piu esteso (con il maggior numero di
caselle) sara il vincitore. Poco importa che in
questo dominio ci siano corone o meno.

In caso di ulteriore parita, vince chi ha il maggior
numero di corone.

Se comunque lo spareggio non ha esito positivo, la
vittoria viene assegnata ad entrambi.

Regole opzionalilaggiuntive

= IDDinastia: giocate 3 manche di seguito. Alla
fine della terza chi ha il punteggio piu alto vince.

® Regno di mezzo: guadagnate 10 punti
aggiuntivi se il vostro castello si trova al centro del
vostro reame.

« SArmonia: guadagnate 5 punti se il vostro
reame & completo (nessuna tessera é stata scar-
tata).

= Il Grande Duello: per 2 giocatori. Dopo
una o due partite di prova, i veri campioni si
sfidano costruendo dei reami di grandi estensioni.
Usate Tutte le tessere domino per costruire un
reame di 7 x 7 caselle! (Sara opportuno prendere
carta e penna per calcolare il punteggio finale!)

Queste ulteriori possibilita possono essere aggiunte
a vostro piacimento.




Presentacion

Tu eres un rey en busca de nuevas tierras para
expandir tus dominios. Para conseguirlas debes
explorar todas las tierras, campos de

trigo, lagos y montanas en busca de | =
los mejores terrenos. Pero cuidado
porque otros reyes también codician
estas tierras...

Nota: antes de la primera partida,
deberéis montar los cuatro castillos.

Objetivo
Conectar tus piezas de dominé formando una

cuadricula de 5x5 para construir tu reino y conseguir
el maximo nimero posible de puntos de prestigio.

Preparacion deljjueqo

&® Colocad la caja del juego
tal como se indica en la ima-
gen de la derecha.

&® Cada jugador coge:

¢ En partidas de 2 jugadores:.
dos reyes de su color.

¢ Con 3-4 jugadores: un rey de su color.

&® Cada jugador coge una pieza de inicio (cua-
drada) y el castillo de su color. A continuacion
coloca su pieza de inicio bocarriba delante de él y
pone el castillo sobre ella.

&R Todaslas piezas de dominé se mezclan con la
cara numerada hacia arriba y se colocan al azar en
la caja para formar la pila de robo.
¢ Partidas de 2 jugadores: antes de empezar a
jugar, se retiran 24 fichas al azar y se dejan a un
lado. Se usan las 24 restantes para jugar.
¢ Partidas de 3 jugadores: se retiran al azar 12

IMaterial de juego - 48 fichas de dominé (con un lado

- 4 piezas de inicio de terreno y un lado numerado)
- 4 castillos en 4 colores - 8 reyes de madera en 4 colores (2
(rosa, amarillo, verde y azul) rosas, 2 amarillos, 2 verdes y 2 azules)

fichas de dominé y se juega con las 36 restantes.
¢ Partidas de 4 jugadores: se usan las 48 fichas de
dominé.

< @ Se cogen tantas fichas de domin6 como
reyes hay en juego (es decir, 3 fichas de dominé en
una partida de 3 jugadores y 4 fichas de dominé
en una partida de 2 o 4 jugadores). Se ponen todas
con la cara con el nimero hacia arriba encima de
la mesa y se colocan en fila en orden ascendente
empezando con el nimero mas bajo al lado de la
caja. Una vez colocadas se les da la vuelta para
mostrar la cara con el tipo de territorio.

& @ Una vez ordenados los territorios de la ronda,
un jugador coge todos los reyes en sus manos, los
mezcla y los saca de uno en uno al azar. Cuando

el rey de un jugador aparece, éste debe colocarlo
sobre una ficha de la hilera a su eleccién. Sélo puede
haber un rey sobre cada ficha. Esto significa que el
ultimo rey en salir no tiene eleccion y debe coger la
unica ficha que quede disponible. En una partida de
dos jugadores cada jugador conseguira 2 fichas de
doming, una por cada uno de sus reyes.

, R G Cuando todas las fichas de dominé han sido
escogidas, se forma una nueva linea anadiendo

nuevas fichas de la misma manera.
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Curno de jueqo ‘|
El orden de juego es determinado por las posiciones
de los reyes sobre la linea de fichas de domino.

El jugador cuyo rey esta sobre la primera ficha
de dominé de la linea (la mas cercana a la caja)
empieza.

El debe jugar las siguientes acciones:

@ 1: Anadir la ficha de e

dominé escogida a su reino

siguiendo las reglas de 1
conexion. ] = By

. E e
0 2 Escoger una nueva \ 2

E

Sy

ficha de dominé de la nueva i
linea y marcarla poniendo su e
rey sobre ella. B ‘:rﬁ
Entonces, es el turno del i
jugador que tiene su rey en —
la siguiente ficha de dominé quien debe realizar
sus dos acciones. Se juega asi hasta que el ultimo
jugador ha hecho sus dos acciones y no quedan
fichas de la fila inicial.

En partidas a dos jugadores cada jugador hara las
acciones @1 y@ 2 dos veces, una por cada uno
de sus reyes..

Entonces, se forma una nueva linea y se juega el
siguiente turno.

El juego se juega a 12 turnos en partidas con
3-4 jugadores y s6lo a 6 turnos en partidas de 2
jugadores (ya que cada jugador juega dos veces
en cada turno).

Reglas de conexion:

Los jugadores deben construir su reino formando
una cuadricula de 5x5 cuadrados (cada ficha esta
compuesta por 2 cuadrados).

=

J

Para poder jugar sus fichas de dominé el jugador
puede:
¢ Conectar la ficha de dominé a su ficha inicial

(que se considera un comodin y puede conectarse
con cualquier tipo de territorio).

¢ Conectar la ficha de forma que uno de sus
lados al menos coincida con un terreno del mismo
tipo de una ficha ya jugada anteriormente
(horizontal o verticalmente).
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Si un jugador no puede afadir una ficha de dominé
a su reino siguiendo estas reglas, debe descartarla y
no conseguira puntos por ella al final de la partida.

Todas las fichas de dominé deben entrar en una
cuadricula de 5x5. Si debido a una mala planifica-
cion una o mas fichas no pueden colocarse dentro
de ella, deben descartarse.

$in deljjjueqo

Cuando la udltima ficha de domino se ha alineado,
los jugadores jugaran un ultimo turno pero una
vez cogida la ficha de territorio no colocaran su
rey de nuevo.

Entonces cada jugador deberia tener una cuadri-
cula de 5x5 formando su reino. (Algunos reinos
pueden estar incompletos si un jugador ha sido
forzado a descartar alguna ficha de dominé
durante la partida).

Entonces, cada jugador calcula los puntos de pres-
tigio de su reino de la siguiente manera:

& -Un reino esta compuesto de diferentes PRO-
PIEDADES, esto es cada grupo de cuadrados del
mismo tipo de terreno conectados entre si (los
cuadrados que se tocan sélo por una esquina no se
consideran conectados).

ey ' i r -
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&® Cada propiedad dara a su propietario tan-
tos puntos de prestigio como el NUMERO DE
CUADRADOS que la forma multiplicado por el
NUMERO DE CORONAS que contiene.

& Un jugador puede tener mas de una propiedad
de un mismo tipo en su reino.

& Una propiedad sin coronas no da ningin punto
de prestigio.

La puntuacién final de un jugador es la suma de
los puntos de prestigio de todas sus propiedades.

El jugador con mas puntos de prestigio sera el
ganador del juego.

En caso de empate el jugador que tenga la pro-
piedad mas extensa (incluya coronas o no) sera el
ganador.

Si aun asi persiste el empate; ganara el jugador
que posea mas coronas en su reino. En caso de
triple empate, compartiran la victoria.

Reglas opcionales

« IDinastia: se juegan 3 partidas consecutivas.
Al final de la tercera, el jugador que haya sumado
mas puntos gana el juego.

= €l reino INedio: ganas 10 puntos adicio-
nales si tu castillo esta en el centro de tu reino al
final de la partida.

«® SArmonia: ganas 5 puntos adicionales si
tu reino esta completamente ocupado (no has
descartado ninguna ficha de domind).

 Duelo por ¢l poder: con dos jugadores,
tras una o dos partidas de practica, los verdaderos
campeones pueden desafiarse a construir los reinos
mas grandes. Para ello jugaran construyéndolos
dentro de una cuadricula de 7x7 (para contar la
puntuacion final puede ser util disponer de papel y
lapiz).

Los jugadores pueden decidir combinar entre si
estas reglas seguin sus preferencias.




Lontelido: - 48 dominés (lado numerado e
ﬁ_ﬂ - 4 pecas iniciais um lado de paisagem)
- 4 castelos 3D (1 rosa, 1 amarelo, - 8 reis de madeira em 4 cores (2
2-4 1 verde, 1 azul) rosa, 2 amarelos, 2 verdes, 2 azuis)

Introdugao < @) Bisca-se o niimero de dominés correspon-
Es um Rei a procura de novos territérios para dente ao numero de reis em jogo (i.e., 3 domin6s
expandir o teu reino. Deves explorar diferentes numa partida de 3 jogadores, e quatro dominos
terrenos: campos de trigo, lagos, montanhas, numa partida de 2 ou 4 jogadores). Colocam-se

ao lado da caixa, com os nimeros voltados para
cima. As pecas devem ser ordenadas por ordem
crescente (o nimero mais baixo é sempre o que
fica mais perto da caixa). Por ultimo, viram-se as
pecas e os jogadores véem o lado dos terrenos.

aldeias, florestas e jardins, para
encontrar os melhores lotes.
Mas cuidado, ha outros Reis que
cobicam estas terras...

Objetivo do 100

Construir um reino numa grelha & @ Na primeira ronda, e apenas nesta ronda,

de 5x5, ligando os dominés com : um dos jogadores pega em todos os reis. Depois,
terrenos iguais. Quantos mais terrenos e coroas o cada jogador tira da sua mao, a sorte, um dos
jogador tiver, mais pontos ganha. reis e coloca-o sobre uma peca dominé a escolha

~ . (nesta ronda, pode ser que os jogadores nao colo-
Preparagao do 1090 quem 0s seus proprios reis).

&® Coloca-se a caixa do jogo
da seguinte forma:
& Cada jogador retira:

S6 pode haver um rei em cada peca, o que signi-
fica que o ultimo jogador nao tem escolha. Deve
colocar o rei na peca disponivel. (Numa partida de
2 jogadores, cada jogador escolhe 2 dominés, um
por cada um dos seus reis).

¢ Partida de 2 jogadores:
dois reis da sua cor.
4 Partida de 3 ou 4

) . & @ Quando todos os dominés tiverem sido
jogadores: um rei da sua cor.

escolhidos, forma-se uma nova fila, biscando

&® Cada jogador retira uma peca inicial novas pecas.

(um unico quadrado) e o castelo da sua cor. Coloca
a peca voltada para cima a sua frente e em cima
dela um castelo.

&R Baralham-se os dominds e colocam-se na

' caixa com o nimero voltado para cima, para
formar o monte da bisca:

Colocam-se por ordem crescente ao lado da fila

¢ Partida de 2 jogadores: utilizam-se 24 dominds
tirados a sorte.
¢ Partida de 3 jogadores: utilizam-se 36 dominds
tirados a sorte.

¢ Partida de 4 jogadores: utilizam-se os 48 dominés. .. E‘Rﬁ’ |
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em que estao os reis. Viram-se estas novas pecas,
para mostrarem as paisagens. Os jogadores véem
agora duas filas com dominds, numa delas os reis
estao colocados em cima das pecas.

€omo) seijoqa?

A ordem do jogo é determinada pela posicao dos
reis na fila de dominds.

Comeca o jogador cujo rei

esta na primeira peca da 1 74‘, -
linha (a mais préxima da [ \ B
caixa). Executa as seguintes g ﬂ
acgoes:

Q 1: Acrescenta o dominé
onde esta o seu rei ao seu
territorio, de acordo com as
regras de construcao.

® 2: Escolhe uma peca da nova fila de dominés,
onde coloca o seu rei.

Depois, é a vez do jogador cujo rei esta colocado
na segunda peca da fila. Executa as mesmas duas
accgoes, e assim por diante, até que o ultimo joga-
dor tenha concluido a sua jogada.

Depois, forma-se uma nova fila de domings e
comeca uma nova ronda.

Numa partida de 2 jogadores, cada jogador exe-
cuta as accoes @1 e @2 duas vezes, uma vez por
cada um dos seus reis. No fim, forma-se uma nova
fila de dominds e come¢a uma nova ronda.

Numa partida de 3 ou 4 jogadores, jogam-se 12
rondas. Numa partida de 2 jogadores, jogam-se
apenas 6 rondas (uma vez que cada jogador joga
duas vezes por turno).

Regras de construcao:

O jogador deve construir um territério com a
configuracao de 5x5 (cada dominé é composto por
dois quadrados).

Para colocar o seu dominé, o jogador deve:
¢ Liga-lo a peca inicial (o doming inicial pode ser
considerado uma peca wild — qualquer paisagem
pode ser ligada a esta peca).
4 Ou liga-lo a outro dominé cuja paisagem
coincida com pelo menos 1 das suas paisagens (s6
pode ser colocado na horizontal ou na vertical).

Se, de acordo com estas regras o jogador nao
puder acrescentar o dominé ao seu territorio,

a peca deve ser descartada. Todos os dominés
devem encaixar na grelha de 5x5. Se, devido a
um mau planeamento, uma ou mais pecas nao
couberem, sao descartadas. O jogador nao recebe
quaisquer pontos por elas.

Fim do jogo

Quando os ultimos dominds estiverem alinhados
juntora caixa, joga-se a ultima ronda. Cada
jogador deve ter a sua frente uma grelha de 5x5,
que forma o seu reino. (Alguns reinos podem

nao estar completos, caso o jogador tenha sido
obrigado a descartar dominés - ver.acima).

Cada jogador calcula‘os seus pontos da seguinte
forma:

& Um reino é composto por diferentes
TERRITORIOS; quadrados com o mesmo tipo de
terreno, ligados horizontal ou verticalmente.

@ Conta-se o nimero de territdrios ligados a
outros e multiplica-se pelo niimero de coroas que
aparecem naquele territério.

&R Pode haver varias coroas no mesmo territorio.

F
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&R Um territério sem nenhuma coroa nao oferece
pontos.

Por exemplo, se o jogador tiver 7 quadrados

de floresta e 3 coroas nessa floresta, multiplica
7x3, com o resultado de 21. Se tiver 9 lagos, mas
nenhuma coroa, nao recebe nenhum ponto.

Somam-se os resultados dos varios territorios. O
jogador com a pontuacao mais alta é o vencedor.

Em caso de empate, o jogador com a propriedade
mais extensa (com o maior nimero de quadrados)
é o vencedor. Se ainda assim houver jogadores
empatados, o jogador com mais coroas ganha o
jogo.

Em ultimo caso, se continuarem empatados, os
jogadores partilham a vitdria.

IXo

Regras) adicionais

= IDinastia: Joga-se 3 vezes de seguida. No
final das trés partidas, o jogador com mais pontos
vence o0 jogo.

= O Reino €entral: o jogador ganha 10
pontos adicionais se conseguir colocar o castelo no
centro do seu territério.

= Parmomia: o jogador ganha 5 pontos adi-
cionais se o seu territorio estiver completo (sem
nenhuma peca ter sido descartada).

® O Poderoso Duelo: Com 2 jogadores.
Depois de uma ou duas partidas de ensaio, os
verdadeiros campedes batem-se por construir os
maiores reinos: utilizam-se TODOS os dominés para
construir um territério de 7x7.

Os jogadores podem misturar estas diferentes
variantes, de acordo com o que preferirem.




Inleiding
U bent een Heer die nieuwe gronden wil verwer-
ven om zijn rijk uit te breiden. Korenvelden,
meren, bergen ... Alles moet ver-
kend worden om de beste percelen
te lokaliseren. Maar er zijn ook
andere heren die dezelfde gronden
begeren als u...

Let op : bouw de 4 kleine kastelen
vooraleer met het spel te beginnen.

Doel van, het spel

Verbind uw dominostenen om een koninkrijk van
5x5 te verkrijgen en er ook voor te zorgen zoveel
mogelijk prestigepunten te behalen.

Voorbereiding

& Plaats de speldoos zoals
hiernaast afgebeeld:

- | R Elke speler neemt:

¢ met 2 spelers: twee
koningen van zijn kleur

¢ met 3 en 4 spelers: een koning
van zijn kleur

& ledere speler neemt een starttegel (een

¥ vierkant) en het kasteel van zijn kleur. Hij plaatst
de tegel met zichtbare zijde bovenaan voor zich
uit en plaatst er zijn kasteel op.

& Alle dominostenen worden zorgvuldig
gemengd met de genummerde zijde bovenaan en
daarna willekeurig in het inzetstuk van de doos
geplaatst dat als reserve van het spel zal dienen:
¢ met 2 spelers: verwijder eerst op willekeurige
wijze 24 domino’s die terzijde gelaten worden.
Er zal dus met de 24 resterende dominostenen

| gespeeld worden.

Inboud:

- 4 starttegels

- 4 kastelen in 3D (1 roze, 1 gele,
1 groene, 1 blauwe)

- 48 dominostenen (1 landschaps-
zijde, 1 genummerde zijde)

- 8 houten koningen in 4 kleuren
(2 roze, 2 gele, 2 groene, 2 blauwe)

¢ met 3 spelers: verwijder eerst op willekeurige
wijze 12 domino’s die terzijde gelaten worden.

Er zal dus met de 36 resterende dominostenen

gespeeld worden.

¢ met 4 spelers: men gebruikt alle 48 dominostenen.

& @ Neem hetzelfde aantal dominostenen als
het aantal koningen in het spel (dat wil zeggen
drie dominostenen voor 3 spelers en vier voor

2 of 4 spelers) en plaats ze naast de doos met

de genummerde zijde zichtbaar. Deze domino’s
moeten in oplopende volgorde op een rij worden
gerangschikt (het kleinste getal altijd het dichtst
bij de doos). Draai ze vervolgens om zodat de
landschapszijde zichtbaar wordt.

& @ Een speler neemt de koningen in zijn hand,
mengt ze en trekt ze één voor één uit zijn hand.
Als uw koning verschijnt, plaatst u hem op een
vrije domino in de rij. Er mag maar één koning
per domino geplaatst worden. De laatste speler
zal dus niet mogen kiezen. (Met 2 spelers zal elke
speler dus 2 dominostenen kiezen, één voor elk
van zijn koningen).

& (@ Als alle dominostenen gekozen zijn, wordt
er een nieuwe rij gevormd, op dezelfde manier als
de voorgaande.




Spelverloop

De spelvolgorde wordt bepaald door de positie
van de koningen op de rij met domino’s.

De speler van wie de koning op de 1ste domino
staat (het dichtst bij de doos) begint. Hij moet dan
de volgende acties ondernemen:

O 1: De gekozen domino

toevoegen op zijn Q _ ;
koninkrijk met eerbied ] —oad
voor de verbindingsregels. A
O 2: Een nieuwe domi-

nosteen kiezen in de nieuwe 5
rij en er zijn koning op
plaatsen. =
Daarna is het de beurt aan
de speler die zich op de
tweede domino bevindt om
deze 2 acties te ondernemen, enzovoort tot de
speler van wie de koning zich op de laatste domi-
nosteen bevindt.

Als er 2 spelers zijn, zal elke speler de acties Ol

en @ 2 tweemaal ondernemen, een keer voor elk
van zijn koningen.

2
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Vorm daarna een nieuwe rij dominostenen en
begin een nieuwe spelronde.

Er zijn 12 spelrondes als er met 3 of 4 spelers
gespeeld wordt, en slechts 6 rondes voor 2 spelers
(aangezien elke speler twee keer per ronde speelt).

Verbindingsregqels:
De spelers moeten een koninkrijk van 5x5 vakken
vormen (een dominosteen bestaat uit 2 vakken).
» Om een domino te kunnen plaatsen, moet de
speler:
4 hetzij zijn domino verbinden met zijn starttegel
(de startdomino kan worden beschouwd als een
joker, om het even welk landschap kan ermee
verbonden worden)

4 hetzij hem met een andere domino verbinden

-
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. Elke speler zou dan een koninkrijk van 5x5 vakken

' DOMEINEN (groep verticaal of horizontaal ver-
"' bonden vakken met hetzelfde type landschap).

met minstens een overeenstemmend landschap
(enkel horizontaal of verticaal).

i

Als de bovenstaande regels het onmogelijk maken
om een domino toe te voegen aan zijn koninkrijk,
dan wordt de dominosteen verwijderd en worden
er geen punten gescoord.

Al uw dominostenen moeten binnen een ruimte
5x5 vakjes passen. In geval van slechte anticipatie,
kan het gebeuren dat één of meerdere domino’s
niet meer uitgebuit kunnen worden. Die zullen
dus ook verwijderd worden zonder punten op te
leveren.

€lind van het spel
Als de laatste domino’s op een rij geplaatst zijn,

spelen de spelers een laatste ronde maar dan
alleen de fase @1.

voor zich moeten hebben. (Sommige rijken kunnen
onvolledig zijn als de speler gedwongen werd om
dominostenen te verwijderen - Zie hierboven)

Elke speler berekent het aantal prestigepunten in
zijn koninkrijk als volgt:

& Een koninkrijk bestaat uit verschillende

&R Elk domein brengt evenveel prestigepunten
op als het AANTAL VAKKEN in dat domein,
vermenigvuldigd door het AANTAL KRONEN
(zie achterkant regels) die in dat domein
aanwezig zijn.

&R Er kunnen verschillende domeinen van het-
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zelfde type landschap aanwezig zijn in hetzelfde
koninkrijk.

& Een domein zonder kroon brengt niets op.

& Elke speler telt de punten op die door zijn ver-
schillende domeinen behaald werden en berekent
zo zijn eindscore.

De speler met de hoogste score wint het spel.

In geval van een gelijkspel, is het de speler met het
grootste grondgebied (ongeacht of dit grondgebied
kronen bezit of niet) die wint.

Als het dan nog gelijk staat, is het de speler met
de meeste kronen die wint.

En als de spelers daarna nog gelijk staan, dan
behalen ze allen de overwinning.

Optionele aanvullende reqels

= Dynastie: Speel 3 volledige spelrondes na
elkaar. Degene die de meeste punten gescoord
heeft aan het einde van 3 rondes, wint de partij.

o IDiddenriijk: Behaal 10 bonuspunten als uw
kasteel in het midden van uw grondgebied tere-
chtkomt.

o= Parmonie: Behaal 5 bonuspunten als uw
koninkrijk volledig is (als er geen enkele domino
verwijderd werd).

x Pet Grote Duel: met 2 spelers, na een of
twee ontdekkingsrondes zullen de echte kampioe-
nen een tweestrijd aangaan en grotere koninkrij-
ken bouwen: gebruik ALLE dominostenen om
een koninkrijk van 7x7 vakken te bouwen! (Het
zal misschien handig zijn om potlood en papier te
nemen om uw definitieve score te berekenen.)

U kunt deze verschillende opties naar wens com-
bineren.
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KomMnoHeHTH

- 4 HAYAJIbHBIX TAWJIA

- 48 KOCTSIIEK IOMUAHO (HA OJJHOU
CTOPOHE — JIAH/IIIA®DT, HA JIPYTOH
— YHUCJI0)

- 4 3D-MOJIE/IY 3AMKOB (1 PO30BBIH,
1 KENTBIN, 1 3EMEHBIN, 1 CUHUI)

- 8 IEPEBSIHHBIX KOPOJIEH 4 IIBETOB
(2 PO30BBIX, 2 XKEJITBIX, 2 3EJIEHBIX,
2 CUHHUX)

BarnrHue

UT06bI paclIMPUTh TPAHHULII CBOETO
KOpOJIEBCTBA, BaM IOHAZ06UTCA
UCC/Ie[0BaTh MIIEHUYHBIE M0JI4,
ropbl U 03épa. Ho He 3a6bIBaiiTe,
YTO Ha 3TH 3eMJIU NIPETEHAYETE HE
TOJIBKO BBL..

[Ipumeyanue: [lepes nepBoit Urpon
co6epuTe Bce 4 3D-Mo/ie/1d 3aMKOB.

UEnb UEPH

[IprcoeiMHSITE KOCTSIIKK JOMUHO JPYT K APYTY,
4TO6BI HOCTPOUTH KOPOJIEBCTBO IJIONIA/IBIO B 5X5
KBaZIpaToB U MOJYYUTh KaK MOXHO 60JIbIIE 0YKOB!

NONFOTOBKA K ULPE:

® [losoxuTe KOPOOKY, KaK
II0Ka3aHO Ha PUCYHKe CIpaBa.

® Kaxabii 6epér:
4 IIpH UTPE C 2 YYaCTHUKAMU:
JIByX KOpPOJIEH CBOETO IIBETA.
¢ 1Ipy Urpe ¢ 3 WK 4 yYACTHUKAME:
OZIHOTO KOPOJIS CBOETO LBETA.

&R Bo3bMuTe HayaNbHBIN TalJI (KBagpaTHBIN) U
3aMOK CBoero 1BeTa. [10J10kuTe HadabHbIN Tal1
niepe/; CO60# JIMIEBOM CTOPOHOU BBEPX U MIOCTABbTE
Ha Hero MoJieJib 3aMKa.

&R [lepeMeraiiTe KOCTAIIKYA CTOPOHOM C YUCJIOM
BBEPX U PACIOJIOKUTE UX B CIyYalHOM IOpPAJKE BO
BKJIa/IblIlIe KOPOOKH:
¢ IIpH UTpe ¢ 2 YYaCTHUKAMH: CITyJaiHBIM 00pazoM
BBIOCpUTE 24 KOCTSIIKA TOMHWHO H.OTIIOKHTE X B
CTOpOHY. B Urpe nenonb3ynTe ToNsKo OcTaBIInecs 24
KOCTSIIKY JOMHHO.
¢ IIpy Urpe ¢ 3 YUYaCTHUKAMH: CIyYaiHbIM 00pa3oM

BBIOEPHTE 12 KOCTSIICK TOMHHO M OTJIOKHTE HX B

CTOpOHy. B urpe ncnosnb3yiite To1bK0 ocTaBuuecs 36
KOCTAIICK JTOMHHO.

¢ Ipy urpe ¢ 4 y4acTHUKAMH: B UTPE UCHOIB3YHTE Bce
48 KocTAIIeK JOMUHO.

& @) BosbMuTE CTOJIBKO KOCTAALIEK JOMUHO,
CKOJIbKO KOpPOJIeH B UTPE (3 KOCTAMIKH JOMUHO —
IpU Urpe C 3 yYaCTHUKAMU U 4 — TIPH UTPe C 2 UK
4 yyacTHUKaMH). [10/10KUTe UX CTOPOHOH C YUCIOM
BBEPX PSA/I0M C KOPOOKOH. 3aTeM pacroioKuTe

UX B OPsi/IKe BO3pacTaHUsA (KOCTSIIKA JOMHUHO

C HaMMEeHbIIUM YU CJIOM JI0JI’KHA ObITh OJIMXKE
BCEro K KOpoOKe) U epeBePHUTE UX CTOPOHOH €
JaHAmadToOM BBEpX.

o= @ OxuH U3 UrpokoB GepéT B pyKy Bcex Koposeit
B UTpe, iepeMelIuBaeT UX U BBIHUMAET UX U3 PYKU
10 0iHOMY. [T0JIyYMB CBOET0 KOPOJIsi, HOMECTUTE
€r0 Ha JII00Y10 CBOGO/HYI0 KOCTAIIKY JOMUHO.

Ha ofHo#i KocTsILIKe JOMUHO MOXET HaXOAUThCS
TOJIbKO OZIH KOpOoJib. UrpoK, MOJyYMBLIKK CBOETO
KOpOJIsl MOC/IE{HUM, BEIHYKJIEH IOMECTUTH €T0 Ha
HOCJIETHIOK0 CBOOOHYIO0 KOCTSIIKY ZoMHHO. (IIpu
UTpe C 2 y4aCTHUKAMU, KOK/IbIH YYaCTHUK BhIGHPAET
2 cBOGO/IHBIE KOCTSIIKK JOMUHO — 0 OAHOH AJis1
KaQXK/I0TO0 U3 IByX KOpOJieH).

&= @ 3arem Bo3bMHUTE TaKoe Ke KOJIHYECTBO
KOCTSILIEK JOMUHO U BBLJIOXKUTE UX HA CTOJI [10 TEM
Ke TIpaBUJIaM (CTOPOHOH ¢ JIaH/[IIadpTOM BBEPX B
MOPsi/IKE BO3pacTaHUs YKces HA 06paTHOM CTOPOHE)
CIIPaBa OT Y?Ke BBIIOXKEHHBIX.

. O




Xonl usen

[lopsiZoK X012 OMpeieseTCsl PacoJ0KEHUEM
KOpOJIel Ha KOCTSAIIKAX JOMUHO.

Wrpy HaYMHaEeT yYacTHHUK, Yel KOpOJIb HAXOJUTCS
Ha OJIMKaiIIel K KOpoOKe KOCTsLIKe AoMUHO. OH
JL0JDKEH BBINOJHUTD CeyIolue eHCTBUS:

O\ fo6asuts BbIOPAHHYO
KOCTSILIKY JOMUHO (Ha 0 .
KOTOPOW HAaXOAUTCSA KOPOJIb | -
CBOErO 1[BETA) K CBOEMY = =
KOPOJIEBCTBY B COOTBETCTBUU 2 >
C paBH/IaMK IPUCOEAUHEHUA. ﬁ

® 2: Bri6pars kocTsmKy i )
JIOMUHO U3 Ipyroi ngrﬁ\ ol

(ropu3oHTa/IbHON) “TUHUM,

IIOMECTHUB Ha HEE CBOETO Ef~ | -
KOPOJIS. :

Jasiee X0 epexojUT K Y4aCTHUKY, Y€l KOPOJIb
HaxXOUTCS HA BTOPO# KOCTSIIIKE JOMHHO OT

KOpO6KI/I M TaK JiaJjiee, IoKa l'IOCJIe,Z[HI/Iﬁ Y4aCTHHUK He
BBIIIOJTHHUT CBOH JiBa ,Z[eﬁCTBPIH.

[Ipu urpe c 2 y4acTHUKAMU KaX bl U3 HUX
BBITNIOJIHSET YKa3aHHble Bbiie AercTeus @ 1u

@ 2 gBaxap! (32 KaX0ro U3 CBOMX Koposiei).
3aTeM BbLIOXKHUTE HEJJOCTAIOIee KOJIMYECTBO KOCTSIIEK
JIOMUHO [0 OMMCaHHBIM B pazfesie «[[oAroToBKa K
Urpe» NpaBuJiaM U HAYHUTE HOBBIM payH/.

M 7
o

Wrpa cocTouT U3 12 payHA0B NP Urpe C 3 UIU
4 yyaCTHUKaMH U U3 6 payHJ0B — IIPH UTpe C 2
Y4aCTHUKAMH (T.K. UTPOKU COBEPIIAIOT KaXK/0e
JelCcTBYe ABAXK/bI).

NPABKMNA NPUCOEQUHEHUA

I/II‘pOKH IBITAKTCA IOCTPOUTH KOPOJIEBCTBO
IJIONA/IbI0 B 5%5 KBa/IpaTOB (KaxAast KOCTSIKA
AOMHUHO pa3/iejieHad Ha ABE KBaJpaTHbIE HOJIOBI/IHKI/I).
l'IT06bI BBIJIOXKHUTH KOCTHI.LIKy AOMHHO, HI'POK JOJIKEH:

¢ JI60 IIPUCOCAMHATE €€ K HA9alIbHOMY TaiIy

(HavanmpHBIA TaHI — OCOOCHHBIH, TaK KaK K HEMY

MOXXHO TIPHCOEAMHHUTE KOCTSIIKY JOMHHO C JIFOOBIM
_ manymadrom),

¢ JIn60 IPUCOEAMHUTS €€ K APYToi KOCTALIKE JOMHHO
C COBIA/IAIOIINM JAHAIIA()TOM XOTs ObI HA OHOH

U3 €€ JABYX MONOBUHOK (TOIBbKO TOPU3OHTAIIBHO MU
BEPTUKAJIEHO).

Eciiv BbI He MOXeTe BbIJIOXUTb IPUCOEAUHUTD
KOCTSILIKY JJOMHUHO K CBOEMY KOPOJIEBCTBY B
COOTBETCTBUH C 3TUMH NPABU/IAMH, BbI A0JKHBI
cOpOCUTD eé (BBl He MOJIyyaeTe 3a Heé 04KOB).

Bamy KoCTAIKY JOMUHO He AOJDKHBI BBIXOAUTh
3a IJI01a/lb KOpOJIeBCTBA — 5X5 KBapaToB. B
IPOTUBHOM CJIy4yae Bbl ZJ0/DKHBI COPOCUTD TaKUe
KOCTSIIIKH JOMUHO (OHW HE MPUHOCAT BaM OYKOB).

KoHtu uren

Kak ToJIbKO UT'POKH BBLJIOXKAT BCE KOCTALIKH JOMUHO
U3 KOPOOKH, OHU Pa3bITPhIBAIOT NOCAEJHUN PayH[, HO
COBEPIIAIOT TOJIbKO [IEPBOE U3 ABYX AeACTBUNA —

[lepe KaXbIM UTPOKOM JJOKHO 0KAa3aThCs
KOPOJIeBCTBO IJIOIIA/bI0 B 5X5 KBaApaToB.
(KopoJieBCTBO MOXKET ObITh HE3aKOHYEHHBIM, eCJTH
UTPOK paHee ObLT BBIHYXK/IEH COPOCHUTH KOCTSAIIKH
JIOMUHO — CM. BBbILIE).

3aTeM HUI'POKH IOACHUTBIBAKOT OYKH 3a CBOE
KOPOJIEBCTBO CJ/IeAYIOIIUM 06p330M!

& KoponescTBo cocTouT U3 pasubix OBJIACTEH
(mpucoefMHEHHBIE APYT K APYTY KBaLPATHI C OJHUM U
TeM XKe JaHgmapToM).

® Kaxpaada Takas 06/1acTb IPUHOCUT BaM
KOJIMY€eCTBO 0YKOB, paBHOe npou3BeeHuto YACJIA
KBA/IPATOB, u3 koTopsix oHa cocTouT, 1 YACJIA
KOPOH, n306paKEHHbBIX HA 3TOW 06JIACTH.

&R B BaleM KOpoJieBCTBE MOXKET ObITh HECKOJIbKO
006J1acTel € OAMHAKOBBIM JIaHAIAQTOM.

&® 06.1acTh, HA KOTOPOH HET HU OJHOM KOPOHBI, He
HIPUHOCUT OYKOB.




R Ka)K,Z[bIﬁ UTPOK MOACYUTHIBAET BMeCTe BCE CBOU
OYKH.

H06e>1</1aeT HT'POK C HaMOOJIbIIMM KOJIMYECTBOM OYKOB.

B ciiydae HUubel nobexaeT Urpok, B KOPOJIEBCTBE
KOTOPOT'0 HaXOJUTCsI 06JIACTh C CAMOM (OJIbIION
IJIOIA/bI0 (BHE 3aBUCUMOCTH OT TOTO, CKOJIbKO Ha
Hel KOpOoH).

Ecnu Mex iy UrpoKaMH Bcé elllé HUYbs, M06eXAaeT
TOT, y KOT0 60JIbllIe KOPOH.

Ecnu HU4bA Tak ¥ He 6blIa pa3pelleHa, UTPOKU
paszendoT nobeny.

,ﬂODOﬂHMTfﬂbHME NPABVNA

® ,HM&ACTK}I: Pasbirpaiite 3 paynpa. [locie
TPEThEro payHAa No6ex/jaeT UTPOK C HANOOIbIIUM
KOJINYECTBOM OYKOB.

& CPEOMHHOE XKOPONEBCTBO: Mosyuute 10
JOIOJHUTE/IbHBIX 0YKOB, €C/IM Balll 3aMOK HaXO4UTCH
B CaMOM LieHTpe Balllero KOpoJIeBCTBa.

x FapmoHua: [TosiyyuTe 5 OMOJTHUTENBHbIX
0YKOB €CJIM Bbl 3aKOHYHUJIU CBOE KOPOJIEBCTBO (He
COPOCUJIM HU OJJHOU KOCTSIIIKE JOMUHO).

= Bonpvwas nysnv: s UTPBI C 2 yYaCTHUKAMHU.
[locsie HECKOTBKHUX MPOOHBIX UTP CONEPHUKH
IBITAIOTCS IOCTPOUTDH CAMOE IPAHAM03HOE
KOpOJIEBCTBO: UcnoJb3yiTe B urpe BCE kocTsmky
JIOMUHO, YTO6BI IOCTPOUTH KOPOJIEBCTBO ILJIOIIA/IBI0
B 7x7 KBaApaToB (/15 y06CTBa 3aMUChIBANTE CBOU
OYKH Ha JIUCTE OyMaru).

Bbl MoxkeTe coyeTaThb pa3Hble BapUaHThl UTPbI HA
CBOMH BKYC.
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