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Jatékszabaly

’ \
A JATEK TARTAL
\h 4 kezdblapka
\h 4 hdromdimenziés kunyh¢
(1 rézsaszin, 1 fekete, 1.zold, 1 kék)
ih 8 torzsfénokfigura (2 rézsaszin,
2 fekete, 2 zold, 2 kék)
+h 48 dominé (egyik oldalan terep, masik
oldalan szamozas)
+h 1 barlangtébla
th 22 6semberlapka
Wb 4 totemlapka: T mamut, 1 hal,
1 gomba, 1 kovaké
+h 49 nyersanyag fabol: 16 mamut,
13 hal, 11 gomba, 9 kovaké
v 10 tlizjelold - 5 jeldls 1 tlzzel,
4 jelold 2 tlizzel és 1 jelold 3 tlizzel
ik 1 pontozofiizet

Segits a térzsednek ferjeszkedni a vulkanokbél kit6rd tiz
erejével. Gyljtsd dssze a korulotted talalhaté nyersanyagokat:
mamuTél@f halakat, kovakoveket és gombakat, toborozz

vakmero 6sembereket, hody gyarapitsd a torzsedet és bovitsd a
vadaszteriletedet!

A Kingdomino: Kezdetekben 3 jatékmdd van.
A legjobb jatékélmény eléréséhez azt javasoljuk,
hogy a kdvetkezé sorrendben probaljatok ki ezeket:

1. Felfedezések jatékmod
2. Totemek jatékmad
3. Torzsek jatékmad

A jaték célja

Epits a dominoidbdl egy 5x5-6s vadaszteriiletet.

@ Szerezz jolétpontokat, és tedd minél @
hivogatobbd a teriiletet a torzsed
szamara.
2
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‘| T 1. Felfedezések jatékmod

Ezek a szabdlyok 3-4 f6s jatékra vonatkoznak. Els6ként ismerkedjetek meg a Felfedezések jatékmaoddal. A 2 f6s jaték
részleteit a szabalykonyv végén taldljatok.
# Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye magahoz a kovetkezdket:
¢ Egy kezdélapka (egy négyzet) és egy sajat szin( kunyhé. Minden jatékos helyezze maga elé a kezdélapkat,
‘-1 és tegye ra a kunyhojat.
¢ Egy sajat szind torzsfonok.
P Keverjétek 6ssze a domindkat, és helyezzétek azokat a dobozba a szdmozott oldalukkal felfelé. Ez lesz a huzépakli.

A. A huzépakli elsé 4 dominojat tegyétek a doboz mellé, szamozott oldalukkal felfelé. A domindkat rendezzétek
szamaik szerint novekvd sorrendbe, a legalacsonyabb sorszdmu legyen a dobozhoz

a legkozelebb, majd forditsatok fel 6ket. . B

B. Vélogassatok szét a tiizjeldl6ket a tiizek szama szerint S

(1, 2 vagy 3 tliz), majd tegyétek 6ket a doboz mellé.
C. Az egyik jatékos vegye a kezébe az dsszes tbrzsfénékﬁgurét,A
razza 6ssze alaposan, majd véletlenszerlen, egyesével tegye ki
Oket. Amikor egy jatékos torzsfénoke sorra kerdl, vélasszon egy
Ures domindt, és tegye ra a figurajat. 3 f6s jatékban dobjatok el
a megmaradt domindt. 4 f6s jatékban az utolséként sorra keriilé
jatékosnak nem lesz vélasztasi lehet6sége, a megmaradt (res
dominora kell ratennie a torzsfénokét.

D. Miutan minden térzsfénokot lehelyeztetek, hizzatok Gjabb
4 dominodt a dobozbol, és rendezzétek el a mar emlitett modon
(A lépés).
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Jatekmenet:
A jatékosok sorrendjét a torzsfonokok elhelyezkedése hatarozza meg. Az a jatékos keriil elészor sorra,
akinek a torzsfénoke az elsé (a dobozhoz legkozelebbi) domindn all.

A soron lévé jatékosnak a kovetkez6 2 akciét kell végrehajtania (ebben a sorrendben):

DomiNG LEHELYEZESE::
Vedd el a dominét, amin a torzsfénokaod all, és helyezd

a terliletedhez, betartva az illesztési szabdlyokat.
lllesztési szabalyok:

Minden jatékosnak egy 25 négyzetbdl allé vadaszteriiletet
kell Iétrehoznia (egy domind 2 négyzetbdl all).
Egy dominé lerakdsakor annak:

p illeszkednie kell a kezdélapkahoz. A kezdélapka dzsokernek szamit, "s
barmilyen tereptipus illeszkedhet hozza.

# VAGY legaldbb egy tereptipussal illeszkednie kell egy mar lent [évé dominéhoz
(vizszintesen vagy fligg6legesen).

# Minden domindnak egy 5x5-0s terlleten belil kell maradnia, beleértve a kezddlapkat.
A dominodknak és a kezd6lapkanak egy 25 négyzetbdl all6 teriiletet kell alkotniuk.
Amennyiben ezen szabélyok szerint a domind nem illeszthetd be a jatékos teriiletére,
akkor a dominot el kell dobni. Az eldobott dominéval nem lehet pontokat szerezni.
Ha egy dominét szabalyosan le lehet tenni, akkor ezt kdtelezé megtenni, fliggetlendil
attol, hogy a jatékosnak szarmazik-e beldle elénye vagy sem.

P
U7 pomMING VALASZTASA:

Helyezd a torzsfénokfiguradat az Gj sor egyik szabad domindjara.

Ezutdn az a jatékos keril sorra, és hajtja végre ezt a 2 akciot, akinek a figurdja a
masodik dominén &ll. Majd sorban a tobbi jatékos kovetkezik, amig elfogynak a sorbdl
a dominok. Alkossatok Gjabb 4 dominobdl &llo sort, és kezdjetek uj fordulot.

Egy 3-4 f6s jaték 12 forduldbal all.
Vulkanok

A vulkanok kulonleges tereptipusnak szamitanak. Hamu és langok jellemzik, tiizkitoréseit az 6semberek a tdbortiizek
begyujtasara hasznaljak. A jatékszabaly ezekre a langokra a tovabbiakban tlizként fog hivatkozni. A vulkanok azonban
nem élhetd terlletek, igy ezekért nem jar pont a jaték végén.

3 féle vulkan van a jatékban:

¢

]
L )

= — — =X

# 1 krateres vulkan: | # 2 krateres vulkan: . B # 3 krateres vulkan:
legfeljebb 3 négyzet LB |egfeljebb 2 négyzet LN | négyzet tévolsagra
tavolsagra gyujt 1 tiizet. avolsagra gyujt 2 tlzet. S Oy Ujt 3 tuzet.

Amikor egy jatékos lehelyez egy domindét, amin vulkan van, elveheti a hozz4 tartozé tizjelol6t:

# 1 krateres vulkan: tizjelold
@ & 1 izzel J TiizZLEHELYEZESI SZABALYOK

# A tlz attol a négyzettdl indul, ahol a vulkdn van, és egy olyan Ures

: ® 2 krateres vulkan: tlizjelol6
&,& »» ) négyzetre kell érkeznie, ahol nincs tlizjel6l6 vagy tlzszimbdlum.

2 tlizzel B T 1o K
T o ® 3 kedteres ulkdmitizielgls | & A LUznem keruher wlkant aralnizo négyzete.
oY) \»/ 3 tiizzel ’u Atliz arml.ylenlrany a haladhat, atlésan is, \
N és valtoztathat irdnyt. .
Az, hogy milyen tavolsagban keletkezhet Amennyiben ezen szabalyok szerint a tiiz- * S_— 0
tlzkitorés a tlizjelolé masik oldalan lathato. jeléls nem rakhaté le se- > £ o]

Példa tlzjelold
lehelyezésére

/f\llaﬂpitsq ‘meg, mely négyzetekre kerilhet ejyik negyzetre, a tiiz-
a tL!Zje|O|O a terulet’(’eden, majq helyez’d lg 3Z  jelsl6 kikeriil a jatékbol, és
egyikre, betartva a tiizlehelyezés szabdlyait.

vissza kell tenni a dobozba.

2
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atekqvepe

fuggdlegesen vagy vizszintesen illeszkednek egymashoz.

Minden jatékos magahoz vesz egy pontozdlapot és egy ceruzat,
és 0Osszeszamolja, hogy a terlilete mennyi jolétpontot hozott

a szamara.

# Minden régi6 annyi pontot ér, amennyi az azt alkoté négyzetek

és az azokon taladlhato tuzek (dominora

Amikor az utolsé domindk is kikeriilnek a doboz mellé, minden jatékos még egyszer sorra keriil, de mar csak a,,Domino
lehelyezése” akciot hajtja végre. A jaték végére minden jatékos el6tt kialakul egy 5x5-6s vadaszteriilet. (El6fordulhat,
hogy egyes tertiiletek nem teljesek, ha a jatékos kénytelen volt egy vagy tobb domindt eldobni a jaték soran.)

A vadaszteriiletek kilonbozé régiokbdl allnak. Egy régiot olyan azonos tereptipusu négyzetek alkotnak, amelyek

és tlzjelolére nyomtatott tlzszimbdlumok)

szamanak a szorzata. A vadaszteriileten tobb
olyanrégidis lehet,amiazonos tereptipusbol

all. A ttiz nélkili régiok nem érnek pontot.

# Minden jatékos 0Osszeszamolja a régidi
révén szerzett jolétpontjait, hogy megkapja
a Vvégsé pontszémat. A legtobb ponttal
rendelkezé jatékos gydéz. Dontetlen esetén
alegnagyobb alaptertlett régiéval rendelkezd
jatékos gyoz (fliggetlendl attol, van-e tliz ezen
a région). Ha a dontetlen tovabbra is fennall,

akkor a legtobb tlzzel rendelkez6 jatékos
gy6z. Ha még mindig fenndll a dontetlen, akkor
a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

‘_

2. Totemek jatekmod

Ezt a jatékmoddot a , Felfedezések” jatékmddhoz hasonléan kell jatszani, kiegészitve nyersanyagokkal. )

A kovetkez6 szabalyok vonatkoznak erre az uj jatékmaédra.

Elokesziiletek:

P Az eléz6 jatékmodhoz hasonléan kezdjétek meg az | Miutan lehelyezted a domindt a terileteden,

el6készileteket.

# Amikor felforditjatok a domindkat, tegyetek a tereptipusnak és | amibdl neked van a legtébb. Amennyiben van

nyersanyagszimbélumnak megfelel6 nyersanyagot a négyzetekre. | ilyen, vedd el a hozza tartozé totemlapkat.
Az olyan négyzetre, amin t(izszimbélum talalhatd, nem keriil semmi. | Haegy masik jatékosnal van a totem, téle veszed
¢ Aflves terlletre tegyetek egy mamutot. el a lapkat.

¢ Atora tegyetek egy halat.
¢ A dzsungelre tegyetek egy gombat.
¢ A kéfejtére tegyetek egy kovakovet.

¢ Asivatagra és a vulkanra ne tegyetek semmit.

Amikor 4 Uj domi-
nét forditotok fel,
helyezzétek rajuk
a medgfelelé nyers-
anyagokat.

A lehelyezett nyersanyagok a jaték végéig a domindkon

maradnak, kivéve, ha elpusztitja 6ket a tlz.

P A4 totemlapkat helyezzétek a jatéktér kdzelébe, hogy mindenki

szamdra jol lathaté legyen.

Jatekmenet: |

ellendrizd le, hogy van-e olyan nyersanyag,

Ovakodj a tiiztél! Ha a t(iz egy olyan
négyzetre  érkezik, ahol  valamilyen
nyersanyag talalhato, akkor az a nyersanyag
megsemmisul. A megsemmisiilt nyersanyag
kiker(l a jatékbol, tegyétek vissza a dobozba.

Fontos:

Amennyiben megszinik a tobbséged egy
nyersanyagbdl (egy masik jatékos szerzett Uj
nyersanyagot vagy tliz miatt megsemmisiilt),
add at a totemet annak a jatékosnak, akinek
jelenleg tobbsége van. Dontetlen esetén te
dontod el, melyik jatékosnak adod.
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[AYjatekdvege
Ugyanugy szamold 0ssze a jolétpontokat, mint a ,Felfedezések”
jatékmdédban, majd add hozza a kdvetkezé bénuszpontokat: ,)

# Minden nyersanyag, ami a jaték végén a vadaszterlleteden taldlhato, /
1 pontot ér (a négyzetekre nyomtatott szimbdlum a nyersanyag lehelyezését 4
segiti, nem szamit nyersanyagnak). "

# Minden totemlapka, amivel a jaték végén rendelkezel (mert adott nyersanyagbdl
nalad van a legtobb) annyi pontot ér, amennyi ra van irva.

N

-~
/ L1 LI » 2
3. Torzsek jatekmod
Ezt a jatékmodot a ,Felfedezések” jatékmoddhoz hasonldan kell jatszani, kiegészitve nyersanyagokkal és ésemberekkel.
A kovetkez6 szabalyok vonatkoznak erre az Uj jatékmodra.
Elokeszuletek

Készitsétek el6 a jatékot a ,Felfedezések” jatékmddnak megfeleléen. Helyezzétek a nyersanyagokat a dominokra
a ,Totemek” jatékmad szerint (kivéve a totemlapkdkat, ezek a dobozban maradnak).
Azutan: -

# A Dbarlangtdbldt helyezzétek a
dominosorok folé.

# Keverjétek meg az 6semberlapkakat,
és képpel lefelé tornyozzatok fel 6ket a
tabla bal oldalan taldlhat6 négyzetre. Az
elsé 4 6semberlapkat — képpel felfelé -
helyezzétek a szdamukra kijelolt mezékre
a barlangtéblan.

7 Katekmenet
A kérédben immar a ,,Dominé lehelyezése” és az ,Uj dominé vdlasztdsa” utan lehetéséged van egy harmadik akciot
végrehjjtani:,,Egy 6sember toborzdsa”.
Ecy OSEMBER TOBORZASA
Miutan Uj dominét vdlasztottdl, lehetéséged van: VAGY
® elkolteni 2 kiilonb6zé nyersanyagot, ami a p elkolteni 4 kiilonbozé nyersanyagot, ami a teriileteden

terlileteden van, hogy a 4 felforditott 6sember egyikét | van, hogy a képpel lefelé forditott 6semberek barmelyikét
toborozd. A forduldk elején (amikor Uj sor dominé | toborozhasd.Miutan kivalasztottad azésembert, keverd meg d

keriil ki) toltsétek fel a barlangtablat, hogy ismét 4 | a tobbi lapkat, és tornyozd vissza ket az eredeti helyiikre.
6semberlapka legyen felforditva.

Dobd el a toborzéshoz hasznalt nyersanyagokat. Ovakodj a tiiztél! Ha a t(iz egy olyan négyzetre
Tedd a vélasztott 6sembert egy éltalad valasztott négyzetre, Pty oMEY e MT 1 11o S IR CIE) 1 o T v V4
CININL L TR Tr 27 A1 BT AT TS L ARTET VAV EELVEL B Gsemberlapka  megsemmisiil. A megsemmisiilt
Nem kotelez6 olyan négyzetre tenned az 6sembert, ahonnan o T a T IERE 1= (o7 R =T L= (- SR L7 I
éppen levetted a nyersanyagot a toborzashoz. dobozba.

— Osemberek —_—

A teriileteden taldlhaté 6semberek jélétpontokat érhetnek.

Osszesen 22 6sember van a jatékban: Figyelj arra, hogy csak a fajelolok
’ 1éLvadasz eSOV = @@ ‘ t’ szamitanak a pontok meghatarozasakor.
gi&hacos =S e ﬁ//&/ A négyzetekre nyomtatott szimbolum

Vadaszok és gyiijtdgeték csak a nyersanyag lehelyezését segiti az

Mind a7 féle vadasz és gy(ijtogeté 6semberlapkabdl 2 darab van (0sszesen [Nyt (e e ek

14). A vadaszok és gyUjtogeték a koralottik taldlhatéd (fliggblegesen,

vizszintesen, atlésan) kiilonbzd nyersanyagok utdn adnak pontokat.

M
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A vadasz 3 pontot ad minden /A fest6 2 pontot ad minden
- mamutért, ami az 6t korlilvevé || nyersanyagért, ami az 6t korilvevé 8
8 négyzet egyikén talalhato. négyzet egyikén taldlhato.

¢ ®5

&) :

|

R tiz asszonya 1 pontot ad
minden tlizszimbolumért, ami az 6t
koriilvevé 8 négyzet egyikén talalhato.

Példa: A fenti vadasz kordl
4 mamut talalhatd, igy 12
pontot ér. Az alatta lévé
vadasz koril 2 mamut
van, igy ez a vaddasz 6
pontot ér.

Példa: A t(iz asszonya
5 pontot ad a jaték
végén, mivel 5
tlzszimbolum van
korilotte.

A halaszé gyermek 3 pontot ad
‘ minden halért, ami az 6t korulvevo
8 négyzet egyikén taldlhato.

A gyijtogetd 4 pontot ad minden
gombaért, ami az &t korllvevé
8 négyzet egyikén talélhato.

A saman 2 pontot ad minden
6semberlapkdért, ami az 6t
korilvevéd 8 négyzet egyikén
talalhato.

A szobrasz 5 pontot ad minden
| kovakéért, ami az 6t koriilvevéd
8 négyzet egyikén taldlhato.

A harcosok

J 3 féle harcos van a jatékban:

# 4 apro harcos, mindegyik 1-es erével, kis dardaval.
# 3 amazon harcos, mindegyik 2-es erével, kozepes dardaval.
# 1 bamba harcos, 3-as erével, hatalmas dardaval.
A harcosok hordat alkotva érnek pontot. Hordanak szamitanak azok a harcosok, akik
j élszomszédosan helyezkednek el.
Egy horda annyi jélétpontot ér, amennyi a harcosok létszamanak és az 6sszesitett
erejiknek a szorzata. Az 6sszesitett erejiikh6z add 6ssze a harcoslapkakon taldlhaté
szamokat.

MEGJEGYZES: Egy maganyos harcos annyi pontot ér,amennyi a harcos ereje.

Példa: A képen lathaté egy horda és egy maganyos harcos. A horda
12 pontot ér (4 eré x 3 harcos). A maganyos harcos 1 pontot ér oo ®
(1 eré x 1 harcos). <

AYjatekivege

A jaték végén adjatok o6ssze a jolétpontokat a ,Felfedezések” jatékmod
szerint, majd adjatok hozza az ésemberek boénuszait. Figyeljetek ra, hogy
a nyersanyagok ebben a jatékmdédban nem jelentenek plusz pontokat.

Ne felejtsd!
Ebben a jatékmodban nincsenek
totemlapkak.

\ { i
T
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Kiegészito és valaszthato szabalyok
a 3 jatékmodhoz

# A tiiz birodalma: Kapsz 10 pontot, amennyiben a kunyhéd a kiépitett teriileted

kozepén talalhato. Akkor is megkapod a 10 pontot, ha nem sikerUlt befejezned a teriiletet

(egy vagy tobb dominot eldobni kényszeriiltél a jaték folyaman), de a kunyhdd az 5x5-6s
befejezetlen vadaszteriilet kozepén van.

# Homo Habilis: Kapsz 5 pontot, amennyiben sikerilt teljesen kitélteni az 5x5-6s
teriiletet, azaz nem dobtdl el egy domindt sem.

p Kétfés szabalyok - Ujkékorszak

A 2 f6s jatékban a torzsfonokok még nagyobb terliletek kialakitdsan munkélkodnak. Hasznaljatok mind a 48 domindt,
hogy 7x7-es teriileteket alkossatok. Ehhez a szabalyok megegyeznek az eddigiekkel, néhany apro kivétellel:

Elgkesziiletek [AYjatek{menete]

A jatékosok 1 helyett # 2 f6s jatékban a kezddjatékos a jaték elején vagy az 1-es és 4-es dominokat
2-2 torzsfonokfigurat valasztja vagy a 2-es és 3-as (a dobozhoz képest fentrdl lefelé szamolva)

vesznek el  egy
szinbol. |

w dominokat. A masik jatékos a maradék két dominot vesziel.
# A jatékosok a,,Dominé Iehelyezese és az,,Uj dommo valasztasa akciokat
egyesével, mind a két torzsfénokiikkel végrehaijtje -
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