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. @ . Fzrn{ mateﬁdl:
4+ 1 plan budov, 4 15 vézi (sedé figurky), 4 1 figurka draka,
’

+ 1 bodovaci zapisnik.

Cil

Jste mocnymi vladari hledajicimi prilezitost rozsirit sva

kralovstvi. Musite objevovat obilna pole, jezera, hory Vasim cilem je chytfe poskladat své dilky domina a vybudovat si

i méstecka, abyste nasli ta nejlepsi Gzemi. Avsak pozor, po kralovstvi ve ¢tverci 7 x 7 (ve 2 hrdcich) ¢i 5 x 5 tak, abyste ziskali co

téchto slibnych novych provinciich neprahnete sami... nejvice vitéznych bodl za rozlehlé oblasti, vydélané penize a maje-
statni budovy.

4+ llustrovana pravidla, 4 48 dilki domina (na licivzdy 48 figurek krali ve ctyfech 442 minci (12 hodnoty 1,

+ 4 startovni dilky, 2 policka krajiny, na rubu barvach (po dvou v kazdé 18 hodnoty 3,

4 4 trojrozmérné hrady (oran- ¢islo), barvé), 12 hodnoty 9),
zovy, fialovy, bily a cerveny), 4 32 Zeton( budov, + 22 rytirh (Cerné figurky), + 1 figurka kralovny,

@ Polozte krabici pobliz hraci plochy.

© Dokladné zamichejte viechny dilky domina (stranou s éislem vzh(iru)

a vioZte je do drazky v krabici, kde tvori dobiraci balicek dilkti. Bez ohledu na
pocet hracd vyuZijete viechny dilky.

@ Polozte plan budov doprostred stolu.

® Zamichejte 32 zetonti budov a poloZte je Sedou stranou vzhiiru do

sloupecku na plan budov (ha vyhrazené misto s cervenym okrajem). Toto
bude sloupecek pristich budov.

0@ Vylozte prvnich 6 zetontl budov svrchu sloupecku je po jednom na
vyznacena mista na planu budoy, stéle Sedou stranou vzhiru. Cisla na
planu udavaji stavebni naklady dané budovy.

@ Postavte figurku krélovny pobliZ planu budov a draka na obrazek
jeskyné na planu.

® Véze, mince a figurky rytitii polozte do spole¢né

zasoby pobliZ planu budov.

@ Kazdy hrac si vezme startovni dilek a hrad
ve své barveé. Dilek pred sebe polozi korunou
vzhUru a hrad postavi na néj.
@ Kazdy hrac si dale vezme:
¢ ve hre 2 hracl: dva krale ve svoji barve;
¢ ve hre 3 a 4 hracu: jednoho krale ve své
barveé.
@ Kazdy hra¢ si také do zaéatku hry vezme
jednoho rytire a mince o celkové hodnoté 7.
Ty polozi pred sebe na stil.




FAZE 2
@ Prvni ¢tyfi dilky domina z dobiraciho balicku vylozte vedle
planu budov, sefazené dle cisel na rubu ve vzestupném poradi

(dilek s nejmensim Cislem bude leZet nejblize pldnu budov). Poté dilky
obratte krajinou vzh(ru.

® Jeden hrac vezme do ruky viechny figurky krall, promicha je
a po jedné je losuje. Hrac, jemuz patfi vylosovany krél, jej mize
postavit na libovolny volny dilek v fadé (prvni vylosovany md vybér
ze vSech Ctyr). Na kazdém dilku muiZe stat jen jeden kral.

Ve hie dvou hracu vylosujte prvniho krale nahodné. Prislusny hrac
jej postavi na libovolny dilek. Jeho souper poté poloZi oba své krale
na libovolné dva neobsazené dilky, nacez prvni hrac postavi svého
posledniho krale na posledni volny dilek.

b))

Na tomto prikladu byl bily krdl vylosovdn jako prvni a bily hrd¢ se jej
rozhodl postavit na posledni dilek v radé. Oranzovému hrdci vylosovali
jeho krdle jako druhého a on se rozhodl jej postavit na prvni dilek. Poté
si fialovy hrd¢ vybral treti dilek a cerveny hrdc, jako posledni vylosovany,
nemd na vybranou a musi obsadit posledni volny dilek, tedy druhy.

© Jakmile vichni kralové nasli sva mista, vylozte ¢tyfi nové dilky
domina, utvorte z nich dalsi vzestupné serazenou radu a opét je
otocte krajinou vzhtru.

Pribih

Poradi hraca v kazdém kole urcuje poradi figurek kral( na dilcich:
Zacind ten hrac, jehoz kral stoji na dilku s nejnizSim cislem
(tedy dilku nejblize pldnu budov). Tah se sklada z nasledujicich

péti akci v tomto poradi (pouze prvni a posledni akce, tedy
A a E, jsou povinné):

A - PriloZit dilek ke svému kralovstvi dle pravidel pfipojovani

B - Poslat rytite na vybér dani

C - Postavit budovu

D - Podplatit draka, aby spdlil budovu

E - Vybrat si novy volny dilek z fady

Tim tah hrace konci. Jako dalsi je na radé hrac, jehoz kral stoji na
druhém dilku domina v radé, a opét provede akce A-E v tomto

poradi, a tak dale, dokud svuj tah neodehraje hrac, jehoz kral stoji
na poslednim dilku domina.

Ve hie dvou hract budou hraci provadét akce A-E za kazdého
svého krale, tedy oba hraci dvakrat za jedno kolo.

A - (Povinnd akce) PriloZit dilek ke svému krdlovstvf

die pravidel pfipofovdnt

Pripojovani dilkti domina ke kralovstvi se Fidi dvéma pravidly:

¢ Navazovdni krajin: novy dilek domina je nutné prilozit tak, aby
alespon jedno z novych policek sousedilo s dfive polozenym
polickem stejného typu (vodorovne, svisle nebo oboji). Startovni
dilek s hradem je Zolik, k némuz Ize prilozit libovolné policko.

¢ Celkovd rozloha: nejvyssi mozna rozloha kralovstvi je 5 x 5
policek (pri hie ve 3 a 4 hrdcich) nebo 7 x 7 (ve 2 hrdcich).
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Dilezité upozornéni: Pokud nové ziskany dilek nemtZete dle
vySe uvedenych pravidel pfilozZit ke svému kralovstvi, musite jej
odhodit a na konci hry vam bude chybét. Neni vSak dovoleno
odhazovat dilek domina, ktery dle téchto pravidel pfipojit Ize.
Je vyhodné, kdyz vam v kralovstvi Zadné dilky nechybéji. Proto
musite ziskavani dilkt peclivé planovat.

B~ (Voliteindg akee) ‘Poslat rytfic na vybér dant
Pokud mate v zasobé rytife (jednoho dostdvdte na zaédtku hry, dalsi
ziskdte pozdéji postavenim urcitych budov), mtzete je po ptiloZeni
nového dilku poslat do svého krélovstvi vybirat dané:

+ Postavte jednoho rytite ze své zasoby na nékteré policko prave
prilozeného dilku (nebo dva rytire, po jednom na obé policka).

¢ Vezmeéte si ze zasoby tolik minci, kolik policek ma celkem ta
oblast, do niz jste prave postavili rytire.

¢ Rytir zde ztstane do konce partie.
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V jednom kole hry mtizete takto poslat a7 dva rytife. Je dovoleno
postavit rytite do oblasti, kde jste jiz dané vybirali (tudiz nékde
v této oblasti stoji rytif z predchozich kol), nového rytife Ize vsak
umistit pouze na prave prilozeny dilek.

C ~ (Voliteing akee) ‘Postavit budovu:

Pokud mate ve svém kralovstvi alespon jedno volné policko mésta
(Cervené), mizete si koupit jednu budovu z planu. Nezalezi na tom,
zda je toto policko na prave prilozeném dilku, nebo jiz ve vasem
kralovstvi bylo dfrive.

L4

+ Vyberte si kterykoli Zeton budovy na planu (he vsak ze slou-
pecku pristich budov).

¢ Zaplatte do banku stavebni naklady dané budovy, uvedené na
planu pod vybranym Zetonem.

+ PolozZte Zzeton zvolené budovy ¢ervenou stranou vzhtiru na
kterékoli volné policko libovolného mésta ve vasem krélovstvi.

Zetony budov se v priibéhu kola nedopliiuji - na planu budov
zustane misto po zvoleném Zetonu volné do konce kola.

v oo

Levy bornf rob: Okamzité bonusy

Na nékterych Zetonech budov je (pouze na sedé strané) pomoci

ikonek znazornéno, co vam budova pfinese v okamziku, kdy ji

postavite ve svém kralovstvi:
Vezméte si rytire ze spolecné zasoby do svoji, v poctu
odpovidajicim poctu ikonek na Zetonu budovy. Hned ve
svém pristim tahu je miZete ve fazi B poslat na vybér dani.
Vezméte si ze spolecné zasoby véZze v poctu ikonek
na budové a dejte je na pravé postavenou budovu.
Jakmile dosahnete nejvyssiho poctu vézi ze vsech hraca
(i v pripadé shody s jinym hrdc¢em), prijde za vami kralovna.

g

Krdlovna: Je-li ve vasem kralovstvi kralovna, snizuji g
se pro vas vsechny stavebni naklady o 1 minci (nemohou %
viak klesnout pod nulu). Pokud krélovnu méte na konci % \
hry, mlzete ji postavit do své nejrozlehlejsi oblasti /’; ‘?\\'
libovolného typu (tedy oblasti o nejvyssim poctu RN
policek). Pfi bodovani oblasti se pak kralovna pocita A

jako jedna korunka navic.

Levy dolnf rob: Trvaly efekt
V levém dolnim rohu nékterych Zetonl budov je na faboru
znazornén trvaly efekt budovy. Tento efekt plati pro hrace, ktery
si budovu poridil, od okamziku postaveni budovy do konce
partie.
L.‘ . Q /,' Kdykoli vybirate dané, dostanete NAVIC
@/

tolik minci, kolik méte celkem rytiFi (at jiz ve
své zdsobé, nebo v krdlovstvi).

tolik minci, kolik mate ve svém kralovstvi
VEZI.
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:_"-‘ ' Kdykoli vybirdte dané, dostanete NAVIC
.

‘Pravy borni rob: Korunka

Na nékterych Zetonech budov je v pravém hornim rohu vy-
znacena korunka.

, Na konci hry se mésta obsahujici korunku boduiji dle
stejnych pravidel jako oblasti vSech ostatnich typ(,
— tedy pocet policek krat pocet korunek v daném mésté.

Sedou stranou vzhtiru
lezi Zeton na planu

Takto se Zetony budov
pokladaji do kralovstvi.

Pravy doinf rob: Vitézné body za budovu na konci hry

Pokud maji budovy na pravém dolnim rohu erb, pfinaseji vitézné
body na konci hry. Stejny erb je pak zobrazen na rubu i lici Zetonu.
Je povoleno mit vice budov téhoZ typu, body za né se scitaiji.

Erb bez dalsiho symbolu pfinasi uvedeny pocet vitéznych
bod.

D Body za oddélené oblasti: Za kazdou jednotlivou
\_ _# oblast tohoto typu ve svém kralovstvi ziskate

9. 2 body, bez ohledu na jeji rozlohu ¢i pocet korunek
\ s LN,

A

/ Body za rytife: ziskate 1 bod za kazdého svého
/ rytite (at uz stoji v krdlovstvi, ¢i jesté v zdsobé).

Body za véze: ziskate 1 bod za kazdou véz ve
svém kralovstvi.




0 - (Volitelnd akce) ‘Podplatit draka, aby spdlil budovu:

Tuto akci mizete vyuzit, POUZE pokud je drak jesté v jeskyni

a pokud kralovna neni ve vasem kralovstvi.

¢ Vyberte kterykoli Zeton na planu budov (ne vsak ve sloupecku
pFistich budov).

¢ Zaplatte 1 minci do banku.

¢ Zeton vybrané budovy vyradte ze hry; budova je nenavratné
spalena.

¢ Polozte figurku draka na uvolnéné misto po spalené budové.

V kazdém kole moiZe tuto akci provést jen jeden hraé. Cim dfive jste
na tahu, tim vétsi Sanci mate drakiv dech vyuzit!

€ ~ (Povinnd akce) Vybrat si novy voing dilck z Fady:
Postavte svoji figurku krale na kterykoli volny dilek domina pro
pristi kolo.

Pozndmka: pro lepsi zapamatovdni sledu nepovinnych akci mizZete
vyuZzit tuto pomucku: ,HRAD - Hraje: Rytit, Architekt, Drak.”

s

Jakmile vSichni hraci provedli své akce A-E, pripravte pristi kolo:
¢ Poslete draka zpet do Jeskyne

¢ Posurite viechny zbylé Zzetony budov na planu doprava na prazdna
mista. Na uvolnénd mista vlevo doplite nové Zetony svrchu
sloupecku pristich budov.

+ Vylozte étyFi nové dilky domina (h
dilek domina z prdvé dokonéeného kola
Ctyri dilky polozte do fady vedle planu budov opet sefazené
vzestupné (nejnizsi éislo nejb!fie pldnu). Poté dilky otocte licem
vzhlru.

Nové kolo muiZe zaéit. Jako prvni je na tahu hrac, jehoz kral stoji
na dilku nejblize planu budov (ha tomto obrdzku bily).

Hra trva 12 kol, bez ohledu na pocet hracu, a vzdy vyuZijete vsech
48 dilki domina.

V poslednim kole se provadéji jiz pouze akce A az D.

Kazdy hra¢ by pred sebou mél mit m¥izku 5 x 5 (ve hre ve tii nebo

CtyF hrdcd) nebo 7 x 7 (ve hie dvou hrdct). Pokud néktery hrac

béhem hry na pravidlo maximalni rozlohy zapomnél, musi jesté

pfed bodovanim nékteré dilky odhodit, aby jej dodrzel. Néktera

kralovstvi tak mozna nebudou kompletni.

Hrag, v jehoZ kralovstvi je kralovna, ji postavi do své nejrozlehlejsi

oblasti, kde se mu bude poéitat jako korunka navic.

Poté si kazdy hrac spocita vitézné body nasledovné:

+ ‘Pokladnice: 1 vitézny bod za kazdé 3 mince. Poznamenejte si
vitézné body do patficné kolonky v bodovacim zapisniku.

+ Oblasti (obilna pole - lesy - jezera - louky - viesovisté - hory):
Jedna oblast je tvorer 1avzajer ..:”(

gondlné} soused'




V kréalovstvi mizete mit vice oddélenych oblasti téhoz typu
krajiny. Za oblast se pocita i jediné policko, je-li ze vSech stran
obklopeno poli¢ky jinych typl. Za oblast bez korunek neziskate
body zadné.

V zépisniku si poznamenejte body za kazdou krajinu (tedy soucet
bodt za vsechny oblasti daneho typu) do prislusné kolonky.

+ Budovy ve méstech:

Pricitejte postupné body za kazdou jednotlivou svoji budovu,
naceZ jeji Zeton odstrante ze sveho kralovstvi. Tak si snadnéji
udrzite prehled o bodovanych budovach.

Poznameneijte si body do patricné kolonky v zapisniku.

VSichni hraci potom sectou své body ve vsech jednotlivych
kolonkach bodovaciho zapisniku, ¢imz zjisti své celkoveé skore.
Hrac, jenz dosahl nejvyssiho celkového skoére, vyhrava.

Priklad bodovdni viz ndsledujici strana.

V pripadé shody vyhrava hrac s nejvétsi oblasti (tedy nejvyssi pocet
policek v jedné libovolné oblasti). Trva-li shoda nadale, rozhoduji
zbyvajici mince, za néz hraci neziskali body (tedy napr. zbyld 1 mince,
pokud dany hrd¢ mél 7 minci a dostal za né 2 body).

Trva-li shoda nadale, hraci se o vitézstvi déli.

<&l BE B>

Varianiy a dalsi veve pranidel
< Varianta Krdlovskd svatba (pro 3 aZ 8 hrd&i):

Pokud vlastnite rovnéz hru Kingdomino, muiiZete si zahrat dveé
dalsi verze Queendomina.

At uZ se rozhodnete pro hru kazdy za sebe ¢i tymovou verzi,
pripravte Kingdomino i Queendomino jako obycejné, v kazdé hre
jeji sadu dilk domina (ruby dilkt maiji odlinou barvu).

Pravidla pro fazeni i vybirani dilkd
zustavaji stejnd a do svého kralovstvi ()
prikladate dilky z obou sad. =
Prvni vybér dilkii bude vidy z Queen- /4
domina, nasledujici z Kingdomina, /8
dalsi opét z Queendomina atd. Az do
konce partie budete pravidelné
stfidat obé sady.

+ KaZdy za sebe:

¢ Ve hre 3 a 4 hract bude kazdy stavét kralovstvi o rozloze 7 x 7!
Ve trech hracich vzdy na konci kola odstrante nevybrany dilek
domina ze hry.

¢ Ve hre 5, 6 i 7 hract bude mit kazdé kralovstvi obvyklou rozlohu
5 x 5. Na zacatku kazdého kola vyloZzte na stul vzdy osm dilk(
domina. Na konci kola potom vsechny zbylé dilky vyradte ze hry,
nez vylozite novou radu osmi dilkd.

< Tymovd verze:

6 nebo 8 hrach muze hrat tymoveé ve dvojicich.

Pred zacatkem partie utvorte dvojice dle svych preferenci nebo

pomoci losu. Hraci jedné dvojice sedi vedle sebe.

Kazdy hrac ma krale ve své barvé, ale tym ma pouze jeden spolecny

hrad. Kazdy tym ma také do zacatku jen jednoho rytife a 7 minci

dohromady.

V ramci tymu by se hraci méli spolu radit. V pfipadé neshody ale

kazdy hrac sam za sebe muze:

- rozhodovat, kam umisti dilek domina i jaky dilek si vybere pro

pristi kolo,

- posilat ¢i neposilat rytite na vybér dani a cerpat ze spolecné

pokladnice kralovstvi.

Plati obvykla pravidla s nasledujicimi Gpravami:

¢ Dilky domina vzdy vykladejte v fadé po osmi, opét stridavé z obou
her, pocinaje Queendominem.

¢ Ve hre Sesti hraca vzdy na konci kola zbylé dilky odstrarite ze hry,
nez vylozite novou radu dilka.

¢ Tym stavi jedno spolecné kralovstvi o rozloze 7 x 7, za které také
spolecné ziska body.
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V ndsledujicim pfikladu si hrdc zapocitd body takto:

© Pokladnice:
Za 11 minci ziska 3 body.
© Oblasti:
¢ Obilné pole prindsi 3 body (3 policka x 1 korunka).

¢ Lesy 3 body (1 policko x 1 korunka + 2 policka x 1 korunka). Treti
lesni oblast neobsahuje korunku, takZe body neprinese.

¢ Jezero 6 bodli (3 policka x 2 korunky).

¢ Louka 16 bodli (krdlovna se pocitd jako korunka navic, cili

4 policka x 4 korunky).

¢ Vfesovisté 1 bod (1 policko x 1 korunka).

¢ Hory 12 bodu (3 policka x 4 korunky).

¢ Za mestské oblasti md hrdc 0 bodt, protoZe ani zde nemd korunky.
Korunky se ve méstech mohou objevit jen postavenim krdlovniny
vézZe.

# Pila: hrd¢ ziskdvd 2 body za kazdy jednotlivy les,
bez ohledu na jeho rozlohu ¢i pocet korunek v ném:
6 bodli (3 oblasti lesa x 2).

¢ Kostel prindsi 2 body za kazdé jednotlivé mésto,
tedy 8 bodli (4 oblasti mésta x 2).

= | ¢ Krdcejici hrad poskytuje 1 bod za kazdou véz,
tedy 3 body.

¢ A konecné Taverna
2 body, Socha 5

a Hlidkovd véz 3,
celkem 10 bodt za
tyto budovy.

Pokud je s Vasi hrou néco v neporadku, obratte se na nas: info@mindok.cz nebo tel. 272 656 610. Radi poradime ¢i zasleme nahradni material.
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