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Bcttczelós
Új területeket meghódít ani vágyó királyt alakí- :

tasz. Fel kell fedezned a mezóket, gabonaföldeket, l
folyókatéshegyeket,hogymegtaláldalegjobb
területeket! De óvatosan, mert más
kirá|yok is ezekre a fóldekre
áhítoznak! 

., ,;
narclrcyzÉs; Az EL§ő lÁrÉx tlót*.,
szeRelJÉrEx össze n nÉcv rcE;n&;rÉr-vr.

a iűék célia

"t 
ugy kezdőlapkát

és egy saját színű kastélyt.

z|esza,".

A iűek larlalma: - 48 dominó (egyik oldalán táj,

- 4 kezdőlapka a másikon számozás)
* 4 háromdimenziós kastély - 8 kirá|yfigura négy színben
(7 rózsaszin,1 sárga,l zöld, 1 kék) (2 rózsaszín,2 sárga,2 zöld, 2 kék)

r 3 fős .iátéknál a dobozban lévő 36. dominó mögé;
l4 f ős játéknál: használjáttlk mind a 48 dominót.

ce @ Ezután vegyetek el a húzópakliból annyi
lapkát, ahány király van játékban (vagyis 3 szemé-
lyes játéknál hármat, 2 vagy 4 személyes játéknál
négyet). Tegyétek kia dominókat sorba a doboz
melté, számozott o|dalukkal felfelé. A dominókat
tegyétek számaik szerint növekvő sorrendbe,
a legalacsonyabb sorszámú legyen a dobozhoz
legközelebb. Végül fordítsátok át őket táj
oldalukra.

ca @ Az egyik játékos vegye a kezébe az összes
királyfigurát, keverje össze őket alaposan, majd
véletlenszerűen, egyesével tegye ki őket. Amikor
egy játékos királya sorra kerül, választania kell
egy üres dominót, és rá kell tennie a királyát.
Ez azt jelenti, hogy az utoIsókénl sorra kerülő
király tulajdonosának már nem |esz választási
lehetósóge (2 személyes játék során minden

két dominót választ, mindkét királyával
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a dominókai'üvélasítótt átok, búzza-
lapkákat a dobe§óla korábbiak szerint,
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tr iálék mcnclc
A játékosok sorrendjét a kiráIyaik elhelyezkedése
haIárazza meg. Az a játékos kerül először sorra,
akinek a királya az első (a dobozhoz legközelebbi)
dominóra került.

\-

A következő akciókat kell végrehajtania:

o t u kiválasztott dominót a területéhez
kell illesztenie az illeszkedési szabályok
betartásával.

@ 2: ui kell választania egy
dominót az új sorból, és rá
kell tennie a királyát.

Ezután az a játékos kerül
sorra, akinek a királya
a második dominón átl.
Ő is végrehajtja ezt a két
akc!ót, majd a következó
játékos kerül sorra, és így
tovább, amíg az utolsó játé-
kos is végrehajtotta a két akcióját.

Kótszemélyes játék során mindkét játékos kétszer
is végrehajtja az l-es ós 2-es akciót, mindkét
királya után egyszer-egyszer. Ezután rakjatok ki
egy új sor dominót, és kezdődhet a következő g
forduló.

Három- vagy négyszemélyes játék során 12, ké
személyes játék esetén 6 fordulón keresztül tart" l
egy játék (mivel ekkor mindkét játékos kétszer
kerülsorra fordulónként), amíg a dobozban lévő
dominók közé szúrt kezdőlapkához nem ér{ek.

Tlesztési §zabály§t:

O // :Éill *

Egy dominó lerakásakor annak:

r illeszkednie kell a kezdőlapkához (ami
dzsókernek számít, bármilyen táj illeszkedhet
hozzá), vagy

r legalább egy tá,jtíptssal illeszkednie kell egy
már lent lévó dominóhoz (vízszintesen vagy
függólegesen)

Ha ezek szerint a szabályok szerint a domlnó
nem illeszthető be a játékos területére, akkor
a dominót el kell dobni, a győzelmi pontok
játék végi számításakor nem használhatjuk.
Minden dominónak egy terüle
maradnia, Ha a rossz
dominó kilógna err,{|
dobni, ne?iriár értti§

fl ióléki,tregg,§#

áll. Minden birtok annyi győzelmi pontot ér,
amennyi az azt alkotó négyzetek és az azokon
található koronák szárnának a szoszata.
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c,it A királyságban több azonos tájbólálló birtok
is lehet. Ezeket külön kell értékelni.

ce Azok a birtokok, amelyeken egy korona sincs,
nem érnek pontot.

FiGYELEM! A VÁRAS KEZDŐLAPKA csAK lLLEsZ-
TÉSNÉL SZÁMÍT DZSÓKERNrK, ÉRTÉKELÉSKOR
§EMLEGES, AzAz NEM NÖVELI És Nrv KÖTl ÖsszE
A MELLETTE LÉVÓ T§RÜLETEKET!

Minden játékos összeszámolja a birtokai révén
szerzett győzelmi pontjait, hogy megkapja
a végső pontszámát. A legtöbb győzelmi pontta|
rendelkező játékos nyeri a. játékot.

Döntetlen esetén a legnag}ob&alapterületű (leg-
több négyzetből álló) birte,§$Í ndelkező játékos
nyeri a játékot - még akkor is, ha azon
a birtokon egy korona.sinci.] '

Jálikt,aridcióh
cor l)inaszlia; játsszatok egymás után három
játszmát. Aki a harmadik játszma végén a legtöbb
gyózelmi ponttal rendelkezik, az nyeri a játékot.

cn J{ középs§ kirólgsóg: 10 bónuszpontot
szerez az, akinek a kastélya a királysága közepén
áll.

ce fiarmónia;5 bónuszponlot szerez az, akinek
a királysága teljes (vagyis nem kellett a játék
során dominót eldobnia).

crr .fl balalmak pórbaia: két játékos számára.
Egy pár gyakorló játék után vállalkozhattok rá,
hogy két 7x7-es területen álló királyságot építse-
tek fel - az összes dominó felhasználásával (érde-
mes papírt és írószerszámot készenlótben tartani,
hogy a játékvégi pontszámítást rögzítsétek).

Ezek a játékvariációk tetszőlegesen
kombinálhatók.

Ha a döntetlen továbbra is fennáll, ákkor
a legtQbb koionával rendelkező játékos nyeri
a játékot Sla *nóg mindig fennáll a döntetlen,
akkor a játékosok osztoznak a gvőzelmen. l
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