{3 Bruno Cathala
v\, Cyril Bouguet

4 - >

" pravidia hry

Ve hie Kingdomino: Lovci mamutd )
rozvijite sv0j pravéky kmen tim, Ze do nejriznéjSich obydlenych
oblasti ptinasite ohen Zivotal Sbirejte prirodni zdroje — mamuty,

HERNE MATERIA

1k 4 startovni dilky

ryby, houby a pazourky - abyste do svého prakmene pfilakali th 43D chyse
schopné pralidi a osidlili jimi 16 nejpUsobivéjsi pravzemil (riizova, erna, zelena a modra)
1k 8 figurek nacelnikd

Kingdomino: Lovci mamutl nabizi 3 rdzné herni
rezimy. Abyste se s hrou seznamili co nejpfirozenéji,
doporucujeme je vyzkouset v tomto poradi:

(po 2 v rlizové, cerné, zelené a modreé)
1k 48 dilkd domina
(na lici dvé policka krajiny, na rubu cislo)
1k 1deska jeskyné

1. PI’&ZKHMHé hra «h 22 desticek pralidi

1h 4 desticky totemi:
2-“?3 0 TOTEMV mamut, ryba, houba a pazourek
3.“}'3 ¢ kmenem «h 49 zeton(i zdroj:

16 mamutd, 13 ryb, 11 hub a 9 pazourkd.

th 10 zetond lavy:

5 s 1 plaminkem, 4 se dvéma, 1 se tfemi.
\h 1 bodovaci zapisnik.

Cil hry

Z dilkG domina si strategicky sestavte co nejlepsi
lovecké Gzemi o velikosti 5x5 policek. Zapalte
ohnicky pro svidj kmen a ziskejte nejvice

bodu za své oblasti lovist. ‘
~p

reeemaysael 1. PrizKumna hira ~d

Tato pravidla pojednavaiji o hie 3-4 hracd. Doporucujeme zacit timto rezimem hry, pokud néktery hrac ze skupiny
dosud nehral zadnou hru ze série Kingdomino a potrebuje teprve prozkoumat herni principy.
Specialni pravidla pro 2 hrace najdete na str. 6.

# Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si z krabice nasleduiici:
¢ jeden startovni dilek (Ctvercovy) a jednu chysi ve své barvé - dilek polozi na stil pred sebe a chysi postavi na néj,
¢ jednu figurku nacelnika ve své barvé.

# Zamichejte dilky domina. Umistéte je do krabice jako dobiraci zasobu tak, aby byla vidét pouze jejich cisla.

A. Vezméte z , dobiraci krabice” 4 dilky domina a polozte je vedle krabice ¢islem vzharu.
Poté je sefadte dle cisel tak, aby dilek s nejnizsim cislem lezel nejblize krabice. Pak
vsechny dilky otocte krajinou vzhru.
B. 10 zeton( lavy roztfidénych dle poctu plaminkd polozte A
stranou, budou tvorit dobiraci bank.

C. Jeden z hract si vezme do ruky viechny figurky nacelnika,
které se zacastni hry, promicha je v hrsti a jednu po druhé losuje.
Hrac, jehoz figurka byl vylosovana, ho vezme a polozi na libovolny
neobsazeny dilek domina v fadé. Ve hre ctyr hracti nema posledni
hrac na vybér a musi nacelnika polozit na zbyvajici dilek.

D. Jakmile umistite véechny nacelniky, utvorte znovu fadu dilkd
dle postupu v bodu R, sefadte je dle ¢isel a poté otocte krajinou
vzhru.




O g
Prubéhlhry,
Poradi tahu je urceno tim, jak stoji figurky nacelniki na predchozi fadé dilkt (od zacatku hry ¢i z predchoziho kola).
Zacina hrac, jehoz nacelnik stoji nejblize krabici (tj. na dilku s nejnizsim cislem).
Hrac na tahu musi provést nasleduijici dvé akce v uvedeném poradi:

PRILOZENi DiLKU DOMINA:
Vezmeéte si dilek domina, ktery jste predtim obsadili svym nacelnikem, a prilozte jej ke svému Gzemi podle Pravidel

napojovani. AR o ] PR i AR
Pravidla napojovani: e L ,,! 2‘ ‘. e
Béhem hry musite vybudovat své osobni Gzemi o maximalni . 4 :
velikosti 5x5 policek (na kazdém dilku domina jsou 2 policka). . «
Na prikladaném dilku domina musi: b B rb

# alespon 1 policko sousedit se startovnim dilkem s chysi (chyse je {ﬂ' {ﬂ'

zolik, k némuz lze prilozit policko libovolného typu), NEBO
# alespon 1 policko sousedit (vodorovné ci svisle) s polickem stejného typu krajiny na jiném dilku.

Celé vase Uzemi se musi vejit do ctverce 5x5 policek vcetné startovniho policka s chysi, ani béhem

hry nesmi tento rozmér presahnout. e
Pokud dle pravidel vyse vybrany dilek domina ke svému Gzemi pfilozit nemUzete, odhodete jej ~

a vyfadte ze hry. Za tento dilek neziskate zadné body.

Pokud vsak dilek prilozit LZE, je to povinné, i kdyby to pro vas nebylo vyhodné. Nikdy I~
nesmite odhodit dilek, ktery byste mohli platné prilozit.

VYBER NOVEHO DiLKU DOMINA.

Umistéte svého nacelnika na volny dilek v nové radé dilkd domina.

Nyni je na fadé hrac, kterému patfi dalsi nacelnik v poradi na predchozi radé dilkd (na
obrazku cerny) - opét ve svém tahu provede dvé akce zminéné vyse. Takto pokracujte,
dokud svdj tah neodehraji vsichni v poradi dle nacelnikli na predchozi fradé dilkd.

Poteé pripravte nove kolo utvorenim dalsifady 4 dilkd stejnym zplsobem - usporadejte j

dilky dle cisel a otocte krajinou vzhiru. Ve hie 3-4 hracti budete hrat celkem 12 kol.

Vulkany

Vulkan je specialnim druhem krajiny. Po pfilozeni vybuchne, vychrli horici lavu do okoli a pralidé si z mist, kam lava
dopadne, nosi zivotodarny ohen do svych pfibytkd. ,,Plaminky” jsou v této hfe zdrojem bodi. Samotné vulkany jsou
ovsem nehorlavé, nelze na jejich policka umistovat plaminky a za krajinu vulkant zadné body neziskate.

Ve hre jsou tfi druhy vulkand:

3 # Vulkan s 1 kraterem:
vychrli 1 plaminek do
vzdalenosti az 3 policka.

S 399 P Ma-li vulkan 1krater, vezméte
= \_/ si zeton lavy s 1 plaminkem,

# Ma-li 2 kratery, vezméte si

,' # Vulkan se 3 kratery:
&8 vychrli 3 plaminky do
8 vzdalenosti 1 policka.

PRAVIDLA LAVY
# Lavajechrlenazpolickas vulkanem a musi pristat na prazdném
policku, kde neni predtistény plaminek ani zde nelezi jiny Zeton

9 \_J Zzeton lavy se 2 plaminky, lavy.
; # Ma-li 3 kratery, vezméte si # Lava nesmi piistat na zadném policku vulkanu.
) / zeton lavy se 3 plaminky, p Lava maze letét libovolnym smérem
Jak daleko lava doleti, je znazornéno na rubové | | beéhem letu zatacet. Mize postupovat 2
strané zetonu lavy. mezi policky i diagonalné.

Vyberte si dostupné policko dle pravidel Nelze-li polozit zeton . .<3g=g pfikla vbuchu
lavy, je7 je v predepsané G kratsi vzdalenosti  [&vy na zadne policko, aifim W vulkanu
od pravé prilozeného vulkanu, a polozte na vyfadte jej ze hry. B s 1 kraterem

vybrané policko pravé ziskany zeton lavy. 7




Koneclhry,

Jakmile na stole lezi posledni 4 dilky domina a ,,dobiraci krabice” je prazdna, kazdy hrac odehraje sviij posledni tah, pfi

némz provadi pouze prvni akci prilozeni dilku domina. Poté hra konci.

Kazdy hrac by mél mit pred sebou ctvercové Gzemi o velikosti 5x5 policek, z néjz zadné policko nesmi presahovat.
Néktera Gzemi mohou byt nekompletni, pokud dany hrac v priibéhu partie odhazoval dilky domina.
Uzemi se sklada z jednotlivych oblasti - oblasti se rozumi skupina svisle ¢i vodorovné sousedicich policek stejného

typu krajiny. Na obrazku je 10 oblasti (chyse se nepocita do zadné),

z toho 5 oblasti bez plamink.

Spocitejte ziskané body za oblasti jednotlivych typt kazdému |
hraci zvlast a zapiste je do zapisniku.

# Kazda oblast pfinese pocet bodli dle sou-
cinu pocet policek, které ji tvori, KRAT =
pocet plaminka v ni (pocitaji se plaminky E¥
na zetonech lavy i na dilcich domina). %

® Hraci mohou mit na svém uGzemi vice
oddélenych oblasti téhoz typu krajiny.

# Oblast bez plaminkd je za O bodd.

Sectéte body ziskané za jednotlive typy

krajiny. Vitézi hrac s nejvyssim souctem bodu.
V piipadé shody vitézi hrac, ktery ma ve

svém Uzemi nejvétsi oblast (bez ohledu
na plaminky v ni). Trva-li shoda, vitézi hrac
s nejvyssim celkovym poctem plaminkd. Trva-li stale
vsichni dotceni hraci se o vitézstvi déli.

shoda, 4.

e

2. Hra o totemy

Tento rezim se hraje stejné jako Prizkumna hra, jen budete navic sbirat zdroje.
Vsechna pravidla Prizkumné hry plati nadale, plus navic pravidla uvedena nize:

PEipravalhry,
p Pripravu zahajte stejné jako u Prizkumné hry.
# Doprostred stolu polozte 4 desticky totem.

# Jakmile otocite Gvodni fadu dilkd krajinou vzharu, polozte jeden
drevény zeton zdroje na kazdé policko krajiny, na némz je vyznacen
bily symbol tohoto zdroje. Policka, na nichz je predtistény plami-

' nek, zadny symbol zdroje nemaji a zdroj se na né nepoklada.
¢ Polozte mamuta na kazdé policko prérii.
¢ Polozte rybu na kazdé policko jezer.
¢ Polozte houbu na kazdé policko dZzungle.
¢ Polozte pazourek na kazdé policko skalisek.
* ¢ Pousté ani vulkany zadné zdroje neposkytuii.

Toto umistovani dre- h Q

vénych zetonu zdrojt ;
¥, / g
¥ =

opakujte na zacatku

kazdého kola, kdyz o,
otocite nové 4 dilky = 5 i
krajinou vzh(iru. S

Pokud zdroje neznici dopadajici lava, zdstanou na svych polic-
kach do konce hry.

NS

Prubéhlhry,

Pokud mate po prilozeni nového dilku ke
svému Uzemi nejvice Zetonl urcitého zdroje
ze vSech hracl (shoda nestaci), vezméte si
k sob& odpovidajici desticku totemu, a to bud’
z obecné zasoby uprostfed stolu, nebo od
hrace, ktery tuto desticku aktualné drzi.

Pozor, hoflavina! Pokud zeton lavy pfistane
na policku, kde lezi zdroj, je tento zdroj
znicen. Dfevény zeton zdroje vyfadte ze hry
(tj. vratte do krabice). Na policka, ktera zeton
lavy preleti, nema zadny vliv.

Pozor:
Pokud mate u sebe desticku totemu urcitého &

zdroje, ale vlivem nicivé lavy jiz nemate nejvice
kust tohoto zdroje ze vSech hract, predejte
odpovidajici desticku totemu hraci, ktery nyni
ma vétsinu. Je-li takovych hract vice, vybér
Z nich je na vas.




Koneclhry)

Spocitejte si body za oblasti dle pravidel Prizkumné hry a pripoctéte
nasledujici body navic:

# 1 bod za kazdy dfevény zeton zdroje, ktery na vasem uzemi zbyl na
konci hry. (Bilé symboly zdroji na polickach pfipominaji, kam se ktery zeton
poklada, ale samotné symboly se nepocitaji.)

p KKazda desticka totemu, kterou mate u sebe na konci hry (protoze jste jako posledni
meéli vétsinu pravé tohoto zdroje), vam piinese pocet bodi na ni uvedeny.

Tento rezim se hraje stejné jako Hra o totemy vyjma samotnych desticek totemt
a za ziskané zdroje zabydlujete své Gzemi pralidmi. Plati pravidla Hry o totemy s Gpravami uvedenymi nize:

PEipravalhry

Pripravte hru stejné jako pfi Hre o totemy
vCetné umisténi zetond zdroji na policka dilkd
domina. Samotné 4 desticky totemd vsak
ponechte v krabici.

Poté:

# Polozte desku jeskyné doprostied stolu.

# Zamichejte dohromady 22 desticek pralidi
a vytvorte z nich dobiraci sloupecek licem doll
na vyhrazeném policku na levé strané desky.
Otocte horn| 4 desticky sloupecku a vylozte je licem vzhiru na 4 policka napravo.

CDT{?

Jakmile ve svém tahu dokonéite akce prilozeni dilku domina a vybér nového dilku domina, mate v tomto rezimu hry

OsipLENi
Muzete proveést jednu ze dvou moznych akci: NEBO

# odhodit libovolné 2 rdzné zdroje ze svého Gzemi | # odhodit 4 rizné zdroje (tj. po jednom od kazdého druhu)
a vzit si jednu ze CtyF desticek pralidi lezicich licem | ze svého uzemi, prohlédnout si cely dobiraci sloupecek
vzhdru na desce jeskyné. Nabidku pralidi znovu ze | desticek pralidi, jednu libovolnou si vzit, ostatni znovu
sloupecku doplite do 4 desticek az na konci kola, | zamichat a polozit zpét jako dobiraci sloupecek licem dold
kdyz pfipravujete novou fadu 4 dilkG domina. na desku jeskyné.

Odhozené zetony zdrojii vyfadte ze hry.
Desticku pracloveka, jiz jste ziskali jednim ze zplsobi vyse, Bg2lls hoflavina! Pristane-li zeton lavy na policku,
polozte na prazdné policko svého Gzemi - kde NENI VULKAN, kde lezi desticka praclovéka, praclovék utece.
ANI PREDTISTENY PLAMINEK, ANI ZDE NELEZI A5 (0)\ | Vyradte desticku ze hry (tj. vratte do krabice). Po &
LAVY, ANI ZDROJE, ANI DESTICKA PRACLOVEKA. Mize RGCUNATARZENAIEENTLr LR LClE
anemusi to byt policko, z néjz jste zeton zdroje prave odhodili.

— Pralide == |

Pralidé osidlujici vase Gzemi vam mohou pfinést body navic. Pozor: lovci/sbéraci
< 3 e i prinaseji  body
Ve hie je 22 desticek pralid pouze za DREVENE ZETONY zdrojd,

2 184 l9l\/ Cvﬂ{lf?éraéﬁ' > °2 9@ které na konci hry lezi okolo nich. Sym-
’ .va ecvnl ?_‘ o3 &’/ ! boly zdrojii na dilcich udavaji, jaky zeton

Lovci/sbéraci

e g sem mate polozit, kdyz je dilek poprvé
Ve hie je po dvou destickach od kazdého ze 7 druhi lovcii/sbéracd. odhalen, ale pro téely bodovani pralidi SE
Lovci/sbéraci pfinaseji body dle toho, jaké prostfedky jsou na osmi ES7YT:TeNgr4s]:(e][WNN[3:lela} /-l

sousedicich polickach s nimi (tedy svisle, vodorovné i diagonalné).




’
.| Lovec piinasi 3 body za kazdy Jeskynni malif pfinasi 2 body za
\ | Zeton mamuta na osmi sousedicich || kazdy zeton jakéhokoli zdroje na
. polickach. osmi sousedicich polickach.

Priklad: Lovec vyse je
obklopen 4 mamuty, diky
cemuz piinasi 12 bodu.
Lovec nize sousedi se
dvéma mamuty, coz
znamena dalSich

6 bodd.

1/8) |

: Ohniva dama pfinasi 1 bod za
kazdy plaminek na 8 sousedicich
polickach (na zetonu lavy i na dilku).

Priklad: kolem ohnive
damy je 5 plaminkd,
Mald rybarka piinasi 3 body za gabrgggedy R
| kazdy zeton ryby na osmi sousedicich :
polickach.

/ 4 P ~ -

Houbarka prinasi 4 body za kazdy
zeton houby na osmi sousedicich
polickach.

desticku praclovéka na 8 sousedicich
polickach (valecnika i lovce/sbérace). .

(éaman prinasi 2 body za kazdou

Socharka prinasi 5 bodl za kazdy
. zeton pazourku na osmi sousedicich
polickach.

Valecnici
J Ve hie jsou tfi druhy valecnikd:
# 4 rvacci s malymi ostépy a silou 1,
# 3 bojovnice se strednimi ostépy a silou 2
# a 1buchac s obfim ostépem a silou 3.

Body za valecniky ziskate vzdy za celou tlupu.

Tlupou valecnikl se rozumi skupina desticek sousedicich svisle a vodorovné. Za
kazdou tlupu ziskate tolik bodd, kolik je soucet jejich sily krat pocet jejich clend. Sila
valecnikd je vyznacena cervenym cislem na jejich destickach.

{

POZNAMKA: Osamoceny valecnik prinese tolik bodd, jakou ma hodnotu sily.

Priklad: Na obrazku je jedna tlupa Citajici tfi valecniky A TAKE dalsi o
osamoceny valecnik (tj. jednoclenna tlupa). Za vétsi tlupu ziskate 12 bodl o ®
(3 clenove x soucet sily 4) a za osamoceného dalsi 1 bod (1 clen x sila 1).

Koneclhry)

Spocitejte skore za jednotlivé oblasti svého Gzemi (dle pravidel Prazkumné Nezapomente: v tomto rezimu
hry) a prictéte viechny body za pralidi, kterymi jste svoje Gzemi osidlili. [T eerAL LSS

V tomto rezimu hry neziskate zadné body navic za zetony zdroju, které vam [REISUUE

v Gzemi na konci hry zbyly.




Uolitelna ci dalsi pravidia vhodha
pro vsechny 2 rezimy

# Nacelnik ma mit prehled: ziskate 10 bodii navic, pokud vase chyse lezi uprostied
vaseho Guzemi. Neni-li vase Gzemi kompletni (tj. béhem hry jste odhodili néktery dilek

domina), ale chyse i tak lezi uprostred mrizky 5x5 poli, ziskate plnych 10 boda.

# Homo habilis: Ziskate 5 bodii navic, je-li vase Gzemi kompletni, ma vsech 25 policek
a tudiz jste zadny dilek domina béhem hry neodhodili.

# Specialni pravidla pro dva - rozpinavy kmen:
Ve hre dvou hracti maji nacelnici na rozlehlém kontinentu vice prostoru a mohou ovladnout vétsi Gzemi. Pouzijte ve
hre vsech 48 dilkli domina a kazdy vytvorte Gzemi zvici 7x7 policek! Pravidla této varianty jsou téméf stejna az na
par drobnych dprav:

o “
PEipravalhry) “ Erubeh hry, N
# [Kazdy hrac si vezme dvé figurky nacelnikd téze barvy (namisto 1). w h" v (iednor:n kole ma dkang
# Vylosujte jednoho nacelnika. Hrac, kterému nacelnik patfi, si vybere, rac dva Ty
2da chee obsadit 1. a 4. dilek v fadé, NEBO 2. a 3. dilek. glkce priloZenfiGiitl < Y
# Souper obsadi zbylé dva dilky. nového dilku dvakratgednou

za kazdeho sveho nacelnika.
yzpis ﬁp& policek v této hire najdé’re ha posiedni strane.

7 UYZKOUSEITE DALSTERVELEHRYT

Dragomino

Prozkoumejte rozlicné krajiny tajemného Draciho ostrova, najdéte vzacna draci vejce
a ochocte si neposedna dracata! Dragomino je samostatna hra z rodiny Kingdomino,
ktera poté&si i ty nejmensi hrace, ale spojovani krajiny a napinavé hledani dracich mladat
mezi spoustou vajicek si s nimi uziji i dospéli!

Napinava détska hra na 15 minut pro 2-4 draci lovce od 4 let

Jurska svaca
Mladi brontosaufi ze vieho nejradéji pojidaji Stavnaté listecky na pastvinach, kde bydli.
K vitézstvi musite svym tymem brontikd sezrat vice listeckli nez souper - nebo povolat
hrozivého T-rexe, aby souperovy brontiky zaplasil!

Tento figurkovy duel muiizete zkombinovat s Jurskou vécou do tymoveé hry pro ctyri!
Svizny figurkovy duel na 15 minut pro 2 dinosaury od 6 let

0 Kulisak

Z okenniho parapetu zmizel vyhlaseny kolac pani Dobromily Krupickové a jeji slepicky
hledaji ko-ko-kohokoli, kdo padoucha vidél! Pohybuijte se po planu, shromazdujte stopy
a vyrazujte nevinne lisky. Musite spolupracovat rychle, protoze hladovec prcha! Dokaze-
te vcas odhalit, kdo ma v loupezi tlapy, nebo zvitézi lisak Kulisak?

Napinava détska hra na 20 minut pro 2-4 detektivy od 5 let
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Pravidla hry
HERNY MATERIA

1k 4 startovné dieliky

V hre Kingdomino: Lovci mamutov
rozvijate svoj praveky kmer Tym, Ze do naJrozneru:h obygvanych
oblasti prinasate oher Zivotal Zbierajte prirodné zdroje —~ mamuty,

ryby, huby a pazunky aby ste do svojho prakmena prilakali uh 43D chyze
schopnych pral'udi a osidlili nimi to najpdsobivejsie pravzemie! (ruzova, Cierna, zelena a modra)
1h 8 figirok nacelnikov

Kingdomino: Lovci mamutov pontka 3 rozne hemé
rezimy. Aby ste sa s hrou zoznamili co najprirodzenejsie,
odportcame ich vyskasat v tomto poradi:

1. Prieskumna hra
2.Hrao totemy
2.Hra s kmehom

Ciel'bry

Z dielikov domina si strategicky zostavte co
najlepsie lovecké Gzemie o velkosti 5x5 policok.
Zapalte ohnicky pre svoj kmen a ziskajte
najviac bodov za svoje oblasti lovisk.

(po 2 v ruzovej, Ciernej, zelenej a modrej)
1h 48 dielikov domina
(na lici dve policka krajiny, na rube cislo)
1k 1doska jaskyne
«h 22 dosticiek praludi
1k 4 dosticky totemov:
mamut, ryba, huba a pazurik
1 49 zetonov zdrojov:
16 mamutoyv, 13 ryb, 11 hib a 9 pazurikov.
vh 10 zetonov lavy:
5 s 1 plamienkom, 4 s dvomi, 1s tromi.
\h 1 bodovaci zapisnik.

%0

I L [ rieskumnd bra —r

Tieto pravidla sa zaoberaji hrou 3-4 hraéov. Odporic¢ame zacat tymto rezimom hry, pokial niektory hrac zo skupiny
zatial nehral ziadnu hru zo série Kingdomino a potrebuije najprv preskimat herné principy.
Specialne pravidla pre 2 hracov najdete na str. 12.

- p Kazdy hrac si vyberie farbu a vezme si z krabice nasledujuce:
¢ jeden startovny dielik (Stvorcovy) a jednu chyzu vo svojej farbe - dielik polozi na stol pred seba a chyzu postavi nan,
¢ jednu figarku nacelnika vo svojej farbe.

# Zamiesajte dieliky domina. Umiestnite ich do krabice ako doberaciu zasobu tak, aby boli vidiet len ich Cisla.

A. Vezmite z, doberacej krabice" 4 dieliky domina a polozte ich ved|a krabice €islom nahor.
Potom ich zoradte podla cisiel tak, aby dielik s najnizsim cislom lezal najblizsie
ku krabici. Potom vsetky dieliky otocte krajinou nahor.

B. 10 zetonov lavy roztriedenych podla poétu plamienkov polozte
bokom, budi tvorit doberaci bank.

C. Jeden z hracov si vezme do ruky vaetky figtirky nacelnikov, ktori sa
z(castnia hry, premiesa ich v hrsti a jednu po druhej losuje. Hrac, ktorého
figirka bola vylosovana, ho vezme a polozi na lubovolny neobsadeny
dielik domina v rade. V hre Styroch hracov nema posledny hrac
na vyber a musi nacelnika polozit na zostavajuci dielik.

D. Len o polozite vSetkych nacelnikov, utvorte znovu rad
dielikov podla postupu v bode R, zoradte ich podla ¢isiel
a potom otocte krajinou nahor.




Priebehlhry,

Poradie tahu je urCene tym, ako stoja figt]rky nééelnikov na predoélom rade dielikov (od zaciatku hry ¢i z predoslého kola).

Hra¢ na tahu musi vykonat nasledujice dve akcie v uvedenom poradi:

PRILOZENIE DIELIKA DOMINA:
Vezmite si dielik domina, ktory ste predtym obsadili svojim nacelnikom, a prilozte ho k svolmu Uzemiu podla

Pravidiel pripajania. FAR 1, }’—J\ =
Pravidla pripajania: F !g ‘.
Pocas hry musite vybudovat svoje osobné Gzemie . F
s maximalnou velkostou 5x5 poli¢ok (na kazdom dieliku “ “
domina sa 2 policka). Na prikladanom dieliku domina musi: Boe b
p aspon 1 policko susedit so startovnym dielikom s chyzou (chyza je {ﬁﬁ {Qﬁ
7olik, ku ktorému je mozné prilozit policko lubovolného typu), ALEBO > " Mot

# aspon 1 policko susedit (vodorovne i zvislo) s polickom rovnakého typu krajiny na inom dieliku.

Celé vase Gzemie sa musi zmestit do Stvorca 5x5 policok vratane startovného policka s chyzou, ani
pocas hry nesmie tento rozmer presiahnut.

Pokial podla pravidiel vyssie vybrany dielik domina k svojmu Gzemiu prilozit
nemozete, odhodte ho a vyradte z hry. Za tento dielik neziskate ziadne body.
Pokial je vsak dielik prilozit MOZNE, je to povinné, aj keby to pre vas nebolo vyhodné.
Nikdy nesmiete odhodit dielik, ktory by ste mohli platne prilozit.

VYBER NOVEHO DIELIKA DOMINA.

Umiestnite svojho nacelnika na volny dielik v novom rade dielikov domina.

Teraz je na rade hrac, ktorému patri dalsi nacelnik v poradi na predoslom rade dielikov
(na obrazku C|erny) opat vo svojom tahu vykona dve akcie spomenuté vyssie. Takto pokra-
cuite, pokial SVOj tah neodohraji vietci v poradi podla nacelnikov na predoslom rade dielikov.
Pripravte nové kolo vytvorenim dalSieho radu 4 dielikov rovnakym sposobom - usporiadajte
dieliky podla isiel a otocte krajinou nahor. V hre 3-4 hracov budete hrat celkom 12 kél.

Vulkany

Vulkan je speaalnym druhom krajiny. Po prilozeni vybuchne, vychrll horiacu lavu do okolia a praludia si z miest, kam lava
dopadne, nosia zivotodarny ohen do svojich pribytkov. ,,Plamienky” st v tejto hre zdrojom bodov. Samotneé vulkany st
vsak nehorlavé, nie je mozné na ich policka umiesthovat plamienky a za krajinu vulkanov ziadne body neziskate.

V hre s tri druhy vulkanov:

i} # Vulkan s 3 kratermi:
4..%» vychrli 3 plamienky
B do vzdialenosti 1 policka.

# Vulkan s 2 kratermi:
L8 vychrli 2 plamienky
8 do vzdialenosti az 2 policka.

L @ #Vulkan s 1 kraterom: A .
vychrli 1 plamienok E
do vzdialenosti az 3 policka.

Len co ku svojmu Gzemiu prilozite dielik domina s vulkanom, vykonajte nasledujice kroky:

»»% # Akma vulkan 1krater, zoberte RA vy
@ \_/ si zeton lavy s 1 plamienkom, M . B Ly B
# Lavajechrlenazpolicka s vulkanom a musi pristat na prazdnom

& . ® Akma 2 kratery, zoberte si licku. kde nie i dtlacenv plamienok ani t le3i iny
\J e tenlavy=12 penbard E:tgnliévy,e nie je predtlaceny plamienok ani tam neleZi iny

A S P Ak ma 3 kratery, zoberte si # Lava nesmie pristat na ziadnom policku vulkanu.
Y\ zeton lavy s 3 plamienkami. # Lava moze letiet lubovolnym smerom
Ako daleko lava doleti, je znazornené na rubo- | POcas letu zatacat. Moze postupovat 3

medzi poliEkami i diagonélne.
Ak nie je mozné polo- __ . .<See
zit zeton lavy na Ziadne il )
policko, vyradte ho z hry. /e @

vej strane Zetonu lavy.

Vyberte si dostupne policko podla pravidiel
lavy, ktoré je v predpisanej Ci kratSej vzdiale-
nosti od prave prilozeného vulkanu, a polozte
na vybrané policko prave ziskany zeton lavy.

priklad vybuchu
vulkanu
s 1 kraterom

V.




Konieclhry)

Len co na stole lezia posledné 4 dieliky domina a ,,doberacia krabica” je prazdna, kazdy hrac odohra svoj posledny tah,
pri ktorom vykonava len prva akciu prilozenie dielika domina. Potom hra konci.

Kazdy hra¢ by mal mat pred sebou stvorcové Gzemie s velkostou 5x5 poli¢ok, z ktorého ziadne policko nesmie
presahovat. Niektoré Gzemia mozu byt nekompletné, pokial dany hrac v priebehu partie odhadzoval dieliky domina.
Uzemie sa sklada z jednotlivych oblasti - oblastou sa rozumie skupina zvisle ¢i vodorovne susediacich policok

rovnakého typu krajiny. Na obrazku je 10 oblasti (chyza sa nepocita g

do ziadnej), z toho 5 oblasti bez plamienkov.

hracovi osobitne a zapiste ich do zapisnika.
# Kazda oblast prinesie pocet bodov podla

Spocitajte ziskané body za oblasti jednotlivych typov kazdému |

stcinu poctu policok, ktoré ju tvoria, KRAT
pocet plamienkov v nej (pocitaji sa pla- g
mienky na zetonoch lavy i na dielikoch =
domina).

# Hraci mozu mat na svojom UGzemi viac
oddelenych oblasti rovnakého typu krajiny.
# Oblast bez plamienkov je za O bodov.

Spocitajte body ziskané za jednotlivée typy
krajiny. Vitazi hrac s najvyssim sic¢tom bodov.

V pripade zhody vitazi hrac, ktory ma

vo svojom Uzemi najvacsiu oblast (bez
ohladu na plamienky v nej). Ak zhoda trva, vitazi hrac s najvyssim
celkovym poctom plamienkov. Ak stale trva zhoda, vsetci
dotknuti hradi sa o vitazstvo delia.

s e

2. Hra o totemy

Tento rezim sa hra rovnako ako Prieskumna hra, len budete navyse zbierat zdroje.
Vsetky pravidla Prieskumnej hry platia nadalej, plus navyse pravidla uvedené nizsie:

Bripravalhry]

# Pripravu zahajte rovnako ako pri Prieskumnej hre.

# Do stredu stola polozte 4 dosticky totemov.

# Len co otocite Gvodny rad dielikov krajinou nahor, polozte jeden
dreveny zeton zdroja na kazdé policko krajiny, na ktorom je vyzna-
ceny biely symbol tohto zdroja. Policka, na ktorych je predtlaceny

' plamienok, ziadny symbol zdroja nemaju a zdroj sa nan nepoklada.
¢ Polozte mamuta na kazdé policko prérii.
¢ Polozte rybu na kazdeé policko jazier.
¢ Polozte hubu na kazdé policko dZungli.
¢ Polozte pazirik na kazdé policko skal.
¢ Paste ani vulkany ziadne zdroje neposkytujd.

Toto  umiestnovanie h Q
drevenych  Zetonov -

zdrojov opakujte na ¥ / ...a;..z
zaciatku kazdého kola, R YV
kedotocitenove 4die- <S4 Ce
liky krajinou nahor. S

Pokial zdroje neznici dopadajica lava, ostand na svojich polic-
kach do konca hry.

Priebehlhry]

Pokial mate po prilozeni nového dielika k svojmu
Uzemiu najviac Zeténov urcitého zdroja zo
vsetkych hracov (zhoda nestaci), zoberte si
k sebe zodpovedajicu dosticku totemu, a to
bud zo vieobecnej zasoby zo stredu stola, alebo
od hraca, ktory tato dosticku aktualne drzi.

Pozor, horlavina! Pokial zeton lavy pristane
na policku, kde lezi zdroj, je tento zdroj
zniceny. Dreveny zeton zdroja vyradte z hry
(t. j. vratte do krabice). Na policka, ktore
zeton lavy preleti, nema ziadny vplyv.

Pozor:
Pokial mate u seba dosticku totemu urcitého &

zdroja, ale vplyvom nicivej lavy uz nemate
najviac kusov tohto zdroja zo vsetkych hracov,
podajte zodpovedajicu dosticku totemu
hracovi, ktory teraz ma vacsinu. Ak je takych
hracov viac, vyber z nich je na vas.




Konieclhhyj

Spocitajte si body za oblasti podla pravidiel Prieskumnej hry a pripocitajte
nasledujlce body navyse:

# 1 bod za kazdy dreveny zeton zdroja, ktory na vasom tzemi ostal na
konci hry. (Biele symboly zdrojov na polickach pripominajd, kam sa ktory zeton
poklada, ale samotné symboly sa nepocitaja.)

p KKazda dosticka totemu, ktord mate pri sebe na konci hry (pretoze ste ako posledny
mali vacsinu prave tohto zdroja), vam prinesie pocet bodov na nej uvedeny.

Tento rezim sa hra rovnako ako Hra o totemy okrem samotnych dosticiek totemov
a za ziskané zdroje zabyvate svoje Gzemie praludmi. Platia pravidla Hry o totemy s Gpravami uvedenymi nizsie:

Pripravalhry,

Pripravte hru rovnako ako pri Hre o totemy
vratane umiestneniazetonov zdrojov na policka
dielikov domina. Samotné 4 dosticky totemov
vsak ponechajte v krabici.

Potom:

# Polozte dosku jaskyne do stredu stola.

# Zamiesajte dokopy 22 dosticiek praludi
a vytvorte z nich doberaci stlpcek licom nadol
na vyhradenom policku na lavej strane dosky.
Otocte vrchné 4 dosticky stlpceka a vylozte ich licom nahor na 4 policka napravo.

Priebeh

Len co vo svojom tahu dokoncite akcie prilozenie dielika domina a vyber nového dielika domina, mate v tomto
rezime hry este tretiu volitelna akciu: osidlenie.

OsiDLENIE
Mozete vykonat jednu z dvoch moznych akci: ALEBO

# odhodit lubovolné 2 rozne zdroje zo svojho Gzemia |  # odhodit 4 rézne zdroje (t. j. po jednom od kazdého
a vziat si jednu zo Styroch dosticiek praludi leziacich | druhu) zo svojho Gzemia, prezriet si cely doberaci stlpcek
licom nahor na doske jaskyne. Ponuku praludl znovu | dosticiek praludi, jednu lubovoln si vziat, ostatné znova
70 stlpceka dopliite do Styroch dosticiek az na konci zamiesat a polozit spat ako doberaci stlpcek licom nadol
kola, ked'pripravujete novy rad 4 dielikov domina. na dosku jaskyne.
Odhodené zetony zdrojov vyradte z hry. ’ o 3
Dosticku pracloveka, ktord ste ziskali jednym zo sposobov vy3sie, [ge S C AN SIS e SR RIES e Ch
polozte na prazdne policko svojho Gzemia - kde NIE JE VULKAN, kde lezi dosticka pracloveka praclovek utecie.
ANI PREDTLACENY PLAMIENOK, ANI TAM_NELEZi ZETON Vyradte dosticku z hry (t. j. vratte do krabice). Po 8
LAVY, ANI ZDROJA, ANI DOSTICKA PRACLOVEKA. Moze AN QaANNTAirtesVA ISl Fdpla il cls
anemusi to byt policko, z ktorého ste Zeton zdroja prave odhodlll

— Praludia == |

Praludia osidlujuci vase uzemie vam mozu priniest body navyse Pozor: lovci/zberaci prinasaja body len
V hre je 22 dosticiek praludi za DREVENE ZETONY zdrojov, ktoré na

# 14 lovcov/zberacov, Q konci h
e > o ry lezia okolo nich. Symboly zdro-
’ 8.b010vn|k3v. Ql 9 &’/ *M jov na dielikoch udévajl], aky zeton sem

Lovci/zberaci

- mate polozit, ked je dielik prvykrat odha-
V hre je 7 druhov lovcov/zberacov, z kazdého po dvoch dostickach. leny, ale pre Gcely bodovania praludi SA

Lovci/zberadi prinasaji body podla toho, aké prostriedky st na 6smich RSYYI:l0]0Z ZDROJOV NEPOCITAJU!
susediacich polickach s nimi (teda zvislo, vodorovne i diagonalne).




.

~ ~ -~ - /
» Lovec prinasa 3 body za kazdy zeton Jaskynny maliar prinasa 2 body
|| mamuta na O6smich susediacich | za kazdy zeton akéhokolvek zdroja
wdy polickach. na 6smich susediacich polickach.

Priklad: Lovec vyssie je
obklopeny 4 mamutmi,
vdaka comu prinasa

12 bodov. Lovec

nizsie susedi s dvomi
mamutmi, o znamena
dalsich 6 bodov.

Ohnivd dama prinasa 1 bod za
kazdy plamienok na 8 susediacich
polickach (na zetone lavy i na dieliku).

Priklad: okolo Ohnivej
damy je 5 plamienkov,

Mald rybarka prinasa 3 body gabrr()\g;s.da Pl

| za kazdy zeton ryby na osmich
susediacich polickach.

4 2

Hubarka prinasa 4 body za kazdy
zeton huby na osmich susediacich
polickach.

dosticku pracloveka na 8 susediacich
polickach (bojovnikailovca/zberaca). .

(éaman prinasa 2 body za kazda

Socharka prinasa 5 bodov za kazdy
. 7et6n pazirika na 6smich susediacich

Bojovnici
V hre su tri druhy bojovnikov:
# 4 bitkari s malymi ostepmi a silou 1,
# 3 bojovnicky so strednymi ostepmi a silou 2
# alsilak s obrim ostepom asilou 3.
Body za bojovnikov ziskate vzdy za celd tlupu.
Tlupou bojovnikov sa rozumie skupina dosticiek susediacich zvislo a vodorovne. Za
kazdi tlupu ziskate tolko bodov, kolko je suéet ich sily krat pocet ich Elenov. Sila
bojovnikov je vyznacena cervenym cislom na ich dostickach.

POZNAMKA: Osamoteny bojovnik prinesie tolko bodov, akii méa hodnotu sily.

Priklad: Na obrazku je jedna tlupa pocitajtic troch bojovnikov A TIEZ dalsi :
osamoteny bojovnik (t. j. jednoclenna tlupa). Za vacsiu tlupu ziskate 12 T
bodov (3 clenovia x stcet sily 4) a za osamoteného dalsi 1 bod (1 €len x

sila1).

Konieclhhy)

Spocitajte skore za jednotlivé oblasti svojho Uzemia (podla pravidiel
Prieskumnej hry) a pripocitajte vietky body za praludi, ktorymi ste svoje
uzemie osidlili. V tomto rezime hry neziskate ziadne body navyse za zetony
zdrojov, ktoré vam v Gzemi na konci hry ostali.

Nezabudnite: v tomto rezime sa
nepouzivaju dosticky totemov.




Uolitelhé alebg dalsie pravidla vhodné
pre vsetky 3 rezimy

# Nacelnik ma mat prehlad: ziskate 10 bodov navyse, pokial vasa chyza le7i uprostred
vasho Gzemia. Ak nie je vase Gzemie kompletné (t. j. pocas hry ste odhodili niektory dielik
domina), ale chyza aj tak lezi uprostred mriezky 5x5 poli, ziskate plnych 10 bodov.

# Homo habilis: Ziskate 5 bodov navyse, ak je vase Gzemie kompletné, ma vsetkych
25 policok a teda ste ziadny dielik domina pocas hry neodhodili.

# Specialne pravidla pre dvoch - rozpinavy kme:

V hre dvoch hracov maja nacelnici na rozlahlom kontinente viac priestoru a mézu ovladnut vécsie Gzemie. Pouzite
v hre vsetkych 48 dielikov domina a kazdy vytvorte Gzemie s rozlohou 7x7 policok! Pravidla tohto variantu st takmer
rovnake az na par drobnych Gprav:

Pripravalhry] “ Priebehlhry]

e s A ; : V jednom kole ma kazdy
# Kazdy hrac si vezme dve figlrky nacelnikov rovnakej farby (namiesto 1). ¥l agey
# Vylosuijte jedného nacelnika. Hrac, ktorému nacelnik patri, si vyberie, ﬂ‘. hliaf: dva}ltavhy A \QYk;).I?a ted? b
& chce obsadit 1. a 4. dielik v rade, ALEBO 2. a 3. dielik. o L gl
nového dielika dvakrat, raz
\ zZa jho nacelnika.
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