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Dans Kingdomino Origins, vous utiliserez 3 =

les volcans et leurs projections de lave pour apporter le feu ATERIEL DE aE
dans vos différentes rédions et développer au mieux vatre tribu. «h 4 tuiles de départ
Vous récoltferez les dit¢férentes ressources naturelles: mammouths, \h 4 huttes en 3D (1 rose, 1 noir,
poissons, silex, champignons et recruterez de vaillants cro-magnons 1verte, 1 bleue)
qui étendront vétre tribu et vétre territoire de chasse ! A 8 CF\ e T ribu en bois (2 roses

2 noirs, 2 verts, 2 bleus).
\h 48 dominos (chaque domino présente
une face Paysage et une face numérotée).

ik 1plateau Grotte

1k 22 tuiles Cro-magnons
1k 4 tuiles Totem : 1 mammouth,
1 poisson, 1 champignon, 1 silex.
/ \h 49 Ressources en bois :

16 mammouths, 13 poissons,
11 champignons, 9 silex.
b 10 jetons Feu répartis en 5 jetons avec
1feu, 4 jetons avec 2 feux et 1 jeton avec 3 feux.
b 1carnet de score

Kingdomino Origins vous propose 3 modes de
jeu. Pour de meilleures sensations de jeu, nous
vous conseillons de les jouer dans cet ordre :

1. Mode Découverte
2.Mode Totem
2.Mode Tribu

But du jeu

Connectez astucieusement vos dominos pour
constituer votre territoire de chasse de 5x5 cases.
Cumulez les points de confort et rendez

votre territoire le plus accueillant

possible pour votre tribu.

ey 1.Mode Découverte BNt

Ces textes présentent les regles pour 3 et 4 joueurs. Familiarisez-vous d'abord avec les régles du Mode Découverte.
Les spécificités pour 2 joueurs sont présentées en fin de livret.

# Choisissez chacun une couleur puis prenez les éléments suivants dans la boite du jeu :
¢ une tuile de départ (un carré) et une hutte. Placez votre tuile face visible devant vous et posez la hutte dessus.
¢ un chef de tribu. ‘
# Mélangez tous les dominos face numérotée visible, puis placez-les aléatoirement dans la boite de jeu qui constitue
la pioche. .

A. Prenez les 4 premiers dominos et disposez-les en ligne a coté de la boite, face numérotée visible. Classez ces
dominos dans ['ordre croissant, le plus petit nombre étant toujours placé prés de la

boite. Puis retournez-les sur leur face Paysage. o
B. Posez les 10 jetons Feu prés de la boite en les séparant par type : ‘1@ =Xy -
1feu, 2 feux et 3 feux. u :‘.: c -

f o =R,
tribu appara|t placez-le sur un domino libre de votre choix dans la :j E
ligne. A 3 joueurs, le domino non sélectionné est défausse. ﬁ :
A 4 joueurs, le dernier joueur n" a pas le choix et doit prendre le - & B j “ i
dernier domino restant. ' _... 3

€. Un joueur prend tous les chefs de tribu en jeu dans sa main, les

D. Lorsque tous les chefs de tribu ont été posés, formez une

nouvelle ligne de la méme maniére que précédemment en E
piochant 4 autres dominos (étape A).

meélange et les pioche au hasard un par un. Lorsque votre chef de




Tourldetyeu

L'ordre du tour de jeu est déterminé par la position des chefs de tribu sur la ligne de dominos :
si vous étes le joueur dont le chef de tribu est place sur le 1 domino de la ligne, celui le plus proche de la boite, alors
commencez. Vous devez effectuer les actions suivantes dans ['ordre :

POSEZ VOTRE DOMINO :
Récupérez votre domino sélectionné et posez-le dans votre territoire en respectant les régles de connexion.

Régles de connexion : X o] R x X 5 -11]
Vous devez chacun développer votre territoire de chasse 1 Ty !B g N e
de 25 cases, un domino étant constitué de 2 cases. ; . % ‘/ J
Pour pouvoir poser votre domino, vous devez : . . .

# soit le connecter a votre tuile de départ, sachant que celle-ci est ":’i:' s 'L{g; :
considérée comme un ]oker,.c est-a-dire que n'importe quel paysage &, L=, 65
peut étre connecté a cette tuile. ' '

® soit le connecter a un autre domino en faisant correspondre au minimum 1 paysage,
horizontalement ou verticalement. |

p faire en sorte que 'ensemble de votre territoire de dominos soit contenu dans un carré de LT
5x5 cases incluant la tuile de départ, soit une surface de 25 cases au total. !
Dans le cas ou il est impossible de poser un domino dans votre territoire en respectant /’

-

-
les regles de connexion, défaussez ce domino, il ne vous rapportera aucun point. f P j [ ;
Si un domino peut étre posé en respectant les régles, il DOIT étre joué méme sicela | o~

n'arrange pas le joueur.

SELECTIONNEZ UN NOUVEAU DOMINO ﬁ e\ L _":.f_,
Placez votre chef de tribu sur un domino libre de la nouvelle ligne de dominos.
Puis c'est au joueur placé sur le deuxiéme domino de la premiére ligne d'effectuer ses _r”f, Eg,‘,;
deux actions, et ainsi de suite jusqu’au joueur placé sur le dernier domino. i

Formez ensuite une nouvelle ligne de dominos et commencez un nouveau tour de jeu. j b m

Jouez 12 tours de jeu pour les parties a 3 ou 4 joueurs.

Les volecans

Le volcan est un type de paysage bien particulier. Il projette des flammeéches (des morceaux de lave enflammeée) que les
tribus utilisent pour faire leurs feux de camp. On parlera simplement de projection de feu pour la partie. En revanche, le
volcan n'est pas un paysage exploitable, une région de volcans ne vous fera gagner aucun point en fin de partie.

Il existe 3 types de volcans:

# Levolcan avec1crateére:il ' # Le volcan avec 2 cratéres : il # Le volcan avec 3 cratéres :
projette 1 feu jusqu'a 3 cases projette 2 feux jusqu'a 2 cases il projette 3 feux a 1 seule
de distance au maximum. de distance au maximum. case de distance.

Aussitot apres avoir ajouté dans votre territoire un domino présentant un volcan, récupérez le jeton Feu correspondant : |

@ 4ad  ® pourunvolcan a1 cratére, REGLES DE PROJECTION DE FEU | |
N récupérez unjeton 1 Feu, # Une projection de feu part de la case Volcan et doit atterrir

’ . . sur une case libre, c'est-a-dire une case sans jeton Feu ou sans
@ W P pourun volcan a 2 cratéres icone Feu
NV récupérez un jeton 2 Feux, # Une projection de feu ne peut pas atterrir sur une case Volcan.
. proj peut p
@ B ¥ pour unyeicaiig crateres, # Une projection de feu peut partir dans nimporte quelle direction,
WD -

écupérez un jeton 3 Feux. y compris les diagonales, tout au long de son parcours.
Les projections de feux sont indiquées au dos Dans le cas ol vous ne pouvez pas -
de chaque jeton Feu. poser votre jeton Feu selon les régles de " = @ .

projection, alors vous devez le défausser
dans la boite du jeu. Il ne -
sera plus utilisé lors de
cette partie.

En respectant les Régles de projection de feu,
déterminez sur quelles cases de votre territoire
ce jeton Feu peut atterrir et placez-le sur la
case valide de votre choix.

s
Exemple de
placement d'un
jeton Feu. py




Einldul

Lorsque les §erniers dominos sont placeés en ligne, jouez chacun un dernier tour en n'effectuant que l'action Posez
votre domino. Chaque joueur posséde alors devant lui son territoire de chasse de 5x5 cases. Certains territoires peuvent
étre incomplets si vous avez été obligé de défausser un ou plusieurs dominos.

Les territoires sont constitués de différentes régions. Chaque région est un groupe de cases connectées horizontalement

ou verticalement et ayant le méme type de paysage.

Chaque joueur se munit d'une feuille de score et d'un crayon et calcule les points de confort de son territoire de la

facon suivante :

# Chaque région rapporte autant de points de confort que son
nombre de cases multiplié par le nombre d'icones Feu (imprimées

sur les dominos et les jetons Feu) présents dans cette région.

Il peut y avoir plusieurs régions d'un méme type de paysage dans

votre territoire.
Une région sans feu ne rapporte rien.

p Additionnez les points de confort
rapportés par chacune de vos régions et
obtenez ainsi votre score final.

Le joueur qui totalise le plus haut score
gagne la partie.

En cas d'éegalité, le joueur qui a construit la
région la plus étendue, peu importe que |
cette région possede des feux ou non,

remporte la partie.

En cas de nouvelle égalité, le joueur qui a le
plus d'icones Feu remporte la partie.

Si l'egalité persiste, les joueurs se partagent la victoire.

Ce mode de jeu se joue de la méme facon que le Mode Découverte mais avec des ressources en prime !
Jouez avec les régles suivantes pour adapter votre partie a ce nouveau mode de jeu.

Miselen]place

# Commencez la mise en place comme dans le mode
précédent.

# Une fois les dominos révéles, placez les Ressources en
bois indiquées sur les cases de dominos sans icone Feu :

¢ Sur chaque steppe, placez un mammouth.

¢ Sur chaque lac, placez un poisson.

¢ Sur chaque jungle, placez un champignon.

¢ Sur chaque carriére, placez un silex.

¢ Les déserts et les volcans ne recoivent aucune ressource.
Répétez cette action chaque fois que vous formez une
nouvelle ligne de 4 dominos.

Les ressources ainsi a s " A
placées restent sur ces N ) T H
dominos jusqua la fin de [R = b |

la partie, a moins d'étre i E‘Iﬁ‘_ . (A
détruites par du feu. g o L e

# Sortez de la boite les 4 tuiles Totem et placez-les prés
des 2 lignes de dominos, bien visibles de tous les joueurs.

Tourdderyeu

Aprés avoir posé un domino dans votre territoire, si
vous obtenez la majorité (strictement supérieure) sur
un type de ressources par rapport aux autres joueurs,
récupérez la tuile Totem correspondante. Si la tuile se
trouve déja chez un autre joueur, récupérez-la.

Attention aux projections de feu des volcans !
Lorsqu'une projection de feu atterrit sur une
case contenant une ressource, cette derniére
est détruite. Défaussez-la dans la boite de jeu,
cette ressource ne sera plus utilisée pour le
reste de la partie.

Important :

Lorsque vous perdez la majorité (parce que des
joueurs ont récupéré de nouvelles ressources, ou
que vous en avez perdu a cause dune projection de
feu), passez le totem au nouveau joueur majoritaire.
Si plusieurs adversaires sont a égalité, choisissez
parmi eux, a qui vous donnez le totem.

—




Ein[dutjeu

Calculez vos points de confort tel quindiqué dans le Mode Découverte,
puis ajoutez les bonus suivants:

# Chaque ressource encore présente sur vos dominos vous rapporte 1 point E",'/
de bonus (les symboles sur les cases de dominos vous indiquent ou placer vos
ressources, mais ne comptent pas comme une ressource).

# Chaque tuile Totem que vous possédez vous donne les points bonus indiqués.

Ce mode de jeu se joue de la méme facon que le Mode Découverte mais avec des ressources et des cro-magnons en prime ! i
Jouez avec les régles suivantes pour adapter votre partie a ce nouveau mode de jeu.

Préparez le matériel comme indiqué dans le Mode Découverte. ‘
Puis placez les ressources comme indiqué dans le mode Totem (a 'exception des 4 tuiles Totem qui restent dans la boite).
Puis: ]

# Placez le plateau Grotte au-dessus
des lignes de dominos.

p Mélangez les tuiles Cro-magnons,
formez une pile face cachée, et placez-la
sur la case la plus a gauche du plateau.
Puis révélez les 4 premiéres tuiles de la
pioche sur les 4 cases libres du plateau.

Tourlderyeu

Lors de votre tour, aprés avoir effectué les actions Posez votre domino et Sélectionnez un nouveau domino, vous
pouvez, si vous le souhaitez, effectuer un action supplémentaire: Recrutez un cro-magnon.

RECRUTEZ UN CRO=MAGNON
A la fin de ['action Sélectionnez un nouveau domino, vous pouvez :

@ dépenser 2 ressources différentes présentes | OU BIEN,

sur votre territoire pour recruter un cro-magnon | @ dépenser 4 ressources différentes présentes sur votre
parmi ceux qui sont visibles. Au début de chaque | territoire pour recruter un cro-magnon a choisir parmi ceux de
manche (formation d'une nouvelle ligne de dominos), | la pioche face cachée. Une fois le cro-magnon choisi, mélangez
complétez le plateau Grotte de facon a avoir de | cette pioche et reposez-la face cachée sur son emplacement.
nouveau 4 tuiles,

Placez ensuite le cro-magnon choisi sur une case
Paysage de votre choix, qui ne possede NI ICONE
FEU, NI JETON FEU, NI RESSOURCE. Vous n'étes
pas obligé de placer ce cro-magnon sur 'une des
cases d’'ou provenaient vos ressources dépensées.

Les cro-magnons

Une fois ajouté a votre territoire, un cro-magnon recruté peut vous rapporter des points de confort supplémentaires.

Il existe 22 cro-magnons:
# 14 chasseurs-cueilleurs,
p 8 guerriers.

Attention aux projections de feu de volcans ! Lorsqu'une
projection de feu atterrit sur une case contenant une tuile
cro-magnon, cette derniére est détruite. Défaussez-la dans la
boite de jeu, elle ne sera plus utilisée pour le reste de la partie.

=4 t’ Attention, pour les chasseurs-
. cueilleurs qui scorent avec des

Les chasseurs-cueilleurs ressources, seules les Ressources
ILexiste 7 différents chasseurs-cueilleurs présents en 2 exemplaires (donc 14 au total). Fn b(;"s comptent, les |cones;ur
Les chasseurs-cueilleurs scorent en fonction des différents éléments de jeu [ T::j'nosl e sontl queddes
présents sur les 8 cases qui les entourent (verticales, horizontales, diagonales). (aaaiad e lCAL




4
Le chasseur vous rapporte 3 points Le peintre vous rapporte 2 points

pour chaque mammouth présent sur | | pour chaque ressource, peu importe “'
les 8 cases qui l'entourent. le type, présente sur les 8 cases qui
lentourent. .f m
Berzhasseur-alil NETE E'L"P s La dame du feu vous rapporte

'_.""J . 1 point pour chaque icone Feu
’ present sur les 8 cases qui

voisin de 4 mammouths.
ILrapporte 12 points.
Celui du bas est voisin
de 2 mammouths et
rapporte 6 points.

Exemple : la dame du .“._ -

- feu rapporte 5 points :
La pécheuse vous rapporte 3 points 5 icones Feu

pour chaque poisson présent sur les = [entourent
8 cases qui l'entourent.

Y
La cueilleuse vous rapporte 4 points
pour chaque champignon présent sur

Le shaman vous rapporte 2 points
les 8 cases qui l'entourent.

pour chaque tuile Cro-magnon
présente sur les 8 cases qui
l'entourent.

La sculptrice vous rapporte 5 points
pour chaque silex présent sur les -'
8 cases qui l'entourent.

J Les guerriers

ILexiste 3 difféerents guerriers répartis de la facon suivante :
# 4 guerriers Minus équipés d'une petite sagaie d'une puissance 1, w "*q *
# 3 guerriéres Amazones équipées d'une sagaie moyenne de puissance 2, =
# 1guerrier Balourd équipé d’'une grande sagaie de puissance 3.

‘1 Les guerriers scorent en horde.

Une horde est un groupement de guerriers connectés entre eux orthogonalement.

Une horde rapporte un nombre de points de confort égal au nombre de guerriers

qui la compose multiplié par la puissance totale de la horde. La puissance totale
correspond a l'addition des nombres indiqués sur chaque tuile Guerrier.

NOTE : Un guerrier seul rapporte autant de points de confort que sa puissance.

Exemple : Il y a une horde de 3 guerriers et 1 guerrier seul. La horde
rapporte 12 points (Puissance 4 x 3 guerriers). Le guerrier seul rapporte -:2 @
1 point (Puissance 1 x 1 guerrier). -

Einldufyeul

Pour obtenir votre score final, calculez vos points de confort tel qu' indiqué ;
dans le Mode Découverte, puis ajoutez les bonus que vous rapportent chacune g aniiiuisTi e
de vos tuiles cro-magnon. En revanche, les ressources encore présentes dans [l utilisées dans ce mode de jeu. ‘
votre territoire ne rapportent aucun point dans ce mode de jeu.




Regles additionnelles et optionnelles
pour les 3 modes de jeu

# Empire du feu : marquez 10 points de bonus si votre hutte se retrouve au centre de
votre territoire. Dans le cas ou votre territoire est incomplet en fin de partie mais que votre
hutte se trouve bien au centre, vous marquez les points bonus.

# Homo Habilis : marquez 5 points de bonus si votre territoire est complet, cest-a-dire
si vous navez défaussé aucun domino.

_® Reégles spéciales 2 joueurs - Le Néolithique :

A 2 joueurs, les chefs de tribu saffrontent en développant un territoire de plus grande taille. Jouez avec la totalité des
48 dominos pour construire chacun un territoire de 7x7 cases !

Les regles sont les mémes a quelques exceptions pres:

Dans]lalMiselen/placeiRour lesiToursidetjeul

Prenez deux chefs # Le joueur dont le chef de tribu sort en premier choisit sil prend les dominos

de tribu de méme @ 1et 4 OU 2 et 3. Puis son adversaire prend les 2 autres dominos.

couleur au lieu dun. @ P Chacun effectue donc deux fois les actions Posez votre domino et
& Sélectionnez un nouveau domino, une fois pour chacun de ses chefs de tribu.
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