Kingdominó kétszemélyes társasjáték

A játék tartalma:

· 2 játéktábla, rajta 7 sor, minden sorban 7 szegecs,

· 48 dominó, az egyik oldalán 6 féle sík képpel, ezeket 1-6-ig számú szegecsek jelölik, másikon oldalán középen mélyedésben a Braille számozás, a szélén sík számozás és két kerek mélyedés amivel a játéktábla szegecseire rögzíthető. A dominók pontos jelölése lejjebb részletezve.
· 2 kastély lapocska, feleakkora és kétszer olyan vastag négyzetek, mint a többi dominó, egyik oldalán sík kastély képpel, a másik oldalán 1 mélyedés a szegecsre rögzítéshez,

· 4 királyfigura két színben, 2 piros a tetején ferde vágású henger, 2 kék a tetején egyenes henger,
· 1 doboz fedél, 4 dominó méretű mélyedéssel, a két szélén 4-4 kör alakú furattal a királyfigurák számára.
Felkészülés:
Mindkét játékos vegyen el:

· 1 játéktáblát

· 2 azonos színű királyfigurát

· 1 kastélyt

A dominókat keverjék össze és helyezzék vissza a dobozba, ez lesz a húzópakli.
A játék célja:

A játéktábla területén minél nagyobb királyságot felépíteni a legértékesebb dominókból. A játékot a legtöbb pontot elért játékos nyeri.
Dominó illesztési szabályok:

A 7x7 szegecses táblán 7x7 négyzetet lehet elhelyezni, de egy dominó két négyzetből áll, tehát egyszerre két négyzet kerül lehelyezésre. 
Új dominót úgy lehet lehelyezni a játéktáblára akár vízszintesen, akár függőlegesen, ha legalább az egyik négyzet tájképe (Braille száma) megegyezik valamelyik lent lévő dominó egyik négyzetének a tájképével (Braille számával).
Amennyiben a dominó nem illeszthető sehova a szabály szerint, azt a dominót el kell dobni és a játék végén a pontszámításkor nem vehető figyelembe.

Minden dominónak a tábla területén kell maradnia, a területről kilógó dominókat szintén el kell dobni és nem lehet figyelembe venni a pontszámításkor. 

Kezdés:
Vegyetek ki 4 dominót a húzópakliból.
Az egyik játékos fogja meg a 4 királyfigurát, keverje össze őket és véletlenszerűen tegye sorba őket. Akinek az első a királya a sorban az választ egy dominót a négy közül és beilleszti a dobozfedél első mélyedésébe majd a dominó valamelyik oldalán lévő furatba a királyfiguráját is beteszi. A sorban a második királyfigura játékosa következik, ő is választ egy dominót és beteszi a második mélyedésbe és mellé teszi a királyfiguráját. Utána ugyanígy következik a harmadik és a negyedik dominó is.
A saját játéktábláján mindkét játékos helyezze el a kastélyát. Ez a kezdőlap bárhol elhelyezhető és dzsókerként működik, bármilyen tájképű dominó illeszthető hozzá.

Az lesz a kezdőjátékos akinek az első a királybábuja a dobozfedélen.

Vegye fel a dominóját és tegye a kastélya mellé, bármelyik oldalára, vízszintesen vagy függőlegesen, majd a királyfigurát is vegye le dobozfedélről.
A következő játékos az lesz akinek a második a királyfigurája a dobozfedélen. Ő is fogja meg és helyezze a dominóját a kastélya mellé és vegye le a királyfiguráját a dobozfedélről. Majd következik a harmadik, majd a negyedik királyfigura és a dominók. 

Amikor elfogytak, lezárult az első forduló.

Újra húzni kell négy dominót és össze kell keverni a négy királyfigurát, majd felrakni őket a keverés sorrendjében a dobozfedélre. Következhet a második forduló, majd így tovább amíg elfogynak a dominók.
Tájtípusok és dominó típusok:
A tájtípusokat a dominó négyzetein sík képek és a széleken függőlegesen elhelyezett szegecsek jelölik 1-6-ig. 

A 12 dominó középen nem osztott, ezeken mindkét tájkép és szegecs azonos jelölésű. 

Az osztott dominók közül néhánynak az egyik négyzet közepén 1, 2 vagy 3 nagyobb méretű szegecs található, a sík képen pedig ugyanannyi számú korona. Ezek az adott tájegység értékesebb darabjait jelölik.
Szegecsek és koronák:
Gabonamező, 1 szegecs jelöli, 26 db négyzet, ebből 5 malommal, ezeken plusz 1 nagy szegecs (1 korona)

Erdő, 2 szegecs jelöli, 22 db négyzet, ebből 6 favágók kunyhójával, ezeken plusz 1 nagy szegecs (1 korona)

Tó, 3 szegecs jelöli 18 db négyzet, ebből 6 horgászkunyhóval, ezeken plusz 1 nagy szegecs (1 korona)

Legelő, 4 szegecs jelöli 14 db négyzet, ebből 2 kis tanyával, ezeken plusz 1 nagy szegecs (1 korona) és 2 nagy tanyával, ezeken plusz 2 nagy szegecs (2 korona)

Mocsár, 5 szegecs jelöli 10 db négyzet, ebből 2 varázslótanonc sátorral, ezeken plusz 1 nagy szegecs (1 korona) és 2 varázslómester sátorral, ezeken plusz 2 nagy szegecs (2 korona)

Hegy, 6 szegecs jelöli 6 db négyzet, ebből 1 kis bányával, ezen plusz 1 nagy szegecs (1 korona), 3 közepes méretű bányával, ezen plusz 2 nagy szegecs (2 korona) és 1 nagy bányával, ezen plusz 3 nagy szegecs (3 korona)

Pontszámítás:
Amikor az utolsó dominók is kikerülnek a húzópakliból, minden játékos előtt kialakul egy összefüggő terület. (Előfordulhat, hogy egyes királyságok nem teljesek, ha a játékosuk kénytelen volt egy vagy több dominót eldobni a játék során.

Ezután minden játékos az alábbiak szerint összeszámolja, hogy a királysága mennyi győzelmi pontot ér: 

· Egy királyság különböző birtokokból (azonos tájat ábrázoló négyzetek összefüggő csoportjából) áll. Minden birtok annyi győzelmi pontot ér, amennyi az azt alkotó négyzetek és az azokon található koronák számának a szorzata.

· A királyságban több, azonos tájból álló birtok is lehet. Ezeket külön kell értékelni. Azok a birtokok, amelyeken egy korona sincs, nem érnek pontot.  

Figyelem!

 A kastély kezdőlapka csak a hozzáillesztésnél számít dzsókernek, értékeléskor semleges, azaz nem növeli az értéket és nem köti össze a mellette lévő területeket.
Ha döntetlen a pontszám, akkor a legtöbb koronával rendelkező játékos nyeri a játékot. Ha még mindig fennáll a döntetlen, akkor a játékosok osztoznak a győzelmen.
Játékvariációk:

Dinasztia:

Játsszatok egymás után három játszmát. Aki a harmadik játszma végén a legtöbb győzelmi ponttal rendelkezik, az nyeri a játékot.

A középső királyság:

10 bónusz pontot szerez az, akinek a kastélya a királysága közepén áll.
Harmónia:

5 bónusz pontot szerez az, akinek a királysága teljes (vagyis nem kellett a játék során dominót eldobnia.)
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