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Spicelziel

onig Tritus hat seine vielversprech-
OO OO OO OO OO0

endsten Minner und Frauen in die Im Spielverlauf erhalten die Spieler Siegpunkte (SP) durch
Grenzprovinzen entsandt, um diese die Beeinflussung von Beratern des Kénigs, fiir das Errichten
auszubauen und gegen nahende von Bauwerken und fiir das Zuriickschlagen von Feinden.
Das Spiel endet nach dem fiinften Jahr. Der Spieler mit den

Feinde zu verteidigen. Ihr seid die frisch ernannten : ! :
meisten Siegpunkten gewinnt.

Gouverneure. Um Erfolg zu haben, miisst ibr die
anderen Gouverneure ausstechen und die Berater Die erste partie

des KO?’ZZgS iiberze‘ugen euch zu unterstiitzen. Nur SOOI OISO
einer wird am Ende zuriick ins Herz des Reiches Falls dies eure erste Partie Kingsburg ist, empfehlen wir nur
ge/;o It und in den Fin iglz’c})en Beraterstand, das Grundspiel zu spielen, das keine Erweiterungsmodule
erhoben. Sammelt Ressourcen, errichtet Gebiude sy elnl. RIS

und stiirkt eure Vertez'dz'gung. Die Zu kunﬁ von Falls ihr erfahren seid mit Kingsburg, erginzt beliebige
Erweiterungsmodule. Sie werden auf den Seiten 10-13

erklirt.

Spielmaterial

OO OO OO OO OO OO OO0

Kingsburg liegt in euren Hinden!

1 Spielbrett 5 Provinztafeln 20 +2-Marker 1 ]ahreslteiten— 1 Spielregel
marker _ S CEa

(doppelseitig) m— .

1 Gesandter-des-Konigs-
Marker

15 Spielersteine

2000

3 fiir jeden Spieler

3 fiir jeden Spieler

25 Feindeskarten 5 Spielhilfen
60 Waren 120 Besitzmarker

Y-® 00000

25Gold 20Holz 15 Stein 24 fiir jeden Spieler

Crweiterungsmodule
14 Gebiudereihen 24 Gouverneurskarten 29 Schicksalskarten 4 Szenarien

7 verschiedene je 2 Mal
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Spiclaufbau fiir das Grundspicl
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Dies ist nur der Aufbau fiir das Grundspiel. Falls Erweite-
rungsmodule genutzt werden, miissen deren besondere Auf- Jahreszl((tlten- Gesandtﬁ‘-dlt(:s—Kﬁmgs- Jah o
bauregeln beachtet werden. Diese sind auf den Seiten 10-13 s Lo B

erklirt. Jahreszeitenleiste | Jahresleiste

1. Legt das Spielbrett in die Mitte der Spielfliche. Legt
den Jahreszeitenmarker auf Feld 1 der Jahreszeiten- - e 8
leiste. Stellt den Gesandter-des-Kénigs-Marker auf At 1P i S orh 1k " l"" E
Feld 5 der Jahreszeitenleiste und legt den Jahresmarker o T : : v
auf Feld 1 der Jahresleiste. 39 58 G | 55 1 54 3 . B

8

17

+2-Marker T =R ’
. Legt die +2-Marker und die Waren (Gold, Stein, TS AR ' Bonuswiirfel
Holz) auf die entsprechenden Felder des Spielbretts. > b o
Sie bilden den Vorrat. Legt die weiflen Bonuswiirfel
daneben bereit.

. Bildet den Feindesstapel: Sortiert die Feindeskarten
nach den Zahlen auf ihrer Riickseite in 5 getrennte
Stapel und mischt diese. Legt zufillig in aufsteigender
Folge (V unten, I oben) je 1 Karte von jedem dieser
Stapel verdeckt auf Feld 8 der Jahreszeitenleiste. Legt
die restlichen Feindeskarten, ohne sie anzusehen,

zuriick in die Schachtel. zuféil}ie%els If:ﬁ:e fir

Material fiir jeden Spieler hey J L=

. Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmc sich in (blaue Seite oben)
seiner Farbe: 3 Wiirfel, 3 Spielersteine und 24 Besitz- 3 Spielerwiirfel 24 Besitzmarker R ——
marker. Auflerdem nimmt er sich 1 Provinztafel (mit .. - ; o 24 1 Spielhilfe
der blauen Seite nach oben) und 1 Spielhilfe. Uber- ' . . ‘ =
zihliges Spielermaterial wird in die Spielschachtel
zuriickgelegt.

Jeder Spieler stellt 1 seiner Spielersteine auf Feld 0
der Séldnerleiste und 1 Stein auf Feld 0 der Sieg-
punkteleiste. Zuletzt wird 1 Spielerstein von jedem
Spieler zufillig auf ein unbesetztes Feld der Spieler-
reihenfolgeleiste platziert (mit Feld 1 beginnend).

Soldnerleiste Feld 0

zufilllig von
oben beginnend
anordnen




Spiclablauf
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Diese Regel erklirt das Grundspiel fiir 3 bis 5 Spieler.
Zusitzliche Regeln fiir das 2-Spieler-Spiel finden sich auf
Seite 9.

Das Spiel geht iiber 5 Spieljahre. Jedes Jahr ist in 8 Phasen
unterteilt: 4 Jahreszeiten und 4 Ereignisse, die vor den Jahres-
zeiten eintreten. Die Phasen treten immer in der gleichen
Reihenfolge ein:

. Kénigliche Hilfe (Ereignis)
. Frithling (Erste Ertragsphase)
. Ehrung durch den Kénig (Ereignis)

1

2

2

4. Sommer (Zweite Ertragsphase)
5. Gesandter des Kénigs (Ereignis)
6. Herbst (Dritte Ertragsphase)

7. Soldner rekrutieren (Ereignis)

8. Winter (Kampfphase)
Jede Phase hat ein eigenes Feld auf der Jahreszeitenleiste.

Zum Ende jeder Phase wird der Jahreszeitenmarker
auf das nichste Feld vorgertickt.

Die Phasen 1, 3, 5 und 7 sind spezielle Ereignisse wie
konigliche Hilfe oder Séldner rekrutieren.

Die Phasen 2, 4 und 6 sind Ertragsphasen. Diese sind der
Hauptteil des Spiels. Alle Ertragsphasen verlaufen in den
gleichen 4 Schritten mit fester Reihenfolge:

a) Wiirfeln und neue Spielerreihenfolge (Wiirfelschritt)

b) Berater beeinflussen (Beeinflussungsschrit)

c) Ertrige von Beratern erhalten (Ertragsschritt)

d) Gebiude errichten (Bauschritt)

Phase 8, der Winter, ist keine Ertragsphase. Jeden Winter
kimpfen die Spieler gegen die Feinde, die auf der obersten
Karte des Feindesstapels angegeben sind. Abhingig vom

personlichen Kampfergebnis erhilt oder verliert jeder Spieler
Waren, Siegpunkte oder gar Gebiude.

Zum Jahresende springt der Jahreszeitenmarker wieder auf

Feld 1 der Jahreszeitenleiste und der Jahresmarker . wird

1 Jahr vorgertickt. Das Spiel endet nach dem flinften Jahr.

>

QOffene Informationen
Alle Waren, alle Marker und alle Gebiude jedes Spielers

miissen immer offen liegen und fiir alle Mitspieler

einsehbar sein. Genauso miissen alle geworfenen Wiirfel

immer sichtbar sein. Aufler eine Regel bestimmt etwas
anderes.
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I. Kdnigliche bilfe s s

Der Kénig unterstiitzt den Gouverneur, dessen Provinz am
wenigsten entwickelt ist: Der Spieler, der die wenigsten Ge-
biude besitzt, erhilt 1 weillen Bonuswiirfel fiir den nichsten
Friithling. Nach dem Friihling muss er ihn zuriicklegen.

Bei Gleichstand mehrerer Spieler erhilt derjenige von ihnen,
der die wenigsten Waren hat, den Bonuswiirfel. Besteht
weiterhin Gleichstand, hilft der Kénig jedem dieser Spieler:
Jeder von ihnen erhilt 1 Ware seiner Wahl, aber keiner erhilt
einen Bonuswiirfel.

Wihrend des ersten Jahres erhilt jeder Spieler 1 Ware, da
alle Spieler gleich wenig Gebidude und Waren haben. Keiner
erhilt einen Bonuswiirfel.

2. fribling (Erste Ertragspbase)

Der Friihling, die erste Ertragsphase, wird — genauso wie
Sommer und Herbst — in 4 Schritten mit fester Reihenfolge
durchgefiihrt:

a) Wiirfeln und neue Spielerreibenfolge
(Wiirfelscbritt)

Alle Spieler wiirfeln gleichzeitig. Jeder wiirfelt alle seine
Spielerwiirfel und alle seine Bonuswiirfel (die er durch
Kénigliche Hilfe, Bauernhof etc. erhalten hat). Direkt danach
kénnen die Spieler in Spielerreihenfolge Effekte nutzen, um
Wiirfelergebnisse zu dndern oder Wiirfel neu zu wiirfeln.

Danach wird die neue Spielerreihenfolge bestimmt. Sie

ist abhingig von der Summe der Wiirfelergebnisse jedes
Spielers. Der Spieler mit der niedrigsten Summe wird der
neue Startspieler, der mit der zweitniedrigsten Summe wird
Zweiter usw. Bei Gleichstand zwischen Spielern behalten sie
ihre relative Reihenfolge. Die Spielersteine werden auf der
Spielerreihenfolgeleiste entsprechend angeordnet.

Bestimmen der Spiclerreibenfolge

neu

Die Spieler wiirfeln zu Beginn des Frithlings: Ben (5+5+6)
und (2+2+6+6) haben beide als Summe 16. Annes
Summe ist 9 (1+3+5), Flo (2+3+5) hat 10. Anne hat

die kleinste Summe, sie wird Startspieler. Flo wird mit 10
Zweiter. und Ben haben beide 16, aber Bens Stein
lag vorber auf einer kleineren Zahl als der von , daber

bleibt er als Dritter vor ibr. ist als Letzte am Zug.
D\ &




b) Berater becinflussen
(Becinflussungsscbritt)

Die Spieler sind in Spielerreihenfolge am Zug. Der aktive
Spieler muss einen Berater beeinflussen oder passen.

Wer 1 Mal gepasst hat, kann in dieser Ertragsphase keine
Berater mehr beeinflussen.

Um einen Berater zu beeinflussen, verwendet der

aktive Spieler einen oder mehrere seiner Wiirfel.

Er legt die Wiirfel auf das Feld des Beraters. Die

Summe der Wiirfel muss exakt genauso hoch gl
sein wie der Rang des Beraters, der auf dem Der Rang des
Schild links unter seinem Portrait angezeigt wird. Schmugglers

Jeder Berater kann in jeder Ertragsphase nur 1 Mal beein-
flusst werden. (Ausnahme: Gesandter des Konigs.)

Falls der aktive Spieler keinen Wiirfel mehr hat oder falls er
keinen Wiirfel regelgerecht verwenden kann (siehe rechts
»Bonuswiirfel und +2-Marker®), muss er passen. Sobald alle
Spieler gepasst haben, endet dieser Schritt.

B

Bonuswiirfel und +2-Marker
Wihrend des Spiels erhalten die Spieler +2-Marker und

Bonuswiirfel, die sie zu ihren Spielerwiirfeln addieren
konnen, um Berater zu beeinflussen.

Ein +2-Marker erhoht das Wiirfelergebnis eines
Spielerwiirfels um genau 2. Der +2-Marker wird neben
den Wiirfel auf das Feld des Beraters gelegt. Jeder Spieler
kann hochstens einen +2-Marker pro Ertragsphase
verwenden.

Ein Spieler kann 1 oder mehr Bonuswiirfel gemeinsam
mit mindestens 1 Spielerwiirfel verwenden. Die
Bonuswiirfel werden auf das Feld des Beraters gelegt
und normal addiert.

Ein Berater kann nie nur mit Bonuswiirfeln und
+2-Markern beeinflusst werden. Ein Spieler muss
mindestens 1 Spielerwiirfel verwenden. H

Becinflussen der kdniglichen Berater

© Flo legt seine 3 wie geplant auf den Baumeister (Rang 3).
@ Ben hat keinen Wiirfel mebr. Er muss passen.

N\ Niemand hat mebr einen Wiirfel. Dieser Schritt endet.

legt ihre gelbe 6 und ihre weiffe 6 auf die Edelfrau (Rang 12).

S

@ Anne (1, 3, 5) ist Erste. Sie legt ihre 3 und ibre 5 auf den Schatzmeister (Rang 8).

Q) Flo (2, 3, 5) merkt, dass niemand mehr eine 3 hat. Er legt seine 2 und 5 auf den Astronomen (Rang 7) und hebt seine 3 auf.

(B Ben (5, 5, 6) kinnte mit seinen Wiirfeln den Zauberer (Rang 16) beeinflussen. Er will jedoch lieber den Kinig (Rang 18)
beeinflussen und legt daber seine 3 griinen Wiirfel und einen +2-Marker auf diesen.

@ (2, 2, 6, 6) kann den Schatzmeister (Rang 8) nicht mehr wiihlen, da dort bereits Annes Wiirfel liegen. Stattdessen legt sie
ihre beiden 2er auf den Hiindler (Rang 4).

(3 Jetzt ist wieder Anne dran. Sie hat nur noch eine 1 und legt sie auf den Hofnarren (Rang 1).




¢) Ertrage von Beratern erbalten
(Ertragsschritt)

Die Spieler erhalten Ertrige von den Beratern, die sie mit
ihren Wiirfeln beeinflusst haben. Die Berater geben ihre
Ertrige nur in aufsteigender Rangfolge: zuerst Rang 1,
dann Rang 2 usw. bis Rang 18. Die Reihenfolge kann nicht
geindert werden. Liegen auf dem Feld eines Beraters keine
Wiirfel, wird er iibersprungen.

Trennt ein Schrigstrich (/) mehrere Ertrige voneinander,
muss der Spieler 1 Option davon wihlen. Gibt es verschie-
dene Tauschoptionen (Pfeile), muss der Spieler 1 davon
wihlen. Ein Berater tauscht nie mehrfach.

Erhilt oder verliert ein Spieler Siegpunkte, wird der Spieler-
stein auf der Siegpunkteleiste entsprechend angepasst.

Ein Siegpunktsymbol ohne Zahl steht fiir 1 Siegpunkt,
ansonsten zeigt die Zahl auf oder vor dem Symbol die Anzahl
der Siegpunkte. Ein Spieler kann Siegpunkte auch dann
zahlen, wenn sein Spielerstein dadurch unter die Null rutscht
oder schon dort ist. Die 59 gilt als -1, die 58 als -2 usw.

Erhilt oder verliert ein Spieler Séldner, wird der Spielerstein
auf der Soldnerleiste entsprechend angepasst.

Waren (Gold, Holz, Stein) und +2-Marker werden aus dem
Vorrat genommen oder hineingelegt. Der Vorrat ist unbegrenzt.

Sobald alle Spieler alle ihre Ertrige erhalten haben, nimmt jeder
Spieler alle seine Spielerwiirfel zuriick. Verwendete +2-Marker
und alle Bonuswiirfel kommen zuriick in den Vorrat.

Die Ertrige der einzelnen Berater sind folgende:

Dofnarr

Erhalte 1 Siegpunkt.

Nimm1 Gold.

Nimm 1 Holz.

Nimm 1 Gold

oder nimm 1 Holz.

Crfinder

- —

Nimm 1 Ware deiner
Wahl und einen
+2-Marker.

Nimm 1 Gold und
1 Holz oder nimm
1 Stein und 1 Holz.

Rekrutiere 2 Soéldner
und sich geheim die
oberste Karte des Fein-
desstapels an und lege

sie verdeckt zuriick.

Scbhwertschmied

@ _ =
@

Nimm 1 Gold und
1 Stein oder nimm
1 Stein und 1 Holz.

Nimm 2 Waren
deiner Wahl und einen
+2-Marker.

Nimm 3 Stein.

Zahle 1 Siegpunkt, um
3 Waren deiner Wahl

zu nehmen.

Nimm 1 Stein und

1 Gold und 1 Holz.

Nimm 4 Gold.

Nimm 2 Waren deiner
Wahl und erhalte
3 Siegpunkte und sich

geheim die oberste

Rekrutiere 1 Séldner. Karte des Feindesstapels an und lege sie ver-

deckt zuriick.

Zahle 1 Ware Komg

deiner Wahl, um -:_ -
*I ‘ e &

2 verschiedene andere P

Nimm 1 Gold und
1 Stein und 1 Holz
und rekrutiere

1 Séldner.

Rl

e ol

Waren zu nehmen.
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d) Gebaude errichten (Bauschritt)

In Spielerreihenfolge kann jeder Spieler 1 Gebiude errichten.
Ein Spieler, der den Gesandter-des-Konigs-Marker hat, kann
diesen verwenden, um 2 Gebiude in 1 Spielzug zu errichten

(siche rechts Phase 5).

Der aktive Spieler zahlt alle auf seiner Provinztafel unter dem
Gebiude angegebenen Waren als Baukosten in den Vorrat.
Danach legt er 1 seiner Besitzmarker auf das Besitzfeld des Ge-
biudes. AnschliefSend riicke er seinen Spielerstein entsprech-

end der Zahl auf dem Siegpunktsymbol des Gebiudes vor.

In jeder Gebiudereihe steht immer nur 1 Gebidude zum
Errichten bereit. Es ist das Gebiude, das am weitesten links
liegt und keinen Besitzmarker auf sich liegen hat. Ein Spieler
muss die Gebiude in einer Reihe nacheinander von links
nach rechts errichten.

Baubestimmungen

Anne kann 1 der rotumrandeten Gebiude errichten.
Sie befinden sich entweder in Spalte I oder rechts von

<\ Gebiuden, die bereits im Besitz von Anne sind. 7

Kein Spieler kann ein Gebiude, das er bereits besitzt, erneut
errichten.

Solange ein Spieler ein Gebiude besitzt, profitiert er von
den besonderen Effekten und Siegpunkten des Gebdudes.
Weitere Erlduterungen zu Gebiuden auf Seite 14.

/Gebéiude auf der Drovinztafel\

Besitzfeld
Gebiudespalte Gebiude-
effekt

Gebiude-
reihe

Gebiudename  Siegpunkte Baukosten

€in Gebaude errichbten

Anne hat 2 Gold und 1 Holz. Sie zahlt 2 Gold, um das
Standbild zu bauen. Sie legt 1 ihrer Besitzmarker auf das
Besitzfeld auf ihrer Provinztafel. Das Standbild bringt

ihr 3 Siegpunkte ein: Sie schiebt ibren Spiclerstein auf der
Siegpunkteleiste 3 Felder vor. Jetzt kann sie in  Siegpunkte
einer spéteren Ertragsphase die Kapelle bauen. abtragen

Baukosten Besi Ker |
zahlen esitzmarker legen

s O

3. €brung durch
den Kénig

Der Kénig ist begeistert: Der Spieler, der die meisten
Gebiude besitzt, erhilt 1 Siegpunkt. Bei Gleichstand gewihrt
der Koénig jedem der betroffenen Spieler 1 Siegpunke.

4. Sommer (Zweite Ertragspbase)

Der Sommer wird genauso durchgefiihrt wie der Friihling
(die erste Ertragsphase).

5. Gesandter
des Kdnigs

Der Kénig schickt einen Gesandten, um der am wenigsten
entwickelten Provinz zu helfen: Der Spieler, der die wenigsten
Gebiude besitzt, erhilt den Gesandter-des-Kénigs-Marker.
Bei Gleichstand erhilt von den betroffenen Spielern derjenige
den Marker, der die wenigsten Waren besitzt. Herrscht
weiterhin Gleichstand, erhilt niemand den Marker.

Der Gesandter-des-Konigs-Marker kann von seinem Besitzer
in einer beliebigen Ertragsphase verwendet werden, um 1 der
folgenden Aktionen durchzufiihren:

* 1 Berater beeinflussen, der bereits beeinflusst worden ist
(egal von wem). Die Beeinflussung selbst erfolgt nach
den iiblichen Regeln (siche Seite 5). Der betroffene
Berater gibt fiir beide Beeinflussungen Ertrige.

* 2 Gebiude in 1 Spielzug errichten anstatt 1. Die
tiblichen Regeln fiir das Bauen gelten fiir beide Gebdude
(Baubestimmungen, Baukosten, Siegpunkte etc.).

Sobald ein Spieler den Gesandter-des-Konigs-Marker ver-
wendet, stellt er ihn zuriick auf Feld 5 der Jahreszeitenleiste.
Falls der Marker nicht verwendet wird, muss er zu Beginn
von Phase 5 des nichsten Jahres zuriickgestellt werden.




6. Derbst (Dritte Ertragspbase)

Der Herbst, die dritte Ertragsphase in jedem Jahr, wird
genauso durchgefiihrt wie der Friihling (die erste
Ertragsphase).

7. Sdldner

rekrutieren

In Spielerreihenfolge kann jeder Spieler beliebig viele Séldner
rekrutieren, um sich auf den kommenden Kampf vor-
zubereiten. Er muss fiir jeden S6ldner 2 beliebige Waren
bezahlen, danach riicke er seinen Spielerstein fiir jeden
rekrutierten Soldner 1 Feld auf der Séldnerleiste vor.

8. Winter (Kampfpbase)

Der Winter ist keine Ertragsphase. Jeder Spieler sieht sich
stattdessen einzeln einer Armee von Feinden gegeniiber.

Die Kampfstirke beider Seiten wird wie folgt bestimmt:

Soéldner des Spielers: Der Spielerstein jedes Spielers zeigt die
aktuelle Anzahl seiner Séldner.

Soldaten des Konigs: Der Konig entsendet jetzt Soldaten
als Unterstiitzung fiir die einzelnen Gouverneure: Der
Startspieler wiirfelt 1 weiflen Wiirfel. Das Ergebnis zihlt fiir
alle Spieler. Jeder Spieler riickt jetzt seinen Spielerstein auf
der Soldnerleiste entsprechend viele Felder vorwirts.

Feinde: Als niichstes wird die oberste Karte des Feindesstapels
aufgedeckt. Sie zeigt die Feinde, denen die Spieler in diesem
Winter gegeniiberstehen.

J _ . \
Aufbau ciner feindeskarte

Vorderseite

Kampfstirke
der Feinde

Bestrafung bei

einer Niederlage \

Belohnung

bei einem Sieg \

Jahr, in dem die Karte
ins Spiel kommt

Wertebereich der
Kampfstirke der Feinde
in diesem Jahr

1%

Gebiudeeffekte: Jeder Spieler addiert nun alle positiven
und negativen Effekte von allen Gebiuden, die er besitzt, zu
einer Summe. Achtung: Einige Effekte sind abhingig von

der Art der Feinde. Dann riicke er seinen Spielerstein auf

der Séldnerleiste entsprechend viele Felder vorwirts (oder
zuriick). Das Feld der Soldnerleiste, auf dem sein Spielerstein
jetzt liegt, zeigt die Kampfstirke des Spielers in diesem
Winter.

-’ . ,
Kampfstarken-Bestimmung
Kampfstirke der Feinde:

» Kampfstirkewert auf der Feindeskarte des aktuellen
Jahres
Kampfstirke eines Spielers:
* Anzahl seiner S6ldner auf der Séldnerleiste
* + Anzahl der Soldaten des Konigs (weifler Wiirfel)

* + Summe der Effekte aller seiner Gebiude

(abhingig von der Art der Feinde)
N\ ok s

Schliefflich wird das Ergebnis des Kampfes fiir jeden Spieler
einzeln bestimmt: Seine Kampfstirke wird mit der Kampf-
stirke der Feinde verglichen:

* Sieg: Ist die Kampfstirke des Spielers hoher als die
Kampfstirke der Feinde, hat der Spieler den Kampf
gewonnen. Er erhilt die auf der Feindeskarte angegebene
Belohnung in Form von Waren und Siegpunkten.
Bonusbelohnung: Falls ein Spieler siegt und kein
anderer Spieler eine hohere Kampfstirke hat als er selbst,
erhilt er zusdtzlich 1 Siegpunkt.

Unentschieden: Ist die Kampfstirke des Spielers genauso
hoch wie die Kampfstirke der Feinde, endet der Kampf
unentschieden. Es gibt weder eine Belohnung noch eine
Bestrafung.

Niederlage: Ist die Kampfstirke des Spielers kleiner als
die Kampfstirke der Feinde, hat der Spieler verloren. Er
erleidet die auf der Feindeskarte angegebene Bestrafung
in Form von Verlust von Waren, Gebiuden und/oder
Siegpunkten.

Bestrafungsarten bei einer Niederlage

* Verlust von Waren: Der Spicler legt die angegebenen
Waren in den Vorrat zuriick. Falls er nicht geniigend
Waren hat, verliert er nur so viele, wie er hat.

* Verlust von Gebiuden: Der Spicler entfernt seinen
am weitesten rechts liegenden Besitzmarker von
seiner Provinztafel. Falls er mehrere Besitzmarker in
der gleichen Spalte hat, muss er den obersten zuerst
entfernen. Der Spieler verliert dadurch sofort alle Effekte
des Gebiudes und die zugehérigen Siegpunkte. Der
Spieler kann das Gebiude in einer spiteren Ertragsphase
erneut errichten.

* Verlust von Siegpunkten: Der Spieler zicht seinen
Spielerstein auf der Siegpunkteleiste entsprechend
zuriick.




C€inen Kampf abwickeln

Die Spieler decken die oberste Karte vom

Feindesstapel auf: Es ist eine Armee von
Goblins mit Stirke 4.

Annes Kampfstiirke ist 4 (1 Soldner

+ 1 Soldat + 1 durch ihre Palisaden

+ I durch ihre Barrikade gegen Goblins).
Der Kampf endet unentschieden: Anne
erhiilt keine Belohnung oder Bestrafung.

Bens Kampfstirke ist auch 4 (2 Soldner + 1 Soldat
+ 1 durch seinen Wachtturm). Der Kampf endet unent-
schieden: Ben erhilt keine Belohnung oder Bestrafung.

Kampfstiirke ist 5 (1 Soldner + 1 Soldat + 1 von
ihrem Wachtturm + 1 von ihrer Schmiede + 1 von ihrer
Barrikade). siegt und erhilt 1 Stein als Belohnung.
Weil sie aufSerdem die hichste Kampfstiirke hat, erhilt sie
1 Siegpunkt, den sie auf der Siegpunkteleiste abtrigt.

Flos Kampfstiirke ist 3 (0 Soldner + 1 Soldat + 1 von seiner
Barrikade gegen Goblins + 1 von seinem Wachtturm).

Er verliert und wird bestraft: Er muss zum einen 2 Gold
abgeben, doch da er kein Gold besitzt, gibt er nichts ab.
Zum anderen verliert er 1 Gebiude. Flo hat 5 Gebiude:
Kneipe, Markt, Wachtturm, Barrikade und Kran. Markt
und Kran liegen am weitesten rechts (in Spalte II). Von
diesen liegt der Markt weiter oben, also muss Flo seinen
Besitzmarker vom Markt entfernen; dabei verliert er

1 Siegpunkt.

&

Ende des Winters: Sobald alle Kimpfe und ihre Ergebnisse
abgehandelt sind, wird die Feindeskarte des aktuellen Jahres
zuriick in die Schachtel gelegt. AufSerdem werden alle
Spielersteine auf der Séldnerleiste auf Feld 0 zuriickgesetzt.

Ende des Jabres

Mit dem Winter endet auch das Jahr. Falls es Jahr V ist, endet
das Spiel. Ansonsten wird der Jahresmarker auf das nichste
Jahr vorgeriickt und der Jahreszeitenmarker wird auf Feld 1
der Jahreszeitenleiste platziert: Ein neues Jahr beginnt.

’ [ 4

Sieger des Spiels
OO OO
Wer am Ende von Jahr V die meisten Siegpunkte hat,
gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gewinnt derjenige von
den Betroffenen, der die meisten Waren besitzt. Besteht
weiterhin Gleichstand, gewinnt derjenige von ihnen, der die
meisten Gebiude besitzt. Besteht auch jetzt Gleichstand,
teilen sich die betroffenen Spieler den Sieg.

e ’ Ld
Regeln fir 2-Spieler-Spiele
OO OO OO OO OO OO0
Mit 2 Spielern wird das Spiel wie tiblich gespielt. Es finden
nur 2 zusitzliche Schritte zu Beginn jeder Ertragsphase statt:

* Zuerst werden 3 Spielerwiirfel einer nicht genutzten
Farbe gewiirfelt. Diese werden auf das Beraterfeld gelegt,
das ihrer Gesamtsumme entspricht.

* Danach werden 2 Spielerwiirfel einer anderen nicht
genutzten Farbe gewiirfelt. Diese werden ebenfalls auf
das Beraterfeld gelegt, das ihrer Summe entspricht. Sollte
dieses Feld vom ersten Wurf belegt sein, werden die
beiden Wiirfel auf die 2 Beraterfelder gelegt, die ihren
einzelnen Zahlen entsprechen. Zeigen beide Wiirfel
dieselbe Zahl, wird 1 Wiirfel beiseitegelegt.

Die 2 bzw. 3 Berater, auf denen jetzt Wiirfel liegen, gelten in
dieser Ertragsphase als beeinflusst. Sie kénnen nur mit dem
Gesandter-des-Konigs-Marker beeinflusst werden. Am Ende
jeder Ertragsphase werden — wie iiblich — alle Wiirfel entfernt.

Material-Bescbrankungen

Falls ein Spieler Waren oder +2-Marker erhilt oder
zahlen muss, nimm er sie aus dem Vorrat oder legt sie
dorthin zuriick. Der Vorrat ist unbeschrinke. Falls der
Vorrat leer ist, nutzt er etwas Vergleichbares. Es gibt
auch keine Beschrinkung der Waren und Marker im

Besitz eines Spielers.
N P '

- .
Und jetzt?

Nach dem Lesen der Grundspielregel kann jetzt die
erste Partie Kingsburg beginnen. Falls noch Fragen
auftauchen sollten, gibt es weitere Erliuterungen auf
Seite 14—-15.

Das Grundspiel bietet bereits eine Menge Méglich-

keiten, falls noch mehr gewiinscht ist, konnen beliebige

Erweiterungsmodule erginzt werden. Die genauen

Anleitungen zu den einzelnen Modulen finden sich auf
den Seiten 10—13.

o\ A




Crweiterungsmodule
und Szenarien

OO OO OO
Dieser Teil der Regeln erklirt, wie die 6 Erweiterungsmodule
von Kingsburg verwendet werden.

Generell gilt:

* Jedes Modul kann einzeln oder in Kombination mit
beliebigen anderen Modulen genutzt werden.

* Falls mehrere Module gleichzeitig genutzt werden, sollten
sie in aufsteigender Ordnung aufgebaut werden.

AufSerdem gibt es jetzt erstmals in gedruckter Form
4 Szenarien, die das Spielgefithl von Grund auf indern:

J

L4 L4 \
Die Szenarien
Vor dem Spiel- s
aufbau entscheiden

die Spieler gemein-

sam, ob sie ein

Szenario ver-

wenden wollen.

Sie kénnen

dieses zufillig

oder bewusst

wihlen. Die Szenarioregeln auf dem

jeweiligen Blatt erweitern oder ersetzen die

tiblichen Regeln. Falls nicht anders angegeben, kann
jedes Szenario mit jedem Erweiterungsmodul kombi-

\ niert werden. /
Modul I: Mebr Gebaude

Modul 1 vergroflert die Auswahl von Gebduden, die jeder
Spieler errichten kann.

Spiclaufbau

Jeder Spieler verwendet anstatt der blauen Seite seiner
Provinztafel die rote Seite mit mehr Gebiudereihen.

*Im Spiclverlauf

Jeder Spieler hat jetzt 7 Gebiudereihen (A—G) zur Auswahl
anstatt 5 Reihen (B—F). Alle Regeln fiir das Errichten von
Gebduden und den Verlust von Gebiuden bleiben gleich.
Siehe auch Erlduterungen zu den Gebiuden auf den Seiten

14-15.

Modul 2: Neue Gebaudereiben

Dieses Modul bietet neue Gebiudereihen, von denen jede
eine ganze Gebiudereihe auf einer Provinztafel ersetzt.

Spiclaufbau

Nach dem Spielaufbau, bevor das Spiel beginnt, werden alle
14 Gebiudereihen verdeckt gemischt. Falls Modul 2 ohne
Modul 1 verwendet wird, werden vorher alle A und G Reihen
entfernt.

Jeder Spieler erhilt zufillig 2 Reihen. Nun muss sich jeder
Spieler entscheiden, ob er beide, eine oder keine davon
verwendet. Falls ein Spieler 2 gleiche Gebiudereihen hat,
kann er eine davon gegen eine andere zufillige Reihe

austauschen. . .
s Neue Gebiudereihe B

Jeder Spieler legt seine ausgewihlten Reihen auf die ent-
sprechenden Reihen seiner Provinztafel, die den gleichen
Buchstaben (A-G) zeigen. Unbenutzte Reihen werden
zuriick in die Schachtel gelegt.

Im Spictverlauf

Jeder Spieler hat jetzt bis zu 8 individuelle Gebiude zur
Verfiigung. Alle Regeln fiir das Errichten von Gebiuden
und bei Verlust von Gebiuden bleiben gleich. Siehe auch
Erliuterungen zu den Gebduden auf den Seiten 14-15.

Huswablvariante

Statt die Gebdudereihen zufillig zu verteilen, kénnen sie
auch wie folgt ausgewihlt werden: Der Startpieler sucht sich
1 Reihe aus allen Reihen aus. Dann sucht der nichste Spieler
im Uhrzeigersinn sich ebenfalls 1 Reihe aus und so weiter.

Nachdem sich jeder Spieler 1 Reihe ausgesucht hat, geht es
in umgekehrter Reihenfolge weiter. Der Spieler, der zuvor als
letzter eine Reihe ausgewihlt hat, wihlt als erster seine zweite
Reihe aus. Danach geht es gegen den Uhrzeigersinn weiter,
bis jeder Spieler 2 Reihen ausgewihlt hat.

Nun entscheidet jeder Spieler, ob er beide, eine oder keine
der Gebiudereihen nutzen mochte, die er ausgesucht hat.
Unbenutzte Reihen werden zuriick in die Schachtel gelegt.




Modul 3: Gouverneurskarten

Dieses Modul bietet Gouverneurskarten. Jede verleiht dem
Spieler eine einzigartige Fihigkeit, die er wihrend des Spiels
nutzen kann.

Spiclaufbau

Nach dem Spielaufbau, bevor das Spiel beginnt, werden die
Gouverneurskarten verdeckt gemischt. Jeder Spieler erhilt
zufillig 3 Karten auf die Hand. Die restlichen Karten werden
zuriick in die Schachtel gelegt. Jeder Spieler sucht sich nun

1 dieser 3 Karten aus, legt diese verdecke vor sich ab und legt
die restlichen 2 Karten zuriick in die Spielschachtel.

3 Gouverneurskarten zur Auswahl

Sobald alle Spieler sich eine Karte ausgesucht haben, werden
die ausgewihlten Karten aller Spieler aufgedeckt und
vorgelesen. Jede Gouverneurskarte verleiht dem Spieler, der
sie besitzt, besondere Moglichkeiten.

Im Spiclverlauf

Im Allgemeinen sind Fihigkeiten von Gouverneuren

optional, auf3er sie beschreiben eine Beschrinkung wie z. B.
,Du erhiltst keine ...“.

Die meisten Fihigkeiten von Gouverneuren kénnen nur

1 Mal pro Phase verwendet werden, andere Effekte kénnen
1 Mal pro Jahr verwendet werden und manche nur 1 Mal zu
Beginn des Spiels oder am Ende.

Nur falls eine Fihigkeit von einem Gouverneur besagt,
dass sie ,,Jedes Mal wenn ...“ verwendet werden kann,
kann sie mehrfach verwendet werden. Dies gilt fiir den
Steuereintreiber, den Zimmermann und einen Effekt des
Bildhauers.

Manche Fihigkeiten von Gouverneuren kénnen nur unter
bestimmten Bedingungen verwendet werden. Wenn die
Bedingungen nicht erfiillt sind, konnen die Fihigkeiten nicht
verwendet werden.

Manche Gouverneure, wie das Burgfriulein und der
Zimmermann, haben mehrere Fihigkeiten. Diese Fihigkeiten
sind unabhingig voneinander und kénnen zu verschiedenen
Zeitpunkten im Spiel genutzt werden.

Kampfstirkeeffekte von Gouverneuren werden wie

Gebiudeeffekte behandel, sie gelten nicht als Séldner.

Siehe auch Erlduterungen zu den Gouverneuren auf Seite 15.

‘ Modul #: Schicksalskarten

Dieses Modul bietet Schicksalskarten, deren Effekt jeweils
1 Jahr andauert.

Spiclaufbau

Nach dem Spielaufbau, bevor das Spiel beginnt, werden alle
Schicksalskarten gemischt und als verdeckter Stapel neben
Feld 1 der Jahreszeitenleiste bereitgelegt.

Im Spiclverlauf

Jedes Jahr zu Beginn von Phase 1 wird die oberste Karte des
Schicksalsstapels aufgedeckt und laut vorgelesen.

Der Effekt der Karte tritt sofort in Kraft und dauert das
ganze Jahr an. Zum Ende des Jahres wird die Karte entfernt.

Schicksalskarten sind zwingend, auf3er sie geben etwas
anderes an wie ,Jeder Spieler kann ...%.

Siehe auch Erlduterungen zu den Schicksalskarten auf Seite 15.

Modul S: Soldatenmarker

Dieses Modul bietet Soldatenmarker, die den Wiirfelwurf
zur Bestimmung der Stirke der Unterstiitzung des Kénigs in
Kampfphasen ersetzen.

Spiclaufbau

Jeder Spieler nimmt sich die 6 Soldatenmarker in seiner
Farbe mit den Zahlen 0, 1, 1, 2, 3 und 4.

0-000000
Im Spiclverlauf

Wihrend Phase 8 (Winter) wird kein weifler Wiirfel fiir die
Unterstiitzung gewiirfelt. Stattdessen wihlt jeder Spieler,
bevor die Feindeskarte aufgedeckt wird, geheim einen seiner
Marker aus und legt ihn verdecke vor sich ab.

Sobald alle Spieler damit fertig sind, werden die Marker
aufgedeckt und jeder Spieler erhilt so viele Soldaten als
Unterstiitzung, wie es die Zahl auf seinem ausgewihlten
Marker angibt. Alle verwendeten Marker werden in die
Schachtel zuriickgelegt und stehen nicht mehr zur Verfiigung.

Spielende

Am Spielende erhilt jeder Spieler so viele Siegpunkte, wie die
Zahl auf seinem letzten verbliebenen Soldatenmarker angibt.




Modul 6: Neue Ertrage von Beratern

Dieses Modul bietet Beraterplittchen, welche die Ertrige der
Berater mit den Ringen 1 bis 16 im Spielverlauf dndern.

Spiclaufbau

Nach dem Spielaufbau, bevor das Spiel beginnt, werden alle
Beraterplittchen gemischt und verdeckt neben dem Spielbrett
bereitgelegt.

Im Spictverlauf

Zu Beginn jeder Ertragsphase (Friihling, Sommer, Herbst)
zieht der aktuelle Startspieler zufillig ein Beraterplittchen
und legt es offen auf das Feld des entsprechenden Beraters
(gleicher Rang). Hierdurch dndern sich die Ertrige dieses

Beraters fiir den Rest des Spiels.

Die neuen Ertrige der betroffenen Berater sind folgende:

Erhalte die Ertrige
des Beraters mit dem
niedrigsten Rang,
der nicht beeinflusst
wurde.

Nimm zwei +2-Marker
oder zahle einen
+2-Marker, um 1 Gold
zu erhalten und

1 S6ldner zu rekrutieren.

Nimm 1 Ware, die
dein linker Nachbar

auswihlt.

Nimm 1 Ware deiner
Wahl von diesem
Plittchen.

Wenn dieses Plittchen gezogen wird und
sobald keine Ware mehr darauf liegt, wird je
1 Gold, 1 Holz und 1 Stein aus dem Vorrat
auf dieses Plittchen gelegt.

Falls mehrere Spieler diesen Berater in
derselben Ertragsphase beeinflussen (z. B.
durch den Gesandten des Konigs), wihlen sie
die Waren in aktueller Spielerreihenfolge.

Nimm 1 Ware von
diesem Plittchen.

Wenn dieses Plattchen
gezogen wird und sobald keine Ware mehr

darauf liegt, wird 1 zufillige Ware auf das
Plittchen gelegt. Wirf dafiir 1 weiflen
Wiirfel: Bei einer 1-2 lege 1 Gold, bei 3—4
lege 1 Holz und bei 5-6 lege 1 Stein auf das
Plittchen.

Falls mehrere Spieler diesen Berater in der-
selben Ertragsphase beeinflussen (z. B. durch
den Gesandten des Konigs), erhalten sie
jeweils 1 Ware in aktueller Spielerreihenfolge.

1 Alchemist  Zahle 1 Ware deiner
: Wahl, um 1 Séldner
zu rekrutieren und
1 Siegpunkt zu
erhalten oder zahle 1 Siegpunkt, um 1 Séld-
ner zu rekrutieren und 1 Ware zu erhalten
oder zahle 1 Séldner, um 1 Siegpunkt und
1 Ware zu erhalten.

Ware und Séldner miissen zur Bezahlung
vorhanden sein. Nur Siegpunkte kénnen
auch dann bezahlt werden, wenn man keine
hat, indem man seinen Spielerstein auf der
Siegpunkteleiste riickwirts tiber die Null
hinaus zieht.

FE‘ Hstronom  Wihle 1 anderen
=3

-F"_" Spieler, der 1 Ware
4 m"' - seiner Wahl aus dem
: Vorrat erhilt. Nimm

danach 2 Waren derselben Art aus dem
Vorrat.

. Schatzmeister
- Nimm 1 Ware, die
dein linker Nachbar
auswihlt, und nimm
1 Ware, die dein rechter Nachbar auswihlt.
In einem 2-Spieler-Spiel wihlt der Gegner
beide Waren.
eﬁ Meisterjager .
by — Wihle 2 verschiedene
Ertrige aus folgenden

4 Optionen:

Nimm 1 Gold.

Nimm 1 Holz.

Nimm 1 Stein.

Rekrutiere 1 S6ldner und nimm
einen +2-Marker.

m Deerfiibrer

e Nimm 2 Gold oder
nimm 2 Holz oder
nimm 2 Stein.




4 11 Scbwertschmied

Nimm 1 Stein und
rekrutiere 1 Séldner
und erhalte 1 Sieg-
punket.

Falls du die wenigsten Waren hast (auch bei
Gleichstand), kannst du auf 1 Séldner oder

1 Siegpunke verzichten (aber nicht auf beide),
um 1 weiteren Stein zu nehmen.

Falls du die wenigsten Séldner hast (auch
bei Gleichstand), kannst du auf 1 Stein oder
1 Siegpunke verzichten (aber nicht auf beide),
um 1 weiteren Soldner zu rekrutieren.

Falls du die wenigsten Siegpunkte hast (auch
bei Gleichstand), kannst du auf 1 Stein oder
1 Soldner verzichten (aber nicht auf beide),
um 1 weiteren Siegpunkt zu erhalten.

Falls du mehrere Bedingungen erfiillst, kannst
du nur eine Option wihlen. Jede Option kann
nur 1 Mal verwendet werden.

4 Edelfrau  Nimm 3 Gold und

jeder andere Spieler

erhilt 1 SP oder

erhalte 3 Siegpunkte
und jeder andere Spieler erhilt 1 Gold.

Nimm 3 Waren und
1 +2-Marker und
erhalte 1 Siegpunkt
und rekrutiere
1 Soldner und sieh geheim die oberste Karte
des Feindesstapels an und lege sie verdeckt
zuriick.

Schmuggler

Es gibt 5 Ertrige:
1 Gold und 1 Holz

und 1 Stein und
1 +2-Marker und 1 Sé6ldner rekrutieren.

Wihle 1 anderen Spieler, dieser nimmt sich
1 von den 5 Ertrigen nach seiner Wahl. Du
erhiltst die anderen 4 Ertrige.

Nimm 2 Gold und

2 Holz und 2 Stein.

Behalte davon

4 Waren und gib die
restlichen 2 Waren an 1 oder 2 andere Spieler
deiner Wahl.

Zauberer

Erhalte 5 Siegpunkte.

Variante - Zurlick zu alten Zeiten

Wenn die Spieler mit allen Beraterplittchen vertraut sind,
konnen sie folgende Variante ausprobieren:

Nach dem Spielaufbau, bevor das Spiel beginnt, werden alle
14 Beraterplittchen auf die entsprechenden Berater gelegt.

Zum Ende jeder Ertragsphase (Friithling, Sommer, Herbst)
wird immer 1 Beraterplittchen entfernt. Es ist das Plittcchen
des ranghochsten Beraters mit einem Beraterplittchen, der
in dieser Phase beeinflusst wurde. Falls kein Berater mit
einem Plittchen beeinflusst wurde, wird stattdessen das
Beraterplittchen mit dem niedrigsten Rang, das noch im
Spiel ist, entfernt.
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Crlauterungen

OO OO OO0

Allgemein zum Spiel

* Spieler konnen negative Siegpunkte haben. Diese werden
angezeigt, indem der Spielerstein riickwirts iiber Feld 0
auf der Siegpunkteleiste hinaus gezogen wird. Feld 59
zihlt als Feld -1, Feld 58 als Feld -2, und so weiter.

Die Anzahl an weiflen Bonuswiirfeln, die ein Spieler in
einer Ertragsphase wiirfeln darf, ist nicht begrenzt.

Falls ein Spieler Bonuswiirfel hat, kann er sie zu Spieler-
wiirfeln addieren, um 1 Berater zu beeinflussen. Ohne
Spielerwiirfel kann ein Bonuswiirfel nie 1 Berater beein-
flussen.

Kampfstirkeeffekte (+1, +2, +3 oder -1) werden erst auf
der Séldnerleiste angepasst, nachdem in Phase 8: Winter
die Anzahl Séldner und die Anzahl Soldaten angepasst
wurden. Niemals vorher. Diese Effekte gelten nicht als
Séldner.

Falls die Reihenfolge von Effekten/Aktionen wichtig
und nicht anders bestimmt ist, werden sie in Spieler-

reihenfolge abgehandelt.

Falls Effekte von Gouverneurskarten und Gebiuden eines
Spielers im selben Moment eintreten, wihle der Spieler
die Reihenfolge. Nach dem Ausfiihren jedes Effekts wird
gepriift, ob die anderen Effekte noch eintreten und/oder
ob Bedingungen fiir weitere Effekte nun erfiillt sind.

Effekte, die abhingig von Wiirfelergebnissen sind und
keine Wiirfel verindern, kénnen erst verwendet werden,
nachdem alle Effekte, die Wiirfelergebnisse indern, durch-
gefithrt worden sind (z. B. Greifenfarm erst nach Kapelle).

Gebaude

Allgemein zu Gebauden
* Gebiudeeflekte sind optional, aufler sie bestimmen eine
Bestrafung (wie ,,-1 Kampfstirke“) oder eine Einschrin-
kung (,du musst ...“, ,du kannst nicht ... usw.).

Die meisten Gebiudeeffekte kdnnen nur 1 Mal in einer
Phase verwendet werden (z. B. Sigemiihle, Steinbruch
und Goldschmiede). Das gilt auch fiir Effekte, die ,zu
Beginn des ...“ oder ,am Ende des ...“ eintreten, und es
gilt fir Kampfstirkeeffekte wie ,,+1 Kampfstirke . Falls
ein Spieler einen 1-Mal-Gebiudeeffekt verwendet, kann
er seinen Besitzmarker umdrehen, um anzuzeigen, dass
er ihn in der aktuellen Phase bereits verwendet hat.

Manche Gebiudeeffekte kénnen nur 1 Mal im Spiel
verwendet werden (,Am Ende des Spiels ...“) oder sie
haben dauerhafte Effekte wie Miinzstitte oder Dom.

¢ Andere Gebiudeeffekte konnen mehrfach in einer
Phase verwendet werden. Sie beginnen mit Worten wie
»lmmer wenn ...“ oder ,,Jedes Mal wenn ...“. Dies sind
z.B. Gilde der Architekten, Kaserne, Kran, Rekrutie-
rungsstelle, Stille oder Tischlerei.

¢ Manche Gebiude haben mehrere Effekte wie Bauern-
hof oder Festung. Diese Effekte sind unabhingig von-
einander und kénnen zu verschiedenen Zeitpunkten im
Spiel verwendet werden.

* Manche Gebiudeeffekte sind abhingig von Bedin-
gungen, die erfiillt sein miissen. Falls eine Bedingung
nicht erfiille ist, tritt der Effekt nicht ein.

* Gebiudeeffekee, die ,am Ende einer Ertragsphase” ein-
treten, konnen bereits in der Ertragsphase verwendet
werden, in der das Gebiude errichtet wurde (z. B. Gast-
haus am Ende des Sommers).

Zu speziellen Gebauden

Abtei: +2-Marker sind keine Ware und verhindern nicht, dass
du 1 SP erhiltst.

Altar: Der Bonuswiirfel zihlt zu deinen Wiirfeln.

Geheimversteck: Wenn du bei einer Niederlage ein Gebiude
verlierst, verhindert das Geheimversteck nicht, dass du die
Siegpunkte verlierst, die auf dem Gebiude fiir das Errichten
des Gebiudes angegeben sind.

Gasthaus: Der Effekt des Gasthauses ist nicht optional: Du
musst — wenn moglich — 1 Soldner abgeben.

Gilde der Architekten: Du erhiltst keinen Bonus-SP fiir das
Errichten der Gilde selbst. Bonus-SP gehen nie verloren, falls
ein anderes Gebdude oder die Gilde selbst verloren geht. Fiir
die ,kostenlosen Gebiude“ des Magiers gibt die Gilde keine

Bonus-SP. Fiir den Spielendeeffekt muss die Gilde im Besitz

des Spielers sein.

Gilde der Kaufleute: Falls du vor dem Wiirfeln vergisst,
1 Ware zu nehmen, erhiltst du in dieser Ertragsphase keine
zusitzliche Ware.

Greifenfarm: Der Bonuswiirfel zihlt zu deinen Wiirfeln.

Kapelle: Du kannst Kapelle und Standbild in derselben
Ertragsphase verwenden, aber beide jeweils nur 1 Mal. Falls
du z. B. mit 3 Spielerwiirfeln und 1 Bonuswiirfel als Ergebnis
2, 2, 2, 2 wirfst, kannst du mit dem Standbild 1 Wiirfel neu
werfen. (Die Kapelle hilft nicht, da die Summe 8 ist.) Falls
der neugeworfene Wiirfel eine 1 zeigt, ist die Summe jetzt

7. Daher kannst du jetzt die Kapelle verwenden, um alle

4 Wiirfel neu zu werfen. Ist die neue Summe erneut kleiner
oder gleich 7 oder sind alle Zahlen gleich, kannst du weder

Kapelle noch Standbild ein zweites Mal verwenden.
Kaserne: Du kannst den Gebiudeeffeke beliebig oft verwenden.

Kneipe: Ein Spieler kann einen +2-Marker, den er in der
Kneipe erhilt, schon im selben Sommer im Rathaus zum
Bezahlen nutzen.

Kran: Falls du einen Kran besitzt, kostet dich z. B. das Er-
richten eines Bauernhofs nur 1 Gold (anstatt 2 Gold) und
3 Holz und 1 Stein.

Markt: Falls du den Markt besitzt, kannst du z. B. mit der
Wiirfelsumme 9 aufSer dem Meisterjiger (Rang 9) auch den
Schatzmeister (Rang 8) oder den Heerfiihrer (Rang 10) be-




einflussen. Falls du den Markt verwendest, legst du die Wiir-
fel unverindert auf das Feld des Beraters, den du becinflussen
willst, damit sichtbar ist, dass du den Markt genutzt hast.

Mauer mit Katapulten: Du musst nicht 1 Stein zahlen, um
bei Unentschieden einen Kampf zu gewinnen.

Militirakademie: Bei Verwendung von Modul 1: Mehr
Gebiude und Modul 5: Soldatenmarker: Teile das Ergebnis
des Wiirfels, den du fiir die Militirakademie geworfen hast,
durch 2 (abgerunder).

Provisorische Verteidigung: Die Provisorische Verteidigung
kann gegen Feinde verwendet werden, deren Kampfstirke
héchstens 5 betrigt. Hierfiir zihlt nur die Zahl auf der
Feindeskarte vom Feindesstapel. Alle Modifikatoren werden
beim Auslésen des Effekes ignoriert (z. B. die Schicksalskarten
Griine Macht oder Ruhelose Feinde).

Rathaus: Du kannst das Rathaus nur 1 Mal je Ertragsphase
verwenden. Du kannst weder einen +2-Marker und

1 Ware zahlen noch zwei +2-Marker noch 2 Waren, um

2 Siegpunkte zu erhalten. Du erhiltst hochstens 1 SP.

Reisender Markt: Du kannst Reisender Markt verwenden,
um die Gouverneurskarte Politiker zu beeinflussen, aber nur
das Feld mit Rang 5.

Schule: Die Schule wird am Ende von Phase 7 verwendet.
S6ldner, die in derselben Phase rekrutiert wurden, zihlen mit.

Stille: Falls du den Heerfiihrer (Rang 10) beeinflusst, erhiltst
du 3 Séldner statt 2. Wenn du den Hindler (Rang 5) oder den
Koénig (Rang 18) beeinflusst, erhiltst du jeweils 2 Soldner statt 1.

Standbild: Du kannst Standbild und Kapelle in derselben
Ertragsphase verwenden, aber beide jeweils nur 1 Mal. Siehe
auch das Beispiel unter Kapelle auf Seite 14.

Universitit: Der Bonuswiirfel zihlt zu deinen Wiirfeln.

Gouverneurskarten

Architekt: Du kontrollierst die Anzahl der Gebiude aller
Spieler, direkt bevor du an der Reihe bist, ein Gebiude zu
errichten.

Minenvorarbeiter, Zimmermannsmeister, Bildhauer: Ein
Spieler mit einer dieser Gouverneurskarten erhilt die Waren
auch am Ende von Jahr V. Er kann sie fiir zusitzliche SP von
der Kathedrale verwenden.

Hofsinger: Der Effekt des Hofsingers wird als allerletzter

am Ende jedes Jahres ausgelost, nachdem alle Spieler ihre
Kimpfe abgerechnet und alle anderen Siegpunkete fiir
Gebiude, Gouverneurskarten (Modul 3) und Soldatenmarker
(Modul 5) erhalten haben.

Magier: Du kannst nur Gebdude in Spalte I deiner Provinz-
tafel kostenlos errichten, unabhingig von ihrer Anzahl. Falls
du eins von diesen verlierst, verlierst du auch die Anzahl SP,
die auf ihm angezeigt werden.

Philosoph: Du kannst den Effekt des Philosophen vor
oder nach den Effekten von Standbild, Kapelle oder Altar

verwenden. Du erhiltst den Bonussiegpunke nur, falls
du nach dem Philosophen keine anderen Effekte mehr
verwendest, um die Wiirfelsumme zu indern.

Politiker: Nur der Spieler mit der Gouverneurskarte Politi-
ker kann ihn beeinflussen. Du kannst beide Berater (Rang 5
und Rang 10) auf der Karte normal beeinflussen. Die Berater
geben ihre Ertrige gleichzeitig mit Beratern des gleichen

Rangs.

Prediger: Du erhiltst 1 SP auch dann, wenn du selbst der
Spieler bist, der in dieser Phase kein Gebiude errichtet hat.

Priester: Erst nachdem die Spieler Bonuswiirfel von Bauern-
hof, Weingut, Kénigliche Hilfe und Fee erhalten haben,
kannst du zu Beginn des Wiirfelschritts einer Ertragsphase
um Géttlichen Segen bitten. Falls du Géttlichen Segen
auslost und die Schicksalskarte Gutes Jahr aktiv ist, muss
jeder Spieler, der keinen Bonuswiirfel hat, entscheiden, ob er
zuerst Gottlichen Segen oder zuerst Gutes Jahr verwendet.

Prinz: Bonuswiirfel zihlen zu deiner Wiirfelsumme. Der
Effekt des Prinzen dndert aber nur die farbigen Spielerwiirfel
und dabei immer alle 3.

Steuereintreiber: Du erhiltst die Ware, sobald ein anderer
Spieler ein Gebiude errichtet hat, und kannst sie noch in der
gleichen Phase verwenden.

Schicksalskarten

Aufsteigende Sterne: Du erhiltst Ware oder Marker, sobald
du deine Wiirfel auf den Berater legst. Falls du die Gouver-
neurskarte Herzog hast, behiltst du Ware oder Marker auch
dann, wenn du die Wiirfel spiter auf die Edelfrau (Rang 12)
versetzt. Es wird kein Stein auf die Gouverneurskarte
Politiker gelegt.

Der Kénig ist krank: Falls der Kénig stirbt, werden dennoch
alle Spielendeeffekte abgehandelt (z. B. Paladin) und es
werden alle nicht verwendeten Soldatenmarker (Modul 5)
als SP gewertet.

Geheime Geschiifte: Falls ein anderer Spieler die Gouver-
neurskarte Politiker hat, kannst du deinen Besitzmarker auf
den Politiker legen, aber du kannst ihn nicht beeinflussen.
Der Spieler mit dem Politiker kann ihn dann nur beein-
flussen, wenn er auch 1 Marker auf ihn legt.

Gutes Jahr: Gutes Jahr wird zu Beginn des Wiirfelschritts
jeder Ertragsphase ausgelost, nachdem die Spieler Bonus-
wiirfel von Bauernhof, Weingut, Konigliche Hilfe und Fee
erhalten haben. Falls der Spieler mit der Gouverneurskarte
Priester um Géttlichen Segen bittet, muss jetzt jeder Spieler,
der keinen Bonuswiirfel hat, entscheiden, ob er zuerst Gott-
lichen Segen oder zuerst Gutes Jahr verwendet.

Hungersnot: Falls du die Gouverneurskarte Prinz hast,
kannst du im Herbst deine beiden Wiirfel in folgende Zahlen
indern: 6 und 3 oder 6 und 4 oder 4 und 3.

Wachsende Stiidte: Falls du in einer Ertragsphase 2 Gebiude

errichtest (z. B. mit Gesandter-des-Kénigs-Marker), gilt
Wachsende Stidte fiir beide Gebdude.




Spieliibersicht
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1. Kénigliche Dilfe

Der Spieler, der die wenigsten Gebidude besitzt, erhilt
1 Bonuswiirfel im nichsten Friihling.
Bei Gleichstand: Der betroffene Spicler mit den
wenigsten Waren erhilt den Bonuswiirfel. Besteht
weiterhin Gleichstand, erhilt jeder betroffene Spieler
1 Ware, aber niemand erhilt 1 Wiirfel.

2. friibling (Erste Ertragspbase)
a) Wiirfeln und neue Spielerreihenfolge (Wiirfelschritt)
b) Berater beeinflussen (Beeinflussungsschritr)
c) Ertrige von Beratern erhalten (Ertragsschritt)
d) Gebiude errichten (Bauschritt)

3. Ebrung durch den Kénig

Der Spieler, der die meisten Gebiude besitzt, erhilt

1 Siegpunkt.
Bei Gleichstand: Jeder der betroffenen Spieler erhiilt
1 Siegpunkt.

4. Sommer (Zweite Ertragspbase)
a) Wiirfeln und neue Spielerreihenfolge (Wiirfelschritt)
b) Berater beeinflussen (Beeinflussungsschritt)

¢) Ertrige von Beratern erhalten (Ertragsschritt)
d) Gebiude errichten (Bauschritt)

S. Gesandter des Kdnigs
Der Spieler, der die wenigsten Gebdude besitzt, erhilt den
Gesandter-des-Konigs-Marker.
Bei Gleichstand: Der betroffene Spicler mit den
wenigsten Waren erhilt den Marker. Besteht weiterhin
Gleichstand, erhiilt niemand den Marker.

6. Derbst (Dritte Ertragspbase)
a) Wiirfeln und neue Spielerreihenfolge (Wiirfelschritt)
b) Berater becinflussen (Beeinflussungsschritt)
¢) Ertrige von Beratern erhalten (Ertragsschritt)
d) Gebiude errichten (Bauschritt)

7. Sdldner rekrutieren
In Spielerreihenfolge kann jeder Spieler beliebig viele
Soldner rekrutieren. Jeder Séldner kostet 2 beliebige
Waren.

8 Winter (Kampfpbase)
Die Anzahl der Soldaten des Kénigs wiirfeln.
Die oberste Karte des Feindesstapels aufdecken.
Die Kampfstirken der Spieler bestimmen
(Soldner + Soldaten + Gebiudeeffekte)
Das Kampfergebnis fiir jeden Spieler bestimmen.
Alle Spielersteine auf der Séldnerleiste auf Feld 0
zuriicksetzen.

Svymbolerklarung
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‘ ' t 1 Gold, 1 Holz, 1 Stein

1 beliebige Ware
(Gold/Holz/Stein)

1 Soldner
Siegpunkt (ohne Zahl = 1)

Anzahl Gebiude in Besitz

Oberste Feindeskarte
geheim ansehen

Ein +2-Marker
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Der Gesandte des Konigs

Ein weifler Bonuswiirfel

Ertrag des rangniedrigsten
unbeeinflussten Beraters

Nach Wahl des
linken Nachbarn

Nach Wahl des
rechten Nachbarn

Ein anderer Spieler

nach Wahl

Der aktive Spieler

Alle anderen Spieler

Die wenigsten ...
Die meisten ...

Besitze ... erhalte ...
Zahle ... erhalte ...




