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Die dritte Kingdom Builder Erweiterung: Marshlands bietet neue Herausforde-
rungen, die es zu meistern gilt. Die Bonusaktionen, die ein Spieler bekommt, ; _
sobald er zwei gleiche Ortsplittchen erhdlt, erlauben noch mehr Maglichkeiten s
lUI[ LDER sein Konigreich Zug um Zug zu gestalten. Neue Wege beim Platzieren von
hf[ A R S H L A N| D S Siedlungen, ermdglichen die Siimpfe, eine weitere bebaubare Gelindeart und

die dazugehdrigen Geldndekarten. Sechs neue Kingdom Builder Karten gestal-

Ein Spiel von Donald X. Vaccarino
fiir 2-4 Personen ab 8 Jahren

e Spielmaterial

* 4 Quadranten

ten die Jagd nach dem Gold noch spannender und interessanter.

o * 8 Bonusaktionsplittchen

2x Tempel 2x Hort 2x Kanu 2x Brunnen
« 4 Ubersichten Bonusaktionen

Die Erweiterung fiihrt eine neue, bebaubare Gelindeart ein, die auf
allen 4 Quadranten zu finden ist, den Sumpf. Ebenso gibt es auf
Jedem Quadranten eine weitere, nicht bebaubare Geldindeart, den
Palast, welcher auf diesen die Burgfelder ersetzt. Zusdtzlich gibt es 4
neue Orte, je einen pro Quadranten.

* 16 Ortsplittchen
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4x Tempel 4x Hort 4x Kanu 4x Brunnen Geologen Boten Adel  Vasallen Hq'upt-
a mdnner
* 4 Ubersichten Ortsplittchen * 5 neue Geldndekarten
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Sumpf/ Sumpf/ Sumpf/ Sumpf/
Canyon Wiiste Blumen Wald

* 1 Spielanleitung

Anderungen im Spielaufbau

Der Aufbau bleibt bis auf folgende Anderungen unverindert zum Basisspiel:
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* Die 4 neuen Quadranten werden zu den Quadranten aus dem Basisspiel gelegt. AnschlieBend werden aus allen Quadranten 4
beliebige gewahlt und zu einem rechteckigen Spielplan zusammengesetzt.

» Besteht der Spielplan aus einem oder mehreren Quadranten dieser Erweiterung, so werden die Ubersichten fiir die entsprechende
Ortsfelder und Bonusaktionen an diese Quadranten angelegt, die Ortsplattchen auf die Ortsfelder und die Bonusaktionsplattchen auf
die entsprechenden Ubersichten abgelegt.

* Die 6 neuen Kingdom Builder-Karten werden mit denen des Basisspiels gemischt. AnschlieBend werden 3 Karten zufillig gezogen
und offen neben den Spielplan gelegt.

* Die 5 neuen Gelindekarten werden mit den Gelandekarten des Basisspiels gemischt und als verdeckter Nachziehstapel bereitgelegt.
Hinweis: Alle Kingdom Builder-Erweiterungen konnen beliebig miteinander kombiniert werden. Die neuen Geldndekarten konnen auch
verwendet werden, wenn nicht mit dieser Erweiterung gespielt wird. Dann wird der Sumpf auf den Karten ignoriert.




Neue Gelindekarten: Die Siimpfe

Zeigt die Geliandekarte eines Spielers einen Sumpf und eine
andere bebaubare Geldndeart, muss der Spieler als Pflicht-
aktion entweder 2 Siedlungen aus seinem Vorrat auf freie
Sumpffelder oder 3 Siedlungen auf freie Felder der anderen
gezeigten Gelandeart bauen.

In beiden Fillen gelten alle Bauregeln.

Hinweis: Benutzt ein Spieler die Sonderaktion Orakel oder
Scheune, muss er fiir die Pflicht- und Sonderaktion die gleiche
Geldndeart wahlen.

Palast

Auf den neuen Quadranten befinden sich Palastfelder
anstelle von Burgfeldern.

Der Spieler, der die meisten Siedlungen angrenzend an
den Palast am Ende des Spiels gebaut hat, erhilt 5 Gold.
Im Falle eines Gleichstandes erhalten alle am Gleich-
stand beteiligten Spieler je 5 Gold.

Hinweis: Die Paldiste zihlen auch fiir die Kingdom Builder-Kar-
ten ,, Arbeiter“ und ,, Hindler*

Zusitzlich zu den neuen Sonderaktionen, fithrt diese
Erweiterung die Bonusaktionen ein. Diese erhilt ein
Spieler, wenn er in den Besitz von zwei gleichen Orts-
plittchen kommt. Dann nimmt er sich zusitzlich zum
zweiten Ortsplittchen, das entsprechende Bonusaktions-
plittchen von der Ubersicht.
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Beispiel: Frank (orange) hat eine Sumpf/Wiisten-Karte gezogen.
Er hat nun die Wahl, entweder 2 Siedlungen auf Sumpf oder 3 auf
Wiiste zu setzen.

Beispiel: Frank (orange) hat
am Ende des Spiels die mei-
sten Siedlungen angrenzend
an den Palast gebaut und
erhdlt 5 Gold.

Sonderaktionen und Bonusaktionen der neuen Orte - Es gelten alle Bauregeln

Er kann jetzt nicht nur die entsprechende Sonderaktion
zwei Mal pro Runde ausfithren, sondern erhalt noch eine
zusitzliche Bonusaktion.

Bonusaktionen konnen wie Sonderaktionen, vor oder
nach der Pflichtaktion genutzt werden. Auf Ausnahmen
wird expliziet hingewiesen.

Sonderaktion: Eine zusitzliche Siedlung aus dem Vorrat bauen.

Kanu

Eine Siedlung auf ein freies Sumpf- oder Wasserfeld
bauen. Zunichst wihlt der Spieler Sumpf oder Was-
ser. Dann muss, wenn moglich, angrenzend gebaut
werden. Diese Sonderaktion kann nicht wie iiblich,
vor oder nach der Pflichtaktion eingesetzt werden,
sondern darf immer dann ausgefiihrt werden, wenn
ein Spieler das letzte Ortsplittchen von einem
Ortsfeld nimmt. Der Zug des Spielers wird daftir
unterbrochen. Sollten mehrere Spieler ein Kanupltt-
chen besitzen, werden die Kanu Sonderaktionen in
Zugreihenfolge durchgefiihrt, beginnend mit dem
linken Nachbarn des Spielers am Zug.

Anmerkung: Wird mit Erweiterung 1 gespielt, kann diese Aktion auch ausgefiihrt werden, wenn sich ein Spieler das Nomadenpldttchen von einem Nomadenfeld nimmt.

Beispiel: Ani (blau) hat
angrenzend an den Hort
gebaut und nimmt sich das
letzte Ortsplittchen.

Jetzt kann Frank (orange)
sofort eine eigene Sied-
lung auf ein Sumpf- oder
Wasserfeld setzen. Er hat
hier 7 Platzierungsoptionen.

Anmerkung: Ein Spieler kann Sumpf
wdhlen, obwohl er Siedlungen angrenzend
an Wasser besitzt und anders herum.

Kanu Bonusaktion

Pflichtaktion des eigenen Zuges ausgefiihrt werden.

Eine Siedlung auf ein freies Sumpf- oder Wasserfeld bauen. Es muss, wenn méglich, angren- ~
zend gebaut werden. Diese Aktion kann wie fiir Sonderaktionen iiblich, vor oder nach der




Brunnen

Eine Siedlung angrenzend an genau eine eigene und
keine Siedlung eines Mitspielers auf ein freies bebau-
bares Geliandefeld bauen.
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Beispiel: Frank (orange)
mochte an das Palastfeld
bauen um mit Jenny (weif})
gleich zu ziehen.

Dafiir hat er hier allerdings
nur eine Moglichkeit.

Brunnen Bonusaktion

Die Sonderaktion Brunnen erlaubt jetzt auch das Bauen auf Bergfeldern.

Wichtig: Die Brunnen Bonusaktion erlaubt nicht das Bauen einer weiteren Siedlung, sondern
verbessert nur die Beiden, zur Verfiigung stehenden Sonderaktionen fiir Brunnen.

Sonderaktion: Eine bestehende eigene Siedlung fiir den néchsten Zug aufnehmen.

Tempel
Pflichtaktion gebaut werden muss.

Geldndekarte in der ndichsten Runde vorgibt.

Eine eigene Siedlung vom Spielplan nehmen, die in der ndchsten Runde im Rahmen der

Hinweis: Die vom Spielplan genommene Siedlung muss auf die Gelindeart gebaut werden, die die

Tempel Bonusaktion

In jeder Runde muss die erste Siedlung, die wihrend
der Pflichtaktion gebaut wird, nicht angrenzend an
eine eigene Siedlung gebaut werden.

Hinweis: Stellt die vom Spielplan genommene Siedlung
auf das Tempelplittchen als Erinnerung, dass es im
ndchsten Zug gebaut werden muss.
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Beispiel: Frank (orange) hat durch
= seine beiden Tempel-Ortsplittchen
L) 2 zusdtzliche Siedlungen fiir diese
Runde. Er sett seine erste Sied-

das letzte Plittchen zu nehmen.
: Die restlichen 4 Siedlungen muss er nun

Sonderaktion: Eine bestehende eigene Siedlung versetzen.

Hort

Eine beliebige eigene Siedlung auf ein angrenzendes bebaubares Geldndefeld versetzen.

Hort Bonusaktion

Eine beliebige eigene Siedlung in gerader Linie auf
das nichste freie bebaubare Gelandefeld versetzen.

| Beispiel: Frank (orange) kann
durch die Hort Bonusaktion
seine Siedlung iiber das
Ortsfeld und die Siedlungen
von Ani (blau) bis zum néch-
sten Ortsfeld versetzen.

Somit erhdlt er auch sein
zweites Tempel- Ortsplittchen
und die entsprechende
Bonusaktion.
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Die 6 neuen Kingdom Builder-Karten

2 Gold

Anmerkung: Ein Gebirge ist eine Gruppe aneinander gren-
zender Bergfelder und kann auch nur 1 Feld grofs sein. Sind
Gebirge auf mehreren Wegen miteinander verbunden, werden
sie dennoch nur einmal gewertet.

Hinweis: Es zdhlt immer nur der kiirzeste Weg zwischen den
2 gewdhlten Siedlungen. Ob der Weg iiber bebaubare oder
unbebaubare Geldndefelder, mit oder ohne eigener Siedlung
fiihrt, ist dabei nicht relevant.

A Spieler orange: 5 Gold
A Spieler blau: 5 Gold
Spieler weif3: 15 Gold

Anmerkung: Paldste werden nur einmal gewertet.

Anmerkung: Um die Auswertung zu erleichtern, kann man
die Quadranten vorsichtig auseinanderziehen.

Vor dem ersten Zug des Startspielers wird die erste Gelindekarte aufgedeckt.
Alle Gelandekarten, die dieselbe Geldndeart zeigen, werden aus dem Spiel
entfernt und der Stapel neu gemischt. Sollte die gezogene Karte einen Sumpf
zeigen wird die andere, ebenfalls dargestellte Geldndeart entfernt.

In diesem Spiel kann auf der entfernten Gelidndeart nur mit Hilfe von
Sonderaktionen gebaut werden.

Hinweis: Wird mit der Sonderaktion Kreuzung aus der zweiten Erweiterung
gespielt und ein Spieler zieht zweimal die gleiche Geldndeart, darf er auch die
entfernte Geldndeart wéhlen.
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