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Fur dieerste Partie befindet sich ein empfohlener Spielaufbau auf Seite 7 der Regeln.

Spielziel
Jeder Spieler erschafft durch den geschickten Bau von Siedlungen sein eigenes Konigreich mit dem Ziel, daftir am Ende
das meiste Gold zu bekommen. Die 3 Kingdom Builder—Karten zeigen die Bedingungen, firr die esin der Schlusswertung das

begehrte Gold gibt.
Spielmaterial fur das Basisspidl

* 8 ver schiedene Quadranten

*5Gold-Marker «7Burgen 1 Startspielerplattchen
1 je Spielerfarbe

Vorderseite: Zeigt eine Land- Rickseite: Zeigt die Goldzahl-
schaft aus 100 Geléndefeldern. leiste flir die Schlusswertung.

Jede Vorderseite besteht aus 9 unterschiedlichen Geléndearten: =
B el e Er s 5x Gras 5xBlumen 5xWald 5x Canyon 5x Wiste
» 10 ver schiedene Kingdom Builder—K arten

*7 { In jedem Spiel kommen 3 der 10 ﬁ
Gras ST Wu Ste Blumen fol_gendgn Kar'ten Zum Ei nwtz S|.e —
Anicht b ebaubareG dandefelder zeigen dieBedingungen, flr die die | prmy

> RETR, Spieler Gold erhalten.

Eine detailierte Ubersicht der Kingdom
Builder — Karten steht im Abschnitt

» Kingdom Builder — Karten“ auf Seite 5
der Regeln.

V2SO R « 8 Ubersichten Ortsplattchen - zeigen die Sonderaktion
' as Piktogramm.

2x Orakel 4x Farm 4x Taverne 4x Turm
- {,- ¢
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2x Hafen 4x Koppel 4x Scheune 4x Oase

* 200 Siedlungen - 40 je Spielerfarbe
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Spielaufbau

1. vondens Quadranten werden 4 beliebig gewahlt und wieim 2. Vier Ubersichten Ortspléttchen
Beispiel dargestellt zu einem rechteckigen Spielplan zusammengesetzt. werden passend zu den s
Auf jedes Burgfeld wird eine Bur g gestellt. Ortsfeldern an die
4 Quadranten angelegt.
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. ) ‘ 2. Ubersicht Ortspléttchen
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3. Auf jedes Ortsfeld werden
zwei passende Ortspléttchen
abgelegt.
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4. bie Gelandekarten werden
gemischt und als verdeckter
Nachziehstapel bereitgelegt.
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5. Kingdom Builder — Karten

5. Die Kingdom Builder-K arten| g
werden gemischt, 3 Karten
zufallig gezogen und offen
neben dem Spiel plan ausgelegt.

Verteilung des Spielmaterials
Jeder Spieler erhdlt in seiner Farbe:

1 Spielertableau, Alle 40 Siedlungen,
das er vor sich ablegt. die auf das Spielertableau gelegt

werden, sie bilden seinen Vorrat.

w 1 Gold-Marker

. Einindiesem Aufbau nicht verwendeter Quadrant wird mit der Rick seite nach oben neben den Spiel-
$$§%§£ - plan gelegt. Anschlief3end stellt jeder Spieler fir die Schlusswertung seinen Goldmarker auf das schwarz
(. oo > makierte Feld der Goldzahlleiste.

Zusdtzlich zieht jeder Spieler noch eine
Gelandekarte vom Nachziehstapel ver deckt
auf dieHand.

Der &lteste Spieler wird Startspieler und erhélt
das Startspieler plattchen.

Das ubrige Spielmaterial wird nicht ben6tigt und zurtick in die Schachtel gelegt.

Spielablauf

Beginnend mit dem Startspieler wird im Uhr zeiger sinn iber mehrere Runden gespielt.
Ein Spielzug wird wie folgt ausgefiihrt:

Der Spieler am Zug legt seine Geléndekarte fur jeden
gut sichtbar offen vor sich ab und baut anschlief3end
Siedlungen.




Pflichtaktion

Der Spieler mussin jeder Runde unter Beachtung der
Bauregeln (s.S. ) 3 Siedlungen aus seinem Vorrat auf ein
freies Feld der Gelandeart bauen, welche die ausgespielte
Gelandekarte zeigt.

Sonder aktion

Im Laufe des Spiels haben die Spieler die Mdglichkeit
Ortspléttchen zu erhalten.

Diese erlauben verschiedene Sonder aktionen, diein jeder
Runde einmal genutzt werden dirfen.

Jede einzelne Sonder aktion kann entweder vor oder nach
der Pflichtaktion verwendet werden.

Mit Hilfe der Sonderaktionen kdnnen zusétzliche Sied-
lungen gebaut oder bestehende Siedlungen versetzt werden
(sS.).

Wenn der Spieler seine Pflichtaktion ausgefiihrt hat und
keine weiteren Sonder aktionen mehr spielen kann oder
mochte, legt er seine Geléndekarte auf den Ablagestapel
und zieht verdeckt eine neue K arte auf die Hand.

Gelandekarte

Die Abbildung zeigt ein Beispiel fur eine Pflichtaktion.

Anmerkung: Die Pflichtaktion muss jede Runde ausgefiihrt
werden, dabei sind die 3 Sedlungen umittelbar nacheinander

2u bauen. Bildsite Piktogrammsite

s

Um anzuzeigen, dass eine Ortsaktion verwendet wurde, wird das
entsprechende Ortspléttchen auf die Bildseite gedreht. Am Ende
des Zugs werden alle Ortspléttchen wieder auf die Piktogrammsei-
te gedreht.

Anmerkung: Ist der Nachzieh-
stapel aufgebraucht, wird der
Ablagestapel gemischt und als
neuer Nachzehstapel verwendet.

Ortsfeld und Ortspléattchen

Sobald ein Spieler eine Siedlung angrenzend an ein
Ortsfeld baut, nimmt er sich, solange vorhanden,
sofort ein dort liegendes Ortsplattchen und legt es mit
der Bildseite nach oben auf ein freies Feld auf seinem
Spielertableau ab. Die Sonderaktion kann erst ab der
nachsten Runde genutzt werden.

Pro Ortsfeld kann ein Spieler nur ein Ortspléttchen
erhalten.

Ein erlangtes Ortspl&ttchen bleibt solange im Besitz des
Spielers, wie mindestens eine seiner Siedlungen an das
zugehorige Ortsfeld angrenzt. Versetzt er durch eine
Sonderaktion die letzte Siedlung, sodass sie nicht mehr
angrenzt, muss er das zugehdrige Ortspléttchen ablegen.
Es geht aus dem Spiel.

__Vorrat

=

Liegt kein Ortsplattchen mehr auf dem Ortsfeld, bekommt der
Spieler kein Ortspléttchen.

Anmerkung: Ein Spieler kann nur dann 2 gleiche Orts-
pléttchen besitzen, wenn er an beide gleichen Ortsfelder eines
ebaut hat.

Burgfeld

Fir jedes Burgfeld, an das mindestens eine eigene
Siedlung angrenzt, erhdlt der Spieler am Ende des Spiels 3
Gold.

Auch wenn mehr alseine
eigene Siedlung an ein
Burgfeld angrenzt, erhélt
der Spieler nur 3 Gold.




Bauregel N — Sie gelten fiir jede der 3 zu bauenden Siedlungen der Pflichtaktion sowie fir alle Sonder aktionen

1

Auf einem Gelandefeld darf nur genau eine Siedlung
gebaut werden.

Anmerkung: Ein Gelandefeld
entspricht genau einem Hexfeld
im Quadranten.

2.

Siedlungen diirfen nur auf Felder folgender Gelande-
arten gebaut werden: Gras, Canyon, Wiste, Blumen und
Wald.

Sonderfall: Sollte der seltene Fall eintreten, dass zu Beginn
oder wahrend des Zugs eines Spielers kein bebaubares Feld
vorhanden ist, das seiner ausgespielten Gelandekarte ent-
spricht, erhalt der Spieler sofort eine neue Karte. Die alte Ge-
|andekarte geht aus dem Spiel. Eswird so lange neu gezogen
bis der Spieler eine bebaubare Gelandeart zieht.

<

Jede neue Siedlung mussimmer, wenn moglich, angren-
zend an eine bereits bestehende eigene Siedlung gebaut
werden.

Ist dies nicht moéglich, so muss (Pflichtaktion) bzw. darf
(Sonderaktion) der Spieler ein neues freies Gelandefeld
auf dem Spielplan zum Bau der Siedlung wéhlen. Je nach
genutzter Aktion bestehen folgende M dglichkeiten:

a) Fuhrt der Spieler die Pflichtaktion oder die Sonder-
aktion Orakel bzw. Scheune aus, muss er ein der
Gelandekar te entsprechendes Gelandefeld wahlen.

b) Fihrt der Spieler die Sonderaktion Oase, Farm
oder Hafen durch, muss er ein Gelandefeld der von der
Sonder aktion angewiesenen Geléndeart wéhlen.

¢) Fuhrt der Spieler die Sonderaktion Turm aus, darf
er sich ein bebaubares Gelandefeld am Spielfeldrand
wahlen.

Der Spieler hat seine ersten beiden Siedlungen (1./2.) der
Pflichtaktion gesetzt und hat nun 2 Mdglichkeiten, seine
3. Siedlung zu platzieren.

R -

Die Abbildung zeigt ein Beispiel fur eine Pflichtaktion in der
nicht angrenzend gebaut werden kann.

Spielende und Schlusswertung

Das Spiel endet, sobald ein Spieler dieletzte Siedlung aus seinem Vorrat gebaut hat. Die laufende Runde wird noch zu
Ende gespielt, sie endet mit dem Spieler rechts vom Startspieler.

Anschlief3end wird flr jeden Spieler die Goldmenge ermittelt und auf die Goldzahlleiste Uber tragen.

* Die 3 Kingdom Builder—K arten werden der Rethe nach fiir jeden Spieler (beginnend mit dem Startspieler) ausgewer tet.
* AulRerdem werden fiir jeden Spieler noch die Gewinne durch die Bur gfelder (3 Gold je Burgfeld) errechnet.
Gewonnen hat der Spieler mit dem meisten Gold. Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.




Kingdom Builder—Karten

Linken cine Sicdlung
T Gold fir fedde barizameate
Lisvie, af der mimdestens eine
cigene Steallurg geibass i1

- - )

Bilde cim grofics Skedlusgs:
ebict
¥ Cald foe o 2 rigras Sivd-

dunger im grifien cigrmen
Stedungsgebice.

1 Gold

Anmerkung: Sonderaktion Hafen:
Die Karte Fischer bringt kein Gold fur
Siedlungen auf Wasserfeldern.

4 Gold 4 Gold

4 Gold 4 Gold 0 Gold

Horizontale Linie —

Anmerkung: Siedlungsgebiet = Gruppe von
miteinander verbundenen eigenen Sied-
lungen.

miteinander verbundenen eigenen Sied-
lungen.

ebner horisontaben Linke

2 Gold fir fodle eigere Sied.
g ol Bovisimialin
Linie wute dew wielszen eigenen
Sheellumgen.

Anmerkung: Hat ein Spieler auf zwel oder
mehr horizontalen Linien gleich viele
Siedlungen, so wird nur eine von diesen
gewertet.

ax Y 12 Gold

8x ¢ 12 Gold
ox 3¢ 6 Gold
2x Y8¢ 0Gold

Anmerkung: Haben mehrere Spieler die
groRte Anzahl Siedlungen, bekommt jeder
von ihnen 12 Gold. Entsprechend bekom-
men mehrere Spieler, welche die zweitgrofite
Anzahl an Siedlungen haben 6 Gold.

Rot hat im rechten unteren
Quadranten die wenigsten
eigenen Siedlungen. Somit
erhdlt er 12 Gold. (4x3)

Anmerkung: Hat ein Spieler in zwei oder mehr
Quadranten gleich wenig Siedlungen, so wird
nur einer von diesen gewertet. Ein Spieler muss
in jedem Quadranten mindestens eine Siedlung
gebaut haben, sonst bekommt er fiir die Karte
,»Bauern“ kein Gold.




Sonder aktionen der Ortsplattchen —esgeiten alle Bauregeln

Sonder aktion: Eine zusdtzliche Siedlung aus dem Vorrat bauen.

Orakel

Eine Siedlung auf ein Feld der Gelandeart bauen, welche die
ausgespielte Gelandekar te zeigt. Es muss, wenn moglich,
angrenzend gebaut werden.

Farm

Eine Siedlung auf ein Grasfeld bauen. Es muss, wenn moglich,
angrenzend gebaut werden.

Existiert kein freies Grasfeld mehr auf dem Spielplan, entfallt die Aktion.

Oase

Eine Siedlung auf ein Wiistenfeld bauen. Es muss, wenn méglich,
angrenzend gebaut werden.

Existiert kein freies Wiistenfeld mehr auf dem Spielplan, entfallt die Aktion.

Turm

Eine Siedlung am Rand des Spielplans bauen. Es darf jede der
5 bebaubaren Gelandearten gewahlt werden. Es muss, wenn mog-
lich, angrenzend gebaut werden.

Taverne

Eine Siedlung an eines der beiden Enden einer eigenen
zusammenhangenden Siedlungskette bauen, die aus mindestens
3 Siedlungen besteht. Die Richtung (horizontal oder diagonal)
ist ohne Bedeutung. Die Siedlung darf nur auf ein bebaubares
Geléndefeld gebaut werden.

Sonderaktion: Eine bestehende eigene Siedlung ver setzen.

Scheune

Eine beliebige Siedlung auf ein Feld der Geléndeart versetzen,
welche die ausgespielte Gelandekarte zeigt. Es muss, wenn
mdglich, angrenzend gebaut werden.

Hafen

Eine beliebige Siedlung auf ein Wasser feld versetzen. In diesem
Fall darf auf einem Wasserfeld platziert werden. ES muss, wenn
moglich, angrenzend gebaut werden.

Koppe

Eine beliebige Siedlung in beliebiger Richtung (horizontal oder diagonal) zwei
Felder weiter in gerader Linie auf ein bebaubares Gelandefeld ver setzen. Dabei
darf jedes Gelandefeld, auch Wasser, Berg, Burg und Ort sowie eigene und fremde
Siedlungen tbersprungen werden. Die Siedlung muss nicht angrenzend gebaut
werden (Bauregel 3 gilt hier nicht).




Empfohlener Spielaufbau fur die erste Partie

1. Die 4 Quadranten mit den Ortsfeldern Taverne
Oase und Farm ¢&%

zu einem rechteckigen Spielplan zusammengesetzt.
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@ Koppel
werden wie in der Abbildung dargestellt

gt .

2. Vier Ubersichten Ortsplattchen
werden passend zuden .
Ortsfeldern an die
4 Quadranten angelegt.

3. Auf jedes Ortsfeld werden
zwel passende Or tsplattchen
abgelegt.

4. bie Gelandekarten werden
gemischt und als verdeckter
Nachziehstapel bereitgelegt.

5. Die 3 Kingdom Builder-Karten
Fischer, Ritter und
Handler werden
neben den

Spielplan gelegt.

Der restliche Spielaufbau bleibt
unveréndert.

Tippsfir den Bau der ersten Siedlungen

1. Dieerste Siedlung sollte angrenzend an ein Ortsfeld
gebaut werden.

Dadurch erhalt der Spieler sofort ein Ortspl&tchen, dessen
Sonderaktion ihm ab dem néchsten Zug mehr Moglich-
keiten bietet, seine Siedlungen auf den Spielplan zu bauen.

Je Gelandekarte gibt es mehrere Ortsfelder, an die gebaut

werden kann.

Beispiel: Mats hat die Gelandekarte Blumen und hat nun beim
empfohlenen Spielaufbau 5 Mdglichkeiten, an ein Ortsfeld zu siedeln.

2. Die ersten 3 Siedlungen maglichst so bauen, dass sie
an wenige andere Gelandearten angrenzen.

Beispiel: Mats hat
seine 3 Siedlungen
S0 gebaut, dasssie
an nur eine weitere
Gelanderart an-

. grenzen. (Wald)

Somit ht sich die Chance, di e nachgte Sied ung nicht
angrenzend bauen zu miissen und dadurch méglichst frih
in andere Quadranten zu siedeln.

R ¢

Beispiel: Mats mussin seinem 2. Zug auf Canyon siedeln. Da er
im 1. Zug seine Siedlungen so gebaut hat, dass er nicht an Canyon
angrenz, darf er sich nun ein beliebiges Canyonfeld aussuchen. Er

baut seine Siedlung direkt neben das Ortsfeld Oase.



( Die Erweiter ungstableaus

. >

* 5 Erweiterungstableaus
1je Spielerfarbe

Das Erweiterungstableau wird als Ablage fur verschiedene
Materialien aus den Erweiterungen genutzt.

In den folgenden Erweiterungsregeln werden die
Materiaien, die auf das Tableau gehdren, mit diesem
Symbol gekennzeichnet:

Wird eine Partie mit einer oder mehreren Erweiterungen
gespielt, welche das Erweiterungstableau brauchen, so
nimmt sich jeder Spieler ein Tableau und legt es neben
sein Spielertableau.

Das Erweiterungstableau dient nur als Ablage und éndert
nicht die Regeln der jeweiligen Erweiterung. Esist nur
eine Organisationshilfe.

N OMIAD:S

Die Nomaden ziehen durch das Konigreich und bringen
ihre speziellen Fahigkeiten mit. 4 neue Landschaften mit
interessanten Orten ermdglichen noch mehr Abwechslung
im Spielaufbau. Die neuen Kingdom Builder-Karten
erlauben es den Spielern, auch wahrend des Spiels Gold zu
erhalten und sorgen so fir noch mehr Interaktion.

Spielmaterial

* 4 Quadranten - Die Erweiterung flihrt eine neue, nicht
bebaubare Gelandeart ein — die Nomadenfelder. Diese
ersetzen auf den neuen Quadranten die Burgfelder.
Zusdtzlich gibt es 4 neue Orte, je einen pro Quadranten.

“»

4x Dorf

2x Steinbruch 4x Karawane 4x Garten

+ 4 Ubersichten Ortsplattchen

» 15 Nomadenplattchen - sie bieten zusétzlich Sonderak-
tionen, die nur ein einziges Mal im Spiel genutzt werden
konnen.

* 3neue Kingdom Builder-K arten — dieser neue Karten-
typ ermdglicht es den Spielern, auch wahrend des Spiels
Gold zu erhalten.

1x Familien 1x Hirten  1x Botschafter

* 25 Steinmauer n - sie werden durch die Sonderaktion
Steinbruch ins Spiel gebracht und blockieren
Gelandefelder. Sie werden neben dem Spielplan bereit

gelegt.




Anderungen im Spielaufbau

Der Aufbau bleibt bis auf folgende Anderungen unverdndert zum Basisspiel:

* Die 4 neuen Quadranten werden zu den 8 Quadranten des Basisspiels gelegt. Anschlief3end werden aus alen
12 Quadranten 4 beliebige gewahlt und zu einem rechteckigen Spielplan zusammengesetzt.

* Die 15 Nomadenplattchen werden mit der Bildseite nach oben auf den Tisch gelegt und gemischt. Dann wird fr jedes No-
madenfeld auf dem Spielplan 1 Pléttchen zuféllig gezogen und mit der Piktogrammseite nach oben auf die Felder vertellt.

* Die 3 neuen Kingdom Builder-Karten werden mit den 10 Karten des Basisspiels gemischt. AnschlieRend werden
3 Karten zuféllig gezogen und offen neben den Spielplan gelegt.

Nomadenfelder und Nomadenplattchen

Jedes Nomadenplattchen erlaubt eine Sonderaktion, die
nur einmal im Spiel genutzt werden kann.

Sobald ein Spieler eine Siedlung angrenzend an ein
Nomadenfeld baut, nimmt er sich, solange vorhanden, das
dort liegende Nomadenpl &tchen und legt es vor sich ab.
Die Sonderaktion des Plattchens kann nur in der nachsten
Runde genutzt werden. Es geht am Ende der Runde aus
dem Spiel auch wenn es nicht genutzt wurde.

3 zusdtzliche Siedlungen aus dem Vorrat auf die Gelandeart
bauen, die das Nomadenpl&ttchen zeigt. Diese Sonderaktion
kann vor oder nach der Pflichtaktion genutzt werden.

AL ;P s
Anmerkung: Die 3 extra Sedlungen, die auf Wasser- bzw. Bergfelder Ale NI A
gebaut werden, bringen kein Gold fiir die Kingdom Builder-Karten Spieler Rot setzt nach seiner Pflichtaktion
. ) ) 3 zusétziche Siedlungen auf den
» Fischer* bzw. , Bergleute® . AumEteEzm el
Umsiedlung

1 bis 4 Siedlungen insgesamt 4 Felder weit verschieben.
Siedlungen durfen immer nur auf ein angrenzendes, freies,
bebaubares Feld gezogen werden. Dabei miissen sie nicht
mehr an ein Feld mit eigener Siedlung angrenzen. Diese
Sonderaktion kann vor oder nach der Pflichtaktion genutzt
werden.

Felder weit und darf sich nun das ausliegende
Nomadenplattchen nehmen. AufRerdem zieht er
eineweitere Siedlung an ein Ortsfeld.

Vorposten

Der Vorposten darf zusétzlich beim Bau einer Siedlung
eingesetzt werden, um nicht angrenzend bauen zu mussen.

Nutzbar beim Bau einer der 3 Siedlungen der Pflichtaktion _
oder bei einer Sonderaktion. Diese Siedlung muss auf die A »
Gelandeart gebaut werden, welche fir die jeweilige Pflicht- Der Spieler setzt seine Siedlungen A und B

bzw. Sonderaktion gilt. angrenzend an ein Ortsfeld, die Siedlung
C, mit Hilfe des Vorpostens, an ein
Nomadenfeld.
hw
SEIL A Schatz

Eine Siedlung von jedem Mitspieler vom
Spielplan entfernen und in dessen Vorrat
zuriicklegen. Diese Sonderaktion kann
vor oder nach der Pflichtaktion genutzt
werden.

Beim Erhalt dieses Nomadenpl &tchens
erhdlt der Spieler sofort 3 Gold und das
Pl&ttchen geht aus dem Spiel.

9




Kingdom Builder—Karten

Die Erweiterung flihrt einen neuen Kingdom Builder-
Kartentyp ein (rote Farbe), welcher es den Spielern
ermdglicht, auch wahrend des Spiels Gold zu erhalten.

Der Spieler am Zug tberpriift nach jedem Bau einer
neuen Siedlung, ob die Bedingungen der Kingdom
Builder-Karte erflillt wurde. Ist dies der Fall, tbertragt er
das Gold direkt auf die Goldzahlleiste.

Die neuen Kingdom Builder-K arten werden bei der
Schlusswer tung nicht berticksichtigt.

Die 3 neuen Kingdom Builder-Karten

Familien
Baue Siedlungen in gerader Linie.

2 Gold, wenn alle 3 Siedlungen der Pflichtaktion
nebeneinander in einer geraden Linie (horizontal
oder diagonal) gebaut worden sind.

Das Gold wird direkt auf die Goldzahlleiste
Ubertragen.

Hirten
Vervollstéandige Gelandefl&chen.

2 Gold fur jede eigene Siedlung, an die kein
weiter es leeres Gelandefeld der gleichen Art
angrenzt, auf dem diese Siedlung gerade gebaut
worden ist.

Das Gold wird direkt auf die Goldzahlleiste
Ubertragen.

Anmerkung: Eswird nach dem Bau jeder Sedlung ge-
pruft, ob die Bedingungen der Kingdom Builder-Karten
erfllt sind.

P—— Botschafter

. ! Baue angrenzend an fremde Siedlungen.

1 Gold fiir jede eigene Siedlung, die angrenzend an
mindestens eine fremde Siedlung gebaut worden ist.

Das Gold wird direkt auf die Goldzahlleiste
Ubertragen.

10

Horizontale, Diagonale Linie s

Diese Abbildung zeigt 2 Beispiele
flr den Bau einer geraden Linie
wahrend der Pflichtaktion.

"+ Spieler Rot setzt seine
dritte Siedlung C ein. Nach
4 seinem Zug grenzt kein

eiteres freles Blumenfeld
an diese Siedlungen an.

Spieler Rot hat seine Hétte er die Sied-

Siedlungen in der lungen in der Reihen-
ReihenfolgeA,B,C folge C,B,A eingesetz,
eingesetzt. Er erhalt héatte er kein Gold

fir diesen Zug2 Gold.  erhalten.

0 Gold

I nsgesamt erhélt Spieler Rot in diesem Zug
2 Gold.




Neue Orte und ihre Sonderfunktionen

Die Erweiterung fuhrt 4 neue Orte ein: Steinbruch, Karawane, Dorf und Garten.

Steinbruch

1 bis 2 Steinmauern auf freie bebaubare Gelandefelder

bauen, welche die gezogene Gelandekarte zeigt. Die Steinmauern
miissen auf Felder gebaut werden, die an mindestens ein Feld mit
eigener Siedlung angrenzen.

Steinmauern gehdren keinem Spieler und bringen auch kein Gold. Sie blockieren diese Felder fur den
Rest des Spiels.

4 Spieler Rot hat die Gelandekarte Wiiste gezogen und platziert in
seinem Pflichtzug 3 Siedlungen. Auferdem platziert er 1 Steinmauer
angrenzend an seine gerade errichteten Siedlungen. Eine weitere

L Steinmauer darf er nicht errichten, da diese nicht angrenzend an
ein Feld mit eigener Siedlung gebaut werden kann.

Karawane

Eine eigene bestehende Siedlung in beliebiger Richtung
(horizontal oder diagonal) in gerader Linie so welit verschieben,
bissie auf ein Hindernistrifft. Die Siedlung wird auf dasfreie
bebaubare Geléndefeld platziert, das unmittelbar vor dem
Hindernis liegt.

Hindernisse sind: Wasser-, Berg-, Burg-, Ort- und Nomadenfelder sowie jedes mit einer Siedlung
bebaute Gelandefeld.

4 Spieler Rot mdchte eine eigene Siedlung verschieben. Er hat dazu 4
R | Mdglichkeiten. Weitere Mdglichkeiten stehen ihm nicht zur Verfu-
-~ gung, weil dort Hindernisse seinen Weg blockieren.

Dorf .

£ \g
Eine zusétzliche Siedlung auf ein freies bebaubares Gelande- &
feld bauen, das an mindestens 3 Gelandefelder mit eigenen
Siedlungen angrenzt.

Garten

Eine zusétzliche Siedlung auf ein Blumenfeld bauen. Es muss,
wenn moglich, angrenzend gebaut werden.

" N



Neue Orte und Aufgaben braucht das Land!

4 Landschaften mit je 2 unterschiedlichen Ortsfeldern
bringen neue Méglichkeiten, das Kénigreich zu gestalten.
Die Aufgabenkarten fordern die Spieler auf, ihre Siedlungen
auf bestimmte Art und Weise zu bauen, um am Ende noch
mehr Gold zu bekommen.

¢ 4 Quadranten - Jeder Quadrant hat zwei unterschiedliche ¢ 6 Aufgabenkarten - Dieser neue Kartentyp ermdglicht
Ortsfelder sowie ein Burgfeld. den Spielern, zusétzlich zu den Kingdom Builder-Karten,
S s weiteres Gold am Ende des Spiels zu erhalten.

CRIOISISROADIS

Heimatland, Festung, Stral3e, Zufluchtsort, Vormarsch, Himmelsrichtungen
» 10Krieger - Je zwei pro Spielerfarbe
dass auf angrenzenden

{
i
‘ 5 . Geléndefeldern gebaut werden kann.

i) 2) &J 'ﬁ) * 5 Planwagen - Je einer pro Spielerfarbe
—— Ein Planw_agen wird tber _die %
2xLeuchtturm  2xForsthaus ~ 2xKaserne  2x Kreuzung ‘ | ~ ;{giﬁ;‘éﬂﬂﬁg‘?’(ﬁ%ﬁ‘;gﬁ
i .E # : i l
) é) ﬁ) &) + 5 Schiffe - Je eins pro Spielerfarbe

liber den Spielplan bewegen.
Ein Schiff wird iiber die
2x Rathaus 2x AuBenposten  2x Kloster  2x Planwagen J . Sonderaktion Leuchtturmins | ¢
. . ) Spiel gebracht und kann sich
* 8 Ubersichten Ortsplattchen tiber Wasserfelder bewegen.
* 5 Stadtpléattchen - Je eins pro Spielerfarbe

* 16 Ortspléttchen - Jedes Ortsplattchen bietet eine neue
Sonderaktion

Ein Krieger wird tber die
Sonderaktion Kaserneins
Spiel gebracht und verhindert,

Ein Stadtplattchen wird einmalig
Uber die Sonderaktion Rathausins
Spiel gebracht und zahlt wie sieben
Siedlungen.

Der Aufbau bleibt bis auf folgende Ander ungen unver andert zum Basisspiel:

* Die 4 neuen Quadranten werden zu den 8 Quadranten des Basisspiels und/oder der Erweiterung 1 gelegt. Anschlief3end
werden aus allen 12 Quadranten 4 beliebige gewéahlt und zu einem rechteckigen Spielplan zusammengesetzt.

* Besteht der Spielplan aus einem oder mehreren Quadranten dieser Erweiterung, so werden je zwei passende
Ortsibersichtspl &tchen an diese Quadranten angelegt.

* Die Aufgabenkarten werden gemischt. Dann wird fiir jeden im Spiel befindlichen Quadranten dieser Erweiterung eine
Karte zuféllig gezogen und neben die 3 Kingdom Builder Karten gelegt.

Anmerkung: Eine Partie kann also 0 — 4 Aufgabenkarten enthalten, abhéngig von den neuen Quadranten im Spiel. Die Quadranten

lassen sich leicht erkennen, da an ihnen, im Gegensatz zu allen anderen Quadranten, zwel Ortslibersichtsplattchen anliegen.

» Zusétzlich erhdlt jeder Spieler in seiner Farbe: 1 Kutsche, 1 Schiff, 2 Krieger und 1 Stadtpl&tchen.
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Die , Erweiterung 2: Crossroads” fiihrt 8 neue Orte ein.

Sonderaktion: Eine zusatzliche Siedlung aus dem Vorrat bauen.

Forsthaus

: Eine Siedlung auf ein Waldfeld bauen. Es muss, wenn mdglich, angrenzend
: gebaut werden.

Existiert kein freies Waldfeld mehr auf dem Spielplan, entfallt die Aktion.

Kloster

Eine Siedlung auf ein Canyonfeld bauen. Es muss, wenn mdglich,
angrenzend gebaut werden.

Existiert kein freies Canyonfeld mehr auf dem Spielplan, entfallt die Aktion.

Aulenposten

Eine Gelandekarte ziehen und eine Siedlung auf ein Feld bauen welches
die gezogene Gelandekarte zeigt. Es muss, wenn maglich, angrenzend gebaut
werden.

®

Sonderaktion: Eine zusitzliche Gelandekarte.

Kreuzung
Es wird eine zusédtzliche Gelandekarte am Ende des Zuges gezogen.

Im néchsten Zug kann der Spieler eine der beiden Gelandekarten
aussuchen, die er in diesem Zug fiir seine Pflichtaktion und eventuelle
Sonderaktionen, die sich auf die Geldndekarte beziehen, nutzen mochte.
Anschliefiend werden beide Gelandekarten abgelegt.

Die erste zusdtzliche Gelandekarte wird am Ende des Zuges genommen, in
der das Ortspléttchen erhalten wurde.

Sonderaktion: Hier kommen die Stadtplattchen ins Spiel.

Rathaus

Der Spieler darf einmalig sein Stadtpléttchen auf dem Spielfeld platzieren,
sofern es noch nicht platziert wurde. Es muss angrenzend an eine eigene
Siedlung, auf 7 leere bebaubare Gelandefelder, platziert werden.

Ein Stadtplé&tchen gilt als 7 eigene, gebaute Siedlungen. Weitere eigene
Siedlungen kdnnen angrenzend an das Stadtpléttchen gebaut werden.
Die Siedlungen zéhlen fiir jede Kingdom Builder Karte und jede
Aufgabenkarte.
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Sonderaktion: Hier kommen die Holzsteine (Schiff, Krieger und Planwagen) ins Spiel.
Krieger, Planwagen und Schiffe zéhlen als Siedlungen.

Kaserne
In jedem Zug kann der Spieler eine von zwei Maglichkeiten nutzen. Er kann:

» einen eigenen Krieger auf ein leeres bebaubar es Gelandefeld platzie-
ren. Es muss, wenn maglich, angrenzend gebaut werden.

. OOI%rinen eigenen Krieger vom Spielplan zur tick zum eigenen Vorrat stel-
len. Er kann in den folgenden Runden wieder auf dem Spielplan platziert
werden.

DieKrieger verhindern den Bau und das Ver setzen von eigenen und fremden Siedlungen
auf die an ihn angrenzenden Felder. Schon gebaute Siedlungen werden nicht durch das
Platzieren eines Kriegers beeinflusst. Wird der Krieger vom Spiel plan genommen, darf dort
wieder gesiedelt werden.

Krieger kénnen, genau wie andere Sedlungen, am Ende des Spiels Gold bringen.

Planwagen
In jedem Zug kann der Spieler eine von drel Mdglichkeiten nutzen. Er kann:

» seinen Planwagen auf ein leeres bebaubares Gelandefeld oder Bergfeld
platzieren. Wenn moglich, muss der Planwagen angrenzend an eine
eigene Siedlung platziert werden.

Diesist nur mdglich, wenn sich der Planwagen noch nicht auf dem
Spielplan befindet.

Oder
»  seinen Planwagen auf dem Spielplan bis zu 3 Felder weit Uber jeweils

angrenzende, leere und bebaubare Gelandefelder oder Bergfelder
bewegen. Diese Felder durrfen weder besiedelt sein noch darf sich dort

ein anderer Planwagen oder eigener oder fremder Krieger befinden.

Oder
*  seinen Planwagen vom Spielplan wieder zuriick zum eigenen Vorrat

stellen. Er kann in den folgenden Runden wieder neu auf dem Spielplan
platziert werden.

Baut der Spieler eine Siedlung auf ein Feld neben einem eigenen Planwagen, gilt diesals
angrenzend an eine eigene Siedlung gebaut.
Planwagen kénnen, genau wie andere Sedlungen, am Ende des Spiels Gold bringen.

Leuchtturm
In jedem Zug kann der Spieler eine von drei Maglichkeiten nutzen. Er kann:

»  sein Schiff auf ein leeres Wasser feld platzieren. Es muss, wenn
mdglich, angrenzend gebaut werden.
Diesist nur mdglich, wenn sich das Schiff noch nicht auf dem Spielplan

befindet.
Oder
o sein Schiff auf dem Spielplan biszu 3 Felder weit Uber jewells

angrenzende Wasserfelder bewegen. Diese Felder diirfen nicht besiedelt
sein und es darf sich dort kein anderes Schiff befinden.

. OO|esrein Schiff vom Spielplan wieder zur lick zum eigenen Vorrat stellen.

Es kann in den folgenden Runden wieder neu auf dem Spielplan platziert
werden.

Baut der Spieler eine Siediung auf ein Feld neben einem eigenen Schiff, gilt diesals
angrenzend an eine eigene Siedlung.
Schiffe kdnnen, genau wie andere Siedlungen, am Ende des Spiels Gold bringen.
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Die Aufgabenkar ten bieten dem Spieler die Mdglichkeit, zusétzlich zu den 3 Kingdom Builder Karten, am Ende des

Spiels Gold zu bekommen.

Jede Karte hat eine Bedingung, die vom Spieler erfillt werden muss, um die festgelegte Anzahl Gold zu erhalten Jeder
Spieler, der die Bedingung der jeweiligen Aufgabenkarte am Ende des Spiels erfiillt, bekommt das Gold.
Eine Bedingung mehrfach zu erfiillen, bringt kein zusétzliches Gold.

n

Geliindefliche vollstindig

| durch cigene Sicdlungen || | 88
besiedelt ist. 1

Heimatland: e o S

eigene Siedlungen besiedelt ist.

Es dirfen keine freien oder von Mitspielern besiedelten
Felder auf dieser Geléndeflache sein.

5Gold, wenn eine Gdlache volléténdig durch

6 Gold, wenn eine eigene

Siedlung von & angrenzen-
den cigenen Siedlungen

[ o B
-

- 4

Festung:

6 Gold, wenn eine eigene Siedlung von 6 angren-
zenden eigenen Siedlungen umgeben ist.

7 Gold, wenn mindestens
7 eigenc Siedlungen cine
durchgehende diagonale
Linie auf dem Spiclplan § 1
bilden.

7 Gold, wenn mindestens 7 eigene Siedlungen eine
durchgehende diagonale Linie auf dem Spielplan
bilden.

Jede Sedlung muss mindestens an eine andere eigene Sedlung
dieser Linie angrenzen. Eine horizontale Linieist nicht gliltig.
Die Ausrichtung der diagonalen Linie spielt keine Rolle.

8 Gold, wenn ein Orts-,
Burg- oder Nomadenfeld
komplett von 6 eigenen

Siedlungen umgeben ist. l
——

Zufluchtsort: 2 NN
8 Gold, wenn ein Orts-, Burg- oder Nomadenfeld
komplett von 6 eigenen Siedlungen umgeben ist.

9 Gold, wenn mindestens
7 eigene
Siedlungen an cinem
der 4 Spiclplanrinder
gebaut worden sind.

Vor mar sch:

9 Gold, wenn mindestens 7 eigene Siedlungen an
einem der 4 Spielplanrander gebaut worden sind.

Eckfelder zahlen fir je zwei Spielplanrander. Die Sedlungen
miissen nicht angrenzend gebaut sein.

Himmelsrichtungen: |

10 Gold, wenn mindestens 1 eigene Siedlung an jedem
der 4 Spielplanrander gebaut worden ist.

Eckfelder zahlen fir je zwei Spielplanrander.
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Die dritte Kingdom Builder Erweiterung: Marshlands bietet neue
Herausforderungen, die es zu meistern gilt. Die Bonusaktionen,
die ein Spieler bekommt, sobald er zwei gleiche Ortspléttchen er-
halt, erlauben noch mehr Mdglichkeiten sein Kénigreich Zug um
Zug zu gestalten. Neue Wege beim Platzieren von Siedlungen,
ermdglichen die Stimpfe, eine weitere bebaubare Gelandeart und
die dazugehdrigen Gelandekarten. Sechs neue Kingdom Builder
Karten gestalten die Jagd nach dem Gold noch spannender und
interessanter.

o4 Quadranten * 8 Bonusaktionsplattchen

2x Tempel 2X Hort 2x Kanu 2x Brunnen

« 4 Ubersichten Bonusaktionen

Die Erweiterung fuihrt eine neue, bebaubare Gelandeart ein, die auf
allen 4 Quadranten zu finden ist, den Sumpf. Ebenso gibt es auf
jedem Quadranten eine weitere, nicht bebaubare Gelandeart, den
Palast, welcher auf diesen die Burgfelder ersetzt. Zusétzich gibt es4
neue Orte, je einen pro Quadranten.

* 16 Ortspléttchen
4x Tempel 4x Hort 4x Kanu 4x Brunnen Geologen Boten  Adel  Vasdlen g5 Spéher
. . dlandek manner
» 4 Ubersichten Ortspléttchen * 5 neue Gelandekarten

@@@@@@@@C@

E3 £3 E3

Sumpf/Gras  Sumpf/ Sumpf/ Sumpf/ Sumpf/
Canyon Wiiste Blumen Wald

Anderungen im Spielaufbau

Der Aufbau bleibt bis auf folgende Ander ungen unver dndert zum Basisspiel:

* Die 4 neuen Quadranten werden zu den Quadranten aus dem Basisspiel gelegt. Anschlieend 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 Ortspléttchen auf die Ortsfelder und die Bonusaktionspléttchen auf die
entsprechenden Ubersichten abgelegt.

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

* Die 5 neuen Gelandekarten werden mit den Gelandekarten des Basisspiels gemischt und al's verdeckter Nachziehstapel bereitgelegt.

Hinweis: Alle Kingdom Builder-Erweiterungen kénnen beliebig miteinander kombiniert werden. Die neuen Geléndekarten konnen
auch verwendet werden, wenn nicht mit dieser Erweiterung gespielt wird. Dann wird der Sumpf auf den Karten ignoriert.
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Anderungen im Spielablauf

Neue Gelandekarten: Die Simpfe

Zeigt die Gelandekarte eines Spielers einen Sumpf und eine
andere bebaubare Gelandeart, muss der Spieler a's Pflichtaktion

entweder 2 Siedlungen aus seinem Vorrat auf freie Sumpffelder
oder 3 Siedlungen auf freie Felder der anderen gezeigten ;
Geléndeart bauen. :

In beiden Féllen gelten alle Bauregeln.
Hinwels: Benutz e.'.n a.)lder UGS e Orakel ode.r Beispiel: Frank (rot) hat eine Sumpf/\Nusten Karte gezogen. Er
Scheune, muss er fur die Pflicht- und Sonderaktion die gleiche hat nun die Wahl, entweder 2 Siedlungen auf Sumpf oder 3 auf
Gelandeart wahlen. Wiiste zu setzen.

Palast

Auf den neuen Quadranten befinden sich Palastfelder
anstelle von Burgfeldern.
Der Spieler, der die meisten Siedlungen angrenzend an

Beispiel: Frank (rot) hat am

: Ende des Spiels die meisten
den Palast am Ende des Spiels gebaut hat, erhélt 5 Gold. Siedlungen angrenzend an
Im Falle eines Gleichstandes erhalten alle am Gleichstand . den Palast gebaut und erhalt
beteiligten Spieler je 5 Gold. ; SGd

* Jenny (gelb) und Ani (blau)
Hinweis: Die Palaste zahlen auch fiir die Kingdom Builder- s erhalten kein Gold.

Karten ,, Arbeiter” und , Handler" .

Sonder aktionen und Bonusaktionen der neuen Orte —Esgdten alle Bauregeln

Zusdtzlich zu den neuen Sonderaktionen, fuhrt diese Er kann jetzt nicht nur die entsprechende Sonder aktion
Erweiterung die Bonusaktionen ein. Diese erhélt zwei Mal pro Runde ausfiihren, sondern erhdt noch eine
ein Spieler, wenn er in den Besitz von zwei gleichen zusétzliche Bonusaktion.

Ortsplattchen kommt. Dann nimmt er sich zusstzlich Bonusaktionen kdnnen wie Sonderaktionen, vor oder nach
zum zweiten Ortsplattchen, das entsprechende der Pflichtaktion genutzt werden. Auf Ausnahmen wird
Bonusaktionspléttchen von der Ubersicht. explizit hingewiesen.

Sonder aktion: Eine zusitzliche Siedlung aus dem Vorrat bauen.

¥ Eine Siedlung auf ein freies Sumpf- oder Wasserfeld
\‘Q bauen. Zunachst wahlt der Spieler Sumpf oder Wasser.

Kanu Bonusaktion
%} Eine Siedlung auf ein freies Sumpf- oder Wasser feld bauen. Es muss, wenn maglich,

£
|

NS

Kanu

Dann muss, wenn maoglich, angrenzend gebaut werden.
Diese Sonderaktion kann nicht wie Ublich, vor oder
nach der Pflichtaktion eingesetzt werden, sondern darf
immer dann ausgefuhrt werden, wenn ein Spieler das
letzte Ortsplédttchen von einem Ortsfeld nimmt. Der
Zug des Spielers wird dafiir unterbrochen. Sollten

mehrere Spieler ein Kanupléttchen besitzen, werden die o 7 Jetzt kann Féi.'&f (roy %
Kanu Sonderaktionen in Zugreihenfol ge durchgefuhrt, Anmerkung: Ein Spieler kann Sumpf gﬂe&ag‘eprf oder \l;vr:a%grjfeld

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

beginnend mit dem linken Nachbarn des Spielersam Zug.  wahlen, obwohl er Sedlungen angrenzend  setzen. Er hat hier 7 Platzie-
an Wasser besitzt und anders herum. rungsoptionen.

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

angrenzend gebaut werden. Diese Aktion kann wie fir Sonderaktionen Ublich, vor oder nach der
Pflichtaktion des eigenen Zuges ausgefuihrt werden.
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Sonderaktion: Eine zusitzliche Siedlung aus dem Vorrat bauen.

&

&

Brunnen

Eine Siedlung angrenzend an genau eine eigene
und keine Siedlung eines Mitspieler s auf ein freies
bebaubares Geléndefeld bauen.

Beispiel: Frank (rot) michte
an das Palastfeld bauen um mit
Jenny (gelb) gleich zu Ziehen.

Dafur hat er hier allerdings
nur eine Maoglichkeit.

Brunnen Bonusaktion

@ Die Sonderaktion Brunnen erlaubt jetzt auch das Bauen auf Bergfeldern.

Wichtig: Die Brunnen Bonusaktion erlaubt nicht das Bauen einer weiteren Sedlung, sondern
verbessert nur die Beiden, zur Verfligung stehenden Sonderaktionen fir Brunnen.

Sonder aktion: Eine bestehende eigene Siedlung fur den nachsten Zug aufnehmen.

Tempel
Eine eigene Siedlung vom Spielplan nehmen, diein der nachsten Runde im Rahmen der
Pflichtaktion gebaut werden muss.

Hinweis: Die vom Spielplan genommene Sedlung muss auf die Gelandeart gebaut werden, die
die Gelandekarte in der néchsten Runde vorgibt.

Tempel Bonusaktion

In jeder Runde muss die er ste Siedlung, die wahrend
der Pflichtaktion gebaut wird, nicht angrenzend an
eine eigene Siedlung gebaut werden.

Hinweis: Stellt die vom Spielplan genommene Sedlung
auf das Tempelpl&ttchen als Erinnerung, dass esim
néchsten Zug gebaut werden muss.

Beispiel: Frank (rot) hat durch
seine beiden Tempel-Ortspléttchen
2 zusétzliche Siedlungen fur

diese Runde. Er setzt seine erste
Siedlung an das Brunnen-Ortsfeld,

~um sich dort das letzte Plattchen zu nehmen.
. Dierestlichen 4 Siedlungen musser nun
wieder angrenzend bauen.

Sonderaktion: Eine bestehende eigene Siedlung ver setzen.

Hort
Eine beliebige eigene Siedlung auf ein angrenzendes bebaubares Gelandefeld versetzen.

Hort Bonusaktion

Eine beliebige eigene Siedlung in gerader Linie auf das
néchste freie bebaubare Geléndefeld versetzen.

Beispiel: Frank (rot) kann
durch die Hort Bonusaktion
seine Siedlung tiber das

L Ortsield und die Siediungen

[ von Ani (blau) bis zum néch-
sten Ortsfeld versetzen.
Somit erhélt er auch sein
2weites Tempel-Ortspléttchen
= und die entsprechende

" Bonusaktion.
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Die 6 neuen Kingdom Builder-Karten

Verbinde Gehirge mitcinander
2 Gold fifr jedes Gebirgs, day
durch eigene Siedlungen mit
winem oder mebreren Gebirgen
werbunden i,

e
2 Gold

2Gold

Anmerkung: Ein Gebirge ist eine Gruppe aneinander
grenzender Bergfelder und kann auch nur 1 Feld grof3 sein.
Sind Gebirge auf mehreren \egen miteinander verbunden,
werden sie dennoch nur einmal gewertet.

e Ent
zwischen zwel verbundenen
Siedlungen
2 Gl fir fecles Feld zuwisches den
e eigenem, verbundenen Sied-
dungers it der grifiten Entfermung
zurinander,

1 oI )

Hinweis: Es zahlt immer nur der kirzeste \eg zwischen den
2 gewahlten Sedlungen. Ob der Weg Uiber bebaubare oder
unbebaubare Gelandefelder, mit oder ohne eigener Siedlung
fuhrt, ist dabei nicht relevant.

&

N

Spieler rot: 5 God

& Spicler blau: 5Gold
=% Spieler gelb: 15 Gold

Anmerkung: Palaste werden nur einmal gewertet.

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

1 Gold fifr jede Stealing, diean
3 oder mebr eigene Siedlungen
grenzt.

angrenzend an die entfernte
Gelindeart, die sich wicht selber
anf dicsem Geliinde befindes.

Vor dem ersten Zug des Startspielerswird die erste Gelandekarte aufgedeckt. Alle
Gelandekarten, die dieselbe Gelandeart zeigen, werden aus dem Spiel entfernt

und der Stapel neu gemischt. Sollte die gezogene Karte einen Sumpf zeigen wird die
andere, ebenfalls dargestellte Geléndeart entfernt.

In diesem Spiel kann auf der entfernten Gelandeart nur mit Hilfe von Sonder-
aktionen gebaut werden.

Hinweis: Wird mit der Sonderaktion Kreuzung aus der zweiten Erweiterung gespielt und ein
Spieler zieht 2weimal die gleiche Geléndeart, darf er auch die entfernte Gelandeart wahlen.
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Vier Quadranten mit je zwei neuen Orten bieten viele
interessante Mdglichkeiten, um seine Siedlungen zu bauen.
Die sechs neuen Kingdom Builder Karten erweitern die
Arten, auf denen die Spieler an das ersehnte Gold kommen.

Farmland wird als neue Geléndeart eingefuhrt. Auf ihr darf
jeder Spieler, einmal pro Runde, eine Siedlung zusétzlich
errichten und dies egal, zu welchem Zeitpunkt.

Spielmaterial

4 Quadranten » 8 Ubersichten Ortspléttchen

Die Erweiterung fiihrt eine neue, bebaubare Geléndeart ein, die
auf allen 4 Quadranten zu finden ist — das Farmland.
Ebenso gibt es auf jedem Quadranten eine weitere, nicht

bebaubare Gelandeart, das Silo. Zusatzich gibt es 8 neue Orte, je * 2 Spaher plattchen
zwel pro Quadranten.
* 16 Ortspléttchen

l o ag ° ﬂ ® * 6 neue Kingdom Builder-K arten

2x Bazar  2xWassermilhle 2x Bergstation 2x Spaherhiitte

Wald- L — L——"
laufer  Blrger- Abenteurer sitzer  Vagabund

2x Dom 2x Wachtturm ~ 2x Universitit ~ 2x Palisade meister

Anderungen im Spielaufbau

Der Aufbau bleibt bisauf folgende Anderungen unver &ndert zum Basisspiel:

* Die 4 neuen Quadranten werden zu den 8 Quadranten des Basisspiels gelegt. Anschlieffend werden aus allen Quadranten 4 beliebige
gewahlt und zu einem rechteckigen Spielplan zusammengesetzt.

o |st der Dom im Spiel, werden die Siedlungsplttchen neben das Spielfeld gelegt. Ist die Spaherhiitte im Spiel werden die
Spaherpléttchen neben das Spielfeld gelegt.

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

Hinwes: Alle Kingdom Builder-Erweiterungen kdnnen beliebig miteinander kombiniert werden.
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Anderungen im Spielablauf

Neue bebaubare Gelandeart: Farmland

Auf jedem Quadranten befindet sich die neue bebaubare
Gelandeart: Farmland.

Ein Spieler kann in jeder Runde einmal eine Farm-

aktion spielen, indem er eine Siedlung auf angrenzendem
Farmland baut. Grenzen mehrere Farmlandfelder an die
Siedlungen eines Spielers, so kann er sich entscheiden, auf
welches der Farmlandfelder er seine Siedlung setzt.

Grenzt der Spieler mit keiner seiner Siedlungen an
Farmland, kann er keine Farmaktion spielen. Die Farmaktion
kann zu einem beliebigen Zeitpunkt vor oder nach der
Pflichtaktion durchgefuhrt werden.

Hinweis: Sedlungen kénnen durch Koppeln auf dieses bewegt
oder durch Tavernen und andere darauf gebaut werden.

Beispiel: Spieler rot benutzt seine

Farmaktion um eine Siedlung vor der Pflichtaktion

auf Farmland zu bauen. Danach kann er seine 3 Siedlungen der
Pflichtaktion auf Blumenfelder bauen, um am Ende angrenzend
an dem Ortsfeld Palisade zu sein.

Silo

Auf jedem neuen Quadranten befindet sich ein Silo.

Am Ende des Spiels, bevor die Punkte verteilt werden,
darf ein Spieler fir jedes Silo, an dem eine oder mehrere
seiner Siedlungen angrenzen, entweder bis zu drei seiner
Siedlungen bauen oder drei seiner bisherigen Siedlungen
versetzen. Die Spieler bauen oder versetzen ihre
Siedlungen firr jedes Silo in Spielerreihenfolge.

Diese miissen auf bebaubare Gelandefelder an eigene,
bereits vorhandene Siedlungen angrenzend platziert
werden. Auch die Siedlungen neben den Silos diirfen
versetzt werden, selbst wenn sie danach nicht mehr an
einem Silo angrenzen.

Hinweis: Ein Spieler kann nicht 2wei Sedlungen bauen und eine
versetzen oder umgekehrt.

gen versetzen. Er wahlt 3 beliebige
Siedlungen aus und platziert diese so, dass er nun angrenzend an
Wasserfelder und einem Burgfeld steht.

Sonder aktionen der neuen Ortsplattchen - esgeiten alle Bauregein

Bazar

Bazar verwendet werden.

Hinweiseim Spiel mit Erweiterungen:

Durch den Bazar bekommt der Spieler keine zusétzichen Sonderfiguren oder Pléttchen
wie Spaherplattchen (Erweiterung 4) oder Krieger, Planwagen, Schiffe, Sadtplattchen
(Erweiterung 2). Diese kdnnen allerdings durch diese Aktion innerhalb eines Zuges

erneut platziert oder bewegt werden.

Der Bazar kann nur mit den Sonderaktionen der Ortsplattchen, nicht mit den

Nomadenplattchen (Erweiterung 1) verwendet werden.

Eine der eigenen anderen Sonderaktionen eines Ortspléttchens kann ein
zweites Mal im gleichen Zug verwendet werden.
Anmerkung: Die Farmaktion kann nicht ein zweites Mal durch den
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Wasser mihle

Eine Siedlung auf einem an ein Wasserfeld angrenzendes, bebaubares
Gelandefeld bauen. Es muss, wenn moglich, angrenzend gebaut werden.

Bergstation

Eine Siedlung auf einem an einem an ein Bergfeld angrenzendes,
bebaubares Gelandefeld bauen. Es muss, wenn madglich, angrenzend
gebaut werden.

Spaherhiitte

In seinem Zug kann ein Spieler die zwei Spaherpléttchen angrenzend
an seine Siedlungen, auf bebaubare Gelénde-, Wasser- oder Bergfelder
platzieren.

Sie zéhlen wahrend des Zuges al's Siedlungen, an denen angrenzend
gebaut werden darf. Spaher, die angrenzend an ein Ortsfeld platziert
werden, bringen dem Spieler keine Ortspléttchen. Am Ende eines jeden
Zuges werden sie wieder vom Spielplan entfernt und kénnen vom néch-
sten Spieler mit der Spaherhiitte genutzt werden.

Hinwelis. Die Spéher bringen keine Punkte fir folgende Kingdom
Builder-Karten: Birgermeister & Vagabund aus Erweiterung 4 und
Botschafter, Familien & Hirten aus Erweiterung 1.

Beispidl: Spidler rot platziert erst die beiden Spaherplattchen auf Bergfelder
und dann anschlielend seine 3 Siedliungen angrenzend an diese.
Auf diese Weise kann er das Burgfeld schon in diesem Zug erreichen.

Dom

Fiir diese Sonderaktion werden die Siedlungspléttchen bendtigt.

Jeden Zug kann der Spieler wahlen, ein weiteres Pl&ttchen zu nehmen oder eine
beliebige Anzahl von Pl&ttchen abzugeben, um die gleiche Anzahl an

Siedlungen auf bebaubare Gelandefel der, entsprechend der gezogenen Geléndekarte
zu bauen. Es muss wenn mdglich angrenzend gebaut werden. Bekommt ein Spieler
den Dom, erhdlt er ebenfalls ein Siedlungspléttchen mit dem Wert 1.

Wachtturm

Eine Siedlung angrenzend an die Siedlungen eines Mitspielers auf ein »
bebaubares Gelandefeld bauen. Wenn mdglich, muss angrenzend an die ~
eigenen Siedlungen gebaut werden.

Universitat
Eine Siedlung angrenzend zu einem Ortsfeld (es gelten auch Burgen,

Nor madenfelder, Palaste und Slos) auf ein bebaubares Gelandefeld
bauen. Es muss, wenn maglich, angrenzend gebaut werden.

Palisade

Eine Siedlung auf ein bebaubares Gelandefeld versetzen, welches
angrenzend an das gleiche Siedlungsgebiet ist.
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Die 6 neuen Kingdom Builder-Karten
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Basie am Spiclicldrand
1 Gald fiir jede Siedhing am
Spictfebdrand.

Hinwei Esgi I nur der Rand des gesamten
Spielfeldes, nicht der Quadranten und Eckpunkte
zahlen trotzdem nur fir ein Gold.

2 Gold
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Baue mighichse vile Siedlun-
o i eimem Cuandranten.

n i e ; - 5 .
iedlungen i —-
Ed : 1 Gold fir jede Siedfung in 11 X 12 X =12
an genas 2 driner anderen Sz P 8 dem Quadranten mit den Gold

1 Gold fiir jede Siedlung, die
Stedlungen angremze, nicisten eigencn Siediungen.

Fir den Vagabunden erhalten Spieler
schon wahrend des Spiels Gold.

Der Spieler am Zug Uberprift nach
jedem Bau einer neuen Sedlung, ob die
Bedingung der Karte erfllt wurde. Ist dies
der Fall, Ubertragt er das Gold direkt auf
die Goldzahlleiste. Der Vagabund wird bei
der Schlusswertung nicht beachtet.

Wird eine Sedlung so gebaut oder
versetzt, dass ein Spieler vier oder
mehr Sedlungen in einer horizontalen
Linie hat, markiert er diese mit einer
Sedlung aus seinem \orrat an der
Seite des Spielplans an der entsprech-
enden Linie. Diesist nur mdglich,
wenn sie nicht bereits von einem
anderen Spieler markiert wurde.

Die Sedlungen einer bereits markierten Linie konnen danach
wieder versetzt werden. Am Ende des Spiels bekommt der
Spieler fir jede markierte Linievier Gold.

Beispiel: Spieler rot
setzt 3 Siedlungen

auf Wiistenfelder

und bekommt somit 4
Siedlungen auf einer
horizontalen Linie. Er setzt
jetzt noch eine Siedlung
neben den Spielplan, um
diese zu markieren.

kennzsichnet.

Y

=8 Gold fur g |
Spieler griin e " . . .:. .
\\, : . \.... - .\\\._- . _ > '.'
= 12 Gold fiir Beispiel: Spieler rqt baut seine erste Sidlung angrenzend an den
Spieler rot Turm und nimmt sich das entsprechende Ortspléttchen. Die beiden
weiteren Siedlungen baut er nach links, sodass die dritte Siedlung
auf dem anderen Quadranten steht. Er hat in dieser Runde also auf
= 4 Gold fiir 2wei Quadranten gebaut und erhélt somit 2 Gold, die er direkt auf
Spieler blau der Goldzahlleiste abtragt.
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QueeNiE 1: KariToL

* 2 Kapitole Befindet sich der Quadrant mit dem Ortsfeld Hafen oder Orakel im Spiel, wird
- ] das Kapitol auf eines der zwei Burgfelder gelegt. Sind beide Quadranten im
m | \m Spiel, kdnnen beide Kapitole verwendet werden.
e Esgilt folgende Regel: 1 Gold bei Spielendefiir jede eigene Siedlung, die

biszu 2 Felder weit entfernd von dem K apitol gebaut ist.
Beispiel: 4 Gold

QUEENIE 2: HOHLEN

« 4 Hohlen Je Quadrant wird eine Hohle auf ein beliebieges
Bergfeld gelegt, welches mindestens zwei Felder
Abstand zu einem Orts-, Burg- oder Nomadenfeld

¥ haben muss. Eine Hohle zahlt als Bergfeld. Einmal
. proZug hat der Spidler die Moglichkeit, entweder
.. vcir oder nach seiner I?fllchtaktlon,.anesaner an der Beispiel: Méélichkeitm de
Hohle angrenzende Sieglung auf ein leeresbebau-  fanie zu platzieren.
~ bares Geléndefeld, angrenzend an eine beliebige

Hohle (auch an dieselbe) zu versetzen.

At

QUEENIE 3: INSEL
* 1Insel (doppelseitig) « 2 Ubersichten Ortspléttchen

f et

= &
Die Insel wird mit einer beliebigen Seite neben den Spielplan gelegt. Auf das Ortsfeld
werden die 2 passenden Ortspl4ttchen abgelegt. Die passende Ubersicht Ortspléttchen,

wird an die Insel angelegt. Das Ubrige Spielmaterial wird nicht benétigt.

Kann ein Spieler nicht angrenzend bauen und darf sich ein S
neues freies Gelandefeld zum Bau seiner Siedlung wahlen, kann :
er statt einem Feld auf dem Spielplan auch ein passendes Gelén-
defeld auf der Insel wahlen.

Wichtig: Die Insel zahlt nicht als eigener Quadrant. Sie gibt keine
Punkte fir die Kingdom Builder Karte,, Lorps“ und wird auch
nicht bei den,, Bavern* und dem,, RirTer“ ber iicksichtigt. Bel den By N o Prlichtaktion auf

8 [ 1 . eispiel: Frank (rof seinedrel ungen der Pflic ion auf die gezogene
»ENtECKERN* kOnnen aber 5 zusétzliche Gold erzielt werden. Alle Gelandeart: Wiiste (1). Mit seiner Sonderaktion (Oase) kann er nun eine weitere

tibrigen Kingdom Builder Karten gelten ohne Einschrankung auch  Siediung auf Wiiste setzen. Da er nun nicht mehr an ein freies Wiistenfeld angrenzt,
fur die Inselfelder. kann er dieInsel besiedien (2). Durch seine 2weite Sonderaktion (Farm) setzt er nun
noch eine Siedlung auf ein Grasfeld der Insel (3).

Sonder aktionen der neuen Ortsplattchen - esgeiten die Bauregeln des Basisspiels

Hangebrticke Baumhaus
Eine beliebige eigene
Siedlung auf ein Canyonfeld
versetzen, €s muss wenn versetzen, €s muss wenn
mdglich, angrenzend gebaut mdglich, angrenzend gebaut
werden. werden.

Eine beliebige eigene
Siedlung auf ein Waldfeld




