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SPIELUBERSICHT

In Kingdoms versuchen die Spieler, das meiste Gold zu
ergattern, indem sie Burgen in den reichsten Gegenden
des Konigreichs bauen und dabei Gefahren wie Drachen,
Stimpfe und Trolle vermeiden.

SPIELZIEL

Spielziel von Kingdoms ist es, in drei Spielrunden den
grofiten Schatz anzuhédufen, indem man auf dem Spielplan
Burgen in den Reihen oder Spalten errichtet, in welchen
es wertvolle Landpléttchen gibt.

Nach drei Spielrunden gewinnt der Spieler mit dem grof3-
ten Schatz!

SPIELMATERIAL

Jede Schachtel Kingdoms enthélt Folgendes:
* 40 Plastikburgen, davon:

* 16 Burgen Rang 1 (4 pro Farbe)
* 12 Burgen Rang 2 (3 pro Farbe)
* 8 Burgen Rang 3 (2 pro Farbe)
* 4 Burgen Rang 4 (1 pro Farbe)
1 Spielplan
* 66 Pappmarker, davon:
21 Kupfermiinzen mit Wert 1
12 Kupfermiinzen mit Wert 5
20 Silbermiinzen mit Wert 10
8 Goldmiinzen mit Wert 50
4 Goldmiinzen mit Wert 100
* 1 Epochenzahler
23 Papppléttchen, davon:
* 12 Landplattchen
* 6 Gefahrenplittchen
« 2 Bergplittchen
* | Drachenplittchen
* 1 Goldminenplattchen
* | Zaubererplittchen
» Diese Regeln

UBERSICHT DES
SPIELMATERIALS

In diesem Abschnitt werden die einzelnen Komponenten
von Kingdoms vorgestellt.

PLASTIKBURGEN

Jede Burg hat einen Rang von
1 bis 4, kenntlich durch die
jeweilige Anzahl der Tiirme. Je
hoher der Rang einer Burg ist,
desto grofer ist ihr Einfluss in
einem Konigreich.

SPIELPLAN

Der zentrale Teil des

Spielplans besteht aus

fiinf Reihen und sechs

Spalten. Wenn Burgen

und Pléttchen gespielt

werden, werden diese

auf ein Feld gesetzt, das

zu einer Reihe und einer Spalte gehort. AuBerdem hat der
Spielplan eine Epochenzéhlleiste und Platz fiir den Vorrat
an Plattchen und Miinzen.

LANDPLATTCHEN

Diese 12 Pldttchen stellen
Bauernhofe, Dorfer, Stadte
und andere Liegenschaften
dar, die zum Koénigreich
eines Spielers gehoren. Je-
des Landpléttchen hat einen
Wert von ,,+1% bis ,,+6%, der
angibt, wie viel das Plittchen
wert ist.

GEFAHRENPLATTCHEN

Diese sechs Plattchen sind —
gefahrliche Monster und

andere Elemente, die einem
Konigreich seinen Reichtum

stehlen. Jedes Gefahrenplatt- |

chen hat einen Wert von ,,-1“

bis ,,-6%, der angibt, wie viel

Gold das Plattchen wert ist.

BERGPLATTCHEN

Diese beiden Plattchen bilden
untiberwindliche Hindernisse.

DRACHENPLATTCHEN
Dieses Pléttchen stellt einen bosartigen
Drachen dar, der jeglichen Handel im
Konigreich zum Erliegen bringt und die
schlimmsten Elemente entfesselt, um
wiisten Schaden anzurichten.

GOLDMINENPLATTCHEN
Die Goldmine ist ein wertvolles Stiick
Land, das in jedem Konigreich heil3
begehrt ist.

ZAUBERERPLATTCHEN
Dieses Plattchen reprasentiert einen
machtigen Zauberer. Burgen werden
deutlich wertvoller, wenn er seinen Ein-
fluss dort ausiibt.

EPOCHENZAHLER

Das Spiel geht tiber drei Spielrunden, die
Epochen genannt werden. Der Epochenzéh-
ler dient zur Anzeige der aktuellen Epoche.

MUNZEN

Die Miinzen aus Kupfer, Silber
und Gold geben den Reichtum
jedes Spielers an.




SPIELVORBEREITUNG

1. Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt alle Burgen
des 2., 3. und 4. Ranges dieser Farbe. Auflerdem erhélt
jeder Spieler Burgen 1. Ranges, abhéngig von der
Spieleranzahl (s. Tabelle).

ANZAHL BURGEN PRO SPIELER

Burgen
1. Ranges

Burgen

BRI ranzdh 2., 3. & 4. Ranges

D 4 alle

3 3 alle

4 2) alle

. Die Miinzen werden nach Wert sortiert und auf den
entsprechenden Bankplatz des Spielplans gesetzt.

. Jeder Spieler erhilt Miinzen im Wert von 50.

. Alle Plattchen werden verdeckt gemischt und auf den
entsprechenden Vorratsplatz des Spielplans gelegt.

. Jeder Spieler zieht ein Plattchen, sieht es sich heimlich
an und legt es dann verdeckt vor sich ab. Das ist fiir
die nun folgende Epoche das Startpléttchen jedes ein-
zelnen Spielers.

. Der Epochenzdhler wird auf Feld ,,1* der Epochen-
zahlleiste gesetzt.

SPIELABLAUF

Auf beliebige Weise wird ein Spieler ermittelt, der das
Spiel beginnt. Nachdem er seinen Spielzug ausgefiihrt
hat, ist der nédchste Spieler links von ihm an der Reihe.
Auf diese Weise geht das Spiel rethum im Uhrzeigersinn
weiter.

Der aktive Spieler muss eine von 3 mdglichen Aktionen
ausfiihren:

1. Eine Burg einsetzen: Der Spieler setzt eine eigene
Burg auf ein freies Feld des Spielplans, oder

. Ein Plittchen ziehen und einsetzen: Der Spieler
zieht zufdllig ein Plattchen vom Vorrat, sieht es sich
an und legt es dann offen auf ein freies Feld des Spiel-
plans, oder

. Startplattchen einsetzen: Der Spieler nimmt sein zu
Epochenbeginn gezogenes Startplattchen und legt es
offen auf ein freies Feld des Spielplans.

Ein Spieler kann nur dann passen, wenn es ihm absolut
unmoglich ist, eine der drei Aktionen auszufiihren.

Hinweis: Nachdem eine Burg oder ein Plittchen auf den
Spielplan gesetzt wurde, kann sie bzw. es fiir den Rest
der Epoche weder versetzt noch durch eine Burg oder ein
Plittchen ersetzt werden.

WERTUNG

Die Epoche endet, wenn es keine leeren Felder mehr auf
dem Spielplan gibt. Jeder Spieler wertet dann jede Reihe
des Spielplans, beginnend mit der obersten Reihe. An-
schliefend wertet er jede Spalte des Spielplans, mit der
linken Spalte beginnend.

Um eine Reihe zu werten, addiert der Spieler die Werte
aller Landplattchen der Reihe und zieht davon die Werte
aller Gefahrenplittchen dieser Reihe ab. Das Ergebnis
multipliziert er mit der Summe der Rénge aller eigener
Burgen in dieser Reihe. Einige besondere Plattchen kon-
nen die Wertung beeinflussen (siehe unten). Das Ender-
gebnis ist gleich dem Miinzwert, den der Spieler von der
Bank erhilt (oder an diese zahlt).

Auf gleiche Weise werden die Spalten gewertet. Das be-
deutet, dass jedes Plattchen und jede Burg zum Ende einer
Epoche zweimal gewertet wird: einmal in der Reihe und
einmal in der Spalte.

Einige Pléttchen haben bei der Wertung eine besondere
Funktion:

» Bergplittchen: Ein Bergplattchen unterteilt seine Rei-
he und Spalte in zwei Abschnitte, die jeweils separat
gewertet werden.

Goldminenplittchen: Das Goldminenplattchen ver-
doppelt den Wert aller anderen Pléttchen seiner Reihe
und seiner Spalte, unabhingig davon, ob diese einen
positiven Wert (Landpléttchen) oder einen negativen
Wert (Gefahrenplattchen) haben.

Zaubererplittchen: Das Zaubererpléttchen erhoht den
Rang jeder Burg, die orthogonal (also nicht diagonal!)
benachbart zu ihm ist, um eins.

Drachenplittchen: Das Drachenpléttchen macht alle
Landplittchen in seiner Reihe und Spalte wertlos. Al-
lerdings werden weiterhin die in seiner Reihe und Spal-
te vorhandenen Gefahrenplattchen gewertet.

DIE 2. UND 3. EPOCHE

Nach der Wertung einer Epoche wird mit folgenden
Schritten die nachste Epoche vorbereitet:

1. Alle Burgen werden vom Spielplan genommen. Die
Spieler erhalten ihre Burgen 1. Ranges zuriick und
konnen sie in der nachsten Epoche wieder benutzen.
Alle anderen Burgen werden zuriick in die Spiel-
schachtel gelegt.

. Alle Plattchen werden vom Spielplan entfernt, ge-
mischt und wieder verdeckt auf den Vorratsplatz des
Spielplans gelegt.

. Jeder Spieler zieht ein Pléttchen, sicht es sich heimlich
an und legt es dann als Startplattchen fiir diese Epoche
verdeckt vor sich ab.

. Der Epochenzihler wird auf das néchste Feld der
Epochenzdhlleiste geschoben.

Der Spieler mit dem grofiten Wert an Miinzen nach Ende
der ersten Epoche fiihrt den ersten Spielzug der zweiten
Epoche aus. Der Spieler mit dem groten Wert an Miinzen

nach Ende der zweiten Epoche fiihrt den ersten Spielzug
der dritten Epoche aus.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der dritten Epoche. Der Spieler mit
dem grofiten Schatz gewinnt das Spielt

SPIELVARIANTEN

Mit folgenden Varianten ergibt sich ein immer wieder
neues Spielerlebnis.

BIS ZUR LETZTEN BURG

Diese Variante benutzt die Standardregeln mit folgenden
Anderungen:

Der Epochenzihler wird nicht benutzt. Die Anzahl der
Epochen ist zu Spielbeginn noch unbekannt.

Alle Spieler erhalten zu Spielbeginn alle Burgen ihrer
Farbe, unabhéngig von der Spieleranzahl.

Zum Ende jeder Epoche werden alle Burgen vom Spiel-
plan genommen (also auch die mit Rang 1) und in die
Schachtel zuriickgelegt.

Das Spiel endet nach dem Ende der Epoche, in welcher
mindestens ein Spieler seine letzte Burg eingesetzt hat.
Die Epoche wird solange fortgesetzt, bis jedes Feld des
Spielplans besetzt ist oder kein Spieler mehr eine Aktion
ausfiihren kann. Die Wertung findet dann wie tiblich statt,
und der Spieler mit dem grof3ten Schatz gewinnt.

Bei dieser Variante ist es moglich, dass in der letzten
Epoche nicht mehr alle Felder des Spielplans besetzt
werden konnen. In dem Falle haben alle leeren Felder bei
der Wertung den Wert ,,0“. Wer in dieser Epoche keinen
Spielzug mehr ausfithren kann, muss passen und warten,
bis entweder auch alle anderen Spieler gepasst haben oder
der Spielplan komplett belegt ist.

DEM ZUFALL KEINE CHANCE

Um das Zufallselement auszuschlieSen, werden die Platt-
chen zu Beginn jeder Epoche offen ausgelegt und kein
Spieler zieht ein Startplattchen. Ansonsten verlduft das
Spiel wie iiblich, aber jeder Spieler kann wihlen, welches
Plattchen er nimmt und auf den Spielplan legt.

SOFORTIGE WERTUNG

Anstatt den gesamten Spielplan erst zum Ende einer Epo-
che zu werten, wird jede Reihe und Spalte immer sofort
gewertet, sobald sie komplett gefiillt ist.

WERTUNGSBEISPIEL

Auf der nédchsten Seite ist als Beispiel ein Spielplan zum
Ende einer Epoche abgebildet. Fiir dieses Spielbeispiel
sind die Grundwerte der Reihen und Spalten aufgefiihrt
und es wird erlautert, wie die etwas komplizierteren Rei-
hen und Spalten berechnet werden.




SWERTUNGSREISPIELS

e
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Die Stadt hat den Wert ,,+3*, der Troll den Wert ,,-6.
Demnach betragt der Grundwert dieser Reihe ,,-3%.

Dieser Grundwert wird fiir jeden Spieler mit der Summe
der Rénge aller eigenen Burgen in dieser Reihe multipli-
ziert. Spieler Rot und Blau haben jeweils eine Burg

1. Ranges in diese Reihe gesetzt, also miissen beide
Miinzen im Wert 3 an die Bank zahlen.

Spieler Gelb besitzt eine Burg 4. Ranges und eine Burg
1. Ranges in dieser Reihe. Neben seiner Burg 1. Ranges
befindet sich der Zauberer, wodurch sich ihr Rang auf 2
erhoht. Die Summe der Rénge von Spieler Gelb in dieser
Reihe betriagt nun 6, also muss er Miinzen im Wert 18 an
die Bank zahlen!

REIHE 4

Ein Berg unterteilt diese Reihe in zwei Abschnitte. Im
linken Teil macht der Drache das Dorf wertlos und Spieler
Gelb erhalt nichts fiir seine Burg Rang 2.

Im rechten Teil hat der Ritter den Wert ,,+5%, der mit Rang
1 der Burg von Spieler Blau multipliziert 5 ergibt. Blau
erhilt Miinzen im Wert 5 von der Bank.

SPATTEN

-4/0 -6/4

SPALTE 2

Die Windmiihle hat den Wert ,,+4%, ist aber durch den
Drachen wertlos. Lediglich die Bosen Wolfe werden ge-
wertet, also ist der Grundwert dieser Spalte ,,-3. Dieser
Wert wird durch die Goldmine verdoppelt und Spieler Rot
muss fiir seine Burg 1. Ranges Miinzen im Wert 6 an die
Bank zahlen.

SPALTE 4

Der Berg trennt die Burg von Spieler Gelb von der tibri-
gen Spalte ab. Gelb erhilt keine Miinzen.

Auf der anderen Seite der Burg hat das Dorf den Wert
,,T1%, der Réduber den Wert ,,-5°. Der Grundwert der Spal-
te ist also ,,-4* und Spieler Blau muss fiir seine Burg

1. Ranges Miinzen im Wert 4 an die Bank zahlen.

SPALTE 6

Die Werte des Ritters und des Bauernhofs sind ,,+5 bzw.
,,T2%, damit betrdgt der Grundwert dieser Spalte ,,+7°. Der
Zauberer erhoht den Rang der zwei benachbarten Burgen
1. Ranges jeweils um eins. Damit haben Spieler Gelb und
Blau dort nun jeweils effektiv eine Burg 2. Ranges und
beide kassieren Miinzen im Wert 14 von der Bank.

Die iibrigen Reihen und Spalten werden auf gleiche Weise
gewertet. Die folgende Tabelle zeigt die Ergebnisse nach
der ersten Epoche.

WERTUNG NACH DER ERSTEN
EPOCHE ‘

Spieler Reihen Spalten Gesamt

Gelb -6 50 44

Rot -5 8 3

Blau 24 29 53
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