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SPIELER JAHREN

Kingsburg ist ein Wirfelspiel mit Aufbau-Thema fur 2 bis 5 Spieler. Ihr verwaltet je eine Grenzprovinz
des Konigreichs, setzt eure Wurfel bei 18 Beratern des Konigshofs ein und tauscht deren Gunst in
Gold, Holz und Stein um. Daraus entstehen Gebaude und Soldaten, denn jeden Winter greift ein
Feind an.

Spielziel

Sammelt Uber 5 Spieljahre die meisten Siegpunkte. Punkte gibt es vor allem fur Gebaude, fur
gewonnene Winterschlachten und fur einzelne Berater.

Vorbereitung

Legt das Spielbrett aus und stellt Jahres- sowie Jahreszeiten-Marker auf die Startfelder. Jeder
nimmt eine Provinzkarte, 3 Wiirfel, 3 Spielsteine und 17 Gebaudemarker in seiner Farbe. Aus den
Feindeskarten zieht ihr je eine Karte pro Stapel | bis V und legt sie verdeckt aufsteigend als
Feindesstapel bereit. Die Startreihenfolge wird zufallig ausgelost.

So spielt ihr

1 Jedes Jahr lauft Gber 8 Phasen: Konigliche Hilfe, Frihling, Ehrung, Sommer, Gesandter,
Herbst, Rekrutierung, Winter.

2 In Frahling, Sommer und Herbst wirfeln alle gleichzeitig. Wer die niedrigste Augensumme hat,
ist zuerst dran.

3 Reihum legt ihr Wiirfel auf ein Beraterfeld. Die Augensumme muss exakt der Nummer des
Beraters entsprechen. Jedes Feld ist pro Phase nur einmal belegbar.

4 Danach wirken die Berater von 1 bis 18 und liefern Waren, Soldaten oder Siegpunkte.
5 AnschlieBend baut jeder hochstens 1 Gebaude und zahlt dessen Kosten in Waren.

6 Im Winter deckt ihr eine Feindeskarte auf. Jeder vergleicht seine Kampfstarke mit der Starke
des Feindes.

So gewinnt ihr

Nach dem Winter des 5. Jahres gewinnt, wer die meisten Siegpunkte hat. Bei Gleichstand
entscheiden mehr Waren, dann mehr Gebaude.




Spielziel

Ihr seid Gouverneure neu gewonnener Provinzen und sollt sie im Auftrag von Konig Tritus entwickeln.
Dazu beeinflusst ihr die Berater am Konigshof, verwandelt deren Zuwendungen in Bauwerke und ristet
euer Heer gegen die jahrlichen Angriffe. Siegpunkte bekommt ihr fir errichtete Gebaude, gewonnene
Schlachten und einzelne Beraterhilfen. Nach 5 Jahren prift der Konig die Bilanz: Der Gouverneur mit den
meisten Siegpunkten gewinnt.

Spielmaterial
1 Spielbrett 5 Provinzkarten 21 Sechsseitige Wirfel 15 Spielsteine
1 Marker "Gesandter des Konigs" 20 Marker "+2" 60 Warenwdurfel 85 Gebaudemarker
1 Jahreszeiten-Marker 1 Jahres-Marker 25 Feindeskarten 1 Spielregel
Spielaufbau

e |egt das Spielbrett mittig aus, sodass alle es erreichen. In der Mitte liegen die 18 nummerierten
Beraterfelder, links oben die Heeresanzeige, darunter die 5 Felder der Zugreihenfolge, unten der
Jahreszeitenkalender und der Jahreszahler (I bis V), auBen herum die Siegpunktleiste von 0 bis 59.

e Setzt den Jahreszeiten-Marker auf Feld 1 des Kalenders (Konigliche Hilfe) und den Jahres-Marker auf
das Feld I.

e Legt die weiBen Wirfel und die "+2"-Marker auf ihre Felder des Spielbretts.
e Der Marker "Gesandter des Konigs" kommt auf das flinfte Feld des Jahreszeitenkalenders.

e Sortiert Gold, Holz und Stein auf ihre Felder. Das ist der gemeinsame Vorrat, aus dem ihr nehmt und in
den ihr zurlickgebt. Eure Waren liegen immer offen vor euch.

e Jeder wahlt eine Farbe und nimmt 1 Provinzkarte, 3 Wiirfel, 3 Spielsteine und alle 17 Gebaudemarker
dieser Farbe. Material nicht mitspielender Farben kommt in die Schachtel.

o Stellt je 1 Spielstein auf die O der Heeresanzeige und auf die 0 der Siegpunktleiste.

e Ermittelt zufallig eine Startreihenfolge und stellt den dritten Spielstein jedes Spielers auf das
passende Feld der Zugreihenfolge.

¢ Trennt die Feindeskarten nach den romischen Ziffern auf der Riickseite in 5 Stapel, mischt jeden und
zieht blind je 1 Karte. Stapelt diese 5 Karten verdeckt aufsteigend (I oben, V unten) auf Feld 8 des
Jahreszeitenkalenders. Die Ubrigen 20 Karten kommen ungesehen zurlick in die Schachtel.

Spielbeginn

Die Startreihenfolge wird zu Beginn zufallig festgelegt und auf der Leiste der Zugreihenfolge markiert.

Das Spiel startet mit Phase 1 des ersten Jahres, der Koniglichen Hilfe. Da dort noch niemand Gebaude

oder Waren besitzt, wahlt in dieser ersten Phase jeder Spieler 1 beliebige Ware, und niemand bekommt
einen weilBen Wirfel.



Spielablauf

Der Jahresablauf

Das Spiel dauert 5 Jahre. Jedes Jahr besteht aus 8 Phasen, die immer in derselben Folge abgehandelt
werden. Nach jeder Phase rlickt ihr den Jahreszeiten-Marker ein Feld weiter.

1 Konigliche Hilfe

2 Fruhling (Produktionsphase)
3 Ehrung durch den Konig

4 Sommer (Produktionsphase)
5 Gesandter des Konigs

6 Herbst (Produktionsphase)
7 Rekrutieren der Soldaten

8  Winter (Kampf)

Phase 1: Konigliche Hilfe

Der Spieler mit den wenigsten Gebauden erhalt einen weiBen Zusatzwirfel, den er nur im folgenden
Frihling mitwirfelt. Nach dem Frihling wandert dieser Wiirfel zurlick in den Vorrat. Haben mehrere
Spieler gleich wenige Gebaude, entscheidet der geringere Warenbesitz. Ist auch das gleich, bekommt
jeder dieser Spieler stattdessen 1 Ware nach Wahl und niemand einen weiBen Wiirfel.

Die Produktionsphasen (Friithling, Sommer, Herbst)

Jede dieser drei Phasen lauft in vier Schritten ab.

a) Wiirfeln und Reihenfolge festlegen Alle wiirfeln gleichzeitig mit inren 3 Wiirfeln, dazu
gegebenenfalls weiBe Wiirfel. Gebaudeeffekte wie erneutes Wirfeln greifen hier. Danach zahlt jeder
seine Augen zusammen. Die niedrigste Summe wird Startspieler, die hochste Summe ist zuletzt dran. Bei
Gleichstand behalt der Spieler die bessere Position, der schon in der Saison davor vorn stand.

b) Berater beeinflussen Reihum setzt jeder Spieler entweder Wiirfel auf genau ein Beraterfeld oder
passt. Wer einmal passt, ist fur diesen Schritt raus. Dann kommt die nachste Runde: Der erste Spieler
platziert seine zweite Wurfelgruppe und so weiter.

e Die Augensumme der eingesetzten Wurfel muss exakt der Nummer des Beraters entsprechen. Ein
Wirfel zahlt immer mit seinem vollen Wert.

e Pro Jahreszeit darf jeder Spieler hochstens 1 "+2"-Marker verwenden, um einer Beeinflussung 2
Augen hinzuzurechnen. Besitzen darf man beliebig viele.

e Ein bereits belegtes Beraterfeld ist flr alle gesperrt, auch flr den Spieler selbst. Einzige Ausnahme ist
der Marker "Gesandter des Konigs".

e Mindestens 1 Wiirfel der eigenen Farbe muss an jeder Beeinflussung beteiligt sein. Nur mit weien
Woirfeln oder "+2"-Markern geht es nicht.

o Wer keine Wiirfel mehr hat oder sie auf kein freies Feld legen kann, muss passen.



c) Hilfe der Berater kassieren Die Berater werden von 1 bis 18 der Reihe nach abgehandelt. Leere
Felder werden Ubersprungen. Bietet ein Berater mehrere Optionen, wahlt der Spieler genau eine.

1 Hofnarr: 1 Siegpunkt

e 2 Gutsherr: 1 Gold

e 3 Baumeister: 1 Holz

e 4 Handler: 1 Gold oder 1 Holz

e 5 Hauptmann: 1 Soldat

e 6 Alchemist: 1 Ware zurlickgeben und daflr 2 beliebige Waren nehmen
e 7 Astronom: 1 Ware nach Wahl und 1 "+2"-Marker

e 8 Schatzmeister: 2 Gold

e 9 Meisterjager: 1 Holz plus 1 Gold oder 1 Holz plus 1 Stein

e 10 Heerfuhrer: 2 Soldaten und ein Blick auf die oberste Feindeskarte

e 11 Schwertschmied: 1 Stein plus 1 Holz oder 1 Stein plus 1 Gold

e 12 Edelfrau: 2 Waren nach Wahl und 1 "+2"-Marker

e 13 Held: 3 Stein

e 14 Schmuggler: 1 Siegpunkt abgeben, dafir 3 Waren nach Wahl

e 15 Erfinder: je 1 Gold, Holz und Stein

e 16 Zauberer: 4 Gold

e 17 Konigin: 2 Waren nach Wahl, Blick auf die oberste Feindeskarte und 3 Siegpunkte
e 18 Konig: je 1 Gold, Holz und Stein sowie 1 Soldat

Danach nehmt ihr eure Wiirfel zurlick. WeiBe Wiurfel und benutzte "+2"-Marker gehen in den Vorrat.

d) Gebaude errichten In der Zugreihenfolge darf jeder 1 Bauaktion ausflihren. Die Kosten stehen auf
der Provinzkarte und werden in den Vorrat gezahlt. Der Gebaudemarker wird auf das Feld gelegt und
verdeckt die Kosten. Bringt das Bauwerk Siegpunkte, riickt ihr sofort auf der Punkteleiste vor. In jeder
Reihe darf immer nur das am weitesten links liegende, noch freie Gebaude gebaut werden. Welche Reihe
ihr bearbeitet, entscheidet ihr selbst. Ab sofort wirken die Fahigkeiten des Gebaudes.

Phase 3: Ehrung durch den Konig

Wer die meisten Gebaude besitzt, erhalt 1 Siegpunkt. Bei Gleichstand bekommt jeder dieser Spieler 1
Siegpunkt.

Phase 5: Gesandter des Konigs

Der Spieler mit den wenigsten Gebauden erhalt den Marker. Bei Gleichstand zahlt der geringere
Warenbesitz. Ist auch das identisch, bleibt der Marker in diesem Jahr liegen. In einer der nachsten 3
Produktionsphasen darf der Besitzer den Marker flir eine von zwei Aktionen einsetzen:

e Er beeinflusst einen Berater, der in dieser Phase schon belegt ist. Seine eigenen Wiirfel und alle
normalen Regeln gelten weiterhin. Dieser Berater hilft dann beiden Spielern.

e Er fuhrt 2 Bauaktionen statt einer aus und zahlt beide Gebaude.



Wird der Marker bis zur Phase 5 des nachsten Jahres nicht genutzt, wandert er ungenutzt zurlick und
wird neu vergeben.

Phase 7: Rekrutieren der Soldaten

In der Zugreihenfolge darf jeder flir je 2 beliebige Waren 1 Soldaten anwerben und den Stein auf der
Heeresanzeige entsprechend vorrticken. Mehrfaches Rekrutieren ist erlaubt, solange ihr zahlen konnt.

Phase 8: Winter — der Kampf

Deckt die oberste Karte des Feindesstapels auf. Oben links steht die Starke des Feindes, im roten Feld
die Verluste bei einer Niederlage, im blauen Feld die Beute bei einem Sieg. Der erste Spieler wirfelt mit 1
Wairfel: So viele zusatzliche Soldaten schickt der Konig jedem Gouverneur. Alle rlicken ihren Stein auf
der Heeresanzeige entsprechend vor.

Dann rechnet jeder die Plus- und Minuswerte seiner Gebaude dazu. Das Ergebnis ist die Kampfstarke.

o Kampfstarke hoher als der Feind: Sieg, es gibt die Beute aus dem blauen Feld.
o Kampfstarke genau gleich: Der Angriff ist abgewehrt, es gibt weder Beute noch Verluste.

o Kampfstarke niedriger: Niederlage, die Verluste im roten Feld treten ein.

Wer mit der hochsten Kampfstarke gewinnt, erhalt 1 zusatzlichen Siegpunkt. Verlorene Schlachten
zahlen dafur nicht. Die Heeresanzeige geht nur bis 9, die tatsachliche Kampfstarke darf hoher liegen und
wird dann rechnerisch verglichen.

Verluste im Detail
e Waren: Gebt so viele Waren zurlick, wie die Karte fordert. Habt ihr zu wenige, gebt ihr nur was da ist
und erleidet keinen Ersatzschaden.

o Gebaude: Zerstort wird zuerst das Gebaude einer Reihe, das dem rechten Kartenrand am nachsten
liegt. Bei mehreren Gebauden in derselben Spalte wird von oben nach unten zerstort. Der Marker
kommt weg, die Siegpunkte werden abgezogen, der Effekt entfallt. Spater darf das Gebaude zu den
normalen Kosten wieder errichtet werden.

e Siegpunkte: Zieht sie auf der Leiste ab. Der Wert darf unter O fallen.

AnschlieBend kommt die Feindeskarte in die Schachtel, und alle Steine der Heeresanzeige gehen zurtick
auf 0.

Ende des Jahres

Nach dem Winter rlickt der Jahres-Marker 1 Feld vor. Steht er schon auf V, endet das Spiel. Sonst
beginnt ein neues Jahr mit Phase 1.



Der Spielzug

1 Alle wurfeln gleichzeitig; die niedrigste Augensumme wird Startspieler.

2 |n dieser Reihenfolge setzt du eine Wiirfelgruppe auf ein freies Beraterfeld, dessen Nummer der
Augensumme entspricht — oder du passt endgiiltig fur diesen Schritt.

3 Wiederholt Schritt 2, bis alle gepasst haben oder keine Wiirfel mehr einsetzbar sind.
4 Wertet die Berater von 1 bis 18 aus und nehmt die Waren, Soldaten oder Punkte.
5 Nehmt eure Wiirfel zurlick, weiBe Wirfel und benutzte "+2"-Marker in den Vorrat.

6 In der Zugreihenfolge baut jeder Spieler hochstens 1 Gebaude und zahlt die Kosten.

Sonderregeln

e Ein Beraterfeld kann pro Phase nur von einer Wrfelgruppe einer Farbe belegt werden. Nur der
"Gesandte des Konigs" hebelt diese Sperre aus.

e An jeder Beeinflussung muss mindestens 1 Wiirfel der eigenen Farbe beteiligt sein.

e Pro Jahreszeit ist nur 1 "+2"-Marker pro Spieler einsetzbar.

e Wer passt, steigt fur den restlichen Beeinflussungsschritt aus und wird Gbersprungen.

¢ Innerhalb einer Reihe der Provinzkarte muss immer von links nach rechts gebaut werden.

e Bei Zerstorung greift die umgekehrte Richtung: zuerst das Gebaude ganz rechts, in derselben Spalte
von oben nach unten.

e Siegpunkte konnen durch Verluste unter O sinken.

e Geht der Warenvorrat aus, notiert ihr die Gberzahligen Waren auf andere Weise; der Vorrat gilt als
unbegrenzt.

e Barrikade: +0 im Kampf, aber +1 gegen Goblins. Kirche: +0, aber +1 gegen Damonen. Palisade: +1,
gegen Zombies +2.

e Bauernhof: WeiBe Wiirfel darfst du nur zusammen mit farbigen einsetzen, und deine Kampfstarke in
Phase 8 sinkt um 1. Die Zahl nutzbarer weiBBer Wirfel pro Jahreszeit ist nicht begrenzt.

e Steinwall: Bei gleicher Starke gewinnst du die Schlacht trotzdem.

e Festung: Gegen einen Feind, dessen Beute 1 Gold betragt, gewinnst du und erhaltst 1 Gold und 1
Siegpunkt.

e Kaserne: Du zahlst insgesamt 3 Waren und bekommst dafiir 3 Soldaten.
e Kathedrale: Am Spielende 1 zusatzlicher Siegpunkt fiir je 2 Gibrige Waren in beliebiger Kombination.

e Kran: senkt Baukosten, zum Beispiel kostet der Bauernhof dann 1 Gold statt 2 Gold, dazu 3 Holz und 1
Stein.

e Markt: Eine Wurfelgruppe darf einen Berater beeinflussen, dessen Wert um 1 abweicht. Eine Summe
von 9 wirkt also auch auf Berater 8 oder 10. Die Wiirfel bleiben unverandert liegen.

e Rathaus: nur einmal pro Jahreszeit, und pro Phase maximal 1 Siegpunkt.

e Stalle: Berater 10 bringt 3 statt 2 Soldaten, Berater 5 und der Konig bringen 2 statt 1 Soldat.

e Kneipe: Wer vor Phase 5 eine Kneipe besitzt, bekommt am Ende jeder Sommerphase 1 "+2"-Marker.
e Botschaft: Ihre Siegpunkte gibt es zusatzlich am Ende der Phase, in der sie gebaut wurde.

e Standbild und Kapelle dirfen in derselben Phase wirken, jeweils aber nur einmal.



Spielende und Gewinn

Das Spiel endet nach der Winterphase des flinften Jahres. Sieger ist, wer dann die meisten Siegpunkte
besitzt. Bei Gleichstand gewinnt von den betroffenen Spielern derjenige mit den meisten Ubrigen Waren.
Ist auch das gleich, entscheidet die hohere Zahl errichteter Gebaude. Bleibt es dabei gleich, teilen sich
diese Spieler den Sieg.

Varianten

e Spiel zu zweit: In den Produktionsphasen 2, 4 und 6 werft ihr gleich zu Anfang 3 Wirfel in einer Farbe,
die niemand spielt, und setzt diese Gruppe auf das Beraterfeld, das ihrer Augensumme entspricht.
AnschlieBend werft ihr 2 Wiirfel einer weiteren freien Farbe und platziert sie auf dieselbe Weise. Falls
dieses Feld bereits belegt ist, legt ihr die beiden Wirfel auf 2 Beraterfelder. Haben die beiden dieselbe
Augenzahl, bleibt diesmal 1 Wurfel ungenutzt. Die 2 bis 3 Berater, die ihr so belegt habt, gelten als
beeinflusst, und ihr erreicht sie nur noch Uber den "Gesandten des Konigs". Sobald die
Produktionsphase vorbei ist, raumt ihr samtliche Wirfel vom Konigshof, die zusatzlichen
eingeschlossen.

Tipps

e Eine niedrige Wirfelsumme ist kein Nachteil: Sie bringt dich in der Zugreihenfolge nach vorn, und du
greifst zuerst auf die begehrten Beraterfelder zu.

e Behalte im Blick, welche Zahlen deine Mitspieler noch legen konnen. Ein Feld, das nur du erreichst,
kannst du meist spater besetzen.

e Der Jahreszahler zeigt die mogliche Feindstarke des Jahres. Plane Soldaten und Verteidigungsbauten
daran entlang.

e Berater mit hohen Nummern liefern viel, brauchen aber mehrere Wirfel. Wer alles auf ein groBes Feld
setzt, kann in derselben Phase nichts Kleines mehr nachlegen.

e Zerstorung trifft immer die rechten Gebaude einer Reihe. Teure Bauten am Reihenende sind also
besonders gefahrdet, wenn deine Kampfstarke schwach bleibt.

o Verliere den "Gesandten des Konigs" nicht aus dem Blick: Ungenutzt verfallt er nach drei
Produktionsphasen.



Haufige Fragen

Darf ich einen Berater belegen, auf dem schon Wiirfel eines anderen liegen?

Nein. Jedes Beraterfeld ist pro Phase nur flir eine Wirfelgruppe einer Farbe frei, auch fur dich selbst. Die
einzige Ausnahme ist der Marker "Gesandter des Konigs": Damit legst du deine Wrfel zusatzlich auf ein
belegtes Feld, und der Berater hilft dann beiden Spielern.

Kann ich einen Berater allein mit weiBen Wiirfeln oder "+2"-Markern erreichen?

Nein. An jeder Beeinflussung muss mindestens 1 Wiirfel deiner eigenen Farbe beteiligt sein.

Was passiert, wenn ich keinen Wiirfel mehr sinnvoll ablegen kann?
Dann musst du passen. Wer einmal gepasst hat, wird flr den Rest dieses Beeinflussungsschritts
ubersprungen.

Wer beginnt die Runde nach dem Wiirfeln?
Der Spieler mit der niedrigsten Gesamtaugenzahl. Weil3e Wirfel zahlen mit. Bei Gleichstand behalt der
Spieler die bessere Position, der schon in der Saison davor weiter vorn stand.

Was passiert bei Gleichstand von Kampfstarke und Feindstarke?
Du haltst den Angriff gerade so auf: Es gibt weder Beute noch Verluste. Nur mit einem Steinwall
gewinnst du die Schlacht trotzdem.

Welches Gebaude wird bei einer Niederlage zerstort?

Zuerst das Gebaude einer Reihe, das dem rechten Kartenrand am nachsten ist. Stehen mehrere
Gebaude in derselben Spalte, wird von oben nach unten zerstort. Du verlierst dabei sofort die
zugehorigen Siegpunkte und den Effekt.

Kann ich ein zerstortes Gebaude wieder aufbauen?

Ja. Du zahlst die normalen Baukosten in einer spateren Produktionsphase erneut.

In welcher Reihenfolge muss ich bauen?
In jeder Reihe deiner Provinzkarte baust du immer das Gebaude, das dem linken Rand am nachsten liegt.
Erst wenn es steht, ist das nachste rechts davon moglich. Welche Reihe du bearbeitest, wahlst du frei.

Was passiert, wenn ich den "Gesandten des Konigs" nicht nutze?
Hast du ihn bis zum Beginn von Phase 5 des nachsten Jahres nicht eingesetzt, geht er ungenutzt zurlick
in den Vorrat und wird neu vergeben — moglicherweise wieder an dich.

Konnen meine Siegpunkte ins Minus rutschen?
Ja. Bei Verlusten aus einer Schlacht wird der Stein entsprechend zurlickgesetzt, auch unter O.
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