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Kurzzusammenfassung

SPIELER: 3-6 (2 Spieler sind jedoch ebenso méglich)
DAUER: 45 - 120 Minuten, je nach Kartengliick

ZIEL DES SPIELS: Wahl zum Biirgermeister der Stadt
oder den Titel ,Graf” zu erlangen

UNTERLAGEN: Stift und Papier zum Notieren von
Talern und Erfahrungspunkten

“The Guild” - Das Kartenspiel

gespielt; es ist durchaus moglich, auch zu zweit zu
_ spielen, aber ratsam sind mindestens 3 Spieler. Eine
Partie kann - je nach Anzahl der Mitspieler und Gluck

und langer dauern. Es geht darum, durch geschicktes
Wirtschaften und mit hinterhaltigen Intrigen - und etwas

Gliick - eine machtige Familiendynastie aufzubauen und o
schlussendlich zum Burgermeister der Stadt gewahlt zu -

werden oder - als alternatives Spielziel — als Erster den
Titel GRAF zu erlangen.

« Spielvorbere‘itun'g

Jeder Spieler benoétigt Stift und Papier zum Notieren
. von Erfahrungspunkten und Talern (dazu spater mehr).
~ Besonders fur Taler eignen sich auch Glassteine,
Spielchips oder Munzen

. Die Spielkarten werden gut gemischt und mit der
~ Rickseite nach oben in der Tischmitte platziert.

~ Daneben wird Platz fur den Ablagestapel sowie fiir
stadtische Gebaude (siehe S.8) gelassen.

Das Kartenspiel wird von 3 bis 6 Spielern gegeneinander -

bzw. Pech beim Ziehen von Karten — 45 bis 120 Minuten .

Jeder Spieler sucht sich eine der 6 Professionen aus und
* legt die dazugehorige Karte vor sich auf den Tisch. Dann

erhalt jeder Spieler 12 Taler als Startkapital, den Titel

. GEMEINER und die Residenz HAUS.

8% &3
Nﬁf/ Titel Erfahrung Stand Betriebe | Residenz Stufe | Biirgermeister-Wahl \‘Q
Gemeiner 0 Gemeiner 2 1 X
Beisasse 15 Gemeiner 4 1 X
Biirger 30 Biirgerlicher 6 2 v
Patrizier 50 Biirgerlicher 38 2 va
Freiherr 30 Adeliger 10 3 v
Graf 120 Adeliger oo 3 v,
& £0_a% 3
F@j $ T = o zi‘(’)
Resid. -Stufe Mogliche Erweiterungen Baukosten
. Jo 1 2
a Birgerhaus 7, 3 4 Taler
‘ Herrenhais 3 4 8 Taler
In der Residenz wohnen die Angehorigen Eurer Dynastie. Residenzen kénnen nicht direkt das Ziel
x &, von waotme -Akten \ erden JA}O
'L Qv

_ Als letztes werden noch 8 Handkarten gezogen; wichtig:
. befindet sich kein Betrieb unter diesen 8 Karten, so -

durfen 8 neue Handkarten gezogen werden. Dazu
legt der Spieler die Handkarten offen hin, damit seine
Mitspieler sie sehen kobnnen, und zieht dann neue

- Karten. Danach werden die 8 Karten untergemischt.

Befindet sich das Rathaus zu Spielbeginn auf einer

. Hand, muss es zuriick in den Stapel gemischt und eine

neue Karte gezogen werden.




| ‘SPielverlauf 2. Entsperren

_In dieser Phase werden etwaige gesperrte Karten (um

~ Jeder Spieler ist innerhalb einer Spielrunde einmal am v ; ; 2 , ;
S 2 - 90° im Uhrzeigersinn gedreht) wieder SN
S

Zug. Dieser lauft immer nach folgendem Muster ab: :
o , g . entsperrt (wieder zuruckgedreht).

s Burz: . : :  Manche Karten sind fiir mehr als eine
- Wirtschaft (Einkommen +2 einstreichen und _ Runde gesperrt. Bei diesen wird der

e b ailie) o Zahler (z.B. Marker oder ein Wurfel) herunter gezahit.
Entsperren (wenn mogllch) L

T R Aend - 5 Eine Karte ziehen
Aktionen durchfithren (maximal 1 Stadtteil oder 1 =~ =2

~ Person)
Ablegen & Nachziehen (maximal 5 Handkarten)

o Nun 21eht der Spieler eine neue Karte vom Kartenstapel.

4 Aktlonen durchfiihren

1. Wirtschaft —
: In der Aktlons-l’hase konnen beliebig viele Karten
Der Spieler errechnet anhand seiner Karten, wie  gespielt werden, pro Zug jedoch nur ein Stadtteil

viele Taler seine Betriebe und etwaigen weiteren . ODER eine Person. Viele Karten haben bestimmte
.~ Einkommensgquellen erwirtschaftet haben und addiert =~ = Voraussetzungen und die meisten kosten Taler.
- dazu 2 Taler. Davon wird nun noch der Unterhalt o
(Bestechung etc.) abgezogen. Hat ein Spieler zu wenig = ' 5§, Ablegen & Nachziehen
Geld, k6nnen Besitztimer verkauft, Gegenspieler um b |
Kredit gebeten, oder bis zum Beginn des nachsten Zuges = Am Ende des Zuges darf eine Karte abgelegt werden
~ausgesetzt werden ( siche S.11). - dies ist aber kein Muss! Danach werden Karten

nachgezogen, bis das Maximum von 5 Handkarten (mit
bestimmten Karten kann das Maximum hochgesetzt
- werden) erreicht ist. Wenn der Spieler am Ende seines
~ Zuges jedoch zu viele Karten auf der Hand hat, muss er
. die uberzahligen Karten ablegen und darf keine neuen
Karten nachziehen.




| ‘Spielende

Durch Stadtteile und Personen, aber auch durch andere

Karten, sammelt jeder Spieler STIMMEN FUR DIE WAHL .

. ZUM BURGERMEISTER. Sobald sich das Rathaus im
Spiel befindet, (also gebaut wurde!) kann jeder Spieler
ab dem Titel “Blirger” in der eigenen Aktions-Phase auf
das Ausspielen von Karten verzichten und stattdessen -
die Burgermeisterwahl beantragen. Wenn er in der
nachsten Runde wieder an der Reihe ist, zahit er alle

deren halben Kartenwert (abgerundet).

Belsglel Der Kartenwert betragt 5, also zahlt der Spleler i L
~  Herrenhaus umgebaut werden, wobei etwaige Gebaude-
- Erweiterungen erhalten bleiben. Es ist nicht moglich,

. eine 2 zu semen Stimmen hinzu.

Das Gleiche machen nun alle anderen Spieler,

die mindestens den Titel BURGER fiihren. Die
Burgermeisterwahl - und damit das Spiel - hat derjenige
mit der héchsten Zahl gewonnen. Bei gleicher Punktzahl

- kommt es zu einem Stechen, wobei die entsprechenden.
Spieler je eine weitere Karten ziehen und den Kartenwert
zu ihrer Punktzahl addieren. :

Der zweite Weg zum Sieq ist das Erreichen des Titels
GRAF, indem der Spieler 120 Erfahrungspunkte durch
das Ausspielen von Karten erzielt (siehe S.10).

'Es gibt also zwei Arten, das Spiel zu gewinnen - und
~ damit auch mindestens zwei Strategien.

. i -"‘Kartentypen

‘seine Stimmen zusammen, zieht eine Karte und addiert

’ Buirgerhaus baut, der verliert automatisch das Haus
- und wer danach das Herrenhaus baut, der verliert das
Burgerhaus.

- Professionen ;
. Dabei handelt es sich um einen Beruf bzw. eine

Berufsklasse. Zu jeder Profession gehdren.bestimmte

Betriebe, die aber grundsatzlich von allen gebaut und
~ gefuhrt werden durfen.

Erweiterungen (& Residenzen)
- In der Residenz konnen eine bestimmte Anzahl an
. Erweiterungen angebaut werden. Zu Spielbeginn besitzt

jeder Spieler das Haus. Wenn der Titel es zulasst

" und die Baukosten bezahlt werden konnen, kann

das Haus zum Biirgerhaus und das Biirgerhaus zum

mehr als eine Residenz zu besitzen — wer also das

_ Stadtteile & Personen
. Diese beiden Kartentypen gewahren dem Spieler

Stimmen bei der Wahl zum Burgermeister. Manche
kosten je Runde Unterhalt (z.B. als Bestechungsgeld)
und/oder ermogllchen das Aussplelen bestimmter
Karten.




 Betriebe
Betriebe erwirtschaften jede Runde Taler, wenn sie
nicht aus irgendeinem Grund gesperrt sind. Ein gerade
errichteter Betrieb erwirtschaftet erst zum Anfang des
. nachsten eigenen Zuges die ersten Taler.

Zusatzgebaude

Zusatzgebaude dienen zur Verstarkung der
eigenen Betriebe. Wie bei den Betrieben, entfalten
Zusatzgebaude erst zu Anfang des darauffolgenden
‘eigenen Zuges ihre Wirkung.

. Stidtische Gebaude

. Sobald ein stadtisches Gebaude (das Rathaus) - egal,
.. bei welcher Gelegenheit - gezogen wird, wird dieses
gesperrt (um 90° gedreht) neben den Kartenstapel

in der Tischmitte platziert und der Spieler zieht eine

. neue Karte. In der eigenen Aktions-Phase steht es ab
nun jedem Spieler frei, das stadtische Gebaude alleine
oder gemeinsam mit anderen Spielern zu bauen. Der

~ Kartenwert wird in Erfahrungspunkte umgewandelt und

bei Bedarf auf alle Bauherren verteilt.

Mafinahmen & Sofortmafinahmen

Mafinahmen konnen nur in der eigenen Aktions-Phase,
Sofortmafinahmen hingegen jederzeit - also auch
wahrend ein anderer Spieler am Zug ist - ausgespielt

. werden.

- Bei manchen Mafinahmen findet sich folgender Text:
,Befindet sich ein aktiver (Name des Betriebes) im Spiel,
- dgehen die Kosten an dessen Besitzer”. Das bedeutet,
' dass der Besitzer des besagten Betriebes die zu

. ~ Dabei belegt es immer einen freien Inventarplatz. Ein

ein freier Inventarplatz vorhanden ist.

Erfahrungspunkte (und Titel)
. Durch das Ausspielen von Karten erhalt == b
. _jeder Spieler Erfahrungspunkte (auf i P

_ der Titel (siehe S.7). Der Titel gibt

Betriebe und welche Residenz-Stufe ,&

zahlenden Kosten als Bezahlung erhalt. Wer selbst der

s 'Eigentﬁmer des besagten Betriebes ist, muss natiirlich

kein Geld ausgeben.

_ Artefakte , , ,
- Manche Artefakte konnen wie Mafinahmen oder
~ Sofortmafnahmen eingesetzt werden, andere haben
. eine dauerhafte Wirkung. Grundsatzlich muss jedes

Artefakt gekauft worden sein und vor dem Spieler auf
dem Tisch ausliegen, bevor es eingesetzt werden kann. =

neues Artefakt kKann nur dann ausgeledgt werden, wenn

» Zufallszahl

Weitere Spielregeln l.ﬁrfahmngspuhkte .

Artefakt zersto

Maﬁnahme ; E

allen Karten oben links). Wenn eine
bestimmte Anzahl Erfahrungspunkte
erreicht oder Uberschritten ist, steigt

den sozialen Stand an und wie viele

man besitzen darf.




_ Gunst, Sabotageschutz, Einbruchschutz und
Inventarplatze
Gunst wird benoétigt, um Stadtteile und Personen zu
beeindrucken. Sabotage- und Einbruchschutz wird
. Sabotageakten bzw. Einbriichen entgegen gesetzt.
Das Inventar gibt die maximale Anzahl erlaubter
(ausgelegter) Artefakte an.

Zufallszahl
iimmer von “Zufallszahl ziehen” die Rede ist, zieht der
danach ab.

. Bei Proben gegen einen bestimmten Wert muss man

eine Zufallszahl gegen 3” bedeutet, dass die Zufallszahl
mindestens eine 4 ergeben muss.

- Besitztiimer verkaufen & Handel unter den Spielern
~ Jederzeit kann der Spieler seine nicht gesperrten
Besitztimer auf den Ablagestapel legen und erhalt

dafiir die Halfte der urspriinglichen Kosten (abgerundet)

zuruck.

Eine weitere Maglichkeit, schnell an Geld zu kommen

ist, eine nicht gesperrte Karte (Artefakt, Erweiterung
~oder Gebaude) welche vor ihm auf dem Tisch liegen

‘muss, an einen Mitspieler fiir maximal das Doppelte der
ursprunghohen Kosten zu verkaufen.

10

- Zuletzt steht es jedem Spieler frei, seine Mitspieler
.um Taler zu bitten. Das kann in Form eines privaten
- Rredites, als eine Art Schutzgeld oder aber als
+ Gegenleistung fur einen Gefallen sein.

mindestens einen Punkt mehr erreichen. Beispiel: .Ziehe '

s In den Schuldturm mit ihm!

Wer zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel nicht gentigend

. Taler aufbringen kann, um Kosten zu bezahlen, der
. , '~ wandert in den Schuldturm. Das bedeutet, dass er bis

Jede Karte weist oben links einen Kartenwert auf. Wann = = zum Beginn seines nachsten Zuges aussetzen muss — er

- nimmt so lange nicht am Spielgeschehen teil!

_Spieler eine Karte, llest den Kartenwert ab und legt sie =~ = ‘ _

In der Wirtschafts-Phase seines nachsten Zuges muss er
_nun zunachst seine Schulden bedienen. Gelingt es ihm
~_ dabei, alle Schulden zu tilgen, so darf er weiterspielen.

. Wenn nicht, setzt er erneut aus.

’ . Durchmischen
. Sobald der Kartenstapel aufgebraucht ist, wird der
. Ablagestapel gut durchgemischt und wieder verwendet.

e
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