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EINLEITUNG

Die Geschdfte brummen!

Seitdem du ein Zunfthaus erdffnet hast, kommen die verschiedens-
ten Beruf3gruppen in die Stadt. In deinem Zunfthaus teilen sie Infor-
mationen und planen ithren Handel. Und du bist der Drahtzieher, der
all das moglich macht! Na gut, du und bis zu drei Gegner ... aber
diese Angeber sind doch nur eifersiichtig.

Deine Handwerker und Arbeiter werden ihnen schon den richtigen
Weg zum Sieg zeigen: hart arbeiten, zusammen arbeiten und die
besten Kollegen von der Konkurrenz abwerben.

Dieser Plan kann gar nicht scheitern!

SPIELZIEL

In Guildhall — Neue Rdnkespiele sammelt ihr die verschiedenen
Berufsgruppen in getrennten Ziinften, die jeweils aus 5 verschie-
denfarbigen Arbeitern bestehen, um sie fir den Kauf von Prestige-
karten zu verwenden. Der erste Spieler, der am Ende seines Zugs
20 Siegpunkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

SPIELMATERIAL

120 Berufskarten (4 Satze mit 6 Berufsgruppen in 5 Farben)
e 30 Prestigekarten
* 30 Siegpunktekarten
* Diese Spielanleitung

Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder
ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:
ersatzteilservice@pegasus.de.

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

Dein Pegasus-Spiele-Team.
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SPIELVORBEREITUNG

1.

Ihr mischt die 120 Berufskarten und legt sie als verdeckten
Nachziehstapel bereit, so dass ihn alle Spieler gut erreichen
konnen. Daneben oder darunter bendtigt ihr ein wenig Platz fiir
einen Ablagestapel.

Ihr mischt die Prestigekarten und legt die obersten 5 Karten
in einer zentralen Reihe offen aus. Legt die restlichen Presti-
gekarten als verdeckten Nachziehstapel neben diese Reihe.

Hinweis: In Partien mit 2 oder 3 Spielern legt ihr erst zwei Pres-
tigekarten mit Wert 5 und je eine der anderen Prestigekarten
zuriick in die Schachtel. Sie werden im Spiel nicht verwendet.

Ihr legt die Siegpunktekarten getrennt nach Werten (1, 2 und
5 Siegpunkte) in einzelnen Stapeln oberhalb der Prestigekarten
bereit, so dass alle Spieler sie gut erreichen kénnen.

Jeder Spieler erhdlt 9 Berufskarten vom verdeckten Nachzieh-
stapel und nimmt sie auf die Hand. Bestimmt auf beliebige
Weise einen Startspieler.

Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn
bereitet ihr eure eigenen Zunfthauser vor. Du darfst beliebig
viele deiner Berufskarten auf den Ablagestapel werfen und
anschlieBend neue Berufskarten vom Nachziehstapel ziehen,
bis du wieder 9 Karten auf der Hand hast.

Nunwahlstdu 3 Berufskarten aus einer oder mehreren Ziinften
und legst sie auf deiner rechten Seite offen aus; dieser Bereich ist
dein Zunfthaus. Im Zunfthaus diirfen keine identischen Karten
liegen (derselbe Beruf und dieselbe Farbe). Du legst alle Karten
der gleichen Berufsgruppe jeweils leicht gefachert als Zunft aus,
so dass du maximal 6 verschiedene Ziinfte besitzt. Die Karten
in deinem Zunfthaus miissen fiir alle Spieler sichtbar ausliegen.



Der Bereich auf deiner linken Seite ist dein Aktionsbereich,
der vorerst leer bleibt. In deinem Zug spielst du hier Berufs-
karten aus, bevor du sie am Ende deines Zugs in dein Zunft-
haus legst.

Nachdem der letzte Spieler an der Reihe war, ist die Spiel-
vorbereitung beendet.
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offen ausliegende Prestigekarten Nachziehstapel
Prestigekarten

Handkarten
der Spieler




SPIELABLAUF

Ihr seid nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug.
In jedem Spielzug musst du jeweils 2 Aktionen ausfiihren und darfst
fiir jede einzelne Aktion aus den folgenden 3 Méglichkeiten wahlen:

* 1 Berufskarte im Aktionsbereich ausspielen und die Aktion
nutzen.

* Eine beliebige Anzahl an Handkarten abwerfen und wieder
auf 6 Berufskarten nachziehen.

* 1 Prestigekarte aus der zentralen Reihe kaufen.

1 Berufskarte ausspielen

Du spielst 1 Berufskarte offen in deinem Aktionsbereich aus und
nutzt deren Aktion. Du darfst in jedem Spielzug von einer bestimm-
ten Berufsgruppe nur 1 Berufskarte ausspielen!

Beispiel: Wenn Michael als erste Aktion I Diebin ausgespielt
hat, darf'er im selben Spielzug keine weitere Diebin ausspielen.

Du darfst keine Berufskarte in einer Farbe im Aktionsbereich
ausspielen, wenn sich die identische Karte bereits offen in deinem
Zunfthaus befindet (derselbe Arbeiter in derselben Farbe). Du darfst
in deinem Zunfthaus nur eine Zunft fiir jede Berufsgruppe bilden.

Beispiel: Michael besitzt 1 blauen Maurer in seinem Zunft-
haus, so dass er keinen blauen Maurer in seinem Aktions-
bereich ausspielen darf.

Jede Karte besitzt Aktionen entsprechend der Berufsgruppe
und der Anzahl an Arbeitern, die du bereits in der entsprechen-
den Zunft in deinem Zunfthaus liegen hast. Wenn die Anzahl an
Berufskarten in der Zunft geringer ist als die kleinste Zahl auf
der ausgespielten Karte, darfst du die entsprechende Aktion des
ausgespielten Berufs nicht nutzen.



Du musst nicht die héchste erlaubte Stufe der ausgespielten
Berufskarte verwenden, sondern darfst auch die Aktion in einer
geringeren Stufe nutzen, als ob du weniger Arbeiter in der Zunft
in deinem Zunfthaus ausliegen hast. Du darfst auch vollstdndig
auf die Aktion verzichten. Es ist jedoch nicht erlaubt, nur einen
Teil der ausgespielten Aktion zu nutzen.
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Beispiel: Michael besitzt bereits 2 Krdmerinnen in seinem

Zunfthaus. Er spielt eine dritte Krdmerin in seinem Aktions-

bereich aus. Somit darf er die ,2er” Aktion der Krdmerin

nutzen: ,Tausche 2 Handkarten mit 2 Karten aus dem Zunft-
haus eines anderen Spielers und fiihre 1 weitere Aktion aus.”

Wenn Michael keine 2 Karten auf der Hand besitzt, die er
gerne tauschen mdchte, kann er die ,Oer“ Aktion nutzen und
nur 1 Karte tauschen. Oder er verzichtet ganz auf die Aktion.

Er darf aber nicht 2 Handkarten gegen nur 1 Karte aus dem

Zunfthaus eines anderen Spielers tauschen. Er rmuss die

Aktion gemdf$ der gewdéhlten Stufe vollstindig oder gar nicht

nutzen.

, Fa

Abwerfen und Berufskarten nachzieben

Du darfst beliebig viele deiner Handkarten auf den Ablagestapel abwer-
fen (auch Null); du darfst dabei die Reihenfolge der abgeworfenen
Karten frei bestimmen. AnschlieBend ziehst du so viele Karten vom
Nachziehstapel der Berufskarten, bis du wieder 6 Karten auf der Hand
hast. Am Ende dieser Aktion hast du immer 6 Berufskarten auf der
Hand, auch wenn es ansonsten im Spiel kein Handkartenlimit gibt!

Durch bestimmte Kartenaktionen darfst du auch mehr als 6
Karten auf der Hand besitzen.

Wenn du eine oder mehrere Karten vom Nachziehstapel ziehen
mochtest und dieser leer ist, mischt du den Ablagestapel mit
Berufskarten und legst ihn als neuen verdeckten Nachziehstapel
bereit. Anschliefend ziehst du die restlichen Karten vom neuen
Nachziehstapel.




Hinweis: Im Ablagestapel sollte nur die oberste Berufskarte
offen sichtbar sein, die darunterliegenden Karten sind nicht zu
sehen. Du darfst den Ablagestapel nur dann durchsuchen, wenn
dir eine Kartenaktion das erlaubt. Die Reihenfolge der Berufskar-
ten darf dabei nicht gedndert werden.

{ Prestigekarte kaufen

Du darfst 1 oder 2 komplette Ziinfte in deinem Zunfthaus auf den
Ablagestapel abwerfen, um 1 Prestigekarte zu kaufen (siehe unten:
Komplette Ziinfte). Du darfst die Reihenfolge der abgeworfenen
Karten frei bestimmen.

Die Anzahl an Symbolen oben auf der Prestigekarte entspricht
der Anzahl an kompletten Ziinften, die du fiir den Kauf abwer-
fen musst. Die groBe Zahl auf der Prestigekarte entspricht der
Anzahl an Siegpunkten, die du fiir diese Karte erhaltst.

Du legst die gekaufte Prestigekarte offen neben dein Zunfthaus.
Die meisten Prestigekarten besitzen Aktionen, die du beim Kauf
sofort einmalig nutzen darfst. Wie bei den Aktionen der Berufskar-
ten kannst du auf die Durchftihrung der Aktion verzichten.

Nachdem du eine Prestigekarte gekauft hast, wird sofort eine
neue Prestigekarte vom Nachziehstapel gezogen und offen in die
Reihe gelegt, so dass wieder 5 Prestigekarten offen ausliegen.

Komplette Ziinfte

Wenn du in deinem Zunfthaus in einer Zunft alle 5 Farben gesam-
melt hast, besitzt du eine komplette Zunft. Du legst diese 5 Karten
sofort als verdeckten Stapel in dein Zunfthaus. Dieser Stapel gilt
nur noch als komplette Zunft; die Berufsgruppe ist nicht mehr
sichtbar, so dass die einzelnen Karten dieses Stapels nicht mehr
von anderen Karten betroffen werden und auch keine anderen
Karten mehr beeinflussen konnen.

Du darfst eine komplette Zunft nur noch zum Kauf von Prestige-
karten einsetzen.




Wenn du mit deiner ersten Aktion eine komplette Zunft erhéltst,
darfst du mit deiner ndchsten Aktion eine Berufskarte der betroffenen
Berufsgruppe ausspielen, um eine neue Zunft zu griinden.
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Beispiel: Michael besitzt einen roten, blauen, gelben und
griinen Maurer in seinem Zunfthaus und einen roten Maurer
auf der Hand. Michael darf den roten Maurer ayf der Hand
nicht ausspielen. Er spielt stattdessen als erstes einen blauen
Jéger, um einen lilafarbenen Maurer aus dem Ablagestapel in
sein Zunfthaus zu legen. Er besitzt nun eine komplette Zunft
an Maurern und legt diese sofort als verdeckten Stapel in sein
Zunfthaus. Nun befinden sich keine Maurer mehr in seinem
Zunfthaus und er darf als ndchste Aktion den roten Maurer
ausspielen (sogar noch im gleichen Spielzug), um eine neue
Zunft mit Maurern zu beginnen.
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Du darfst maximal 3 komplette Ziinfte auf einmal in deinem
Zunfthaus liegen haben. Wenn du einmal 4 oder mehr komplette
Ziinfte besitzen solltest, musst du sofort welche abwerfen, bis du
wieder maximal 3 komplette Ziinfte besitzt.

Ende des Spielzugs

Nachdem du deine Aktionen durchgefiithrt und alle Kartenaktionen
genutzt hast, legst du alle Berufskarten aus dem Aktionsbereich
in dein Zunfthaus. Wenn dadurch eine identische Berufskarte ins
Zunfthaus kommen wiirde (derselbe Beruf und dieselbe Farbe),
wird die doppelte Karte einfach auf den Ablagestapel abgeworfen.

Du legst die Berufskarten in deinem Zunfthaus getrennt als
Zinfte mit gleichen Berufen aus.

Abschliefend zdhlst du deine Siegpunkte. Alle Spieler miissen
jederzeit sehen kénnen, wie viele Siegpunkte du besitzt, sowohl
durch Prestigekarten als auch durch Siegpunktekarten. Wenn du
weniger als 20 Siegpunkte besitzt, kommt der ndchste Spieler im
Uhrzeigersinn an die Reihe.
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Zwei identische Berufskarten (derselbe Beruf und dieselbe
Farbe) diirfen niemals zur gleichen Zeit in deinem Zunfthaus
ausliegen.
Du darfst niemals eine Karte in deinem Aktionsbereich
“ausspielen oder in dein Zunfthaus legen, die identisch mit einer
§ bereits im Zunfthaus liegenden Karte ist, noch kannst du solch
eine Karte in das Zunfthaus eines anderen Spielers legen.

. Wenn du durch eine Aktion eine gesamte Zunft in das eigene
Zunfthaus versetzen darfst, und nur eine Karte dieser Zunft
mit einer bereits im Zunfthaus liegenden Karte tibereinstimmt,
darfst du diese Gruppe nicht versetzen.

AKktionsbereich Zunfthaus

Du darfst jedoch zwei identische Karten (z.B. zwei gelbe
Gelehrte) zwischen deiner Kartenhand und einem Zunfthaus %
- oder zwischen deinem und einem gegnerischen Zunfthaus
| austauschen.




~ AuBerdem darfst du auch durch eine Aktion eine Berufskarte
in dein Zunfthaus legen, wenn die identische Karte gerade in
deinem Aktionsbereich liegt.

Wenn aus irgendeinem Grund mehrere identische Berufskar-
ten in deinem Zunfthaus liegen, musst du die doppelten Karten
solange auf den Ablagestapel abwerfen, bis nur noch eine dieser
Karten in deinem Zunfthaus liegt.

T

Beispiel: Michael besitzt bereits 4 Gelehrte in seinem
Zunfthaus, nur der griine Gelehrte fehit noch. Als zweite
Aktion spielt er einen griinen Gelehrten in seinem
Aktionsbereich aus.

Michael zieht 5 Karten vom Nachziehstapel und hat
Gliick: Neben anderen passenden Karten erhdlt er einen
griinen Gelehrten und legt ihn in sein Zunfthaus. Dank
dieses griinen Gelehrten besitzt er nun eine komplette
Zunft mit Gelehrten und legt diese sofort als verdeckten
Stapel in sein Zunfthaus.

Michael beendet seinen Spielzug, indem er den griinen
Gelehrten in sein Zunfthaus legt und eine neue Zunft mit
Gelehrten beginnt.

SPIELENDE

Wenn du 20 oder mehr Siegpunkte am Ende deines Spielzugs
besitzt, gewinnst du das Spiel. Es zdhlen alle Prestigekarten und
Siegpunktekarten.
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Dein Zunfthaus

Das Zunfthaus
eines anderen
Spielers

Deine
Handkarten

Die Handkarten
eines anderen
Spielers

Siegpunkt

Durchsuchen
oder Anschauen

Nachziehstapel

Berufskarte

Komplette
Zunft

Ablagestapel

& Aktion




Siegpunktekarten

Diese Siegpunktekarten erhaltet ihr durch Kartenaktionen des
Zollners. Die Siegpunktekarten gibt es mit 1, 2 oder 5 Siegpunk-
ten; die Karten mit 5 Siegpunkten kénnt ihr fiir eine bessere Uber-
sicht eintauschen. Die Anzahl an Siegpunktekarten ist unbegrenzt
und nicht auf die in der Schachtel vorhandenen Karten beschrankt.

Sollten die Siegpunktekarten nicht ausreichen, miisst ihr zusatz-
lich andere Gegenstdnde verwenden.

Offen sichtbare Informationen
Die folgenden Dinge miissen fiir alle Spieler jederzeit sichtbar sein:

e Anzahl an Handkarten

(aber keine Details wie Berufe oder Farben)

Namen und Farben aller Karten in den Zunfthdusern
Anzahl der kompletten Ziinfte (aber keine Details)
Die Gesamtzahl an erhaltenen Siegpunkten

Die oberste Berufskarte des Ablagestapels




RARTENGLOSSAR

Diebin
Du legst Handkarten eines anderen Spielers in
dein Zunfthaus. Wenn alle Handkarten dieses
Spielers identisch mit den Karten in deinem

Zunfthaus sind, wirf die gewdhlten Karten
auf dem Ablagestapel ab.

0: Lege 1 zuféllige Karte in dein
Zunfthaus.

2: Durchsuche die Handkarten und
lege 1 Karte in dein Zunfthaus.

4: Durchsuche die Handkarten und
lege 2 Karten in dein Zunfthaus.

Gelebrter

Du ziehst Karten vom Nachziehstapel und legst sie
direkt in dein Zunfthaus. Sind die gezogenen Karten
identisch mit den Karten in deinem Zunfthaus, wirf
sie auf dem Ablagestapel ab.

0: Lege die oberste Karte des Nach-
ziehstapels in dein Zunfthaus.

2: Lege die obersten 3 Karten
des Nachziehstapels in dein
Zunfthaus.

4: Lege die obersten 5 Karten des
Nachziehstapels in dein Zunfthaus.



-Jéiger

Du durchsuchst den Ablagestapel und tauschst
daraus beliebige Karten mit beliebigen Karten aus
deinem Zunfthaus. Du legst die Karten aus deinem
Zunfthaus in beliebiger Reihenfolge oben auf den
Ablagestapel. Du darfst keine identische Karte
legen, die bereits in deinem Zunfthaus liegt.

0: Durchsuche den Ablagestapel und tausche
1 Karte.

2: Durchsuche den Ablagestapel und tausche
2 Karten.

4: Durchsuche den Ablagestapel und tausche
3 Karten mit 1 Zunft. (Eine Berufsgruppe mit
0 Karten im Zunfthaus gilt nicht als Zunft.)
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: Kramerin

Du tauschst deine Handkarten mit
beliebigen Karten aus dem Zunft-
haus eines anderen Spielers und
nimmst diese Karten auf die Hand.
Du fiihrst 1 weitere Aktion aus.

i

0: Tausche 1 Karte.
Fiihre 1 weitere Aktion aus.

2: Tausche 2 Karten. Fiithre 1 weitere Aktion aus.
4: Tausche 2 Karten mit 1 Zunft. (Eine Berufs-

gruppe mit O Karten im Zunfthaus gilt nicht
als Zunft.) Fithre 1 weitere Aktion aus.



Maurer

Du ziehst Karten vom Nachziehstapel und
legst anschliefend beliebige Handkarten oben
auf den Nachziehstapel zurtick. Du darfst
alle Handkarten wahlen, nicht nur die gerade
gezogenen und entscheidest frei iiber die
Reihenfolge der zurtickgelegten Karten.

0: Ziehe 3 Karten.
Lege 1 Handkarte zurtick.

2: Ziehe 5 Karten.
Lege 2 Handkarten zuriick.

4: Ziehe 7 Karten.
Lege 3 Handkarten zuriick.

Zsllner

Du erhéltst Siegpunkte im
Wert entsprechend der Anzahl
an Zo6llnern in deinem
zZunfthaus. AnschlieBend
legst du 1 Karte aus deinem
Zunfthaus in das Zunfthaus
eines anderen Spielers.
Wenn du keine Karte in ein
Zunfthaus eines anderen
Spielers legen kannst,
erhdltst du auch keine
Siegpunkte!




PRESTIGEKARTEN G
2 Siegpunkte —

e Lege 1 Zunft aus dem Zunfthaus eines
anderen Spielers in dein Zunfthaus.

3 Siegpunkte

e Tausche 1 Karte aus deinem Zunfthaus mit
2 Karten aus dem Zunfthaus eines anderen Spielers.

e Lege eine beliebige Anzahl deiner Handkarten (auch Null)
in dein Zunfthaus.

4 Siegpunkte

e Ziehe 5 Karten.

* Lege 1 Karte aus dem Zunfthaus
eines anderen Spielers in dein
Zunfthaus.

e Fihre 1 zusdtzliche Aktion aus.

7 Siegpunkte

e Filhre 2 zusatzliche Aktionen aus.
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Suchst du nach weiteren Berufsgrup-
pen? Wir kénnen dir helfen: Die erste
Ausgabe von Guildhall — Ziinfte &
Intrigen ist ebenfalls erhaltlich!

Sechs neue Berufsgruppen vergro-
Bern deine Auswahl an Ziinften.

Wenn du beide Ausgaben besitzt,
kannst du zu Spielbeginn immer
neue Kombinationen der Berufs-
gruppen zusammenstellen. Entwe-
der mischst du je 1 Karte von jeder
Berufsgruppe und ziehst 6 zuféllige
Berufsgruppen oder du entscheidest dich
fiir 6 bestimmte Berufsgruppen.

Fiir ein Megaspiel kannst du auch alle 12 Berufsgruppen zusammen-
mischen, auch wenn das die Spieldauer deutlich verldngern wird!

Unabhéngig von deiner Entscheidung verwendest du aber IMMER nur
1 Satz an Prestigekarten. Bitte mische die Prestigekarten verschiede-
ner Guildhall-Ausgaben niemals zusammen.

Wir wiinschen dir viel SpaB mit Guildhall!
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b Injedem Spielzug fithrtder Spieler :
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SPIELZIEL
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