SPIELREGEL

Seit mehr als dreif$ig Jahren ist der blutige Krieg der Sieben Konigreiche nun schon Geschichte. Das Konigreich Anderis erfihrt
dank seiner zentralen Lage eine Zeit des Wachstums. Schnell verwandelte es sich in einen wichtigen Umschlagplatz fiir allerlei
Handelswaren.

Uberall im Kénigreich wurden neue StrafSen erbaut und dort, wo sie aufeinander trafen, wurde schon bald eine neue Stadt gegriindet.
Sie wuchs so schnell, dass der Konig beschloss, mit seinem Gefolge dorthin zu ziehen und sich einen neuen Palast zu errichten.

Die Stadt beherbergte bereits kleinere Handwerkergruppen, doch mittlerweile gibt es grofSe, mdchtige Gilden, die stindig miteinander
konkurrieren, um ein Ziel zu erfiillen: Die Gunst des Konigs zu erlangen. Dementsprechend versuchen sie auch, die renommiertesten
Personlichkeiten fiir sich zu gewinnen, aber auch Talent und Gold sind gern gesehene Tugenden.

Gibt es einen besseren Ort als das Stadtzentrum, um neue Mitglieder zu finden? Nein. Und aus diesem Grund schlagen die Gilden
ihre Zelte jede Woche aufs neue dort auf, laden jene zu sich ein, die sie am ehesten fiir sich gewinnen wollen und umschwdrmen sie
mit wertvollen Geschenken. Natiirlich ist das kein giinstiges Unterfangen, denn es kann viele, viele Silbermiinzen kosten, bis man das
iiberzeugendste Geschenk gefunden hat.

Gleichzeitig muss jede Gilde ihr Hauptquartier errichten und gibt viel Gold aus, um es mit luxuridsen Riumen auszustatten, welche
adiquate Unterkiinfte fiir ihre Mitglieder sein sollen . Und als ob das noch nicht genug wire, miissen die Gilden auch ein Auge darauf

haben, was dem Konig momentan besonders wichtig ist, um seine Gunst zu erlangen.

Wird es dir gelingen, deine Gilde besonders hervorzuheben und sie zur wichtigsten der ganzen Stadt zu machen?

Wie weit wirst du gehen, um die Gunst des Konigs fiir dich zu gewinnen?

Aufbau

Inhalt

gelbe Eingangshalle

o 1 Stadtzentrum (hexagonformiges Teil)

« 4 Spielpldne, die den Bauplatz fiir die Hauptquartiere
der Gilden darstellen

« 87 Silbermiinzen
« 33 Goldmiinzen

» 48 Charakterkarten (mit 7 Fraktionen: Krieger, Magier,
Priester, Ruchlose, Adelige, Handwerker und Tiere)

o 18 Zielkarten

¢ 35 ,Kleiner Raum®“-Teile

¢ 18 ,,Grofler Raum*“-Teile

o 4 ,Eingangshalle“-Teile (in den Farben der Spieler)
o 1 Startspielerfigur

o 1 Rundenmarker

o 1 Spielregel

o 1 Glossar

Ziel des Spiels

Das Ziel ist es, die angesehenste Gilde zu erschaffen,
indem man die wichtigsten Personlichkeiten der Stadt
anwirbt, das grofite und funktionalste Hauptquartier
errichtet und die Erwartungen des Konigs, hervorgehend
aus den Zielkarten, erfiillt. Das Ansehen wird innerhalb
des Spiels durch sogenannte Ansehenspunkte (AP)
dargestellt.

1. Jeder Spieler nimmt die Eingangs-
halle seiner Farbe und legt sie
so auf seinen Bauplatz, wie im
Beispielaufbau auf Seite 2 gezeigt [
wird. Die Doppeltiir muss sich

zur Straf8e hin 6ffnen. blaue Eingangshalle

2. Die fiir die Spieleranzahl (siehe
Tabelle auf Seite 2) benétigten Zielkarten werden
zufillig gezogen und aufgedeckt auf den Tisch gelegt:
Das sind die gemeinsamen Ziele fiir alle Spieler und
sie sollten so platziert werden, dass alle einen guten
Blick darauf haben. Am Ende des Spiels erhalten die
Spieler, welche die Ziele erfiillen, Bonuspunkte (siehe
Seite 4).

3.Die Charakterkarten werden gemischt und in einem
verdeckten Stapel auf dem Tisch platziert.

4. Die Raumteile werden nach Grofle sortiert gemischt
und in zwei Stapeln auf dem Tisch platziert.

5.Die Gold- und Silbermiinzen werden in zwei
Stapeln in Reichweite aller Spieler platziert.

6.Das Stadtzentrum wird in der Mitte des =
Tisches platziert und der Rundenmarker wird o 4.
mit der Taube nach oben auf das Feld mit dem  marker
Taubensymbol platziert.

7. Der Startspieler wird zufillig gewdhlt. Er erhalt die
Startspielerfigur.
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Anzahl der Spieler

gelber Bauplatz

Die Anzahl einiger Spielkomponenten ist abhingig von
der Spieleranzahl:

. Charaktere .
Spieler- . Kleine o
bei der " Wochen
anzahl . Rdume
Auktion

* Das Spiel wird tiber mehrere Runden hinweg gespielt,
diese nennen sich ,, Wochen“ und werden mit dem
Brunnen im Stadtzentrum gezihlt. Der Rundenmarker
liegt zu Beginn auf dem Feld mit der Taube und wandert
im Uhrzeigersinn am Ende jeder Woche ein Feld weiter.
Bei 3-4 Spielern besteht das Spiel aus 6 Wochen.

Bei 2 Spielern sind es 8 Wochen. Erreicht der Runden-
marker die sechste Woche, das Feld mit der Katze, wird
er auf die Katzenseite gedreht. Dies kiindigt im Spiel mit
3-4 Spielern die letzte Woche an.

Jede Runde steht fiir eine Woche in der Stadt und ist in
5 Phasen unterteilt:

1. Wochenbeginn (Wochenertrag und Aufdecken der
Charaktere und Riaume)

2. Charakterauktion

3. Geld (Silber zuriickholen und Gold tauschen)

4.Bau (Ausbau der Gilden-Hauptquartiere)

5. Wochenende (Silber, Karten und Teile ablegen,
Startspielerfigur zuweisen)

Die Phasen im Detail

1. Wochenbeginn
In dieser Phase erhilt jeder Spieler seinen Wochenertrag in
Silber (und manchmal Gold). Dazu zéhlt der Grundertrag,
welcher auf der Eingangshalle vermerkt ist. Hinzu kommt
jeglicher zusitzlich durch Raume oder Charaktere verdiente
Ertrag.

Manche Gildenmitglieder hingen sehr an ihrer Gilde und
sind daher iibergliicklich, deren Wachstum aus eigener
Tasche zu finanzieren.

Dann werden grofie Rdume, kleine Riume und Charaktere
aufgedeckt, bis die benétigte Anzahl erreicht ist (siehe
Tabelle auf der linken Seite). Die Rdume werden aufgedeckt
auf dem Tisch platziert, sodass sie jeder sehen kann. Die
Charaktere werden aufgedeckt um das Stadtzentrum herum
platziert. Dazu gibt es auf Seite 1 des Glossars eine genauere
Beschreibung.

Jede Runde im Spiel steht fiir eine neue ,, Woche* und
demnach einen neuen Markttag: die ideale Zeit, um neue
Mitglieder anzutreffen. Dariiber hinaus kommen jede Woche
auch Architekten mit neuen Entwiirfen in die Stadt.

Anordnung der Charaktere um das Stadtzentrum:

2-Spieler-Spiel 3-Spieler-Spiel 4-Spieler-Spiel

3-Spieler-Spiel (alternativ)
Hinweis: Bei drei Spielern gibt es zwei verschiedene
Moglichkeiten (5 oder 6 Karten). Es muss zu Beginn des Spiels
entschieden werden, welche Moglichkeit gewdhlt wird.

Diese muss bis zum Ende des Spiels
beibehalten werden. Fiir gewohnlich
bleibt in der 5-Karten-Variante
mehr Silber iibrig und damit mehr
Gold zum Bauen.




2. Charakterauktion
In dieser Phase bieten die Spieler abwechselnd Silbermiinzen,
um Charaktere fiir ihre Gilde zu rekrutieren. (Ganz recht, das
ist eher ein Versuch als eine sichere Sache.)

Beginnend mit dem Startspieler geht es links von ihm weiter,
bis alle Charakterkarten am Stadtzentrum ersteigert wurden
oder alle Spieler hintereinander gepasst haben. Wihrend
dieser Phase kann Gold weder genutzt, noch in Silber
getauscht werden (aufler eine besondere Fahigkeit erlaubt
dies).

Ist ein Spieler am Zug, muss er eine der folgenden drei
Aktionen wéhlen:

« Ein Gebot in zwei Bereichen abgeben oder erhohen,

indem er Silbermiinzen auf die Zelte seiner Farbe in

zwei Bereichen des Stadtzentrums platziert, die jeweils

mindestens eine Charakterkarte enthalten.
Der Spieler muss dadurch der Hochstbietende
werden. Besitzt er nicht genug Geld, um der
Hochstbietende in zwei Bereichen zu werden,
muss er eine andere Aktion wihlen.
Wichtig: Gibt es nur noch zwei oder weniger
Bereiche mit Charakteren, kann man sein
Gebot auch nur noch auf einem Bereich
platzieren, anstatt auf zwei.

Die so platzierten Silbermiinzen reprdisentieren, was die
Gilde bereit ist, in Geschenken zu bezahlen (Wein, Kleidung,
Nahrung usw.), um ein potentielles Mitglied in diesem Teil
des Stadtzentrums fiir sich zu gewinnen. Zeigt die Karte
jedoch ein Tier, so handelt es sich um ein Angebot an den
Verkdufer, um das Tier kaufen und mitnehmen zu konnen.

o Passen ohne irgendwas zu tun: Das bedeutet nicht, dass
der Spieler auch spéter in der Runde keine Aktionen
mehr durchfithren darf — das beinhaltet auch das Bieten
- wenn er wieder an der Reihe ist. Wenn alle Spieler
hintereinander passen, ist die Auktionsphase jedoch
beendet.

« Eine Karte nehmen, insofern der Spieler gerade das
hochste Gebot in dem Bereich hat, aus dem er die Karte
nehmen mochte. Liegt dort mehr als eine Karte, hat er
die freie Wahl zwischen ihnen. Nachdem er die Karte
genommen hat, legt er alle Silbermiinzen von seinem Zelt
aus diesem Bereich ab. Das Silber aller anderen Spieler
bleibt auf den jeweiligen Zelten.

Der beste Moment, um jemanden zum Mitglied deiner Gilde
zu machen, ist, wenn du ihm gerade wertvolle Geschenke
unter die Nase hiltst. Also am besten, bevor jemand anderes
mehr bietet ...

Wichtig: Nachdem ein Gebot gemacht wurde und dies
nicht mehr von einem anderen Spieler erh6ht wird, muss
der Spieler diesen Charakter am Ende der Auktionsphase
nehmen. Ist die Phase vorbei, weil alle Spieler gepasst haben,
gehen die Charaktere mit mindestens einem Gebot an den
Hochstbietenden in diesem Bereich. Besondere Fahigkeiten
konnen erst ab Phase 3 dieser Woche eingesetzt werden,
aufler die Karte sagt etwas anderes (z.B ,,Falls sich dieser
Charakter deiner Gilde anschlief3t ...).

Siehe Beispiel A — Charakterauktion im Glossar.

3. Geld

In dieser Phase erhalten alle Spieler ihre Silbermiinzen,
die sich noch auf den Zelten im Stadtzentrum befinden
(welche nicht ausgegeben wurden, weil der Spieler die
Auktion fir diesen Bereich verloren hat), zuriick.

Dann diirfen die Spieler Silber in Gold tauschen. Fiir jede
Goldmiinze miissen sie fiinf Silbermiinzen eintauschen.

Wichtig: Es ist notwendig Silber in Gold zu tauschen,

um das Hauptquartier der Gilde mit neuen Raumen
auszubauen, da alle Raumteile Gold kosten. Auflerdem ist
es der einzige Weg, Geld von einer Woche in die néchste
mitzunehmen, weil nicht ausgegebenes Silber am Ende
der Woche abgelegt werden muss. Trotzdem ist dies ein
Ein-Weg-Tausch: Man kann Gold nicht zuriick in Silber
tauschen, aufler man benutzt eine besondere Fahigkeit wie
z.B die des Verwandlers.

Gold ist eine wertvollere Wihrung und wird genutzt,
um fiir teure Arbeiten zu bezahlen, so wie z.B. die
Hauptquartiere der Gilde auszubauen.

4. Bau

Beginnend mit dem Startspieler und links fortlaufend
darf jeder Spieler einen Raum kaufen und zahlt daftir den
Preis, der in Form von Gold auf dem Teil vermerkt ist.
Hat ein Spieler ausreichend Gold, kann er, falls er mochte,
zusitzliche Kéufe titigen, sobald er wieder an der Reihe
ist. Pro Aktion ist jedoch immer nur ein Kauf méoglich.
Wenn alle Spieler passen oder alle verfiigbaren Rdume
gekauft wurden, endet die Bauphase.

Gekaufte Rdume miissen sofort in einer zuldssigen
Position auf einem verfiigbaren Feld auf dem Bauplatz des

Spielers platziert werden.

Réume konnen gedreht
werden, bevor man
sie platziert, aber alle
Verbindungen miissen
beachtet werden (z.B.
Wand an Wand, Tiir an
Tiir) und mindestens eine
Seite muss einen anderen
Raum beriihren. Tiiren
koénnen auch mit der

- aufleren Wand verbunden
werden (dann sind es Fenster). Es ist moglich, sie so zu
platzieren, dass es keine Verbindung zu den anderen
Réumen durch die Tiiren von der Eingangshalle aus gibt.
Solange ein Raum jedoch nicht von der Eingangshalle
aus zu erreichen ist, wird dieser als inaktiv behandelt (er
tragt keine Fahigkeiten oder AP bei und zihlt nicht als
angebauter Bereich).

Niemand mag es, sich die FiifSe schmutzig zu machen, um
durch Dreck und Regen das Wohnzimmer zu erreichen.
Und die Mitglieder deiner Gilde sind da keine Ausnahme.

Siehe Beispiel B — Bau im Glossar.




5. Wochenende
In dieser Phase diirfen die Spieler, beginnend mit dem
Startspieler, 1 Silbermiinze auf ein nicht verkauftes
Raumteil legen, damit es nicht abgelegt wird. Dieses Geld
ist ausgegeben und wird abgelegt, bevor die Raume fiir die
kommende Woche erneuert werden.

Um einen Architekten daran zu hindern, einen Entwurf
an jemand anderen aus der Stadt zu verkaufen, kann
man ihm ein kleines Extra geben, sodass er in der
ndchsten Woche noch verfiigbar ist. Ohne irgendwelche
Verbindlichkeiten.

Alle Raumteile ohne Miinzen sowie alle noch tibrigen
Charaktere am Stadtzentrum werden nun abgelegt. Die
Startspielerfigur geht an den Spieler mit den meisten
ibrigen Silbermiinzen. Gibt es einen Gleichstand, wird
das Gold verglichen. Gibt es dort auch einen Gleichstand,
geht die Startspielerfigur an den Spieler, der links vom
aktuellen Startspieler sitzt.

Dann legen alle Spieler ihr iibriges Silber, zusammen
mit jeglichem Silber auf den Raumteilen, ab. Das Gold
behalten sie.

Im Haushalt der Gilde ist Silber eine Wiihrung fiir kleinere
Ausgaben, wihrend Gold die wichtige Wihrung ist und
auf der Bank oder in einem Tresor aufbewahrt wird ... die
menschliche Natur verlangt es, dass kleinere Betrdige fiir
tolle Dinge ausgegeben werden (Luxusgegenstinde, neue
Zelte, Essen etc.), wihrend Gold fiir grofiere Ausgaben zur

Seite gelegt wird.

Spielende

Das Spiel endet am Ende der letzten Woche (sieche Tabelle
auf Seite 2) oder am Ende der aktuellen Woche, falls ein
Spieler alle Felder seines Bauplatzes gefiillt hat.

Punkte zahlen
Die Ansehenspunkte (AP) werden wie folgt gezahlt:

Gesamte AP = AP durch Charaktere + AP durch Riume
+AP erfiillter Ziele

Die Ansehenspunkte von Charakteren und Raumen
werden abgerundet (z.B 3,5 AP = 3 AP).

Es wird anhand der ausliegenden Zielkarten tiberpriift,
welcher Spieler ein Ziel erfiillt hat. Wenn mehrere Spieler
das gleiche Ziel erfallt haben (es also einen Gleichstand
gibt), erhalten sie alle die jeweiligen AP.

Der Spieler mit den meisten AP hat die angesehenste
Gilde im Konigreich Anderis und ist Sieger der Partie!

Gleichstand
Gibt es einen Gleichstand beziiglich der Gesamt-AP,
gewinnt der Spieler mit dem niedrigsten Wochenertrag
(nur im Falle eines Gleichstands zahlt ein Ertrag von
1 Gold als 3 Silber). Gibt es auch beim Wochenertrag
einen Gleichstand, so gewinnt der Spieler mit dem
grofiten Gildenhauptquartier. Gibt es dann immer noch
einen Gleichstand, gewinnt der Spieler mit der h6chsten
Charakteranzahl in der Gilde. Und falls es dann noch
einen Gleichstand gibt, wird der Sieg geteilt.
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