Willkommen zu Die Ziinfte von London

London ist die grofSte, wichtigste und reichste Stadt im England des spdten Mittelalters und der friihen
Neuzeit. Die Ziinfte regierten die Stadt und kontrollierten ihren Handel. Jede hatte ihr eigenes Zunftgebdude
und Wappen. Reprdsentanten der Ziinfte trafen sich in der Zunfthalle, um die grofien Themen des Tages zu
diskutieren. Die Ziinfte spielten eine wichtige Rolle im Leben der Biirger von London, kontrollierten sie doch
wie Handel, Manufakturen und Geschdifte in der Stadt abzulaufen hatten. Die Mitglieder der Ziinfte waren
reiche Mdnner, welche die einflussreichsten Positionen in der Gesellschaft einnahmen und entsprechend viel
Macht besafSen. Der Generalbevollmdchtigte aller Ziinfte wurde zum Oberbiirgermeister von London und die
flihrenden Delegierten der Ziinfte seine Ratsherren. Andere Zunftmitglieder gehérten zu den noblen Biirgern
von London.

a 1 Zunfthalle Bestehend aus 2 Teilen.

b | 40 Zunft-Plittchen

¢ 5 Besondere Gebaude-Plattchen
(Kirche von St Lawrence Jewry,

Gog & Magog, Gesellschaftssaal,
Paradeplatz des Oberbiirgermeisters,
Universitdt von London)

d 1 Plantage
(Ulster-Plantage, Virginia-Plantage)

e 1 doppelseitige Wertungstafel
(2 Spieler/ 3 — 4 Spieler)

f 64 Zunftmitglieder

(je 16 Figuren in griin, rot, blau
und gelb)

[\ 8 Spielermarker

(2 Stiick je Farbe)

b 8 neutrale Zunftmitglieder
(in schwarz)

i 1 Rundenmarker
(in schwarz)

i 1 Stadtamtmann
(in silber)
k | 30 Belohnungsmarker und
1 Windrose

| | 105 Aktionskarten
(mit einer Miinze auf der Riickseite)

m | 21 Belohnungskarten
(mit dem Oberbliirgermeister auf der
Riickseite)

1 Spielanleitung

4 Ubersichtsblitter

1 Solo-Spiel-Regel

1 Solo-Spiel-Zunft-Karte




) iQ[aufbau fiir 3 oder 4 Spieler. Anderungen fiir 2 Spieler siehe letzte Seite.
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Jeder Spieler stellt 4 seiner Zunftmitglieder
auf die Zunfthalle. Die restlichen Zunft-
mitglieder bilden den allgemeinen Vorrat.

12.

Legt den Rundenmarker auf das erste Feld
der Rundenanzeige.

11.

Wahlt eine der beiden Seiten der Plantage
aus und legt sie auf das Feld mit dem Schiff,
sodass die gewahlte Seite sichtbar ist.

10.

Jeder Spieler wahlt eine Spielerfarbe
und legt einen Spielermarker vor sich
ab, um seine Farbe fiir das weitere Spiel
anzuzeigen. Die zweiten Spielermarker
werden in zufalliger Reihenfolge auf die
Startfelder der Siegpunkteleiste gelegt.

9. Stellt fiir jeden am Spiel teilnehmenden
Spieler jeweils 2 neutrale Zunftmitglieder
auf die dafiir vorgesehenen Felder.




1. Legt die Zunfthalle (Guildhall London) in
die Tischmitte. Setzt die Windrose so auf
das zugehorige Symbol auf der Zunfthalle,
dass Norden nach oben zeigt.

2. Legt die Kirche von St Lawrence Jewry
(Church of St Lawrence Jewry), mit dem
Siegpunktesymbol sichtbar, rechts neben
die Zunfthalle.

3. Mischt die restlichen 4 Gebaude-Plattchen
mit den Zunft-Plattchen zusammen und
legt sie alle in den Schachteldeckel. Zieht
dann 9 zufallige Plattchen und legt diese,
mit dem Siegpunktesymbol nach oben um
die Zunfthalle.
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Allgemeiner Vorrat

Zunft-Plattchen im

Schachteldeckel

4. Mischt verdeckt die Belohnungsmarker.
Verteilt anschliefend jeweils einen zufallig
gezogenen Belohnungsmarker offen auf
alle ausliegenden Plattchen. Alle Gbrigen
Belohnungsmarker werden verdeckt in
den allgemeinen Vorrat gelegt.
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5. Stellt den Stadtamtmann auf das
Plattchen mit der niedrigsten Zahl
(diese befindet sich in der rechten
unteren Ecke jedes Plittchens). Aktionskarten (\

6. Legt die Wertungstafel mit der Spielerzahl entsprechenden
Seite nach oben so neben das Spielfeld, dass noch genug freier
Platz vorhanden ist, um das Spielfeld zu erweitern.

7. Mischt die Aktionskarten und teilt verdeckt 6 Karten an jeden Spieler aus. Legt
die restlichen Karten als verdeckten Aktionskartenstapel neben das Spielfeld.
Lasst daneben genug Platz fiir einen Ablagestapel. Sollte der Stapel aufgebraucht
sein, mischt den Ablagestapel zu einem neuen Aktionskartenstapel zuriick.

8. Mischt die Belohnungskarten und teilt verdeckt an jeden Spieler 3 Karten aus.
Jeder Spieler sieht sich nun seine Handkarten (bestehend aus 6 Aktionskarten
und 3 Belohnungskarten) an und wahlt 1 Belohnungskarte aus, die er behalten
mochte. Gebt die anderen 2 Belohnungskarten zurlick. Mischt nun die
zuriickgegebenen Belohnungskarten zusammen mit den Ubrigen und legt diese
als verdeckten Belohnungskartenstapel. auf das entsprechende Feld auf der

Q Q je Spieler Wertungstafel.




Spielitberblich

In Die Ziinfte von London setzt ihr eure Zunftmitglieder in neu gegriindete
Ziinfte. Sie bilden die Grundlage eurer Macht und kénnen zu Meistern der Ziinfte
aufsteigen. Zusdtzlich habt ihr die Méglichkeit eure Macht auf die Plantagen
Ulster oder Virginia in Ubersee auszuweiten. Die Kontrolle iiber die Ziinfte gibt
euch Siegpunkte und bietet zusdtzliche Aktionen, die ihr nutzen kénnt, um die
weitere Entwicklung der Stadt zu kontrollieren. Der Spieler mit den meisten
Siegpunkten am Ende des Spiels wird zum Oberbiirgermeister von London und
nimmt seinen Platz in der Geschichte dieser sagenhaften Stadt ein.

Was ist auf den Plattchen?

Vorderseite = Siegpunhte-Seite

Name der Zunft
(Aus thematischen Griinden
auf Englisch)

Diese Zahl gibt an, wie viele
Figuren mindestens auf diesem
Plattchen stehen missen,
damit es gewertet wird.

Ein oder mehrere Zunftsymbole.
Die Aktionskarten beziehen sich
auf diese Symbole.

=

Belohnung fiir den ersten Platz }: @ + &
Belohnung fiir den zweiten Platz }: @ +$

... Die Rangordnung. Je kleiner
@r'— die Zahl, desto alter die Zunft.

Ritchseite = Yeister-Seite

Ein oder mehrere Zunftsymbole.

Das Zunftmitglied auf der Meister-
Seite wird Meister genannt.
Meister werden als Figur mit einer

Das Wappen: Das heraldische Robe dargestellt.

Zeichen der Zunft.




Was ist auf den Aktionskarten?

Die Punkte geben an, wie
viele Aktionskarten mit genau
diesem Effekt im Spiel sind.

Darunter steht die einzigartige
Kartennummer.

Kosten: Diese mussen bezahlt
werden, um den Effekt der Karte
nutzen zu kbnnen.

Der Karteneffekt bildlich
dargestellt. Die Bedeutung wird
auf dem Ubersichtsblatt erklart.

—— Zunftsymbol J

Kartenfarbe: Entspricht
dem Symbol
Zirkel sind rot,
Anker sind blau,
Kreuze sind grin,
sind gelb,

rJ— Kronen sind lila.

Allgemeine Symbole

~

Kreisférmiger Pfeil (jedes Mal) ‘G
Am Ende des Zuges

Weil3e Figur = Zunftmitglied des
Spielers

Weil3e Figur mit Robe = Meister
des Spielers

Fragezeichen = Uberpriife die
Bedingung

Zunfthalle

Allgemeiner Vorrat der
Zunftmitglieder

Zunftmitglied anwerben

Zunftmitglied bewegen

Wahle 1 Karte aus X
Belohnungskarten aus




Spicelablau

Die Ziinfte von London wird Giber mehrere Runden gespielt:

I Bei 2 Spielern — 16 Runden
I Bei 3 Spielern — 15 Runden
I Bei 4 Spielern — 12 Runden

Jede Runde durchlduft folgende Phasen:

1. Eine neue Runde beginnen
Rundenmarker weiterbewegen.

2. Spielerziige
- Passen oder Aktionskarten ausspielen
- Handkartenlimit Gberprifen

3. Pldttchen-Wertung
Alle Plattchen Gberprifen und gegebenenfalls werten.

4. Gegebenenfalls Wachstumsphase durchfiihren
- Plantage werten
- Gegebenenfalls neue Plattchen ins Spiel bringen

Nach der letzten Runde werden die Belohnungskarten ausgewertet und Punkte flir Nachbarschaften vergeben.
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

1. £ine neue Runde beginnen
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Zu Beginn jeder neuen Runde bewegt ihr den Rundenmarker
um ein Feld auf der Rundenanzeige weiter. Uberspringt dies
in der ersten Runde.

2. Spielerziige

In absteigender Reihenfolge der Siegpunkte fiihrt jeder Spieler einen Zug aus. Der
Spieler mit den meisten Siegpunkten beginnt. Sollten zweioder mehr Spieler die gleiche
Anzahl an Siegpunkten haben, ist der Spieler zuerst am Zug, dessen Spielermarker
weiter oben ist. Erhalt ein Spieler Siegpunkte und landet mit seinem Spielermarker
auf einem Feld, wo bereits ein anderer Spieler steht, setzt er seinen Spielermarker

Blau ist der
erste Spieler,

oben drauf. Sollte sich die Reihenfolge andern, wird dadurch kein Spieler ausgelassen gefolgt von
und keiner kommt ein zweites Mal in derselben Runde zum Zug. In der ersten Runde Gelb und
ist die Reihenfolge entsprechend der Nummerierung der Startfelder beginnend bei 1. schlieflich

Griin.




In seinem Zug darf der Spieler fiir diese Runde entweder passen oder Aktionskarten ausspielen. Danach tberpriift er
sein Handkartenlimit.

Passen

Der Spieler entscheidet sich keine Aktionskarten in dieser Runde zu spielen und zieht sofort 4 neue Aktionskarten.
Achtung: In der letzten Runde werden keine Aktionskarten nachgezogen.

Qder Aktionsharten ausspielen

Der Spieler kann eine oder mehrere Aktionskarten ausspielen. Dabei hat er drei Moglichkeiten sie zu nutzen: Ein
Zunftmitglied anwerben, ein Zunftmitglied bewegen oder den Effekt der Karte nutzen.

Mochte der Spieler keine weitere Karte ausspielen, legt er alle ausgespielten Karten auf den Ablagestapel und zieht
anschlieRend 2 neue Aktionskarten. Achtung: In der letzten Runde werden keine Aktionskarten nachgezogen.

Ein Zunftmitglied anwerben .
+ @

Ein Zunftmitglied bewegen

Der Spieler kann eine beliebige Aktionskarte ausspielen und auf By +
den Ablagestapel legen, um ein Zunftmitglied seiner Farbe aus dem
allgemeinen Vorrat auf die Zunfthalle zu stellen. Diese Aktion hat keine
weiteren Kosten.

M Guildh

Der Spieler kann eine Aktionskarte ausspielen und auf den Ablagestapel
legen, um ein Zunftmitglied oder einen Meister seiner Farbe von der
Zunfthalle oder einem Plattchen (aufer Plantage) auf ein beliebiges
anderes, noch nicht gewertetes Zunft- oder Gebaude-Plattchen zu
bewegen, bei dem mindestens ein Zunftsymbol mit dem Zunftsymbol auf
der ausgespielten Karte tbereinstimmt. Diese Aktion hat keine weiteren
Kosten.

Beispiel: Der Spieler spielt
eine Karte mit Sensensymbol
aus, um ein Zunftmitglied
von der Zunfthalle auf

das noch nicht gewertete
Pléittchen mit Sensensymbol
zu bewegen.

Den Effekt einer Karte nutzen
Der Spieler kann eine Aktionskarte ausspielen und vor sich hinlegen, um den
Effekt dieser Karte zu nutzen, sofern er die Kosten bezahlen kann.

Sind als Kosten Miinzen abgebildet, muss der Spieler so viele andere Karten von
seiner Hand abwerfen, wie Miinzen angegeben sind. Manche Karten erfordern
es, eigene Zunftmitglieder vom Spielfeld zuriick in den allgemeinen Vorrat zu
legen. Manche Effekte kdnnen sogar kostenlos genutzt werden.

Sobald ein Spieler die Kosten einer Karte bezahlt hat, fiihrt er den Effekt
der ausgespielten Karte aus. Alle Karten werden auf dem Ubersichtsblatt
beschrieben.

Die meisten Effekte werden sofort ausgefiihrt. Manche haben jedoch einen

dauerhaften Effekt z.B.:,, Wannimmer du wdhrend dieses Zuges ein Zunftmitglied
bewegst...“. Diese Effekte von Aktionskarten enden immer am Ende des Zuges
des Spielers.

Am Ende des Zuges legt der Spieler alle vor ihm liegenden Karten ab.

Fandhartenlimit itberpriifen

Um den Effekt dieser
Aktionskarte nutzen zu
kénnen, muss der Spieler
2 andere Aktionskarten
aus seiner Hand abwerfen.

Das Handkartenlimit betragt 7 Aktionskarten (8, falls der Spieler der Meister der Universitdat von London ist).
Hat ein Spieler jetzt, nachdem er Aktionskarten gezogen hat, mehr Karten auf der Hand als das Handkartenlimit
betragt, muss er solange Aktionskarten abwerfen, bis er das Handkartenlimit erreicht hat. Belohnungskarten

sind vom Handkartenlimit ausgenommen.




3. Plattchen-Wertung

Nun werden alle ausliegenden Plattchen auf eine mogliche Wertung tberprift. Jedes Plattchen auf dem die Mindest-

zahl an Figuren steht, wird gewertet.

Die Plattchen werden in einer festen Reihenfolge Uberprift, beginnend
mit der obersten Reihe ganz links bis zur untersten Reihe ganz rechts. Jede
Reihe wird dabei von links nach rechts tberpriift, bevor mit der ndchsten
Reihe auf die gleiche Weise verfahren wird. Es ist wichtig diese Reihenfolge
einzuhalten, da das Werten eines Plattchens die spatere Wertung eines
anderen Plattchens beeinflussen kann.

Plattchen auf der Meister-Seite werden Ubersprungen. Plattchen auf der
Vorderseite werden gewertet, wenn sich mindestens so viele Figuren
(Zunftmitglieder der Spieler und der Stadtamtmann) auf ihm befinden
wie der Wert in der linken oberen Ecke des Plattchens angibt. Sollte nach
der Wertung eines Plattchens ein anderes Plattchen (das schon Gberprift
wurde) nun Uber genltigend Figuren verfligen, wird es in dieser Runde
trotzdem nicht mehr gewertet.

Flr jedes zu wertende Plattchen missen sofort die Schritte Verhandlung,
Abstimmung und Belohnung ausgefiihrt werden, bevor mit dem nachsten
Plattchen fortgefahren werden darf.

Schritt 1: Verhandlung

Beispiel: Nachdem das 8. Pldttchen
gewertet wurde, befinden sich nun
gentigend Figuren auf dem

5. Pldttchen. Das 5. Pldttchen wird
aber nicht mehr in dieser Runde
gewertet, da es bereits lberpriift
wurde.

In aktueller Zugreihenfolge darf jeder Spieler neutrale Zunftmitglieder aus seinem eigenen Vorrat einsetzen. Fiir jedes
eingesetzte neutrale Zunftmitglied darf er ein Zunftmitglied eines Mitspielers von dem Plattchen auf die Zunfthalle

versetzen.

Beispiel: Der blaue Spieler tauscht ein

griines Zunftmitglied gegen ein neutrales
Zunftmitglied aus seinem eigenen Vorrat aus.
Nun gibt es zwischen griin und blau einen
Gleichstand an Zunftmitgliedern. Wenn Griin
noch an die Reihe kommt und noch neutrale
Zunftmitglieder in seinem Vorrat hat, kann
er ein blaues Zunftmitglied austauschen, um
wieder die Mehrheit zu haben.

Schritt 2: Abstimmung

Es gewinnt nun der Spieler die Abstimmung, der mehr Zunftmitglieder auf dem Plattchen hat, als jeder andere Spieler.
Neutrale Zunftmitglieder und der Stadtamtmann nehmen an der Abstimmung nicht teil.

Kommt es zu einem Unentschieden, addiert jeder am Unentschieden beteiligte Spieler, fir jedes waagerecht und
senkrecht benachbarte Plattchen, auf dem sich ein eigener Meister befindet, zu seinem Ergebnis 1 hinzu.

Befinden sich nach der Verhandlung nur noch neutrale Zunftmitglieder auf einem Plattchen, wird dieses in der

aktuellen Runde nicht gewertet und Schritt 3 entfallt.

Legt nun die neutralen Zunftmitglieder vom Plattchen zuriick auf ihre Felder auf der Wertungstafel, egal ob das

Plattchen gewertet wurde oder nicht.




Schritt 3: Belohnungen

Fihrt die nachfolgenden Schritte in der angegebenen
Reihenfolge aus:

1. Der Gewinner der Abstimmung erhalt die Belohnung fiir
den ersten Platz.

Der Gewinner entscheidet sich nun, ob er alle Effekte der
Belohnung nutzen mochte oder nur einen Teil. Besteht die
Belohnung aus mehreren Effekten, werden diese von links
nach rechts ausgefiihrt.

2. Der Spieler, mit der zweithéchsten Anzahl Zunftmitglieder
auf dem Plattchen, erhalt die Belohnung fiir den zweiten
Platz. Er erhalt die Siegpunkte und legt zusatzlich den
Belohnungsmarker in seinen Vorrat. Einige der Ziinfte
bieten weitere Belohnungen fiir den zweiten Platz. Der
Spieler entscheidet nun, ob er diese nutzen mochte oder
nicht.

Sollte es bei der Bestimmung des zweiten Platzes zu einem
Unentschieden kommen oder gibt es keinen Spieler, der
den zweiten Platz belegen konnte, erhalt niemand die
Belohnung fiir den zweiten Platz. Der Belohnungsmarker
wird verdeckt zurtick in den allgemeinen Vorrat gelegt.

3. Dreht das Plattchen um und stellt ein Zunftmitglied des
Gewinners darauf. Dieses Zunftmitglied wird nun als
»Meister” bezeichnet. Es zeigt an, dass der Spieler diese
Zunft kontrolliert. Stellt alle {brigen Zunftmitglieder
zuriick auf die Zunfthalle.

4, Befand sich der Stadtamtmann auf diesem Plattchen,
stellt ihn nun auf das Plattchen mit der niedrigsten
Rangordnungsnummer, dass noch nicht gewertet wurde.

Schritt 4: Alle Plattchen gewertet?

Falls nach der Wertung alle Plattchen im Spiel die Meister-Seite
zeigen, wird der Rundenmarker sofort auf das nachste graue
Feld der Rundenanzeige bewegt und es kommt sofort zur
Wachstumsphase.

Beispiel: Die Spieler Blau, Griin und Gelb haben
je ein Zunftmitglied auf dem Pldttchen. Gelb
gewinnt die Abstimmung, da er einen Meister
auf einem benachbarten Pléittchen hat.

Der Spieler bewegt 1 seiner
Zunftmitglieder oder Meister

von einem beliebigen Zunft- oder
Gebaude-Plattchen oder der
Zunfthalle auf ein beliebiges
anderes, noch nicht gewertetes
Zunft- oder Gebdude-Plattchen.
Er kann ein Zunftmitglied von
dem gerade gewerteten Plattchen
bewegen, wenn er dies mochte.

Der Spieler zieht die

angegebene Anzahl Karten vom
Belohnungskartenstapel oder alle,
falls nicht genug Karten im Stapel
sind. Er wahlt 1 davon aus, die er
behalt und legt die anderen Karten
in beliebiger Reihenfolge unter
den Belohnungskartenstapel.
Sollte es keine Belohnungskarten
mehr geben, erhalt der Spieler
stattdessen 5 Siegpunkte.

Der Spieler nimmt die angegebene
Anzahl seiner Zunftmitglieder

aus dem allgemeinen Vorrat

und stellt sie auf die Zunfthalle.
Befinden sich nicht mehr genug
Zunftmitglieder im Vorrat, nimmt
er alle, die noch Gbrig sind.

Der Spieler nimmt 1 seiner
Zunftmitglieder oder Meister

von einem beliebigen Zunft-

oder Gebdude-Plattchen oder
der Zunfthalle und stellt es

auf die Plantage. Er kann ein
Zunftmitglied von dem gerade
gewerteten Plattchen verwenden,
wenn er dies mdchte.

Der Spieler zieht die

angegebene Anzahl Karten vom
Aktionskartenstapel und nimmt
sie auf seine Hand. Es ist moglich
und zuldssig, dass der Spieler
anschlieBend mehr Karten auf der
Hand hat, als das Handkartenlimit
betragt. Uberzahlige Karten
missen nicht abgeworfen werden,
da das Handkartenlimit nur am
Ende des Zuges des Spielers
Uberprift wird.




4. Wachstumsphase

Liegt der Rundenanzeiger auf einem grauen Feld, gibt es eine Wachstumsphase. Ansonsten beginnt mit der nach-
sten Runde.

In der Wachstumsphase wird die Plantage gewertet. Gegebenenfalls werden neue Plattchen ins Spiel gebracht.

Die Plantage werten

Schritt 1: Verhandlung Lrgiuilerariony

In aktueller Zugreihenfolge darf jeder Spieler neutrale Zunftmitglieder aus
seinem eigenen Vorrat einsetzen. Fir jedes eingesetzte neutrale Zunftmitglied
darf er ein Zunftmitglied eines Mitspielers von der Plantage auf die Zunfthalle
versetzen. Stellt danach die neutralen Zunftmitglieder von der Plantage zuriick
auf ihre Felder auf der Wertungstafel.

Schritt 2: Abstimmung und Belohnung

Es gewinnt der Spieler die Abstimmung, der mehr Zunftmitglieder auf dem
Plattchen hat, als jeder andere Spieler.

Nach der Abstimmung erhalt der Spieler mit den meisten Zunftmitgliedern auf
der Plantage die auf der linken Seite stehende Belohnung. Der Spieler mit der
zweitmeisten Zunftmitgliedern erhalt die Belohnung auf der rechten Seite. Die
anderen Spieler erhalten nichts. Hat nur ein Spieler Zunftmitglieder auf der
Plantage, erhalt er nur die Belohnung auf der linken Seite.

Kommt es bei der Bestimmung des ersten Platzes zu einem Unentschieden, Der Spieler mit den meisten
erhalten alle am Unentschieden beteiligten Spieler die Belohnung auf der rechten Zunftmitgliedern auf der Ulster-
Seite. Alle anderen Spieler erhalten nichts. Bei einem Unentschieden um den Plantage erhdlt 3 Belohnungskarten.

zweiten Platz, erhalten die Spieler nichts. Er wahit 1 davon aus, die er behalten
mdchte und legt dann die anderen
Spieler, die eine Belohnung erhalten, missen die neben der Belohnung  ,oigen in beliebiger Reihenfolge

angegebene Anzahl Zunftmitglieder von der Plantage zurtlick in den allgemeinen unter den Belohnungskartenstapel.
Vorrat legen. Hat ein Spieler nicht genug Zunftmitglieder, legt er alle zurtick. Alle
weiteren Zunftmitglieder verbleiben auf der Plantage.

Pritfen, ob das Spielende eintritt

Das Spiel endet, wenn der Rundenmarker das Ende
seiner Rundenanzeige erreicht hat.

Falls das Spielende eintritt, flihrt sofort die Schluss-

Ende der
wertung durch. Andernfalls bringt ihr neue Plattchen Rundenanzeige
ins Spiel, bewegt den Stadtamtmann und beginnt eine bei 3 Spielern

neue Runde.

Wertungstafel bei Partien mit 3 oder 4 Spielern




Neue Plattchen ins Spiel bringen

Zieht 6 Plattchen (bei 3 Spielern nur 5 Pldttchen) aus dem Schachteldeckel
und legt sie mit der Vorderseite nach oben an die ausliegenden Plattchen an.

6?
1. Legt, ausgehend von dem Teil der Zunfthalle mit der Windrose, das erste ’ 3
neue Plattchen in der vorgeschriebenen Himmelsrichtung ans Ende der
Auslage. Dd Dd Dd Dd
B Runde 3: Nach Norden
B Runde 6: Nach Osten Neue Pléttchen werden in Runde 3

im Norden beginnend angelegt.
I Runde 9: Nach Stiden J geled

B Runde 12 (nur in einer Partie mit 3 Spielern): Nach Westen

. . . . . . . . . . Variante: Warum nicht den
2. Legt die weiteren Plattchen im Uhrzeigersinn an die Rander der sich bereits im Norden auch mal

Spiel befindlichen Plattchen, ohne dabei Liicken zu lassen. in eine andere
- .. . . Richtung zeigen
3. Legt zuféllig gezogene Belohnungsmarker fir den zweiten Platz auf jedes neue lassen?

Plattchen.

Den Stadtamtmann bewegen

Bewegt den Stadtamtmann auf das noch nicht gewertete Plattchen mit der niedrigsten Rangordnungsnummer.

Schlusswertung

Entfernt alle Zunftmitglieder und Belohnungsmarker von nicht gewerteten Plattchen.

Belohnungskarten: In Zugreihenfolge decken die Spieler alle ihre Belohnungskarten auf und erhalten dafiir die
Siegpunkte.
Wichtig: |hr durft Zanfte, die ihr kontrolliert, flir mehrere Belohnungskarten verwenden.

Meisterpunkte: Jeder Spieler erhédlt 1 Siegpunkt fiir jedes Paar seiner Meister, die waagerecht oder senkrecht
benachbart sind.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt. Sollte es ein Unentschieden geben, gewinnt der am Unentschieden
beteiligte Spieler, der die meisten Belohnungskarten hat. Gibt es weiterhin ein Unentschieden, spielt eine Revanche.
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Partic mit 2 Spielern

Bei einer Partie mit 2 Spielern missen die folgenden Anderungen vorgenommen werden:

Waihrend des Spielaufbaus:
M Verwendet die kleine Zunfthalle (Riickseite).

M Legt jeweils eins der vier Gebdude-Plittchen an jede Seite
der Zunfthalle an; Gog & Magog wird nicht verwendet.

M Zieht 20 zufillige Zunft-Plattchen und legt diese zu einem 5x5
groRen Feld aus (siehe Bild).

B Verwendet die Seite der Wertungstafel fur 2 Spieler.
Wadhrend des Spiels:

B Uberspringt in der Wachstumsphase den Punkt Neue
Plattchen ins Spiel bringen.

M Die Plattchen-Wertung findet nur alle 2 Runden
statt; diese Runden sind auf der Rundenanzeige mit einem
Lorbeerblattrand versehen.

M Sind beim Priifen, ob das Spielende eintritt, alle ausliegenden
Plattchen gewertet, ist das Spiel vorzeitig beendet.

Wbersicht

Spielablauf

2 Spieler — 16 Runden

1. Eine neue Runde beginnen 3 Spieler — 15 Runden

Bewegt den Rundenmarker weiter. 4 Spieler — 12 Runden
2. Spielerziige

In absteigender Reihenfolge der Siegpunkte:

Passen oder Aktionskarten ausspielen

einen Effekt
nutzen

Aktionen: ein Zunftmitglied
anwerben

ein Zunftmitglied
bewegen

Karten ziehen.
Handkartenlimit Gberprifen.

3. Plattchen-Wertung
Prift alle Plattchen und wertet sie gegebenenfalls.

4. Wachstumsphase (bei Rundenmarker auf einem grauen Feld)

Wertet die Plantage.

Priift ob das Spiel beendet ist.

Neue Plattchen ins Spiel bringen (nur 3 und 4 Spieler).
Stadtamtmann versetzen.

Schlusswertung
Erhaltet Punkte fiir die Belohnungskarten.

Erhaltet Punkte fiir benachbarten Meister.
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.
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Die Zunfte von London

Wahrend der Gestaltung und Entwicklung von Die
Ziinfte von London habe ich die Namen und die
Wappen von 40 der wichtigsten wahren Zinfte
verwendet. Als der finale Produktionsprozess
begann, habe ich jede der Zinfte kontaktiert, um
sicherzustellen, dass es fur sie ok ist, dass ich sie
im Spiel verwende. Nur drei haben ,Ja“ gesagt
und so musste ich mir 37 neue Zunftnamen und
Wappen ausdenken! Ich mochte an dieser Stelle
den Zinften Worshipful Company of Paviors,
The Worshipful Society of Apothecaries und The
Honourable Company of Master Marines herzlich
fur ihre Erlaubnis danken — die Schilde, die ihr
seht, sind die der Zunfte und ich bin verdammt
stolz darauf sie in Die Ziinfte von London zu haben.

Tony Boydell, Sommer 2015



