Vorbereitung s. OR

Spielrunde — 7 Phasen
1. Phase — Einkommen — grundsétzlich 2 D pro Spieler

Caylus K osten PP
Gebaude

[Ertrag/ Vorteil]

1 D / Wohngebéaude (grin) -
1 D fir Bibliothek [Bedln"gung]
2 D fir Hotel [Eink{infte]

2. Phase — Arbeiter einsetzen, in Spielerreihenfolge rundum immer 1 Aktion ausfihren

Nie auf Wohngebaude (gruin), Prestigegebaude (blau) oder unbebaute Felder.
Nur 1 Arbeiter Gebaude, Ausnahmen*
a) Passen — Marker auf Feld mit kleinster freier Zahl unter Brlicke setzen, wer as
erster paldt bekommt 1 D aus Bank, kann nicht wieder einsteigen
b) Arbeiter auf Spezial-, neutrales (lila), feststehendes Gebaude setzen
Kosten D = kleinstes freies Feld unter Briicke an Bank
* Stélle—auf kleinste frei Zahl, nur 1 Arbeiter / Spieler, gesamt maximal 3
* Wirtshaus — auf linkes Feld, darf vom gleichen Spieler sein wie auf rechtem Feld
c) Arbeiter auf Gebaude eines fremden Spielers setzen
Kosten D = kleinstes freies Feld unter Briicke an Bank
Besitzer erhdlt 1 Prestigepunkt (PP)
d) Arbeiter auf eigenes Gebaude setzen
Kosten 1 D an Bank
€) Arbeiter auf niedrigstmdgliches freies Feld am * Schlofd setzen, nur 1 Arbeiter / Spieler
Kosten D = kleinstes freies Feld unter Briicke an Bank

e Phase endet, wenn alle Spieler gepaldt haben.
3. Phase — Spezialgebaude aktivieren, in Reihenfolge vom Schiof3 ausgehend,

Arbeiter anschlief3end zurlick in Vorrat
a) Tor — Arbeiter vom Tor kann regelgemal3 (s. Phase 2) und kostenlos auf anderen freien
Platz versetzt werden
b) Kontor — Spieler erhdlt 3D
c) Handlergilde—Vogt 1 bis 3 Felder kostenlos versetzen
d) Turnierplatz— Spieler kann 1 D und 1 Tuch bezahlen fir 1 Gunst des Konigs
e) Stélle— Reihenfolge der Arbeiter = Spielerreihenfolge, Reihenfolgel eiste anpassen
f) Wirtshaus —in dieser Runde eingesetzter Arbeiter riickt nach rechts, dort befindlicher
wird verdréngt (zurtick in Vorrat). Andernfalls kann Arbeiter rechts zurtick genommen
werden oder bleiben und Wirtshaus nutzen: Einsatzkosten / Arbeiter immer = 1 D

4. Phase - Spieler konnen jewells einmal Vogt ver setzen, in Reihenfolge wie unter Briicke

Verhandlungen erlaubt, keine Tauschgeschéfte.

1 — 3 Felder vor/zuriick, 1 D / Feld an Bank zahlen.

Position des V ogtes zum Ende der Phase bestimmt, welche Gebaude aktiviert werden.

5. Phase — Gebaude aktivieren, in Reihenfolge von Briicke ausgehend bis zum Vogt
einschliefdich, alle Arbeiter anschlief3end zurtick, egal, ob aktiviert oder nicht.

e Aktion in Produktionsgebaude muf3 ausgefihrt werden, andere wahlweise.
a) Produktionsgebéude - bringen Rohstoffe aus Bank, diese offen vor sich auslegen
e Steingebdude (grau) —falls aktiver Spieler nicht Besitzer ist, erhélt Besitzer 1
dort produzierten Rohstoff.
b) Konstruktionsgebédude — neue Gebaude errichten
fur Handwerksgebaude Rohstoffe (links oben) zahlen,
Gebaude auf erstes freies Stral3enfeld legen, eigenes Haus oben links darauf setzen.
Spieler erhdlt sofort Prestigepunkte wie oben rechts angegeben.
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e Zimmermann baut 1 Holzgebaude (braun)
e Maurer baut 1 Steingebaude (grau
e Architekt baut 1 Prestigegebaude (blau)
Prestigegebaude (blau) ersetzt eigenes Wohngebaude (griin)
Statue, Theater, Universitat, Kirche — Spieler erhélt sofort 1 Gunst des Konigs
Kunstdenkmal — Spieler erhdlt sofort 2 Glnste des Konigs
¢) Notar —neutrales (lila) oder eigenes Gebaude in Wohngebaude (grin) umwandeln
Kosten 1 D + 1 Tuch, Belohnung 2 Prestigepunkte (PP)
Arbeiter in Uberbautem (ersetzten) Gebaude wird vorher noch aktiv.
Notar selbst kann nicht tberbaut werden!
d) Markte— 1 Rohstoff verkaufen
€e) Hauserer —feststehender verkauft 1 Rohstoff, anderer 1 oder 2, aul3er Gold
f) Kirche—fur Geld PP kaufen
g) Schneider — Tuch gegen PP tauschen
h) Bank — Gold kaufen
i) Alchemist — verwandelt beliebige Rohstoffe in Gold

6. Phase — SchlofRbau. Nur die Spieler, die Arbeiter auf Schlof? gesetzt haben.
SchlofRbau in 3 Abschnitten — Bergfried vor erster Abrechnung, Mauerwerk vor zweiter
Abrechnung, Ttrme vor letzter Abrechnung
Nur aktueller Abschnitt wird gebaut (Position Seneschall),
Abschnitte kdnnen unvollendet bleiben.
Spieler entscheiden in Reihenfolge der Arbeiter im Schiof3, wie viele Elemente sie bauen
wollen. Je 1 Element kostet 3 ver schiedene Rohstoffe, darunter genau 1 Nahrung.
Gebautes Element wird mit eigenem Haus markiert.
Wer Arbeiter im Schlof’ hat, aber nicht bauen kann, verliert 2 PP.
Falls ale Elemente eines Abschnittes gebaut sind, wird in n&chstem Abschnitt
weitergebaut, auch falls Wertung noch nicht stattgefunden hat.
Belohnung / Element: Bergfried 5 PP, Mauerwerk 4 PP, Turm 3 PP.
Spieler, der meiste Elemente in dieser Runde gebaut hat, er hdlt 1 Gunst des Konigs, bei
Gleichstand derjenige, der eher gebaut hat.

7. Phase —Ende der Spielrunde
Seneschall vorricken, je nach Position des Vogts.
= Vogt vor Seneschall — Seneschall 2 Felder weiter
» Andernfalls— Seneschall 1 Feld weiter
Nach Bewegung wird Vogt auf das Feld des Seneschalls gesetzt,
anschliefend Prifung, ob Abrechnung stattfindet:
e Wenn Seneschall zum ersten Mal ein Abrechnungsfeld erreicht oder Uberschreitet.
e Abrechnung automatisch, falls ein Bauabschnitt am Schlof fertig ist.

Gunst des K 6nigs — Spalten je nach Abrechnungsstand nutzbar

Wer Gunst gewinnt, wahlt eine Zeile und rickt seinen Marker 1 Spalte nach rechts, falls mdglich.
Spieler kann dann einen aller bisher mdglichen Vorteile dieser Zeile nutzen.
Wer in einer Phase mehrere Gunste erhdt, mul3 verschiedene Zeilen wahlen.

SPIEL ENDE nach dritter Abrechnung.
Zusatzliche Schluf3wertung: 3 PP/ Gold
1 PP/ 3 Rohstoffe
1PP/4D

SPIEL SIEGER ist Spieler mit meisten PP

Anmerkungen: Weiler Rohstoff = beliebiger Rohstoff.
Anzahl Hausspielsteineist kein Limit, Anzahl Arbeiterspielsteineist Limit.
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