




Die Spieler schlüpfen in die Rollen der Baumeister. Als die-
se sollen sie das Schloss des Königs errichten und die In-
frastruktur der Stadt entwickeln, die am Fuße des Schlosses 
liegt. Sie streben nach Prestige und versuchen die Gunst 
des Königs zu erlangen. Wenn das Schloss fertig gebaut 
ist, endet das Spiel und es gewinnt derjenige Spieler, der 
am meisten Prestige erlangen konnte.

Caylus - Deutsche Regel
Ein Spiel von William Attia - Illustrationen von Arnaud Demaegd

Entworfen von Cyril Demaegd - Regelübersetzung von Ludwig Seitz 

Zu den häufigsten Regelfragen (FAQ) sowie dem Ersatzteilservice steht der Verlag unter www.ystari.com 
bzw. unter www.huchandfriends.de bereit.

Inhalt
● 1 Spielplan

● 1 Seneschall (weißer Zylinder) und 1 Vogt (weiße Scheibe) 

● 30 Münzen mit dem Wert 1 Denar und 10 Münzen mit dem Wert 5 Denar

● 30 Arbeiter (je 6 Zylinder in den Farben Blau, Rot, Grün, Orange und Schwarz)

● ca. 100 Häuser in 5 Farben (Blau, Rot, Grün, Orange, Schwarz)

● 35 Markierungsscheiben (7 pro Farbe Blau, Rot, Grün, Orange und Schwarz)

● ca. 140 Rohstoffe in 5 Farben (Rosa, Violett, Braun, Grau, Gelb)

● 40 Gebäudeplättchen (6 neutrale, 8 Holz- und 10 Steingebäude, 7 Wohnhäuser, 9 Prestigegebäude)

● Die vorliegende Spielregel

Ziel des SpielsEs war einmal...
1289. Um die Grenzen des Französischen Reiches zu festi-
gen, beschließt König Philipp der Schöne ein neues Schloss 
bauen zu lassen. Zurzeit ist Caylus nur eine unbedeutende 
Siedlung, aber bald werden Arbeiter und Baumeister in 
großer Zahl heranströmen, angezogen von den Reichtü-
mern, die das geplante Bauwerk ihnen einbringen kann. 
Um die Baustelle herum beginnt sich langsam eine Stadt 
zu entwickeln...

Vorbereitung
Anmerkung: Die Spielregeln sind für 3, 4 oder 5 Spieler identisch. Die Änderungen für 2 Spieler werden am Ende dieser 
Regel erklärt.

● Legen Sie den Spielplan in die Mitte des Tisches. Sortieren Sie die Gebäude-Plättchen nach Farben und legen Sie sie 
offen am Rande des Spielplans bereit. Die neutralen (rosa) Plättchen werden zufällig auf den 6 ersten Feldern der Straße 
(11) verteilt.

● Die Rohstoff-Würfel sowie die Denare werden sortiert in der Nähe des Spielplans bereitgelegt. 
Zur Erinnerung: Die kleinen Denare haben einen Wert von 1, die großen einen Wert von 5.

● Jeder Spieler wählt eine Farbe und bekommt alle Markierungsscheiben dieser Farbe. Er setzt eine Scheibe neben den 
Anzeiger der Spielerreihenfolge (2), eine weitere auf die Brücke über der Anzeige für das Ende der Einsetzphase (10). Je 
eine Scheibe kommt auf die vier Lilien, welche die Gunst des Königs anzeigen (3). Die letzte Scheibe kommt auf das Feld  
0 der Siegpunktleiste (1).

● Einer der Spieler nimmt die Scheiben, welche die Spielerreihenfolge markieren (2), und setzt sie in zufälliger Reihenfolge 
auf die nummerierten Felder, um die Spielerreihenfolge für die erste Runde zu bestimmen. Der erste Spieler erhält 5 Denar 
aus der Bank, der zweite und der dritte erhalten je 6 Denar, der vierte und fünfte erhalten je 7 Denar. Jeder Spieler erhält 
außerdem ein Holz und zwei Nahrung. Das Geld und die Rohstoffe, die ein Spieler besitzt, sind im ganzen Verlauf der 
Partie offen einsehbar.

● Der Seneschall und der Vogt kommen auf das letzte neutrale Gebäude (siehe Bild gegenüber).
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Spielprinzip
Jeder Spieler schlüpft in die Rolle eines Baumeisters und verfügt als solcher über 6 Arbeiter, einige Rohstoffe und etwas 
Geld (Denare). Die Arbeiter können entweder in die Stadt oder ins Schloss gesetzt werden:

 ● Die Stadt : 

Zu Beginn der Partie ist die Stadt nur eine bescheidene Siedlung. Neben den Spezialgebäuden (Wirtshaus, 
Ställe, ...) gibt es nur wenige Rohstoffe (Bauernhof, Sägewerk, Steinbruch, ...), einen kleinen Markt und einige 
Zimmerleute, die es ermöglichen neue Holzgebäude zu bauen. Daher werden die Spieler die Entwicklung ent-
lang der Hauptstraße vorantreiben müssen, da der Bau des Schlosses viele Rohstoffe benötigt. Sie müssen also 
die besten Produktionsstätten aufbauen und womöglich einen Maurer anheuern, der es ihnen erlaubt Gebäude 
aus Stein zu bauen, um vielleicht eines Tages auch die ferne Goldmine zu erreichen... 

Aber all das kostet eine Menge Geld und die Baumeister werden ihre Geldbörsen genau im Auge behalten müs-
sen! Jeder Arbeiter will vorab bezahlt werden, und wenn ein Baumeister seine Arbeiter in die Gebäude anderer 
Spieler schicken muss, um ihre Arbeit zu verrichten, gewinnen diese an Prestige. Um das Spiel zu gewinnen, 
muss man also die Gebäude der anderen optimal nutzen, ohne einen Spieler unnötig zu bevorzugen.

Nach und nach entwickelt sich die Stadt. Die alten Gebäude werden überflüssig, oder sie werden mit Hilfe 
des Notars in Wohngebäude umgebaut, die Mieten einbringen. Sollte einer der Baumeister einen Architekten 
anheuern, kann dieser eingesetzt werden um die Stadt durch einige Prestigegebäude zu verschönern (eine 
Statue, oder gar eine Kathedrale). Natürlich können die Baumeister in der Stadt nicht nach Belieben schalten 
und walten. Sie unterliegen der Autorität der beiden Vertreter des Königs: dem Seneschall und seinem Gehilfen, 
dem Vogt.

Der Vogt ist ein fleißiger und mächtiger Beamter. Er entscheidet abhängig von seiner Position auf der Straße, 
welche Gebäude genutzt werden können und somit auch welche Arbeiter in dieser Runde ihre Arbeit verrichten 
können. Glücklicherweise ist der Vogt korrupt, so dass er mit Hilfe einiger Denare davon überzeugt werden kann, 
ein interessantes, nahes Gebäude zu aktivieren, oder ein wenig zurückzugehen und so die Arbeiter anderer 
Spieler an ihrer Arbeit zu hindern. 

Der Seneschall dahingegen ist nur am Voranschreiten der Arbeiten am Schloss interessiert. Er bewegt sich in der 
Stadt immer nur vorwärts und zwingt die Baumeister, immer schneller zu bauen...

 ● Das Schloss : 

Das Schloss besteht aus drei Teilen: dem Bergfried, dem Mauerwerk und den Türmen. Das Voranschreiten des 
Seneschalls in der Stadt bestimmt, wie die Arbeiten voranschreiten und welcher Teil aktuell bearbeitet wird. 
Die Baumeister gewinnen Prestige, indem sie schnell (und gut!) mit ihren Arbeiten am Schloss voranschreiten. 
Schlaue Baumeister können es so schaffen die Gunst des Königs zu erlangen!

Am Ende des Spiels zählt jeder Spieler das Prestige, welches er im Laufe der Partie erlangt hat. Derjenige, welcher am  
meisten Prestige besitzt, gewinnt das Spiel und hat somit als Hofbaumeister des Königs für den Rest seines Lebens 
ausgesorgt.

Erläuterungen
Erklärung der Symbole, die in diesem Spiel verwendet werden:

2 Rohstoffe (nicht notwendigerweise zwei Gleiche) der Sorten Nahrung, Holz, Stein oder Tuch (also kein Gold)

1 beliebiger Rohstoff (also auch Gold)

3 Prestigepunkte (Siegpunkte) gewinnen

4 Denar

Eine Gunst der Königs auswählen

Bergfried

Mauerwerk

Türme

Spielablauf
Das Spiel ist in Spielrunden unterteilt. Jede Spielrunde besteht aus sieben Phasen.

Phase 1 - Einkommen
Jeder Spieler bekommt 2 Denar aus der Bank. Weiterhin 
bekommt jeder Spieler: 

● 1 Denar für jedes Wohngebäude (grüner Hintergrund), 
welches er besitzt,
● 1 Denar wenn er die Bibliothek gebaut hat,
● 2 Denar wenn er das Hotel gebaut hat.

Für die Einkünfte eines Spielers gibt es keine Obergrenze.

Phase 2 - Einsetzen der Arbeiter
Der Spielerreihenfolge nach führen die Spieler jeder eine Ak-
tion aus. Sie können wahlweise:

a) passen,
b) einen Arbeiter auf ein Spezialgebäude, ein neutrales Ge-
bäude oder ein feststehendes Gebäude setzen,
c) einen Arbeiter auf ein Gebäude eines anderen Spielers set-
zen,
d) einen Arbeiter auf ein eigenes Gebäude setzen,
e) einen Arbeiter auf das Schloss setzen.

Phase 2 dauert so lange, bis alle Spieler gepasst haben. Es 
ist in jedem Fall verboten Arbeiter auf Prestigegebäude (blau), 
Wohngebäude (grün) oder unbebaute Felder zu setzen. Bis 
auf drei Ausnahmen (Ställe, Wirtshaus und Schloss - siehe 
später), ist es verboten einen Arbeiter auf ein Feld zu setzen, 
welches bereits besetzt ist. Passen ist kostenfrei, Arbeiter, die 
eingesetzt werden sollen, müssen bezahlt werden.

a) Passen 
Wenn ein Spieler passen möchte oder aus Arbeiter- oder 
Geldmangel dazu gezwungen ist, setzt er seine Markierungs-
scheibe auf das erste freie Feld des Anzeigers für das Ende 
der Einsetzphase unter der Brücke (d.h. auf das freie Feld mit 
der kleinsten Zahl). Der erste Spieler, der passt, gewinnt so-
fort 1 Denar aus der Bank. Ein Spieler, der gepasst hat, be-
teiligt sich nicht weiter an der Einsetzphase dieser Spielrunde.

b) Einen Arbeiter auf ein Spezialgebäude, ein neutrales 
Gebäude oder ein feststehendes Gebäude setzen
Der Spieler zahlt die Summe an die Bank, die auf dem klein-
sten, freien Feld des Anzeigers für das Ende der Einsetz-
phase angegeben ist (zwischen 1 und 5 Denar, je nach Zahl 
der Spieler, die schon gepasst haben). Anschließend setzt er 
einen seiner Arbeiter auf das gewählte Gebäude. 

Wenn der Arbeiter auf die Ställe gesetzt wird, kommt er auf das 
kleinste freie Zahlenfeld. Bis zu 3 Arbeiter können so in den 
Ställen platziert werden, jedoch nur jeweils einer pro Spieler. 

Wenn ein Arbeiter auf das Wirtshaus gesetzt wird, kommt er 
auf das linke Feld. Ein weiterer Arbeiter kann sich eventuell 
schon auf dem rechten Feld befinden. Beide Arbeiter dürfen 
vom selben Spieler stammen.

Beispiel: Blau ist am Zug und entscheidet zu passen. 
Die blaue Markierungsscheibe kommt also auf das ers-
te Feld unter der Brücke auf den Anzeiger für das Ende 
der Einsetzphase. Da Blau als erster gepasst hat, erhält 
er 1 Denar aus der Bank. Ab jetzt müssen Grün, Orange 
und Rot 2 Denar zahlen um Arbeiter in Gebäude zu set-
zen, die nicht ihre eigenen sind.

Beispiel (Fortsetzung): Grün ist am Zug. Er entscheidet 
einen Arbeiter auf das Feld des Hausierers zu setzen 
(feststehendes Gebäude). Da Blau gerade gepasst hat 
(siehe vorheriges Beispiel), kostet diese Aktion 2 Denar.



c) Einen Arbeiter auf ein Gebäude eines anderen Spielers 
setzen
Der Spieler zahlt an die Bank die Summe, die auf dem klein-
sten, freien Feld des Anzeigers für das Ende der Einsetz-
phase angegeben ist (zwischen 1 und 5 Denar je nach Zahl 
der Spieler, die schon gepasst haben). Anschließend setzt er 
einen seiner Arbeiter auf das gewählte Gebäude. Der Spieler, 
dem dieses Gebäude gehört, erhält sofort einen Prestige-
punkt.

d) Einen Arbeiter auf ein eigenes Gebäude setzen
Der Spieler zahlt 1 Denar an die Bank und setzt einen seiner 
Arbeiter auf das gewählte Feld. 
Anmerkung: Arbeiter in eigene Gebäude einzusetzen bringt 
kein Prestige ein.

e) Einen Arbeiter auf das Schloss setzen
Der Spieler zahlt an die Bank die Summe, die auf dem klein-
sten, freien Feld des Anzeigers für das Ende der Einsetzphase 
angegeben ist (zwischen 1 und 5 Denar je nach Zahl der Spie-
ler, die schon gepasst haben). Anschließend setzt er einen 
Arbeiter auf das niedrigstmögliche, freie Feld beim Schloss. 
Das Schloss kann mehrere Arbeiter aufnehmen, allerdings nur 
je-weils einen pro Spieler.

Phase 3 - Aktivierung der Spezialgebäude
Die Spezialgebäude werden der Reihe nach aktiviert:

a) Das Tor
Wenn ein Arbeiter auf das Tor platziert worden ist, kann ihn 
sein Besitzer jetzt kostenlos auf ein anderes freies Ge-
bäude oder auf das Schloss versetzen (ins Schloss und in 
die Ställe nur, wenn der betreffende Spieler dort noch keine 
Arbeiter hat). Wenn sich der Spieler so auf ein Gebäude eines 
anderen Spielers plaziert, erhält dieser sofort einen Prestige-
punkt. Der Spieler ist nicht gezwungen den Arbeiter anderswo 
einzusetzen, er kann ihn auch einfach wieder in seinen Vorrat 
zurücknehmen.

b) Das Kontor
Der Spieler erhält 3 Denar aus der Bank und nimmt seinen 
Arbeiter wieder in seinen Vorrat zurück.

c) Die Händlergilde
Der Spieler darf den Vogt entlang der Straße um 1 bis 3 Felder 
vor- oder zurücksetzen. Er nimmt anschließend seinen Arbei-
ter wieder in seinen Vorrat zurück.

d) Der Turnierplatz
Der Spieler darf 1 Denar und ein Tuch bezahlen. Er erhält dann 
eine Gunst des Königs (siehe später). Er nimmt anschließend 
seinen Arbeiter wieder in seinen Vorrat zurück. 
Anmerkung: Es ist nicht möglich mehrmals einen Denar und 
ein Tuch zu bezahlen, um diese Aktion mehrmals auszufüh-
ren.

e) Die Ställe
Wenn ein Arbeiter eines Spielers auf dem ersten Platz in den 
Ställen steht, wird dieser Spieler in der Spielerreihenfolge Er-
ster. Ein Spieler, dessen Arbeiter auf dem zweiten Platz in den 
Ställen steht, wird Zweiter, und ein Spieler, dessen Arbeiter auf 
dem dritten Platz in den Ställen steht, wird Dritter. Die anderen 
Spieler wandern in der Spielerreihenfolge nach hinten. An-
schließend erhalten alle Spieler ihre Arbeiter zurück.

f) Das Wirtshaus
Wenn ein Spieler in dieser Runde einen Arbeiter im Wirtshaus 
eingesetzt hat, rückt dieser jetzt auf das rechte Feld des Wirts-

Beispiel (Fortsetzung): Orange passt nun auch.

Beispiel (Fortsetzung): Rot setzt einen Arbeiter auf das 
Maurergebäude von Grün. Dies kostet 3 Denar (da Blau 
und Orange gepasst haben). Weiterhin gewinnt Grün 
einen Prestigepunkt.

Beispiel (Fortsetzung): Grün passt. Rot setzt einen 
Arbeiter auf seinen Bauernhof. Dies kostet Rot nur 1 
Denar. 

Beispiel (Fortsetzung): Schließlich setzt Rot einen Ar-
beiter auf das Schloss. Er besetzt das erste freie Feld 
(hinter Blau). Da Blau, Orange und Grün gepasst ha-
ben, kostet ihn dies 4 Denar.

Das Tor Das Kontor

Die Händlergilde Der Turnierplatz

Die Ställe

Beispiel: In seinem Zug hat Blau seinen Arbeiter auf den 
ersten Platz in den Ställen gesetzt und Rot seinen Arbei-
ter auf den zweiten Platz. Die Spielerreihenfolge war Rot, 
Grün, Orange und Blau. Bei der Auswertung der Ställe 
wird Blau Erster in der Spielerreihenfolge und Rot rutscht 
auf den zweiten Platz ab. Grün wird auf den dritten Platz 
zurückgesetzt und Orange ist jetzt Letzter. Ab sofort wird 
in dieser neuen Reihenfolge gespielt.

hauses vor (er verbleibt dort mindestens während des näch-
sten Spielzuges). Ein anderer eventuell vorhandener Arbeiter 
auf dem rechten Feld des Wirtshauses wird verdrängt und an 
den Besitzer zurückgegeben.
Wenn ein Spieler in einer vorherigen Runde einen Arbeiter auf 
das Wirtshaus gesetzt hat und dieser nicht verdrängt wird (d.h. 
kein Spieler hat diese Runde einen Arbeiter auf dem Wirtshaus 
eingesetzt), kann sein Besitzer entscheiden, ob er den Arbei-
ter zurücknehmen will, oder ob er weiter auf dem Wirtshaus 
verbleiben soll. Wenn der Spieler den Arbeiter auf dem Wirts-
haus verweilen lässt, kann er auch weiter die Funktion des 
Wirtshauses nutzen. 
Derjenige Spieler, der einen Arbeiter auf dem rechten Feld des 
Wirtshauses hat, zahlt immer nur 1 Denar, um einen Arbeiter 
einzusetzen, egal wie viele Spieler schon gepasst haben (die 
anderen Spieler erhalten weiterhin den 1 Prestigepunkt wenn 
er eines ihrer Gebäude aufsucht).

Phase 4 - Versetzen des Vogtes
In der Reihenfolge, in der die Spieler in Phase 2 gepasst ha-
ben (d.h. vom ersten angefangen bis zum letzten), können 
die Spieler jetzt den Vogt versetzen. Die Position des Vogtes 
am Ende dieser Phase bestimmt, welche Gebäude aktiviert 
werden.

Jeder Spieler kann den Vogt 1 bis 3 Felder vor oder zurück 
versetzen. Für jedes Feld muss der Spieler allerdings 1 Denar 
bezahlen. Ein Spieler darf auch passen.

Der Vogt kann nur bis zum ersten neutralen Gebäude nach 
der Brücke zurück (d.h. die Spezialgebäude vor der Brücke 
sowie das erste neutrale Gebäude nach der Brücke sind immer 
aktiv), ebenso kann er nicht weiter vor als bis zum letzten Feld 
der Straße. Der Vogt darf leere Felder betreten. Während die-
ser Phase können die Spieler auch untereinander verhandeln,
Tauschgeschäfte sind jedoch verboten. Weiterhin ist kein 
Spieler an sein Wort gebunden, wenn er an der Reihe ist.

Nachdem jeder Spieler einmal an der Reihe war, geht es weiter 
zu Phase 5.

Phase 5 - Aktivierung der Gebäude
Die Gebäude werden der Reihe nach (der Straße folgend) ak-
tiviert. Man beginnt mit dem Gebäude direkt nach der Brücke 
und fährt fort, bis man den Vogt erreicht. Die Gebäude, welche 
auf der Straße nach dem Vogt kommen, werden in dieser 
Runde nicht aktiviert. Das Gebäude, wo der Vogt steht, wird 
aktiviert. Spieler, die auf solche inaktiven Gebäude Arbeiter ge-
setzt haben, erhalten diese ohne Entschädigung wieder zurück 
(Prestigepunkte, die ein Spieler durch das Einsetzen dieser Ar-
beiter gewonnen hat, bleiben). 
Ein Spieler, der einen Arbeiter auf einem Gebäude eingesetzt 
hat, ist nicht verpflichtet die Aktion dieses Gebäudes auszufüh-
ren, es sei denn, es handelt sich um ein Produktionsge-
bäude. Wenn das Gebäude abgehandelt ist, erhält der ent-
sprechende Spieler seinen Arbeiter zurück.
a) Produktionsgebäude
Diese Gebäude erlauben es einem Spieler, Rohstoffe aus der 
Bank zu nehmen. Die so gewonnenen Rohstoffe legt der Spie-
ler offen vor sich ab. Wenn ein Produktionsgebäude aus Stein 
(grauer Hintergrund) aktiviert wird und der aktivierende Spieler 
nicht der Besitzer dieses Gebäudes ist, erhält der Besitzer 
des Gebäudes 1 Rohstoff einer der Sorten, die im Gebäude 
produziert werden, von der Bank. Wenn der Besitzer des Ge-
bäudes dieses aktiviert, erhält er die normale Produktion des 
Gebäudes, aber nicht den zusätzlichen Rohstoff.

Beispiel: Blau hatte in diesem Zug einen Arbeiter auf 
dem rechten Feld des Wirtshauses, daher zahlte er nur 
je einen Denar um seine Arbeiter einzusetzen. Während 
der Einsetzphase hat Grün einen Arbeiter auf das linke 
Feld des Wirtshauses platziert. Sobald das Wirtshaus 
aktiviert wird, wird Blau verdrängt und der grüne Ar-
beiter nimmt seinen Platz ein. Er verbleibt dort, bis er 
selbst verdrängt wird, oder sein Besitzer während einer 
Aktivierung des Wirtshauses selbst entscheidet, dass 
er ihn zurücknehmen möchte. Bis dies passiert, zahlt 
Grün nur noch je 1 Denar, um seine anderen Arbeiter 
einzusetzen.

Beispiel: In diesem Zug hat Blau als Erster gepasst, 
dann Orange, Rot und Grün. Die Spieler können jetzt 
in dieser Reihenfolge den Vogt versetzen. Blau passt, 
Orange möchte den Vogt um zwei Felder zurückziehen, 
zahlt also 2 Denar an die Bank. Der rote und der grüne 
Arbeiter würden so nicht aktiv werden, daher zahlt Rot 
2 Denar, um den Vogt wieder um zwei Felder vorzurü-
cken. Aber letztlich kommt Grün an die Reihe und zahlt 
1 Denar, um den Vogt noch ein Feld zurückzuziehen 
(sein Arbeiter wird aktiv, nicht jedoch der des Roten). Im 
Endergebnis ist der Vogt in dieser Runde um ein Feld 
zurückgezogen. 

Bauernhof aus Holz: Produziert 2 Nahrung ODER 1 
Tuch.

Bauernhof aus Stein: Produziert 2 Nahrung UND 1 Tuch. 
Wenn dieser Bauernhof von einem anderen Spieler als 
seinem Besitzer aktiviert wird, erhält der Besitzer 1 
Nahrung ODER 1 Tuch nach eigener Auswahl.



b) Konstruktionsgebäude
Diese Gebäude erlauben es neue Gebäude auf dem Spielplan 
zu errichten: 

● Der Zimmermann kann nur Holzgebäude bauen (Gebäude 
mit braunem Hintergrund). 

● Der Maurer kann nur Steingebäude bauen (Gebäude mit 
grauem Hintergrund). 

● Der Architekt kann nur Prestigegebäude errichten (Gebäude 
mit blauem Hintergrund). 

Man kann nur Gebäude bauen, die im Vorrat noch verfügbar 
sind. Um ein handwerkliches Gebäude zu bauen, zahlt der 
Spieler die angegebenen Rohstoffe (oben links) aus seinem 
Vorrat. Das neue Gebäude kommt dann auf das erste freie 
(d.h. unbebaute) Feld der Straße und der Erbauer setzt eines 
seiner Häuser darauf (oben links, damit die anderen Details
sichtbar bleiben). Der Erbauer gewinnt sofort die Prestige-
punkte für dieses Gebäude (oben rechts angegeben). 

Für die Prestigegebäude gilt die folgende Regel: ein Pres-
tigegebäude muss auf ein Wohngebäude des erbauenden 
Spielers gesetzt werden (siehe weiter unten beim Notar). Das 
Wohngebäude wird in diesem Fall abgelegt und durch das 
gewählte Prestigegebäude ersetzt. Weiterhin geben manche 
Prestigegebäude zusätzliche Vorteile: 

● Statue, Theater und Universität: Der Erbauer gewinnt sofort 
eine Gunst des Königs.

● Kunstdenkmal: Der Erbauer gewinnt sofort zweimal die 
Gunst des Königs (siehe im Weiteren).

c) Der Notar
Mit Hilfe des Notars kann ein Spieler neutrale (rosa Hinter-   
grund) oder eigene Gebäude in ein Wohngebäude (grüner 
Hintergrund) umwandeln. Dazu zahlt der Spieler ein Tuch 
und 1 Denar, dann ersetzt er das gewählte Gebäude durch 
ein Wohngebäude und gewinnt sofort 2 Prestigepunkte. 
Der Spieler setzt auch eines seiner Häuser auf das Wohnge-
bäude. Dieses wird ihm ab der nächsten Einkommensphase 1 
Denar zusätzlich einbringen. Sollte das Wohngebäude im wei-
teren Verlauf des Spiels durch einen Prestigegebäude ersetzt 
werden, geht dieser Bonus natürlich verloren.

Anmerkung: Sollte der Spieler ein eigenes Gebäude über-
bauen, kommt dieses in den Vorrat zurück und kann daher 
wieder gebaut werden. Wird jedoch ein neutrales Gebäude 
überbaut, kommt dieses ganz aus dem Spiel. Die Anzahl 
der Wohngebäude sollte nicht durch das Spielmaterial be-
grenzt sein. Sollten einmal zu wenige Wohngebäudeplättchen 
vorhanden sein, können die Spieler ihre Häuser auf das leer 
gewordene Feld setzen, um das fehlende Wohngebäude an-
zuzeigen.

Die Aktion des Notars kann nie dazu genutzt werden, ein Pres-
tigegebäude, ein feststehendes Gebäude oder ein Wohnge-
bäude zu überbauen. Des Weiteren kann der Notar selbst 
nicht überbaut werden. Wenn sich in dem Gebäude, wel-
ches überbaut werden soll, noch ein Arbeiter befindet, zahlt 
der Spieler zwar sofort den Notar, das Überbauen findet jedoch 
erst statt, nachdem das Zielgebäude normal aktiviert worden 
ist.

Beispiel: Rot setzt einen Arbeiter auf den Zimmermann um 
einen Bauernhof aus Holz zu bauen. Er zahlt also 1 Nah-
rung und 1 Holz aus seinem Vorrat an die Bank und setzt 
den Bauernhof auf das erste freie Feld der Straße. Er setzt 
auch ein eigenes Haus auf den Bauernhof um anzuzeigen, 
dass dieses Gebäude ihm gehört. Des Weiteren gewinnt er 
sofort 2 Prestigepunkte (wie oben rechts auf dem Gebäude 
angegeben).

Beispiel: Grün hat einen Arbeiter auf dem Architekten plat-
ziert (der Architekt gehört dem blauen Spieler, welcher so-
fort einen Prestigepunkt gewinnt). Grün möchte eine Statue 
bauen. Er zahlt also 1 Gold und 2 Steine aus seinem Vorrat
an die Bank. Dann entfernt er eines seiner Wohngebäude 
und ersetzt es durch die Statue. Er gewinnt dadurch 7 Pres-
tigepunkte und eine Gunst des Königs.

Beispiel: Blau hat einen Arbeiter auf den Notar gesetzt (der 
Notar gehört ihm selbst, also gewinnt er keinen Prestige-
punkt). Er zahlt also 1 Tuch und 1 Denar aus seinem Vor-
rat an die Bank. Er entfernt den neutralen Steinbruch (er 
hätte auch ein eigenes Gebäude entfernen können) und 
ersetzt ihn durch ein Wohngebäude. Er setzt eines seiner 
Häuser auf das Gebäude und gewinnt 2 Prestigepunkte. In 
den darauf folgenden Einkommensphasen wird ihm dieses 
Gebäude 1 Denar zusätzlich einbringen.

d) Die Märkte
Auf den Märkten können die Spieler einen Rohstoff verkaufen, 
um Geld zu verdienen (die Summe hängt vom Markt ab). In 
einer Runde darf ein Spieler nicht mehrere Rohstoffe auf ei-
nem Markt verkaufen.

e) Die Hausierer
Die Hausierer verkaufen eine oder mehrere Rohstoffe. Die 
Spieler können kein Gold bei den Hausierern kaufen. 

Der feststehende Hausierer verkauft nur einen Rohstoff, der 
andere (Holzgebäude) verkauft wahlweise 1 oder 2 Rohstoffe.

f) Die Kirche
In der Kirche kann man für Geld Prestigepunkte erstehen. Ent-
weder zahlt der Spieler 2 Denar und erhält dafür 3 Prestige-
punkte, oder er zahlt 4 Denar für 5 Prestigepunkte.

Anmerkung: Der Spieler, der die Kirche baut, erhält zusät-
zlich zu den 3 Prestigepunkten eine Gunst des Königs (siehe 
später) für den Bau.

g) Der Schneider
Beim Schneider kann ein Spieler Tuch gegen Prestigepunkte 
tauschen. Für 2 Tuch erhält man 4 Prestigepunkte, für 3 Tuch 
gibt es 6 Prestigepunkte.

h) Die Bank
In der Bank kann ein Spieler Gold kaufen. Für 2 Denar gibt es 
1 Gold, für 5 Denar erhält man 2 Gold.

i) Der Alchemist
Der Alchemist verwandelt beliebige Rohstoffe zu Gold. Für 
2 beliebige Rohstoffe erhält man hier 1 Gold, für 4 beliebige 
Rohstoffe 2 Gold.

j) Der Juwelier
Der Juwelier verwandelt Gold zu Prestigepunkte. Für 1 Gold 
erhält man 5 Prestigepunkte, für 2 Gold erhält man 9 Pres-
tigepunkte.

Phase 6 - Schlossbau
Diese Phase wird nur von den Spielern durchgeführt, die Ar-
beiter auf das Schloss gesetzt haben. Das Schloss wird in drei 
Abschnitten errichtet:

● Der Bergfried (bestehend aus 6 Elementen) wird vor der ers-
ten Abrechnung gebaut.

● Das Mauerwerk (bestehend aus 10 Elementen) wird vor der 
zweiten Abrechnung gebaut.

● Die Türme (bestehend aus 14 Elementen) werden vor der 
dritten und letzten Abrechnung gebaut.

Die Spieler bauen in der Reihenfolge, in der sie die Arbeiter 
auf das Schloss gesetzt haben (beginnend mit dem Arbeiter 
auf Feld 1). Der Spieler, der an der Reihe ist, entscheidet wie 
viele Elemente er bauen möchte. Für jedes Element muss er 
drei verschiedene Rohstoffe, darunter eine Nahrung, an 
die Bank zahlen.

Beispiel: In dieser Runde haben Rot und Grün einen Arbei-
ter auf das Schloss gesetzt (dort wird gerade der Bergfried 
gebaut). Da Rot auf dem Feld Nummer 1 ist, beginnt er. Er 
zahlt die Rohstoffe (Nahrung + Stein + Holz) an die Bank, 
um ein Element zu bauen, und setzt eines seiner Häuser auf 
ein freies Feld des Bergfrieds. Er gewinnt dadurch 5 Pres-
tigepunkte. Anschließend ist Grün an der Reihe.

Märkte

Hausierer

Kirche

Schneider

Bank

Alchemist

Juwelier



Für jeden Satz Rohstoffe, die ein Spieler so ausgibt, darf er ein 
Haus auf den derzeit im Bau befindlichen Teil des Schlosses 
setzen (wie wir später sehen werden, bestimmt die Position 
des Seneschalls, welcher Teil des Schlosses gerade im Bau 
ist). Wenn es keinen Bauplatz mehr auf dem aktuellen Teil des 
Schlosses gibt, kann ein Spieler einen neuen Teil anfangen 
(sollten die Spieler dabei sein die Türme zu bauen, welche der 
letzte Teil des Schlosses sind, kann es vorkommen, das man-
che Spieler nicht oder nur einen Teil dessen bauen können, 
was sie geplant hatten). 

Letztlich ist es auch möglich, dass ein neuer Teil des Schlos-
ses angefangen wird, bevor der alte Teil fertig gestellt ist (es 
bleiben also freie Felder). In diesem Falle bleiben diese Felder 
unbesetzt und können später nicht mehr von den Spielern ge-
füllt werden.

Sollte ein Spieler, der einen Arbeiter im Schloss eingesetzt 
hatte, nicht bauen können (oder wollen), verliert er dadurch 2 
Prestigepunkte (wobei ein Spieler nie unter 0 Prestigepunkte 
fallen kann). Diese Strafe wird nicht angewendet, wenn ein 
Spieler beim Bauen der Türme keinen freien Platz mehr findet 
(der Spieler behält seinen Satz Rohstoffe und verliert keine 
Punkte). 

Das Bauen von Teilen des Schlosses bringt den Spielern Pres-
tigepunkte ein:

● Für jeden gebauten Teil des Bergfrieds erhält der Spieler 5 
Prestigepunkte.
● Für jeden gebauten Teil des Mauerwerks erhält der Spieler 
4 Prestigepunkte.
● Für jeden gebauten Teil der Türme erhält der Spieler 3 Pres-
tigepunkte

Schließlich wird bestimmt, welcher Spieler in dieser Runde 
die meisten Teile gebaut hat. Dieser Spieler erhält sofort eine 
Gunst des Königs (siehe später). 
Wenn mehrere Spieler gleichauf sind, gewinnt  derjenige, 
der als Erster gebaut hat, die Gunst.

Alle Spieler nehmen anschließend ihre Arbeiter im Schloss zu 
sich zurück.

Phase 7 - Ende der Spielrunde
Am Ende der Spielrunde wird der Seneschall entlang der 
Straße versetzt. Er rückt immer nur vorwärts (also weg vom 
Schloss, auch auf leere Felder). Wie weit er sich bewegt, hängt 
von der Position des Vogtes ab:

● Wenn der Vogt vor dem Seneschall ist (d.h. weiter weg vom 
Schloss), rückt der Seneschall zwei Felder vor.

● Wenn der Seneschall vor dem Vogt ist oder sich beide auf 
demselben Feld befinden, rückt der Seneschall ein Feld vor.

Wenn der Seneschall bewegt wurde, wird der Vogt auf das 
gleiche Feld gesetzt, auf dem der Seneschall gerade an-
gekommen ist. Die Spieler überprüfen anschließend, ob eine 
Abrechnungsphase eingeleitet wird. Dies ist der Fall, wenn 
der Seneschall in seiner Bewegung ein Abrechnungsfeld zum 
ersten Mal erreicht oder überschritten hat. Eine Abrechnung 
findet auch statt, wenn der entsprechende Abschnitt vollstän-
dig bebaut worden ist (es gibt auf jeden Fall nur eine Abrech- 
nungsphase für jeden Bauabschnitt des Schlosses). 

Anschließend wird eine neue Spielrunde begonnen.

Beispiel (Fortsetzung): Grün baut zwei Elemente. Er setzt 
also 2 Häuser im Schloss ein. Da aber der Bergfried nur 
noch ein Feld frei hat, kommt nur das erste Haus auf den 
Bergfried, während das zweite auf das Mauerwerk gesetzt 
wird. Für diese Aktion bekommt Grün 9 Prestigepunkte (5 
für das Element des Bergfrieds und 4 für das Element des 
Mauerwerks).
Diese Runde hat Grün die meisten Elemente am Schloss 
gebaut. Er gewinnt daher die Gunst des Königs. Wenn Grün 
nur ein Element gebaut hätte, hätte er nur 5 Prestigepunkte 
gewonnen und Rot - welcher seinen Arbeiter früher als Grün 
auf dem Schloss eingesetzt hatte - hätte die Gunst des 
Königs gewonnen.

Beispiel: Der Vogt befindet sich einige Felder hinter dem 
Seneschall auf der Straße. Dieser bewegt sich also nur um 
ein Feld vorwärts, dann wird der Vogt auf das neue Feld 
des Seneschalls gesetzt. Da das Feld für die Abrechnung 
des Bergfrieds nicht erreicht wurde, wird der Bergfried nur 
abgerechnet, falls er vollständig bebaut wurde (wie es im 
vorhergehenden Beispiel der Fall war).

Beispiel: Der Vogt befindet sich ein Feld vor dem Seneschall 
auf der Straße. Dieser rückt also 2 Felder vor, dann setzt 
man den Vogt auf das neue Feld des Seneschalls. Das 
Straßenfeld mit dem Symbol des Bergfrieds wurde erreicht,
daher wird jetzt der Bergfried abgerechnet (es sei denn, er 
wurde bereits in einer früheren Runde abgerechnet, da er 
voll bebaut war).

Abrechnungen: 

Entsprechend dem Abschnitt, den man gerade abrechnet 
(Bergfried, Mauerwerk, Türme), zählt jeder Spieler in der Spie-
lerreihenfolge die Anzahl Elemente, welche er in diesem Ab-
schnitt gebaut hat und vergleicht diese mit der Abrechnungs-
tabelle. Wenn ein Abschnitt abgerechnet wird und sich bereits 
Elemente auf dem nächsten Abschnitt befinden, gehen diese 
nicht mit in die Abrechnung ein.

Bergfried:

	 Kein	Element	►	-2	Prestigepunkte
	 2	oder	mehr	Elemente	►	1	Gunst	des	Königs

Mauerwerk:

	 Kein	Element	►	-3	Prestigepunkte
	 2	Elemente	►	1	Gunst	des	Königs
	 3	oder	4	Elemente	►	2	Gunst	des	Königs
	 5	oder	mehr	Elemente	►	3	Gunst	des	Königs

Türme:

	 Kein	Element	►	-4	Prestigepunkte
	 2	oder	3	Elemente	►	1	Gunst	des	Königs
	 4	oder	5	Elemente	►	2	Gunst	des	Königs
	 6	oder	mehr	Elemente	►	3	Gunst	des	Königs	

Wenn die Abrechnung beendet ist, wird im Folgenden unab-
hängig von der Position des Seneschalls und der frei geblie-
benen Felder auf dem entsprechenden Abschnitt, mit dem Bau 
des nächsten Abschnitts begonnen. Wenn die Türme abgere-
chnet wurden, endet das Spiel (siehe später).

Es gibt mehrere Möglichkeiten, die Gunst des Königs zu ge-
winnen:
● Die Benutzung des Turnierplatzes
● Der Bau diverser Gebäude (Kirche, Statue, ...)
● In einer Runde am meisten am Schloss bauen
● Die Abrechnungen des Bergfrieds, des Mauerwerks und der 
Türme

Die Gunst des Königs wird auf einer Tabelle mit 4 Zeilen an-
gezeigt. Dort kann man:

 a) Prestigepunkte gewinnen,
 b) Denare gewinnen,
 c) Ressourcen gewinnen,
 d) Gewisse Gebäude exklusiv nutzen.

Jede Zeile ist in 5 Spalten unterteilt, die von links nach rechts 
jeweils aufsteigende Werte haben. Zu Beginn des Spiels sind 
die ersten zwei Spalten zugänglich. Die Spalten 3 und 4 kön-
nen erst nach der Abrechnung des Bergfrieds genutzt werden 
(selbst wenn die Spieler schon mit dem Bau des Mauerwerks 
begonnen haben). Ebenso ist die Spalte 5 erst dann nutzbar, 
wenn das Mauerwerk abgerechnet wurde. Es dürfen mehrere 
Spieler dasselbe Feld besetzen. 

Wenn ein Spieler die Gunst des Königs gewinnt, muss er sofort 
eine Zeile wählen und wenn möglich eine Spalte nach rechts 
vorrücken. Er darf dann die Sonderaktion dieses Feldes oder 
eines vorhergehenden Feldes derselben Zeile nutzen.

Gunst des Königs

Beispiel: Der Bergfried wird abgerechnet. Die Spielerreihen-
folge ist Rot, Blau, Orange und dann Grün. Jeder Spieler wird 
nach der Abrechnungstabelle bewertet. Rot hat 2 Elemente 
gebaut, erhält also 1 Gunst des Königs. Blau hat 3 Elemente 
gebaut und erhält ebenfalls 1 Gunst des Königs. Orange 
hat nichts gebaut und verliert daher 2 Prestigepunkte (Ach-
tung: Ein Spieler kann nie unter 0 Prestigepunkte fallen). 
Schließlich kommt Grün, welcher 1 Element des Bergfrieds 
gebaut hat. Er erhält nichts (das Element, welches Grün für 
das Mauerwerk gebaut hat, wird hier nicht gezählt).

Der Anzeiger für die Gunst des Königs

a)

b)

c)

d)



Ende des Spiels

Der Spieler kann also einen Markierungsstein auf einer Zeile 
zur zweiten Spalte vorrücken und die Sonderaktion der ersten 
Spalte nutzen. Es ist allerdings verboten, auf einer Zeile vor-
zurücken und die Sonderaktion einer anderen Zeile zu nut-
zen. Wenn ein Spieler einmal auf der Spalte 5 einer Zeile an-
gekommen ist, kann er in dieser Zeile nicht weiter vorrücken. 
Er kann allerdings immer noch die Gunst des Königs in dieser 
Zeile anwenden um eine der Sonderaktionen zu nutzen. 
Sollte ein Spieler mehrmals die Gunst des Königs in der glei-
chen Spielphase erhalten (z.B. während einer Abrechnung 
oder für den Bau des Kunstdenkmals), muss er verschiedene 
Zeilen der Gunst des Königs für jede einzelne Gunst nut-
zen. Man kann also auch nicht mehr als vier Mal in derselben 
Phase die Gunst des Königs erlangen.

a) Gewinn von Prestigepunkten
Der Spieler erhält zwischen 1 und 5 Prestigepunkten, ab-
hängig von der Spalte, in der er sich gerade befindet (hier ist 
es ziemlich uninteressant eine Spalte zu wählen, die weiter 
zurückliegt).

b) Gewinn von Denaren
Der Spieler erhält zwischen 3 und 7 Denar, abhängig von der 
Spalte, in der er sich befindet (auch hier ist es ziemlich unin-
teressant eine Spalte zu wählen, die weiter zurückliegt).

c) Gewinn von Ressourcen
● 1. Spalte: Der Spieler erhält eine Nahrung.
● 2. Spalte: Der Spieler erhält wahlweise ein Holz oder einen 
Stein.
● 3. Spalte: Der Spieler erhält ein Tuch.
● 4. Spalte: Der Spieler kann einen beliebigen seiner Roh-
stoffe gegen zwei andere Rohstoffe seiner  Wahl (außer Gold) 
eintauschen.
● 5. Spalte: Der Spieler erhält ein Gold

d) Gebäude exklusiv nutzen
Diese Zeile erlaubt es dem Spieler sofort ein Gebäude zu nut-
zen. Es ist hierzu nicht erforderlich, dass das Gebäude schon 
auf dem Spielplan gebaut wurde (man kann z.B. die Spalte 3 
nutzen, selbst wenn noch kein Maurer gebaut wurde). Es wird 
entsprechend den Regeln für die Phase 5 gebaut.

● 1. Spalte: Keine Auswirkungen.
● 2. Spalte (Zimmermann): Der Spieler kann sofort ein Holz-
gebäude bauen und zahlt hierfür ein Holz weniger.
● 3. Spalte (Maurer): Der Spieler kann sofort ein Steinge-
bäude bauen und zahlt hierfür ein Stein weniger.
● 4. Spalte (Notar): Der Spieler kann sofort ein neutrales oder 
eigenes Gebäude in ein Wohngebäude umwandeln und zahlt 
dafür nur ein Tuch (und nicht den Denar, der sonst noch an-
fallen würde).
● 5. Spalte (Architekt): Der Spieler kann sofort ein Prestigege-
bäude über eines seiner Wohngebäude bauen.

Das Spiel endet sofort, nachdem die Türme abgerechnet wurden (d.h. nachdem der Seneschall das Abrechnungsfeld für 
die Türme erreicht hat oder die 14 Elemente der Türme gebaut worden sind). 

Die Spieler erhalten zusätzlich zu den Prestigepunkten, die sie während der Partie erhalten haben, folgende Punkte:

     ● 3 Punkte pro Gold,
     ● 1 Punkt für je 3 andere Rohstoffe,
     ● 1 Punkt für je 4 Denare.

Der Spieler mit den meisten Prestigepunkten gewinnt die Partie. Im Falle eines Gleichstandes gewinnen die Erstplat-
zierten gemeinsam.

Beispiel: Orange hat während der Abrechnung des Berg-
frieds die Gunst des Königs gewonnen. Er wählt die erste 
Zeile (welche Prestigepunkte einbringt), auf der er schon 
vorher vorgerückt ist. Da gerade der Bergfried abgerechnet 
wird, kann er nicht weiter vorrücken. Sein Markierungs- 
stein bleibt daher auf demselben Feld und Orange gewinnt 
2 Prestigepunkte.

Beispiel: Die Spieler sind gerade dabei die Türme zu bauen. 
Alle Spalten der Gunst des Königs können daher genutzt 
werden. Blau hat gerade die Gunst des Königs gewonnen, 
indem er die Kirche gebaut hat. Er wählt die dritte Zeile 
(welche Ressourcen einbringt). Er rückt daher von der 
zweiten auf die dritte Spalte vor und entscheidet eine Nah-
rung zu nehmen (da er auf der dritten Spalte ist, kann er 
zwischen den Spalten 1, 2 und 3 wählen).

Beispiel: Die Spieler sind gerade dabei das Mauerwerk zu 
bauen, daher können die 3. und 4. Spalte der Gunst des 
Königs genutzt werden. Grün hat gerade auf dem Turni-
erfeld eine Gunst gewonnen. Er wählt die 4. Zeile. Dort 
rückt er von der 2. auf die 3. Spalte vor und beschließt den 
Park zu bauen. Er zahlt 1 Nahrung (da er den Stein nicht 
bezahlen muss) und setzt den Park auf das erste freie Feld 
auf dem Spielplan. Er setzt eines seiner Häuser auf den 
Park und gewinnt sofort 3 Prestigepunkte.

Ratschläge

Danksagungen

Caylus zu zweit Die vereinfachte Gunst
Die Spielregeln bleiben unverändert, bis auf:

● Jeder Spieler erhält zu Beginn der Partie 5 Denar.

● Die Spieler wechseln sich auf dem ersten Platz der Spie-
lerreihenfolge ab. Die Ställe werden in einer Partie zu zweit 
nicht genutzt.

● Wenn ein Spieler passt, muss der andere 3 Denar für 
jeden Arbeiter zahlen, den er in ein Gebäude einsetzen 
möchte, welches ihm nicht gehört (anstatt der 2 Denar in 
der Regel für mehr als 2 Spieler). Die eigenen Gebäude 
kosten weiterhin nur 1 Denar und das Wirtshaus behält 
seine Funktion.

Diese Variante ist für Spieler, die mit Caylus noch nicht so 
vertraut sind. Sie vereinfacht die Gunst des Königs zum 
Preise einer geringeren taktischen Vielfalt!

Vereinfachte Gunst: Der Anzeiger für die Gunst des Königs 
wird ignoriert. Wenn ein Spieler eine Gunst gewinnt, erhält 
er sofort 3 Prestigepunkte. Sollte er mehrmals gleichzeitig 
die Gunst gewinnen, erhält er jeweils 3 Prestigepunkte für 
jede Gunst, die er gewonnen hat.

Eine Partie Caylus kann sich, abhängig von den Entscheidungen der Spieler (Welche Gebäude werden zuerst gebaut? 
Wird der Notar gebaut? Wann wird der Maurer gebaut?), sehr unterschiedlich entwickeln. Die Rohstoffe können von einer 
Partie zur anderen knapp oder sehr reichhaltig bemessen sein. In manchen Partien werden Prestigegebäude gebaut, in 
anderen nicht. Unabhängig davon müssen die Spieler lernen, aus den Situationen, mit denen sie konfrontiert werden, den 
maximalen Nutzen zu ziehen. Diese Ratschläge sollen während den ersten Partien dabei helfen.

Die Reihenfolge der Auswertung: Häufig kommt es vor, dass Anfänger ein Gebäude, welches sie besetzt haben, nicht 
nutzen können. Für den Turnierplatz braucht man zum Beispiel ein Tuch und einen Denar. Den Denar kann man eventuell 
durch das Kontor erhalten, der auf der Straße vor dem Turnierplatz liegt. Das Tuch muss sich jedoch schon am Ende des 
letzten Zuges im Besitz des Spielers befunden haben, da keinerlei Möglichkeit existiert, vor der Aktivierung des Turnier-
platzes ein Tuch zu produzieren. Sollte ein Spieler einen Arbeiter auf einen Bauernhof oder einen Hausierer gesetzt haben, 
um das Tuch zu produzieren, kommt es zu spät, da diese nach dem Turnierplatz aktiviert werden.

Die Reihenfolge, in der gepasst wurde: Je später ein Spieler passt, desto mehr Einfluss kann er auf die Bewegung des 
Vogtes nehmen (wenn er das nötige Geld hat). Dies ist nicht nur für die Gebäude, die aktiviert werden, von Bedeutung, 
sondern auch für das Fortschreiten des Seneschalls. Ein Spieler, der früh passt, und dessen Arbeiter alle weit vorne auf 
der Straße sind, nimmt ein großes Risiko in Kauf, da seine Gegenspieler gemeinsam den Vogt weit genug zurücksetzen 
können, damit die Gebäude nicht aktiviert werden. Wer spät passt, kann eventuell noch mit einigen Denaren dafür sorgen, 
dass seine Arbeiter alle aktiviert werden.

Die Nutzung von Gebäuden der anderen Spieler: Oft ist es ratsam, Arbeiter auf den Gebäuden der anderen Spieler 
einzusetzen, obwohl der jeweilige Besitzer einen Prestigepunkt erhält. Dies liegt daran, daß die Nutzung des Gebäudes 
häufig weit mehr als einen Prestigepunkt für den Nutzer einbringt.

Spezialgebäude: Um eine Partie zu gewinnen, hilft es sehr die Spezialgebäude optimal zu nutzen. Mit dem Tor kann man 
den Zeitpunkt, an dem man passt, zurückschieben und dabei die anderen über seine Aktionen im Zweifel lassen. Das Kon-
tor bringt Geld vor der Bewegung des Vogtes (also genau im richtigen Moment). Der erste Platz auf den Ställen erlaubt 
es, im nächsten Zug ein Gebäude sicher besetzen zu können. Die Händlergilde ist die billigste Möglichkeit den Vogt zu 
versetzen. Der Turnierplatz bringt einem die Gunst des Königs, ohne dass man am Schloss bauen müsste. Das Wirtshaus 
erlaubt es einem, vor allem bei vielen Spielern, billig einzusetzen oder viele Arbeiter zu bezahlen.

Gunst des Königs: Die Gunst des Königs ist ein gutes Mittel, seine Strategie zu verfeinern. Die vier Zeilen haben jeweils 
einen bestimmten Nutzen. Die Prestigepunkte sind wohl eindeutig. Die Denare erlauben es schnell neues Geld heranzu-
schaffen, welches dann in Gebäuden wie der Bank oder der Kirche genutzt werden kann. Die Rohstoffe erlauben es einem, 
den einen, fehlenden Rohstoff noch zu erhalten, und Gold zu produzieren. Schließlich erlaubt es einem die letzte Zeile, 
billiger Gebäude in der Stadt anzulegen, wenn man viel am Schloss baut.

Der Notar: Es ist wichtig, das Gebäude, welches mit dem Notar überbaut wird, sorgfältig auszuwählen. So kann man 
neutrale Gebäude, die mit eigenen in Konkurrenz stehen, eliminieren, oder unliebsame Einkommensquelle für die anderen 
Spieler (wie z.B. den Markt) überbauen.

Der Autor bedankt sich bei Cyril, Dominique, Nico, Emmanuel, Thomas, Raphi, Thomas, Adrien, Anne, Nico, Laurent, Bap-
tiste, Philippe und bei allen Spieletestern für ihre Vorschläge, ihre Begeisterung und ihre Geduld.

Der Verleger “besetzt” den frei gebliebenen Raum, um sich zusätzlich bei folgenden Personen zu bedanken: Sissy, Arnaud, 
Raphi (der Vergessene von Ys), Fabien, Ludwig, David, Rick und das Team von Fireball.


