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DER INHALT

i Markierungsstein

DIE GESCHICHTE

Venedig in seiner Bliitezeit: Einige Adelsfamilien herr-
schen im GroBen Rat unter dem Vorsitz des Dogen,

Nun soll eine weitere Familie in den Rat aufgenom-
men werden. Ein heiBer Wettstreit entbrennt zwischen
den Anwértern. Fintenreiche Machtkampfe in den einzel-
nen Vierteln der Lagunenstadt, geschickte Uberlaufaktio-
nen und folgenschwere Verbannungen sind an der Tages-
ordnung. Fast jedes Mittel ist recht, um den Dogen als
entscheidende Kraft fiir sich zu gewinnen. Wer erreicht
auf diese Weise das hdchste Ansehen?

DAS SPIELZIEL

Die Spieler versuchen durch taktisch geschicktes Auf-
teilen und Ausspielen der Karten in den sechs Stadtge-
bieten Mehrheiten zu gewinnen, um bei den Wertungen
maglichst viele Prestigepunkte zu erhalten.

Es gewinnt, wer nach drei Durchgangen die meisten
Prestigepunkte gesammelt hat.

Ein taktisches Familienspiel fiir 3 - 4 Spieler ab 10 Jahren  Autoren: Alan R. Moon / Aaron Weissblum = lllustration: A, Cimatoribus = Design: Ravenshurger, Kinetic

Ravensburger” Spiele Nr. 26 240 3

1 Spielplan 100 Adlige (25 pro Farbe) 8 Prestigesteine (2 pro Farbe) 12 Briicken
e 62 Aktionskarten: 30 Gebietskarten (je 5 x Cannaregio, Santa Croce, San Polo,
San Marco, Dorsoduro, Castello), 6 Briickenkarten, 12 Uberlduferkarten,

10 Dogenkarten, 4 Verbannungskarten e 28 Limitkarten:
8x,1",10x ,2",10 x ,3" » 1 Doge * 1 Wiirfel
¢ 1 Markierungsstein (orange)

" Doge

DER SPIELPLAN

Der Spielpan zeigt die sechs Stadtgebiete Venedigs. Diese
sind vom Canal Grande und anderen Kanélen umgeben.
In jedem Stadtgebiet geben zwei Zahlen an, wie viele
Prestigepunkte dort zu gewinnen sind. Wer die meisten
Adligen in einem Stadtgebiet besitzt, bekommt bei einer
Wertung den héheren Wert, die zweitstarkste Familie
erhalt den niedrigeren Wert, alle anderen gehen leer aus.
Der in den Gebieten abgebildete Wiirfel ist nur zu Beginn,
beim Einsetzen der Adligen, von Bedeutung.

Am &uBeren Rand des Spielplans verlduft die Prestige-
leiste. Hier werden die Prestigepunkte der Spieler ange-
zeigt. Rechts oben befindet sich die Steintafel, auf der in
jeder Runde die Rollen der Spieler angezeigt werden.
Rechts unten ist eine Sonnenuhr abgebildet, auf der der
Markierungsstein nach jedem Durchgang ein Feld weiter
gezogen wird.

{Aus spieltechnischen Griinden ist der Spielplan keine realistische Wiedergabe des
venezianischen Stadtplans.)




DIE VORBEREITUNG

Hinweis: Auf den folgenden Seiten wird das Spiel mit
4 Personen beschrieben. Die Abweichungen fiir das Spiel
mit 3 Personen finden Sie am Ende dieser Regel.

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Jeder
Spieler wahlt eine Farbe und erhalt:

e 25 Adlige © 2 Prestigesteine © 1 Briicke
Jeder Spieler setzt einen seiner Prestigesteine auf das
Feld ,0"der Prestigeleiste. Den anderen Prestigestein
legt er zunéchst auf die Steintafel oben rechts,

Der Markierungsstein (orange) wird zu Beginn auf
das Feld ,1" der Sonnenuhr gesetzt. Er wird nach jedem
Durchgang ein Feld weiter gerlickt.

Der Doge, der Wiirfel und die restlichen Briicken
werden neben dem Spielplan bereitgelegt. Die Aktions-
und Limitkarten werden nach Riickseiten sortiert, jeweils
gut gemischt und als zwei separate Aufnahmestapel ver-
deckt neben den Spielplan gelegt.

Jeder Spieler wiirfelt 4 Mal nacheinander und setzt
pro Wurf 2 Adlige in das Gebiet, das durch den abgebil-
deten Wiirfel entsprechend gekennzeichnet ist. Wiirfelt
ein Spieler beispielsweise eine ,6", stellt er 2 Adlige in
das Gebiet Castello. Wiirfelt ein Spieler 4 Mal die selbe
Zahl, darf er, wenn er méchte, den letzten Wurf so oft
wiederholen, bis er eine andere Zahl wiirfelt.

Die (ibrigen Adligen legt der Spieler als personlichen
Vorrat vor sich. Nun stellt reihum jeder Spieler seine
Briicke so auf den Spielplan, dass durch diese jeweils 2
Stadtgebiete miteinander verbunden werden. Jeder Spieler
setzt einen Adligen seiner Farbe auf seine Briicke. Der
Adlige zeigt an, in wessen Besitz sich die Briicke befindet.

Hinweis: Zwei Stadtgebiete konnen durch maximal
drei Briicken von unterschiedlichen Spielern miteinander
verbunden werden.

Der é&lteste Spieler wird zum Startspieler ernannt und
beginnt mit dem Spiel. Im weiteren Verlauf wechselt der
Startspieler nach jeder Runde im Uhrzeigersinn.

DER SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft iiber drei Durchgénge. In jedem Durch-
gang wird — tiber mehrere Runden hinweg — mittels der
Aktions- und Limitkarten um Prestigepunkte gekampft.
Der Startspieler einer Runde lost die Rollen der Mitspieler
aus. Hier wird zwischen Spielern, die die Karten verteilen
(=, Verteiler”) und solchen, die sich fiir ein Angebot ent-
scheiden (=, Entscheider") unterschieden.

Ein Spieler, der die Rolle des Verteilers einnimmt, zieht
Aktions- und Limitkarten und teilt diese in zwei Angebote

auf, eines fir den ,Entscheider” und eines fur sich.

Ein Spieler, der die Rolle des , Entscheiders” einnimmt,
entscheidet sich fiir eines der beiden Angebote des
. Verteilers” und fiihrt dann die aufgenommenen Karten
aus. Der , Verteiler” fiihrt anschlieBend die Karten aus,
die (brig bleiben.

Die Handlungen im Einzelnen:

DiE FESTLEGUNG DER ROLLEN IM SPIEL

Der Startspieler legt seinen Prestigestein auf das linke
obere Feld der Steintafel. Er ist damit der , Erste
Verteiler”. Dann nimmt er die Prestigesteine der
Mitspieler und lost der Reihe nach die anderen Rollen
aus, indem er die Steine verdeckt unter dem Tisch mischt
und sie blind nacheinander zieht.

Den ersten gezogenen Stein legt er auf das Feld
unter seinem Stein. Dessen Besitzer ist fiir diese Runde
der , Erste Entscheider”.

Dann zieht er nacheinander die beiden anderen
Steine und legt sie von oben nach unten auf die freien
Platze rechts daneben. Die Spieler dieser Farben sind nun
JZweiter Verteiler” bzw. ,Zweiter Entscheider”.

ter Vierteiler

Erster Entscheidel Zweiter Entscheider

DAS VERTEILEN DER KARTEN

Die beiden ,Verteiler” ziehen je 5 Aktions- und 3 Limit-
karten. Danach teilen beide gleichzeitig diese acht Karten,
fiir die Mitspieler verdeckt, in jeweils zwei Angebote
auf. Jedes Angebot muss aus mindestens einer Karte be-
stehen. Haben die Verteiler die Karten aufgeteilt, legen
sie die zwei Angebote jeweils verdeckt vor sich ab.

Die beiden Angebote konnen z.B. aus je 4 Karten beste-
hen oder aber aus einem 5er- und einem 3er-, einem 6er-
und einem 2er- oder gar aus einem 7er- und einem 1er-
Kartenangebot.



Tipp: Die Aktionskarten kénnen durch die Zugabe von
Limitkarten negativ beeinflusst werden. Die untere
Abbildung zeigt zwei Angebote. Ein auf den ersten Blick
sehr attraktives Angebot, dem aber sehr hohe Limitpunkte
beiliegen und ein eher unattraktiv erscheinendes Angebot,
dem aber wenig Limitpunkte beiliegen.

__ﬁ

i Erstes Angebot

DAS AUSWAHLEN
UND DIE AUSFUHRUNG DER KARTEN

Der Startspieler (=, Erster Verteiler”) legt seine beiden
Kartenangebote offen. Nun ist der ,Erste Entscheider” am
Zug. Er schaut sich die beiden Kartenangebote an und
wahlt ein Angebot aus. Er legt die evtl. darin enthaltenen
Limitkarten offen vor sich ab und fiihrt anschlieBend die
Aktionskarten — falls vorhanden — in beliebiger Reihen-
folge aus. Sein Zug ist damit beendet.

Danach ist der Startspieler (= , Erster Verteiler”) an der
Reihe. Er nimmt sich die Karten des zweiten Angebots, legt
die Limitkarten offen vor sich ab und filhrt danach ebenfalls
die Aktionskarten in beliebiger Reihenfolge aus. Der gleiche
Vorgang wiederholt sich nun mit dem , Zweiten Verteiler”
und dem , Zweiten Entscheider”.

Alle ausgespielten Aktionskarten werden als offener
Ablagestapel neben dem Spielplan abgelegt. Die Limit-
karten bleiben bis zum Ende des Durchgangs offen vor den
Spielern liegen. Der Startspieler wechselt im Uhrzeigersinn
und eine neue Runde beginnt.

DIE KARTEN
UND IHRE BEDEUTUNG

AKTIONSKARTEN

Karte abgebildete

GEBIETSKARTE

Durch das Ausspielen einer Gebiets-
karte kann der Spieler einen Adligen
aus seinem personlichen Vorrat auf
den Spielplan bringen. Der Spieler hat
zwei Moglichkeiten, diese Aktion aus-
zufiihren:
a) Er setzt den Adligen in das auf der
Gebiet ein oder

b) er setzt ihn in das abgebildete Gebiet und geht iiber
eine eigene Briicke in ein unmittelbar benachbartes
Gebiet. Dort l3sst er den Adligen stehen.

Beispiel: Bernd hat Castello mit San Marco durch eine ei-
jene Briicke verbunden. Er spielt die GebietsKarte ,Castello”
aus. Er darf seinen Adligen entweder in Castello oder in
San Marco einsetzen.

BRUCKENKARTE

Durch das Ausspielen einer Briicken-
karte kann ein Spieler eine weitere
Briicke aus dem allgemeinen Vorrat
einsetzen. Er verbindet zwei beliebige
Gebiete (Zur Erinnerung: Es sind Adchs-
tens 3 Briicken verschiedener Spieler zwi-
schen zwei Gebieten erlaubt!] und setzt

zur Kennzeichnung einen seiner Adligen auf die Briicke.
Befinden sich bereits alle 12 Briicken auf dem Spielplan,
darf er eine Briicke eines anderen Spielers an ihrem Stand-
ort iibernehmen oder auch versetzen. In beiden Féllen
tauscht er den fremden Adligen gegen einen eigenen aus.
Der ausgetauschte Adlige geht an seinen Besitzer zurlick.

UIBERLAUFERKARTE

Durch Ausspielen einer Uberlaufer-
karte kann ein Spieler einen gegneri-
schen Adligen aus einem beliebigen
Gehiet entfernen und durch einen
eigenen Adligen ersetzen. Der ersetzte
Adlige wird an seinen Besitzer
zuriickgegeben.




VERBANNUNGSKARTE

Durch Ausspielen einer Verbannungs-
karte kann ein Spieler Adlige aus
einem Gebiet entfernen. Er benennt
zuerst das Gebiet, aus dem er Adlige
verbannen méchte. AnschlieBend wir-

e o | felt er und entfernt entsprechend der
M. geWiirfelten Augenzahl Adlige aus
dem gewahlten Gebiet. Die Adligen werden an die jeweili-
gen Besitzer zuriickgegeben.

Achtung: Ist das Wiirfelergebnis hoher als die Anzahl
gegnerischer Adliger, miissen, sofern vorhanden, auch
eigene Adlige aus dem Gebiet entfernt werden.

Beispiel: Anja fiihrt ifire Verbannungskarte aus und
wihilt dafiir das Gebiet San Marco. Dort haben Bernd,
Christian und sie selbst jeweils zwei Adlige platziert.
Anja wiirfelt eine , Fiinf und muss nun, zusitzlich zu den
vier gegnerischen Adligen, auch einen eigenen aus San
Marco entfernen.

DOGENKARTE

Durch Ausspielen einer Dogenkarte
muss(!) der entsprechende Spieler
eine Wertung auslosen (s., DIE WER-
TUNG"). Mit der ersten ausgespielten
Dogenkarte (= erste Wertung im
Spiel) wird der Doge ins Spiel
gebracht, indem der Spieler ihn in ein
Gebiet seiner Wahl setzt. Dieses wird dann sofort gewer-
tet. Die Prestigesteine der betreffenden Spieler werden
auf der Prestigeleiste entsprechend vorger(ickt.
Bei allen weiteren Wertungen entscheidet dann der Spie-
ler, der die Dogenkarte ausfiihrt, ob die betreffende Wer-
tung in dem Gebiet stattfindet, in dem sich der Doge
gerade aufhalt oder in einem anderen Gebiet. Entscheidet
er sich fiir ein anderes Gebiet kann er den Dogen nur Gber
Briicken in das gewahlte Gebiet ziehen. Das Uberqueren
eigener Briicken ist kostenlos. Fiir das Uberqueren frem-
der Briicken bezahlt er Wegezoll in Form von je einem
Prestigepunkt an den jeweiligen Besitzer (die Bezahlung
wird mittels der Prestigeleiste vorgenommen).
Ausnahme: Ist das Gebiet, in dem der Doge steht,
mit keinem anderen Gebiet durch eine Briicke verbunden,
kann ein Spieler durch Abgabe von zwei Prestigepunkten
den Dogen in ein unmittelbar benachbartes Gebiet stel-
len. Von dort aus kann der Doge weiter (iber Briicken
bewegt werden.
Ein Spieler kann ein Gebiet durch Ausspielen mehrerer
Dogenkarten auch mehrmals nacheinander werten.

LIMITKARTEN

Limitkarten sind negative
Karten. Sie begrenzen die
Aktionsfahigkeit der Spieler.
Sind im Angebot eines
Spielers Limitkarten enthal-
ten, legt er diese offen fiir
= alle sichtbar vor sich ab. Sie
bleiben bis zum Ende des Durch-
gangs vor ihm liegen. Hat ein
Spieler am Ende einer Runde 10
oder mehr Limitpunkte ist fiir
mee  ihn der Durchgang beendet
(s. auch, ENDE EINES DURCHGANGS").

DIE WERTUNG

Die Zahlen in den Gebieten zeigen, wie viele Prestige-
punkte dort zu gewinnen sind. Die hohere Zahl gibt an,
wie viele Punkte der Spieler erhalt, der die meisten
Adligen in diesem Gebiet besitzt. Die niedrigere Zahl gibt
an, wie viele Punkte der Spieler erhalt, der am zweithau-
figsten in diesem Gebiet vertreten ist.

Sind mehrere Spieler mit der gleichen Anzahl Adliger
in einem Gebiet vertreten, erhalten diese Spieler die
Punkte des ndchst niedrigeren Ranges.

Beispiele einer Wertung im Stadtgebiet San Marco:

1. Anja hat in San Marco vier, Bernd drei und Christian
zwei Adlige platziert. Anja erhilt acht Punkte. Bernd er-
fiilt als Zuweiter sechs Punkte und Christian gehit leer aus.
2. Anja und Bernd haben in San Marco je zwet Adlige und
Christian einen Adligen platziert. Anja und Bernd erhal-
ten jeweils sechs PunKte. Christian geft leer aus.

3. Anja hat fiinf Adlige in San Marco platziert. Bernd und
Christian sind mit jeweils drei Adligen dort vertreten. Anja
erfilt acht Punkte. Bernd und Christian gefien leer aus.

ENDE EINES DURCHGANGS

Ein Durchgang geht seinem Ende entgegen, sobald ein
oder mehrere Spieler 10 Limitpunkte erreicht bzw. {iber-
schritten haben. Der oder die entsprechenden Spieler
spielen noch ihre Aktionskarten aus. Danach ist der
Durchgang fiir sie beendet.

£8, Haben nach dieser Runde zwei Spieler noch keine
10 Limitpunkte erreicht, spielen diese noch genau eine
Runde, wobei es in diesem Fall nur einen Verteiler und
einen Entscheider gibt. Danach ist der Durchgang beendet
(unabhéngig von den Limitpunkten der beiden Spieler!).




&8 Haben noch drei Spieler keine 10 Limitpunkte er-
reicht, spielen diese ebenfalls noch genau eine Runde,
entsprechend den Regeln fiir 3 Spieler (siehe unten).
Danach ist der Durchgang beendet (unabhéngig von den
Limitpunkten der drei Spieler!).

Erreichen oder iiberschreiten in einer Runde drei bzw.
alle vier Spieler die 10 Limitpunkte, endet ein Durchgang
umgehend.

Nun werden die Limitpunkte aller Spieler ausgewer-
tet: Jeder Spieler, der weniger als 10 Limitpunkte hat,
erhalt zur Belohnung Prestigepunkte. Sie errechnen sich
aus der Differenz zwischen den hdchsten Limitpunkten
dieses Durchgangs und seinen eigenen Limitpunkten.
Zudem darf der Spieler, der die wenigsten Limitpunkte
besitzt, noch eine Verbannung ausfiihren, ohne dafiir
eine entsprechende Karte besitzen zu miissen. Haben
mehrere Spieler gemeinsam die wenigsten Limitpunkte,
entfallt diese Aktion.

Beispiel: Nach einer Runde fhaben Anja 3, Bernd 6,
Christian 10 und Danielg 12 Limitpunkte. Fiir Christian und
Daniela endet damit der Durchgang. Anja und Bernd diirfen
noch eine weitere Runde spielen, anschliefend ist auch fiir sie
der Durchgang beendet. Anja besitst nun 6 und Bernd 9
LimitpunKte. Anja erfiilt 6 Prestigepunkte (12-6=6) und darf
zusitzlich die Aktion Verbannung ausfiifiren. Bernd, der
ebenfalls unter 10 LimitpunKten Jeblieben ist, erfiilt 3
Prestigepunkte (12-9=3). Der Durchgang ist damit beendet.

Der néchste Durchgang beginnt. Der Startspieler
wechselt wie gewohnt eine Position weiter. Die abgeleg-
ten Aktionskarten werden wieder unter den Aufnahme-
stapel gemischt. Die Limitkarten der Spieler werden unter
den Limitkartenstapel gemischt.

Der Markierungsstein wird auf der Sonnenuhr um ein
Feld weiter geschoben.

DAS SPIELENDE UND
DIE SCHLUSSWERTUNG

Nachdem der dritte Durchgang vollstandig ausgefiihrt
wurde (inkl. Verbannung!), geht das Spiel seinem Ende
entgegen. AbschlieBend erfolgt noch eine Schluss-
wertung, in der jedes Stadtgebiet — unabhéngig davon,
wo sich der Doge befindet — gewertet wird. Gewinner ist
der Spieler mit den meisten Prestigepunkten. Besteht

Gleichstand, gewinnt von diesen Spielern derjenige, der
mehr Adlige in San Marco besitzt.

Hinweis: Werden Adlige vom Spielplan entfernt,
werden sie stets an ihre Besitzer zurlickgegeben; sie ste-
hen ihnen damit wieder zur Verfiigung. Sollte es trotz-
dem einmal passieren, dass ein Spieler keine Adligen
mehr in seinem Vorrat hat, darf er eigene vom Spielplan
nehmen und neu einsetzen,

SPIELREGEL FUR 3 SPIELER

Die Regeln fiir drei Spieler sind — bis auf folgende
Abweichungen — die gleichen wie die fiir vier Spieler:

VORBEREITUNG

Jeder Spieler erhélt zu Beginn des Spiels zwei Briicken,
die nacheinander reihum platziert und mit einem eigenen
Adligen gekennzeichnet werden,

DIE FESTLEGUNG DER ROLLEN IM SPIEL

Nur der Startspieler (ibernimmt die Rolle des Verteilers, Er
legt seinen Prestigestein auf das linke obere Feld der Stein-
tafel. Nacheinander zieht er verdeckt die beiden anderen

Steine und legt sie auf die beiden unteren Platze.

o)

~ Verteiler

DAS VERTEILEN DER KARTEN

Der Startspieler zieht 6 Aktions- und 4 Limitkarten. Er teilt
die Karten in 3(!) Angebote auf. Auch hier muss jedes
Angebot aus mindestens einer Karte bestehen. Wird nach
dem Ausscheiden von einem Spieler, zu zweit weiterge-
spielt, teilt der Startspieler 5 Aktions- und 3 Limitkarten
in zwei Angebote auf.

DAS AUSWAHLEN
UND DIE AUSFUHRUNG DER KARTEN
Der Startspieler legt die drei Angebote offen vor sich aus.

Zundchst flihrt der , Erste Entscheider” seinen Zug aus, dann
der,, Zweite Entscheider” und abschlieBend der Verteiler.
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