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Spielregel

Bestimme das Schicksal einer mdachtigen Nation des 15. Jahr-
hunderts und werde zum Herrscher des Mittelmeers.

Entsende Galeeren mit Soldaten und Handelsgiitern,
um deine Vormachtstellung auf See zu sichern.
Kontrolliere strategische Positionen und fiille deine La-
gerhduser mit kostbaren Giitern, um das mdchtigste und
am meisten gefiirchtete Imperium zu errichten.

www.ystari.com
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@ Ziel des SBICIS

Die Spieler schliipfen in die Rollen von Handelsprinzen
und leiten das Geschick eines der méichtigen Stadtstaaten
des Mittelmeerraums zu Beginn der Renaissance. Durch
lukrativen Handel und opportunistische Kriegsfithrung
versuchen sie, ihre Herrschaft auf das gesamte Mittelmeer
auszuweiten. Am Ende des Spiels gewinnt der reichste
Spieler.

® Vorbereitunsﬂlr (4 Spieler)

Anmerkung: Vor Beginn des Spiels miissen die Zahlen-
Aufkleber sorgsam auf die Vorschiffe der Galeeren ge-
klebt werden.

Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgelegt. Die Ga-
leeren, die Marken fiir Festungen und Basiliken, die Wa-
renspielsteine, die Dukaten sowie die Hafenkarten werden
neben dem Spielplan bereitgelegt.

Der weiBBe Poppel wird auf den Start der Rundenleiste
fiir 4 Spieler gestellt (A).

Die 24 Galeerenspielsteine werden neben das Rad gelegt.
Der schwarze Poppel wird auf das Dogen-Feld auf dem
Rad gestellt (B).

Die 5 ,Doge“-Karten werden gemischt und verdeckt auf
das linke Feld des venezianischen Lowen gelegt. Das rech-
te Feld des venezianischen Lowen dient zum Ablegen der
aufgedeckten Karten.

Der Startspieler wird zufillig bestimmt. Jeder Spieler
wihlt eine Farbe und nimmt 22 Seeleute dieser Farbe so-
wie 5 Dukaten. Jeder Spieler wihlt im Uhrzeigersinn und
mit dem ersten Spieler beginnend einen der 5 moglichen
Starthafen (G) sowie eine der verfligbaren Galeeren. So-
bald eine Galeere gewahlt ist, wird ein Galeerenspielstein
der Spielerfarbe unter das entsprechende Nummernfeld
auf das Rad gelegt (womit angezeigt wird, dass die Galeere
im Spiel ist). Der Spieler stellt 3 Seeleute auf seinen Hafen
und 3 weitere Seeleute in seine Galeere. Sie wird auf das an
den Hafen angrenzende Seefeld gestellt.

Hat der letzte Spieler seine Galeere aufgestellt, wird eine
zweite Runde der Galeerenwahl durchgefiihrt: Diesmal
aber gegen den Uhrzeigersinn und mit dem letzten Spieler
beginnend. Jeder Spieler stellt seine zweite Galeere mit 3
Seeleuten an Bord neben die erste ins gleiche Feld.

Anmerkung: Die Dukaten im Spiel haben eine sichtbare
Zahlenseite und eine neutrale Kopfseite. Die Spieler wdh-
len, ob das Spiel mit sichtbarem oder verstecktem Geld
gespielt wird. Je nach threr Wahl legen sie also ithre Miin-
zen sichtbar oder versteckt vor sich.
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@ Schachtehnhalt

1 Blatt mit
Aufklebern

24 Galeeren-
Spielsteine
(je 6 pro Farbe)

15 Galeeren

120 Seeleute
(je 30 pro Farbe)

1 Splelplan
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14 Holz-
Spielsteine
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12 Stein- 12 Marmor-

Spielsteine Spielsteine

12 Wein-

10 Gold- 10 Gewiirz-

Spielsteine Spielsteine Spielsteine
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19 Karten
,Hafen*

4 Karten
»Spielhilfe“

4 Karten ,,
Hafen ge-

54 Miinzen (1, 5, 10 und
50 Dukaten)

5 Marken
,Basilika“

5 Spezial

wiirfel

A) Rundenleiste (Start fiir 4 Spieler)

B) Aktionsrad
C) Platz fiir die Karten ,,Doge*
D) Hafen

E) Vom Hafen hergestellte Handelsware (hier: Marmor)

F) Lagerhaus
G) Starthéfen
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1 schwarzer
und 1 weiBler

5 Marken
»Festung®
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Poppel
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@ Ablaufdes SBiels (4 Spieler)

Das Spiel wird in aufeinander folgenden Runden ge-
spielt (zwischen 5 und 11 bei 4 Spielern).Eine Runde
besteht aus der Aktivierung aller im Spiel befindli-
chen Galeeren in Reihenfolge gefolgt vom Ziehen einer
»,Doge“-Karte. AnschlieBend kommt es manchmal zu ei-
ner Auszahlung.

) SBielrunde 2

Der schwarze Poppel wird im Uhrzeigersinn auf das erste
Feld des Rades mit einem Galeerenspielstein bewegt. Diese
Galeere ist die aktive Galeere. Thr Besitzer muss zwischen
zwei Moglichkeiten wihlen: Aktion oder Investition.
Wenn er seine Aktion oder Investition beendet hat, wird
der schwarze Poppel im Uhrzeigersinn auf das nichste Ga-
leerenfeld bewegt und diese Galeere wird nun zur aktiven
Galeere.

A) Aktion

Der Besitzer der aktiven Galeere nutzt seine Galeere. Die
Aktion besteht aus 3 Phasen: 1. Beladen 2. Bewegung 3.
Verkauf oder Gefecht. Der Spieler kann frei wihlen, wel-
che der Phasen er ausfithren mochte: keine, eine, zwei oder
alle drei. Sie miissen aber in der vorgegebenen Reihenfolge
ausgefithrt werden: zuerst Beladen, dann die Bewegung,
dann Verkauf oder Gefecht.

1) Beladen: wWihrend dieser Phase kann der Besit-
zer seine aktive Galeere im Hafen, in dem sie sich befindet,
mit Seeleuten oder Warenspielsteinen beladen. Jede Galee-
re hat 5 Plitze, in die entweder Seeleute oder Waren
gestellt werden konnen.

Seeleute: Der Besitzer darf seine Seeleute im Hafen
dieser aktiven Galeere unter Beachtung der folgenden Ein-
schrankungen nach Belieben verwalten:

« Ist der Hafen unter seiner Kontrolle (d.h. wenn
dort seine Seeleute stationiert sind), darf er Seeleute zwi-
schen der aktiven Galeere und dem Hafen sowie allen sei-
nen Galeeren im Hafenfeld uneingeschriankt bewegen, so-
lange diese Bewegung iiber die aktive Galeere geht.

« Ist der Hafen neutral (kein Seemann) oder wird
von einem anderen Spieler kontrolliert, darf er See-
leute zwischen der aktiven Galeere und anderen eigenen
Galeeren in diesem Feld austauschen (in beide Richtun-
gen), kann aber keinen Seemann auf den Hafen stellen.

Einschrankungen: Eine Galeere muss stets mit 1 bis
5 Seeleuten bemannt sein. Eine Galeere ohne Seemann ist
sversenkt” und steht dem Spieler nicht mehr zur Verfi-
gung. Sie wird neben den Spielplan gestellt und der ent-
sprechende Galeerenspielstein vom Rad genommen. Ein
Spieler darf seine Galeeren absichtlich versenken. Die
maximale Anzahl an Seeleuten in einem Hafen entspricht

der GroBe des Lagerhauses. Zum Beispiel verfiigt Va-
lencia iiber ein Lagerhaus mit 5 Feldern und kann
somit hochstens 5 Seeleute aufnehmen. Es ist nicht
moglich, einen Hafen zu verlassen, indem man alle

Seeleute dieses Hafens in eine Galeere setzt. Min-

destens 1 Seemann muss dort bleiben.

Beispiel: Die mit 1 Seemann in Valéncia anliegende Ga-
leere 4 ist aktiv. Blau, thr Besitzer, mochte mit thr eine
Aktion ausfiihren. Er tibertrdgt 2 Seeleute von Galeere 6
(die ihm gehort und auch in Valencia liegt). Er kann jedoch
nicht den Seemann von Valéncia nehmen, da er der einzige
im Hafen ist. Er hdtte auch den Seemann der Galeere 4
nach Valéncia oder zur Galeere 6 iibertragen konnen, aber
in diesem Fall ware Galeere 4 gesunken.

Handelswaren: Der Besitzer der Galeere kann Waren
der im Hafen hergestellten Art in seine aktive Galeere la-
den.

« Wenn der Hafen unter seiner Kontrolle ist, kann
er kostenlos 1 Warenspielstein der dort hergestellten Ware
in seine Galeere laden. Will er zusétzliche Spielsteine laden,
muss er dafiir 1 Dukaten pro Spielstein an die Bank zahlen.

« Wenn der Hafen neutral ist (kein Seemann vorhan-
den), kann er eine beliebige Anzahl der dort hergestellten
Warenspielsteinen laden, indem er pro Spielstein jeweils 1
Dukaten an die Bank zahlt.

« Wenn der Hafen einem anderen Spieler gehort,
kann er eine beliebige Anzahl der dort hergestellten Waren-
spielsteinen laden, indem er pro Spielstein jeweils 1 Duka-
ten an diesen Spieler zahlt.

« Der Spieler darf auch Waren von und zu anderen ei-
genen Galeeren auf demselben Feld wie die aktive Galeere
umladen. Diese Aktion kostet nichts.

Einschridnkungen: Eine Galeere kann bis zu 4 Waren-
spielsteine aufnehmen (da mindestens 1 Seemann an Bord
sein muss). In dieser Phase kann ein Spieler entscheiden,
Waren iiber Bord zu werfen, um Platz fiir andere Waren oder
Seeleute zu machen. Uber Bord geworfene Warenspielsteine
werden einfach wieder neben dem Spielplan bereitgelegt.

Beispiel (Fortsetzung): Blau lddt nun Waren in seine
Galeere 4. Da Valéncia Holz herstellt, entscheidet er sich
zum Laden von 2 Holz.Hierfiir zahlt er 1 Dukaten (der ers-
te Holz-Spielstein ist kostenlos, da thm der Hafen gehort).
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2) Bewegung: In dieser Phase kann der Spieler
seine aktive Galeere auf dem Spielplan bewegen. Die Be-
wegungsweite einer Galeere wird von der Anzahl der an
Bord befindlichen Seeleute bestimmt: Fiir jeden Seemann
an Bord darf der Spieler die Galeere um ein Feld bewegen.

Beispiel (Fortsetzung): Blau bewegt seine Galeere 4. Da
sich 3 Seeleute darauf befinden kann er sie bis zu 3 Felder
weit ziehen.

Blockade bei einer Bewegung: Kommt eine Galeere
bei ihrer Bewegung auf ein Feld, auf dem ein anderer Spieler
in seinen Galeeren iliber insgesamt mehr Seeleute verfiigt als
in der aktiven Galeere sind (Seeleute in einem Hafen zéihlen
nicht), kann dieser eine Blockade verkiinden. Die aktive Ga-
leere beendet sofort ihre Bewegung auf diesem Feld und geht
zur Phase 3 (Verkauf oder Gefecht) iiber. Eine Blockade darf
nie iiber das Startfeld einer Galeere verhingt werden.
Eine Galeere darf also immer ihre Belade-Aktion durchfiihren
und das Feld verlassen, auf dem sie aktiviert wurde. Kommt
ein Spieler auf ein Feld, auf dem mehrere Spieler eine Blocka-
de verkiinden kénnen, entscheidet der Spieler mit den meisten
Seeleuten als Erster (bei einem Gleichstand entscheidet der be-
teiligte Spieler, dessen anwesende Galeere die niedrigste Num-
mer hat). Ein Spieler kann einen anderen Spieler nach seinen
Absichten befragen, bevor er auf ein Feld vorzieht, aber dieser
ist nicht gezwungen, auch sein Wort zu halten. Ein Austausch
von Waren oder Dukaten zwischen Spielern ist nicht erlaubt.

Beispiel (Fortsetzung): Wihrend seiner Bewegung nach
Tripolis kreuzt Blau zwei Galeeren von Rot in Alger.Jede
der Galeeren von Rot enthdlt 2 Seeleute, Rot verfiigt also
iiber 4 Seeleute (mehr als Blau mit 3 Seeleuten) und ver-

kiindet eine Blockade. Die blaue Galeere beendet deswegen
thre Bewegung auf diesem Feld.

3) Verkauf oder Gefecht: In dieser Phase kann
der Spieler seine Galeere entweder zum Verkauf von
Waren oder zum Gefecht einsetzen, sei es um einen
Hafen zu erobern (neutral oder einem anderen Spieler ge-
horend) oder um eine oder mehrere Galeeren anzugreifen.

a) Verkauf: Der Spieler verkauft eine oder mehre-
re Waren der aktiven Galeere in dem Hafen, auf den er sie
gezogen ist. Die verkaufte Ware darf weder vom Hafen
hergestellt noch im dortigen Lagerhaus vorhanden
sein. Eine Warenart kann also nur einmal in einem Hafen
verkauft werden. Fiir jede verkaufte Ware legt der Spieler den
entsprechenden Spielstein von seiner aktiven Galeere auf das
Lagerfeld mit dem kleinsten Wert, woraufhin er moglicherwei-
se Geld von der Bank erhilt.

« Wenn der Hafen dem Spieler gehort, erhilt er nichts.

« Wenn der Hafen neutral ist oder einem anderen
Spieler gehort, erhilt der Spieler eine Anzahl von Dukaten
von der Bank, die dem Wert des Feldes entspricht, auf das er
die Ware gestellt hat (zwischen 2 und 6).

Gewiirze: Verkauft der Spieler Gewiirze (violette Spielstei-
ne), erhilt er einen Bonus von 2 Dukaten (der Verkauf
von Gewiirzen bringt also 2 Dukaten in einem seiner eigenen
Haifen oder 4 bis 8 Dukaten in den anderen Héfen).

Wein: Die Hafenkarten haben 2 Seiten, eine neutrale Seite
und ein Weinseite. Zu Beginn ist die neutrale Seite aufgedeckt.
Sobald ein Hafen Wein in seinem Lagerhaus hat, wird die ent-
sprechende Hafenkarte auf die Weinseite umgedreht, die
am Ende gewisser Spielrunden verwendet wird. Anmerkung:
Hifen, die Wein herstellen, haben keine neutrale Seite.

Blockade beim Verkauf: Die Blockaderegeln werden
auch beim Verkauf angewandt. So kann ein Spieler eine Blo-
ckade verkiinden, um einen Verkauf zu verhindern, wenn er (
in seinen Galeeren) iiber mehr Seeleute verfiigt als die aktive
Galeere. Der Spieler, der blockiert wird, kann dann entschei-
den, ob er den blockierenden Gegner bekampft (siehe weiter
unten) oder ob er seine Runde beendet.

Beispiel (Fortfiihrung): Da Blau sich nicht weiter bewe-
gen kann, entscheidet er 1 Holzspielstein fiir 3 Dukaten in
Alger zu verkaufen. Auch hier verkiindet Rot eine Blocka-
de und der Verkauf kann nicht stattfinden. Blau muss nun
seine Runde beenden oder sich auf ein Gefecht einlassen.

b) Gefecht: Der Spieler versucht, eine oder mehrere
Galeeren auf dem Feld anzugreifen, wo seine Galeere gera-
de angekommen ist. Er kann auf diesem Feld auch einen
Hafen erobern.

Gefecht gegen eine Galeere: Zunichst bestimmt
der Spieler der aktiven Galeere (der Angreifer) ihren Ge-
Sechtswert: Dieser entspricht der Anzahl der Seeleute an
Bord der Galeere abziiglich der Anzahl der durchquerten
Felder. Fiir die verteidigende Galeere entspricht der Ge-
fechtswert der Anzahl all ihrer Seeleute. Das Gefecht wird
durch einen gleichzeitigen Wiirfelwurf entschieden.

Erste Gefechtsrunde: Jeder Spieler wirft eine
dem Gefechtswert entsprechende Anzahl an Wiirfeln
und fiigt dem Gegner pro erwiirfeltem Totenkopf 1
Verlust zu. Die so verlorenen Seeleute kommen zu-
riick in die Reserve der Spieler.
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Beispiel (Fortsetzung): Blau entscheidet sich fiir ein
Gefecht. Von den beiden roten Galeeren greift er zuerst
Galeere 7 an. Der Gefechtswert von Blau.ist 2 (3 Seeleu-
te minus 1 da die Galeere sich ein Feld bewegt hat). Der
Gefechtswert von Rot ist 2 (2 Seeleute). Die beiden Spieler
wiirfeln und erzielen beide je 1 Totenkopf. Sie verursachen
also beide 1 Verlust bei threm Gegner.

Folgende Gefechtsrunden: Zwischen jedem Wurf kann
der Angreifer entscheiden, seinen Angriff abzubrechen. In
diesem Fall endet das Gefecht und die Runde des Spielers ist
zu Ende. Wenn der Angreifer das Gefecht fortfithren will, be-
stimmen die Spieler den neuen Gefechtswert ihrer Galeeren
und verfahren wie in der ersten Gefechtsrunde. Der Gefechts-
wert des Angreifers dndert sich nicht - es sei denn, er hat nun
weniger Seeleute in seiner Galeere als der in der ersten Ge-
fechtsrunde bestimmte Wert. In diesem Fall ist der neue Ge-
fechtswert gleich der Anzahl der Seeleute in der Galeere. Der
Gefechtswert des Verteidigers entspricht immer der Anzahl
der Seeleute in seiner Galeere.

Beispiel (Fortsetzung): Blau entscheidet sich das Gefecht
fortzufiihren. Sein Gefechtswert ist immer noch 2 (er hat
noch 2 Seeleute). Der Wert von Rot ist 1. Die beiden Spieler
wiirfeln und erhalten beide einen Totenkopf. Blau verliert
einen weiteren Seemann und die Galeere von Rot versinkt.

Ende des Gefechtes: Sobald eine der beiden Seiten keine
Seeleute mehr hat, endet das Gefecht. Ist es der Angreifer, so
versinkt seine Galeere und wird neben dem Spielplan bereit-
gelegt (der entsprechende Galeerenspielstein wird vom Rad
genommen). Ist es der Verteidiger, wird auf die gleiche Weise
verfahren. Der Besitzer der iiberlebenden Galeere kann, wenn
er es wiinscht, die Waren der gesunkenen Galeere aufnehmen,
vorausgesetzt, er hat dafiir in seiner Galeere Platz (er darf kei-
ne Seeleute absetzen um Platz fiir die Waren zu machen).

Beispiel (Ende): Die rote Galeere sinkt. Blau entscheidet
sich, den Marmor-Spielstein aufzunehmen und stellt thn
in seine Galeere. Wenn er will kann er nun sein Gefecht
gegen die iibrig gebliebene Galeere fortfiihren und mog-
licherweise dann den Hafen angreifen. Sein Gefechtswert
ist nun 1 und er zieht es vor, das Gefecht zu beenden.

Gefecht gegen mehrere Galeeren: Befinden
sich mehrere Galeeren in einem Feld, kann die aktive
Galeere sie eine nach der anderen bekdmpfen (auch
wenn sie verschiedenen Spielern gehoren). Mit blo-
ckierenden Galeeren beginnend wihlt der Spieler
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dafiir eine der Galeeren aus und geht wie oben beschrieben
vor. Am Ende des Gefechtes kann er entscheiden, ob er auf-
horen oder eine weitere Galeere bekdmpfen mdochte.

Gefecht gegen einen Hafen: Der Ablauf des Gefech-
tes hangt vom Besitzer des Hafens ab.

« Ist der Hafen neutral (kein Seemann vorhanden),
kann der Besitzer der aktiven Galeere den Hafen einfach
in Besitz nehmen, indem er dort 1 oder mehrere Seeleute
absetzt. Hat er nur einen Seemann in seiner Galeere, kann
er diesen absetzen und seine Galeere versenken. Er nimmt
daraufhin die entsprechende Hafenkarte aus der Reserve
und legt sie vor sich. Ein neutraler Hafen kann erobert wer-
den, auch wenn sich eine Galeere eines anderen Spielers
auf dem Feld befindet (auBer bei einer Blockade).

=

Beispiel: Die Galeere 8 ist aktiv. Orange hat sich gerade
nach Napoli bewegt. Er verfiigt iiber einen Holz-Spielstein
und konnte thn verkaufen, zieht es aber vor an Land zu ge-
hen. Da der Hafen neutral ist, geniigt es ihm einen seiner
Seeleute in den Hafen zu stellen, um diesen zu erobern (er
kann aber auch mehrere dort hinstellen). Schwarz, der in
Napoli verweilt, kann thn nicht durch eine Blockade daran
hindern da seine Galeere 3 Seeleute enthalt (nicht mehr als
Galeere 8). Orange nimmt also die Napoli-Karte und legt
sie vor sich.

« Enthailt das Feld auch Galeeren, die dem Besitzer des
Hafens gehoren, muss der Besitzer der aktiven Galeere zu-
erst diese Galeeren bekdmpfen, bevor er den Hafen angreift
(er braucht nicht eventuell vorhandene Galeeren anderer
Spieler zu bekdmpfen, die in diesem Fall keine Blockade
verkiinden diirfen). Die Regeln zum Gefecht gegen einen
Hafen sind die gleichen wie gegen eine Galeere, es sei denn
dieser hat eine Festung (siehe weiter unten). Am Ende des
Gefechtes kann der Besitzer der aktiven Galeere seine See-
leute absetzen, um die Kontrolle des Hafens zu iiberneh-
men. Hat er nur einen Seemann in seiner Galeere, kann er
diesen auf den Hafen stellen und seine Galeere versenken.
Er iibernimmt die Hafenkarte vom Verteidiger und ist nun
der neue Besitzer des Hafens. Es kann vorkommen, dass
sich beide Seiten gegenseitig ausschalten. Der Hafen wird
dann wieder neutral (die Hafenkarte wird wieder neben
den Spielplan gelegt).

Festungen: Hat der angegriffene Hafen eine Festung
(siehe Investition), so kann diese am Gefecht teilnehmen.

Vor Beginn des Gefechtes gegen den Hafen (und nur
dann) wirft der Besitzer der Festung zwei Wiirfel und fiigt
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der aktiven Galeere so viele Verluste zu, wie er ,Totenkopf*-
Symbole erhalten hat. Danach beeinflusst die Festung das
Gefecht nicht weiter (sie dient also nur einmal zu Beginn
des Gefechtes). Eine Festung kann nicht gegen eine Galeere
kampfen, die einen Verkauf durchfiihrt.

Blockade und Gefecht: Ein Spieler kann eine Blo-
ckade verkiinden, um einen anderen Spieler daran zu hin-
dern, einen neutralen Hafen zu besetzen. Ein Spieler, der
einer Blockade ausgesetzt ist, kann entweder seine Runde
beenden oder die ihn blockierende Galeere oder Galeeren
bekampfen und daraufhin moglicherweise einen neutralen
Hafen besetzen. Seine Runde ist danach beendet (er kann
also nicht mit seiner Aktion fortfahren). Der schwarze P6p-
pel wird auf dem Rad auf das nichste Galeerenfeld vorge-
riickt und diese Galeere wird nun zur aktiven Galeere.

Letzter Hafen eines Spielers: Besitzt ein Spieler ei-
nen einzigen, letzten Hafen, darf dieser nicht erobert
werden.

B) Investition

Anstatt seine aktive Galeere einzusetzen, investiert der Spie-
ler in sein Reich. Er kann hierbei Elemente in allen seinen Ha-
fen kaufen.

« Seeleute anheuern: Jeder angeheuerte Seemann kos-
tet 1 Dukaten. Der Spieler kann Seeleute in alle seine Héfen
stellen, solange er dabei die Kapazitidt des Hafens beriicksich-
tig. Er kann die Seeleute auch in seine Galeeren stellen, die zur
Zeit in seinen Héfen liegen (nicht aber in den Hifen die ihm
nicht gehoren).

« Galeere: Ein Spieler kann nur eine neue Galeere pro
Investitionsphase kaufen. Eine neue Galeere kostet 1 Dukaten
pro Galeere, die er bereits besitzt. Die neue Galeere kann nur
in einen Hafen gestellt werden.

«' Festung: Eine Festung kostet 2 Dukaten. Die Festung
kann nur in einem Hafen gebaut werden, in dem Holz und
Stein hergestellt oder gelagert werden. Die Waren werden da-
bei nicht verbraucht. Ein Hafen kann nur eine Festung haben.

«' Basilika: Eine Basilika kostet 2 Dukaten. Die Basilika
kann nur in einem Hafen gebaut werden, in dem Gold und
Marmor hergestellt oder gelagert werden. Die Waren werden
dabei nicht verbraucht. Ein Hafen kann nur eine Basilika ha-
ben.

Beispiel: Die Galeere g ist aktiv aber Schwarz entscheidet
sich sie nicht einzusetzen und stattdessen zu investieren. Er
kauft 5 Seeleute, 1 fiir Constantinople, 1 fiir Antakya und 3
fiir seine Galeere 12 (die auf dem Feld einer seiner Stddte
liegt). Er kann keinen zusdtzlichen Seemann fiir Antakya
kaufen, da der Hafen nur Platz fiir 3 Seeleute hat. Er kauft
auch eine Basilika fiir Antakya denn der Hafen stellt Gold
her und hat Marmor. Insgesamt zahlt er 7 Dukaten (1 pro
Seemann und 2 fiir die Basilika). Seine Runde ist nun be-
endet. Nach Abschluss der Investition wird der schwarze
Péppel nun auf dem Rad auf das néchste Galeerenfeld vor-
geriickt und diese Galeere wird zur aktiven Galeere.

@ Ende der Runde

Wenn alle Galeeren aktiviert wurden, riickt der schwarze
Poppel auf das Dogenfeld vor. Nun wird eine ,Doge“-Karte
gezogen. Je nach Karte wird der weile Poppel auf der Run-
denleiste vorgeriickt.

« o Karte ,,Wein“: Der weiBe Poppel wird
nicht bewegt. Jeder Spieler erhélt 3 Dukaten fiir
jeden seiner Hafen in dem Wein hergestellt oder
gelagert wird.Die Karte wird daraufhin aufge-

deckt abgelegt.

« o Karte ,,1 Sanduhr*: Der weille Poppel
wird ein Feld vorgeriickt. Erreicht der weiBe Pop-
pel ein Auszahlfeld (gelbe Felder) kommt es zu
einer Auszahlung (siehe weiter unten). Die Karte
wird aufgedeckt abgelegt.

« Karte ,,2 Sanduhren®: Der weile Péppel
wird zwei Felder vorgeriickt. Erreicht oder iiber-
schreitet der weiBle Poppel ein Auszahlfeld (gelbe
Felder) kommt es zu einer Auszahlung (siehe wei-
ter unten). Die Karte wird aufgedeckt abgelegt.

« o Karte ,,2 Sanduhren + mischen*: Der
weifle Poppel wird zwei Felder vorgeriickt. Er-
reicht oder iiberschreitet der weifie Poppel ein
Auszahlfeld (gelbe Felder) kommt es zu einer
Auszahlung (siehe weiter unten). Die abgewor-

fenen und die noch zu ziehenden ,Doge“-Karten
werden miteinander gemischt und wieder verdeckt auf das
linke Feld des venezianischen Lowen gelegt.

Spieler mit weniger als 2 Galeeren: Nach dem
Ziehen der Karte und einer moglichen Auszahlung (siehe
weiter unten) diirfen die Spieler mit weniger als 2 Galeeren
eine gesonderte Investitionsphase durchfiihren. Sie kon-
nen ihre Dukaten ausgeben, um Galeeren und Seeleute zu
kaufen (zu den in ,Investition“ angegebenen Preisen), um

zu Beginn der folgenden Runde iiber hochstens 2 Galeeren

zu verfiigen.
% ”
N /DN __/
== B —

Beispiel: Die Runde ist zu Ende und eine ,Doge“-Karte
wird gezogen. Es ist die Karte mit zwei Sanduhren. Der
Spielstein wird um zwei Felder vorgezogen. Da das Aus-
zahlfeld tiberschritten wurde, findet nun eine Auszahlung
statt. Besitzt ein Spieler weniger als 2 Galeeren, kann er
nach der Auszahlung Galeeren kaufen.

) Auszahlung

Erreicht oder iiberschreitet der weiBe Poppel ein Aus-
zahlfeld auf der Rundenleiste, kommt es zu einer Auszah-
lung. Jeder Spieler erhilt Dukaten gemiB dem folgenden
System:

« Jeder Hafen bringt Dukaten abhingig davon, wie voll
seine Lagerhauser sind (zwischen o fiir einen leeren
Hafen und 20 Dukaten fiir einen ganz gefiillten gro-
Ben Hafen).

.+ Jede gebaute Basilika bringt 5 Dukaten.
Anmerkung: Auch wenn Spieler mit verdecktem

Geld spielen, miissen sie thren Mitspielern das bei
der Auszahlung gewonnene Geld ansagen.
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Beispiel: Das Lagerhaus von Valencia enthdlt 4 Spielstei-
ne und eine Basilika. Fiir diesen Hafen gewinnt Blau dem-
nach 20 Dukaten (15 fiir das Lagerhaus und 5 fiir die Basili-
ka). Er verfdhrt auf dieselbe Weise fiir seine anderen Stdadte
und verkiindet seinen Mitspielern die Gesamtsumme.

@) SEielende

Das Spiel endet nach der dritten Auszahlung. Der reichs-
te Spieler gewinnt das Spiel. Bei einem Gleichstand gewinnt
der reichste Spieler mit den meisten Hafenkarten.

@) SEielvarianten

Serenissima mit 3 Spielern

Das Spiel wird wie mit 4 Spielern gespielt mit den folgen-
den Anderungen:

« Die Spieler verwenden 26 Seeleute anstatt 22.

. Die Spieler verwenden 12 Galeeren anstatt 15 (die Ga-
leeren 13 bis 15 bleiben in der Schachtel).

« Der weiBe Poppel wird auf der Rundenleiste auf das
Startfeld fiir 2 oder 3 Spieler gestellt (rotes Feld). Es
kommt zu Auszahlungen, wenn der weifle Poppel die
roten Felder sowie das letzte Feld erreicht oder iiber-
schreitet.

« Vor Beginn der Partie schliefen die Spieler jeweils ei-
nen Hafen der Holz, Wein, Stein und Marmor herstellt
(nach Wahl der Spieler). Auf diese Hifen wird eine
Karte ,,Hafen geschlossen® gelegt. Die so geschlosse-
nen Hafenfelder konnen durchquert werden, aber es
darf dort kein Handel betrieben werden.

Serenissima mit 2 Spielern

Das Spiel wird wie mit 4 Spielern gespielt mit den folgen-
den Anderungen:

.« Die Spieler verwenden 30 Seeleute anstatt 22.

« Die Spieler verwenden 12 Galeeren anstatt 15 (die
Galeeren 13 bis 15 bleiben in der Schachtel).

« Der weiBle Poppel wird auf der Rundenleis-
te auf das Startfeld fiir 2 oder 3 Spieler ge-
stellt (rotes Feld). Es kommt zu Auszahlungen,
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wenn der weie Poppel die roten Felder so-
wie das letzte Feld erreicht oder iiberschreitet.

« Vor Beginn der Partie schlieBen die Spieler jeweils ei-
nen Hafen der Holz, Wein, Stein und Marmor herstellt
(nach Wahl der Spieler). Auf diese Hiafen wird eine
Karte ,Hafen geschlossen® gelegt. Die so geschlosse-
nen Hafenfelder konnen durchquert werden, aber es
darf dort kein Handel betrieben werden.

« Die Spieler beginnen die Partie mit 3 Galeeren (ab-
wechselnd gewahlt) anstatt 2. Jede Galeere sowie der
Starthafen enthalt 3 Seeleute.

@ Anmerkungen des Autors

@ Zur glorreichen Zeit der Serenissima waren Handel
und militarisches Kriftespiel eng miteinander verstrickt.
Diese Gefechte mit Konkurrenten sollten keinesfalls Erobe-
rungskriege oder Vernichtungsschlachten sein. Vielmehr
ging es darum, seine Privilegien und Handelsmonopole
zu sichern. Der Gegner von heute konnte sehr schnell zum
Kunden von morgen werden. Es kam nicht selten vor, dass
Venedig weiter mit Stadten oder Staaten Handel trieb, mit
denen sie andernorts in Konflikt waren.

« Im Gegensatz zu einer weit verbreiteten Vorstellung
waren die Ruderer an Bord venezianischer Galeeren weder
Sklaven noch Gefangene - sondern freie Biirger, die je nach
Bedarf sowohl als Matrosen als auch als Soldaten dienten.
Oft waren es sogar Familienmitglieder der Auftragsgeber
der Galeere, die gleichzeitig darauf achteten, dass beim
Handelsgeschift alles ordnungsgemal verlief. Diese vene-
zianische Besonderheit erklart die bemerkenswerte Quali-
tit und Motivation der Mannschaften ihrer Galeeren. Erst
gegen Ende der Republik, in ihrer Phase der 6konomischen
und militarischen Dekadenz, wurden Gefangene und Skla-
ven an Bord ihrer Galeeren eingesetzt. Deswegen dienen
die Seeleute im Spiel gleichermaBen zur Bewegung der Ga-
leeren und zum Gefecht. Aus dem gleichen Grund werden
die Mannschaften durch groBe Bewegungen ermiidet und
sind dann bei einem Gefecht weniger wirksam.

«' Die Spieler wundern sich vielleicht, warum die ,,Bank"“
den Spielern den Wert der verkauften Waren zahlt und
nicht der Spieler, dem der Hafen gehort. Hierbei gilt es
zu bedenken, dass ein Spieler im Besitz einer Handelsnie-
derlassung weder die Stadt noch seine Bewohner besitzt,
sondern nur seine militdrische Prasenz und sein Handels-
monopol sichert. Die Waren werden also eigentlich von der
Bevolkerung der Stadt gekauft.

« Die Waren-Spielsteine in den Handelsniederlassun-
gen entsprechen nicht direkt Handelsgiitern, sondern zei-
gen an, dass ein Handelsabkommen abgeschlossen wurde,
durch das diese Stadt konstant mit der Ware versorgt wird.
Dies erklart, warum man eine Ware, die bereits in einem
Hafen vorhanden ist, nicht ein zweites Mal dort ,,verkau-
fen“ kann und warum man dort keine Ware kaufen kann,
die nicht von der Stadt selbst hergestellt wird. Ebenso wer-
den Waren-Spielsteine nicht ,abgegeben“, wenn z.B. eine
Festung gebaut wird. Es geniigt, dass diese Ware in diesem
Hafen vorhanden ist und er so ausreichend mit diesen Gii-
tern versorgt wird, um ein Gebaude errichten zu konnen.
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