tiir 2 bis 5 Spieler. Spieldauer: 45 bis 60 Minuten.

Ein Spiel von Stefan Feld

SPIELIDEE

Venedig ist bertihmt fiir seine Briicken und Gondeln - und genau darum geht es auch in diesem Spiel.

Die Spieler tibernehmen hier die Rolle venezianischer Adliger, die mehr Einfluss und Macht als ihre Kontrahenten
sammeln wollen. Dazu ist es wichtig, moglichst viele eigene Ratsherren in die wichtigsten Stadtteile zu bringen.
Die Wichtigkeit der einzelnen Stadtteile hangt dabei davon ab, ob sie mit prestigetrdchtigen Briicken oder nur tiber
einfache Gondeln mit den Nachbargebieten verbunden sind - daher wollen alle Spieler genau darauf Einfluss nehmen.

Wer schafft es, seine Ratsherren am geschicktesten einzusetzen, die wertvollsten Gebdude und Briicken zu errichten

und so zur geheimen Eminenz Venedigs zu werden?
SPIELMATERIAL
1 Spielplan [F gy 5 Spielertableaus
Er zeigt die 6 Stadtteile D i 2\ Sie nelmen das persdnliche
o ey

Venedigs, die Siegpunkt-
=8|l und Dogenleiste und bietet
| Platz fiir den Materialvorrat.

Je 18 Ratsherren in 5 [
Spielerfarben
Sie miissen in die Stadtteile

gebracht werden und bringen
)| dort bei Spielende Punkte.

F;

Material der Spieler auf:
Gebiude, Gold und

\ )| Ratsherren.

Je 2 Anzeigescheiben in

| 5 Spielerfarben

fiir die Siegpunkt- und die
Dogenleiste. Erklirung der

60 Gebdudeplittchen |7

12 Gebiude je 5x.
Gebiude bringen SP und
Zusatzfunktionen,

)| Ubersicht s.S.8.

r

A SR ,_L Dogenleiste s.S. 2.

| 6 Briickenplittchen

Sie werden zwischen Stadt-
teile gebaut und beeinflussen
deren Wert, s.S. 5-D (je

30 Goldmiinzen

Sie werden zum Aktivieren
der Gebiudefunktionen
bendtigt.

)| 2 Werte von 3 bis 6).

6 Rundenplattchen

Sie markieren die Reihenfol-
ge, in der um die Stadtteile
gespielt wird (Zahlen 1 bis 6).

r;

F

F.

77 Karten

Je 11x Doge, Gold, Gebiude,
Briicke, Gondel, Ratsherr,
Joker. Sie losen die Aktionen

)| der Spieler aus, 5.5.5.

1 Stadtteil-Figur
Sie zeigt den aktuellen

| Stadtteil an.

6 Gondelplittchen
Sie werden zwischen Stadt-

| teile gebaut und beeinflussen

deren Wert, s.S. 5-E.

" ) (alle Wert 1).

2 Bonusplittchen

fiir die beiden Seiten des
Canal Grande. Sie zeigen an,
ob der Stadtteilbonus bereits

)| vergeben wurde (s. S.5-E/F).




SPIELVORBEREITUNG

Den Spielplan auslegen und daneben Platz lassen fiir das
spétere Auslegen der Kartenreihen

Die 6 Rundenplittchen zuféllig auf die Stadtteile verteilen
Die Gondelplittchen stapeln und auf das Gondelfeld legen

n Die Briickenplittchen mit der Zahlenseite nach unten mischen,
stapeln, umdrehen und als offenen Stapel auf das Briickenfeld
legen (nur das oberste Pldttchen ist sichtbar)

Die beiden Bonusplittchen zur Anzeige des Stadtteilbonus
(s.S. 5-E/F) auf die Bonusfelder legen

A Die Gebiudeplittchen sortieren und auf die
Gebaudefelder legen

Die Miinzen im zugehorigen Feld stapeln

[ Die Karten gut mischen und neben dem Spielplan
als verdeckten Nachziehstapel bereitlegen

El Einen Startspieler zufillig ermitteln

Jeder Spieler erhilt 1 Spielertableau und
die Anzeigescheiben seiner Farbe

Jeder Spieler legt eine Scheibe auf das erste Feld der
Dogenleiste, wobei die Scheibe des Startspielers
ganz oben liegt und die Scheiben der anderen
Spieler im Uhrzeigersinn darunter
Bedeutung der Dogenleiste s. unten.

Jeder Spieler legt eine Scheibe auf das mit dem Mond markierte
Feld ,3” der Siegpunktleiste, die Reihenfolge ist beliebig

Jeder Spieler legt 5 Ratsherren auf sein Spielertableau (personlicher Vorrat) und
die restlichen Ratsherren in das zugehorige Feld auf dem
Spielplan (allgemeiner Vorrat)

Miinzen: Abhdngig von der Spielerzahl erhalten die Spieler beginnend beim
Startspieler und dann im Uhrzeigersinn die entsprechende Anzahl an Miinzen:
* 2 Spieler: 1 -2 * 3 Spieler:1-2-3
* 4 Spieler:1-2-2-3 * 5Spieler:1-2-2-2-3

Startgebdude: Beginnend beim rechten Nachbarn des Startspielers und dann weiter gegen den Uhrzeigersinn
sucht sich jeder Spieler ein ler Gebdude aus. Bei 2 oder 3 Spielern darf jedes Gebdude insgesamt nur 1 mal

ausgewdhlt werden. Bei 4 oder 5 Spielern darf jedes Gebdude insgesamt hochstens
2 mal ausgewéhlt werden.

DOGENLEISTE

Die Dogenleiste zeigt den Einfluss der Spieler beim Dogen an. Die Platzierung auf der Dogenleiste entscheidet:
* wenn ein Unentschieden aufgelost werden muss
* wenn im Spiel die Reihenfolge relevant ist (bis auf im Text beschriebene Ausnahmen)

Bei Gleichstand auf der Dogenleiste ist der Spieler weiter vorne platziert, dessen Scheibe weiter oben liegt.

A




»] SPIELABLAUF [=

Das Spiel geht tiber 6 Runden, wobei jede Runde aus 3 Phasen besteht. Jeder Phase ist eine Farbe

von Gebdudeplattchen zugeordnet, die in der jeweiligen Phase zur Unterstiitzung genutzt werden kénnen.
Die auf den eigenen Gebaudepldttchen abgebildeten Funktionen aktiviert man dadurch, dass man eine
Miinze auf ein leeres Gebdudepléttchen legt (Gebaudetibersicht: s.S. 8).

Kurziiberblick:
Phase I:  Jeder Spieler erhélt 8 Karten, von denen er 7 behalten darf. Durch die Nutzung

von ,griinen Gebdudeplittchen” erhlt er Vorteile auf diese Basisregel.

Phase II: In 6 Abschnitten werden die Karten ausgespielt und dadurch die
zugehorigen Aktionen A -F ausgelost.
Dabei konnen die , gelben Gebdudeplittchen” unterstiitzend
genutzt werden.

Phase III: ,Blaue Gebdudeplittchen” konnen genutzt werden.
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03 Phase II - Karten ausspielen und gelbe Gebdudeplittchen nutzen 0

Stadtteil-Figur platzieren: Die Figur wird in den aktuellen Stadtteil gestellt, wobei die Rundenplittchen
die Reihenfolge der Stadtteile angeben (also in der 1. Runde zum Pldttchen mit der 1 usw.).

Anmerkung: In den aktuellen Stadtteil werden in dieser Runde die Ratsherren eingesetzt (s. S.5-F).

Karten auslegen: Mit Karten vom Nachziehstapel werden Reihen von
je 6 offenen Karten neben dem Spielplan ausgelegt, und zwar eine
Reihe mehr als Spieler teilnehmen.

Tipp: Am besten die Karten einzeln auf die Reihen verteilen.

Ist der Nachziehstapel leer, werden die Ablagestapel griindlich
gemischt und bilden den neuen Nachziehstapel.

Kartenreihe auswihlen: In der Reihenfolge der Platzierung auf der
Dogenleiste (s.S.2) nimmt jeder Spieler

* eine der Kartenreihen (also 6 Karten),
* 2 Karten vom Nachziehstapel und
* evtl. Karten aus der vorhergehenden Runde auf die Hand.

Beispiel: Auslage bei 2 Spielern

Durch die Nutzung von griinen Gebdudeplittchen (s.S. 8) konnen ggf. weitere Karten aufgenommen werden.

Kartenhand reduzieren: Die Spieler diirfen im Normalfall nur 7 Karten fiir die ndchste Phase behalten. Dieses
Handkartenlimit kann durch die Nutzung griiner Gebaudeplittchen erhtht werden.

Uberzahlige Karten legen die Spieler auf eigenen, verdeckten Ablagestapeln ab (das vermeidet
Verwechslungen mit dem Nachziehstapel und vereinfacht spater das Mischen).

Diese Phase besteht aus 6 Abschnitten (A-F). In jedem dieser Abschnitte wird genau eine der
6 Kartensorten ausgespielt, evtl. erganzt durch Jokerkarten. Jede Kartensorte ist mit einer
bestimmten Aktion verkntipft (s. ndchste Seite).

Allgemeine Regeln fiir die einzelnen Abschnitte:

Startspieler: Den 1. Abschnitt (A) beginnt der Fithrende der Dogen-
leiste. In den 5 folgenden Abschnitten beginnt jeweils der Spieler,

der den Mehrheitsbonus des vorhergehenden Abschnitts erhalten hat.
Anmerkung: Hat im vorhergehenden Abschnitt niemand eine Karte gespielt,
bleibt der gleiche Spieler Startspieler.

Ablauf: Beginnend mit dem Startspieler spielt im Uhrzeigersinn jeder
Spieler genau 1x beliebig viele Karten der zum Abschnitt passenden
Sorte aus oder er passt. Er muss nicht alle passenden Karten ausspie-
len: Karten, die er bis zum Rundenende nicht gespielt hat, behilt er fiir
die ndchste Runde auf der Hand.

Auswertung: Jeder Spieler fithrt die Aktion des Abschnitts in
Abhiéngigkeit von der Anzahl der ausgespielten Karten aus.

Mehrheitsbonus: Wer die meisten Karten ausgespielt hat, erhalt
einen Bonus, den er zusétzlich im Zuge seiner Aktion ausfiihrt (s. Bei-
spiel 1). Der Bonus entfillt, wenn niemand eine Karte gespielt hat.

In dieser Phase diirfen die Spieler die gelben Gebdudeplittchen (s.S.8)
nutzen (s. Beispiel 2).

Anmerkungen:

Bei Gleichstinden bzgl. Kartenanzahl oder wenn die Reihenfolge der Aktionen
relevant ist, entscheidet die Platzierung auf der Dogenleiste (s.S.2).

Ausgespielte Karten werden am Ende jedes Abschnitts auf die eigenen,
verdeckten Ablagestapel gelegt.

Die Anzahl der Handkarten ist nicht geheim.
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Beispiel 1: Spieler Rot gewinnt Abschnitt A
(Doge) mit 3 Dogenkarten vor Blau (2 Karten)
und Gelb (1 Karte) und er erhalt damit den
Mehrheitsbonus.

Beispiel 2: In einem Abschnitt B (Gold) hat
der Spieler das gelbe Gebiude benutzt, um eine
Dogenkarte wie 2 Goldkarten zu nutzen.
Zusitzlich hat er einen Joker gespielt, d.h.
seine Auslage zihlt wie 3 Goldkarten. Erhilt
er damit den Mehrheitsbonus, bekommt er

4 Goldmiinzen, ansonsten 3.




Die Karten und ihre Aktionen:

Doe
[A] Dog

In der Reihenfolge der Platzierung
auf der Dogenleiste zieht jeder
Spieler pro ausgespielter Karte

1 Schritt auf der Dogenleiste
nach vorne. Kommt er dabei auf
ein besetztes Feld, wird die

Gondel

Jeder Spieler erhilt pro ausgespiel-
ter Karte 1 Ratsherren aus dem
allgemeinen Vorrat und legt ihn
auf seinem Tableau ab.

Ist kein eigener Ratsherr mehr

im Vorrat, erhélt der Spieler pro

Scheibe obenauf gelegt. fehlendem Ratsherr 1 Siegpunkt.
Mehrheitsbonus: Mehrheitsbonus:
1 zusétzlicher Schritt auf der Dogenleiste Ein Gondelplittchen auf ein beliebiges freies
(gemeinsam mit den anderen Schritten zu ziehen). Verbindungsfeld zwischen zwei Stadtteilen legen
und 1 eigenen Ratsherren aus dem allgemeinen Vorrat
Gold - in einen der beiden Stadtteile neben das gelegte
Jeder Spieler erhilt pro ausgespiel- N &) Gondelplattchen legen.
ter Karte 1 Goldmiinze aus dem ; Ist kein eigener Ratsherr mehr im Vorrat, erhélt der

Spieler stattdessen 1 Siegpunkt und darf einen Ratsher-

allgemeinen Vorrat und legt diese
ren aus dem personlichen Vorrat einsetzen oder einen

auf dem Miinzenfeld seines

Spielertableaus ab. frither eingesetzten Ratsherren verschieben.
Mehrheitsbonus: C ) &) Stadttgllbonusz : : ; .
e A 2l Der Spieler, der zuerst in allen drei Stadtteilen auf einer v

Seite des Canal Grande mindestens einen Ratsherren
hat, erhilt sofort 5 Siegpunkte und dreht das
Bonuspléttchen der entsprechenden Farbe um.

Ratsherr TR \,f;_.la

Fiir jede ausgespielte Karte setzen
die Spieler 1 eigenen Ratsherren
vom Spielertableau in den
aktuellen Stadtteil.

Hat der Spieler nicht genug

Gebidude

Der Spieler nimmt sich ein
Gebiude, dessen Wert kleiner oder
gleich der Anzahl der von ihm
ausgespielten Karten ist. Das
Gebdude wird auf einen freien
Platz des Spielertableaus gelegt.

R R Y R

Jeder Spieler darf jedes Gebaude

belie?ig Of:[ besi'tzen. i Ratsherren auf dem Spielertab-
(Gebaudetibersicht und Sonderfille s.S. 8). i
Mehrheitsbonus: Stadtteilen abziehen und in den
+1 auf die Anzahl der Karten. aktuellen Stadtteil verschieben.
IE Briicke — Mehrheitsbonus:
o g 1 zusétzlichen Ratsherren vom Spielertableau einsetzen.
Jeder Spieler erhilt pro ausgespiel- S Aiilb i,

ter Karte 1 Siegpunkt. Spieler,
die keine Karte gespielt haben,
bekommen 1 Siegpunkt
abgezogen.

Mehrheitsbonus:

Der Spieler erhilt 1 zusétzlichen
Siegpunkt und legt das oben liegende
Briickenpléttchen auf ein beliebiges freies Verbindungs-
feld zwischen zwei Stadtteile. Der Spieler entscheidet,
welche Ziffer der Briicke welchem Stadtteil zugeordnet
wird.

s. E: Wenn das in einem Abschnitt F mehreren
Spielern gelingt, erhalten sie alle diesen Bonus.

Joker

In jedem Abschnitt diirfen
Jokerkarten zusitzlich zu einer
Kartensorte gespielt werden.
Ein Joker ist nicht allein spielbar.

Ein Spieler kann jedoch 2 Joker
anstatt einer Karte spielen, die er
nicht auf der Hand hat. Fiir die
Mehrheitsermittlung zdhlen die
2 Joker jedoch nur als 1 Karte! Zu diesen 2 Jokern diirfen
auch weitere Joker ausgespielt werden.

4@&




’5\?1 ‘ 4; Phase III - Blaue Gebdudeplittchen nutzen =

{
{k. " Die blauen Gebidudeplittchen (s.S.8) konnen nur in dieser
- Phase genutzt werden. Sie werden dadurch aktiviert,
dass ein Spieler eine seiner Goldmiinzen darauf legt.

Beispiel: Der Spieler nutzt das blaue Gebdude mit der 1.
Er gibt das griine Gebiudeplittchen mit der 2 ab und
erhilt das griine Gebdudeplittchen mit der 3.

Alle auf den Gebduden liegenden Miinzen werden zuriick in den allgemeinen Vorrat gelegt.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der 6. Runde. Es folgt eine Schlusswertung.

Schlusswertung

B Jeder Spieler addiert seine Miinzen und Ratsherren im personlichen Vorrat. Er erhilt die Halfte dieser Summe
als Siegpunkte (aufgerundet).

B Jeder Spieler erhilt Siegpunkte fiir seine Gebdude. Der aufgedruckte Wert der Gebaude entspricht der
Anzahl der Siegpunkte.

B Injedem Stadtteil wird eine eigene Mehrheitswertung durchgefiihrt.

Die Anzahl der Ratsherrn in einem Stadtteil entscheidet tiber die
Rangfolge, nach der die Siegpunkte vergeben werden. Bei Gleich-
stand entscheidet die Platzierung auf der Dogenleiste (s.S.2):

¢ 1. Platz: Summe der Werte aller an den Stadtteil angrenzenden
Briicken- und Gondelplittchen.

* 2. Platz: Halfte der Punkte fiir den 1. Platz (abgerundet)
* 3. Platz: Halfte der Punkte fiir den 2. Platz (abgerundet)

* usw. (nicht im Stadtteil vertreten - keine Punkte)

a Anmerkung: Als Merkhilfe dafiir, welche Stadtteile gewertet wurden, kann
! man nach einer Wertung entweder die Ratsherren aus dem Stadtteil
nehmen oder das betreffende Rundenpléttchen umdrehen bzw. entfernen.

Gy o \C
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Beispiel: Am 4. Stadtteil liegen die Briicken mit
den Werten 5 und 4 sowie zwei Gondeln (Wert 1).
Es gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten. Fiir den 1,/2./3./4. Platz gibt es dann 11/5/2/1

Bei Gleichstand entscheidet die Platzierung auf der Dogenleiste. Punkte.
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ZUSATZLICHE VARIANTE FUR 2 SPIELER

Die vorgenannten Regeln funktionieren auch sehr gut fiir 2 Spieler. Wer sich aber mehr Konkurrenz wiinscht und/
oder eine etwas anspruchsvollere Version ausprobieren mochte, kann folgende Regelvariante verwenden, bei der
ein virtueller dritter Spieler mitspielt. Dieser sammelt zwar keine Siegpunkte, sorgt aber auf der Dogenleiste, bei
den Boni der Abschnitte A-F und in den Stadtteilen fiir mehr Konkurrenz.

Wir empfehlen jedoch, zuerst einige Partien nach der Standardregel zu spielen.

Aufbau und Allgemeines:
® Der virtuelle Spieler (VS) wird Startspieler. Es wird ausgelost, welcher Spieler hinter dem VS sitzt. Dieser Spieler
erhdlt 1 Goldmiinze, der andere 2 Goldmiinzen. Es werden 3 Kartenreihen ausgelegt.

B Der VS erhélt alle seine Ratsherren in seinen personlichen Vorrat und er benétigt etwas Platz, um seine
Kartenhand offen auslegen zu kénnen.

B Der VS erhilt keine Siegpunkte, keine Goldmiinzen und er baut keine Gebdude. Er erhilt aber eine
Scheibe auf der Dogenleiste.

® Mit seiner 2. Scheibe markiert der VS die Verbindung zwischen dem
Stadtteil 1 und dem dazu benachbarten Stadtteil mit der niedrigsten
Nummer (s. Beispiel 1). Diese Scheibe markiert den Ort, an den der VS
eine Briicke oder eine Gondel platziert, wenn er in Phase II D oder E
den entsprechenden Mehrheitsbonus bekommt.

Anmerkungen:

¢ Die mit der Scheibe markierte Verbindung darf von allen Spielern
mit einer Briicke oder Gondel iiberbaut werden.

W a So24f

S, e, M 5 ¥y
Die Scheibe wird auf die Ver-

Beis

ie‘ll:
* Wird die Scheibe tiberbaut, wird ihr neuer Ort so bestimmt: Man sucht bmdﬁng Svischen def Stadtteilen 1 und
den Stadtteil mit der niedrigsten Nummer, der noch nicht mit allen 3 gelegt, weil die Stadtteile 1 und 2 keine
benachbarten Stadtteilen tiber Briicken und Gondeln verbunden ist. gemeinsame Verbindung haben.

Von diesen noch nicht verbundenen Stadtteilen bestimmt man den mit
der niedrigsten Nummer, auf die Verbindung dorthin wird die Scheibe gelegt (s. Beispiel 2).

Phase I

Nachdem beide Spieler Phase I beendet haben, werden 7 Karten fiir den VS gezogen. Die Karten werden nach den
Abschnitten A-F sortiert und offen ausgelegt. Alle Joker werden den Ratsherrenkarten (F) zugeordnet.

Phase I1

Beim Ausspielen, also in Phase II, wird der VS weitgehend wie ein normaler Spieler behandelt:

Doge: er zieht auf der Dogenleiste voran

Gold: keine Aktion (verhindert aber evtl. den Bonus eines Spielers)

Gebiude: keine Aktion (verhindert aber evtl. den Bonus eines Spielers)

@ Briicke: (nur im Falle des Bonus, sonst keine Aktion): die Briicke wird
auf die mit der Scheibe markierte Verbindung gesetzt, mit der niedrige-
ren Nummer in den Stadtteil mit der kleineren Zahl. Danach wird die
Scheibe auf die nichste freie Verbindung gelegt. TN { &

Gondel: (nur im Falle des Bonus, sonst keine Aktion): Die Gondel wird 5 )% g Q.
auf die mit der Scheibe markierte Verbindung gesetzt. Der VS setzt an v W LRI I
beide Enden der Gondel je 1 Ratsherren ein. Danach wird die Scheibe auf ~Beispiel 2: Stadtteil 1 ist bereits mit allen
die nichste freie Verbindung gelegt. benachbarten Stadtteilen verbunden, daher

Ratsherr: Der VS setzt Ratsherren ein und beeinflusst damit die Punkt- Wgicr Ceiapuf aieV exbiriny
s ; . ; schen den Stadtteilen 2 und 3 gelegt.
wertung fiir die anderen Spieler. Hat er keine Ratsherren mehr im
Vorrat, behilft er sich mit den Ratsherren einer weiteren neutralen Farbe.

Abschnitt E/F: Erfiillt der VS die Bedingungen fiir den Stadtteilbonus, wird der Bonusmarker wie {iblich
umgedreht.

Phase II1
In Phase III fiihrt der VS keine Aktion aus.
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‘ &‘E:‘ 't"'Alle Gebéude besitzen eine Funktion, die durch Bezahlung mit einer Miinze aktiviert werden kann, wobei die

NG Munze auf das Gebaude gelegt wird. Ein Spieler kann ein Gebdude nur aktivieren, wenn noch keine Miinze darauf
llegt (also nur einmal pro Runde). Erst am Ende einer Runde werden die Miinzen von den Gebduden zurtick in den
allgemeinen Vorrat gelegt.

Sonderfille:

B Wer mehr als 4 Wertepunkte zum Bau zur Verfiigung hat, darf sich zusétzlich zu dem 4er-Gebaude fiir den Rest-
betrag ein zweites Gebaude nehmen.

B Jeder Spieler hat nur Platz fiir 7 Gebdude. Benotigt er mehr Platz, muss er bereits gebaute Gebaude in den Vorrat
zurticklegen. Den Wert des zuriickgelegten Gebédudes zieht er sofort auf der Siegpunktleiste voran.

a Jedes Gebdudeplttchen ist durch seine Farbe einer der drei Phasen zugeordnet, in der es genutzt werden kann:

Griine Gebdudeplittchen fiir Phase I (erst NACH Auswahl aller Kartenreihen nutzbar):

Der Spieler darf 1 Karte aus der
verbliebenen offenen Reihe oder
3 Karten vom Nachziehstapel nehmen.

Fiir die aktuelle Runde erhoht sich das
Handkartenlimit um 1.

Der Spieler darf 1 Karte aus der offenen
Reihe oder 3 Karten vom Nachziehstapel
nehmen.

Auflerdem erhoht sich das Handkarten-
limit fiir die aktuelle Runde um 1.

Der Spieler darf 1 Karte aus der offenen
Reihe oder 3 Karten vom Nachziehstapel
nehmen.

Aufierdem erhoht sich das Handkarten-
limit fiir die aktuelle Runde um 2.

Der Spieler darf beim Ausspielen genau
1 Karte wie 1 andere Karte benutzen.

Abwarten: Der Spieler setzt einmal aus
und ist erst wieder an der Reihe, nachdem i
jeder andere Spieler einmal am Zug war.
Zusitzlich erhdlt er 1 Miinze aus dem
allgemeinen Vorrat.

Beispiel: 1 Goldkarte kann wie 1 Dogenkarte
eingesetzt werden, um 1 Schritt auf der
Dogenleiste voranzuziehen.

Das Gebdude wird wie 1 zusétzliche

kerkarte benutzt.
JREEP e broyts Der Spieler darf beim Ausspielen genau

1 Karte wie 2 gleiche Karten einer anderen
Sorte benutzen.

Es ist erlaubt, zusammen mit einem Joker aus
der Hand eine beliebige, sonst nicht auf der
Hand befindliche Kartensorte auszuspielen, da
2 Joker jede beliebige Karte ersetzen.

Blaue Gebdudeplittchen fiir Phase III:

Der Spieler erhilt 1 Siegpunkt und

darf 1 eigenen Ratsherren aus dem
allgemeinen Vorrat in den persénlichen
Vorrat nehmen.

Ist kein Ratsherr mehr vorhanden, erhélt
der Spieler 1 zusétzlichen Siegpunkt.

Der Spieler gibt ein Gebdude ab und
nimmt sich dafiir ein gleichfarbiges
Gebéudeplittchen, das um 1 Punkt
wertvoller ist. Dieses Gebdude darf erst in
der ndchsten Runde benutzt werden.

Der Spieler zieht seine Scheibe auf der
Dogenleiste um so viele Felder nach
vorne, wie es seiner aktuellen Platzierung

auf der Dogenleiste entspricht. Der Spieler erhalt 3 Siegpunkte.

Beispiel: Wer auf der Dogenleiste auf dem
3. Platz liegt, darf 3 Felder nach vorne ziehen.




