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Jest XVI wiek. Bogaci i wptywowi weneccy kupcy

w swych gondolach opanowali miejskie kanaty.
Rzesze pomocnikéw wspieraja ich w realizacji
kontraktéw i umacnianiu wptywow, dzieki ktorym
kupcy zaspokajaja swoje polityczne ambicje. Czasem
jednak interesy maja takze swoja ciemna strone.
Kiedy przedsiebiorcy nie wypetniaja kontraktow

i wdaja sie w konszachty ze swiatem przestepczym,

musza unikac podejrzen ze strony weneckiej inkwizycji.

Jezeli zostana aresztowani, ich majatki przestana istniec.

Podczas rozgrywki gracze przemieszczaja po planszy
swoje dwie gondole. Kiedy gondola przeptywa przez
budynek, mozna aktywowac jego efekty, z kolei kiedy
sie przy nim zatrzyma, mozna szkoli¢ pomocnika

(i w ten sposéb polepszac efekty budynku).
Pomocnicy pomagaja m.in. produkowac

towary, handlowa¢ nimi czy zarabia¢ pienigdze,

w zaleznosci od tego, w jakim budynku sie znajduja.
Wyprodukowane towary umieszczane sg w gondoli

i stuza do realizowania lukratywnych kontraktow.

Pojemnosc¢ miejskich kanatdw jest jednak ograniczona
i za kazdym razem, kiedy dwie gondole sie mijaja,
po Mmiescie roznosza sie plotki, ktére przyciagaja
uwage inkwizycji. Podejrzenia najlepiej odsunac

od siebie, odwiedzajac i wspomagajac kosciot lub
akademickie instytucje. Mozemy tez pdjs¢ na catosc
i zaangazowac sie w brudna gre, dzieki ktdrej niezle
zarobimy i zdobedziemy wazne informacje. Sukcesy
w kupieckim fachu moga zaowocowac rozwojem
kariery politycznej, ale na koncu rozgrywki gracz
bedacy najwiekszym intrygantem trafi w rece
bezwzglednej inkwizycji. Zaprzepasci wtedy swoje
szanse na zwyciestwo, nawet jezeli bedzie miat
najwiecej punktow.

SPIS TRESCI

Opis rozgrywki

Komponenty

Przygotowanie gry

Tura gracza

Jak grac
Runda wstepna
Szkolenie pomocnikow
Aktywowanie budynkow
Spotkania gondoli
Budowanie mostow

Otrzymywanie misji
i ptacenie podatkow

Wykonywanie misji
Karty przychylnosci
Karty wptywow

Zakonczenie gry

Rozgrywka dwuosobowa
Rozgrywka jednoosobowa
Przykfady z rozgrywki
Efekty budynkow

Wenecja to gra, ktdrag zaprojektowali David Turczi i Andrei Novac. Tryb jednoosobowy opracowali David Turczi i Xavi Bordes.
Gre zilustrowat Bartek Roczniak. Grafikami ozdobili ja Lewis Shaw i Dany Prasetyo.
Angielska wersje gry wydato wydawnictwo Braincrack Games Ltd., a polska wydawnictwo Fishbone Games.
Pierwsze wydanie, 2020 © Braincrack Games Ltd. Wersja polska, pierwsze wydanie, 2020 © Fishbone Games.
Wszelkie prawa zastrzezone.

Specjalne podziekowania za testowanie gry i pomocne uwagi: Jen i Kieran Symington, Denholm Spurr, Btazej Kubacki,
Bijan Mehdinejad, Mark Harris, Fabio Lopiano, Charlotte Levy, Wai-yee Phuah, Noralie Lubbers oraz wielu wielu innych.




OPIS ROZGRYWKI

Podczas gry w Wenecje, do zadan graczy bedzie nalezato:

Plywanie kanatami

Kazdy gracz dysponuje dwiema gondolami,
ale tylko jednym gondolierem. Trzeba wiec
umiejetnie zarzadzac ruchem po kanatach,
aby optymalnie wykorzystac¢ dostepne srodki.
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Zatrudnianie pomocnikéw
Kiedy gondola gracza dotrze do budynku,
bedzie on mogt umiescic w nim pomochnika.
Pomocnik bedzie sie szkolit i rozwijat za
kazdym razem, gdy gondola zatrzyma sie

przy budynku. Kiedy gondola minie budynek,
bedzie mozna skorzystac z jego efektow.

BIBLIOTEK

Wykonywanie mis;ji

Kiedy gracz zabierze z budynkdw wiasciwe
towary i zakonczy swoja ture w odpowiednim
miejscu, bedzie mogt wykonac misje.

Angazowanie sie w polityke

Kiedy gracz mija inne gondole, roznoszg sie
plotki na jego temat, ktére moga obnizyc
jego szanse na sukces podczas spotkan
Wielkiej Rady i ostabi¢ polityczng pozycje.
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Tkanie sie¢ intryg

Intrygi moga pomaoc graczowi w politycznej
karierze, ale zbyt duza ich liczba moze

Zle wptywac na interesy. Ponadto gracz,
ktory skonczy gre z najwieksza liczba
punktdéw intryg, zostanie aresztowany przez
inkwizycje i straci szanse na zwyciestwo.
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- ®

7 8 ) -2pZ ‘

3, PREZEMIESZCZASE

. T

1. ZAGRYWASZ 5 szkousz
67" “JEDNAKARTE | SWOIE
52 Wrtvwow. ONDOLIERA

X26 Xx22 x27
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NIEOBROCONA NA KONCU GRY
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x5 x12 x12
Karty Karty Karty
Plansza gtéwna przychylnosci przemytnika przemytnika
"A” "B"

X66 x1 x1
Kostki towardw Ptytki budynkow Monety Szpieg Znacznik  Znaczniki
(pPo 22 szt. w trzech kolorach) (30x 1,10x 5, 5x 10) konca gry przemytnika

+ W KOLORZE KAZDEGO GRACZA (x5)

Ao B \

X1 X1
Zeton Znacznik X2 X2 x10 X1 X4
pierwszego pierwszego Gondole Mosty Pomocnicy Gondolier Znaczniki
gracza ruchu

W przypadku braku lub uszkodzenia komponentow prosimy o kontakt na adres e-mail: zamienniki@fishbonegames.pl.
W wiadomosci nalezy podac imie i nazwisko, petny adres pocztowy, numer telefonu, a takze miejsce nabycia gry
oraz zdjecia uszkodzonych komponentow.




PRZYGOTOWANIE GRY

1. Plansze gtdwna potdzcie na srodku stotu.
Mozecie wybrac strone dzienng albo nocna
(roznica jest tylko wizualna).

2. Potasujcie ptytki budynkow i losowo roztozcie
je odkryte na zaznaczonych miejscach na
planszy gtéwnej (przyktad z prawej).

3. Znacznik konca gry umiesccie na torze Wielkigj
Rady z prawej strony planszy gtéwnej. W grze
dwuosobowej ma on trafi¢ na pole 10",

W trzyosobowej na 12", w czteroosobowej
na,l4", a w piecioosobowej na ,16".

4. Kazdy gracz otrzymuje komponenty w swoim
kolorze (pomocnikéw ma by¢ po 10, a nie po 11!)
i plansze gracza, ktérg obraca na strone
odpowiadajaca liczbie graczy (oznaczenie
W prawym goérnym rogu tej planszy).

5. Stworzcie zakryta, losowa talie kart misji,

o liczbie kart zaleznej od liczby graczy,
a pozostate karty misji schowajcie do
pudetka (nie beda uzywane):
2 graczy: 9 kart 4 graczy: 17 kart
3 graczy: 13 kart 5 graczy: 20 kart

6. Kazdy gracz otrzymuje 3 misje z tej talii.
Sposrdd nich wybiera dwie, ktére zachowuje,
a trzecig odktada zakryta na spdd talii misji.

7. Potasujcie wszystkie karty wptywow i potozcie
je zakryte obok planszy gtéwne,;.

8. Potdzcie po jednym znaczniku gracza na
poczatkowym polu (,,0") toru Wielkiej Rady
i toru punktacji, znajdujacych sie na planszy
gtébwnej oraz na polu ,0" toru intryg i polu ,,1”
toru zwojoéw — te tory umieszczone sg na
planszach graczy.

9. Kazdy gracz otrzymuje 6 monet. = e e (03

10. Losowo wybierzcie gracza, ktéry bedzie fooiay
zaczynat, i wreczcie mu zeton pierwszego
gracza. Pozostanie on u niego juz do konca
gry. Kazdy nastepny gracz otrzymuje +2
monety za kazdego gracza, ktdry jest przed
nim (drugi dostaje +2 monety, trzeci +4, itd.).

1. Pierwszy gracz otrzymuje znacznik
pierwszego ruchu.

12. Gracze, ktdrzy grajg pierwszy raz otrzymuja
po jednej karcie przychylnosci (str. 10).

Uwaga: Termin ,X monet” uzywany jest
w tych zasadach w znaczeniu wartosci
monet. Na przyktad, jezeli dzieki efektowi

gracz ma dostac ,,6 monet”, to otrzymuje ' : . e
6 zetondw monet o nominale 11ub po Pierwszy ~ Drugi  Trzeci Czwarty  Piaty
jednym zetonie monet o nominatach 1i 5. SIEke clielez gracz ENEIS” aler




JAK GRAC

TURA GRACZA

W swojej turze wykonujesz nastepujace
czynnosci w przedstawionej kolejnosci.

Po tym Twoja tura sie konczy i kolejka
przechodzi do nastepnego gracza, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.
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Zapla¢ 2 monety. Na dowolnym
budynku umiesc szpiega. Jesli
wiejturze przeplywasz przezten  101pgyy
budynek, mozesz zastosowac ik ng torz, Gore Swgj
jego wybrane lub wszystkie lozesz go 9. Wlelklej
efekty. Na koricu swojej tury ‘13z, aja e €SUnge
usur szpiega z budynku. Y 1Punier ’masz

1. (Opcjonalnie) Zagrywasz karte wptywow

Podczas rozgrywki mozesz dobierac karty
wptywow. Na poczatku swojej tury, przed
kolejnymi czynnosciami, mozesz zagrac
maksymalnie jedna taka karte.

2. Przemieszczasz swojego gondoliera

Na jednej ze swoich gondoli umieszczasz
gondoliera, aby oznaczyc ja jako ,,aktywnga”
gondole. W kazdej turze musisz zdecydowac,
Czy przemieszczasz swojego gondoliera, czy
tez nie.

Gondoliera przenosisz do drugiej gondoli (czyli
do tej, w ktorej teraz go nie ma) za darmo.
Jezeli go natomiast pozostawiasz w tej

samej gondoli, musisz zaptaci¢ 3 monety

do ogoélnych zasobdw.

3. Przemieszczasz swojg gondole,
rozpatrujesz spotkania i aktywujesz
miniete budynki

Podczas swojej tury musisz przemiescic
aktywna gondole (te, na ktdrej znajduje sie
gondolier). Aktywna gondola moze pokonac
taka odlegtosé, na jaka bedzie Cie stac.

Pierwszy ruch: aktywna gondola musi przeby¢
przynajmniej jeden kanat (tzn. jedna ikone
optat) do nowego nabrzeza (pola oznaczonego
Jjasnoniebieskim prostokatem). Pierwszy ruch jest
darmowy — umiesc znacznik pierwszego ruchu
na ikonie optat, aby oznaczyc, ze ja pominates.
Jezeli podczas pierwszego ruchu przeptywasz
pod mostem (ktdry usuwa optate za kanat), to
nadal jest to Twaj pierwszy ruch, a darmowego
ruchu nie przenosisz na kolejne ruchy.

_ Potéz znacznik pierwszego
5 ruchu na ikonie optat, aby
zaznaczyc, ze ja pominates.
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Zatrzymywanie sie lub przeptywanie przez:
jezeli doptyniesz do nowego nabrzeza, musisz
zadeklarowac, czy przez nie przeptywasz, czy
W Nim cumujesz.

Kiedy przeptywasz przez budynek, w ktorym
znajduje sie Twoj pomocnik, mozesz go
aktywowac (patrz ,Aktywowanie budynkow”
na str. 9). Nie mozesz aktywowac budynku,
przez ktory przeptywasz, jezeli cumuje w nim
Twoja druga gondola. Jezeli przeptywasz przez
nabrzeze, w ktérym cumuje inna gondola (Twoja
lub innego gracza), to przed aktywacja musisz
rozpatrzyc spotkanie (patrz ,Spotkania gondoli”
na str. 9). Musisz rozpatrzy¢ wszystkie spotkania,
zanim bedziesz mdogt kontynuowac ruch.

Uwaga: w budynkach uzytecznosci publicznej
nigdy nie przebywajg pomocnicy, a wiec nie

mozna ich aktywowac, przeptywajac przez
nie (patrz ,Aktywowanie budynkoéw” na str. 9).




Jezeli zacumujesz (tzn. zatrzymasz sie) przy
budynku, to Twdj ruch sie konczy. Przejdz
do punktu 4.

Dzielenie padl

Nie mozesz zacumowac przy tym samym
nabrzezu co Twoja gondola bez gondoliera,
ale mozesz zacumowac tam, gdzie stoja
gondole innych graczy. W takiej sytuacji
postaw swojg gondole na gondolach
przeciwnikdéw. Kazdy gracz, ktéry ma tam
gondolg, otrzymuje PZ w liczbie rownej
liczbie gondoli na jego todzi. (Na przykitad,
cumowanie na dwdch gondolach daje

2 PZ witascicielowi dolnej todzi i1 PZ
wiascicielowi srodkoweyj).

Kolejne ruchy: jezeli przeptywasz przez
budynek, po rozpatrzeniu spotkan i aktywacji
mozesz kontynuowac ruch.

Wptyn do sasiadujgcego kanatu (ale nie do
tego, ktorym sie tu dostates) i optac ten kanat
ze swoich zasobdw, ktadac odpowiednia liczbe
monet na ikonie optat na planszy (chyba ze
jest tam most, patrz ,Budowanie mostow”

na str. 10). Dzieki temu bedziesz mogt zawsze
sprawdzic¢, ktorymi kanatami ptynates juz w tej
turze, abys nie uzyt tego samego kanatu ani
nabrzeza drugi raz.

Przez kazdy budynek mozesz przeptynac tylko
raz na ture (wliczajac w to ten, przy ktérym
rozpoczates ture). Nie mozesz zakonczy¢
ruchu przy tym samym budynku, przy ktérym
go zaczates. Kazdego kanatu mozesz uzyc¢
tylko raz na ture.

Kiedy dotrzesz do nowego nabrzeza,
zadeklaruj, czy przez nie przeptywasz,

czy W him cumujesz. Jezeli przeptywasz,
rozpatrz odpowiednie spotkania i aktywacje
budynku. Po zacumowaniu przejdz do
punktu 4.

BIBLIOTEK)

4. (Opcjonalnie) Wykonujesz misje

Kiedy zacumujesz przy budynku, zanim go
aktywujesz, mozesz wykonac jedna misje
(patrz ,Wykonywanie misji” na str. 10).

5. Szkolisz swojego pomochnika i/albo
aktywujesz budynek

Jezeli budynek nie jest budynkiem
uzytecznosci publicznej (tzn. jest ptytka,

a nie elementem planszy), gracz musi
szkoli¢ swojego pomocnika, ktéry sie na nim
znajduje (patrz ,Szkolenie pomocnikow”

na str. 8), chyba ze nie jest to mozliwe.
Nastepnie budynek zostaje aktywowany
(patrz ,Aktywowanie budynkdw” na str. 9),
bez wzgledu na to, czy jest to budynek
uzytecznosci publicznej, czy tez nie.

Porzadkowanie

Przekaz znacznik pierwszego ruchu (nie
zeton pierwszego graczal!) hastepnemu
graczowi i usun z planszy wszystkie monety,
ktorymi zaptacites za ruch, odktadajac je do

0godlnych zasobow. W tym momencie swoja
ture rozpoczyna nastepny gracz.




JAK GRAC

RUNDA
WSTEPNA

Zanim gra sie rozpocznie, gracze musza
rozmiescic swoje gondole.

Zaczynajac od pierwszego gracza

i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy ktadzie na planszy jedna swoja
gondole. Moze to zrobic¢ przy dowolnym
nabrzezu (jezeli jest tam juz inna gondola,
to jej wiasciciel otrzymuje PZ, jak to opisano
w ,Zatrzymywaniu sie lub przeptywaniu
przez" na str. 6). Nastepnie szkoli swojego
pomocnika, jezeli nie wybrat budynku
uzytecznosci publicznej (w tym przypadku
umieszcza jednego pomocnika na 1. polu
budynku). W koncu aktywuje budynek,

bez wzgledu na to, czy jest on budynkiem
uzytecznosci publicznej, czy nie.

- Teraz, zaczynajac od ostatniego gracza
i idgc przeciwnie do ruchu wskazowek
zegara, czynnosc ta jest powtarzana z druga
gondola. Tak jak to opisano wczesniej,
gondole o tym samym kolorze nie moga sie
znajdowac na tym samym polu.

GCra sie rozpoczyna. W swojej pierwszej
turze kazdy gracz wybiera, w ktérej gondoli
umiesci gondoliera, bez ponoszenia
zadnego kosztu.

PRZYKLAD ROZGRYWKI 3-OSOBOWEJ

Pierwszy gracz
umieszcza swoja
pierwsza gondole.

Pierwszy gracz Drugi gracz
umieszcza swojg umieszcza swoja
druga gondole. pierwsza gondole.
Qrugi gracz Trzeci gracz
umieszcza swoja umieszcza swoja
druga gondole. pierwsza gondole.
r i Trzeci gracz :
=z : = umieszcza swoja

N\
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SZKOLENIE

POMOCNIKOW

Kiedy gracz szkoli pomocnika:

- Jezeli w budynku nie ma jeszcze pomocnika,

umieszcza jednego na pierwszym (gérnym)
polu budynku.

- Jezeli ma tam juz pomocnika, to przemieszcza

go na nastepne pole zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Pomocnicy nie
przemieszczaja sie poza czwarte pole.

- Jezeli Twoj pomocnik ma sie przemiescic

na pole (inne niz czwarte), na ktérym
znajduje sie juz pomocnik innego gracza,

to przesuwa tego pomocnika innego gracza
na nastepne pole, itd.

- Jezeli Twoj pomocnik jest juz na czwartym

polu, to pomin ten krok.

Na kazdym polu poza ostatnim moze sie
znajdowac maksymalnie jeden pomocnik.

Na czwartym polu moze ich by¢ dowolna
liczba. Kazdy gracz moze mie¢ w budynku
tylko jednego pomocnika. Liczba pomocnikow
jest ograniczona: kiedy gracz rozmiesci juz
wszystkich dziesieciu, nie bedzie mogt uktadac
kolejnych. Pomin ten krok, jezeli nie masz juz
pomochnika do umieszczenia w budynku.

Pierwszy gracz, ktéry umiesci na planszy
wszystkich 10 pomocnikéw, otrzymuje 8 PZ.

Na budynkach uzytecznosci publicznej
(znajdujacych sie na planszy, a nie na ptytkach)
nie mozna umieszczac¢ pomocnikow.

PRZYKLAD

Jezeli w budynku nie masz
pomocnika, to umiesc¢ jednego
na gornym polu. Zawsze produkuje

ono jeden z trzech towardw. . A
v Jezeli masz juz

pomocnika

w budynku,
przemiesc go
na nastepne
pole zgodnie

zruchem

wskazowek

zegara.

Tylko na ostatnim
polu moze sie
znajdowac kilku
pomocnikow.
Przesun”
pomocnika, jezeli
chcesz zajac jego
miejsce.




AKTYWOWANIE
BUDYNKOW

Kiedy aktywowany jest budynek uzytecznosci
publicznej, nalezy rozpatrzy¢ jego efekt (patrz
ostatnia strona zasad gry).

Kiedy aktywowana jest ptytka z budynkiem,
aktywujacy ja gracz moze uzy¢ wszystkich
efektow umieszczonych na niej, ktére wskazane
s3 na polu z pomocnikiem i na innych polach,
przez ktore przeszedt juz pomocnik. Im dalej
pomochik zostat przemieszczony, tym wiecej
efektow jest dostepnych. Kiedy dotrze on do
ostatniego pola, aktywacja budynku bedzie
oznaczata mozliwos¢ wyboru wszystkich
efektow tej budowli. Wszystkie uzyte efekty
dziataja jednoczesnie.

Kazdy efekt musi zostac rozpatrzony w catosci
lub catkowicie pominiety, tzn. jezeli efekt
brzmi: ,otrzymujesz 1 pkt intryg i 4 monety”,
to musisz wykonac obie czynnosci. Efekty,
ktore dotyczg towardw (otrzymywanie,
oddawanie, zamienianie), moga wptywac
wytacznie na towary znajdujace sie na gondoli,
ktéra w danym miejscu zacumowata.

Gondola moze przewozi¢ maksymalnie

5 kostek towardow — wszystkie towary ponad te
liczbe przepadaja (mozna odrzuci¢ przewozone
towary, aby zrobi¢ miejsce na nowe).

PRZYKLAD
Podczas aktywacji tego budynku:

[Fiellstangy/gi@az otrzymuje na swoja
gondole jedna srebrna kostke.

moze:
moze

otrzymac

wykonac P4 jedna srebrna
wszystkie kostke
efekty tego i/ albo
budynku.
oddac 1 pkt
intryg.

CIEXaE moze:
otrzymac jedna srebrna kostke, oddac 1 pkt intryg
i/albo wymienic 1 pkt intryg na 1 PZ.

SPOTKANIA
GONDOLI

Kiedy gondola gracza przeptywa przez nabrzeze,
przy ktérym zacumowana jest inna gondola,
to mamy do czynienia ze spotkaniem. W grze
wystepuja dwa typy spotkan:
- Spotkanie z druga gondolg gracza: podczas
niego gracz moze przenosic¢ kostki pomiedzy
swoimi tfodziami.

- Spotkanie z gondolg innego gracza: obaj
gracze muszga niezaleznie zdecydowac czy
oddaja 1zwdj czy otrzymuja 1 punkt intryg.

Jezeli na polu, przez ktére przeptywa gondola
gracza znajduje sie kilka gondoli innych graczy,
to kazde spotkanie nalezy rozpatrzyc¢ osobno.

Zakonczenie tury na tym samym polu co
gondola innego gracza nie jest spotkaniem.

>
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PUNKTY_INTRYG

Otrzymywanie i oddawanie
punktéw intryg

Zapis ,otrzymujesz punkty intryg" oznacza,
ze znacznik intryg na odpowiedniej planszy

gracza nalezy przesuna¢ w prawo. Gracz
nie moze posiadac wiecej niz 8 pkt. intryg

(lub 10 podczas gry 4- i 5-osobowej). Za
kazdy punkt intryg, ktéry gracz ma otrzymac
powyzej 8 (lub 10), traci 2 PZ. Nie mozna miec¢
mniej niz O PZ. Zapis ,oddaj punkty intryg”
oznacza, ze znacznik intryg trzeba przesunac
w lewo. Jezeli gracz miatby oddac wiecej
punktow intryg niz posiada, to znacznik
nalezy umiescic¢ na polu ,0" (pole z ikong).

Otrzymywanie i oddawanie zwojéw
Zapis ,otrzymujesz zwdj" oznacza, ze
znacznik zwojow na odpowiedniej planszy
gracza nalezy przesuna¢ w prawo. Gracz nie
moze posiadac wiecej niz 10 zwojow. Kiedy
gracz oddaje zwoje, znacznik przesuwa

w lewo. Jezeli gracz miatby oddac wiecej
ZWOjOw niz posiada, to znacznik nalezy
umiescic na polu 0" (pole z ikona).




JAK GRAC

BUDOWANIE
MOSTOW

Niektore akcje pozwalajg graczom na

budowanie mostéw. Mosty wznoszone

s3 ponad kanatem, pomiedzy dwoma

budynkami na nabrzezu, nad ikong opfat.

Nad kazdym kanatem moze sie znajdowac

wytgcznie jeden most. Kazdy gracz moze

wybudowac maksymalnie dwa mosty.

Mosty mozna wznosi¢ bez wzgledu na to,

gdzie znajduja sie gondole graczy.

Most wprowadza nastepujace zasady dla

kanatu, nad ktorym sie znajduje:

- Od teraz przeptywanie nad ikong optat jest
darmowe dla kazdego.

- Kiedy tym kanatem przeptywa gracz, ktéry
postawit most, otrzymuje 1 monete (nie ma
Znaczenia wysokosc¢ wcezesniejszej optaty).

- Kiedy przeptywa nim inny gracz, otrzymuje
1 pkt intryg. Nie jest to spotkanie, a wiec
przeptywajacy gracz nie moze zaptacic
zamiast tego zwojem.

OTRZYMYWANIE
MISJI

e CENIE
PODATKOW

Podczas gry mozesz dobierac
nowe misje, odwiedzajac ,Plac
sw. Marka" lub ,Patac Dozy".

Kiedy to robisz, musisz

zaptacic¢ podatki: jedng monete

za kazda karte misji, ktdra juz posiadasz,
wykonana lub nie. W przypadku Placu sw.
Marka, przy ktérym otrzymujesz monety,
mozesz uzy¢ tych monet do zaptacenia
podatkow.

Nastepnie mozesz dobrac dwie misje; jedna
zachowad, a druga odtozy¢ na spdd talii misji.
W dowolnym momencie mozesz posiadac
w rece maksymalnie 3 niewykonane karty

misji. Nie mozesz dobrac¢ czwartej, jezeli Twoja
reka jest petna.

Nowa misje mozesz otrzymac takze dzieki
karcie wptywow. W takim przypadku nie
ptacisz podatkow, ale dobierasz tylko jedna
karte misji.

WYKONYWANIE
MISJI

Gracz moze wykonywac¢ misje podczas
czwartego punktu tury gracza (po zatrzymaniu
sie, ale przed szkoleniem pomocnika lub
aktywowaniem budynku). Robi to, ujawniajac
z reki karte misji noszaca nazwe budynku, przy
ktorym sie zatrzymat, oraz ptacac wskazanymi
kostkami z aktywnej gondoli, a czasem

takze zwojami, jezeli to konieczne. Nastepnie
otrzymuje monety i PZ pokazane na karcie.

EFEKTY TRWALE

Na dole kart misji pokazane s3g efekty trwate,
do ktoérych dostep otrzymuje gracz po
wykonaniu misji.

Kiedy misja zostanie wykonana (i tylko wtedy),
gracz moze wsunac jej karte pod jedno z trzech
miejsc na swojej planszy gracza. Jezeli miejsce
jest juz zajete, gracz moze zamienic lezaca tam
karte na te karte misji, ktorg wiasnie wykonat,
archiwizujac jednoczesnie poprzednia karte.
Zamiast tego moze zarchiwizowac karte
wiasnie wykonanej misji.

Efekty trwate sg aktywne od momentu
wykonania misji.

Kiedy karta wykonanej misji zostaje
zarchiwizowana, jej efekt przestaje dziatac.
Wsun jg czesciowo pod krawedz planszy
gracza, awersem zwréconym w doét. Nadal
musisz wiedzieg, ile kart misji wykonates, abys
mMogt poprawnie optacac podatki i korzystac

Z niektorych efektow.

KARTY :
PRZYCHYLNOSCI

Jesli jest to pierwsza rozgrywka, zalecamy aby
kazdy gracz otrzymat po jednej
karcie przychylnosci (i utozyt ja
tekstem do gory). W dowolnym
momencie gry gracz moze
obrdcic karte przychylnosci
(tylko raz na rozgrywke!), aby
otrzymac 5 monet i 2 zwoje.
Karta nieobrécona na koncu
rozgrywki daje 4 PZ.
Doswiadczeni gracze moga
grac bez kart przychylnosci.




KARTY WPLYWOW

Niektore efekty pozwalajg graczom dobierac karty wptywow. Kiedy
napisane bedzie ,dobierz karte wptywow”, dobierz dwie, zachowaj
jedna, a druga odtéz na spdd talii. Nie ma ograniczenia co do liczby

posiadanych kart wptywow.

Jedna z kart wptywow moze zostac zagrana na poczatku tury
gracza. Zagrane karty wptywow sg odrzucane. Kiedy talia sie
wyczerpie, nalezy potasowac odrzucone karty i stworzy¢ nowa talie.

OBIJASNIENIA

PRZEKUPIENIE NADZORCY

s

dnego ze swoich

Przesun o1 pole
znacznik na tor:

SPRZEDAWANIE INFORMACII

Otrzymujesz 2 monety.
i1 karte wplywow.

BUDOWA MOSTU

PRZEKUPIENIE NADZORCY: jednego
pomocnika, ktory zostat juz umieszczony
w budynku, przemiesc¢ na czwarte pole
tego budynku. Otrzymujesz 3 punkty
intryg. To dziatanie nie przesuwa innych
pomochnikow w tym budynku. Nie aktywuj
budynku.

PRACA W NADGODZINACH: poniewaz karty
wptywow moga by<¢ zagrane wytacznie

na poczatku Twojej tury, to ta karta moze
by¢ zastosowana tylko wzgledem jednego
Z budynkow, przy ktorych znajduja sie
Twoje gondole na poczatku Twojej tury.

PRZEKUPIENIE RADNYCH: kiedy zagrasz
te karte, natychmiast przesun sie o jedno
pole w gore na torze Wielkiej Rady. W tym
przypadku nie przesuwasz sie dodatkowo,
kiedy inni gracze maja mniej punktow intryg
niz Ty. Opcjonalnie, otrzymujesz 1 punkt
intryg, abys mogt przesunac swoj znacznik
o jedno dodatkowe pole na tym torze.

SPRZEDAWANIE INFORMACII: natychmiast
otrzymujesz dwie monety i jedna karte
wptywow (dobierz dwie; zachowaj jedna,

a druga odtoz na spaod talii).

BUDOWA MOSTU: zbuduj most zgodnie

z zasadami ze str. 10. Alternatywnie
mozesz otrzymac 2 PZ za kazdy most

w Twoim kolorze, ktory jest juz zbudowany
(tzn. umieszczony na planszy gtownej).

AWANS POMOCNIKOW: wybierz jednego
pomocnika, ktory zostat juz umieszczony
w budynku, i przemies¢ go o jedno pole,
przesuwajac pomocnikow na kolejnych
polach (chyba ze przechodzi on na ostatnie
pole). Nie aktywuj budynku.

ZARZADZANIE ZAPASAMI

ZARZADZANIE ZAPASAMI: kiedy zagrasz
te karte, ale przed pozostata czescia tury,
mozesz poprzenosic kostki pomiedzy
swoimi gondolami. Nie ma znaczenia
gdzie sie one znajduja na planszy.
Dodajesz takze do dowolnej gondoli jedna
kostke w wybranym kolorze.

LICYTOWANIE KONTRAKTOW:
otrzymujesz karte misji albo 2 PZ. Jezeli
wybierzesz misje, nie ptacisz podatkdw,
ale dobierasz tylko jedna karte. Jezeli
posiadasz juz w rece trzy niewykonane
misje, to musisz wybrac punkty.

PRZEPROWADZANIE BADAN: otrzymujesz
trzy zwoje i dodajesz je na swojej planszy
gracza. Wszystkie zwoje ponad 10 sa
tracone.

SKLADANIE ZEZNAN: znacznik intryg

na swojej planszy gracza przesun o 3 punkty
w lewo. Punkty intryg nie moga zejs¢
ponizej O.

ZATRUDNIENIE SZPIEGA: szpieg pozwala
na uzycie wszystkich efektéw budynku,
przez ktory przeptywasz. W tym samym
budynku nie mozesz aktywowac pomocnika.
Szpieg jest usuwany na koncu Twojej tury,
bez wzgledu na to, czy go uzytes, czy tez nie.




ZAKONCZENIE GRY

INICJATORY
KONCA GRY

Koniec gry inicjuje sie, kiedy z talii zostanie

dobrana ostatnia karta misji lub kiedy

znacznik na torze Wielkiej Rady osiggnie

to samo pole, co znacznik konca gry. Kiedy

wydarzy sie jedno z powyzszych:

- skonczcie aktualng runde (tzn. grajcie
tak dtugo, az swoja ture skonczy gracz po
prawej od pierwszego gracza),

- rozegrajcie dwie dodatkowe rundy.

Przesuncie znacznik konca gry z toru
Wielkiej Rady na pole ,zainicjowany

koniec gry” na planszy gtownej i co runde
przemieszczajcie go o jedno pole (najpierw
na pole ,przedostatnia runda”, a pozniej

na pole ,ostatnia runda”).

PUNKTACJA

Na koncu gry postepujcie zgodnie
z nastepujacymi punktami, zachowujac
przedstawiong kolejnosé:

NAGRODY 2 GRACZY:
NAGRODY 3 GRACZY:
NAGRODY 4-5 GRACZY: % .
e

—
55/ 54, 53/ 52/ 51/ 50,‘

« Punktacja za Wielka Rade: gracze otrzymuja
nagrody pokazane w prawym dolnym rogu

planszy gtownej, w zaleznosci od tego, gdzie

znajduje sie ich znacznik na torze Wielkiej

Rady. W przypadku remisu wszyscy remisujacy

otrzymuja srednig nagrdd dla miejsc, na
ktorych by sie znalezli, zaokraglajac w doét. Na
przyktad, jezeli dwoch graczy remisuje w grze
dwuosobowej, to kazdy otrzymuje 5 punktow
(9+2=11 > 11/2=5,5). Gracze na polu ,0" toru
Wielkiej Rady nie otrzymuja punktow.

Daje O PZ. Daje PZ réwne potowie Daje PZ rowne
numeru pola na torze  numerowi pola na
Wielkiej Rady. torze Wielkiej Rady.

- Punktacja za pomocnikéw: kazdy, kto

umiescit 7 lub 8 pomocnikdw, otrzymuje

PZ réwne potowie numeru swojego pola

na torze Wielkiej Rady (zaokraglajac w gore).
Kazdy, kto umiescit 9-10 pomocnikow,
otrzymuje PZ réwne numerowi swojego
pola na torze Wielkiej Rady.

—Zg =

Obnizenie puntéw intryg: gracze moga
wydac monety i zwoje, aby obnizy¢ swdj
poziom intryg (2 zwoje lub 4 monety za
kazdy 1 usuniety punkt intryg). Gracze moga
to robic¢, obserwujac innych. Jezeli gracz nie
moze juz bardziej obnizy¢ swojego poziomu
intryg, to inni musza zejsc¢ tylko o 1 pkt ponizej
jego wyniku, aby uniknac¢ aresztowania

(za pozostate monety otrzymaja punkty).

> 1%

« Szacowanie majatku: kazdy gracz zamienia

kazde 4 swoje monety na 1 PZ (pozostate
monety s3 pomijane).

+ Przychylnos¢ dozy: jezeli gracz grat z karta

przychylnosci (str. 3), otrzymuje 4 PZ, jezeli
nie obrocit jej podczas rozgrywki.
[ J

66
Areszt: gracz z najwieksza liczba
punktow intryg (jezeli jest wieksza niz 0)
zostaje aresztowany przez inkwizycje
i wyeliminowany. Jezeli 2+ graczy remisuje
w najwiekszej liczbie (réznej od zera) punktow
intryg, to wyeliminowany zostaje ten z nich,
ktory w kolejnosci rozgrywki znajduje sie dalej
od pierwszego gracza (zgodnie z ruchem
wskazowek zegara). Aresztowany gracz
nie moze wygrac i nie ma znaczenia liczba
zdobytych przez niego punktow.

- Okreslenie zwyciezcy: wygrywa gracz

z najwieksza liczbg PZ. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktéry w kolejnosci rozgrywki
znajduje sie najdalej od pierwszego gracza.




ROZGRYWKA DWUOSOBOWA

PRZEMYTNICY

DODATKOWE PRZYGOTOWANIE GRY

Rozgrywke nalezy przygotowac zgodnie

Z opisem na str. 5, z nastepujacymi

modyfikacjami:

- Kazdy gracz otrzymuje jedna z dwaoch talii
przemytnika (A lub B) i tasuje ja.
Dla przemytnikow gracze dobierajg dwie
gondole w trzecim kolorze. W jednej z nich
umieszczajg zeton A", a w drugiej ,B".

- 10 pomocnikdéw w trzecim kolorze powinno
leze¢ w sasiedztwie planszy. Sg to pomocnicy
przemytnikow.

JAK FUNKCJONUIJA PRZEMYTNICY

Po zakonczeniu kazdej tury gracza (z wyjatkiem
rundy wstepnej) aktywny gracz:

- Dobiera 2 karty ze swojej talii przemytnika.

- Wybiera jedna z nich do zagrania, a druga
odktada na wierzch talii.

- Nastepnie przemieszcza gondole przemytnika
z odpowiednim zetonem (A/B) do miejsca
wskazanego na karcie. Pierwsza karta z tej
talii, wskazuje miejsce gdzie dana gondola
pojawia sie na planszy.

Zasady ruchu przemytnikéw

Do budynku z karty przemytnik przemieszcza
sie po drodze, ktorej koszt w monetach jest
najnizszy (kanaty z mostami sg darmowe,
ale pierwszy ruch przemytnika nie jest).
Jezeli do celu wiedzie kilka rownie tanich
drdég, to wyboru dokonuje aktywny gracz.
Liczba spotkan nie wptywa na koszt drogi.

Jezeli gondola przemytnika spotka
gondole gracza, to mamy do czynienia

ze spotkaniem i tylko napotkany gracz
otrzymuje 1 punkt intryg albo oddaje 1 zwd;.

Jezeli gondola przemytnika skonczy

swoj ruch na gondoli ktéregos gracza, to
przyznawane sg PZ wedtug podstawowych
zasad. Jezeli natomiast zakonczy ruch

na gondoli innego przemytnika, to PZ
otrzymuje przeciwnik aktywnego gracza.

Po ruchu gondoli aktywny gracz szkoli
pomochika przemytnika, a jezeli jeszcze go
nie ma w danym budynku, to stawia tam
jednego. Tak jak w podstawowych zasadach,

Talii A i B nigdy nie mozna taczyc.

Te informacje nalezy ignorowac
W rozgrywce dwuosobowe.

pomochnicy innych graczy sg przesuwani
na nastepne pola. Po tym jak dziesieciu
pomochikow przemytnikow znajdzie sie na
planszy, kolejni nie sg wystawiani.

Przemytnicy nie aktywuja budynkéw, ani nie
otrzymuja towaréw, PZ, punktéw intryg oraz
ZWOojow.

SPOTKANIA Z GONDOLAMI
PRZEMYTNIKOW

Jezeli gracz w swojej turze spotka gondole
przemytnika, to traktujemy to jako zwykte
spotkanie, podczas ktérego tylko aktywny gracz
otrzymuje 1 punkt intryg albo oddaje 1 zwo;.

KIEDY TALIA SIE SKONCZY

Jezeli z talii przemytnika pozostata juz tylko
jedna karta, to nalezy jg dobrac, a nastepnie
potasowac z pozostatymi uzytymi kartami,
formujac z nich nowa talig, i kontynuowac gre.

EFEKTY | PRZEMYTNICY

Efekty odnoszace sie do ,spotkan z gondolami
innych graczy” dziataja tak samo na gondole
przemytnikow, ale gracz przemieszczajacy
gondole przemytnika nie musi nigdy oddawac
zZwojow ani dobiera¢ punktéw intryg.




ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA
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DOZA

W szesnastym wieku doza
petnit role gtowy weneckiego
panstwa i zajmowat sie
wszystkim, od ekonomii

PO wojskowosc¢. Dozowie

W rézny sposob korzystali

z dobrodziejstw Wenecji.
Niektorzy szczycili sie militarnymi sukcesami,
a inni wykorzystywali witadze i wptywy do
budowania wiasnych fortun.

Chociaz historyczne kroniki czesciej wspominaja
ich rzady pozytywnie niz negatywnie, to nie
ulega watpliwosci, ze byt to urzad w znaczacym
stopniu narazony na korupcje. Wynagrodzenie
dozdow byto tak mate, ze pozwalano im nadal
prowadzi¢ wiasne biznesy. Dozywotnia kadencja
oznaczata, ze nie musieli dbac¢ o przychylnos¢
spoteczenstwa. Ponadto czujna inkwizycja,
pilnujgca dostownie wszystkich, procesy dozow
mogta prowadzic tylko po ich smierci.

W trybie jednoosobowym Wenecji mierzysz
sie z dozg, ktdry wykorzystuje catg swojg wtadze
i potege, aby zmiazdzy¢ konkurencyjnych
kupcow i zapewnic swojej rodzinie bogactwo.
Na koncu gry tylko Ty musisz sie obawiac
aresztowania, czyli nie dosc¢, ze musisz byc¢
lepszym kupcem, to i w oczach inkwizycji
musisz wypasc lepiej niz Twoj adwersarz.

Uwaga do tekstu

W ponizszych zasadach okreslenie ,Ty"
odnosi sie do gracza, a ,on” lub ,doza”
do automatycznego przeciwnika.

PRZYGOTOWANIE

1. Podczas rozgrywki bedziesz uzywat jednego
koloru komponentdow (10 pomocnikow,
dwie gondole, itd.), a doza dwdch
(20 pomocnikéw, 4 gondole, itd.).

2. Przygotuj plansze gracza dla dozy. Ustaw
punkty intryg na , 0", a zwoje na ,2". Znacznik
konca gry ustaw na polu ,6" toru zwojow —
doza nie moze ich miec¢ wiecej niz 5.

3. Potasuj obie talie przemytnika i umiesc¢
znaczniki przemytnika ,A" i ,B”

w odpowiednich gondolach (,A” to pierwszy
kolor gondoli dozy, a ,B” drugi).

4. Umiesc 2 znaczniki dozy (po jednym na
jego kolor) na torze Wielkiej Rady, a takze
1znacznik dozy (dowolny z jego dwdch
koloréw) na torze punktacji.

5. Rozegraj ,runde wstepna”, zaczynajac od
siebie: umiesc¢ gondole i aktywuj ja wedtug
zasad. Nastepnie odkryj po 2 karty z kazdej
talii przemytnika (na przemian) i umiesc
wszystkie 4 gondole dozy przy wskazanych
budynkach. Umiesc¢ tam odpowiednich
pomocnikow, ale nie aktywuj budynkow.
Jezeli jedna z gondoli dozy zostanie
umieszczona na Twojej, to otrzymujesz za
to PZ. Jezeli jedna z gondoli dozy zostanie
umieszczona na innej, to doza otrzymuje za
to PZ. Nastepnie umiesc¢ swojg druga gondole
i aktywuj ja. (Jezeli w dowolnym momencie
rozgrywki umiescisz swojg gondole na
gondoli dozy, to otrzymuje on PZ).

6. Losowo usun po 3 karty z kazdej talii
przemytnika. Odtéz je do pudetka, nie
spogladajac na nie. Odkryte karty zwroc
do odpowiednich talii i potasuj je (kazda
talia powinna zawierac 9 kart).

7. Potasuj talie kart misji i talie kart wptywow,
a nastepnie utdz je zakryte w poblizu
planszy (nie nalezy usuwac kart z talii misji).

8. Potasuj talie kart dozy i usun z niej 2 losowe
karty. Odtéz je do pudetka, nie spogladajac
na nie.

9. Dobierz 3 karty z talii dozy i umiesc je
odkryte w rzedzie obok planszy.

10. Swoja plansze gracza i znaczniki gracza
przygotuj jak do rozgrywki wieloosobowe,;.
Wez 6 monet.

Zasady ruchu dozy

Do budynku z karty doza przemieszcza sie
po drodze, ktorej koszt w monetach jest
najnizszy (kanaty z mostami sg darmowe,
ale pierwszy ruch dozy nie jest). Jezeli do
celu wiedzie kilka rownie tanich drég, to
wyboru dokonuje gracz.

Jezeli gondola dozy spotka gondole gracza,
to mamy do czynienia ze spotkaniem

i gracz (ale nie doza) otrzymuje 1 punkt
intryg albo oddaje 1 zwdj. Jezeli gondola
dozy spotka inng gondole dozy, to nie
traktujemy tego jako spotkanie.

Jezeli gondola dozy skonczy swoj ruch na
Twojej gondoli, to otrzymujesz PZ. Jezeli
gondola dozy skonczy swoj ruch na innej
gondoli dozy, to PZ otrzymuje doza.

Dwie gondole dozy o tym samym kolorze
Moga sie znajdowac na tym samym polu
i daja wtedy dozy 1 PZ.




JAK GRAC

W swojej turze wykonujesz dziatania wedtug
podstawowych zasad. Nastepnie, po kazdej
swojej turze rozegraj ture dozy:

1. Dobierasz 2 karty z talii przemytnika ,A”

i wybierasz jedng (druga odktadasz
Z powrotem na gore talii).

2. Wybranga przez siebie gondole dozy , A"
przemieszczasz do budynku wskazanego
przez karte.

3. Szkolisz pomocnika dozy w tym budynku
(ten sam kolor co gondola).

4.Doza otrzymuje 0/1/2/ 4 PZ w zaleznosci od
tego, na ktérym polu znajduje sie pomocnik
w tym budynku, juz po szkoleniu (O za
pierwsze pole, 1za drugie, itd.). Pomijasz
efekt budynku. Rozpatrzona karte
pozostawiasz odkryta.

5. Powtarzasz kroki 1-4 dla talii przemytnika ,B".

6. Kazda z rozpatrzonych kart przemytnika
pokazuje jedna z trzech kart dozy, ktora
nalezy zignorowac. Rozpatrujesz jedna lub
dwie karty dozy, ktore nie sg wskazane przez
te ikony do zignorowania.

7. Odrzucasz rozpatrzone karty dozy. Rzad kart
dozy uzupetniasz z talii dozy.

8. Rozpatrzone karty przemytnika odrzucasz
na odpowiednie stosy uzytych kart.

Jak doza otrzymuje punkty intryg

Doza gromadzi zwoje i punkty intryg. Moze
posiadac do pieciu zwojow; kazdy powyzej
pigtego przepada.

Podczas aktywacji jego gondoli doza

nie otrzymuje punktow intryg (ale Ty

nadal musisz oddawac zwoje, aby unikac
punktow intryg podczas spotkan).

Podczas Twojej tury, za kazda gondole dozy
(dowolnego koloru), ktorg spotkasz, doza
takze musi oddac 1 zwoj, a jezeli tego nie
zrobi, otrzyma 1 punkt intryg.

Kiedy doza zgromadzi 8 punktow intryg,
traci 2 PZ i oddaje 4 punkty intryg.

Doza nie dostaje punktow intryg od
mostow, ale otrzymuje je, kiedy uzywasz
efektow, ktdre zwiekszaja punkty intryg
~wszystkich pozostatych graczy”.

Dodatkowa zasada

Kiedy dobierasz misje, odtéz do pudetka
pierwsza z gory karte z talii dozy,

nie spogladajac na nia.

Objasnienia efektéw misji
Misja 3: dziata na mosty zbudowane przez doze.

Misja 7: dziata na gondole dozy.

Misja 14: doza musi od teraz oddac¢ 1 zwéj albo
otrzyma 1 punkt intryg, kiedy jego gondola spotka

Twoja w jego turze.

Misja 20: ignorujesz efekty kart dozy, ktére
bezposrednio przyznaja Ci punkty intryg.

Misja 21: kostki towaréw mozesz wydawac w turach
dozy. Rozpatrujac karty dozy, ktére wymagaja od
Ciebie oddania zwojow albo dobrania punktéw intryg,
Zamiast zwojow mozesz wydawac kostki towarow.

PUNKTACJA

Rozgrywka konczy sie, kiedy nie mozesz
uzupetnic¢ rzedu dozy do trzech kart. Rozegraj
jeszcze jedna swojq ture, po ktorej nie
nastepuje juz tura dozy. Nastepnie:

1. Przyznaj punkty za 3 znaczniki na torze
Wielkiej Rady, tak jak w rozgrywce
trzyosobowej. Doza otrzymuje punkty
za oba jego znaczniki.

2. Doza nie otrzymuje punktow za
pomochnikow, ale Ty tak (patrz str. 12).

3. Mozesz zaptacic¢, aby obnizy¢ swoje punkty
intryg (patrz str. 12).

4. Przegrywasz, jezeli posiadasz wiecej lub tyle
samo punktoéw intryg co doza (tylko kiedy
masz wiecej punktdéw intryg niz O).

5. Za kazde pozostate 4 monety otrzymujesz
1PZ.

6. Wygrywasz, jezeli posiadasz wiecej PZ niz
doza!

Skalowanie poziomu trudnosci

Pierwsza gre w trybie jednoosobowym
rozegraj zgodnie z powyzszymi zasadami.
Jezeli chcesz podniesc poziom wyzwania, to:
Podczas rundy wstepnej dobierz dodatkowe
1-2 karty przemytnika z kazdej talii i umiesc
pomocnikow we wskazanych budynkach
(nie przemieszczaj jednak gondoli).
Umies¢ doze wyzej na torze Wielkiej Rady.
Przyznaj dozy 1 PZ (zamiast O) za pomocnikow
na pierwszym polu budynkoéw.
- Na poczatku gry daj dozy 3 zwoje.
Nie rozgrywaj dodatkowej tury na koncu gry.
Jezeli natomiast bedzie zbyt trudno, to:

Nie dodawaj pomocnikdéw dozy w rundzie
wstepnej.

Przyznaj dozy 3 PZ (zamiast 4) za
pomocnikéw na czwartym polu budynkow.
Na poczatku gry daj dozy 1 zwa;.

Na koncu gry rozegraj dwie dodatkowe tury.
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Ponizej znajduja sie przyktady ilustrujace
niektore zasady, zaczerpniete z potowy
rozgrywki trzyosobowe;.

NIEBIESKI potrzebuje fioletowej kostki, aby
wykonac misje. Nie wykona jej juz w tej turze,
ale brakujgca kostka jest w jego zasiegu.
Gracz:

Przemieszcza swojego gondoliera do
gondoli zadokowanej przy targu.

Przeptywa do Matej Rady. Jako ze jest to
jego pierwszy ruch, nie musi optacac tego
kanatu.

Deklaruje, ze przeptywa przez Matg Rade.
Jako ze wczesniej umiescit tam swojego
pomochnika, moze teraz aktywowac
budynek i przeptywajac, zabrac na poktad
pomaranczowa kostke.

Nastepnie ptaci dwie monety, zeby
przeptynac¢ do dokdéw i cumuje przy nich.
Najpierw szkoli pomocnika (tutaj umieszcza
go na pierwszym polu, poniewaz w tym
budynku nie ma jeszcze pomocnika),

a nastepnie aktywuje budynek, aby
otrzymac fioletowa kostke.

FIOLETOWY w tej rozgrywce obrat strategie
zwigzana z Wielka Radg, a wiec to tam sie
teraz kieruje. Najpierw przeptynie obok
niebieskiego gracza, zeby miec¢ odpowiednia
liczbe punktdéw intryg.
Przeptyniecie pierwszym kanatem nic go
nie kosztuje, bo to jego pierwszy ruch.
Dotartszy do dokdw, deklaruje, ze przez nie
przeptywa. Dochodzi wiec do spotkania:
niebieski oddaje 1 zwdj, aby uniknac
punktu intryg, ale fioletowy przyjmuje
1 punkt intryg. Fioletowy nie ma w dokach
pomochnika, a wiec nie moze aktywowac
tego budynku.

Fioletowy gracz ptaci jedng monete, aby
przeptynac¢ do Wielkiej Rady i decyduje sie
tam zacumowac.

Poniewaz jest to budynek uzytecznosci
publicznej, w Wielkiej Radzie nie umieszcza
sie pomocnikoéw. Gracz po prostu go
aktywuje i dzieki temu przemieszcza sie

o jedno pole na torze Wielkiej Rady, +1 pole
za kazdego przeciwnika, ktéry ma mniegj
punktow intryg niz on (2). Ptaci takze

4 monety, aby wybudowac¢ most, ktory
umieszcza nad kanatem obok Wielkiej
Rady (moze go zbudowac gdziekolwiek).

PUNKTY_INTRYG
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EFEKT TRWALY
Kiedy w swojej turze napotkasz
gondole innego gracza, mozesz
zamieni¢ 1 kostke na swojej
gondoli na inny rodzaj.
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EFEKT TRWALY
* Po aktywowaniu mennicy mozesz
wydac¢ 3 monety, aby oddac¢
2 punkty intryg.
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POMARANCZOWY. moze wykonaé swoj3a
pierwsza misje w tej turze, jesli zdobedzie
potrzebne kostki i zabierze je do magazynu.
Gracz:

Przemieszcza swojego gondoliera do
gondoli zadokowanej przy sadzie.

Przeptywa do biblioteki, gdzie zadokowana
jest jego druga gondola. Nie optaca
kanatu, poniewaz jest to jego pierwszy
ruch. Spotyka wtasng gondole, a wiec

nie otrzymuje punktu intryg. Ma za to
mozliwosc¢ przeniesienia kostek pomiedzy
swoimi todziami. Zabiera fioletowa kostke
z zadokowanej gondoli i umieszcza jg na
aktywnej todzi.

- Jako ze wczesniej umiescit tam swojego
pomochnika, moze teraz aktywowac
budynek i przeptywajac, zabrac¢ na poktad
kolejna fioletowa kostke.

Ptaci dwie monety i przeptywa do magazynu,
gdzie deklaruje, ze dokuje. Zanim bedzie
szkolit pomocnika, wykonuje misje, oddajac
ze swojej aktywnej gondoli dwie fioletowe
kostki i jedng srebrng oraz 1 zwdj. W zamian
otrzymuje 5 PZ i 5 monet. Karte misji
umieszcza pod swoja plansza gracza, aby
moc korzystac z jej efektu.

Nastepnie szkoli pomocnika, umieszczajac
go na pierwszym polu i aktywuje budynek,
biorac jedng pomaranczowa kostke.

NIEBIESKI widzi, ze cel jego misji znajduje
sie o Tdarmowy ruch od jego obecnego
potozenia. Ptaci wiec 3 monety, aby
pozostawi¢ gondoliera na obecnej gondoli
i to nig wykonac nastepny ruch.

Do wykonania misji potrzebuje jednak
ZWO0ju, a swoj ostatni zuzyt, aby uniknac
punktu intryg, kiedy mijat go fioletowy
gracz. Na szczescie nadal posiada swoja
karte przychylnosci, a wiec obraca ja

i otrzymuje 2 zwoje.

W mennicy wykonuje swoja misje, zanim
bedzie szkolit swojego pomocnika. Oddaje
dwie pomaranczowe kostki, jedna fioletowa
oraz 1 zwoj, a w zamian otrzymuje 5 PZ

i 5 monet.

Karte misji ktadzie pod swoja plansza
gracza. Nastepnie umieszcza swojego
pomochnika na pierwszym polu budynku,
ktory od razu aktywuje. Fioletowy miat
pomochnika na pierwszym polu, a wiec
zostat on przesuniety na drugie pole.




FIOLETOWY skupia sie na
punktach intryg. Swojego
gondoliera przenosi do
drugiej gondoli i ptynie nig

do Rady Dziesieciu. Przeptywa
przez mennice, gdzie dzieki
niebieskiemu ma pomocnika
na drugim polu.

Nie pfaci nic za pierwszy ruch.

W mennicy deklaruje, ze
przez nig przeptywa. Dochodzi
wiec do spotkania. Fioletowy
otrzymuje 1 punkt intryg,

ale niebieski przejrzat jego
strategie i takze decyduje sie
przyjac 1 punkt intryg.
Przeptywajac przez mennice, fioletowy
gracz aktywuje ja. Otrzymuje jedna srebrna
kostke z pierwszego miejsca, a takze

1 punkt intryg i 4 monety z drugiego miejsca.

Fioletowy gracz ptaci jedng monete, aby przeptynac do Rady Dziesieciu i decyduje sie tam
zacumowac. W budynku Rady Dziesieciu nie ma jeszcze pomocnika, a wiec go tam umieszcza
i otrzymuje srebrna kostke. Gondola niebieskiego gracza dokuje w tym samym miegjscu, a wiec
niebieski otrzymuje 1 PZ. Pomocnik niebieskiego gracza zostat przesuniety przez pomocnika
fioletowego. Fioletowy gracz cumuje przy tym budynku, a wiec nie dochodzi do spotkania.
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zauwazyt, ze niebieski
i fioletowy wyprzedzaja go w punktach
intryg. Postanowit z tego skorzystac!

Przeptywajac do sadu, odblokuje tam
mozliwos¢ przyznawania przeciwnikom
wiekszej liczby punktow intryg. Daje ja

2. efekt tego budynku. Dzieki temu bedzie
wieksza szansa, ze jeden z przeciwnikow
zostanie na koncu gry aresztowany przez
Inkwizycje.

Przyblizy go to takze do 4. efektu sadu, czyli
mozliwosci zamieniania zwojéw na PZ; to
przydatny efekt, kiedy biblioteka jest o rzut
kamieniem! Odnajdowanie i budowanie
takich zaleznosci jest kluczowym aspektem
od samego poczatku rozgryweki.

Za darmo przemieszcza swojego
gondoliera do pustej gondoli i wykonuje
darmowy ruch z biblioteki do sadu.

Deklaruje, ze tam cumuje, a wiec moze
tam szkoli¢ swojego pomocnika. Ma tam
juz pomocnika, a wiec przenosi go na

2. pole, a nastepnie aktywuje budynek.
Dostaje jedng srebrna kostke, a pozostali
gracze otrzymuja po jednym punkcie
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EFEKT TRWALY
Za kazdym razem kiedy
aktywujesz Wielkg Radg,
otrzymujesz karte wphywow.

NIEBIESKI takze chce zacza¢ budowac
korzystne dla siebie zaleznosci,
a W miedzyczasie pracuje nad swoja
nastepna misja (z lewej).
Majac pomochnikéw na wyzszych polach
dokow i targu, bedzie mogt z tatwoscia
gromadzi¢ kostki i monety, a nastepnie
zamieniac je na punkty.
Gondoliera przenosi za darmo do pustej
gondoli.

Wykonuje darmowy ruch, przemieszczajac
sie z Rady Dziesieciu do Matej Radly.
Przeptywajac przez drugi budynek,
otrzymuje jedna pomaranczowa kostke.
Nastepnie ptaci jedng monete i przeptywa
do targu, gdzie cumuje.

Szkoli swojego pomochika, przenoszac go
na 2. pole i aktywuje budynek. Otrzymuje
jedna pomaranczowa kostke i wydaje jedna
monete, aby otrzymac dwie inne kostki,
ktorych potrzebuje (fioletowa i srebrng).

FIOLETOWY ma szanse na szybkie
zarobienie monet w mennicy, dzieki czemu
bedzie mogt zaczac inwestowac w mosty.

Gondoliera przenosi za darmo do pustej
gondoli.

Wykonuje darmowy ruch z Wielkiej

Rady do kosciota. Przemieszcza sie pod
swoim mostem, a wiec otrzymuje jedna
monete. Dostaje takze jedna srebrna
kostke, przeptywajac przez kosciot. Jesli
bytby to most innego gracza, otrzymatby

1 punkt intryg. W obu przypadkach
przemieszczanie sie przez ten kanat jest
darmowe i nie ma znaczenia, ktéry to ruch
gracza.

Nastepnie ptaci jedng monete i przeptywa
do mennicy, gdzie cumuje.

Niebieski ponownie otrzymuje 1 PZ,
poniewaz ma tam swojg gondole. Fioletowy
gracz cumuje przy tym budynku, a wiec
nie dochodzi do spotkania.

Szkoli swojego pomocnika i przemieszcza
go na 3. pole, a nastepnie aktywuje
budynek. Otrzymuje jedna srebrng kostke
z 1. pola. Wystarcza mu 4 monety i 1 punkt
intryg, a wiec decyduje sie skorzystac
jeszcze tylko z 2. efektu mennicy, ale juz
nie z 3. efektu (identycznego z 2.).




EFEKTY BUDYNKOW

BUDYNKI UZYTECZNOSCI PUBLICZNEJ]

PALAC DOZY

Dobierasz misje (dobierasz
dwie; zachowujesz jedng,

a druga odktadasz na spéd
talii misji) i otrzymujesz

1zwdj oraz 1 PZ. Gracz moze
posiadac¢ w rece maksymalnie
3 misje.

PLAC SW. MARKA

Dobierasz misje (dobierasz
dwie; zachowujesz jedna,

a druga odkfadasz na spod
talii misji) i otrzymujesz dwie
monety. Gracz moze posiadac
w rece maksymalnie

3 misje.

WIELKA RADA

Przesuwasz swoj znacznik na
torze Wielkiej Rady o jedno
pole, a nastepnie o jeszcze
jedno za kazdego gracza,
ktéry ma mniej punktow
intryg niz Ty. Na jednym polu
tego toru moze sie znajdowac
kilka znacznikow graczy.

Mozesz takze wydac 4 monety,
aby zbudowac most.

Jezeli dobierasz misje, musisz
zapftacic¢ podatki: jedna monete za
kazda misje, ktora juz posiadasz, bez
wzgledu na to, czy jest wykonana,
czy tez nie. Mozesz dobrac¢ misje, nie
biorac monet, i na odwrot.

Jezeli dobierasz misje, musisz zaptacic¢
podatki: jedna monete za kazda misje,
ktora juz posiadasz, bez wzgledu na
to, czy jest wykonana, czy tez nie.
Mozesz dobrac¢ misje, nie biorac
zZwojow ani PZ, i na odwrot.

Mozesz przesunac swoj znacznik i nie
budowac mostu, i ha odwrat.

PtYTKI BUDYNKOW

(POGRUPOWANE WEDtUG TOWAROW)

TARG

1. Otrzymujesz ceramike.

2. Wydajesz jedng monete,
aby otrzymac dwie
dowolne kostki towaru.

3. Oddajesz 1 dowolny towar
z aktywujacej gondoli
i otrzymujesz 4 monety.

4.0ddajesz 5 monet
i otrzymujesz 5 PZ.

DOKI

1. Otrzymujesz tkaniny.

2. Otrzymujesz dwie
monety.

3. Otrzymujesz jedna
monete i 1 PZ.

4.0ddajesz towary
z aktywujacej gondoli, aby
otrzymac 1 PZ za kazda
kostke oddanego towaru.

KOSCIOL
1. Otrzymujesz srebro.

2. Oddajesz 1 punkt intryg.

3. Oddajesz 1 punkt intryg
i otrzymujesz 1 PZ.

4.0ddajesz 1 punkt intryg
i otrzymujesz 2 PZ.

KLASZTOR

1. Otrzymujesz ceramike.
2. Otrzymujesz 2 zwoje.

3. Dobierasz karte
wptywow (dobierz dwie,
zatrzymaj jedng, a druga
odtéz na spdd talii).

4.0Otrzymujesz 2 PZ.

KONSULAT

1. Otrzymujesz tkaniny.

2. Oddajesz jedng monete
i otrzymujesz 1 punkt
intryg, aby dobrac¢ karte
wptywow (dobierz dwie,
zatrzymaj jedna, a druga
odtdz na spad talii).

3. Otrzymujesz 1 PZ.

4.0Otrzymujesz 4 PZ, jezeli
masz w rece 4 lub wiecej
kart wptywow.

SAD

1. Otrzymujesz srebro.

2. Kazdy inny gracz
otrzymuje 1 punkt intryg.

3. Dobierasz karte wptywow
(dobierz dwie, zatrzymaj
jedna, a druga odtéz na
spod talii).

4.0ddajesz 3 zwoje
i otrzymujesz 5 PZ.

MALA RADA

1. Otrzymujesz ceramike.

2. Przesuwasz swoj znacznik
na torze Wielkiej Rady
o jedno pole.

3. Oddajesz 1 punkt intryg.

4.0trzymujesz 1 PZ za
kazda wykonana misje,
ktora posiadasz.

BIBLIOTEKA

1. Otrzymujesz tkaniny.
2. Otrzymujesz 2 zwoje.
3. Oddajesz 2 punkty intryg.

4.0trzymujesz 2 zwoje
i1PZ.

MENNICA

1. Otrzymujesz srebro.

2. Otrzymujesz 1 punkt
intryg i 4 monety.

3. Otrzymujesz 1 punkt
intryg i 4 monety.

4.Otrzymujesz 2 monety
i1PZ.

ceimika tkaniny bro

MAGAZYN

1. Otrzymujesz ceramike.

2. Zamieniasz dowolne
towary z aktywujacej
gondoli na dowolne inne.

3. Otrzymujesz 3 monety.
4.0Otrzymujesz 2 PZ.

SENAT

1. Otrzymujesz tkaniny.

2. Otrzymujesz 2 zwoje
i1 punkt intryg.

3. Otrzymujesz 1 zwdj,
a kazdy inny gracz
otrzymuje 1 punkt intryg.

4.0Otrzymujesz 3 PZ.

RADA DZIESIECIU

1. Otrzymujesz srebro.

2. Otrzymujesz 1 PZ za
kazdego gracza, ktory
ma wigcej punktow
intryg niz Ty.

3. Budujesz most albo
dostajesz 2 PZ.

4.0ddajesz 3 punkty intryg.




