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Spieler: 2 — 5 Personen  Alter: ab 10 Jahren = Dauer: ca. 60 Minuten

42 Gebaudekarten
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oy 1 Spielplan  Gondelfeld = Baufelder 4 Baumeisterfiguren _
“
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v 5x Basilika - Kirche
s 6x Palazzo - Palast

‘ 6x Campo - Platz
“ 6x Ponte - Briicke

‘i 19x Casa - Haus

Kartenpool
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7 7
Zielfeld Stadtviertel ~ Startfeld 5 Gondeln
Vor dem ersten Spiel muss die

runde Kuppel der Basilika fest P | _ :
auf das sternformige i _}")) 2

Cliicsre s e 18 Goldschédtze 86 Sumpfplittchen

= SPIELIDEE =

Venedig wurde durch Fliichtlinge aus Oberitalien gegriindet, die sich vor der Invasion der Hunnen
und Langobarden in den Siimpfen und auf den zahllosen Inseln der Brenta-Miindung verbargen. Der
Name Venedig kommt vom Volk der Veneter. Durch geschickten Handel wurde Venedig spiter immer
reicher und in der Renaissance zu einem politischen Machtzentrum.

In diesem Spiel schliipfen die Spieler in die Rolle von Baumeistern. Sie errichten Kirchen, Paléste,
Briicken, Pldtze und Héuser und beteiligen sich damit am Aufbau der Lagunenstadt. Der Spieler, der mit
seiner Gondel am weitesten durch die Kanéle von Venedig fahren konnte, hat das Spiel gewonnen.

= SPIELVORBEREITUNG =

Der Spielplan kommt in die Tischmitte. Auf dem Plan sind fiinf Stadtviertel von Venedig abgebildet.
Die Stadtviertel sind durch Kanéle getrennt und in sechseckige Baufelder unterteilt.

e Auf einigen Baufeldern sind farbige Gebdude abgebildet, dort werden die entsprechenden Gebiude
hingestellt. Die restlichen Gebdude kommen, nach Art und Farbe sortiert, neben den Spielplan.

¢ Die vier Baumeister werden auf die gleichfarbigen Baumeisterfelder auf dem Spielplan gestellt.
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e Die Gebdudekarten werden gemischt. Jeder Spieler erhilt drei Karten auf die Hand. Die
restlichen Karten kommen als Zugstapel verdeckt neben den Spielplan.

e Die Sumpfplattchen werden mit der Goldseite nach unten gemischt und auf alle freien Baufelder
gelegt. Achtung: Auf Felder mit Gebduden und Abbildungen von Bausteinen werden keine
Sumpfpliattchen gelegt.

e Die Schatzpldttchen werden ebenfalls mit der Goldseite nach unten gemischt und in kleinen
Stapeln neben dem Spielplan abgelegt.

e Jeder Spieler wéhlt eine Gondel und stellt sie auf das Startfeld. Nicht benétigte Gondeln bleiben in
der Schachtel.

= SPIELABLAUF =

Ein Spieler beginnt, danach folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn. Wer am Zug ist, kann
Gebdude bauen und Felder mit Sumpfplédttchen trockenlegen, um neue Baufelder zu schaffen. Dadurch
erhalten die Spieler Punkte, mit denen sie ihre Gondel bewegen konnen. Zuletzt ergdnzt der Spieler
seine Kartenhand.

ZUG EINES SPIELERS T
Ein Spieler darf die folgenden drei Aktionen nur in der beschriebenen Reihenfolge durchfiihren.
1. Aktion: Karten auslegen und Gebidude bauen
2. Aktion: Felder mit Sumpfpléittchen trockenlegen
3. Aktion: Karten nachziehen
Achtung: Wer eine Aktion vergisst, darf sie nicht nachholen!

1. AKTION: KARTEN AUSLEGEN UND GEBAUDE BAUEN —

Ein Spieler kann beliebig viele Karten, auch von unterschiedlichen Gebduden, aus der Hand spielen
und vor sich ablegen. Er darf aber auch darauf verzichten, Karten auszuspielen. Legt er gleiche Karten
ab, beispielsweise zwei Palazzi, werden sie in einer Reihe abgelegt. Nur mit abgelegten Karten kann
gebaut werden. Auf jeder Gebdudekarte steht in den oberen Ecken eine Zahl. Diese Zahl gibt an, wie
viele Karten fiir den Bau des entsprechenden Gebdudes gebraucht werden. Die Gebdude haben unter-
schiedliche Formen und benétigen fiir den Bau unterschiedlich viele Felder auf dem Spielplan.
Nachdem der Spieler seine Gebdudekarten ausgelegt hat, werden genau die Gebdude gebaut, fiir die
alle bendtigten Karten ausliegen. Fiir jeden Gebdudebau erhalten die beteiligten Spieler
Bewegungspunkte fiir ihre Gondel.

Gebdudekarte Basilika

Anzahl Karten fiir den Gebdudebau

Anzahl Baufelder fiir den Gebdudebau

Punkte fiir die Gondelbewegung
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benotigte benotigte Bewegungspunkte

Gebaude Baufelder Karten fiir die Gondel

Casa (Haus) 1 1 Nach dem Bau erhilt der Spieler einen Punkt fiir seine
Gondel.

Palazzo (Palast) 2 3 Nach dem Bau erhilt der Spieler fiir jedes benachbarte,

unbebaute Feld rund um den Palazzo einen Punkt fiir seine
Gondel. Ein Feld ist unbebaut, wenn darauf ein Sumpf-
plédttchen liegt, oder wenn das Sumpfplédttchen entfernt *
wurde und darauf kein Gebdude steht. I

Campo (Platz) 1 3 Nach dem Bau erhilt der Spieler fiir jedes benachbarte,
bebaute Feld rund um den Campo einen Punkt fiir seine
Gondel. Ein Feld ist bebaut, wenn das Sumpfplattchen
entfernt wurde und darauf ein Gebdude bzw. ein Teil eines
Gebdudes steht.

Basilika (Kirche) 3 4 Nach dem Bau erhilt der Spieler sieben Punkte fiir seine
Gondel.
Ponte (Briicke) 2 3 Eine Briicke darf nur auf Baufelder gebaut werden, die mit

einer weiBen gestrichelten Linie {iber einem Kanal verbun-
den sind. Nach dem Bau erhilt der Spieler fiir jedes Haus,
das in einem der beiden verbundenen Stadtviertel steht
(nach Wahl des Baumeisters) einen Punkt fiir seine Gondel.

> Mehrere Spieler bauen an einem Gebiude

Ein Spieler beginnt mit dem Bau eines Gebdudes, wenn er mindestens eine Karte, aber weniger als die
bendtigten Karten fiir ein Gebdude vor sich ablegt und vor keinem Mitspieler Karten derselben
Gebédudeart liegen. Dieser Spieler erhilt sofort die Baumeisterfigur der gleichen Gebaudefarbe, als
Zeichen, dass er fiir dieses Gebdude die Rolle des Baumeisters inne hat.

Ein anderer Spieler beteiligt sich am Bau eines Gebdudes, wenn er mindestens eine Karte, bzw. die
restlichen Karten zum Bau eines Gebédudes vor sich ablegt. Er erhilt die Baumeisterfigur in dieser
Gebédudeart, wenn er mehr Karten ausliegen hat als der Spieler, der bisher Baumeister war. Wenn der
Spieler weniger oder gleich viele Karten ausliegen hat, bleibt die Baumeisterfigur beim Mitspieler.
Achtung: Fiir den Bau eines Gebdudes darf ein Spieler nicht mehr als die bendétigten Gebdudekarten
ausspielen. Das bedeutet, dass beispielsweise ein Spieler nicht drei Karten fiir den Bau einer Basilika
ausspielen darf, wenn schon zwei Karten fiir die Basilika vor einem Mitspieler liegen, nur um die
Baumeisterfigur zu erhalten. Er darf nur zwei Karten ausspielen.

Beispiel: Jiirgen legt zwei

Karten fiir die Basilika aus. Klaus
Damit hat er mehr Karten

ausgelegt als Klaus. Jiirgen

erhdlt die Baumeisterfigur.

Jiirgen
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> Ein Spieler baut alleine
Ein Spieler baut ein Geb&dude alleine, wenn kein Mitspieler am Bau beteiligt ist. Dies ist in zwei Fillen

moglich.

1. Moglichkeit: Der Spieler hat schon mindestens eine Karte ausgelegt und dann in spateren Ziigen
die restlichen Karten dazugelegt. Der Spieler legt beispielsweise in einem Zug eine Karte fiir eine
Briicke aus und legt in einem anderen Zug zwei weitere Briickenkarten dazu. In diesem Fall diirfen
keine Karten in derselben Gebdudeart vor anderen Spielern ausliegen.

2. Moglichkeit: Ein Spieler legt in einem Zug alle bendétigten Karten von einer Gebdudeart vor sich
aus, beispielsweise vier Karten fiir eine Basilika. Er iibernimmt damit die Rolle des Baumeisters,
ohne die gleichfarbige Baumeisterfigur zu erhalten. Die Figur bleibt entweder bei einem Spieler
oder auf dem Baumeisterfeld stehen. Ein Spieler kann auf diese Weise auch alleine bauen, wenn
andere Spieler schon Karten dieses Gebdudes vor sich ausliegen haben. Diese Karten und der
Baumeister bleiben an Ort und Stelle.

> Ein Gebdude wird auf den Spielplan gestellt
Sobald der Spieler, der am Zug ist, seine Karten ausgelegt hat, werden die Gebdude gebaut, fiir die
alle bendtigten Karten ausgespielt worden sind. Dabei spielt es keine Rolle, ob die bendtigten Karten
vor einem Spieler liegen oder vor mehreren Spielern.
Gebaut wird nur auf freie Baufelder. Dies sind Felder ohne Gebdude und ohne Sumpfpléttchen.
Baufelder, auf denen die Bausteine abgebildet sind, sind ebenfalls freie Baufelder.
Beachte! Der ganze Bauplatz, also alle erforderlichen Baufelder fiir den Bau eines Gebaudes, miissen
frei sein. Gibt es nicht geniigend Platz fiir ein Gebdude, kann nicht gebaut werden und die Karten fiir
das zu bauende Gebidude werden ohne Auswirkung auf den offenen Ablagestapel gelegt.
Wer alleine baut, nimmt das zu bauende Gebdude aus dem Vorrat neben dem Spielplan und stellt es
auf einen Bauplatz seiner Wahl.
Sind mehrere Spieler an einem Gebdudebau beteiligt, dann entscheidet der Spieler mit der Baumeister-
figur, wo gebaut wird. Der Baumeister nimmt das zu bauende Gebdude aus dem Vorrat neben dem
Spielplan und stellt es auf einen Bauplatz seiner Wahl.
Achtung: Einige Gebdude benotigen mehrere Baufelder.

> Die Verteilung der Bewegungspunkte
Ist nur ein Spieler an einem Gebdudebau beteiligt, bekommt nur er allein die volle Punktzahl fiir die-
ses Gebdude, beispielsweise sieben Punkte fiir den Bau einer Basilika.
Sind mehrere Spieler an einem Geb&dudebau beteiligt, d. h. sie haben mindestens eine Karte dieses
Gebaudes vor sich ausliegen, dann erhalten alle diese Spieler Punkte. Der Baumeister erhilt die volle
Punktzahl und alle weiteren am Bau beteiligten Spieler erhalten die Hélfte (abgerundet) der Punkte.

3
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Klaus Jiirgen
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Beispiel: Klaus und Jiirgen haben einen Palazzo gebaut. Um den Palazzo herum sind 6 Felder, davon
sind 5 Felder unbebaut. Baumeister Jiirgen erhdlt 5 Punkte und Klaus 2 Punkte.
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> Die Bewegung der Gondel

Sobald klar ist, wer wie viele Punkte erhilt, werden anschlieBend die Gondeln der am Bau beteiligten
Spieler vom Startfeld in Richtung Ziel vorwirts gezogen. Zuerst zieht der Baumeister mit seiner
Gondel entsprechend vorwirts, danach folgen die anderen am Bau beteiligten Spieler im Uhrzeiger-
sinn. Wer ein Gebaude alleine bauen kann, zieht natiirlich auch alleine mit seiner Gondel.

Dabei ist zu beachten: Auf jedem Gondelfeld darf immer nur eine Gondel stehen. Mit Gondeln besetz-
te Felder werden iibersprungen und nicht mitgezihlt!

Gondel von Klaus Gondel von Jiirgen

Beispiel: Jiirgen (Griin) zieht mit seiner Gondel 7 Felder vorwirts, dabei zihlt das Feld mit der Gondel
von Klaus (Rot) nicht mit. Danach zieht Klaus mit seiner Gondel 3 Felder vorwirts und kann dabei
Jiirgen wieder iiberholen.

Einige Regeln, die man nicht vergessen sollte:

e Nachdem die Gondeln bewegt wurden, kommt die Baumeisterfigur des soeben gebauten Gebdudes
zuriick auf ihr Feld auf dem Spielplan (es sei denn, der Spieler hat alleine ohne Baumeisterfigur
gebaut) und die bendtigten Karten auf den offenen Ablagestapel.

e Wer am Zug ist, kann mehrere Gebdude nacheinander bauen und entsprechend mit seiner Gondel
ziehen. Der Spieler entscheidet dann, in welcher Reihenfolge die Gebdude gebaut werden. Ein
Spieler kann in seinem Zug in seltenen Féllen das gleiche Gebdude zweimal bauen, einmal alleine
und ein weiteres Mal gemeinsam mit anderen Spielern.

e Die Hiuser (Casa) haben eine Besonderheit: Sie haben keinen Baumeister. Die Gebdudekarte wird
nach dem Ausspielen auf den Ablagestapel gelegt und dann die Gondel bewegt. Der Spieler kann
auch gleich mehrere Hauser hintereinander bauen.

> Die Vergabe von Goldschiatzen

Wenn die Gondel eines Spielers, der an einem Gebdudebau beteiligt ist, benachbart zu einem Stadtviertel
steht, in dem gerade ein Geb&dude errichtet wird, dann erhélt er zuséatzlich als Belohnung einen Gold-
schatz. Dies gilt unabhingig davon, ob der Spieler alleine oder mit anderen zusammen ein Gebdude
baut. Der Baumeister darf als Erster ein Schatzpldttchen nehmen, danach die beteiligten Spieler im Uhr-
zeigersinn. Beim Bau einer Briicke reicht es, an einem der beiden verbundenen Stadtviertel mit seiner
Gondel zu stehen.

Ist ein Spieler an einem Bau beteiligt, dann gilt die Reihenfolge:
1) Der Baumeister entscheidet, in welchem Stadtteil gebaut wird.

2) Alle Spieler, die an dem Bau beteiligt sind und deren Gondel in diesem Moment an einem Ufer
dieses Stadtviertels steht, diirfen aus dem Vorrat neben dem Spielplan ein Schatzplédttchen
ziehen und vor sich ablegen.

3) Danach werden die Gondeln vorwirts gezogen.




Die Goldschitze haben auf der Riickseite Werte von 3 bis 6 Goldstiicken. Die Schitze konnen wie die
Riickseiten der Sumpfpliattchen in Bewegungspunkte umgewandelt werden (siehe ,,2. Aktion: Felder
mit Sumpfpliattchen trockenlegen®). Die Spieler sollten ihre Goldstiicke vor den anderen geheim hal-
ten. Wenn der seltene Fall eintritt, dass der Vorrat an Schatzplittchen leer ist, dann erhélt der Spieler
ausnahmsweise keinen Schatz.

Achtung: Das Gondelfeld , 10/45“ ist zu allen vier umliegenden Stadtvierteln benachbart. Die Gondel-
felder ,57“ bis ,60“ und das Startfeld gehoren zu keinem Stadtviertel. Ansonsten sind alle anderen
Gondelfelder zu einem oder zwei Stadtvierteln benachbart.

~> Ende der Bauaktion

Am Ende der Bauaktion darf ein Spieler nur Karten von héchstens zwei unterschiedlichen Gebaude-
arten vor sich ausliegen haben. Er darf sich also nur an zwei unterschiedlichen im Bau befindlichen
Gebiduden beteiligen. Wenn ein Spieler Karten von mehr als zwei unterschiedlichen Gebidudearten
vor sich liegen hat, muss er die iiberzdhligen Gebdudearten nach seiner Wahl auf den Ablagestapel
legen.

2. AKTION: FELDER MIT SUMPFPLATTCHEN TROCKENLEGEN (O

Nach der Bauaktion sollte der Spieler neue freie Baufelder schaffen. Er tut dies, indem er ein oder
zwei beliebige Sumpfplittchen vom Plan nimmt. Er darf aber auch auf diese Aktion verzichten. Die
freigewordenen Baufelder konnen nun bebaut werden (aber nicht mehr vom Spieler, der gerade am
Zug ist, weil seine Bauaktion schon beendet ist).

Die entfernten Sumpfpléttchen legt der Spieler vor sich ab. Auf der anderen Pladttchenseite sind 0-2

Goldstiicke abgebildet. Der Spieler sollte die Anzahl seiner Goldstiicke vor seinen Mitspielern geheim
halten.

Wenn ein Spieler am Zug ist, darf er jederzeit in seinem Spielzug die gesammelten Goldstiicke abge-
ben und in Bewegungspunkte tauschen. Fiir je fiinf Goldstiicke erhalt der Spieler einen Bewegungs-
punkt fiir die eigene Gondel. Jeder Spieler kann die Goldstiicke aber auch bei Spielende in Bewe-
gungspunkte eintauschen.

@ + @ = 1 Bewegungs-
punkt

4 Gold + 1 Gold

Achtung: Goldstiicke von den Schatzplittchen und von den Sumpfplittchen diirfen beim Tausch ver-
mischt werden. Die Sumpfplattchen kommen ganz aus dem Spiel, die Schatzplattchen kommen jedoch
zuriick in den Vorrat neben dem Spielplan und werden verdeckt untergemischt. Es wird nicht gewech-
selt, tiberzdhliges Gold verfillt.



3. AKTION: KARTEN NACHZIEHEN

Nach dem Trockenlegen muss der Spieler Karten auf die Hand nachziehen. Dazu hat er zwei

Moglichkeiten, eine davon muss er wihlen:

1. Moglichkeit: Der Spieler zieht eine Karte aus dem offen ausliegenden Kartenpool neben dem
Zugstapel oder er zieht die oberste Karte vom verdeckten Zugstapel. i

2. Moglichkeit: Der Spieler legt zuerst eine Karte aus der Hand offen neben den Zugstapel, dadurch
entsteht ein Kartenpool, und nimmt danach genau drei Karten aus dem Pool und/oder vom ﬁ'
Zugstapel auf die Hand. Die Gebaudeart, die der Spieler in den Pool legt, darf dort noch nicht #
liegen. Wenn er aus dem Pool und vom Stapel nachziehen will, muss er zuerst Karten aus dem
Pool nehmen! Seine soeben gelegte Karte darf der Spieler allerdings nicht wieder zurticknehmen!

Ein Spieler darf niemals mehr als fiinf Karten auf der Hand haben. Daher darf er die zweite Nachzieh-
moglichkeit nicht nutzen, wenn dadurch sein Kartenlimit {iberschritten wird. Nach dem Ziehen der
Karte(n) ist sein Spielzug beendet. Der im Uhrzeigersinn néchste Spieler ist an der Reihe und fiihrt seiner-
seits die Aktionen 1-3 durch.

Ist der Zugstapel aufgebraucht, wird der Ablagestapel gemischt und zum neuen Zugstapel.

Achtung: Hat ein Spieler seinen Zug beendet und es liegen vier Gebdudekarten im Pool neben dem
Zugstapel, dann werden diese Karten sofort auf den Ablagestapel gelegt.

= SPIELENDE =

Das Spiel ist beendet, sobald eine Gebdudeart komplett verbaut wurde, oder sobald eine Gondel das
Zielfeld mit der ,,60“ erreicht oder dariiber hinweg zieht.

Die Spieler, die an dem letzten Gebdudebau beteiligt waren, diirfen ihre Gondeln noch bewegen. Es
darf kein weiteres Gebdude mehr gebaut, kein Baufeld mehr trockengelegt und keine Karten mehr
nachgezogen werden.

Im Uhrzeigersinn darf aber noch jeder Spieler einmal Goldstiicke in Bewegungspunkte tauschen (5
Goldstiicke = 1 Bewegungspunkt). Es beginnt der Spieler links von dem Spieler, der durch seinem Zug
das Spiel beendet hat. Wird dabei das Gondelfeld mit der ,,60“ {iberschritten, so gelten die dahinterlie-
genden Gondelpfihle als Zusatzfelder.

Es gewinnt der Spieler, dessen Gondel die weiteste Strecke gefahren ist. Stehen Gondeln auf den Gon-
delpféahlen, so hat der Spieler gewonnen, dessen Gondel auf diesen Pfihlen am weitesten vorne steht.

BESONDERHEITEN IM SPIEL ZU ZWEIT:

Im Spiel zu zweit spielt ein imaginédrer dritter Spieler mit. Er erhilt aber keine Gondel und keine
Handkarten. Seine Karten werden separat von allen anderen Karten neben den Spielplan ausgelegt.

Ist einer der beiden Spieler am Zug, darf er vor oder nach seinem Zug eine Karte vom Zugstapel fiir
den imagindren Spieler aufdecken. Die neue Karte fiir den imagindren Spieler kommt sofort ohne
Auswirkung wieder auf den Ablagestapel, wenn der imaginire Spieler dadurch an einem dritten
Gebdude mitbauen wiirde, denn er darf nur an zwei verschiedenen Gebduden gleichzeitig mitbauen.
Wenn der imaginére Spieler einen Baumeister besitzt und dieses Gebdude muss gebaut werden, dann
sucht der Spieler das Baufeld aus, der gerade am Zug ist. Ansonsten gelten fiir den imagindren Spieler
die gleichen Regeln wie fiir die beiden Spieler.
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BEISPIEL FUR EINEN SPIELZUG:

Klaus ist am Zug. Er legt zwei Gebdudekarten fiir eine Briicke aus. Jiirgen hat auch eine Briickenkarte
ausliegen. Er gibt die Baumeisterfigur an Klaus ab. Es liegen nun alle bendtigten Karten fiir den Bau ,
der Briicke aus. Aber es wird noch nicht sofort gebaut, weil Klaus zwei Casa-Karten ausspielen machte.

Nun wird gebaut. Klaus baut das erste Haus. Er stellt es in das Stadtviertel, in dem schon drei Hiuser
stehen. Das ist auch das Stadtviertel, an dem seine Gondel steht, daher darf er sich ein Schatzpliitt-
chen nehmen. Nun zieht er mit seiner Gondel ein Feld vorwdrts und legt die Casa-Karte auf den
Ablagestapel. Danach baut Klaus das zweite Haus und stellt es in das gleiche Stadtviertel. Wieder darf
er sich einen Schatz nehmen. Er zieht mit seiner Gondel und legt die Casa-Karte ab.

Als Baumeister entscheidet nun Klaus, wo die Briicke gebaut wird. Er stellt sie zwischen zwei
Stadtviertel auf zwei Baufelder, die mit einer gestrichelten Linie verbunden ist. In dem einen verbunde-
nen Stadtviertel stehen zwei Hiuser und in dem anderen fiinf Hduser. Klaus entscheidet sich fiir das
Stadtviertel mit den fiinf Hiusern und darf daher fiinf Felder vorwdirts ziehen. Diesmal erhdlt er kein
Schatzplittchen, weil seine Gondel zu keinem der beiden verbundenen Stadtviertel benachbart steht.

o

Da er genau hinter der Gondel von Jiirgen zu stehen kommt, entscheidet er sich dafiir, fiinf Goldstiicke

aus seinem Plittchenvorrat gegen einen Bewegungspunkt zu tauschen. Damit stellt er sich vor Jiirgens
Gondel.

Jiirgen ist mit seiner Briickenkarte am Briickenbau beteiligt. Er erhdlt dafiir zwei Bewegungspunkte
(die Hilfte von 5 abgerundet), zieht mit seiner Gondel zwei Felder vorwdrts und tiberspringt dabei
wiederum die Gondel von Klaus.

Zum Schluss der Bauaktion werden noch die drei Briickenkarten auf den Ablagestapel gelegt und der
Baumeister auf sein Feld auf dem Spielplan gestellt.

Klaus nimmt als zweite Aktion zwei Sumpfplittchen von zwei Baufeldern und legt sie vor sich ab.
Zum Schluss legt er eine Palazzokarte in den Pool und zieht eine Karte aus dem Pool und zwei Karten
vom Stapel auf die Hand. Damit ist sein Zug beendet

o
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