Rialto : (n’inclus pas la variante complexifiant les parties à 2)
Mise en place : 

1. Posez le plateau 

2. Répartissez aléatoirement les 6 Tuiles de tour, faces visibles, entre les quartiers. 

3. Placez les tuiles gondoles sur la case des gondoles

4. Mélangez les tuiles pont, faites une pile face visible sur la case des ponts de manière à ce que seules la première soit visible. 

5.  Placez les tuiles bonus de chaque côté du canal. 

6. Triez les tuiles édifices selon leurs couleurs et valeurs et placez-les sur les cases édifices. 

7. Placez les pièces d’or à l’endroit indiqué sur le plateau. 

8. Mélangez soigneusement toutes les cartes et empilez-les à côté du plateau. 

9. Déterminez aléatoirement le premier joueur. 

10. Chaque joueur prend un plateau individuel et les marqueurs à sa couleur. 

11. En commençant par le joueur à la droite du premier joueur, chaque joueur place l’un de ses marqueurs sur la première case de la piste de doge. 
12. Chaque joueur place son autre marqueur sur la case 3 de la piste des Points de victoire peu importe l’ordre. 

13. Chaque joueur place 5 de ses conseillers sur son plateau pour constituer sa réserve personnelle. Les autres restent à l’endroit adéquat du plateau de jeu constituant la réserve générale. 

14. En commençant par le premier joueur et dans le sens horaire, chaque joueur prend un nombre de pièce selon sa position et le nombre de joueurs. 

2 joueurs : 1 – 2 

3 joueurs : 1 – 2 – 3 

4 joueurs : 1 – 2 – 2 – 3
 
5 joueurs : 1 – 2 – 2 – 2 – 3

15. En commençant par le joueur à droite du premier joueur et dans le sens anti-horaire, chaque joueur prend une tuile édifice de niveau 1 de son choix. A 2 ou 3 joueurs chaque joueur doit prendre une tuile différente. A 4 ou 5 seuls, joueurs peuvent prendre le même bâtiment. 

La piste de Doge. 

Indique l’influence des joueurs sur le Doge.

* Elle résout les égalités.
* Défini l’ordre de jeu tant qu’il n’en est pas dit autrement. 

Lorsque plusieurs marqueurs occupent la même case, leur ordre est du sommet vers le bas de la pile. 

Déroulement du jeu : 

Le jeu se déroule en 6 tours de 3 phases. Durant chaque phase les édifices de certaines couleurs peuvent être activés afin d’utiliser leurs capacités spéciales. Pour activer un édifice de ses édifices libres, un joueur doit placer une pièce de sa réserve dessus.

Aperçu rapide : 

· Phase I : Chaque joueur doit prendre 8 cartes parmi lesquelles il n’en conservera que 7. Ils peuvent activer les édifices verts qui permettent d’en prendre ou d’en conserver plus.  

· Phase II : Les joueurs jouent leurs cartes durant les 7 étapes afin d’accomplir les actions A à F. Ils peuvent jouer es édifices jaunes pour renforcer ces actions. 
· Phase III : Les joueurs peuvent activer les édifices bleus afin d’en tirez les bénéfices. 

Phase I : Préparation, prendre des cartes et activer les édifices verts. 

· Pion de quartier : Déplacez-le dans le district portant le numéro du tour. L’ordre dans lequel les districts sont joués est défini par les tuiles de tour. 

· Rangées de cartes : Disposez un nombre de rangées de 6 cartes faces-visibles (de manière à ce que leurs icones soient clairement visibles) égal au nombre de joueurs + un à côté du plateau de jeu (pour une meilleure répartition placez une carte par pile à a fois). Lorsque la pioche est vide, mélangez soigneusement les cartes défaussées afin d’en constituer une nouvelle. 

· Choix des cartes : Dans l’ordre de la piste des doge chaque joueur 

· Choisis une pile complète

· Prend 2 cartes de la pioche

· Conserve les cartes de sa main du tour précédent.

Les joueurs peuvent prendre plus de cartes grâce aux édifices verts. 

· Réductions des mains : Chaque joueur ne peut garder que 7 cartes pour la phase suivante. Par conséquent, il doit défausser les cartes en surnuméraires. Certains édifices verts peuvent accroitre ce nombre lorsqu’ils sont activés. 
Chaque joueur doit conserver sa propre pile de défausse face-cachée (pour éciter la confusion et faciliter le mélange). 

Phase II : Jouer des cartes et activer les édifices jaunes : 

Cette phase se déroule en 6 étapes (A-F). Lors de chacune de ces étapes les joueurs peuvent jouer les cartes d’un type spécifique et ajouter des jokers si nécessaire. Chaque type de carte correspond à une action. 

Règles générales de chaque étape : 
· Le premier joueur : A l’étape A le premier joueur est celui qui est le plus avancé sur la piste de Doge. Dans chacune des 5 étapes suivantes, le premier joueur sera celui qui remportera le bonus de la phase précédente. 

(Si lors de l’une de ces étapes personne n’a joué de carte, e premier joueur ne change pas pour l’étape suivante.)

· Cartes : En commençant par le premier joueur de l’étape et en sens horaire, chaque joueur va consacrer un seul tour pour jouer un nombre de carte correspondant au type de carte de l’étape en cours. Vous pouvez ne pas jouer toutes vos cartes et les conserver pour un tour prochain. Comme vous pouvez ne pas en jouer du tout et simplement passer.
· Actions : Chaque joueur peut effectuer les actions correspondant au nombre de cartes jouées. 

· Bonus : Le joueur qui a joué le plus de carte remporte le bonus en plus de ses actions. Le bonus n’est remporté par personne si personne n’a joué de carte.

Durant cette phase, les joueurs peuvent activer leurs édifices jaunes. 

Notes : 

La piste de doge résout les égalité et détermine l’ordre pour effectuer les actions. 

A la fin de chaque étape, chaque joueur place ses cartes jouées faces-cachées dans sa défausse. 

Le nombre de cartes en mains de chaque joueur doit être connu de tous à tout moment. 

Cartes et actions associées : voir mon aide de jeu. 

Phase III : Activer les édifices bleus.

Les édifices bleus ne peuvent être activés qu’à cette phase. Comme d’habitude ils sont activés en y posant une pièce. 

Fin de tour : Les pièces sur les édifices vont à la réserve générale. 

Fin de la partie : La partie prend fin à la fin du 6ème tour. 

· Chaque joueur gagne un nombre de PV égal à la moitié du nombre de conseillers et de pièces restant dans sa réserve personnelle (arrondi au supérieur). 

· Chaque joueur gagne un nombre de PV égal à la valeur de ses édifices. 

· Finalement chaque quartier est scoré : 

Dans chaque quartier, les joueurs sont classés selon le nombre de conseillers dans ce district. Ils prennent un nombre de PV correspondant à leur classement. Les égalités sont résolues par la Piste de Doge. 

·  1er : La valeur totale des ponts et gondoles adjacents. 

· 2ème : La moitié de cette valeur (arrondie à l’inférieur)

· 3ème : la moitié de la valeur précédente (arrondie à l’inférieur)
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