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2 a 5 joueurs — A partir de 10 ans - durée enviro0 minutes

MATERIEL DU JEU
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de la basilique sur le batiment en forme ‘ﬁﬁ 5

d'etoile. 18 jetons d’or 86 jetons marécage

IDEE DU JEU

Venise a été fondée par les réfugiés d'ltalie dudNqui se sont dissimulés avant l'invasion des Heinges
Lombards dans les marais et sur les innombral@ssiil’embouchure de la riviere Brenta. Le nom Sement du
peuple des Venétes (ancienne tribu celte). Gréesaabiles commercants, Venise s’est enrichi jasdgvenir
dans la renaissance un centre de pouvoir politige joueurs se glissent dans ce jeu dans le i@iehitectes qui
construisent des églises, des palais, des pordspldees et des maisons, participant ainsi a latagtion de la
lagune de la ville. Le joueur qui parcoura la plosgue distance avec sa gondole sur les canauxeaésd/
remportera la partie.

MISE EN PLACE DU JEU

Le plateau de jeu est placé au milieu de la taBle. le plateau, il y cing quartiers de Venise repnéés. Les
quartiers sont subdivisés par des canaux et des dasconstruction hexagonales.

» Dans certaines cases de construction sont repiéssdes batiments de couleur, les batiments gamnesnts y
sont alors placés. Les batiments restants sostfegétype et couleur, et posés a coté du plategeud
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* Les quatre architectes sont placés sur les ckaehitecte de la méme couleur sur le plateaeule |

e Les cartes batiment sont mélangées, et chaqueurjaecoit trois cartes qui constituent sa mairs tartes

restantes sont posées face cachée en piles auwcplgteau de jeu.

* Les jetons de marécage sont mélangés et sord faxseor en-dessous sur toutes les cases deumtiustribres.

Attention : Sur les cases avec des illustrationsatinents, on ne peut pas poser de jetons de atpggec

* Les jetons de trésor sont également melangéssésgen piles face or en-dessous a c6té du pldegau.

» Chaque joueur choisit une gondole et la placdssoase de départ. Les gondoles non utiliséesmetat dans la e

boite. ¥
P
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DEROULEMENT DU JEU

Un joueur commence, suivi par les autres joueurs d@ sens des aiguilles d'une montre. Le jouetir @eut
construire des béatiments et assécher des casesdasgetons de marécage pour créer des nouvekes cke
construction. De cette maniere les joueurs recoile points, avec lesquels ils peuvent déplaaar gendole.
Finalement, le joueur complete sa main de cartes.

TOUR D'UN JOUEUR
Un joueur ne peut réaliser les trois actions suesnque dans cet ordre.

1. Poser des cartes et construire des batiments
2. Assécher des cases contenant des jetons marécage
3. Tirer des nouvelles cartes

Attention : Celui qui oublie une action ne peut pas la jduer

1. POSER DES CARTES ET CONSTRUIRE DES BATIMENTS

Un joueur peut jouer autant de cartes de différbataments de sa main qu'il le désire. Il peut iaresoncer a
jouer des cartes. S'il pose des cartes identigaegxemple deux palais, elles sont regroupéesudanméme pile.
Ce n'est qu'a l'aide des cartes que l'on peut reimest Dans les coins supérieurs de chaque cattmdra est
inscrite une valeur. Cette valeur correspond aubmende cartes nécessaires a la construction dmduatti Les
batiments ont différentes formes et nécessitent lgom construction plusieurs cases sur le platiEajeu.

Une fois que le joueur a posé ses cartes de batiagant de parties de batiment sont construitedejnombre de
cartes utilisées. Chaque joueur participant a testraction d'un batiment recoit des points de dsteent pour sa
gondole.

Carte de batiment (Eglise)

Nombre de cartes pour achever le batiment

Nombres de cases pour la construction du batiment

Points de déplacement pour la gondole




Cartes

nécessaires

Points de déplacement pour la gondole

1

Apres la construction, le joueur recoit un pointipo

sa gondole

Aprés la construction, le joueur regoit un pointipo

chaque case voisine non béatie environnant le Palais

Une case est non batie si un jeton de marécage s'y;

trouve, ou si le jeton de marécage a été éliminé et

gu'aucun batiment ne s'y trouve.

Apres la construction, le joueur recoit un pointipo

chaque case voisine batie environnant la place. Une

case est batie si le jeton de marécage a été éliain
s'il s’y trouve un batiment et/ou une partie d'un

batiment.

Apres la construction, le joueur recoit sept points

pour sa gondole.

Cases de

Batiments construction

nécessaires
Casa (Maison) 1
Palazzo (Palais) 2
Campo (Place) 1
Basilika (eglise) 3
Ponte (Pont) 2

Un pont ne peut étre posé que sur les cases de

construction qui sont liées par une ligne en pibdsti
blanche sur un canal. Aprés la construction, legou

recgoit un point pour sa gondole pour chaque maison

qui se trouve dans un des deux quartiers urbass li
(apres sélection de I'architecte).

¢ Plusieurs joueurs construisent un batiment

Un joueur débute la construction d'un batiment, d8pose au moins une carte, mais moins que ldsscar
nécessaires pour 'achévement du batiment et aiigas cartes de ses adversaires deja poseestraigent pas

de cartes batiment du méme type.

Ce joueur recoit immeédiatement l'architecte de &m@ couleur quel le batiment, pour signaler qulé able de

I'architecte pour ce batiment.

Un autre joueur participe a la construction d'utinbént s'il dépose au moins une carte, et/ou lgesaestantes
pour la construction d'un batiment déja commendé.aJoué plus de cartes que le joueur qui étaggu'ici

architecte il recoit I'architecte de ce type deirbé@nt. Si le joueur pose moins ou autant de cagjtes son
adversaire, |'architecte ne change pas de main.

Attention : Pour la construction d'un batiment, un joueupeet pas jouer plus de cartes batiment que néEssa
Cela signifie que par exemple un joueur ne peut joa®r trois cartes (pour devenir architecte) polar
construction d'une église, si deux cartes pourliésgont déja été jouées par un adversaire. Il patplonc jouer

que 2 cartes.

Exemple : Jirgen joue 2 cartes
église. Comme il a posé plus de
cartes de Klaus, il recoit le jeton de
I'architecte

Klaus
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Un joueur construit seul

Un joueur construit seul un batiment, si aucun exhiee ne participe a la construction. Cela essiptessdans deux

cas.

1. Le joueur a déja joué au moins une carte et pase dn tour ultérieur les cartes restantes. Leujojoeie par
exemple dans un tour une carte pour un pont et gese un autre tour deux autres cartes de pont G&nas,
aucune carte du méme type de batiment devanteigoueurs ne doit étre exposee.

2. Un joueur pose par exemple dans un toutes les cartes nécessaires d'un type de batiment tevapar
exemple quatre cartes pour une église. Il se chairge du réle de l'architecte, sans recevoir liecte de la
couleur concernée. L’architecte reste soit chezjoweur, soit sur une case d'architecte. Un joueaut p
construire de cette maniere si d'autres joueursiejat joué des cartes de ce batiment avant lui.cades et
I'architecte restent a leur place.

¢ Un béatiment est placé sur le plateau de jeu

Si lorsqu’au moment ou le joueur actif a posé setes et que le batiment pour lequel toutes ledesaécessaires
ont été jouées, le batiment est achevé. Peu impblés cartes nécessaires se trouvent devantuenrj@u devant
plusieurs joueurs.

On ne construit que sur des cases de construdboes| Ce sont des cases sans béatiments et sansdet
maréecage. Des cases de construction dans lesqdeBebatiments sont illustrés sont des cases d&raotion
également libres.

Attention ! La place de construction entiere, dtmgtes les cases de construction nécessaires goonstruction
d'un batiment doivent étre libres. S'il n'y a paffissamment de place pour un batiment, on ne pasitconstruire,
et toutes les cartes jouées pour le batiment aruirgssont alors mises sur la pile de défausse.

Celui qui construit seul prend le batiment a cansdrdu stock a coté du plateau de jeu et le @acaine place de
construction de son choix. Si plusieurs joueursigipent a une construction de batiment, c'esblesjr possédant
I'architecte quidécide du lieu de constructiorpriénd le batiment a construire du stock a cotélaieau de jeu et
le pose sur une place de construction de son choix.

Attention, certains batiments nécessitent plusieurs casesrdgruction !.

¢ La répartition des points de déplacement

Un joueur qui participe seul a une constructionbdément recevra la totalité des points pour céngtt, par
exemple sept points pour la construction d'unelifasi Lorsque plusieurs joueurs participent adastruction
d’un batiment, c’est a dire qu'ils ont au moins aage de ce batiment, tous ces joueurs recoiverd des points.
L'architecte recoit la totalité des points et ttessautres joueurs participant a la constructigoixent la moitié des
points (arrondie au chiffre inférieur).

Klaus Jurgen

Exemple : Klaus et Jirgen ont construit un Pal&ar les 6 cases du palais, 5 ne sont pas batieschitecte
(Jurgen) remporte 5 points et Klaus 2 points.
.
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Le déplacement de la gondole

En fonction des points regus, les joueurs vontatégl leur gondole depuis la case départ en dired#ola case
d’arrivée. C’est d’abord l'architecte qui avancegeadole, puis les autres joueurs dans le senaidesles d'une

montre qui ont participé a la construction. Celuii & construit seul un batiment est naturellemerselul a avancer
sa gondole.

Attention : Il doit toujours y avoir une seule gohel sur chaque case de gondole. Des cases occp@edss
gondoles sont sautées et non comptées !

Exemple : Jirgen (vert) avance de 7 cases sa gendependant la case avec la gondole de Klaus épung
compte pas. Ensuite Klaus avec sa gondole avan8ecdees et peut dépasser Jurgen.

Quelques régles a ne pas oublier :

* Une fois que les gondoles ont été déplacéeshitacte du batiment tout juste construit est msésa case sur le
plateau de jeu (2 moins que le joueur sans arthitgcconstruit seul) et les cartes batiment jelugsnt défaussees
sur la pile de défausse.

 Le joueur actif peut construire successivemeunsiplrs batiments et avancer sa gondole en consggjukee
joueur décide alors de l'ordre dans lequel lesniétis sont construits. Un joueur peut construinexdeis le
méme batiment dans son tour (rare) une fois seulefois avec d'autres joueurs.

* Les maisons (Casa) ont une particularité : ellest pas d'architecte. La carte de batiment est egpres avoir été
jouée sur la défausse et la gondole est déplagemudur peut construire I'une apres l'autre plusienaisons.

+ L'attribution de I'or

Si la gondole d'un joueur qui participe a la camgion d’'un batiment est voisine d’'un quartier déeguel un
batiment est achevé, alors le joueur recoit 1 or.

Cela est valable que le joueur construise un batiseul ou avec d’autres joueurs. L'architecte ¢gorgmjeton d’or
en premier, suivi des joueurs dans le sens deslaggd'une montre.

Pour la construction d'un pont, il suffit d'étre@té d’'un des 2 quartiers liés a la gondole.

Si un joueur participe a cette construction, lausége est la suivante :
1) l'architecte décide, dans quel quartier on caitst
2) tous les joueurs qui participent a la constaucét qui ont leur gondole adjacente a ce momeng&ive
de ce quartier peuvent piocher un jeton d’or daliaa cété du plateau de jeu et le poser devant eu
3) les gondoles sont avancées.
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Les jetons d'or ont des valeurs de 3 a 6. Les getior peuvent comme les jetons de marécage ssfdramer en
points de déplacement (voir Action 2 : Assécherade®s avec des jetons marécage).
Les joueurs doivent tenir leurs jetons d'or deveant de facon secrete. Si le stock de jetons d'bride (rare),

alors le joueur ne recoit exceptionnellement pas.d’

Attention : La case de gondole 10/45 est voisingjukgre quartiers. Les cases de gondole 57 a 68 caise de
départ n'ont pas de quartier adjacent. Autrementges les autres cases gondole ont un ou deuxersanisins.

¢ Fin de I'action de construction

A la fin de l'action de construction un joueur reipavoir devant lui au plus que des cartes batimkenleux types
différent. Il ne peut donc ainsi prendre part giéax constructions différentes. Si un joueur addetes batiment
de plus de deux types différents, il doit se d&faud’un type de cartes batiment excédentairesmlelwix.

2. ASSECHER DES CASES CONTENANT DES JETONS MARECAGE
Aprés l'action de construction, le joueur devradtec de nouvelles cases de construction libresetAefiet, il retire
un ou deux jetons marécage du plateau. Il peut earssncer a cette action.

Les cases de construction liberées peuvent maimtét@ baties (mais pas par le joueur actif, pgreeson action
de construction est déja terminée).

Le joueur dépose les jetons de marécage devarBuuiune face des jetons marécage sont représefgdes 2
piéces d'or. Le joueur doit tenir ce chiffre secret

Le joueur actif peut échanger a tout moment desepiél'or collectées dans son tour de jeu contrgaiess de
déplacement. Pour cing pieces d'or le joueur ragoipoint de déplacement pour sa gondole. Chaqueijgeut
aussi échanger ses jetons d'or contre des poinigmlacement a la fin de la partie. L'or échangéweplus est
perdu.

=1 point de
déplacement

Attention : Des piéces d'or et des jetons de marécage peélvermélangés lors de I'échange. Les jetons mgeéc
sont retirés du jeu, les jetons trésor cependaritremis dans le stock a c6té du plateau de jeeneélangés face
cachée.
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3. TIRER DES NOUVELLES CARTES

Aprés l'assechement, le joueur doit tirer des sgptur sa main. Il doit choisir une possibilité rpates deux
suivantes :

1. Le joueur tire une carte du tas de cartes @silposées a coté de la pioche ou il tire la cappérgeure (face
cachée) de la pioche.

2. Le joueur met d'abord une carte de sa mainviadae a coté de la pioche, ou un tas de cartesrés et il prend
trois cartes (du tas et/ou de la pioche) qu'il eets sa main. Le type de batiment que le joueurdiares le tas ne
peut pas encore se trouver la. S'il veut tireradetes du tas et de la pioche, il doit prendreadthides cartes du tas
I'll ne peut pas reprendre la carte qu’il vientgude poser dans le tas de cartes !

Un joueur ne peut pas avoir plus de cing cartesa&n. Il ne peut pas utiliser la deuxiéme posséai sa limite de
carte est dépassee lors de cette action. Apreésde tde la carte (ou des cartes) le tour du joasuterminé. Dans
I'ordre des aiguilles d’'une montre, les joueurvants jouent leur tour dans I'ordre des actions31 a

Si la pioche est épuisée, la défausse est rem@aatgé reconstitue une nouvelle pioche.
Attention : lorsqu’un joueur termine son tour eecyuatre cartes de batiment se trouvent dans i@ ¢ése de la
pioche, ces cartes sont immédiatement défaussées.

FIN DU JEU

Le jeu se termine dés gu’un type de batiment ¢atetment construit, ou des qu'une gondole attaicake 60 ou
plus.

Les joueurs qui ont participé a la derniére comsivn de batiment, peuvent encore déplacer leundges. Aucun
autre batiment ne peut plus plus étre construitia@ case de construction ne peut étre assechéeuwrte carte ne
peut étre tirée.

Dans le sens des aiguilles d'une montre, chaqueujopeut cependant échanger encore une fois desspior
contre des points de mouvement (5 or = 1 pointégadement). Le joueur a la gauche du joueur ggiimainé son
tour de jeu commence. Aprés cela si la case gorekilelépassée les pilotis de gondole jouent ledeleases
supplémentaires.

Le joueur dont la gondole a parcouru la plus grafid&nce est vainqueur. Si des gondoles sonesurdses des
pilotis, le joueur qui a la gondole la plus loigagné.

PARTICULARITES POUR UN JEU A 2 JOUEURS :

Dans le jeu a 2, un troisieme joueur imaginaireigige. Il ne recoit toutefois pas de gondole nicdetes en main.
Ses cartes sont présentées séparément de tousesrkes cartes a cété du plateau de jeu. Le joactiirpeut tirer
une carte de la pioche pour le joueur imaginaire.

La nouvelle carte pour le joueur imaginaire est édrmtement défaussée, si le joueur imaginaire vemai
construire un troisieme batiment, car il ne peutstaire que deux batiments différents en méme semp

Si le joueur imaginaire possede un architecte etlgqubatiment associé doit etre construit, alorpleur actif
choisit la case de construction. Autrement, les e®megles que pour les deux joueurs valent poyoueur
imaginaire.

7 S e 1L !




EXEMPLE D'UN TOUR DE JEU

C’est au tour de Klaus. Il joue deux cartes paingan a une carte de pont deja jouée. Il donnghitecte a Klaus.
Toutes les cartes nécessaires a la constructigoiusont maintenant posées. Mais Klaus ne cohgisile pont
immédiatement, parce qu'il veut encore jouer deartes maison.

Klaus construit sa premiére maison. Il la placesdam quartier dans lequel il y a déja trois mais@sst aussi le
quartier dans lequel est sa gondole, il peut doeagre un jeton d’or. Puis il avance d'une casgaadole et
défausse sa carte maison.

Klaus construit ensuite sa deuxiéme maison etdeeptlans le méme quartier. Il prend un jeton df@vance sa
gondole et défausse sa carte.

En tant qu'architecte Klaus décide ou il constieitpont. Il le place entre deux quartiers sur deages de
construction liées par une ligne en pointilletsn®an des quartiers li¢, il y a deux maisons sdautre il y a
cing maisons.

Klaus se décide pour le quartier avec les cinq omai®t peut avancer sa gondole de cing cases.réqoét pas
cette fois-ci de jeton d’or, parce que sa gondtstivoisine avec aucun des deux quartiers liés.

Puisqu'il est derriere la gondole de Jurgen, dégide a échanger cing pieces d'or de sa résemie am point de
déplacement. De cette facon, il se retrouve ddaagmndole de Jirgen.

Jurgen participe avec sa carte de pont a la catistnudu pont. Il recoit ainsi deux points de déplaent (la
moitié de 5 arrondie au chiffre inférieur), avaseegondole de deux cases et passe par dessusli@eyda Klaus.

A la fin de la construction, les trois cartes detpsont défaussées et I'architecte replacé suasa reservée sur le
plateau de jeu. Klaus retire deux jetons marécagdedix cases de construction en deuxieme actiles elepose

devant lui. Pour finir, il met une carte palais slétas et tire une carte du tas et deux cartés pieche. De cette
facon, son tour est terminé.

Une traduction de I'allemand par la Fiévre
http://www.fievredujeu.com
Me contacter admin@fievredujeu.com
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2 A 5|60 mm > avoir le plus de points

= préparation | Chacun regoit 3 cartes et 1 gondole (sur case 0) |
| Sur les cases colorées du plateau, placer les batiments requis (les
autres a coté du plateau). Couvrir toutes les cases blanches de
marais | faire une réserve de “trésors” f.c + pioche ‘cartes

Tour de '!eu

@ POSER DES CARTES/CONSTRUIRE (FACULTATIF)
Le joueur actif peut joueur autant de cartes qu'’il le souhaite
= soit il réalise un batiment : poser nombre de cartes demandées
= 50it il entreprend un batiment et pose dessus I"architecte. il pourra
le compléter par la suite ol étre aidé par d’autres joueurs
impossible d’entreprendre un batiment s’il est en
chantier ailleurs, a moins de le réaliser en totalité en 1 tour
= soit il participe a un batiment adverse : il pose/compléte une ou
plusieurs cartes devant lui et récupere I'architecte s’il possede plus
de cartes du batiment en chantier.
impossible de poser plus de cartes que nécessaire a la
construction du batiment
a la fin de son tour, il ne peut avoir plus de 2 batiments
en chantier devant lui
<> CONSTRUCTION ET TRESOR
Batiments construits sur cases vides et sans marais.
Pour chaque construction, le joueur gagne la totalité des points
s'il est seul constructeur ou majoritaire (= I’architecte est devant
[ui), la moitié en cas de participation (arrondi a I'inférieur)
J. actif choisit dans quel ordre sont construits les batiments.
si impossible de construire, défausser les cartes concernées
Chaque joueur ayant participé a la construction d’un batiment pi-
oche un trésor si leur gondole est adjacente a |'ile ot a été con-
struit le batiment.
La ou les gondoles sont ensuite avancées en conséquence, en
commencgant - pour chaque construction - par le joueur majori-
taire, puis dans 'ordre du tour.
les cases occupées par une gondole sont sautées

@ ASSECHER LES MARAIS (FACULTATIF)
Enlever 1 ou 2 tuiles “marais” et les garder f.c
si le joueur oublie d’assécher les marais, tant pis !
<> ECHANGER DES POINTS
A son gré, le joueur actif peut échanger une ou plusieurs tuiles
marais et trésors pour avancer sa gondole : 5 pts = + 1 case
les trésors retournent dans la réserve

(3 PIOCHER
1 carte ou 3 cartes si le joueur pose I'une des cartes de sa main
dans la défausse commune (cartes posées adjacentes et f.v)
interdit d’avoir 2 cartes de méme type dans la défausse
si 4 cartes dans la défausse, elles sont écartées
Si le joueur s’est défaussé d’une carte, il peut piocher une carte
de la défausse (excepté celle qu’il vient de jeter) avant de prendre
les 2 autres dans la pioche f.c
max. 5 cartes en main. Se défausser éventuellement

Fin de partie
Dés qu’un joueur atteint ou dépasse les 60 pts ou que le dernier
élément d’un type de batiment est construit

on peut encore échanger ses pts marais et trésors pour
avancer sa gondole, en commencant par le joueur le plus en retard
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=» préparation | Chacun regoit 3 cartes et 1 gondole (sur case 0) |
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impossible de poser plus de cartes que nécessaire a la
construction du batiment
a la fin de son tour, il ne peut avoir plus de 2 batiments
en chantier devant lui
<> CONSTRUCTION ET TRESOR
Batiments construits sur cases vides et sans marais.
Pour chaque construction, le joueur gagne la totalité des points
s'il est seul constructeur ou majoritaire (= I’architecte est devant
[ui), la moitié en cas de participation (arrondi a I'inférieur)
J. actif choisit dans quel ordre sont construits les batiments.
si impossible de construire, défausser les cartes concernées
Chaque joueur ayant participé a la construction d’un batiment pi-
oche un trésor si leur gondole est adjacente a |'ile ot a été con-
struit le batiment.
La ou les gondoles sont ensuite avancées en conséquence, en
commengant - pour chaque construction - par le joueur majori-
taire, puis dans I'ordre du tour.
les cases occupées par une gondole sont sautées

@ ASSECHER LES MARAIS (FACULTATIF)
Enlever 1 ou 2 tuiles “marais” et les garder f.c
si le joueur oublie d’assécher les marais, tant pis !
<> ECHANGER DES POINTS
A son gré, le joueur actif peut échanger une ou plusieurs tuiles
marais et trésors pour avancer sa gondole : 5 pts = + 1 case
les trésors retournent dans la réserve

(3 PIOCHER
1 carte ou 3 cartes si le joueur pose I'une des cartes de sa main
dans la défausse commune (cartes posées adjacentes et f.v)
interdit d’avoir 2 cartes de méme type dans la défausse
si 4 cartes dans la défausse, elles sont écartées
Si le joueur s’est défaussé d’une carte, il peut piocher une carte
de la défausse (excepté celle qu’il vient de jeter) avant de prendre
les 2 autres dans la pioche f.c
max. 5 cartes en main. Se défausser éventuellement

Fin de partie
Deés qu’un joueur atteint ou dépasse les 60 pts ou que le dernier
élément d’un type de batiment est construit

on peut encore échanger ses pts marais et trésors pour
avancer sa gondole, en commencant par le joueur le plus en retard





