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Au XNVE sigcle, & Venise, de riches marchands influents

parcourent les canaux de la ville & bord de leurs
gondoles. lls forment des assistants, concluent des
contrats et usent de leur influence pour obtenir le
pouvoir politique. Mais leurs affaires sont cbscures ;
ils négocient des contrats douteux et flirtent avec

le crime. lls doivent se méfier pour ne pas éveiller

les soupgons de I'Inquisition g'ils ne veulent pas étre
arrétés et voir leurs entreprises fermées pour de bon.

Dans le jeu, les joueurs déplacent leurs gondoles

sur le plateau. Lorsgu'une gondole passe devant un
assistant, son propriétaire peut l'activer, mais il ne
peut entrainer gue des assistants a coté desquels la
gondole termine son mouvement (et ainsi améliorer
leurs capacités).

Les assistants, selon les batiments auxquels ils sont
affectés, vous permettent de commercer, de gagner
des ressources, de l'argent et bien plus encore. Les
ressources fabriguées sont placées dans les gondoles
pour &tre utilisées plus tard dans le cadre de contrats
lucratifs.

Mais I'espace est limité sur les canaux et chaque fois
que vous croisez la gondole d’'un autre marchand,
les ragots se répandent et éveillent la suspicion de
I'lnguisition. Réduisez les soupcons en visitant I'église
ou les établissements académigues pour faire des
dons et faites preuve de prudence lorsgue vous
participez & des activités douteuses pour obtenir de
I'argent ou des renseignements. Etre un marchand
aussi connu peut étre une aubaine pour votre
carriére politique mais a la fin de la partie, le jousur
le plus suspect servira d'exemple pour 'inguisition,
annihilant ainsi ses chances de victoire.

Auteurs : David Turczi et Andrei Novac
Mode Solo: David Turczi et Xavi Bordes
lllustrations : Bartek Roczniak
Graphisme : Shaw et Dany Prasetyo
Traduction frangaise : Jean Dorthe

2 8

Table des matiéres

Apergu du jeu

Matériel

Mise en place

Tour d'un Joueur

Comment jouer 7
Manche préliminaire
Déplacer des Assistants
Activer des Batiments
Croiser des Gondoles

Construire des Ponts

Gagner des Missions /
Payer des Taxes

Compléter des Missions
n Cartes Influence
12 Findela Partie
13 Partie a 2 Joueurs
14  Mode Solo

16-19 Exemples de Jeu

Remerciemeants pour les tests et les comrnentaires
utiles : Jen & Kieran Symington, Denhalm Spurr,
Blaiej Kubacki, Bijan Mehdinejad, Mark Harris, Fabio
Lopiang, Charlotte Levy, Wai-yee Phuah, Moralie
Lubbers et tous les autnos,

Le jeu est publié par Braincrack Games Ltd
en association avec Atalia Jeux SARL.
Premiére Edition, 2020 © Braincrack Games Ltd.
Tous Droits Réserves




LA BIBLIOTHEQUE

APERCU DU JEU

Dans une partie de Venice, les joueurs vont :

Compléter des missions

En terminant votre déplacement devant le
bon batiment avec les bonnes ressources,
vous pouvez compléter une carte Mission.

Emprunter les canaux

Chaque joueur possede 2 Gondoles, mais
qu'un seul gondolier, ce qui signifie gu'il
doit gérer soigneusement ses trajets dans
de la ville pour optimiser son utilisation.

Lorsque vous passez devant d'autres
bateaux, les ragots et les intrigues se
répandent. Ces intrigues peuvent nuire
a vos succés lorsque vous assistez aux
\\\_3:& ¥ réu_nions du Grahc_i Conse_il_et gue vous
B Bw i . \ batissez votre carriére politigue.
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Employer des assistants B : "
Lintrigue vous aidera dans votre carriére

Quand votre gondcle arrive 3 coté d'un politigue, mais trop d'intrigue peut porter
batiment, vous pouvez y placer un assistant. préjudice a vos affaires. De plus, si vous

Il progressera chague fois gue vous vous terminez la partie avec plus d'intrigue que
arréterez devant le batiment et sera activé 3 vos adversaires, I'Inguisition vous arrétera,
chacun de vos passages. vous empéchant ainsi de gagner.




DANS CETTE BOITE, VOUS TROUVEREZ :
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Si une partie de ce matériel devait manguer ou étre abimé, envoyez
un mail a contact@atalia-jeux.com avec vos nom, prénom,
adresse compléte, numéro de téléphone.




MISE EN PLACE

1. Placez le plateau principal au centre, en
choisissant le coté nuit ou le coté jour (la
différence n'est que cosmétiquel.

2. Mélangez les tuiles Batiment et placez-les sur
les emplacements correspondants, face visible.

3. Placez le pion Fin de Partie sur la case
correspondant au nombre de jousurs de la piste
Grand Conseil & droite du plateau principal (sur

le10 a2 jouesurs, le12a3 leld4a4etlelcah).

4. Donnez a chague joueur tout le matériel de
sa couleur. Chacun recoit 10 assistants (pas 11)
et un plateau de joueur qu'il place avec la face
correspondant au nombre de joueurs visible
(inscrit dans le coin superieur droit du plateau).

5. Créez aléatoirement une pioche de cartes
Mission face cachée en fonction du nombre de
joueurs et remettez les cartes Mission restantes
dans la boite (elles ne seront pas utilisées) :

2 Joueurs: 9 cartes 3 Joueurs: 13 cartes
4 Joueurs: 17 cartes 5 Joueurs: 20 cartes

6. Distribuez 3 cartes Mission a chaque joueur.
Chacun en choisit 2 & garder et remet la 3® face
cachée sous la pioche Mission.

7. Mélangez toutes les cartes Influence et
placez-les face cachée dans la zone de jeu.

8. Placez un margueur de chaque joueur sur le
“0" des pistes Score et Grand Conseil du plateau
principal ainsi que sur la piste Intrigue des
plateaux de Joueur. Placez-enunsur lacasel
de la piste Parchemin des plateaux de Joueur.

9. Chaque joueur prend & piéces.

10. Définissez aléatoirement le 1% joueur qui
recoit le jeton 1 Joueur et le garde jusqu'a la
fin de la partie. Donnez a chague autre joueur 2
piéces par joueur gui le précéde dans l'ordre du
tour (2 piéces au 2° jouesur, 4 au 3¢, etc.).

11. Donnez au 1* joueur le jeton 1°" Mouvement.

12. S'il s'agit de la premiére partie de certains
joueurs, donnez & chaque jousur une carte
Faveur, face colorée visible (voir p. 10).

MNote : le terme * X pigcel(s) “ est utilisé tout
au long de ces régles pour signifier “des
piéces pour une valeur de X', Par exemple, si

un effet octroie & pieces a un joueur, il paut
prendre & jetons de valeur 1 ou un jeton de
et un jeton de 5.

e 22 =4 4e
Joueur Joueur Joueur Joueur J.oUeur’}_,J




COMMENT JOUER ?

LE TOUR D'UN
JOUEUR

A votre tour, suivez ces étapes dans l'ordre.
Une fois complétées, votre tour est terminé et
c'est au prochain joueur dans le sens horaire
de réaliser son tour.

t: . ENGAGER UN ESPION
_~ODOTERE
SONTREMAITS

1. Jouer une carte Influence (facultatif)

Durant la partie, certaines actions vous
permettent de tirer des cartes Influence. Au
début de votre tour, avant gque quoi gue ce soit
d'autre ne se passe, vous pouvez jouer | seule
carte Influence.

2. Déplacer son Gondolier

Un pion Gondolier est placé surune de

vos gondoles pour indiguer gue c'est votre
gondole active. A chaque tour, vous devez
choisir si vous déplacez votre gondolier ou non.

Vous pouvez déplacer gratuitement votre
gondolier sur votre 2® gondole (celle ol il n'est
pas actuellernent) ou décider de le laisser

sur la méme gondole en payant 3 piéces a la
réserve.

L
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3. Déplacer la gondole, résoudre les
croisements et activer les assistants

A votre tour, la gondole active (celle avec
votre gondolier dessus) doit se déplacer. Votre
gondole active peut se déplacer aussi loin que
vous pouvez payez le colt du déplacement.

Premier mouvement : la gondole active

doit se déplacer le long d'au moins un canal
(passer par-dessus une icéne de colt) jusqu'a
un nouveau guai ([emplacement surligné en
bleu clair). Ce premier mouvement est gratuit.
Placez le jeton 1* Mouvement sur l'icéne

de coUt pour le signaler. Si votre premier
déplacement passe sous un pont (qui annule
son cout), placez tout de méme le jeton 1
Mouverment. Vous ne bénéficiez pas d'un autre
mouvement gratuit pour votre déplacement.

Placez le jeton ¥ Mouverment
sur l'icéne du colt du canal pour
signaler que vous l'avez ignoré.
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S'arréter ou Continuer : lorsque vous arrivez
a un nouveau quai, indiguez si vous étes de
passage ou si vous vous y arrétez.

Lorsgue vous passez devant un batiment ol
VOus avez un assistant, vous pouvez l'activer
(voir Activer des Batiments p.9). Vous ne
pouvez pas activer un batiment ou votre
deuxiéme gondole est amarrée. Si vous passez
par un guai ou une autre gondole (celle

d'un autre joueur ou la votre) est amarrés,
vous devez résoudre un croisement avant
I'activation (voir Croiser des Gondoles p.9).

MNote: il n'y a jamais d'assistant sur les
batiments communaux. lls ne peuvent

donc pas étre activés en passant devant
(voir Activer des Batiments p9).




Si vous vous amarrez (ou vous “stoppez’) aun
batiment, votre mouvement s'arréte. Allez &
I'étape 4 (ci-contre).

Partager des emplacements

Vous he pouvez pas volus amarrer au méme
quai que votre 2° gondole sans €quipags,
mais vous pouvez vous arréter |a ol des
gondoles d'autres joueurs sont amarrées.
Dans ce cas, placez votre gondole sur celles
de vos adversaires et attribuez a chacun
autant de PV que le nombre de gondoles
al-dessus de la sienne (par exemple,
s'amarrer au-dessus de 2 gondoles rapporte
2 PV au propriétaire de la gondole du bas et
1PV a celui qui posséde celle du milieu).

Mouvements supplémentaires : si vous passez
devant un batiment, vous pouvez continuer a
avancer aprés avoir résolu les croisements et
les activations.

Deplacez-vous le long d'un canal connecté
(pas celui par lequel vous étes arrivé) et payez
le colt indigué sur le canal en plagant les
piéces sur l'icéne (sauf s'il y a un pont, voir
Construire des Ponts p.l0). Cela vous rappelle
par ol vous étes passe et vous empéche
d'utiliser 2 fois les mémes canaux ou guais.

Vous ne pouvez passer devant chaque
batiment qu'une seule fois par tour [y compris
celui ol vous avez commence). Vous ne devez
pas terminer votre tour devant le méme
batiment que celui ol vous avez commence,
ni utiliser plus d'une fois un Mméme canal.

Lorsque vous arrivez & un nouveau guai,
indiguez si vous continuez ou si vous vous y
amarrez. Résolvez les croisements et activez
les batiments en fonction. Une fois amarrs,
passez a I'étape 4.

LA BIBLIOTHEQUE
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4. Compléter une mission (facultatif)

Lorsgue vous vous amarrez & un batiment,
avant de l'activer (le cas échéant), vous pouvez
compléter 1 Mission (voir Compléter des
Missions p.10).

5. Avancer un assistant et/ou activer le
batiment

Si le batiment n'est pas communal [c'est-a-
dire qu'il s'agit d'une tuile non imprimeée sur le
plateau), vous devez, si possible, avancer votre
assistant {voir Déplacer des Assistants p.8).
Ensuite, le batiment est activé qu'il s'agisse
d'un batiment communal ou non (voir Activer
des Batiments p.g).

Maintenance

Passzez le jeton de 1* Mouvement (pas le
jeton de 1¥ Joueur) au jousur suivant et
deplacez du plateau 3 |a réserve toutes les
piéces gue vous avez payées pour votre
déplacement. C'est maintenant au tour du
Jjouesur suivant.




COMMENT JOUER ?

MANCHE
PRELIMINAIRE

Avant de commencer la partie, les jousurs
doivent placer leurs gondoles.

-

En commengant par le 1* joueur puis

dans le sens horairg, chaque jouesur place
simplement 1 de ses gondoles sur n'importe
quel emplacement quai du plateau [g'il v

a déja une gondole, son propriétaire recoit
normalement la récompense, selon la régle
Partager des emplacements p.7). Si ce n'est
pas un batiment communal, il avance son
assistant (dans ce cas, il place1 assistant

de sa réserve sur le 1¥ emplacement du
batiment). Pour terminer, il active le
batiment gu'il soit communal ou non.

Ensuite, on répéte l'opération pour la 22
gondole en commengant cette fois par le
dernier joueur et en tournant dans le sens
anti-horaire. Comnme pour le reste de la
partie, deux gondales de méme couleur ne
peuvent pas partager un emplacement.

La partie peut commencer. Au premier
tour, chagque joueur choisit la gondole dans
laguelle il place son gonddalier. Cette action
ne lui coGte rien.

EXEMPLE A 3 JOUEURS

AVANCER LES
ASSISTANTS

Pour avancer un assistant :

- Sivous n'avez pas d'assistant sur le
batiment, placez-en 1sur le premier
emplacement (en haut) du batiment.

«  Siwous avez un assistant sur le batiment,
avancez-le d'un emplacement dans le sens
horaire. Les assistants n'avancent pas au-
dela du 4% emplacement.

- Sivotre assistant se déplace sur un
emplacement [autre que le 4%) qui
contient l'assistant d'un autre joueur,
avancez |'assistant de 'autre joueur sur
l'emplacement suivant et ainsi de suite.

Si votre assistant est déja sur le 4°
emplacement du batiment, ignorez cette
etape.

Il ne peut y avoir gu’'un assistant par
emplacement, sauf sur le 4% qui n'est pas limité.
Chaque jousur ne peut avoir gu'un assistant
par batiment. Une fois qu'un joueur a placé

ses 10 assistants, il ne peut plus en placer

de nouveaux. Sautez cette étape sivos 10
assistants sont placés.

Le premier joueur qui place ses 10 assistants
sur le plateau recoit 8 PV.

Il n'y a jamais d'assistants sur les batiments
communaux (imprimés sur le plateau principal).

EXEMPLE

Sivous rever pas d assstant sur
le batiment, placez-le surcet
emplacement. Il produit toujours
1 des 3 cubes Dessource.

L'EGLISE
Sl le dernier ’
amplacement N r 4

peut contenir .. \\'l"'
plusieurs hol e
assistants. L7 ANy -
Avancez chague B
assistant dontla. .-
place est prise +1 Ep
par un autre =
assistant.




ACTIVER DES
BATIMENTS

Lorsgu'un batiment communal est activeé,
appliquez son effet (voir Actions des Batiments
au dos de ce livret de régles).

Lorsgue vous activez une tuile Batiment, vous
pouvez effectuer n'importe quels effets de
lemplacement ol se trouve votre assistant
actuellernent et des emplacements derriére
lui (gqu'il a déja traversés). Plus un assistant a
progresse, plus il a de capacités. Une foisgqu'il a
avance jusqu'au dernier emplacement, activer
le batiment signifie choisir des effets parmi
tous ceux du batiment.

Chaque effet doit &tre exécuté ou ignoré
intégralement. C'est-a-dire que si un effet
indique « Prendre intrigue et 4 piéces », vous
devez faire les deux. Les effets qui concernent
les ressources (donner, dépenser, convertir)
ne peuvent affecter que les ressources de la
gondole qui active le batiment (que ce soit en
sy amarrant ou en passant devant).

Une gondole ne peut jamais transporter

plus de 5 cubes Ressource. Toute ressource
excédentaire doit étre défaussée (vous pouvez
en défausser pour faire de la place 8 de
nouvelles ressources).

EXEMPLE : en activant ce batiment :

“mmgﬁn@r?mﬂm
Argent sur sa gondole.

gagnerl
etbu
dhminer 1
intrigue.

EEEEs peut gegner 1 Argent,
@himiner 1 intrigue et/ou échanger 1
intrigue contre 1BV,

CROISEMENTS
DE GONDOLES

Lorsgue votre gondole passe devant un quai
ou une autre gondole est amarrée, il ya un
croisement. [l existe 2 types de croisements :

croiser sa propre gondole : le jousur peut
déplacer des cubes entre ses 2 gondoles,
croiser la gondole d'un autre jousur : les 2
joueurs doivent choisir indépendamment
entre perdre 1 parchemin ou prendre 1
intrigue.

S'il v a plusieurs gondoles sur 'emplacement
ou le joueur déplace la sienne, chague
croisement est résolu séparément.

Terminer votre tour sur le méme emplacement
que la gondole d'un autre jousur n'est pas un
croisement.

-

o -
INTRIGHT

Prendre et Eliminer de I'intrigue

Chaque fois que “Prendre X intrigues” est
inscrit, déplacez le margueur Intrigue de
votre plateau de jousur d'autant de cases
vers la droite. Un joueur ne peut pas avoir
plus de 8 intrigues (10 dans une partie &

4-5 joueurs). Pour chaque point d'intrigue
que vous devez prendre au-dela de 8 (10),
vous perdrez 2 PV. Vous ne pouvez pas avoir
moins de O PV. Lorsque “Eliminer X intrigues”
est inscrit, déplacez ce margueur vers la
gauche. Vous ne pouvez pas descendre 3
rmoins de O intrigue (case avec licéne).

Gagner et perdre des parchemins

Chaque fois que « Gagner 1 parchemin » est
inscrit, déplacez le margueur Parchemin du
joueur concerne vers la droite. Un joueur ne
peut pas avoir plus de 10 parchemins, Lorsque
vous perdez des parchemins, déplacez le
marqueur vers la gauche, Vous ne pouvez pas
descendre a moins de 0 parchemin.
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S de 3 cartes Mission inachevées en main

COMMENT JOUEUR ?

CONSTRUIRE
DES PONTS

Certaines actions vous permettent de
construire des ponts. lls sont placés sur un
canal, entre 2 quais, par-dessus l'icéne de colt.
Il ne peut y avoir gu'un pont par canal. Chaque
joueur peut construire jusqu’a 2 ponts. Un pont
peut étre placé n'importe ol, quel que soit
l'endroit ou se trouve la gondole du joueur.

Les ponts impliquent les régles suivantes :

Passer sous un pont est gratuit pour tous.

Si un joueur passe sous un pont de sa
couleur, il gagne 1 piéce.

Si un joueur passe sous le pont d'un
adversaire, il prend 1intrigue. |l ne peut pas
payer de parchemin pour éviter l'intrigue.

GAGNER DES
MISSIONS

& PAYER DES IMPOTS

Pendant la partie, vous pouvez
tirer de nouvelles missions en
vous rendant a la place Saint-Marc et

au Palais des Doges. Quand vous le faites,
vous devez payer des impdts : 1 piéce pour
chague carte Mission que vous possédez déja,
complétée ou non. A la place Saint-Marc (ou
vous pouvez gagner des piéces), vous pouvez
utiliser ces piéces pour payer les impdéts.

Ensuite, vous pouvez tirer 2 cartes Mission,
en garder 1 et remettre l'autre sous la pioche
Mission. Vous ne pouvez jamais posseder plus

“ a la fois et vous ne pouvez pas en tirer

une 4° si votre main est compléte.

Vious pouvez aussi gagner une Mission via une
carte Influence. Dans ce cas, vous ne payez pas
d'impdts et vous tirez une seule carte Mission.

ACCOMPLIR UNE
MISSION

A la 4= étape de votre tour {avant d'avancer

un assistant et/ou activer le batiment), vous
pouvez accomplir une mission. Dans ce cas,
vous devez révéler de votre main une carte
Mission avec le nom du batiment ol vous vous
étes arréte, payer les cubes indigués a partir
de la gondole active et dépenser les éventuels
parchemins nécessaires. Vious gagnez alors les
pieces et les PV indigués sur la carte.

EFFETS PERMANENTS

Les missions ont des effets permanents inscrits
au bas de la carte et disponibles dés que celle-
ci a été complétée.

Lorsgue la mission est complétée (et
seulement a ce moment-la), vous pouvez la
placer sous un des 3 emplacements carte de
votre plateau de joueur. Si un emplacement
est déja pris, vous pouvez archiver la carte
existante pour y mettre la nouvelle 3 la place.
Leffet de la nouvelle carte remplace |'effet
précédent.

Pour archiver une mission complétée, glissez-
la sous le bord de votre plateau de joueur, face
cachée. Sa capacité n'est plus utilisable mais
vous aurez toujours besoin de savoir combien
de missions vous avez accomplies pour les
impots et certaines capacités.

CARTES
FAVEUR

Pour une premiére partie, nous
vous conseillons de donner aux
joueurs une Carte Faveur (face
texte visible). A tout moment
de la partie, un jousur peut
retourner cette carte (une seule fois) pour
recevoir 5 pieéces ou 2 parchemins.

Mon retournée en fin de partie, cette carte
rapporte 4 PV.

Si un jousur expérimenté désire un handicap, il
peut jouer sans carte Faveur.




CARTES INFLUENCE

Certaines capacités vous permettent de tirer des cartes Influence.
Quand vous devez "Gagner une carte Influence”, tirez 2 cartes,
gardez-en 1 et placez l'autre sous la pioche. Il n'y a pas de limite de

main pour les cartes Influence.

Vious pouvez joueur une carte Influence au début de votre touren
défaussant la carte. Si la pioche est vide, mélangez la défausse pour

en former une nouvelle.

PRECISIONS SUR LES CARTES

GEHES LIS STOCKS

SOUDOYER LE CONTREMAITRE : déplacez
1Assistant déig présent sur un batiment
directement au $% emplacement de ce
batiment. Gagnez 3 intrigues. Cela ne

fait pas avancer les autres assistants du e
batiment N'activez pas ls batiment. et

FAIRE DES HEURES SUPPLEMENTAIRES :
cormme les cartes Influence dovent étre
Jjoudes au début de votre tour, la carte

Heures Supplémentaires ne peut &tre
utilisde que pour des batiments voisins de
vos gondoles au début de votre tour

IMVESTIGUER

SOUDOYER LES CONSEILLERS : dés que
VoS jouez cetie carte avancez d'une case | P
sur la piste Grand Consell. 51 vous avez pas
plus dintrigue que les autres, arrdtez cet
effet-l. Sinon, vous pouvez prendre une
intrigue pour augmenter encore d'une case
supplémentaira,

ECHANGER DES INFORMATIONS :
gagnez immédiaternent 2 pidces ot 1 carte
Influsnce (tirez 2 cartes, gardez-en Tet
remettez [autre sous la piocha).

CONSTRUIRE UN FOMT

CONSTRUSTRUIRE UN PONT : vous pouvez
choisir entre construire un pont salon

les régles de la page 10 ou gagner 2 PV
pour chaque pont de votre couleur d&ia
‘construit {sur le plateau principal).

PROMOUVOIR DES OUVRIERS : choisissez
TAssistant que wous avez d&ja p{acé et
avancez-le de 1 emplacement, en poussant
las assistants devant lui (& moins quilne
se déplace sur ke dernier emplacement).
Nactivez pas le batiment.

GERER LES STOCKS : guand vous jousz
cetle carte, vous pouvez échanger

des cubes entre vos gondolss,
indépendamment de leur position.
Gagnez-en plus 1 cube devotre choix &
mettre dans 1 de vos gondoles,

FAIRE I..IN'E_ OFFRE : vous pouver gagner
une carte Mission ou 2 PV, 5 vous choisissez
une Mission, ne payez pas d impdts et ne

- tirez gquune sewle carte. Sivous aver déig 3

Missions inachevées en main, vous devez
choisir fec PV

INVESTIGUER : sugmentez de 3 le nombre
de parchemins sur votre plateal de jousur.
Les parchemins gagnss au-dela de 10 sont.
perdus,

TEMOIGNER : abaisser & marqueur
Intrigue de votre plateau de joureur de 3.
Vious ne pouvez pas réduire votre nombre.
d'intriguesen dessous de 0.

ENGAGER UN ESPION : l'espion vous
permet dutiliser toutes les capacités du
batiment oi il est placé lorsque vous passez
& ot decalui-ci, Vous ne ‘pouvezpas
activer un assistant sur e méme batiment.
L'espion {utilisé ou nonj est défaussé & la fin
de votre tourn
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FIN DE PARTIE

DECLENCHEMENT
DE FIN DE PARTIE

La fin de partie est déclenchée lorsque la
derniére carte Mission du jeu est tirée ou
lorsgu’un marqueur du Grand Conseil rejoint le
pion Fin de Partie. Si cela se produit :

Terminez la manche en cours (jouez jusqu'a
ce gue le joueur a droite du 1° joueur ait
terminé son tour).

Jouez 2 manches supplémentaires.

Déplacez le pion Fin de Partie de la piste

Conseil sur femplacement “Fin de partie
déclenchee” du plateau et avancez-le d'un
emplacement & chague manche (jusgu’a

“Avant-dernier tour” et "Dernier tour”) pour

indiquer le nombre de manches restantes.

SCORES

A

la fin de la partie, effectuez les étapes

suivantes dans l'ordre ;

-

12

" LE GRAND caus L3

PV pour le Grand Conseil : les joueurs

gagnent les récompenses indiguées au bas

de la piste Grand Conseil en fonction de
leur position (en cas d'égalité, les jouesurs

marguent tous la moyenne de leur position,

arrondie & l'inférieur. C'est-a-dire que si

2 joueurs sont a €galité pour la 1*= place
dans une partie a 2 joueurs, ils obtiennent
chacun 5 (de (9+2)/2=55). Un joueur sur la
case "0" de |a piste du conseil ne peut pas

o gagner de PV, quelle que soit sa position.

L_

+

Gagnez 0 PV Gagnez 12 devotra Cagnez votre
niveau au Grand Consail niveaw au
(arrondi au supé&riaur) Grand Consail

Influence des Assistants : les jousurs qui ont
placé 7-8 assistants gagnent autant de PV
que la moitié de leur niveau au Grand Conseil
(arrondi au supérieur). Ceux qui ont placé 9-10
assistants gagnent autant de PV que leur
niveau au Grand Conseil.

Réduire I'Intrigue : les joueurs peuvent
diminuer leur niveau d'intrigue en
dépensant 2 parchemins ou 4 piéces par
intrigue éliminée. Les jousurs peuvent le
faire tout en observant les autres joueurs
pour optimiser leurs réductions et ainsi
garder une plus grande quantité de piéces.

* 1

Mesurer la Richesse : chague joueur
convertit ses piecesen PV au taux de 4
pieces par PV (les piéces restantes ne
rapportent pas de PV).

Faveur du Doge : si vous jouez avec les
cartes Faveur (voir Mise en place p.5),
attribuez 4 PV 3 chaque joueur qui n'a pas
retourné sa carte Faveur.

Arrestation : le joueur qui a le plus d'intrigue
(supérieure & zéro) est arrété par I'lnquisition
et éliminé. Si 2 jousurs ou plus sont & egalité
(intrigue non nulle), c'est celui qui est le plus
loin du 1* joueur dans l'ordre du tour qui est
gliminé. Peu importe ses points, un joueur
arrété ne peut pas gagner.

Déclarer un gagnant : le jousur qui a le plus
de PV gagne. En cas d'égalité, l'ordre du
tour détermine le gagnant.




REGLES POUR 2 JOUEURS

LES CONTREBANDIERS

MISE EN PLACE SUPPLEMENTAIRE

En plus des régles habituelles de mise en place

(p.5), pour 2 joueurs, il faut :

Donner & chaque joueur 1 des 2 pioches
Contrebandier (A ou B) gu'il mélange.

Prendre les gondoles d'une 3° couleur.

Placer un jeton "A" dans l'une et un jeton "B

dans l'autre.

Garder les 10 Assistants de la 3® couleur
a proximité, Ce sont les assistants des
contrebandiers.

ACTIONS DES CONTREBANDIERS

Aprés chague tour (sauf & la manche
préliminaire), le joueur dont c'était le tour doit :

Tirer 2 cartes de sa pioche Contrebandier.
En choisir 1 3 jouer et remettre 'autre sur le
dessus de la pioche.

Déplacer la gondole du contrebandier
correspondant (A/B) a l'endroit indigué

sur la carte (si c'est la 1™ carte tirée, placez
simplement la gondole a I'endroit indiqué).

Régles de mouvement des contrebandiers

Un contrebandier se déplace jusqu'a sa
destination par le chemin le moins cher (les
canaux avec un pont sont gratuits, mais pas
son premier déplacement). S'il y a plusieurs
chemins de colt égal, le jousur actif choisit.
Les croisements n'ont pas d'incidence

sur le colt du chemin. Si la gondole du
contrebandier rencontre une gondole de
joueur, il y a croisernent. Seul le jousur
croisé prend une intrigue ou dépense un
parchemin. Sila gondole du contrebandier
s'arréte sur la gondole d'un jousur, celui-ci
recoit des PV normalement. Si elle termine
son mouvement sur la 2® gondole des
contrebandiers, 'adversaire du jousur actif
regoit les PV.

Aprés avoir terming son mouvement,

le contrebandier avance un assistant
contrebandier ou en place 1l n'en a pas

déja un a cet endroit. Cela peut pousser

les assistants des joueurs vers l'avant
normalement. Une fois que les 10 assistants
contrebandiers ont été placés, il n'en place pas
de nouveaux.

Gardez toujours
les pioches A et B s8parées.

lgnorez cette information dans une partie 2 2 jousurs,

Les contrebandiers ne peuvent pas:
activer les lisux,

gagnez des ressources, des PV, des
parchemins ou prendre des intrigues.

CROISER UN CONTREBANDIER

Si le joueur actif croise un contrebandier
pendant son tour, il doit prendre 1 intrigue /

dépenser 1 parchemin normalement.

QUAND LA PIOCHE EST EPUISEE

S'il ne reste plus qu'une carte dans la pioche
Contrebandier, elle doit &tre prise et jouée.
Ensuite elle est mélangée avec la défausse
pour reconstituer une nouvelle pioche.

CAPACITES ET CONTREBANDIERS

Les capacités qui se référent au * croisement
avec les gondoles d'autres jousurs “
s'appliguent également aux gondoles des
contrebandiers, mais le jousur qui déplace la
gondole d'un contrebandier ne doit pas payer /,J
de parchemins ou prendre d'intrigue a sa '
place.
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REGLES SOLO DE DAVID TURCZI ET XAVI BORDES

LE DOGE

INTRODUCTION

Au XVI® siecle, le doge était le chef
d'état de Venise. |l gérait tout, de
Iéconomie & I'armée. Les Doges
ont profité de Venise de différentes
maniéres. Certains ont supervisé
de grandes victoires militaires,
alors gue d'autres ont utilisé leur
pouvoir et leur influence pour
s'enrichir.

Bien gue les archives historiques
décrivent leurs activités comme
bénéfiques, les Doges étaient
facilement corrompus. Leur petite allocation
leur a permis de continuer l'exploitation
d'entreprises privées. Llnguisition surveillait tout
le monde, mais les Doges ne faisaient l'objet
d'une enguéte gu'a leur mort.

Dans le mode Solo de Venice, vous jouez contre
un Doge qui utilise son pouvoir pour écraser

les marchands rivaux et batir une fortune
familiale. A la fin de la partie, vous seul risquez
d'étre arréte, vous devez étre le commergant

le meilleur et le plus honnéte aux yeux de
Finquisition.

Note sur le texte

Tout au long de ces régles, " vous " désigne

le jousur humainet “ il “ou “ le Doge *
désigne l'adversaire du mode Solo

MISE EN PLACE

1. Vous jouerez avec le matériel d'une couleur
(10 assistants, 2 gondoles, etc.) et le Doge
utilisera le matériel de 2 couleurs: sa flotte
(20 assistants, 4 gondoles, etc))

2. Installez le plateau de Joueur du Doge avec
O intrigue et 2 parchemins. Placez le pion Fin
de Partie sur le "&" de sa piste Parchemins. ||
ne peut pas en posséder plus de 5.

3. Mélangez séparément les 2 pioches
Contrebandier et ajoutez les jetons "A" et "B”
sur les gondoles correspondantes.

4. Placez 2 pions (1 par couleur du Doge) sur la
piste Grand Conseil et 1 pion (1des 2

.. couleurs a choix} sur la piste Score.
o
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5 Vous commencez la

Manche Préliminaire en plagant
une gondole et en ['activant
normalement. Révélez ensuite
(en alternant) 2 cartes de chaque
pile Contrebandier et placez

les 4 gondoles du Doge sur les

emplacements correspondants.

Placez ses assistants mais

n'activez pas les batiments.

Sile Doge place une gondole
sur la votre, vous recevez les PV
normalement. Sl en place unesur
une des siennes, c'est lui qui recoit
les PV.

Placez ensuite votre 2¢ gondale
et activez-la normalement. Si vous placez
votre gondole sur une gondole du Dogs, il
recoit les PV.

6. Retirez au hasard 3 cartes de chaque
pile Contrebandier et remettez-les dans
la boite sans les regarder. Mélangez les
cartes révélées au point 5 dans leur pioche
respective (il devrait v avoir 9 cartes par pile).

7. Mélangez les piles Mission et Influence et
placez-les face cachée & proximité (pas
besaoin de retirer de cartes Mission).

8. Mélangez la pile Doge et remettez au hasard 2
cartes Doge dans la boite sans les regarder.

9. Révélez 3 cartes Doge et placez-les en ligne
dans la zone de jeu.

10.Prenez & piéces et 1 parchemin. Configurez
votre plateau de joueur et vos marqueurs de
points comme dans une partie normale.

DEROULEMENT

A votre tour, effectuez vos actions comme
d'habitude. Puis, aprés chacun de vos tours :

1. Tirez 2 cartes de la pile Contrebandier "A".
Choisissez-en 1 et remettez 'autre sur la
pile.

2. Déplacez1des 2 gondoles "A” du Doge
(vous choisissez laguelle) & cet endroit.

Regles de mouvement du Doge

Le Doge se déplace selon les mémes régles
que les contrebandiers [voir Régles de
mouvement des contrebandiers p13).




Si le Doge rencontre une de vos gondoles, il y
a croisement et vous devez prendre lintrigue
ou dépenser 1 parchemin (pas le Doge).

g'il rencontre une de ses gondoles, il nese
passe rien. Si le Doge s'arréte sur une de vos
gondole, vous gagnez les PV normalement.
S'il s'arréte sur une ses propres gondoles (il
peut s'arréter sur une gondole de couleur
identique], il gagne des PV.

3. Avancez 'assistant du Doge (méme couleur
gue la gondole) sur le lieu de la carte.

4. Le Dogeobtient0/1/2/4 PVselon la
position de son assistant sur le lieu aprés
avancement (I case= 0PV, 2°case= 1PV et
ainsi de suite). Ignorez l'effet du batiment.
Gardez la carte résolue visible.

5. Reépétez les étapes 13 4 avec la pile
Contrebandier “B".

6. Chaque carte Contrebandier résolue indigque 1
des 3 cartes Doge & ignorer. Résolvez la ou les
2 carte(s) Doge non ignorée(s) par ces icones.

7. Défaussez la (les) cartels) Doge résolue(s) et
complétez la ligne avec de nouvelles cartes.

8. Défaussez les cartes Contrebandier dans
leur défausse respective.

Intrigue du Doge

Le Doge note ses intrigues et ses parchemins
sur les pistes de son plateau de Joueur. 1l
peut posséder jusgqu'a 5 parchemins. Les
parchemins supplémentaires sont perdus.
Pendant ses déplacements, le Doge ne
prend jamais d'intrigus, méme si vous devez
le faire pour vous (ou payer 1 parchemin)
lorsgu'il provoque des croisements.

Pendant votre tour, pour chague gondole de
contrebandier que vous croisez, le Doge doit
dépenser 1 parchemin ou prendre 1 intrigue.
Sile Doge atteint 8 intrigues, il perd 2 PV et
glimine 4 intrigues.

Le Doge ne prend pas d'intrigue pour les
Ponts, mais en prend guand vous réalisez
des actions qui donnent des intrigues 3 “tous
les autres jouesurs”,

Regle supplémentaire

Lorsque vous tirez une mission, remettez la
carte du dessus de la pioche Doge dans la boite.

Clarifications des cartes Missions
Mission 3 : fonctionne sur les ports du Doge.
Mission 7 : fonctionne sur les gondoles du Doge.

Mission 14 : le Doge doit aussi prendre 1intrigue ou

dépenser 1 parchiemin lors d'un croisement & son tour,

Mission 20 : ignore? |'effet de la carte Doge qui vous fait
prendre une intrigue inconditionnellement.

Mission 21: pour la carte Doge gui vous oblige & payer
des parchemins ou a prendre des intrigues, vous pouvez
paver avec des cubes au lisu de parchemins.

SCORES

La partie se termine quand vous ne pouvez
plus compléter la ligne des 3 cartes Doge.
Réalisez 1 dernier tour sans jouer le Doge et :

1. Conseil comme dans une partie & 3 jousurs.
Le Doge comptahilise ses 2 margueurs.

2. Gagnez les PV pour linfluence de vos
assistants (voir p.12). Le Doge ne gagne rien.

3. Payez pour réduire votre intrigue (voir p12).

4. Sile Doge a autant ou moins d'intrigue que
vous (mais plus que 0), vous perdez la partie.

5. Gagnezl PV pour chague 4 piéces qui restent.

6. Sivousavez plus de PV que le Doge, vous avez
gagne!

Ajuster la difficulté

Pour vos premiéres parties, utilisez les régles
ci-dessus. Augmentez ensuite la difficulté en:

Tirant 1-2 carte(s) Contrebandier supplémentaire(s)
durant la manche préliminaire et ajoutez un assistant
dans lefs) batiment(s) correspondant]s).

Flagant le Doge plus en avant sur la piste Grand Conseil.

Donnant 1 PV [pas 0] au Doge pour un assistant sur la 1@
case d'un batiment.

Donnant 2 parchemins au Doge en début de partie.

Me jouant pas le dernier tour de plus en fin de partie.

Qu diminuez la difficulté en:
Me placant pas les assistants du Doge lors de la manche
préliminaire.

Donnant au Doge 2 PV pour un Assistant sur |3 4° case.
Cionnanit 1 seul parchemin au Doge en début de partie.
Jouant 2 tours supplémentaires en fin de partie. f’
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EXEMPLES DE JEU A 3JOUEURS

EXEMPLES

Voici quelgues exemples de déroulement
du jeu, pris au milieu d'une partie
hypothétique & 3 joueurs.

ELEU a besoin d'un cube viclet pour
compléter une mission. Il ne peut pas
I'achever a ce tour, mais le dernier cube est &
portée de main.

- 1l déplace son gondolier sur la gondole qui
est amarrée au Marché.

- 1l déplace sa gondole au Petit Conseil. C'est
son 1* mouvement, il n'a donc pas besoin
de payer le canal.

- |l déclare gu'il passe le Petit Conseil.
Comme il a déja un assistant 1 et gu'il
continue son déplacement, il peut l'activer
pour prendre 1 cube orange.

- |l dépense 2 piéces pour avancer
Jusgu'aux Quais. || décide de s'y arréter.
Il deoit avancer son assistant (comme il
n'en a pasencore |3, il en place 1sur le 1#
emplacement) et il 'active pour gagner 1
cube violet.

VIOLET veut poursuivre dans sa stratégie
du Grand Conseil. Il se dirige donc la-bas,
en croisant Bleu au passage pour s'assurer
d'avoir assez d'intrigue.

- Se déplacer sur le 1*" canal ne lui colte rien
car c'est son premier déplacement.

- Quand il arrive aux Quais, il déclare
qu'il continue son déplacement. Cela
occasionne un croisement. Bleu paie 1
parchemin alors que Violet prend 1 intrigue.
Comme Viclet n'a pas d'assistant sur les
Quais, il ne peut pas activer ce batiment.

- Violet paie une piéce pour se rendre au
Crand Conseil et s'y arréte.

- Comme il s'agit d'un batiment communal,
il Ny a pas d'assistant ici. Viclet active le
Grand Conseil et avance son margueur sur
la piste du Conseil de 1 case, +1 case pour
chague joueur gui a moins d'intrigue que
lui (2). Il paie 4 piéces pour construire un

pont sur le canal & cété du Grand Conseil

l‘\“\ (bien qu'il puisse le placer n'importe ou).
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ORANGE réalise qu'il peut compléter sa 1™
mission durant ce tour s'il récupére les cubes
nécessaires et se rend & 'Echoppe :

- 1l déplace son gondolier sur sa gondole qui
est amarrée a la Cour.

- llla déplace jusqu'a la Bibliothéque ou
est amarrée sa 2° gondole. Comme c'est
son 1° déplacement, il est gratuit. C'est un
croisement entre ses propres gondoles,

il "'y a donc pas d'intrigue & prendre,
mais il peut échanger des cubes entre
ses gondoles. || prend le cube violet de
sa gondole amarrée et le place sur sa
gondole active.

- Comme il a déja placé un assistant a la
Bibliothéque, il peut 'activer et prendre un
cube violet lors de son passage.

-l dépense 2 piéces pour se déplacer
jusqu'a 'Echoppe et s'y amarre. Avant
d'avancer l'assistant et d'activer le
batiment, il accomplit sa mission (en
payant 2 cubes violet, 1 cube argent et 1
parchemin de sa gondole active) et gagne

- i 5 PV, 5 piéces. |l place la carte Mission sous

" U£cHOPPE - : ' son plateau de joueur pour profiter de sa

rl = capacité.

- Ensuite, il place un assistant sur le 1%
emplacement (il n'en avait pas encore &
I'Echoppe) et il prend 1 cube orange.

“LELU réalise que la destination de sa
mission est & 1 mouvement gratuit. || paie
donc 3 piéces pour laisser son gondolier
sur la méme gondole et se déplace.

- 1l a besoin d'un parchemin pour compléter
sa mission et il a dépensé son dernier
parchemin lors du croisement avec Violet.
Heursusement, il a encore sa carte Faveur
du Doge. Il la retroune pour recevoir 2
parchemins.

-l compléte sa mission a la Bangue,
avant d'avancer |'assistant et d'activer le
batiment. |l dépense 2 cubes orange, 1
cube violet et 1 parchemin pour gagner 5
PV et 5 piéces.

- llmet la carte mission sous son plateau de
Eﬁ?&ﬁ_ “P’JWI ; ' joueur. Il place ensuite un Assistant sur le
0 quas ‘_"' é : ; 1= emplacement de la Banque gu'il active.
+ RsTouRNEZ POUAg Comme Violet avait déja un assistant sur
+58 / +2 % cet emplacement, il doit I'avancer d'une

crse f 4




VIOLET continue a se concentrer
. surlintrigue. || déplace son s
gondolier sur sa 2° gondole. Il
déplace celle-ci jusqu'au Conseil
des 10 en passant par la Banque
| ol, grace a Bleu, son Assistant
est sur le 2® emplacement.

«  Son T mouvement ne lui
colte rien.

- AlaBanque, il annonce qu'il
continue son mouvement.
Comme il passe devant la
Banque, il peut 'activer et
gagne 1 cube argent pour le 1* emplacement,
plus une intrigue et 4 piéces pour le 28
emplacement.

- Violet paie 1 piéce pour se rendre au Conseil
des 10 et annonce qu'il s'y amarre. |l n'a pas encore d'assistant au Conseil des10et il en

| place un. Il gagne 1 cube argent. Comme Bleu avait déja une gondole ici, il gagne 1 PV. Son

assistant est également poussé d'une case par I'assistant que Violet vient de placer. Comme

| Violet s'est amarre ici, ce n'est pas un croisement.

ORANGE se rend compte que Violet et Bleu
ont plus d'intrigue gue lui et veut que cela
reste commeca !

En se rendant & la Cour, grace & l'action du 2=
emplacement, il peut commencer a donner
des intrigues aux autres. |l pourrait ainsi
s'assurer gque ce sera un autre joueur gue
I'lnquisition arrétera en fin de partie.

Cela lui permettrait aussi de se rapprocher
du 4% emplacement de la Cour ou il pourrait
vendre des parchemins contre des PV, une
capacité intéressante & combiner avec la
Bibliothéque ! La mise en place d'une telle
synergie tot dans la partie est un élément
crucial de la réussite.

- |l déplace gratuiterment son gondolier sur
sa gondole inoccupée. |l fait ensuite un
mouvement gratuit de la Biblothéque vers
la Cour.

- llannonce gu'il s'amarre 4. 1l a déja
un assistant a la Cour et il l'avance sur
le 22 emplacement. Il active ensuite le
batiment pour gagner 1 cube d'argent et
donner 1 intrigue & chague autre joueur.
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BLEU veut aussi commencer a mettre

en place des synergies et travailler dans
l'intervalle pour de sa prochaine mission (Le
Grand Conseil).

Avec des assistants plus avancés sur les tuiles
Quais et Marché, il pourrait obtenir plus
facilement des cubes et des piéces pour les
transformer en PV.

- |l déplace gratuitement son gondolier sur
sa gondole inoccupée.

- |l déplace gratuiterment sa gondole du
Conseil des 10 vers le Petit Conseil. Commme
il annonce qu'il ne s’y arréte pas, il gagne
un cube orange.

- |l paie piéce pour se déplacer jusqu’au
Marché ou il s'amarre.

- Il avance son assistant sur le 2¢
emplacement et active le batiment pour
gagner 1 cube orange, en dépensant 1
piece, il gagne les 2 cubes dont il a besoin
{1 cube violet et 1 cube argent).

VIOLET wvoit une opportunité de se procurer
rapidement des piéces 3 la Bangue pour
commencer a investir dans les ponts.

- |l déplace gratuitement son gondolier sur
sa gondole inoccupée

- |l fait le mouverment gratuit du Grand
Conseil 4 I'Eglise. Il gagne 1 piéce pour
étre passé sous un de ses ponts. Si le pont
avait appartenu a un autre joueur, il aurait
di prendre 1 intrigue (ce canal avec un
pont est toujours gratuit, que ce soit lors
du 1¥ mouvement ou pas). Comme il va
continuer son mouvement et gu'il a un
assistant a I'Eglise, il gagne 1 cube argent.

- |l paie 1 piéce pour se déplacer jusqu'a la
Bangue ou il annonce gu'il s'lamarre.

- Comme Bleu a déja une gondole ici, il
margue 1 PV et comme Violet s'amarre &
ce batiment, ce n'est pas un croisement.

- Il avance son assistant sur le 3¢
emplacement de la Banque et active le
batiment. Il gagne 1 cube argent pour le
1 emplacement. Comme il pense qu'une
intrigue et 4 piéces suffisent, il n'active
gue le 2® emplacement de la Banque /,J
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ACTIONS DES BATIMENTS

BATIMENTS COMMUNAUX

PLACE SAINT-MARC LE PALAIS DES DOGES LE GRAND CONSEIL

Tirez une mission (tirez 2
cartes, gardez-en 1 et remettez
Fautre sous la pioche). Un
Jjousur est limité a 3 missions
en main a la fois. Gagnez aussi
2 pigces.

Tirez une mission (tirez 2
cartes, gardez-en 1 et remettez
'autre sous la picche). Un
joueur est limité 3 3 missions
en main & la fois. Gagnez aussi
1 parchemin et 1PV,

Avancez votre margueaur
c'une case sur la piste du
Consell, plus une case par
joueur gui a moins dlintrigue
gue vious, Une case du Conseil
peut contenir plusieurs

STaILE Tl Lt TSl e s margueurs a la fois.
impdits | 1 pidce parmission que vous
pcssﬁdag {compiénrhlnu non). Vous
pouUnvVeZ Hirer Une Mission Sans gagner
de pléces ot vice versa.

Sivous tirez une mission, payes des
Imedts 11 pidce par mission quswvous
posséder [complétde ou nonl. Vous
polUver tirer Lne MiSSion sans gagner
de parchemiin/DV et vica versa,

Vous pouvez aussi construire
un pont pour 4 pigces.

Violrs pounez svancer sur ks piste sans

e — construire de pont et vice versa,

TUILES BATIMENT

(CROUPEES PAR RESSOURCE])

LE MARCHE
1. Gagnez de la céramique
[orange).

2. Dépensar 1 pidce pour
gagner 2 cubes Ressource
da |a résarve.

ZVendez une ressource de
wotre gondole active pour
gagner 4 pidces

4. Echarigez 5 pidces contra
S

LES QUAIS
1. Gagnez de |'étoffe violst).
2. Cagnez 2 pl&cos.
Z Cagnez] piéce at 1PV,

4. Echangez des ressources
da votre gondole active
pour gagrer 1 PV f culbe.

L'EGLISE

1. Gagnez de l'argent [gris)k
2. Eliminaz 1 intrigue:

3. Eliminez 1intrigue pour
gagner 1P,

4. Elirninez 1intrigus pour
gagnear 2 PV

LE MONASTERE

1. Gagnez de la c&ramigue
{orange).

2. Gagnez 2 parchemins.

3 Cagnez 1carte Influsnce
{tirez 2 cartes, gardezr-an 1).

4. Gagnez 2 PV,

LE CONSULAT
1. Gagrer de |'étoffe (violet).

2. Parder 1 pidce ot prenaz 1
Intrigue pour gagner 1 carte
Influence {tirez 2 cares,
gardez-an 1).

A Gagnez] PV,

4. Gagnez 4 PV 5l vous aver
au moins -4 cartes Influsnce
& rmain.

LA COUR

1. Gagnez da Fargent (gris).

2. Tous les autras jousurs
prapnent 1intrigue.

3 Cagnez 1carte Influsnce
[tirez 2 cartas, gardez-an1).

4, Dépensez 3 parchamins
pour gagnar SEA.

PETIT CONSEIL

1. Cagrezr dela céramigue
{orangael).

2 Avancezr dune casesur la
piste Grand Conseil.

2. Eliminez 1 intrigus.

4, Cagnez 1 PV pour chague
MIISEI 0N QuUe VOIS Bves
complétsa;

LA BIBLIOTHEQUE

1. Gagnez de |'étoffe volet).
2 Gagnez 2 parchamins.
3. Eliminez 2 intriguss.

4 Cagnez 2 parchamins et
TRV

LA BANQUE

1. Gagnez de l'argent {gris).

2. Prancz | intrigue at
gagnes 4 pidces.

3. Prenez linrigue et
gagner 4 pidces.

4. Cagnez 2 pidces ot 1 PV

L’ECHOPPE
1. Cagrez de la céramigus
[oranga).

2. Corverticsez i'importa
guelle ressource da
vatre gondole active en
n'irmporta quealle autre
rescoUrce.

3 Cagnez 3 piéces.
4, Caghnez 2PV,

LE SENAT
1. Gagnez da |'étoffe (violat)

2 Preniez Tintrigue et gagnez
2 parchemins.

3 Cagnez 1 parchearmin at
leg autres jousUrs prennent
Tintrigue.

4. Gagnez 3 PV,

CONSEIL DES 10

1. Gagnez de 'argent (gris).

2, Gagnez 1 PV par jousur
qui a plus dinrigue que
VOIS,

3 Construiser T ponit ou
gagnaz 2 B,

4. Eliminaz 3 intrigues.



