Gra autorstwa Stefana Felda
dla 2-5 graczy. Czas gry: 45-60 minut.

WPROWADZENIE

Wenecja stynie z mostéw i przejazdzek gondola. W grze Rialto gracz weciela si¢ w role weneckiego arystokraty
starajacego sie umiesci¢ lojalnych wobec siebie radnych w najwazniejszych dzielnicach miasta, a takze wznosi¢ bu-
dynki i mosty. Wszystko po to, aby zdoby¢ uznanie oraz jeszcze wieksza wladze.

Wartoé¢ punktowa dzielnicy zalezy od tego, jak dobrze jest ona potaczona z innymi dzielnicami. Gracz, ktéry najlepiej
rozmieéci swoich radnych i wzniesie najbardziej warto$ciowe budynki stanie si¢ szarg eminencjg Wenegiji!
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PRZYGOTOWANIE

Potézcie plansze na srodku stotu. Obok planszy zostawcie
wolne miejsce na wykfadanie kolumn kart.

Losowo rozmieéccie 6 odkrytych zetonéw kolejnosci na 6
dzielnicach.

Potozcie zetony gondoli na wskazanym miejscu.

A Potasuicie zakryte zetony mostow i utdzcie w stos. Nastepnie,
polézcie stos na wskazanym miejscu w taki sposob, aby
wierzchni zeton (i tylko on) byt widoczny.

Polézcie ptytki bonusowe okreslajace bonusy dzielnicowe
(zobacz: str. 5 - E / F) na wskazanych polach po obu stro-
nach Wielkiego Kanatu. 4

I3 Posortujcie zetony budynkéw wedtug koloru i wartosci
i umiesccie na wskazanych polach planszy.

Potozcie ztote monety we wskazanym rejonie planszy
(stanowig bank).

K} Starannie potasujcie wszystkie karty i potézcie w
zakrytym stosie obok planszy.

El Losowo wybierzcie pierwszego gracza.

Kazdy gracz bierze 1 plansze gracza i znaczniki w
wybranym przez siebie kolorze.

Poczawszy od gracza siedzacego na prawo od pierwsze-
go gracza i dalej w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazéwek zegara, gracze klada po jednym znaczniku w swoim
kolorze na pierwszym polu Toru Dozy. Zobacz nizej: Tor Dozy.

Gracze umieszczaja po drugim znaczniku w swoim kolorze (w dowolnej
kolejnosci) na polu ,3” toru punktacji.

Kazdy gracz umieszcza 5 radnych w swoim kolorze na swojej planszy gracza
(stanowia cze$¢ prywatnych zasoboéw gracza), a pozostatych radnych w zasobach
ogolnych na planszy.

Monety: Poczawszy od pierwszego gracza i dalej w kierunku zgodnym z ruchem
wskazoéwek zegara, kazdy gracz pobiera liczbe monet zaleznie od liczby graczy:

e 2graczy:1-2 * 3graczy:1-2-3
*4graczy:1-2-2-3 e 5graczy:1-2-2-2-3

Budynki startowe: 15. Poczawszy od gracza siedzacego na prawo od pierwszego gracza i dalej w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera jeden budynek o wartoéci 1.

W grze 2 - i3 - osobowej gracze musza wybraé rézne budynki.
W grze 4 -i5 - osobowej nie wiecej niz 2 graczy moze wybrac ten sam budynek.

TOR DOZY

Tor Dozy odzwierciedla wplyw graczy na doze Wenecji. Tor Dozy:

* rozstrzyga wszystkie remisy,
¢ okresla kolejnos¢ graczy w tych momentach gry, gdy ma ona znaczenie, chyba ze w zasadach wyraZnie zaznaczo-
no inaczej.

Jesli na jednym polu Toru Dozy znajduje sie wiecej znacznikéw graczy, obowiazuje kolejnos¢ rozgrywania od gory
do dotu stosu.

)
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Rozgrywka sklada sie z 6 rund, a kazda runda z 3 faz.W kazdej fazie, gracze moga aktywowac specjalne funkcje
budynkéw okreélonego koloru.

Aby aktywowac funkcje swojego budynku, gracz musi umiesci¢ na nim 1 monete ze swoich zasobéw prywatnych
(zobacz: str. 8 - Opis budynkow).

Skrocony opis przebiegu faz:

Fazal:  Kazdy gracz otrzymuje 8 kart i zachowuje 7 z nich. Gracze moga aktywowac zielone
budynki, aby otrzymac lub zachowac wiecej kart.

FazaIl:  Gracze zagrywaja karty w 6 kolejno rozgrywanych etapach, aby przeprowadzi¢
akcje A - F. Moga tez aktywowac zétte budynki w celu modyfikacji
wykonywanych akgji.

FazaIII: Gracze moga aktywowac niebieskie budynki, ktére oferujg im
okreslone korzysci.



Znacznik aktywnej dzielnicy: Przesuricie znacznik do dzielnicy o numerze odpowiadajacym numerowi blezqce]
rundy. Kolejnoé¢, w jakiej aktywowane sa kolejne dzielnice okreslona jest przez zetony kolejnosci. (W rundzie

1, umiesécie znacznik na zetonie o numerze 1 itd.) Uwaga: Jest to dzielnica, do ktérej w tej rundzie gracze bedq mogli
wysytac swoich radnych (zobacz: str. 5 - F).

Kolumny kart: Wytézcie w kolumnach po 6 odkrytych kart. Liczba E\' = F‘a fa.-'wr. ="
kolumn jest o jeden wigksza od liczby graczy. Symbole na kartach = gﬂl
powinny by¢ wyraznie widoczne. Uwaga: dla lepszego przemieszania kart frmy
zalecamy wyktadanie na przemian po 1 karcie w kolumnie. L :t;q ™, ; lJ
Gdy stos kart sie wyczerpie, potasujcie karty odrzucone, aby uformo- .’; T ﬁ @ T": T
waé nowy stos. iy = e
Li:.?_' "-E:! [l =T '-_l}
Wybér kart: W kolejnosci okreslonej na Torze Dozy kazdy gracz bierze: 1™ | d # 1
* jedna z kolumn (czyli 6 odkrytych kart), ir;;» ::;1 | :__bll Lf_
* nastepnie 2 karty z zakrytego stosu, o o
. i i e e Przyktad: Kolumny kart w rozgrywce
oraz karty pozostale po poprzedniej rundzie (jesli takie posiada). 2-osobowe.

Gracze moga otrzymac wiecej kart dzieki zielonym budynkom (zobacz: str. §).

Redukcja puli kart w reku: Kazdy gracz moze zachowac do nastepnej fazy tylko 7 kart. Nadmiarowe karty musi
odrzucié. Niektére zielone budynki po aktywacji pozwalaja graczowi zachowac wiecej kart.

Kazdy gracz posiada swoj wlasny, zakryty stos kart odrzuconych, ktéry powinien by¢ trzymany z dala od Zakry—
tego stosu dobierania.

4'; Faza II - zagrywanie kart i aktywacja zéitych budynkéw. i&lﬂh

Ta faza sklada sie z 6 etapéw (A - F). W kazdym etapie gracze moga zagrywac karty okreslonego rodzaju oraz Joke-

ry.

Kazdy rodzaj kart odpowiada okreslonemu etapowi i okreslonej akeji (zobacz: nastepna strona).

Ogolne zasady kazdego etapu:

Pierwszy gracz: W etapie A, pierwszym graczem jest gracz, ktérego 2% g fad c
znacznik znajduje sie najdalej z przodu na Torze Dozy. W kazdym & L e - <
kolejnym z pieciu etapdw, pierwszym graczem zostaje gracz, ktory ‘ e ;
zdobyt bonus w etapie poprzednim. Padadc e
Uwaga: Jedli w ktoryms etapie zaden z graczy nie zagra zadnej karty, w rdl 4.4
nowym etapie pierwszy gracz pozostaje ten sam. l ' )
Karty: Poczawszy od pierwszego gracza i dalej w kierunku zgodnym Przyktad 1: W etapiec A (Doza), Czerwony
z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz rozgrywa swoja ture, zagrywa 3 karty Dozy, Niebieski 2, a Zotty tylko 1
podczas ktorej moze zagrac¢ dowolna liczbe kart odpowiadajacych karte. Czerwony otrzymuje bonus.

aktualnie rozgrywanemu etapowi. Gracz nie musi zagrywac wszyst-
kich kart, moze nawet nie zagra¢ zadnej karty i spasowac. Moze w ten spos6b zachowac karty na przyszla runde.

Akcje: Kazdy gracz przeprowadza akgje zaleznie od liczby zagranych kart.

Bonus: Gracz, ktory zagrat najwiecej kart w danym etapie otrzymuije

bonus (zobacz: przyktad 1). Bonus nie zostaje przyznany, jesli Zaden z =T Er]
graczy nie zagral zadnych kart. =y - l.
W tej fazie gracze moga aktywowac swoje zotte budynki (zobacz: | 4B = f %
przyktad 2 i str. 8). I' : et
IF;.:I. =2l -." F i .;‘-\.! I_-t
Uwagi: L e
¢ Tor Dozy rozstrzyga wszystkie remisy zwigzane z liczbq zagranych kart Przyktad 2: Gracz aktywowal swdj z6tty budy-
oraz okresla kolejnos¢ graczy podczas przeprowadzania akcji, gdy ma ona nek w etapie B (Ztoto), aby zagrac karte Dozy
znaczenie (zobacz: str. 2). jako 2 karty Zlota. Zagrat takze Jokera. W sumie

F O

zagrat wigc 3 karty Ziota. Jesli otrzyma bonus,

Na koniec kazdego etapu gracze odktadajq zagrane karty na swoje zakryte B e o e

stosy kart odrzuconych.
Liczba kart w reku gracza jest zawsze informacjq jawng dla innych graczy.



Karty i powiazane z nimi akcje (etapy A - F):
Doza

W kolejnoéci wskazanej na Torze
Dozy, kazdy gracz przesuwa sie 0 1
pole do przodu na Torze Dozy za
kazda zagrana karte. Jesli znacznik
gracza koniczy ruch na zajetym
polu, zostaje umieszczony na
wierzchu innych znacznikéw.

Bonus za najwieksza liczbe zagranych kart:
Gracz przesuwa sie o 1 dodatkowe pole na Torze Dozy.

Zloto
g ;'-

Kazdy gracz otrzymuije tyle ztotych
monet, ile kart zagrat. Monety nalezy
przechowywac na planszy gracza.

Bonus za najwieksza liczbe zagra-
nych kart:

Gracz otrzymuje 1 dodatkowa
monete.

Budynek
[€] Budy

Kazdy gracz moze wybra¢ budynek
o warto$ci rownej lub mniejszej od
liczby zagranych kart. Budynek
nalezy umieéci¢ na planszy gracza.

Gracz moze posiada¢ dowolna
liczbe takich samych budynkéw
(zobacz: str. 8 - Opis budynkow i
Sytuacje wyjatkowe).

Bonus za najwieksza liczbe zagranych kart:
Gracz dodaje ,+1” do liczby zagranych kart

@ Most

Gracze otrzymuja po 1 punkcie za
kazda zagrang karte. Gracz, ktéry
nie zagrat Zadnej karty Mostu traci
1 punkt.

Bonus za najwieksza liczbe zagra-
nych kart:

Gracz otrzymuje 1 dodatkowy ST

punkt i umieszcza na planszy zeton

mostu, na wolnym polaczeniu miedzy dwoma dzielnica-
mi. Gracz decyduje, w ktéra strone most bedzie zwréco-

ny.

Gondola : __ o
Za kazda zagrang karte gracz prze- : . :
nosi 1 swojego radnego z zasobow
ogodlnych do zasobéw prywatnych.
Jesli gracz nie posiada juz radnych
w zasobach ogélnych, otrzymuje

1 punkt za kazdego brakujacego
radnego.

Bonus za najwieksza liczbe zagranych kart:

Gracz umieszcza zeton gondoli na wolnym potaczeniu
miedzy dwoma dzielnicami. Nastepnie umieszcza 1
swojego radnego z zasobéw ogélnych w jednej z tych
dwoch dzielnic. Jedli gracz nie posiada juz radnych w
zasobach ogdlnych, otrzymuje 1 punkt oraz moze uzy¢
radnego z prywatnych zasobéw lub znajdujacego sie w
jakiejkolwiek dzielnicy.

Bonus dzielnicowy:

Pierwszy gracz, ktéry posiada co najmniej jednego swo-
jego radnego w kazdej z trzech dzielnic po jednej stronie
Wielkiego Kanatu natychmiast otrzymuje 5 punktéw i
obraca (zakrywa) ptytke bonusowa lezaca po tej stronie
kanatu.

Radny

Za kazda zagrana karte gracz
umieszcza 1 radnego ze swoich
zasobow prywatnych w aktywnej
dzielnicy.

Jesli gracz nie posiada radnych

w swoich zasobach prywatnych,
moze przesunac radnego znajdujacego sie w
innej dzielnicy.

Bonus za najwieksza liczbe zagranych kart:
Gracz umieszcza 1 dodatkowego radnego w aktywnej
dzielnicy.

Bonus dzielnicowy:
Zobacz E: Jesli wiecej niz jeden gracz spelni warunek
w etapie F, wszyscy oni otrzymuja bonus.

Joker

Gracz moze dotozy¢ dowolna
liczbe kart Jokera do swoich kart
zagrywanych w fazie II. Nie moze
jednak zagra¢ osamotnionego
Jokera.

Jednakze, jesli gracz nie posiada
zadnych kart danego rodzaju,
moze zagrac 2 karty Jokera, ale zastepuja one tylko

1 karte danego rodzaju! Do takiej pary moze dotozy¢
kolejne Jokery, juz na standardowych zasadach.

PoE iy
T =, IR



Niebieskie budynki (zobacz: str. §) moga by¢ aktywowane tylko
w tej fazie. Tak jak inne budynki, aktywacji dokonuje sie poprzez
polozenie na budynku 1 monety.

Przyktad: Gracz aktywuje niebieski budynek o wartosci 1.
Oddaje zielony budynek o wartosci 2 i bierze zielony budynek
0 wartodci 3.

Odlézcie monety z aktywowanych budynkéw z powrotem do banku.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie wraz z koricem 6 rundy, po czym nalezy przeprowadzi¢ koficowe punktowanie.

Koficowe punktowanie

® Kazdy gracz otrzymuje liczbe punktéw ré6wna polowie (zaokraglajac w gére) sumy monet i radnych, ktére zosta-
ly mu w zasobach prywatnych.

® Kazdy gracz otrzymuje liczbe punktéw réwna sumie wartosci posia-
danych budynkéw.

B Gracze otrzymuja punkty dzieki radnym znajdujacym sie w dzielni-
cach.

W kazdej dzielnicy gracze ustalaja ranking wedtug liczby posiada-
nych w niej radnych. Otrzymuja punkty w zaleznosci od zajetego
miejsca w rankingu. Remisy s3 rozstrzygane z pomoca Toru Dozy
(zobacz: str. 2):

* Miejsce 1: suma wartosci wszystkich mostéw i gondoli przylegaja-
cych do dzielnicy

* Miejsce 2: potowa punktow za miejsce 1 (zaokraglona w dét) Przykiad: Dzielnica 4 przylega do mostéw o warto-

Sciach 5 i 4 oraz do dwdch gondoli (kazda o wartosci

1). Tym samym, gracze na kolejnych miejscach pod

* itd. (Gracz nieposiadajqcy radnych w dZiEIHiCy, nie otrzymuje wzgledem liczby radnych w dzielnicy otrzymujq:
zadnych punktow.) 11/5/2/1/ punktéw.

Uwaga: dla porzqdku punktowania, usuwajcie z planszy radnych badz zetony kolejnosci z dzielnic juz punktowanych.

* Miejsce 3: potowa punktéw za miejsce 2 (zaokraglona w dét)

Gracz z najwieksza liczba punktow wygrywa gre.
Remisy rozstrzyga sie przez odniesienie do Toru Dozy.
Wydaweca oraz autor gry pragng podziekowac wszystkim,

ktérzy zgtosili uwagi do instrukgji i niezliczonym testerom,
za ich nieoceniong pomoc przy tworzeniu gry.
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DODATKOWY WARIANT DLA 2 GRACZY

Rozgrywka 2 - osobowa wedtug standardowych zasad gry wypada bardzo dobrze. Jesli jednak jestescie spragnieni
wiekszej dawki rywalizacji, proponujemy gre wedlug ponizszych zasad. W tym wariancie, gracze walcza zar6wno
ze sobg, jak i z graczem neutralnym. Neutralny gracz nie zdobywa punktéw, ale jest obecny na Torze Dozy, bierze
udzial w walce o bonusy w fazie II i umieszcza radnych w dzielnicach.

Sugerujemy rozegranie kilku partii wedlug standardowych regut zanim siegniecie do regut tego wariantu.

Przygotowanie i zasady ogdlne:
B Gracz neutralny (GN) jest pierwszym graczem. Losowo wybierzcie, ktéry z Was zasiadzie po jego lewej stronie.
Osoba ta otrzymuje 1 monete, a drugi z graczy 2 monety. Wyldzcie 3 kolumny kart.

® GN juz na poczatku gry posiada wszystkich swoich radnych w zasobach prywatnych. Przygotujcie na stole miej-
sce na karty gracza neutralnego.

® GN nie zdobywa punktéw, monet, ani nie stawia budynkéw. Niemniej, posiada swéj znacznik na Torze Dozy.

B GN uzywa swojego drugiego znacznika do zaznaczenia pofaczenia miedzy
dzielnica numer 1, a sasiadujacg z nig dzielnica o najnizszym numerze.
Znacznik wskazuje tym samym miejsce, gdzie GN zbuduje most albo
gondole, jesli otrzyma taka mozliwos¢ zdobywajac bonus w etapie D albo
E fazy II.

Uwagi: £ iy
* Gracze takze moga zdecydowac sie na wybudowanie mostu albo gondoli N 2o T‘f :
na polaczeniu wskazanym przez znacznik GN. e T L * -
al ] ; . Przyktad 1: Znacznik zostaje umieszczony

* Jedli na polaczeniu zostanie zbudowany most albo gondola, znacznik migdzy dzielnicami 113, jako 2 migdzy
zostaje przeniesiony na nowe pofaczenie. Sprawdzcie, ktéra dzielnica jest dzielnicami 11 2 nie ma potgczenia.
opatrzona najnizszym numerem spoéréd tych, ktére posiadaja jeszcze co
najmniej jedno wolne potaczenie z dzielnicami sasiadujacymi. Sposréd wolnych polaczen oznaczcie to, ktére prowa-
dzi do dzielnicy o najnizszym numerze. Umieéccie na nim znacznik GN (zobacz: przyktad 2).

Faza I b
Po tym jak obaj gracze zakonicza faze 1, dobierzcie ze stosu 7 kart dla GN #

i pol6zcie je odkryte na stole. Posegregujcie karty wedtug rodzaju, w kolejno-
Sci etapéw A - F, dodajac ewentualne karty Jokera do kart Radnych (F).

Faza II

Podczas fazy II, GN jest w wiekszosci przypadkéw traktowany jak zwykty
gracz:

Doza: przesuwa swoj znacznik na Torze Dozy. :

- L i . Przyktad 2: Wszystkie oh;czenia wyycho-
Zloto: brak akeji (moze jednak przeszkodzi¢ graczom w zdobyciu dugee 7 drielnicy 1 zostaly zabudowane.

bonusu). Znacznik nalezy wiec umiesci¢ miedzy
Budynek: brak akgji (moze jednak przeszkodzi¢ graczom w zdobyciu dzielnicami 2.i 3.
bonusu)

[©]

Most: (tylko, jesli otrzyma bonus, w innym wypadku brak akcji): GN umieszcza most na polaczeniu wskaza-
nym przez znacznik, w taki sposéb, aby nizsza wartos¢ wskazywala dzielnice o nizszym numerze. Nastepnie,
nalezy przesung¢ znacznik na kolejne potaczenie, wedtug zasad opisanych wczesniej.

[=]

Gondola: (tylko, jesli otrzyma bonus, w innym wypadku brak akcji): GN umieszcza gondole na polaczeniu
wskazanym przez znacznik i umieszcza po 1 radnym w obu potaczonych dzielnicach. Nastepnie, nalezy
przesuna¢ znacznik na kolejne polaczenie, wedlug zasad opisanych wczesniej.

[=]

Radni: umieszcza swoich radnych w aktywnej dzielnicy wedlug standardowych zasad, tym samym wptywajac
na koricowe punktowanie. GN posiada nieograniczong liczbe radnych. Jesli zabraknie radnych w jego kolorze,
uzyjcie radnych innego koloru.

Etap E/F: jesli GN spelni warunek pozwalajacy na uzyskanie bonusu dzielnicowego, odwréccie ptytke bonusowa
jako wykorzystana.

Faza II1
W fazie III GN nie przeprowadza zadnych akcji.
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> BUDYNKI [S=

' Kazdy budynek oferuje graczowi specjalna funkcje, z ktorej ten moze skorzystac po potozeniu na budynku 1 mo-

nety w odpowiedniej fazie gry. Gracz moze aktywowac jedynie budynki, na ktérych nie leza monety (tzn. kazdy
" budynek moze by¢ aktywowany tylko raz na runde). Na koniec kazdej rundy, wszystkie monety sa usuwane z
budynkéw i zwracane do banku.

Sytuacje wyjatkowe:

® Jesli gracz ma mozliwo$¢ wziecia budynku o wartoéci wiekszej od 4, bierze wpierw budynek o wartosci 4, a na-
stepnie kolejny o wartosci réwnej lub mniejszej od réznicy.

® Na planszy gracza znajduje sie miejsce jedynie na 7 budynkéw. Jesli gracz chce postawic wiecej budynkéw, moze
usunaé budynek ze swojej planszy i zwréci¢ do zasobéw ogélnych. Otrzymuije liczbe punktéw réwng wartosci
budynku.

Kazdy budynek jest bezposrednio zwiazany z faza, w ktorej moze zosta¢ aktywowany:

Zielone budynki fazy I (moga by¢ aktywowane PO TYM jak wszyscy gracze wybrali kolumne kart dla
siebie):

Gracz moze wzia¢ jedna odkryta karte z
niewybranej przez nikogo kolumny LUB
dobra¢ 3 karty ze stosu.

Gracz moze zachowac w tej rundzie o 1
karte wiecej.

Gracz moze wzigé jedna odkryta karte

z niewybranej przez nikogo kolumny
LUB dobrac 3 karty ze stosu. Dodatkowo,
moze zachowac w tej rundzie o 1 karte
wiecej.

Gracz moze wzigé jedna odkryta karte

z niewybranej przez nikogo kolumny
LUB dobrac 3 karty ze stosu. Dodatkowo,
moze zachowad w tej rundzie o 2 karty
wiecej.

Gracz moze zagra¢ dokladnie 1 karte jako
1 karte innego rodzaju.

Przyktad: W etapie A 1 karta Zlota moze
zostac zagrana jako 1 karta Dozy, aby prze-
sunqc znacznik na Torze o 1 pole do przodu.

Opéznienie: Gracz pomija swoja ture
zagrywania kart, aby rozegrac ja po tym,
gdy wszyscy pozostali gracze rozegraja
swoje tury. Dodatkowo, gracz otrzymuje
z banku 1 monete.

Ten budynek, gdy zostaje aktywowany,
jest traktowany jak karta Jokera.

Gracz moze zagrac¢ dokfadnie 1 karte jako
2 karty jednego innego rodzaju.

Jest mozliwe potqczenie jego dziatania z kartq
Jokera z reki gracza, aby zagrac pare Jokerow
jako 1 karte dowolnego rodzaju, zgodnie z
zasadami zastepowania kart.

Niebieskie budynki fazy III:

Gracz moze zwr6cic jeden ze swoich
budynkéw, aby wzia¢ budynek tego
samego koloru o wartosci wiekszej o 1.

Gracz otrzymuje 1 punkt i moze przenies¢
1 radnego z zasobow ogélnych do swoich
zasoboéw prywatnych. Jesli gracz nie po-
siada juz radnych w zasobach ogélnych,
otrzymuje dodatkowy 1 punkt.

Nowo pozyskany budynek nie moze by¢
aktywowany w tej samej rundzie.

Gracz przesuwa sie do przodu na Torze
Dozy o liczbe p6l réwng miejscu, jakie

00 GRS
il SR ; f)rze | . Gracz otrzymuje 3 punkty.
Przyktad: Jesli znacznik gracza zajmuje

aktualnie 3 miejsce na Torze, gracz moze go
przesungé o 3 pola do przodu.
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