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The Doge Ship

Von Marco Canetta
& Stefania Niccolini

Der Doge war mehr als tausend Jahre lang Oberhaupt und Anfiihrer der ,,Durchlauchtigsten Republik
von Venedig“ (,,La Serenissima®). Die Dogen von Venedig wurden von den Aristokraten des Stadtstaates
auf Lebenszeit gewdhlt.

Um den Ruhm Venedigs gebiihrend zu feiern, befahl der Doge im frithen 16. Jahrhundert den Bau eines
Staatsschiffes.

In diesem Spiel ist jeder Spieler der Chefkonstrukteur einer der bedeutendsten Werften Venedigs. Er muss
dem Befehl des Dogen Geniige tun und mit den anderen Spielern zusammenarbeiten, um das neue Dogen-
schiff zu bauen. Die Spieler versuchen, das Vertrauen und die Zustimmung des Dogen zu gewinnen und
der Beste wird schliefllich Spielsieger sein.

e

SPIELVORBEREITUNG

Siegpunktleiste

@ Jeder Spieler wihlt eine
Spielerfarbe und nimmt seine
8 Spielmarker. Jeder Spieler
setzt 1 seiner Marker auf das
Feld ,,0 der Siegpunktleiste
(SP) und einen weiteren auf
das Feld ,12“ der Geldleiste.

@ Auf beliebige Weise wird
ein Startspieler bestimmt. Mit
ihm beginnend und weiter
reihum im Uhrzeigersinn set-
zen die Spieler je einen Marker
auf die Reihenfolgeleiste, von
oben nach unten. Die jeweils 5
iibrigen Marker sind die Akti-
onsmarker jedes Spielers.

@ Das Galeerenheckplittchen wird
unterhalb des Spielplans ausgelegt.

@ Die 36 Galeerenplittchen werden
nach Typ sortiert, erkenntlich durch das
kleine Raster auf der Riickseite. Anschlie-
Bend wird jeder Stapel separat gemischt
und die sechs Stapel werden in der Nihe
des Spielplans ausgelegt, mit der Vorder-
seite (fertiggestellt)

nach oben.

~ Platz fiir fertiggestellte Galeerenteile

@ Die Gondelplittchen
werden gemischt und mit
der Seite ,im Bau“ nach
oben in der Nihe des Spiel-
plans gestapelt.

Riickseite @ Die Dogenplittchen

werden gemischt und mit
der Riickseite nach oben
in der Nihe des Spielplans

@ Die Barriereplittchen werden ge-
gestapelt.

mischt und mit der Seite ,im Bau“ nach
oben in der Nihe des Spielplans gestapelt.
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Je nach Anzahl der Spieler werden nur ‘

bestimmte Aktionswiirfel (W6) gebraucht:

2 Spieler: rot, griin, weif}

3 Spieler: rot, griin, weif}, gelb

4 Spieler: rot, griin, weif, gelb, blau

5 Spieler: rot, griin, weif, gelb, blau, schwarz

Eventuell iibrige Wiirfel bleiben in der Spiel-
schachtel und werden in diesem Spiel nicht
benutzt. Die entsprechenden Wiirfeltafeln
des Spielplans stehen in diesem Spiel nicht
zur Verfligung.



Spieliibersicht

Jeder Spieler steht dem Dogen zu Diens-
ten und sollte zur Zusammenarbeit beim
Bau einer Galeere bereit sein.

In jeder Spielrunde fithrt jeder Spieler 5
Aktionen von den zur Verfiigung stehen-
den aus:

e BAUMATERIAL KAUFEN, um die
Galeere, Gondeln und Barrieren zu bauen.
e FERTIGSTELLUNG eines Teils DER
GALEERE, um Siegpunkte und Abnah-
men zu erhalten (die Abnahmen bringen
Siegpunkte im Laufe des Spiels).

« FERTIGSTELLUNG EINER GONDEL,
um Geld zu erhalten (Dukaten).

¢ FERTIGSTELLUNG EINER BARRI-
ERE, um die Werft vor dem Hochwasser
der Lagune zu schiitzen (die Barrieren
sollen Wassereinbruch verhindern) und
um gewisse Vergiinstigungen zu erhalten.
e Anzetteln EINER INTRIGE, um sich
Vorteile zu verschaffen.

e DUKATEN durch Dienste fiir die Aristo-
kratie verdienen.

Die zur Verfiigung stehenden Aktionen
werden auf den 6 Tafeln des Spielplans
angezeigt. Jede nutzbare Tafel ist durch
die Farbe des zugehérigen Wiirfels defi-
niert. Alle moglichen Aktionen sind
jeweils unterhalb der Wiirfelsymbole auf-
gefiihrt.

Zu Beginn jeder Spielrunde wirft der
Startspieler die verfiigharen Wiirfel und
das jeweilige Ergebnis bestimmt, welche
Aktionen kostenlos sind und fiir welche
bezahlt werden muss.

Unter diesen sich stindig #ndernden
Gegebenheiten miissen die Spieler versu-
chen, sich die besten Aktionen zu sichern
und den anderen Spielern Schwierigkei-

ten zu bereiten.

Zum Spielende ist der Spieler mit den
meisten Siegpunkten Spielsieger.

Bei Gleichstand fiir den Spielsieg gewinnt
derjenige der daran beteiligten Spieler, der
die meisten Dukaten besitzt.

Falls dann immer noch Gleichstand (Sieg-
punkte und Dukaten) herrschen sollte,
was selten passieren wird, gewinnt derje-
nige der daran beteiligten Spieler, dessen
oberste Barriere auf seinem Barrierensta-
pel die niedrigste Prioritdtsnummer auf-
weist.

Spielablauf
Das Spiel liuft {iber mehrere Spielrunden.
Jede Runde ist in 3 Phasen in dieser Rei-
henfolge unterteilt:

1. Beginn der Spielrunde
Aktionsphase

3. Besondere Ereignisse und Ende der
Spielrunde.

1. BEGINN DER SPIELRUNDE
Der Startspieler wiirfelt mit allen in die-
sem Spiel verfiigharen W6 und setzt sie
auf die jeweils entsprechenden Wiirfel-
symbole (Farbe und Wert) der Tafeln auf
dem Spielplan.

Falls beispielsweise der griine Wiirfel das
Ergebnis ,4“ zeigt, wird er auf das vierte
Wiirfelfeld (von links) der griinen Wiirfel-
tafel gesetzt.

1.1 Das neue Dogenplittchen

Das oberste Dogenpliittchen wird vom
Stapel gezogen und gut sichtbar neben
den Spielplan gelegt (auf das dort liegen-
de, falls vorhanden).

DIE GALEERENGROSSE

Besonderes
Ereignis
Hochwasserr

‘ Farbige
Kenngziffern

Violette
Zonen

Ein Dogenpldttchen

Auf jedem Dogenplittchen konnen die fol-
genden Symbole zu sehen sein:

o Die Werte der 4 farbigen Kennziffern fiir
die aktuelle Spielrunde; diese farbigen Zif-
fernfelder geben die von den Ingenieuren
und Baumeistern des Schiffes verlangten
Anderungen an.

o Die ,violetten Zonen“; dies sind die
Zonen, die der Doge inspizieren mdchte.

o Ein Zeichen fiir das besondere Ereignis
7JHochwasser*.

e Das Portrait des Dogen anstelle der
Zeichnung des Galeerenbaus als Zeichen
fiir das besondere Ereignis ,Inspektion
durch den Dogen*.

2. AKTIONSPHASE

Beginnend mit dem Startspieler und wei-
ter in aktueller Spielerreihenfolge (laut
Reihenfolgeleiste) fiihrt jeder Spieler 1
Aktion aus, indem er einen seiner Aktions-
marker dafiir benutzt. Dafiir wihlt er eine
der moglichen Aktionen aus, die auf den
Wiirfeltafeln angezeigt werden, auf denen
ein W 6 liegt. Wiirfeltafeln ohne Wiirfel
stehen nicht zur Verfiigung.

Dieser Vorgang wird so oft wiederholt, bis
jeder Spieler alle seine 5 Aktionsmarker ein-
gesetzt hat; damit ist die Phase 2 beendet.

o

Die zu bauende Galeere ist in 2 horizontale Bereiche (oben und unten) und 3 vertikale Bereiche aufgeteilt. So ergeben sich 6 Zonen (je 3
Bereiche auf 2 Ebenen). Das Galeerenheckplittchen, links, und das Galeerenbugplittchen, rechts, vervollstindigen das Bild. Die Zonen
der Galeere werden durch Plittchen ausgefiillt. Die Anzahl der Plittchen variiert je nach Spieleranzahl; dadurch #indert sich auch
jeweils die tatsichliche Linge der Galeere, wihrend ihre Hohe immer gleich ist, nimlich 2 Pléttchen hoch.

Die Linge der Galeerenbereiche betrigt:

2 Spieler 3 Spieler
o 3|23
2122 3205
4 Spieler 5 Spieler
314|3 4134
3143 4134

Das Beispiel rechts zeigt die
Galeere fiir 4 Spieler.

HECK

Oberes Schiffsdeck

Bereich 1 Bereich 2

Bereich 3

Unteres Schiffsdeck

Plittchen

BUG
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Hinweis: Als Folge eines ,,Hochwassers“
kann es vorkommen, dass einer oder meh-
rere Spieler nur 3 oder 4 Aktionsmarker
einsetzen konnen, anstatt 5. Fiir diese
Spieler ist die Phase 2 dann bereits nach
3 oder 4 Aktionen beendet, wihrend die
anderen Spieler so lange weiter spielen,
bis sie ihre 5 Aktionsmarker eingesetzt
haben.

2.1 Aktionskosten

Die Ausfithrung einer Aktion ist kosten-
los, falls sie auf der Wiirfeltafel links vom
dort liegenden Wiirfel angezeigt ist oder
direkt unterhalb des Wiirfels. Andern-
falls (rechts vom Wiirfel angezeigt) ist die
Aktion kostenpflichtig. Die Kosten betra-
gen jeweils die Differenz des oberhalb der
Aktion angezeigten Wiirfelwertes zum
tatsichlich fiir diese Tafel gewdlirfelten
Wert des Wé.

Wer eine Aktion ausfithrt, setzt seinen
Aktionsmarker auf das gewihlte Aktions-
symbol und zahlt gegebenenfalls die anfal-
lenden Kosten in den allgemeinen Vorrat.

Wichtig: Eine Aktion, auf der bereits ein
Aktionsmarker liegt, darf nicht gewihlt
werden.

1® @

Beispiel: Das Wiirfelergebnis fiir die rote
Tafel ist ,,4“. Falls der Spieler die Aktion
,Galeerenteil ersetzen“ wdhlt (die letzte
Aktion der Tafel, unterhalb des Wiirfel-
symbols ,,6%), muss er 2 Dukaten zahlen.
Fiir die Aktion ,Material kaufen® fiir
Gondel und Galeere (unterhalb der ,,5%)
miisste er 1 Dukate zahlen. Alle anderen
Aktionen sind kostenlos.

Kostenlose Aktionen

2.2 Material kaufen

Mit dieser Aktion kauft der Spieler das fiir
den Bau einer Gondel, einer Barriere oder
eines Galeerenteils ben6tigte Material.
Die Kosten fiir das Material sind auf der
Seite ,im Bau“ des Plittchens angege-
ben: Die Materialkosten fiir eine Gondel
betragen 0 oder 1 Dukate, fiir eine Barriere
ebenfalls 0 oder 1 Dukate. Fiir Galeerentei-
le sind allerdings Materialkosten von 2 bis
7 Dukaten fillig.

. Das Symbol
~Material kaufen*

Wenn ein Spieler Material fiir eine Gon-
del, eine Barriere oder einen Teil einer
Galeere kauft, nimmt er die 3 obersten
Plittchen des entsprechenden Stapels. Er
wihlt eins dieser Plittchen aus und legt

8 | DEU | THE DOGE GALLEY

die beiden anderen unter den entspre-
chenden Stapel zuriick

Symbole von

Barriere

Gondel

In dem seltenen Fall, dass der gewé#hl-
te Stapel weniger als 3 Plittchen enthilt,
wiihlt der Spieler eins der noch vorhande-
nen Plittchen aus.

Der Spieler legt das gekaufte Plittchen mit
der Seite ,,im Bau“ nach oben vor sich ab.

Achtung: Jeder Spieler darf maximal 5
Plittchen ,im Bau“ vor sich ausliegen
haben (davon maximal 2 Galeerenplitt-
chen ,,im Bau“), da der Platz auf der Werft
begrenzt ist. Wer bereits 5 Pléttchen vor
sich ausliegen hat und ein weiteres kaufen
mochte, muss erst eins seiner Plittchen
,im Bau“ wieder ablegen; er legt es zuriick
unter den entsprechenden Stapel.

Hinweis: Wenn auf der Tafel zwei Symbo-
le abgebildet sind, muss der Spieler sich
fiir eins davon entscheiden, aufler wenn
die beiden Symbole durch ,+“ verbunden
sind; in diesem Falle kann der Spieler bei-
de Plittchen kaufen.

Beispiel: Die links abgebildete Aktion
erlaubt dem Spieler, Material fiir eine
Barriere ODER einen Galeerenteil zu
kaufen. Die rechts abgebildete Aktion
erlaubt dem Spieler, eine Barriere UND
einen Galeerenteil fertigzustellen (s.
ndchster Abschnitt).

Die Aktion kann auch nur teilweise ausge-
fithrt werden. Falls die Aktion dem Spie-
ler erlaubt, 2 Plittchen zu kaufen, kann er
auch nur 1 Plittchen kaufen oder auch gar
keins.

2.3 Fertigstellung

Mit dieser Aktion baut der Spieler eine
Gondel, eine Barriere oder einen Teil
einer Galeere. Der Spieler nimmt das ent-
sprechende, vor ihm ausliegende ,,im Bau“
befindliche Plittchen und dreht es um,
wodurch er die Gondel, die Barriere oder
den Teil der Galeere fertig stellt.

Das Symbol
Fertigstellung®

Ahnlich wie schon oben erklirt, kann auch
die Aktion ,Fertigstellung” die Fertigstel-
lung von 2 Plittchen bedeuten (Gondel,
Barriere und/oder Galeerenteil), falls
Symbole auf der Tafel mit einem ,+“ ver-
bunden sind.

Die Aktion kann auch nur teilweise ausge-
fithrt werden. Falls die Aktion dem Spieler
erlaubt, 2 Plittchen fertigzustellen, kann
er auch nur 1 Plittchen fertigstellen oder
auch gar keins.

2.3.1 Fertigstellung einer Gondel
Die Fertigstellung einer Gondel dient
dazu, Dukaten oder Abnahmen zu erhal-
ten.

) Das Symbol
L~Abnahme*

Wenn ein Spieler eine Gondel fertigstellt,
nimmt er eins seiner ,im Bau“ befindli-
chen Gondelplittchen und dreht es um.

Seite ,,im Bau“ eines Gondelpldtt-
chens.

Der Spieler erhilt anschlieffend so viele
Dukaten (oder Abnahmen) wie auf der
fertigen Seite des Plittchens abgebildet.
SchlieBlich legt er das fertige Gondelplitt-
chen unter den entsprechenden Stapel
zuriick.

,Fertige Seite eines Gondelplitt-
chens. Fiir die Fertigstellung dieser
Gondel erhdlt der Spieler 6 Dukaten.

2.3.2 Fertigstellung eines Galeerenteils
Die Linge der Galeere variiert je nach
Spieleranzahl (s. o. ,,Die Galeerengrifie®).

Die Galeere wird gebaut, indem die Spie-
ler Galeerenpliittchen erwerben und fer-
tigstellen, links am Heckteil beginnend
und nach rechts fortfahrend bis zum Bug-
teil, dabei jeweils vom unteren Schiffsdeck
zum oberen bauend.

Wihrend der Fertigstellung der Galeere
diirfen keine Liicken entstehen, weder
nach links noch im unteren Schiffsdeck.
Das heifit mit anderen Worten, dass ein



Galeerenteil nur dann fertiggestellt wer-
den kann, wenn das Teil links davon (auf
gleichem Schiffsdeck) und das Teil auf
dem darunter liegenden Schiffsdeck
bereits fertiggestellt ist.

Heck

Die Galeerenplittchen stellen die einzel-
nen Teile der Galeere dar.

D Farbige

D Ziffernfelder
L
- ,
@;_ Abnahme

5 . Kosten
) S®~—— Anzahl SP

' m—— Galeerenzone

Die Seite ,,im Bau“ der Galeerenplittchen
zeigt:

e Die Kosten fiir den Materialkauf.

e Die Zone der Galeere, in der das Plitt-
chen eingebaut wird (horizontales Schiffs-
deck und vertikaler Bereich).

o Die Anzahl der Siegpunkte, die der
Spieler fiir die Fertigstellung dieses Galee-
renteils erhilt.

e Das Symbol ,,Abnahme“ (nur auf man-
chen Plittchen).

 Die Kennziffern (farbige Ziffernfelder
von 2 bis 4); sie stellen wichtige Merkma-
le des Schiffes dar (Gewicht, Ausstattung,
Geschwindigkeit, Manévrierfihigkeit).

Wenn ein Spieler ein Galeerenteil fer-
tigstellt, nimmt er eins seiner ,im Bau“
befindlichen Galeerenplittchen und legt
es mit der fertiggestellten Seite nach oben
an der entsprechenden Stelle der Galeere
an ein bereits fertiggestelltes Teil an. Der
gewihlte und angelegte Teil muss der Gro-
fe der Galeere und der Zone entsprechen.
Immer, wenn ein Spieler einen Galeeren-
teil fertigstellt, erhilt er dafiir Siegpunkte
und in manchen Fillen auch Abnahme-
marker.

Siegpunkte (SP): Wenn ein Spieler einen
Galeerenteil fertigstellt, erhilt er dafiir
auf zweifache Weise Siegpunkte: 1) eine
festgelegte Anzahl SP, wie auf dem Platt-
chen angegeben; 2) eine unterschiedliche

Anzahl SP, je nach farbigen Ziffernfeldern
auf der Seite ,im Bau“ des Galeerenplitt-
chens. Jedes farbige Feld bringt Siegpunk-
te entsprechend den Angaben des aktuel-
len Dogenplittchens. Das kénnen positive,
negative oder auch null Siegpunkte sein.

A=4

Beispiel: Fiir die Fertigstellung des links
abgebildeten Galeerenteils erhdlt der Spie-
ler 5 SP: fiir das Pléttchen selbst 2 SP, fiir die
Kenngzifferfelder insgesamt 3 (0+0 fiir blau,
2 fiir griin, 1 fiir rot = 3).

Abnahmemarker: Wenn ein Spieler einen
Galeerenteil fertigstellt, erhilt er dafiir auf
zweifache Weise Abnahmemarker:

1) Falls auf der Seite ,im Bau“ des Platt-
chens ein Abnahmesymbol ist, erhilt er
dafiir 1 Abnahmemarker aus dem Vorrat.
Im oben gezeigten Beispiel erhilt der
Spieler 1 Abnahmemarker, weil er auf der
Seite ,im Bau“ des Plittchens abgebildet
ist.

2) Falls der Galeerenteil innerhalb der auf
dem aktuellen Dogenpléttchen angezeig-
ten violetten Zonen liegt, erhilt der Spie-
ler 1 Abnahmemarker (d. h., ein Spieler
erhilt im schlechtesten Fall 0 Abnahme-
marker fiir einen Galeerenteil, im besten
Fall 2 Abnahmemarker).

Beispiel: Bei einer Kombination der beiden
oben gezeigten Pldttchen erhdlt der Spie-
ler insgesamt 2 Abnahmemarker, weil der
Galeerenteil auch zu einer violetten Zone
des Dogenplittchens gehort

Hinweis: Die Spieler sollten ihre Abnah-
memarker geheim halten, damit niemand
sehen kann, wie viele Marker die anderen
Spieler haben. Es kann niitzlich sein, zu
wechseln® (drei ,1“ Marker gegen einen
,,3“ Marker). Abnahmemarker, welche die
Spieler erhalten, haben immer den Wert ,,1“

2.3.3 Fertigstellung einer Barriere
Die Barrieren schiitzen die Werften vor
den sogenannten ,Hochwassern“ der

Lagune, die den Fortschritt der Schiffs-
bauarbeiten behindern kénnen, wenn sie
auftreten. Je grofer die Anzahl fertiger
Barrieren, umso geringer ist das Risiko der
Uberflutung. Eine fertiggestellte Barriere
bringt auflerdem einige weitere Vorteile.

Die Barriereplittchen nennen die Mate-
rialkosten (0 oder 1 Dukate), eine Bonu-
saktion (verbessert die Wirkung einer
bestimmten Aktion, wie gleich noch
beschrieben wird), und eine Prioritits-
nummer. Diese Priorititsnummer (von 1
bis 26) ist mafigebend fiir die Spielerrei-
henfolge (der Spieler mit der niedrigsten
Nummer auf der obersten fertigen Barri-
ere seines Stapels wird Startspieler, usw.)

Seite ,,im Bau*“ eines Barrierepldtt-
chens. Das Material fiir diese Bar-
riere kostet 1 Dukate.

Wenn ein Spieler eine Barriere fertigstellt,
nimmt er eins seiner ,im Bau“ befindli-
chen Barriereplittchen und dreht es um;
dann legt er es oben auf den Stapel seiner
fertiggestellten Barrieren.

,Fertige“ Seite eines Barrierepldtt-
chens. Diese Barriere bringt dem
Spieler als Bonus 1 Dukate, wenn
er eine Aktion ,, Fertigstellung* aus-
fiihrt. Thre Prioritdtsnummer ist 10.

Der Bonus verbessert die Wirkung der
Aktion, die auf der linken Seite der Barriere
zu sehen ist. Das bedeutet, dass der Spieler
jedes Mal, wenn er diese Aktion einer Wiir-
feltafel wihlt, den auf der rechten Seite der
Barriere angezeigten Bonus erhilt.

Wenn die links angezeigte Aktion ,,Material
kaufen® ist, gestattet der Bonus dem Spieler,
ein zusitzliches Plittchen zu kaufen, wie
rechts angegeben ist (vorausgesetzt, der
Spieler zahlt die Kosten dafiir). Wenn die
links angezeigte Aktion ,Fertigstellung® ist,
gestattet der Bonus dem Spieler, ein zusitz-
liches Plittchen fertigzustellen, wie rechts
angegeben ist (vorausgesetzt, der Spieler
hat dieses Plittchen gerade ,,im Bau* befind-
lich). In anderen Fillen gibt es als Bonus
Dukaten, Abnahmemarker oder SP.
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Hinweis: Der nutzbare Bonus eines Spielers
ist immer der Bonus, der auf dem obersten
Barriereplittchen seines Stapels fertigge-
stellter Barrieren zu sehen ist. Alle anderen
fertiggestellten oder noch ,,im Bau“ befindli-
chen Barrieren gewihren keinen Bonus.

Beispiel: Der Spieler wdhlt die
Aktion ,,Fertigstellung® der roten
Tafel, Feld ,,3“ (Pfeil):

Seine oberste fertige Barriere ist
diese:

Der Spieler kann einen Galeeren-
teil ODER eine Gondel fertigstel-
len (also seine gewdhlte Aktion)
UND als Bonus der Barriere eine
weitere Gondel (falls er noch ein
»im Bau“ befindliches Gondel-
pldttchen hat!).

Wichtig: Withrend seines Spielzuges kann
jeder Spieler die Reihenfolge der Barrie-
ren in seinem Stapel dndern, bevor er eine
Aktion ausfiihrt. Dafiir muss er jedes Mal 2
Dukaten zahlen.

Wichtig: Der Spieler wihlt zuerst sei-
ne Aktion und zahlt gegebenenfalls die
Kosten dafiir, dann wird gegebenenfalls
der Bonus beriicksichtigt und schlief}lich
fithrt der Spieler seine gewihlte Aktion
aus.

2.3.4 Galeerenteil ersetzen

Der Spieler kann einen bereits fertigge-
stellten Teil der Galeere abreiflen, diesen
Teil erneut fertigstellen und damit den
abgerissenen Teil ersetzen.

Das Symbol
»Galeerenteil
ersetzen®

Ein Galeerenteil kann nur abgerissen wer-
den, falls

e er der zuletzt fertiggestellte Teil auf die-
sem Deck ist

o (gilt fiir das untere Deck) direkt dariiber
auf dem oberen Deck noch kein Teil fertig-
gestellt ist.

Wichtig: Die Aktion ,Galeerenteil erset-

zen“ kann nicht nur teilweise ausgefithrt
werden. Falls ein Spieler diese Aktion
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wihlt, muss er einen Teil der Galeere abrei-
fRen und ihn sofort durch einen neuen Teil
ersetzen.

2.4 Intrige

Intrigen sind hinterhiltige und unfaire
Aktionen, die dem Spieler gewisse Vortei-
le bringen.

/AN
@g‘% Das Symbol
3 HIntrige®

Es gibt 3 verschiedene Arten der Intrige:

1) Der Spieler, der fiir seine
Aktion diese Intrige wihlt,
zieht die 2 obersten Dogen-
plattchen vom Stapel. Er wihlt
eins davon aus und legt es auf
das derzeit gliltige, das damit
durch dasneue Dogenplittchen
ersetzt wird. Das andere, nicht gewéhlte
Dogenpléttchen legt er nach eigenem Gut-
diinken verdeckt auf oder unter den Stapel
der Dogenplittchen zurtick.

Durch diese Aktion kann es vorkom-
men, dass der Stapel der Dogenplittchen
leer wird. In dem Falle werden alle alten
Dogenpléttchen gemischt und als neuer
Stapel verwendet.

2) Mit dieser Intrige
erhilt der Spieler
kostenlos 1 Abnahmemarker.

3) Fiir diese Intrige

zahlt der Spieler 2 Dukaten
und erhilt dafiir

2 Abnahmemarker.

2.5 Dukaten

Die Werft erhilt wirtschaftliche Unter-
stiitzung. Mit dieser Aktion erhilt der
Spieler 2 oder 3 Dukaten, wie angegeben.

2.6 Abwerfen

Manchmal kann oder will ein Spieler kei-
ne Aktion der Wiirfeltafeln wihlen. In die-
sem Fall legt er einfach 1 seiner Aktions-
marker wirkungslos auf die Wasserfliche
des Spielplans unterhalb der Wiirfeltafeln
und erhélt dafiir 1 Dukate.

Diese Aktion unterscheidet sich von den
anderen dadurch, dass sie nicht auf den
Tafeln angegeben ist und in jeder Spiel-
runde mehrfach und von mehreren Spie-
lern ausgefiihrt werden kann.

3. BESONDERE EREIGNISSE
UND ENDE DER SPIELRUNDE
Die Spielrunde ist beendet, nachdem alle
Spieler ihre 5 Aktionsmarker benutzt
haben. Die Spieler nehmen alle ihre Akti-
onsmarker zuriick und die neue Spieler-
reihenfolge fiir die nichste Spielrunde
wird festgestellt. Die neue Spielerreihen-
folge richtet sich nach den Prioritdtsnum-
mern auf den jeweils oben liegenden ferti-
gen Barrieren der Spieler.

Der Spieler mit der niedrigsten Prioritéts-
nummer ist neuer Startspieler. Wer (noch)
keine Barriere fertiggestellt hat, wird Letz-
ter der Spielerreihenfolge. Wenn mehrere
Spieler keine Barriere fertiggestellt haben,
rutschen sie alle in der Reihenfolge nach
hinten, wobei sie ihre relativen Positionen
beibehalten.

Beispiel: Stefanie hat noch keine Barriere
gebaut, Alexandra hat 1 Barriere mit Priori-
tatsnummer 11 gebaut und Marco hat schon
2 Barrieren gebaut, von denen die oberste
die Prioritdtsnummer 7 hat. Die neue Spie-
lerreihenfolge ist: Marco, Alexandra, Stefa-
nie.

Anschliefend findet ein besonderes Ereig-
nis statt, falls auf dem aktuellen Dogen-
plittchen das Symbol , Hochwasser® oder
wInspektion durch den Dogen“ abgebildet
ist.

Hochwasser

Durch Hochwasser verlieren die Spieler
in der nichsten Spielrunde 1 oder 2 ihrer
Aktionen.

Hochwasser
symbol eines
Dogenpldttchens

Zunichst priift jeder Spieler die Anzahl
seiner fertig gebauten Barrieren (,,im Bau*®
befindliche Barrieten zihlen nicht!). Die
Zahl im Hochwassersymbol des Dogen-
plittchens gibt den ,Wasserstand“ an.
Falls ein Spieler mehr fertige Barrieren
hat, als der Wasserstand angibt, passiert
ihm nichts.

Falls ein Spieler genauso viele fertige Bar-
rieren hat, wie der Wasserstand angibt,
verliert er 1 Aktion fiir die nichste Spiel-
runde. Falls ein Spieler weniger fertige
Barrieren hat, als der Wasserstand angibt,
verliert er 2 Aktionen fiir die nichste
Spielrunde.



Beispiel: Der Spieler hat 4 Barrieren
fertiggestellt und 1 weitere noch ,,im
Bau®. Das aktuelle Dogenpldttchen
zeigt Hochwasser mit Wasserstand
4% also verliert der Spieler 1 Aktion.
Hitte er nur 3 Barrieren fertiggestellt,
hdtte er sogar 2 Aktionen verloren.

Die betroffenen Spieler legen ihre verlore-
nen Aktionsmarker auf die Wasserfliche
des Spielplans unterhalb der Wiirfeltafeln.

Inspektion durch den Dogen

Jeder Spieler nimmt heimlich so viele
Abnahmemarker aus seinem Vorrat in sei-
ne Faust, wie er mochte, und bietet diese.
Gleichzeitig 6ffnen alle Spieler ihre Féuste
und zeigen ihre Gebote. Der Spieler mit
dem héchsten Gebot erhilt 6 SP, der Spie-
ler mit dem zweithéchsten Gebot erhilt 3
SP und der Spieler mit dem dritthéchsten
Gebot 1 SP. Wer gar nichts bietet (er muss
aber mindestens so tun, als ob), wird nicht
beriicksichtigt und erhilt 0 SP. Alle gebo-
tenen Abnahmemarker werden in den all-
gemeinen Vorrat zuriickgelegt.

Bei Gleichstand fiir eine Position erhalten
alle daran beteiligten Spieler diese Anzahl
Siegpunkte.

SP bei Inspektion durch den Dogen

1° Position 6 SP
2° Position 3SP
3° Position 1SP
4° Position 0 SP
5° Position 0 SP

Beispiel: Rey bietet 4 Abnahmen, Alexand-
ra und Stefanie jeweils 3 und Marco 1. Rey
erhdlt 6 SP, Alexandra und Stefanie jeweils 3
SP (beide besetzen die 2. Position) und Mar-
co 1 SP (3. Position).

Spielende und Sieger
Sobald ein Spieler mit einer Aktion ,Fer-
tigstellung® den letzten Galeerenteil fer-
tigstellt, fiigt er sofort den Bugteil der
Galeere hinzu und das Spiel ist beendet.

Es erfolgt nun die Endabnahme, bei der
die Abnahmen der Spieler gewertet wer-
den.

Der Spieler mit der groften Anzahl
Abnahmemarker erhilt 9 SP, der Spieler
mit der zweitgréften Anzahl erhilt 5 SP,
der Spieler mit der drittgrofiten Anzahl 2
SP und der Spieler mit der viertgrofiten
Anzahl 1 SP . Wer gar keine Abnahmemar-
ker besitzt, wird nicht beriicksichtigt und
erhilt O SP.

Bei Gleichstand fiir eine Position erhalten
alle daran beteiligten Spieler diese Anzahl
Siegpunkte.

SP fiir Endabnahme
1° Position 9 SP
2° Position 5SP
3° Position 2SP
4° Position 1SP
5° Position 0 SpP

Nach der Endabnahme ist der Spieler mit
den meisten Siegpunkten der Spielsieger.
Bei Gleichstand fiir die meisten SP ist der-
jenige der daran beteiligten Spieler Spiel-
sieger, der mehr Dukaten besitzt.

Falls dann immer noch Gleichstand
besteht (meiste SP und Dukaten), ist der-
jenige der daran beteiligten Spieler Spiel-
sieger, dessen oberstes Barriereplittchen
die niedrigste Priorititsnummer aufweist.

Spielmaterial

1 Spielplan

36 Galeerenplittchen

1 Galeerenheckplittchen

1 Galeerenbugplittchen

26 Barrierepléttchen

14 Gondelplittchen

16 Dogenplattchen

6 Wiirfel (W6, in 6 Farben)
19 Abnahmemarker Wert 1
10 Abnahmemarker Wert 3
40 Aktionsmarker/Marker (je 8 pro Spie-
lerfarbe)

Diese Regeln
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