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Pour 3 ou 4 joueurs a partir de 12 ans
Durée environ 45 minutes

Membre 3 une des plus grandes
familles de Denise, mettez
tous les moyens en ceuvve
pouy vecueilliv Uassentiment

des Dififéventes covporvations

de la Sévénissime. Lors de la
nui€ de Sainte Barbe, sous
les avcades Ou palais ducal,
venfovcez les alliances
qui vous pe;‘mettwnt
de deveniv le nouvean

Doge de la ville.

Vos armes : complots,

intvigues et manigances !



Pour faciliter la compréhension des regles, les termes de
Jeu (types de cartes, effets de jeu...) commencent toujours
par une Majuscule.

Bt diw Jou
Le premier joueur a obtenir au moins 5 Sceaux différents ou 4 Sceaux
identiques gagne immédiatement la partie.

34 1 carte Premier joueur.

3416 cartes Arcades : € cartes Arcades « Ducat »
et & cartes Arcades « Sceau » dont une avec une
Porte du Palais.

:l_t 4 cartes Fanmille : Contarini, Gradenigo, Morosini,
Dandolo.

3116 cartes Intrigant :
3 Contarini, 3 Gradenigo, 3 Morosini, 3 Dandolo,
4 Tiepolo.

'"!_{ 20 cartes Compteur (4 de chacune des cinq
corporations).

34/ Un sac en toile

34 32 pions Ducat



3418 cartes Influence :
3 Courtisanes, 3 Colporteurs, 3 Assassins,
3 Gardes du Palais, 3 Gondoliers, 3 Voleurs.

3 Marchands, 3 Militaires, 3 Clergés,
E 3 Maraichers et 3 Métiers d’art.

n-n 34 15 pions Sceau des corporations :

34 1livret de régles.

A trois Jouears : Avant fout. on enléve au hasard une carte Famille et
on 14 range dans 1 boite. On range aussi dans la bolte les quatre carres
trigant Tiepolo, guatre carfes Arcades (deux Ducars ef deux Sceaux),

et une carte Compreur de chague corporation.

Le joueur le plus ambitieux prend la carte Premier Joueur. Il sera
Premier Joueur au premier Tour.
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Il distribue a chaque joueur :

-une carte Famille désignant sa couleur de cartes Intrigant pour I'ensemble
de la partie. Celle-ci doit étre placée visible de tous les joueurs.

-un pion Ducat

-une carte Compteur portant le Sceau de chaque corporation (soit cing cartes
Compteur par joueur). Celles-ci sont placées devant les joueurs, face O
visible, au début de la partie.

Le Premier Joueur place les pions Ducat en tas au centre de
la table et met les pions Sceau dans le sac.

Enguite, il construit le « plateau de jeu », appelé
Palais, en plagant les cartes Arcades en un carré
de cinq cartes de coté; quatre par coté a trois
Joueurs. Pour cela, les cartes Arcades avec un
symbole Ducat et celles avec un symbole Sceau
doivent étre posées alternativement. Le Premier
Joueur doit prendre bien soin de laisser, entre deux
cartes Arcades adjacentes, I'espace pour intercaler
une carte Intrigant (voir schéma ci-dessus). La carte
Arcades « Porte du Palais » doit 2tre posée a un des
quatre coins du Palais ainsi constitué.

Enfin, il prend des pions les uns aprés les autres
(au centre de la table pour les Ducats et dans le
sac pour les Sceaux) et les place, au fur et a
mesure, sur les cartes Arcades vides de tout
pion, en fonction du symbole représenté

sur chaque carte. Il commence par

la carte Arcades «Porte du Palais»

puis, poursuit dans le sens des

aiguilles d’une montre. Il ne peut

y avoir qu’un seul pion par carte.

Les cartes Influence semblables

sont placées en six piles (une pile
par type de carte) au centre du Palais,
les moins chéres au dessus, les plus
cheres en dessous.
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owr do Cifere

Chaque Tour de jeu se déroule en trois phases distinctes :
Phase 1 : Distribution des cartes Intrigant
Phase Z : Placement des cartes Intrigant ou des cartes Influence

Phase 3 : Partage des Ducats et des Sceaux

Phasellz Distibution des cartes Intrigant.
Le Premier joueur prend toutes les cartes Intrigant. Il les
mélange et en distribue aléatoirement quatre, face cachée,
4 chaque joueur.

Ceux-ci regardent en méme temps les cartes qui
viennent de leur étre distribuées. lls en prennent
gecrétement une pour commencer a constituer
leur Main et la posent devant eux face
cachée. Chacun passe alors les cartes
restantes a son voisin de gauche qui fait
de méme. Les joueurs répetent 'opération
Jusqu'a ce qu'ils aient tous quatre cartes
posées devant eux. Celles-ci constituent
lear Main.

Phasé 2 : Placement des cartes
listrigait ou des cartes Influence

En commengant par le Premier joueur, I'un aprés
l'autre, les joueurs ont le choix entre :

Poser une carte Intrigant

ou

Acheter et poser une carte Influence

L’opération est répétée tant qu'il reste un emplacement libre.



Cartes Intrigant

Un joueur, qui décide de poser une carte Intrigant, doit choisir
une des cartes de sa Main. Puis, il la pose, face visible, dans un
emplacement libre entre deux cartes Arcades.

Cartes Influence

Un joueur, qui décide d’acheter une carte Influence choisit une des
cartes Influence parmi les six différentes proposées au centre du Palais.
Il paye alors la somme en pions Ducat indiquée sur la carte Influence
de son choix du dessus des piles. Les pions Ducat sont mis dans le tas
au centre du Palais. Ensuite, le joueur pose immédiatement la carte
Influence sur un emplacement libre entre deux cartes Arcades.

Il applique alors le pouvoir de la carte Influence qu’il vient de poser.

Description des cartes Influence

Le Colporteur voyage au cwur de Venise, de
place en place, et propose aux chalands roite
sorte d échanges.
La carte Colporteur permet au joueur, qui la pose
a coté d’une carte Arcades avec un pion (Sceau
ou Ducat), d’intervertir ce pion avec un autre
pion déja présent dans le Palais. Il n’est alors
pas hécessaire de tenir compte des symboles
indiqués sur les cartes Arcades. Un seul pion peut étre interverti avec
un autre par carte Colporteur.

L' Assassin, /e visage camoufié sous son
masque el emmitoulié dans son rabarro,
guette sa clble dans [atfente ae [instant
proplce poar porter le coup fatal et fafre
dlisparaitre des Ihtrigants.
La carte Assassin permet au joueur, qui la
pose a coté d’une carte Arcades, de retourner
une carte Intrigant adjacente a cette carte
Arcades. Une seule carte Intrigant peut &tre retournée par carte
Assagsin.



La Courtisane Joue de son irrésistitle poavolr de
séauction poar arriver 3 ses fins et obliger ses
daversalres 4 se montrer 4 visage découvert:
La carte Courtisane permet au joueur, qui la pose a
coté d’une carte Arcades, d’appeler a haute voix le
nom d’une carte Intrigant non posée dans le Palais
(qui peut &tre dans sa propre Main) et de désigner
un emplacement libre adjacent a cette carte
Arcades. Le joueur, qui a cette carte en Main, est
obligé de la placer immédiatement a 'emplacement
indiqué. Le Tour continue normalement. Il est possible qu'un joueur, dont
une des cartes a été appelée par la Courtisane, nait plus de cartes a jouer
lorsque vient son Tour de jeu. Il passe simplement son Tour ou, <'il a les
pions Ducat nécessaires et <'il le souhaite, peut acheter et jouer une carte
Influence. Une seule carte Intrigant peut étre appelée par carte Coutisane.

Le Gondolier, Juché ficrement 4 /arriére de
sa  gondvle, fransporte silencieusement les
Intrigants au lleu secret ae lear rendez-vous.

La carte Gondolier permet au joueur, qui la pose
4 c0té d’une carte Arcades, d’échanger une
carte Intrigant adjacente a cette carte Arcades
avec une autre carte Intrigant déja posée dans
le Palais. Une seule carte Intrigant peut étre
échangée avec une autre par carte Gondolier.

Le Garde du Palais se tient prét, hallebarae au
poimg, 3 chasser les indésirables.

La carte Garde du Palais permet au joueur, qui
la pose a coté d’une carte Arcades, de prendre
une carte Intrigant déja posée dans le Palais
et adjacente a cette carte Arcades puis de la
replacer sur un emplacement libre du Palais.
Une seule carte Intrigant peut étre déplacée par
carte Garde du Palais.

Le Voleur, rogiours 4 /it dim breiy, prépare 4 dague
i coupera ks lens qui retienent G bourse des passeans:
La carte Voleur permet au joueur, qui la pose a coté
d’une carte Arcades, de retourner le pion qui se trouve
sur cette carte. Aucun joueur ne peut alors plus
remporter ce pion pour ce Tour-ci. Un seul pion peut
&tre retourné par carte Voleur.



Phase 3 : Partage des Ducats et des Sceaux

Lorsque tous les emplacements entre les cartes Arcades sont remplis,

on procéde au partage des pions, en commencant par celui de la carte
Arcades « Porte du Palais ». On poursuit ensuite dans le sens des aiguilles
d’une montre. Pendant cette phase, il se peut que des joueurs, ayants
acheté des cartes Influence, possedent encore des cartes Intrigant en Main.

Pour répartir les pions et ajuster les cartes Compteurs, on procéde ainsi :
Si un pion est encadré de deux cartes Intrigant de valeurs différentes, le
Joueur, dont la carte Intrigant a la plus haute valeur, prend le pion. ll le place
devant lui ¢'il $’agit d’un Ducat. Il le remet dans le sac <'il s’agit d’'un Sceau
puis ajuste sa carte Compteur correspondante.

Lorsqu'un joueur remporte pour la premiere fois le Sceau d’une
corporation, il retourne la carte Compteur correspondante, le chiffre 1 vers
le haut. Chaque fois qu'il remporte un autre Sceau de cette corporation,

il fait pivoter cette carte Compteur d’un quart de tour. De cette maniere,

il sera toujours indiqué, en haut, le nombre total de Sceaux de ce type
remportés par le joueur au cours de la partie.

La carte Intrigant retournée par I'Assassin ne permet pas au joueur, dont
c’est la couleur, de prendre de pion.

Si un pion est encadré de deux cartes Intrigant de méme valeur ou est
encadré par deux cartes Influence ou encore, si ¢’est la Famille non
représentée par un joueur qui devait le remporter, alors personne e prend
ce pion. Il reste en place pour le prochain Tour.

Il se peut qu'un pion Ducat, déplacé par le Colporteur au Tour précédent,
se trouve encore sur une carte Arcades « Sceau » ou inversement. Dans ce
cas, celui-ci reste en place pour le Tour suivant.

Si un joueur totalise sur ses cartes Compteur au moins cinq Sceaux
différents ou quatre Sceaux identiques , il gagne immédiatement
la partie (voir Fin de Partie). Il n’est alors pas nécessaire de
continuer le partage des pions. Sinon, le jeu continue.

Lorsque tous les partages ont été effectués et que les pions Sceau
gaghés ont été remis dans le sac, c’est la fin du Tour. La carte
Premier Joueur est donnée au joueur suivant dans le sens des
aiguilles d’une montre. Celui-ci devient le Premier Joueur.

Il retire toutes les cartes Intrigant du Palais (sans oublier celles
éventuellement non jouées au Tour précédent et encore présentes
dans les Mains des joueurs) et les pose en tas devant lui.
Ensuite, il range les cartes Influence déja jouées dans la



bofte. Puis, éventuellement, il replace face visible le pion
retourné précédemment par le Voleur.

Enfin, il pioche des pions les uns aprés les autres (au centre de la
table pour les Ducats et dans le sac pour les Sceaux) et les place, au fur
et a mesure, sur les cartes Arcades vides de tout pion en fonction du
symbole représenté sur chaque carte. Il commence par la carte Arcades
« Porte du Palais » puis, poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre.
Il ne peut y avoir qu’un seul pion par carte.

Un nouveau Tour de jeu commence (voir Tour de jeu).

Lors de la phase 3 (Partage des Ducats et des Sceaux) d’un Tour
de jeu, le premier joueur, en partant de la carte Arcades « Porte du
Palais », a totaliser sur ses cartes Compteur au moins cinq Sceaux
différents ou quatre Sceaux identiques, gagnhe immédiatement la partie.
Il nest alors pas nécessaire de continuer le partage des pions : la
partie prend fin.
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