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INTRODUCCION

En Venetia de dos a cuatro jugadores compiten para
convertirse en la familia noble mas préspera e influyente en la
historia de la Serenisima Republica de Venecia.

Desde su auge en el siglo IX hasta su declive y caida en el
XVIIL, los jugadores revivirdn esa época dorada que vio nacer a
la ciudad que se convertiria en la Reina del Mediterrdneo.

OBJETIVO DEL JUEGO

Cada jugador controla una familia patricia de Venecia que se
disputa el poder con las otras grandes familias de la ciudad.
Para conseguir poder y fortuna (puntos de victoria) las familias
deberdn ampliar su influencia mds alld de la ciudad, enviando
sus representantes a comerciar en el extranjero. —

A medida que su autoridad se extienda
también aumentard el poder de Venecia,
y los puertos y ciudades més alejados
acabardn bajo el dominio de la
Serenisima. A la vez, los jugadores
competirdn dentro de la ciudad por
el codiciado titulo de dux, el jefe de
gobierno, gastando ducados para
aumentar su popularidad. \

MUCHAS AMENAZAS

Pero la hegemonia de Venecia en

el Mediterrdneo estd amenazada por
un sinfin de enemigos. La Republica se
enfrentara al ascenso de las potencias rivales,
como la Republica de Génovay el Reino de
Aragé6n en occidente o el Imperio Bizantino y los turcos
otomanos en oriente.

Siglo tras siglo, los jugadores tomaran parte en la lucha que serd

testigo del auge y declive de la Republica de Venecia.

REESCRIBIR LA HISTORIA

Una partida transcurre durante tres épocas: Auge, Apogeo y
Declive. El tablero cuenta con un marcador de poder, que se
utiliza para senalar el paso de las distintas épocas, y una casilla
de época cuya ficha indica la época actual.

La partida empieza con Venecia en Auge y termina al
finalizar la época de Declive.

Los jugadores recibirin puntos de victoria (PV) al final de
cada época.

iEl jugador con més puntos de victoria al final de la partida
serd el ganador!

LISTA DE COMPONENTES

Las reglas basicas requieren los siguientes componentes:
- 1 tablero de juego
-7 dados de accién
- 160 cubos de influencia en 4 colores
- 32 figuras de podesta en 4 colores
- 24 cartas de familia (6 por familia)
- 45 cartas de accién
- 20 cartas de amenaza
- 10 discos de batalla
- 18 fichas de PV (puntos de victoria)
- 18 fichas de dux

- 12 fichas de control de Venecia/
flota enemiga

- 42 fichas de reino (escudos)
- 1 ficha de infamia

- 1 figura de Venetia

- 1 figura de potencias enemigas

- 3 fichas de época (1 por época)

Las reglas opcionales que se explican en la pagina 15 requieren
de los siguientes componentes adicionales:

- 60 fichas de ducado (en 4 colores)
- 24 fichas de monumento (en 4 colores)

-7 fichas de votaciéon



REGLAS BASICAS

La mayoria de partidas de Venetia deberian jugarse con las
reglas que se detallan en este apartado.

Los jugadores que busquen un mayor grado de fidelidad
histérica y de profundidad estratégica pueden incluir las reglas
opcionales que aparecen en la pigina 15.

COMPONENTES BASICOS

Con las reglas bésicas no se necesitaran varios de los
componentes del juego (los ducados y los monumentos) ni
se tendrdn en cuenta los nombres de los distritos de la ciudad
de Venecia (sestieri) que aparecen en el tablero junto a la
ilustracién de la ciudad.

MATERIAL PARA LOS JUGADORES
Al inicio de la partida cada jugador elige un color (blanco, rojo,
azul o amarillo) y recibe todos los componentes de ese color.

CARTAS DE FAMILIA

Los jugadores utilizan las cartas de familia para elegir a
su candidato para el titulo de dux cuando tienen lugar las
elecciones.

Jugador blanco:
los Dandolo

Jugador rojo:

los Gradenigo

Jugador amarillo:
los Morosini

Jugador azul:
los Venier

CUBOS DE INFLUENCIA

Cada jugador recibe 40 fichas de influencia
(cubos de madera) de su color.

Los jugadores irdn colocando los cubos de
influencia en las zonas maritimas y colonias que
hay en el tablero, compitiendo por imponerse al
resto de jugadores.

FIGURAS DE PODESTA

Cada jugador recibe 8 fichas de podesta
(figuras de madera), que representan a los
funcionarios de la ciudad que gobiernan
una colonia en nombre de la Serenisima.

Las figuras de podesta se colocardn sobre el tablero para indicar
que un jugador se ha hecho con el control de una colonia.

DADOS DE ACCION

Venetia utiliza 7 dados especiales, divididos en tres grupos
segtin su color. El color indica el tipo de accién que el
dado permite realizar; militar (plata), politica (bronce) y
comercial (oro). Cada dado cuenta con los mismos iconos,
independientemente de su color:
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Los dados se tirardn para crear una reserva de dados de accidn;
un conjunto de resultados que los jugadores utilizaran para
realizar las acciones. Al inicio de su turno, cada jugador deberd
seleccionar un dado de entre los disponibles.

CARTAS DE ACCION

El juego cuenta con 45 cartas de
accion. Cada carta describe un
efecto especial inspirado en hechos
histéricos y muestra un nimero de
ducados que se utilizaran para elegir
al nuevo dux.

Los jugadores robaran una carta al seleccionar un dado

que contenga el icono de una carta. Las cartas que se hayan
utilizado o descartado se dejardn formando una pila de
descartes. Si el mazo de cartas de accién llegara a agotarse, se
barajard la pila de descartes para crear un nuevo mazo.




CARTAS DE AMENAZA
Las cartas de amenaza introducen
acontecimientos capaces de alterar
el panorama politico, econdémico y
militar del Mediterraneo. Al final

de este reglamento encontrards una
seccién que detalla las circunstancias
histéricas a las que se refiere cada carta.

Los jugadores robardn cartas del mazo de amenazas en
determinados momentos; cuando no queden dados de accién
en la reserva o cuando la accién militar de un jugador provoque
un casus belli (un incidente que desencadena la reaccién de las
potencias enemigas).

D1SCOS DE BATALLA

En Venetia las batallas se resuelven
utilizando un conjunto de 10 fichas
circulares. Estos discos de batalla se dejan
al margen hasta que se necesiten y deben
mezclarse cada vez que vayan a utilizarse.

FICHAS DE PV

Los jugadores conseguirdn puntos de
victoria (PV) al eliminar flotas enemigas y
jugar cartas de accién que asi lo indiquen.
Las fichas de PV tienen un valor variable;
de 1 a3 PV. Estas fichas se punttian y se
descartan al final de cada época (véase el
apartado “Puntuacién’, pdgina 13).

EL TABLERO DE JUEGO

El tablero de juego muestra el Mar Mediterrdneo y su litoral,
donde se centr6 la expansion de la Republica Serenisima
durante toda su historia.

El mapa estd dividido en 10 regiones y 8 zonas maritimas.

REGIONES

Las regiones se identifican por tener un nombre y un color
distintivo (las letras entre paréntesis hacen referenciaa la
imagen del tablero que hay en la parte inferior de esta pégina).

Ponente (a), Tirreno (b), Italia (c), Dalmatia (d), Grecia (e),
Romania (f), Arcipelago (g), Tartaria (h), Levante (i), Africa
(.

Cada regién contiene tres colonias menores y una colonia
mayor (los circulos pequefios con un 3 y los circulos més
grandes con un 4, respectivamente).

Junto al nombre de cada region hay una casilla en forma de
escudo que se utiliza para colocar la ficha de un reino en caso
de que entre en juego.

Finalmente, sobre el nombre de cada regién hay uno o mas
puntos que indican el valor en puntos de victoria que se
concederd a los jugadores que tengan cubos de influencia en
una colonia mayor (véase “Puntuacién”, pigina 13).

ZONAS MARITIMAS

Las 8 zonas maritimas se distinguen por su nombre y un gran
circulo blanco. Las zonas maritimas estin separadas entre si por
unas lineas discontinuas.

Casillas y marcadores del tablero que se utilizan para
registrar distintas actividades.

(m) El marcador de poder: se utiliza para anotar el
progreso de la Serenisima y la creciente amenaza de
sus enemigos (utilizando las figuras de Venetia y de
potencias enemigas, respectivamente).

(n) Lareservade dados de accién: los dados de accién
se colocan en estas casillas después de lanzarse.

(0) Las casillas de familia: donde los jugadores colocan
sus cartas de accién para optar al puesto de dux.
(p) Lacasilla del dux: aqui se muestra la carta de

familia del actual dux, junto con las fichas de dux

disponibles.

(q) Lacasilla de amenazas: donde se coloca el mazo de
cartas de amenaza al principio de la partida.

(r) Lacasilla de época: aqui se coloca la ficha de época
que se corresponda con la época en curso.




PREPARACION DE LA PARTIDA

1. Cadajugador elige un color y toma todos los componentes
correspondientes (las cartas de familia, los cubos de
influencia y las figuras de podesta).

2. Mezcla el mazo de cartas de amenaza y coldcalo en la
casilla de amenazas.

3. Colocala ficha de época marcada con el numero
I en la casilla de época, a la derecha del mazo de
amenazas.

4. Mezcla el mazo de cartas de accién y reparte
3 cartas a cada jugador. Después coloca el mazo junto al
tablero.

5. Coloca la figura de Venetia en la casilla situada mas a la
izquierda del marcador de poder (circulo blanco). Luego
coloca la figura de potencias enemigas en el extremo
opuesto del marcador (circulo negro).

6. Deja todos los discos de batalla boca abajo y mézclalos.
Déjalos cerca del tablero.

7. Pon todas las fichas de PV dentro de un contenedor opaco
y déjalo cerca del tablero.

8. Procede a elegir el primer dux.

EL PRIMER DUx

Ahora toca elegir al primer dux de la partida. Todos los
jugadores toman parte en las elecciones seleccionando una
carta de familia y una carta de accién. Después dejan ambas
cartas boca abajo sobre la mesa y finalmente las revelan
simultdneamente y comparan el valor total.

Suma el valor de la carta de familia y el nimero de ducados que
aparecen en la carta de accidn que se ha jugado junto a ella: el
jugador con la puntuacién mis alta es el primer dux.

En caso de empate, el jugador empatado que haya jugado

la carta de familia de valor més alto sera elegido dux. Si el
empate persiste el vencedor se decide al azar entre los jugadores
empatados.

El jugador elegido para el puesto de dux coloca la carta de
familia que jugé sobre la casilla del dux que hay en el tablero.
Todas las cartas de accién utilizadas en la votacién asi como
las cartas de familia elegidas por el resto de jugadores deben
descartarse (a menos que se tratara del miembro de la familia
con un valor de 1; véase “La eleccién del dux”).

El nuevo dux recibe luego un niimero

de fichas de dux que varia en funcién del
numero de jugadores: con 3 o 4 jugadores
recibe 3 fichas, y con 2 jugadores recibe 4
fichas (estas fichas se utilizardn para sefialar
cuando tendrd lugar la préxima votacion).

EL PRIMER TURNO

A continuacién el jugador que ocupa el cargo de dux lanza

los dados para crear la primera reserva de dados de accién,
colocando cada dado en la casilla correspondiente del tablero
segtin su color. Luego el dux realiza el primer turno de la
partida. En su turno, el jugador seleccionara un dado y realizard
las acciones que desee, pasando luego el turno al jugador de su
izquierda (en sentido horario).

SECUENCIA DE UN TURNO

Una partida se juega por turnos. Los jugadores irén alternando
en sentido horario como jugador activo. Durante su turno

el jugador activo deberd seguir la secuencia de fases que se
describe mas adelante. Cuando haya terminado, la secuencia
empezard de nuevo con el jugador a su izquierda.

En cada turno se aplican todas las fases, a excepcion de la
primera y tltima fase de la secuencia (“Descubrir cartas de
amenaza’ y “Elegir un nuevo dux’, sefialadas en cursiva), que
solo tienen lugar en determinadas circunstancias.

1. DESCUBRIR CARTAS DE AMENAZA

Si la reserva de dados de accién estd vacia, el actual dux debera
revelar varias cartas de amenaza (asi pues, esta fase se ignora

si todavia quedan dados de accién por utilizar). El nimero de
cartas que se deberdn mostrar varfa segtin la época en curso:

Durante la época de Auge se debe revelar 1 carta de
amenaza; durante el Apogeo se revelan 2; durante el Declive
se revelan 3.

Las cartas deben desvelarse de una en una, de modo que los

efectos de una carta se resuelvan antes de robar la siguiente
4 S « » i .

(véase también “Cartas de amenaza’, pagina 10).

Cuando se hayan resuelto los efectos de todas las cartas el
jugador activo vuelve a lanzar los dados de accién para formar
una nueva reserva.

2. ELEGIR UN DADO DE ACCION

El jugador activo elige uno de los dados de accién disponibles
en la reserva. Si el resultado le permite robar alguna carta,
procede al apartado siguiente.

ROBAR CARTAS DE ACCION

Si el jugador activo ha elegido un dado con el resultado [2 +
carta], deberd robar una carta de accién. Si ha elegido un dado
con el resultado [4 + carta], entonces todos los jugadores
menos el jugador activo roban por turnos una carta de accidn.
En este caso empezaréd robando la carta el jugador a la izquierda
del jugador activo y seguirdn el resto de jugadores en sentido
horario.




Cuando un jugador roba una carta la mira y decide si quiere

a. Conservar la cartay quedarsela en su mano (para utilizar
su habilidad especial ms adelante)
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b. Colocar la carta boca abajo en el espacio del tablero
correspondiente a su familia (encima de otras cartas que
hubiera). El ntimero de ducados que aparecen en la carta
servird para las proximas elecciones para el cargo de dux.

Los jugadores que deban robar una carta tienen que hacerlo
antes de que el jugador activo empiece a utilizar sus puntos de
accion para el turno.

Importante: las cartas vinicamente se pueden colocar en la casilla
de familia en el momento de robarlas. Si un jugador decide
quedarse con la carta en su mano, posteriormente sélo podri
usarla para su habilidad especial.

3. REALIZAR UNA ACCION
A continuacién el jugador activo realiza una accién segtin el
tipo de dado seleccionado (militar, politico o comercial).

Las acciones se realizan gastando un nimero de puntos de
accion igual al resultado del dado elegido (véase el apartado
“Realizar acciones”).

Si el jugador activo es el actual dux, debera usar primero una

ficha de dux (véase “El poder del dux”, pagina 12).

JUGAR CARTAS DE ACCION

Cuando el jugador activo vaya a realizar una accién podré jugar
una carta de su mano (y sélo una). Las cartas se distinguen

por tipo del mismo modo que los dados de accién (las hay
militares, comerciales y politicas).

Para poder jugar una carta, el jugador activo debera elegir
una carta del mismo tipo que el dado de accidon que ha
seleccionado para este turno.

Por ejemplo, un jugador sélo podri jugar la carta “Un trato
excepcional” (una carta dorada) si ha elegido el dado de
accidn comercial para ese turno.

Una carta sefialada como “Efecto adicional” puede jugarse
ademds de gastar los puntos de accién. En cambio, en el resto
de cartas el efecto indicado sustituye a los puntos de accién.
Lee atentamente el texto de cada carta para ver como se aplica
su efecto.

4. ELEGIR UN NUEVO Dux

Si al actual dux no le queda ninguna ficha de dux, en este
momento deberd elegirse un nuevo dux (as pues, esta fase se
ignora si el dux todavia tiene alguna ficha de dux).

GASTAR PUNTOS DE ACCION

El jugador activo dispone de tantos puntos de accién como el
resultado del dado que eligié para este turno.

Por ejemplo, si el resultado del dado es 3, el jugador activo

podri gastar hasta 3 puntos de accion.

Los puntos de accidn se utilizan sobre todo para crear rutas
maritimas y colocar cubos de influencia en las colonias del
tablero.

Los jugadores sélo pueden colocar cubos de influencia en

las colonias que estén conectadas con la ciudad de Venecia
mediante una ruta maritima vilida. Si una colonia no estd
conectada con Venecia, el jugador activo podra gastar puntos
de accién para crear una ruta maritima.

1. CREAR UNA RUTA MARITIMA

Para poder influir en una colonia (es decir, colocar un cubo
de influencia) el jugador activo deberd contar con una ruta
maritima que enlace esa colonia con Venecia.

El jugador activo mira en el tablero las zonas maritimas que
separan Venecia de la colonia que pretende influir:

Por cada zona maritima que no contenga una ficha de
control de Venecia (zonas maritimas sin controlar) el
jugador activo deberd gastar un punto de accién y colocar un
cubo de influencia en ella.

Cuando el jugador activo coloca un cubo de influencia dentro
de una zona maritima consigue el control de la misma durante
el turno entero (de modo que puede incorporar esa zona a una
ruta maritima).

Importante: un jugador no puede colocar mis de un cubo de
influencia en la misma zona maritima durante el mismo turno.
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Por ejemplo, el jugador azul quiere colocar influir en
Corphu. La colonia estd separada de Venecia por tres zonas
maritimas (Golfo di Venetia, Mare Adriatico y Mare
Libico). Golfo di Venetia y Mare Adriatico contienen una
ficha de control de Venecia, de modo que para llegar a
Corphu el jugador activo deberi gastar 1 punto de accidn y
colocar 1 cubo de influencia en Mare Libico. Si las tres zonas
maritimas ya estuvieran controladas, el jugador activo no

tendria que gastar ningtin punto de accidn para crear una
ruta maritima.

EL DOMINIO DE VENECIA SOBRE LOS MARES

Una zona maritima que contenga una ficha de control de
Venecia se considera bajo dominio veneciano y puede incluirse
en cualquier ruta maritima sin necesidad de gastar ningn
punto de accién.

La ficha de control de Venecia se coloca en una zona
maritima cuando el nimero total de cubos de influencia que
hay en ella alcanza el valor numérico impreso en el tablero.

Cuando una zona sin controlar pasa a estar bajo el dominio
de Venecia, todos los cubos de influencia se devuelven a sus
respectivos propietarios.

2. INFLUIR EN LAS COLONIAS

El jugador activo podra gastar puntos de accion para influir en
las colonias que estén conectadas con Venecia mediante una
ruta maritima.

Segun el nimero de puntos de accién disponibles y el tipo de
dado utilizado, serd posible influir en una o mas colonias.

Importante: las reglas referentes a las acciones comerciales y
politicas son muy similares, mientras que las acciones militares
difieren considerablemente ya que utilizan los discos de batalla.

ACCION COMERCIAL (DADO DE ORO)

Colocar 1 cubo de influencia cuesta 1 punto de accién. No
es posible colocar mas de un cubo de influencia en la misma
colonia durante el mismo turno.

Siguiendo con el ejemplo anterior, el jugador rojo ha elegido
el resultado del dado comercial con 3 puntos de accion. Crea
una ruta maritima hasta Mare Libico y le quedan 2 puntos
de accion. Como puede colocar como mdximo 1 cubo de
influencia en la misma colonia, opta por colocar un cubo en
Corphu y otro en Sicilia.

ACCION POLITICA (DADO DE BRONCE)

Colocar 1 cubo de influencia cuesta 1 punto de accién. Toda
la influencia debe colocarse en la misma colonia (es decir,

el jugador activo no puede colocar cubos de influencia en
colonias distintas durante este turno).

En el ejemplo que se muestra en la imagen, el jugador blanco
ha elegido un dado politico con 3 puntos de accion. Crea una
ruta maritima hasta Mare Libico y le quedan 2 puntos de
accion. Como debe colocar toda su influencia en una sola
colonia, opta por colocar dos cubos en Malta.

ACCION MILITAR (DADO DE PLATA)
En vez de influir en las colonias directamente el jugador gasta
sus puntos accién para robar discos de batalla.

Por cada punto de accién gastado, el jugador activo elige una
colonia y descubre un disco de batalla. Luego coloca en la
colonia atacada un nimero de cubos de influencia igual al valor
del disco revelado (para més detalles, véase “Discos de batalla”
en la siguiente pégina).

El jugador activo puede atacar la misma colonia varias veces
o puede cambiar y atacar a otro objetivo mientras le queden
puntos de accién por utilizar.



-<

Por ejemplo, el jugador amarillo ha elegido el dado militar
con 3 puntos de accion. Crea una ruta maritima hasta Mare
Libico, con lo que le quedan 2 puntos de accion mds. Primero
ataca Corphu y descubre un disco de batalla gue muestra

el nikmero 2, de modo que coloca 2 cubos de influencia alli.
Decide seguir presionando militarmente a Corphu y gasta su
dltimo punto de accion para volver a mostrar otro disco de
batalla contra la isla (podria haber optado por cambiar de
objetivo y atacar Malta, por ejemplo). Sin embargo, ahora
saca un cero. [Esta vez no ha habido suerte!

Infamia
Si el jugador activo ataca una colonia con una
ficha de podesta, recibe la ficha de infamia (de

manos de su actual propietario, si es que lo

hubiera).

El jugador que posea la ficha de infamia no puede atacar
una colonia que tenga un podesta y ademds sufre una
penalizacion durante la votacién para elegir al nuevo dux
(véase “La eleccién del dux”, pagina 11).

Flotas enemigas
Se puede utilizar una accién militar para retirar una flota
enemiga del tablero (véase “Flotas enemigas’, pagina 11).

Importante: una accion militar es mds imprevisible que una
accidn comercial o politica. Los valores de los discos de batalla
pueden permitir colocar 2 cubos de influencia a la vez, pero
también es posible que no permitan colocar ninguno o que
desencadenen un casus belli (un incidente diplomatico que
implica descubrir una carta de amenaza). Al elegir un dado
militar se debe tener muy presente lo que uno quiere conseguir.

Para simular los efectos de las batallas y las
intervenciones militares se utilizan 10 discos

de batalla.

Cuando se vayan a utilizar los discos de batalla

se debe aplicar el efecto del primer disco antes de sacar
el siguiente. Los discos revelados se dejan sobre la mesa;
tnicamente se volveran a mezclar todos cuando hayan
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concluido los ataques.

La mayoria de discos de batalla sélo
muestran un valor numérico que indica
la cantidad de cubos de influencia que se
pueden colocar sobre la colonia objetivo.

Sin embargo, algunos discos tienen unos
iconos especiales:

Discos con casus belli

Si se descubren uno o més discos que
muestren un casus belli, al finalizar el
turno el actual dux deberd revelar y aplicar
el efecto de tantas cartas de amenaza
como casus belli se hayan mostrado (véase
también “Cartas de amenaza”).

Saqueo

Cuando el jugador activo saca un disco con

el icono de saqueo puede robar una carta de
accion y colocarla en su casilla de votacién del
tablero.

PODESTA

Influir en las colonias del tablero representa abrir oficinas
comerciales gestionadas por familias de mercaderes. Cuando
el nimero de oficinas comerciales alcanza un cierto nivel,

la Republica Serenisima toma nota de ello y designa a un
representante oficial, el podesta.

En términos de juego, colocar cubos de influencia en las
colonias puede reportarle puntos de victoria a un jugador; si
coloca una ficha de podesta, todavia mas.

COLOCAR UN PODESTA

Todas las colonias del tablero tienen un valor. Las colonias
menores tienen un valor de 3 y las mayores de 4. Los valores

de las colonias se utilizan para determinar cuidndo una colonia
pasa a estar bajo el control de Venecia y se coloca un podesta en

ella.



Una figura de podesta se pondra en juego si, al finalizar el
turno de un jugador, una colonia contiene una cantidad de
cubos de cualquier color igual o superior a su valor.

El jugador que podra colocar el podesta serd aquel que tenga la
mayorfa de cubos en esa colonia.

Si no hay ningun jugador que tenga més influencia que el resto,
la ficha de podesta no se coloca.
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Por ejemplo, en Candia hay 2 cubos de influencia, uno
perteneciente al jugador amarillo y el otro al jugador blanco.
El jugador rojo coloca 2 cubos de influencia en la colonia ().
Abora el total de cubos de influencia en Candia es igual a su
valor (4), con lo que se debe colocar un podesta. El jugador
rojo es quien puede colocar el podesta (b), ya que tiene mds
influencia que el jugador amarillo y el blanco.

Si, por algtin motivo, el nimero de cubos de influencia de una
colonia se reduce por debajo de su valor, la figura de podesta se
retira inmediatamente.

EXPULSAR A UN PODESTA

Si se coloca suficiente influencia en una colonia como para
crear una nueva mayorfa (no basta con empatar), se podré
retirar la figura de podesta del otro jugador.

Si otro jugador se alza con una nueva mayoria, sustituye la
figura de podesta en juego por una de las suyas.

Por ejemplo, en Corphu hay un podesta perteneciente al
Jjugador rojo (la colonia contiene 1 cubo amarillo y 2 rojos).
En su turno el jugador amarillo coloca 2 cubos de influencia
en Corphu, con lo cual su influencia se sitiia en 3. Dado
que hay una nueva mayoria (3 amarillos contra 2 rojos)

el jugador amarillo sustituye el podesta rojo por uno de los
su40s.

REVUELTAS

Si en algin momento una colonia (ya sea mayor o menor)
contiene 6 o mas cubos de influencia, estalla una revuelta.

En caso de revuelta se deberd retirar de inmediato 1 cubo
de cada color (es decir, uno por cada jugador presente en la
colonia).

Si esto no basta para reducir la cifra de cubos de influencia por
debajo de 6, se retirard de nuevo 1 cubo de cada color, hasta
que el numero total se site por de debajo del nivel de revuelta.
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Ejemplo: el jugador rojo tiene mayoria en Candia (y, por
lo tanto, un podesta). En su turno el jugador azul coloca 4
cubos de influencia en la colonia (a), de modo que el total de
influencia se sitiha en 8, muy por encima del nivel de revuelta

(6).
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Todos los jugadores deben retivar uno de sus cubos (b), de
modo que el total de influencia se reduce a 4 (1 cubo rojo
y 3 azules). Al haber una nueva mayoria, el jugador azul
reemplaza el podesta rojo por uno de los suyos (c).



CARTAS DE AMENAZA

Las cartas de amenaza representan acontecimientos historicos
de gran relevancia, relacionados con los distintos sucesos que
conmocionaron el Mediterrdneo. S6lo hay un mazo de cartas
de amenaza, pero cada carta contiene informacién relativa a las
tres épocas del juego.

Cuando una carta de amenaza entra en juego los jugadores
s6lo deben considerar la informacion relativa a la época
actual.

Cuando termina una época y empieza una nueva, todas las
cartas de amenaza que entraron en juego vuelven a barajarse
para formar un nuevo mazo.

DESCUBRIR UNA CARTA DE AMENAZA

Las cartas de amenaza se descubren en las siguientes ocasiones:

a. Silareserva de dados de accidn estd vacia al principio de
un turno (fase “Descubrir cartas de amenaza”), el actual
dux debera descubrir varias cartas de amenaza (una carta
enlaépocal, dos enla épocaIly tres en la época III).

b. Cuando un jugador descubre uno o més discos con un
casus belli, al final de su turno el actual dux deber revelar
una carta de amenaza por cada casus belli descubierto
(independientemente de la época en curso).

Las cartas de amenaza se roban de una en una, de modo que se
deben leer y aplicar los efectos de una carta antes de robar la
siguiente.

EFECTOS DE LAS CARTAS DE AMENAZA
Cada carta de amenaza muestra las consecuencias del auge de
una potencia extranjera enemiga en una regiéon concreta del
tablero. El nombre de la regién afectada se muestra en el titulo
de la carta, mientras que el color de la regién aparece de fondo.

Una carta de amenaza puede afectar a la influencia veneciana
en una region (véase “Reinos”), sus rutas maritimas por una
zona naval (véase “Flotas enemigas”) y, finalmente, empeorar
las relaciones de Venecia con las otras grandes naciones del
Mediterréneo (véase “Avance de las potencias enemigas”).

REINOS

La mitad inferior de cada carta contiene tres entradas
dispuestas en una columna que muestran el nombre y la
bandera de tres reinos. Cuando una carta de amenaza entra
en juego provocard la aparicién del reino que corresponda a la
época actual.

(a) Region afectada

(b) Zona maritima afec-
tada (flota enemiga)

(c) Reinode la Epoca I
Califato

fatimi

(d) Reino de la Epoca I1

Sultanato :F
mameluco

(e) Reino de la Epoca I11

4 »

Imperio @:’;

otomano |1 /5 (f) Avance de las potencias
enemigas

Empezando desde arriba, la primera entrada se corresponde
con la época I (Auge), la segunda con la época II (Apageo) y la

tltima con la época III (Declive).

Para poner un reino en juego, toma el
escudo del reino correspondiente y colécalo
sobre el tablero en la “casilla de escudo” que
aparece junto al nombre de la region.

Luego aplica los siguientes efectos:

a. Sila casilla de escudo estaba vacia (no
habfa ninguna ficha de reino previa), retira un cubo de
influencia de cada color de la colonia mayor (de valor 4) de
la regi6n afectada.

b. Sila casilla de escudo ya tuviera una ficha de reino,
sustittyela por el nuevo escudo y luego retira un cubo de
influencia de cada color de todas las colonias de la regién
(mayores y menores).

Ejemplo: en Africa hay en juego un escudo de reino del
Sultanato mameluco. Una nueva carta de amenaza provoca
la colocacion del escudo del Imperio otomano en la misma
region; la ficha del Sultanato mameluco se descarta y es
sustituida por el escudo del Imperio otomano. Todos los
Jjugadores que tengan influencia en Africa deberdn perder un
cubo de cada una de las colonias.

Consecuencias de los escudos de reino

La presencia de una ficha de reino en una region evita que los
jugadores coloquen cubos de influencia en las colonias que
pertenecen a esa region.

Un escudo de reino puede retirarse gastando 1 punto de accion
de un dado de cualquier tipo, siempre que el jugador activo
pueda trazar una ruta maritima desde Venecia a cualquier
colonia de la regién.



Durante su turno un jugador puede retirar tantos escudos
como desee, siempre y cuando pueda trazar una ruta naval a las
regiones correspondientes y pague 1 punto de accién por cada
escudo retirado.

Tratados

Los jugadores deberdn conservar los escudos que hayan
retirado del tablero como tratados. Los tratados suponen
puntos de victoria al final de la partida (véase “Puntuacién de

final de partida’, pagina 14).

FLOTAS ENEMIGAS
Cuando se robe una carta de amenaza que contenga

el simbolo de una flota enemiga se aplican los
siguientes efectos (independientemente de la época en curso):

a. Silazona maritima indicada en la carta no contiene
ninguna ficha de control de Venecia, coloca una ficha de
flota enemiga en la zona y retira los cubos de influencia que
hubiera;

b. Silazona maritima contiene una ficha de control de
Venecia, simplemente retira la ficha de control (pero no
coloques ninguna flota enemiga);

c. Silazona maritima ya contiene una o més fichas de flota
enemiga, anade otra.

Efectos de las flotas enemigas

La presencia de una o mais fichas de flota enemiga en una
zona maritima evita que los jugadores puedan trazar una
ruta a través de ella y que se puedan colocar cubos de
influencia en esa zona.

Los jugadores podrdn retirar las fichas de flota enemiga
utilizando un dado militar. Para ello, el jugador activo deberd
elegir una zona maritima conectada con Venecia mediante una
ruta maritima y gastar 1 punto de accién para desvelar un disco

de batalla.

Después se retirardn tantas fichas de flota enemiga de esa zona
maritima como el nimero que aparece en el disco (los distintos
efectos del disco de batalla se aplican de manera normal, tal
como se indican en la pdgina 8).

Si la zona atacada queda vacia, el jugador activo podra colocar
en ella un cubo de influencia. El jugador activo puede elegir la
misma zona varias veces, o cambiar y atacar zonas maritimas
distintas que contengan flotas enemigas.

Victorias navales

El jugador que retire alguna ficha de flota enemiga consigue
inmediatamente una ficha de PV por cada flota enemiga
retirada.

Ejemplo: hay una flota enemiga en Mar Tirreno y el jugador
activo quiere retirarla. Ha elegido el dado militar con 3
puntos de accidn y ha creado una ruta maritima hasta
Mar Tirreno de modo que sélo le queda 1 punto de accién.
Descubre un disco de batalla con el resultado de [2 + casus
belli]. El jugador activo consigue retivar la flota enemiga,
coloca uno de sus cubos de influencia en el Mar Tirreno

y finalmente roba una ficha de PV como recompensa.
Seguidamente el actual dux deberi descubrir una carta

de amenaza y todo el mundo tendrd que enfrentarse a las
consecuencias de esta osada accion militar...

AVANCE DE LAS POTENCIAS ENEMIGAS
Muchas de las entradas de las épocas I y III en una carta de
amenaza van seguidas de un nimero de “cruces”

Al robar una carta de amenaza el dux debera avanzar la
figura de potencias enemigas en el marcador de poder tantos
espacios como cruces aparecen en la entrada pertinente.

La figura de potencias enemigas empieza en la tltima casilla
del marcador (el circulo negro de la derecha) y avanza hacia la
izquierda, en direcci6n al circulo blanco que hay en el extremo
izquierdo del marcador (véase “El marcador de poder”, pdgina
12).

LA ELECCION DEL DUX

odos los jugadores competirdn por el cargo de dux y las

Todos los jugad tirdn por el cargo de dux y |
istintas posibilidades de juego que el titulo aporta.

distintas posibilidades de juego que el titulo aporta. Al
principio de la partida cada jugador recibe seis cartas de familia
que representan a insignes miembros de su familia que se

presentardn a las elecciones para ser el nuevo dux.

Si durante la fase “4. Elegir un nuevo dux” al jugador que
ocupa el cargo actual de dux no le quedaran fichas de dux,
habré que elegir a un nuevo dux.

La carta de familia que actualmente
esta ocupando la casilla del dux
en el tablero se retira del juego
y todos los jugadores toman
parte en el proceso de votacion,
siguiendo las instrucciones que
se describen a continuacion.




CELEBRAR LAS ELECCIONES
1. Cadajugador selecciona una carta de familia de entre las
que todavia tenga y la coloca boca abajo ante ¢l.

2. Eljugador que posea la ficha de infamia (en caso de
haberlo) deberd elegir su carta de familia de valor 1y
jugarla boca arriba.

3. Después cada jugador toma las cartas de accién que
hubiera jugado anteriormente en su casilla de familia (si
las hubiera) y elige hasta tres de ellas, descartando el resto.
Estas cartas se dejan boca abajo ante el jugador.

4. A continuacién se revelan todas las cartas (las de familia y
las de accién). Cada jugador suma los valores en ducados
de sus cartas de accién y le anade el valor numérico de la
carta de familia elegida.

5. Finalmente, los jugadores comparan sus totales: el jugador
que tenga el total més alto es elegido dux. En caso de
empate el jugador empatado que haya jugado la carta de
familia de mayor valor es el nuevo dux. En caso de persistir
el empate, el anterior dux elige al nuevo dux entre los
jugadores empatados.

ErL NUEVO Dux

La carta de familia del vencedor de las elecciones se deja en la
casilla del dux y se colocan 3 fichas de dux encima de ella (4
fichas en las partidas con sélo dos jugadores).

Las cartas de familia de los jugadores que perdieron las
elecciones se descartan con una excepcién:

La carta de familia de valor 1 siempre se devuelve a su
propietario.

Importante: el hecho de que las cartas de
Jfamilia del 2 al 6 se descarten después de su uso
significa que los jugadores deberdn considerar
atentamente las posibilidades que tienen de
ganar unas elecciones en funcién de las cartas
que tengan en sus casillas de votacion (y de

su habilidad para marcarse faroles).

EL PODER DEL DUX

El jugador que ocupa el cargo de dux siempre debe empezar
su turno utilizando una ficha de dux de las que posee (esta
mecénica garantiza que se realicen elecciones regularmente).

Al usar una ficha de dux el actual dux podrd elegir entre dos
posibles bonificaciones:

1. Usar una ficha de dux para recibir
1 punto de accién adicional en este
turno (independientemente del tipo
de dado seleccionado).

O BIEN

2. Usar una ficha de dux para recibir 1
punto de victoria (dejando la ficha
junto a él como recordatorio).

Un dux permanecerd en su cargo hasta
que no queden fichas de dux en la
casilla de dux al final de un turno.

EPOCAS DEL JUEGO

Tal como se ha explicado antes, una partida discurre por tres
épocas distintas; Auge (época I), Apogeo (época II) y Declive
(épocaIII).

Una de las tres fichas de época se
coloca en la casilla a la derecha del
mazo de amenazas para marcar la
épocaactual.

Como la partida empieza con el auge de Venecia, debera
colocarse la ficha de época marcada con el “I” en el tablero.

EL MARCADOR DE PODER

El marcador de poder y las fichas que se colocan sobre ¢l (la
figura de Venetia y la de potencias enemigas) se utilizan para
determinar el final de cada épocay el inicio de la siguiente en
cada una de las tres épocas, hasta que sobreviene la caida de la

Republicay el final de la partida.

LAS FIGURAS DE VENETIA Y DE POTENCIAS
ENEMIGAS

Al principio de la partida la figura de Venetia se coloca en

el circulo completamente blanco que hay a la izquierda del
marcador de poder, mientras que la figura de las potencias
enemigas se coloca en el extremo opuesto del marcador, en el
circulo negro que queda a la derecha.




La figura de Venetia avanza hacia la derecha en el marcador de

poder.

Cada vez que un jugador coloca un podesta en el tablero y
cada vez que se coloca una ficha de control de Venecia en una
zona maritima, la figura de Venetia avanza un espacio.

Del mismo modo, cada vez que se retira un podesta o una
ficha de control de Venecia del tablero, la figura de Venetia
retrocede una casilla.

La figura de potencias enemigas avanza en direccién opuesta
ala figura de Venetia, empezando desde el extremo derecho y
desplazdndose hacia la izquierda.

Esta figura avanza cada vez que una carta de amenaza asi lo
indica (véase “Cartas de amenaza’, pagina 10).

Si la figura de potencias enemigas se topa con la figura

de Venetia, esta tiltima se retira del marcador de poder,
independientemente de la figura que se desplazé (véase el
siguiente apartado, “Transcurso de una época”).

TRANSCURSO DE UNA EPOCA

Esta progresion por las tres distintas fases de la partida es
especialmente importante ya que al concluir una época tiene
lugar una secuencia de puntuacién y se cambia la forma en
cémo se descubren y se aplican las cartas de amenaza (véase
“Cartas de amenaza’, pagina 10).

TERMINA EL AUGE Y EMPIEZA EL APOGEO

La época de Auge concluye cuando la figura de Venetia alcanza
por primera vez la octava casilla del marcador (con un circulo
blanco) al final del turno de cualquier jugador.

Tiene lugar la primera fase de puntuacion y luego empieza

la época II (Apogeo), sustituyendo la ficha de épocalconla
ficha de época Il en el tablero. Luego la partida se reanuda
de manera normal.

TERMINA EL APOGEO Y EMPIEZA EL DECLIVE

La época de Apogeo termina cuando la figura de Venetia y la de
potencias enemigas se topan en el marcador de poder al final
del turno de cualquier jugador o al final de la fase de amenazas.
Retira la figura de Venetia del marcador.

Tiene lugar la segunda fase de puntuacién y luego empieza la
época III (Declive), sustituyendo la ficha de época Il con la
ficha de época IlI en el tablero. Luego la partida se reanuda
de manera normal.

TERMINA EL DECLIVE Y EMPIEZA LA FASE DE
FINAL DE LA PARTIDA

La partida llega a su fase final cuando la figura de potencias
enemigas alcanza el otro extremo del marcador de poder,
ocupando la casilla completamente blanca de la izquierda (al
final del turno de un jugador o durante la fase de amenazas).

Tiene lugar la tercera fase de puntuacién y empieza la fase de

final de la partida.

PUNTUACION

Los jugadores calculardn su puntuacién al final de cada una de
las tres épocas de la partida empleando una copia de la hoja de
puntuacién que aparece en la pagina 20 (puedes fotocopiar o
imprimir esa hoja para uso personal).

CALCULAR LOS PUNTOS DE VICTORIA

La puntuacién se calcula comprobando las fichas que los
jugadores hayan colocado sobre el tablero (cubos de influencia
y figuras de podesta) y teniendo en cuenta las fichas de dux y
las fichas de PV que hayan adquirido.

Véase “Puntuacién de una época” en la pigina siguiente.

BONIFICACIONES DE FINAL DE PARTIDA
Finalmente, al concluir la tercera época, todos los jugadores
recibirdn una bonificacién de PV segun el nimero de fichas de
reino que hayan acumulado durante el transcurso de la partida
(véase “Tratados”, pdgina 11) y una bonificacién mds tras una
ultima votacion para el cargo de dux.

Véase “Puntuacion de final de partida”, en la pagina
siguiente.




PUNTUACION DE UNA EPOCA
Las puntuaciones de final de época deberdn anotarse en las
casillas pertinentes de la hoja de puntuacién.

PRESENCIA
Los jugadores reciben puntos de victoria por cada regién en la
que tengan al menos 1 cubo de influencia.

La cantidad de puntos depende de si la influencia se encuentra
en una colonia mayor o sélo en colonias menores.

a. Colonia mayor: si el jugador tiene al menos 1 cubo
de influencia dentro de la colonia mayor de esa region,

recibird tantos puntos de victoria como el valor de la regién

(el nimero de puntos que hay encima del nombre de la
region).

b. Colonias menores: si el jugador sélo tiene influencia
en una o mds colonias menores de la regién,
recibird 1 punto de victoria.

FIGURAS DE PODESTA

Los jugadores reciben puntos de
victoria por cada podestd que hayan
colocado.

Se reciben 2 PV por cada podesta en
una colonia menory 3 PV por cada
podesta en una colonia mayor.

FICHAS DE PUNTOS DE VICTORIA
A continuacién los jugadores revelan todas
las fichas de PV que tengan.

Cada jugador conseguira tantos puntos de victoria
como la suma de los 3 escudos de mayor valor.

Todas las fichas de PV se devuelven al contenedor al final de
cada una de las fases de puntuacién.

FicHAs DE Dux
Los jugadores reciben puntos de victoria por las fichas de dux
que conservaron mientras ocupaban el cargo de dux (véase “El

poder del dux”, pdgina 12).

Cada ficha de dux supone 1 punto de victoria.

PUNTUACION DE FINAL DE PARTIDA
El cdlculo de la puntuacién final de la partida se realiza con las
casillas pertinentes de la hoja de puntuacién.

FICHAS DE REINO

Los jugadores tienen en cuenta el nimero de tratados
alcanzados durante la partida contando los escudos de reino
que posean.

Cada jugador recibe 1 punto de victoria por
cada escudo distinto que tenga (es decir, 1 o
PV por cada blasén distinto). m
Ejemplo: el jugador rojo termina la
partida con estos cuatro escudos. Dos
pertenecen al Imperio otomano, uno al
Imperio bizantino y otro a la Repiiblica

de Génova. En total recibe 3 PV,

ULTIMAS ELECCIONES PARA EL
CARGO DE DUX
La parte final de la partida es una tltima
votacion para elegir al dux que tendra
que negociar el fin de la Republica
Serenisima.

Pero primero el actual jugador en el cargo
deberd dimitir, puntuando cualquier ficha
de dux que le quedara como puntos de

victoria (1 PV por ficha).

Luego los jugadores celebraran las altimas
elecciones, sumando el valor en ducados de las
cartas de accion que hayan jugado en las casillas de
familia junto con el valor de la carta de familia seleccionada
(como en unas elecciones normales).

El jugador con el total mayor sera elegido como el dltimo
dux en la historia de la Republica y recibird un nimero de
puntos de victoria igual al valor de la carta de familia que
haya utilizado en estas ultimas elecciones.

Al concluir esta tltima votacion se calcula la puntuacién final y
se determina el vencedor.

Al finalizar la partida el jugador con més puntos de victoria
es el ganador. En caso de empate, ganara el jugador (entre los
empatados) que tenga mds cubos de influencia en el tablero.



REGLAS OPCIONALES

Las reglas que se indican en este apartado ofrecen mas
opciones, aumentando el componente estratégico del juego y
afadiendo un mayor realismo histérico. Sin embargo, también
suponen una mayor complejidad.

Se recomienda que los jugadores s6lo utilicen estas reglas
cuando se sientan cémodos con las reglas basicas.

COMPONENTES ADICIONALES

Cada jugador deberd tomar los siguientes componentes
adicionales: 20 fichas de ducados y 6 fichas de monumento (en
su color correspondiente).

Las 7 fichas de votacién se dejan al margen, junto al tablero.

Las casillas de familia para colocar las cartas durante la eleccion
del dux no se utilizan, ya que el nuevo procedimiento utiliza
en vez de ello el diagrama de Venecia que hay impreso en el
tablero.

PREPARACION

Al aplicar las reglas opcionales hay tres reinos que ya empiezan
en juego.

Antes de elegir al primer dux pon los siguientes escudos
sobre el tablero, en la region indicada entre paréntesis.

CALIFATO ABASi (LEVANTE)
El Califato abasi goberné el Islam desde
Bagdad durante varios siglos, alcanzando su
apogeo en el siglo IX.

Al final las dificultades administrativas
conllevaron la pérdida de provincias enteras
y Siria y Palestina cayeron bajo el dominio

del Califato fatimi.

IMPERIO B1ZANTINO (ROMANIA)
Entre finales del siglo IX y principios del XI
el Imperio bizantino alcanzé la cuspide de
su poder, llegando a cubrir toda Anatolia,
los Balcanes y parte del sur de Italia.

Constantinopla llegé a ser la ciudad mds
grande y prdspera en su momento.

CALIFATO DE CORDOBA (PONENTE)
Durante los siglos IX y X, miembros de la
dinastia omeya gobernaron en gran parte
de la peninsula ibérica desde la ciudad de

Qurtuba.

Su mandato marcé el punto algido de la
dominacion 4rabe en Espanay poseyeron la
mayor flota que se habia visto nunca en el
Mediterraneo.

Coloca también una ficha de flota enemiga en
Mar di Ponente.

ELECCIONES OPCIONALES
PARA EL CARGO DE DUX

Con las reglas bésicas los jugadores participan en las elecciones
para el puesto de dux jugando cartas en sus casillas de familia.

Estas reglas opcionales sustituyen el uso de las casillas de
familia por el uso del diagrama de la ciudad que aparece en el
tablero, la colocacion de fichas de ducados y la extraccién de
fichas de votacién.

COLOCAR DUCADOS EN LA CIUDAD

El diagrama de la ciudad que aparece en la parte superior
izquierda del tablero muestra los nombres de los seis distritos
de Venecia (los sestieri), inscritos en sendos rétulos.

s

Cada sestiere esté asociado a uno de los tres colores de los
dados de accién (plata, bronce y oro) que se corresponden
con los tres tipos de acciones de la partida (militar, politica y
comercial).

San Polo y Santa Croce estdn asociados con la plata, San
Marco y Dorsoduro con el bronce y Cannaregio y Castello
con el oro.

Con estas reglas opcionales, cuando un jugador roba una carta
de accién, la mira y decide si la conserva, como en las reglas
bésicas, o puede descartarla para colocar sobre el tablero un
nimero de ducados de su color igual al valor en ducados de la
carta.



Cuando un jugador decide descartar una carta para colocar
ducados sélo puede colocar las fichas de su color en los dos
sestieri que tienen el color de la carta descartada.

Un jugador puede colocar todos sus ducados en un sestzere de
entre los dos posibles o bien repartirlos como desee entre los

dos.

'STATO DA MAR

+ Efecto adicional

Ejemplo: el jugador rojo roba la carta de accidn “Stato da
Mayr’. Se trata de una carta comercial (oro) con un valor
de 3 ducados. El jugador rojo puede colocar sus ducados
en Castello y en Cannaregio. Decide colocar 2 ducados en
Castello y 1 ducado en Cannaregio.

No hay limite al nimero de ducados que se pueden colocar en
un sestiere.

Los jugadores pueden colocar sus ducados donde deseen, tanto
si hay monedas de otros jugadores como si no.

El objetivo de colocar estos ducados es acumular prestigio
y votos potenciales de cara a las préximas elecciones para el
cargo de dux.

MONUMENTOS

Cuando un sestiere contenga 4 ducados del
mismo color se pueden sustituir por un
monumento.

El jugador propietario de las monedas recupera los cuatro
ducados y los sustituye por un monumento, colocindolo por el
anverso coloreado.

Los monumentos conservan su valor en ducados para las
préximas elecciones (4 votos) y valen como 1 voto para todas
las elecciones posteriores (véase “Celebrar las elecciones”).

Ademis, los jugadores reciben 1 PV por cada monumento
que tengan en juego durante la fase de puntuacion.

Un jugador puede tener como méximo 6 fichas de
monumentos en juego. Si un jugador ya ha colocado sus

6 monumentos ya no podrd sustituir sus ducados por
monumentos, independientemente de cudntas monedas tenga.

CELEBRAR LAS ELECCIONES

Las elecciones se celebran en el mismo momento que se
describe en las reglas basicas (al final del turno de un jugador
en el que al actual dux ya no le quedan fichas de dux).

Estas reglas opcionales cambian la forma en cémo se cuentan
los votos.

FICHAS DE VOTACION /
El juego cuenta con 7 fichas de votacién. iy
Seis de ellas contienen los nombres de
los sestieri de la ciudad, y la ficha restante
estd marcada como “Quarantia” (un
consejo supervisor de la Republica).

Tal como se ha explicado anteriormente,
los jugadores habran colocado sus ducados en el diagrama de la

ciudad para ir adquiriendo popularidad.

Cuando se celebren unas nuevas elecciones se comprobara la
popularidad de las distintas familias venecianas revelando 2
fichas de votacidn.

Las 2 fichas descubiertas indican los sestieri que se contardn en
las elecciones. Estas fichas luego se dejan al margen, de modo
que no volveran a utilizarse en futuras elecciones hasta que se
haya revelado la ficha de Quarantia (véase mds adelante).

SECUENCIA DE LAS ELECCIONES
Sigue los pasos que se describen a continuacién cuando
celebres elecciones segun las reglas opcionales.

1. Seleccionar los candidatos. Cada jugador elige a su
candidato seleccionando en secreto una de sus cartas de
familia.

2. Descubrir las fichas de votacién. El actual dux mezcla las
fichas de votacién y luego revela 2 al azar. Si una de las dos
fichas es la Quarantia, s6lo habré un sestiere que cuente.

Contar los votos. Se cuentan los ducados de cada jugador
colocados encima de los sestieri que se han descubierto:
Cada ducado y cada monumento que muestre el reverso
gris cuenta como 1 voto para su propietario. Cada
monumento que muestre el anverso coloreado cuenta
como 4 votos.

4. Determinar el resultado final. Para cada jugador se suma
el nimero de votos derivados de los sestieri con el valor de
la carta de familia que eligié como candidato.

El jugador con la puntuacion mas elevada es el nuevo
dux. Los empates se resuelven como en las reglas basicas.



Aparte de los pasos habituales, tras finalizar las elecciones
también hay que realizar las siguientes tareas.

Fichas de ducados y monumentos
Descarta todas las fichas de ducados de los sestieri que tomaron
parte en las elecciones.

Dala vuelta a los monumentos de los sestieri que
participaron en las elecciones de modo que queden por el
reverso gris (los monumentos que ya mostraran el reverso gris
no deben girarse).

Fichas de votacién

Si se ha descubierto la ficha de Quarantia, se vuelven a mezclar
las 7 fichas de votaciéon de modo que todas vuelvan a estar
disponibles para las proximas elecciones.

Sino se ha revelado la ficha de Quarantia, las fichas que se
utilizaron se dejan a un lado para que no participen en las
proximas elecciones.

A

L PODER DE YETO DEL DUX

Con estas reglas opcionales el jugador que ocupa el cargo de
dux dispone de una nueva habilidad especial.

Cuando el dux descubre una carta de amenaza puede mirarla
y gastar una ficha de dux para vetarla y anular la carta de
amenaza.

El dux puede invocar su capacidad de veto una vez por cada
ocasion en que se descubren cartas de amenaza.

Ejemplo: al final del turno de un jugador el dux debe
descubrir 2 cartas de amenaza debido a 2 discos con un casus
belli. El dux roba y aplica la primera carta y luego, tras
haber robado y mirado la segunda carta, decide recurrir a su
capacidad de veto para anularla. Para ello se descarta de una
ficha de dux junto con la carta anulada.

La carta de amenaza anulada se descarta y sus efectos no se
aplican, a excepcién del avance de las potencias enemigas, que
siempre tiene lugar.
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GLOSARIO DE TERMINOS

NOBLES VENECIANOS

La clase patricia de Venecia era

uno de los tres estamentos de los
que se componia la ciudad, junto
con los ciudadanos y los foresti
(extranjeros). Todos los nobles
adultos (a excepcidn de las mujeres)
podian presentarse para ocupar

un cargo en el gobierno y todos eran miembros vitalicios del
Maggior Consiglio, el principal 6rgano politico de la Republica.
El nimero de miembros que componian el Consiglio estaba
restringido por la Serrata de 1297 y por una ley aprobada en
1320 que impedia el acceso de las familias nobles de reciente
creacion.

Los nobles venecianos se caracterizaban por una decidida

vocacion mercantil y marinera. A raiz de ello la clase patricia

basaba su poder no en la propiedad de las tierras sino en el

comercio (especialmente con Oriente), lo cual les conferfa un
. . . . £ 7! o "3

gran dinamismo (a diferencia del cardcter més estdtico que la

nobleza tenia en otros lugares).

CoLONIA

Un asentamiento veneciano en el litoral mediterrineo. Cuando
una colonia formaba parte de un asentamiento mayor en un
pais extranjero, como un pueblo o una ciudad, se administraba
mediante un cénsul. Si el asentamiento estaba sujeto al control
politico directo de Venecia, la colonia era administrada por un
podesta.

PODESTA

Un magistrado de cuna noble, encargado de la administracién
de justicia y del mantenimiento del orden publico en los
principales asentamientos de la Republica Serenisima. El titulo
se cred por primera vez en el siglo XTII.

RUTA MARITIMA

Una ruta comercial para el transporte de mercancias por

mar. Por estas rutas navegaban convoyes de naves llamados
mude, compuestos por barcos propiedad del gobierno que

se alquilaban a mercaderes privados (los patroni) mediante
subasta (el i7zcanto). Varias rutas tomaban su nombre del punto
de destino, como la Muda di Siria, la Muda d’Egitto, la Muda
di Barbaria, etc.

Dux

El magistrado de mayor rango de la Republica Serenisima.

Al principio (siglo VII) el dux era un oficial del Imperio
bizantino, sujeto al Exarca de Ravena. El nombre proviene del
latin dux, que significa duque, gobernador o comandante.

Desde la eleccion del dux Orso en el afio 726-27 el titulo paséd
de ser un cargo honorifico de ambito local a una suerte de
titulo monérquico que perdurd hasta el siglo XI. De hecho,

aun cuando los nobles venecianos participaron en el ejercicio
del poder desde el principio, los poderes del dux sélo quedaron
sujetos a limites tras la creacién de un gobierno comunal, la
Commaune Venetiarum. A partir de entonces los representantes
de las familias mercantiles mas adineradas entraron en el
gobierno y en el siglo XIV se cred la Republica Serenisima, un
régimen republicano aristocratico que gobernaria la ciudad
durante més de tres siglos.

La evolucién de la infraestructura politica del estado veneciano
desposeyé al dux de cualquier ambicién
dinéstica, convirtiendo el cargo en el de
magistrado supremo de la Republica, elegido
por la mayor autoridad competente, el Maggior
Consiglio. Atn con esta pérdida de rango,

el titulo de dux conservé un gran valor a ojos de cualquier
patricio, suficiente como para que todos lo codiciaran a pesar
de los enormes costes que acompafiaban al cargo (en gran
parte debido a las suntuosas ceremonias en las que el dux debia
participar).

STATO DA MAR

Un término empleado por la Republica para referirse a

sus dominios de ultramar. Se utilizaba sobre todo para

referirse a Istria, Dalmacia, las Islas Jénicas, las Islas Egeas y
Candfa (Creta). Era una de las tres particiones del territorio
republicano, junto con el Dogado (la laguna veneciana y las
zonas aledafas) y el Stato da Tera (los territorios terrestres de la
peninsula italiana).

La conquista de los dominios coloniales empezé alrededor del
afio 1000 con la ocupacion de Dalmacia, y alcanzé su maxima
expansion con la adquisicién de algunos territorios del Imperio
bizantino, tal como se estipulé al finalizar la Cuarta Cruzada

(1204).

El Stato da Mar era una fuente crucial de ingresos y era
fundamental para salvaguardar las rutas maritimas de la
Serenisima (gracias a los muchos puertos y fortalezas y al
patrullaje de las costas).

AUGE

La época de Auge se corresponde con el periodo histérico
que va desde el establecimiento del poder ducal en Venecia
(siglo IX) hasta la Cuarta Cruzada (1204). Durante estos
siglos la Republica se convirti6 en una potencia internacional
y un centro de comercio de primera magnitud, gracias ala
creacion de rutas maritimas y puestos comerciales por todo el
Mediterrdneo y mas alla.

APOGEO

La época de Apogeo se enmarca en el periodo histérico que va
desde la Cuarta Cruzada (1204) hasta la derrota en Agnadello
(1509) contra la Liga de Cambrai. Durante esta época Venecia
amplié su influencia no sélo a través de medios comerciales



sino también mediante la conquista militar por las costas del
Mediterrdneo y el norte de Italia.

DECLIVE

La época de Declive se identifica con el periodo histérico

que va desde la derrota en Agnadello (1509) hasta la caida

de la Republica (12 de mayo de 1797). Durante este periodo
Venecia fue decayendo ante el auge de los grandes paises
europeos. La Serenisima Republica luché por mantener su
independencia y logré conservarla durante casi tres siglos
gracias a la habilidad de sus representantes y a la solidez de sus
instituciones.

TRATADOS

La habilidad negociadora de los diplométicos de la Republica
fue legendaria. Los tratados que regulaban las relaciones entre
Venecia y el resto de potencias del Mediterrdneo fueron de
una importancia vital para garantizar aquellos privilegios

que hacfan el comercio mds provechoso para los mercaderes
venecianos.

Cuando la diplomacia fracasaba Venecia intervenia mandando
la flota, o bien enviando dinero si una guerra podia convertirse
en un asunto demasiado oneroso.

EL DUCADO VENECIANO

Tras el éxito del frorino de Florencia,
en el ano 1284 el gobierno veneciano
decidié acunar el ducat, una moneda
de oro de 3’56 gramos y 24 quilates.
Posteriormente la moneda fue denominada
zecchino (a partir de la Zecca, la autoridad publica
responsable de la acufiacién de moneda) y se convirtié en una
moneda de prestigio por toda Europa y el Mediterrdneo. Las
monedas de plata y cobre se anadieron posteriormente a la
versién de oro.

MONUMENTOS
Los monumentos (del latin monumentum, recuerdo) son obras
de gran valor artistico e histérico, como iglesias o palacios.

Las familias patricias financiaron la construccién y
restauracién de muchas iglesias, capillas, altares y oratorios para
conmemorar a sus miembros més ilustres o simplemente para
adquirir prestigio.

Los palacios familiares también se cuentan entre las obras mas
preciadas del patrimonio cultural de la ciudad.

QUARANTIA

El Consejo de los Cuarenta, 0 Quarantia, fue uno de los
mayores Organos constitutivos de la Republica de Venecia,
con funciones tanto politicas como juridicas. Se cre6 en el ano
1179 como parte de las reformas constitucionales que llevaron
a Venecia hasta su forma de gobierno comunal. Sus cuarenta
miembros ayudaban al dux en la administracion de justicia'y
gobernaban el estado junto con el Senado.

SESTIERE
Venecia estd dividida en seis particiones llamados seszieri. Esta
subdivision se cred por vez primera en el siglo XII.

Cannaregio: el nombre proviene de los canaverales que
originariamente cubrian la zona, antes de que el proceso de
urbanizacién alcanzara la parte norte de la ciudad.

Castello: el nombre proviene del castrum bizantino (pueblo
fortificado o castillo) que se erigfa en la isla de Olivolo, en
el extremo oriental de la ciudad. El arsenale, las famosas
atarazanas venecianas, se encuentra aqui.

Dorsoduro: el nombre tiene su origen en los monticulos de
arena que salpicaban la parte meridional de la ciudad. Este
sestiere incluye la Giudecca, la mayor isla de la laguna veneciana
(y actual residencia de los dos disefiadores de este juego ).

San Marco: el nombre proviene de la basilica de la plaza San
Marcos. Esta zona fue en su dia el centro politico de la ciudad.

San Polo: el nombre se deriva de la iglesia del mismo nombre.
Aqui se encuentra también el mercado de Rialto, que durante
un tiempo fue el centro de todas las actividades comerciales.

Santa Croce: el nombre proviene de una antigua iglesia y
monasterio que se levantaba aqui hasta el afio 1810 (Iglesia de
la Santa Cruz), cuando fue demolida por orden de Napoledn
Bonaparte. Este sestiere se corresponde con la parte occidental

de la ciudad.

LA cAiDA DE VENECIA

El 12 de mayo de 1791 el dux Ludovico Manin decretd el fin
de la Reptblica, después de una tltima reunion del Maggior
Consiglio. La decision se tomé en medio de rumores de una
conspiracién y de un ataque inminente por parte del ejército
revolucionario francés.

El 15 de mayo el dux abandoné su palacio por ultima vez,
retirdndose a su residencia familiar y anunciando con su ultimo
decreto el nacimiento de un gobierno democratico inspirado
en los principios de la Revolucién Francesa.
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Eroca I - CALIFATO FATIMI
Durante el siglo X los fatimies arrebataron
el norte de Africa y Egipto a los abasfes.

A pesar de la fundacién de El Cairo,
Alejandria mantuvo una importancia
crucial en el comercio, y segtin la tradicién
fue de esta misma ciudad que algunos mer-
caderes sustrajeron en el siglo IX los restos
de San Marcos Evangelista y los llevaron a
Venecia.

Califato
fatimi

Sultanato

Eroca II - SULTANATO
MAMELUCO

Durante el siglo XIII la dinastia ayubi, que se habfa extinguido sin
dejar herederos, fue sustituida por la élite militar de los mamelucos
en el dominio de Africa y Egipto. Los mamelucos eran grandes
guerreros que desde pequefos eran entrenados en la mas férrea disci-
plinay en el arte de la guerra en escuelas especiales con instructores
eunucos.

Carta #1

Eroca III - IMPERIO OTOMANO

Para el Imperio otomano Egipto resulté una provincia dificil de

controlar, debido principalmente a la influencia y el poder de

los mamelucos, que durante los siglos XVIy XVII llegaron a un

acuerdo con algunos oficiales del ejército para gobernar el Africa
septentrional.

Eroca I - DINASTiA AYUBI
Durante el siglo XTI, el visir egipcio Salah
Ad-Din (Saladino) fundé la dinastia ayubi.
Bajo su liderazgo su dinastia goberné en
Dinastia Egipto y extensas regiones de Oriente

g Medio y Africa del Norte.

Imperio =
iy i Eroca II - IMPERIO OTOMANO
kb, LT Durante el siglo XVI el sultin Selim I

: consolidd su poder reforzando las unidades
de jenizaros y asi logré expandir su imperio
en Africa y Egipto. El descubrimiento
de una ruta hacia oriente que rodeaba el
Cabo de Buena Esperanza supuso una reduccion del comercio con

Alejandria.

Carta #2

Eroca III - COSTA BERBERISCA

Desde sus fortalezas en la costa africana (sobre todo Tinez,
Tripoliy Argel) los corsarios berberiscos causaron estragos en el
Mediterrdneo durante varios siglos (del XVI al XIX), con incursio-
nes y saqueos que llegaron a alcanzar incluso las costas del Océano
Atléntico.

Froca I - REPUBLICA

DE GENOVA

A partir del siglo XI la Republica de

Génova empezd a expandirse a expensas de

sus rivales vecinos, conquistando Cércega
y Cerdefa. Gracias al apoyo prestado

Repiblica durante las Cruzadas y a la conquista de

i Jerusalén, Génova consiguié unos impor-

i A tantes privilegios y sent las bases de un
floreciente colonialismo.

de Génova

Eroca I - REPUBLICA DE
GENOVA

Durante el siglo XIV la Republica alcanzé su apogeo; disponia de
colonias en el Levante y competia con Venecia por el dominio de los
mares. Los emperadores bizantinos le confiaron a Génova su defensa
naval, de tal modo que una flota genovesa quedd permanentemente
amarrada en los muelles de Constantinopla.

Carta #3

Eroca III - REINO DE FRANCIA

Durante el siglo XVII el declive de la Serenisima se torné imparable.
La ciudad fue atacada primero por el Ducado de Saboya y luego
acabo bajo la influencia del Reino de Francia, que en 1684 realizd
un terrible bombardeo con 160 naves de la flota del Rey Sol.

FEroca I - REPUBLICA

DE GENOVA

Tras dos siglos de hostilidades, Génova
logré derrotar a Pisa en la decisiva batalla
de Meloria (siglo XIII). Sin embargo se
agudizaron las tensiones con Venecia 'y
ambas republicas estuvieron durante mu-
chos afos disputéndose la influencia sobre
Constantinopla.

Froca II - REPUBLICA

DE GENOVA

En el siglo XVI Andrea Doria fue el arti-
fice del renacimiento de la ciudad y del regreso a una plena inde-
pendencia, tras un periodo de declive durante el cual la Repuiblica,
disputada por franceses y espaiioles, fue ocupada de forma alternati-
va por las fuerzas de unos y otros.

Carta #4

Eroca III - AusTRIA-HUNGRiA

En los siglos XVII y XVIII la Republica se convirti6 en un territorio
disputado por las grandes potencias europeas. De este modo se vio
obligada a someterse a la influencia francesa, a ceder Cércega al
Reino de Francia, y a verse humillada con la ocupacién de las tropas
austriacas.




ErocaI - IMPERIO

DE TREBISONDA

Este imperio nacié como uno de los esta-
dos herederos del Imperio bizantino tras la
Cuarta Cruzada. Logré mantener su inde-
pendencia y un cierto control del litoral del
Mar Negro hasta el siglo XV, a pesar de los
incesantes conflictos con la Republica de
Génovay el Imperio otomano.

I ] ] Repiiblica
de Génova

Eroca II - REPUBLICA

DE GENOVA

Durante el siglo XIII los acuerdos al-
canzados con los emperadores bizantinos de la dinastia Paledlogo
garantizaron a la Republica de Génova unos importantes privilegios
comerciales en la zona del Mar Negro. Génova ocupé permanente-
mente muchas importantes ciudades costeras hasta el siglo XV.

Carta #5

Eroca III - KANATO DE CRIMEA

Tras la fragmentacion del kanato de la Horda de Oro, en Crimea
surgi6 un poderoso estado, con capital en Bajchisarai. Tras la con-
quista turca de las ciudades costeras genovesas, el kanato se convirtié
en aliado y contribuyente del Imperio otomano.

Eroca I - IMPERIO MONGOL

Tras la muerte de Gengis Kan, en el siglo

XIII Batu Kan fundé el kanato de la

Horda de Oro en lo que seria la actual

region meridional de Rusia. Gracias a la

proteccion de los mongoles, Trebisonda,

- que era una de las ciudades de destino en la
ruta de la seda, se convirtié en un impor-
tante centro econémico y cultural.

Imperio
3/ mongol

Imperio
otomano

Froca II - IMPERIO OTOMANO
La conquista del Imperio de Trebisonda
por parte del ejército otomano, en el siglo
XV, provocd la caida del ultimo puesto de
avanzada cristiano en Oriente. El Imperio otomano completd de
este modo la ocupacién de Anatolia y amplid su influencia por las

costas del Mar Negro.

Carta #6

Eroca III - IMPERIO OTOMANO

Durante los siglos XVII y XVIII el ascenso de Rusia como potencia
puso en crisis la influencia de la Sublime Puerta en las costas del
Mar Negro (pérdida del Kanato de Crimea), pero sin llegar a perder
el control de la ciudad de Trebisonda ni de su rico comercio con
Oriente.

Eroca I - IMPERIO BIZANTINO

A partir del siglo IX Bizancio se enfrentd
aun periodo de grandes dificultades; a sus
enemigos tradicionales (el Sacro Imperio
Romano Germanico y el Califato abasi) se
le sumaron los normandos en Italia y los
turcos selytcidas en Asia Menor, que de-
rrotaron al ejéreito bizantino en la batalla
de Manzikert (1071).

Eroca II - IMPERIO OTOMANO
En 1453, ala edad de 21 afios, Mchmed
II el Conquistador asedid y asaltd
Constantinopla, poniendo fin a la milenaria existencia del Imperio
bizantino. La ciudad se convirti6 en la nueva capital del Imperio
otomano adoptando el nombre de Estambul.

Imperio
bizantino

Imperio
otomano
i
Imperio
otomano

Carta #7

Eroca III - IMPERIO OTOMANO

En el siglo XVII, después de un periodo de conflictos internos, el
Gran Visir Mchmed Képriilii consolidé el imperio, retomando su
politica expansionista. Los estados cristianos respondieron con la
creacion de la Liga Santa, compuesta por Austria, Polonia, Veneciay
Rusia, bajo los auspicios del papa Inocencio XI.

Eroca I - IMPERIO BIZANTINO
Tras una etapa de grave crisis y de pérdi-
das territoriales, en el siglo XIII, y bajo
la dinastia de los Paledlogo, el Imperio
revivié por un breve tiempo un periodo de
esplendor. Sin embargo, la hostilidad de
- los elementos latinos y la constante presién
'~ militar de los turcos hacian que el declive
fuera imparable.

Imperio
bizantino

Imperio
otomano

FEroca II - IMPERIO OTOMANO
Con Solimdn I el Magnifico, los turcos

sc adentraron profundamente en los
Balcanes, conquistando Belgrado y derro-
tando al rey de Hungria en la batalla de Mohécs, llegando incluso a
asediar Viena (siglo XVI). El Imperio habia alcanzado su punto de
maxima expansion en Europa.

Carta #8

Eroca III - IMPERIO OTOMANO

Durante los siglos XVII 'y XVIIIL a pesar de mantener el control del
corazén del Imperio, los otomanos pasaban por un periodo de deca-
denciay de derrotas militares. Estambul alcanzé el medio millén de
habitantes y florecieron la cerdmica, la caligrafia y las miniaturas.




Eroca I - REINO DE ARAGON

En el siglo XTI el fin del Califato omeya so-
cavé el poder de los drabes en la peninsula
ibérica. La reconquista cristiana de Espafia
cobré un notable impulso y el Conde

de Barcelona se erigi6 en rey de Aragén,
haciendo de esa ciudad uno de los puertos
mds importantes del Mediterrdnco.

de Aragon

Imperio
espafiol

Imperio 2
T ErocA II - IMPERIO ESPANOL

La Reconquista concluy6 finalmente con la
ocupacion de Granada en 1492. Barcelona
y Cataluna perdieron importancia pero

siguieron siendo esenciales en el comercio con Italia y Oriente.

Carta #9

Eroca III - IMPERIO ESPANOL

A caballo entre los siglos XVI y XVII Espana vivi6 su Siglo de Oro,
creando gracias al dominio de los mares y a la fuerza de su ejército
uno de los imperios ms grandes de la historia. El oro y la plata
provenientes de sus colonias sirvieron para financiar las ambiciones
militares de los monarcas y el esplendor de la corte.

Eroca I - REINO DE ARAGON
Durante los siglos XII y XIIT Barcelona
fue una de las ciudades més importantes
del reinado aragonés, llegando a rivalizar
con Génova por el control de los mares.
Se construyeron dos nuevas murallas para
proteger el centro medieval, repleto de
unos magnificos edificios goticos.

Reino
de Aragon

Imperio
espaiol

it st
R A
innd Eroca Il - IMPERIO ESPANOL

En 1469 el matrimonio entre Fernando
de Aragén e Isabel de Castilla rubricé la
unién de los dos reinos y la formacion del
nucleo del Imperio espaol. Hacia finales de siglo, Fernando intro-
dujo la Inquisicién e hizo expulsar a los judios y musulmanes que
rechazaron convertirse al cristianismo.

Carta #10

Eroca III - IMPERIO ESPANOL

Durante los siglos XVII y XVIII la flota espaiola del Mediterrdneo
se vio sometida a una mayor presién comercial por parte de otros
estados-nacién como Francia, Holanda o Inglaterra, mientras que
los estados berberiscos, que habian sido vasallos de los otomanos
pero que ahora gozaban de una independencia de facto, intensifica-
ron sus incursiones maritimas.

Eroca I - REINO DE JERUSALEN
A resultas de las victorias cristianas
durante las Cruzadas (especialmente con
la primera, en el siglo XI), la creacién del
Reino Latino de Jerusalén y otros estados
cristianos de Levante supuso una gran
ocasion para que las republicas maritimas
de Génova y Pisa instauraran relaciones
comerciales con Oriente.

de Jerusalén
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mameluco
L
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Eroca II - SULTANATO
MAMELUCO

La guardia turca de los mamelucos (mili-
cias mercenarias de origen servil) amplié sus dominios desde Egipto
hasta Siria y el litoral palestino. Fue la fuerza de caballerfa mas eficaz

del Islam, capaz de derrotar al ¢jército mongol en campo abierto en
la batalla de Ain Yalut (1260).

Eroca III - IMPERIO OTOMANO

Durante los siglos XVI y XVII el Imperio otomano fue uno de los
estados mas poderosos del mundo, gracias a su centralidad en el
comercio entre Oriente y Occidente, a su poderoso ejéreito, a su ex-
tensién territorial y al control de las islas del Mediterraneo oriental.

Carta #11

Eroca I - DINASTiA AYUB{
Después de que la dinastia fatimi se extin-
guiera, Saladino ocupé Siria y se enfrentd
alos reinos cruzados de la costa. Después
de su gran victoria en la batalla de Hattin,
conquisté Jerusalén y la mayor parte de

Palestina (s.XII).

Eroca II - IMPERIO OTOMANO
En 1571 Selim IT conquisté Chipre, a
pesar de la resistencia veneciana encabe-
zada por Marcantonio Bragadino, que fue
desollado vivo por orden de Mustaf4 Pasha.
Sin embargo, el dominio turco del mar se vio gravemente perjudica-
do por la victoria de Venecia y sus aliados en la batalla de Lepanto.

Dinastia
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Imperio
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Carta #12

Eroca III - IMPERIO OTOMANO

La derrota en la batalla de Viena contra el Imperio de los Habsburgo
y la pérdida de Hungria y Transilvania (s.XVII) supusieron el princi-
pio del fin para la Sublime Puerta, pero no afectaron a su dominio
de las costas y las islas del Mediterrdneo oriental.




Froca I - IMPERIO BIZANTINO
Después de la guerra greco-goda del

siglo VI, el Imperio bizantino conquistd
Niépoles y una extensa zona de la Italia
meridional. Ndpoles, especialmente, quedd
bajo control del Imperio durante varios

siglos mds, hasta la conquista normanda del
siglo XII.

Eroca II - REINO DE ARAGON

La dinastfa angevina goberné en Ndpoles

y el sur de Italia desde principios del siglo
X1V hasta el siglo XV, cuando fue reempla-
zada por la dinastia aragonesa, que tuvo en Népoles la ciudad mas
influyente de su reino (llegando a acoger de forma permanente la
corte durante el reinado de Alfonso el Magndnimo).

Imperio
bizantino

Carta #13

Eroca III - IMPERIO ESPANOL

En el siglo XVII el Imperio espafiol goberné Népoles y la Italia
meridional a través de un virrey. A pesar de algiin intento efimero de
crear una republica napolitana independiente, el sur de Italia perma-
neci6 bajo control de la corona espaiiola hasta el siglo XVIIIL.

Eroca I - REINO DE SICILIA

En 1059, Roberto Guiscardo se convirtié
en duque de Apulia y Calabria, consumé
la unién entre normandos y lombardos y
empez6 a consolidar y expandir su reino.
Pocos anos después arrebaté Sicilia a los
sarracenos y posteriormente conquisté
Bari, Salerno y Benevento.

Y de Sicilia

Imperio

Eroca II - IMPERIO ESPANOL
En 1559 la Paz de Catcau-Cambrésis
uso fin al conflicto entre Francia y los
S %absburgo, y Felipe IT de Espana s}; hizo
con el control directo o indirecto de gran parte de Italia. Después
de esto pocos estados conservaron su independencia, entre ellos la
Serenisima y el Gran Ducado de Toscana.

Eroca III - IMPERIO ESPANOL

Después de la Guerra de Sucesién Espaniola y del consiguiente des-
membramiento del Imperio, la dinastia de los Borbones fue quien
reind en Espafay en el sur de Italia en el siglo XVIIIL. Népoles se
convirtid, junto con Londres y Parfs, en una de las capitales curopeas
més modernas.

Eroca I - REINO DE SICILIA
Como senor de la Italia meridional, en

el siglo XI Roberto Guiscardo intentd
ampliar el dominio normando més alld
del Adridtico persiguiendo el suefo, tal
vez demasiado ambicioso, de conquistar el
trono de Bizancio.

de Sicilia

Despotado
de Morea

Eroca II - DESPOTADO

DE MOREA

Después de haber sido durante mucho
tiempo una provincia de Bizancio, en ¢l si-
glo XV el Despotado de Morea logré con-
seguir la plena independencia gracias a la toma de Constantinopla
por parte de los otomanos. Su capital era la ciudad fortificada de
Mistra, cerca de la antigua Esparta.

LT
Imperio
otomano

Carta #15

Eroca III - IMPERIO OTOMANO

Unos cuantos afios después de la reconquista veneciana de Morea
(obra del almirante y posteriormente dux Francesco Morosini, en
el siglo XVII), los otomanos volvieron a ocupar el sur de Grecia
con la connivencia de la poblacién, que era hostil al dominio de la
Serenisima.

Eroca I - DEsroTapO DE EPIRO
El Despotado de Epiro fue uno de los esta-
dos griegos mas importantes que surgieron
del desmembramiento del Imperio bizan-
tino (s.XIII). Sus gobernantes apoyaron

el elemento griego por encima del latino,
recogiendo poblacién de Tesalia y del
Peloponeso.

Despotado
de Epiro

Imperio
otomano

Eroca II - IMPERIO OTOMANO
Tras la caida de Constantinopla el Imperio
otomano amplia su dominio sobre Grecia.
Mehmed II conquisto varias posesiones
venecianas, como Shkodér (1478) o los
puestos avanzados de Modona y Korone al sur del Peloponeso

(1499).

Eroca III - IMPERIO OTOMANO

En 1669, y tras un asedio de veinte aios, los turcos arrebataron la
isla de Candfa (Creta) a los venecianos. Con la pérdida de la base
estratégica mds importante de la Serenisima en el Mediterrdneo, el
archipiélago y el litoral griego peligraron.

Carta #16




FEroca I - IMPERIO BIZANTINO
Parte del Imperio Romano de Oriente
desde el siglo V, Dalmacia se mantuvo
formalmente como una provincia bizanti-
na hasta el siglo XI. Bajo la proteccién de
Bizancio, Ragusa se convirtié en una pros-
mpero 44 pera reptiblica maritima, independiente de

i | la influencia veneciana.
Austria- + 4
r

Imperio
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Froca II - IMPERIO OTOMANO
En los siglos XV y X VI los turcos asolaron
los Balcanes, ocupando las principales
ciudades eslavas y hiingaras. Al buscar una
salida al Mar Adridtico, se origind una serie incesante de guerras
fronterizas con Venecia por la posesién de las ciudades costeras de
Dalmacia.

Carta #17

Eroca III - AusTRIA-HUNGRiA

A partir del siglo XV 'y siguiendo los designios politicos de los
Habsburgo, la guerra de los uscocos (refugiados cristianos que hufan
del avance turco) provocd serios problemas a las rutas comerciales
turcas y venecianas que atravesaban el Adridtico.

ErocaI - REINO DE HUNGRiA

A partir del rey San Esteban 1 (997-1038),
Hungria se consolidé como reino, com-
prendiendo parte de los Balcanes y de
Dalmacia. El reino de Croacia se unié al
de Hungrfa, garantizando de este modo
proteccion a todas las ciudades contra sus
enemigos (especialmente, Venecia).

| ] Recino
=== de Hungria
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Eroca II - IMPERIO SERBIO
Esteban Dusan (1331-1355) llevé el reino
de Serbia a su méxima expansion, convir-
tiéndolo en uno de los estados curopeos
més avanzados en esa época. La influencia serbia en los Balcanes per-
durarfa hasta la batalla de Kosovo, con el exterminio de la nobleza
serbia a manos de los otomanos.

Carta #18

Eroca III - REPUBLICA DE RAGUSA

Ragusa fue durante varios siglos la rival de Venecia en el Adridtico.
Liberada del dominio de la Serenisima, se convirtié primero en vasa-
lla del Reino de Hungria y posteriormente de los otomanos (s.XV1I)
para asi conservar su independencia de Venecia, llegando incluso a
sobrevivirla.

Froca I - IMPERIO BIZANTINO

El Imperio vivié una época de renacimien-
to que le permitié gobernar de manera
estable las islas griegas. Sin embargo la
injerencia de los elementos latinos se volvié
mas insistente, desembocando en los
eventos que llevaron a la Cuarta Cruzada
(1204) y a la creacién de varios estados
independientes (como el Senorio de
Negroponte).

Imperio
bizantino

Imperio
otomano
i
Imperio
otomano

Eroca II - IMPERIO OTOMANO
Carta #19 R :
Los otomanos invadicron Asia Menor
y en 1354 cruzaron el Estrecho de los Dardanelos, conquistando
Gallipoli, su primera posesién en Europa. De este modo se afianzé
el poderio otomano sobre el Mar Egeo, empezando a extender su
influencia por las distintas islas de la region.

Eroca III - IMPERIO OTOMANO

En el siglo XVII, a pesar de que ya se habia iniciado el declive del
Sultanato y de las guerras no siempre victoriosas contra Venecia

y otros estados cristianos, los otomanos siguieron controlando
Negroponte (Eubea) y manteniéndose como potencia dominante
en las costas ¢ islas del Mar Egeo.

FEroca I - REPUBLICA

DE GENOVA

Para enfrentarse al expansionismo vene-
ciano en el Egeo, hacia mediados del siglo
XIV los emperadores bizantinos de la
dinastia de los Paleélogo favorecieron el
tt comercio con Génova, a quien cedieron
varias islas del archipi¢lago (entre ellas,

Lesbos y Quios).

Eroca II - IMPERIO OTOMANO
Los otomanos, imparables en los Balcanes
y en Grecia, atacaron Negroponte en
1470, que cay® tras un largo asedio. La pérdida de Negroponte por
parte de la Serenisima provoc6 un gran desconcierto entre todos los
estados cristianos.

otomano

Carta #20

Eroca III - IMPERIO OTOMANO

En los siglos XVI y XVII la influencia de la Sublime Puerta en los
Balcanes y en las islas y el litoral del Mar Egeo alcanzé su apogeo.
Este dominio le concedié al Imperio otomano un control practi-

camente absoluto de los mares y, consecuentemente, del préspero
comercio con Oriente.




LOS DANDOLO

La familia Dandolo se cuenta tradicionalmente entre las familias
“apostélicas” de Venecia (aquellas que fundaron el ducado) y, a
partir del siglo XI, fue una de las mds emprendedoras a la ahora
de comerciar con Oriente. Gracias al poder y prestigio que de
este modo adquirieron, sus miembros empezaron a asumir cargos
politicos cada vez mds importantes. En 1192 el octogenario y
précticamente ciego Enrico Dandolo ocupé el ducado, convir-
tiéndose en uno de los dux més conocidos e importantes en la
historia de la ciudad. El fue el gran protagonista de la Cuarta
Cruzada (1204), contribuyendo con su habilidad politica, firme-
za'y determinacion a la creacién del imperio colonial veneciano.
La familia Dandolo siguié ocupando un puesto de relevancia
durante el transcurso de los siglos XIIT y XIV (entre los que

cabe destacar el dux e historiador Andrea Dandolo), aportando
ala ciudad varios personajes ilustres. Sin embargo, a partir del
siglo XV los Dandolo empezaron a perder de forma paula-
tina gran parte de su influencia (y a veces alguna
que otra cabeza, como en el caso de Niccold
Dandolo, comandante veneciano en el
momento en que Chipre fue asaltada por
los otomanos en 1570 y cuya cabeza fue
enviada dentro de una cesta a la guarnicién
de Famagusta en senal de advertencia). Esta
crisis conllevaria la cesion de varias propie-
dades de los Dandolo a algunas familias
rivales, como los Gritti y los Contarini.

En la actualidad, tras la muerte en 2009 del
padre Luciano, el representante de la familia es
el Conde Andrea Dandolo (el titulo nobiliario
se transmite por primogenitura masculina).

LA CuaRTA CRUZADA

La Venecia originaria, la Civitas Venetiarum, era un ducado
compuesto por muchos asentamientos repartidos por la laguna
y por las islas de alrededor (Rialto, Torcello, Murano, Burano y
Malamocco, entre otros) que dependia del Exarcado de Révena.
Amenazada periédicamente por las migraciones barbaras, hasta
el siglo IX constituy6 una de las ramas mas alejadas del Imperio
bizantino. A partir del siglo X el ducado, cuyo centr6 se traslado

definitivamente a Rivoalto y las islas aledanas, se convirtié en una
institucion consolidada e independiente, orientada a la expan-
sion comercial en el Mediterrdneo. La expedicion triunfal del
dux Pietro Orseolo II contra los piratas de la costa ddlmata en el
afio 1000, el apoyo (tardio) prestado a la primera cruzada en el
siglo XII y la creciente rivalidad con las otras republicas mariti-
mas (Pisa, Génova'y Amalfi) formaron parte del largo proceso

de expansion de los intereses venecianos hacia Oriente.Un punto
de inflexién a favor de Venecia fue la politica adoptada durante
la Cuarta Cruzada (1204), que garantizé el control de varias
rutas maritimas y la imposicién de condiciones monopolisticas
en la mayor parte de la zona levantina y del Mar Negro. Liderada
por el dux Enrico Dandolo, esta sangrienta e infame cruzada
termind no contra los estados musulmanes “infieles” sino contra
el inico baluarte cristiano que quedaba, concluyendo con la
tomay saqueo de Constantinopla, capital del imperio bizantino.
Esto cambié no solo el curso histdrico de Venecia sino el de toda
Europa.

Bendecida por el papa Inocencio I11, la expedicion se inicié con
la llegada de los cruzados en el afio 1201 a Venecia, que buscaban
embarcarse para atacar Alejandria y el sultanato de Egipto. El
ejército se alojo en el litoral del Lido, alejado prudentemente del
centro de la ciudad. Pero habfa un problema: la suma para
adquirir los barcos encargados a Venecia era insuficiente. De
hecho, a cambio de avituallar al ejército durante un
afo (que comprendia cerca de 35.000 efectivos
entre infanterfa, caballerfa y escuderos) y de
proveer las naves necesarias para el transpor-

te, los comandantes cruzados (Balduino de

Flandes y Bonifacio I de Montferrato, entre
otros) habfan prometido 86.000 marcos de
plata asi como la mitad del eventual botin de
guerra.

El dux propuso entonces a los jefes cruzados de
pagar parte de la deuda “en especies” durante el
viaje, ayudando a Venecia a doblegar algunas colo-
nias rebeldes. A los cruzados les parecié un cambio
justo: el dux, junto con su hijo Vitale, se situaron al frente
de la cruzada y en breve sometieron a Trieste y a Zara. En 1203
Dandolo propuso a los cruzados otro “ligero desvio” a cambio de
una buena suma de dinero y de la promesa de reunificar la iglesia
griega y latina. El nuevo objetivo seria, pues, Constantinopla,
para ayudar al basileos Isaac Angelo Comneno y a su hijo a recu-
perar el trono del Imperio de Oriente. La flota cruzada alcanzé

la capital y después de un asalto contra las murallas de la ciudad
logré expulsar al usurpador Alejo II1. Sin embargo, los Comneno
no estaban en disposicién de mantener las promesas realizadas
alos cruzados, y después de una conjura palaciega que asesin a
padre e hijo, las relaciones entre el nuevo basileos Alejo V'y los
comandantes cruzados se deterioraron rdpidamente.

Finalmente los cruzados asaltaron la ciudad y la conquistaron el
13 de abril de 1204. El saqueo de la mayor metrépolis de Oriente
fue largo y horrible; los cruzados franceses y venecianos se




repartieron reliquias y tesoros de incalculable valor que pasaron a
embellecer, respectivamente, la Santa Capilla de Paris y la Basilica
de San Marcos (como la estatua de los tetrarcas y los cuatro
caballos de cobre banados en oro que fue sustraida del hipédro-
mo). La cruzada ya no prosiguid: se fundé el Imperio Latino

de Oriente (en sustitucion del griego) y a Venecia, la verdadera
triunfadora de la empresa, le correspondieron tres octavas partes
de los territorios que se repartieron entre los vencedores. El cuasi
centenario dux Enrico Dandolo, rechazé el cargo de nuevo em-
perador (que acabarfa en manos de Balduino de Flandes) y murié
en Constantinopla al afio siguiente. Fue enterrado en la Basilica
de Santa Soffa (su ldpida todavia puede encontrarse ahi, en la
Hagia Sophia de Estambul, pero no asi sus cenizas, que Mehmed
IT dispersé en 1453). Venecia optd por administrar los territorios
adquiridos durante la cruzada en parte creando unos feudos que
se confiaron a nobles venecianos (Epiro, Etolia, el sur de Morea,
Gallipoli y otras islas y asentamientos en el litoral griego) y
en parte manteniendo un control directo, como
por ¢jemplo en Negroponte (Eubea), Modona y
Korone. A partir de 1208 la importantisima
isla de Creta, fundamental para el control
de la navegacion en todo el Mediterréneo
oriental, pasd a formar parte del imperio
veneciano.

Después de la Cuarta Cruzada el ducado
veneciano, que habia construido su fortuna
a partir de la sal y del comercio, se transfor-
mo en un imperio colonial. Venecia adquirié
el control del Mediterraneo oriental mediante
la creacién del Stato da Mar, que con el tiempo
llegaria a comprender las islas y colonias costeras que
le permitirian dominar casi sin oposicién el comercio mariti-
mo desde el Adridtico hasta el Mar Negro.

LOS GRADENIGO

La familia Gradenigo (anteriormente conocida como Tradonico)
también se cuenta entre las familias “apostélicas” de Venecia
que fundaron el ducado (entre cuyos primeros dux se encuentra
Piero Tradonico, en el siglo IX). Segtin la tradicién la familia
Gradenigo, originaria primero de Aquilea y luego de Grado, se
trasladé finalmente a Rivoalto (el corazén de la futura Venecia),
donde se distinguié como una de las familias que mds contri-
buyeron al poder de la Serenisima. Muchos miembros de los
Gradenigo ocuparon prestigiosos cargos dentro del aparato de
la Repuiblica; a Pietro Tradonico le siguieron tres dux més en

el siglo XIV (Pietro, Bartolomeo y Giovanni), magistrados y

diplomaticos (entre ellos el bailio de Constantinopla, Andrea
Gradenigo) y diversos procuradores de San Marcos. Seguramente
el dux mds célebre de la familia fue Pietro Gradenigo; durante su
mandato se aprobé la que se conoceria como Serrata del Maggior
Consiglio, tras la cual estallaron graves disturbios y dos tentati-
vas de golpe de estado (el mds conocido fue el organizado por
Bahamonte Tiepolo en 1310). Finalmente Pietro Gradenigo lo-
gré imponerse, dando un definitivo giro oligdrquico al estado ve-
neciano. Los Gradenigo fueron protagonistas de la historia de la
ciudad hasta el fin de su independencia, puesto que Bartolomeo
I Girolamo era embajador en Madrid en el momento de la caida
(1797) y fue nombrado por Napoleén conde del recién creado
Reino de Italia y en 1814 podesta de Venecia bajo el dominio
austriaco.

LA SERRATA
El Imperio Latino de Oriente fundado en 1204 después de
la toma de Constantinopla por parte del ejército
franco-veneciano durante la Cuarta Cruzada no
tuvo una vida muy longeva. Los nobles griegos,
encabezados por la dinastia de los Paledlogo
(que habian creado varias entidades estatales
en los confines del Imperio Latino, como
Trebisonda o Nicea), se aliaron con Génova
para iniciar la reconquista de los territorios
perdidos. Miguel VIII Pale6logo derrot6 a
los ejércitos latinos de Balduino II, recupe-
rando Constantinopla en 1261. El comercio
de Venecia con Oriente se modificé a favor de
Génova, que vio reforzada su presencia en el Mar
Negro con la fundacién de las colonias de Caffa y Tana.
Fueron anos durante los cuales Venecia y Génova libraron
batallas y combates navales en lugares muy lejanos con distinta
fortuna. Entre estos destaca la aniquilacién de la flota veneciana
amanos de la genovesa en Curzola, en 1298 (en el transcurso de
esta batalla fue hecho prisionero Marco Polo quien, encarcelado
en Génova, acabarfa dictando al escritor pisano Rustichello el
texto que se convertirfa en Los viajes de Marco Polo).

No obstante la derrota sirvié para que el patriciado veneciano
realizara una demostracién de fuerza; aprovechando las reper-
cusiones que tuvo en la ciudad, en menos de un mes se aprobd y
entr6 en vigor la Serraza del Consejo Mayor. Esta medida, muy
ansiada por Pietro Gradenigo, lider del partido aristocratico y
elegido recientemente como nuevo dux, dio por concluida la fase
histérica de la Venecia comunal (1143-1297) e inauguré la de la
Venecia aristocrdtica (1297-1797), donde la nobleza veneciana




se convertirfa en la tnica clase que detentaria el poder soberano,
transmitido por via hereditaria. En otras palabras, quedd esta-
blecido que nadie podia acceder al Consejo Mayor (la asamblea
general de la nobleza veneciana que también era responsable de
la eleccién del dux) si él mismo, su padre o su abuelo no habfan
formado antes parte de él. De este modo quedaron excluidas del
poder politico aquellas familias que no fueran parte de la nobleza
“histérica” de la ciudad y, sobre todo, aquellas que se hubieran
enriquecido recientemente. Posteriormente, en tiempos de crisis
(especialmente cuando habia alguna guerra en curso) el acceso al
patriciado se abrirfa a las “nuevas” familias a cambio de dinero,
pero siempre se veria como una excepcion a la regla. Entre el pa-
triciado y el pueblo llano existia una especie de acuerdo técito: la
gran mayorfa de comerciantes, artesanos, marineros y otras clases
sociales “aceptaba” la exclusién de cualquier magistratura (y, por
ende, del gobierno) a cambio de tener una moneda estable, una
fiscalidad soportable, unos sucldos elevados y unas garantias
de provisién de alimentos, asegurados por las insti-
tuciones de ayuda y beneficencia.

En el transcurso del siglo XIV las crecien-
tes tensiones con la Republica de Génova
acabaron finalmente por estallar en una
guerra abierta. Las dos republicas estu-
vieron enfrentadas entre si durante todo

el siglo, pero una serie de “incidentes”

mds graves (como el consul genovés que
fue arrojado por una ventana en Chipre)
hicieron precipitar los acontecimientos. De
1378 a 1381 Venecia y Génova se enfrentaron
en una serie de batallas principalmente navales
que alcanzaron su momento 4lgido cuando una gran
flota genovesa subié por el Adridtico. Reforzados gracias a su
alianza con Hungria, el patriarca de Aquilea y los Carraresi de
Padua, la flota genovesa asedi6 Pola en marzo de 1379, derro-
tando a los venecianos en la batalla de Brioni. Bajo el mando de
Pietro Doria, los genoveses se adentraron en la laguna veneciana
mientras sus aliados trataban de abrirse paso a través de Mestre.
La propia existencia de Venecia estaba en peligro...

Por tierra y por mar, los genoveses y sus aliados paduanos y hun-
garos se unieron y pusieron bajo asedio Chioggia, mientras los
venecianos se afanaban a cerrar los accesos al centro de la ciudad

y a traer la flota desde Oriente. En agosto de 1379 Chioggia cayd,
pero los genoveses no lograron avanzar més alld en la laguna;

lo peor ya habia pasado. En los meses siguientes la Serenisima
alcanz¢6 una paz por separado con Padua y con Hungria y armé

una nueva flota capitaneada por Vettor Pisani que logré blo-
quear a los genoveses en Chioggia. Durante un enfrentamiento
el comandante genovés Pietro Doria muri6 al recibir el impacto
de una bala de cafién. El 1 de enero de 1380 llegé la flota de
Levante, que se desplegd en el Adridtico bloqueando defini-
tivamente a la flota enemiga; los genoveses habian pasado de
asediadores a asediados y los refuerzos escaseaban. En mayo llegd
una flota genovesa de refuerzo, pero aun asi no logré cambiar la
situacién. Privados de viveres y municiones, los genoveses se rin-
dieron y la paz se firmé en Turin en agosto de 1381. La conocida
como Guerra de Chioggia dejé exhaustas a las dos republicas ma-
ritimas y supuso el tltimo gran conflicto entre Génova y Venecia.
Venecia, gracias a la solidez de sus instituciones, se recuperd
enseguida, mientras que Génova, afectada también por las luchas
internas de poder, entré en un periodo de decadencia y dejé de
ser una rival en el comercio con Oriente.

LOS VENIER

La familia Venier (que segun la tradicién es
originaria de Vicenza y la gens romana Aurelia)
es una de las mas antiguas de Venecia. Después
de la Cuarta Cruzada de 1204 los Venier
consiguieron el sefiorio de Citera (al sur del
Peloponeso, lugar de nacimiento de Afrodita)
y el de Paros (una de las mayores islas de las
Cicladas). La familia Venier contd entre sus
miembros con numerosos funcionarios y
magistrados, dieciocho procuradores de San
Marcos y tres dux: Antonio Venier (1382-1400),
que dejé morir a su propio hijo en prision por
los crimenes cometidos; Francesco Venier (1553-56),
retratado por Tiziano en un cuadro que se encuentra en el
Museo Thyssen-Bornemisza de Madrid; y el célebre Sebastiano
Venier (1577-78), comandante de la flota veneciana a las 6rdenes
de Don Juan de Austria en la batalla de Lepanto (1571). Su
palacio inconcluso del siglo XVII, Venier dei Leoni (junto al
Canal Grande, cerca de la basilica de Santa Maria de la Salud)
fue adquirido en 1948 por la coleccionista americana Peggy
Guggenheim, quien lo convirtié en la sede del Museo de Arte
Contemporéneo Guggenheim.

En el sestiere de Castello (junto a la plaza de Santa Maria
Formosa) todavia se encuentra la Casa Venier, un edificio que
data del siglo XV y que fue el hogar de Sebastiano Venier (una
placa en la fachada recuerda desde 1971 a los paseantes el vence-
dor de Lepanto).




LA BATALLA DE LEPANTO

En el siglo XV la gran lucha por el control del comercio entre
Génovay Venecia era ya cosa del pasado. El Imperio bizanti-

no habfa ido perdiendo progresivamente el control sobre las
regiones de los Balcanes y de Anatolia, cada vez més rodeado

de un enemigo aparentemente invencible, el Imperio otoma-
no. Durante el transcurso del siglo XIV la presion turca siguié
aumentando y el 31 de mayo de 1453 Mehmed II conquistd
Constantinopla, poniendo fin al milenario Imperio de Oriente.
También cayeron Grecia, Albania, las colonias genovesas del
Mar Negro y gran parte de los paises del norte de Africay de
Mesopotamia. En 1470 el asedio y consiguiente pérdida del
Negroponte veneciano (la isla de Eubea, frente a Atenas), causé
un gran desconcierto en todo el Occidente cristiano. En 1521 los
turcos se apoderaron de Belgrado y en 1526 de Hungria, llegan-
do ante las puertas de Viena.

En febrero de 1570 un ultimdtum de la Sublime Puerta exigié a
Venecia la cesién de la isla de Chipre; la Serenisima se negé in-
dignada. Entonces un inmenso ejército turco (200.000 soldados,
150 naves, 1.500 cafiones y varios obuses gigantescos) empezo

el asalto de la isla, arrollando las defensas de la capital, Nicosia,

e iniciando el asedio de la poderosa fortaleza de Famagusta,
ocupada por Marcantonio Bragadino y sus 7.000 soldados. Para
acabar con la amenaza otomana Venecia, Espafia, los Estados
Pontificios, Génova, Saboya y otros estados de la peninsula ita-
liana formaron la Liga Santa, que empez4 a armar una gran flota.
Mientras tanto Mustaf4 Pasha, comandante en jefe de los otoma-
nos, inicié el asalto general de Famagusta con un bombardeo de
una inusitada violencia que prosigui6 de forma ininterrumpida
noche y dia durante dos meses. Los ataques siguieron y en julio
de 1571 la situacién dentro de la ciudad era desesperada: 6.000
defensores habian muerto (y cerca de 80.000 turcos, entre ellos el
primogénito de Mustafd), las municiones casi se habian agotado
y la ayuda de la Madre Patria no llegaba. Mustafd propuso a los
venecianos que aceptaran una rendicion honorable, que final-
mente Bragadino aceptd, motivado por una poblacién exhausta.
No obstante los otomanos no respetaron el trato y Mustafa or-
dené matar alos lugartenientes de Bragadino y tomar a todos los
soldados como esclavos. Al comandante veneciano le reservé un
trato especial: le cortd la nariz y las orejas y después de trece dias
de tortura Bragadino fue desollado vivo. Su piel fue separada en
una sola pieza desde la nuca y luego se rellend de paja y se envié a
Constantinopla como trofeo.

Tras saber de la caida de Chipre, la flota de la Liga Santa zarpé de
su base en Messina y se dirigi6 hacia la flota otomana. Al alba del
7 de octubre de 1571 las dos flotas se encontraron en Lepanto.
La flota otomana era la mayor que se habia visto nunca en el
Mediterrdneo; 270 navios entre galeras, galeones y una multitud
de bajeles menores que formaban una enorme y amenazadora
medialuna, en cuyo centro avanzaba la Sultana, el buque insignia
de Ali Pasha que enarbolaba un estandarte verde traido desde

la Meca con el nombre de Ald bordado en oro 28.900 veces. La
flota cristiana, dotada de mds de 200 galeras (de las cuales més de
la mitad eran venecianas) estaba dispuesta en formacién de cruz
y avanzaba en torno a la nave insignia de Juan de Austria, en la
cual ondeaba un enorme estandarte azul mostrando a Cristo en
la cruz. Ante la formacion cristiana se silueteaban seis galeazas ve-
necianas, un nuevo tipo de barco de guerra que tuvo su bautismo
de fuego en Lepanto; se trataba de unas galeras de grandes di-
mensiones y dotadas de una increible potencia de fuego que por
primera vez permitian también disparar lateralmente. Después
de cinco horas de encarnizados enfrentamientos, la batalla se
decidid en el centro: los dos buques insignia se embistieron entre
si, convirtiéndose en un campo de batalla flotante. Cuando Ali
Pasha fue herido de muerte y se iz6 la bandera cristiana sobre la
Sultana, la batalla concluyé con la gran victoria de la Liga Santa.
Los venecianos pagaron el mayor tributo de sangre, con casi
5.000 muertos. Muchos venecianos se cubrieron de gloria, entre
ellos el almirante de 75 afios y futuro dux Sebastiano Venier,

que particip6 en el enfrentamiento disparando con una ballesta
que no podia cargar por si solo y calzando pantuflas en vez de
botas porque afirmaba que le concedian una mejor adherencia

al puente mojado de la nave. Herido en el pie por una flecha, se
la arrancé él solo y siguié disparando. Incluso el gobernador ve-
neciano Agostino Barbarigo, que comandaba el flanco izquierdo
de la formacién cristiana, siguié luchando mientras tuvo fuerzas,
combatiendo con una flecha clavada en el ojo izquierdo.

Gracias a la victoria el Mediterraneo volvié a quedar libre
durante un breve periodo de tiempo, pero las disensiones entre
los estados cristianos no permitieron aprovechar la ocasién al
maximo. En 1573 Venecia aceptd la pérdida de Chipre y firmé
la paz con los otomanos, pero no pasaria mucho tiempo antes de
que la isla de Creta, fundamental para el comercio veneciano, se
convirtiera en un nuevo objetivo para las miras expansionistas
del Imperio otomano.




LOS MOROSINI

La familia Morosini también se cuenta entre las familias “apos-
tdlicas” de Venecia (fundadoras del ducado). Originarios tal vez
de Mantua, los Morosini aportaron a la Serenisima cuatro dux,
veintiséis procuradores de San Marcos y un sinfin de magistra-
dos. Esta familia enormemente adinerada también tenfa intereses
fuera de la ciudad: dos miembros de la dinastia se convirtieron en
cardenales y en el siglo XIII Tomasina Morosini se casé con un
principe htingaro (su hijo ascenderfa luego al trono de Hungria
bajo el nombre de Andrés I1I el Veneciano). El exponente més
notable de la familia fue posiblemente el capitano generale da
mar (almirante de la armada) y posteriormente dux Francesco
Morosini, conocido como El Peloponesio gracias a su gran
victoria contra el Imperio otomano en el siglo XVII. Francesco
Morosini ya se habia distinguido antes en el asedio de Candia
(Creta), donde fue comandante de la guarnicion veneciana
que durante més de veinte afios resistid al ejército turco.
Francesco Morosini es considerado como el lider
militar més ilustre que tuvo la Serenisimay en
general es uno de los mayores estrategas en
la historia moderna. Una de sus innovacio-
nes fue dejar de considerar a los soldados
embarcados tnicamente como tropas de
tierra que habia que desembarcar en un lu-
gar alejado de la accién para que pudieran
entrar en combate y pasar a ser soldados

ya dispuestos para el asalto justo después

de desembarcar. En la isla veneciana de Santa
Elena, la Escuela Naval Militar Francesco
Morosini lleva orgullosamente su nombre.

EL DECLIVE

A partir de 1600 Venecia dejé de poseer un vasto imperio
colonial y tras la derrota de Agnadello contra los franceses en
el siglo anterior dej6 de ser también una gran potencia militar
terrestre (Italia se habia convertido por entonces en un campo
de batalla para entidades estatales de otra talla, como Francia o el
Imperio de los Habsburgo). El gran comercio se habia desplazado
del Mediterraneo al Atldntico y la riqueza ahora estaba en manos
de los mercaderes flamencos, ingleses, holandeses y franceses.
Venecia opt6 por centrarse en la defensa de sus territorios y en
mantener una politica de neutralidad respecto a los conflictos
internacionales. La posesién mas preciada que quedaba de su
imperio era Candia (la isla de Creta), que habfa permanecido

en manos venecianas durante mas de 400 afios. Pero el Imperio
otomano se encontraba en su momento de maximo podery

la medialuna ondeaba en gran parte de los Balcanes, Oriente
Medio y el litoral del norte de Africa. Después de Chipre habia
llegado el momento para la Sublime Puerta de conquistar la isla
que le podia garantizar el control absoluto de la navegacién en el
Mediterrineo.

Tomando como pretexto un acto de pirateria realizado por los
Caballeros de Malta, una flota de 400 naves turcas atacd en junio
de 1645 La Canea, en la costa septentrional de Creta. En poco
tiempo toda la isla cayd en manos de los turcos, a excepcion de la
localidad fortificada de Candia (el nombre que recibia la actual
ciudad de Heraclién y también la isla entera). De este modo
empezd la guerra de Candia entre Venecia y el Imperio otomano.
Por un lado los turcos sometieron la fortaleza a un extenuante
asedio, entre los més largos de la historia, y por otro lado la
Serenisima emprendi6 una serie feroz de operaciones navales
directamente contra el corazén del imperio enemigo a fin de
impedir que se reforzara al ejército asediador y llegando in-
cluso a amenazar la propia capital de los otomanos,
Constantinopla. No obstante, a pesar de algunas
abrumadoras victorias venecianas, tanto navales
como terrestres, los ejércitos otomanos no ce-
jaron en su empefo y permanecieron en laisla
sin interrumpir el asedio: los turcos querian
Candia a cualquier precio y Venecia estaba
dispuesta a defenderla hasta el final.

En 1669 Candia llevaba veinticuatro afos

bajo asedio. El comandante de la guarnicién,

diezmada y privada de las municiones adecua-
das, era Francesco Morosini, el hombre a quien
Venecia habfa decidido encomendar la defensa de
su posesién maritima mds importante. E1 30 de agosto
de 1669, después de que 6.000 voluntarios franceses hubieran
abandonado la lucha, Morosini decidi6 aceptar la rendicién con
honores de su ejército. Habia concluido el asedio y la isla se habia
perdido para siempre al precio de casi 30.000 muertos entre las
filas cristianas y més de 100.000 entre las otomanas. Después de
ello se firmé una frégil paz entre el Imperio y la Republica.

En 1683 el gran visir Kara Mustafa lideré un inmenso ejército
otomano a la conquista de Viena, empujado por el rey de Francia
Luis XIV, que buscaba debilitar a Austria. Pero la empresa fracasé
y en 1684 las potencias cristianas se reunieron de nuevo en una
liga contra los turcos a la cual se unié también Venecia, ansiosa
por vengarse. El comandante supremo de la armada que debia
operar a lo largo de la costa como apoyo de las tropas aliadas que
avanzaban por los Balcanes fue, obviamente, el héroe de Creta,
Francesco Morosini. Gracias a sus modernas técnicas de combate




y desembarco, muchas de las expediciones de Morosini (nom-
brado dux en el curso de la guerra) acabaron en éxito, pero la
reconquista de los territorios de mayor importancia, como Creta,
Chipre o Negroponte, resulté irrealizable. En 1699 se firmé la
paz entre la Liga y los otomanos, que dejé en manos venecianas
toda la Morea (el Peloponeso), junto con otras islas y territorios
de Dalmacia. Pero algo que no pasé intacto a manos venecianas
fue el Parten6n de Atenas; durante un bombardeo veneciano
contra la ciudad, el edificio que simbolizaba la Antigua Grecia
(y en el que los turcos habian instalado un polvorin) recibié el
impacto de una bala de cafién que provocé el hundimiento de la
parte central del templo.

Cuando los turcos reanudaron las hostilidades, en el siglo XVIII,
gran parte de estos territorios volvieron a caer ripidamente en sus
manos; el esfuerzo militar veneciano de las décadas anteriores ha-
bia superado con creces sus posibilidades y a Venecia le quedaba

poco mis que disfrutar de un dorado declive. En el transcurso del

siglo XVIII la Serenisima ya no estaba en disposicion de compe-
tir militarmente con las grandes potencias europeas y su postura
de neutralidad frente a los conflictos que conmocionaban el con-
tinente (la Guerra de Sucesion Espanola, la Revolucién Francesa,
etc.) la dejaron indefensa ante el avance del general Napole6n
Bonaparte.

En 1797, ante la amenaza de Napoledn de invadir la ciudad, la
nobleza aceptd renunciar a su poder oligarquico y sustituirlo

por un régimen democratico. Pero se traté de una fase efimera:
los franceses ocuparon igualmente la ciudad y ripidamente la
cedieron a Austria, que desde hacfa tiempo queria anexionarse
los territorios venecianos, istrianos y dalmatas a sus dominios. La
milenaria historia de la Serenisima Republica de Venecia habia

llegado a su fin.
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