Im 19. Jahrhundert standen 4 Handelsgesellschaften im Wettbewerb um die besten Handelsgeschifte
zwischen dem Westen und dem Fernen Osten. Tee, Gewiirze, Kaffee und Seide waren Produkte, die in
Europa sehr stark nachgefragt wurden. Ihre Preise hingen stark von Angebot und Nachfrage ab.

In East India Companies iibernimmst du die Leitung einer dieser Gesellschaften, die du zum Erfolg
fithren musst. Investierst du dein Geld lieber in einen gréfleren Hafen oder in den Kauf von Aktien?
Setzt du lieber auf schnelle Schiffe mit geringer Tonnage oder auf langsamere?

Deine Strategie wird die deiner Gegner beeinflussen.
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Z.1EL DES SPIELS

East India Companies wird in 5 Runden (Epochen) gespielt, in denen die
Spieler durch den Handel mit Waren und Investitionen an der Borse Geld
verdienen. Am Ende der 5. Runde gewinnt der reichste Spieler.

SPIELMATERIAL
1 Spielplan
Der Spielpan zeigt die 5 Personlichkeiten, die von den Gesandten der Spieler

angeworben werden, eine Karte von Fernost, die Borse und die Ubersicht der
einzelnen Phasen und Epochen.

2 Mirkte - 1 fiir Europa, 1 fiir Fernost. Die Vorderseite ist fiir 4 Spieler,
die Riickseite fiir 2 oder 3 Spieler.

Uber die Mrkte verwaltet ihr die Angebots- und Nachfragemechanismen,
die den Kern des Spiels bilden.

(1)1 Verladestrafie
Sie gibt Auskunft iiber die Reihenfolge der Ankunft von Schiffen in Fernost.

(1) 4 Hiifen (1 pro Spieler)

Jeder Hafen kann zwei Schiffe desselben Spielers aufnehmen. In der Schatz-
kammer links vom Hafen bewahrt ihr das Geld aus dem Verkauf eurer
Waren auf.

(@) 4 Einnahmentableaus (1 pro Spieler)
Dieses Tableau wird rechts an den Hafen angelegt. Es ermoglicht euch, das
Geld zu behalten, das ihr durch den Verkauf von Waren erhaltet.

(iv) 8 Hafenerweiterungen

4x Level 1 ( ),4x Level 2 () (je 1 von jeder Sorte pro Spieler)
Mit Hafenerweiterungen konnt ihr zusdtzliche Schiffe und ein Lagerhaus
erwerben, um dort Waren zu lagern, die ihr nicht sofort verkaufen wollt.

40 Schiffplittchen in 4 Farben (10 pro Spieler)

Jedes Schiff hat andere Eigenschaften. Aufler Galeonen (Galleon)
konnen alle deine Schiffe wihrend des Spiels gekauft werden.
Galeonen erhaltet ihr wihrend der Spielvorbereitung.

28 Aktien in 4 Farben (7 pro Spieler)
Diese Aktien konnt ihr erwerben, um in die entsprechende Handels-
gesellschaft zu investieren.

8 Startaktien in 4 Farben (2 pro Spieler)
Diese Aktien reprisentieren die anfinglichen Anteile eines Spielers
an der eigenen Handelsgesellschaft.

12 Gesandte in 4 Farben (3 pro Spieler)
Mit Gesandten aktiviert ihr die Fihigkeiten der 5 Personlichkeiten
auf dem Spielplan.

8 Handelsposten (2 pro Spieler)
Die Handelsposten reduzieren den Kaufpreis von Waren in dem
Gebiet, in dem sie sich befinden.

4 Einnahmenmarker (1 pro Spieler)
4 Initiativemarker (1 pro Spieler)

4 Borsenmarker (1 pro Spieler)

1 Epochenmarker

1 Phasenmarker

114 Waren (33 in Griin, 30 in Orange, 28 in Braun und

23 in Weif3)
Die Waren konnt ihr wihrend des Spiels kaufen und verkaufen. Es handelt
sich um Tee (Griin), Gewiirze (Orange), Kaffee (Braun) und Seide (Weifs).

8 Marktwiirfel: 4 Wiirfel fiir Fernost und 4 Wiirfel fiir Europa.
Mit diesen Wiirfeln werden die Wertinderungen der
Waren auf beiden Mirkten fiir die aktuelle Epoche bestimmt.
Jeder Wiirfel entspricht genau einer Warensorte.

(v) 40 Karten: 20 Karten fiir Fernost und 20 Karten fiir Europa
Diese Karten passen die mit den Marktwiirfeln gewiirftelten Werte an. Uber
sie konnt ihr Insiderinformationen tiber Marktschwankungen erhalten.

120 Miinzen: 66 Miinzen im Wert von 1 GS,

31 Miinzen im Wert von 5 GS, 15 Miinzen im Wert

von 10 GS und 8 Miinzen im Wert von 50 GS.
Historisch gesehen gab es damals noch keine Referenzwdihrung. Der Einfach-
heit halber werden hier daher zur Referenz Goldstiicke (GS) verwendet.

2 Spielerhilfen
Fasst die Aktionen der Personlichkeiten und den
Ablauf der Epoche zusammen.

1 Plidttchen ,,Epochenende
(fiir das Spiel mit 2 oder 3 Personen)

2 Plittchen ,,Geschlossener Handelsposten®
(fir das 2-Personen-Spiel)

6 Karten ,,Gesandte“ (fiir das 2-Personen-Spiel)

9 Zielkarten (fiir das 2-Personen-Spiel)




SPIELVORBEREITUNG

Legt den Spielplan in die Tischmitte.

Legt den Markt fiir Europa links
am Spielplan an und den Markt
tiir Fernost rechts.

Die Verladestrafle legt ihr
oben an den Spielplan an.

Legt den Phasenmarker auf das

Feld ,Gesandte einsetzen® auf den
Spielplan. Legt den Epochenmarker

auf das Feld mit der Epoche ,,1700-1750

die Vorderseite fiir 4 Spieler , die Riickseite fiir 2-3 Spieler 14

[ Achtet darauf, die Mirkte je nach Spieleranzahl auf die richtige Seite zu legen: ]]

Die MARKTE

Legt jeweils eine passende Ware auf jedes der hellen Felder auf beiden
Mirkten. Felder mit dunklerem Hintergrund bleiben leer.

Die tibrigen Waren legt ihr als allgemeinen Vorrat neben den Markt
in Fernost.

Trennt die Karten fiir Fernost von den Karten fiir Europa und sortiert
jede Sorte in jeweils 3 Stapel nach dem Symbol auf der Riickseite.
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Mischt die einzelnen Stapel und legt sie verdeckt neben den dazu-
gehorigen Markt.

\ MARKTLEISTEN /

Die BORrsE

Legt alle eure 7 Aktien auf das entsprechende Feld auf dem Aktienmarkt
(Stock Exchange). Diese Aktien konnen im Laufe des Spiels von allen
Spielern gekauft werden. Anschliefiend legt jeder den Borsenmarker
seiner Farbe auf das erste Feld links auf der Borsenleiste (Stock Exchange

Track). Dies gibt den Anfangswert der Aktie an.

Hinweis: Es gibt auflerdem zwei Startaktien fiir jede Handelsgesellschaft.
Diese bekommt ihr spiter im Laufe der Spielvorbereitungen.

Die INITIATIVE
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Die ,,Initiative“ bestimmt die
Zugreihenfolge. Sie wird auch
verwendet, um Gleichstinde zu
klaren (der Spieler mit der hochsten
Initiative gewinnt den Gleichstand).

Zu Beginn des Spiels wird die
Reihenfolge der Initiative zuféllig
bestimmt. Jeder Spieler legt seinen
Initiativemarker auf die Initiative-
leiste, wobei die oberste Position
fur die hochste Initiative steht.

Nun erhilt jeder Spieler Geld
entsprechend der Initiativereihen-
folge: 10, 10, 11 oder 12 GS. Legt
die erhaltenen Miinzen auf eurer
Schatzkammer links neben dem
Hafen ab (siehe Seite 2).

Legt alle anderen Miinzen als
allgemeinen Vorrat neben dem
Spielplan bereit.




DEeinE HANDELSGESELLSCHAFT

Jeder Spieler fiihrt folgende Schritte aus:

« Nimm 1 Hafen und lege ihn vor dir ab. Lege anschliefSend ein Einnahmentableau rechts an deinen Hafen an.

« Platziere je 1 Galeone (Galleon) auf jeder der beiden Anlegestellen in deinem Hafen.

 Lege deinen Einnahmenmarker auf das erste Feld der Einnahmenleiste.

 Lege deine 2 Handelsposten, deine 3 Gesandten und die 2 Startaktien deiner Handelsgesellschaft
neben deinen Hafen.

Jeder Spieler hat zudem 8 zusitzliche Schiffsplittchen, die er wihrend des Spiels erwerben
kann. Sortiert jeweils eure Schiffe am besten nach Epoche (9 < ).

Die HAFENERWEITERUNGEN

@ @

Sortiert die Hafenerweiterungen nach Level (1) und 2)

und legt sie in zwei Stapeln bereit. Hafenerweiterungen
konnt ihr im Laufe des Spiels mit der Schiffseigner-Fihigkeit
(Shipowner) erwerben.

Hafenerweiterungen sind kostenlos. Ihr kénnt zuerst

eine Level-1-Erweiterung erhalten, anschlieffend eine
Level-2-Erweiterung.

Beide werden zwischen den Hafen und das Einnahmen-
tableau gelegt.




SPIELABLAUF BESCHRANKUNGEN BEIM EINSETZEN VON GESANDTEN

» Wihrend der ersten Epoche konnt ihr eure Gesandten auf beliebige

East India Companies verlauft iber 5 Runden, die ,Epochen” genannt Fahigkeitsfelder von Personlichkeiten eurer Wahl stellen.

werden. Jede Epoche ist in 6 Phasen unterteilt, wie folgt: « Fiir alle folgenden Epochen gilt: Am Anfang der Epoche befinden

sich die Gesandten bereits auf den Personlichkeitsportraits der

4 N

Gesandte einsetzen Verladen vorangegangenen Epoche. Sie kdnnen nun entweder auf einem
Fahigkeitsfeld der Personlichkeit eingesetzt werden, auf der sie
Borse Verkaufen sich befinden, oder auf einem Fihigkeitsfeld einer der beiden
benachbarten Personlichkeiten.
Navigation Ende der Epoche « Ein Gesandter, der in der aktuellen Epoche auf ein Fahigkeitsfeld
-‘ ’ gesetzt wurde, kann bis zur nachsten Epoche nicht versetzt werden.
A. GESANDTE EINSETZEN Es konnen mehrere Gesandte auf demselben Fahigkeitsfeld
) eingesetzt werden, allerdings nur von unterschiedlichen
Wihrend dieser Phase schickt ihr eure Gesandten zu Treffen mit einfluss- Spielern. Stehen bereits Gesandte auf dem Féhigkeitsfeld,
reichen Persionlichkeiten, um Vorteile fiir die aktuelle Epoche zu erhalten. muss der Spieler, der seinen Gesandten dazu stellt, sofort
1 GS an jeden Spieler zahlen, der bereits einen Gesandten
dort stehen hat.
MARKTVORHERSAGE > 4
Der Spieler mit der hochsten Initiative wirft die 4 Wiirfel fiir Fernost und [ Es ist immer auch méglich, einen Gesandten in die zentrale )
legt sie entsprechend ihrer Warensorte auf den Markt fiir Fernost. Zone zu schicken. In diesem Fall wird keine Fahigkeit akti-
Dann macht er dasselbe mit den 4 Wiirfeln fiir Europa und legt sie auf den viert. Wenn der entsprechende Spieler wieder an der Reihe
europdischen Markt. ist, kann er diesen Gesandten auf ein Fahigkeitsfeld einer
Personlichkeit seiner Wahl verschieben (mit Ausnahme
der Fahigkeitsfelder, die bereits von einem seiner eigenen
| Gesandten besetzt sind). ]

GESANDTE EINSETZEN [ N

Entsprechend der Reihenfolge
der Initiative kann nun jeder
Spieler Fahigkeiten der
Personlichkeiten aktivieren.
Dazu setzt er einen seiner
Gesandten auf ein entspre-
chendes Féahigkeitsfeld und
bezahlt die Kosten (falls
welche anfallen).

Um die Reihenfolge der
Platzierung nachvollziehen

zu konnen, stellt nachfolgende
Gesandte rechts von den

[ PERSONLICHKEIT ]

; ) FAHIGKEITSFELD
bereits platzierten auf. N J

Die Phase endet, sobald alle
Spieler ihre 3 Gesandten auf
einem Fahigkeitsfeld einer
Personlichkeit platziert haben.




FAHIGKEITEN DER PERSONLICHKEITEN

|

DETAILS

Schiff (Shipowner (Schiffseigner), Investor)

» Wihle ein Schiff aus deinem personlichen Vorrat aus.

o Um ein Schiff zu kaufen, musst du eine freie Anlegestelle haben oder eine deiner Anlege-
stellen freimachen, indem du das dort angelegte Schift zuriick in die Schachtel legst.

o Du kannst nur Schiffe aus der aktuellen oder einer vergangenen Epoche kaufen.

Hafenerweiterungen (Shipowner (Schiffseigner))
o Du kannst maximal 2 Hafenerweiterungen haben. Diese sind kostenlos.

o Nutzt du diese Fahigkeit das erste Mal, nimm dir eine Level-1-Erweiterung. Nutzt
du sie das zweite Mal, nimm eine Level-2-Erweiterung.

o Lege die Hafenerweiterung zwischen den eigenen Hafen und das Einkommenstableau
an. Die zweite Erweiterung kommt rechts neben die erste.

« An jeder Hafenerweiterung kann ein Schift anlegen.

o Jede Hafenerweiterung bietet ein Lagerhaus, in dem du Waren lagern kannst, die du nicht
sofort verkaufen mochtest (2 fiir die erste Hafenerweiterung, 1 fiir die zweite).

7
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Wenn die Féhigkeit mit einem Buchstaben
im Késtchen versehen ist, wird der Effekt
erst in der jeweiligen Phase ausgelost.

Fahigkeiten ohne einen Buchstaben werden
sofort ausgelost.

\
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Bei Fahigkeiten, bei denen Kosten in GS
angegeben sind (Schiff, Fachwissen,
Handelsposten) miissen diese sofort in den
allgemeinen Vorrat gezahlt werden,

auch wenn der Effekt erst spdter ausge-
fihrt wird.

\




B. BORrsE

Wihrend dieser Phase konnt ihr Aktien von eurer oder einer konkurrieren-
den Handelsgesellschaft erwerben.

Aktien kaufen
« Entsprechend der neuen Initiative kann jeder Spieler entweder:
- eine einzige Aktie von einer beliebigen Gesellschaft kaufen, die auf
dem Aktienmarkt (Stock Exchange) verfiigbar ist, oder
- passen.
« Sobald alle Spieler entweder eine Aktie gekauft oder gepasst haben,
startet eine neue Runde Aktienkaufen.

o Die Phase endet, sobald alle Spieler nacheinander gepasst haben.

Hinweis: Das bedeutet, wenn nicht alle Spieler nacheinander passen, kann ein Spieler,
der zuvor gepasst hat, eine Aktie kaufen, wenn er an der Reihe ist.

Di1E KOSTEN EINER AKTIE

« Die Kosten der Aktien in GS werden auf der Borsenleiste (Stock Exchange
Track) durch den Borsenmarker der jeweiligen Handelsgesellschaft
angezeigt.

o Geld, das fiir den Kauf einer Aktie ausgegeben wird, wird in den allge-
meinen Vorrat zuriickgelegt und nicht dem Spieler gezahlt, dem die
Handelsgesellschaft gehort. Jedes Mal, nachdem eine Aktie gekauft
wurde, erhoht sich ihr Wert um 1 Feld auf der Borsenleiste. Bewegt den
Borsenmarker fiir diese Handelsgesellschaft um ein Feld nach rechts.

Kaufst du eine Aktie, nimmst du dir eine Aktie der ent-
sprechenden Handelsgesellschaft vom Aktienmarkt und
legst sie bei dir ab.

mehr auf dem Aktienmarkt, kannst du auch keine Aktie mehr
von dieser Gesellschaft kaufen.

[ Hinweis: Gibt es von einer Handelsgesellschaft keine Aktien ]

VERKAUF VON AKTIEN

Du darfst alle oder einen Teil deiner Aktien jederzeit verkaufen (bis zum
Beginn der 5. Epoche), allerdings nur, wenn du eine Aktion durchfiihrst
(also nicht wiahrend der Aktionen anderer Spieler). Ausgenommen hier-
von ist die Borsenphase, wihrend der keine Aktien verkauft werden diirfen.

In der letzten Epoche ist es nur noch wihrend Phase A (Gesandte ein-
setzen) erlaubt, Aktien zu verkaufen. Anschlieflend diirfen wihrend des
restlichen Spiels keine Aktien mehr verkauft werden.

Wenn du Aktien verkaufst, bekommst du aus dem allgemeinen Vorrat

so viele GS, wie der aktuelle Wert der verkauften Aktie(n) ist. Dieser wird
durch den Borsenmarker der jeweiligen Handelsgesellschaft auf der
Borsenleiste angezeigt. Das so erhaltene Geld legst du auf deine Schatz-
kammer (links vom Hafen).

Verkaufte Aktien werden zuriick in den Aktienmarkt gelegt.

Ein Spieler darf seine Startaktien, die die Kontrolle tiber seine
Handelsgesellschaft darstellen, NIE verkaufen. Er kann sie aber
verpfanden, wenn nach folgender optionaler Regel gespielt wird:

“ *

OPrTIONALE REGEL (ERSTE SPIELE)

Verpfinden einer Startaktie
Wiihrend der ersten Spiele diirft ihr eure Startaktien verpfinden.

Dies konnt ihr jederzeit wahrend des Spiels machen, auch wihrend
der Borsenphase.

Fiir jede verpfindete Startaktie erhilt der Spieler die Hilfte der
aktuellen Kosten der Aktie aus dem allgemeinen Vorrat (abgerundet).
Das erhaltene Geld legt er auf seine Schatzkammer.

Verpfiandete Startaktien werden umgedreht (so dass die
durchgekreuzte Seite oben liegt) und zihlen am Ende des
Spiels nicht.

Mochte ein Spieler eine seiner verpfandeten Startaktien zuriickkaufen,
muss er die aktuellen Kosten in den allgemeinen Vorrat zahlen.

Der Riickkauf erfolgt nur wihrend der Borsenphase.

Es ist nur moglich, eigene Startaktien zuritickzukaufen.




C. NAvVIGATION

In dieser Phase entscheidet ihr, welche Expeditionen ihr unternehmt.

KARTEN VON FERNOST UND EUROPA ZIEHEN

Mischt jeweils die Fernost- und die Europakarten, die eurer aktuellen
Epoche entsprechen. Zieht dann von beiden Stapeln je eine Karte und legt
sie unbesehen verdeckt zu jhrem jeweiligen Markt.

EXPEDITIONEN NACH FERNOST

Der Spielplan ist in drei Navigationsgebiete unterteilt: China (Zone I),
Stuidostasien (Zone II) und Indien (Zone III).

Jeder Spieler nimmt sich nun die Schiffe aus seinem Hafen.

-

J

-

Legt nacheinander, in der Reihenfolge der Initiative, eines eurer Schiffe
verdeckt in eines der drei Navigationsgebiete. Zahlt fiir Reisen in die
Zonen I und II die Reisekosten in den allgemeinen Vorrat, wie auf dem
Spielpan angegegeben: 1 GS fiir Zone II und 2 GS fiir Zone I.

-

Werden mehrere Schiffe in eine Zone gelegt, werden diese gestapelt.

Fahrt damit fort, bis alle Schiffe auf den drei Navigationsgebieten platziert
wurden.

D. VERLADEN

In dieser Phase werden die Preise der Waren bestimmt, Waren werden
gekauft und dann auf die Schiffe geladen.

ERMITTLUNG DES WARENANGEBOTS AUF DEM MARKT
IN FERNOST

Decke die Karte von Fernost auf, die zu Beginn der Navigationsphase
neben dem Markt in Fernost platziert wurde.

Auf einigen Karten ist dieses Symbol abgebildet. Die Waren-
wiirfel in diesem Symbol zahlen nur fiir das Spiel zu viert.
Im Spiel zu zweit oder dritt zéhlen diese Wiirfel nicht.

\ V-

Addiert nun fiir jede Ware den Wert des Wiirfels zum Wert der Karte
fiir Fernost.

Legt die so ermittelte Anzahl Waren auf die leeren Felder des Marktes in
Fernost: passend nach ihrer Farbe und in absteigender Reihenfolge der
Kosten (also beim héchsten Wert beginnend bis zum niedrigsten Wert).

Hinweis: Wenn alle Plitze fiir eine Ware belegt sind, werden alle iiberzdhligen
Waren, die platziert werden sollten, ignoriert.




ANKUNFT DER SCHIFFE IN FERNOST

Du kannst nur Waren in einer Zone kaufen, in denen du auch ein Schiff
hast. Einkdufe werden Gebiet fiir Gebiet getitigt, beginnend mit China
(Zone I).

1. Decke das oberste Schift des Stapels auf.

2. Lege dieses Schift auf die Verladestrafle auf den Abschnitt, der seiner
Geschwindigkeit entspricht.

3. Decke das néchste Schift auf und fahre auf die gleiche Weise fort. Wenn
ein Schift auf einen Abschnitt gelegt werden muss, der bereits ein Schiff
enthalt, lege es auf das bereits vorhandene Schiff.

4. Sobald alle Spieler ihre Schiffe aus Zone I auf der Verladestrafie platziert
haben, kann der Warenkauf beginnen.

KAUFEN UND VERLADEN VON WAREN

Der Warenkauf hangt von der Geschwindigkeit der Schiffe ab:
Die Schiffe mit der hochsten Geschwindigkeit haben Vorrang.

Somit entspricht die Reihenfolge der Kiufe der Reihenfolge auf der
Verladestraf3e von links nach rechts.

Sind in einem Abschnitt mehrere Schiffe gestapelt, hat das oberste Schift
Prioritat.

Es ist moglich, verschiedene Sorten Waren zu kaufen.

Es ist nicht moglich, eine Ware zu kaufen, wenn es davon keine Ware
mehr auf dem Markt in Fernost gibt.

Schiffe miissen nicht bis zu ihrer maximalen Kapazitit beladen werden.

Die gekauften Waren werden auf das Schift
gelegt. Das Schift wird anschlief}end an

eine freie Anlegestelle im Hafen des Spielers
zuriickgelegt.

Nachdem ihr alle Schiffe aus Zone I beladen und zu einer Anlegestelle zuriickge-
bracht habt, verfahrt ihr fiir Zone II und dann fiir Zone III auf die gleiche Weise
(Ankunft der Schiffe, dann Kaufen und Verladen der Waren).

KAUFPREIS DER WAREN
Welche Waren gekauft werden kénnen, hiangt von der jeweiligen Zone ab:

Zone III: Gewiirze und Tee Zone II: Kaffee und Tee Zone I: Seide und Tee

Die Kosten der Waren werden durch das Marktfeld bestimmt, von dem sie
genommen werden.

Geld, das ein Spieler fiir den Warenkauf ausgibt, wird in den allgemeinen
Vorrat gezahlt.

HANDELSPOSTEN

4 Y

Wenn ein Spieler einen Handelsposten in einem Gebiet hat,
zahlt er 1 GS weniger fiir jede Ware in diesem Gebiet (die
Kosten konnen so bis auf 0 reduziert werden).

EIN SCHIFF IN FERNOST ZURUCKLASSEN

In dieser Phase kann ein Spieler auch beschliefien, keine Waren zu kaufen
und sein Schiff in Fernost zu lassen.

Zahle 1 GS (auch wenn du die Fahigkeit Kartographie des Kapitins
aktiviert hast), um das Schiff mit der Vorderseite nach oben in der Zone
liegen zu lassen. Wenn mehrere Schiffe in derselben Zone zuriickgelassen
werden, bleiben sie gestapelt, wobei das erste Schiff oben auf dem Stapel
liegt. In der néchsten Epoche werden die Schiffe, die in diese Zone
geschickt werden, neben denen gestapelt, die zuriickgelassen wurden. Die
in Fernost zuriickgelassenen Schiffe werden in der Reihenfolge des Stapels
vor den Schiffen beladen, die gerade in diese Zone geschickt wurden.

Achtung! Ein Schiff, das in Fernost zuriickgelassen wurde, zihlt immer noch als
eines der Schiffe des Spielers und ,,besetzt eine Anlegestelle im Hafen, die kein
anderes Schiff benutzen kann. Das Schiff kann abgeworfen werden, wenn ein neues
Schiff gekauft wird, aber das neue Schiff muss in den Hafen gelegt werden.

10



E. VERKAUFEN Hinweis:

In dieser Phase kannst du die aus Fernost mitgebrachten Waren in Europa Es ist immer moglich, eine Ware zu verkaufen, auch wenn
verkaufen. der Markt bereits voll ist. Der Verkaufspreis dieser Ware

ist dann 1. Die so verkauften Waren werden zuriick in den
ERMITTLUNG DER WARENNACHFRAGE IN EUROPA allgemeinen Vorrat gelegt.

Deckt die Europakarte auf, die zu Beginn der Navigationsphase neben
dem europdischen Markt platziert wurde.

Addiert fiir jede Ware den Wert des Wiirfels zum Wert der Europakarte.

Entfernt die ermittelte Anzahl an Waren entsprechend ihrer Farbe und
in aufsteigender Reihenfolge des Verkaufspreises (d. h. beginnend beim

niedrigsten Wert bis zum hochsten Wert) vom européischen Markt. Wichtig: ALLES Geld, das ihr wéihrend der Phase
Verkaufen erhaltet, legt ihr auf das Einkommens-
tableau. Es darf nicht mit dem Geld vermischt
werden, dass auf eurer Schatzkammer liegt.

Hinweis: Wenn alle Plitze fiir eine Ware leer sind, werden alle tiberzahligen Waren,
die entfernt werden sollten, ignoriert.

VERKAUFEN DER WAREN
Jetzt konnt ihr die Waren in eurem Besitz verkaufen.

Eine Ware verkaufen bedeutet, eine Ware auf das erste (unterste) leere
Feld des Marktes in Europa zu legen.

Der Verkaufspreis einer Ware wird bestimmt durch die Position auf dem
europdischen Markt, auf die die Ware gelegt wird.

L AnacbotundNechroge inderreen Welvidr. |
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BESTIMMUNG DER ENTLADUNGS-
REIHENFOLGE

Entsprechend der Reihenfolge der Initiative
konnt ihr nun nacheinander beliebig viele
Waren aus all euren Lagerhdusern (die Waren
auf den Hafenerweiterungen) verkaufen.

Anschlieflend entladet ihr die Schiffe in ab-
steigender Reihenfolge der Geschwindigkeit
(beginnend beim schnellsten).

Fiir jede Geschwindigkeit gilt: Entsprechend
der Reihenfolge der Initiative entladet ihr
nacheinander eines eurer Schiffe dieser
Geschwindigkeit (siehe Beispiel). Ein Schiff
muss erst komplett entladen werden, bevor
das néchste Schiff entladen werden kann.

Lagerhduser
Ihr kénnt euch auch dafiir entscheiden, einige
oder alle Waren eines Schiffes in euren Lager-
hédusern zu lagern (wenn ihr genug Platz habt),
um sie dann in der nédchsten Epoche vorrangig
zu verkaufen.

1T



ExpE DER EPOCHE

In dieser Phase wird eure Leistung mit der Leistung der Wettbewerber und
eurer Leistung in der Vorepoche verglichen. Die Ergebnisse werden sich auf

ANPASSEN DER AKTIENWERTE NACH DEM WACHSTUM

Bewegt jetzt euren Einnahmenmarker auf eurem Hafen auf das Feld, das
der Summe auf eurem Einnahmentableau entspricht (abgerundet auf die

Bewegt anschlieflend euren Borsenmarker um die gleiche Anzahl von

eure Aktien und die neue Reihenfolge der Initiative auswirken. néchsten 10).
4 N Feldern (vorwarts oder riickwarts).
. J

43 GS
VERDIENT

IN DIESER EPOCHE

ANPASSEN DER AKTIENWERTE NACH DEN EINNAHMEN

Vergleicht zuerst das Geld, das jeder von euch auf seinem Einnahmen-

tableau liegen hat.

»
>

<

Der Spieler, der am meisten Geld in dieser Epoche verdient hat, Einnahmen und Borsenmarker um je 2 Felder.

[[ Blau steht auf dem 20+ Feld. Mit 43 GS tiberschreitet er nun 2 Zehner und erhoht seine1]

darf den Wert seiner Gesellschaft um zwei Felder auf der Borsen-

leiste erhéhen. ZAHLUNG VON DIVIDENDEN

Alle Spieler legen nun die Miinzen von ihrem Einnahmentableau auf ihre
Der Spieler, der am zweitmeisten Geld in dieser Epoche verdient Schatzkammer.
hat, darf den Wert seiner Gesellschaft um ein Feld auf der Bérsen- Entsprechend der neuen Initiative-Reihenfolge zahlt jeder Spieler Dividen-
leiste erhdhen. den an jeden anderen Spieler, der Aktien seiner Gesellschaft besitzt.

Die Hohe der Dividende, die bezahlt werden muss, ist fiir jede Aktie auf

Der Spieler, der am drittmeisten Geld in dieser Epoche verdient
hat, darf den Wert seiner Gesellschaft nicht verandern. werden.

Nur im Spiel zu viert: Der Spieler, der am wenigsten Geld verdient
hat, muss den Wert seiner Gesellschaft um ein Feld auf der Borsen-
leiste senken.

Hinweis: Im Falle eines Gleichstands wird der Gleichstand aufgel6st zugunsten des
Spielers mit der hoheren Initiative.

BESTIMMUNG DER NEUEN REIHENFOLGE

DER INITIATIVE \
Die neue Reihenfolge der Initiative ist
genau umgekehrt zu der Anderung der
Aktienwerte.

Das bedeutet, dass der Spieler mit dem
hochsten Verkaufsbetrag der letzte Spieler
auf der Initiative-Leiste wird, wahrend der
Spieler mit dem niedrigsten Verkaufsbetrag
der erste wird.

der Borsenleiste angegeben. Die Dividende muss fiir jede Aktie bezahlt

Hohe der Dividende

Anzahl der Aktien seiner
Gesellschaft, die der
Gegner besitzt




VORBEREITUNG DER NACHSTEN EPOCHE SCHLUSSWERTUNG

(AUSSER EPOCHE 5) Am Ende des Spiels berechnet jeder sein endgiiltiges Vermogen, um den

Legt die beiden Karten von Fernost und Europa, die ihr in dieser Epoche Gewinner zu ermitteln.
verwendet habt, zuriick in die Schachtel. Du addierst:
Stellt alle Gesandten, die auf Fahigkeitsfeldern von Personlichkeiten 7 R
stehen, auf das Portrit der jeweiligen Personlichkeit. Gesamtwert deiner Startaktien (mit Ausnahme der noch
Bewegt den Epochenmarker ein Feld vorwirts zur nichsten Epoche. verpfandeten)

/ N N N

Gesamtwert aller Aktien in deinem Besitz

die Miinzen, die sich in deiner Schatzkammer befinden

\ Y,

Der Spieler mit dem grofiten Vermogen gewinnt.

Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler mit dem hochsten Aktienwert
seiner Gesellschaft.

Bei einem weiteren Gleichstand wird der Spieler mit dem hochsten Geld-

13



Das 3-PERSONEN-SPIEL

Im Spiel fiir 3 Personen dndert sich Folgendes:
SPIELVORBEREITUNG

Deckt mit dem Plattchen Epochenende den
Epochenbereich auf der Ubersicht auf dem
Spielplan ab. Legt dabei die hier abgebildete
Seite m nach oben.

Legt die Mirkte mit der Riickseite fiir 2-3 Spieler
nach oben zeigend neben dem Spielplan ab.

Legt die beiden Plattchen Geschlosse-
ner Handelsposten auf Bombay und
Formosa. Wahrend des Spiels ist es
nicht moglich, dort Handelsposten

zu platzieren.

Legt nur 6 Aktien jeder Gesellschaft auf den Aktienmarkt.
Nehmt nur die Aktien der teilnehmenden Spielerfarben.

Jeder Spieler erhilt je nach Initiative-Reihenfolge
10, 11 oder 12 GS als Startkapital.

Ignoriert wahrend des Spiels alle Waren auf den Karten
fir Fernost und Europa, die mit dem Symbol fiir 4 Spieler
gekennzeichnet sind.

Das 2-PErRSONEN-SPIEL

Im Spiel fiir 2 Personen éndert sich Folgendes:

SPIELVORBEREITUNG
Der Aufbau ist derselbe wie bei einem 3-Personen-Spiel, mit Ausnahme
des Startkapitals.

Abhéngig von der Reihenfolge auf der Initiative-Leiste
erhaltet ihr 10 oder 11 GS.

Ein dritter ,,neutraler® Spieler wird vom Spiel geleitet:

o Bereitet seinen Hafen mit seinen 2 Galeonen, 2 Handelsposten und
3 Gesandten vor.

o Legt das Einnahmentableau rechts neben seinen Hafen.
o Der neutrale Spieler erhalt kein Startkapital.

o Legt den Borsenmarker seiner Farbe auf den Startwert der Borse und
den Initiativemarker auf die dritte Position der Initiative-Leiste.

o Nehmt die 6 Gesandten- und die 9 Zielkarten, die nur im Spiel mit
2 Personen bendtigt werden. Mischt jeden Stapel und legt ihn jeweils
verdeckt neben dem Spielplan ab.

WAHREND DES SPIELS
Verwendet die Mérkte von Fernost und Europa wie im 3-Personen-Spiel.

(GGESANDTE EINSETZEN

Der neutrale Spieler fiihrt in dieser Phase nur eine Aktion
durch. Wenn er an der Reihe ist, zieht er eine Karte ,,Gesandte“
und wendet sofort alle Effekte dieser Karte von oben nach
unten an.

Legt die Karte anschlieflend ab.

Effekte der Karten ,,Gesandte“

Ist an dem Schiffsymbol ein Segel zu sehen, bekommt der neutrale
Spieler das schnellste Schiff der aktuellen Epoche.

Ist an dem Schiffsymbol eine Kiste zu sehen, bekommt der neutrale
Spieler das Schift mit der grofiten Tonnage der aktuellen Epoche.

Das neue Schiff legt ihr an die erste freie Anlegestelle im Hafen des
neutralen Spielers. Ist keine Anlegestelle frei, legt ihr das alteste
Schiff ab (das schnellste Schiff oder das mit der grofiten Tonnage,
abhdngig davon, ob der neutrale Spieler ein schnelles Schiff oder
ein Schiff mit grofler Tonnage bekommt).

Der neutrale Spieler erhilt eine Hafenerweiterung (die erste bzw.
die zweite, wenn er schon die erste hat). Wenn er bereits seine
@ beiden Erweiterungen hat, passiert nichts.

0

Der neutrale Spieler platziert einen Handelsposten in der angegebenen
Zone. Sind bereits alle Felder in dieser Zone belegt oder sind seine bei-
den Handelsposten bereits auf der Karte platziert, entfillt die Aktion.

Platzieren der Gesandten des neutralen Spielers

Die 3 Gesandten des neutralen Spielers werden von links
nach rechts auf die Fahigkeiten gesetzt, die auf der Ge-
sandtenkarte angegeben sind. Die Fihigkeiten werden
dadurch nicht aktiviert.

« Wenn der Gesandte des neutralen Spielers auf einer Fahigkeit platziert
wurde, auf dem sich bereits der Gesandte eines anderen Spielers befindet,
erhélt dieser Spieler, dhnlich wie im Spiel zu viert, 1 GS aus dem
allgemeinen Vorrat.

« Mochte ein Spieler einen Gesandten auf einer Fihigkeit platzieren, auf
der sich bereits der Gesandte des neutralen Spielers befindet, muss er
tiir diesen 1 GS in den allgemeinen Vorrat zahlen.

o Wenn der Gesandte des neutralen Spielers zuerst auf die Fahigkeit
Einfluss (Investor oder Gouverneur) gesetzt wird, wird die entspre-
chende Marktkarte (Fernost oder Europa) zufillig gezogen. Spieler,
die ihren Gesandten spéter auf diese Fahigkeit versetzen, konnen sich
die Karte anschauen.

B. BORSE
Der neutrale Spieler nimmt an dieser Phase nicht teil. Seine Aktien kdnnen
jedoch von den anderen Spielern erworben werden.



C. NAVIGATION
Wenn der neutrale Spieler am Zug ist und er ein Schiff in seinem Hafen
hat, zieht fiir ihn eine Zielkarte.

Zeigt die Karte nur eine Zone (I, IT oder III), wird sein
Schiff (das am weitesten links im Hafen befindliche) auf
den Stapel der Schiffplittchen in der Zone gelegt, die auf
der Zielkarte angegeben ist.

Zeigt die Karte Handelsposten, wird das Schiff des neu-
tralen Spielers zuerst in die erste Zone der Auflistung
geschickt, in der sich ein Handelsposten des neutralen
Spielers befindet.

Hat der neutrale Spieler keinen Handelsposten, wird
sein Schiff in das erste auf der Karte angegebene Gebiet
geschickt.

Mischt am Ende von Phase C alle Zielkarten zusammen, auch die in
der aktuellen Epoche verwendeten.

D. VERLADEN

Die Schiffe des neutralen Spielers werden nach den normalen Regeln
beladen.

Wann immer ihr das Schiff des neutralen Spielers beladen miisst, ladet
zuerst immer die primdre Ware ( Seide, ‘ Kaffee oder ‘ Gewlirze).
Wenn diese Waren aufgebraucht sind, ladet nach Moglichkeit ) Tee.
Das Schiff sollte bis zu seiner maximalen Tonnagekapazitit beladen
werden, wenn moglich.

Da der neutrale Spieler kein Bargeld hat, bezahlt er fiir seine Waren nichts.

Sobald das Schiff des neutralen Spielers mit Waren beladen wurde, bringt
ihr es zur ersten verfiigbaren Anlegestelle seines Hafens (von links)
zurlick.

E. VERKAUFEN

Der neutrale Spieler unterliegt den iiblichen Regeln zur Bestimmung der
Reihenfolge fiir das Entladen seiner Schiffe. Er erhalt wie jeder andere
Spieler Geld fiir den Verkauf seiner Waren. Dieses Geld wird auf sein
Einkommenstableau gelegt.

Der neutrale Spieler verkauft immer alle Waren, die er in allen seinen
Lagern hat.

Wenn er eines seiner Schiffe entladen muss, verkauft der neutrale Spieler
alle seine Waren von diesem Schiff und legt sie auf die entsprechenden
Felder auf dem Markt.

Der neutrale Spieler nutzt seine Lager nur, wenn alle Plitze fiir die
jeweilige Ware(n) am Markt belegt sind.

Hat der neutrale Spieler mehr als ein Schiff mit derselben Geschwindig-
keit, entladt er zuerst das Schiff, das am weitesten links anliegt.

F. ENDE DER EPOCHE

Der Wert der Aktien des neutralen Spielers steigt oder fallt, wie bei jedem
anderen Spieler, mit dem Geld, das auf seinem Einkommenstableau liegt.

Pruft anschlieflend seine Position auf der Initiative-Leiste.

Das Geld von seinem Einkommenstableau legt ihr nun in den allgemeinen
Vorrat zuriick.

Zahlt euch schlieSlich die Dividende fiir eure Aktien des neutralen Spielers
aus dem allgemeinen Vorrat aus.

SPIELENDE

Das Vermdogen des neutralen Spielers wird bei der Gewinnermittlung nicht
beriicksichtigt. Ihr zdhlt aber alle Aktien seiner Gesellschaft, die ihr besitzt,
zu eurem Vermogen hinzu.
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