‘Spielmaterial
* | Spielplan

Ist man zu viert, sind
beide Gehilfen im Spiel —
auf jedem Pfad einer.

Zu dritt ist nur der

Gehilfe auf dem unteren
Pfad im Spiel.

Hierher kommen

die aktuelle Marktkarte
und

der Martkartenstapel.

Wenn ein Kaufmnann auf
der Dschunke ist, kommt
er nach vorn.

In der Mitte werden die
Ladungsstreifen aufge-
schichtet.

Hier werden die Waren-
karten abgelegt.

ﬂber diese Stege bewegen
sich die Kaufleute von
Dschunke zu Dschunke.
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Aktionsmaoglichkeiten
der Gehilfen

Bei S undY finden
Ereignisse statt.

Auf die graue
Dschunke kommen
keine Warenkarten,
da man sich hier die
Warensorte aus-
suchen kann.

Hierher
kommen die
Sonderkarten.
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* 80 Ladungsstreifen in vier Farben

Jeder Ladungsstreifen besteht aus
drei Kisten, die aber nicht immer
alle sichtbar sind.

¢ 10 Marktkarten

Die Marktkarten geben
an, wieviel Yiian man pro
Satz gleicher Waren
bekommen kann und fiir
welche Warensorten es
eine Sonderkarte gibt.

* 3 Markierungssteine

Die gquadratischen Holzsteine dienen
zum Bedecken der erledigten Farben
auf den Marktkarten.

* 30 Sonderkarten

Sonderkarten kinnen
besondere Handlungs-
mdaglichkeiten erdffnen

oder bei Spielende fiir

einen Bonus sorgen

e 8 Nachschubkarten

Jeder Spieler erhiilt ] | ” E
bereits zu Beginn zwei |
Nachschubkarten, 1 L"""“’L""i‘"’

die er vor sich hinlegt. wal |
(Weitere findet man unter |

den Sonderkarten.)

* 72 Warenkarten

Von den vier
Warensorten —

Reis (weif}),

Fisch (braun),
Gemiise (lila) und
Gewiirze (orange) —
gibl es je 18 Karten.
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Jeder der drei Kaufleute kann nur einmal
pro Runde aktiv werden, und zwar auf der
Dschunke, auf der er sich gerade befindet.

* 2 Gehilfen

Wenn kein Kaufmann mehr frei ist oder einem
deren Mdiglichkeiten nicht zusagen, kann man
sich der Dienste eines der Gehilfen versichern.
Mitunter ist dies eine sehr lukrative Alternative.

* | Dschunke

Die hilzerne
Dschunke zeigt als
Startspielerstein an,
wer die Phasen der
Runde beginni.

» | Ubersichtskarte

1I[[ 2

Riickseite:
Gedichtnisstiitze fiir
zwei wichtige Regeln

Vorderseite: B
Spielablauf-Ubersicht

+ | Beiblatt

Es zeigt eine Ubersicht iiber die
Sonderkarten sowie Spielaufbau und
Spielvorbereitungen.

« | Biindel Spielgeld

Das Geld kommt ,,last but not
least”, denn Reichtum ist
entscheidend fiir das Ansehen
eines Handelsherrn.
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Spielvorbereitungen

Nachdem der Spielplan auf den Tisch gelegt wurde,
erhiilt jeder Spieler:

* die Ladungsstreifen einer Farbe (Rot, Griin, Blau,
Gelb. Damit ist seine Spielerfarbe festgelegt);

+ die beiden Nachschubkarten seiner Farbe
(erkennbar an der Riickseite), die er offen vor
sich auslegt.

Ein Startspieler wird bestimmt. Er erhilt die rote
Dschunke als Startspieler-Stein.

Entsprechend den links angegebenen Startaufstel-
lungen werden je nach Spielerzahl Ladungsstreifen,
Warenkarten, Kaufleute und Gehilfen platziert.

Bei 4 Spielern kommt je ein Gehilfe mit der Bild-
Seite nach oben auf die Startfelder neben der 3|4
und der 4.

Bei 3 Spielern kommt ein Gehilfe mit der Bild-
Seite nach oben auf das Startfeld neben der 3 |4.
Der andere Gehilfe nimmt am Spiel nicht teil.

(Bei drei Spielern wird also nur mit einem Gehilfen gespiell,
bei vier Spielern mit zwei Gehilfen.)

Mischen Sie die Marktkarten, und legen Sie sie als
verdeckten Stapel auf das Marktfeld.

Mischen Sie die Sonderkarten mit der schwarzen
Riickseite. Bilden Sie daraus vier gleichgrof3e ver-
deckte Stapel, und legen Sie sie auf die mit Sym-
bolen markierten Felder (ll @ A %) am rechten
Spielplanrand.

Zihlen Sie von den vier Sorten Warenkarten je 8
(bei 3 Spielern: 6) ab, mischen Sie sie, und teilen
Sie jedem Spieler verdeckt acht Karten zu. Die
Spieler nehmen die Warenkarten auf die Hand.

Das gesamte Geld (Startkapital wird nicht bendtigt)
sowie die drei quadratischen Markierungssteine
kommen neben den Spielplan.

Autor; Michael Schacht *
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Spielziel

Jeder versucht, zum angesehensten Handelsherrn
Asiens aufzusteigen, indem er groBere Gewinne als
seine Konkurrenten macht. Wichtig hierfiir sind ge-
schicktes Positionieren seiner Ladung auf den Schif-
fen — da hiervon Warennachschub und Einkommen
abhidngen — sowie kluger Umgang mit Kaufleuten
und Gehilfen.

Spielvorbereitungen

Spielvorbereitungen und Spielaufbau fiir drei bzw.
vier Spieler sind auf der Vorderseite des Beiblatts
beschrieben. Auf der Riickseite finden Sie eine Erlidu-
terung der Sonderkarten.

Vor der allerersten Partie miissen Sie die drei grofien
runden Holzscheiben mit je einem der drei groBen
runden Aufkleber (Kaufleute) versehen. Auf den bei-
den kleinen runden Holzscheiben wird jeweils einer
der beiden identischen kleinen Aufkleber (Gehilfen)
angebracht. Die Riickseiten bleiben jeweils leer.

Spielablauf

Das Spiel geht iiber 10 Runden. Jede Runde besteht
aus den folgenden sechs Phasen:

s |, Marktkarte und Ereignisse
2. Spieleraktionen

s 3. Warennachschub

s 4. Warenpoker

mmmmm 5. Weiterriicken der Figuren

s 6. Startspielerwechsel

B Phase 1. I
Marktkarte und Ereignisse

Der Startspieler deckt die oberste Karte vom Stapel
der Marktkarten auf. Sie gibt an, wieviel Geld man in
Phase 4 mit welcher Warensorte verdienen kann.

Direkt nach dem Aufdecken der Marktkarte kann die
Sonderkarte ,,Waren tauschen® eingesetzt werden.
Wenn beide Karten in Umlauf sind, gilt beim Tau-
schen die Spielerreihenfolge.

Befinden sich die Gehilfen auf einem Feld mit einem
S (Sonderkarte aussuchen) oder Y (Yiian angeben),
findet das entsprechende Ereignis statt. Die Bedeu-
tung der Ereignisse ist auf Seite 6 unter ,,Ereignisse™
erklrt.

Anmerkung: Die Regeln sind so einfach, dass Sie nach ein oder
zwei Partien nur noch das Beiblatt zur Hand nehmen miissen.
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Vorderseite: Riickseite:
Spielaufbau Sonderkarten

Anmerkung: Schwerpunkt des Spielgeschehens sind die
Spieleraktionen in Phase 2 und das Warenpoker in Phase 4.

Beispiel: Bei der nebenstehenden
Marktkarte geht es um 2Yiian fiir
Braun (Fisch), 1 Yiian fiir Weif§
(Reis), 4 Yiian fiir Orange
(Gewiirze) und eine Sonderkarte
fiir Lila (Gemiise).




Phase 2:
Spieleraktionen

Beginnend mit dem Startspieler und dann reihum im
Uhrzeigersinn fiihrt jeder genau eine Aktion durch.

Fiir eine Aktion stehen einem entweder ein Kauf-
mann oder ein Gehilfe mit seinen dargestellten Mog-
lichkeiten zur Verfiigung.

Hat ein Spieler eine Aktion durchgefiihrt, wird der
entsprechende Kaufmann oder Gehilfe umgedreht.
Nun kann kein anderer Spieler diese Aktion mehr
durchfiihren.

Aktionsmoglichkeiten der Kaufleute:

Jeder Kaufmann kann nur auf dem Schiff aktiv wer-
den, auf dem er sich gerade befindet.

Aufladen von Ladungsstreifen: Wiihlt
man diese Aktion, so darf man 2 Ladungs-
streifen auf die Dschunke laden. Liegen
bereits 3 Ladungsstreifen nebeneinander,
wird eine weitere ,,Schicht” quer zur vorhergehenden
angefangen. Entsprechend wird bei jeder neuen
.Schicht* verfahren.

Ladungsstreifen werden nie wieder abgerdumt. Sie
konnen allerdings iiberdeckt oder durch Einsatz von
Sonderkarten verschoben werden.

Wichtig fiir die spiiteren Bewertungen:

Ladung versilbern: Wihlt man diese
Aktion, so kassiert man | Yiian pro sicht-
bare eigene Kiste. Beim Versilbern der
Ladung gibt es immer mindestens

3 Yiian, selbst wenn man auf der Dschunke keine
einzige sichtbare Kiste oder nicht einmal einen
Ladungsstreifen hat.
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Warenkarten nehmen: Wihlt man diese
Aktion, so nimmt man sich pro sichtbare
eigene Kiste eine Warenkarte von der
Dschunke. Dabei erhiilt man immer min-
destens 3 Warenkarten, selbst wenn man auf der
Dschunke keine einzige sichtbare Kiste oder nicht
einmal einen Ladungsstreifen hat.

1

Wenn man die Aktion auf der grauen Dschun-
ke durchfiihrt, darf man sich Warenkarten
von einer beliebigen Dschunke nehmen.

Ist eine Warensorte, die man ziehen mochte, aufge-
braucht, so darf man eine andere Sorte nehmen.

Anmerkung: Damit klar ist, dass die néichste Phase ansieht,
sollte der letzte Spieler auch den letzten noch offenen Kaufmann
bzw. Gehilfen verdecken, nachdem er seine Aktion beendet hat.
Dies erleichtert auch die Ubersicht, wenn in Phase 5 die
Kaufleute und Gehilfen um eine Position verschoben werden.

ol

Anmerkung: Wer schon atle Ladungsstreifen an Bord von
Dschunken hat, kann keine weiteren aufladen.

Beispiel: Hier
bekommt Griin
7 Yiian aus der
Bank.

Anmerkung: Die Menge hdngt dann von der Zahl eigener Kisten
ab, die auf der grauen Dschunke sichtbar sind.



Aktionsmaoglichkeiten der Gehilfen:

Die Gehilfen befinden sich jeweils immer direkt
unter dem Aktionsfeld, zu dem sie gehdren. Das
Aktionsfeld gibt an, welche Aktion der betreffende
Gehilfe gerade durchfiihren kann (gegebenenfalls in
welchem Umfang). Eine Gehilfenaktion ist nur auf
einer der beiden Dschunken, auf denen kein
Kaufmann steht, moglich.

@ Phase 3: I
Warennachschub

Jeder Spieler besitzt von Beginn an zwei Nachschub-
karten, weitere konnen spiter hinzukommen. Wih-
rend Phase 3 darf jeder Spieler pro Nachschubkarte,
die er vor sich ausliegen hat, eine Warenkarte neh-
men. Die Waren diirfen alle von derselben oder von
beliebigen verschiedenen Dschunken stammen.

B Phase 4. I
Warenpoker

Jeder wihlt beliebig viele (auch null) Warenkarten
einer Sorte aus und legt sie mit der Hand verdeckt
auf den Tisch. Alle decken gleichzeitig auf. Anschlie-
Bend wird jede Warensorte getrennt abgerechnet.

Nur wer am meisten Karten einer Farbe geboten hat,
bekommt Geld aus der Bank, und zwar den Betrag,
den die aktuelle Marktkarte angibt. Die anderen
gehen in dieser Farbe leer aus, verlieren aber trotz-
dem die eingesetzten Warenkarten! Alle eingesetz-
ten Karten kommen zuriick auf die entsprechenden
Dschunken.

Die Farben, fiir die kassiert wurde, werden mit den
quadratischen Markierungssteinen abgedeckt. Sollten
eine oder mehrere Farben noch offen sein, wird
erneut wie zuvor beschrieben geboten, bis keine
Farbe mehr offen ist oder kein Spieler eine Karte
gespielt hat.

Wenn ein Spieler versehentlich oder als Bluff Waren-
karten in mehr als einer Farbe auslegt (oder Waren-
karten in einer Farbe, die bereits abgerechnet war),
gilt das, als hitte er keine Karte ausgelegt. Er nimmt
alle seine dabei eingesetzten Karten wieder an sich.

Wenn eine Farbe auf der Marktkarte keine Zahl, son-
dern ein S zeigt, darf sich der Gewinner eine Sonder-
karte (in Runde 10 statt dessen auch 3 Yiian) nehmen.
Er wihlt einen der vier Stapel und sucht sich eine der
Karten aus. Danach legt er den Stapel an seinen Platz
zuriick.

Beispiel: In der Abbildung links
steht der Gehilfe unter dem Feld
»2 Waren aufladen*’. Der Spieler
entscheidet sich fiir diese Aktion
und wihlt dazu eine Dschunke,
auf der kein Kaufmann steht.

Anmerkung: Der Startspieler
beginnt und nimmt alle Karten,
die thm zustehen, die anderen fol-
gen im Uhrzeigersinn. Um die
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1m J Stirken der Mitspieler fiir das

kavte |

Trnner |

1 belicbiqe. ]
v _J anschlieffende Warenpoker ein-

schdtzen zu kénnen, sollte man
darauf achten, welche Waren die
anderen nehmen.

Anmerkung: In dieser Phase agieren alle gleichzeitig. Es han-
delt sich hierbei mehr um eine Versteigerung als um Poker, denn
die Spieler bieten Warenkarten und hoffen, dafiir Geld oder
Sonderkarten zu bekommen. Wie beim Poker kommt es aber
darauf an, erfolgreich zu bluffen und seine Mitspieler einzu-
schdtzen.

Anmerkung: Haben mehrere Spieler die hichste Anzahl geboten,
wird der Betrag unter ihnen aufgeteilt, wobei zu Ungunsten der
Spieler gerundet wird. Im Fall eines Gleichstandes bei einem

S (Sonderkarte, siche unten) gehen alle leer aus.

Spieler D

Beispiel: Die nebenstehende Marktkarte liegt
offen. Spieler A bietet 1x Weif, Spieler B und C
bieten jeweils 3x Orange und Spieler D 4x
Braun. Spieler A bekommt 4 Yiian. Spieler B und
C gehen leer aus (weil abgerundet wird), und
Spieler D sucht sich eine Sonderkarte aus einem
Stapel aus. Das braune, das weifie und das oran-
gefarbene Feld werden abgedeckt. Ein weiterer
(zwangsliufig letzter) Durchgang schliefit sich
an, bei dem es nur um die 2 Yiian fiir Lila geht.

Spieler A Spieler B Spieler C

tn



B Phase 5: I

Weiterriicken der Figuren

Nun bewegt der Startspieler die Kaufleute jeweils auf
die im Uhrzeigersinn niichstfolgende Dschunke. Die
Gehilfen werden ein Feld weiter vom Startfeld weg
geschoben. Beim Weiterschieben werden die Figuren
so gedreht, dass wieder die Bildseite nach oben zeigt.

B Phase 6: I

Startspielerwechsel

Die rote Dschunke wird im Uhrzeigersinn an den
néchsten Spieler weitergegeben. Es folgt die nichste
Runde, beginnend mit Phase 1.

Ereignisse

Befinden sich in Phase 1 der oder die Gehilfen auf
einem Feld mit einem S oder Y, gibt es ein Ereignis.

Bei einem S wiihlt jeder Spieler, beginnend mit dem
Startspieler, einen (jeweils anderen) Sonderkarten-
stapel und sucht sich eine Sonderkarte aus. Anschlie-
fBend legt jeder den Stapel wieder verdeckt auf das
Feld zuriick, von dem er ihn genommen hat.

Bei einem Y zihlt jeder sein Geld und gibt die
Summe bekannt.

Spielende und Abrechnung

Das Spiel endet nach 10 Runden. Die Marktkarten
sind dann aufgebraucht und die Gehilfen am Ende der
Leiste angelangt.

Das Endergebnis jedes Spielers setzt sich zusammen
aus:

* seinem Bargeld,

* Bonus-Betrigen aufgrund von Sonderkarten und

* dem Spielende-Bonus.

Als Spielende-Bonus erhiilt man 4 Yiian pro Schiff,
auf dem man mindestens eine sichtbare Kiste hat.
Wer auf allen fiinf Schiffen mit mindestens einer
sichtbaren Kiste vertreten ist, bekommt stattdessen
sogar 25 Yiian.

Der Spieler mit der grofiten Gesamtsumme hat es
zum angesehensten Handelsherrn gebracht und ist
Sieger. Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr
Warenkarten iibrig behalten hat.

Anmerkung: Abgesehen von dieser zweimal pro Partie statt-
findenden Bekanntgabe darf man sein Barvermiogen geheimhal-
ten.

Spielaufbau-Variante:

Statt den vorgegebenen Aufbau zu verwenden,
konnen Sie folgendermalien vorgehen:

Mischen Sie die drei Kaufleute verdeckt, und
platzieren Sie sie verdeckt auf drei beliebigen
Dschunken.

Jeder nimmt 3 seiner Ladungsstreifen und reicht
sie an den linken Nachbarn.

Beginnend mit dem Startspieler legt jeder einen
Streifen auf eine Dschunke bis alle Streifen ver-
teilt sind. Auf keine Dschunke diirfen dabei
mehr als drei Ladungsstreifen gelegt werden.

AnschlieBend werden die Kaufleute aufgedeckt,
und das Spiel beginnt.
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Sonderkarten
Es gibt drei Arten von Sonderkarten.

Karten mit dem Aufdruck »IMMER« werden nach dem Ziehen aufgedeckt und

vor dem Besitzer ausgelegt. Sie gelten permanent bis zum Spielende.

Karten mit dem Aufdruck »ZUsATZAKTION« kdnnen einmal eingesetzt werden

und kommen anschlieBend aus dem Spiel.

Eine Zusatzaktion kann man in Phase 2 vor oder nach seiner eigentlichen
Aktion durchfiihren.

Bonuskarten mit dem Aufdruck »BEI SPIELENDE« werden erst bei der

Endabrechnung aufgedeckt und bringen einem 8 oder 12 Yiian, wenn man die

aufgedruckte Bedingung erfiillt. Es ist durchaus moglich, dass sich Bonus-
karten iiberschneiden. In diesem Fall erhilt man die Bonuspunkte fiir beide
Karten, sofern die aufgedruckte Bedingung fiir beide Karten erfiillt ist.

Wichtig: Pro Spieler ist nur eine Zusatzaktion pro Runde erlaubt.

In Phase 3: _ 1 In Phase 4: In Phase 1 nach dem
E - § | || Aufdecken der neuen
} Zusiitzliche Nach- - || Bei einem Gleich- Marktkarte:
|| schubkarte, die es || stand zwischen dem -
| | erlaubt, in jeder Besitzer dieser Karte ] Die Karte erlaubt es,
|| Runde 1 beliebige und anderen Spielern || 2 eigene Warenkarten
I | ‘ie__ . . {
Warenkarte zu . gewinnt der Besitzer i | gegen 2 Warenkarten
a beliebige !
|| nehmen. Breaker || des Tie-Breakers beim 2 | | von beliebigen
i i || Warenpoker. . || Dschunken zu
T T ——— = ——— | tauschen.
6x vorhanden Ix vorhanden 2x vorhanden
| In Phase 2: In Phase 2: In Phase 2:

2x vorhanden.

; Diese Karte erlaubt

es, einen eigenen

{| Ladungsstreifen

auf eine beliebige
Dschunke legen.

In Phase 2:

Diese Karte erlaubt
es, einen eigenen
Ladungsstreifen

Diese Karte erlaubt
es, Ladung auf der
grauen Dschunke zu
versilbern. Man
erhiilt mindestens

3 Yiian.

5x vorhanden (1x pro Dschunke)

I8! 181 81 i

Bei Spielende:

8 Yiian Bonus fiir
4 oder mehr sichtbare
eigene Kisten auf der

Diese Karte erlaubt
es, sich so viele Wa-
renkarten von einer
beliebigen Dschunke
nehmen, wie man
dort sichtbare Kisten
hat (mindestens 3).

Bei Spielende:

12 Yiian Bonus fiir
5 oder mehr sichtbare
eigene Kisten auf der

von einer Dschunke lila Dschunke. braunen und 2 oder
auf eine andere Y mehr sichtbare eigene
Dschunke zu 8 : || Kisten auf der lila
bewegen. Aot Setatian j || Dschunke.

5x vorhanden (Ix pro Dschunke)

e b i

5x vorhanden (jeweils verschieden)
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