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Man schreibtdasJahr1602...Kau�eute ausdenreichenPro-
vinzen Hollandsund des benachbartenSeelandstreffen sich
in prächtigenRäumenum überdie Gründungeinermächtigen
Vereinigungzu diskutieren:EinerGesellschaft,die dasMono-
pol überdensehrpro�tablen Handelmit demfernenOstindi-
en besitzenwird. Eine Fragebeherrschtihre Gedanken dabei
mehr als alles andere:Wer wird die neueGesellschaftkon-
trollieren?Amsterdamwirft all seineMacht in die Waagscha-
le, abereinekleineGruppevon Kau�euten ausderblühenden
StadtMiddelburg,HauptstadtdesSeelands,ist in Bezugaufdie
im OstengesammelteErfahrung,ReichtumundEin�uss nahe-
zu ebenb̈urtig. Einer von ihnenwird als außergewöhnlich ein-
�ussreichangesehen.Du könntestdieserKaufmannsein!

JederderSpielerübernimmtdie Rolle einesKaufmanns
im ausgehenden16. Jahrhundert.Diese Kau�eute schicken
Schiffe aus,um die pro�tablen Handelsroutenim Ostenauszu-
bauenundneuezu entdecken.Siehandelnmit Gewürznelken,
Muskat,SeideundTeein soabgelegenenRegionenwie Indien,
Indonesien,ChinaundJapan.DieseGüterwerdendannmit ho-
henPro�ten im Westenverkauft.Die Fahrt ist abergefährlich
und Schiffe auszur̈ustenaußerordentlichteuer. Die Kau�eute
tun sich deshalbin kleinenGruppenzusammen,im Holländi-
schen`Compagnie'genannt,und rüstenihre Schiffe gemein-
samaus.

Zu dieserZeit war der Wettbewerb im wahrstenSinne
mörderisch,nichtnurin denVereinigtenNiederlanden,wo Am-
sterdamdergefürchtetsteRivalewar, sondernauchunterwegs.
Aus diesemGrundwurde1602einegemeinsameGesellschaft,
die `VerenigdeOostindischeCompagnie'oderkurz VOC, ge-
gründet.Die Gesellschaftwurdevon einemVorstand,bekannt
alsdie `Versammlungder17Herren',geleitet.Historischgese-
henerhieltAmsterdamknappdieHälfteder17Sitzein diesem
mächtigenGremium,Middelburg erhieltnur4,derRestgingan
kleinereSẗadte.DeinZiel ist es,SeelandshistorischesSchicksal
zu verbessern...wenndu Erfolg hastwird Middelburg Amster-
damseinenStatusalsHauptstadtderVereinigtenNiederlanden
streitigmachen.

DiesesBlatt beschreibtdas Spiel für Fortgeschrittene,
welchesvon 3 bis 5 Spielerngespieltwerdenkann.Die Regel
für dasGrundspielkannvon http://www.splotter.com/ deutsch
/ voc.htmlgedownloadetwerden.

SPIELMATERIAL
DasSpielentḧalt:

Holzwürfel: Diese repr̈asentierenPersonen.Sie können im
Spiel unterschiedlicheFunktionenhaben,abḧangigdavon, an
welcherStellesieaufdenSpielplangesetztwerden.

1. Personen,diehierplatziertwerden,nenntmanKau�eute.
SiekönnenWarenausdemOstentransportieren.

2. Personen,die hier platziertwerden,nenntmanSeeleute.
SiekönnendasSchiff navigieren.

Muskat Zimt Tee Kaffee

Seide Gewürz- Pfeffer (wird in denjeweils
nelken aufgedrucktenHafengelegt)

1. Waren die ben̈otigt werden, um diesen Kontrakt zu
erfüllen.Die ZahlenoberhalbderWarenzeigenan,wel-
cheAnzahlenvon Warenpl̈attchenfür die Erfüllung des
Kontraktesben̈otigt werden1.

2. Ertragdererzieltwird, wenndieserKontrakterfüllt wird.

3. Die SummedieeinSpielerverliert,wennerdiesenKon-
traktnicht zumvereinbartenTerminerfüllt.

Ein Warenhausfür jedenSpieler. Hier könnenPersonenundbis
zuzweiWarenabgelegt werden.

1. DerKontraktmit aufderlinkenSeitezweiZimt, zweiMuskatundzweiGewürznelkenundaufderrechtenSeiteeinemPfeffer, ist falsch,undsolltealseinen
Kontraktfür einenZimt, einenMuskatundeineGewürznelkebzw. zwei Pfeffer betrachtetwerden.
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1. DasSchiff zeigtdasaktuelleJahran.
2. In denJahren,diemit einemSchiffskonvoi markiertsind,

werdenneueKontrakteaufgedecktundtritt Skorbut auf.

Vier Navigationskarten,diemit dembeigelegtenStift beschrie-
benwerdenkönnen(esmussimmereinabwischbarerStift ver-
wendetwerden!).Die Linie amunterenRandjederKartemar-
kiert denStartpunktfür dasjeweiligeSchiff.

Die Jahresmarkerwerdenben̈otigt umfestzulegen,in welchem
JahreinKontraktsp̈atestenserfüllt werdenmuss.

Die Karte“Burgemeester”zeigtan,werderzeitStartspielerist.

VORBEREITUNG
Das Spielbrett wird auf dem Tisch ausgebreitet.Die

Güterwerdensortiertund in die entsprechendenHäfengelegt.
Die meistenHäfenerhaltenvier Güter. Nur dieHäfen,diePfef-
fer verkaufen,erhaltenjedernur ein Warenpl̈attchen.Legedie
JahresmarkeramoberenRanddesSpielbretts.

Die vier NavigationskartenwerdennebendasSpielbrett
gelegt.Danachwird dieKartemit derAufschrift `VOC'ausdem
Stapelmit denKontraktenaussortiertundderverbleibendeSta-
pel gemischt.Aus demStapelwerden6 Kartenverdecktgezo-
genundzusammenmit derVOC-Karteebenfallsgemischt.Die-
serStapelaus7 Kartenwird jetztverdecktaufdenTischgelegt
unddie restlichenKontrakteverdecktdaraufgelegt.

JederSpielerwählteineFarbe.UnabḧangigvonderSpie-
leranzahl,erḧalt jederSpieler10 Würfel seinerFarbe,ein Wa-
renhausund10DaalderStartkapital.

Die obersten3 Kontraktewerdenaufgedecktundin eine
Reihevon links nachrechtsnebendasSpielbrettgelegt.

Ein SpielVOC beginnt im Jahr1585,dasHolzschiff wird
aufdieseJahreszahlgestellt.

Der jüngsteSpielererḧalt die Burgemeester-Karte. Sie

zeigtan,dasser in Phase3 alsErsteramZug ist.

SPIELÜBERSICHT
VOC wird in Rundengespielt,von denenjedeein Jahrin

derVorgeschichtederVOC symbolisiert.JedesJahrbestehtaus
4 oder6 Phasen.In einigenPhasenerhaltenalle Spielereinen
Zug, in manchennicht.

Phase1 (NeueBefehle)und 2 (Skorbut) �nden nur in
Jahrenstatt,die mit einemSchiffskonvoi gekennzeichnetsind.
In der erstenRunde(1585)werdenPhase1 und 2 überschla-
genundbeginntdasSpielsofortin Phase3. Die Phasenwerden
jetzt im Einzelnenbeschrieben.

PHASE 1: NEUE BEFEHLE
Diese Phasewird nur in Jahrenausgef̈uhrt, die durch

einen Schiffskonvoi markiert sind (aber nicht in 1585!). Al-
le Kontrakte, die am Beginn der Phasenicht durch einen
Holzwürfel markiertsind,gehenanAmsterdam.Dannwerden
3 neueKartenaufgedecktund rechtsnebendie bereitsliegen-
denKartengelegt. Wenndie VOC-Karteaufgedecktwird, endet
dasSpielsofort(siehedie letzteSeite).

PHASE 2: SKORBUT!
DiesePhasewird nur in Jahrenmit einemSchiffskonvoi

ausgef̈uhrt. JedesSchiff, dasnicht im Hafenvon Middelburg
liegt, verliert einenSeemannaufgrundvon Mangelern̈ahrung
an Bord. Der am weitestenlinks liegendeSeemannauf jedem
Schiff wird entferntundanseinenBesitzerzurückgegeben.

Wennauf einemSchiff keineSeeleutemehrvorhanden
sind,sinkt es.Alle Warenwerdenzurück in die Häfengelegt,
ausdenensiekamen.Alle Kau�eutewerdenzurückanihreBe-
sitzergegeben.DasSchiff kannin Phase3 neuausger̈ustetwer-
den.

Esgilt zubeachten,dassSchiffe im Ostenauchdannvon
Skorbut betroffen sind, wenn sie in einemHafen liegen.Nur
Schiffe in Middelburg sindausgenommen.

PHASE 3: INVESTITIONEN
In dieserPhasekönnendieSpielerin dieAusstattungvon

Schiffen investieren.Der Bürgermeistervon Middelburg, das
ist derSpieler, derdieBurgemeester-Kartebesitzt,beginnt.Die
anderenSpielerfolgenim Uhrzeigersinn.In ihremZugkönnen
die SpielereinedernachfolgendenAktionenausf̈uhren.Nach-
demjederSpielerzweimalamZugwar, endetdiesePhase.

Schiffeausr̈usten:Ein Spielersetzt4 Würfel aufeinsderSchif-
fe, die jetzt in Seelandsind.Auf jedemSchiff müssenerstalle
mit 1 gekennzeichnetenPositionenbesetztwerden,bevor ein
Würfel auf einemit 2 markiertePositiongesetztwerdenkann.
Positionen,diemit 3 markiertsind,könnenerstbesetztwerden,
nachdemalle Positionenmit kleinerenZahlenbesetztwurden.
Die Farbender Positionensind im Spiel für Fortgeschrittene
ohneBedeutung.

Ein Spieler darf nur dann weniger als 4 Würfel set-
zen,wennnicht genugin seinemVorrat vorhandensind oder
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nicht genugPositionenauf demSchiff frei sind: Er mussdan
möglichstvieleWürfel aufdasSchiff setzen.Esist nieerlaubt,
mehrSeeleutealsKau�eute auf dasSchiff zu setzen.Wennfür
dasSetzeneinesSeemannszwei gleich nummeriertePositio-
nenverfügbarsind,mussmanaufdierechtePositioneinsetzen.
Dasselbegilt für dasPlatzierenvonKau�euten.

Ein Spielerkannin mehralsein Schiff investieren,aber
innerhalbeinesZugesmüssenalle 4 Würfel auf dasgleiche
Schiff gesetztwerden.Esist nicht erlaubtWürfel auf ein Schif
zusetzen,dasbereitsin denOstengesegelt ist.

EinenKontraktannehmen:Dazuwird einWürfel aufeinenun-
besetztenKontraktgelegt.Fernerwird einJahresmarkeraufden
Kontrakt gelegt, um anzuzeigenin welchemJahrein Spieler
denKontraktsp̈atestenserfüllenwill.

Esist möglich einenbereitsangenommenenKontraktzu
übernehmen.DazulegteinSpielereinenJahresmarkermit einer
kleinerenJahreszahldarauf.DerandereSpielererḧalt in diesem
Fall seinenWürfel zurück. Damit eigeneKontraktenicht von
anderenSpielerübernommenwerdenkönnen,ist eserlaubtauf
eineneigenenKontrakteinenJahresmarker mit einerkleineren
Zahlzu legen.In diesemFall bleibtdereigeneWürfel naẗurlich
liegen.Wennein Kontraktmit einerkleinerenJahreszahl̈uber-
nommenodergesichertwird, wird derJahresmarker, dervorher
aufdemKontraktlag,wiederobenamSpielbrettzurückgelegt.
Er kannsomit sp̈aterwiederzur AnnahmeandererKontrakte
benutztwerden.

Für den Fall, dasskeine Jahresmarker mehr übrig sind
(odernur Marker von vergangenenJahren),kannman immer
einenKontraktfür dasJahr1602annehmen.Um diesanzuzei-
gen,wird nur ein Würfel ohneJahresmarker auf denKontrakt
gelegt. Dies ist nur möglich, wenn keine Jahresmarker mehr
übrigsind.

Passen,oder Würfel zurücknehmen:Ein Spielerkannpassen,
oder alle Würfel von einemSchiff in Seelandzurückziehen.
WennWürfel zurückgenommenwerden,schiebendie übrigge-
bliebenenWürfel auf demSchiff nachrechtsauf: Die Würfel
in der linkenHälfte desSchiffs schiebenmöglichstweit in die
Mitte, unddie Würfel in derrechtenHälfte schiebenmöglichst
nachrechts.Es ist nicht erlaubtWürfel von mehr als einem
Schiff zurückzuziehenundauchnicht von Schiffen,die bereits
in denOstengesegelt sind.

Ein Spielerkannfrei entscheiden,welcheAktionener in seinen
beidenZügendurchf̈uhrt.Beispielsweisekanner in jedemZug
einenKontraktannehmen,oder im erstenZug passenund im
zweiteneinSchiff ausr̈usten,odererstein Schiff ausr̈ustenund
danneinenKontraktannehmen...usw.

PHASE 4: IN DEN OSTEN UND ZURÜCK
In dieserPhasesegeln die Schiffe A, B, C und D nach-

einander. Ein in Phase3 ausger̈ustetesSchiff darf sofort in See
stechen.Normalerweiseversuchtein Schiff einegewisseEnt-
fernungzurückzulegen.Schiffe werdenvonihremKapitänkon-

trolliert, dasist derSpielermit demamweitestenlinks liegen-
denSeemannaufdemSchiff.

Navigationwar im 16. JahrhundertkeineleichteAufga-
be. Die verfügbarenKartenwarenoft ungenau.DesWeiteren
waresnichtmöglichdiegenauePositionin Ost-West-Richtung
zu ermitteln. Nur die Nord-S̈ud-Positionkonnte anhandder
StellungderSterneleichtermitteltwerden.

Im SpielsegelndieSchiffe anhandeinerNavigationskar-
te.JedesSchiff hatseineeigeneKarte.Der Kapitännimmt den
Stift, derdemSpielbeiliegt, undsetztihn auf derNavigations-
karteauf denPunkt,der die momentanePositiondesSchiffes
markiert.Schiffe,dievonSeelandauslossegeln,startenirgend-
wo aufderLinie amunterenRandderNavigationskarte.

Dannschließtder Kapitän die Augenund zeichnetden
Kurs,dendasSchiff einschlagensoll. Die anderenSpielerbe-
obachtendasundkönneneineeingeschr̈ankteHilfestellungge-
ben.Für jedenSeemann,denein Spielerauf dembetreffenden
Schiff hat,darf er einmalein Kommandogeben.Kommandos
sindauf die Worte`Nord', `Süd', `Ost', `West' oder`Stop' be-
grenzt.JedesWort zählt als ein Kommando.Wenn ein Spie-
ler unzul̈assige,odermehrKommandosgibt, alser Seeleutean
Bord hat, musser 5 DaalderStrafean die Bank zahlen.Dem
Kapitän ist es freigestellt,ob er den gegebenenKommandos
folgt odersieignoriert.

WennsichderKapitänentschiedenhat,dasser weit ge-
nug gesegelt ist, stoppter, nimmt denStift von der Karte und
öffnet wiederseineAugen.Anschließendzeichneter dannein
kleinesKreuzauf die Karte,um die neuePositiondesSchiffes
zumarkieren.

WennderKapitänbeimZeichneneineKüsteüberschrei-
tet, rufen die anderenSpieler`Land Ho!'. Das Schiff ist auf
Grund gelaufen.Manchmalist es unklar, ob eine Linie eine
Küste überschreitet,oder es geradenoch einmal gut gegan-
genist. Es ist angeraten,in so einemFall denKapitän weiter-
zeichnenzu lassenundsp̈aterzuentscheiden,obdasSchiff auf
Grundgelaufenist. Diesist derFall, wenneinTeil dergezeich-
netenLinie im Landesinnerensichtbarist.WennüberdenRand
der Karte gezeichnetwird, gilt dasSchiff auchals auf Grund
gelaufen.

WenneinSchiff aufGrundläuft,kannderKapitänin die-
semJahrnichtweitersegeln.Die Linie hinterderSchadensstelle
wird ignoriert.DesWeiterenfällt der auf demSchiff am wei-
testenlinks stehendeSeemann̈uberBord und wird an seinen
Besitzer(alsodenKapitän)zurückgegeben.Wennsichaufdem
Schiff noch weitereSeeleutebe�nden, bedeutetdies,dasses
einenneuenKapitängebenwird, derseinePositionim nächsten
Jahrantretenkann.Er startetvonderPosition,anderdasSchiff
aufGrundgelaufenist.

WennkeineweiterenSeeleutemehran Bord sind,sinkt
dasSchiff (sieheunten).

WennesdemKapitängelingt,einenHafenzu erreichen
(dasist der Fall, wenndie gezeichneteLinie einender einge-
kreistenBereicheder Navigationskarteerreicht),könnendie
SpielerHandeltreiben.Alle Kau�eute auf dem Schiff haben
dieChanceHandelswarezuerwerben.Esbeginnt,weraufdem
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Schiff amweitestenlinks liegt.WennkeineWarenmehrim Ha-
fenvorhandensind,endethierderHandelvorzeitig.

JederKaufmannkann nur eine Ware erwerben.Er ist
nicht verp�ichtet dieszu tun und kanndaraufverzichten,z.B.
wenner hofft, im nächstenHafeneinewertvollereWarezu er-
werben.Der Kaufmannbezahltnicht für die Ware,die er er-
wirbt. Die Warewird aufdasSchiff unterdenKaufmanngelegt
undverbleibtdort biszurRückkehrdesSchiffesnachSeeland.

Esist nichtnotwendig,dasseinSchiff stopptumin einen
Hafeneinzulaufen.Voraussetzungist jedoch,dassderKapitän
seineAugen nicht öffnet und weiterzeichnet.Dadurchist es
möglich in einemJahrmehrereHäfen anzulaufen.In diesen
wird dannnacheinanderHandelgetrieben,nachdemder Ka-
pitänseineAugengeöffnethat.Die Häfensindsicher:Solange
man innerhalbdesKreisesbleibt, läuft mannicht auf Grund,
auchnicht, wenn man innerhalbdesKreisesdie Küstenlinie
überschreitet.Erst wenn man außerhalbdesKreisesauf dem
Land zeichnet,läuft man auf Grund. Wenn man aberzuerst
auchdasKreisesinnerenerreichthat,könnenzuerstnochWa-
reneingekauftwerden,bevor dasSchiff aufGrundläuftundein
Seemann̈uberBord fällt.

WennderSkipperdieLinie amunterenEndederNaviga-
tionskartetrif ft, rufendieanderenSpieler:“zu Hause!”,unddas
Schiff segelt automatischnachMiddelburg. Dort werdenalle
Seeleute,Kau�eute undWarenvom Schiff entferntundanihre
jeweiligenBesitzergegeben.DasSchiff kanndannim nächsten
Jahrwiederausger̈ustetwerden.

Es ist möglich, ja sogar sehrwahrscheinlich,dassnicht
alle Spieler in einembestimmtenJahrKapitän sind. Andere
werdendagegenvielleicht zwei Schiffe bewegen.Dasist voll-
kommennormalundwer im MomentkeinenEin�uss hat,wird
im nächstenJahrmehrGlückhaben.

GesunkeneSchiffe
SobaldsichanBord einesSchiffeskeineSeeleutemehr

be�nden,sinkt es.Alle Warenwerdenzurück in die Häfenge-
legt, ausdenensie kamen.Alle Kau�eute werdenzurück an
ihre Besitzergegeben.DasSchiff kann im nächstenJahrneu
ausger̈ustetwerden.

PHASE 5: VERKA UFEN
DiesePhase�ndet nurstatt,wennSpielerin diesemoder

einemvorherigenJahrWarennachSeelandgebrachthaben.Al-
le Spielerkönnenuntereinanderfür denZeitraumvoneinerMi-
nuteWarenkaufenoderverkaufen.Eskannnur mit Warenge-
handeltwerden,die sichbereitsin Seelandbe�nden.Die Spie-
ler bezahlensichuntereinanderin Daalder.

Sobalddie Minute beendetist, kannjederSpieler, wenn
erdieswünscht,einenodermehrereKontrakteerfüllen.Er darf
nur die Kontrakteerfüllen, die er vorherangenommenhat.Er
legt die auf demKontraktangegebenenWarenzurück in ihre
Ursprungsḧafenund erḧalt die im KontraktangegebeneSum-
me in Daalder. Der Kontraktwird dannabgelegt. Der Jahres-

marker wird obenamSpielbrettzurückgelegt, damiter wieder
für andereKontrakteverfügbarist.

Auf manchenKontraktkartensind zwei durch einen
Schr̈agstrichgetrennteKontraktezu �nden; ein Spielerkann
wählenwelchenderbeidenKontrakteererfüllenmöchte.

Am EndedieserPhasewird überpr̈uft, obesnochoffene
Kontraktegibt,diein diesemJahrhättenerfüllt werdenmüssen.
Ein Spieler, der seinenKontraktnicht erfüllen konnte,verliert
die auf demKontraktangegebeneSummeDaalder. Der Kon-
traktwird abgelegt undderSpielererḧalt seinenWürfel zurück.
WenneinSpielernichtbezahlenkann,scheideterausdemSpiel
aus.

Am Endeder Verkaufsphasekann jeder Spielerbis zu
2 Warenin seinemWarenhauseinlagern.Überz̈ahlige Waren
werdenin ihre Ursprungsḧafenzurückgelegt. Ein Spielerkann
frei entscheiden,welche Waren er einlagert und welche er
zurückgibt.

PHASE 6: EIN NEUESJAHR
DerBürgermeistergibt dieKarteandenSpielerzuseiner

Linken.DasHolzschiff wird einJahrweiterbewegt.

SPIELENDE
DasSpiel endetsobalddie VOC-Karte aufgedecktwird.

Die Gesellschaftist gegründet worden und nur der reichste
Spielerwird einenPlatzin ihremVorstanderhalten.Alle Spie-
ler zählenihre Daalder. Nochauf demTischliegendeKontrak-
te bringenwederGeld,nochmussfür siebezahltwerden.Der
reichsteSpielergewinnt.

Es werdenaber auch alle Kontraktegez̈ahlt, die nach
Amsterdamgegangensind.WennAmsterdammehrGelderhal-
tenhat,alsirgendeinerderSpieler, habenalle Spielerverloren.
Keinerder großenKau�eute ausSeelandist in die Versamm-
lungder17Herreneingezogen.
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