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GRUNDUNG DER NIEDERLANDISCHEN OSTINDIEN-GESELLSCHAFT

Korrigierte Regel desSpielsfur Fortgesdritteng V. 1.1 AD W EEE
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Man schreibtdasJahr1602...Kau eute ausdenreichenPro-

vinzen Hollands und des benachbarterSeelandgreffen sich 1.

in prachtigenRaumenum tiberdie Griindungeinermachtigen A
Vereinigungzu diskutieren:Einer Gesellschaftdie dasMono-

pol Uberdensehrpro tablen Handelmit demfernenOstindi-

en besitzenwird. Eine Fragebeherrschihre Gedanlken dabei

mehr als alles andere:Wer wird die neue Gesellschaftkon- 1. PersonerdiehierplatziertwerdennenntmanKau eute.
trollieren? Amsterdanmwirft all seineMachtin die Waagscha- SiekdnnenWarenausdemOstentransportieren.

le, abereinekleine Gruppevon Kau euten ausder bliihenden
StadtMiddelburg, HauptstadtesSeelandsistin Bezugaufdie

im Ostengesammelt&rfahrung,Reichtumund Ein uss nahe-
zu ebenliirtig. Einervon ihnnenwird als au3egendhnlich ein-

2. Personendie hier platziertwerden,nenntmanSeeleute.
SiekdnnendasSchiff navigieren.

ussreichangeseherDu kdnntestdieserKaufmannsein! ﬁ ' { S
Jederder Spieleriibernimmtdie Rolle einesKaufmanns &QA '9;

im ausgehenderi6. JahrhundertDiese Kau eute schiclen
Zimt Tee Kaffee

Schiffe aus,umdie pro tablen Handelsrouteim Ostenauszu-
bauenund neuezu entdeclen. Sie handelnmit Gewurznellen,
Muskat,Seideund Teein soabgelgenernRegionenwie Indien,
IndonesienChinaundJapanDieseGuterwerdendannmit ho-
henPro ten im Westenverkauft. Die Fahrtist abergefahrlich i o o
und Schiffe auszuiistenauRerordentlicheuer Die Kau eute Seide Gewlrz-  Pfeffer (wird in denjeweils
tun sich deshalbin kleinen Gruppenzusammenim Hollandi- nelken aufgedrucktetafengelegt)
schen’Compagnie'genannt,und riistenihre Schife gemein-
samaus.

Zu dieserZeit war der Wettbaverb im wahrstenSinne
morderischpichtnurin denVereinigterNiederlandernywvo Am-
sterdander gefurchtetsteRivale war, sonderrauchunterwes.

Aus diesemGrundwurde1602einegemeinsamé&esellschatft,

die "VerenigdeOostindischeCompagnie'oderkurz voc, ge-
grundet.Die Gesellschaftvurde von einemVorstand bekannt
alsdie "Versammlungler17 Herren',geleitet.Historischgese-
henerhielt Amsterdanknappdie Halfte der17 Sitzein diesem 1
machtigenGremium Middelburg erhieltnur4, derRestgingan
kleinereStadte.DeinZiel istes,Seelandsistorischeschicksal

zu verbessern.wenndu Erfolg hastwird Middelburg Amster
damseinenStatusals Hauptstadtler VereinigtenNiederlanden
streitigmachen. 2. Ertragdererzieltwird, wenndieseKontrakterfullt wird.

DiesesBlatt beschreibtdas Spiel fur Fortgeschrittene,
welchesvon 3 bis 5 Spielerngespieltwerdenkann.Die Regel
fur dasGrundspiekannvon http://wwwsplottercom/ deutsch
/ voc.htmlgedavnloadetwerden.

. Waren die berbtigt werden, um diesen Kontrakt zu
erfullen. Die Zahlenoberhalbder Warenzeigenan, wel-
che Anzahlenvon Warenpéttchenfur die Erfullung des
Kontraktesberdtigt werder.

3. Die Summedie ein Spielerverliert, wenner diesenKon-
trakt nicht zumvereinbarterTerminerfullt.

SPIELMATERIAL

DasSpielenthalt:
Holzwiirfel: Diese repfasentierenPersonen.Sie konnenim
Spiel unterschiedlichd-unktionenhaben,abrangig davon, an Ein Warenhaus$ur jedenSpieler Hier kbnnenPersonemindbis
welcherStellesie auf denSpielplangesetziverden. zu zwei Warenabgelgt werden.

1. DerKontraktmit aufderlinkenSeitezwei Zimt, zwei Muskatundzwei Gewniirznellenundauf derrechtenSeiteeinemPfeffer, ist falsch,undsolltealseinen
Kontraktfiir einenZimt, einenMuskatund eine Gewuirznelle bzw. zwei Pfeffer betrachtetverden.
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1. DasSchiff zeigtdasaktuelleJahran.

2. In denJahrendie mit einemSchiffskorvoi markiertsind,
werdenneueKontrakteaufgedecktundtritt Skorbut auf.

o

Vier Navigationskartenglie mit dembeigel@tenStift beschrie-
benwerdenkdnnen(esmussimmerein abwischbarestift ver-
wendetwerden!).Die Linie amunterenRandjederKarte mar
kiert denStartpunkifiir dasjeweilige Schif.

Die Jahresmarr werdenberdtigt um festzulgen,in welchem
Jahrein Kontraktspatestenrfullt werdenmuss.

Die Karte“Burgemeesterzeigtan,wer derzeitStartspielerst.

VORBEREITUNG

Das Spielbrettwird auf dem Tisch ausgebreitetDie
Guterwerdensortiertundin die entsprechendeHafengelegt.
Die meisterHafenerhaltervier Guter. Nur die Hafen,die Pfef-
fer verkaufen erhaltenjedernur ein WarenphttchenLege die
Jahresmarr amoberenRanddesSpielbretts.

Die vier NavigationskarterwerdennebendasSpielbrett
gelggt. Danachwird die Kartemit der Aufschrift 'voc'ausdem
Stapelimit denKontrakteraussortiertindderverbleibendé&ta-
pel gemischt Aus demStapelwerden6 Kartenverdecktgezo-
genundzusammemit dervoc-Karteebenélls gemischtDie-
serStapelaus7 Kartenwird jetzt verdecktaufdenTischgelegt
unddie restlicherKontrakteverdecktdaraufgelegt.

JedeiSpielerwahlteineFarbe. UnablangigvonderSpie-
leranzahlerhalt jederSpieler10 Wiirfel seinerFarbe,ein Wa-
renhausuind 10 DaalderStartkapital.

Die oberster8 Kontraktewerdenaufgedeckundin eine
Reihevon links nachrechtsnebendasSpielbrettgelegt.

Ein Spielvoc beginntim Jahr1585,dasHolzschif wird
aufdieseJahreszaljestellt.

Der jungsteSpielererhalt die BurgemeesteKarte. Sie
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zeigtan,dasserin Phase3 alsErsteramZugist.

SPIELUBERSICHT

voc wird in Rundengespieltyon denenjedeein Jahrin
derVorgeschichtelervoc symbolisiert.Jedeslahrbestehtius
4 oder6 Phasenln einigenPhasererhaltenalle Spielereinen
Zug, in manchemicht.

Phasel (NeueBefehle)und 2 (Skorbut) nden nur in
Jahrerstatt,die mit einemSchiffskorvoi gelennzeichnesind.
In der erstenRunde(1585) werdenPhasel und 2 uiberschla-
genundbegginntdasSpielsofortin Phase3. Die Phasemerden
jetztim Einzelnernbeschrieben.

PHASE 1: NEUE BEFEHLE

Diese Phasewird nur in Jahrenausgefihrt, die durch
einen Schiffskornvoi markiert sind (abernicht in 1585!). Al-
le Kontrakte, die am Beginn der Phasenicht durch einen
Holzwiirfel markiertsind, gehenan AmsterdamDannwerden
3 neueKartenaufgedeckund rechtsnebendie bereitsliegen-
denKartengelegt. Wenndie voc-Karteaufgedeckivird, endet
dasSpielsofort(siehedie letzteSeite).

PHASE 2: SKORBUT!

DiesePhasewird nurin Jahremmit einemSchiffskorvoi
ausgeiihrt. JedesSchiff, dasnicht im Hafenvon Middelburg
liegt, verliert einen Seemanraufgrundvon Mangelerf@hrung
an Bord. Der am weitestenlinks liegendeSeemanrauf jedem
Schiff wird entferntundanseinenBesitzerzuriickgeeben.

Wenn auf einemSchiff keine Seeleutemehrvorhanden
sind, sinkt es.Alle Warenwerdenzuriick in die Hafengelegt,
ausdenersiekamen Alle Kau eute werdenzuriickanihre Be-
sitzergegebenDasSchiff kannin Phase3 neuausgeiistetwer-
den.

Esgilt zubeachtengassSchiffe im Ostenauchdannvon
Skorbut betrofen sind, wennsie in einemHafenliegen. Nur
Schiffe in Middelburg sindausgenommen.

PHASE 3: INVESTITIONEN

In dieserPhas&konnendie Spielerin die Ausstattung/on
Schiffen investieren.Der Birgermeistervon Middelburg, das
ist derSpieler derdie BurgemeesteKartebesitzt beginnt. Die
andererSpielerfolgenim Uhrzeigersinnin inremZugkdnnen
die Spielereinedernachfolgendemktionenausiihren.Nach-
demjederSpielerzweimalam Zug war, endetdiesePhase.

Sdiffe austiusten:Ein Spielersetzt4 Wrfel aufeinsder Schif-
fe, die jetztin Seelandsind. Auf jedemSchiff missererstalle
mit 1 gekennzeichneteositionenbesetztwerden,bevor ein
Wirfel auf einemit 2 markiertePositiongesetztverdenkann.
Positionendie mit 3 markiertsind,kdnnenerstbesetziverden,
nachdenalle Positionermit kleinerenZahlenbesetztwvurden.
Die Farbender Positionensind im Spiel fur Fortgeschrittene
ohneBedeutung.

Ein Spieler darf nur dann weniger als 4 Wirfel set-
zen,wennnicht genugin seinemVorrat vorhandensind oder
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nicht genugPositionenauf dem Schiff frei sind: Er mussdan

mdoglichstviele Wiirfel auf dasSchiff setzenEsist nie erlaubt,
mehrSeeleutalsKau eute aufdasSchiff zu setzenWennfur

das SetzeneinesSeemanngwei gleich nummeriertePositio-

nenverfugbarsind, mussmanaufdie rechtePositioneinsetzen.
Dasselbgilt fir dasPlatzierenvon Kau euten.

Ein Spielerkannin mehralsein Schiff investierenaber
innerhalbeinesZugesmiissenalle 4 Wiirfel auf dasgleiche
Schiff gesetziverden Esist nicht erlaubtWirfel auf ein Schif
zu setzengdasbereitsin denOstengesegeltist.

EinenKontraktannehmenbDazuwird ein Wirfel aufeinenun-
besetzteiKontraktgelegt. Fernemwird einJahresmarraufden
Kontrakt gelegt, um anzuzeigerin welchemJahrein Spieler
denKontraktspatestengrfullen will.

Esist moglich einenbereitsangenommenelontraktzu
UbernehmerDazulegt ein SpielereinenJahresmar mit einer
kleinerenJahreszatdaraufDerandereSpielererhaltin diesem
Fall seinenWirfel zurick. Damit eigeneKontraktenicht von
andererBpieleribernommenverdenkdnnen|st eserlaubtauf
eineneigenerKontrakteinenJahresmamr mit einerkleineren
Zahlzulegen.In diesenFall bleibtdereigeneWrfel natirlich
liegen.Wennein Kontraktmit einerkleinerenJahreszahliber
nommenodergesichertvird, wird derJahresma, dervorher
aufdemKontraktlag, wiederobenam Spielbrettzuriickgelet.
Er kann somit spater wieder zur AnnahmeandererKontrakte
benutztwerden.

Fur den Fall, dasskeine Jahresmarr mehr tibrig sind
(odernur Marker von vergangenenJahren) kann manimmer
einenKontraktfur dasJahr1602annehmenUm diesanzuzei-
gen,wird nur ein Wiirfel ohneJahresmar auf den Kontrakt
gelegt. Dies ist nur moglich, wenn keine Jahresmarke mehr
Ubrig sind.

Passen,oder Wiirfel zuricknehmenEin Spielerkann passen,
oder alle Wirfel von einem Schiff in Seelandzuriickziehen.
WennWiirfel zurickgenommenmverden,schieberdie ibrigge-
bliebenenwWirfel auf dem Schiff nachrechtsauf: Die Wirfel

in derlinken Halfte desSchiffs schiebermoglichstweit in die

Mitte, unddie Wurfel in derrechtenHalfte schiebemmoglichst
nachrechts.Es ist nicht erlaubtWurfel von mehr als einem
Schiff zurickzuzieherund auchnichtvon Schiffen, die bereits
in denOstenges@eltsind.

Ein Spielerkannfrei entscheidenyelcheAktionenerin seinen
beidenZziuigendurchiihrt. Beispielsweis&annerin jedemZug

einenKontraktannehmenpderim erstenZug passerund im

zweitenein Schiff austisten,odererstein Schiff auskistenund
danneinenKontraktannehmen. usw

PHASE 4: IN DEN OSTEN UND ZURUCK

In dieserPhasesggeln die Schiffe A, B, C und D nach-
einanderEin in Phased ausgeiistetesSchiff darf sofortin See
stechenNormalerweiseversuchtein Schiff eine gewisseEnt-
fernungzuriickzulgyen.Schiffe werdenvonihremKapitankon-
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trolliert, dasist der Spielermit demam weitesteninks liegen-
denSeemanmauf demSchif.

Navigationwar im 16. Jahrhunderkeineleichte Aufga-
be. Die verfugbarenKartenwarenoft ungenauDes Weiteren
war esnichtmoglich die genaudPositionin Ost-West-Richtung
zu ermitteln. Nur die Nord-Sid-Positionkonnte anhandder
Stellungder Sterndeicht ermitteltwerden.

Im Spielsggelndie Schiffe anhanckinerNavigationskar
te. JedesSchiff hatseineeigeneKarte.Der Kapitannimmtden
Stift, derdemSpiel beiliegt, und setztihn auf der Navigations-
karte auf denPunkt,der die momentandositiondesSchiffes
markiert.Schiffe, die von Seelandauslossegeln,startenrgend-
wo aufderLinie amunterenRandderNavigationskarte.

DannschlieRtder Kapitan die Augenund zeichnetden
Kurs,dendasSchiff einschlagersoll. Die andererSpielerbe-
obachterdasundkdnneneineeingeschinkteHilfestellungge-
ben.Fur jedenSeemanngdenein Spielerauf dembetrefenden
Schiff hat, darf er einmalein Kommandogeben.Kommandos
sindauf die Worte "Nord', “Stid’, "Ost', "West' oder Stop' be-
grenzt.JedesWort zahlt als ein Kommando.Wenn ein Spie-
ler unzubssigepdermehrKommandogibt, alser Seeleuten
Bord hat, musser 5 DaalderStrafean die Bank zahlen.Dem
Kapitan ist es freigestellt,ob er den geggebenerKommandos
folgt odersieignoriert.

Wennsich der Kapitan entschiedetat, dasser weit ge-
nug gesgelt ist, stoppter, nimmt den Stift von der Karte und
offnet wiederseineAugen.AnschlieRendzeichneter dannein
kleinesKreuz auf die Karte,um die neuePositiondesSchiffes
zumarkieren.

WennderKapitanbeimZeichnereineK tisteliberschrei-
tet, rufen die anderenSpieler ‘Land Ho!". Das Schiff ist auf
Grund gelaufen.Manchmalist es unklar, ob eine Linie eine
Kuste Uberschreitetpder es geradenoch einmal gut gegan-
genist. Esist angeratenin so einemFall denKapitanweiter
zeichnereu lasserund spaterzu entscheidempb dasSchiff auf
Grundgelauferist. Diesist derFall, wennein Teil dergezeich-
netenLinie im Landesinneresichtbarist. WenniiberdenRand
der Karte gezeichnetvird, gilt dasSchiff auchals auf Grund
gelaufen.

Wennein Schiff aufGrundlauft,kannderKapitanin die-
semJahmichtweitersgeln.Die Linie hinterderSchadensstelle
wird ignoriert. Des Weiterenfallt der auf dem Schiff am wei-
testenlinks stehendeSeemanriiber Bord und wird an seinen
Besitzer(alsodenKapitan)zurickgeggebenWennsichaufdem
Schiff nochweitere Seeleutebe nden, bedeutetdies, dasses
einenneuerKapitangebernwird, derseinePositionim nachsten
Jahrantreterkann.Er startetvon derPosition,anderdasSchiff
auf Grundgelaufenist.

WennkeineweiterenSeeleutenehran Bord sind, sinkt
dasSchiff (sieheunten).

WennesdemKapitan gelingt, einenHafenzu erreichen
(dasist der Fall, wenndie gezeichnete.inie einender einge-
kreisten Bereicheder Navigationskarteerreicht), kbnnendie
SpielerHandeltreiben.Alle Kau eute auf dem Schiff haben
die ChanceHandelsvarezu erwerbenEsbeginnt, wer aufdem
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Schiff amweitesterinks liegt. WennkeineWarenmehrim Ha-
fenvorhandersind,endethier derHandelvorzeitig.

JederKaufmannkann nur eine Ware erwerben.Er ist
nicht verp ichtet dieszu tun und kanndaraufverzichtenz.B.
wenner hofft, im nachsterHafeneinewertwllere Ware zu er
werben.Der Kaufmannbezahltnicht fur die Ware, die er er-
wirbt. Die Warewird aufdasSchiff unterdenKaufmanngelegt
undverbleibtdort bis zur RuckkehrdesSchifesnachSeeland.

Esist nichtnotwendig dassein Schiff stopptumin einen
HafeneinzulaufenVoraussetzungst jedoch,dassder Kapitan
seine Augen nicht odffnet und weiterzeichnetDadurchist es
moglich in einem Jahr mehrereHafen anzulaufenln diesen
wird dannnacheinandeHandelgetrieben,nachdemder Ka-
pitanseineAugengedffnet hat. Die Hafensindsicher:Solange
maninnerhalbdesKreisesbleibt, lauft man nicht auf Grund,
auchnicht, wenn maninnerhalbdesKreisesdie Kiistenlinie
UberschreitetErst wenn man auRerhalldesKreisesauf dem
Land zeichnet,lauft man auf Grund. Wenn man aber zuerst
auchdasKreisesinnererrreichthat, kbnnenzuerstnoch Wa-
reneingekaufiverden pevor dasSchiff auf Grundlauftundein
SeemaniiiberBord fallt.

Wennder Skipperdie Linie amuntererEndederNaviga-
tionskarterifft, rufendieandererSpieler:*zu Hause!”,unddas
Schiff sgyelt automatiscmach Middelburg. Dort werdenalle
SeeleuteKau eute und Warenvom Schiff entferntundanihre
jeweiligenBesitzergegebenDasSchiff kanndannim nachsten
Jahrwiederausgeiistetwerden.

Esist moglich, ja sogar sehrwahrscheinlichdassnicht
alle Spielerin einem bestimmtenJahr Kapitan sind. Andere
werdendageenvielleicht zwei Schiffe bevegen.Dasist voll-
kommennormalundwerim MomentkeinenEin uss hat,wird
im nachstenlahrmehrGluck haben.

GesunkeneSchiffe

Sobaldsich an Bord einesSchiffes keine Seeleutenehr
be nden, sinkt es.Alle Warenwerdenzurickin die Hafenge-
legt, ausdenensie kamen.Alle Kau eute werdenzuriick an
ihre Besitzergegeben.Das Schiff kannim nachstenJahrneu
ausgeiistetwerden.

PHASE 5: VERKA UFEN

DiesePhasendet nur statt,wennSpielerin diesemoder
einemvorherigenJlahrWarennachSeelandyebrachhabenAl-
le Spielerkdonnenuntereinandefiir denZeitraumvon einerMi-
nuteWarenkaufenoderverkaufen Es kannnur mit Warenge-
handeltwerden die sichbereitsin Seelande nden.Die Spie-
ler bezahlersichuntereinandein Daalder

Sobalddie Minute beendefst, kannjederSpieler wenn
erdieswinschteinenodermehrereKontrakteerfullen. Er darf
nur die Kontrakteerfiillen, die er vorherangenommeinat. Er
legt die auf dem KontraktangeebenenWarenzuriick in ihre
Ursprungshfenund erhalt die im KontraktanggebeneSum-
me in Daalder Der Kontraktwird dannabgel@t. Der Jahres-

marker wird obenam Spielbrettzuriickgelgt, damiter wieder
fur andereKontrakteverfligbarist.

Auf manchenKontraktkartensind zwei durch einen
SchiagstrichgetrennteKontraktezu nden; ein Spielerkann
wahlenwelchenderbeidenKontrakteer erfilllen mochte.

Am EndedieserPhasewird Uiberpiift, ob esnochoffene
Kontraktegibt, diein diesemJahrhattenerfullt werdenmissen.
Ein Spieler der seinenKontraktnicht erfiillen konnte,verliert
die auf dem KontraktanggebeneSummeDaalder Der Kon-
traktwird abgelgt undderSpielererhalt seinenWurfel zuriick.
Wennein Spielemichtbezahlerkann,scheideerausdemSpiel
aus.

Am Endeder Verkaufsphas&ann jeder Spielerbis zu
2 Warenin seinemWarenhauseinlagern.Uberzihlige Waren
werdenin ihre Ursprungshfenzurickgelgt. Ein Spielerkann
frei entscheidenwelche Waren er einlagertund welche er
zuriickgibt.

PHASE 6: EIN NEUES JAHR
DerBurgermeistepibt die KarteandenSpielerzu seiner
Linken.DasHolzschif wird ein Jahrweiterbavegt.

SPIELENDE

Das Spiel endetsobalddie voc-Karte aufgedeckiwvird.
Die Gesellschaftist gegrindetworden und nur der reichste
Spielerwird einenPlatzin ihremVorstanderhalten Alle Spie-
ler zahlenihre Daalder NochaufdemTischliegendeKontrak-
te bringenwederGeld, nochmussfir sie bezahltwerden.Der
reichsteSpielergewinnt.

Es werdenaberauch alle Kontrakte gezhlt, die nach
Amsterdangegangersind. WennAmsterdammehrGelderhal-
tenhat,alsirgendeineder Spieler habenalle Spielerverloren.
Keinerder grofenKau eute ausSeelandst in die Versamm-
lung der17 Herreneingezogen.
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