VOC

GRUNDUNG DER NIEDERLANDISCHEN OSTINDIEN-GESELLSCHAFT

Korrigierte Regel desGrundspielsy. 1.1BD

Man schreibtdasJahr1602...Kau eute ausdenreichenPro-

vinzen Hollands und des benachbarterSeelandgreffen sich

in prachtigenRaumenum tiberdie Griindungeinermachtigen
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-

trollieren? Amsterdamwirft all seineMachtin die Waagscha-
le, abereinekleine Gruppevon Kau euten ausder blithenden
StadtMiddelburg, HauptstadtesSeelandsistin Bezugaufdie

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

ussreichangeseherDu kdnntestdieserKaufmannsein!

Jederder Spieleribernimmtdie Rolle einesKaufmanns
im ausgehenderi6. JahrhundertDiese Kau eute schiclen
Schiffe aus,umdie pro tablen Handelsrouteim Ostenauszu-
bauenund neuezu entdeclen. Sie handelnmit Gewirznellen,
Muskat,Seideund Teein soabgelgenerRegionenwie Indien,
IndonesienChinaundJapanDieseGuterwerdendannmit ho-
henPro ten im Westenverkauft. Die Fahrtist abergefahrlich
und Schiffe auszuiistenauRerordentlictieuer Die Kau eute
tun sich deshalbin kleinen Gruppenzusammenim Hollandi-
schen’Compagnie'genannt,und riistenihre Schife gemein-
samaus.

Zu dieserZeit war der Wettbaverb im wahrstenSinne
morderischpichtnurin denVereinigterNiederlanderywo Am-
sterdander gefurchtetsteRivale war, sonderrauchunterweys.
Aus diesemGrundwurde1602einegemeinsamé&esellschatft,
die "VerenigdeOostindischeCompagnie'oderkurz voc, ge-
grundet.Die Gesellschaftvurdevon einemVorstand bekannt
alsdie "Versammlungler17 Herren',geleitet.Historischgese-
henerhielt Amsterdanknappdie Halfte der 17 Sitzein diesem
machtigenGremium Middelburg erhieltnur4, derRestgingan
kleinereStadte.DeinZiel istes,Seelandsistorischeschicksal
zu verbessern.wenndu Erfolg hastwird Middelburg Amster
damseinenStatusals Hauptstadtler VereinigtenNiederlanden
streitigmachen.

DiesesBlatt beschreibtdas Grundspiel,welchesvon 4
oder5 Spielerngespieltwerdenkann.Die Regel fiir dasSpiel
fur Fortgeschrittenedasfir 3 bis 5 Spielerngeeigneist, kann
von http://wwwsplottercom/ deutsch voc.htmlgedavnloadet
werden.

SPIELMATERIAL

DasSpielentfalt:
Holzwiirfel: Diese repfasentierenPersonen.Sie konnenim
Spiel unterschiedlichd-unktionenhaben,abhangig davon, an

welcherStellesie auf denSpielplangesetziverden.
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1. Personenie hierplatziertwerdennenntmanKau eute.
SiekdnnenWarenausdemOstentransportieren.

2. Personenglie hier platziertwerden,nenntmanSeeleute.
SiekdnnendasSchiff navigieren.

L

Muskat

Seide Gewlrz-

nelken

Pfeffer (wird in denjeweils
aufgedrucktemafengelegt)

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

. MaximalerErtragder erzielt werdenkann,wenndieser
Kontrakterfullt wird.

. DieseZahlhatim GrundspiekeineBedeutung.

Ein Warenhausur jedenSpieler Hier kbnnenPersonemnindbis
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 einemSchiffiskonvoi markiertsind,
tritt Skorbut auf.

=i

Vier Navigationskartengie mit dembeigelgtenStift beschrie-
benwerdenkdnnen(esmussimmerein abwischbarestift ver-
wendetwerden!).Die Linie am unterenRandjederKarte mar
kiert denStartpunkffiir dasjeweilige Schiff.

1602

Die Jahresmarr und die Karte “Burgemeester'werdenim
Grundspiehicht verwendet.

VORBEREITUNG

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

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

JederSpielerwahlt eine Farbe.Bei 4 Spielernerhalt je-
der10Mann(Holzwiirfel) seinerFarbe.In diesemFall werden
die blauenWirfel nicht verwendetBei 5 Spielernerhalt jeder
8 Wiirfel. DieseMannerwerdensoaufdie Schiffe gesetztdass
die Farbender Wirfel mit denFarbender Positionenauf den
SchiffentibereinstimmerDie weil3enFelderbleibenim Grund-
spielleer. Einige Positionersind mit zwei Farbengekennzeich-
net: Blau und eineranderenMit 4 Spielernwerdendiesemit
Rot, Gelb, Schwarz oderGriin entsprechender Farbebesetzt.
Mit 5 SpielernwerdendiesePositionenvon Blau besetzt.

JederSpielererhalt ein Warenhaus.

Die oberster8 Kontraktewerdenaufgedeckundin eine
Reihevon links nachrechtsnebendasSpielbrettgelegt.

Ein Spielvoc beginntim Jahr1585,dasHolzschif wird
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aufdieseJahreszahjestellt.

SPIELUBERSICHT

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

Phase? (Skorbut) ndet nurin Jahrerstatt,die mit einem
Schiffskorvoi gekennzeichnesind. In dererstenRunde(1585)
werdenPhasd und2 tiberschlagenndbeginntdasSpielsofort
in Phase3. Die Phaserwerdenjetztim Einzelnerbeschrieben.

PHASE 1: NEUE BEFEHLE

DerobersteKontraktvom Stapelwird aufgedecktWenn
die voc-Karte aufgedeckwird, endetdas Spiel sofort (siehe
die letzte Seite).Ansonsterwird der neueKontraktrechtsne-
bendie schonaufgedeckteiKontraktegelegt.

Wenndanndort 6 Kartenliegen,wird die alteste(links
aul3enentferntundgehtanAmsterdamDie Kartewird aufden
Stadtplanvon Amsterdangelegt. DiesreprasentiereinenKon-
trakt, der von Amsterdamerfullt wurde. Am EndedesSpiels
wird er Punktefiir Amsterdanbringen.

DiesePhaseawird im erstenJahr(1585)nichtausgeiihrt!

PHASE 2: SKORBUT!

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

Wenn auf einemSchiff keine Seeleutemehrvorhanden
sind, sinkt es. Alle Warenwerdenzuriick in die Hafengelegt,
ausdenersiekamenAlle Kau eute werdenzuriickanihre Be-
sitzergegebenDasSchiff mussin Phase8 neuausgeiistetwer
den.

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

PHASE 3: INVESTITIONEN

Alle Schiffe, die entwedegesunknodernachHausege-
kommensind,missemeuausgeiistetwerden Alle Spielerset-
zenwiederSeeleutaind Kau eute auf die entsprechendeo-
sitionenaufdenSchiffen. Die NavigationskarterdieserSchifie
werdenmit einemfeuchtenTuchgereinigt.Die neuausgeiiste-
ten Schiffe kdnnennicht in der nachsterPhaseauslaufensie
missereineRundewarten.

PHASE 4: IN DEN OSTEN UND ZURUCK

In dieserPhasesegeln die Schiffe A, B, C und D nach-
einanderNormalerweiseversuchtein Schiff einegewisseEnt-
fernungzuriickzulgen.Schiffe werdenvonihremKapitankon-
trolliert, dasist der Spielermit demam weitesterlinks liegen-
denSeemanmufdemSchif.

Navigationwar im 16. Jahrhunderkeineleichte Aufga-
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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 Schife anhanceinerNavigationskar
te. JedesSchiff hatseineeigeneKarte.Der Kapitannimmtden
Stift, derdemSpielbeiliegt, und setztihn auf der Navigations-
karte auf denPunkt,der die momentandositiondesSchiffes
markiert.Schiffe, dievon Seelandauslosseeln,startenirgend-
wo aufderLinie amunterenrRandderNavigationskarte.

Dannschlief3tder Kapitan die Augenund zeichnetden
Kurs,dendasSchiff einschlagersoll. Die andererSpielerbe-
obachterdasundkonneneineeingeschiinkteHilfestellungge-
ben.Fir jedenSeemanngdenein Spielerauf dembetrefenden
Schiff hat, darf er einmalein Kommandogeben.Kommandos
sind auf die Worte *Nord', “Sid’, “Ost', "West' oder"Stop' be-
grenzt.JedesWort zahlt als ein Kommando.Wenn ein Spie-
ler unzubBssigepdermehrKommandogibt, alser Seeleutan
Bord hat, musser 5 DaalderStrafean die Bank zahlen.Dem
Kapitan ist es freigestellt,ob er den geggebenerkKommandos
folgt odersieignoriert.

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

WennderKapitanbeimZeichnereineKistetiberschrei-
tet, rufen die anderenSpieler ‘Land Ho!'. Das Schiff ist auf
Grund gelaufen.Manchmalist es unklar, ob eine Linie eine
Kste Uberschreitetpder es geradenoch einmal gut gegan-
genist. Esist angeratenin so einemFall denKapitan weiter
zeichnerzulasserundspaterzu entscheidemb dasSchiff auf
Grundgelaufenist. Diesist derFall, wennein Teil dergezeich-
netenLinie im Landesinneregichtbaiist. WennilberdenRand
der Karte gezeichnetird, gilt dasSchiff auchals auf Grund
gelaufen.

Wennein Schiff aufGrundlauft,kannderKapitanin die-

nicht verp ichtet dieszu tun und kanndaraufverzichten z.B.
wenner hofft, im nachsterHafeneinewertwllere Warezu er-
werben.Der Kaufmannbezahltnicht fur die Ware, die er er-
wirbt. Die Warewird aufdasSchiff unterdenKaufmanngelegt
undverbleibtdort bis zur RiickkehrdesSchiffesnachSeeland.

Esist nichtnotwendigdassein Schiff stopptumin einen
HafeneinzulaufenVoraussetzungst jedoch,dassder Kapitan
seine Augen nicht offnet und weiterzeichnetDadurchist es
moglich in einemJahr mehrereHafen anzulaufen.In diesen
wird dannnacheinandeHandelgetrieben,nachdemder Ka-
pitanseineAugengedffnet hat. Die Hafensindsicher:Solange
maninnerhalbdesKreisesbleibt, lauft man nicht auf Grund,
auchnicht, wenn man innerhalbdes Kreisesdie Kiistenlinie
UberschreitetErst wenn man auf3erhalbtdes Kreisesauf dem
Land zeichnet,lauft man auf Grund. Wenn man aber zuerst
auchdasKreisesinnerererreichthat, kbnnenzuerstnochWa-
reneingekaufiverden pevor dasSchiff auf Grundlauftundein
SeemanriberBord fallt.

WennderSkipperdie Linie amuntererEndederNaviga-
tionskarterifft, rufendie andererSpieler:*zu Hause!”,unddas
Schiff segelt automatischnach Middelburg. Dort werdenalle
SeeleuteKau eute und Warenvom Schiff entferntundanihre
jeweiligenBesitzergegebenDasSchiff mussdannim nachsten
Jahrwiederausgeiistetwerden.

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

GesunkeneSchiffe

Sobaldsichan Bord einesSchiffes keine Seeleutanehr
be nden, sinktes.Alle Warenwerdenzuriick in die Hafenge-
legt, ausdenensie kamen.Alle Kau eute werdenzuriick an
ihre Besitzergegeben.Das Schiff mussim nachstenJahrneu
ausgeiistetwerden.

semJahmichtweitersgeln.Die Linie hinterderSchadensstelle PHASE 5: VERKA UFEN

wird ignoriert. Des Weiterenfallt der auf dem Schiff am wei-
testenlinks stehendeSeemanruber Bord und wird an seinen
Besitzer(alsodenKapitan) zurickgeggebenWennsichaufdem
Schiff nochweitere Seeleutebe nden, bedeutetdies, dasses
einenneuerKapitangeberwird, derseinePositionim nachsten
Jahrantreterkann.Er startetvon derPosition,anderdasSchiff
aufGrundgelaufenist.

WennkeineweiterenSeeleutanehran Bord sind, sinkt
dasSchiff (sieheunten).

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

JederKaufmannkann nur eine Ware erwerben.Er ist
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DiesePhasendet nur statt,wennSpielerin diesemoder
einemvorherigenlahiWarennachSeelandyebrachhabenAl-
le Spielerkdnnenuntereinandeiiir denZeitraumvon einerMi-
nuteWarenkaufenoderverkaufen Eskannnur mit Warenge-
handeltwerden die sichbereitsin Seelande nden.Die Spie-
ler bezahlersichuntereinandein Daalder

Sobalddie Minute beendetst, kannjederSpieler wenn
er dieswiinscht.einenodermehrereoffeneKontrakteerfiillen.
Er legt die aufdemKontraktanggebenetWarenzuriickin ihre
Ursprungshfenunderhalt dieim Kontraktanggebene&Summe
in Daalder Der Kontraktwird dannabgel@t.

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

Wenn mehrereSpielerin der Lage sind den gleichen
Kontraktzu erfiillen, kbnnensie kooperierenindemsie einem
den Kontrakt iiberlasserund dieserals Ausgleichan die an-
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derenein kleine Summezahlt. Alternativ kbnnensieversuchen

Es werdenaberauch alle Kontrakte gezhlt, die nach

sichgegenseiticauszustechemdemsieeinengeringerererldos  Amsterdangegangersind. WennAmsterdanmehrGelderhal-
bieten,als auf der Karte ang@ebenist. Zum Beispielkannein tenhat,alsirgendeineder Spieler habenalle Spielerverloren.

Spieleransagen:ich erfille denKontraktiiber2 EinheitenTee
fur 8 Daalder statt der auf der Karte angggebenenSumme".
Sobaldein Spielerein solchesGebotabgibt,ist esnicht mehr
moglichfur diesenKontraktmehrGeld zu erhalten Wennkein

Keinerder groRenKau eute ausSeelandst in die Versamm-
lung der17 Herreneingezogen.

IMPRESSUM  Autoren: JorisWiersinga & JeroerDoumen.Spielthemaind
gesaichtlicherHintergrund: TobiasvanGent,StadtMiddelburg. Realisierung:

andereiSpielerbereitist, denBetragvon 8 Daalderseinerseits SplotterSpellen Gra sche GestaltungCarolinedeLint, Voorturg. Fotogra e:

zu unterbietengrhalt der bietendeSpielerden Kontraktfur 8
Daalder

Am Endeder Verkaufsphas&ann jeder Spielerbis zu
2 Warenin seinemWarenhausinlagern.Uberzhlige Waren
werdenin ihre Ursprungshfenzuriickgelgt. Ein Spielerkann
frei entscheidenwelche Waren er einlagertund welche er
zuriickgibt.

PHASE 6: EIN NEUES JAHR
DasHolzschif wird ein Jahrweiterbavegt.

SPIELENDE

Das Spiel endetsobalddie voc-Karte aufgedeckiwvird.
Die Gesellschaftist gegriindet worden und nur der reichste
Spielerwird einenPlatzin ihremVorstanderhalten Alle Spie-
ler zahlenihre Daalder Der reichsteSpielergewinnt.
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