VOC

GRUNDUNG DER NIEDERLANDISCHEN OSTINDIEN-GESELLSCHAFT

Korrigierte Regel des Grundspiels, V. 1.1 BD

Man schreibt das Jahr 1602... Kaufleute aus den reichen Pro-
vinzen Hollands und des benachbarten Seelands treffen sich
in prachtigen R&umen um uber die Griindung einer machtigen
Vereinigung zu diskutieren: Einer Gesellschaft, die das Mono-
pol lber den sehr profitablen Handel mit dem fernen Ostindi-
en besitzen wird. Eine Frage beherrscht ihre Gedanken dabei
mehr als alles andere: Wer wird die neue Gesellschaft kon-
trollieren? Amsterdam wirft all seine Macht in die Waagscha-
le, aber eine kleine Gruppe von Kaufleuten aus der bliihenden
Stadt Middelburg, Hauptstadt des Seelands, ist in Bezug auf die
im Osten gesammelte Erfahrung, Reichtum und Einfluss nahe-
zu ebenbdrtig. Einer von ihnen wird als auBergewdhnlich ein-
flussreich angesehen. Du konntest dieser Kaufmann sein!

Jeder der Spieler Gibernimmt die Rolle eines Kaufmanns
im ausgehenden 16. Jahrhundert. Diese Kaufleute schicken
Schiffe aus, um die profitablen Handelsrouten im Osten auszu-
bauen und neue zu entdecken. Sie handeln mit Gewiirznelken,
Muskat, Seide und Tee in so abgelegenen Regionen wie Indien,
Indonesien, China und Japan. Diese Giiter werden dann mit ho-
hen Profiten im Westen verkauft. Die Fahrt ist aber geféhrlich
und Schiffe auszuriisten auflerordentlich teuer. Die Kaufleute
tun sich deshalb in kleinen Gruppen zusammen, im Hollandi-
schen ‘Compagnie’ genannt, und risten ihre Schiffe gemein-
sam aus.

Zu dieser Zeit war der Wettbewerb im wahrsten Sinne
morderisch, nicht nur in den Vereinigten Niederlanden, wo Am-
sterdam der gefiirchtetste Rivale war, sondern auch unterwegs.
Aus diesem Grund wurde 1602 eine gemeinsame Gesellschatft,
die “Verenigde Oostindische Compagnie’ oder kurz voc, ge-
griindet. Die Gesellschaft wurde von einem Vorstand, bekannt
als die “Versammlung der 17 Herren’, geleitet. Historisch gese-
hen erhielt Amsterdam knapp die Halfte der 17 Sitze in diesem
méchtigen Gremium, Middelburg erhielt nur 4, der Rest ging an
kleinere Stadte. Dein Ziel ist es, Seelands historisches Schicksal
zu verbessern... wenn du Erfolg hast wird Middelburg Amster-
dam seinen Status als Hauptstadt der Vereinigten Niederlanden
streitig machen.

Dieses Blatt beschreibt das Grundspiel, welches von 4
oder 5 Spielern gespielt werden kann. Die Regel fiir das Spiel
fur Fortgeschrittene, das fiir 3 bis 5 Spielern geeignet ist, kann
von http://www.splotter.com / deutsch / voc.html gedownloadet
werden.

SPIELMATERIAL

Das Spiel enthdlt:
Holzwiirfel: Diese représentieren Personen. Sie kdnnen im
Spiel unterschiedliche Funktionen haben, abhdngig davon, an

welcher Stelle sie auf den Spielplan gesetzt werden.
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1. Personen, die hier platziert werden, nennt man Kaufleute.
Sie kdnnen Waren aus dem Osten transportieren.

2. Personen, die hier platziert werden, nennt man Seeleute.
Sie kdnnen das Schiff navigieren.
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Zimt Kaffee
Gewiirz- Pfeffer (wird in den jeweils
nelken aufgedruckten Hafen gelegt)

1. Waren die bendtigt werden, um diesen Kontrakt zu
erfiillen. Die Zahlen oberhalb der Waren zeigen an, wel-
che Anzahlen von Warenplattchen fiir die Erfuillung des
Kontraktes bendtigt werden?.

2. Maximaler Ertrag der erzielt werden kann, wenn dieser
Kontrakt erflllt wird.

3. Diese Zahl hat im Grundspiel keine Bedeutung.

Ein Warenhaus fiir jeden Spieler. Hier konnen Personen und bis
zu zwei Waren abgelegt werden.

1. Der Kontrakt mit auf der linken Seite zwei Zimt, zwei Muskat und zwei Gewiirznelken und auf der rechten Seite einem Pfeffer, ist falsch, und sollte als einen
Kontrakt fiir einen Zimt, einen Muskat und eine Gewiirznelke bzw. zwei Pfeffer betrachtet werden.
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1. Das Schiff zeigt das aktuelle Jahr an.
2. Inden Jahren, die mit einem Schiffskonvoi markiert sind,
tritt Skorbut auf.

Vier Navigationskarten, die mit dem beigelegten Stift beschrie-
ben werden kénnen (es muss immer ein abwischbarer Stift ver-
wendet werden!). Die Linie am unteren Rand jeder Karte mar-
kiert den Startpunkt fiir das jeweilige Schiff.

1602

Die Jahresmarker und die Karte “Burgemeester” werden im
Grundspiel nicht verwendet.

VORBEREITUNG

Das Spielbrett wird auf dem Tisch ausgebreitet. Die
Guter werden sortiert und in die entsprechenden Héfen gelegt.
Die meisten Hafen erhalten vier Giiter. Nur die Hafen, die Pfef-
fer verkaufen, erhalten jeder nur ein Warenplattchen.

Die vier Navigationskarten werden neben das Spielbrett
gelegt. Danach wird die Karte mit der Aufschrift ‘voc’aus dem
Stapel mit den Kontrakten aussortiert und der verbleibende Sta-
pel gemischt. Aus dem Stapel werden 6 Karten verdeckt gezo-
gen und zusammen mit der voc-Karte ebenfalls gemischt. Die-
ser Stapel aus 7 Karten wird jetzt verdeckt auf den Tisch gelegt
und die restlichen Kontrakte verdeckt darauf gelegt.

Jeder Spieler wiéhlt eine Farbe. Bei 4 Spielern erhalt je-
der 10 Mann (Holzwiirfel) seiner Farbe. In diesem Fall werden
die blauen Wiirfel nicht verwendet. Bei 5 Spielern erhalt jeder
8 Wiirfel. Diese Manner werden so auf die Schiffe gesetzt, dass
die Farben der Wirfel mit den Farben der Positionen auf den
Schiffen tibereinstimmen. Die weil3en Felder bleiben im Grund-
spiel leer. Einige Positionen sind mit zwei Farben gekennzeich-
net: Blau und einer anderen. Mit 4 Spielern werden diese mit
Rot, Gelb, Schwarz oder Griin entsprechend der Farbe besetzt.
Mit 5 Spielern werden diese Positionen von Blau besetzt.

Jeder Spieler erhélt ein Warenhaus.

Die obersten 3 Kontrakte werden aufgedeckt und in eine
Reihe von links nach rechts neben das Spielbrett gelegt.

Ein Spiel voc beginnt im Jahr 1585, das Holzschiff wird

auf diese Jahreszahl gestellt.

SPIELUBERSICHT

voc wird in Runden gespielt, von denen jede ein Jahr in
der Vorgeschichte der voc symbolisiert. Jedes Jahr besteht aus
5 oder 6 Phasen. In einigen Phasen erhalten alle Spieler einen
Zug, in manchen nicht.

Phase 2 (Skorbut) findet nur in Jahren statt, die mit einem
Schiffskonvoi gekennzeichnet sind. In der ersten Runde (1585)
werden Phase 1 und 2 tiberschlagen und beginnt das Spiel sofort
in Phase 3. Die Phasen werden jetzt im Einzelnen beschrieben.

PHASE 1: NEUE BEFEHLE

Der oberste Kontrakt vom Stapel wird aufgedeckt. Wenn
die voc-Karte aufgedeckt wird, endet das Spiel sofort (siehe
die letzte Seite). Ansonsten wird der neue Kontrakt rechts ne-
ben die schon aufgedeckten Kontrakte gelegt.

Wenn dann dort 6 Karten liegen, wird die alteste (links
aufen) entfernt und geht an Amsterdam. Die Karte wird auf den
Stadtplan von Amsterdam gelegt. Dies reprasentiert einen Kon-
trakt, der von Amsterdam erfiillt wurde. Am Ende des Spiels
wird er Punkte flir Amsterdam bringen.

Diese Phase wird im ersten Jahr (1585) nicht ausgefiihrt!

PHASE 2: SKORBUT!

Diese Phase wird nur in Jahren mit einem Schiffskonvoi
ausgefiihrt. Jedes Schiff, das nicht im Hafen von Middelburg
liegt, verliert einen Seemann aufgrund von Mangelerndhrung
an Bord. Der am weitesten links liegende Seemann auf jedem
Schiff wird entfernt und an seinen Besitzer zuriickgegeben.

Wenn auf einem Schiff keine Seeleute mehr vorhanden
sind, sinkt es. Alle Waren werden zuriick in die Hafen gelegt,
aus denen sie kamen. Alle Kaufleute werden zuriick an ihre Be-
sitzer gegeben. Das Schiff muss in Phase 3 neu ausgeristet wer-
den.

Es gilt zu beachten, dass Schiffe im Osten auch dann von
Skorbut betroffen sind, wenn sie in einem Hafen liegen. Nur
Schiffe in Middelburg sind ausgenommen.

PHASE 3: INVESTITIONEN

Alle Schiffe, die entweder gesunken oder nach Hause ge-
kommen sind, miissen neu ausgeriistet werden. Alle Spieler set-
zen wieder Seeleute und Kaufleute auf die entsprechenden Po-
sitionen auf den Schiffen. Die Navigationskarten dieser Schiffe
werden mit einem feuchten Tuch gereinigt. Die neu ausgertiste-
ten Schiffe konnen nicht in der ndchsten Phase auslaufen, sie
missen eine Runde warten.

PHASE 4: IN DEN OSTEN UND ZURUCK

In dieser Phase segeln die Schiffe A, B, C und D nach-
einander. Normalerweise versucht ein Schiff eine gewisse Ent-
fernung zuriickzulegen. Schiffe werden von ihrem Kapitén kon-
trolliert, das ist der Spieler mit dem am weitesten links liegen-
den Seemann auf dem Schiff.

Navigation war im 16. Jahrhundert keine leichte Aufga-
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be. Die verflighbaren Karten waren oft ungenau. Des Weiteren
war es nicht moglich die genaue Position in Ost-West-Richtung
zu ermitteln. Nur die Nord-Siid-Position konnte anhand der
Stellung der Sterne leicht ermittelt werden.

Im Spiel segeln die Schiffe anhand einer Navigationskar-
te. Jedes Schiff hat seine eigene Karte. Der Kapitdn nimmt den
Stift, der dem Spiel beiliegt, und setzt ihn auf der Navigations-
karte auf den Punkt, der die momentane Position des Schiffes
markiert. Schiffe, die von Seeland aus lossegeln, starten irgend-
wo auf der Linie am unteren Rand der Navigationskarte.

Dann schlieBt der Kapitdn die Augen und zeichnet den
Kurs, den das Schiff einschlagen soll. Die anderen Spieler be-
obachten das und kdnnen eine eingeschrankte Hilfestellung ge-
ben. Fiir jeden Seemann, den ein Spieler auf dem betreffenden
Schiff hat, darf er einmal ein Kommando geben. Kommandos
sind auf die Worte “Nord’, ‘Std’, “‘Ost’, ‘West’ oder ‘Stop’ be-
grenzt. Jedes Wort zahlt als ein Kommando. Wenn ein Spie-
ler unzuldssige, oder mehr Kommandos gibt, als er Seeleute an
Bord hat, muss er 5 Daalder Strafe an die Bank zahlen. Dem
Kapitén ist es freigestellt, ob er den gegebenen Kommandos
folgt oder sie ignoriert.

Wenn sich der Kapitan entschieden hat, dass er weit ge-
nug gesegelt ist, stoppt er, nimmt den Stift von der Karte und
offnet wieder seine Augen. AnschlieRend zeichnet er dann ein
kleines Kreuz auf die Karte, um die neue Position des Schiffes
zu markieren.

Wenn der Kapitén beim Zeichnen eine Kiiste tiberschrei-
tet, rufen die anderen Spieler ‘Land Ho!’. Das Schiff ist auf
Grund gelaufen. Manchmal ist es unklar, ob eine Linie eine
Kiste Uberschreitet, oder es gerade noch einmal gut gegan-
gen ist. Es ist angeraten, in so einem Fall den Kapitédn weiter-
zeichnen zu lassen und spéater zu entscheiden, ob das Schiff auf
Grund gelaufen ist. Dies ist der Fall, wenn ein Teil der gezeich-
neten Linie im Landesinneren sichtbar ist. Wenn Uiber den Rand
der Karte gezeichnet wird, gilt das Schiff auch als auf Grund
gelaufen.

Wenn ein Schiff auf Grund l&uft, kann der Kapitén in die-
sem Jahr nicht weitersegeln. Die Linie hinter der Schadensstelle
wird ignoriert. Des Weiteren fallt der auf dem Schiff am wei-
testen links stehende Seemann Uber Bord und wird an seinen
Besitzer (also den Kapitdn) zurtickgegeben. Wenn sich auf dem
Schiff noch weitere Seeleute befinden, bedeutet dies, dass es
einen neuen Kapitan geben wird, der seine Position im néchsten
Jahr antreten kann. Er startet von der Position, an der das Schiff
auf Grund gelaufen ist.

Wenn keine weiteren Seeleute mehr an Bord sind, sinkt
das Schiff (siehe unten).

Wenn es dem Kapitén gelingt, einen Hafen zu erreichen
(das ist der Fall, wenn die gezeichnete Linie einen der einge-
kreisten Bereiche der Navigationskarte erreicht), konnen die
Spieler Handel treiben. Alle Kaufleute auf dem Schiff haben
die Chance Handelsware zu erwerben. Es beginnt, wer auf dem
Schiff am weitesten links liegt. Wenn keine Waren mehr im Ha-
fen vorhanden sind, endet hier der Handel vorzeitig.

Jeder Kaufmann kann nur eine Ware erwerben. Er ist

nicht verpflichtet dies zu tun und kann darauf verzichten, z.B.
wenn er hofft, im ndchsten Hafen eine wertvollere Ware zu er-
werben. Der Kaufmann bezahlt nicht fiir die Ware, die er er-
wirbt. Die Ware wird auf das Schiff unter den Kaufmann gelegt
und verbleibt dort bis zur Riickkehr des Schiffes nach Seeland.

Es ist nicht notwendig, dass ein Schiff stoppt um in einen
Hafen einzulaufen. Voraussetzung ist jedoch, dass der Kapitan
seine Augen nicht offnet und weiterzeichnet. Dadurch ist es
moglich in einem Jahr mehrere Héfen anzulaufen. In diesen
wird dann nacheinander Handel getrieben, nachdem der Ka-
pitén seine Augen gedffnet hat. Die Hafen sind sicher: Solange
man innerhalb des Kreises bleibt, 1dauft man nicht auf Grund,
auch nicht, wenn man innerhalb des Kreises die Kiistenlinie
tiberschreitet. Erst wenn man auflerhalb des Kreises auf dem
Land zeichnet, 1duft man auf Grund. Wenn man aber zuerst
auch das Kreisesinneren erreicht hat, kénnen zuerst noch Wa-
ren eingekauft werden, bevor das Schiff auf Grund lauft und ein
Seemann ber Bord féllt.

Wenn der Skipper die Linie am unteren Ende der Naviga-
tionskarte trifft, rufen die anderen Spieler: “zu Hause!”, und das
Schiff segelt automatisch nach Middelburg. Dort werden alle
Seeleute, Kaufleute und Waren vom Schiff entfernt und an ihre
jeweiligen Besitzer gegeben. Das Schiff muss dann im néchsten
Jahr wieder ausgeristet werden.

Es ist moglich, ja sogar sehr wahrscheinlich, dass nicht
alle Spieler in einem bestimmten Jahr Kapitin sind. Andere
werden dagegen vielleicht zwei Schiffe bewegen. Das ist voll-
kommen normal und wer im Moment keinen Einfluss hat, wird
im néchsten Jahr mehr Gliick haben.

Gesunkene Schiffe

Sobald sich an Bord eines Schiffes keine Seeleute mehr
befinden, sinkt es. Alle Waren werden zuriick in die Hafen ge-
legt, aus denen sie kamen. Alle Kaufleute werden zuriick an
ihre Besitzer gegeben. Das Schiff muss im ndchsten Jahr neu
ausgerustet werden.

PHASE 5: VERKAUFEN

Diese Phase findet nur statt, wenn Spieler in diesem oder
einem vorherigen Jahr Waren nach Seeland gebracht haben. Al-
le Spieler kdnnen untereinander fiir den Zeitraum von einer Mi-
nute Waren kaufen oder verkaufen. Es kann nur mit Waren ge-
handelt werden, die sich bereits in Seeland befinden. Die Spie-
ler bezahlen sich untereinander in Daalder.

Sobald die Minute beendet ist, kann jeder Spieler, wenn
er dies wiinscht, einen oder mehrere offene Kontrakte erfiillen.
Er legt die auf dem Kontrakt angegebenen Waren zuriick in ihre
Ursprungshéfen und erhdlt die im Kontrakt angegebene Summe
in Daalder. Der Kontrakt wird dann abgelegt.

Auf manchen Kontraktkarten sind zwei durch einen
Schrégstrich getrennte Kontrakte zu finden; ein Spieler kann
wahlen welchen der beiden Kontrakte er erfiillen mdchte.

Wenn mehrere Spieler in der Lage sind den gleichen
Kontrakt zu erfiillen, kdnnen sie kooperieren, indem sie einem
den Kontrakt Uberlassen und dieser als Ausgleich an die an-
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deren ein kleine Summe zahlt. Alternativ kdnnen sie versuchen
sich gegenseitig auszustechen, indem sie einen geringeren Erlés
bieten, als auf der Karte angegeben ist. Zum Beispiel kann ein
Spieler ansagen: ‘Ich erfiille den Kontrakt tGiber 2 Einheiten Tee
fir 8 Daalder, statt der auf der Karte angegebenen Summe’.
Sobald ein Spieler ein solches Gebot abgibt, ist es nicht mehr
maoglich fur diesen Kontrakt mehr Geld zu erhalten. Wenn kein
anderer Spieler bereit ist, den Betrag von 8 Daalder seinerseits
zu unterbieten, erhdlt der bietende Spieler den Kontrakt fiir 8
Daalder.

Am Ende der Verkaufsphase kann jeder Spieler bis zu
2 Waren in seinem Warenhaus einlagern. Uberzahlige Waren
werden in ihre Ursprungshafen zuriickgelegt. Ein Spieler kann
frei entscheiden, welche Waren er einlagert und welche er
zuriickgibt.

PHASE 6: EIN NEUES JAHR
Das Holzschiff wird ein Jahr weiterbewegt.

SPIELENDE

Das Spiel endet sobald die voc-Karte aufgedeckt wird.
Die Gesellschaft ist gegriindet worden und nur der reichste
Spieler wird einen Platz in ihrem Vorstand erhalten. Alle Spie-
ler zéhlen ihre Daalder. Der reichste Spieler gewinnt.

Es werden aber auch alle Kontrakte gezahlt, die nach
Amsterdam gegangen sind. Wenn Amsterdam mehr Geld erhal-
ten hat, als irgendeiner der Spieler, haben alle Spieler verloren.
Keiner der groRen Kaufleute aus Seeland ist in die Versamm-
lung der 17 Herren eingezogen.
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