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YINZ]

EIN SPIEL VON ROLA ¢ COSTA
FUR 1 BIS 4 SPIELER

B T T Nt e O B e Ay S 2 Jedes Yinzi-Exemplar enthalt:
b %, dspielmaierial . SR B E R T TR R 2 © 1 groBen Spielplan
PRC 287 SShielaufbalys AL on s Matiar y vy 7 F S Iasl e A ch 4 © 4Spielertableaus
# , 4 Allgemeine Spielkonzepte ..................cceeiiiiiiiiiiii. 6 © 20 Infrastrukturplattchen
) AR T T Ak . Sy TR L N R 7 © 18 Schiffsplattchen ¥
P40 6, Danlpkalbharke s 8 L G N on B S & 16 ® 38 Emteplattchen (je 5x Tee, Salz, Baumwolle, Zuckerrohr, Ramie, i1
7. Spielende und Schlusswertung ...l 16 Bambus; je 4x Kartoffeln und Korn)
i © 8 Marktpléttchen §
£ = © 16 Fabrikplattchen (je 4x Papier, Porzellan, Seide und Zucker in den vier
3 H @ EINFunRuNG Spielerfarben) i F
1 Yinzibedeutet Silber - China erfuhr die groBte Gkonomische Entwicklung o S|Iberp|attchen 4 i
1 seiner Geschichte wihrend der Ming-Dynastie (1368-1644). Die Ausbeutung ® 56 Kupfermiinzen L
o, von Silber in Amerika und der Transport nach Europa und von dort nach China | @ 14 Holzwiirfelchen §
i Eattg eir:je stalrks \lNirkyl?g aufdie welthweite Wirtschaft; man kann sogar vom @ 8 Steinwiirfelchen §
g ; egrl]r.m f?;g od.a er;]?h onon.u‘e Eric.l.g.n. i3 ARG e © 16 Ungliicksplattchen ;
3 n China tiihrte die erhohte soziale Mobilitat zu wachsenden Stadten, besonders im ¢ ; : 2 : 4
# -~ Bereich derYangtze-Miindung. Damals war dieser Abschnitt hauptverantwortlich o 8 Akt|9nska.rten (4e ey .den v?er gt oet ' h
" fiirden Weizenanbau des gesamten Landes. Zuséitzlich zu Weizen und Reis wurden | @ 48 Arbeiter (je 12 in den vier Spielerfarben) i
ﬁ Tee, Friichte und Zuckerrohr in groBem MaBstab angebaut. © 60 Giterwiirfelchen (je 15 in den vier Spielerfarben) §
§ . Zuwandemde Bauern wurden Handler und Handwerker. Friihe private und © 80 Scheiben (je 20 in den vier Spielerfarben) ik
i ,,stagtliche" Fabriken. stellten_Arbeiter ein..D.iese Fabriken fertigten Waren wie © 82Zylinder (je 2 in den vier Spielerfarben) H
I Papier, Porzellan, Seidentextilien und raffinierten Zucker. : < SN, : X
{ 5 % © 32 quadratische Warenplattchen (je 8 in den vier Spielerfarben)
- DerHandel bliihte auf und wurde durch den Bau von Kandlen, StraBen und ® 8 Spiclhilfen (ie 4 in Deutsch und Enalisch
. Briicken durch die Ming-Regierung forciert. Das China zur Ming-Zeit sah den elhiendedie Deutsdidndiendiay 3%
§ | Aufstieg von verschiedenen, sehr wohlhabenden Handler-Clans. © 1 Wertungsblock v v
1 ¢ InVinzireprisentieren die Spieler jeweils einen Handler-Clan, derTeile von © 1 Wirfel % ‘
1 ®  Chinazur Zeit der ausgehenden Ming-Dynastie im friihen 17 Jahrhundert © 2 Regelhefte (je 1in Deutsch und Englisch)
? § wirtschaftlich voranzubringen trachtet. Sie befinden sich dabei grob auf den ~
;. letzten 200 km des Yangtze, bevor dieser ins Meer flieBt. ~
Die Spieler bauen Erntegiiter an, verkaufen diese auf lokalen oder stadtischen
Markten, entwickeln Rohstoffe, errichten Fabriken und bauen diese aus und
verkaufen ihre Waren schlieBlich an die an der Kiiste wartenden Schiffe.Um
sie an die Kiiste zu liefern, miissen die Spieler ihre Boottransportkapazitat
4 entlang des Yangtze verbessern. 4
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Der groBte Teil von Yinzis Spielplan zeigt die vier Provinzen entlang der
letzten 200 km des Yangtze-Flusses: Nanzhili, Zhejiang, Jiangxi und
Huguang. Jede Provinz hat verschiedene, quadratische Anbau-Felder € und
ihren eigenen stadtischen Markt @. Zusatzlich haben die Spieler aus allen
Provinzen heraus direkten Zugang zum lokalen Markt @.

Der Bereich oben links beinhaltet die Spielreihenfolgebox @), die wiederum
die Ernte- und die Bonusleiste enthalt.

Direkt darunter befindet sich die Fortschrittshox, @ die in vier Bereiche
geteilt ist. Dies sind von links nach rechts und von oben nach unten:
Diplomatie, Wirtschaft, Vorhaben des Kaisers und Krieg & Infrastruktur.

Ganz rechts auf dem Spielplan finden die Spieler die Felder fiir Schiffe an
der Kiiste @ und diverse Siegpunktefelder, wenn Waren auf Schiffe verladen
wurden.

Die Ecke rechts unten zeigt die Kupfer-zu-Silber-Tauschleiste @.

Links davon sind die beiden Bereiche der Migrationshox ©.

Oben in der Mitte des Plans befindet sich die Bootsleiste €.

Die Vorhaben des Kaisers-Box ist unten auf dem Spielplan @®.

Links von ihr liegt die Ressourcenbox @, dariiber die Warenbox @.

Der Bereich Krieg & Infrastruktur schlieBlich liegt links von der Warenbox @.
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Jedes Spielertableau bietet Platz fiir die fiinf moghchen Schlcksalsaktlonen

Dies sind von links nach rechts: Boote bauen €, Pflanzen anbauen @, Auf dem
stédtischen Markt verkaufen €, Fabriken ausbauen @ sowie Fortschritte wahlen
©. Im unteren Teil der Aktionsfelder konnen Arbeiterfiguren abgelegt werden @.

AuBerdem weist das Spielertableau ein Feld fiir die mdgliche Besteuerung

auf @.

Dlé MWCM@M

Riickseite

Yinzi enthalt 18 Schiffsplattchen; je zwei sind niederléandisch ==,
portugiesisch [ und spanisch X - diese werden als européische Schiffe
bezeichnet. Je vier Schiffe sind japanisch B, koreanisch B2 und aus Brunei
[ - dies sind die Schiffe aus dem Osten.
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Weitere Pappspielsteine sind die Erntepléttchen (verschiédene Sorten) @,
die 16 Fabrikplattchen in vier Spielerfarben @, die Ungliicksplattchen @, die
Kupfermiinzen @, die Sécke Silber @, und die stédtischen Marktplatichen @.

RBSSUIRAEYN 2
‘Tode °®

Holzwiirfelchen reprasentieren Ressourcen: braune Wiirfel stellen Holz dar @,

graue Wiirfel Stein @. Der sechsseitige Wiirfel @ bestimmt den Kupfer-zu-
SilberTauschkurs; also eine fluktuierende Wirtschaft.

| INERASTIRUISNTUARRIWASRIGHEN]

Die 20 Infrastrukturplattchen in Yinzi erlauben den
Spielern, Giiter zu verkaufen, Siegpunkte zu machen und
sie bestimmen den gegenwartigen Stand des Krieges.

P

; Sechs Plattchen weisen zusatzlich das Symbol
3 einer Naturkatastrophe auf: je zwei Mal Diirre @),
; 8 Uberflutung @, und Flachenbrand@

PoET |
L PER WBRTUNESBLEAR
i - Umdie Schlusswertung einfach zu gestalten, enthalt
+ I A e N s Spiel einen Wertungshblock. Pro Spiel wird ein
3 ] | Blatt benétigt.
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Zusatzhch zum Spielertableau erhélt jeder Spieler in Yinzi 12 Aktionskarten €,

eine Spielhilfe und die folgenden Spielmaterialien in Holz: 12 Arbeiter @,
15 Giiterwiirfelchen @, 20 Scheiben @, 2 Zylinder @, und 8 Warenplattchen @.

SPIELAUFRAL

@ Ein Spieler nimmt den Spielplan und legtihn ungefahr mittig auf der Tischfléche aus.

@ Ein anderer Spieler mischt verdeckt die acht Marktpléttchen und platziert dann zufallig je
eins, aufgedeckt, auf jedem der stédtischen Marktpétze der vier Provinzen. Die anderen
Marktplattchen gehen zuriick in die Schachtel.

@ DerWiirfel wird auf das Feld ,2" der Kupfer-zu-SilberTauschleiste gelegt.

@ Ein Spieler bereitet die Erteplattchen vor, sortiert die vier Kartoffel- und die vier
Kornpléttchen aus und legt diese beiseite.
& 4 &: AnschlieBend sortiert er in einer 3-Spieler-Partie je ein Pléttchen folgender Sorte aus
und legt sie zuriick in die Schachtel: Tee, Salz, Baumwolle, Zuckerrohr, Ramie und Bambus.
& &: Ineiner 2-Spieler-Partie werden zwei Pléttchen von allen fiinf Sorten aussortiert und
zurlickgelegt.
Nun werden alle Erntepléttchen verdeckt gemischt. Je ein Pléttchen wird - aufgedeckt - von
links nach rechts auf jedem Feld der Ernteleiste der Spielreihenfolgebox platziert.
Die tibrigen Emteplattchen werden verdeckt in der Nahe der Spielreihenfolgebox abgelegt.
Hinweis: Die je vier Kartoffel- und Kornplattchen werden erst zu den anderen Pléttchen
gefiigt und eingemischt, wenn das erste europdische Schiff an der Kiiste angelegt hat.

O Ein Spieler nimmt alle Schiffe aus dem Osten und mischt diese. &&/8 8 & :
In einer 2- oder 3-Spieler-Partie werden anschlieBend zuféllig zwei Schiffe aus dem Osten
entfernt und in die Schachtel zuriickgelegt.
Dann werden die Schiffsfelder an der Kiiste, entsprechend der Anzahl der Mitspieler, mit je
einem aufgedeckten Schiff gefiillt.
SchlieBlich werden die européischen Schiffe mit den verbliebenen Schiffen aus dem Osten
verdeckt gemischt. Sie werden in ungefahr gleichhohen Stapeln neben die Schiffe an derKiiste
platziert (rechts neben den Spielplan) Das jeweils oberste Schiff eines Stapels wird aufgedeckt;
die Spieler wissen also, welche Schiffe demnéchst an der Kiiste auftauchen werden.

@ Alle Holz- und Steinwiirfelchen wandern in die Ressourcenbox auf dem Spielplan.

@ Ein Spieler legt alle Kupfermiinzen, Sécke Silber und Ungliicksplttchen in drei Haufen
neben dem Spielplan ab.

O Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt ein Spielertableau, ein Deck von 12 Aktionskarten
sowie 12 Arbeiter, 15 Giiterwiirfelchen, 20 Scheiben, 2 Zylinder und 8 quadratische
Warenplattchen.

O A 4/84 4 Jetztwerden zunichst, in 2- oder 3-Spieler-Partien, alle Fabrikplattchen in
Farben, die von den Spielern nicht gewahlt wurden, zuriick in die Schachtel gelegt.

Dann werden alle iibrigen Fabrikplattchen gemischt und verdeckt als Nachziehstapel neben

die aufgedeckten Plattchen gelegt, bevor pro Spieler ein zufallig gewahltes Fabrikplattchen

aufgedeckt neben den Spielplan gelegt wird.

O Die Infrastrukturplattichen werden verdeckt gemischt und in fiinf Stapeln zu je vier Plattchen
geteilt. Zuféllig werden dann so viele Stapel ausgewahlt wie Mitspieler +1 (bei drei Spielerm
also vier Stapel). Der erste Stapel wird verdeckt auf das Feld fiir den Abwurfstapel gelegt; die
anderen Stapel dann verdeckt auf die weiteren Felder (entsprechend der Spielerzahl). Bis auf
den Abwurfstapel wird schlieflich das oberste Pléttchen der Stapel aufgedeckt.

@ Jeder Spieler erhélt vier Kupfermiinzen aus dem Vorrat und packt sie neben sein
Spielertableau.

@ Alle Spieler mischen nun ihre Aktionskarten und legen sie verdeckt neben ihrem
Spielertableau ab.

@ Jeder Spieler platziert einen seiner Zylinder auf Feld , 1" der Bootsleiste.

© Zufillig wird die erste provisorische Spielreihenfolge festgelegt. Dazu wird der zweite Zylinder
jeden Spielers auf die provisorische Spielreihenfolgeleiste unterhalb der Bonusleiste gelegt.

© SchlieBlich, in umgekehrter Spielreihenfolge:

o wahlt jeder Spieler ein offen ausliegendes Fabrikpléttchen und platziert es auf dem
Spielplan. Dieses Pléttchen muss so ausgelegt werden, dass es in das Quadratraster der
gewahlten Provinz passt. AnschlieBend legt jeder Spieler ein Wiirfelchen der eigenen
Farbe auf die Fabrik. Nachdem alle Spieler diesen Schritt durchlaufen haben, wird emeut
ein Fabrikpléttchen pro Spieler aufgedeckt und neben dem Spielplan ausgelegt;

@nimmt jeder Spieler entweder ein Holz- oder ein Steinwiirfelchen aus der Ressourcenbox.
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@ SPIELABLAUF UND DIE
AKTIONEN

Eine Partie Yinzi lauft Giber vier Spielrunden. Da jeder Spieler pro Runde drei

ALLGEMEINE
SPIELKONZEPTE

Yinzi verwendet zwei spezielle Spielkonzepte, die die Spieler verinnerlichen

S A —

- B i

sollten, bevor sie beginnen. | seiner 12 Karten ausspielt, ist das Spielende leicht festzustellen. , ,
A Farbiges Spielermaterial und allgemein verfiighares Material: Wahrend ‘ Eine Yinzi -Spielrunde umfasst die folgenden Phasen: ] K
%1 desSpiels werden die Spielerfarben sowoh! fiir Material, das vom Spieler ¢ @ Einen Bonus und die Position in der Spielreihenfolge wahlen 2

.besessen” und gefiihrt wird, und allgemein zugangliche Spielmaterialien

verwendet, die jeder Spieler einsetzen und fiir seine Plane nutzen kann. Qs chijgesls undwicheig e RN

Personliches Spielmaterial sind die Arbeiter, alle Scheiben, die Siegpunkte, Eghoctereiiuen
den Besitz von Fabriken und Botschaftern kennzeichnen, alle Waren und © Ausfiihrung: Kriegsruhm; Naturkatastrophen; Infrastruktur; Vorhaben des i
; Wiirfelchen auf Feldern und Emteplattchen in den vier Provinzen oder Waren Kaisers; Besteuerung LR
% . und Wiirfelchen, die zu Schiffen oder Infrastrukturpléttchen geliefert wurden. @ Spétes Verschiffen § F

Allgemein verfiigbares Spielmaterial sind Wiirfelchen, die zum lokalen Markt @ Verwaltung: Kupfer-Silber-Tauschverhaltnis festlegen; Arbeiter
geliefert wurden und nun Nahrungsmittel reprasentieren sowie Wiirfelchen, zurlicknehmen/versetzen; die neue Runde vorbereiten
die zu den stadtischen Mérkten geliefert wurden und nun ,Rohstoffe”

*  darstellen. Vor ihrem Bau sind auch alle Fabriken allgemein erhéltlich. Ihre o G'NEN BONU6 MNV DIE Pos"noN s

E Farbe entspricht lediglich der Farbe der ,Rohstoffe”, die sie zur Produktion e
J ‘ bendtigen. ‘ ‘N VER 5P'6LRE'HENFOL66 WAHLEN

Giiter und Rohstoffe: Solange die Spieler Wiirfelchen auf ihren Feldern in ! [ —

s

—

L e T

den vier Provinzen haben, stellen sie das Gut dar, das auf dem Ernteplattchen
oder dem Feld auf dem Spielplan angezeigt wird. AuBerdem zeigt die
Nachfrage bei stadtischen Markten an, welche Giiter hier nachgefragt werden.
Nur diese Giiter kdnnen an einen stadtischen Markt geliefert werden. ‘ f
i

Sobald ein Gut an einen stadtischen Markt geliefert wurde, verliert es seinen
,Status” und wird zu einem nicht naher bezeichneten ,Rohstoff".

' Fabriken bendtigen Rohstoffe. Wie zuvor dargelegt, interessiert sie lediglich ‘ C g { N \‘ &
41 dieFarbe dieser Rohstoffe. 17) {_/[} @ L:_‘" J ¥

g Wenn sie eine Fabrik wahlen, sollten Spieler Folgendes beachten:

TP

In provisorischer Spielreihenfolge wahlt jeder Spieler einen Bonus und - dies i

@ \Welche W den Schiff der Kiiste nachgefragt werden;
il it < i, AR IR L ist optional - kauft das dazugehdrige Ernteplattchen, das sich direkt iiber

PRS-

@in welcher Farbe Rohstoffe an den stadtischen Markten verfiigbar sind; dem gewshlten Bonus befindet. Dies kostet 1, 2 oder 3 Kupfermiinzen, die
@ Fabriken bevorzugen, die Rohstoffe ihrer eigenen Farbe verwenden. So an die Bank bezahlt werden. Um die eigene Wahl zu markieren, platziert :

! sind sie weniger abhéngig von den Giiterverkdufen anderer Spieleran jeder Spieler seinen Spielreihenfolgezylinder auf dem entsprechenden
& stadtische Markte. i Bonusfeld. Die gewahlten Felder bestimmen - von links nach rechts - die ‘b
3 | Neben diesen Konzepten sind auch die weiteren Yinzi-Mechanismen recht |  neue Spielreihenfolge, die von nun an gil. § F

ungewdhnlich. In jeder Spielrunde kann jeder Bonus nurvon einem Spieler gewdhlt werden.
Wiahrend jeder Spielrunde fiihrt jeder Spieler sechs Aktionen aus. Mithilfe Die Zylinder der Spieler bleiben bis zum Rundenende auf den Bonusfeldern. ~ §
der Aktionskarten, wahlt er drei von fiinf moglichen Schicksalsaktionen aus. Zu diesem Zeitpunkt werden sie nach unten gesetzt und bilden die neue

| DieKarten werden oberhalb der ausgewahlten Aktion am Spielertableau i provisorische Spielreihenfolge - dabei wird die Reihenfolge beibehalten. :

. abgelegt. Jede Aktion kann pro Spielrunde von jedem Spieler nur einmal ]
1 gewahlt werdep! Zusé.tzl?ch bringtjede Schicksalsaktion eine b.estimmte. i Die unterschiedlichen Boni sind, von links nach rechts: ‘ L
£ Anzahl an Arbeitern, die jeweils als Gruppe unterhalb der gewéhlten Aktion %

am Spielertableau abgelegt wird. !

Scheiben auf einem unbesetzten Feld in der Fortschrittsbox. §
Details zu den unterschiedlichen Fortschritten sind im #
Abschnitt Fortschritte wahlen auf Seite 9 zu finden.

$
Bessere Verkaufe: Immer, wenn der Spieler wahrend der ; g
=5 Spielrunde ein Giiterwiirfelchen an einen stadtischen oder an 4
28]+ @] P

Kostenloser Fortschritt: Der Spieler platziert sofort eine seiner
Anstatt eine Aktionskarte auszuspielen, konnen die Spieler pro Runde drei %
1 vonfiinf méglichen Arbeiteraktionen auswahlen. Dazu nehmen sie eine
g Gruppe von Arbeitern und legen sie zur gewahlten Aktion auf den Spielplan.
Jede Arbeiteraktion darf auch nur einmal pro Spielrunde von jedem Spieler

gewahlt werden.

152 R
s At Wi

den lokalen Markt verkauft, erhélt er 1 zusétzliche
Kupfermiinze pro verkauftem Wiirfelchen. Details zum Verkauf i |
von Giitern finden sich im Abschnitt Stadtische Markte auf Seite P 3

8 und im Abschnitt Der lokale Markt auf Seite 16. il
Arbeiter erndhren: Wenn die Arbeiter ernahrt werden ' ﬁ
miissen, muss der Spieler dafiir nichts aufwenden. Details i
zur Erndhrung finden sich im Abschnitt Arbeiter eméhren «
auf Seite 14.

Keine Besteuerung: Wenn Steuern gezahlt werden
miissen, muss der Spieler dies nicht tun. Details zur
Besteuerung finden sich im Abschnitt Ausfihrung:

. Besteuerung auf Seite 15.
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Boottransportkapazitat erhdhen: Der Spieler setzt sofort
seinen Zylinder auf der Bootsleiste um ein Feld nach rechts.
Dies ist kostenlos. Details zum Boote bauen finden sich

. rechts unten.

Fabrik ausbauen: Der Spieler legt sofort eine seiner
Scheiben auf eine bereits existierende eigene Fabrik. Dies

&\ \ ist kostenlos. Details zum Fabriken aushauen finden sich
1 aufSeite 9.

Erwirbt ein Spieler das Ernteplattchen oberhalb des gewahlten Bonus,
platziert er es sofort mit zwei Wiirfelchen seiner Farbe auf dem Spielplan.
Details dazu finden sich im Abschnitt Pflanzen anbauen auf Seite 8.

it

3

Nachdem alle Spieler ihren Bonus gewdhlt haben, werden die verbliebenen
Erntepléttchen oberhalb der Bonusfelder nach links verschoben und dabei
alle Liicken geschlossen. AnschlieBend werden zufallig neue Erntepléttchen
nachgezogen und von links nach rechts auf leere Ernteplattchenfelder gelegt.

Beispiel: Marion ist in der provisorischen Spielreihenfolge zuerstam
Zug. Sie wahlt den Bonus Arbeiter ernahren @. Sie bewegt ihren Zylinder
auf dieses Bonusfeld und entscheidet sich dazu, das Tee-Ernteplattchen
oberhalb des Feldes zu nehmen @. Sie zahlt eine Kupfermiinze @ und
platziert das neue Emteplattchen mit zwei ihrer Wiirfelchen auf einem
unbesetzten Feld in der Provinz Jiangxi @.

o Joe

O SCHICKSALS- UND ARBEITER-
AKTIONEN AUSFUHREN

Jeder Spieler zieht nun die obersten drei Aktionskarten von seinem Deck.
In Zugreihenfolge entscheidet sich jeder Spieler immer dazu, entweder eine...

@ Schicksalsaktion auszufiihren, indem eine Aktionskarte ausgespielt wird.
Als erste Aktion einer Spielrunde und immer, wenn der Spieler keine
Arbeiter auf seinem Tableau hat, ist dies verpflichtend; oder

@ eine Arbeiteraktion auszufiihren, indem eine Gruppe von Arbeitern von
seinem Tableau auf den Spielplan verlegt wird.

Zusatzlich darf der Spieler Giiter auf dem lokalen Markt kaufen oder

verkaufen. Details dazu finden sich im Abschnitt Der lokale Markt auf Seite 16.

Diese Phase endet, wenn alle Spieler ihre sechs Aktionen ausgefiihrt haben -
je drei Schicksals- und drei Arbeiteraktionen.

Hinweis: Damit die Spieler einfacher feststellen konnen, welche Aktionen fiir
welche Dinge bendtigt werden, sind alle Schicksals- und Arbeiteraktionen auf
dem Spielplan mit einem Symbol gekennzeichnet £1. AuBerdem befinden
sich alle Arbeiteraktionen im unteren Teil des Spielplans. Dies sind, von links

nach rechts und von oben nach unten: Krieg & Infrastruktur, Waren,
Ressourcen, Vorhaben des Kaisers, Verschiffen. Die Bedingungen der
Arbeiteraktionsboxen sind in Form von ,Wolken" dargestellt. Die
Migrationshox befindet sich ebenfalls in diesem Bereich und weist dieselbe
Form auf, da sie Arbeiter aufnimmt/verwendet - stellt aber keine Aktion dar.
Details dazu finden sich im Abschnitt Arbeiteraktionen auf Seite 10.

O SAYTSALSAKTIONEY

Um eine Schicksalaktion auszufiihren, wahlt der aktive Spieler eine
Aktionskarte aus seiner Hand und platziert sie oberhalb seiner gewdhlten
Aktion auf seinem Spielertableau.

Wichtig: Ein Spieler kann jede Schicksalsaktion nur einmal pro Runde wahlen.

s —m ) Y = | BevorderSpieler die Aktion
{ 5 Schicksal = | ausfilhrt, legt er sofort die auf der
R RCR wert wo w  Karte gezeigte Anzahl an
BRA it | B | St umenat
t:_, _Mrbelter “J dem Spielertableau.
Der Spieler fiihrt die gewéhlte Aktion so oft aus, wie der Schicksalswert
der Karte anzeigt. vt

Y
Will oder kann der Spieler die Aktion nicht so oft ausfiihren, wie er gemaB
Karte darf, verfallen die iberzéhligen Aktionen einfach.

Der Spieler kann die durch die Karte erlaubte Aktionsanzahl um eins erhéhen,
wenn er seine Untergebenen besteuert. Um die Aktion ein weiteres Mal
auszufiihren, platziert er eine seiner Scheiben auf dem Feld Besteuerung auf
seinem Spielertableau. Deshalb kann eine Schicksalaktion maximal viermal
ausgefiihrt werden (dreimal mit einer 3er-Karte plus einmal durch Besteuerung.)

Beispiel: Marion wahlt eine Aktionskarte, die 2
Schicksalsaktionen und 2 Arbeiter aufweist. Sie machte
die Schicksalsaktion Boote bauen ausfiihren €. Vor
dem Ausfiihren der Aktion legt sie 2 Arbeiter ins Feld
unterhalb der Aktion @. Marion méchte Boote bauen
dreimal ausfiihren. Sie legt daher eine Scheibe auf das
Besteuerungsfeld auf ihrem Spielertableau @.

_@_ Pflanzen anbauen
Auf dem stidtischen
do——x Markt verkaufen

s BOOTE BAUEN

Fabriken ausbhauen

Mit groBeren und verbesserten Booten sind die Handler in der
Lage, weiter entfernte Mérkte zu erreichen und die gestiegene
Nachfrage zu befriedigen.
“== Beijedem Ausfiihren dieser Aktion nimmt der Spieler ein
J Holzwiirfelchen aus seinem Vorrat, legt es in die Ressourcen-
wo===/ Box auf dem Spielplan und zieht seinen Zylinder auf der
Bootsleiste um ein Feld nach rechts.

Hinweis: Wenn der Zylinder auf der Bootsleiste vorgezogen wird, erhohen
einige Schritte die Boottransportkapazitét, andere nicht.
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Die Position des Zylinders auf der Bootsleiste bestimmt die
Boottransportkapazitat.

@ Die Boottransportkapazitét des Spielers entspricht der Ziffer unterhalb des
Feldes, auf dem sich sein Zylinder befindet.

@ Die Boottransportkapzitdt wird niemals reduziert, wenn sie verwendet wird.

—
w

© Jedes einzelne Giiterwiirfelchen und jede Ware, die vom Spieler tiber
eine mit dem Bootssymbol (&) gekennzeichnete Grenze transportiert wird,
bendtigt einen Punkt Boottransportkapazitat pro Symbol.

Der Spielplan zeigt ein Bootssymbol (] an jeder Provinzgrenze und an der
3 Kiiste der Provinzen von Nanzhili und Zhejiang.

N S B

31 Ein Spieler bendtigt Boottransportkapazitét fiir folgende Aktionen:

' Auf den stadtischen Markten verkaufen (Giiter zu den stadtischen
29 Markten transportieren)

K4 ‘ Waren produzieren (Rohstoffe von stédtischen Mérkten zu Fabriken

: transportieren)

AR

| Schiffe beliefern (Waren oder Giiter zu den Schiffen an der Kiiste
E2l liefern; auch wahrend ,spatem Verschiffen”).

Ausnahmen: Ein Spieler kann Giiter an den lokalen Markt verkaufen
sowie Waren und Giiter an die Infrastrukturpléttchen liefern, ohne
Boottransportkapazitat zu benétigen.

Beispiel: Marion legt drei Holzwiirfelchen zuriick in die Ressourcenbox
und zieht ihren Zylinder um drei Felder nach rechts. lhre
Boottransportkapazitat steigt von 2 auf 4.

SEIOIOROPOIQ:

PFLANZEN ANBAUEN

Einige der Verwandten des Spielers sind Farmer, die von den in
letzter Zeit eingefiihrten landwirtschaftlichen Innovationen und
Verbesserungen profitieren machten.

Bei jedem Ausfiihren dieser Aktion produziert der Spieler Giiter auf seinen
Feldern. Dabei gibt es mehrere Mdglichkeiten:

L]
" i In einer beliebigen der vier Provinzen legt der
l W Spieler eines seiner Wiirfelchen auf ein Feld,
4 3 das weder von anderen Wiirfelchen noch von
L% & einer Fabrik besetzt ist. Dies ist kostenlos. Der
| %

: Spieler muss ein Feld wahlen, das die
- £ 7@l Pflanzensorte bereits auf dem Spielplan zeigt

& L L@—J (Kohl[@], FrﬂchteE,Weizenﬁund Salz| =)
! % & | EI| odereinFeld, das ein bereits zuvor platziertes
LS : Emtepldtichen, aber kein Wilrfelchen, aufweist

} | | 485 (Tee!JSalz@, Baumwolle 4 , Zuckerrohr

¢ |3 Ramie &, Bambus ¥, Kartoffeln &, Ko [).

@ In einer beliebigen Provinz legt der Spieler zwei seiner Wiirfelchen auf ein
Reisfeld [%, das weder mit Wiirfelchen noch einer Fabrik belegt ist. Dies
ist kostenlos. Ein Spieler muss hierzu ein Feld mit Reissymbol nutzen, das

bereits auf dem Spielplan zu finden ist.
we| [ ] 7| [ =

'Ql‘@“@”&“u l@ zwei, drei oder vier Mal ausfiihrt,
®© & 6 & & &3 darf er einmal (er muss dies nicht)

ein Emteplattchen von einem beliebigen Feld der Ernteleiste nehmen, wenn er
die entsprechenden Kosten (1, 2 oder 3 Kupfermiinzen) zahlt. AnschlieBend
platziert er das Plattchen auf einem beliebigen Feld in einer der Provinzen, das

[5) Egal, ob der Spieler diese Aktion ein,
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weder Wiirfelchen noch eine Fabrik aufweist und legt zwei (nicht eins) seiner
Wiirfelchen darauf. Der Spieler darf ein Emtepléttchen, das kein Wiirfelchen
aufweist, durch ein anderes Ernteplattchen ersetzen (,iberbauen”). In diesem
Fall werden natiirlich zwei Wiirfelchen auf das neue Ernteplattchen gelegt. Ein
unbesetztes (,leeres”) Emtepléttchen erhalt bei Wiederverwendung nur ein,
nicht zwei Emteplattchen.

Ausnahme: Salz-Felder oder Salz-Ernteplattchen # konnen niemals durch
ein Emteplattchen oder eine Fabrik ,iberbaut” werden.

Der Erwerb eines Emteplattchen stellt keine Aktion dar! Er ist Teil der Aktion
Pflanzen anbauen. AnschlieBend werden die Ernteplattchen auf der Leiste nach
links geschoben und die Liicke geschlossen. Dann wird ein zuféllig gezogenes
neues Ernteplattchen auf das Feld ganz rechts auf der Leiste gelegt.

Beispiel: Marion verwendet eine Aktionskarte mit drei Schicksalsaktionen
@ und kauft ein Bambus-Erteplattchen von der Emteleiste. Sie zahlt 2
Kupferminzen @. In Zhejiang legt sie zwei Wiirfelchen auf ein Reisfeld
und ein Wiirfelchen auf Friichte @. In Jiangx landen zwei Wiirfelchen auf
den neu platzierten Bambuspléttchen @. i

=],
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w0 AUF DEM STADTISCHEN MARKT VERKAUFEN ’ ]
@@ Die Spieler kinnen ihre Agrarprodukte auf den stidtischen ’ ;

(——0 Mearkten verkaufen.

PrR—

Bei jedem Ausfiihren dieser Aktion darf der Spieler ein einzelnes Wiirfelchen
von einem seiner Felder an einen stadtischen Markt verkaufen. Abhéngig
vom Marktplattchen kdnnen die folgenden Giiter an stédtischen Mérkten
verkauft werden: Ramie, Zuckerrohr, Baumwolle, Tee, Salz und Bambus. ! @

=== Jedes verkaufte Gut bringt dem Spieler 2 Kupfermiinzen, die er
L @@' sich aus der Bank nimmt.

Hinweis: Weist der gewahlte stédtische Markt ein unbesetztes Feld auf, das eine
Kupfermiinze zeigt|& und das orthogonal angrenzend zum Feld mit dem Symbol
des Gutes ist, das der Spieler verkaufen machte, hat dieses Gut einen Wert von
einer zusatzlichen Kupermiinze. Der Spieler platziert dann dieses Giiterwirfelchen
auf dem Feld mit dem Miinzsymbol und ,deaktiviert" so dieses Extraeinkommen
bei zukiinftigen Verkdufen. Sollte spéter dieses Feld wieder unbesetzt sein, ist
auch erneut Extraeinkommen maglich. Im seltenen Fall, dass zwei benachbarte
Felder mit Wiirfelchen gefiillt werden, kann der Spieler nicht auf das Feld mit dem
Miinzsymbol verkaufen.

Boottransport: Um auf dem stadtischen Markt der Provinz zu verkaufen, aus
der das Gut kam, bendtigt der Spieler keinen Boottransport. Um auf einem
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stadtischen Markt einer anderen Provinz zu verkaufen, bendtigt der Spieler
pro Wiirfelchen und pro Gberschrittener Grenze eine Boottransportkapazitat.
Details dazu finden sich im Abschnitt Boote bauen auf Seite 7.

Beispiele: Angelika nutzt eine 3er Aktionskarte @. Sie entscheidet

§ sich dazu, ein Salzwiirfelchen auf dem stdtischen Markt von Jiangxi zu

" verkaufen (in derselben Provinz) @ und 2 Zuckerrohr-Wiirfelchen aus der
benachbarten Provinz von Huguang, da der stédtische Markt in Jiangxi

aune s s
1

g 3 Kupfermiinzen bei Zuckerrohr zahlt. Sie legt das erste Zuckerrohr-

§ Wiirfelchen auf das Miinzsymbol und ,deaktiviert” so das Extraeinkommen
i @. Angelika bendtigt mindestens eine Boottransportkapazitat von 2

; (2 Wiirfelchen x 1 Grenze) @ Sie erhélt 7 Kupfermiinzen @ (2 fiir das Salz,
% 3 fiir das erste Zuckerrohr, 2 fiir das zweite Zuckerrohr).
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FABRIKEN AUSBAUEN

Einige der Verwandten des Spielers sind inzwischen Handwerker
in den Stédten.

4 ,f Bei jedem Ausfiihren dieser Aktion baut der Spieler eine neue Fabrik oder
baut eine bereits existierende Fabrik aus.

i (&/ Um eine neue Fabrik zu bauen nimmt der Spieler ein Steinwiirfelchen
L aus seinem personlichen Vorrat und legt ihn in die Ressourcenbox auf
i dem Spielplan zuriick. Dann nimmt er eine der aufgedeckten Fabrikpléttchen
i und platziert es in einer beliebigen Provinz. Der Spieler kennzeichnet diese Fabrik,
in dem er eine seiner Scheiben auf das Pléttchen legt. Das Pléttchen muss auf
leere Felder platziert werden - niemals auf Felder oder Emtepléttchen mit
Wiirfelchen sowie niemals auf Salzfelder (selbst wenn unbesetzt). Wenn nétig,
werden leere Emtepléttchen, auf die eine Fabrik gelegt werden soll, entfernt und
in die Schachtel zurlickgelegt. AnschlieBend zieht der Spieler das oberste
Fabrikplattchen vom Stapel und legt es zu den anderen aufgedeckten Plattchen.

“/‘) Uim eine eigene Fabrik ayszubauen nimmt derSpie!er

- eine weitere seiner Scheiben und legt sie oben auf die

andere(n). Eine Level-I-Fabrik wird auf Level-ll ausgebaut, indem der Spieler 3
Kupfermiinzen an die Bank zahlt. Eine Level-II-Fabrik wird auf Level-lll
ausgebaut, indem der Spieler 5 Kupfermiinzen an die Bank zahlt.

Level-lIl ist der maximale Fabriklevel. Der Level einer Fabrik entspricht immer
der Anzahl der Scheiben, die auf ihr liegen.

SO S, e

Beispiel: Angelika verwendet eine 3er Aktionskarte €. Sie baut eine neue
Fabrik, baut sie auf Level Il aus @), und baut eine andere ihrer Fabriken
auf Level-lll aus @. Sie zahlt einen Stein und 8 Kupfermiinzen @ (3 fiir
Level-Il und 5 fiir Level-Ill).
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— FORTSCHRITTE WAHLEN

Die Spieler partizipieren an den in der Ming-Dynastie gemachten Fort-
schritten in den Bereichen der Diplomatie, Wirtschaft und im Bauwesen.

’ Bei jedem Ausfiihren dieser Aktion
2 platziert der Spieler eine seiner Scheiben
auf ein unbesetztes Feld der Fortschritts-
box. Platziert er mehr als eine Scheibe,
miissen sie jeweils in unterschiedliche
Bereiche der Box (Diplomatie, Wirtschatt,
Vorhaben des Kaisers, Krieg &
Infrastruktur) gelegt werden. Jedes Feld
darfimmer nurinsgesamt eine Scheibe
aufweisen.

Immer, wenn eram Zug ist, aber nichtim

selben Zug, in dem er die Scheibe gelegt
hat, oder wahrend der entsprechenden Spielphasen, darf der Spieler eine oder meh-
rere seiner Scheiben aus der Fortschrittshox entnehmen und die dazugehdrigen Boni
verwenden. Verwendet ein Spieler bis zum Spielende Scheiben in dieser Box nicht,
erhalter mdglicherweise Siegpunkte.

Die Fortschrittsbereiche der Vorhaben des Kaisers und von Krieg & Infrastruktur
beinhalten einige Boni, die nur verwendet werden kénnen, wenn die bestimmte
Aktion durchgefiihrt wird (oder spéter in der Ausfiihrungsphase). Da diese Boni
zu keinem anderen Zeitpunkt verwendet werden kdnnen, ist es einfach, sich ihren
JEinsatzzeitpunkt” zu merken.

DIPLOMATIE: Eine Scheibe auf einem Feld in diesem Bereich reprasentiert einen
Botschafter des Spielers, der einer Ware oder einem Gut des Spielers folgt, wenn es
zu einem Schiff aus dem ,Land" des Diplomatiefeldes transferiert wird. Der Spieler
kann die Scheibe zum Schiff hinzuftigen, wenn er am Zug ist oder wenn das Schiff
die Kiiste verlasst (selbst wahrend spatem Verschiffen), sofern der Spieler mindestens
ein Wiirfelchen oder eine Ware auf dem entsprechenden Schiff hat. Verldsst das
Schiff die Kiiste, wandert die Scheibe auf den Markt im Ausland. Am Spielende
bringt jede Spielerscheibe auf dem Markt im Ausland 1 zusétzlichen Siegpunkt.
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| Botschafter: Der Spieler kann
| seine Scheibe auf ein Schiff
" aus Brunei transferieren.

Botschafter: Der Spieler kann
A| seine Scheibe auf ein Schiff
2 aus Korea transferieren.

Botschafter: Der Spieler kann
seine Scheibe auf ein Schiff
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f 44 aus Japan transferieren.

Botschafter: Der Spieler kann
seine Scheibe auf ein Schiff
aus Portugal transferieren.

Botschafter: Der Spieler kann
seine Scheibe auf ein Schiff
aus Spanien transferieren.
Botschafter: Der Spieler kann

seine Scheibe auf ein Schiff aus
den Niederlanden transferieren.

WIRTSCHAFT: Der Spieler kann eine Scheibe aus diesem Bereich entfernen,
¢ um,wenn bendtigt, einen Vorteil zu erlangen. Wenn er Giiter, Ressourcen
i oder Kupfermiinzen einsetzt, nimmt er diese nicht, sondern ,virtuelle”
& Gegenstande der entsprechenden Sorte.
a Kostenloser Reis: Der Spieler gibt 2 Reis aus. Er bendtigt keine
Boottransportkapazitat (.

Kostenloses Holz: Der Spieler gibt 1 Holz aus.

Kostenloser Stein: Der Spieler gibt 1 Stein aus.

Kostenloser Rohstoff: Wenn die Aktion Waren produzieren
ausgefiihrt wird, gibt der Spieler 1 Rohstoff aus. Er benétigt keine
Boottransportkapazitat, da angenommen wird, der virtuelle Rohstoff
befindet sich in derselben Provinz wie die produzierende Fabrik.

| Virtuelle Boottransportkapazitat: Der Spieler verfiigt iiber 1

! zusitzliche, virtuelle Boottransportkapazitit. Da virtuell, wird sie nicht
auf der Bootsleiste markiert.

L
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41 @~ Virtuelle Kupfermiinzen: Der Spieler gibt 2 Kupfermiinzen aus.

VORHABEN DES KAISERS: Dieser Bereich ist thematisch mit dem Kaiser, der
das Reich fiihrt, verknipft. Die Boni der unteren Reihe kdnnen nur verwendet
werden, wenn man die Vorhaben des Kaisers-Aktion ausfihrt. Details hierzu
sind im Abschnitt Vorhaben des Kaisers auf Seite 13 zu finden.

+ | __| Kostenloses Salz: Der Spieler gibt ein Salz aus. Er bendtigt dafiir keine
| 1#&] Boottransportkapazitit. .

Zusatzlicher Verkauf am stadtischen Markt: Der Spieler verkauft ein
Giiterwiirfelchen von einem seiner Felder an einen stadtischen Markt.
Dabei muss er die normalen Boottransportkapazitatsregeln beachten (3.

1 [~| Zusétzliches Pflanzen anbauen: Der Spieler fiihrt eine Aktion Pflanzen
#d| anbauen aus und nutzt dazu ein beliebiges Plattchen der Emteleiste. Er

e
k<

& muss die Kosten an die Bank bezahlen. AnschlieBend wird eine etwaige
i Liicke durch das Schieben der verbliebenen Emtepléttchen nach links
4 geschlossen und ein neues Plattchen gezogen.
3 é@: Vorhaben des Kaisers-Feld doppelt belegen: Der Spieler platziert
i u_ﬁ_}| seine Arbeiter in ein Feld, das bereits von Arbeitern eines anderen
| Spielers belegt ist (wenn er die Vorhaben des Kaisers-Aktion ausfiihrt).

3 i l_@l Zusitzlicher Arbeiter: Der Spieler nutzt diese Scheibe als zusétzlichen

ﬁ | Arbeiter (wenn er die Vorhaben des Kaisers-Aktion ausfiihrt).

L8/ Fifrige Migranten: Der Spieler darf auch Arbeiter aus dem oberen

=] Bereich der Migrationshox nehmen (wenn er die Vorhaben des
Kaisers-Aktion ausfiihrt).

¢ KRIEG & INFRASTRUKTUR: Dieser Bereich ist thematisch mit bewaffneten
Konflikten des Kaisers gegen dulere Feinde verkniipft. Die Boni der unteren Reihe
konnen nur verwendet werden, wenn der Spieler Kriegsruhm ausfiihrt. Details

- hierzusind im Abschnitt Kriegsruhm auf Seite 14 zu finden.

| Kostenloser Weizen: Der Spieler gibt ein Weizen aus. Er benétigt
%‘& dafiir keine Boottransportkapazitat x.

A
-

Personliches Infrastrukturplattchen: Der Spieler wahlt ein

l.
21
Infrastrukturpléttchen aus dem Abwurfstapel aus. Der Spieler legt das

gewdhlte Plattchen aufgedeckt vor sich ab; die Krieg- und Natur-
» ,, " . e AR S S S BTN A RO A N S 3 e S S R PR

katastrophen-Symbole auf dem Plattchen werden ignoriert. Wenn Infrastruk-
turpléttchen ausgewertet werden, kann der Spieler die Nachfrage befriedigen
und das Pléttchen auf die Riickseite drehen. Details dazu finden sich im
Abschnitt Krieg & Infrastruktur ausfiihren auf Seite 15.

| Kriegsanleihen: Der Spieler erhalt 1 Kupfermiinze pro eigenem
|8-2] Arbeiter in der Kriegsbox.

| Veteranen: Nachdem der Kriegsruhm ausgewertet wurde, darf der Spieler
| biszu zwei seiner Arbeiter in der Kriegsbox belassen (er legt die Arbeiter auf

die Seite und platziert sie an den Rand der Box). Sollte erin der néchsten
Spielrunde die Krieg & Infrastruktur-Aktion ausfiihren und neue Arbeiter zur Box
fiigen, nimmter die beiden auf die Seite gelegten Arbeiter und platziert sie im
selben Bereich. Sollte er keine neuen Arbeiter platzieren, stellt er ganzam Ende der
Ausfiihrungsphase die zur Seite gelegten Arbeiter aufrecht auf den unbesetzten
Bereich am weitesten links.

Hinweis: Auch mit diesem Bonus kann ein Spieler nicht mehr als vier Arbeiter in
einer einzelnen Arbeiter-Aktion verwenden.
Neue Aushebungen: Wahrend der Ausfihrungsphase verwendet der

B | Spieler diese Scheibe als zusétzlichen Arbeiter in der Kriegsbox. Entweder
platziert er sie in einem Bereich, der bereits Arbeiter von ihm enthalt oder
alleine in dem unbesetzten Bereich am weitesten links. Am Ende werden zur Seite
gelegte Arbeiter des Spielers aufgerichtet und zur Scheibe gefiigt.
| Geschwiéchter Feind: Wahrend der Ausfiihrungsphase reduziert der
|@-| Spielerdenfeindlichen Wert um 2. Dieser neue Wert gilt fiir alle Spieler.

@ AR ERBRAKTIONEY

Anstatt einer Schicksalsaktion kann der Spieler eine Arbeiteraktion ausfiihren,
sofern er Arbeiter in mindestens einem Feld seines Spielertableaus hat.

Dazu nimmt der Spieler alle Arbeiter von einem einzigen Feld seines Spie-
lertableaus und platziert sie auf einer einzelnen Arbeiteraktionshox auf dem
Spielplan.

Wichtig: Ein Spieler kann eine bestimmte Arbeiteraktion nur einmal pro
Spielrunde wahlen. Dies gilt trotz der vier unterschiedlichen Aktionsbereiche
auch fir die Vorhaben des Kaisers.

Der Spieler fiihrt die gewahlte Aktion so oft aus, wie er Arbeiter hat.
Will oder kann der Spieler die Aktion nicht so oft ausfiihren, wie er Arbeiter
vom Spielertableau genommen hat, muss er einen oder zwei Arbeiter in den
oberen Bereich der Migrationshox legen @. Die gewahlte Aktion muss aber
mindestens mit einem Arbeiter ausgefiihrt werden!

Ausnahme: Im sehr seltenen Fall, dass ein Spieler
nicht wenigstens einen Arbeiter in seinem Spielzug
nutzen kann, muss er alle Arbeiter von einem Feld
seines Spielertableaus in den oberen Bereich der
Migrationshox legen. Es wird keine Aktion ausgefiihrt.

Der Spieler darf die Anzahl der Arbeiter erhéhen,
indem er einen oder mehrere seiner Arbeiter aus dem
unteren Bereich der Migrationshox nimmt und zu den
Arbeitern fiigt, die vom Spielertableau kommen @.

Der Spieler kann aber niemals mehr als vier Arbeiter in einer einzelnen
Arbeiteraktion verwenden! Im selben Spielzug kann der Spieler nicht Arbeiter
in den oberen Bereich senden und Arbeiter aus dem unteren Bereich der
Migrationshox nehmen.

Der Spieler muss Migranten, wie alle anderen Arbeiter auf dem Spielplan
auch, in der Phase Arbeiter erndhren mit Nahrung versorgen.

Der Spieler kann zwischen fiinf verschiedenen Arbeiteraktionen wahlen:

Ressourcen nehmen

| r——

: Waren produzieren
Schiffe beliefern

Vorhaben des Kaisers

Krieg & Infrastruktur
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RESSOURCEN NEHMEN

Der Spieler bendigt Holz, um Boote zu bauen und Stein, um Fabri-
ken zu errichten.

i n

Pro Setvon einer Kupfermiinze und einem Arbeiter nimmt der Spieler
entweder ein Holz- oder ein Steinwiirfelchen aus der Ressourcenbox.
Erstellt den Arbeiter in die Ressourcenbox, bezahlt die Kupfermiinze an die Bank
und legt die gewahlte Ressource neben seinem Spielertableau ab.

Wichtig: Ressourcenwiirfelchen sind limitiert; die Spieler sollten also gerade
in einer 4-Personen-Partie achtsam sein.

Beispiel: Marion nimmt drei Ar-
beiter von ihrem Spielertableau, P
stellt sie in die Ressourcenbox @) &
und nimmt zwei Holz- und ein

Steinwiirfelchen @ Sie zahlt drei L Y
Kupfermiinzen an die Bank @.

G

WAREN PRODUZIEREN

<
p Raffinierter Zucker, Papier, die schon berihmten Seidenstoffe und
wundervolles Porzellan werden in den Fabriken der Spieler hergestellt

Je nach Level der Fabrik produziert der Spieler gegen Abgabe einer
bestimmten Anzahl an Arbeitern und Rohstoffen eine Ware. Produziert ein
Spieler eine Ware, legt er eine seiner quadratischen Warenplattchen auf die
Fabrik. Er kann entweder eine oder mehrere seiner eigenen Fabriken nutzen
und/oder Level II- und Level-Ill-Fabriken anderer Spieler. Im selben Spielzug
kann ein Spieler eine Fabrik jedoch nicht mehr als einmal nutzen.

Der Level der Fabrik reprasentiert auch ihre Lagerkapazitat. In einer Level-I-
Fabrik kann sich nur eine Ware befinden, in einer Level II-Fabrik maximal zwei
und in einer Level-Ill-Fabrik bis zu drei. Es ist moglich, dass eine Level II- oder
Level-IlI-Fabrik Waren enthélt, die ausschlieBlich anderen Spielern gehort.

Wenn die Lagerkapazitét erreicht wurde, kann die Fabrik erst wieder produzieren,
wenn Waren auf Schiffe oder Infrastrukturplattchen geliefert wurden.

Die eigenen Fabriken nutzen:

Um eine Ware in seiner Level-I-Fabrik (ein
Fabrikpléttchen mit einer Spielerscheibe) zu
produzieren, bendtigt der Spieler zwei Arbeiter und einen ,Rohstoff" der auf dem
Fabnkplattchen angezeigten Farbe, die er ausgibt.

Um eine Ware in seiner Level-lI-Fabrik (ein

4 Fabrikplattchen mit zwei Spielerscheiben) zu
produmeren, benotigt der Spieler einen Arbeiter und einen ,Rohstoff" der auf
dem Fabrikpléttchen angezeigten Farbe, die er ausgibt.

Um eine Ware in seiner Level-llI-Fabrik (ein
Fabrikplattchen mit drei Spielerscheiben) zu
produzieren, bendtigt der Spieler einen Arbeiter und einen ,Rohstoff" der auf
dem Fabrikpléttchen angezeigten Farbe, die er ausgibt. Werden jedoch zwei
,Rohstoffe” der angegebenen Farbe ausgegeben, kann der Spieler auf einmal
mit einem Arbeiter zwei Waren produzieren.

Outsourcen:

In einer Level-lI-Fabrik eines anderen Spielers muss der
| Spieler dem Fabrikbesitzer 3 Kupfermiinzen zahlen. Er
muss auBerdem zwei Arbeiter und einen ,Rohstoff" der
auf dem Fabrikplattchen angezeigten Farbe ausgeben.

In einer Level-lII-Fabrik eines anderen Spielers muss der
Spieler dem Fabrikbesitzer 1 Sack Silber zahlen. Er muss
auBerdem einen Arbeiter und einen ,Rohstoff” der auf dem
Fabrikpléttchen angezeigten Farbe ausgeben. Es wird nur eine Ware produziert.

Der Spieler nimmt zur Produktion benétigte Rohstoffe von beliebigen Feldern

beliebiger stadtischer Markte. Die Farbe eines Wiirfels muss jeweils der auf
der Fabrik angezeigten Farbe entsprechen.

P

Zur Erinnerung: Ein Wiirfel auf einem stédtischen Markt représentiert nicht langer
die auf dem Feld angebaute Pflanze. Erist nun ein ,Rohstoff’, der in Fabriken
verwendet wird. Jeder Spieler hat Zugang zu einem solchen Wiirfel. Es sind nur die
Farbe und - beim Boottransport - der Ort des stadtischen Marktes wichtig!

Um Rohstoffwiirfelchen zu Fabriken iber Grenzen zu transportieren, muss
der Spieler seine Boottransportkapazitdt verwenden. Details sind im Abschnitt
Boote bauen auf Seite 7 zu finden.

Beispiel: Tanja nimmt zwei Arbeiter von ihrem Spielertableau und einen
weiteren aus dem unteren Bereich der Migrationsbox und stellt sie in die
Warenaktionsbox auf dem Spielplan €. Sie bewegt einen roten Rohstoffwiirfel
vom stadtischen Markt von Huguang zurihrer Level-|-Porzellan-Fabrik, die sich in
Zhejiang befindet, und produziert ein Porzellan @. AnschlieBend bewegt Tanja
einen roten Rohstoffwiirfel vom stédltischen Markt von Nanzhili zu Marions Level-
II-Papier-Fabrik, die sich in derselben Provinz befindet, und produziert ein Papier
©. Sie platziert je eins ihrer Warenpléttchen auf beiden Fabriken ©.

Tanja hat eine Boottransportkapazitét von drei; mehrals genug, um
die Rohstoffe zu bewegen @ (der erste Rohstoff bewegt sich tiber zwei
Grenzen). Sie zahlt 3 Kupfermiinzen fiir die Fabriknutzung an Marion @.
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" SCHIFFE BELIEFERN
d—==% Die Spieler versuchen, ihre Profite zu maximieren. Dazu verkaufen

sie ihre Produkte an Schiffe, die an der Kiiste erscheinen.
} Pro Arbeiter verkauft der Spieler eine seiner Waren, eins
seiner Teewiirfelchen oder ein Paar von zwei Salzwiirfelchen
direkt von seinen Feldern an ein Schiff an der Kiiste. Fiir jede dieser
Lieferungen bekommt der Spieler sofort 1 Sack Silber aus der Bank.
Um Waren oder Giiterwiirfelchen tiber Grenzen zu den Schiffen zu
transportieren, muss der Spieler seine Boottransportkapazitét verwenden.

Details sind im Abschnitt Boote bauen auf Seite 7 zu finden.
Hinweis: Die Meereskiiste ist eine Grenze.
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~ Pro Paar Salzwiirfelchen bendtigt er einen Arbeiter. Er nimmt
% die belden Wiirfelchen direkt von einem oder zwei Salzfeldern (Felder auf
4 °  dem Spielplan oder Emteplattchen). Die Salzwiirfelchen diirfen aus
unterschiedlichen Provinzen kommen. Der Spieler legt die beiden

@T 9 m ﬂ Waren liefern: Um eine Ware an ein Schiff zu liefer,
bendtigt der Spieler einen einzelnen Arbeiter. Er legt Beispiel: Marion nimmt zwei Arbeiter von einem Feld ihres
die Ware auf ein Sciffan der Kist, das e entsprechende Ware benttigt. Spielertableaus und einen zusatzlichen Arbeiter aus dem unteren Bereich
Der Spieler erhlt sofort einen Sack Silber aus der Bank ' >’ der Migrationsbox. Sie stellt diese drei Arbeiter auf die Box Schiffe
_ beliefern auf dem Spielplan @.
# 2 4 . s . 3 % 1
§ ‘ g Tee liefern: Um ein Teewiirfelchen an ein Schiff zu liefern, bendtigt der Sie verschifft eine ihrer Porzellan-Waren aus der Fabrik in Huguang, ein ¢
ﬂ Spieler einen einzelnen Arbeiter. Er nimmt ein Teewirfelchen direktvon  © weiteres Porzellan aus ihrer Fabrik in Nanzhili, eines ihrer Salzwiirfelchen
# »  einemseinerTeefelder und legtihn auf einen unbesetzten ,Teeplatz" eines Schiffs aus Zhejiang und ein zweites Salzwiirfelchen aus Nanzhili. Marion erhélt ;
¢ anderKiste. Der Spieler erhélt sofort einen Sack Silber aus der Bankl._ &7, drei Sack Silber @.
\ . . Um alles zu verschiffen, benétigt sie eine Boottransportkapazitét von 5: 1
p Salz liefern: Anstatt die verlangte Ware oder den Tee zu liefern, e e B i -] i s 7 e
; kann der Spieler auch ein Paar von zwei Salzwiirfelchen liefern. 1 Salzwiirfelchen x 1 Grenze + 1 Salzwiirfelchen x 1 Grenze @. q

Marion platziert eine Ware auf dem portugiesischen Schiff, das bereits eine !
Ware und ein Paar Salzwiirfelchen aufweist @. Dieses Schiff setzt sofort § F
Segel. Die beiden Waren werden zum Markt von Portugal versetzt, der Ty

7 Wirfelchen auf einen unbesetzten Waren- oder Teeplatz eines Schiffes an der D B I S Gl R R i
Kiiste und bekommt sofort 1 Sack Silber aus der Bank & 2. - :
L | : S
. Hinweis: Auf jedem Feld darf immer nur eine Ware, ein Tee-Wiirfelchen oder (\\,O@IOO]&)OIQ'OQ& :
zwei Wiirfelchen (Salz oder Nahrung durch spétes Verschiffen) liegen. e Lo p : : el §

Ein Schiff setzt Segel: Wenn alle Plétze auf einem Schiff an der Kiiste belegt
sind, setzt es Segel und die Waren werden zu Markten im Ausland geliefert.

Jede der sechs Mérkte im Ausland besitzt ein Feld, das
maximal drei Waren aufnehmen kann. Wenn ein Schiff
an einen Markt liefert und das entsprechende Feld
bereits drei gestapelte Waren enthalt, muss der Spieler
die Ware auf dem allgemeinen Feld des Marktes
ablegen. Am Spielende bringt jede Ware die

- Siegpunkte ein, die das jeweilige Feld anzeigt.

- Ausnahmen: Sollte ein Schiff zwei Waren zu einem Markt
_ liefern, der bereits zwei Waren aufweist, werden beide
Waren dort abgeliefert - das Feld enthlt dann vier Waren.
Sollte ein Schiff drei Waren zu einem Markt liefem, der
bereits ein oder zwei Waren aufweist, werden alle Waren

I dortahgeliefert - das Feld enthélt dann vier oder fiinf Waren.

Ry
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3 *  Diplomatische Fortschritte; Erinnerung: Ein Botschafter darf zusammen

¥ mitWaren oder Giitern reisen. Dies erhoht die Siegpunkte am Spielende um
-1 eins pro Botschafter.

+ AnschlieBend wird das Schiff in die Schachtel zuriickgelegt. Die Spieler
¢ erhalten ihre Tee- und/oder Salzwiirfelchen in ihren Vorrat zuriick. Sie bringen
keine Siegpunkte.

Neue Schiffe treffen ein: AnschlieBend trifft sofort das nachste Schiff
§ derselben Reihe an der Kiiste ein und ein neues Schiff wird gesichtet:
© Dazu platziert der Spieler das oberste Schiff des angrenzendes Stapels im E

di unbesetzten Kiistenfeld und dreht das nun oben liegende Schiff des Stapels
% dahinterauf die Vorderseite.

Zu Spielbeginn sind nur Schiffe von Machten im Osten an der Kiiste. Spater
erreichen dann auch européische Schiffe die Kiistenfelder. Sobald das

erste europdische Schiff auf einem Kiistenfeld eintrifft, mischt ein Spieler

, sofort die Korn- und Kartoffelerntepléttchen in den Vorrat der verbliebenen
L% Emteplittchen.

S
w

L& Hinweis: Sollte eine Reihe kein Schiff mehr aufweisen, bleibt dies so bis zum ;
Spielende.

Ein Spieler kann die Aktion Schiffe beliefern fortsetzen oder vervollstandigen,- & -
indem er auch das neu eintreffende Schiff sofort beli(gig;L_ ’&i”(" :
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' DIE VORHABEN DES KAISERS
Ein neues niederléndisches Schiff erreicht die Kiiste und nimmt den Platz &=k Fin Spieler darf Arbeiter zur Unterstiitzung des Kaisers einsetzen.

ein, den das portugiesische Schiff verlassen hat. @.

Marion legte die zweite Ware auf das japanische Schiff, das schon ein
Teewiirfelchen aufweist @. Auch dieses Schiff setzt sofort Segel. Die Ware
wird auf den allgemeinen Markt im Osten verschoben, da der Markt in
Japan bereits drei Waren enthélt und somit ,voll” ist (.

s oo s .
W

: 5.8

i : '3

: Der Spieler nimmt seine Arbeiter von einem Feld seines Spielertableaus 18 ]

und teilt sie einer der vier Boxen des Bereichs des Kaisers zu. Die Anzahl der 8 |

{ Arbeiter, die in jede Box gestellt werden muss, ist in ihr angegeben. iy

? Wahrend der Ausfiihrungsphase der Spielrunde erhalt der Spieler den jeweiligen 1)

Bonus vom Kaiser: 2 bis 4 Kupfermiinzen, 1 Sack Silber, ein Infrastrukturplétichen, ¢ &
% i einen Schritt auf der Bootsleiste oder einen Fabrikausbau. Details hierzu finden § ;

i sich im Abschnitt Ausfiihrung: Vorhaben des Kaisers auf Seite 15. 1Y

§ Wie bei allen anderen Arbeiteraktionen kann ein Spieler, trotz der vier Aktionshoxen,

j in diesem Bereich in einer Spielrunde keine weitere Arbeiteraktion ausfiihren.
]
:

Die Box, die es erlaubt, einen Arbeiter zu platzieren und
2 2 Kupfermiinzen aus der Bank zu erhalten, kann in einer Spiel-
m Q runde von allen Spielern verwendet werden, Qle anderen drei
; Boxen kdnnen jeweils nur von einem Splelerverwendet
)
z werden (es sei denn ein Spieler nutzt den entsprechenden
Bonus des Felds der Vorhaben des Kaisers-Fortschritts-Box).

Beispiel: Marion nimmt drei Arbeiter von einem Feld ihres Spielertableaus. Da
Angelika schon Arbeiter auf die dritte Box des Vorhaben des Kaisers-Bereichs
gestellt hat @, wahlt Marion die Box fiir zwei Arbeiter @), die ihr in der Ausfiih-

i rungsphase 3 Kupfermiinzen und ein Infrastrukturpléttchen einbringen wird. Sie
1 legt den dlritten Arbeiter auf den oberen Bereich der Migrationsbox @.

2

3

f, Ein Schiff von Brunei erreicht die Kiiste @. Marion legt ihre beiden
? Salzwiirfelchen schlieBlich auf ein Feld des Schiffs @.

' KRIEG & INFRASTRUKTUR

" Einige der Verwandten des Spielers helfen, duBere Freinde abzuweh-
ren und kehren glorreich zuriick.

Der Spieler nimmt seine Arbeiter von einem Feld
seines Spielertableaus und teilt sie der Kriegsbox
zu. Er platziert alle Arbeiter auf dem am weitesten
links befindlichen unbesetzten Feld der Kriegshox.
Wahrend der Ausfiihrungs-
phase ermitteln die Spieler,
wie viele Siegpunkte sie
erhalten. Der Spieler, der
seine Arbeiter h|erfruherp|at2|ert hat, gewinnt ein
Unentschieden.

a

Zusatzlich darf ein Spieler die Nachfrage eines -
offen ausliegenden Infrastrukturplattchen erfillen; |
er erhalt die Bezahlung in Kupfermiinzen oder Sack L
Silber. Wahrend der Ausfiihrungsphase bekommen
die Spieler das Infrastrukturplattchen, dessen
Nachfrage sie erfiillt haben. Am Spielende erhalten
sie die aufgefiihrten Siegpunkte.
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Die Infrastrukturplattchen zeigen die folgende Nachfrage auf:

lgf;? Der Spieler liefert eine seiner Seiden-/Porzellan-Waren aus einer seiner
Fabriken und erhalt 3 Kupfermiinzen. Am Spielende bekommt er 3 Siegpunkte.

E§£ Der Spieler liefert eine seiner Seiden-/raffinierter Zucker-/
Papier-Waren aus einer seiner Fabriken und erhélt 2 Kupfermiinzen. Am
Spielende bekommt er 2 Siegpunkte.

\&%/\33 Der Spieler liefert ein Paar seiner Weizen- und Reis- oder
Reis- und Friichte-Wiirfelchen von seinen Feldern (oder dem lokalen Markt)
und erhélt 2 Kupfermiinzen. Am Spielende bekommt er 2 Siegpunkte.

@& & |® [#] ¥ DerSpieler liefert ein Kohl-/Friichte-/Baumwol-
le-/Salz-/Ramie-/Zuckerrohr-/Bambus-Wiirfelchen von einem seiner Felder
(Kohl und Friichte kdnnen vom lokalen Markt kommen) und erhélt 1 Kupfer-
miinze. Am Spielende bekommt er 1 Siegpunkt.

<= @ Der Spieler liefert eine seiner Waren aus einer seiner Fabriken und
ein Giterwiirfelchen von einem seiner Felder und erhélt 3 Kupfermiinzen.
Am Spielende bekommt er 2 Siegpunkte.

<= Der Spieler liefert eine seiner Waren aus einer seiner Fabriken und
erhélt 2 Kupfermiinzen. Am Spielende bekommt er 2 Siegpunkte.

<= Der Spieler liefert zwei seiner Waren aus seinen Fabriken und erhalt
1 Sack Silber. Am Spielende bekommt er 3 Siegpunkte.

\03 Der Spieler liefert eine seiner Waren aus einer seiner Fabriken und
zwei Giiterwiirfelchen von seinen Feldern und erhélt 1 Sack Silber. Am Spie-
lende bekommt er 3 Siegpunkte.

SPe Der Spieler nimmt eine seiner Scheiben von einer der Diplomatie-Fort-

schritts-Felder und schickt sie als Botschafter auf das Infrastrukturplattchen.
Am Spielende bekommt er 2 Siegpunkte.

Um Giiterwiirfelchen und Waren auf Infrastrukturpléttchen zu liefern, bendtigen
die Spieler keine Boottransportkapazitat. Die Spieler nehmen einfach ihre Wiir-
felchen von Feldern oder Ernteplattchen und ihre Waren aus ihren Fabriken. Sie
diirfen auBerdem nutzbare Fortschrittsfelder verwenden und Nahrungsmittelwiir-
felchen vom lokalen Markt kaufen, wenn sie dort verfiigbar sind (Kosten:

2 Kupfermiinzen pro Wiirfelchen). Details sind im Abschnitt Fortschritte wéhlen
auf Seite 9 und im Abschnitt Der lokale Markt auf Seite 16 zu finden.

Hinweis: Es gibt einen Fortschrittsbereich, der sich mit Krieg & Infrastruktur
befasst. Ein Spieler kann mit Hilfe dieser Felder bessere Resultate erzielen.

Beispiel: Marion nimmt
zwei Arbeiter von einem
Feld ihres Spielertableaus
und platziert sie auf dem
zweiten Feld von links der
Kriegsbox. Tanja hat bereits
zuvor in der Runde drei
Arbeiter auf das Feld ganz
links gestellt €.
AnschlieBend liefert Marion
eine ihrer Papier-Waren auf
das zweite Infrastruktur-
pléttchen @.

@ ARPEITER ERNAHUREN

Nachdem alle Spieler ihre sechs Aktionen (drei Schicksals- und drei Arbeiteraktio-
nen) ausgefiihrt haben, miissen sie ihre Arbeiter auf dem Spielplan ernéhren.
In Spielreihenfolge zahlen die Spieler ihre Arbeiter auf dem Spielplan (auf

allen Aktionsbereichen und der Migrationsbox) und teilen die Zahl durch drei.

Dieses Ergebnis, aufgerundet, muss jeder Spieler an Nahrung zahlen.
Die Spieler nehmen dazu entweder Reis-, Weizen- oder Korn-Wiirfelchen von

Spieler kdnnen aber auch Friichte-, Kohl- oder Kartoffel-Wiirfelchen nehmen.
Hiervon zahlen aber nur beliebige zwei Wiirfelchen als ,1" zum Ergebnis.
Dariiber hinaus konnen die Spieler jetzt von ihnen belegte Fortschrittsfelder
des Wirtschaftsbereichs heranziehen, um die nétige Nahrung zu zahlen.
SchlieBlich kdnnen die Spieler fiir je 2 Kupfermiinzen ein auf dem lokalen
Markt befindliches Wiirfelchen kaufen, so dort vorhanden. Details dazu
finden sich im Abschnitt Der lokale Markt auf Seite 16.

Hat ein Spieler zu Rundenbeginn den Bonus Arbeiter erndhren gewahlt,
sind alle seine Arbeiter automatisch ernahrt, ohne dass der Spieler Nahrung
ausgeben miisste.

Wenn méglich, miissen Arbeiter ernahrt werden. Kann ein Spieler seine
Arbeiter nicht komplett erndhren, erhalt er pro fehlender Nahrung ein
Ungliicksplattchen.

Beispiel: Marion hat insgesamt 11 Arbeiter auf dem Spielplan; 2 von ihnen in
der Migrationsbox. Sie muss insgesamt 4 Nahrung zahlen, um alle Arbeiter zu
erdahren. Marion entfernt zwei Reis- und zwei Friichte-Wiirfelchen von ihren
Feldern (2x 1+ 2 x % = 3). Sie hat eine Nahrung zu wenig und bekommt
deshalb ein Ungliickspléttchen.

© AUSFUHRUNG: KRIEGSRUHM,
NATURKATASTROPHEN, INFRASTRUKTUR,
VORHABEN DES KAISERS, BESTEUERUNG

Die Spieler werden auf mancherlei Art und Weise belohnt. Sie miissen jedoch
auch Steuern zahlen und sind Naturkatastrophen ausgesetzt.

Diese Phase wird in folgender Reihenfolge in verschiedenen Schritten ausgefiihrt.

© KricGSRUHM

Die Spieler vergleichen die Anzahl von allen Arbeitern aller Spielerin der
Kriegsbox mit der Anzahl der Kriegssymbole @) auf allen aufgedeckten
Infrastrukturpléttchen.

Befinden sich hier noch auf die Seite gelegte Arbeiter, werden sie nun aufgestellt
und hinzugezahlt. Details sind im Abschnitt Fortschritte wéhlen auf Seite 9 zu finden.
Ist die Summe der Arbeiter gleich hoch oder héher als die Zahl der Kriegssymbole,
wurde der Krieg gewonnen und der Spieler, der in der Kriegshox tiber die meisten
Arbeiter verfiigt, legt eine Scheibe aus seinem Vonrat auf den 4-Siegpunkte-Platz.
Der Spieler, der in der Kriegshox tiber die zweitmeisten Arbeiter verfiigt, legt eine
Scheibe aus seinem Vorrat auf den 2-Siegpunkte-Platz.

Ist die Summe der Arbeiter niedriger als die Zahl der Kriegssymbole, wurde der
Krieg verloren. Der Spieler, der in der Kriegshox tiber die meisten Arbeiter verfiigt,
legt eine Scheibe aus seinem Vonat auf den 2-Siegpunkte-Platz. Dies ist die
einzige Spielerscheibe, die platziert werden darf.

Gibt es bei der Ermittlung der meisten Arbeiter ein Unentschieden, gewinntvon
den beteiligten Spielern derjenige, der zuerst (auf das Feld am weitesten links)
Arbeiter platziert hat. Wahrend des Spiels verbleiben die Scheiben im Sieg-
punktebereich; sie werden von Spielrunde zu Spielrunde gestapelt.

Hinweis: Der Fortschrittsbereich kann den Spielern helfen. Eine der Fort-
schritte erlaubt es einem Spieler, hier zwei Arbeiter zu behalten.

Beispiel: Die Anzahl

der Kriegssymbole ist 6.
Angelika, Marion und Tanja
haben zusammen 8 Arbeiter
auf die Felder der Kriegshox
gestellt und gewinnen
daher den Krieg. Marion und
Tanja haben je 3 Arbeiter
platziert; Tanja gewinnt das
Unentschieden und legt
eine ihrer Scheiben auf den
4-Siegpunkte-Platz, Marion
eine ihrer Scheiben auf den

: N R 2-Siegpunkte-Platz.
%" ihren Feldern oder Ernteplattchen. Diese zahlen alle als , 1" zum Ergebnis. Die 9%
M
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@ NATURKATASTROPHEN | QBESTEUERUNG

Sechs Infrastrukturplttchen weisen Naturkatastrophensymbole auf, je zwei
fiir jedes der drei Symbole. Ist dies auf den aufgedeckten Infrastrukturplatt-
chen der Fall, treten nun ein oder mehrere Naturkatastrophen ein.

Es gibt drei Arten von Naturkatastrophen:

@ Flichenbrand: In Spielreihenfolge verliert jeder Spieler einen Fabrikausbau
an einer seiner Fabriken. Jeder Spieler muss also eine Scheibe seiner Wahl
entfernen. Entfernt ein Spieler die Scheibe einer Level-I-Fabrik, verbleibt die Fabrik
» aufdem Spielplan. Ein beliebiger Spieler kann sie spéter mit der Aktion Fabrik
& ausbauen in Besitz nehmen, indem er eine Scheibe auf sie legt. Sollte sich eine
11 Wareauf einer Level--Fabrik befinden, wird sie entfernt. Sollten sich zwei (oder

= drei)Waren von verschiedenen Spielern auf einer Level-Il- (oder Level-lIl-) Fabrik
: befinden, entscheidet der Besitzer, welche Ware entfernt wird.

Hat ein Spieler keine Fabrik, verliert er auch nichts.

S
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@ Flut: Jeder Spieler verliert ein Feld Boottransportkapazitit.
i Ein Spieler verliert nichts, wenn sein Zylinder bereits auf dem Feld ganz links
i aufderleisteist.

Diirre: In Spielreihenfolge verliert jeder Spieler ein Giterwiirfelchen
in jeder Proving, in der er mindestens ein Wiirfelchen auf Feldern oder
Erntepléttchen hat.

Hat ein Spieler kein Giiterwiirfelchen in einer Provinz, verliert er auch in
dieser Provinz nichts.

Hinweis: Taucht dasselbe Naturkatastrophensymbol in einer Runde mehr als
einmal auf, tritt der Effekt nur einmal in Kraft.

@ inFrASTRUKTUR

Nachdem Naturkatastrophen abgehandelt wurden, nehmen die Spieler alle
Infrastrukturpléttchen, deren Nachfrage sie zuvor in der Runde erfiillt haben
(durch die farbigen Holzteile auf dem Plattchen bestimmt), an sich.

Gewonnene Pléttchen sollten die Spieler mit der Riickseite nach oben vor sich
ablegen. Am Spielende bringen sie jeweils die aufgedruckten Siegpunkte.

Verbliebene, aufgedeckte Pléttchen werden nun auf den Abwurfstapel gelegt.
Die obersten Plattchen der Stapel werden anschlieBend umgedreht, so dass
die Anzahl der Kriegssymbole und etwaige Naturkatastrophen bekannt sind.

i Hinweis: Die Plattchen des Abwurfstapels sind immer verdeckt

% Hat ein Spieler ein oder mehrere Infrastrukturpléttchen aufgedeckt vor sich liegen
- (als Vorhaben des Kaisers-Belohnung oder Fortschrittsbonus), darf er sie nun
& ganzoderinTeilen erfillen. Hier kannen eventuell der lokale Markt oder einige

¥ TFortschritte hilfreich sein. Details dazu sind im Abschnitt Fortschritte wéhlen auf

Seite 9 und im Abschnitt Der lokale Markt auf Seite 16 zu finden.

L}

¢ Umdie Nachfrage auf diesen personlichen Infrastrukturplattchen zu erfiillen,

© bendtigen die Spieler keine Boottransportkapazitat. Wurde die Nachfrage auf den
Infrastrukturpléttchen komplett erfiillt, legen die Spieler es mit der Riickseite nach
= obenvorsich ab.Am Spielende bringen sie jeweils die aufgedruckten Siegpunkte.

§ @ VORHABEN DES KAISERS

5 der hat, eine Belohnung.
R ]
} StraBenbau: Ein Spieler mit zwei Arbeitern auf diesem Feld
| bekommt 3 Kupfermtinzen und wahlt sich ein beliebiges Infrastruk-
§ turplattchen vom Abwurfstapel aus. Die Kriegs- und Naturkatastrophensymbole auf
dem gewdhlten Plttchen haben keinen Effekt. Der Spieler legt das Plattchen offen vor
sich ab. In kommenden Infrastruktur-Ausfiihrungsphasen kann der Spieler die
Nachfrage des Plattchens erfiillen. Gibt es in seltenen Fallen kein Infrastrukturpléttchen,
erhalt der Spieler stattdessen 2 Kupfermiinzen (also insgesamt 5 Kupfermiinzen).
WasserstraBe: Ein Spieler mit drei Arbeitern auf diesem Feld
2 bekommt 4 Kupfermiinzen und bewegt seinen Zylinder auf der
Bootsleiste ein Feld nach rechts.

;( 8.R)

Palastausbau: Ein Spieler mit einem Arbeiter auf einem
dieser vier Felder bekommt 2 Kupfermiinzen.

i
e -

Briickenbau: Ein Spieler mit vier Arbeitern auf diesem Feld
bekommt 1 Sack Silber und baut kostenlos eine neue Fabrik aus.

a _ Jetzterhiltjeder Spieler, der Arbeiter auf einem der Vorhaben des Kaisers-Fel-

{ VERSETZEN; DIE NEUE RUNDE VORBEREITEN

f F}w - JederSpieleraddiert die Werte seiner in der Spielrunde ausgespiel-
= EED ) ten Aktionskarten zusammen und fiigt zur Zahl die auf dem

e ~ Besteuerungsfeld seines Spielertableus liegenden Scheiben hinzu:

s 11 © Liegt die Summe zwischen 3 und 5, muss nichts bezahlt

= werden.

&8
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© Liegt die Summe zwischen 6 und 8, muss der Spieler sofort 1 Sack
Silber bezahlen.

© Liegt die Summe zwischen 9 und 12, muss der Spieler sofort 2 Sack
Silber bezahlen.

Hat der Spieler keinen Sack Silber, muss er sofort zum derzeitigen Kupfer-zu-Sil-
berTauschverhéltnis Kupfermiinzen in Sack Silber tauschen. Details dazu finden
sich im Abschnitt Kupfer-zu-Silber-Tauschverhéltnis festlegen auf Seite 16.

Der Spieler kann zusétzlich, um weitere Kupfermiinzen zu bekommen, auf
dem lokalen Markt verkaufen.

Kann der Spieler nun immer noch nicht alle Sack Silber bezahlen, zahlt er
einen eventuell vorhandenen Sack Silber. AnschlieBend zahlt er auch alle im
Besitz befindlichen Kupfermiinzen an die Bank und nimmt ein Ungliicksplatt-
chen pro fehlendem Sack Silber.

Beispiel: Marion muss 2 Sack Silber zahlen. Da sie nur einen Sack Silber; 5
Kupfermiinzen und ein einziges Weizen-Wiirfelchen in einer Provinz hat, kann sie
ihre Steuern nicht komplett begleichen. Das aktuelle Tauschverhaltnis fiir Silber ist
10 Kupfermdinzen. Deshalb wiirde sogar der Verkauf des Weizen-Wirfelchens auf
dem lokalen Markt nicht ausreichen, um den zweiten Sack Silber zu erhalten.

Daher zahlt Marion ihren Sack Silber und die 5 Kupfermiinzen an die Bank
und nimmt ein Ungliickspléttchen.

O SPATES VERSCUIFFEN

Die Kapiténe der Schiffe wollen giinstige Winde ausnutzen. Sie bendtigen
Lebensmittel, um die lange Reise antreten zu kdnnen.

- Zu diesem Zeitpunkt konnen zu einem Schiff an der Kiiste Reis, Friichte, Kohl, Wei-
zen, Korn und Kartoffeln anstatt der aufgedruckten Nachfrage geliefert werden.

In Spielreihenfolge hat jeder Spieler einmal die Gelegenheit, ein Paar von zwei

verschiedenen Nahrungsmittel-Wiirfelchen (s.0.) von ihren Feldem auf einen un- 5
besetzten Platz eines Schiffs zu liefern. Auch der lokale Markt und einige Fortschritte i
konnen hilfreich sein und herangezogen werden. Details dazu finden sich im Ab- i
schnitt Fortschritte wahlen auf Seite 9 und im Abschnitt Der lokale Markt auf Seite 16. ¢

Die normalen Boottransportregeln sind in Kraft; jedes Wiirfelchen auf Feldem

e

oder Ernteplattchen bendtigt eine Boottransportkapazitét pro tiberschritte- :
ner Grenze. Wiirfelchen, die vom lokalen Markt oder einem Fortschrittsfeld §
kommen, benétigen keine Boottranssportkapazitét. !
Ein Spieler erhdlt 1 Sack Silber pro Paar von zwei verschiedenen Nahrungs- ' h
mitteln, die an ein Schiff geliefert wurden & ﬁ;‘
Die Spieler platzieren ihr Wiirfelchen-Paar auf einem beliebigen unbesetzten ¥
Platz eines Schiffs an der Kiiste. i E
Sind dadurch alle Platze eines Schiffs belegt, setzt es sofort Segel. Alle Waren i ¥

auf dem Schiff werden genau wie bei der Aktion Schiffe beliefern gehand-
habt. Giterwiirfelchen werden den Spielern anschlieBend zuriickgegeben.

Dann wird das Schiff durch das oberste Schiff derselben Reihe ersetzt. Die
Spieler kdnnen dieses ,neue” Schiff sofort beliefern.

Diplomatie-Fortschritte: Zur Erinnerung, ein Botschafter kann immer
zusammen mit Waren oder Giitern reisen.

@ VERWALTUNG: KUPFER-SILBER-TAUSCHVER-
HALTNLS FESTLEGEN; ARBEITER ZURLCKNEUMEN/

China zu reagieren, erfordert eine Menge Verwaltung.

Diese Phase wird in den folgenden Schritten abgehandelt.




@ KUPFER SILBERTAUSCHVERHALTNIS FESTLEGEN

= Die Spieler bestimmen das Tauschverhéltnis mit

- einem Wiirfelwurf. Ist die Wiirfelzahl hoher als die
Zahl des Feldes, auf dem sich der Wiirfel aktuell
befindet, wird der Wiirfel um ein Feld nach rechts
i verlegt. Istdie Wun‘elzahl geringerals die Zahl des Feldes, auf dem sich der Wiirfel
~ aktuell befindet, wird der Wiirfel um ein Feld nach links verlegt. Ist die Wiirfelzahl
¢ gleich hoch wie die Zahl des Feldes, auf dem sich der Wiirfel aktuell befindet,
£ °  bleibtderWiirfel auf seinem Feld. AnschlieBend sollte der Wiirfel wieder die Zahl
seines Feldes anzeigen.

S
»

¢ Dasgegenwartige Kupfer-Silber-Tauschverhéltnis wird oberhalb des Wiirfels ange-
+ zeigt. Die Zahl bestimmt die Menge an Kupfermiinzen, die ein Spieler abgeben

; muss, um 1 Sack Silber zu erhalten.

a (@-a@ ) "’. “ _ Beispiel: Das gegenwirtige Tauschverhiltnis
* ist 10 Kupfermdinzen fiir 1 Sack Silber (und
umgekehn‘).

+ Hinweis: Ein Spieler darf nur Kupfermiinzen in Sack Silber (und umgekehrt)
tauschen, wenn er aktuell etwas zahlen muss - und wahrend der Schlusswer-
tung. Ein Spieler darf nicht mehr tauschen, als er gerade bendtigt.

Q ARBEITER ZURUCKNEHMEN/VERSETZEN

Zunachst nehmen die Spielerihre Arbeiter aus allen Aktionsboxen (Ausnahme:
auf die Seite gelegte Arbeiter in der Kriegsbox) und aus dem unteren Bereich der
Migrationsbox zuriick.

AnschlieBend bewegen sie ihre Arbeiter aus dem oberen in den unteren
Bereich der Migrationshox. Die Arbeiter, die nun im unteren Bereich sind,
bleiben dort stehen.

@ DIE NEUE RUNDE VORBEREITEN

Jeder Spieler entfernt seine Scheiben vom Besteuerungsfeld und legt sie in
seinen Vorrat zuriick.

¢ Jeder Spieler legt seine in der Runde gespielten Aktionskarten in die Schach-
i telundzieht drei neue Aktionskarten.

Jeder Spieler versetzt seinen Zylinder auf der Spielreihenfolgebox aus den
Bonusfeldern auf die provisorische Spielreihenfolgeleiste darunter. Dabei
wird die Reihenfolge der Zylinder nicht verandert.

. @ DER LOKALE MARKT

Lokale Mérkte befinden sich dberall in den
i | ,@r 2 @ | Provinzen. Sie bieten die Gelegenheit, einige
1 w9a%y ]

P
SO

zu verdienen.

Der Verkauf an oder der Kauf vom lokalen Markt stellt keine Aktion dar und
J § kannvom Spielerimmer unternommen werden, wenn eram Zug ist.

Der Verkauf an oder der Kauf vom lokalen Markt benétigt nie Boottransport-
kapazitat.
|[Ein Spieler kann nur Nahrungsmittel (aber nicht Reis!) auf dem
lokalen Markt verkaufen, d.h., Weizen, Kohl, Friichte, Korn und Kartoffeln.
Jedes verkaufte Wiirfelchen wird auf dem Marktfeld abgelegt und bringt dem
1 . Verkdufer 1 Kupfermiinze aus der Bank.
¥

. EinSpielerkann in einem Spielzug so viele Giiterwiirfelchen vom lokalen

§ Markt kaufen oder verkaufen, wie er mochte (und begleichen kann oder wie
vorhanden sind). Ein Spieler kann aber in einem Spielzug nicht Giiterwiirfel-
chen an den lokalen Markt verkaufen und dort Wiirfelchen kaufen.

Ein Spieler darf nicht beim selben Anlass, sei es in seinem Spielzug oder in
den Phasen am Rundenende, Giiterwiirfelchen an den lokalen Markt verkau-
fen und dort Wiirfelchen kaufen.

Miinzen mit dem Verkauf von Nahrungsmitteln

\@ Sobald sich ein Wiirfelchen im lokalen Markt befindet, ist ein abge-
ligfertes Giiterwiirfelchen ein beliebiges Nahrungsmittel-Wiirfelchen (aber
nicht Reis!). Das Kaufen eines Wiirfelchens kostet 2 Kupfermiinzen.

. Wihrend der Phase Spétes Verschiffen der Runde kann jeder Spieler, in

Spielreihenfolge, Wiirfelchen vom lokalen Markt kaufen.

Kauft ein Spieler ein Wiirfelchen vom lokalen Markt, muss er es sofort einset-
zen (z.B., um Schiffe zu beliefern oder die Nachfrage eines Infrastrukturplatt-
chens zu erfiillen). Ansonsten darf er es nicht kaufen.

Ein Spieler kann nur dann ein Wiirfelchen vom lokalen Markt kaufen, wenn
sich dort eins befindet. Der Spieler nimmt es dann aus der Marktbox.

SPIELENDE UND
SCULUSSWERTUNG

Das Spiel endet nach der vierten Spielrunde.
Bevor die Schlusswertung ausgefiihrt wird, hat jeder Spieler ausnahmsweise noch

einmal die Gelegenheit, Giiter zu verkaufen und Infrastrukturpléttchen zu erfiillen.

In Spielreihenfolge und nach folgenden Regeln knnen die Spieler sowohl:

© Nahrungsmittel-Wiirfelchen an den lokalen Markt verkaufen, um Kupfermiin-
zen zu erhalten, die sie spater (s.u.) in Sack Silber tauschen kénnen, und

© die Nachfrage von verbliebenen, offen vor ihnen liegenden Infrastrukturplatt-
chen, erfiillen (wenn sie ein weiteres Infrastrukturpléttchen bei den Vorhaben
des Kaisers genommen haben). Hier kdnnen der lokale Markt und/oder
bestimmte Fortschritte hilfreich sein. Details dazu finden sich im Abschnitt
Fortschritte wéhlen auf Seite 9 und im Abschnitt Der lokale Markt auf Seite 16.

Nun nehmen die Spieler ein Blatt des Wertungsblocks zur Hand und addie-
ren ihre Siegpunkte:

Yangtze-Boote: 2 Siegpunkte pro Boottransportlevel.
Fabriken: 2 Siegpunkte pro Level-I-Fabrik, 3 Siegpunkte pro Level-II-
Fabrik, 5 Siegpunkte pro Level-Ill-Fabrik.

Waren: Alle Siegpunkte von Waren, die an die Markte im Osten und in
Europa geliefert wurden, werden addiert.

Wichtiger Hinweis: Jeder Botschafter auf diesen Markten bringt 1 zusétz-
lichen Siegpunkt; jede Ware, die sich noch in einer Fabrik oder auf einem
Schiff an der Kiiste befindet, bringt ebenfalls 1 Siegpunkt.

. Kriegsruhm: Die Siegpunkte der Scheiben in der Kriegsbox werden addiert.

Infrastruktur: Die Siegpunkte von allen erworbenen Infrastrukturplatt-
chen werden addiert. Nicht erfiillte Plattchen bringen keine Siegpunkte.

| &] Fortschritte: In allen vier Bereichen ermitteln die Spieler, wer jeweils
die meisten Scheiben hat. Dieser Spieler erhalt pro Bereich 2 Punkte. Bei
einem Unentschieden erhalten alle beteiligten Spieler je 1 Siegpunkt.

@Yl’nzi: Die Spieler tauschen ihre Kupfermiinzen geméB dem aktuellen Tausch-
verhaltnis in Sack Silber um. AnschlieBend erhalten sie pro Sack Silber 1 Siegpunkt.

@ Ungliicksplattchen: Die Spieler verlieren pro Ungliicksplattchen
2 Siegpunkte.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Gewinner. Im Falle eines
Unentschiedens gewinnt unter den beteiligten Spielern derjenige, derin der
letzten Runde am weitesten vorne in der Spielreihenfolge war.
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