SYMB@ILE - Was bedeuten eigentlich die einzelnen Symbole?

Hier werden die einzelnen Symbole niher erklirt. Die Symbole sind immer gleich und haben daher auch immer die gleiche
Bedeutung. Solltet ihr also ein Symbol nicht gleich verstehen, dann seht bitte hier nach.

WAREN, KAMELE, GELD UND SIEGPUNKTE

o x Mt T Das sind die 18682 Du hast die Auswahl aus h
diesem Q.‘% Symbole fiir & Eﬁ cf den abgebildeten Waren X
Symbol sind die || 1 Gold, 1 Seide, 1 Pfeffer, 1 Jade und (Gold, Pfeffer oder Seide). Es gibt das Symbol Das sind die

einzelnen Spiel- || 1 Kamel. Diese Symbole stehen fiir die in verschiedenen Varianten. Sollte ein = vor- Symbole fir

elemente dieser ||Holzteile der dargestellten Form. handen sein. musst du verschiedene Waren
Version gekenn- || Achtung: 1 Jade entspricht auch 1 Geld oder aboeben baw. nehmen Geld bzw.
zeichnet. 1 Kamel und kann stattdessen bezahlt werden. || * ' ’ Punkte.

WEITERE_SYMBOLE
% Du nimmst dir den obersten Auftrag vom Auftragsstapel, ‘ Du nimmst dir einen offenen Auftrag aus einer

siehst ihn dir an und legst ihn offen auf dein Tableau auf Auftragsstadt, in der du einen Handelsposten
eines der Felder fiir aktive Auftrige. (Sind beide Felder besetzt, gesetzt hast. Du legst ihn offen auf dein Tableau
darfst du einen Auftrag austauschen oder den neuen Auftrag ablehnen. ||auf eines der Felder fiir aktive Auftrige. Den gerade

In diesem Fall kommt der Auftrag unter den Stapel.) genommenen Auftrag darfst du nicht ablehnen.

Spielplan aufgedruckten Reisekosten bezahlen. Danach setzt du einen Handelsposten, wenn deine Bewegung in einer

Stadt endet.
Achtung: Kannst du Schritte nicht nutzen (da Kosten anfallen und du diese nicht bezahlen kannst oder willst), verfallen diese.

Hinweis: Durch zusitzliche Schritte kann es vorkommen, dass du mehrere Handelsposten wihrend eines Zugs setzt, z.B. in
dem du reist und zusitzlich 1 Auftrag erfiillst, fiir den du 1 Schritr erhiltst.

G Du ziehst deine Figur auf der Landkarte um bis zu so viele Schritte weiter, wie angegeben. Du musst die auf dem

@_“ Dein Wiirfel muss - — Das Ausrufezeichen ! ist das Zeichen dafiir, dass du am Anfang
mindestens diese i einer Runde einen Bonus erhiltst. (Siehe dazu Seite 16 der Regel.)
Augenzahl (hier 3) haben, damit Es ist auf den Stadtbonus-Markern, den Gildensiegeln und auf

du die Aktion wahlen darfst. - einigen Charakteren zu finden.

Es gibt 4 verschiedene Gildensiegel: Landwirtschaft, - . Das sind die Symbole
Gewiirz, Kleidung und Schmuck. Das sind die ‘\5’:" -_ fiir die aufgewerteten
Symbole fiir die simplen Gildensiegel. 2ol R "" Gildensiegel.

Diese Symbole sind auf der Landkarte an =, Das Symbol bedeutet, dass du am Ende deiner Reise
m den Wasserwegen zu finden. Um diese & einen zusitzlichen Handelsposten in eine der

Wege passieren zu diirfen, benotigst du durchquerten Stidte setzen darfst. Es gelten die
das passende Gildensiegel (egal ob aufgewertet oder nicht). iiblichen Setzregeln, siehe die Seite 8~10 der Regel.

A Jeder Stadt auf der Landkarte ist @ Dies ist das Symbol fiir ein ,+1“-Wappen, welche du

eines dieser Wappen zugeordnet. Du iiber verschiedene Wege erhalten kannst. Es er-

bekommst in der Schlusswertung Punkte fiir unterschiedliche moglicht dir, auf der Wappenleiste mehr Punkte zu
Wappen, siehe Beiblatt Seiten 2 und 3. machen, mehr dazu auf dem Beiblatt Seiten 2 und 3.

Du nimmst dir einen schwarzen Wiirfel aus dem Vorrat. Du wiirfelst den Wiirfel sofort und legst ihn auf deinem

Tableau ab. Du musst den Wiirfel in der aktuellen Runde verwenden.
Achtung: Schwarze Wiirfel sind begrenzt. Liegt also kein Wiirfel mehr auf dem Platz fiir schwarze Wiirfel, so kannst

du keinen nehmen. Der Bonus ,schwarze Wiirfel“ verfallt in diesem Fall.

BESONDERHEITEN STADTBONUS-MARKER

Hast du einen Handelsposten in der Stadt mit diesem Stadtbonus-Marker, darfst du dir bei jeder
Ausschiittung einen ausliegenden Stadtbonus nach Wahl aussuchen und dir diesen ausschiitten lassen. Du
musst in der gewihlten Stadt keinen Handelsposten haben.

BESONDERHEITEN STADTE

Wenn du mehrere Schritte mit Hilfe einer Stadtkarte ziehen darfst, darfst du immer nur
& ?) einen Handelsposten setzen, wenn deine Reise in einer Stadt endet. Es handelt sich nicht um
Einzelschritte, sondern um eine einzelne Bewegung.




Die Wiirfelaugen bestimmen, was du erhaltst.
{ Beispiel Stadtkarte: Du setzt 1 Wiirfel (eine 2) und nimmst dir dafiir 1 Seide aus dem Vorrat.
Beispiel Sonderstadt: Du setzt 1 Wiirfel (eine 5) nach Hormuz und hast ein
aufgewertetes Siegel. Du bekommst zum normalen Bonus den Bonus des
Gildensiegels 2-mal, also 4 Punkte.

Bei diesem Symbol werden nur deine bereits erfiillten Auftrage (verdeckt auf der Schublade) betrachtet. Du
bekommst fiir jeden erfiillten Auftrag 1 Punkt. Du musst nichts abgeben.

als dein Wiirfel Augen zeigt, bekommst du trotzdem nur Punkte in Hohe der Augenzahl.
Beispiel: Du setzt 1 Wiirfel (eine 5). Du bekimst nun fiir 5 Auftriige Punkte. Du hast jedoch nur 2 ausgefiihrte Auf-
triige in deiner Schublade. Du bekommst also trotz des Ser-Wiirfels nur Punkte fiir 2 Auftriige, insgesamt 2 Punkte.

Bei diesem Symbol werden die Handelsposten betrachtet, die du auf der Landkarte gesetzt hast. Du musst nichts

L 1
@ abgeben
oo Achtung: Der Wiirfel bestimmt, wie viele Handelsposten beriicksichtigt werden. Hast du mehr Handelsposten
gesetzt, als dein Wiirfel Augen zeigt, bekommst du trotzdem nur fiir so viele Handelsposten Punkte oder Geld,
wie der Wiirfel Augen zeigt. Dies funktioniert ahnlich dem Symbol 7. Siehe dazu das Beispiel oben.

“ Du suchst dir einen Stadtbonus aus einer Stadt aus, in der du einen Handelsposten gesetzt hast. Diesen Bonus
erhaltst du sofort. Hast du mehrere Stadtboni zur Auswahl, und darfst auch mehrere nutzen, musst du unterschied-
(@) liche wahlen. Es kann also sein, dass du dies nicht voll ausschopfen kannst.
Beispiel 1: Du setzt 1 Wiirfel (eine 5). Du darfst dir nun 2 Stidte aussuchen, in denen du einen Handelsposten
gesetzt hast. Diese schiitten ihren Bonus aus. Du hast in genau 2 Stidten mit Stadtbonus jeweils einen Handelsposten.
Du darfst also nur diese beiden wiihlen und dir die Boni dafiir nehmen.

Beispiel 2: Du setzt 1 Wiirfel (eine 4). Du darfst jetzt bis zu 4 Geld abgeben, um
4 verschiedene Stiidte mit Stadtbonus zu wiihlen, in denen du einen Handelsposten gesetzt hast. Du zahlst 3 Geld und
bekommst fiir 3 gewihlte, unterschiedliche Stidte die jeweiligen Boni.

Du tauschst pro Wiirfelauge entweder 1 Kamel gegen 3 Geld oder 1 Geld gegen 1 Kamel. Willst du diese Akti-
on ofter machen, musst du vorher entscheiden, ob du fiir alle Wiirfelaugen, die du nutzen mochtest, Kamele in
Geld oder Geld in Kamele tauschen mochtest.

Beispiel: Du setzt 1 Wiirfel (eine 5). Du musst dich jetzt entscheiden, ob du bis zu 5 Kamele in bis zu 15 Geld tauschst
oder ob du bis zu 5 Geld in bis zu 5 Kamele tauschst.

Dieses Symbol erlaubt es dir zu tauschen: , Du bekommst doppelt so viel Geld, wie der gesetzte

1
W Du darfst Punkte in Geld oder Geld in ‘lz Wiirfel Augen zeigt.

@ Punkte tauschen. Du kannst dadurch auch @b Beispiel: Du setzt 1 Wiirfel (eine 5). Du bekommst also
Minuspunkte haben. 10 Geld.

Du darfst die Aktion ,Gildensiegel” mit nur einem Wiirfel auf dieser Stadtkarte austiihren. Du musst aber immer
1 Kamel bezahlen. Dein gesetzter Wiirfel bestimmt, welches Gildensiegel du nehmen darfst.

Beispiel: Du setzt 1 Wiirfel (eine 2) und bezahlst 1 Kamel. Du darfst jetzt entweder das Landwirtschafts-

oder das Gewiirz-Siegel zu dir nehmen (siehe ,Die Gildensiegel”, Seite 7 der Regel). é@@

DI{E WAP@EN Die Vielfalt macht’s.

Jeder Stadt auf der Landkarte ist ein
3 Wappen zugeordnet. Insgesamt gibt es
9 verschiedene Wappen. Einige Wappen sind mehrfach vorhanden.
In der Schlusswertung bekommst du Punkte fiir jede Stadt mit unterschied-
lichem Wappen, in der du einen Handelsposten gesetzt hast.
Je mehr unterschiedliche Wappen du hast, desto mehr Punkte bekommst du, siehe dazu die Wappenleiste auf dem Spielplan.

Die Wappenwertung

In der Schlusswertung setzt du deine Handelsposten von der Landkarte zum jeweiligen Wappen
nach unten auf die Wappenleiste (nur einmal pro Wappen; es bringt dir nicht mehr ein, wenn du in
mehreren Stidten mit gleichem Wappen Handelsposten gesetzt hast).

Mit ,+1“-Wappen kannst du deine Punkte noch erhohen.

Nun zihlst du die Anzahl deiner Handelsposten auf der Wappenleiste
und alle ,+1“-Wappen, die vor dir liegen, zusammen und bekommst
entsprechend der Wappenleiste Punkte. Du kannst maximal 43 Punkte
erreichen, auch wenn du mehr als 13 Wappen zihlst.
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9 Wappen, 17 Punkte.

Beispiel: Du hast in der Schlusswertung 7 verschiedenene Wappen und
zwei ,+1“-Wappen @ gesammelt. Du bekommst also fiir insgesamt

;
L ZEELKARTEN - Was bekommst du fiir deine Zielkarte?

Um die Punkte zu erhalten, benotigst
du die angegebenen aufgewerteten
Gildensiegel am Ende des Spiels.

- —

Auf jeder Zielkarte sind 4 verschiedene Symbole abgebildet. Diese konnen Gildensiegel und/oder Wappen sein.

Die Landkarte dient zur Orientierung, wo sich
die benatigten Wappen befinden.

Die hier gezeigten Wappen geben dir jeweils ein ,+1*-Wappen fiir die Wertung der Wap-
penleiste, wenn du Handelsposten in den Stidten mit den passenden Wappen hast.

Gildensiegel: Fiir jedes abgebildete Gildensiegel, das du aufgewertet ‘!j hast, bekommst du die beim Symbol angegebenen

Punkte.

Wappen: Hast du in mindestens einer Stadt mit dem Wappen, das auf der Zielkarte abgebildeten ist, einen Handelsposten,
bekommst du zusatzlich fiir jedes Wappen ein ,,+1“-Wappen fiir die Wappenwertung (siehe Kapitel davor). (Das heifSt, wenn du
einen Handelsposten in mindestens einer Stadt mit dem abgebildeten Wappen gesetzt hast, zihlt dieses sozusagen doppelt.)

Beispiel: Du hast diese Zielkarte.

B

also keine Punkte.

ein ,+1“-Wappen
du bekommst also keine weiteren ,+1“-Wappen.

Gildensiegel: Du hast das simple Gewiirz-Siegel vor dir liegen, es ist also nicht aufgewertet. Es bringt dir

Das Schmuck-Siegel liegt vor dir und ist aufgewertet qj . Du bekommst dafiir 5 Punkte.

Wappen: Du hast in der Stadr mit &g (Kabul) einen Handelsposten. Du bekommst also
@ fiir die Wappenwertung. Du hast keinen Handelsposten in einer der Stidte mit E,

&

I ' D]{E CHARAKTERE - Was konnen sie?

.| Charaktere konnen bestehende Grundregeln des Spiels abindern bzw. au8er Kraft setzen.

w s Mongke Khan gy

Du darfst Oasen ,ignorieren. Du darfst

| iiber Oasen hinwegziehen, als ob sie nicht
da wiren. Sie kosten dich also keine

®% | Schritte. Du darfst nach wie vor auf Oasen
stehen bleiben.

Am Ende deiner Bewegung bekommst du
fiir jede Oase einen Bonus, iiber die du
gezogen bist oder auf der du stehst (in jeder
Bewegung nur 1-mal pro Oase). Fiir jede unterschiedliche
Oase bekommst du 3 Punkte sowie 2 Geld oder 1 Kamel.
Beispiel: Du willst von Xian iiber Fuzhou nach Jaipur. Das kostet
normal 4 Schritte, 8 Geld und 4 Kamele. Mit deinem Charakter kannst
du die beiden Oasen ignorieren und bendtigst daher nur 2 Schritte. Die
Kosten bleiben gleich. Du bekommst, nach Abgabe der Kosten und nach-
dem du dich bewegt hast, fiir die Oasen (hier 2), iiber die du gezogen
bist: 6 Punkte sowie entweder 4 Geld oder 2 Kamele oder

2 Geld + 1 Kamel zusitzlich.
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Abha Basu 2§

Du bekommst fiir jeden Auftrag, den du
ausfuhrst, 1 Jade.

Immer wenn du Jade nimmst (egal auf

welche Weise), bekommst du zusatzlich fir

jede Jade, die du nimmst, 1 Punkt.
AuRerdem bekommst du zu Beginn jeder
Runde 2 Geld.

;™ De Wu

. | Du darfst die Aktion ,,Die Gildensiegel“

| mit nur 1 Wiirfel (statt mit 2) durchfiihren.
Auferdem bekommst du jedes Mal 1 Jade,
" | wenn du ein Gildensiegel aufwertest.

In der Schlusswertung bekommst du mit
diesem Charakter ein ,,+1“- Wappen @
fiir die Wappenwertung (siehe Beiblatt,

' Seite 2).

Beispiel: Du legst einen Wiirfel (eine 3) auf das Aktionsfeld
Gildensiegel. Sollten dort bereits Wiirfel liegen, zahlst du die iib-
lichen 3 Geld und nimmst dir dann eines der Gildensiegel (aufSer
das Schmucksiegel). Du nimmst dies und evtl. Jade zu dir.

Du erhiltst einmalig 3 Geld zu Spielbe-
ginn. Du bekommst eine 2. Figur, mit der
‘1 du auf der Landkarte ziehen kannst. Beide

Figuren starten zu Beginn des Spiels in
Beijing.

Achtung: Wenn du mehrere Schritte zie-
hen darfst, darfst du diese immer auf beide
Figuren aufteilen. Du musst vor deiner

Reise die gesamten Reise- und Zusatzkosten fiir beide

Figuren bezahlen.

Auflerdem bekommst du zu Beginn jeder Runde den Bonus
eines | deiner Wahl doppelt.
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Filippo Vitello 1§

Deine Mitspieler miissen dir immer ihre
Kontorboni geben, nachdem sie diese
selbst ausgefiihrt haben. Jeden Kontor-

| bonus, den du bekommst, legst du
zunidchst vor dir ab. Es spielt dabei keine
Rolle, ob du den Kontorbonus iiber einen
Mitspieler erhalten oder selbst eingesam-
S 57 melthast. Du darfst alle Kontorboni als
Zusatzaktion einmalig zu einem Zeitpunkt deiner Wahl
innerhalb eines deiner Ziige ausfithren. Danach legst du das
Kontorbonus-Plattchen in die Schachtel zuriick.

Beispiel: Rot reist als erster nach Kashgar und nimmt den
Kontorbonus 2 Gold. Du nimmst das Kontorbonus-Plittchen
zu dir und darfst den Bonus ab deinem ndichsten Zug einmalig
einlosen.

Isabella Donati ‘g

.| Du bekommst immer, wenn du einen
Wiirfel wiirfelst, einen Bonus (auch bei

| schwarzen Wiirfeln).

77| Du nimmst dir bei ...

... 1 oder 6: 2 Geld

... 2 oder 5: 1 Punkt

... 3 oder 4: 1 Kamel

Besonderheit Pasch: Wiirfelst du einen
Pasch, also 2 gleiche Augenzahlen, dann darfst du wihlen.
Entweder nimmst du den iiblichen Bonus 2-mal oder du
nimmst den Paschbonus (Fiir schwarze Wiirfel kannst du
niemals den Bonus fiir einen Pasch erhalten):

Paschbonus bei ler oder 6er: 1 Jade

Bei 2er oder 5er: 1 Seide

Bei 3er oder 4er: 1 Gold.

Beispiel: Zu Beginn der Runde wiirfelst du: 1x1, 1x2, 2x4, 1x6.
Du nimmst dir 2 Geld (1, 6) und 1 Punkt (2). Fiir die 2 4er darfst
du wihlen, entweder nimmst du 1 Gold oder 2 Kamele.

‘-:-—"7: Gantulga Od 4,

-3"“"—‘4_7 6 Geld musst du nicht bezahlen.

- | Du darfst nur das unterste Feld ,Reisen” wahlen. Die beiden anderen ,Reisen“-Aktionsfelder darfst du nicht
| nutzen. Du musst dafiir die auf dem Spielplan abgebildeten Kamel- und Geldkosten nicht bezahlen. Wird

|1 Jade oder ein bestimmtes Gildensiegel verlangt, musst du dies normal bezahlen bzw. haben.

| Uber andere Aktionenen oder Boni darfst du ganz normal mehrere Schritte machen, Geld oder Kamele fiir
die Reisekosten musst du auch dann nicht bezahlen. Die abgebildeten 2 Geld fiir die Aktion oder die Kosten
fur den Fall, dass dieses Feld besetzt ist, musst du normal bezahlen.

Beispiel: Du willst von Pagan nach Kabul reisen. Du musst dafiir nur 1 Jade bezahlen, die 2 Kamele und

VYVARIANTFE, SCHWARZF, WURFFL

Ihr konnt als Variante immer am Anfang einer Runde alle schwarzen Wiirfel wiirfeln. Wenn du im Rundenverlauf
Wiirfel kaufst oder nimmst, darfst du frei entscheiden, welchen der ausliegenden schwarzen Wiirfel du nehmen willst.
Du musst also einen der Wiirfel mit der bereits gewiirfelten Augenzahl nehmen. Willst du erneut wiirfeln, darfst du dies

| normal tiber eine Zusatzaktion machen.

. | Hast du den Charakter Isabella Donati &/, dann nimmst du dir den Bonus entsprechend der Augenzahl des ausge-

+ J wiihlten schwarzen Wiirfels.

. KANN ICH KOMBINIEREN?

| Es liegt nahe zu iiberlegen, ob Marco Polo 11 - Im Auftrag des Khan mit den verschiedenen bereits existierenden Erwei-
terungen zu kombinieren ist. Im Folgenden wollen wir darauf eingehen.

Marco Polo 11 - Im Auftrag des Khan ist ein eigenstindiges Spiel und nicht speziell auf Erweiterungen ausgelegt. Wir listen hier
keine Kombinationen und Anderungen mit den verschiedenen Erweiterungen oder dem Grundspiel Auf den Spuren von Marco
Polo auf. Dies wiirde den Rahmen dieser Regel sprengen. Es ist euch iiberlassen, ob ihr kombinieren wollt.

Unserer Erfahrung nach gut zu kombinieren sind:

Einzelne Charaktere aus Auf den Spuren von Marco Polo (Grundspiel)

Marco Polo - Die neuen Charaktere (Mini-Erweiterung)

Die Gefihrten aus Die Gefiihrten des Marco Polo - Erweiterung 1
Vorsicht: Hier konnen Stiirken und Schwiichen anders gewichtet sein.

Schwer zu integrieren ist der Venedig-Spielplan aus Die Gefiihrten des Marco Polo - Erweiterung 1.
Grundsitzlich ist die Integration jedoch moglich und damit auch ein Spiel mit 5 Spielern.

Aufgrund des komplett neuen Spielplans ist die Mini-Erweiterung Die Geheimwege des Marco Polo nicht kombinierbar.

Sollten weitere Erweiterungen erscheinen bzw. neue Evkentnisse bestehen, informieren wir dariiber auf unserer Website:

www,hans-im-glueck.de/spiele/marco-polo-2,html




