Dieses Kapital setzt sich aus dem Wert der Karten sowie dem Bargeld zusammen. Die Spieler
durfen soviele gelbe Karten »Schmuck und wertvolle Steine« haben, wie sie mochten. Sie mis-
sen jedoch mindestens eine Karte der anderen Farben, also grin, rot, blau und braun besitzen,
aber auch nicht mehr als 2 Karten jeder Farbe.

Der Erste, der mit der erforderlichen Summe (1200, 1000 oder 800 Gulden) in Form von Waren,
Bargeld, der »Goldenen Tafel des groRen Khan« und den »Geheimnissen des Orient« nach Ve-
nedig zurtckkehrt, ist der Gewinner.

Bezahlung von Schulden

Verfugt im Verlauf des Spiels ein Spieler nicht Uber das erforderliche Bargeld, muf er eing
oder mehrere seiner Karten (Ware, »Goldene Tafel des Khan« oder »Geheimnisse des Orients«)
an die Bank verkaufen, um seine Schulden begleichen zu kdnnen. Hat er weder Bargeld noch
Karten, die er verkaufen kénnte, mub er nach Venedig zuriick, um dort wieder Geld zu holen.
Mit weiteren 240 Gulden Startkapital kann er das Spiel dann wieder von vorn beginnen.

Spieltaktik:

Wahrend des gesamten Spiels kann gehandelt werden, auch solange die Spieler mit einer Mis-
sion des grofen Khan betraut sind. Man sollte so oft als mdglich handeln, um schnell reich zu
werden. Es ist jedoch ratsam, Karten mit niedrigem Wert zu behalten (30 Gulden), um das L&-
segeld an Piraten und Banditen zahlen zu k&nnen sowie zum Handeln mit anderen Spielern,

Das abenteuerliche Leben des Marco Polo (1254—1324)

Marco Polo ist erst 17 Jahre alt, als er mit seinem Vater Nicolao und Onkel Matteo Polo die Rei-
se nach Asien antritt, Die beiden hatten anlaBlich einer friiheren Reise das Vertrauen des Kubi-
lai Khan, Herrscher der Tartaren, gewonnen, der sie mit einer Botschaft an den Papst betraut
hatte. Der offizielle Zweck ihrer Reise besteht also darin, Kubilai Khan die Antwort des Pap-
stes zu Uberbringen. Was die Kaufleute aber auBerdem noch anzieht, sind die auBergewd&hnli-
chen Reichtiimer, die man in Asien finden kann — kostbare Steine, Seide, Porzellan, Parfam,
seltene Gewlirze und vieles mehr.

Die Reisenden missen aber auch viele Gefahren tiberstehen: die Wiiste, Unwetter, Kdmpfe mit
Banditen und Piraten. Nach vier Jahren erreichen sie endlich das Ziel ihrer Reise, Kanbalik. Ku-
bilai Khan ist sehr angetan vom jungen Marco Polo, der so gut Gber die Abenteuer berichten
kann, die er in den fremden Landern erlebt hat. Kubilai Khan betraut Marco Polo mit mehreren
Missionen und schickt ihn bis an die Grenzen seines Reiches — nach Tibet, China, Birma ...
Marco Polo lernt vier Sprachen und wird schlieBlich zum Gouverneur der Provinz Yang Tcheou
Fu ernannt. Nach 17 Jahren im Dienst des groRen Khan beschlieBen Marco, Nicolao und Mat-
teo Polo, nach Venedig zurlickzukehren.

Kubilai Khan will sie zuerst nicht gehen lassen, SchlieBlich |4Bt er sie jedoch reisen, stellt aber
die Bedingung, daB die Reisenden die chinesische Prinzessin Gogotra zu ihrem kiinftigen Ge-
mahi, Argoun, nach Persien begleiten.

Die Venezianer kaufen fur ihr gesamtes Vermogen Perlen und kostbhare Steine, die sie in ihre
Kleider einnahen. Kubilai Khan schenkt ihnen zum Abschied »Die Goldene Tafel des groBen
Khani — ein Empfehlungsschreiben, das ihnen Schutz vor Banditen und Piraten gewahriei-
stet, sclange sie sich im Reich des groBen Khan befinden.

Nach 24 Jahren Abwesenheit kehren die Kaufleute schlieBlich nach Venedig zurtick — dreckig
und in Lumpen, aber mit einem unermeRlichen Reichtum an kostbaren Steinen, die sie in ihren
Kleidern versteckt sicher nach Hause gebracht haben.

Dieser Reichtum und die schillernden Erzahlungen Marco Polo's tber die bestandenen Aben-
teuer versetzen ganz Venedig in Staunen. Marco wird nur noch "Messer Millioni” genannt:
Bei einer Schlacht gegen die Genuesen wird Marco Polo in Curzola gefangengenommen. Wéah-
rend seiner Gefangenschaft diktiert er seine Geschichte. So wurde uns eine detaillierte Be-
schreibung Uber das Asien des 13. Jahrhunderts Gberliefert — seine Schdnheit, seine Reichti-
mer, Sitten und Gebriuche — und damit wurde widerlegt, was man bis zu diesem Zeitpunkt
angenommen hatte: daf Asien nur eine von Kannibalen bevdlkerte Wiste gewesen sei.

T.Nr. 39357

MARCO POLO

Flr 2 bis 4 Spieler.

Inhalt: 1 Spielplan
4 Figuren
2 Warfel: 1 weiBer, 1 schwarzer
56 Karten Handelsware, vier verschiedene Farben, von jeder Farbe:
3 Karten im Wert von 80 Gulden
4 Karten im Wert von 50 Gulden
2 Karten im Wert von 30 Gulden
5 Joker-Karten
4 Karten »Geheimnisse des Orients«, Wert je 240 Gulden
4 Karten »Goldene Tafel des Kubilai Khan«, Wert pro Karte 240 Gulden
1980 Gulden, aufgeteilt in Karten zu 10, 20, 30 oder 50 Gulden
1 Drehscheibe

Das Spiel
Die Kaufleute verlassen Venedig mit einem Stammkapital von 240 Gulden, um nach Khanbalik
— der Hauptstadt des Reiches von Kubilai Khan — zu reisen.

Bei der Ankunft in Khanbalik machen die Reisenden dem Khan kostbare Geschenke: drei Kar-
ten nHandelsware« im Wert von je 80 Gulden, Kubilai Khan Uberreicht ihnen zum Dank eine
»Goldene Tafel des groBen Khan« und betraut sie mit einer Mission: sie sollen in eine be-
stimmte Stadt seines Reiches reisen.

Wenn sie diesen Auftrag ausgefithrt haben, dirfen sie eines der »Geheimnisse des Orients«
erfahren und nach Venedig zurtckkehren.

Wahrend ihrer Reise werden die Kaufleute immer wieder in Gefechte mit Seerdubern und Ban-
diten verwickelt. Unterwegs versuchen sie, durch Handel mit anderen Kaufleuten ihren Reich-
tum zu vergroBern.

Gewonnen hat derjenige Spieler, der als Erster als »gemachter Mann« nach Vendig zurtck-

kehrt, d.h. beladen mit Waren, Geld, den »Geheimnissen des Orients« und der »Goldenen Tafel
des groken Khane«. Der Sieger darf sich »Messer Millioni« nennen.




Spielvorbereitung

Die Karten werden nach Farben sortiert und verdeckt in entsprechenden Stapeln auf den Tisch
gelegt.

Jeder Spieler erhalt eine Figur und stellt sie auf das Ausgangsfeld, Venedig. AuBerdem wird
ihm ein Startkapital von 240 Gulden zur Verfigung gestellt.

Ein Spieler wird zum Bankhalter bestimmt, der die Karten zu ihrem jeweiligen Wert verkauft
bzw. kauft.

Gespielt wird im Uhrzeigersinn, der jungste Spieler darf beginnen.

Wie man spieli:
Die Figuren miassen auf den eingezeichneten Routen vorricken, Haltepunkte sind die kleinen
und groBen Kreise sowie die Dreiecke.

@ Die groBen farbigen Kreise stellen eine Handelsniederlassung dar.
#® Die Dreiecke kennzeichnen eine Hafenstadt.
@ Einige Handelsniederlassungen (groRe Kreise) sind gleichzeitig auch Hafenstadt.

Die Spieler kénnen auf ihrer Reise entweder den Landweg oder den Seeweg benutzen. Sie
m(ssen sich jedoch vor Spielbeginn entscheiden, welche Route sie wahlen, Dann dreht man
nacheinander die Drehscheibe. Hat man den Seeweq gewdahlt, ist der duBere, blaue Rand ent-
scheidend, fur den Landweg gilt die Angabe auf den inneren, roten Feldern. In jeder Hafen-
stadt kdnnen die Spieler ihre Route dndern und die Reise dann auf dem anderen Weg (See oder
Land) fortsetzen.

Die Figuren riicken jeweils um die Punktzahl vor, die die Drehscheibe anzeigt. Nur in einer
Handelsniederlassung (groBe farbige Kreise) darfen mehrere Figuren gleichzeitig halten, in
den anderen Orten darf sich nur jeweils eine Figur aufhaiten. Kommt man auf ein bereits be-
setztes Feld, muB eine Runde ausgesetzt werden.

Beispiei:

@ Der Spieler méchte vom Seeweg auf den Landweg wechseln. Er muB in der nachsten Hafen-
stadt halten (auch wenn er um weitere Felder vorriicken k&nnie). Erst in der néchsten Runde
darf er dann seinen Weg fortsetzen.

® Mochte der Spieler jedoch seine Route belbehalten, ruckt er seine Figur entsprechend der
gedrehten Punktzahl vor. Kann er auf einem Feld nicht halten, weil es bereits besetzt ist,
muf er in dieser Runde aussetzen.

Kampf gegen Seerduber und Banditen

Wenn die Drehscheibe das Feld »Piraten« hzw, »Banditen« anzeigt, mu® der Spieler kampfen.
Er wirft dann die beiden Warfel. Ist die Punktzahl auf dem schwarzen Wiirfel héher, haben die
Seerauber oder Banditen gewonnen. Der Spieler muB dann eine seiner Karten »Handelsware«
abgeben oder, wenn es ihm lieber ist, ein Lésegeld von 50 Gulden zahlen. Der entsprechende
Betrag bzw. die Karte wird dann in dem Feld deponiert, das auf dem Spielplan dafir vorgese-
hen ist (»Piraten/Banditen«).

Zeigt der weiBe Wirfel jedoch eine héhere oder gleiche Punktzahl an wie der schwarze, hat der
Spieler gewonnen. Er darf dann den Banditen ihre Beute abnehmen. (Falls das Feld far die
Beute noch leer ist, erhélt der Spieler naturlich nichts.)

Wie man handelt:
Nur in einer Handelsniederlassung (groBe farbige Kreise) kann man handeln, also kaufen und
verkaufen.

a) Verkauf:

Man kann nur an die Bank verkaufen. Wenn ein Spieler eine Handelsniederlassung erreicht
hat, kann er eine oder mehrere Karten, gleich welcher Farbe, verkaufen. Er zeigt die Karten
dann den anderen Spielern und erhalt vom Bankhalter den entsprechenden Wert der Karten in
Gulden ausgezahlt. Der Bankhalter mischt die Karten dann wieder unter den Stapel der jeweili-
gen Farbe.

b) Kauf:

Der Spieler kann zwischen zwei Méglichkeiten wihlen: entweder er kauft Karten vom Bankhal-
ter oder er handelt mit anderen Kaufleuten, Er kann jedoch nicht beides zugleich tun.

Handel iiber die Bank

Die Farbe der jeweiligen Handelsniederlassung zeigt dem Spieler die Farbe der Karten (Ware),
die er hier kaufen kann. Er zahlt 20 Gulden an die Bank und hebt eine Karte von entsprechen-
den Stapel ab. In jeder Handelsniederlassung hat der Spieler die M&glichkeit, ein, zwei oder
maximal drei Karten »Handelsware« zu kaufen, er muB es jedoch nicht.

Joker-Karte:

Wenn der Spieler eire Joker-Karte abgehoben hat, zeigt er sie den anderen Spielern und tut,
was auf dieser Karte angegeben ist.

Beispiel: »Sie stehen im Schutz des Fiarsten und darfen zwei weitere Karten abheben«, Danach
wird die Joker-Karte sofort wieder unter den entsprechenden Stapel gemischt.

Handel mit anderen Spielern

Kommt ein Spieler in eine Handelsniederlassung, in der bereits ein oder mehrere Andere Halt
gemacht haben, kann der neu dazugekommene Spieler mit einem Spieler seiner Wahl handeln.
Er gibt dem von ihm gewahliten Spieler 30 Gulden und zieht dann eine Karte aus dessen Besitz.
Die Karten werden dazu verdeckt auf den Tisch gelegt. Dies gilt aber nur far die Karten »Han-
delswarec, die »Tafel des groBen Khan« oder die »Geheimnisse des Orlents« werden nicht ge-
handelt.

Man kann pro Handelsniederlassung nur mit einem anderen Spieler handeln und auch nur eine
Karte kaufen.

Ankunft in Khanbalik

Ein Spieler darf nur nach Khanbalik einreisen, wenn er im Beslitz von mindestens drei Karten
»Handelsware« im Wert von je 80 Gulden ist. Diese Ware ist als Geschenk fUr Kubilai Khan be-
stimmt. Sobald ein Spieler in Khanbalik angekommen ist, zeigt er diese drei Karten den ande-
ren Spielern und legt sie auf den Stapel der jeweiligen Farbe zuriick. Kubilai Khan bedankt sich
beim Kaufmann und Gberreicht ihm dafir eine »Goldene Tafel des groBen Khan« im Wert von
240 Gulden. Die »Goldene Tafel des groBen Khan« ist ein Empfehiungsschreiben, das den
Spieler gegen Piraten und Banditen schitzt. :

Sie ist jedoch nur wirksam, solange der Spieler sich auf der Reise in die Stadt befindet, deren
Name auf der Karte angegeben ist. Er reist in geheimer Mission und darf die Karte erst dann
den anderen Spielern offen zeigen, wenn er an seinem Bestimmungsort angekommen |st. Dort
erhalt er dann eine Karte »Geheimnisse des Orients« im Wert von 240 Guiden. Auch die »Gol-
dene Tafel des groRen Khan« darf der Spieler behalten, sie schiitzt ihn nun jedoch nicht mehr.
Seine Mission ist beendet und er darf zuriick nach Venedig reisen.

Riickkehr nach Venedig
Die Spieler kénnen nach Venedig zurlickkehren, wenn sie tber folgendes Kapital verfagen:
Bei 2 Spielern: 1200 Gulden
Bei 3 Spielern: 1000 Gulden
Bei 4 Spielern: 800 Gulden



