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21 Assistentenkarten (doppelseitig)

Fir1-4 Personen ab 14 Jahren, ca. 30 Minuten pro Person.
Ein Spiel von DuGuWei, Solo- & 2er-Regeln von David Wang.

@ Einfilhrung <=9

Die Ming-Dynastie im 16. Jahrhundert.

Der Hohepunkt des alten Chinas. & é;istiétenten-

a | Talent-
| Seite

Auf der Suche nach Inspiration bereisen Gelehrte und Kunsthand-
werker das Land zu FuB und mit dem Boot, um die bedeutendsten
Werke ihrer Zeit zu erschaffen. Wer nach groBtem Ruhm strebt,
prasentiert seine Werke in der Hauptstadt Jinling, dem Zentrum der
wohlhabenden Region von Jiangnan - was wortlich ,stdlich des

Qinhuai-Flusses” bedeutet. ot

Als eines der legendaren Vier GroBen Talente von Jiangnan gehorst
du zu den Besten in Kunst, Dichtung, Oper und Kalligrafie. Erkunde
die belebten Markte, Teehauser und Wasserwege der historischen
Stadt, um dein nachstes groBes Meisterwerk zu vollenden!

Doch die gesellschaftliche Elite ist launisch. Wirst du den neuesten
Trends nur folgen oder wirst du sie setzen? Stelle dich der Konkurrenz,
verzicke die Menschen von Jiangnan und beweise, dass du die
wahre Koryphae der Ming-Dynastie bist!
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12 Gelehrtenfiguren aus Holz
(je 3in 4 Farben)

45 Werkkarten
(21x Epoche 1, 24x Epoche 2)
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60 ldeenplattchen
(je 20 pro Art)
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Romane Dramen Gemalde
(gelb) (rot) (blau)

62 Minzplattchen
(42 silberne Minzen mit Wert 1,
20 goldene Minzen mit Wert 5)
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Silber Gold
(Wert 1) (Wert 5)

15 Wertungstrend-Plattchen
(doppelseitig)
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68 Dienerfiguren aus Holz
(je 17in 4 Farben)

48 Aktionsplattchen
(je 12 pro Epoche 1, 2, 3 und 4)
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48 Start-Aktionsplattchen
(je12in 4 Farben)

arktplattchen
oppelseitig)

1Sonderaktionszeiger-Plattchen

(doppelseitig)

Seite A Seite B

X

4 Reisekarten
(doppelseitig)

4 weitere Dienerfiguren als Ersatz
(je 1in 4 Farben)

LB

5 Nachziehbeutel

6 Elan-Plattchen

000

6 Ansehensplattchen

4 Gelehrten-Titelkarten
(doppelseitig)
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[ Bezirkstafeln

Die 3 Tafeln haben zwei Seiten. Verwendet Seite A der Bezirkstafeln
und legt sie in der rechts gezeigten Reihenfolge aus (A1, A2, A3).

Seite B benotigt zusatzliche Regeln, die schrittweise in den spateren
Kapiteln eingefihrt werden. Die folgenden Schritte sind fiir Kapitel 1.

Spielaufbau

I:l Werkkarten

Mischt die Werkkarte von

Gesellschafts-Bezirk.
Siehe Seite 26 fiir Anderungen am Spielaufbau fiir die Kapitel 2-6.

Jedes Kapitel hat eine empfohlene Reihenfolge der Bezirkstafeln.
Alternativ konnt ihr sie fir noch mehr Variation frei anordnen.

|:| Reisekarten

Legt die 4 Reisekarten mit einer zufélligen
Seite nach oben auf die Felder im Reise-
Bezirk. Platziert sie so, dass ihre Wege zu der
Hauptstadt in der Mitte fUhren: Karten mit

3 Stadten auf die oberen Felder, Karten mit
2 Stadten auf die unteren Felder.

|:| Marktplattchen

Verteilt die 6 Marktplattchen mit Seite A
zufallig auf die Felder im Tempelmarkt-Bezirk.

Legt den Spezialaktionszeiger mit
Seite A und Spitze nach oben in die
Mitte des Tempelmarkt-Bezirks.

Verwaltungstafeln

Aktionsplattchen

Legt die Verwaltungstafeln wie rechts abgebildet aus.
Verwendet Seite A fir die rechte Tafel.

Legt eine Anzahl zufélliger ,Epoche 1"-Aktions-
plattchen offen auf die sechseckigen Felder der
Verwaltungstafeln, je nach eurer Personenanzahl:

- 1-2 Personen: 6 Aktionsplattchen

- 3 Personen: 9 Aktionsplattchen

- 4 Personen: 12 Aktionsplattchen

Epoche1 Epoche?2 Epoche3 Epoche4
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Epoche 1und legt sie als ver-
deckten Stapel links neben den

Deckt 4 + X Karten auf (X st
eure Personenanzah/) und legt
sie fur Aufbau-Schritt 12 bereit.

|:| Assistentenkarten [ &

Dieser Spielaufbau ist fur eine Partie mit 3 oder 4 Personen.
Siehe Seiten 28 und 29 fir 2 Personen und den Solo-Modus.

I:l Teehaus & Taverne

Nehmt 2 Ideenplattchen jeder
Art. Verteilt jeweils 3 davon
zufallig auf den Teehaus- und
den Tavernen-Bezirk.

Legt in jede Spalte nur 11ldeen-
plattchen, sodass in jeder der
6 Spalten genau 1 Feld belegt ist.

Assistenten-
Seite

Mischt alle Assistentenkarten mit der
Assistenten-Seite nach oben. Legt sie als
Stapel rechts neben den Spielplan.

Legt die obersten 4 Karten mit der Assistenten-
Seite nach oben auf die Felder im Salon-Bezirk.

Raumt Ubrige ,Epoche 1“-Aktionsplattchen zuriick
in die Schachtel und legt die Aktionsplattchen der
weiteren Epochen fur spater bereit.

|:| Bootstafeln

Legt die Bootstafeln unter die Bezirkstafeln.
Legt 2 zufallige Wertungstrend-Plattchen auf
jede Bootstafel. Wendet sie, falls ndtig, damit:
- keine Bootstafeln die gleichen
2 Wertungstrends zeigt;

I:l Personlicher Spielaufbau

Nehmt euch jeweils in einer Farbe eurer Wahl:

- 1Spieltafel (farbneutral)

« 3 Gelehrtenfiguren (kurz: Gelehrte)

» 17 Dienerfiguren (kurz: Diener)

« 12 Start-Aktionsplattchen

. keine 2 Bootstafeln die gleiche + 1 Nachziehbeutel (farbneutral)
Wertungstrend-Kombination zeigt. Fuhrt euren persénlichen Aufbau wie folgt aus:

Raumt Gberzahlige Wertungstrend- a

Plattchen zurick in die Schachtel.

I:l Allgemeiner Vorrat

Bildet neben dem Spielplan einen allgemeinen
Vorrat mit Minz-, [deen- und Elan-Plattchen.

. Lege deine 12 Start-Aktionsplattchen in deinen

deinem Beutel. Ziehe immer nur 1 Plattchen auf
einmal; befllle die Leiste von rechts nach links.

Falls du méchtest, darfst du 1 Mal neu ziehen. Lege
Dienerfiguren, Minzen, [deenplattchen und
Elan-Plattchen sind unbegrenzt; verwendet
geeigneten Ersatz, falls sie euch ausgehen.

4
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Assistenten und Talente l 4 gaelﬁgt_

Alle Assistentenkarten in diesem Spiel
sind doppelseitig. Auf ihrer Assistenten-
Seite gewadhren sie euch Inspiration und
besondere Effekte. Spatere Kapitel nutzen
ihre Talent-Seite, die euch personliche
Fahigkeiten verleihen.

Die fortgeschrittene Regeln fir das Spiel
mit Talenten stehen auf Seite 26. lhre Aus-
wahl erfolgt in Aufbau-Schritt 11.

Nachziehbeutel und mische sie durch. Befllle deine
Aktionsleiste mit 4 zufalligen Aktionsplattchen aus

dafir die 4 gezogenen Aktionspldttchen beiseite und
befllle deine Aktionsleiste mit 4 neuen. Lege danach
die beiseitegelegten Plattchen zurlck in deinen Beute/.

)
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b. Stelle 1 Diener auf Feld 4 deiner
Elanleiste.
c. Stelle 1 Diener auf Feld O der
Wertungsleiste.
d. Stelle 1 Diener oberhalb der
Zugfolgeleiste bereit.

e. Stelle 1 Diener auf das oberste Feld
des Tempelmarkt-Bezirks (12 Uhr).



Epoche 2
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7.

E Anfangliche Zugreihenfolge

Belegt nun die Zugfolgeleiste mit euren dort bereitgestellten Dienern:
Wer zuletzt an einer Prifung teilgenommen hat, beginnt und stellt
seinen Diener auf das oberste Feld der Zugfolgeleiste.

Alle anderen folgen im Uhrzeigersinn und stellen ihren Diener auf das
nachste freie Feld der Zugfolgeleiste (von oben nach unten).

m Startbesitz .-

Nehmt euch jeweils 3 Miinzen und 1 Ideenpldttchen jeder Art
(Roman, Drama und Gemdlde) als Startbesitz aus dem Vorrat.

Nehmt euch in umgekehrter Zugfolge jeweils 1 der in Schritt 2
ausgelegten Werkkarten eurer Wahl und legt sie offen oben links
neben eure Spieltafel. Legt anschlieBend die 4 nicht genommenen
Karten offen auf die Felder im Gesellschafts-Bezirk.

Nun kann das Spiel beginnen!

CED » 1xio

Beispielhafter Aufbau fir 4 Personen
(mit nur 1 Spielfarbe zur Ubersichtlichkeit)

@ Ziel des Spiels _<al)®

Ihr besucht die unterschiedlichen Bezirke und fihrt verschiedene
Aktionen aus, je nachdem, welche Aktionsplattchen ihrin euren
Zugen einsetzt.

Um eure Werke zu veroffentlichen, misst ihr Ideen sammeln und
Geld verdienen. Zudem konnt ihr umherreisen, um Inspiration zu
schopfen, oder Musen treffen, die euch unterstitzen.

Am Ende jeder Runde wertet ihr das am weitesten rechts
befindliche Boot aus. Wer dort mit seinem Diener am weitesten
vorgeruckt ist, wahlt einen Trend aus, der dadurch Teil der Wer-
tung wird - was die Strategie jeder Partie maBgeblich beeinflusst.

Im Verlauf des Spiels erhaltet ihr Siegpunkte (SP), die ihr auf der
Wertungsleiste abtragt. Wer nach der Schlusswertung am Ende
der sechsten Runde die meisten SP hat, gewinnt und wird zur

groBten Koryphae der schéonen Kinste in ganz Jiangnan gekdrt!



Die Spieltafel im Uberblick

Deine Spieltafel stellt dein Atelier dar, der Ort deines
kreativen Schaffens und Wirkens.

Hier hast du den Uberblick
Uber deine angeworbenen
Assistenten, deinen Elan,
deine gesammelten Ideen,
deine Werke sowie die
Aktionen, die du in der Stadt
ausflhren kannst.

Bereich fir deine
unverdffentlichten
Werkkarten.

Bereich fur dein Talent
(Assistentenkarte auf
Talent-Seite; fort-
geschrittene Regeln).
Sie gewahrt dir in dieser
Partie eine personliche
Fahigkeit.

1. Aktionsleiste

a N
Sammle deine neu ausgewadhliten e ﬂ m
Aktionsplattchen hier. ] (] =

\. J

7
Bereich fur deine verfligbaren Gelehrten
und bereits genutzten Aktionsplattchen.

L

-

) l

{2345 @,

[

Bereich fur deine verfigbaren Miinzen,
Ideenplédttchen und Diener.

J

2.

Bereich fur deine verfigbaren

Aktionsplattchen.

Aktionsplattchen

Bezirk

Abwurf-Bonus
Das erhaltst du, wenn du dieses
Aktionsplattchen abwirfst.

Bezirke
Es gibt 6 Bezirke, die im Spiel besucht
werden kénnen. (- Ubersicht der
Bezirkssymbole, S. 8.)

Elanleiste

Zeigt deinen aktuellen Elan an.
(Kann nie Uber 6 oder unter O sein.)

Bonussymbole: Erhalte ...

1 Roman-ldee

Der Bezirk, den du durch dieses
Aktionsplattchen besuchst.

Erhalte 1 Werk

]

3. Merkhilfe: Ruhe-Aktion

Dein Nachziehbeutel

Neu ausgewahlte und bereits
genutzte Aktionsplattchen kehren
nur am Ende der Runden 2 und 4
in deinen Nachziehbeutel zurlck.

Der Inhalt deines Beutels ist geheim.
Dein Ubriges Material ist 6ffentlich und
muss fiir alle jederzeit sichtbar sein.

Du selbst darfst jederzeit den Inhalt

deines Nachziehbeutels ansehen,
solange du ihn danach gut mischst.

( )

Bereich fur deine
veroffentlichten
Werkkarten.

Bereich fur deine
angeworbenen
Assistenten
(Assistentenkarten auf
Assistenten-Seite).

\. S

0,

Sinkt dein Elan in der Verwaltungphase auf O,
musst du eine Ruhe-Aktion ausfihren (— S. 15).

@ 1Gemilde-ldee

. 1 Drama-ldee

Erhalte 1 offene Werkkarte aus
dem Gesellschafts-Bezirk. (Du
darfst die Auslage nicht erneuern.)

T’ 1 Miinze

"¢/ 1Elan

Aktiviere die Sonderaktion
Aktiviere das Marktplattchen,
auf das der Sonderaktions-
zeiger zeigt (— S. 14).

)

Gelehrtenleisten

Die Gelehrtenleiste jedes Bezirks hat
4 Felder, maximal 1 Gelehrter pro Feld.
Sind alle 4 Felder besetzt, kannst du
diesen Bezirk nicht besuchen.
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Jede Runde besteht aus 2 Phasen:

=P

Spielablauf

Das Spiel endet nach 6 Runden.

Gemal der Zugfolge der aktuellen Runde fUhrt ihr nacheinander
jeweils 1 Zug aus, bis ihr alle jeweils 3 Mal am Zug wart.

Spielzug Fihre in deinem Zug diese 5 Schritte aus:

Bezirk flir Besuch wahlen Aktionsleiste auffilillen

Plattchen abwerfen & Nachste Person

Bonus erhalten

Bezirksaktion ausfiihren

Zugfolge der

5 Zugfolge der
: aktuellen

nachsten
Runde

Bezirk fiir Besuch wiahlen

Wahle 1 Aktionsplattchen von deiner Aktionsleiste und lege es in
den Bereich fur genutzte Aktionsplattchen Uber deiner Spieltafel.

. |st auf der Gelehrtenleiste dieses Bezirks kein Feld mehr frei,
kannst du diesen Bezirk nicht besuchen.

. Du kannst die Bezirke Salon, Taverne und Reise nicht
besuchen, falls du nicht genligend Miinzen hast. Kannst
du keinen der auf deiner Aktionsleiste verfigbaren Bezirke
besuchen, musst du die Ruhe-Aktion ausfihren (— S. 15).

. Die Aktionsplattchen der Epochen 3 und 4 zeigen jeweils
2 Bezirke. Wahle 1 dieser Bezirke fiir deinen Besuch aus.

Plattchen abwerfen & Bonus erhalten

Wirf das am weitesten rechts liegende Aktionsplattchen von
deiner Aktionsleiste ab und erhalte sofort den Bonus, der in der
unteren Hélfte des Plattchens angegeben ist. Du musst den
Bonus nehmen. Entferne dieses Plattchen aus dem Spiel.

- Manche Plattchen zeigen mehr als 1 Bonus. Du erhiéltst alle
auf dem Plattchen angegebenen Boni.

. Du darfst den Bonus nutzen, um die Kosten der Aktion in dem
Bezirk zu bezahlen, den du in diesem Zug besuchst.

Bezirksaktion ausfiihren

Stelle 1deiner Gelehrten unter den Bezirk, der in der oberen
Halfte deines gewédhlten Aktionspldattchens angegeben ist.
Stelle ihn auf das erste freie Feld von rechts der Gelehrtenleiste.

Fiihre deine Aktion im gewdhlten Bezirk aus.
(Die Bezirke sind detailliert auf den Seiten 8-15 beschrieben.)

. |Ist auf der Gelehrtenleiste dieses Bezirks kein Feld mehr frei,
kannst du diesen Bezirk nicht besuchen.

Aktionsleiste auffiillen

Schiebe alle Ubrigen Aktionsplattchen auf deiner Aktionsleiste
moglichst weit nach rechts.

Fulle leere Felder deiner Aktionsleiste mit neuen Plattchen aus
deinem Beutel auf. Ziehe immer nur 1 Aktionsplattchen auf
einmal; fUlle die Leiste von rechts nach links auf.

. Ist dein Nachziehbeutel leer, fiille keine weiteren leeren
Felder auf deiner Aktionsleiste auf.

o Du befiillst deinen Beutel nur am Ende von Runde 2 und 4 neu.

Nachste Person

Die nachste Person gemalB der Zugfolge der aktuellen Runde ist
am Zug und beginnt mit Schritt 1.

Fahrt so lange fort, bis ihr jeweils 3 Mal am Zug wart oder keinen
verfligbaren Gelehrten mehr Uber eurer Spieltafel habt.
Geht dann zur Verwaltungsphase tUber (— S. 16).



Bezirksaktionen

Es gibt 6 Bezirke im Spiel. Jeder Bezirk bietet eine andere Aktion. Zusatzlich gibt es die Ruhe-Aktion, die keinem Bezirk zugeordnet ist.
Der Bereich fur die Ruhe-Aktion befindet sich auf der linken Seite der Verwaltungstafeln (— S. 15 fiur Details).

&

Gesellschaft €. Salon
Tausche dich mit anderen Gelehrten aus und inspiriert ‘/J‘\ GenieBe die Darbietungen talentierter Musen, um

euch gegenseitig mit neuen Ideen fur eure Werke. Inspiration zu finden.

Teehaus Reise
Veroffentliche deine eigenen Werke oder bewundere /, Bereise die Landschaft rund um die Hauptstadt
die Werke anderer, um Inspiration zu finden. &——. Jinling und finde neue Inspiration.

Taverne Tempelmarkt

Veroffentliche deine eigenen Werke oder bewundere I & I Beobachte das Leben der einfachen Leute und lasse
die Werke anderer, um Inspiration zu finden. die Erfahrungen in deine Kreationen einflieBen.

Ruhe

Falls du nicht gentigend Minzen hast, um einen der auf deiner Aktionsleiste verfligbaren Bezirke zu besuchen,
oder mochtest du keinen davon besuchen, kannst du stattdessen die Ruhe-Aktion wahlen.

In den Kapiteln 3-6 gibt es fortgeschrittene Varianten der Aktionen in den Bezirken Gesellschaft, Tempelmarkt,
Reise und Salon. Diese zusatzlichen Aktionen, die in den Bezirken ausgefihrt werden kéonnen, sind stets in solchen
orangefarbenen Kasten beschrieben. |hr konnt sie fir eure erste Partie sowie in den Kapiteln 1und 2 ignorieren.

Gesellschaft €3

Nimm 1deiner Diener und stelle ihn auf das oberste freie Feld der Zugfolgeleiste
der nachsten Runde (auf der linken Seite). Uberspringe diesen Schritt, falls du den
Gesellschafts-Bezirk in dieser Runde bereits besucht hast.

Du darfst 1 Miinze zahlen, um die Auslage zu erneuern: Lege alle ausliegenden
Werkkarten verdeckt und in zufélliger Reihenfolge unter ihren Stapel. Fille
anschlieBend jedes leere Feld mit einer neuen Werkkarte vom Stapel auf.

Du darfst diese Auslage nur 1 Mal pro Zug erneuern.

Waihle 1der folgenden Aktionen:
a. Wahle 2 offene Werkkarten und lege sie in den Bereich fur unveroffentlichte
Werke links oben neben deiner Spieltafel.

b. Wahle 1 offene Werkkarte und lege sie in den Bereich fir unveroffentlichte Werke
links oben neben deiner Spieltafel. Erhalte zudem 11ldeenplattchen beliebiger Art.

c. Erhalte 2 Ideenplattchen beliebiger Art(en).

Fiille alle leeren Felder der Auslage mit neuen Werkkarten vom Stapel auf. ‘3

2

nw/m /3 8/ B

mische die ,Epoche 2“-Werkkarten zu einem neuen Stapel. Ist auch dieser aufgebraucht, 3.2 3.b 3.C
sind keine neuen Werkkarten mehr verfiigbar. : ’ ’

Falls der Stapel der ,Epoche 1“-Werkkarten vor dem Ende von Runde 3 aufgebraucht wird,



Die wichtigste SP-Quelle ist das Veroffentlichen von Werken.
Es gibt 3 Arten von Werkkarten in 3 Farben: Drama (rot),
Roman (gelb) und Gemalde (blau). Die Epoche der Werk-
karten ist auf ihrer Rlckseite angegeben. Karten spaterer
Epochen kosten mehr zugunsten hoherer Auszahlungen.

Titel

Alle Werke basieren
auf real existierenden
Arbeiten. (= S. 30 fur
eine Liste aller Werke.)

Kosten
Veroffentliche dieses Werk,
indem du so viele |deen-

plattchen der angegebenen
Art ausgibst.

Epoche 1 Einkommen
Dramen und Romane
/ generieren Einkommen
o in der Verwaltungsphase.
Epoche 2

Belohnung

Was du bei Veroffent-
lichung dieses Werks
erhaltst.

' e Drama cooooo000000000000000000000000GOBBO0OOOOOOOBID

Dramen bringen SP bei Veroffentlichung.
Zudem generieren sie ein regelmaBiges Mlnz-

= B .
9= * Einkommen in der Verwaltungsphase.
2 weat R OMAN OB OOOOOOOOOOOOOOO OO OO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Romane bringen Mlnzen bei Veroffentlichung.
Wahrend der Verwaltung darfst du 1 Roman-Idee
2l = (gelb) zahlen, um das SP-Einkommen zu aktivieren.

P Gemailde
. Gemalde bringen Minzen und SP bei Veroffent-
2 lichung. Sie generieren jedoch kein Einkommen
&
in der Verwaltungsphase.

Zugfolgeleiste

Die Zugfolgeleiste der aktuellen Runde gibt an, in welcher
Reihenfolge ihr am Zug seid. Sie wird ausschlieBlich am
Ende der Runde angepasst (— S. 20).

OOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Zugfolgeleiste ) Zugfolgeleiste
der nachsten Ll (3] der aktuellen
Runde 7 g | Runde

Ein weiterer Weg zu Ruhm und Ehre im alten China ist

es, Prifungen abzulegen, um einen Titel als Regierungs-
beamter zu erlangen. Die Gelehrtenprifungen sind auf
Seite B des Gesellschaftsbezirks abgebildet und in den
Kapiteln 2 und 6 verfligbar. Wahrend einer Partie kannst du
2 Mal eine Priifung ablegen (und bestehen), indem du die
erforderlichen Ressourcen ausgibst:

Juren-Priifung cccc0000000000000000000000000000
Hast du noch keinen Titel, kannst du diese
Priafung ablegen. Lege 2 unversoffentlichte
Werkkarten beliebiger Art(en) ab und
zahle 6 Ideenplattchen beliebiger Art(en),
um die Prifung zu bestehen.

Entferne die abgelegten Werkkarten aus
dem Spiel. Nimm eine Titelkarte und lege
sie rechts neben deine Spieltafel mit der
Juren-Seite nach oben.

Gongshi-Prﬁfung BOOBOOCOOOOIOOOBIOOCIOOKIGO
Hast du bereits den Juren-Titel, kannst du diese
Prifung ablegen. Lege 3 unversoffentlichte

! Werkkarten beliebiger Art(en) ab und

L zahle 9 Ideenpldttchen beliebiger Art(en),
um die Prifung zu bestehen.

Entferne die abgelegten Werkkarten aus
dem Spiel. Drehe deine Titelkarte, die
rechts neben deiner Spieltafel liegt, auf ihre
Gongshi-Seite.

Juren-=Titel ocooocc000000000000000000000000000C00

Bei den Zwischenwertungen und der Schluss-
wertung zahlt dieser Titel so, als hattest du je
1 Drama, Roman und Gemailde veroffent-
licht. Er bringt kein Einkommen.

Gon gs hi-Titel ccoccoooooo00000000000000000BCCN>

Bei den Zwischenwertungen und der Schluss-
wertung zahlt dieser Titel so, als hattest du je
2 Dramen, Romane und Gemilde veroffent-

licht. Er bringt kein Einkommen.




Teehaus ¥

Prufe, ob du Diener auf den Ausstellungsleisten im Teehaus-
Bezirk hast. Erhalte 1 Miinze fiir jeden deiner Diener im
Teehaus.

Wahle 1der folgenden Aktionen:

a.Inspiration schépfen: Erhalte 3 Ideenplattchen, die den
Feldern der Ausstellungsleisten entsprechen, auf denen
sich Diener (bzw. /deenpldttchen zu Beginn) befinden.

b.Ein Werk veroffentlichen:

i. Bezahle die Ideen-Kosten einer unveroffentlichten
Werkkarte deiner Wahl links von deiner Spieltafel. Lege
sie in den Bereich fur veroffentlichte Werke rechts von
deiner Spieltafel.

Beispiel - Schritt 1

Griun besucht den Teehaus-
Bezirk. Er hat 1 Diener auf
den Ausstellungsleisten dort
und erhdalt daher 1 Minze.

Grin beschlieBt, Inspiration zu schépfen.

Die Ausstellungsleisten zeigen
Drama (rot), Roman (gelb)
und Drama (rot) an. Daher
erhdélt Grin 2 Drama- und

1 Roman-Ideenpldattchen.

ii. Erhalte die Belohnung dieses veroffentlichten Werks.

iii. Nimm 1deiner Diener und stelle ihn ganz links auf
die Ausstellungsleiste, die der Art deines soeben
veroffentlichten Werks entspricht.

Grian verdéffentlicht ein Gemalde und erhdlt die Midnz- und
SP-Belohnung. Er nimmt einen griinen Diener und stellt ihn

Immer wenn ein neuer Diener links
auf die Ausstellungsleiste gestellt
wird, schiebe die vorhandenen Diener
(bzw. Ideenpldttchen zu Beginn)
um 1 Spalte nach rechts.

Dadurch wird das ganz rechte
Element von der Leiste geschoben:
Diener kehren zu ihrem Besitzer
zurlck, ldeenplattchen in den
allgemeinen Vorrat.

Alle vorhandenen Diener werden um 1Spalte nach rechts
geschoben. Der weilBe Diener ganz rechts wird von der Leiste
geschoben und an Weil3 zurliickgegeben.

b ‘ P T
M|
]

Ausstellungsleisten

Diese Leisten zeigen an, welche Arten von Werken kirzlich im Teehaus-
und im Tavernen-Bezirk veroffentlicht und somit ,ausgestellt” wurden.

Die Ausstellungs-
leisten werden beim
Spielaufbau mit
zufalligen Ideen-
plattchen belegt,
die im Spielverlauf
von Dienern hinaus-
geschoben werden.

Diese Werke werden zum Stadtgesprach, und du kannst Inspiration
gemal der Art der ausgestellten Werke schopfen.

Zudem erinnern sich die Gaste des Teehaus- und des Tavernen-Bezirks
an die Schopfer der jungsten Werke. Daher erhéltst du bei deinem
Besuch einen Obolus, solange deine Werke dort ausgestellt sind.

10



Taverne ©

Grin besucht den Tavernen-

Zahle 1 Miinze. Bezirk. Er hat 1 Diener auf
Erhohe deinen Elan um 1. den Ausstellungsleisten dort
und erhdlt daher 1SP.

Prufe, ob du Diener auf den Ausstellungsleisten im Taver-
nen-Bezirk hast. Erhalte 1 SP fiir jeden deiner Diener in der
Taverne.

Die ersten 3 Schritte sind der einzige Unterschied zwischen der
Taverne und dem Teehaus. Der folgende Schritt ist identisch. Grun beschlieBt, Inspiration zu schépfen.

Wahle 1der folgenden Aktionen: L e
Drama (rot), Roman (gelb)

a.Inspiration schopfen: Erhalte 3 Ideenplattchen, die den
: und Drama (rot) an. Daher
Feldern der Ausstellungsleisten entsprechen, auf denen erhaliCiieBrama- und
sich Diener (bzw. Ideenpldattchen zu Beginn) befinden. 1 Roman-Ideenpléttchen.

b.Ein Werk veroffentlichen:
i. Bezahle die Ideen-Kosten einer unveroffentlichten
Werkkarte deiner Wahl links von deiner Spieltafel. Lege

sie in den Bereich fur veréffentlichte Werke rechts von Grin veréffentlicht ein Gemalde und erhélt die Minz- und
deiner Spieltafel. SP-Belohnung. Er nimmt einen grinen Diener und stellt ihn
ii. Erhalte die Belohnung dieses veroffentlichten Werks. links auf die Ausstellungsleiste mit dem Gemdlde-Symbol.

iii. Nimm 1 deiner Diener und
stelle ihn ganz links auf
die Ausstellungsleiste,
die der Art deines soeben
veroffentlichten Werks
entspricht.

Alle vorhandenen Diener werden um 1Spalte nach rechts
geschoben. Der weilBe Diener ganz rechts wird von der Leiste
geschoben und an Weil3 zurliickgegeben.

Immer wenn ein neuer Diener links
auf die Ausstellungsleiste gestellt
wird, schiebe die vorhandenen
Diener (bzw. Ideenpldttchen zu
Beginn) um 1 Spalte nach rechts.

Dadurch wird das ganz rechte
Element von der Leiste geschoben:
Diener kehren zu ihrem Besitzer
zurlck, ldeenplattchen in den
allgemeinen Vorrat.

Dein Elan steht fur deine sozialen und gesellschaftlichen Kontakte. In jeder
Verwaltungsphase sinkt dein Elan um mindestens 1. Unveroffentlichte
Werke und angeworbene Assistenten verringern deinen Elan zusatzlich.

A

Dein Elan beginnt bei 4. Er kann niemals liber 6

steigen oder unter O sinken.

Fall Ende der Runde dein El f O sinkt, Urst du eine Gber- z
allsam Ende der Runde dein Elan auf O sinkt, verspirst du eine Uber Hast du ein Elan-Plattchen, kannst du

es jederzeit ablegen, um deinen Elan
sofort um 3 zu erhohen. Dadurch kannst
Du kannst eine Ruhe-Aktion ausfihren, um das zu verhindern (— S. 15). du eine erzwungene Ruhe-Aktion verhindern.

waltigende Einsamkeit und musst in der nachsten Runde eine Aktion
opfern, um dich zu erholen (= ,Erzwungene Ruhe-Aktion”, S. 15).

n



Salon &

() zahle 1 Miinze.
e Erhohe deinen Elan um 1.

9 Stelle 1deiner Diener auf eine der ausliegenden Assistentenkarten deiner Wahl und
erhalte ihren Musen-Bonus.

e Falls du soeben den zweiten Diener deiner Farbe auf eine der Assistentenkarten
gestellt hast, schlieBt sich diese Karte sofort deinem Atelier als Assistent an.
Nimm deine Diener von der Karte zurick und gib alle anderen Diener von der Karte
an ihre Besitzer zurlck. Lege diese Karte rechts neben deine Spieltafel - sie ist
fortan ein angeworbener Assistent.

Dies kann jederzeit wiahrend des Spiels ausgelost werden.

Q Immer wenn ein Feld im Salon-Bezirk leer ist, fUlle es mit der obersten Assistenten-
karte vom Stapel auf. Wenn der Stapel aufgebraucht ist, sind in dieser Partie keine
neuen Assistentenkarten mehr verflgbar.

Assistentenkarten & Musen-Bonus

Karten, die im Salon-Bezirk ausliegen, stellen talentierte
Musen dar, die du dort treffen kannst, um Inspiration zu
schopfen. Wenn sie sich deinem Atelier als Assistenten
anschlieBen, gewahren sie dir in der Verwaltungsphase
zusatzliches Einkommen oder eine besondere Aktion. Wenn du die Voraussetzung auf dem Ansehensplattchen
der aktuellen Runde erfullst, darfst du 1 weiteren deiner
Diener auf eine Assistentenkarte deiner Wahl stellen,
jedoch ohne ihren Musen-Bonus zu erhalten.

Dein Ruf eilt dir voraus. Wenn du neue Bekanntschaften
machst, kannst du durch dein Ansehen zuséatzliche Sym-
pathien gewinnen. Dies ist auf Seite B des Salon-Bezirks
abgebildet und wird in den Kapiteln 5 und 6 verwendet.

Musen-Bonus

Was du erhaltst, wenn du
diese Muse triffst. Die Voraussetzungen der Ansehensplattchen sind:

Name

A.Du hast1oder 3 /&
mehr Dienerim
Teehaus-Bezirk.

B. Du hast1oder &/ 5
mehr Dienerim w =¥
Tavernen-Bezirk.

-0 Assistenten-Fahigkeit

Generiert in der Verwaltungs- C. Du hast1oder ¢ D. Dein Diener &

phase das angegebene mehr Diener auf § im Tempelmarkt- ff

Einkommen oder bietet eine dem Boot unter- s | Bezirk steht auf

besondere Aktion, die du halb des Salon-Bezirks. dem Marktplattchen mit dem

nutzen kannst. (— Liste aller Sonderaktionszeiger.

Assistenten-Fahigkeiten, BOOOOOOBOOOOOOOOBOOOOOOOBIOOOOOOAOOOOCOOOBOOOOOOOOIDOIOOOOOBOOOOOOD

S.24.) E. Du bist et F.Du hast2oder ippssaeeg
mindestens 1 Mal | “j _(H"% mehr unver- :

Assistenten-Symbol gereist. : = offentlichte

Werk-Karten.

12



Reise B

Die Stadt in der Mitte des Reise-Bezirks ist die Hauptstadt Jinling.
Jedes separate Feld auf den 4 Pfaden stellt eine andere Stadt in
der Jiangnan-Region dar.

Bezahle die Reisekosten abhangig von der Stadt, zu der du
reist. Dein Reiseziel muss folgende Bedingungen erfillen:

- Esist eine Stadt, zu der du noch nicht gereist bist.

- Sie grenzt an Jinling oder eine bereits von dir bereiste Stadt.
- Du hast geniligend Miinzen, um die Reisekosten zu bezahlen.

Erhohe deinen Elan um 1.

Bewege deinen Diener entlang seines Pfads zur gewahlten
Stadt. Du darfst nur 1 Diener auf jedem Pfad haben.
Beginnst du einen neuen Pfad, stelle stattdessen einen
neuen Diener auf die erste Stadt dieses Pfads.

Erhalte den bei der Stadt angegebenen Stadt-Bonus:

/== /@ : Erhalte 11deenplattchen der angegebenen Art.

_J: Nimm 1offene Werkkarte aus dem Gesellschafts-Bezirk und
lege sie neben deine Spieltafel. Fille jedes leere Feld mit
einer neuen Werkkarte vom Stapel auf. (Du darfst die aus-
liegenden Werkkarten nicht durch 1 Mdinze erneuern.)

:FUhre die Aktion des .~ Pfad C
Marktplattchensim
Tempelmarkt-Bezirk aus,
auf das der Sonderaktions-
zeiger zeigt (=, Markt-
Aktionen®, S. 14-15).

: Landschaftssymbole
kénnen dir bei den
Zwischenwertungen SP
einbringen (= ,Zwischen-
wertung”, S. 18).

Die Anzahl deiner Land-

schaftssymbole entspricht

der Gesamtzahl an af in
den Stadten, auf denen
aktuell deine Diener stehen.

= Pfad A

Py LT
Pfad B

13

Landschafts-
symbol(e)

Name der Stadt

Stadt-ID
=L A Siehe Seite
4 31fdr eine
Liste aller
Stadtein
Jiangnan.

Reisekosten
Menge der zu
zahlenden Minzen.

Feld fiir Diener
Stelle deinen -
Diener hierhin, um deine
Reisen zu markieren. Diener
verschiedener Farben durfen
auf derselben Stadt stehen.

Grin hat Diener in den Stddten A3
(Grab des Sui-Kaisers Yang) und
D1 (Tai Hu).

Daher kann Griin als Nachstes
nach B1 (Huangshan), C1 (Suzhou)
oder D2 (Hangzhou) reisen.

Stadt-Bonus
Das erhaltst du, wenn du
zu dieser Stadt reist.

Dein Ruhm erreicht das Umland der Hauptstadt Jinling,
und engagierte Unternehmer sind bereit, deine Reisen zu
unterstltzen, wenn du daflr deine Werke in ihren Raum-
lichkeiten ausstellst. Dies ist auf Seite B des Reise-Bezirks
abgebildet und wird in den Kapiteln 4 und 6 verwendet.
Wenn du den Reise-Bezirk besuchst, kannst du ein Werk
veroffentlichen, statt Miinzen als Reisekosten zu bezahlen:
1b. Verkliinde beim Besuch des Reise-Bezirks, dass du ein
Werk veroffentlichst, statt Mlnzen zu bezahlen.
i. Bezahle die Ideen-Kosten einer deiner unveroffent-
lichten Werkkarten. Lege sie in den Bereich fir ver-
offentlichte Werke rechts von deiner Spieltafel.

ii. Erhalte die Belohnung dieses Werks.
Auf diese Weise veroffentlichte Werke beeinflussen nicht
die Ausstellungsleisten im Teehaus und der Taverne.

2. Erhéhe deinen Elanum 1.

3. Wéhle eine Stadt, die an Jinling oder eine bereits von dir

bereiste Stadt grenzt. Bewege deinen Diener dorthin. Beginnst
du einen neuen Pfad, stelle einen neuen Diener darauf.

4. Du erhéltst nicht den Stadt-Bonus, sondern nur die
Landschaftssymbole fur die Wertung.



Tempelmarkt {3t

0 Wahle 1der folgenden Optionen: A1 - Druckerpresse

.. . . Du darfst 1ldeenplattchen beliebiger Art nehmen,
a. Zahle O Miinzen und bewege deinen Diener um 1 Feld. dann darfst du 1 Werk veréffentlichen. Bezahle

die Ideen-Kosten und erhalte die Belohnung. Auf
diese Weise veroffentlichte Werke beeinflussen
nicht die Ausstellungsleisten im Teehaus und in
der Taverne.

A2 - Fahrender Handler

Flhre die Aktion des Reise-Bezirks aus und
ignoriere alle Kosten, um zur nachsten Stadt
entlang eines Pfades zu reisen. Du erhaltst
nur die Ideenplédttchen des Stadt-Bonus,
keine Werkkarten und Markt-Sonderaktionen.

A3 - Geschenkeladen

Du darfst 1 Diener ohne Kosten auf eine aus-
liegende Assistentenkarte deiner Wahl stellen,
jedoch ohne ihren Musen-Bonus zu erhalten. Dann
darfst du ihre Assistenten-Fahigkeit aktivieren.
(= Liste aller Assistenten-Fdhigkeiten, S. 24)

b. Zahle 1 Miinze und bewege deinen Diener um 2 Felder.
c. Zahle 2 Miinzen und bewege deinen Diener um 3 Felder.

Bewege deinen Diener
wahlweise im oder gegen
den Uhrzeigersinn; er
muss diese Richtung
jedoch fir die gesamte
Bewegung beibehalten.

Diener verschiedener
Farben dirfen auf dem-
selben Feld stehen.

e Erhalte jeden Passier-
Bonus, den dein Diener
liberschritten hat.

e Flhre die Aktion des
Marktes aus, auf dem
dein Diener seine
Bewegung beendet.

A4 - Fahrmann

Du darfst 1 MiUnze zahlen, um 1 deiner Diener
auf einem Boot deiner Wahl vorzuricken
oder erstmalig dorthin zu stellen.

(— Details zu Dienern auf Booten, S. 16)

Beispiel - Tempelmarkt

Grin besucht den Tempelmarkt-Bezirk. Er zahlt 1 Minze
fir eine Bewegung um 2 Felder und erhéalt 1 Elan sowie

1 Gemalde-Ideenpldttchen
(blau) als Passier-Boni.
Erlandet auf dem Markt Aé.

Grin fahrt die zugehdrige
Markt-Aktion aus: Zuerst
erneuert er die Werkkarten
im Gesellschafts-Bezirk,
dann nimmt er sich 1der neu
aufgedeckten Karten.

A5 - Spirituosenladen

Du erhaltst 1 Elan-Plattchen.
Elan-Plattchen kannst du jederzeit im Spiel
ablegen, um deinen Elan sofort um 3 zu
erhdhen.

A6 - Kalligrafiegeschaft

Du darfst die 4 ausliegenden Werkkarten im
Gesellschafts-Bezirk kostenlos erneuern.

Du darfst 1 offene Werkkarte aus dem Gesell-
schafts-Bezirk nehmen. Fulle jedes leere Feld
mit einer neuen Werkkarte vom Stapel auf.

Passier-Bonus e

Diesen Bonus erhaltst du, wenn dein
Diener dieses Symbol passiert.

e Sonderaktionszeiger
Bestimmt, welches Markt-
plattchen du aktivierst, wenn
du @ erhiltst.

Wird in jeder Runde gedreht
und zeigt auf ein anderes
Marktplattchen.

Feld fiir Diener e
Stelle deinen Diener auf diese Felder,

um deinen Standort im Tempelmarkt
anzuzeigen. Diener verschiedener Farben
durfen auf demselben Feld stehen.




B1- Druckerpresse

Du darfst 1 Minze zahlen, um 1 Werk im
Teehaus oder der Taverne zu veréffent-
lichen. Bezahle die Ideen-Kosten, erhalte
die Belohnung und aktualisiere die Aus-
stellungsleiste des gewahlten Bezirks.

B2 - Fahrender Handler

Du darfst bis zu 2 bereits genutzte und/
oder neu ausgewahlte Aktionsplattchen
mit verfigbaren Aktionsplattchen auf
deiner Aktionsleiste vertauschen.

B3 - Geschenkeladen

Du darfst bis zu 3 deiner Ideenplattchen
gegen ldeenplattchen beliebiger
Art(en) tauschen.

B4 - Fahrmann

Du darfst 1 Diener-Schritt von einem
Boot deiner Wahl zu einem anderen
Boot deiner Wahl verschieben (= gehe
aufeinem Boot 1 Feld zurlick und auf
einem anderen 1 Feld vor; > S. 16).

B5 - Spirituosenladen
Du erhaltst 5 MUnzen.

B6 - Kalligrafiegeschaft
Du darfst bis zu 2 Werkkarten vom Stapel

neben dem Gesellschafts-Bezirk ziehen. Du

darfst dir die erste gezogene Karte ansehen,
bevor du entscheidest, ob du eine zweite
Werkkarte ziehen mochtest. Du musst die
gezogenen Werkkarten behalten.

Ruhe

Falls du nicht genliigend Mlnzen hast, um einen der auf deiner Aktions-
leiste verfigbaren Bezirke zu besuchen, oder mochtest du keinen
davon besuchen, kannst du stattdessen die Ruhe-Aktion wahlen:

0 Wahle 1 Aktionsplattchen von deiner Aktionsleiste und lege es in
den Bereich fur genutzte Aktionsplattchen. Fiihre die Bezirks-
aktion nicht aus.

e Stelle 1 deiner Gelehrten auf die Gelehrtenleiste links auf der
Verwaltungstafel. Dies ist der Ruhebereich.

e Wirf das am weitesten rechts liegende Aktionsplattchen von
deiner Aktionsleiste ab und erhalte sofort den Bonus, der in der
unteren Halfte des Plattchens angegeben ist. Du musst den
Bonus nehmen. Entferne das Plattchen aus dem Spiel.

(D Erhalte 2 Miinzen.

e Erhohe deinen Elan um 4.

@ Schiebe deine Ubrigen Aktionsplattchen nach rechts und fille
anschlieBend die leeren Felder auf deiner Aktionsleiste auf.

Eine Ruhe-Aktion bedeutet im Grunde, einen Zug zu verlieren. Du
solltest diese Aktion nur wiahlen, wenn es absolut notwendig ist.

Erzwungene Ruhe-Aktion

Falls dein Elan am Ende der Verwaltungsphase auf O sinkt,
musst du sofort eine Ruhe-Aktion ausfiihren.

Dadurch beginnst du die ndachste Runde mit 1 Gelehrten
weniger. Du fuhrst deine ersten 2 Zige wie Ublich aus, aber
liberspringst deinen 3. Zug der Runde.

Beispiel - Ruhe-Aktion

Grun hat keine Munzen und kann keinen der 4 Bezirke besuchen,
die auf seinen Aktionsplattchen verfligbar sind. Daher muss
Griun eine Ruhe-Aktion ausfihren.

Grin nutzt das dritte
Aktionspldttchen, ohne
den angegebenen Bezirk
zu besuchen, und stellt
1seiner Gelehrten in den
Ruhebereich.

@
. o5

Sonderaktionszeiger - Seite B
Manche Kapitel verwenden Seite B.

Dann wirft Grin das am weitesten
rechts liegende Plattchen ab und
erhdlt 1 Elan als Abwurf-Bonus.

SchlieBlich erhalt Grin 2 Minzen und
erhéht seinen Elan um 4. Da Griins
Elan bereits 3 betrdgt, kann er den
Elan nurum 3 auf 6 erhéhen.

Sie zeigt auf 2 Marktplattchen
gleichzeitig. Wahle 1 dieser Markt-
plattchen, das du aktiveren mochtest,
wenn du @ erhaltst.

Seite B —0
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Nachdem ihr jeweils 3 Mal am Zug wart, fihrt ihr die
Verwaltungsphase mit diesen Schritten durch:

Personliches Einkommen Rundenereignisse
Diener-Schritte auf Booten Spielplan aktualisieren
Rechtes Boot auswerten Elan sinkt

Neue Aktionspldattchen auswéahlen

~o Erinnerungssymbole fiir Rundenereignisse

Einige der Ereignisse finden nicht in jeder Runde statt. Die Symbole
unter der Zwischenwertungsleiste dienen als Erinnerung.

In jeder Runde legt ihr 1 Wertungstrend-Plattchen von links nach
rechts auf diese Leiste. So kdnnt ihr schnell erkennen, welche Ereig-
nisse jeweils auszufihren sind.

(— S. 18-19 fuir Details zu den einzelnen Ereignissen.)

Zwischenwertungsleiste {
Dasin jeder Runde gewahlte
Wertungstrend-Plattchen wird
hier platziert. (Dient auch als
Rundenzdahler.)

Aktionsplattchen-Auslage

Hier liegen die Aktions-
plattchen, die in jeder Runde

zur Auswahl stehen.

Personliches
Einkommen o] |

Nehmt euch euer personliches Einkommen:

a.Erhalte das Miinz-Einkommen von jedem deiner
veroffentlichten Dramen (rot).

b. Du kannst das SP-Einkommen von beliebig vielen deiner
veroffentlichten Romane (gelb) aktivieren. Zahle dafiir 1 gelbes
Ideenplattchen pro Roman, den du aktivieren mochtest.

c.Du darfst beliebig viele (auch alle) Assistenten-Féahigkeiten
deiner angeworbenen Assistenten aktivieren.

Du darfst jeden Roman und jeden Assistenten nur 1 Mal pro
Runde aktivieren. Du darfst sie jedoch in beliebiger Reihenfolge
aktivieren, um den groBtmaoglichen Vorteil fir dich zu erzielen.

Einkommensquellen
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veroffentlichte veroffentlichte angeworbene

Dramen Romane Assistenten
(falls bezahlt)

Diener-Schritte auf Booten

Geht die Gelehrtenleiste aller Bezirke nacheinander von
links nach rechts durch:

« Beginnt mit dem Gelehrten ganz rechts und geht sie
einzeln nach links durch. Ist dein Gelehrter an der Reihe,
erhaltst du1,Diener-Schritt” auf dem zugehdorigen Boot:

. Hast du bereits einen Diener auf dem Boot, riicke diesen
Diener um 1Schritt in derselben Reihe vor. Erreicht er das letzte
Feld, stelle einen weiteren Diener an den Anfang der Reihe.

- Andernfalls stelle einen Diener auf das erste Feld der obersten
noch leeren Reihe des Boots. In jeder Reihe durfen nur Diener
einer einzigen Farbe stehen.

Gelehrte im Ruhe-Bereich gewédhren keine Diener-Schritte auf Booten.
Diener gelten als unbegrenzt; nutzt bei Bedarf geeigneten Ersatz.

Beispiel - Diener-Schritte auf Booten

Die Reihenfolge der Platzierung von rechts nach links ist Lila, Grin, Weil3.
Lila hat bereits 3 Diener-Schritte auf die-

sem Boot erhalten und riickt ihren Diener Reihen-
in derselben Reihe um 1 Schritt vor. folge der
Grun hat bereits 1 Diener-Schritt auf I
diesem Boot erhalten und rickt seinen
Diener dort ebenfalls um 1 Schritt vor. L/
WeiBB erhélt zum ersten Mal einen Diener-
Schritt auf diesem Boot. Daher stellt *
WeiBB einen neuen Diener in die oberste WeiBB

noch leere (dritte) Reihe dieses Boots.
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Rechtes Boot auswerten

Schiebt alle Boote um 1 Bezirk nach rechts, wo-
durch das ganz rechte Boot ,herausgeschoben” wird.

Wertet das herausgeschobene Boot aus: Wer die meisten Diener-
Schritte auf diesem Boot hat, gewinnt die Auswertung und wahlt 1
der beiden Wertungstrend-Plattchen fur die Zwischenwertungsleiste.

. Die Positionen der Diener zeigen an, wie viele Diener-Schritte
ihr jeweils auf diesem Boot erhalten habt.

- Bei Gleichstand gewinnt die daran beteiligte Person, deren Diener
auf diesem Boot weiter oben steht (also friher platziert wurde).

. Hat niemand einen Diener auf diesem Boot, wird automatisch
das obere Wertungstrend-Plattchen gewahlt.

Legt das gewdhlte Wertungstrend-Plattchen auf das nachste
freie Feld der Zwischenwertungsleiste und deckt so die aktuelle
Rundenzahl ab. Entfernt das nicht gewahlte Wertungstrend-
Plattchen aus dem Spiel. Nehmt eure Diener von dem Boot zuriick.
Legt das nun leere Boot unter den Bezirk ganz links; das
Wertungsziel dieses Boots ist nun sichtbar. In Runde 6 raumt ihr
dieses Boot stattdessen in die Schachtel zurlick; sein Wertungsziel
wird in dieser Partie nicht verwendet.

Beispiel - Auswahl-Reihenfolge neuer Aktionsplattchen

Lila, Grin, WeiB und Pink haben insgesamt 12 Gelehrte auf
den Bezirken. Die Reihenfolge, in der sie neue Aktionsplatt-
chen auswdéhlenist: O, G, W, L, L, G, W, G, O, W, O, L (also in
der Reihenfolge der Gelehrten von links nach rechts auf den
Bezirken).

Auswahl-Reihenfolge fiir neue Aktionspldttchen
PG> W - LoL > G>W->G>»P>W- P->L

| e | || e [l
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Pink wahlt zuerst ein neues Aktionsplattchen von der
Verwaltungstafel aus und nimmt seinen ersten Gelehrten von
links zurlck. Danach ist Grin an der Reihe, gefolgt von Weil3
und so weiter.

Neue Aktionsplattchen
auswihlen

In den Runden 5 und 6 wiahlt ihr keine neuen Aktions-
plattchen aus, sondern nehmt eure Gelehrten direkt zurtck.

Die Gelehrten ergeben eine durchgédngige Reihe iiber alle
Gelehrtenleisten hinweg und zeigen die Bezirke an, die ihr in die-
ser Runde besucht habt. Die Reihenfolge, in der ihr neue Aktions-
plattchen auswahlt, entspricht den Gelehrten von links nach
rechts. Wer den am weitesten links befindlichen Gelehrten besitzt,
beginnt, wobei der Ruhe-Bereich als links von allen Bezirken gilt:
Wahle 1 Aktionspldattchen von der Verwaltungstafel aus und
lege es in den Bereich flr neu ausgewahlte Aktionsplattchen
Uber deine Spieltafel.
Lege neu ausgewadhlte Aktionsplattchen noch nicht in dei-
nen Nachziehbeutel. Die Nachziehbeutel werden nurin den
Runden 2 und 4 neu befullt (wahrend Verwaltungsschritt 5
.Rundenereignisse”).
Nimm deinen am weitesten links befindlichen Gelehrten zurtck.
Wiederholt die Schritte i. und ii. in Auswahl-Reihenfolge, bis
ihr alle Gelehrten zuriickgenommen habt. Ihr wahlt jeweils
genau 3 neue Aktionsplattchen aus.

Beispiel - Rechtes Boot auswerten

Es befinden sich Diener von Grin, Lila und WeiB auf dem Boot, das rechts herausgeschoben wurde. Der
lila Diener ist am weitesten vorgertckt. Folglich hat Lila die meisten Diener-Schritte auf diesem Boot
und gewinnt die Auswertung. Lila wahlt den Gemdlde-Wertungstrend und legt das Pldattchen auf die

Zwischenwertungsleiste. Dadurch wird die aktuelle Rundenzahi abgedeckt.

Alle Diener kehren an ihre Besitzer zurlick und das andere Wertungstrend-Pldttchen wird aus dem Spie/
entfernt. Legt dieses Boot an die leere Position unter dem Bezirk ganz links. Das Wertungsziel ist nun sichtbar.
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Boot unter Bezirk
ganz links legen



Rundenereignisse

Die Symbole unterhalb und ggf. rechts des zuletzt platzierten

Wertungstrend-Plattchens zeigen an, welche Ereignisse in dieser

Runde stattfinden.

A. Aktionsplattchen nachlegen

B. Zwischenwertung

C.Nachziehbeutel neu befiillen

D. Werkkarten gegen Epoche 2 austauschen
E. Ende des Spiels

Beispiel - Rundenereignisse

In der Verwaltungsphase von Runde 2 finden diese
Ereignisse statt:

1. Aktionsplattchen der Epoche 3 nachlegen

2. Zwischenwertung mit 2 SP

3. Nachziehbeutel neu befiillen

Diese Regel wird in den Kapiteln 2, 5 und 6 verwendet. Sie
erhoht die Varianz bei der Auswahl neuer Aktionsplattchen
und verstarkt die Bedeutung der Auswahl-Reihenfolge.

1. Mischt die Aktionsplattchen der Epochen 1und 2
(silbern) beim Spielaufbau in einem Nachziehbeutel.
Zieht dann zufallige Plattchen aus dem Beutel, um die
Verwaltungstafel mit der fir eure Personenanzahl not-
wendige Menge an Plattchen zu fullen.

2.Verwendet diese gemischten silbernen Aktionsplattchen,
wenn ihr die Verwaltungstafel in Runde 1 auffullt. Leert
den Nachziehbeutel nach Runde 1.

3.Mischt die Aktionsplattchen der Epochen 3 und 4
(golden) in dem Nachziehbeutel. Verwendet diese
gemischten goldenen Aktionspldattchen, wenn ihr die
Verwaltungstafel in den Runden 2 und 3 auffiillt.

{8) g

Aktionsplattchen nachlegen

nur in den Runden 1,2 und 3
Alle Aktionspldttchen miissten genommen worden
sein. Fullt die Verwaltungstafel mit zufalligen,
offenen Aktionsplattchen der angegebenen Epoche
entsprechend eurer Personenanzahl auf:

. 1-2 Personen: 6 Aktionsplattchen

- 3 Personen: 9 Aktionsplattchen

. 4 Personen: 12 Aktionsplattchen

Raumt die Ubrigen Aktionsplattchen der angegebenen
Epoche zurlck in die Schachtel; sie sind aus dem Spiel.
In den Runden 5 und 6 werden keine
Aktionsplattchen ausgewahit.

Zwischenwertung

nur in den Runden 2, 4 und 6

Geht alle Wertungstrend-Plattchen auf der Zwischen-
wertungsleiste durch. |hr erhaltet SP flr jedes passende
Element in eurem Besitz. Die Menge dieser SP ist im
Symbol der aktuellen Runde angegeben.

Falls sich mehrere gleiche Wertungstrends auf

der Leiste befinden, wird jedes dieser Plattchen
gewertet; ihre SP summieren sich entsprechend.

Nachziehbeutel neu befiillen

nurin den Runden 2 und 4

Alle Nachziehbeutel missten leer sein und ihr mUisstet
genau 12 Aktionsplattchen Uber eurer Spieltafel haben
(6 genutzte und 6 neu ausgewdhlte Aktionspldattchen).
Befiillt eure Nachziehbeutel mit den 12 Aktions-
plattchen liber eurer Tafel und mischt sie gut durch.
Zieht dann 4 Aktionsplattchen und legt sie auf eure
Aktionsleiste; zieht immer nur 1 Plattchen auf einmal
und beflllt die Leiste von rechts nach links.

Werkkarten gegen Epoche 2 austauschen
nur in Runde 3
Entfernt alle ,Epoche 1“-Werkkarten (einschlieBlich

des Stapels) aus dem Gesellschafts-Bezirk und raumt
sie zurlUck in die Schachtel.

Mischt alle ,Epoche 2“-Werkkarten.Legt sie als neuen
verdeckten Stapel links neben den Gesellschafts-Bezirk.

Deckt 4 neue Karten von diesem neuen Stapel auf.

Ende des Spiels

nur in Runde 6

Das Spiel endet sofort nach der 4-SP-Zwischenwertung.
Geht zur Schlusswertung Uber (= S. 21).

Die librigen 2 Schritte der Verwaltungsphase (Spie/-
plan aktualisieren, Elan sinkt) werden libersprungen.



Wertungstrends

Ihr erhaltet SP fur eure Erfolge, die den aktuellen Trends in
Jiangnan entsprechen. Diese werden durch die Wertungs-
trend-Plattchen auf der Zwischenwertungsleiste bestimmt.

Die 6 moglichen Trends sind:

. veroffentlichte é‘ angeworbene
Dramen P Assistenten
veroffentlichte . Gold
Romane 2 (pro 5 Minzen)
veroffentlichte Landschafts-
™ Gemilde A symbole

Zwischenwertung mit 2 SP (in Runde 2)
Es liegen 2 Wertungstrend-Plattchen aus, die
gewertet werden. |hr erhaltet 2 SP fiir jedes
passende Element in eurem Besitz.

>

Zwischenwertung mit 3 SP (in Runde 4)
Es liegen 4 Wertungstrend-Plattchen aus, die
gewertet werden. |hr erhaltet 3 SP fiir jedes
passende Element in eurem Besitz.

Zwischenwertung mit 4 SP (in Runde 6)
Es liegen 6 Wertungstrend-Plattchen aus, die
gewertet werden. |hr erhaltet 4 SP fiir jedes
passende Element in eurem Besitz.

&>

Beispiel - Nachziehbeutel neu befiillen

Das ,‘;—Ereignissymbo/ ist zwischen den Runden 2 und 3 sowie
den Runden 4 und 5 abgebildet.

z|® 2z lo
e d|or B

Du nimmst die genutzten und neu ausgewdhiten Aktions-
pldattchen (insgesamt 12 Stlick), die Uber deiner Spieltafel
liegen, und befullst mit ihnen deinen Nachziehbeute/
neu. AnschlieBend ziehst du 4 Aktionsplattchen flr deine
Aktionsleiste.

Beispiel - Zwischenwertung mit 2 SP

belohnen verdffentlichte
Dramen und Gold.

Die Wertungstrend-Plattchen

Du hast 1 Drama veréffent-
licht (2 SP) und besitzt B

8 Munzen (2 SP). Daher _ g%
erhdltst du insgesamt 4 SP. ;

+2 &2

Beispiel - Zwischenwertung mit 3 SP

Die Wertungstrend-Plattchen belohnen veréffentlichte
Dramen doppelt sowie Gold

und angeworbene
Assistenten. @

Du hast 3 Dramen ver-
offentlicht (18 SP =3x(3+3),
doppelter Drama-Trend),
besitzt 13 Minzen (6 SP)
und hast keine Assistenten
angeworben. Daher erhdltst
du insgesamt 24 SP.

: W@MQ'G

+3 D_‘:—i‘{; L) M
+3 &2 =

Beispiel - Zwischenwertung mit 4 SP

+6
+6
+6

Die Wertungstrend-Plattchen belohnen veréffentlichte
Dramen doppelt sowie Gold, angeworbene Assistenten,
veroffentlichte Romane und Landschaftssymbole.

Du hast 5 Dramen veréffent-
licht (40 SP=5x(4+4),
doppelter Drama-Trend),
besitzt 23 Minzen (16 SP),
hast 1 Assistenten ange-
worben (4 SP), verfligst Uber
1 Landschaftssymbol (4 SP)
und hast keinen Roman ver-
offentlicht. Daher erhaltst du
insgesamt 64 SP.




Spielplan aktualisieren

Wird in Runde 6 libersprungen.

Die folgenden Dinge missen in jeder Runde
auf den Bezirkstafeln aktualisiert werden.

Sonderaktionszeiger drehen

Dreht den Sonderaktionszeiger
um 60 Grad im Uhrzeigersinn,
sodass er auf das nachste Markt-
plattchen zeigt.

Zugfolge anpassen

1. Schiebt die Diener von der Zugfolgeleiste der aktuellen
Runde nach rechts von der Leiste herunter.

2. Schiebt die Diener von der Zugfolgeleiste der nachsten
Runde nach rechts auf die Leiste der aktuellen Runde -
behaltet ihre Reihenfolge von oben nach unten bei.

3. Fullt die leeren Felder der Zugfolgeleiste der aktuellen Runde

von oben nach unten mit den Dienern, die rechts daneben
stehen. Geht die Diener von oben nach unten durch und
Uberspringt alle Farben, die bereits auf der Leiste sind.

4. Dies ist die neue Zugfolge fiir die neue Runde.
Nehmt alle Diener von dort zurtck, die sich nicht auf der
Zugfolgeleiste der aktuellen Runde befinden.

Beispiel - Zugfolge anpassen

1. Die Zugfolge dieser Runde war
Grin, WeiB, Lila, Pink. Schiebt 1.
alle Diener von der Zugfolge-
leiste der aktuellen Runde
nach rechts.

2. WeiBB und Lila haben in dieser
Runde Diener im Gesellschafts-
Bezirk platziert, daher nehmen
sie die Positionen Tund 2 der
ndchsten Runde ein.

3. Um die relative Zugfolge bei-
zubehalten, werden der griine
Diener auf Position 3 und der
pinke Diener auf Position 4
gestellt.

4. Die neue Zugfolge ist Weil3,
Lila, Grun, Pink.
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Elan sinkt

Wird in Runde 6 libersprungen.
FUhrt jeweils beide Schritte aus:

Elan verringern:

Eitaty

1. il. iil.

i. Verringere deinen Elan zunachst um 1.

ii. Verringere ihn dann um 1fiir jede deiner
unveroéffentlichten Werkkarten.

iii. Verringere ihn schlieBlich um 1fiir jeden deiner
angeworbenen Assistenten.

Dein Elan kann in diesem Schritt nicht unter O sinken.

Elan liberpriifen:

Betridgt dein Elan jetzt O, musst du sofort eine erzwungene
Ruhe-Aktion ausfiihren, wodurch du 1Zug in der nachsten
Runde verlierst. (= S. 15 flr Details zur Ruhe-Aktion.)

- Dukannst ein Elan-Plattchen ablegen, um dies zu verhindern.

Beispiel - Elan sinkt

G | —

Grin hat 1unveréffentlichten Roman und 2 angeworbene
Assistenten. Daher muss Grin seinen Elanum 1+1+2=4
verringern: Der Elan sinkt von 5 auf 1.

Am Ende der Runde wird das aktuelle
Ansehensplattchen F aus dem Spiel
entfernt und das ndchste Ansehens-
pldttchen E vom Stapel in den Salon-

Bezirk gelegt.




<«

Ende des SPiels

=P

Schlusswertung

Das Spiel endet nach Runde 6, gefolgt von der Schlusswertung.
Ihr erhaltet SP in den folgenden 5 Kategorien:

Wertet die Wertungsziele der 5 Boote, auf denen noch Diener
stehen, nacheinander aus: Die zwei Personen mit den meisten
bzw. zweitmeisten Diener-Schritten auf dem aktuellen Boot
wahlen jeweils 1der beiden Wertungsziele dieses Boots und
erhalten daflr SP entsprechend ihrer Platzierung (7. bzw. 2. Platz).
Sie diirfen unterschiedliche Wertungsziele wahlen.

(= S. 22 fiur eine Liste der Wertungsziele.)

Bei Gleichstand zahlt, wessen daran beteiligter Diener auf

W
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5. | @80 » Ixé

diesem Boot weiter oben steht (also friher platziert wurde).

Seite A

Ihr erhaltet 4 SP fiir jedes Set aus 1 Drama-, 1 Gemalde- und

1 Roman-Werk, das ihr veroffentlicht habt.

Ihr erhaltet 3 SP fiir jeden angeworbenen Assistenten.

Ihr erhaltet 2 SP fiir jedes Landschaftssymbol in den Stadten,

auf denen einer eurer Diener steht.

Ihr erhaltet 1 SP fiir je 3 Ideenplattchen beliebiger Art(en),

die ihr noch Ubrig habt.

Wer nach der Schlusswertung die meisten SP hat, gewinnt und
wird zur groBten Koryphae von Jiangnan gekurt! Deine Werke
werden noch Jahrhunderte lang von Gelehrten studiert und
bewundert werden. Bei Gleichstand gewinnt, wer in der letzten

Runde spater in der Zugfolge war.

Beispiel - Wertungsziele auswerten

Auf diesem Boot gibt es einen Gleichstand

zwischen Lila und Griin um den ersten

Platz. Da Lilas Diener weiter oben (also
friher) platziert wurde, belegt Lila den
ersten Platz und Griin den zweiten Platz.

Lila wahlt Wertungsziel A fir je 4 SP,
und Griin wéahlt Wertungsziel B fir je 2 SP.

w
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Seite B

Die fortgeschrittene Schlusswertung ist auf Seite B der rechten

1. Keine Anderung.

Verwaltungstafel abgebildet und wird in den Kapiteln 2, 4,
5und 6 verwendet. Es gelten diese Anderungen:

2. lhr erhaltet 5 SP fiir jedes Set aus 1 Drama-, 1 Gemalde-

und 1 Roman-Werk, das ihr veroffentlicht habt.
3. lhr erhaltet SP in Hohe eurer angeworbenen Assistenten

zum Quadrat, also die Anzahl der angeworbenen Assis-

tenten (N) multipliziert mit sich selbst (N x N oder N?).

Lila erhélt 4 SP fiir jedes Drama, das sie veréffentlicht.
Da sie 5 Dramen veréffentlicht hat, erhalt sie 20 SP.

Griin erhélt 2 SP fiir je 5 Miinzen seinem Besitz.
Da er 37 Minzen lUbrig hat, erhdlt er 14 SP.
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5. Keine Anderung.

Beispiel - Sets veroffentlichter Werke

Du hast 5 Dramen, 1 Gemdlde und 2 Romane veréffent-
licht. Da dies nur ein einziges Set ist, erhdaltst du 4 SP.

4. |hr erhaltet SP in Hohe der Summe der Zahlenreihe
1+2+3+...+ N, wobei N der Anzahl der Landschafts-
symbole in Stadten mit einem eurer Diener entspricht.

+4
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= Liste der Wertungsziele

-

Du erhaltst 4 SP (1. Platz) bzw. 2 SP

. @ (2. Platz) fir jedes Drama, das du Q @
veroffentlicht hast.
Du erhaltst 4 SP (1. Platz) bzw. 2 SP o
s @ (2. Platz) fur jeweils 5 Miinzen in & @

deinem Besitz.

Du erhaltst 4 SP (1. Platz) bzw. 2 SP

(2. Platz) fiir jedes Gemilde, das du Z @

veroffentlicht hast.

Du erhaltst 4 SP (1. Platz) bzw. 2 SP

@ (2. Platz) fur jeden Roman, den du ! @
veroffentlicht hast. :

Du erhaltst 6 SP (1. Platz) bzw. 3 SP

e L ‘ 6
4“\ @ (2. Platz) fir jeden Assistenten, den {i} @)
: du angeworben hast.
Du erhaltst 3 SP (1. Platz) bzw. 1SP

I‘ / (2. Platz) fir jedes Landschaftssymbol E /
i in den Stadten, auf denen einer i

deiner Diener steht.

Du erhéltst 4 SP (1. Platz) bzw. 2 SP
(2. Platz) fur jeden Schritt auf deiner
Elanleiste liber O.

Du erhéltst 4 SP (1. Platz) bzw. 2 SP
(2. Platz) fur jeden deiner Diener-
Schritte auf diesem Boot.

Du erhaltst 3 SP (1. Platz) bzw.1SP (2. Platz)
fur jedes von dir veroffentlichte Werk der
Art (Drama, Gemalde oder Roman), von
der du die meisten veroffentlicht hast.

Du erhaltst 6 SP (1. Platz) bzw. 3 SP (2. Platz)
fur jedes von dir veroffentlichte Werk der
Art (Drama, Gemalde oder Roman), von
der du die wenigsten veroffentlicht hast.

Du erhaltst 3 SP (1. Platz) bzw. 1SP
(2. Platz) fur jeden Schritt aller
Diener auf diesem Boot (es zéhlen
Diener aller Farben).

Du erhaltst 3 SP (1. Platz) bzw. 1SP
(2. Platz) fur jedes Werk, das du
veroffentlicht hast (es zdhlen alle
Arten: Drama, Gemdlde und Roman).

@& Liste der Talent-Fihigkeiten

=P

Tang Bohu 1%

Talent A1 - Deine angeworbenen Assistenten
verringern nicht deinen Elan in der

Verwaltungsphase.
Stadt-Bonus

=
3
S
N
2

Xu Zhenqing 28

Talent A2 - Wahrend der Aktionsphase erhaltst du
die doppelte (x2) Menge an Miinzen bzw. SP fir
l deine Diener im Teehaus- bzw. Tavernen-Bezirk.

T

und SP).
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Zhu Zhishan A

— Talent A3 - Wenn du den Reise- oder Tempelmarkt-
| Bezirk besuchst, erhéltst du die doppelte (x2) Menge
an Miinzen, Ideenplattchen, Elan und SP des

bzw. der Passier-Boni.

Wen Zhengming X2

[ Talent A4 - Wenn du ein Werk veroffentlichst,
erhaltst du die doppelte (x2) Belohnung (Minzen



Dong Xiaowan ¥ /N5

Talent A5 - Wenn du den Reise- oder Tempelmarkt-
Bezirk besuchst, erhéltst du die doppelte (x2) Menge
an Miinzen, Ideenplattchen, Elan und SP des
Stadt-Bonus bzw. der Passier-Boni.

Chen Yuanyuan 5 [H [E|

Talent A11 - Wahrend der Aktionsphase erhaltst du
die doppelte (x2) Menge an Miinzen bzw. SP fur
deine Diener im Teehaus- bzw. Tavernen-Bezirk.

Liu Rushi #yn 2

Talent A6 - In der Verwaltungsphase erhaltst du
das doppelte (x2) Einkommen (Mdinzen und SP)
| von jedem deiner veroffentlichten Dramen und
Romane (Romane nur, falls bezahlt).

Ma Xianglan & # 5

Talent A12 - Du beginnst das Spiel mit 9 Miinzen
statt 3 und mit 3 Ideenplattchen jeder Art statt 1
(insgesamt 9 Ideenpldttchen).

Chun Mei &5

Talent A13 -

- Wenn du den Gesellschafts-Bezirk besuchst, darfst
du 1 Werkkarte bzw. Ideenplattchen mehr nehmen.

- Wenn du den Salon-Bezirk besuchst, stelle 1 weiteren
Diener auf eine Assistentenkarte deiner Wahl dort,
ohne ihren Musen-Bonus zu erhalten.

Xia Qing B &

Talent A14 -

- Du gewinnst Gleichstiande bei Vergleichen der
Diener-Schritte auf Booten (auch wahrend der
Schlusswertung).

Gu Hengbo &E# %

Talent A7 -

- Du gewinnst Gleichsténde bei Vergleichen der
Diener-Schritte auf Booten (auch wahrend der
Schlusswertung).

- Jedes Mal wenn du Platz 1 bei der Auswertung
eines Boots erreichst, erhiltst du 3 SP.

Bian Yujing T E XK

Talent A8 - In der Verwaltungsphase erhaltst du
das doppelte (x2) Einkommen (Minzen und SP)
von jedem deiner veroffentlichten Dramen und
Romane (Romane nur, falls bezahlt). . Jedes Mal wenn du Platz 1 bei der Auswertung

eines Boots erreichst, erhéltst du 3 SP.

Qiu Xiang & F
Talent A15 -

A" - Wenn du den Gesellschafts-Bezirk besuchst, darfst
\1 du 1 Werkkarte bzw. Ideenplattchen mehr nehmen.
"x-.\

Li Xiangjun &% &

Talent A9 - Wenn du ein Werk veroffentlichst,
erhaltst du die doppelte (x2) Belohnung (Minzen

und SP). i - Wenn duden Salon-Bezirk besuchst, stelle 1 weiteren

\’]- i Diener auf eine Assistentenkarte deiner Wahl dort,

e ohne ihren Musen-Bonus zu erhalten.

Dong Rui &%

Talent A16 - Du darfst jeden gewahlten Bezirk
besuchen, selbst wenn du O Miinzen hast.

Kou Baimen & [

Talent A10 - Du darfst jeden gewahlten Bezirk
besuchen, selbst wenn du O Miinzen hast.
Wann immer du fir eine Bezirksaktion eine
beliebige Menge an Minzen zahlen musstest,
zahlst du stattdessen O Miinzen.

Wann immer du fur eine Bezirksaktion eine
beliebige Menge an Minzen zahlen musstest,
zahlst du stattdessen O Miinzen.
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Lin Daiyu %A £ &£

Talent A17 - Am Ende

des Spiels erhaltst du die
doppelten (x2) SP in den
5 Kategorien der Schluss-
wertung.

Xue Baochai B F 4

Qin Keqing & T Iy
Talent A19 - Deine
angeworbenen Assistenten
verringern nicht deinen
Elan in der Verwaltungs-
phase.

Talent A18 - Nach dem Spielaufbau erhéltst du die 3 nicht verwendeten

Wertungstrend-Plattchen.

Beim Rundenereignis ,Zwischenwertung” (5.B.) in den Runden 2, 4 und 6
darfst du jeweils 1 dieser Wertungstrend-Pldattchen ablegen, um es nur
fir dich zu werten. Du entscheidest, welche Seite du wertest.

JiaBaoyu §¥ %

Talent A20 - Du beginnst
das Spiel mit 9 Miinzen statt
3 und mit 3 Ideenplattchen
jeder Art statt 1 (insgesamt
9 Ideenpldttchen).

Li Shizhen =R%

Talent A21 - Jedes Mal wenn
du ein Aktionsplattchen
abwirfst, erhaltst du den
doppelten (x2) Abwurf-
Bonus.

=P

Tang Bohu E1f7%

" Assistent B1 - Du darfst

'\ deinen Elan um 2 erhéhen.

Xu Zhenqing #:8

' Assistent B2 - Du darfst
“ 1Mdinze erhalten plus
. 1MuUnze fir jeden deiner

Diener im Teehaus-Bezirk.

4 Zhu Zhishan 40N

Assistent B3 - Du darfst

1 MUlnze zahlen, um das
Marktplattchen zu aktivieren,
auf das der Sonderaktions-
zeiger zeigt.

' Wen Zhengming X #H4
( Assistent B4 - Du darfst

1 Gemalde-ldeenplattchen
(blau) erhalten.

Dong Xiaowan ¥ /N%%

Assistent B5 - Du darfst
deinen Diener im Tempel-
markt-Bezirk um 1 Feld
bewegen und den Passier-
Bonus erhalten. Aktiviere
nicht das Marktplattchen.

Liu Rushi #im&

Assistent B6 - Du darfst
1ldeenplattchen beliebiger
Art erhalten.
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Gu Hengbo E# %

» Assistent B7 - Du darfst
- 2 MUnzen zahlen, um
N 1 Diener-Schritt auf einem

Boot deiner Wahl zu
erhalten (auch falls du dort
noch keinen Diener hast).

Bian Yujing T E%®
Assistent B8 - Du darfst
2 deiner Ideenplattchen

\ gegen 2 Ideenplattchen

beliebiger Art(en) tauschen.

Li Xiangjun &% Z

Assistent B9 - Du darfst
1 Drama-Ildeenplattchen
(rot) erhalten.



Dong Rui &%

../ Assistent B16 - Du darfst 1 Roman-Ideenplattchen
(g9elb) erhalten.

Kou Baimen & & Y
o Assistent B10 - Du darfst 2 MUnzen erhalten.

Lin Daiyu %k & X

Assistent B17 - Du darfst 1 Minze zahlen, um
. 1offene Werkkarte aus dem Gesellschafts-Bezirk
zu nehmen. Fulle alle leeren Felder dort auf.

Chen Yuanyuan [% [& &

4 Assistent B11- Du darfst 1 SP erhalten plus 1SP
. furjeden deiner Diener im Tavernen-Bezirk.

Ma Xianglan &8

Assistent B12 - Du darfst 1 deiner bereits

) benutzten oder neu ausgewéhlten Aktions-
plattchen mit 1 Aktionsplattchen auf deiner

Aktionsleiste vertauschen.

' Xue Baochai 2% 541

¢, Assistent B18 - Du darfst 1 verdeckte Werkkarte
% vom Stapel neben dem Gesellschafts-Bezirk
nehmen.

Chun Mei &8

Assistent B13 - Du darfst 1 Mlnze zahlen, um

zu einer neuen Stadt im Reise-Bezirk zu reisen.
Befolge die normalen Reise-Bedingungen, jedoch
ohne Reisekosten zu bezahlen. Du erhaltst nicht
den Stadt-Bonus.

Qin Keqing & T iy

. Assistent B19 - Du darfst 2 SP erhalten.

JiaBaoyu E¥ E

5 Assistent B20 - Du darfst 2 Miinzen zahlen, um
1deiner unveroffentlichten Werke zu veroffent-
lichen. Bezahle die angegebenen Ideen-Kosten
und erhalte die Belohnung wie tblich.

i° Xia Qing &

Assistent B14 - Du darfst 1 MUnze zahlen, um

7 1Diener-Schritt von einem Boot deiner Wahl zu
+ einem anderen Boot deiner Wahl zu verschieben

(= gehe auf einem Boot 1 Feld zurtick und auf

einem anderen 1 Feld vor). Das veroffentlichte Werk beeinflusst nicht die

Ausstellungsleisten im Teehaus und der Taverne.

Li Shizhen =R%

Assistent B21- Du darfst 1 Mlnze zahlen, um den

" angegebenen Abwurf-Bonus von 1deiner bereits
genutzten oder neu ausgewahlten Aktionsplattchen
(iber deiner Spieltafel) deiner Wahl zu erhalten.

*. QiuXiang &

Assistent B15 - Du darfst 1 Minze zahlen, um

¢« 1Diener auf eine Assistentenkarte deiner Wahl im

| Salon-Bezirk zu stellen, ohne ihren Musen-Bonus zu
erhalten.

Das gewahlte Plattchen wird nicht entfernt; lass es
Uber deiner Spieltafel liegen.
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@@" Weitere Kapitel

e

Kapitel 1 - Willkommen in Jiangnan Kapitel 3 - Die Gelehrtenpriifungen

Der Wohlistand der Jiangnan-Region fihrte wahrend der Ming-
Dynastie zu einem goldenen Zeitalter der Kunst und Kultur,
vergleichbar mit Venedig wdhrend der Renaissance. Strebt in
dieser aufregenden Zeit nach Ruhm und Ehre und erschafft
Meisterwerke, die iber Generationen hinweg bewundert werden!

Die Grundregeln, ohne die Regeln in den orangefarbenen Kasten,
bilden Kapitel 1. Ihr verflgt Uber keine personlichen Talent-Fahig-
keiten, und es werden nur die einfachen Seiten aller Plattchen ver-
wendet. Dennoch gibt es von Partie zu Partie viel Abwechslung, je
nachdem, wie die Wertungsplattchen beim Aufbau platziert werden.

Macht euch zunachst damit vertraut, wie die anderen Aspekte
des Spiels beeinflusst, bevor ihr die weiteren Kapitel spielt.

Kapitel 2 - Die Vier GroBBen Talente

Ihr schltpft in die Rollen der , Vier GroBBen Talente von Jiangnan®,
einer Gruppe berihmter Gelehrter wahrend der Ming-Dynastie,
bekannt fur ihre Werke in der Literatur, Kalligrafie und Malerei.
Versammelt euch in der Hauptstadt Jinling und stellt euch
der Konkurrenz, um als gré3te Koryphde dieser Zeit in die
Geschichte einzugehen!

Aufbau

Bezirkstafeln: A1-A2-A3 § Marktplattchen: alle Seite A
Talent-Pool: A1~ A4 +Ab § Sonderaktionszeiger: Seite A
Assistenten-Pool: B5+B7~B16 § Verwaltungstafel: Seite B

Weitere Regeln

Auswahl der ,Vier GroBen Talente”

Legt beim Spielaufbau die 5 Assistentenkarten 1bis 4 und 6
mit der Talent-Seite nach oben neben den Spielplan. In
Schritt 11 des Aufbaus wahlt ihr in umgekehrter Zugfolge
jeweils 1dieser Karten und legt sie unten links neben eure
Spieltafel. Sie verleiht euch eine personliche Fahigkeit fir
diese Partie (= Liste der Talent-Fdhigkeiten, S. 22).

Raumt die nicht gewahlten Karten in die Schachtel zurtck.

Auswahl aus gemischten Epochen

Mischt beim Spielaufbau alle Aktionspléattchen der Epochen 1
und 2 (silbern) zusammen. Fillt mit ihnen die Verwaltungstafel
beim Aufbau und in Runde 1. Mischt nach Runde 1alle Aktions-
plattchen der Epochen 3 und 4 (golden) zusammen. Fullt mit
ihnen die Verwaltungstafel in Runde 2 und 3. (= Details auf S. 18.)
Fortgeschrittene Schlusswertung

Verwendet beim Spielaufbau Seite B der rechten Verwaltungs-
tafel. Fir angeworbene Assistenten und erreichte Landschafts-
symbole gilt die nicht-lineare Wertung. (- Details auf S. 21.)
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Seit Uber einem Jahrtausend ist die Teilnahme an den
Kaiserlichen Gelehrtenprifungen der etablierte Weg, um
eine Beamtenlaufbahn einzuschiagen und gesellschaftlich
aufzusteigen. Die Prifungen sind schwierig und mihsam,
doch das Erreichen hoherer Titel verhilft euren Werken zu
hoherem Ansehen im Kreise anderer Gelehrter.

Findet das Gleichgewicht zwischen euren Studien und
euren Werken, um den héchsten Ruhm fir Gelehrsamkeit
und Handwerkskunst in Jiangnan zu erlangen!

Aufbau

Bezirkstafeln: A2-A3-B1 E Marktplattchen: alle Seite A
Talent-Pool: A1~ A4+ A6 . Sonderaktionszeiger: Seite A
Assistenten-Pool: B5+B7~B16 : Verwaltungstafel: Seite A

Weitere Regeln

Auswahl der, Vier GroBen Talente”
Siehe Regeln in Kapitel 2.

Die Gelehrtenpriifungen

Verwendet beim Spielaufbau Seite B der Gesellschafts-
Bezirkstafel. Legt die Gelehrten-Titelkarten fUr spater bereit.

Ihr konnt in diesem Kapitel Prifungen ablegen, um Titel zu
erlangen, die bei den Wertungen zahlen. (= Details auf S. 9.)
Fortgeschrittene Schlusswertung

Siehe Regeln auf Seite 21 oder in Kapitel 2.

Bezirkstafel B1 Gelehrten-
Titelkarten

(doppelseitig)




Kapitel 4 - Reisende Kiinstler Kapitel 5 - Angesehene Gelehrte

Reisen ist ein teures Unterfangen - und damals ganz
besonders. Aber das wird euch sicherlich nicht bremsen
kénnen! Dieses Kapitel fihrt die Mbglichkeit ein, eure
Werke zu nutzen, um eure Reisen zu finanzieren.
Beeindruckt die Menschen an den verschiedenen Orten und
sie werden euch noch in Hunderten von Jahren bewundern!
Aufbau

Bezirkstafeln: A3-A1-B2 = Marktplédttchen: alle Seite B
Assistenten-Pool: 1~16 g Sonderaktionszeiger: Seite B
¢ Verwaltungstafel: Seite B

Weitere Regeln

Erweiterte Talent-Auswahl

Mischt beim Spielaufbau die Assistentenkarten 1 bis 16 und
legt anschlieBend 4 + X Karten mit der Talent-Seite nach
oben neben den Spielplan (X ist eure Personenanzahl).

In Schritt 11 des Aufbaus wahlt ihr in umgekehrter Zugfolge
jeweils 1dieser Karten und legt sie unten links neben eure Spiel-
tafel. Sie verleiht euch eine Spezialfahigkeit fur diese Partie.
Legt die nicht gewahlten Karten mit der Assistenten-Seite
nach oben in den Salon-Bezirk. Mischt die Ubrigen Karten
des Assistenten-Pools mit der Assistenten-Seite nach oben
und legt sie als Stapel rechts neben den Spielplan.
Reisende Kiinstler

Verwendet beim Spielaufbau Seite B der Reise-Bezirkstafel.
Um in diesem Kapitel zu reisen, konnt ihr ein Werk ver-
offentlichen, statt MUnzen zu zahlen. (- Details auf S. 13.)
Sonderaktionszeiger B

Legt beim Spielaufbau den Sonderaktionszeiger mit Seite B in
den Tempelmarkt-Bezirk, sodass er auf 12 Uhr und 6 Uhr zeigt.
Wer ein @-Symbol erhilt, darf eines der Marktplattchen aktivie-
ren, auf das der Sonderaktionszeiger zeigt. (= Details auf S. 14.)
Auswahl aus gemischten Epochen

Siehe Regeln auf Seite 18 oder
in Kapitel 2.

Bezirkstafel B2

Fortgeschrittene
Schlusswertung

Siehe Regeln auf Seite 21 oder
in Kapitel 2.

Sonderaktions-
zeiger B

G

Die geschaftige Stadt Jinling befligelt den Handel in ganz
Jiangnan und den angrenzenden Regionen und pragt die
chinesische Wirtschaft im 16. Jahrhundert. Exotische Waren,
raffinierte Brauche und seltene Sprachen beeinflussen den
Zeitgeist schneller, als es jemand vorherzusagen vermag.

Bezaubert die Menschen mit euren Taten, werbt zlgig
herausragende Assistenten an und erschafft gemeinsam
groBartige Kunstwerke!

Aufbau
Bezirkstafeln: A1-A2-B3 5 Marktplattchen: alle Seite A
Assistenten-Pool: 1~16 § Sonderaktionszeiger: Seite B

% Verwaltungstafel: Seite A

Weitere Regeln

Erweiterte Talent-Auswahl

Verwendet beim Spielaufbau die Assistentenkarten 1 bis 16;
erst fur die Talent-Auswahl und die restlichen davon als
Assistenten. Siehe Regeln in Kapitel 4.

Angesehene Gelehrte

Verwendet beim Spielaufbau Seite B der Salon-Bezirkstafel.

Legt in Schritt 6 des Aufbaus 1zufalliges Ansehensplattchen
offen in den Salon-Bezirk. Mischt anschlieBend die Gbrigen
5 Ansehensplattchen und legt sie als offenen Stapel neben
den Salon-Bezirk. Sie kommen von oben nach unten ins Spiel.

In diesem Kapitel habt ihr beim Besuch des Salon-Bezirks
die Moglichkeit, 1 weiteren Diener zu platzieren, falls ihr das
aktuelle Ansehensplattchen erfullt. (= Details auf S. 12.)
Sonderaktionszeiger B

Siehe Regeln in Kapitel 4.

Auswahl aus gemischten Epochen

Siehe Regeln auf Seite 18 oder in Kapitel 2.
Fortgeschrittene Schlusswertung

Siehe Regeln auf Seite 21 oder in Kapitel 2.

Bezirkstafel B3
Ansehens-

plattchen

Sonderaktions-
zeiger B

]




Kapitel 6 - Gelehrte Oberschicht

Das Leben der gelehrten Oberschicht ist das Leben groBer
Kunstler. Euch stehen vielfédltige Wege offen, je nachdem,
auf welche Weise ihr euch auszeichnen méchtet. lhr knnt
nur manche oder alle dieser Wege beschreiten, um eure
Konkurrenz zu Uberfligeln. Dabeij solitet ihr jedoch nie die
Trends in der Stadt aus den Augen verlieren. Denn nur wer
sich entsprechend anpasst, wird reich belohnt werden.

Wagt eure Méglichkeiten weise ab und erschafft euer
Vermdchtnis in Jiangnan: The Art of Influence.

Aufbau

Bezirkstafeln: B1-B2-B3

Assistenten-Pool: alle

Marktplattchen: jeweils zuféllige Seite A/B
Sonderaktionszeiger: Seite B
Verwaltungstafel: zuféllige Seite A/B

Weitere Regeln

Erweiterte Talent-Auswahl

Verwendet beim Spielaufbau alle Assistentenkarten (1 bis 21);
erst fur die Talent-Auswahl und die restlichen davon als
Assistenten. Siehe Regeln in Kapitel 4.

Gelehrte Oberschicht

Verwendet beim Spielaufbau Seite B aller 3 Bezirkstafeln.
In diesem Kapitel sind die fortgeschrittenen Aktionen des
Gesellschafts-, Reise- und Salon-Bezirks verflgbar.
Sonderaktionszeiger B

Siehe Regeln in Kapitel 4.

Auswahl aus gemischten Epochen

Siehe Regeln auf Seite 18 oder in Kapitel 2.
Fortgeschrittene Schlusswertung

Siehe Regeln auf Seite 21 oder in Kapitel 2.

Bezirkstafeln B1-B2-B3
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@&=" Das Spiel zu zweit =ali®

Im Spiel zu zweit verwendet ihr beide jeweils die Gelehrten- und
Dienerfiguren einer zweiten Farbe. Diese sogenannte Zweitfarbe
wird vorrangig daflir genutzt, Felder auf den Gelehrtenleisten zu
blockieren; sie verwendet keine Ressourcen und erzielt keine
eigenen Siegpunkte.

Beim Vergleich der Diener-Schritte auf Booten fungiert eure
Zweitfarbe fur euch jedoch als ,Erweiterung”: Das bedeutet, ihr
zahlt die Schritte eurer Haupt- und Zweitfarbe immer zusammen,
um die Gesamtzahl eurer Diener-Schritte zu ermitteln.

Wahlt beim Spielaufbau jeweils eine weitere Farbe als eure
Zweitfarbe und nehmt die Gelehrten- und Dienerfiguren
dieser Zweitfarbe.

In deinem Zug wahlst du wie Ublich ein Aktionsplattchen und
stellst einen Gelehrten deiner Hauptfarbe in den gewahlten
Bezirk.

Wirf wie Ublich das Aktionsplattchen ganz rechts ab und
erhalte den Abwurf-Bonus. Stelle danach einen Gelehrten
deiner Zweitfarbe in den Bezirk, der auf der oberen Hiélfte
des abgeworfenen Plattchens angegeben ist.

(Bei Aktionsplattchen mit mehreren Bezirken wéhist du, in wel-
chen dieser Bezirke du den Gelehrten deiner Zweitfarbe stellst.)

- Ist der Bezirk voll, stelle den Gelehrten deiner Zweitfarbe
stattdessen in den Ruhe-Bereich.

. Fortgeschrittene Variante bei 2 Personen: Statt das am
weitesten rechts liegende Aktionsplattchen abzuwerfen,
darfst du ein verfigbares Aktionsplattchen deiner Wahl
abwerfen (das deinen Abwurf-Bonus und den Bezirk deines
Zweitfarben-Gelehrten bestimmt).

In Schritt 2 der Verwaltungsphase erhaltet ihr Diener-Schritte
auf den Booten nach den normalen Regeln, auch fiir eure
Zweitfarbe.

In Schritt 3 der Verwaltungsphase, wenn ihr das rechte Boot
auswertet, zahlt die Diener-Schritte eurer Haupt- und
Zweitfarbe zusammen. Eure Zweitfarbe kann ein Unent-
schieden gewinnen, falls sie hoher platziert ist.

In Schritt 4 der Verwaltungsphase, wenn ihrin den Runden
1bis 4 neue Aktionsplattchen auswahlt, ignoriert ihr die
Gelehrten eurer Zweitfarbe. Ihr wahlt nur fiir die Gelehrten
eurer Hauptfarbe neue Aktionspldattchen aus.

In der Schlusswertung, wenn ihr die Wertungsziele auswertet,
zahlt die Diener-Schritte eurer Haupt- und Zweitfarbe
zusammen, um den ersten und zweiten Platz zu bestimmen.
Wie Ublich darf der 2. Platz eines der Wertungsziele fur

sich werten, allerdings nur, falls die Haupt- oder Zweitfarbe
dieser Person auf dem Boot vertreten ist. (Da beide Farben
zusammengezdhit werden, kbnnen der 1. und der 2. Platz
nicht von dersel/ben Person belegt werden.)

Ihr wertet nur SP fur eure Hauptfarbe.



@ Solo-Modus <P

Im Solo-Spiel trittst du gegen einen Bot an. Wahle beim Spiel-
aufbau eine Farbe fir den Bot und gib ihm samtliches Material

dieser Farbe auBer der Spieltafel. Stelle je 1 Diener des Bots

auf die Wertungsleiste und uber die Zugfolgeleiste. Lege die

12 Start-Aktionspladtten des Bots in seinen Nachziehbeutel.

. Ziehe in Schritt 12 des Spielaufbaus 1zuféllige der (in Schritt 2)
ausgelegten 6 Werkkarten fir den Bot. Wahle anschlieBend
1 Werkkarte fur dich selbst. Diese Start-Werkkarte des Bots ist
zu Beginn des Spiels bereits veroffentlicht.

- Der Bot wahlt keinen Assistenten als Talent (in Partien mit
Talent-Auswahl).

- Der Bot beginnt mit 3 Miinzen und O Ideenplattchen.
Er verwendet wihrend des Spiels keine Ideenpléattchen.

- Du beginnst das Spiel. Passe die Zugfolgeleiste an.

Die Aktionen des Bots unterscheiden sich von deinen:
. Der Bot muss keine ldeen-Kosten bezahlen, um ein Werk
zu veroffentlichen; er veroffentlicht es einfach kostenlos.

- Veroffentlicht der Bot ein Werk, erhélt er nicht die Belohnung.

. In der Verwaltungsphase erhélt der Bot kein Einkommen,
aktiviert keine Assistenten-Féahigkeiten und erhéht/ver-
ringert nicht seinen Elan.

Wenn der Bot am Zug ist, ziehe 1 Aktionspladttchen aus seinem

Nachziehbeutel und stelle 1 Bot-Gelehrten in den Bezirk, der

in der oberen Halfte des Plattchens angegeben ist.

i. Stelle wie Ublich 1 Bot-Diener auf die Zugfolgeleiste der
nachsten Runde.

i. Ziehe die oberste Werkkarte vom Stapel. Der Bot
veroffentlicht dieses Werk sofort und kostenlos.

. Ziehe die oberste Werkkarte vom Stapel. Der Bot
veroffentlicht dieses Werk sofort und kostenlos.

i. Platziere 1 ldeenplattchen der entsprechenden Art auf die
Ausstellungsleiste (keinen Bot-Diener!) und verschiebe die
vorhandenen Elemente um 1 Spalte nach rechts.

i. Ziehe die oberste Werkkarte vom Stapel. Der Bot
veroffentlicht dieses Werk sofort und kostenlos.

i. Platziere 1 ldeenplattchen der entsprechenden Art auf die
Ausstellungsleiste (keinen Bot-Diener!) und verschiebe die
vorhandenen Elemente um 1 Spalte nach rechts.

. Ziehe die oberste Assistentenkarte vom Stapel. Der Bot
wirbt diesen Assistenten sofort an. Der Bot muss einen
Assistenten nur einmal treffen, um ihn anzuwerben.

- Der Bot platziert keine Diener durch das Ansehensplattchen.

i. Jedes Mal wenn der Bot eine Reise-Aktion ausfiihrt,
vollendet er kostenlos einen gesamten Pfad. Er nutzt
diese Reihenfolge: Pfad A, B, C und D.

ii. Platziere 1 Bot-Diener auf die letzte Stadt des
vollendeten Pfads.

iii.Der Bot erhalt keinerlei Stadt-Boni.

iv.Fihrt der Bot eine Reise-Aktion aus, nachdem er
bereits alle Pfade vollendet hat, erhdlt er 5 Miinzen.

. Der Bot erhilt 5 Miinzen. Weder platziert noch
bewegt er Diener im Tempelmarkt-Bezirk.
Im seltenen Fall, dass der Bezirk des gezogenen Bot-
Aktionsplattchen voll ist, erhélt der Bot 5 Miinzen, statt
eine Aktion auszufiihren, und stellt den Gelehrten in den
Ruhe-Bereich.

Wenn der Bot die Auswertung eines Boots gewinnt und
ein Wertungstrend-Plattchen fur die Zwischenwertung
wahlen darf, wahlt er das Plattchen, das ihm aktuell mehr
SP einbringt als dir. Bei Gleichstand wird ein zufélliges
Wertungstrend-Plattchen gewahlt.

Nur du wiahlst neue Aktionsplattchen aus. Du hast
6 Plattchen zur Auswahl. Entferne die nicht gewahlten
Plattchen aus dem Spiel.

Am Ende der Runden 2 und 4 legt der Bot seine 6 genutzten
Aktionsplattchen zuriick in seinen Nachziehbeutel.

In den Zwischenwertungen der Runden 2, 4 und 6 erhalt
der Bot SP genau wie du.

In der Schlusswertung erhélt der Bot SP in den 5 Kategorien
genau wie du. Du gewinnst bei Gleichstand.

Schwierigkeitsstufen

Mit den Talent-Fahigkeiten und fortgeschrittenen Aktionen
der spateren Kapitel wird es leichter, gegen den Bot zu gewin-
nen. Dann kannst du die Schwierigkeitsstufe des Bots erhohen.

Die oben aufgefihrten Regeln entsprechen der Standard-
schwierigkeit ,Einfach”. Fur die hoheren Schwierigkeitsstufen
gelten diese Regeln:

Es gelten die zuvor beschriebenen Regeln.

Wie Schwierigkeitsstufe ,Einfach” plus:
- Inder Schlusswertung erhélt der Bot 1 SP fiir jede Miinze
in seinem Besitz.
Wie Schwierigkeitsstufe ,Normal“ plus:

. Wenn der Bot ein Werk verdffentlicht, erhdlt er wie tiblich
die Belohnung.



Wie Schwierigkeitsstufe ,Schwierig” plus:
- In der Verwaltungsphase erhélt der Bot das Einkommen
seiner veroffentlichten Werke.
- Der Bot aktiviert das Einkommen seiner Romane kostenlos.
- Der Bot kann keine Assistenten-Fahigkeiten aktivieren und
erhalt daher kein Einkommen von ihnen.

Wie Schwierigkeitsstufe ,Sehr schwierig” plus:
- Wenn der Bot das Teehaus oder die Taverne besucht, stellt er bei
Veroffentlichung 1 Diener auf die passende Ausstellungsleiste
und verschiebt die vorhandenen Elemente um 1 Feld nach rechts.

Wie Schwierigkeitsstufe ,Meisterlich” plus:

- Gib dem Bot beim Spielaufbau eine Gelehrten-Titelkarte mit
der Juren-Seite nach oben.

Wie Schwierigkeitsstufe ,Albtraum” plus:

- Drehe beim Spielaufbau die Gelehrten-Titelkarte des Bots
auf die Gongshi-Seite.

- Wenn der Bot das Teehaus oder die Taverne besucht, zahlt er
seine Diener dort und erhalt entsprechend Miinzen bzw. SP.

@ Liste der Werke

=P

Die Werkkarten in diesem Spiel basieren auf echten Werken aus
der Zeit der Ming-Dynastie, die unter Experten als berGhmt und
einflussreich gelten. Einige davon, wie Die Geschichte der Drei
Reiche, Die Reise nach Westen und Die Legende der Heldin
Mulan, werden in der modernen Kultur noch haufig neu inter-
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pretiert. Andere sind bis heute relevant, da sie die Quelle sprach-
licher Stilmittel sind, die in unzahligen chinesischen Werken tGber
die Jahrhunderte verwendet wurden.

Aus Platzgrinden verzichten wir hier auf Zusammenfassungen,
doch die Titel sind groBtenteils selbsterklarend und zeugen von

ihrer vielfaltigen Kreativitat.
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der Ming-Dynastie



@®" Liste der Stidte =ai®

Die Stadte im Reise-Bezirk sind real existierende Orte in der

Jiangnan-Region und bis heute beliebte Reiseziele. Es ist bekannt,

dass historische Gelehrte Gedichte Uber diese Orte verfasst oder
Gemalde von ihnen angefertigt haben. Die Einheimischen erzah-
len gerne von den berihmten Gelehrten, die die Gegend besucht
haben, was das Ansehen beider Seiten weiter steigert.

&k Jinling (Hauptstadt)
ENRF Yangzhou (Stadt)
=+ miE Bricke der Vierundzwanzig
P 05 7 B Grab des Sui-Kaisers Yang
i Huangshan (Gelbes Gebirge)
REE Jingdezhen (Stadt)
AN A Hangzhou (Stadt)
Lipc] Westsee (X1 HU)
BRI Gezeitenwelle des Qiantang-Flusses
A Tai Hu (See)
FRM A Suzhou (Stadt)
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Markt-Aktionen

A1 - Druckerpresse: Du darfst 1 ldeenplattchen
beliebiger Art nehmen, dann darfst du 1 Werk
veroffentlichen. Bezahle die Ideen-Kosten und erhalte
die Belohnung. Auf diese Weise veroffentlichte Werke
beeinflussen nicht die Ausstellungsleisten im Teehaus
und in der Taverne.

A2 - Fahrender Handler: Fiihre die Aktion des
Reise-Bezirks aus und ignoriere alle Kosten, um zur
nachsten Stadt entlang eines Pfades zu reisen. Du
erhaltst nur die Ideenplattchen des Stadt-Bonus,
keine Werkkarten und Markt-Sonderaktionen.

A3 - Geschenkeladen: Du darfst 1 Diener ohne Kosten
auf eine ausliegende Assistentenkarte deiner Wahl
stellen, jedoch ohne ihren Musen-Bonus zu erhalten.
Dann darfst du ihre Assistenten-Fahigkeit aktivieren.
(— Liste aller Assistenten-Fdhigkeiten, S. 24)

A4 - Fahrmann: Du darfst 1 MUnze zahlen, um
1deiner Diener auf einem Boot deiner Wahl vor-
zurlcken oder erstmalig dorthin zu stellen.

(= Details zu Dienern auf Booten, S. 16)

A5 - Spirituosenladen: Du erhaltst 1 Elan-Plattchen.
Elan-Plattchen kannst du jederzeit im Spiel ablegen,
um deinen Elan sofort um 3 zu erhdhen.

A6 - Kalligrafiegeschiaft: Du darfst die

4 ausliegenden Werkkarten im Gesellschafts-Bezirk
kostenlos erneuern. Du darfst 1 offene Werkkarte aus
dem Gesellschafts-Bezirk nehmen. Fulle jedes leere
Feld mit einer neuen Werkkarte vom Stapel auf.

B1- Druckerpresse: Du darfst 1 Minze
zahlen, um 1 Werk im Teehaus oder der
Taverne zu veroffentlichen. Bezahle die
Ideen-Kosten, erhalte die Belohnung und
aktualisiere die Ausstellungsleiste des
gewahlten Bezirks.

B2 - Fahrender Handler: Du darfst bis

zu 2 bereits genutzte und/oder neu
ausgewahlte Aktionsplattchen mit
verfugbaren Aktionsplattchen auf deiner
Aktionsleiste vertauschen.

B3 - Geschenkeladen: Du darfst bis
zu 3 deiner I[deenplattchen gegen
Ideenplattchen beliebiger Art(en)
tauschen.

B4 - Fahrmann: Du darfst 1 Diener-Schritt
von einem Boot deiner Wahl zu einem
anderen Boot deiner Wahl verschieben
(= gehe auf einem Boot 1 Feld zurlck und
auf einem anderen 1 Feld vor; - S. 16).

B5 - Spirituosenladen: Du erhaltst
5 Mlnzen.

Bé - Kalligrafiegeschaft: Du darfst bis

zu 2 Werkkarten vom Stapel neben dem
Gesellschafts-Bezirk ziehen. Du darfst dir
die erste gezogene Karte ansehen, bevor du
entscheidest, ob du eine zweite Werkkarte
ziehen mochtest. Du musst die gezogenen
Werkkarten behalten.






