I KI

Die Handwerker und Handler von Edo

13+ 60-90 Min  2-4

Spielmaterial

Spielbrett

Rarten
56 Handlerkarten
6 Gebaudekarten

Spielsteine aus Holz
4 Spielfiguren Oyakata (Aufseher)
16 Spielfiguren Kobun (Assistent)
4 Zylinder in den Spielerfarben
13 Markierscheiben
15 achteckige Steine: Bauholz
24 sechseckige Steine: Reisballen

Spielmarken aus Karton

50 Geldmiinzen (32x 1 Mon, 18x 4
Mon)

8 ovale Goldstiicke (Koban)

20 Sandalenmarken

8 Fischmarken (je 2 Friihling,
Sommer, Herbst und Winter)

4 Marken Tabakspfeife

4 Marken Tabaksbeutel

4 Feuerplattchen

Regelheft

www.alwaysboardgames.com

Thema und Hintergrund

Iki ist ein strategisches Spiel, das im Milieu der Handler und Handwerker der
Edo-Periode spielt. Der Schauplatz des Spiels ist Nihonbashi, das grofite
Geschaftsviertel der Stadt Edo, die heute Tokio heilst.

Die vielen Ldden in der HauptstraRe zogen unzahlige Kunden an. Reis- und
Tabakhandler boten ihre Waren feil, Fische wurden vom Boot weg mit lauter Stimme
angepriesen und verkauft. Weiter unten an der Stralle fand man die Handwerker und
Kleinhdndler, die in den Nagaya genannten Hausreihen lebten und der Stadt ihre
einzigartigen Talente liehen.

Man sagt, dass in Edo 700-800 Berufe vertreten waren. Im Spiel findet ihr
Zimmerleute und Mattenflechter, Lebensmittelhdandler und Imbisse, Geishas,
Kabuki-Schauspieler und andere ungewohnliche Gewerbe.

Das Spielbrett basiert auf dem Kidai Shoran, einer wertvollen Bildrolle aus jener Zeit.
Volle 12 Meter lang, zeigt sie ein Luftbild der Stadt. Durch die liebevolle und
detaillierte Darstellung von tiber 1600 Personen, die in den 90 Geschéften der
Hauptstralle einkaufen und arbeiten, fangt sie das rege Treiben der damaligen Zeit
ein.

Das Spielziel

Ihr versucht, erfolgreich durch ein Jahr zu kommen und dabei derjenige zu sein, der
den Geist von Edo am besten verkorpert. Nahrung beschaffen und Geld verdienen
werdet ihr mit Hilfe eurer Gewerbetreibenden, die wir ab jetzt der Einfachheit halber
durchweg “Héndler” nennen werden, auch wenn sich die Samurai und Shokunin
(Handwerker) der Edo-Zeit sicherlich heftig dariiber beklagt hatten. Der Sieger ist
derjenige, der am meisten |ki ansammelt. Iki ist ein Begriff der alten Philosophie, der
in Edo fiir den besten Weg steht, sein Leben zu fiihren: Eine feine Kenntnis der
menschlichen Natur, Kultur und Schénheit sind die Merkmale eines wahren
Iki-Meisters. Im Falle eines Gleichstands entscheidet die Stdrke eurer Feuerwehr tiber
den Sieg. Besteht der Gleichstand weiterhin, gewinnt der, dessen Feuerwehrmarker
weiter oben im Stapel liegt.

Mein herzliche nk gilt Kazga Mitani, einem Kunstmaler und anerkannten Kenner
der Edo-Kult, e b bt von Iki — Die Handwerker und Héandler von Edo
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S JEED B el
IR1-ZGhlleiste Der Kalender

Startspieler Legt fir jeden Spieler einen Der schwarze Marker kommt auf den Januar. Jede
Marker auf das Feld 0. Spielrunde entspricht einem Monat, das Spiel geht

\ tber 13 Runden (12 Monate plus Neujahr). Nach dem
+»Mondkalender geht der Friihling von Januar bis Marz,
der Sommer von April bis Juni, der Herbst von Juli bis
September und der Winter von Oktober bis
Dezember. Jeweils Ende Mai, August und November
wird ein Brand ausbrechen, und am Ende jeder
Jahreszeit gibt es einen Zahltag.

Jeder Spieler (und jede Spielerin,
natirlich meinen wir immer beides)
wdhlt eine Farbe. Der beste
Handwerker wird Startspieler; die
anderen folgen im Uhrzeigersinn. Ab
Februar richtet sich die Spielreihenfolge
nach eurer Feuerwehrstarke

Rarten und Plattchen

Die verschiedenen Kartenarten unterscheiden
sich durch die Riickseite. Es gibt Handlerkarten
fur Frihling, Sommer, Herbst und Winter, 4
Startkarten und 6 Gebdudekarten. Zundchst
mischt ihr jeden der 4 Jahreszeiten-Stapel und
legt die Stapel wie dargestellt verdeckt ab. Die 6
Gebdudekarten kommen offen neben das
Spielbrett. Die Startkarten erkldren wir spater.
Mischt die Feuerpldttchen und legt sie als
verdeckten Stapel bereit. Schlieflich nehmt ihr 4
Friihlingskarten vom Stapel und legt sie offen aus.

_(:\g._..v:pnu i

Herbst!

Die & Startkarten

Diese Karten haben eine abweichende Riickseite (Salt
Peddler, Boiled Egg Peddler, Cotton Peddler, Eyeglass
Peddler). Der Spieler, der zuletzt spielt, wahlt zuerst
eine der Karten, legt sie in das dulerste Handlerfeld
einer Hausreihe seiner Wahl und stellt dann eine
seiner Kobun-Figuren auf das linke der drei
Erfahrungsfelder, die unterhalb der Karte auf dem
Spielplan aufgedruckt sind.

Danach tun die anderen Spieler in umgekehrter
Zugreihenfolge das Gleiche, also zuerst der dritte
dann der zweite und zum Schluss der Startspieler. By
weniger als 4 Spielern kommen die unbenutzt )

Karten aus dem Spiel. HEVER BGEED
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Feuerwehrskala Felder fur den Tagesablauf

Auf dieser Skala markiert ihr eure Feuerwehrstarke, die auch die Stellt eure zylindrischen Spielsteine auf das
Spielreihenfolge in Phase 1 bestimmt. Zundchst legt jeder einen seiner bezeichnete Feld. Auf dieser Skala wahlt ihr spater die
Marker so auf Feld 0, dass der des Startspielers oben liegt und die Zugreihenfolge und die Anzahl der Bewegungspunkte
Marker der im Uhrzeigersinn folgenden Spieler von oben nach unten fir Phase 2. Bei nur zwei oder drei Spielern wird das
darunter liegen. Wird die eigene Feuerwehr wéahrend des Spiels Feld “X” nicht benutzt.

starker, riickt der Marker entsprechend nach rechts. Ist das Feld schon
besetzt, kommt der Marker oben auf die, die schon dort liegen; in
solchen Stapeln kommt immer der oberste zuerst an die Reihe. Wer
schon 10 Punkte hat und weitere hinzu bekommt, legt seinen Marker
oben auf den Stapel.

% Startausstattung
Jeder beginnt das Spiel mit den vier
Kobun-Figuren und einer lbrigen Scheibe
seiner Farbe sowie einem Sandalenpldttchen,
einem Reisballen, einer 4-Mon-Miinze und vier
1-Mon-Mdnzen.

-1 o

HauptstrafBe

Auf der HauptstralRe gibt es 8 Felder, tiber die
ihr eure Oyakata-Figur, beginnend beim
Startpunkt, entgegen dem Uhrzeigersinn
bewegt. Von diesen Feldern aus kénnen sie mit
dem angrenzenden Laden und einem der dort
ansdssigen Handler Geschéfte abschliellen.

Startplattchen auslegen

st Legt die Pfeifen- und Tabaksbeutelpldttchen
& =y offen auf den entsprechenden Feldern des
W — / % Tabakladens aus, in der Reihenfolge (von oben
IS T RS e nach unten) grau, gelb, orange und violett. Auf

T s den Fischmarkt kommen die beiden griinen
Fischplattchen fiir den Friihling.

Laden an der HauptstrafBe

Zu jedem Feld der Hauptstralle gehort ein
Laden. Es gibt also insgesamt 8 Laden, die
jeweils eine eigene Geschéftsaktion anbieten
(s.u.).

Hauserreihen (Nagaya)

An der Hauptstrale liegen 4 Hauserreihen, die
jeweils 4 Platze fir Handler haben. Hinter
jedem Laden befinden sich zwei
nebeneinander liegende Handlerfelder. Die 4
Handlerfelder einer Hauserreihe bilden jeweils
eine Gruppe, ebenso wie die 4 farbigen
Eckhduser an der Kreuzung, die somit jeweils
zu 2 Gruppen gehoren (das spielt am Zahltag
eine Rolle). Ein Gewerbe in einem Eckhaus zu
eroffnen, kostet 2 Mon.

Die iibrigen Muiinzen, Sandalenpléattchen,
Reisballen, Koban- und Bauholzsteine
legt ihr neben dem Spielbrett bereit; sie befinden
sich im Bugyo-sho (Biro der Stadtverwaltung),
das im Spiel als Bank fungiert.

Startfeld

Jeder Spieler stellt seine
Oyakata-Figur auf das Startfeld
in der Mitte des Spielplans.

Feuer-
plé’\t’ch”n




Beschreibung des Spielmaterials

Die Handlerkarten

- Berufsbezeichnung in Kanji

- Englische Berufsbezeichnung und Anstellungskosten

« Fertigkeit: Was dieser Handler liefert

+ Brlds: Was der Besitzer dieser Karte am Zahltag bekommt

- Brfahrung (Felder auf dem Spielplan)

« Feuerwehrsymbol (Wer so einen Handler anstellt, erhdht seine Feuerwehrstarke
um 1 oder 2.)

Stellt man einen Handler an, bezahlt man die angegebenen Kosten an die Bank und legt die Karte
auf ein leeres Feld hinter einem Laden einer beliebigen Hausreihe. Unterhalb der Karte sind auf dem
Spielplan 3 Felder aufgedruckt; normalerweise stellt man einen seiner Kobun auf das erste dieser
Felder. Fangen die Erlosfelder auf der Karte aber erst auf Stufe 2 oder 3 an, so startet der Kobun
entsprechend auch auf dem 2. oder 3. Erfahrungsfeld.

Hat man keinen freien Kobun oder ist kein Handlerfeld frei, kann man niemanden anstellen.

Der Kobun zeigt den Erfahrungsgrad des Angestellten an. Ein Angestellter kann Erfahrung in bis zu drei Stufen gewinnen und geht dann in
den Ruhestand. Der Erfahrungsgrad bestimmt bei den meisten Angestellten den Erl6s, den sie am Zahltag bringen. Manche Angestellte
bringen keinen Erl6s, sondern einen einmaligen Bonus, wenn sie in den Ruhestand gehen.
Wenn der Angestellte an Erfahrung gewinnt, setzt man den Kobun ein Feld weiter. Die dritte Aufwertung versetzt ihn in den Ruhestand:
Sein Dienstherr legt die Karte offen vor sich ab und nimmt den Kobun wieder zuriick. Der Angestellte im Ruhestand verlangt keine
Nahrung mehr, bringt jedoch weiterhin an jedem Zahltag den Erl6s seines hochsten Erfahrungsgrades.
Es gibt drei Wege, wie ein Angestellter an Erfahrung gewinnt:
1. Wenn ein anderer Spieler mit ihm Geschéfte macht, steigt die Erfahrung um 1 Stufe. Sie tut das nicht, wenn sein Dienstherr bei ihm
einkauft.
2. Wenn ein Oyakata bei seinem Weg iber die Hauptstralle den Startpunkt passiert, gewinnen alle Angestellten dieses Spielers eine
Stufe an Erfahrung.
3. Einige Handler haben die Fihigkeit, gegen Zahlung von Geld einen ~ Abb.1
Angestellten aufzuwerten, z.B. die Nadherin (Seamstress). Y
Es gibt finf Arten von Handlerkarten; man kann sie anhand ihrer Farbe
unterscheiden: Meister (rot), Handwerker (braun), Verkdufer (griin),
Stralkenhdndler (gelb) und sonstige (violett).
An jedem Zahltag bekommt man einen Bonus fiir mehrere gleichfarbige
Angestellte, die man in einer Gruppe von Geschiften hat. Am Spielende

. i : . . Hand: - StraBen- .
bekommt man Punkte fiir die Anzahl an verschiedenfarbigen Angestellten. Meister  werker Verkdufer handler Sonstige
Fertigkeiten und Léhne Abb.2 l
Die Fertigkeit jedes Handlers ist auf der Bildrolle auf der Karte vermerkt; die Farbe der Rolle deutet Gelb

an, was fiir eine Fertigkeit das ist. Die Fertigkeit nutzt man, indem man mit dem Handler ein Geschaft - ,
Zbschlet ' 00 9o |
Gelb: Man bekommt etwas umsonst, z.B. Nahrung, Baustoffe, Geld oder Feuerwehrstarke. Blau
Blau: Man kann Handel treiben, also Ressourcen oder Punkte gegen etwas anderes eintauschen.
Handelsgeschéfte werden mit der Bank abgewickelt. P
Violett: Spezielle Geschéfte Violett
Erlos: Am Zahltag bekommen die Spieler einen (vom momentanen Erfahrungsgrad abhangigen) Erlés von denjenigen ihrer Angestellten,
deren Erlosfelder gelb hinterlegt sind. Angestellte mit grau hinterlegtem Erlosfeld gewinnen normal an Erfahrung, bringen den Erlés aber nur
einmalig in dem Augenblick, in dem sie in den Ruhestand gehen.

Besondere Handlerkarten
1 2

Beschreibung einiger spezieller Fertigkeiten:

1: Fur 1 1ki-Punkt erhalt man 5 Mon. Nur nutzbar, wenn man min. 1 Iki-Punkt hat.

2: Fiir 2 Mon gewinnt ein beliebiger eigener Angestellter 1 Stufe an Erfahrung.

3: Man erhdlt 4 Iki-Punkte, alle anderen Spieler erhalten von der Bank 2 Mon.

4: Man kann ein Gebdude bauen und bezahlt 1 Holz weniger als angegeben.

5: Man darf die Positionen zweier Handlerkarten (einschlieRlich der zugehdrigen
Kobun) auf dem Spielbrett vertauschen, egal wem sie gehoren.

jandlerkarte vor Feuer. Man legt die
sie bereits benutzt wurde.

- 2~

HE%&?%&E . i der Schlusswertung der Kartenarten als eine beliebige
ar

Kartenfarbe eigener Wahl.
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Gebaudekarten

Die Symbole unter dem japanischen Namen zeigen die Baukosten an. Unter dem Bild des Gebaudes sieht man,
wie viele Iki-Punkte es bei der Schlusswertung zahlt.

Beispiel (Abb. 3): Fir das Kaufmannshaus bekommt man 3 Punkte fir jedes Sandalenpldttchen, das man am
Spielende besitzt.

& Das Hammersymbol, zu finden auf einigen Karten und auf dem Bauhof an der Hauptstral’e, erlaubt euch,

ein Gebdude zu bauen. Gebdude errichtet ihr auf den gleichen Feldern, auf die auch die Handlerkarten
kommen. Um auf einem Eckfeld zu bauen, muss man aullerdem 2 Mon bezahlen. Man legt einen seiner Kobun
auf das Gebdude, um zu zeigen, wem es gehort; dieser bleibt dort bis zum Spielende (oder bis das Gebaude
abbrennt). Wer keinen Kobun frei hat oder die Baukosten nicht bezahlen kann, kann nicht bauen.

Spielsteine und -marken e
Geld: Genau wie in der Edo-Zeit gibt es auch im Spiel Miinzen zu 1 und 4 Mon. @
Roban (ovale Goldstiicke): Werden zum Errichten von Gebduden benétigt und :

zdhlen am Spielende 3 Iki-Punkte pro Goldstiick. 1Mon 4Mon KOban Sandalen

Sandalen: Mit ihnen kann man den Oyakata um zusatzliche Felder bewegen (1 S
Feld pro Sandalenplttchen). ; *ﬂ:ﬁ ‘%

Fische: In jeder Jahreszeit werden 2 Fischplattchen angeboten; der Preis steht auf

den Pléttchen. Friihling: Japanischer Glasfisch, Sommer: Bonito, Herbst: FISCh Fruhlmg, Sommer, HerbSt Wmter)
Seebarsch, Winter: Meerbrasse. L A

Reisballen: Bendtigt man am Zahltag, um seine Angestellten zu bezahlen. i uEL;

Bauholz: Benotigt man zum Errichten von Gebduden. Jedes nicht benutzte b

Bauholz ist am Spielende 1 Iki-Punkt wert. Reisballen Bauholz  Tabakspfeife Tabaksbeutel

Tabakspfeife: Der Preis steht auf dem Pldttchen. Jede Pfeife erhoht die eigene Feuerwehrstarke um so viel, wie Feuerwehrsymbole
aufgedruckt sind.

Tabaksbeutel: Sie sind am Spielende die aufgedruckte Anzahl an Iki-Punkten wert; der Preis jedes Beutels steht auf dem Plattchen. Jeder
Beutel ist doppelt so viele Iki-Punkte wert wie aufgedruckt, falls man mindestens eine Pfeife besitzt.

Die Laden

Hinweis: In diesem Spiel findet kein direkter Handel zwischen den Spielern statt. Jede Art von Kauf, Tausch sowie Ressourcenverteilung
und -verbrauch wird ausschlieBlich mit der Bank abgewickelt.

Pfandleiher
Sandalenladen @fr é —/gg Hier kannst du max. 1 Reisballen

: -3 —— und/oder max. 1 Sandalenplattchen
°°_,.r® ‘ Hier kannst du fir 2 Mon 2 e A e e e

Sandalenplattchen kaufen.

. A & Fischmarkt

© | Rﬂexsladen . “5"':% o e Hier kannst du eines der beiden
oo g @ﬁ | Fu.r 3 Mon bekommst du hier 2 ;AVJ ".1.. *;,1 ausliegenden Fischpldttchen zum
- e Reisballen. - - aufgedruckten Preis kaufen. Der
erste Bonito und die ersten Meerbrassen der Saison sind sehr
- ‘ F_euerwqchturm ) teuer, aber geben groes Ansehen (Iki-Punkte), denn “ein echter
LS My cae 0..h EALCREE Bewohner von Edo wird alles tun, um die ersten Bonitos des

Feuerwehrstarke um 1. Bewege

' Sommers zu bekommen”
deinen Marker auf der

Feuerwehrskala 1 Feld nach rechts;
liegt dort schon ein Marker, kommt f B.GUhOf )
deiner oben auf diesen. — . Hier kannst du entweder einen

Reisballen fiir T Mon kaufen oder
ﬁ—l Tabakladen eine Bauaktion ausfiihren, jedoch
’53'/ Hier kannst du Tabakspfeifen und nicht beides.
-beutel kaufen, aber pro Besuch ooo a
max. ein Plattchen jeder Art. Zum ooo Geldwechsler

Verkauf stehen jeweils nur die - Du kannst hier fiir je 6 Mon 1
beiden obenauf liegenden Plittchen. Goldmiinze (Koban) erhalten. Dabei dirfen maximal 12 Mon

gewechselt werden.

Hausreihen, Laden und Handlerfelder

Jedem Feld auf der HauptstraBe entspricht ein Laden in der angrenzenden Hausreihe.
Hinter jedem |Laden sind zwei Plétze, in denen je ein Handler untergebracht werden

kann. Dort ansassige Handler|konnen ebenfalls mit den Besu

Geschafte machen .

HEVER BORED
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Spielablauf

Jede Spielrunde besteht aus zwei Phasen. Die erste heifit Der Tagesablauf und die zweite ist die Aktionsphase. Erst wenn alle Spieler
die Phase 1 abgeschlossen haben, beginnt Phase 2.
Hinweis: Fir das Spiel zu zweit gelten etwas abweichende Regeln, siehe unten.

Phase 1: Der Tagesablauf

In dieser Phase entscheidet ihr iber die Spielreihenfolge in der Aktionsphase und legt fest, wie viele Felder euer Oyakata gehen wird.
Im Januar spielt ihr die Phase 1 vom Startspieler aus im Uhrzeigersinn, ab Februar in absteigender Reihenfolge der Feuerwehrstdrke. Haben
zwei Spieler die gleiche Feuerwehrstérke, spielt der zuerst, dessen Marker oben liegt.

In dieser Reihenfolge stellt jetzt jeder Spieler seinen Holzzylinder auf eines der fiinf Wahlfelder; bei weniger als 4 Spielern ist das linke Feld
(X) nicht verftigbar. Auf jedem Feld darf nur ein Zylinder stehen. Die Zahl im Feld ist sowohl die Spielreihenfolge in der Aktionsphase als
auch die Zahl der Felder, die sich der Oyakata bewegen muss.
Wer das Feld X gewdhlt hat, spielt in der Aktionsphase zuerst,
Uberspringt aber den Schritt A (er kann niemanden anwerben
oder Einkommen beziehen). Sein Oyakata darf sich nach eigener
Wabhl 1 bis 4 Felder bewegen. Auch er darf durch Abgabe von
Sandalenpldttchen zusatzliche Felder gehen.

Phase 2: Aktionen

Diese Phase spielt ihr in der Reihenfolge, die in Phase 1 festgelegt wurde; sie hat 2 Schritte, A und B. Wer am Zug ist, spielt zuerst den
Schritt A und danach Schritt B, dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

A. Anwerbung oder Einkommen

Du hast die Wahl, entweder jemanden anzustellen oder Einkommen zu erhalten.

Anwerben: Du darfst einen der offen ausliegenden Handler nehmen; die Kosten musst du an die Bank
bezahlen. Liegen auf der Karte Miinzen, bekommst du diese ebenfalls und kannst sie sogar zum
Bezahlen der Anwerbung benutzen, aber du kannst nicht die Miinzen nehmen und die Karte liegen
lassen.
Beispiel (Abb. 5): Es ist Marz. Hiroshige beschlielSst, den Buchverleiher anzuwerben, auf dessen Karte 2
Mon liegen. Er hat kein Geld und bezahlt daher den Buchverleiher mit einer der zwei Miinzen auf der
Karte.

Du musst die angeworbene Karte sofort in ein leeres Handlerfeld in einer der Hausreihen legen; dies
kostet in den 4 Eckhdusern an der Kreuzung nochmals 2 Mon extra. Dann stellst du einen deiner
Kobun auf das erste nutzbare Erfahrungsfeld unterhalb der Karte.

Einkommen nehmen: Du bekommst von der Bank 4 Mon.

B. Den Oyakata bewegen und Geschafte abschlieBen

Den Oyakata bewegen: Auf der Hauptstralle sind 8 Felder, tiber die sich die Oyakata-Figuren gegen den Uhrzeigersinn bewegen. Alle
Oyakata beginnen das Spiel auf dem markierten Startfeld in der Mitte des Spielplans. In deinem Zug geht dein Oyakata genau so viele
Schritte, wie du in Phase 1 (Tagesablauf) festgelegt hast. Hast du den Ochsenkarren, darfst du ihn einmal pro Runde benutzen. Du
kannst beliebig viele Felder weiter gehen, indem du pro zusétzlichem Feld 1 Sandalenpldttchen abgibst, auch zusatzlich zur Wirkung
des Karrens. Auf jedem Strallenfeld diirfen beliebig viele Oyakata stehen. Jedes Mal, wenn dein Oyakata eine komplette Runde tber die
Hauptstralle vollendet, also den Startplatz an der Kreuzung passiert, gewinnen alle deine Angestellten eine Stufe an Erfahrung.

Geschdafte abschlieBen: Nachdem sich der Oyakata bewegt hat, darf er
dort, wo er steht, den Laden besuchen und auch mit einem hinter dem
Laden ansdssigen Handler Geschéfte machen. Beides ist freiwillig und
kann in beliebiger Reihenfolge geschehen.

Befinden sich hinter dem Laden zwei Handler, kannst du nur mit einem
von beiden ein Geschdft abschlieBen. Wem die Karten gehoren, ist egal.
Gehort der Handler einem anderen Spieler, gewinnt er durch das Geschaft
eine Stufe an Erfahrung.

=Abb:65

Beispiel (Abb. 6): Sharaku hat in Phase 1 das Feld 3 gewahlt und sich zu
Beginn der Phase 2 fiir das Einkommen von 4 Mon entschieden; er hat

HMEVER BORED
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Ende der Spielrunde

Nachdem du deine Aktionen abgeschlossen hast, stellst du deinen Tagesablauf-Zylinder auf das linke Feld der Leiste. Haben alle Spieler
dies getan, endet die Runde.

Am Ende des Mai, August und November bricht jetzt ein Feuer aus, wahrend am Ende des Marz, Juni, September und Dezember nun ein
Zahttag folgt.

Anschliefend bewegt ihr den Kalendermarker auf den nachsten Monat.

Falls jetzt die Jahreszeit gewechselt hat, werft ibrige Fischpldttchen der vorigen Jahreszeit ab und deckt die zwei neuen auf. Aufierdem
wird in diesem Fall die Auslage von Handlerkarten komplett geleert, einschlieRlich evtl. auf den Karten liegender Miinzen. Hat die
Jahreszeit nicht gewechselt, bleiben die Handlerkarten liegen, und ihr legt auf jede T Mon (mehr als 2 Mon kénnen und diirfen aber auf
keiner Karte liegen).

In jedem Fall kommen jetzt 4 neue Handlerkarten der aktuellen Jahreszeit offen in die Auslage.

Der 2ahitag

Am Ende der Runden von Marz, Juni, September und Dezember ist Zahltag.

Erldse: Jeder bekommt den Erlos von allen seinen Angestellten entsprechend des
momentanen Erfahrungsgrades. Die Angestellten im Ruhestand bringen den Erlds ihres
hochsten Erfahrungsgrades. Der Erlos kann aus Iki-Punkten, Geld und Ressourcen bestehen.

Hausreihen-Harmoniebonus: Auf dem Spielfeld gibt es 5 Gruppen von je 4
Héndlerfeldern: Die 4 Hausreihen bilden je eine Gruppe, die 4 Eckhduser an der Kreuzung
bilden die fiinfte Gruppe (Abb. 7). Zahlt fur jede Gruppe die dort ansdssigen Handler
gleicher Farbe zusammen; fiir jede Farbe, die zweimal oder ofter in einer Gruppe vertreten
ist, bekommen die Spieler als Bonuspunkte die Anzahl der gleichfarbigen Karten multipliziert
mit der Anzahl der eigenen Kobun in dieser Gruppe.

Beispiel (Abb. 8): In dieser Gruppe gibt es 3 Strallenhédndler (gelbe Karten), von denen 1
dem violetten, 2 dem roten Spieler gehéren. Rot bekommt 3x2 = 6 Iki-Punkte, Violett 3x1 = 3
Punkte. Es gibt auch einen Meister dort (rote Karte), aber Einzelkarten zdhlen nicht.

Bezahlung der Angestellten: Schliellich zahlt jeder so viele Reisballen, wie er Angestellte
auf dem Spielbrett hat (die Angestellten im Ruhestand und auf Gebaudekarten z&hlen nicht
mit). Angestellte, die man nicht bezahlen kann, verlassen den Spieler (die Karten kommen
aus dem Spiel). Wer nicht alle seine Angestellten bezahlen kann, entscheidet selbst, wen er
gehen ldsst.

Feuer bricht aus

Ein Sprichwort sagt “Kampfe und Feuer sind die Blumen von Edo.” In Edo brannte es regelmaRig. Die Feuerwehr bestand vor allem aus den
ansdssigen Bauhandwerkern.

Am Ende der Monate Mai, August und November bricht jeweils ein Feuer aus. Die Starke des Feuers im Mai betrdgt 5, im August 8, und im
November 10 - wie auf dem Spielbrett angegeben. Wer bei Ausbruch des Feuers die groBte Feuerwehrstarke hat, wird Einsatzleiter.

Der Einsatzleiter zieht ein Feuerpldttchen vom Stapel; das Plattchen gibt an, welche der 4 Hausreihen Feuer fangt; das Feuer ist immer auf
eine einzige Hausreihe beschrankt und beginnt in dem Handlerfeld, das am weitesten von der Kreuzung entfernt ist.

Die Feuerwehr jedes Spielers greift nur auf Feldern ein, auf denen ein
eigener Kobun steht. Ist deine Feuerwehrstarke grofer oder gleich der
Starke, die das Feuer dort hat, ist das Feuer geldscht und richtet keinen
weiteren Schaden an.

Ist das Feuer nicht geloscht, wird die Handler- oder Gebdudekarte
abgeworfen, der Kobun geht zuriick an den Spieler, und das Feuer breitet
sich in Richtung der Kreuzung auf das nachste Feld dieser Hausreihe aus;
seine Starke verringert sich jedoch mit jedem Feld um 1. An der Kreuzung - —
erlischt das Feuer von selbst. ‘Fqur‘weh‘rJE UCWEN: : euerwehr-

Istarke ",5‘ w gastarketys a [starkeﬂ‘é
Nach dem Brand werden alle 4 Feuerpldttchen neu gemischt.

Beispiel (Abb. 9): Im August bricht in der linken Hausreihe ein Feuer der Starke 8 aus. Sowohl Gelb als auch Violett haben eine
Feuerwehrstiarke von 5. Da das Feuer mit 8 bzw. 7 stdrker ist als ihre Feuerwehr, brennen die Geschdfte des Kleidertrédlers und des
Wasserverkaufers ab, ihre Karten kommen aus dem Spiel und die Kobun gehen zuriick an die Spieler. Auf dem leeren Feld richtet das Feuer

rettet so dieses Geschdft.
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Die let2te Spielrunde (Neujahrsfest)

Auf den Dezember folgt eine letzte Spielrunde, die nach etwas anderen Regeln ablduft. Die Phase 1 und der Schritt A der Phase 2
entfallen. In der Reihenfolge gemdl’ der Feuerwehrstarke hat jeder Spieler noch genau eine Aktion: Er darf seinen Oyakata auf ein
beliebiges Stralenfeld stellen und darf dort, wie tiblich, im Laden einkaufen und mit einem Handler ein Geschéft abschlieBen. Wenn der
Oyakata den Startpunkt passiert, verursacht er in dieser Runde keinen Erfahrungszuwachs der Angestellten mehr.

Wenn alle Spieler ihre Aktion ausgefiihrt haben, endet das Spiel, und die Abschlusswertung folgt.

Spielende und Abschlusswertung

Nach der Neujahrsrunde rechnet ihr eure Iki-Punkte zusammen; dabei erhaltet ihr die folgenden Bonuspunkte:

Vielfalt an Angestellten
Man erhélt Iki-Punkte fiir die Anzahl der verschiedenen Arten (Farben) von eigenen Angestellten, egal ob auf dem Spielbrett oder im
Ruhestand: 1 Farbe: 1 Punkt; 2 Farben: 4 Punkte; 3 Farben: 9 Punkte; 4 Farben: 16 Punkte; alle 5 Farben: 25 Punkte.

Fische
Man erhdlt Iki-Punkte fiir die Anzahl der verschiedenen jahreszeitlichen Fischarten: 1 Art = 3 Punkte; 2 Arten = 6 Punkte; 3 Arten =
10 Punkte; alle 4 Arten = 15 Punkte.

Dazu kommen noch die Extrapunkte, die auf den ersten Bonitos und Meerbrassen der Saison aufgedruckt sind.

Tabaksbeutel
Es gelten die aufgedruckten Punktzahlen. Diese Zahlen verdoppeln sich, wenn man mindestens eine Tabakspfeife besitzt.
Beispiel (Abb. 10): Die abgebildeten Tabaksbeutel sind 5 und 3 Punkte wert. Besitzt der Spieler

mindestens eine Tabakspfeife, sind sie 10 und 6 Punkte wert. *‘"' ~». Abb.10

Gebédude ﬁﬂiﬂ:ﬂ o o)

Es gelten die aufgedruckten Punktwerte. X = - | Ex===
M

Geld und Bauholz 8 . @

Ubriges Geld und Bauholz werden wie folgt in Iki-Punkte umgewandelt: je Goldstiick 3
Punkte, je Bauholz 1 Punkt, fir je funf Mon 1 Punkt. Reisballen und Sandalen bringen keine Punkte.

Fur 2 ocder 3 Spieler

Im Spiel zu zweit oder zu dritt kdnnt ihr das Feld “X” fiir den Tagesablauf nicht benutzen. Am besten sperrt ihr es durch einen Marker einer
nicht benutzten Spielerfarbe.

Regeln fur das Spiel zu zweit

Im Spiel zu zweit sind die 4 Eckhduser an der Kreuzung nicht benutzbar; am besten sperrt ihr diese Felder durch Marker oder Kobuns einer
unbenutzten Spielerfarbe. Jede Hausreihe besteht also nur aus 3 Hausern, und es gibt nur 4 Handlergruppen a 3 Feldern.

Am Ende jeder Runde, wenn beide Spieler den Schritt B der Phase 2 abgeschlossen haben, bringt einer der Spieler kostenlos eine
Handlerkarte aus der Auslage ins Spiel. In den ungeraden Monaten (Januar, Mdrz usw.) macht das der Startspieler dieser Runde, in den
geraden Monaten der andere Spieler. Ist in der Auslage keine Karte verfiigbar oder ist kein Handlerfeld mehr frei, entfallt dieser Schritt.
Miinzen, die auf der Karte liegen, gehen an die Bank. Die Karte gehort niemandem und bekommt deswegen auch keinen Kobun.

Mit solchen Héndlern kann man ganz normal Geschifte abschliel’en, sie werden aber nach der ersten Benutzung aus dem Spiel entfernt.
Da dort niemand l6scht, werden die Karten durch Feuer automatisch zerstort. Die Karten zdhlen bei der Berechnung des Harmoniebonus
mit.

Besondere Handlerkarten

Die Karten Cloth Dyer (Stofffarber), Ear Cleaner (Ohrenreiniger), Dumpling Peddler (KloBhédndler), Bird Catcher (Vogelfanger), Makie-shi
(Lackmaler), Samurai, Charcoal Peddler (Holzkohlenhédndler) und Croupier konnt ihr nach eigenem Ermessen ins Spiel nehmen oder
weglassen. Fir die ersten Partien empfehlen wir, sie nicht zu benutzen
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