Com Lebmann

Spielregel



MA GEL L AN-Ein spannendes, taktisches Versteigerungsspid fur 3-6 Spider ab 12 Jahren

Wir befinden unsin der Zeit der grofRen Entdecker zur See. Marco Polo, Vasco da Gama, Christoph
Kolumbus, FranziskoPizarro,James Cook und natirlich Ferdinand Magellan sind die sagenumwobenen
kithnen Seefahrer, die neue Lander und Kontinente entdeckten und das gesamte Welthild ihrer Zeit veran-
derten.

Die Spieler schltpfen in die Rolle von Konigen, dieihre Kapitane in alle Welt losschicken, um neue Lander
m finden, in denen sagenhafte Reichtimer winken. Dazu versucht jeder, die besten und kiihnsten Entdecker
fir seine Expeditionen zu gewinnen. Jeder Entdecker hat natiirlich seine besonderen Starken und
Schwachen. Auch sind die Seefahrer wankelmitig und schwanken in ihrer Loyalitét gegeniiber den Konigen.
Je weiter die Reise geht desto mehr werden die Entdecker umkampft...

(Der portugiesische Seefahrer Ferdinand Magellan - portugiesisch: Fernao de Magalhaes - machtesich 1519
mir finf Schiffen aufden Ungewissen Weg einer Erdumsegelung um Sidamerika herum. Er selbst kehrte
von dieser Reise nicht zurick. Se ist dennoch nach einem erfolgreichen Ende als die erste Weltumsegelung

fir immer mir seinem Namen verknipft.)
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' - Vorderseiten Rickseiten
63 Geldkarten, je 7 x dieWerte | - 9
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Inhalt

36 Entdeckerkarten, je 6 von jedem Entdecker
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Vorderseiten Ruckseite

36 Schiffe aus Holz, je 6 in 6 Farben

2 Spielpléne, beidseitig verwendbar (4 Mdglichkeiten)




In aler Kirze

Die Spieler schltpfen in die Rolle von Koénigen, die versuchen, die besten und kiihnsten Entdecker auf ihre
Seite zu ziehen. Dazu bieten sie ihnen natlrlich Geld. Kolumbus, Magellan, und wie sie ale heil3en, stechen
fir den Meistbietenden in See,

Das Spiel geht Uber 3 Phasen. In Phase | werden pro Entdecker 3 Schiffe in Europa eingesetzt. Seereisen ins
Unbekannte bergen naturgemal alerlei Gefahren, und so gelangen in Phase 11 nur 2 der Schiffe an eine
Zwischenstation. In Phase 111 schliefdlich erreicht nur noch 1 Schiff das Zid. Jeder Entdecker hat seine person-
lichen Stérken und Schwéchen und bringt seinem Kdonig Siegpunkte, neue Gelder und eventuell Aktionen.
Sieger ist derjenige Spieler, der am Ende die meisten Siegpunkte aufweisen kann.

Spielvorbereitung

Die beiden Spielpldane werden nebeneinander ausgelegt. Man
kann jeden Spielplan beidseitig benutzen. Legen Se im ersten
Spid die Plane so aus, wie rechts abgebildet. Vor weiteren Spielen
einigen sch die Mitspieler, welche Seiten sie benutzen mdéchten.
Im folgenden Text werden die beiden Spielplane hier einfach als
Spielplan bezeichnet.

Jeder Spidler erhdlt:

6 Schiffe einer Farbe und | Saiz Geldkarten von 1 - 9, {({({{{D}K0
Die Geldkarten werden verdeckt auf der Hand gehalten. Die rest- 111 -=x.-‘
lichen Geldkarten werden gut gemischt und verdeckt auf einen

Stapel neben den Spielplan gelegt. (e QWD
Die Entdeckerkarten werden getrennt nach ihren Rickseiten 111 Phase | Phase Il Phase lll

und 111 gemischt. Nach dem Mischen werden die 111-a Karten (6
Stiick) verdeckt as Stapel neben den Spielplan gelegt, die 11-er
Karren (12 Stlick) kommen verdeckt quer dartiber. Der jingste
Spieler (oder ein anderer, auf den sich dle einigen) erhélt die 1-e
Karten (18 Stiick), die er verdeckt as Stapel vor sich legt. Er ist der
Versteigerer. Im Verlauf des Spiels deckt er eine Karte nach der
anderen zur Versteigerung auf, zuerst die des Stapels |, spéter
dann die der Stapel I1 und 111

Der Spielablauf
Das Spid verlauft Gber 3 Phasen (I, U und 111).
In jeder Phase passiert Folgendes:

1. 1 Entdeckerkarte aufdecken und versteigern (Ubernimmt der Versteigerer).

2.1 Schiff einsetzen (Phase 1) bzw. weiterziehen (Phasen |1 und 111) und die Aktion des Feldes durch-
fuhren (macht der Spieler, der die Entdeckerkarte ersteigert hat).

3. Punkt 1 und 2 werden so lange wiederholt, bis ale Entdeckerkarten der jeweiligen Phase verstei-
gert sind.

4. Wurde die letzte Entdeckerkarte einer Phase versteigert, endet diese Phase und alle Spieler erhal -
ten Geldkarten vom Stapel.

5. Die néchste Phase beginnt

Nach der Versteigerung der letzten Karte der Phase 111 endet das Spiel, und es erfolgt die Wertung.



Der Ablauf im Einzelnen:

1. Vergteigerang der Entdeckerkarten Pizarro Bezahlt
Der Vergteigerer deckt die oberste Karte des vor ihm liegenden Stapels auf.  wird ver- wird mir
Er fordert den Spieler, der die Karte zuvor ersteigert hat, auf, ein Gebot steigere Geldkarten

abzugeben (Mindestgebet 1) oder zu passen ("Inge, mach dein erstes Gebot
fUr Pizarro".) Bd der allerersten Karte der Phase | beginnt er selbst zu bieten
oder passt. Dann folgt der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn und bietet oder
passt. Ein Spidler, der passt, ist fir diese Karre aus der Versteigerung ausge-
schieden. Die Versteigerung geht solange reihum, bis ein Héchstgebot fest-
sieht (der Versteigerer bietet wie jeder andere Spieler mit).

Gesteigert wird mir den Geldkarten. Es gelten die Zahlen in den Geldbeuteln. Der Héchstbietende bezahlt
sein Gebot mit den entsprechenden Geldkarten (siehe Seite 5) und legt sie offen auf den Ablagestapel (wird
neben dem verdeckten Stapel angelegt). Die ersteigerte Entdeckerkarte legt der Spieler verdeckt an seinen
Patz (Ausnahme siehe "Kolumbus" und "Magellan"). Auf diese Weise kann man jederzeit nachprifen, wer
welche Karte ersteigert hat. Sofort nach dem Ersteigern wird ein Schiff eingesetzt bzw. weitergezogen.
Wichtig: In Phase | kann jeder Spidler fir jede Entdeckerkarte mitbieten und sie bei Hochstgebot auch erhalten
(es kann also ein Spieler bis zu drei gleiche Entdeckerkarten ersteigern). In der Phase || kénnen nur digenigen
Spider mitbieten, die in der Phase | zumindest 1 Karte dieses Entdeckers ersteigert harten. In Phase 11 kénnen
nur digjenigen Spieler mitbieten, die in Phase 11 zumindest 1 Karte dieses Entdeckers ersteigert harten.

Eine Entdeckerkarte, die von keinem Spieler ersteigert wird, kommt in die Schachtel zuriick (in diesem Fdl
wird weder ein Schiff eingesetzt oder gezogen noch eine Aktion ausgefiihrt).

2. Schiffe einsetzen bzw. ziehen und eventuell eine Aktion ausfiihren

In Phase | werden die Schiffe eingesetzt, in den Phasen 11 und Il werden
die in Phase | eingesetzten Schiffe nur noch gezogen. In Phase | nicht ein-
gesetzte Schiffe kommen in die Schachtel zurtick.

Ein Spieler, der in Phase | eine Karre ersteigert, setzt eines seiner Schiffe
auf das Feld | des entsprechenden Entdeckers. Ersteigert dieser Spieler in
Phase 11 eine weitere Karte des selben Entdeckers, zieht er sein Schiff von
Fdd | auf Feld II. Entsprechend zieht er es in Phase 111 von Fdd Il auf
Fed 111

Die Entdecker kdnnen Aktionen durchfiihren. Diese Aktionen sind auf
den Aktionsfeldern abgebildet und werden unter "Die Aktionsfelder"
erlautert.

Phase |

Phasell

3. Punkt 1 und 2 wiederholen
Die Punkte 1 und 2 werden so lange wiederholt, bis alle Entdeckerkarten der jeweiligen Phase versteigert
sind. In Phase| sind das 18 Karten, in Phase H 12 Karten und in Phase 111 6 Karten.

4. Neue Gddkarten am Ende einer Phase

Am Ende der Phasen | und 11 erhalten alle Spider 2 neue Geldkarten.
Dazu mischt der Versteigerer den Ablagestapel zusammen mit dem ver -
bliebenen verdeckten Stapel. Von diesem neuen Stapel gibt er jedem
Spieler verdeckt 2 Geldkarten. Manche Spidler erhalten auch noch zusétzli-
che Gddkarten (siehe Seite G und Seite 7).

5. Die nachste Phase beginnt

Der Versteigerer legt den Stapel Entdeckerkarten der neuen Phase (11
bzw. 117) vor sich hin und deckt die oberste Karte auf. Das Spiel lauft in
der gleichen Weise weiter wie unter Punkt | -5 beschrieben.

Wertung am Ende des Spiels
Nach der Versteigerung der letzten Entdeckerkarte von Phase 11 erfolgt die (einzige) Wertung und
Feststellung des Siegers (siehe unter "Die Wertung").



Im Folgenden werden die Entdeckerkarten. die Geldkarten, der Spielplan mir Geldbeutel. Krone und
Aktionsfeldern sowie die Wertling genauer erkléart.

L

Die Entdeckerkarten

Christoph Franzisko Ferdinand Marco Vasco
Kolumbus Pizarro Magellan Polo da Gama Cook
Die Karren haben die Rickseiten |, Il und Ill. Unter der Rickseite | ist jeder Entdecket dreimal vertreten,

unter der Rickseite || zweimal und unter der Rickseite Il einmal.

Die Geldkarten
Es gibt 63 Geldkarten, je siebenmal die Wette 1 - 9, Se werden zum Ersteigern der Entdeckerkartell
bendtigt. Hat ein Spieler bel der Wertung noch Geldkarten Ubrig, bringen se ihm zusétzliche

‘ Siegpunkte.
Jede Karte zeigt in den 4 Ecken einen Geldbeutel mir einer Zahl zwischen | und 9. Zwischen den

Geldbeuteln ist eine Krone mit den Zahlen |, 2 oder 3 abgebildet.

Die Zahl im Geldbeutel gibt ihren Geldwert bei der Versteigerung an. Erhalt

ein Spieler eine Entdeckerkarre z.B. fur 7 Dukaten, kann er mit | Geldkarte im 6 6-
\
&;}._.

Wert von 7 oder mir 2 Geldkarten in den Werten 5 und 2 bezahlen oder mit

einer anderen Mischung seiner Wahl. Erhdlt ein Spieler eine Entdeckerkarte Geldwert
zB. fur 13 kann er mit der 9 und der 4 bezahlen usw. Hat man keine passen-
den Geldkarren, kann man Uberzahlen, bekommt jedoch nichts heraus. )
Die Zahl in der Krone gibt die Siegpunkte an, die ein Spieler zusétzlich zu sei- 6 6

nen anderen Siegpunkten erhélt, wenn er diese Karte bel der Wertung noch A . Seg-
auf der Hand halt. punkte
Achtung: Die Spieler ziehen wahrend der Phasen keine Geldkarten nach

(Ausnahme: siehe Seite 7, unter "Vasco da Gama'). Se erhalten nur

am Ende der Phasen neue Geldkarten!

Phasel Phasell Phaselll
Feld | Feld Il Feld lll

Der Spielplan

Jeder Einzelplan zeigt 3 Entdecker und 1 Zahlleiste fur die Wertung.
Jeder Entdecker hat 3 nebeneinander liegende Felder, das linke fur die
Phase |, das mittlere fir die Phase Il und das rechte fir die Phase 111 In
diese Felder werden die Schiffe der Spieler eingesetzt bzw. weitergezogen.
AuRerdem zeigen die Felder noch Geldbeutel, Krone und Aktionsfeld.

Am Endeder Phasell erhalten
Gelbund Grinje | Geldkarte
zusitzlich, Rot erhalt keine
Karrezusétzich, (SeinSchiff
ist auf Feld | geblieben.)

Der Geldbeutel

p Die Zahl im Geldbeutel zeigt an, wie viele
.I Geldkarten der Spieler am Ende der Phase

fur jedes seiner Schiffe erhdlt, das in diesem

Fdd steht. Diese Geldkarten gibt es zusétzlich zu
den 2 Geldkarten, die ale Spieler bekommen. Man
erhéltjeweils nur die Geldkarten der Phase, die
gerade abgeschlossen wurde. (Fur Schiffe, die auf
Feldern vorheriger Phasen stehen geblieben sind,

gibt es also keine Geldkarren mehr.) Die Geldkarren
werden vom verdeckten Stapel gezogen.

Am Ende der Phase |l erhalt
Griin 6 Geldkarten zusatich.
Kot erhalt keine Kurte zusatz-
lich. (Sein Schiffist auf Feld |
geblieben.)

Die Krone
F\rr Die Zahl in der Krone zeigt die Siegpunkte
P fur jedes Schiff bei der Wertung an.

Rot erhalt1, Gelb 5
und Griin

10 Segpunkte bei
der Wertung.




Die Aktionsfelder

Hier sind die Aktionen abgebildet, die der Spidler ausfiihren kann, wenn er sein Schiff in das Fdd setzt oder
weiterzieht. Manche Aktionen werden sofort und manche spéter ausgefuhrt. In einigen Feldern gibt es keine
Aktionen. Die Aktionen kdnnen sich nach den Spielplanseiten (A und B) unterscheiden. Im Einzelnen;

Chrigoph Kolumbus

Plan A und B identisch _ '
J | Fdd 1 (Veto): Die Kolumbuskarten der Phase 1 geben denjeweiligen Besitzern ein
" Vetorecht in der weiteren Vergeigerung. 4

| Der Spider legt die ersteigerte Kolumbuskarte der Phase 1 zunéchst offen vor sich

hin. Ab sofort kann er dejederzeit einsetzen, wenn der Versegerer eine neue Entdeckerkarte auf-
deckt. Das geschieht folgendermalen:

Ehe der erste Spider ein Gebot fir die gerade aufgedeckte Entdeckerkarte abgibt, sagt der Spider, der die
Koumbuskarte besitzt: "Veto - Diese Karre wird spater versteigert!" Der Vergteigerer schiebt die Karte unter
den Stapel. Danach dreht der Bedtzer der Kolumbuskarte diese um. Er kann se kein zweites Ma einsetzen.
Nun deckt der Vergeigerer die néchste Entdeckerkarte auf.

Fdd 11 und 111 Keine Aktion. Die Kolumbuskarten der Phasen 11 und 111 geben kein Vetorecht.

Franzisko Pizarro

Plan A: Keine Aktionen

PlanB

Fdd 1,11: Kene Aktionen

Fdd 11 (Segpunkte festlegen): Die Aktion wird erst bel der Wertung des Spielers

ausgefihrt. Zuerst wertet der Spieler alle seine anderen Schiffe, dann zdhlt er die Siegpunkte seiner
restlichen Gedkarten auf der Hand dazu, und zuletzt wertet er das Schiff auf dem letzten Pizarro-Fdd. Dazu
mischt er den verdeckten Geldkartenstapel, zieht Karte um Karte und legt Se offen vor dch hin. Er addiert
dabe die Zahlen im Gedbeutd und nicht digienigen in der Krone! Er kann jederzeit aufhéren zu ziehen.
Liegt die Summe bei 20 Dukaten oder niedriger, zahlt er sie als Siegpunkte zu seinen Ubrigen dazu. Liegt die
Summe Uber 20, erhdt er 0 Segpunkte fur Pizarro.

Ferdinand Magellan
Plan A (Geldkarte aus der Hand unter die
Entdeckerkarte Magellan schieben)
Fdd 1: Der Spider legt die ersteigerte ____
Magellankarte offen vor sich hin. Dann muss er sofort aus seiner Hand 1 Gedkarte auswahlen, und
sie verdeckt unter die Magdlankarte schieben (Tipp: moglichst eine Karte mit der 3 in der Krone).
Magellan kostet dso 1 Karte zusitzlich zu dem Gebot. Hétte der Spidler nach Bezehlen des Gebots keine
Karte mehr auf seiner Hand, kann er Magdlan nicht ;
ergeigern
Fdd Il und 111 Die neu ersteigerte Magdlankarte
wird offen auf die berets audiegende(n)
Magedlankarte(n) der vorigen Phase(n) gelegt. Dan

muss der Spider erneut 1 Karte aus seiner Hand
wahlen und se unter die 2 oder 3 offenen
Magellankarten schieben.

B) Bi) Mﬂ

Die unter geschobenen Gdldkarten zahlen bei der Scﬁigbgaye urdesggwka?:ez Blau und Sciwan ziehen ihre
Wertung den zusammen gezdhlten Wert der d'l . Schilfe weiter und schieben
Kronen x 1, x 2 oder x 3. (Sehe Wertung, Seite 8) unie die erstergerte erneut | Geldkarte unter die

’ - ' Magellankarte 2weite ersteigerteMagellankane.

Plan B (Gddkarte aus dem Gebot unter Magdlan
schieben)

Fdd 1,11,111: Die Wertung erfolgt wie oben. Der
Unterschied zu Flan A: Die Geldkarte, die der Spidler
(jetzt offen) unter die Magellankarte schiebt, musser & L X
aus seinem Gebot und nicht aus seiner Hand wahlen. Schwarz 2|ehtse|n Schiffauf Feld 111 und schiebt
Enthalt das Gebot mehr ds | Geldkarte, kommen die | Geldkarre unter die dritte ersteigerte Magellankarte,
restlichen Geldkarren auf den Ablagestapdl.

Bel Plan B werden die Geldkarten offen daruntergeschoben!




Marco Polo

Plan A (Gddkartentausch als letzte Aktion einer Phase)

Fdd 111: Am Endeder Phasen | und |1 kann der Spider, nachdem
er ale seine neuen Gddkarten erhalten hat, pro Schiff hintereinan- .
der biszu 3 seiner Gddkarten von der Hand auf den Ablagestapd legen und die gleiche Anzahl
vom verdeckten Stapd ziehen. Die neu gezogenen Geldkarten nimmt er auf die Hand.

Fdd 1ll: Keine Aktion  *

Plan B: Keine Aktionen

Vasoo da Gama (dir ektes Nachziehen von Geldkarten)
PlanA -
Fdd 1: Der Spieler zieht sofort nach dem Ersteigern ﬂi
der Karte "Vasoo da Gama' 1 Gddkarte vom ver - V |
deckten Stapd und nimmt sie auf die Hand. —
Fdd 11111 Der Spider zieht sofort 2 bzw. 3 Gddkarten vom verdeckten Stapd und nimmt se auf

£ L

|
L "

die Hand.
PlanB
Fdd 111111 Der Spider musssich injeder Phase neu entscheiden, ob er sein Schiff in den linken oder rech-
ten Tdl des Fddes einsetzt bzw. weiterzieht. Wihit er den linken Teil, kann er sofort 1 (bzw. 2 oder 3)
Geldkarren vom verdeckten Stapel ziehen. Wahlt er den rechten Teil, hat er keine Aktion (dafiir aber
Siegpunkte, wenn sein Schiff am Spielende dort steht).

| Feld I: Rot und Blau haben =

beide ihr Schifflinks einge- Blau haben beide

. . | Pertuaal wien hoflgund | ! .
setzt Beide ziehen sofort nach RATY : | ihr Schiff wieder
der Ersteigerung der VVasco da I aufden linken Teil

F

Gama-Karteje | Geldkarte J von Feld || gezogen.
1
o

¥\ asc0 da Giama 4ﬂ FeldI1: Rot und

vom verdeckten Stapel. Griin BeideZiehen
hat sein Schiffrechts einge- 2 Geldkarten vom
setzt. Er darfkeine Geldkarte | verdecktenStapel.

BN 10500 41 G5 [ : Feldlll: Blauhatdieeinzige Vascoda
' ' o .- Gama-Karteder Phasel || ersteigert. Er
Zieht sein Schiffaufden rechten Teil
von Feld 1. Er darfkeine Geldkarten
vom Stapel ziehen.
Bei der Wertung erhalten Grun und
Blau je SSegpunkte flr Vasco da
Gama, Rot erhélt keine Segpunkte.

l'.\I'H.iliI

James Cook
Plan A (offen ausgdegte Geldkarten) ! -
Feld 1,11,111: Nachdem der Spidler sein Gebot bezahlt |§EEI
hat, muss er sofort dle seine Gddkarten, die er noch
auf der Hand hat, offen vor sch audegen. Erhdt er durch Vasoco da Gama (siehe oben) wahrend der
laufenden Phase neue Geldkarten hinzu, muss er sie ebenfalls sofort offen audegen. Ha der Spider
nach dem Bezahlen seines Gebots keine Geldkarten mehr auf der Hand, muss er auch keine offen ausegen.
Am Ende der Phase (bevor er die neuen Geldkarten erhélt) nimmt er ale verbliebenen audiegenden
Geldkarten wieder auf die Hand.

Plan B (aus der Hand gezogene Geldkarte)

Fed 111111 Nachdem der Spider sein Gebot bezahlt hat, zieht
ihm sain linker Nachbar sofort 1 Gddkarte aus seiner Hand und :
legt diese offen auf den Ablagesapd. Ein Spider kann nur dann eine Cookkarre ersteigern, wenn er nach dem
Bezahlen noch mindestens eine weitere Geldkarte auf der Hand hat, die ihm gezogen werden kann.




Die Wertung

Die allerletzte Entdeckerkarte ist versteigert, die zusitzlichen Geldkarten sind vergeben. Phase 111 ist beendet.
Der Spieler, der die letzte Entdeckerkarte ersteigert hat, beginnt mir der Wertung.

Er zahlt seine Siegpunkte folgendermafien: Zunéchst z&hlt er die Zahlen in den Kronen der Felder, auf denen
seine Schiffe stehen. Dazu addiert er die Zahlen in den Kronen aller Geldkarten, die er noch auf der Hand
hat. Dieses Ergebnis stellt er mit zwei seiner Schiffe auf der Z&hlleiste ein. Dann folgt der néchste Spieler im
Uhrzeigersinn usw.

Rot wertet als Letzter
00 .
dﬁo 8x3=24
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5x2=10
“== | punkte
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Gedkarte=
| Siegpunkt
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fur Marco Polo erhélt Rot O, fir Vascoda Gama 1 und fur die Gbriggebliebene Geldkarteauch | Siegpunkt.

Rot hat sich in dieser Partiesehr aut Magellan konzentriert und in Phase 12Magellankarten ersteigert. Unter dieerste
bat er die Geldkartel. unter die zweite die Geldkarts 2 geschoben. In Phasel | hat er beide Magellankarten ersteigen und
dieGeldkarten | und4 daruntergeschoben. In Phasel |l hater unter diedritteersteigerteMagellankartedie Geldkarte5
geschoben. Magellan bringtihm al soinsgesamt 8x3=24 Siegpunkte+ 5x2=10Siegpunkte, bisjetzt hat er 36 Siegpunkte.

Nun wertet er Pizarro. Er zieht vom ver deckten Geldkartenstapel zuerst die 5, dann die 6 und dann die 2 (man beuchte:
hier werden die Zahlen im Geldbeutel addiert). Beliel}eer esdabei, kAmeer bei Pizarro auf 13 Siegpunkte, d.h., auf die
Gesamtpunktzahl von 36+13=49. Blau hat aber 52 Segpunkte. Umihn zu schlagen, musser mindestens noch eineKarre
fur Pizarro Ziehen. Er zieht eine Sund hat damit bei Pizarrodie Summe 21. Daflr erhélt er nun gar keine Siegpunkte.
Insgesamt bleibt er daher bei 36 Siegpunkten und wird Zweiter.

Die Siegpunkte im Einzelnen: Die Wertung é]
Marco POIO 0 Pizarl’O 0 von Pizarro: =
Vasco da Gama 1 Geldkarten | 0 Segpunkte Q‘
Magellan 34 36 Siegpunkte i

Schiff ahoi!
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