Le décompte des points
Apres que la derniére carte explorateur de la troisieme année a été mise aux encheres, et que les joueurs ont pris

les cartes or auxquelles ils ont droit a la fin de la troisieme année, la troisieme et derniere année est terminée et
on procede au décompte des points.

Le joueur qui a acheté la derniere carte explorateur compte ses points en premier, en procédant ainsi: Il addi-

tionne tout d’abord les valeurs en points de victoire des couronnes des cases sur lesquelles se trouvent ses navires.

Si plusieurs navires sont sur la méme case, les points sont comptés pour chaque navire. Il ajoute ensuite au total
les points de victoire donnés par les couronnes des cartes or qu'il a encore en main. Il prend deux de ses navires
et les utilise pour noter son score sur les pistes de score (un navire pour les dizaines, I'autre pour les unités). Les
autres joueurs, en sens horaire, comptent leurs points de la méme maniere.

Rouge calcule son score
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Rouge marque 0 points pour Marco Polo, 1 point pour Vasco de Gama, et 1 point pour les cartes qu'il lui reste en main.
Il avait en effet choisi de se concentrer sur Magellan. La premiére année, il avait acheté 2 cartes Magellan, et placé sous
I'une d'elles une carte or de valeur 1, et sous I'autre une carte de valeur 2. La deuxiéme année, il était parvenu a acquérir
les deux cartes Magellan, et avait placé sous elles des cartes or de valeurs | et 4. La troisiéme année, Rouge a pu aisément
acheter la seule carte Magellan disponible, et a placé en dessous une carte or de valeur 5. Il marque ainsi 8x 3=24 points
de victoire pour son set de trois cartes et 5x2=10 pour son set de deux cartes. Rouge a donc pour l'instant un total de 36
points de victoire.

Il doit maintenant s’occuper de Pizarre. Il pioche tout d’abord une carte or 5, puis un 6, puis un 2 (c'est la valeur en or
qui est prise en compte). Il pourrait s’arréter la et marquer 13 points, ce qui lui ferait un total de 36+13=49. Bleu ayant
52 points, Rouge décide de prendre des risques pour tenter de le battre, et pioche encore une carte or: C’est un 8, ce qui
fait un total de 21 - le maximum de 20 est dépassé, et Rouge ne parque donc aucun point de victoire pour Pizarre. Avec
ses 36 points, il est néanmoins deuxiéme.

Le score de rouge en détail Le score de ﬁ)
Marco Polo 0 Pizarre 0 Pizarre :
Vasco de Gama 1 cartes or 1 0 points !
Magellan 34 36 points de victoire
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Alex Weils, Volker Weitzel, Hannes Wildner et Tom Woods.
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MAGELLAN - un jeu d’encheéres tactique et mouvementé, pour 3 4 6 joueurs, a partir de 12 ans

Vous voici revenus au temps des grands explorateurs, des Marco Polo, des Vasco de Gama, des Christophe
Colomb, des James Cook, des Magellan et autres Pizarre, des hommes qui ont déouvert de nouvelles terres, de
nouveaux continents.

Les joueurs tiennent le réle des rois et des reines qui désirent s'offrir les services des explorateurs mercenaires, afin
daccroitre leurs possessions et leur prestige. Chaque prince offre donc de financer des expéditions, et chaque explora-
teur se vend au plus offrant, et part pour son compte découvrir le monde. Chacun des explorateurs a ses forces et ses
faiblesses, et c'est donc en route connaissance de cause que les joueurs font leur choix et s‘attachent, a prix d'or, la
loyauté des meilleurs, des plus courageux... des plus rentables aussi.
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36 cartes explorateur, 6 de chaque personnage

63 cartes or, de valeur 1 a 9, 7 de chaque
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face

36 navires, 6 de chaque couleur

66000

2 plateaux de jeu recto-verso (4 combinaisons possibles)

Marco Polo

Face A (échangez des cartes or i la fin de I'année)
Premiére et deuxiéme cases: A la fin des premiére et deuxieme années,
un joueur ayant un navire sur la case Marco Polo de I'année peut, ——
apres que tous les joueurs ont pioché leurs cartes or, échanger certaines de ses cartes or. Chaque navire
sur la case lui donne le droit de défausser jusqu’a trois cartes or de sa main puis de piocher le méme
nombre de cartes en remplacement et de les mettre dans sa main.

Troisieme case: pas de capacités spéciales.
Face B: pas de capacités spéciales

|
Vasco de Gama (piochez immédiatement des cartes or) L\}/”/
Face A

Premiere case: Lorsqu'un joueur remporte une enchelre pour une carte Vasco de Gama, il pioche immé-
diatement une carte or et I'ajoute a sa main.

Deuxieme et troisiéme cases: Le joueur pioche immédiatement deux ou trois (selon I'année) cartes or et
les ajoute a sa main.

Face B

Premiere, deuxiéme et troisiéme cases: Un joueur qui remporte une enchere pour une carte Vasco de Gama et
place ou déplace son navire doit immédiatement décider s'il met son navire sur la partie gauche ou sur la partie
droite de la case. S'il choisit la partie gauche, il peut immédiatement piocher 1, 2 ou 3 (selon I'année) carte(s) or
et les ajouter a sa main. S'il choisit la partie droite, il ne recoit aucun avantage immédiat mais marquera en fin de
partie, si son navire est sur cette case, le nombre de points de victoire indiqué.

Deuxiéme année;
Rouge et Bleu
ont tous deux
choisi d’avancer
leur navire sur la
partie gauche de
la case. Ils pio-
chent chacun
deux cartes or.

Premiére année: Rouge et Bleu
ont tous deux choisi la partie
gauche de la case, et piochent
donc chacun une carte or qu'ils
ajoutent a leur main. Vert choi-
sit de mettre son navire sur la
partie droite de la case. Il ne
pioche pas de cartes, mais mar-
quera 8 points de victoire si, a
la fin de la partie, son navire
est toujours sur cette case.

Wasco da Gama

Troisiéme année: Bleu achéte la carte Vasco
de Gama de la troisiéme année, et avance
son navire sur la partie droite de la troisiéme
case. Il ne pioche pas de carte or.

Durant la phase finale de décompte des
points, vert et bleu marquent chacun 8
points de victoire pour leurs navires de

Vasco de Gama. Rouge ne marque rien.
James Cook
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Face A (cartes or faces visibles)

Premigre, deuxieme et troisieme années: Un joueur qui achete aux enchéres une carte Cook doit immé-
diatement poser toutes les cartes or de sa main, faces visibles, dans sa cour. Jusqu'a la fin de I'année, il
jouera donc cartes visibles. S'il n'a plus de cartes or en main, cela est sans effet. Si, dans la suite de
I'année, il achete une carte Vasco de Gama et choisit de piocher des cartes or, il les pose également faces
visibles. A la fin de I'année, avant de piocher de nouvelles cartes or, il reprend ses cartes or dans sa main.

Face B (perte d’une carte or)

Premiére, deuxiéme et troisieme années: Lorsqu'un joueur achete
aux encheéres une carte Cook, son voisin de gauche doit immédiate-
ment tirer une carte or, au hasard, de sa main et la défausser face
visible. Un joueur qui achete une carte Cook doit donc, en sus du
prix de son encheére, perdre une carte or de sa main, au hasard. Un joueur ne peut pas enchérir pour une carte Cook
si, apres avoir payé, il ne lui resterait plus de carte or en main.
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Les capacités des explorateurs

Les capacités particulieres de chaque explorateur peuvent étre utilisées par les joueurs qui ont acheté leurs services.
Certaines de ces capacités doivent étre utilisées immédiatement, lorsqu’un navire est placé ou déplacé sur la case cores-
pondante, tandis que d’autres peuvent étre utilisées plus tard dans la partie. Certaines cases n"amenent pas de capacités
particulieres. Certains explorateurs ont des capacités différentes sur les deux faces (A et B) des plateaux de jeu.

Christophe Colomb

Les faces A et B sont identiques

Premiére case (veto): les cartes Christophe Colomb de la premiére année peuvent étre uti-
lisées comme veto lors d’'une enchere ultérieure.

Lorsqu'un joueur, durant la premiere année, achete une carte Christophe Colomb, il la pose face visible dans sa
cour. A tout moment, durant n‘importe quelle année, il peut, au moment ou le commissaire priseur met une
nouvelle carte explorateur aux encheres, utiliser son pouvoir de veto.

Avant que le premier joueur n‘ait passé ou fait une offre, le propriétaire d'une carte Christophe Colomb de la premiére
année encore face visible peut annoncer “veto - cette carte sera mise aux enchéres plus tard”. Le commissaire priseur
place alors la carte explorateur sous la pile de cartes explorateur de I'année, et elle sera mise aux enchéres en dernier. Le
joueur qui a utilisé son veto retourne sa carte Christophe Colomb face cachée, et ne pourra donc pas I'utiliser une
seconde fois. Le commissaire priseur retourne la carte explorateur suivante, et le jeu continue.

Deuxiéme et troisieme cases : Pas de capacités spéciales. Les cartes Christophe Colomb des deuxieme et troisieme années
ne donnent pas de droit de veto.

Francisco Pizarro

Face A: pas de capacités spéciales

Face B:

Premigre et deuxiéme cases : pas de capacités spéciales
Troisigme case (points de victoire): Cette capacité est utilisée durant le décompte final des points. Le joueur
compte d’abord les points rapportés par tous ses autres navires, puis ceux rapportés par ses cartes or, et finale-
ment ceux rapportés par le navire sur la troisieme case de Pizarre. Pour cela, il mélange la pioche et la défausse de cartes
or, puis pioche des cartes or une a une, les placant faces visibles dans sa cour. Au fur et a mesure qu'il pioche ces cartes,
il en ajoute les valeurs en or (et non les points de victoire figurant sur les couronnes). Il peut s'arréter a tout moment.
Sil s'arréte avant que la valeur totale en or de ces cartes ne dépasse 20 ors, il marque cette valeur en points de victoire
supplémentaires. Si la valeur totale des cartes vient a dépasser 20 ors, il a été trop avide et ne marque aucun point de

victoire supplémentaire.
\ ﬁa‘_\ u
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Ferdinand Magellan |E| h
Face A (placez une carte or de votre main sous la carte "_'l_ ; :
Premigre case: Un joueur qui remporte une enchere pour une carte Magellan la place face visible dans sa cour.

Magellan)

1l doit immédiatement choisir une carte or de sa main (de préférence une carte avec 3 points de victoire) et la

placer, face cachée, sous la carte Magellan. La carte Magellan lui a donc coiité, en fait, une carte or de plus que
le montant de son enchere. Un joueur ne peut pas enchérir POUI N\agellan si, apres avoir payé son enchere, il ne lui

resterait aucune carte or en main. - N
- o
Deuxieme et troisieme cases: La nouvelle carte Magellan ] * 3
que le joueur vient d’acquérir est placée, face visible, au 8 2
dessus de la (des) carte(s) Magellan déja en sa possession. |8 . %
Le joueur doit ensuite choisir de nouveau une carte or de - A dim
sa main et la placer, face cachée, sous le set de cartes
Magellan. =
Ala fin de la partie, les cartes or placées sous une carte
Magellan rapportent un nombre de points de victoire .
age PP P Jaune, Bleu et Noir ont Bleu et Noir avancent
égal a la somme des valeurs des couronnes de ces cartes ; .
A e placé chacun une carte or leurs navires et placent
multipliée par le chiffre indiqué sur la couronne de la
sous leur carte Magellan. chacun une autre carte or

case o1 se trouve le navire du joueur (plus de détails p.8).

sous leur carte Magellan.
Face B (placez une carte or de I'enchere sous la carte ‘ “one

Magellan) Al @ -
Premiére, deuxiéme et troisiéme cases: Les regles de Ly ‘ i
décompte des points sont les mémes que ci-dessus, mais

la carte or placée par le joueur sous ses cartes Magellan = e
e e lejowey o ss s Mgl R
est placée face visible, et doit étre I'une des cartes utilisées b | =l

Noir avance son navire sur la troisiéme case et place une
troisieme carte or sous ses cartes Magellan.

pour acheter Magellan. Si le joueur a payé la carte
Magellan avec plusieurs cartes or, il nen place qu'une
seule sous ses cartes Magellan et défausse l'autre.

|Av€( la face B du plateau, les cartes or sont jouées faces visibles
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Principe du jeu

Les joueurs tiennent le role des rois et des reines qui dépensent leur or pour enréler a leur service les plus sages et
les plus intrépides explorateurs, afin qu'ils prennent possession en leur nom des terres nouvellement découvertes.
Chaque explorateur se mettra au service de celui qui lui offrira le meilleur salaire.

Une partie se déroule en trois années. Pour la premiere année, chaque explorateur dispose de trois navires.
Navigation et exploration n’étant pas de tout repos, chacun n’a plus que deux navires sous ses ordres pour la deu-
xieme année, et un seul et unique pour la troisieme année. Chaque aventurier a ses forces et ses faiblesses, et
amene a son commanditaire des points de victoire, de l'or ou des capacités spéciales. Le vainqueur sera le joueur
qui aura, a l'issue de la la troisieme année, le plus de points de victoire.

Mise en place

Les deux plateaux de jeu sont placés coté a cote. Pour la premiére par-
tie, placez-les comme indiqué ci-contre. Pour vos parties suivantes,
vous pourrez choisir I'une ou l'autre face de chaque plateau. Dans la
suite des regles I'expression “le plateau de jeu” désigne 'ensemble de
ces deux plateaux.

Chaque joueur prend 6 bateaux a sa couleur, et un lot de 9 cartes or
de valeurs 12 9.

Les joueurs conservent leurs cartes or en main, cachées aux autres
joueurs. Les cartes or restantes sont mélangées et placées en une pile,
face cachée, a coté du plateau de jeu, pour constituer la pioche de
cartes or. L'espace devant chaque joueur est appelé sa “cour”.

Triez les cartes explorateur par année (indiquée par un 1, 1l ou Il au

d ’l e séparé | a il | T premieére deuxiéme  troisieme
0s) et meélangez chaque pile séparément. Placez la pile de la troisie- année année année
me année (6 cartes), face cachée, a coté du plateau de jeu, puis placez —_—

au dessus, téte-béche, la pile de la deuxieme année (12 cartes). Un
joueur quelconque est désigné comme commissaire priseur. Il place
la pioche de cartes explorateurs de la premiere année (18 cartes) face
cachée a coté de celle des années 11 et 11I. Durant toute la partie, le
commissaire priseur retournera, une a une, les cartes mises en vente,
en commencant par la premiere année.

Déroulement du jeu
Le jeu se joue en trois années.
Chaque année se déroule comme suit :

1. Le commissaire priseur retourne la premiere carte explorateur et la met en vente.

2. Le vainqueur de I'enchére place I'un de ses navires sur le plateau de jeu (premiere année) ou avance
I'un de ses navires (deuxieme et troisieme année), puis utilise les propriétés de la case ol est parvenu
son navire.

3. Les phases 1 et 2 sont répétées tant que la pioche de cartes explorateurs de I'année n'est pas épuisée.

4. Lorsque la derniere carte explorateur de I'année a été mise aux encheres, I'année se termine et les jou-
eurs recoivent des cartes or.

5. l'année suivante commence.

La partie se termine apres la mise aux enchére de la derniére carte explorateur de la troisieme année, et les jou-
eurs comptent alors leurs points de victoire.



Les différentes phases du jeu:

. N Pizarre est on paie en
1. Mise aux enchéres des cartes explorateur s vendre”  cartes or

d

Le commissaire priseur prend la premiere carte de la poche de cartes explorateur de
I'année et la place face visible sur la table. Il donne alors la parole au joueur qui a
acheté la carte précédente, qui est le premier a pouvoir faire une offre (1 or ou plus)
ou passer. Pour la premiére carte de la premiere année, c'est le commissaire priseur qui
peut parler en premier.

Les encheres se poursuivent ensuite en sens horaire, chaque joueur a son tour pouvant
soit surenchérir en faisant une offre supérieure, soit passer. Un joueur qui a passé se retire de 'enchere et ne peut
plus faire d’offre pour cette carte. Lenchere continue jusqu’a ce que tous les joueurs aient passé derriere I'un
d’entre eux, et le meilleur enchérisseur achete la carte, c’est a dire les services de l'explorateur correspondant. Le
comissaire priseur participe aux encheres comme les autres joueurs.

Les offres doivent étre payées avec des cartes or, la valeur d’une carte étant indiqué par le chiffre sur le sac d'or.
Lacheteur paie avec des cartes or (voir page 5) de sa main qu'il pose, faces visibles, sur la défausse (a coté de la
pioche de cartes or). Il prend ensuite la carte explorateur qu'il vient d’acheter et la place face cachée dans sa cour
(exceptions: Colomb et Magellan, voir plus bas). Un joueur peut ainsi a tout moment vérifier quelles cartes il a
achetées. Le joueur place ou avance ensuite I'un de ses navires sur le plateau de jeu pour indiquer de quel explo-
rateur il vient d’acheter les services.

Important: La premiere année, tous les joueurs peuvent enchérir pour toutes les cartes explorateur (un joueur peut
méme acheter les trois cartes du méme explorateur). La deuxieme année, ne peuvent enchérir pour une carte explo-
rateur que les joueurs qui ont acheté au moins une carte de ce méme explorateur la premiere année. De méme, la
troisieme année, ne peuvent enchérir pour une carte explorateur que les joueurs qui ont acheté au moins une carte
de ce méme explorateur la deuxieme année.

Si personne n'enchérit pour une carte, elle est retirée du jeu et on passe a la suivante.

premiére

2. Placement ou déplacement d’un navire, capacités des explorateurs année
La premiere année, les navires sont placés sur le plateau de jeu. Les deuxieme et
troisieme années, les navires déja présents sur le plateau de jeu peuvent étre deuxiéme

déplacés. Aucun navire ne pouvant étre placé durant les deuxieme et troisieme année
années, les navires qui n'ont pas été placés a la fin de la premiere année sont
retirés du jeu et remisés dans la boite.

La premiére année, lorsqu'un joueur achete les services d'un explorateur, il place
I'un de ses navires sur la premiere case de cet explorateur. Si, la deuxieme année, ce
méme joueur achete de nouveau les services du méme explorateur, il avance son
navire sur la deuxieme case. De méme, la troisieme année, il peut avancer son navi-
re de la deuxieme a la troisieme case.

Un joueur dont un navire arrive sur une case peut utiliser les capacités de I'explo-
rateur, indiquées par les symboles se trouvant sur cette case, et décrites plus loin.

3. Répétition des phases 1 et 2
Les phases 1 et 2 sont répétées jusqu’a ce que toutes les cartes explorateur de I'année aient été achetées ou
défaussées, si personne n’a fait d'offre. 1l y a 18 cartes la premiere année, 12 la deuxieme, 6 la troisieme.

4. Pioche de cartes or 2 la fin de 'année

A'la fin des premiere et deuxieme années, chaque joueur recoit 2 cartes or. On
mélange tout d’abord la pioche et la défausse de cartes or, pour créer une nouvelle
pioche. Chacun pioche ensuite deux cartes de cette pioche, ou plus dans certains
cas (voir pages 6 et 7).

5. Année suivante

Le commissaire priseur prend la pile de cartes explorateur de I'année suivante
(deuxieme ou troisieme), la place a c6té du plateau de jeu, retourne la premiere
carte et lance la premiére enchere de la nouvelle année. Le jeu continue comme
décrit plus haut (phase 1).

Fin du jeu
Apres la vente aux enchere de la derniere carte explorateur de la troisieme année, les joueurs comptent leurs
points de victoire (voir plus bas) pour déterminer le vainqueur.
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joueur ne piochent cependant de cartes que pour les

Les cartes or et explorateurs, le plateau de jeu est les divers symboles utilisés.

N & [’
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Les cartes explorateur

Christophe Francisco Ferdinand Marco Vasco James
Colomb Pizarro Magellan Polo de Gama Cook
Les dos des cartes portent les numéros des années, 1, Il et Ill. Il y a trois cartes de chaque explorateur pour la pre-

miére année, deux pour la deuxieme et une pour la troisieme.

Les cartes or

Elles sont au nombre de 63, sept de chacune des valeurs de 1 a 9. Elles servent a payer les cartes explora-

teur achetées lors des encheres. Les cartes or qui sont encore dans la main d’un joueur a la fin de la par-

tie lui rapportent des points de victoire.

Chaque carte a une valeur, entre 1 et 9, représentée aux quatre coins sur des sacs d’or. C'est cette valeur
qui doit étre prise en compte lors des encheres. Ainsi, par exemple, un joueur qui
remporte une enchere pour une carte explorateur avec une offre de 7 ors, peut

niLEe
payer avec une carte or de valeur 7, avec une carte 5 et une carte 2, ou avec toute é &6.
Fame

autre combinaison dont le total est égal a 7.

Un joueur qui n'a pas les cartes adéquates peut payer plus... mais la banque ne lui
rend pas la monnaie.

Chaque carte a également une valeur, entre 1 et 3, représentée en haut et en bas,

sur une couronne. Cette valeur est le nombre de points de victoire que la carte ¢
rapportera a un joueur qui I'a encore en main  la fin de la partie. ﬁx\
o= "

i

valeur en or
=

- - , oints de
Note: Les joueurs ne recoivent pas de nouvelles cartes pendant le cours d’une =

] . . . . victoire
année, la seule exception concernant Vasco de Gama (voir p.7). Les joueurs ne =
recoivent de nouvelles cartes or qu'a la fin des premiere et deuxieme années.
deuxieme
. premiére  appée troiseme
Le plateau de jeu année année

Sur chaque portion du plateau de jeu sont représentées les voyages de trois
explorateurs, ainsi qu'une colonne destinée au décompte des points. La
bande horizontale du plateau consacrée a chaque explorateur est divisée en
trois cases, celle de gauche pour la premiere année, celle du milieu pour la
seconde, celle de droite pour la troisieme. Ce sont sur ces cases que les jou-
eurs vont placer leurs navires et les faire avancer. Sur ces cases sont égale-
ment représentés divers symboles, sacs d’or, couronnes et capacités spéciales.

A la fin de la deuxiéme année,

jaune et vert piochent chacun
1 carte or supplémentaire,
mais pas rouge dont le navire
se trouve sur la case de la pre-
miére année

Les sacs d’or i e 1
ﬁ Le chiffre sur le sac d'or indique le nombre de .

cartes or que chaque joueur piochera a la fin
de I'année pour chacun de ses navires se trou-
vant sur cette case. Ces cartes s'ajoutent aux deux car-
tes or auxquelles a droit, de base, chaque joueur. Les

A la fin de la deuxiéme année,
vert pioche 6 cartes or supplé-
mentaires. Rouge ne pioche

pas de cartes supplémentaires.

navires se trouvant sur les cases de I'année qui se ter-
mine. Les navires restés sur les cases des années précé-
dentes ne rapportent plus de cartes or.

Les couronnes

Le chiffre sur la couronne indique le nombre

de points de victoire que chaque joueur rece-
vra, en fin de partie, pour chacun de ses navi-
res se trouvant sur cette case.

Rouge marque 1
point de victoire,
Jaune 5 et vert 10.




