EIN HANDELS- UND ENTDECKUNGSSPIEL
VON HISASHI HAYASHI
FUR 3 -4 SPIELER AB 10 JAHREN



EINLEITUNG

Wir befinden uns im Zeitalter der Entdeckungen! Das Mittelmeer wird vom Os-
manischen Reich kontrolliert, daher suchen die Portugiesen nach Alternativen,
um nach Ostindien zu gelangen und dort Gold, Gewiirze und andere Giiter zu
erhandeln. Bessere Schiffe und eine zentralisierte Staatsordnung treiben die Por-
tugiesen raus auf den Atlantik. Entdecker wie Heinrich der Seefahrer, Bartolo-
meu Dias und Vasco da Gama stechen in See. In Auf nach Indien! verkorpert
ihr Adlige, die diesen Entdeckern auf ihrer Suche nach einem Weg nach Indien
Unterstiitzung gewdhren, um fiir sich selbst den grofSten Wohlstand und die
meisten Siegpunkte zu erlangen!

SPIELUBER SICHT

In Auf nach Indien! erhaltet ihr Siegpunkte fiir die Griindung neuer Kiisten-
stadte, den Verkauf von Giitern, die Errichtung von Gebéuden und die Ent-
wicklung von Technologien. Nebenbei bieten euch diese Technologien im
Verlauf des Spiels starke Sonderfahigkeiten.

Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

SPIELM ATERIAL

Auf nach Indien! enthilt folgendes Spielmaterial:
o 4 Siegpunktkarten

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitits-

o Verwaltungskarten produkt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt
" oder ein anderer Anlass zur Reklamation
« 3 Technologlekarten besteht, wende dich bitte an:
er ilservic de.

« 1Karte , Lissabon“ 0y o} P
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame

» 12 Kiistenstadtkarten Stunden mit diesem Spiel.
7 - Dein Pegasus-Spiele-Team.
« 4 Ubersichtskarten J

Y
+ 52 Holzwiirfel in verschiedenen Farben g
(je 13 in Rot, Blau, Griin und Gelb) n g

ERLAUTERUNG DES SPIELMATERIALS

In Auf nach Indien! besitzen deine Holzwiirfel verschiedene Funktionen. Je
nachdem, wo du sie einsetzt, zdhlst du mit ihnen Geld oder Siegpunkte, se-
geln sie als Schiffe gen Indien, stellen sie Handelsgiiter dar oder zeigen deinen
Besitz verschiedener Gebaude an.
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KARTE ,LISSABON*

Holzwiirfel auf der Karte ,,Lissabon® haben kei-
ne konkrete Funktion. Erst wenn du sie von dort
nimmst, werden sie wahlweise Bankiers, Ge-
schichtsschreiber oder Schiffe. Und aus Schiffen
machst du spéter Handelsgiiter oder Gebéude.
. Im Folgenden schreiben wir nur Lissabon, wenn
: wir diese Karte meinen.

SIEGPUNKTKARTE

Holzwiirfel auf den 5 Feldern deiner Siegpunkt-
. leiste (1-5) stellen Geschichtsschreiber dar
! und geben an, wie viele Siegpunkte du hast.

VERWALTUNGSKARTE

Die Verwaltungskarte besitzt 3 verschiede-
ne Bereiche. Holzwiirfel auf den 5 Feldern
. der Vermogensleiste (1-5) stellen Bankiers
- dar und geben an, wie viel Geld du hast.
Holzwiirfel auf dem Technologiefeld stel-
len Wissenschaftler dar. Du darfst sie im
Verlauf des Spiels auf den Technologiekar-
ten einsetzen, um die Sonderfihigkeiten
von Technologien zu nutzen.

Der Holzwiirfel auf den Feldern der
. Schifffahrtsleiste (1-3) représentiert dei-
* nen Schiffsbauer und gibt die Reichweite
deiner Schiffe an.

TECHNOLOGIEK ARTEN

Jede Technologiekarte zeigt 4 unterschied-
liche Technologien.

Das Miinzsymbol gibt an, wie viel Geld du
bezahlen musst, um diese Technologie zu
erwerben.

Der Text beschreibt die Sonderfahigkeit, die
du beim Erwerb der Technologie erhaltst.
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KUSTENSTADTKARTEN
- Holzwiirfel auf der Kiistenstadtkarte liegen
' auf dem ,,Land“ und Holzwiirfel unterhalb der
Kistenstadtkarte liegen im ,,Meer*.

GEBAUDE Land
Mit deinen Holzwiirfeln markierst du die Ge-
baude, die du in den Kiistenstidten errichtet

hast. Es gibt drei Arten von Gebduden mit
unterschiedlichen Fahigkeiten: Festungen, Kir-

" chen und Markte. g ‘Handelsgut

-
Mit deinen Holzwiirfeln markierest du die  Meer "
Handelsgiiter, iiber die du in den Kiistenstadten
verfiigst. Du darfst diese spéter verkaufen, um Geld und Siegpunkte zu erhalten.

SPIELVOR BER EITUNG

1. Spieler: Jeder Spieler erhilt jeweils 1 Siegpunktkarte, 1 Verwaltungskarte und
1 Ubersichtskarte. Im Spiel zu dritt legt ihr die iibrigen Karten zuriick in die
Spielschachtel.

HANDELSGUTER
o9

2. Technologien: Legt die 3 Technologiekarten nebeneinander aus, so dass sie
jeder Spieler gut lesen kann.

3. Kiistenstddte: Mischt die 12 Kiistenstadtkarten und legt sie in einer Reihe
verdeckt nebeneinander aus. Legt Lissabon links an diese Reihe an. Danach
deckt ihr die ersten 3 Karten rechts von Lissabon auf, die sogenannten Start-
karten. Die {ibrigen 9 Karten bleiben verdeckt liegen. Im Spiel zu dritt deckt
ihr zusitzlich auch die am weitesten rechts liegenden 3 Karten auf und legt sie
danach zuriick in die Spielschachtel.

Hinweis: Fiir eure erste Partie Auf nach Indien! empfehlen wir beim Spielauf-
bau die 3 mit den Zahlen markierten Kiistenstadte (anstatt 3 zufillige) als
Startkarten zu verwenden. Legt diese ent-

sprechend ihrer Nummerierung von 1-3
offen neben Lissabon aus. Mischt danach a q
die iibrigen 9 Kiistenstadte und legt sie —

wie oben beschrieben - verdeckt rechts
daneben aus.
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4. Holzwiirfel: Jeder Spieler wahlt eine Spielfarbe und nimmt sich 5 Holzwiirfel
in dieser Farbe. Von diesen legt jeder Spieler 1 auf Lissabon und 1 weiteren als
Schiffsbauer auf das Schiffsfeld mit der ,,1“ seiner Verwaltungskarte. Die tibrigen 3
Holzwiirfel legt er als Wissenschaftler auf das Technologiefeld seiner Verwaltungs-
karte. Die tibrigen 8 Holzwiirfel jedes Spielers legt ihr griftbereit in den allgemeinen
Vorrat neben Lissabon. iy

5. Startspieler: Der Spieler, der sich zuletzt auf einem Schiff oder einem Boot befand,
wird Startspieler. Jeder Spieler nimmt sich 1 weiteren Holzwiirfel aus dem Vorrat
und setzt ihn als Bankier auf seiner Verwaltungskarte ein: Der Startspieler und sein
linker Nachbar stellen ihn auf die ,,2° der dritte Spieler auf die ,,3“ und der vierte
im Uhrzeigersinn (sofern vorhanden) auf die ,,4“ Danach kann das Spiel losgehen!

- BEISPIEL FUR DIE SPIELVOR BER EITUNG BEI 4 SPIELERN

Ubersichtskarten

Andreas (Startspieler)

oo )

Jan Christoph TF

g T

Kiistenstidte

L JAddddd aeEsEEs |
Allgemeiner Vorrat Technologiekarten
Ubersichtskarten
Karsten Michael

o BE we

Siegpunktkarte Verwaltungskarte
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Der Startspieler fithrt den ersten Spielzug aus. Danach kommen die Spie-
ler nacheinander im Uhrzeigersinn an die Reihe. Dies geht so weiter, bis
das Spielende erreicht wird.

ABLAUF EINES SPIELZUGES

In deinem Spielzug fithrst du 2 Aktionen durch. Nachdem du beide Ak-
tionen durchgefiihrt hast, endet dein Spielzug und der nichste Spieler im
Uhrzeigersinn beginnt seinen Spielzug.

“Mggg

Es stehen dir folgende Aktionen zur Verfiigung:

« 1 Holzwiirfel auf Lissabon stellen
o Schiffe bewegen

« Handelsgiiter verkaufen } £y
« 1 Gebaude bauen ;
o 1 Technologie erwerben

« Reichweite der Schiffe erhchen

Du darfst in deinem Spielzug 2 unterschiedliche oder zweimal die glei-
che Aktion durchfiihren. Allerdings darfst du nur einmal pro Spielzug
wahrend der Aktion ,,Schiffe bewegen 1 unentdeckte Kiistenstadt auf-
g decken.

VERMOGEN

Wihrend des Spiels zeigst du dein Vermogen mit Hilfe von Holzwiirfeln
an. Holzwiirfel auf den 5 Feldern der Vermogensleiste stellen Bankiers
dar und geben jeweils an, wie viel Geld sie verwalten. Jeder Bankier ver-
waltet hochstens 5 Geld. Sobald dein Vermégen 5 Geld iibersteigt, musst

du fiir jeweils weitere 5 Geld einen weiteren Holzwiirfel aus Lissabon
nehmen und als Bankier auf deine Ver-
mogensleiste stellen. Wenn du das nicht
machst, verfillt das tiberzéihlige Geld.

Beispiel: Dein Vermaigen betrigt 6
Geld. Daher steht ein Bankier auf der
Vermogensleiste auf der ,5“ und ein
weiterer auf der ,,1°




Wenn du Geld zahlst, versetzt du die Bankiers auf deiner Vermogens-
leiste so, dass du moglichst wenige zur Anzeige des Gelds benoétigst.
Uberzahlige Bankiers stellst du anschlielend auf Lissabon zuriick.

Beispiel: Du besitzt 6 Geld und bezahlst 2 davon. Du stellst einen deiner
Bankiers auf die ,,4“ deiner Vermogensleiste und den anderen nach Lis-
sabon zuriick.

SIEGPUNKTE

Wihrend des Spiels zeigst du deine
Siegpunkte mit Hilfe von Holzwiir-
feln an. Holzwiirfel auf den 5 Feldern
deiner Siegpunktleiste stellen Ge-
schichtsschreiber dar und geben je-
weils an, wie viele Siegpunkte du be-
sitzt. Jeder Geschichtsschreiber zeigt
hochstens 5 Siegpunkte an. Wenn du
mehr als 5 Siegpunkte besitzt, musst Beispiel: Du besitzt 8 Siegpunkte.

du fir jeweils weitere 5 Siegpunkte ei-

nen Holzwiirfel aus Lissabon nehmen und als Geschichtsschreiber auf
deine Siegpunktleiste stellen. Wenn du das nicht machst, verfallen die
iiberzihligen Siegpunkte.

DIE AKTIONEN IM DETAIL:
1 HOLZWURFEL AUF LISSABON STELLEN

Du zahlst 1 Geld, um 1 deiner Holzwiirfel
aus dem allgemeinen Vorrat zu nehmen
und ihn auf Lissabon zu stellen. Dies ist die
einzige Moglichkeit, an die Holzwiirfel im
allgemeinen Vorrat zu gelangen.

Du darfst mit dieser Aktion nicht mehr Geld
auf einmal ausgeben, um gleich mehrere
Holzwiirfel nach Lissabon zu stellen. Jeder
Holzwiirfel erfordert 1 Aktion.




SCHIFFE BEWEGEN

Um deine Schiffe zu bewegen, musst du die folgenden 3 Schritte in dieser
Reihenfolge durchfiihren:

1. HOLZWURFEL BEWEGEN

Du verwendest deine Holzwiirfel als Schiffe, indem du sie im Meer unter-
halb der Kiistenstddte einsetzt und bewegst. Damit deine Holzwiirfel klar
als Schiffe erkennbar bleiben, stellst du sie niemals auf die Kiistenstadte.

Mit 1 Aktion darfst du beliebig viele deiner Schiffe bewegen.

Du darfst einen oder mehrere Holzwiirfel von Lissabon nehmen, um sie als
neue Schiffe in das Meer unterhalb der Kiistenstiddte einzusetzen. Zusétz-
lich oder alternativ darfst du bereits im Meer befindliche Schiffe bewegen.

Wenn du neue Schiffe von Lissabon aus einsetzt, zeigt dein Schiffsbau-
er auf der Schifffahrtsleiste die Reichweite an. Mit einer Reichweite von
1 setzt du ein neues Schiff rechts von Lissabon unterhalb der ersten Kiis-
tenstadt in das Meer. Mit einer Reichweite von 3 darfst du das Schiff von
Lissabon aus direkt um bis zu 3 Kustenstadte nach rechts bewegen.

Deine bereits im Meer befindlichen Schiffe bewegst du, indem du die
Holzwiirfel unterhalb der Kiistenstadte versetzt. Der Schiffsbauer zeigt
wieder an, um wie viele Karten du jedes Schiff dabei versetzen darfst. Mit
einer Reichweite von 1 darf sich jedes deiner Schiffe nur um 1 Karte nach
links oder rechts bewegen. Mit einer Reichweite von 2 oder 3 darf es sich
entsprechend um 2 bzw. 3 Karten weit bewegen. Ein Schiff bewegt sich
nur unterhalb der Kiistenstadte, unterhalb von Lissabon gibt es kein Meer!

Deine Schiffe bewegen sich unabhingig voneinander und diirfen in bei-
de Richtungen ziehen: nach links in Richtung Lissabon oder nach rechts
Richtung Indien. Sie miissen nicht ihre volle Reichweite ausschopfen. Du
darfst sie sogar stehen lassen und gar nicht bewegen. Es diirfen sich je-
derzeit beliebig viele Schiffe von allen Spielern im Meer unterhalb einer
Kiistenstadt aufhalten.

Erreicht eines deiner Schiffe eine unentdeckte Kiistenstadt

- (eine verdeckte Karte), endet seine Bewegung dort sofort,

ﬁ g \g auch wenn es noch nicht seine volle Reichweite ausge-
= schopft hat.
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Beachte, dass du nur einmal pro Spielzug eines deiner Schiffe zu einer un-
entdeckten Kiistenstadt schicken darfst. Auch wenn du die Aktion Schiffe
bewegen zweimal im selben Spielzug ausfiihrst, darfst du nur 1 Kiistenstadt
pro Spielzug entdecken.

2. EINE UNENTDECKTE KUSTENSTADT AUFDECKEN
(nur einmal pro Spielzug)

Befindet sich eines deiner Schiffe unterhalb einer noch
unentdeckten Kiistenstadtkarte, erhéltst du nun 1 Sieg-
punkt und drehst die entsprechende Karte auf ihre Vor-
derseite. Der Spieler, der die letzte Kiistenstadt in der
Reihe entdeckt (also die 12. bei 4 Spielern bzw. die 9. bei 3
Spielern), erhdlt dafiir sogar 2 Siegpunkte statt 1, denn er
hat Indien erreicht!

3. SCHIFFE IN HANDELSGUTER UMWANDELN

Abschlieflend darfst du deine Schiffe in Handelsgiiter umwandeln. Dazu
legst du jeweils 1 deiner Schiffe aus dem Meer unterhalb einer Kiistenstadt
auf eines der auf dieser Karte abgebildeten Handelsgiiter. Dieser Holzwiirfel
gilt nun nicht mehr als Schiff, sondern als Handelsgut. Du darfst ihn nicht
mehr bewegen. Auf jeder Kiistenstadt sind zwei Handelsgiiter abgebildet. So-
lange beide Handelsgiiter noch frei sind, darfst du zwischen beiden wéhlen.
Bereits besetzte Handelsgiiter darfst du nicht mit einem Holzwiirfel belegen.

Du darfst auf diese Weise beliebig viele deiner Schiffe in Handelsgiiter um-
wandeln, um mit nur einer Aktion mehrere Handelsgiiter zu erwerben.

HANDELSGUTER VERKAUFEN

Du verkaufst Handelsgiiter, indem du die Holzwiirfel von den Handelsgii-
tern entfernst und zuriick nach Lissabon legst. Dafiir erhaltst du Geld und __’%

Siegpunkte. i
5
Mit 1 Aktion darfst du beliebig viele deiner Handelsgiiter verkaufen. %
i

Wie viel Geld und wie viele Siegpunkte dir der Verkauf einbringt, hingt von = '
der Anzahl unterschiedlicher Handelsgiiter ab, die du verkaufst. Die erhal- 3 "é
tenen Siegpunkte und das Geld musst du auf deiner Vermogensleiste und
Siegpunktleiste anzeigen, du darfst dafiir die Holzwiirfel verwenden, die du &&=
soeben durch den Verkauf nach Lissabon zuriickgestellt hast.




Du darfst gleiche Handelsgiiter verkaufen, es bringt dir aber keine weitere
Belohnung - aufler du brauchst mehr Holzwiirfel in Lissabon.

ES GIBT SECHS VERSCHIEDENE HANDELSGUTER:

Gold  Juwelen  Kaffee  Zucker  Stoffe  Gewiirze

Befindet sich einer deiner Holzwiirfel auf einem Markt, darfst du 1 Han-
delsgut der auf dem Markt abgebildeten Art mit verkaufen. Du ldsst den
Holzwiirfel aber auf dem Markt liegen und entfernst ihn nicht, so dass dir
dieser Markt beim nachsten Verkauf wieder zur Verfiigung steht!

Du darfst nicht ausschliefflich Handelsgiiter von Mirkten verkaufen. Du
musst immer mindestens 1 Holzwiirfel von einem Handelsgut entfernen und
nach Lissabon zuriicklegen, um von deinen Mirkten Gebrauch zu machen.

HANDELSTABELLE

Anzahl
unterschiedlicher| 1 2 3 4 5 6

Giiter

Geld 1 2 3 4 5 6

B 0 | ol 1| 1)2] 4

Beispiel: Du besitzt 1 Kaffee und 2 Zucker als Handelswaren. AufSerdem besitzt
du einen Markt fiir Gewiirze. Du erhdiltst fiir den Verkauf der drei unterschied-
lichen Handelsgiiter 3 Geld und 1 Siegpunkt. AnschliefSend entfernst du je einen
Holzwiirfel vom Kaffee und Zucker und legst sie nach Lissabon zuriick. Den
Holzwiirfel auf dem Markt lisst du liegen. Du hittest den zweiten Zucker ohne
weitere Belohnung mit verkaufen diirfen, wenn du fiir weitere Aktionen einen
zusdtzlichen Holzwiirfel in Lissabon bendtigst.
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1 GEBAUDE BAUEN

Du zahlst 2 Geld, um 1 Gebiude in einer Kiistenstadt zu bauen. Du nimmst
entweder 1 Holzwiirfel aus dem Meer unterhalb der Kiistenstadt (du verlierst
das Schiff) oder von der Kiistenstadt selbst (du verlierst ein Handelsgut oder das
andere Gebiude dieser Kiistenstadt) und setzt ihn auf das Geb4ude, um deinen
Besitz anzuzeigen. Auf jeder Kiistenstadt sind zwei Gebaude abgebildet. Solan-
ge beide Gebdude noch frei sind, darfst du frei wahlen, welches von beiden du
baust. Gebiude, auf denen sich bereits ein Holzwiirfel befindet, darfst du nicht
bauen. Sobald du ein Gebiude gebaut hast, darfst du seine Fahigkeit nutzen.

GEBAUDEFAHIGKEITEN

FESTUNG

Bei Spielende erhiltst du 1 Siegpunkt.
Zu Beginn der Aktion Schiffe bewegen darfst
du beliebig viele deiner Holzwiirfel aus Lissa-
bon als neue Schiffe in das Meer unterhalb der
Kiistenstadte legen, in denen du eine Festung
besitzt. Anschlieflend darfst du alle deine Schif-
fe in derselben Aktion entsprechend deiner
Reichweite bewegen.

MARKT

Bei Spielende erhiltst du 1 Siegpunkt.
Bei der Aktion Handelsgiiter verkaufen zahlen
deine Markte wie Handelsgiiter der entspre-
chenden Sorten, die du mit verkaufen darfst.
Nach dem Verkauf lasst du deine Holzwiirfel
auf deinen Mirkten liegen und schickst sie
nicht nach Lissabon zurtick.

Anmerkung: Du darfst nicht ausschliefSlich Handelsgiiter von Markten ver-
kaufen. Du musst immer mindestens 1 Holzwiirfel von einem Handelsgut
entfernen und nach Lissabon schicken, um von
deinen Méarkten Gebrauch zu machen.

KIRCHE
Bei Spielende erhdltst du 2 Siegpunkte.

11



SONDER FAHIGKEITEN DER

TECHNOLOGIEN
o &
) METALLKUNDE &, HAFENVERWALTUNG
~ Beim Erwerb von - Einmal pro Spielzug erhiltst
Technologien zahlst du du 1 Siegpunkt fiir je 3 neue
1 Geld weniger. Schiffe, deren Bewegung
wihrend der Aktion Schiffe
:’.1 ERDKUNDE bewegen in Lissabon oder einer
' Einmal pro Spielzug deiner Festungen beginnt.
darfst du Holzwiirfel
von Handelsgiitern oder ;,“11 , ARCHITEKTUR
Gebéuden auf das Meer = Einmal pro Spielzug darfst du
unterhalb derselben im Anschluss an die Aktion
Kiistenstadt versetzen. Schiffe bewegen 1 Gebaude fiir
Dadurch werden sie 2 Geld bauen, ohne dafiir eine
wieder zu Schiffen. Aktion aufzuwenden.
il | DRUCKPRESSE %)) LANDKARTE
~ Einmal pro Spielzug erhiltst — Wenn du in deinem Spielzug
du fiir 1 neu erworbene eine unentdeckte Kistenstadt
Technologie (einschlief3lich aufdeckst, darfst du 1 Geld
dieser) 1 Siegpunkt. zahlen, um 1 zusitzlichen
Siegpunkt zu erhalten.

1 TECHNOLOGIE ERWERBEN

Du zahlst die Kosten der gewiinschten Technologie und setzt 1 deiner
Wissenschaftler vom Technologiefeld deiner Verwaltungskarte auf diese
Technologie. Auf jeder Technologie darf sich nur 1 Holzwiirfel befinden.
Sobald du eine Technologie erworben hast, darfst du ihre Sonderfahigkeit
nutzen. Beachte, dass jedem Spieler nur die 3 Wissenschaftler zur Verfii-
gung stehen, die er beim Spielaufbau auf seine Verwaltungskarte gelegt
hat. Es gibt fiir dich keine Moglichkeit, an weitere Wissenschaftler zu ge-
langen.
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&) BANKSYSTEM &} | MISSIONSKIRCHE
~ Einmal pro Spielzug darfst Bl Spielende erhiltst du

du 2 Geld bezahlen, um fiir jede deiner Kirchen
1 Siegpunkt zu erhalten. 4 Siegpunkte statt 2.
£} ) FABRIK 4l | GILDE
=" Bei der Aktion =" Bei Spielende erhiltst du
it Handelsgiiter verkaufen fur jeden deiner Méarkte
i erhéltst du insgesamt 3 Siegpunkte statt 1.
1 Geld mehr.
4l 4 | OSTINDIEN-KOMPANIE
~ RENAISSANCE =" Bei Spielende erhiltst du fiir
Bei Spielende erhiltst du jede deiner Festungen
3 Siegpunkte. 3 Siegpunkte statt 1.

REICHWEITE DER SCHIFFE ERHOHEN

Du zahlst 2 Geld, um die Reichweite deiner Schiffe von 1 auf 2 zu
erhohen, und 4 Geld, um die Reichweite von 2 auf 3 zu erhohen.
Setze deinen Schiffsbauer auf deiner Schifffahrtsleiste entsprechend
weiter.

Du darfst deine Reichweite nicht mit nur einer Aktion und einer

Zahlung von 6 Geld direkt von 1 auf 3 erh6hen. Dies erfordert 2
Aktionen.

13
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»JEDER ZEIT*“- AKTIONEN

Folgende Handlungen darfst du jederzeit und beliebig oft wihrend deines
eigenen Spielzugs durchfithren. Sie zédhlen nicht als eine deiner 2 Aktionen:

o Du darfst auf ein Schiff, ein Handelsgut, ein Gebdude, einen Bankier
oder einen Geschichtsschreiber verzichten, d. h. den entsprechenden
Holzwiirfel nach Lissabon zuriicksetzen. Du darfst weder deinen Schiffs-
bauer noch deine Wissenschaftler zuriick nach Lissabon setzen! (Auf
diese Weise hast du immer die Moglichkeit, auf die Aktionen deiner Mit- 4 i
spieler zu reagieren.)

Ausnahme: Wenn du die Hafenverwaltung nutzt, musst du zu Beginn der If.:
Aktion Schiffe bewegen alle Holzwiirfel nach Lissabon zuriickstellen, die f 7
du als neue Schiffe einsetzen mochtest

« Du darfst die Sonderfihigkeit einer Technologie nutzen, die du erworben hast. %' »

SPIELENDE o

Das Spielende wird eingeldutet, wenn mindestens eines der folgenden Ereig-
nisse eintritt:

« Ein Spieler hat Indien entdeckt, d. h. alle Kiistenstddte wurden von euch
aufgedeckt.

« 2 oder mehr Spieler besitzen keine Holzwiirfel mehr im allgemeinen Vorrat.

Der Spieler, in dessen Spielzug das Spielende eingeldutet wird, spielt seinen
Spielzug normal zu Ende. Danach sind die anderen Spieler noch einmal der
Reihe. Anschlieflend endet das Spiel.

ERMITTLUNG DES GEWINNERS %

Nun bestimmen alle Spieler ihre Siegpunktzahl. Dazu zahlt jeder die folgende
Werte zusammen:

i « Siegpunkte durch die eigenen Geschichtsschreiber

%}; « 1 Siegpunkt fiir jeden eigenen Markt i
« 1 Siegpunkt fiir jede eigene Festung
} _.-,_'i « 2 Siegpunkte fiir jede eigene Kirche

« Siegpunkte durch bestimmte Technologien




Beachtet, dass ihr die Siegpunkte fiir Gebaude und Technologien wahrend
des Spiels nicht {iber die Geschichtsschreiber festhaltet.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel!

1. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der Indien entdeckt hat.

2. Hat kein Spieler Indien entdeckt, gewinnt von den Beteiligten der Spieler
mit dem meisten Geld.

3. Herrscht auch hier Gleichstand, gewinnt von den Beteiligten, wer mehr Sieg-
punkte durch Geschichtsschreiber angehauft hat.

Herrscht immer noch Gleichstand, teilen sich die Beteiligten den Sieg.
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