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Vorwort

Spielerisch um die Welt segeln, zu Hause am Tisch, in drei Stunden? Mit
meiner Lebensgefahrtin Angelika Zilcher war ich bei meiner dritten Weltum-
seglung von April 1983 bis Marz 1985 und nach einer zweijahrigen Unterbre-
chung von Mai 1987 bis Mai 1991 fast sechs Jahre unterwegs. Es war eine
abenteuerliche Reise: Stirme und Flauten, Entbehrungen und Gefahren,
aber auch unvergeBlich schéne Stunden auf den Ozeanen. Begegnungen
mit fremden Kulturen, mit Naturvolkern aufden entlegensten Inseln und das
Leben mit und in der Natur sind Erfahrungen die alle Miihen und Angste
vergessen lassen.
Wenn Sie mein WeItumsegIer-SpleI spielen, werden ‘Sie mit ein wenig
Phantasie unsere Reise nacherleben. Auf jeden Fall werden Sie feststellen,
daB nicht immer der kirzeste Weg am schnellsten zum Ziel fihrt, daB Sie mit
lhren finanziellen Mitteln sorgfaltig umgehen mussen und daB vor allem
Geduld, Ausdauer und auch Glick die Voraussetzungen flireine erfolgreiche
Weltumseglung sind. Uberall lauern Gefahren aber auch freudige Uber-
raschungen auf Siel
Nun wiinsche ich thnen viel SpaB3 mit diesem spannenden und sehr unter-
haltsamen Spiel.

Ihr Rollo Gebhard
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Spielregeln

Spielmaterial
1 Spielbrett i Spielgeld in der Stlckelung:
g \?V%ﬁflte‘”e = Yachten) 100 x DM-50-Scheine
120 Frage- und Ereigniskarten 100 x DM-1 OO-Sohe!ne
132 Treibstoffkarten 50 x DM-500-Scheine
1 Logbuch mit Spielanleitung 80 x DM-1000-Scheine

Start und Ziel

Sie starten in Libeck. Jeder Mitspieler erhalt fiir seine Bordkasse 20 000 DM (in der Stiicke-
lung 12 x 1000 DM, 10 x 500 DM, 20 x 100 DM, 20 x 50 DM),DM 40 000 bleiben im Spielvorrat.
Ein Spieler halt die Kasse. Jeder Spieler kann bis zu 25 Treibstoffkarten kaufen und erhait fiir
seine Yacht einen Liegeplatz. Ziel ist der Hafen Emden.Wer als Ersterdiesen Hafen erreicht, hat
das Spiel gewonnen.

Segein und motoren

Die Segelstrecke wird durch die zwei Wiirfel vorgegeben. Jeder einzeine Wurf gibt die Strecke
an,die Sie unter Segeln in einerbeliebigen Richtung aufden Spielfeldern zurlicklegen kénnen.
Mit welchem Wiirfel Sie zuerst ziehen, bleibt Ihrer Entscheidung uberlassen Siekdnneninjede
Richtung, auch schrag und zurlick, ziehen.

Beispiel: Sie wiirfeln eine 6 und eine 2.

Sie ziehen zuerst 6 Felder nach West und dann 2 Felder nach Nordwest oder zuerst 2 Felder
nach Sudost und dann 6 Felder nach Sid. Sie kbnnen auch die gleiche Strecke wieder
zuriickziehen, also 6 Feldervorund 2 Felder zuriick oder 2 Feldervorund dann 6 Felder zurtick.

Ein Richtungswechsel innerhalb einer Wiirfelzahl ist nicht zuldssig. Wenn Sie die gewiirfelte
Strecke nicht segeln kdnnen, missen Sie entweder auf den Zug verzichten, oder Sie kénnen
motoren. Sie kdnnen jederzeit auch auf die Ausflinrung eines Zuges verzichten.

Beispiel: Sie wiirfeln eine 1 und eine 4.
Sie ziehen nur die 1 oder nur die 4 oder keine der beiden Zahlen.

Jedes Wiirfelergebnis, das die Segelstrecke vorgibt, kann auch unter Motor gefahren werden.
Far jeden Wurf kénnen Sie aber nur 1 Feld motoren, ganz gleich, welche Zah! Sie gewiirfelt
haben. Pro Runde kénnen Sie also nur 2 Felder motoren. Fiir jedes Feld, das Sie motoren, mils-
sen Sie eine Treibstoffkarte abgeben.

Motoren kdnnen Sie ebenfalls in jede beliebige Richtung. Besonders Hafeneinfahrten und
enge Passagen sind oft schwer unter Segeln (mit den gewurfelten Zahlen) zu befahren, so daf
Sie unter Maschine schneller zum Ziel kommen.,

Beispiel: Sie wiirfeln eine 4 und eine 5.
Sie segein 4 Felder und fiir die 5 motoren Sie ein Feld oder Sie motoren fiir die 4 ein Feld und
segeln die 5 oder Sie motoren flir beide Wiirfel je ein Feld.

Sie kénnen Ihren Kurs nur auffreien Feldern absetzen. Liegt eine Insel, Eis oder eine Yacht Ihrer
Mitspieler auf dem Kurs, kénnen Sie nicht dariiber hinwegfahren. Em Feld, das bereits besetzt
ist, kdnnen Sie nicht anlaufen.

Auch innerhalb der Hafen kénnen Sie nlcht von einem zum anderen Liegeplatz fahren oder
Uberandere Liegeplétze,auch wenn Sie nicht besetzt sind, hinwegfahren. Einen Hafen miissen
Sie immer von dem Liegeplatz aus verlassen, auf dem Sie angekommen sind.

Felder mit Ziffern von 1 bis 5

Diese Felder stellen stiirmische Gebiete dar. Sie erschweren das Segein und das Motoren. Die
Ziffer auf dem Feid ist von der gewiirfelten Zahl abzuziehen. Um 1Feld zu motoren, miissen Sie
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1Treibstoffkarte plus die Anzahl von Treibstoffeinheiten, die das Feld zeigt, auf dem Sie sich
befinden, abgeben.

Beispiel: Sie stehen auf einem Feld mit einer 4.

Sie wiirfeln eine 3 und eine 5: Sie kénnen mit der 5 nur ein Feld ziehen. Zeigt das neue Feld
eine 2, kénnen Sie anschlieBend mit der gewdrfelten 3 wieder ein Feld ziehen.

Sie wiirfeln eine 2 und eine 4: Unter Segein kbnnen Sie das 4er Feld nicht verlassen. Sie set-
zen 5 Treibstoffeinheiten ein und kommen ein Feld weiter auf das Feld mit der 2. Nun verwen-
den Sie die gewdirfelte 4, um weitere 2 Felder zu segein.

Sie wiirfeln eine 2 und eine 1: Segeln ist nicht méglich. Mit 5 Treibstoffeinheiten verlassen Sie
das 4er Feld, gehen aufdas 2er Feld und setzen noch einmal 3 Treibstoffeinheiten ein,um ein
weiteres Feld voranzukommen.

Wie immer, kénnen Sie auch nur einen Zug ausfiihren oder auf beide verzichten.

Anlaufen von Liegeplétzen (blau umrandet mit blauem Punkt)

Jederauf dem Spielbrett vorhandene Hafen muB angelaufen werden. Die Liegeplétze milssen
genau getroffen werden. Sind alle Liegeplétze bereits belegt, kdnnen Sie vor dem Hafen kreu-
zen oder liegen bleiben. Sie kénnen auch den nachsten Hafen anlaufen, missen dann aber
nochmals zum ausgelassenen Hafen zurtck.

Beispiel: Sie liegen 2 Feldervor einem Liegeplatz und wiirfeln eine 3 und eine 5. UnterSegein
kénnen Sie den Liegeplatz nicht direkt anlaufen. Sie kénnen jedoch jeden Wirfel durch eine
Treibstoffeinheit ersetzen und den Liegeplatz durch Motoren erreichen.

Erfahrene Weltumsegler versuchen natirlich, den vorhandenen Wind maximal zu nutzen und
so wenig wie méglich zu motoren, um die Bordkasse zu schonen. Sie werden mit der 3 drei
Felder wegsegeln, um dann mit der 5 den Liegeplatz genau zu erreichen. Oft kbnnen bei sol-
chen Mandvern auch Felder mit Zahlen niitzlich sein. lhren Kombinationsmdglichkeiten sind
keine Grenzen gesetzt. ) : ’

Sobald Sie im Hafen sind, miissen Sie sofort alle Gebihren bezahlen. Sie kénnen Treibstoff
nachkaufen, Reparaturen ausfiihren oder auch bei einem langeren Aufenthalt Geld verdienen.
Der Hafen ist dann wieder zu verlassen. Liegeplatze diirfen nicht mutwillig blockiert werden. Ab
Seite 5 finden Sie in diesem Logbuch daflr alle Angaben.

Achtung: Die Liegeplatzgebiihrist immer sofort zu bezahlen. Sollten Sie das Geld dafiir nicht
mehr haben, scheiden Sie aus dem Spiel aus.

Wenn Sie noch Treibstoff haben, knnen Sie den Liegeplatz auch mit Treibstoff bezahlen,
wobei die Hafenverwaitung nur die Hélfte des értlichen Preises pro Treibstoffeinheit bezahlt.
Vielleicht bietet ein Mitspieler mehr?

Ereignisfelder (ot umrandet)

Sobald Sie ein Ereignisfeld erreichen, miissen Sie eine Ereigniskarte ziehen und die darauf
angegebene Anweisung ausflihren.Ziehen Sie eine Fragekarte, ddrfen Sie bei richtiger Beant-
wortung noch einmal mit einem Wirfel wirfeln. Die Antworten zu diesen Fragen finden Sie auf
Seite 8 in diesem Logbuch.

Achtung: Erreichen Sie mit dem ersten Zug das Ereignisfeld, verféllt derzweite Zug!Dennoch
sind Ereignisfelder besonders in stiirmischen Gebieten sehr interessant, weil sie keine Zah-
len enthalten, die abgezogen werden mdssen. ;

Logbuchfelder (vicleit schraffiert)

Die Ereignisse auf den Logbuchfelder sind in diesem Logbuch ab Seite 6 beschrieben. Die
darin enthaltenen Anweisungen sind sofort auszufiihren.

Achtung: Auch hier verfilit der zweite Zug, wenn Sie mit dem ersten ein Logbuchfeld errei-
chen. : ) E
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LUbeck:

Reykjavik:

St. John’s:

Cristobal:

Wreck Bay:

Hanga Roa:

Bounty Bay:

Beschreibung aller Hafen

Starthafen

Sie haben Ihr Boot voll ausgeristet. Geniigend Proviant ist an Bord. In der
Bordkasse sind 20 000 DM. _

Sie kdnnen Treibstoff kaufen. Die Einheit (jede Karie) kostet 200 DM. Maxi-
mal kénnen Sie 25 Treibstoffeinheiten an Bord nehmen.

Haupt- und Hafenstadt auf island

Bezahlen Sie 200 DM Liegeplatzgebiihr.

Treibstoff kostet 250 DM pro Einheit.

Fir Fotoarbeiten erhalten sie 1000 DM, wenn Sie eine Runde aussetzen.

Naturhafen auf Neufundland.

Bezahlen Sie 200 DM Liegeplatzgebihr.
Ergénzen Sie Ihren Proviant fiir 2000 DM.
Treibstoff kostet 250 DM pro Einheit.

Schwere Stiirme vor Grénland haben die Selbststeueranlage, den Sateli-
tennawgator und die W/ndmeBan/age stark beschédigt. Der Herd wurde
aus seiner Authdngung gerissen, die Heizung ist ausgefallen.

Fir Reparaturen missen Sie 2000 DM bezahlen oder 3 Runden aussetzen
und die Arbeiten selbst erledigen. - .

Hafenstadt an der Einfahrt zum Panamakanal

Liegeplatz im Yachthafen 150 DM.

Ergénzen Sie lhren Proviant flir 2500 DM.

Fur die Kanaldurchfahrt und eine Panama-Flagge miissen Sie 1000 DM
bezahlen.

Die Treibstoffeinheit kostet 300 DM.

Das Unterwasserschiff muB neu gestrichen werden.

Diese Arbeit kostet 2500 DM oder Sie setzen 3 Runden aus und machen
es selbst.

San Cristébal (Galapagos-Insein)

Bezahlen Sie flir die Aufenthaltsgenehmigung 1000 DM.

Der Treibstoff kostet 400 DM.

Sie kénnen eine Fotoreportage fiir-eine lllustrierte machen und 2000 DM
verdienen (2 Runden aussetzen).

Dorf auf der Osterinsel

Sie ankern vor dem Dorf, deshalb keme Liegeplatzgebdhr.

Treibstoff ist auf der Insel nicht erhéltlich.

Sie arbeiten an lhrem Buch und machen dafiir auch Fotos von den Steinko-
lossen (2 Runden aussetzen). Dafiir erhalten Sie 3000 DM. Sie kénnen
auch sofort weitersegeln. .

Pttca;rn

Die Nachkommen der Meuterer holen Sie von Ihrem Ankerplatz ab und
bringen Sie mit einem Brandungsboot an Land.

Als Dankeschén kaufen Sie daflir Schnitzereien und Briefmarken fiir
500 DM.




Papeete:

Apia:

Suva:

Honiara:

Cairns:

Vor Grénland:

Hauptstadt von Tahiti {(Franzdsisch-Polynesien)

Sie machen an der Uferpromenade in Papeete fest.

Liegegeblhr an diesem herrlichen Platz 600 DM.

Ergénzen Sie Ihren Proviant fiir 3400 DM (Tahiti ist sehr teuer!).

Die Treibstoffeinheit kostet 350 DM.

Wenn Sie Geld bendtigen, kdnnen Sie sich 4000 DM von zu Hause (ber-
weisen lassen, miissen aber auf das Geld warten (3 Runden aussetzen).

Hauptstadt von West-Samoa auf der insel Upolu

Zahlen Sie 200 DM Liegeplatzgebihr.

Der Treibstoff kostet 300 DM pro Einheit.

Wegen des starken Bewuchses inden Tropen benétigen Sie einen neuen
Unterwasseranstrich.

Zahlen Sie 3000 DM oder segeln Sie mit geringerer Geschwindigkeit (bis
Cairns, Australien nur mit'einem Warfel) weiter.

1000 DM kénnen Sie mit einem Vortrag auf einem Kreuzfahrtschiff verdie-
nen (1 Runde aussetzen).

Hauptstadt der Fidschi-Inseln auf der Hauptinsel Viti Levu

Revolution auf Fidschi. Sie ankern eine Nacht im Hafen von Suva vor dem
Yachtclub. Dann finden Sie einen Liegeplatz in der Bay of Islands.
Keine Liegeplatzgeblhr.

Wegen der Unruhen gibt es Treibstoff flir 500 DM nur auf dem Schwarz-
markt.

Pro Runde (beliebig oft) kbnnen Sie 500 DM verdienen,wenn Sie Berichte
Uber den Blirgerkrieg an deutsche Zeitungen schicken.

Guadalcanal (Salomon-Inseln)

Zahlen Sie 200 DM Liegeplatzgebihren.
ihren Proviant erganzen Sie fiir 1000 DM.
Der Treibstoff kostet 350 DM.

Australien

Der Liegeplatz kostet 200 DM.

Treibstoff konnen Sie fir 250 DM kaufen.

Von Cairns aus wollen Sie nonstop nach Emden segeln. Sie werden ca.
6 Monate fiir diese Reise um die’ halbe Welt benétigen.

Deshalb kaufen Sie fiir 3600 DM Proviant und lassen Ihr Boot fiir 2000 DM
Uberholen. Geld kénnen Sie mit Fiimaufnahmen fir Ihre Fernseh-Serie ver-
dienen (flir jede Runde, die Sie aussetzen, bekommen Sie 800 DM).

Logbuchfelder

Drei Tage stecken Sie in einem schrecklichen Sturm mit Windstérke 10 und
11. Ein Riesenbrecher packt Ihr Boot und stellt es auf den Kopf. VierTonnen
Ausriistung fliegen durch die Yacht — das totale Chaos. Mit Erleichterung
stellen Sie fest,daB beide Masten noch stehen. Das Boot hat aberschwere
Schaden. Die néchsten 14 Tage und Nachte kdmpfen Sie sich nach
St. John's durch. ;

Nur 1 Wiirfel bis St. John's.
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Vor Neufundland: Dichte Nebelbanke vor der Kiiste. Sie kénnen tagelang keine Position
bestimmen, da das Satelliten-Navigationsgerst im Sturm vor Gréniand
ausgefallen ist. Sie werden von der Strdmung abgstrieben.

2 Felder nach Osten. Das gilt auch, wenn Sie nach dem Auslaufen von
St. John’s in dieses Gebiet kommen. :

Bermuda-Dreieck: Sie stecken in groBen Feldern von Sargasso-Kraut. Auch wegen des Golf-
- stroms kommen Sie nur schwer voran.

Néchste Runde nur 1 Wiirfel,

Karibik: Windstérke 5 bis 6. Sie machen eine tolle Fahrt.
2 Felder nach SL’/‘dost.

Vor Galapagos: Sie Werden von einem chilenischen Marineboot gestoppt. Man wirft Innen
die Verletzung eines militarischen Sperrgebietes vor.

1 Runde aussetzen oder 1000 DM Schmiergeld bezahlen.

Nordlich Endlose Faute! Seit 10 Tagen dimpeln Sie in der iglatten, grauen See.
der Osterinsel:  Nur 1 Wiirfel bis zur Osterinsel,
Zwischen Herrlicher Passat mit Starke 6. Sie machen 8 Knoten und kommen schnell

Tahiti und Samoa: voran. ‘
Mit einem Wiirfel nochmals wiirfein.

Torres-StraBe: Unzéhlige Korallenriffe machen lhnen das Leben schwer. Sie miissen hél-
. . lisch aufpassen; um nicht auf Grund zu laufen. Mit Zickzackkurs geht-es
langsam voran.

Néchste-Runde nur 1 Wiirfel,

Indischer Ozean: = Starke Gegenstrdmung und rauhe See. Sie werden nach-Norden abgetrie-
ben. )

1 Wiirfel und gewdirfelte Zahi nach Norden.

Vor Kapstadt: _Durch die Stiirme am Kap schwere Schaden. Da Sie die Nonstop-Fahrt
' : “*nicht unterbrechen wollen, reparieren Sie alies mit Bordmittein und lassen
wahrenddessen das Boot treiben. : '
2 Runden aussetzen.

Aquator: Flaute! Wegen der groBen Hitze kénnen Sie immer nur ein kurzes Stiick
motoren, sonst wird es in der Kajiite zu heiB. Bei der kleinsten Brise setzen
Sie Segel, um wenigstens ein wenig voranzukommen.
Pro Runde k6nnen Sie nur 1 Feld motoren (Treibstoffkarte abgeben).oder
mit gewlirfelten 6ern 1 Feld ziehen. ) . j

Und noch ein paar Tips vom Autor dieses Spiels

Achten Sie darauf,daB Sie immerGeld in ‘der Bordkasse haben. Auch auf Ereignisfeldern kén-
nen Zahlungen anfallen. Wenn Sie:nicht zahlen kdnnen, scheiden Sie aus und kénnen den
Rest ihres Lebens auf einer einsamen insel verbringen ... B B

Das Spiel ist fir 2 - 4 Personen ausgelegt. Es kdnnen jedoch bis zu 8 Teilnehmer mitspielen,
wenn sich immer 2 als Team zusammentun. Vor allem wenn Sie mit Kindern spielen,empfehle
ich, Teams zu bilden, da viele taktische Varianten fiir kleinere Kinder allein nurschwer zu erken-
nen sind. ’

Wenn Sie nach einigen.Spielabenden schon ein erfahrener Seémann sind und das Spiel
etwas schwieriger werden soll, kdnnen Sie festlegen, daB der 1. Zug mit dem roten und der
2. Zug mit dem blauen Wiirfel ausgefiihrt werden muB. Sie kénnen auch vereinbaren, daB der
2. Wiirfel erst geworfen wird, wenn der 1. bereits gezogen ist. . i
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Wenn Sie einmal nicht soviel Zeit haben,machen Sie nureine Atlantikiberguerung von Libeck
bis St.John’s oder in die Karibik mit einer Bordkasse von 6000 DM. Auch nur ein Siidseetrip
von Panama bis Cairns mit einer Bordkasse von 12000 DM macht viel SpaB. Fir ganz Sport-
liche empfehle ich die Nonstop-Fahrt von Cairns bis Emden. Dazu brauchen Sie fast gar kein
Geld. Nur ein biBchen Treibstoff sollten Sie an Bord haben.

Besonders Ehrgeizige wollen ganz aufden Motorverzichten und nurmitdem Wind um die Welt
segeln. Auch das ist maglich. Mit etwas Wilrfelgliick geht es sogar ganz gut. Sie miissen sich
auch in keinem Hafen lange aufhalten, da die Bordkasse flir die Weltumseglung reicht, wenn
man die eine oder andere Reparatur selbst durchfiihrt. Trotzdem empfehle ich, nicht ganz auf
Treibstoff zu verzichten. Die richtige Taktik entscheidet (iber den Erfolg — und die missen Sie
selbst herausfinden.

Ubrigens: Alle Ereignisse auf den Ereignis-und Logbuchfeldern hat Rollo Gebhard aufseiner
Weltumseglung tatséchlich erlebt: :

Alle Abenteuer kénnen Sie in seinen Blichern ,Leinen los —wir segeln um die Welt" (Liibeck
bis Tahiti), ,Mein Pazifik* (Siidsee und Alaska) und,Rolling home* (Nonstop-Fahrt Cairns bis
Emden) nachlesen.

Antworten zu allen Fragekarten

(D Miguelon und St. Pierre
(@ Intracoastal Waterway
(® Cuna-Indianer

(® Wreck Bay oder Wrack-Bucht
() Der Aquator

(8 Pitcairn

(@ Charles Darwin

Moais

(9 Kap Farvel

Der Nordhimmel .

@ Im Siidatlantik

@ Pantry. Wenn Sie sich in einem separa-
tem Raum befindet: Kombise

@3 Die Polynesier ~ :

Sie’ drehen gegen den Uhrzeigersinn &

@ Logbuch

Die Strecke, dié ein Schiffin 24 Stunden

zwischen einem Mittagsbesteck und
dem darauffolgenden (von 12 Uhr mit-
tags bis 12 Uhr mittags) zurtcklegt.

@ Ca. 60 verschiedene Arten
Dreimal.das, Wort MAYDAY..

,Leinen los — wir segein um die Welt".
,Mein Pazifik” und ,Rolling home":-

Zwischen 30°Nord und 30° Sud
@ Australien und Neuseeland

@D Keinen

@ Die Biichervon Thor Heyerdahl

9. Am Ostermorgen des Jahres 1722 sich-
tete derniederlandische Kapitén Jakob
Roggeveen die insel 3

9 Rapa Nui
Bounty Bay
@) Christian Fletcher und William Bligh

Die Bibel, die Heiratsurkunde von Kapt.
Bligh.und der Anker der HMS ,Bounty*

@9 In das Sperrgebiet um das Mururoa-

Atoll, wo die franzosischen Atombom-
benversuche stattfanden

Vanuatu

- @) 75agm

@) GroBsegel,Genua,Fock |, Fock Il,Besan
. und zusétzlich zwei Passatsegel; ein
4/5-GroBsegel u. ein Besanstagsegel

@) GrafLuckner mit seinem ,Seeadlerauf
Maupihaa

‘@) Samoa
.6 Savai'i und Upolu
;. @9 Apia

@D Fidschi-Inseln

G Viti Levu und Suva

Auf den Salomori-inseln

@) 6000° Seemeilen von "dén - Salomon-

inseln nach Sitka in Alaska (25.5. bis
21.7.1988) und 16 000 Seemeilen von
Cairns/Australien nach Emden
(30.10. 90 bis 4. 5.1991)

Im Deutschen Schiffahrtsmuseum in
Bremerhaven

Angelika Zilcher

' « Ca. 250000 km 0d.140000 Seemeilen

St. Maarten bzw. St. Martin




