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Die erste Seekarte mit
der »Neuen Welt«
wurde von Juan de la
Cosa um das Jahr 1500
gezeichnet. Cosa hatte
Columbus auf der
2weiten Fahrt be-
gleitet. Der neben-
stehende Ausschnitt
dieser Seekarteist
nochenmal im
Grofl¥format auf der
Pieplaniokite

abgebildet.

Wir danken dem
Museo Naval, Madrid,
fur die freundliche
Abdruckgenehmigung.
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Spieplan

6 Kartenbanke

3 Kurzspidregen

135 Legekartchen

Bildkarten:
SxWal
11 x Buchstaben
8x Zielhafenin Amerika
6 Segelschiffe 12 x Route von Christoph Columbus
(Karavellen) N xInseln



7 x Schiff involler Fahrt Einstimmung e DasSpielziel <V orbereitung

| 4 x Joker (Christoph Columbus)
r

Der Spielablauf

54 x Wasser

Beispiel fur einen kompletten Spielzug

DaslL egen

Der Wirbelsturm  Joker

Das Segeln

i

> Wertvoller Hinweis « Totale Blockaden « Absprachen
l 12 x Wirbelsturm
4

x Schiffsuntergang Landungin Amerika e Doppel belegung

7 x Schiff in Raute .
Das Spidende



Einstimmung

Hand aufs Herz: Wer wére nicht gern einmal in die Rolle
von Christoph Columbus geschl Upft? Und sei es auch nur
fur die Dauer eines spannenden Spieleabends. Wer hétte
sich nicht gern einmal auf eine abenteuerliche Seefahrt
begeben, um im Ringen mit den Ticken und Gewalten
des Meeres seine Fahigkeiten unter Beweis zu stellen?

Dazu hietet sich heute die Gelegenheit. Jeder darf der
K ommandant eines Entdeckungsschiffessein. Undwie
Columbusvor 500 Jahren, so wissen auch die Spiel-
kapitane nicht, ob sieihr Ziel auf der eingeschlagenen
Route erreichen werden.

Wer wird a's erster Amerika entdecken — und zu Hause
den Sieg verkiinden?

Also, Wasser unter den Kid, Segd setzen und ab geht's
ins Abenteuer.

Die Armada (Flotte) des Columbus segelte am 3. August
1492 aus dem Hafen von Pal os (Slidspanien) in Richtung
Kanarische Inseln und von dort am 8. September welter
in Richtung Westen.

Eswaren drel Schiffe: die Santa Maria, die Ninaunddie
Pinta.



Spielziel
ist es, mit einer Karavelle* Uber den Atlantik zu segeln

und, nach der Entdeckung Amerikas, ds erster wieder in
einem der Heimath&fen zu landen.

Vorbereitung

1 Zualererst werden samtliche Kértchen aus den Stanz-
tafeln gedriickt, ver deckt in den Schachtel deckel
gelegt und gut gemischt.

2. AnschlieRend nimmt jeder Teilnehmer 10 Kartchen
und stellt se auf seine Kartenbank. Vorsicht vor neu-
gierigen Blicken der anderen Kapiténe!

3. Jeder Spieler wahlt ein Schiff und sucht sich am
rechten Spielrand ein beliebiges Hafenfeld aus, auf
das er sein Schiff stellt. Auf einem Feld darf nur ein
Schiff stehen. Der Schiffsbug zeigt nach Amerika.

4. Drei Kurzspielregeln dienen as Gedachtnisstiitze und
werden bereitgelegt.

* Karavelle: kleines Handelsschiff von ca. 16 Meter Lange,
etwa 60 Tonnen Wasserverdrangung und einer Besatzung
von etwa 30 Mann.

* Wiese rote Linie zeigt die Route des Christoph Columbus.
Die Ziffern geben die zuriickgel egten Tagesstrecken an.



Spielablauf

Sehen wir uns den Spielplan an. Er zeigt eine vergilbte
Seekarte zwischen den Kontinenten Europa auf der rechten
und Amerika auf der linken Seite. Die Kapiténe ver-
suchen, durch Legen der Kértchen eine Route zu finden.
Nur auf den gelegten Kértchen diirfen die Schiffe sagen.
Esist dabei gleichgliltig, wer die Kartchen gelegt hat.

Der Jingste beginnt, danach geht die Reihenfolge im
Uhrzeigersinn weiter. Wer an der Reiheist, flihrt seinen
Spielzug nach folgendem Schema aus:

1. Legen der Kéartchen

2. Segeln

3. Kéartchenvorrat auf 10 Stiick erganzen (wird
das Erganzen vergessen, 0 darf es nachgeholt
wer den).

Kapitane sind neugierige L eute.

Damit das Kiebitzen nicht zu einfach wird, werden die
Kértchen, wie Abbildung zeigt, in der Legebank auf-
bewahrt.

A



Beispiel fir einen kompletten Spielzug
(Spieler rot startet)

L egen:

|. Wasserkartchen

2. Wasserkéartchen

3. »Sinkendes Schiff« ds Blockade fir
gegnerisches Schiff (Spieler blau muf3, wenn er
an der Reiheist, zu dem néchsten freien Hafen

Sepdn: Von einem Hafen auswéren biszu 3 Felder
erlaubt. Der Spider (rot) kann hier jedoch nur
2 Felder segeln.

Erganzen: 3 Kértchen aus dem Vorrat im Schachtel-
deckel nehmen.




DasLegen = 0 \

Die Legekartchen dirfen nur nach den folgenden Regeln
auf dem Spielplan abgelegt werden:

Ganz egal wo: Jeder Spieler mu3 pro Zug 3 Kéartchen
legen, bei 5 und 6 Spidern nur 2. Ob er siebeim Segeln
selbst ausnlitzen kann, ob er seirgendwoin eine entfernte
Spielplanregion legt oder ob er sSe a's Hindernis seinen
Kontrahenten vor die Nase legt. Legen ist Pflicht!




/ Schiffinvoller Fahrt:
" Auf alle bildgleichen Felder
i und Felder ohne
Buchstaben, Insein, Abbildung (Wasserfelder)
Kustenteile, Wale, Schiffs-
routentelle:
Nur auf bildgleiche Felder g ‘
des Spielplanes
/ Wasser :
Auf dle Feder ohne
Joker Abbildung
(Christoph Columbus)
AufalleFelder.Erersetzt
alle Abbildungen
Ausnahme: Das sinkende
Schiff
5 Schiff in Flaute:

% / AUf ale bildgleichen Felder

und auf Felder ohne
Abbildung (Wasserfelder)

Sinkendes Schiff:

P / Nur auf Wasserfelder



Der Wirbelsturm

wird beim Ausspielen neben dem Spielplan abgelegt. Wer
den »Wirbel sturm« ausspi€lt, darf ein auf dem Spielplan
liegendes unbesetztes Kéartchen verlegen (hinweg-
wirbeln) und kann damit sowohl Hindernisse aus dem
Weg raumen als auch giinstige Karten (Schiff in voller
Fahrt, Wasser, Wal, Joker) in eigene Reichweite bringen.
Ein einmal ausgespielter »Wirbelsturm« darf nicht ein
zweites Mal eingesetzt werden.

Beispiel: Vor meinem Schiff liegt ein »Sinkendes Schiff«.
Ich lege einen Wirbelsturm neben dem Spielplan ab und
setze das »Sinkende Schiff« dem fiihrenden Spieler vor
den Bug.




Der Joker (Christoph Columbus)

kann mit einer Ausnahme jede Karte ersetzen (auch Zid-
hafen an der Kliste Amerikas). Er darf deshalb Uberall
aufgelegtwerden. Ausnahme: das»SinkendeSchiff«.

Bereits gelegte Joker kénnen durch die Bildkarte, die er
ersetzt, eingetauscht werden. In diesem Fall kann er sofort
eingesetzt werden, das gilt dann als ein Legezug.

Er kann, wenn der Spieler an der Reihe ist, aber auch nur
ausgetauscht und auf der Legebank aufgehoben werden.
Das gilt dann nicht als Legezug.

Den Joker kann man auch als »Wirbel sturm« verwenden.
Er wird dann auch, wieein »Wirbel sturme«, neben dem
Spielplan abgelegt, und der Spieler versetzt ein Kértchen.
Dieser Joker darf, wie der Wirbelsturm, auch nicht ein
zweites Ma eingesetzt werden.




Das Segeln

Wie weit bel jedem Zug mit einem Schiff gesegelt werden
darf, hangt von dem Kértchen (Standfeld) ab, auf dem es
steht.

Schiff in Flaute

Wer auf ein »Schiff in Flaute« segelt, wird augenblicklich
abgebremst. Uberschiissige Segelpunkteverfallen. Von
dem Flautenfeld kann beim néchsten Zug nur | Feld weit
gesegelt werden.

Sinkendes Schiff « Totales Hindernis!

Esist grundsétzlich verboten, auf oder Uber dieses Feld zu
segeln! Das »Sinkende Schiff« ist besonders gut geeignet,
gegnerische Schiffe aufzuhalten.

Standfeld Segeldistanz

Schiff in voller Fahrt 4Fdder- ——

Bildkarten: Columbus-Route, 3Fdder
Inseln, Buchstaben, Wale,
Start- und Ziehéafen

Wasserkértchen 2 Feder
Joker (Columbus) 2 Fdder
Schiff in Flaute | Feld

Sinkendes Schiff 0 Fdder




Feinheiten beim Segeln

1 Jedes Feld darf immer nur mit einem Schiff besetzt sein.
Gegnerische Schiffe dirfen aber Gberholt, d. h. Gber-
sprungen werden (besetzte Felder mitzéhlen). Jeder
darf segeln in welche Richtung er will.

2. Esbleibt jedem Spieler vorbehalten, ob er dievolle
Felderzahl ausnutzen mochte oder nicht. Er kann auch
stehenbleiben und nur seine Kértchen legen. Er darf
auch ruckwarts segeln.

3. Am Anfang darf von Starthafen zu Starthafen gesegelt
werden, wasjedoch jeweils as | Zugfeld betrachtet
wird.

4. Wer an letzter Position liegt, darf | Feld weiter segeln,
alseigentlicherlaubt ist. Liegen mehrere Schiffe auf
gleicher Hohe, gibt es keinen »L etzten«!




Wertvoller Hinweis fur die Kapiténe, die keine
Kustenteile besitzen: Der Hafen auf Florida kann immer
angelaufen werden.

Totale Blockade

Wer total blockiert ist, meldet »Leck« an und setzt aus.
Kértchen legen und neuevom Vorrat nehmen muf3 er
trotzdem. Vielleicht gelingt esihm dadurch, die Blockade
zu knacken. Ansonsten darf der Ungl ickliche nach drei-
maligem Aussetzen ein Kéartchen seiner Wahl aus dem
Wegraumen, soashétteer einen»Wirbel sturm«aus-
gespielt. AnschliefRend flihrt er seinen normalen Zug aus.
Zur Erinnerung, wie oft ein Spieler ausgesetzt hat, legt
dieser jedesmal ein Kartchen seiner Kartenbank verdeckt
auf den Tisch.




Absprachen

und Bundnisse der Spieler untereinander sind zulassig,
solange sie nicht wider gute Sitten verstofien!

Z. B., dald man sich nicht gegenseitig blockiert, daf ir aber
den fuihrenden Spieler.




Landungin Amerika

Am Freitag, dem 12. Oktober 1492, betritt Christoph
Columbus nach 34 Tagen auf See (ab den Kanarischen
Inseln) Land - die heutigen Bahamas. Er war Uberzeugt,
dal er den Seeweg nach Asien gefunden hatte undin
China gelandet war.

Erreicht ein Spieler einen der Anlegeplétze an der amerika
nischen Kiiste (evtl. Uberschiissige Segel punkte verfallen),
90 wendet er sein Schiff und segelt beim néchsten Zug
heimwarts.

Folgende Regelanderungen treten nun fir alle Spider
inKraft:

1 Ab sofort muf3 pro Spielzug nur noch mindestens
| Kértchen abgelegt werden. Erlaubt sind aber bis zu
3 Kartellen (auch bei mehr as 4 Spielern).

2. Ab sofort sind mit den Schiffskartchen (»Schiff involler
Fahrt«, »Schiff in Flaute« und »Sinkendes Schiff«)
Doppelbelegungen moglich. Diesedirfenals2. Karte
auf alle Bildkarten und Wasserfelder von bereitsbelegten
Feldern gelegt werden. Es dirfen jedoch héchstens
2Kéartchenaufeinanderliegen.

Ausnahme: Verboten it Schiff auf Schiff und Schiff auf
Joker!

3. Ab sofort missen sich die Kapitane an die Zugreihen-
folge »Legen - Segeln« nicht mehr halten. Sie kdnnen
auch mit dem Segeln beginnen und anschlief3end erst
legen. Sogar »Legen - Segeln - Legen« ist zul&ssg.



Spielende

Am 14. M&z 1493, nach etwa 8 Monaten, lief Christoph
Cotumbus in den heimatlichen Hafen Palos ein.

Wenn der Kartenvorrat im Schachteldeckel aufgebraucht
ist, entfallt das Erganzen. Gehen auch die Kéartchen auf
der Kartenbank zu Ende, kann man nur noch segeln.

Wer (unter dem Jubel der versammelten Menge) as erster
in irgendeinem Heimathafen anlegt, der hat das Rennen
gemacht. Gratulation!

Die anderen Kapiténe missen weitersegeln, bis sie die
nachfolgenden Range unter sich entschieden haben. In
jeden Heimathafen darf jeweils nur ein Schiff einlaufen.
Auch da soll es noch verbissene Kémpfe um o manche
Seemeile gegeben haben...

Verwendung des Warenzeichens COLUMBUS mit
freundlicher Genehmigung der Firma Ernst Paul Lehmann
Patentwerk, Nurnberg.
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