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Spielregel fur

Regatia

Bearbeitet von Eugen Oker

Spielplan

Utensilien

Teilnebhmer

Windscheibe

Wenn Sie den Spielplan aufklappen, erblicken Sie nichts als
Wasser, gesdumt von ein bifichen Gestade: jenen See, auf dem
kiinftig Thre aufregenden Regatten stattfinden werden. Er ist
bedeckt von Kreuzen, auf denen sich dann die Jachten be-
wegen, schwarz und weifl deshalb, damit sich die Diagonalen
besser abzeichnen.

Uffnen Sie den schmalen Karton mit den Utensilien, dann
entdecken Sie

1 Insel

6 Jachten

3 Bojen

1 Motorboot

1 Wiirfel

6 Karten SPINNAKER

12 Karten BO (PUFF)

Davon geben Sie jedem Teilnehmer (2—6 Personen) 1 Jache,
1 Karte SPINNAKER und 2 Karten BO (PUFF). Dann legen
Sie die Insel mit der achteckigen, drehbaren Windscheibe
irgendwo auf den Plan, wobei der weiffle Zeiger im schwarzen
Sektor in irgend eine der acht méglichen Wind- oder Zug-
Richtungen zeigt. Dieser weifle Zeiger weist in die Richtung,
in welche der Wind blédst. Die Zahlen in den acht Scktoren
zeigen an, wie schnell sich eine Jacht bei schwachem oder
leichtem Wind vorwirts bewegt. Wenn Sie kein Segler sind,
wird es Sie sicher iberraschen, daff sie keineswegs am schnell-
sten lduft, wenn der Wind direkt von hinten kommt

Strafe

a) wenn sie den Wind nicht von derselben Seite haben, so
mufl das Fahrzeug, das den Wind von Backbord hat,
dem anderen ausweichen,

b) wenn sie den Wind von derselben Seite haben, muf} das
luvwirtige Fahrzeug dem leewirtigen ausweichen.

2. Segelnde Fahrzeuge iiberholen andere segelnde Fahrzeuge
auf der Luvseite.
Boote auf Kurs haben:stets Wegerecht vor Booten, die
wenden oder halsen.

Vielleicht wissen Sie es aus einem Schlager oder vom Kreuz-
wortritsel:

Steuerbord = rechts

Backbord = links

Luv = die Seite, aus der der Wind kommt

Lee = die Seite, in die er hinweht

Jedoch: Ist eine Jacht ein oder zwei Kreuze von einer Boje
entfernt, hat es gegeniiber den Booten weiter hinten stets die
Vorfahrt.

Verletzt ein Segler bei einer Regatta das Wegerecht, wird er
disqualifiziert. Solch harte Strafen wirken im Spiel oft zu
erniichternd auf Betroffene und Teilnehmer, besonders bei
kleiner Teilnehmerzahl. Deshalb kann auch vereinbart wer-
den, daff der Siinder lediglich seine letzte Fahrt verliert.



Ziel

iibrigens anderen Booten den Wind auch iiber ein zweites Feld
aus den Segeln.

Wessen Boot die Ziellinie als erstes liberquert, gewinnt, mufl
jedoch den Sieg mit Jachten teilen, die im gleichen Zug der

gleichen Fahrt der gleichen Runde ins Ziel gehen.

Wollen mehrere Regatten hintereinander gespielt werden,
empfiehlt es sich, die Platzziffern als Punkte zu notieren.
Gesamtsieger ist, wer die wenigsten Punkte hat.

Wenden
Halsen

Wegerecht

Regatta fur Konner

REGATTA ist ein spannendes Spiel. Es wird noch spannender,
wenn dem Umstand Rechnung getragen wird, daf} ein Segel-
boot beim Wenden und Halsen an Fahrt verliert und wenn
die Regeln des Wegerechts einbezogen werden.

Jetzt ist es nicht mehr nur von idsthetischem Interesse, welche
Schriglage die Boote haben, denn diese ist vom Wind ab-
hingig und wird bei Segelmanévern geindert. Das Drehen
gegen den Wind nennt man Wenden, das Drehen mit dem
Wind heifit Halsen. Im ersten Fall dreht der Bug (Vorderteil)
des Bootes durch den Wind, im zweiten Fall ist es das Hedk
(Hinterteil). Das bedeutet, dal beim Kreuzen ein Zug darauf
verwendet werden mufl, das Boot von einem Kurs auf den
anderen zu bringen: stchenbleiben, Boot drehen und Segel in
die richtige Schriglage bringen. Es kann aber vorkommen,
daf} Sie auf andere Weise einen Zug verlieren, dann nimlich,
wenn der Wind dreht und Thr Boot genau im Wind liegt, sein
Bug also in den Wind steht. Dann miissen Sie mit dem nich-
sten Zug die Lage Threr Jacht korrigieren.

Das Wegerecht ist in der BSchSO (Bundes-Schiffahrts- und
See-Ordnung) rechtlich verankert. Sein § 44 ist im Spiel fiir
Kénner lediglich sinngemiff anzuwenden. Er lautet:

1. Befinden sich zwei segelnde Fahrzeuge auf Kursen, die ein-
ander derart kreuzen, dafl die Gefahr eines Zusammen-
stofles besteht, so mufl das eine dem anderen wie folgt
ausweichen:

running

broad
reach(ing)

luffing

beating

beam reach(ing)

Wiirfel

(running = Vor dem Wind = 2 Kreuze)
sondern bei Wind, der schrig von hinten kommt
(broad reaching = Mit raumem Wind = 3 Kreuze).

Eine Jacht ist imstande, sogar gegen den Wind voranzukom-
men, wenn auch nicht direket

(luffing = In den Wind = 0 Kreuze)
so doch schrig gegen den Wind

(beating = Beim Wind = 1 Kreuz),
was man kreuzen nennt, und sie macht sogar senkrecht zum
Wind '

(beam reaching = Mirt halbem Wind = 2 Kreuze)
ebensoviel Fahrt wie direkt mit dem Wind, etwas was nur
technisch hochentwickelte Segelschiffe fertigbringen und nicht
etwa die ,Kon Tiki“ oder ein Katamaran mit ihren starren
Segeln.

Dieses Schema der Geschwindigkeiten miissen Sie in jeder Phase
der Regatta auf Thre Jacht iibertragen, sie befindet sich quasi
stindig im Zentrum einer unsichtbaren Windscheibe.

Auf den 6 Flichen des Wiirfels befinden sich

1 x die Zahl 1

2 x die Zahl 2

1 x die Zahl 3

1 rotes S

1 griines S
1 bedeutet leichter Wind: Jedes Boot darf sich einmal der
Windscheibe entsprechend fortbewegen (Einziigige Fahrt)
2 ist ein mittlerer Wind: Zwei beliebige Bewegungen nach der
Windscheibe (Zweiziigige Fahrt)
3 ist ein starker Wind, der drei solche Ziige gestattet (Dreier-
Fahrt)

wobei Sie alle Fahrten vollstindig durchfiilhren miissen und
sich zwei Fahrten niemals gegenseitig aufheben diirfen. Auch
ist das Stehenbleiben verboten (luffing = 0 Kreuze). Selbst-
verstindlich diirfen Sie weder auf ein besetztes Feld, noch
durch ein solches ziehen.

Bitte prigen Sie sich diese Begriffe gut ein:

Zug = 1 Bewegung nach der Windscheibe = 1—3 Kreuze weit
in cine der 8 mdglichen Richtungen



Fabrt

griin

rot

wiirfeln

Windrichtung éndern

Vorbereitungen

Start + Ziel

Kurs

Fahrt = 1—3 Ziige entsprechend dem Wiirfel
Das folgende Beispiel zeigt eine Fahrt mit 3 Zigen fur die
Spieler A, B und C:
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Wird ein S gewiirfelt, dndert sich die Richtung des Windes um
ein Achtel:

griin = im Uhrzeigersinn

rot = gegen den Uhrzeigersinn

(Merkhilfe: griin = freie Fahrt = im Uhrzeigersinn,
rot = gegen Uhrzeigersinn)

Bei REGATTA wiirfelt nicht wie sonst jeder fiir sich, sondern
einer fiir alle und zwar einmal pro Runde (also immer, wenn
cr am Zug ist) und dies so lange, respektive so viele Runden,
bis ein S fillt: dann indert er, statt seine Jacht zu bewegen,
die Windrichtung und gibt den Wiirfel an seinen linken Nach-

weiter.

Ausgestattet mit einer solchen Menge Segel-Wissen, wird es
Zeit, an den Start zu gehn. Dazu miissen folgende Vorberei-

tungen getroffen werden:

Start und Ziel ist eine Strecke, die auf einer geraden oder
diagonalen Linie vom Motorboot und einer Boje begrenzt wird
und zwar trennen beide soviele Kreuze wie Jachten teil-
nehmen. Der Start sollte nicht zu nahe am Rand liegen.

Hierauf wird die Insel nach Gutdiinken plaziert und mittels
der beiden restlichen Bojen der Kurs der Regatta festgelegt.
Einige Beispiele finden Sie auf der Dedkelinnenseite, doch sind
Threr Phantasie keinerlei Ziigel angelegt. Sie sehen, REGATTA

Start

Manéuver

Wind auns den Segeln

Bé

Spinnaker

kann jedesmal anders ausgelegt werden, einfach oder kompli-
ziert. Verzwickte Kurse sollen jedoch in einer Skizze fixiert

werden.
Drehen Sie jetzt die Windscheibe so, dafl der Wind senkrecht

auf die Startlinie blist: so werden auch die meisten Regatten

ausgelegt, um die Teilnehmer zum Kreuzen zu zwingen.

Das Spiel beginnt damit, dafl die Teilnehmer der Reihe nach
ihre Jachten auf irgend ein Kreuz hinter der Startlinie pla-
zieren. Dabei ist zu beachten, daff Sie sich einem anderen
Boot nicht in den Wind stellen diirfen.

Bevor der Startball fillt, diirfen Sie die Startlinie weder
beriihren noch iiberqueren. Sie miissen 2 Runden lang hinter
dem Start mandvrieren und zwar mit der Absicht, zu Beginn
der 3. Runde, in der der Start freigegeben wird, eine mog-
lichst gute Ausgangsposition zu haben. Sollten Sie gezwungen
sein, dagegen zu handeln, miissen Sie unbedingt erst zuriick,
bevor Sie starten diirfen, auch in oder nach der 3. Runde.
Auflerdem miissen Sie eine weitere Regel beachten, die selbst-
verstindlich fiir die ganze Regatta gilt: beenden Sic cine Fahrt
so, dafl Sie cinem Boot im Wind stchen (also direkt neben
ihm in Windrichtung), dann nehmen Sie ihm den Wind aus
den Segeln und es verliert das ndchste Mal einen Zug (bei
leichtem Wind also sogar die ganze Fahrt). Dies muf iibrigens
vor dem Start fiir den Betroffenen nicht unbedingt ein Nach-
teil sein!

Es kann sein, dafl Sie im Kampf um eine gute Startposition
schon jetzt eine BS ausniitzen michten. Eine B ist ein orelich
begrenzter Windstofl, der nur ein einzelnes Boot beeinflussen
kann. In REGATTA geschicht das in der Weise, daf} Sie eine
Boen-Karte (Karte ,PUFF“) ausspielen. Diese verlingert einen
Zug um ein Kreuz. Beachten Sie aber, daff Sie fir die ganze
Regatta nur 2 Bden haben — und die anderen auch!

Nun sind Sie gestartet und befinden sich auf Kurs. Jetzt miissen
Sie nur noch eines wissen: Sollte der Wind oder Ihre Jacht
so drchen, dafl der Wind von hinten kommt (running und
broad reaching; Raumer Wind oder Vor dem Wind), kinnen
Sie den Spinnaker setzen (verdeckte Spinnakerkarte aufdecken),
was jeden Zug um ein Kreuz verlingert. Andern sich Kurs
oder Wind zu ungunsten des Spinnakers, muf8 dieser eingeholt
werden (Karte wieder umdrehen), womit die betroffene Jacht
einen Zug verliert. Eine Jacht unter dem Spinnaker nimmt



