GONDOLIERE
fur 3 bis 5 Spieler, ab 10 Jahren, Spieldauer ca. 20 Minuten.

SPIELIDEE

Die Spieler versuchen, als Gondoliere méglichst viele Touristen
gewinnbringend zu transportieren. Sténdig werden die Strecken
erweitert und trotzdem ist auf den lukrativsten Routen das
Gedrangel der Gondeln besonders groR — denn an jeder Ecke
stehen Touristen und warten nur darauf, ihr Geld los zu werden.
Wer auf den verschiedenen Routen die passenden Anlegestellen
baut und damit die meisten Touristen transportiert, gewinnt
schlieBlich das Spiel.

SPIELMATERIAL
45 Anlegestellen-Plattchen in 5 Farben (Kreuzungen + Geraden;
farbige Rickseiten)
44 Kanal-Plattchen (Kurven + Geraden; grau/blaue Rickseiten)
1 Startplattchen ,Markusplatz"
6 Gondeln (nicht enthalten, beliebige Spielsteine verwenden)
1 Spielregel

Bastelanleitung

Die Plattchen miissen an den feinen, grauen Linien ausge-
schnitten werden. Wenn man mdchte, kann man den Bogen zuvor
auf einen leichten Karton kleben. Zum Schneiden am besten
Lineal und Schneidemesser verwenden.

SPIELVORBEREITUNG

- Es wird viel Platz benétigt!

- Jeder Spieler erhélt einen Satz Anlegestellen einer Farbe, die er
mischt und als verdeckten Stapel vor sich auslegt. 3 Karten da-
von legt jeder Spieler offen vor sich aus: die ,,Spieler-Auslage”.
Wenn man mit den gezogenen 3 Karten nicht zufrieden ist,
legt man sie alle 3 unter seinen Stapel und zieht 3 neue.

Mit diesen mull man dann spielen.

- Nicht bendétigte Satze Anlegstellen bei weniger als 5 Spielern
kommen zurlick in die Schachtel.

- Alle Kanéle werden gemischt und in der Mitte als verdeckter
Stapel bereit gelegt. 3 Karten davon werden offen ausgelegt:
die ,allgemeine Auslage®.

- Das Startplatichen ,Markusplatz*
wird offen in der Mitte ausgelegt.
Auf ihm sind 6 blaue Kanal-
enden zu sehen. An jedes Kanal- | E{
ende wird eine Gondel gesetzt. .

- Stift und Zettel werden bendtigt.

- Ein Startspieler wird auf beliebige Weise bestimmt.
Er beginnt das Spiel.

SPIELVERLAUF
Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Ist ein
Spieler an der Reihe, macht er wie folgt seinen Zug:

1.) Routen erweitern
2.) Plattchen auffiillen

Danach ist der nachste Spieler links an der Reihe.

Die Aktionen im Einzelnen:

Routen erweitern: Der Spieler muss ein, zwei oder drei Plattchen
an einem bzw. mehren Kanalenden anlegen. Zur Auswahl stehen
ihm dafir die Platichen seiner Spieler- Auslage und die der allge-
meinen Auslage. Durch das Legen von Platichen werden die
Kanéle und damit die Routen verlangert. Dadurch ,verschieben®
sich natdrlich die Kanalenden — die Gondeln werden anschlieflend
entsprechend versetzt

Der Spieler !egt an das Startpléttchen rechts einen Kanal (2) an.
Danach schiebt er die Gondel an das neue Kanalende.

Die Legeregeln:
a) Es darf nur an einem mit einer Gondel markierten Kanalende

angelegt werden (s. auch vorige Abb.).

b) Beginnend beim Markusplatz missen e W
erst mindestens 2 Kanal-Platichen an- |-
gelegt werden, bevor eine Anlegestelle
an eine Route angelegt werden darf.

c) Eine Anlegstelle darf nicht direkt an
eine Anlegestelle gelegt werden.

Es muss also mindestens ein Kanal-
Plattchen dazwischen hegen

d) Auf einer Route durfen mcht —
zwei Anlegestellen des gleichen
Spielers aufeinander folgen.

(Z. B. hier Gelb 3 und Gelb 2 fome i e = EE e
nicht erlaubt) SR VR R, VY

e) Verschiedene Routen
darfen nicht miteinander
so verbunden werden,
dald sie zu einer Route
werden.

f) Plattchen durfen nicht so gelegt werden,
daR ein Kanalende abgeschnitten wird.

g) Auf einer Route darf es

insgesamt nur eine Anlegestelle paem
mit dem Wert 1, eine b i
Anlegestelle mit dem Wert 2
und eine Anlegestelle mit
dem Wert 3 geben. -
(Z. B. hier Gelb 3 und Rot 3 nicht erlaubt)

h) Auf einer Route ist es aber jedem Spieler gestattet,

eine oder mehrere Anlegestellen mit dem Wert 4 zu haben.




Eine Besonderheit sind die Anlegestellen mit Kreuzung. | &
Die Anlegestelle gilt fiir die beiden sich kreuzenden
Routen. Die Routen gelten aber trotzdem nach g
wie vor als getrennte Routen.

Im rechten Bild verlduft die eine Route

von rechts nach links und die andere Route
von oben nach unten.

Route fertig: Wenn eine Route fertig ist, wird die Gondel ‘ ihm
Ende zuriick in die Schachtel gelegt.

Eine Route ist sofort fertig, sobald ...

... eine Anlegstelle mit dem Wert 1, 2", ,3" und mindestens
eine ,4" enthalten ist oder ...

.. nach den Legeregeln kein weiteres Plattchen mehr angelegt
werden kann. Das ist der Fall, wenn jedes weitere Anlegen
gegen die Legeregeln verstollen wirde oder es
einfach kein passendes Plattchen gibt.

Siehe auch rechtes Beispiel.

Plattchen auffiillen: Zum Schiul} seines Spielzuges
deckt der Spieler wieder so viele Plattchen auf, dal die
allgemeine Auslage und seine Spieler-Auslage wieder
aus 3 Plattchen besteht. Nun ist der néchste Spieler
links an der Reihe.

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, ...

... wenn 5 der 6 Routen fertig sind (also deren Gondeln
abgerdumt sind) oder

... wenn alle Streckenpléttchen gelegt sind oder

... wenn alle Anlegestellen eines Spielers gelegt sind oder

... wenn ein Spieler Uberhaupt kein Plattchen legen konnte.

Wertung: Die fertigen Routen werden nun jede fiir
sich gewertet. Fir jeden Spieler werden die Werte
seiner Anlegestellen, die an einer Route liegen, addiert.
Der Spieler mit der gréiten Summe erhélt Punkte
fur alle Touristen dieser Route (s. Abb.):

Das sind zum Einen die der Route zugehérigen
Touristen auf dem Markusplatz (4, 5, 6, 7, 8 oder 9)
und zum Anderen alle Touristen der an den
Markusplatz angrenzenden Route.

Der Spieler mit der zweitgréfiten Summe erhélt die Halfte

der Punkte — gaf. aufgerundet.

Der Spieler mit der drittgrofiten Summe erhélt ein Viertel der
Punkte — ggf. aufgerundet.

Alle anderen Spieler gehen an dieser Route leer aus.

Hat ein Spieler keine Anlegestelle auf einer Route, kann er dort
auch keine Punkte bekommen.

Bei einem Gleichstand belegen alle daran beteiligten Spieler den
gleichen Platz und erhalten die volle entsprechende Punktzahl.
Der ndchste Platz entféllt dadurch nicht.

Die Punkte werden jeweils fir die Spieler notiert.

Sind alle fertigen Routen abgerechnet, gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige der daran beteiligten
Spieler, der weniger Anlegestellen eingesetzt hat.

Siehe auch rechtes Wertungsbeispiel.

Anmerkung: Unfertige Routen werden also nicht gewertet.

Sonderfall: Eine Route kann durch Legen von drei Kurven eine
Anlegestelle mit Kreuzung zweimal durchlaufen. Das ist erlaubt —
die Anlegestelle wird aber nur einmal angerechnet.

Finf der abgebildeten Routen sind abgeschlossen und
deren Gondeln daher abgerdaumt. Die Routen 1) und 2)
kénnen nicht mehr weitergefiihrt werden, weil es fir die
Stelle A) kein Plattchen gibt welches nicht gegen die
Legeregeln versto3en wiirde. Die Route 3) beinhaltet
Anlegestellen mit den Werten 1, 2, 3 und 4. Damit ist
diese Route abgeschlossen. Auch die Routen 5) und 6)
kénnen nicht mehr weiter gefihrt werden, weil es flir
die Stelle C) kein Pléattchen gibt, welches nicht gegen
die Legeregeln verstol3en wirde. Route 4) ist noch
nicht abgeschlossen — an der Stelle B) kénnte noch
eine Kurve gelegt werden.

Wertungsheispiel:
Route 1): Grau hat mit seiner Anlegestelle den Wert 2

und Rot den Wert 1. Grau bekommt die gesamte

Anzahl der Touristen als Punkte. Das sind:

4 (Markusplatz) + 1 (Reststrecke) = 5 Punkte.

Rot bekommt die Hélfte aufgerundet = 3 Punkte.

Route 2): Keiner hat hier eine Anlegestelle —

es gibt dort also keine Punkte.

Route 3): Gelb hat mit seinen Anlegestellen (3, 4) im

Gesamtwert von 7 die grilite Summe. Er bekommt daher

die gesamte Anzahi der Touristen als Punkte gutgeschrie-

ben: 9 (Markusplatz) + 4 (Reststrecke) = 13 Punkte.

Der zweitplatzierte Grau (2, 4) bekommt die Halfte

aufgerundet = 7 Punkte.

Rot (1) bekommt ein Viertel aufgerundet = 4 Punkte.

Route 4): Nicht fertig — daher 0 Punkte.

Route 5) und 6): Grau hat auf beiden Routen die

gleiche Anlegestelle mit Kreuzung. Er bekommt

fiir 5): 7 (Markusplatz) + 2 (Reststrecke) = 9 Punkte und

fiir 6): 8 (Markusplatz) + 0 (Reststrecke) = 8 Punkte.
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