GIRO MONDIALE ©

Der Weg ist das Ziel

Ein Spiel mit Fahrzeugen und Verkehrszeichen

Die Spieler versuchen, ihre Fahrzeuge mdglichst schnell ins Ziel zu bringen. Wem das als erster
gelingt, gewinnt das Spiel.

Auf dem Weg dorthin sind Verkehrszeichen zu beachten. Sie entsprechen den Verkehrszeichen auf

unseren StrafBen.

SN

o

Spielanleitung

Der Spielplan®

Ein Parkplatz - von hier
geht's los

Das Zentrum - hier ist
das Ziel

Verkehrszeichen

VerbindungsstraBBe

RingstraBen
1 bis 4 - von innen
nach auBen
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Die Regeln

Giro Mondiale (Der Weg ist das Ziel) erfordert 2 Spieler; max. 4 Spieler kénnen teilnehmen.

Jeder Spieler fiihrt 4 Spielfiguren (Fahrzeuge) ins Zentrum (Ziel).

Allgemeines

Jeder Spieler spielt mit einem Wiirfel. Er wiirfelt grundsatzlich einmal und es wird grundsatzlich

im Uhrzeigersinn gespielt. Es besteht allgemein keine Pflicht zum Schlagen einer Spielfigur.

Auf einem Feld kann ausnahmslos nur eine Figur stehen.

Eine Spielfigur wird auf RingstraBen so viele Felder versetzt, wie der Spieler Punkte gewdrfelt

hat. Beim Vorriicken werden die Felder der VerbindungsstraBen wie Felder der RingstraBen be-

handelt - also im Uhrzeigersinn mit durchgezahlt.

Wird ein mit einer Spielfigur besetztes Feld der RingstraBe nach Ausflihrung eines Zugs er-
reicht, kann geschlagen werden. Spielfiguren auf Feldern der VerbindungsstraBen sind da-

gegen sicher - kdnnen nicht geschlagen werden (siehe 'VerbindungsstraBen').

Eine geschlagene Spielfigur begibt sich zum Parkplatz (Boxengasse) und startet aufs Neue.

Spielanfang

Die Spieler verstandigen sich, wer welche Farbe spielt. Im Zweifel entscheidet der Farbwiirfel.

Mit dem Punktewiirfel wird ermittelt, wer das Spiel beginnt; es beginnt der Spieler mit der héchsten

Augenzahl.

Sofern Teams gebildet werden, verstandigen sich die Spieler auf Spiel-Paarungen - die Teambildung
ist ausschlieBlich bei einem Vierpersonenspiel mdglich - siehe 'Vierpersonenspiel'.

Fir den Start aus der Boxengasse (Parkplatz) gibt es keine Vorgabe; mit jeder Augenzahl kann
gestartet werden. Allerdings gehen die Augenzahlen 3 und 6 ins Leere, da Uber sie ein Ricksprung

in die Boxengasse erfolgt — siehe 'RingstraBen/Verkehrszeichen'.

RingstraBen/Verkehrszeichen

I Griner Pfeil

Die Spielfigur riickt eine RingstraBe nach innen vor und steht auf dem Uber-
holverbotschild, dem Baustellenschild oder dem Schild 'Ende Streckenver-
bote'. Auf der innersten Ebene (Ebene 4) gelangt die Figur ins Zentrum und
hat damit das Ziel erreicht!

Die Spielfigur rickt eine RingstraBe nach auBen und erreicht das Glatteschild
oder steht auf dem Uberholverbotsschild.

Im Falle der duBersten RingstraBe bewirkt das Verkehrszeichen einen Riick-
sprung zum Parkplatz.

Halt. Vorfahrt
gewahren

Durchfahrt ver-
/ boten

Der Spieler muss eine Runde aussetzen und darf erst wieder beim Uber-
nachsten Mal fortfahren.
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<<> Vorfahrtstrale

Der Spieler muss unmittelbar nach Platzierung der Spielfigur auf der Vor-
fahrtstraBe ein weiteres Mal wiirfeln und setzen.

Der zweite Zug muss mit derselben Spielfigur ausgefiihrt werden. Wird
eine 6 gewlrfelt erfolgt ein 3. Wurf usw.

Kann der zweite Zug nicht ausgefiihrt werden, setzt der Spieler aus. Die
Spielfigur bleibt auf der VorfahrtstraBe stehen. Der Spieler muss mit der Figur
auf der VorfahrtstraBe fortsetzen, wenn er wieder an der Reihe ist.

Glatte

Der Spieler setzt unmittelbar nach Platzierung der Spielfigur auf dem Glatte-
feld den Zug fort, wobei er noch einmal um die zuvor gewiirfelte Augen-
zahl vorriickt — das Wiirfelergebnis verdoppelt sich somit.

Kann der Zug nicht ausgefiihrt werden, wird der Zug riickgdangig gemacht
und die Spielfigur verbleibt auf ihrem Startfeld. Der Spieler muss eine an-
dere Spielfigur ziehen. Ist das nicht mdglich, setzt der Spieler aus.

Wird das Glattefeld Gber 'Durchfahrt Verboten' der Ebene 2 erreicht, wird
auch hier der Zug wie beschrieben fortgesetzt. Das bedeutet, dass ab dem
Glattefeld nochmals um die zuvor gewirfelte Augenzahl vorgertckt wird.

‘ Baustelle

[~

Das Besetzen des Feldes wird vom Spieler mit dem Hinweis "Baustelle" an-
gekundigt.

Wird ein Baustellenfeld besetzt, erfolgt eine Sperrung der kompletten
RingstraBe. Spielfiguren auf dem gesperrten Ring dirfen nicht gezogen wer-
den, solange die Baustelle existiert.

Der Spieler muss seine Figur auf dem Baustellenfeld ziehen, wenn er
wieder an der Reihe ist. Er darf keine andere Spielfigur ziehen. Kann er das
Baustellenfeld nicht frei machen, so bleibt die Baustelle bestehen und der
Spieler setzt aus. Er muss dann versuchen, das Baustellenfeld frei zu ma-
chen, wenn er wieder am Zug ist.

Es ist zu beachten, dass wéhrend einer Baustelle auch solche Ziige ausge-
schlossen sind, die mit einen Sprung in den gesperrten Ring verbunden
sind. Das betrifft Ziige auf benachbarten Ebenen und betrifft die Felder der
VerbindungsstraBen sowie die Felder 'Griner Pfeil und 'Durchfahrt Verboten'.

Ausnahme: Uber den griinen Pfeil auf Ebene 2 kann die Spielfigur auf dem
Baustellenfeld der Ebene 3 geschlagen werden.

Wirfelt der Spieler auf dem Baustellenfeld eine 6, so bleibt die Baustelle die-
ser Ebene bestehen (und zwar 6 Felder weiter im Uhrzeigersinn).

‘ Uberholverbot Eine Spielfigur auf einem Uberholverbotfeld darf nicht iibersprungen wer-
den. Eine Spielfigur auf einem Uberholverbotfeld darf geschlagen werden.
= Beim nachsten Zug kann der Spieler entweder im Uhrzeigersinn oder ent-
Ende Strecken- . . . . - . . )
gegen dem Uhrzeigersinn ziehen. Eine gednderte Zugrichtung wird beibe-
verbote L . L . .
halten bis ein neuer Richtungswechsel méglich oder vorgeschrieben wird.
Beim nachsten Zug muss der Spieler die Zugrichtung wechseln. Die Zu-
Umkehrgebot grichtung wird beibehalten bis ein neuer Richtungswechsel méglich oder vor-
geschrieben wird.
Absolutes Halte- Die Spielfigur, die diese Verbotszone betritt, muss zuriick zum Parkplatz
verbot und von dort aus neu starten. Absolutes Pech kurz vor dem Ziel.
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Verbindungsstra3en

. Steht eine Spielfigur nach Ausflihrung eines Zugs auf einer Verbindungsstrae, so muss sie auf der
VerbindungsstraBe eine Ebene nach innen in Richtung Zentrum vorriicken.

. Eine Spielfigur auf einer VerbindungsstraBe kann nicht geschlagen werden.
. Eine Spielfigur auf einer VerbindungsstraBe kann nicht iibersprungen werden.

. Ist der Spieler wieder an der Reihe, muss die auf der VerbindungsstraBe stehende Spielfigur versetzt
werden. Es kann keine andere Spielfigur gezogen werden.

. Wirfelt der Spieler eine 1 bestehen zwei Méglichkeiten: Die Spielfigur kann entweder auf der Ver-
bindungsstraBe um ein Feld in Richtung Zentrum vorriicken, oder die VerbindungsstraBe wird im
Uhrzeigersinn um ein Feld verlassen.

. Wiirfelt der Spieler eine 2 oder mehr Punkte, muss die VerbindungsstraBBe verlassen werden und die
Spielfigur setzt ihren Weg im Uhrzeigersinn fort.

. Steht auf der innersten RingstraBe (Ebene 4) eine Spielfigur nach Ausfiihrung des Zugs auf der Ver-
bindungsstraBe, so riickt die Spielfigur ins Zentrum und hat damit das Ziel erreicht!

Spielende

Es hat derjenige gewonnen, der als erster seine Spielfiguren in das Zentrum fiihren kann.

Werden mehrere Spiele hintereinander gespielt, kann der Wertungsbogen zum Einsatz kommen. Hier-

bei gilt: Der Gewinner eines Spiels bekommt Punkte, die (ibrigen Spieler gehen leer aus.

Punkte werden gezahlt flir Spielfiguren, die im Spiel sind; Spielfiguren im Ziel nehmen am Spiel nicht

mehr teil und bleiben unberlicksichtigt.

Punkte werden nach folgender Regel gezahlt: Fiir jede Spielfigur auf dem Parkplatz (Boxengasse) 5
Punkte, fir jede Spielfigur auf einer RingstraBe oder VerbindungsstraBe (von auBen nach innen): 4
Punkte; 3 Punkte; 2 Punkte; 1 Punkt. Es gewinnt schlieBlich derjenige, der die héchste Punktzahl er-
reicht hat.

Vierpersonenspiel

(Mit Ausnahme der folgenden Regeln gelten die allgemeinen Regeln unverdndert.)

Die Variante ist bei vier Teilnehmern mdglich, sodass 2 Teams mit je 2 Personen gebildet werden kén-

nen. Die Spieler verstandigen sich, wer mit wem zusammenspielt (Farb-Paarungen).

Das Spiel wird im Team gewonnen. Deshalb unterstitzen sich die Teampartner wechselseitig. Das
bedeutet vor allem, dass die Teampartner darauf achten, die Spielfiguren des Teams nicht zu schlagen
oder zu behindern. Ferner besteht die Mdglichkeit, dass sich die Teampartner Gber die Spielfiihrung ver-

standigen.

Es gewinnt das Team, dem es zuerst gelingt, acht Spielfiguren (vier von jeder Farbe der beiden
Teamplayer) in das Zentrum zu fihren. Der Teamplayer, dessen Figuren bereits im Ziel sind, setzt so-
lange aus, bis sein Partner ebenfalls das Ziel erreicht hat — oder bis das gegnerische Team gewonnen
hat.
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Schlussbemerkungen

e Sofern eine Figur gespielt werden muss, ist auch dann zu ziehen, wenn eine eigene Spielfigur ge-

schlagen wird.

* Auf den folgenden Feldern des Spiels kann zu keiner Zeit eine Spielfigur stehen, und zwar ohne

J S AO®

('Gruner Pfeil' ist zugpflichtig in Richtung Ziel; 'Durchfahrt verboten' ist zugpflichtig in Richtung
nachst héhere Ebene; 'Glatte' ist zugpflichtig in Richtung Verdoppelung des Zugs; 'Absolutes Halte-
verbot' ist zugpflichtig in Richtung Boxengasse (Parkplatz).

* Auf den folgenden Feldern des Spiels kann eine Spielfigur nur temporar stehen:

Feld der
A Verbin-
[ dungsstraBe

('VorfahrtstraBe' ist nur besetzt, wenn der zweite Zug nicht ausgefihrt werden kann; der zweite Zug

muss gespielt werden, wenn der Spieler wieder an der Reihe ist; 'Baustelle' ist nur solange besetzt,
bis der Spieler wieder an der Reihe ist, denn die Baustelle muss freigemacht werden; 'Verbindungs-
straBe' muss gespielt werden, wenn der Spieler wieder an der Reihe ist, keine andere Figur ist mog-
lich).

Das bedeutet zugleich, dass Spielfiguren einer Farbe nicht gleichzeitig auf zwei oder drei dieser
Felder stehen kdnnen.

* Auf folgenden Feldern kann eine Spielfigur ohne Einschrankung stehen:

e Rilckfragen oder Anregungen werden vom Autor unter info@giro-mondiale.de od. 02246 7288 gerne

entgegengenommen.
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