De ruimtevaarders van Florence

Gegevens

Ontworpen voor:

· 552 deelnemers inclusief troepstaf

· Tijd inclusief uitleg 9.30 – 16.00 met pauze van 12.00 – 13.30 u. = 4.30 u. speeltijd

· 6 groepen
De tijdsduur is sterk afhankelijk van het aantal deelnemers en de gewenste complexiteit.

Materialen en schema’s
Zie bijbehorend excellsheet

Idee achter het spel

Galileo Galilei  is er achter gekomen dat de maan slechts een onbevolkte bal steen in de buurt van de aardkloot is. De maankloot lijkt hem best interessant om de slechte economie van de late middeleeuwen te ontvluchten. Om dit hoogtepunt in de geschiedenis te bereiken ontwierp hij een heuse vliegmachine. Zoals jullie weten is het Galileo nooit gelukt op de maan te geraken. Om deze donkere dagen van de geschiedenis eer aan te doen, gaan jullie zijn gefaalde plan alsnog ten uitvoer brengen.

Samenwerking 

De explorers moeten samenwerken tijdens het spel. Verschillende activiteiten moeten onderling worden verdeeld om met de andere groepen te kunnen concurreren teneinde te winnen.

Het spel is complex. Dat betekent dat de deelnemers en staf zo min mogelijk informatie vooraf nodig moeten hebben.

Dat betekent dat deelnemers tijdens het spel creatief moeten zijn en dan pas dingen meekrijgen.

De groepjes moeten onderling taken verdelen. Posten kunnen ook met minder mensen gedaan worden dan met het hele groepje. Per post staat aangegeven hoeveel mensen er voor nodig zijn. (op die manier ontstaan ook steeds nieuwe groepjes). Mensen die over zijn kunnen naar hun thuisbasis gaan om met een ander overig groepslid een spel te doen.
Doel van het spel

Elke groep moet een compleet maanstation bouwen.

Grondstoffen en handel

De volgende grondstoffen zijn in omloop:

· Cement 
(zand)
· Water

(zakjes water)
· Uranium
(plaatjes staal)
· Titanium
(houtskool briketten)
NB: kapotte zakjes zand, water of gebogen plaatjes staal zijn geen geschikte valuta meer.

Voor elke grondstof is er 1 handelaar nodig. Deze staan dicht bij elkaar achter de marktkramen van Florence en hebben dus veel contact met elkaar. De grondstoffen zijn geprijsd aan de hand van het vraag en aanbod principe. 

De kostprijs wordt aangegeven door een transparante cilinder met daarin een aantal strandballen*. Het aantal strandballen is bepalend voor de kostprijs in eenheden van bijvoorbeeld 1000 lires. Als een handelaar een (aantal) deals heeft gesloten gaat hij een gelijk aantal strandballen bij andere marktkramen vandaan halen zodat zijn prijs stijgt en die van de andere kramen daalt. Omdat andere handelaren dat ook doen, nivelleert alles uit wanneer er overal een gelijk aantal deals gesloten worden. Om inflatie en deflatie te simuleren veranderen we per uur het totale aantal strandballen.

* Een alternatief voor de cilinders is een krijtbord waarop de koers in streepjes wordt bijgehouden. De handelaren kunnen dan streepjes wegvegen of bijzetten.

Over het algemeen zullen de grondstoffen eerst relatief goedkoop moeten zijn om de handel te bevorderen. Deelnemers kunnen eventueel afdingen

Beursvloer
Op de beursvloer worden de permissies (opties) voor de posten per opbod verkocht. De beursvloer bestaat uit een aantal paviljoens waar de explorers kunnen bieden. Er is voor posten en bonusposten minstens een afzonderlijk paviljoen. Elk team heeft zijn eigen kleur en beslist wie wanneer floorbroker is. De paviljoens wisselen onderling de permissies. Spelers mogen onderling ook verkopen.

Er wordt geboden in geldeenheden, niet met grondstoffen. Wie het meeste geld heeft kan het hoogste bieden. Geld wordt verdiend door op de markt de grondstoffen te verkopen. Er moeten dus veel mogelijkheden zijn om grondstoffen te halen, of anders moet er per post veel kunnen worden verdiend. Zo wordt een overschot aan grondstoffen zoals gehaald bij de posten voorkomen. Overbieden kan niet. Wie geen cash kan laten zien heeft pech. De permissies gaan weer terug in de handel.

Per permissie geldt een minimumprijs, deze is afhankelijk van de hoeveelheid geld dat de deelnemers met zich meedragen (inschatten).
Markt

Op de markt kan het overschot aan grondstoffen door de deelnemers worden verkocht tegen een vaste geldkoers die iets hoger ligt dan de gemiddelde prijs voor permissies. Van het geld kunnen permissies worden gekocht.

Hier staan ook de handelaren, waar de grondstoffen worden verhandeld tegen een wisselkoers (zie handel).

Geldeenheden

In het Italië van de 16de eeuw handelt men in de Florentijnse Lire. Aan het begin van het spel krijgt elke groep een startkapitaal en van elke grondstof 1 (ter voorbeeld). Om het kapitaal van de wijk op pijl te houden moeten er activiteiten ontplooid worden om de lokale economie te ondersteunen. Deze activiteiten kun je vinden bij de verschillende spelposten.

Om aan een post deel te mogen nemen moet je met het geld permissies kopen op de beurs.

Zoals je weet is de Lire nogal gevoelig voor koersschommelingen en inflatie, dus dat belooft wat voor de sparende groepen! Op deze manier blijft het gedurende het hele spel ongeveer even lastig om elementen te behalen omdat de spelposten na steeds meer ervaring eigenlijk steeds makkelijker worden. Ook blijft er dan gedurende het hele spel de noodzaak om de lokale economie uit het slop te houden. Om te voorkomen dat grondstoffen opgepot worden, loopt er een Inquisiteur die de belastingen komt heffen.
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Elementen

Met behulp van de grondstoffen moeten ze zo snel mogelijk een aantal elementen in een bepaalde volgorde verzamelen om te winnen. De elementen zijn verkrijgbaar bij de lokale marskramer.

0. Moederkoepel
hebben ze al (= startpunt)

1. Een set zonnepanelen
(3 titanium, 3 water)

2. Een set radiatoren
(3 uranium, 3 water)

3. Telegrafiestation
(3 cement, 1 water, 3 titanium)

4. 3 wooncompartimenten
(1 cement, 1 water, 1 titanium)

5. 3 experimenteercabines
(1 cement, 1 water, 1 uranium)

6. Astrokroeg
(2 cement, 3 water, 2 uranium)

Elk element moet met verbindingstunnels (indirect) verbonden zijn aan de moederkoepel.

· Verbindingstunnel
(1 cement, 1 water)

Elk element moet gelanceerd worden vanaf aarde

· Lancering
(1 water, 1 uranium, 1 titanium)

De gebouwde elementen krijgen een bepaalde waarde toegekend. Komen de ruimtestations niet op tijd af, dan kunnen de punten worden opgeteld. De groep met de meeste punten wint.
Lanceringen

Lanceren kan alleen gedurende bepaalde getijden. Elk element moet gelanceerd worden om op de maan te geraken (PET-fles wegschieten). De raket (fles) moet over een 20 meter lijn komen wil de raket aan de zwaartekracht ontsnappen. Als een lancering mislukt, moeten de grondstoffen worden ingeleverd.

Hieronder een variatie voor de lanceringen. Dit maakt het spel echter nog complexer:

Lanceringen

Vanwege de capaciteit en de kosten van de lanceringen heeft het stadsbestuur besloten dat per lancering 3 een ruimte-onderdelen mee moeten. 1 lancering dus voor meerdere onderdelen. Om dit te bereiken zijn er twee opties:

· Een wijk vult de hele raket en draagt de kosten van de lancering van een hele raket

· Een wijk werkt samen met een andere wijk om een raket te vullen en deelt kan de kosten van een lancering delen. Dit heeft ook het voordeel dat je niet perse in het bezit hoeft te zijn van alle benodigde grondstoffen, zolang dat gezamenlijk maar wel het geval is.

NB: een lancering moet zoveel grondstoffen kosten als er onderdelen mee moeten. Bij voorkeur verschillende grondstoffen; dit bevordert de samenwerking.

Sites over waterraketten: http://www2.et.byu.edu/~wheeler/benchtop/ en http://www.jive.nl/~tenkink/.

Marskramers
Hier kunnen de deelnemers de elementen aanschaffen.

Spelvariabelen

· Maancyclus (om de zoveel tijd ligt de maan buiten bereik, en is lanceren niet mogelijk)

· Politieke stemming in de senaat van Galileo’s woonplaats Florence (ingrepen door spelleiding).

· Koers van de grondstoffen

· Landelijke inflatie van de Florentijnse Lire

· Samenwerking

Stoorzenders

– Om te voorkomen dat spelers te lang bij een spelpost blijven hangen, of dat er wordt gespaard –

Een aantal zaken kan worden ingeroosterd. Om een goed spelverloop te garanderen kan de spelleiding dit aanpassen of uitbreiden. 

· Meteorietinslag, getroffen speler moet een aantal punten inleveren.

· Tempeliers (Whaaaaaarg – paniek)

· Stakingen in de titanium- of uraniumproductie.

· Langdurige droogte ( gebrek aan water

· De belasting inspecteur / Inquisiteur 
· Valsemunters 

· Bureaucratie

Hieronder een variatie, of om de snelheid van het spel te beïnvloeden. Dit maakt het spel echter wel complexer:

Bureaucratie

Italie bureaucratiseert. Er zijn stapels formulieren nodig om zaken te regelen. Dit mechanisme vertraagt de posten spellen. Als het spel te snel verloopt, kunnen we extra bureaucratische buffers worden opgeworpen. Te langzaam: we worden corrupt. Dit helpt om (legitiem) invloed op het spel te kunnen uitoefenen, samen met de andere stoorzenders.

Om papierverspilling en hoge kosten te voorkomen:

· In plaats van meer formulieren: meer handtekeningen of meerdere personen die samen 1 formulier moeten komen inleveren, b.v. vertegenwoordiger van een andere wijk.

· Identiteitsbewijs vragen: iets tonen van b.v. eigen scoutinggroep

· Hergebruik: papieren die gewoon van hot naar her worden versleept

· Absurde schadevergoedingen vragen, etc, etc
Een andere manier is het in omloop brengen van vals geld

Spelposten

Hier kunnen grondstoffen worden verdiend. Bedenk hiervoor een aantal activiteiten (posten). De posten worden door de deelnemers dus meerdere keren bezocht. Populaire posten kun je minder waarde toekennen. 

Kom je uit op teveel tijdsverschil tussen de verschillende activiteiten die je bedankt hebt, dan kun je posten die langer duren uitroepen tot bonusposten. Hier kan bijvoorbeeld veel verdiend worden.

Het gedrag bij de posten kun je door de volgende variabelen beïnvloeden:

· Prijs van de post op de beurs (via de permissies)

· Het aantal grondstoffen wat er verdiend kan worden.

Bij grote aantallen deelnemers kunnen posten dubbel worden uitgevoerd. Posten kunnen ook slechst vragen of opdrachten zijn. Komen ze met een goed antwoord naar de handelaren, dan kunnen ze hiervoor uitbetaald krijgen.
Uitleg 

Zorg voor de volgende uitleg ronden:
1. overleg vooraf tussen spelleiding

2. briefing voor medewerkers (posthouders, runners)

3. uitleg voor groepsleiders (die de thuisbasis bemannen)

4. centrale uitleg voor deelnemers (globale lijnen)

5. decentrale uitleg voor deelnemers door de groepsleiders (!)

Aandachtspunten

· zorg dat je het spel goed in je hoofd hebt

· maak een plattegrond van het terrein voor het uitzetten van het spel. Zorg voor een kopie voor alle crew.

· Maak deze plattegrond ook groot (A3 kopie) zodat deelnemers alle plekken kunnen vinden.

· Maak het spelterrein niet te groot maar zorg wel voor voldoende ruimte voor in ieder geval de spelposten.

Credits

Dit spel is bedacht door Ivo van der Lans en Eelco Last voor subkamp Galilei op de Nationale Jamboree 2004. Het is een complex spel dat samenwerking, inzicht, strategie en vooruitdenken combineert. Het spel is met explorers gespeeld en werd door sommige leiding met recht genoemd als “het enige spel explorers waard op de Nationale Jamboree” genoemd. 
