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SPIELBESCHREIBUNG

Auf geht's ins Umweltparadies, wo sich alle auf ein fried-
liches Nebeneinander von Natur und Technik geeinigt haben
- UMY zeigt euch, was ihr tun maf3t, um dorthin zu kommen.
Ganz einfach ist die Reise nicht, denn es fihren mehrere
Wege ans Ziel. Es gilt also, den schnellsten herauszufinden!

AuRRerdem sind alle Wege recht hindernisreich: Dafur sorgt
die Familie Schlamper, die ziemlich sorglos mit unserer
Umwelt umgeht und euch damit vor Probleme stellt. Sie zu
|6sen, erfordert viel Aufmerksamkeit, Vorausdenken und
schnelle Reaktionen. Wer seine Spielziige sorgféltig plant,
macht sich den Weg ins Ziel leichter! Dabei kommt es darauf
an, fur jedes auftauchende Hindernis die richtige Losungs-
karte zu besitzen, denn nur dann kann der Weg nach dem
Hindernis fortgesetzt werden.

Jedem Hindernis ist jewelils eine spezielle Losungskarte
zugeordnet Eine Ausnahme bilden die beiden Hindernisse
rechts und links vor dem Ziel: Fir sie sind jeweils zwei
Losungskarten nétig!

Wichtig furs Weiterkommen: Die grinen Umweltfelder, denn
wer auf einem von ihnen steht, kann sich mit dem Symbol-
wiurfel und etwas Glick die notige Karte erspielen!



SPIELREGELN

1. Mitspieler

2-4 Spieler kdnnen sich auf den Weg machen. Jeder wahlt
sich eine Spielfigur aus. Der jungste Mitspieler fangt an.
Danach geht's reihum. Jeder, der an der Reihe ist, darf bis zu
3mal wirfeln: Pafdt ihm der erste Wurf nicht, wurfelt er noch
einmal usw. Dabei giltjeweils die zuletzt gewiirfelte Zahl - er
darf also nicht den besten von 3 Wurfen auswéhlen!

Zum Spiel gehdren 14 Losungskarten, die vor dem Spiel
gemischt und gleichmafdig an die Spieler verteilt werden.
Eventuell Ubrigbleibende Karten werden am Spielfeldrand
offen abgelegt: Jeder, der an der Reihe ist, kann sich hier bei
Bedarf eine Karte eintauschen.

2. Hindernisse (12)

Sie tauchen tberall auf, wo sich Familie Schlamper aufhalt.
Um sie zu Uberwinden, braucht man die richtige Losungskarte
mit dem passenden Zeichen.




Fir jedes Hindernis gibt es jeweils eine Losungskarte, nur die
beiden Hindernisse kurz vor dem Ziel erfordern je 2 Losungs-
karten. Welches Zeichen die Karte haben mul3, zeigt euch
das Symbolfeld auf dem Hindernis. Bei den beiden Hinder-
nissen rechts und links vor dem Ziel zeigt UMY zusatzlich zum
Symbolfeld jeweils noch die zweite erforderliche Karte.
Wichtig ist: Nur mit der richtigen Karte darf auf die Felder
hinter dem Hindernis gezogen werden, und erst dann gilt das
Hindernis als tGberwunden. Solange ein Spieler sich also
noch auf dem Hindernis befindet, kdnnen ihm die anderen
die Losungskarte ,abjagen”.

3. Losungskarten (14)

Jeder legt seine Karten vor sich auf den Tisch, so dal3 alle sie
sehen koénnen. Steht ein Spielervoroderauf einem Hindernis
und besitzt die entsprechende Losungskarte, zeigt er sie den
anderen und kann seinen Weg mit der gewirfelten Augen-
zahl fortsetzen. Die Karte bleibt bei dem Spieler. Besitzt ein
Spieler nicht die notwendige Karte, mul3 erje nach Augen-
zahl vor oder auf dem
Hindernis stehenbleiben.
Eventuell iberzéhlige [
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4. Spielzige

Wer an der Reihe ist, hat nacheinander folgende Mdglich-
keiten in dieser Reihenfolge:

1. Er tauscht eine Karte, entweder

a) auf freiwilliger Basis mit einem Mitspieler*
oder

b) gegen eine der Karten am Spielfeldrand (wenn vor-
handen).

2. Erwidrfelt (bis zu 3mal) und zieht die zuletzt gewirfelte
Augenzahl. Dabei darf er sich auch zurtickbewegen,
zum Beispiel, wenn er dadurch auf ein griines Umweltfeld
gelangen kann!

3. Falls er mit dem Zug auf ein griines Umweltfeld gekommen
ist, darf er entweder

a) nochmals (bis zu 3mal) wirfeln und entsprechend ziehen
oder

b) sich mit einem Mitspieler, wie unter Symbolwdrfel
beschrieben, um eine Lésungskarte streiten.

"Achtung - das freiwillige Tauschen von Lésungskarten ist
wichtig fur das Spiel: Die Spieler kdnnen sich so gegenseitig
helfen, die Hindernisse zu Uberwinden. Oder es kbnnen zum
Beispiel Gruppen gebildet werden, die sich fur eine Teilstrecke
zusammentun. Niemand kann aber gezwungen werden, eine
Karte zu tauschen.

Aulerdem darf immer nur eine Karte gegen eine andere
getauscht werden.



5. Griine Umweltfelder (14)

Wer auf ein solches Feld kommt, hat 3 Méglichkeiten:

a) Er darf nochmals wurfeln (bis zu 3mal)
oder aber

b) Erspielen: Er kann sich die Losungskarte, die er vermutlich
zum Weiterkommen brauchen wird, vom betreffenden
Mitspieler ,erspielen”: Er fordert ihn auf, mit den Symbol-
wurfeln um die Karte zu spielen. Hat er kein Gluck und
erhalt die Karte nicht, muf3 er in der ndchsten Runde das
Umweltfeld aufjeden Fall durch Wirfeln verlassen.

c) Abjagen: Er kann einem Mitspieler eine Losungskarte, die
dieser dringend braucht, ,abjagen”, um ihn an der Weiter-
reise zu hindern. In diesem Fall fordert er ihn ebenfalls zum
Wettwirfeln mit den Symbolwirfeln auf. Ist er dabei
nicht erfolgreich, gilt das gleiche wie unter b) beschrieben.

6. Symbolwdirfel (2)

Der ,Streit" um die Losungskarten wird mit den Symbol-
wirfeln ausgetragen. Aufjedem Wiirfel sind drei ,UMY" und
drei ,Schlamper" abgebildet. Der Spieler, der auf dem grtinen
Umweltfeld steht, sowie der Spieler, der die Losungskarte
besitzt, um die gestritten werden soll, erhalt je einen Symbol-
wiurfel. Beide wiirfeln gleichzeitig: Sind die gewdirfelten
Symbole gleich, wird der Wurf wiederholt; sind die Symbole
ungleich, so gewinnt der Spieler mit dem ,UMY".

Er bekommt bzw. behalt die Lésungskarte.



7. Rauswerfen

Auf allen Feldern durfen sich mehrere Spieler aufhalten,
rauswerfen gibt es nicht.

8. Gewinner
Gewonnen hat, wer als erster das Umweltparadies erreicht.

Wenn die Ubrigen Spieler den 2. und 3. Sieger ausspielen
wollen, legt der Gewinner seine Losungskarten zu den
eventuell Uberzahligen Karten an den Spielfeldrand. Fur die
anderen Spieler wird dadurch die Weiterreise einfacher,
denn jeder, der an der Reihe ist, hat nun gréR3ere Chancen,
sich die notwendigen Losungskarten einzutauschen.

Und jetzt viel Spal’ - UMY wartet schon auf euch!




