Hinweise:

Wem es nicht gelingt, einen erwischten Umweltsiinder zu be-
kehren, legt das Kartchen mit der Riickseite nach oben wieder
an seinen Platz zuriick. Das gleiche gilt bei den intakten Bioto-
pen, wenn der Spieler nicht beweisen kann, daf3 er zu deren
Erhaltung beigetragen hat. Die Punkte, die er von der Oko-
Jury erhalten hat, werden ebenfalls notiert.

Sollte der Stapel mit den Umweltkartchen auf nur noch wenige
zusammengeschmolzen sein, dann kénnen die, die auf den
Wegstrecken lisgen, mit dazu genommen werden.

Spielschluf3

Mit dem Auldecken des letzten Waldkértchens endet das
Spiel. Jeder schaut nun, wie er als Umweltschiitzer dasteht.
Gewonnen hat der Spieler mit der héchsten Punktzahl — er
darf sich als Umweltschiitzer feiern lassen.

Und nun viel SpaB3 beim Spielen!
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Wer dort auf einen Umweltsiinder stolit,

betrachtet sich dessen Umweltvergehen genau und stellt sich
vor, daB einer der Mitspieler dieser Umweltsiinder sei. Diesen
Mitspieler spricht er jetzt auf seine Umweltvergehen hin an
und versucht, im wechselseitigen Dialog aus ihm einen Um-
weltschistzer zu machen. [Der so Angesprochene kann sich
natiirlich wehren.) Je geschickter der Spieler vorgeht, desto
schneller kann er ihn bekehren. Wie gut ihm dies gelungen
ist, bewertet wieder die Oko-Jury. Bei ausreichender Punkfe-
zahl darf der Spieler einen seiner Ringe auf diesen nunmehr
bekehrten Umweltsiinder legen. AuBer den durch die Abstim-
mung erzielten Punkten erhdlt der Spieler weitere 10 gutge-

schrieben.

Wer dort auf ein intaktes Biotop stofit,

muf} erst beweisen, daB er zu dessen Erhaltung beigetragen
hat. Er zieht also ein Umweltkértchen, macht seine Ausfithrun-
gen dazu und laBt die @kc—]ury abstimmen. Bei ausreichender
Punktzahl gehért ihm dieses Biotop, Er dokumentiert dies da-
mit, indem er einen seiner Ringe darauf darauf legt. Seine ihm
von der Oko-Jury gegebenen Punkte werden wiederum no-
tiert.

Wer das Gliick hat, auf zwei gleiche Biotope zu stoflen,
erhdlt zuziiglich zu den durch die Abstimmung erzielten Punk-
te 10 weitere gutgeschrieben.

Wer dort auf kranken Wald st&8t,

hat sich an der Walderhaltungsaktion nicht beteiligt und muf3
es sich gefallen lassen, daf} er dafiir einen Minuspunkt erhalt,
der ebenfalls notiert wird.
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Im Wald

Dort, wo der Spieler mit seinem letzten Wegekartchen am
Wald angekommen ist, deckt er das Waldkértchen auf, das
an sein Wegekartchen stoBt. Ist dieses bereits aufgedeckt, so

nimmt er das néchste. Die Waldkértehen haben unterschiedli-

che Abbildungen, namlich

Umweltstinder

davon gibt es 4 in diesem Spiel

intakte Biofope

davon gibt es 5 verschiedene
in doppelter Ausfihrung

kranken Wald

davon gibtes 11.

Da jeder Spieler bestrebt ist, auf maglichst viele intakte Bioto-

pe zu stoPen, darf er bereits ab der nachsten Runde an jeder
x-beliebigen Stelle im Wald ein Kértchen aufdecken.
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Familienspiel fir 2 — 4 Spieler ab 12 Jahren

Spielinhalt:

S-teiliger Spielplan, der so
zusammengesteckt wird

iy

Waldgebiet

80 Wegekartchen,

deren Riickseiten alle einen
griinen Rand
haben

24 Stimmkarten

mit den Ziffern 1-6,
daven je 4 in rot, blau, gelb, grin

1

25 Waldkartchen,
deren Riickseiten so aussehen

30 Umweltkartchen,
deren Rickseiten so aussehen

40 Ringe,

davon je 10 in rof, blau, gelb, griin



Spielvorbereitung:

Zundchst wird der Spielplan entsprechend der Teilnehmerzahl
zusammengesetzt. Jeder Spieler erhalt eine Wegstrecke. Es
werden nur soviele Wegstrecken eingehakt, wie Personen mit-
spielen. Nun erhélt jeder Spieler 6 Stimmkarten und 10 Ringe
seiner Farbe.

Die Waldkértchen werden mit ihrer Riickseite nach oben auf
die vorgezeichneten Felder des Mittelteils vom Spielplan ge-

legt. Zusammen sehen sie dann wie ein geschlossenes Wald-
gebiet aus.

Die Wegekéartchen und die Umweltkérichen kommen getrennt
voneinander mit der Riickseite nach oben auf je einen Stapel.

Einer der Spieler ibernimmt das Notieren der Punkte und ver-
sorgt sich mit Papier und Stift.

Spielziel

In diesem Spiel ist jeder Spieler ein Umweltschitzer. Als sol-
cher begibt er sich auf den Weg zum Wald und versucht, ihn
trotz der vielen Hindernisse als erster zu erreichen.

Im Wald angekommen, geht es nun darum, intakte Biotope
aufzuspiren und unter Beweis zu stellen, dafl man selbst zu
deren Erhaltung mit beigetragen hat. Dies geschieht, indem
sich jeder Spieler als 'umweltfit' ausweist.

Hat sich ein Spieler durch seine Ausfihrungen als 'umweltfit’
erwiesen, dann darf er sein Umweltkartchen umdrehen und
auf seine Wegblockade (zuletzt angelegtes Kartchen) legen.
MNun ist sein Weg nach allen Seiten hin wieder frei. Durch sein
Wissen in Sachen Umwelt kommt der Spieler also besser vor-
an. Wer jedoch die Mindestpunkte nicht erreicht hat, legt sein
Umweltkértchen unter den Stapel und zieht bei der néchsten
Runde ein neues — oder er zieht ein Wegekdrichen.

Die Punktewertung durch die @kn}lug sollte fair erfolgen,

und die élteren Mitspieler sollten den noch sehr jungen bei
ihren Ausfilhrungen helfen. Die Spieler sollten bei ihren Aus-
fiihrungen Uber die verschiedenen Umwelithemen bevorzugt
auch eigene Beispiele anfihren und darauf hinweisen, was je-
der einzelne tun und verbessern kann.

Wer sich seinen Weg zum Wald gebahnt hat und dort ange-
kommen ist, darf in der néchsten Runde in den Wald hinein.
Die Wegekartchen, die er noch hat, legt er nun entweder in
die Schachtel zuriick, oder er legt sie bei seinen Mitspielern
aut deren Wegstrecke. Dies bedeutet, daf} er erst in der Run-
de danach den Wald betreten darf.



Die Aufhebung der Wegblockade -
Die Oko-Jury stimmt ab

Der Spieler, der seinen Weg nicht fortsetzen kann, weil er ihm
versperrt wurde, hat nun zwei Méglichkeiten, trotzdem weiter-
zukommen. So kann er z.B. versuchen, sich seinen Weg neu,
von unten beginnend, zu bahnen. Er kann aber auch seine
Wegblockade dadurch aufheben, indem er statt eines We-
gekéirtchens ein Umweltkérichen zieht und zu dem darauf ab-
gebildeten Themenkomplex aus der Sicht eines Umweltschiit-
zers etwas sagt. Seine Ausfihrungen sollten moglichst aus
dem eigenen Erfahrungsbereich stammen.

Nach Beendigung seiner Ausfihrungen erfolgt die Beweriung
durch die Oko-Jury. Diese setzt sich aus den Mitspielern zu-
sammen, die nun eines ihrer Stimmkéartchen hochheben. Fir
die schlechtesten Ausfilhrungen gibt es 1 Punkt, fir die besten
6 Punkte. Die erzielten Punkte werden notiert. Die Anzahl der
Punkte ist ausschlaggebend, ob ein Spieler als 'umweltfit' gilt.
Um dies zu erreichen, braucht er

bei 2 Spielern mindestens 4 Punkte
bei 3 Spielern mindestens 7 Punkte
bei 4 Spielern mindestens 10 Punkte.

Die im Wald leider immer wieder anzutreffenden Umweltsiin-
der miissen aufgekldrt und zu Umweltschiitzern bekehrt wer-
den,

So wird gespielt

Der Spieler, der zuletzt Geburistag hatte, féngt an. Gespielt
wird im Uhrzeigersinn. Reihum zieht jeder, der dran ist, beim
erstenmal 2 und in den Folgerunden je 1 Wegekdrtchen. Mit
den Wegekartchen versucht jetzt jeder Spieler, sich seinen
Weg zum Wald zu bahnen und ihn als erster zu erreichen.

Wer dran ist, besitzt also jeweils 2 Wegekdrichen. Davon
kann er immer eines entweder bei sich, d.h. auf seiner Weg-
strecke, oder auf der Wegstrecke eines Mitspielers ablegen,
und zwar immer an das zuletzt angelegte Kérichen. Die Spiel-
strategie besteht nun darin, dem anderen den Weg immer
wieder zu versperren bzw. zu blockieren, um ihn so weit wie
moglich hinter sich zu lassen.



Begonnen wird der eigene Weg zum Wald von unten entspre-
chend der vorgegebenen Pfeilrichtung. Die Wegekartchen
missen immer so angelegt werden, daf} der Weg sich nach
oben laufend, d.h. ununterbrochen, fortsetzt — siehe nachste-
hende Beispiele:

Wer seinen Weg nicht fortsetzen kann, weil er immer nur
Miillberge zieht, kann versuchen, sie bei seinen Mitspielern
los zu werden oder aber ein Umweltkérichen ziehen, Wie er
in diesem Falle vorzugehen hat, ist unter "Aufhebung der
Wegblockade" néher beschrieben.

Die Wegblockade:

Der Mitspieler kann an der Forlsetzung seines Weges in unter-
schiedlicher Weise gehindert werden, indem

eine Kurve so hingelegt wird, daf} sein
Weg nicht vorwarts, sondern rickwarts

fihrt.

ihm ein Miillberg den Weg versperrt, oder
ihm die lieben Mitspieler ein Wegekdrt-
chen so hinlegen, daf} sein Weg an ei-
nem der auf der Wegstrecke einge-
zeichneten Miillberge endet.

ihm eine Weggabelung so hingelegt wird,
daf er seinen Weg nicht nach oben fort-
setzen kann.

ihm eines dieser Kértchen hingelegt wird.
Hiermit kommt er zwar weiter, muB} jedoch
einmal aussetzen, da leere Dosen und Fla-
schen oder brennende Zigaretten eine wei-
tere Umweltbelastung darstellen, und er die-

se erst mal wegrdumen muf3.



