ER UND
DRiUBER IN
SPRINGFIELD

Ein turbulentes Spiel in Springfield von Sebastian Jakob &
Michael Palm fiir 3— 6 Spieler ab 8 Jahren.
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DRUNTER UND DRUBER
IN SPRINGFIELD

Ganz Springfield ist auf den Beinen, um Besorgungen zv machen. Das hirt sich
zwar harmlos an, entwickelt sich aber zu einem schwierigen Unterfangen. Denn
die Stadt ist groB, der Tag nur kurz und Springfields Infrastruktur tiickisch.

Hinzu kommi, dass die Bewohner der Stadt mal wieder von einer irrwitzigen
Situation in die niichste stiirzen, wodurch ein harmloser Einkaufsbummel zv
einer wahren Odyssee werden kann.

ILINHALT

@ ein Spielplan mif Sturtfeld und finf Orten: Moe’s Bar,
Grundschule, Kwil-E-Marks, Atomkrafiwerk und Channel 6
© 8 Spielfiguren: Homer, Marge, Bart, Lisa, Maggie, Grampa,

Mr. Burns und Krusty

o 40 Avftragskarten ous Moe's Bar, Grundschule, Kwil-E-Markt,
-~ Atomkraftwerk und Channel 6

/ *5 Spezialauftriige fiir Profis

* 50 Gegenstiinde: Donuls, Duff Beer, Squishee, Kreide und Krustys Puppen
o ein Hindernis (Barney)
2 Wiirfel und die Spielregel

2.VORBEREITUNG

Legt den Spielplan fiir alle gut sichtbar in die Tischmitte. Sortiert die Auftriige nach ihren

Marge Riickseiten, mischt sie und platziert jeden Stapel neben den entsprechenden Ort. Der Vorrat
= an Gegenstdnden, das Hindernis und die Wiirfel legt ihr neben den Plan.
v Jeder sucht sich seine Liehlingsspielfigur aus und stellt sie auf dos Starifeld in der Planmitte.
: AuBerdem erhlt jeder Spieler noch einen Gegenstand seiner Wahl und legt ihn offen vor
sich ab.
Die funf Spezialauftrige legt ihr beiseite, <ie werden im Basisspiel nicht verwendet.
Krusty
Spielfiguren

3. SPIELABLAUF

Tiel des Spiels ist es, als erster Spieler drei Auftriige zu erfiillen. Ein Auftrag besteht immer
durin, einen hestimmten Gegenstand zu einem bestimmien Ort zu bringen.

Um Gegenstiinde einzusammeln und die Orte zu erreichen, muss man sich durch Spring-
field bewegen. Dies kann mit der Monorail, dem Auto, dem Skateboard oder auch einfach
zu Fufl erfolgen.

Aber so einfach st es ehen nicht: Jedes Transportmittel hat seine Tiicken und auch die Ge-
genspieler haben verschiedene Maglichkeiten, den Spielablauf zu stéren.

DRUNTER UND DR{JBER IN SPRINGFIELD
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Das Startfeld darf
A wiihrend des Spiels nichi

wieder betreten werden
(Ausnahme siehe ,Skateboard”).

Wenn du eine ,1“ wiir-
felst oder den Ort, auf
dem du stehst, darfst du

dich nicht bewegen und keine
Aktion ausfiihren.

In der Startrunde bewegt jeder seine Spielfigur an einen Ort seiner Wahl und fiihrt dort
seine erste Aktion aus (siehe 3.2 , Akfionen”). Der jiingste Spieler beginnt, danach sind die
anderen Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Alle weiteren Runden werden dann nach den Regeln des Kapitel 3.1 gespielt.

3.| BEWEGUNG

In jeder Runde wiihlst du zverst eines der vier Transporimitiel aus und bewegst dich
gemif den unten aufgefiihrien Regeln. Alle Bewegungen (aufier die Fahrt mit der Mo-
norail) finden auf der StraBe statt. Die Richtung der Bewegung ist dabei frei wiihlbar.

Sobald du eine Bewegung angekiindigt hast, musst du die Bewegung auch ausfiihren. Hast
du mit deiner Figur einen der fiinf Orte erreicht, darfst du eine der Aktionen durchfiihren

(siehe 3.2, Akiionen”).

Transport- f
: gof. gaf.
ttel .

] wahien [—»] ikt —-‘Beweaung —>) itton [

Du kannst auch freiwillig stehen bleiben. Hierfiir musst du dich aber entscheiden bevor du
wirfelst bzw. zu FuB gehst. Befindest du dich an einem der finf Orte, darfst du auch eine
der Akfionen ausfihren.

] |

RN

311 MONORAIL ( WIRFEL) (-]

Die Manorail kann nur von einem der fiinf Orte aus benutzt werden. Auflerdem
weifl man natiirlich nie genau, wo sie hiilt. Wirf einen Wiirfel und bestimme
dadurch den Zielort auf der folgenden Tabelle.

T
-] Keine Bewegung

{und keine Akfion) ~
"o Moe'sBar
™) Grundschule
22 Kwik-E-Markt
' Atomkrafiwerk
3 Chonnel 6

i

Die Zahlen dieser Zieltabelle
findest du auch direkt unter dem
jeweiligen Ort auf dem Spielplan.

Wenn der kiirzeste Weg zum Zielort iiber das Hindernis fihrt, bleibt die Figur
auf dem Ort, auf dem du dich befindest, stehen ohne eine Aktion ausfihren zu
diirfen (siehe 3.4 , Hindernis").

312 AUTO (2 WORFEL) [*][*]

Nimm zwei Wiirfel und ziehe deine Figur um so viele Felder, wie die Summe
angibt. Dafir zieht dein linker Nachbar zufillig und mit geschlossenen Augen
einen deiner Gegenstinde und legt ihn in den Vorrat zuriick.

Du darfst Punkte bei der Bewegung auch verfallen lassen.

(3)




Du darfst keine Aktion
A durchfiihren, wenn du
mit der Monorail fahren
willst und eine ,1* oder die Zahl
des Ortes, an dem du stehst,
gewiirfelf host.

Eine Akiion darfst du
A auch dann nicht durch-

fishren, wenn du durch
die Gemeinheit eines Auftrages
auf einem der fiinf Orfe londest.

Wenn vom beireffenden
Gegenstand nichts mehr

A

vorritig ist: Pech gehabt!
Fiihre eine andere Aktion durch.

313 SRATEBOARD (| WURFEL) (-]

Ein guter Tritt zur richtigen Zeit...

Wirf einen Wiirfel und bewege dich um die gewiirfelte Punktzahl weiter. Dafiir
musst du aber einen eigenen Gegenstand deiner Wahl in den Vorrat abgeben.
Du darfst Punkie auch verfallen lossen.

Solltest du auf einem Ort sichen und eine 1" wiirfeln, darfst du ausnahmsweise
iher das Startfeld in der Planmitte hinwegspringen und einen Ort deiner Wahl
hesuchen. Auch dann musst du einen Gegenstand deiner Wahl abgeben.

AuBerdem darfst du mit dem Skateboard iiber das Hindernis springen (siehe 3.4
,Hindernis"). Dieses gilt dabei als ein Feld. Solltest du mit dem Skateboard auf

dem Hindernis landen, darfst du deine Figur auf das nichste freie Feld dahinter

platzieren.

314 2U FUSS (KEIN WURFEL)

Ein wenig frische Luft? Ziehe deine Figur um zwei StraBenfelder weiter. Natirlich
darfst du dich auch nur um ein Feld hewegen.

Nach deinem FuBmarsch darfst du das Hindernis ins Spiel bringen oder dessen
Lage veriindern (siehe 3.4 ,Hindernis”).

3.2 AKTIONEN

Solltest du nach deiner Bewegung einen der fiinf Orte erreicht haben oder du hast dich
entschieden, auf einem Ort stehen zu bleiben, darfst du eine der drei folgenden Aktionen

wiihlen und durchfiihren.
ort
erreicht

o T

" ¢ ¢
Gegenstand Auftrag Auftrag
nehmen oder ziehen oder erflllen
L

¥ \3

32| GEGENSTAND NEHMEN

Nimm dir den Gegenstand, der am Ort angeboten wird und lege ihn offen vor dir
ab. Jeder Spieler darf heliebig viele Gegenstinde besitzen.

In Moe’s Bar gibtes  genug Duff Beer.

In der Grundschule gihtes  haufenweise Kreide.

Im Kwik-E-Markt  gibtes  viele Becher Squishee.
Im Atomkraftwerk gibtes  zahlreiche Donuts.

Bei Channel 6 gibtes  jede Menge Puppen von Krusty.

3.2.2 AUFTRAG ZIEHEN

Du ziehst die oberste Aufiragskarte des Ortes an dem du dich befindest und hiltst
sie vor den anderen Spielern geheim. Du selbst darfst dir deine Auftriige jederzeit
anschauen.

Achtung: Jeder Spieler darf von jedem Ort nur einen unerfiillien Auftrag besitzen.
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Aufiragskarten

Einen zufilligen Ge-

genstand abgeben” in

einer Gemeinheit heifit,
dass der aktive Spieler mit ge-

schlossenen Augen einen Gegen-
stand vom Betroffenen zieht und
in den Vorrat legt.

b d

L-/7

7

Hindernis

Wenn du deine Figur
per Monorail hewegen
willst und der kiirzeste

A

Weg zum Ankunfisort wiirde iber
dos Hindernis fishren, bleibt deine
Figur ohne Aktion stehen.

Du darfst das Hindernis
weder auf einen Ort,

noch auf ein von einer
Spielfigur beseiztes Feld legen.

3.2.3 AUFTRAG ERFULLEN

Kannst du die Voraussetzungen auf einer deiner Aufiragskarten erfiillen, zeigst
du den Auftrag deinen Mitspielern und gibst den entsprechenden Gegenstand aus
deinem Besitz am genannten Ort ab. Der Gegenstand wandert wieder in den Vorrat.

AuBerdem musst du die Gemeinheit des erfiillten Auftrags gegen einen Mitspieler
deiner Wahl einseizen. Dazu liest du diese dem ausgewiihlien Spieler vor, der die
Gemeinheit dann auszufiihren hat.

Danach legst du die erfilllte Auftragskarte offen vor dich auf den Tisch. Dies
Sollfe die Gemeinheit
gegen einen Spieler ein-

bringt dich dem Spielziel ndher.
geseizt werden, der den

Nachteil nicht erfiillen kann, ver-
fiillt die Gemeinheit ersatzlos (Bei- |
spiel: Der Betroffene muss eine
Auftragskarte abgeben, besitzt
aber im Moment keine. Oder der
betroffenen Spieler muss eine be-
stimmie Auftragskarte ziehen, be-
sitzt aber bereits einen unerfiillten
Aufirag dieses Ortes).

Sollte eine durch die Ge-

meinheit vorgegehene

Bewegung nicht maglich
sein, sefzt der Spieler aus (Beispiel:
Eine Bewegung mit dem Auto ist
vorgegehen, der betroffene Spieler
hat aber keinen Gegenstand, den
er dafiir bezahlen kann. Oder ein
Spieler soll sich mit der Monorail
bewegen, hefindet sich aber nicht
an einem der fiinf Orte).

3.3 RICHTIG GEMEIN SEIN!

Du kannst die Gemeinheiten deiner Karten jederzeit einsefzen, auch ohne zuvor diesen
Auftrag erfiillt zu haben. Duzu liest du die Gemeinheit dem betroffenen Mitspieler vor.
Und zwar bevor dieser seine Bewegung angekiindigt hat.

Richtig gemein sein macht sicher SpaB, ist aber auch tever: Du musst die verwendete
Aufiragskarte unter den entsprechenden Stapel legen und einen Gegenstand deiner Wahl
ahgeben.

34 HINDERNIS

Barney ist ju, wie ihr wisst, ein eher triiger Zeitgenosse. Darum kann er euch bei der
Erledigung eurer Aufiriige ganz schan aufhalten...

Bewegst du deine Figur zu FuB, darfst du danach das Hindernis ins Spiel bringen oder dessen
Lage auf dem Plan veréindern. Du nimmst es einfach und legst es auf einen

Weg zwischen zwei Orten. Das Hindernis nimm# immer zwei Fel-
der ein und blockiert sowohl die StraBe als auch die
Monorail.

Keine Figur darf auf oder Gher das Hindernis zie-
hen. Nur mit dem Skateboard darf eine Figur
iiher das Hindernis hinwegspringen. Das
Hindernis zéhlt dabei als ein Feld. Wirde
die Figur auf dem Hindernis landen,
wird sie auf dem niichsten freien

Feld dahinter platziert.

®
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35 AUF EINEM FELD? A Du darfst die Aufirge der

anwesenden Mitspieler
Sollte deine Figur auf einem Feld mit einer oder mehreren anderen Figuren zum Stehen nicht anschauen, wenn du
kommen, darfst du von jedem anwesenden Mitspieler einen Aufirag anschaven. Diesen auf einem Orf ader Feld siehen bleibst
ziehst du zufillig. oder durch eine Gemeinheit auf einen
der fiinf Orte hefordert wirst.

4. Z2IEL & SPIELENDE

Der Spieler, der als Erster drei Auftriige erledigt hat und mit einer 1 wieder auf das
Starifeld in der Mitte zuriickspringt, hat gewonnen. Er ist der wahre Held von Springfield!
Wenn du keine ,1” wiirfelsi, musst du ohne Akfion auf dem Ort stehen bleiben.

5. PROFIVERSION MIT
SPEZIALAUFTRAGEN

Um dem Spiel mehr Wiirze zu verleihen, miisst ihr nach drei erledigten Auftrgen noch
einen der fiinf Spezioloufiriige ziehen und erfillen. Erst wenn danach ein Spieler auf dos
Startfeld zuriickgesprungen ist, darf er sich in Springfield feiern lassen.

(ALLE BEWEGUNGEN AUF EINEN BLICK:
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Wenn ihr Fragen zum Spiel habt, so schickt uns einfach eine E-mail (Spiele@DinoAG.de). Wir helfen euch gerne!
Dino entertainment AG, Rotebiihlstrafle 87, D-70178 Stuttgart
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