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1 Inhalt der Schachtel
1 Karte der Regionen
72 Karten (Aufgaben-, Gliicks- und Katastrophenkarten)
20 Regionenprofilkarten
1 Block mit Formularen zum Ausfullen
1 Padagogisches Begleitheft

2 Ziel des Spiels
Lose die Aufgaben der sechs Spielfiguren und férdere die Starken Deiner Region,
indem Du so viele Sterne wie moglich gewinnst.

3 Die Bedingung fiir das Gewinnen des Spiels
Jedes Team verteidigt die Interessen seiner Region. Aber solange nicht jede
Region Uber mindestens 3 Sterne in jedem Bereich verflgt, kann kein Team
das Spiel gewinnen.

4 Maximale Teilnehmeranzahl
Maximal 6 Teams mit mindestens 2 Spielern.

5 Grundlagen des Spiels
Jede Region Europas hat in verschiedenen Bereichen Starken und Schwachen.
Jedes Team zieht nach dem Zufallsprinzip eine imaginare Region. Das Team
muss die Situation dieser Region verbessern und durch Gewinnen von ,Sternen”
ihre Entwicklung fordern. Diese Sterne gewinnt man, indem die Aufgaben
der 6 Figuren gelost werden, die jeweils fir ein Thema stehen
(Umwelt, Transport, Erfindungen...)
Aber da dieses Spiel nur zusammen! gewonnen werden kann, muss jedes
Team bei bestimmten Aufgabenkarten Solidaritat zeigen und auch die
Situation der Region eines anderen Teams (seiner Wahl) bzw. die Situation
aller Spielregionen verbessern.
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Die Aufgaben
Die Aufgaben werden von sechs Figuren gestellt, die jeweils fir einen
Themenbereich stehen:

Die Umweltaufgaben von Frau Griinbaum:

Die Laune von Frau Grinbaum wechselt wie das Wetter. Sie ist manchmal ein
kleiner Luftikus, aber in Umweltfragen lasst sie sich nicht beirren. Wenn sie
eine Mdlltonne mit nicht getrenntem Abfall sieht, wird sie traurig wie ein
Herbstabend und weint wie ein Wolkenbruch. Ihre Frihlingslaune findet sie erst
wieder, wenn sie im Windpark von Frau Genius spazierengeht. Frau Grinbaum
ist insgeheim verliebt in Herrn Wolt, aber pscht! Nicht weitersagen!

Die Energieaufgaben von Herrn Wolt:

Herrn Wolt darf man nicht drgern, denn er steht immer etwas unter Strom.
Tagsuber ist er schiichtern und zurtickhaltend, aber nachts dreht er richtig auf!
Wenn es um Heizung und Energiesparlampen geht, wird er zu einem richtigen
Energieblndel. Dann muss man aufpassen, dass er nicht zu hitzig reagiert!
Die Zuneigung von Frau Grinbaum trifft ihn wie der Blitz...

Die Erfindungsaufgaben von Frau Genius:

Frau Genius wirkt oft ein bisschen zu vernlnftig, aber sie hat standig
Geistesblitze! Ohne sie kame Herr Mobilos immer zu spat, Herrn Wolt ginge
die Energie aus und Herr Wohlsein wiirde unter Gedachtnisliicken leiden:
Frau Genius findet fir alles eine Losung! Wenn ihr einmal nichts einfallt,
geht Frau Genius am liebsten mit Frau Grinbaum in ihrem Windpark oder
ihrem Solarfeld spazieren.

Herr Wohlseins Aufgaben aus dem Bereich Bildung und Soziales:

Herr Wohlsein ist immer gut drauf. Diesem Musterschler, dem der Schalk im
Nacken sitzt, kann niemand die gute Laune verderben. Er bewahrt stets Haltung
und ist immer einwandfrei gekleidet.
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Herr Wohlsein benimmt sich stets tadellos. Blirgersinn und Hilfsbereitschaft
sind ihm sehr wichtig! An sonnigen Sonntagen geht Herr Wohlsein gern mit
Frau Allegro zum Rockkonzert im Park.

Frau Allegros Aufgaben aus dem Bereich Tourismus und Kultur:

Frau Allegro kann Langeweile nicht ausstehen: Ob presto oder andante: sie
braucht Schwung! Frau Allegros Tatkraft und Neugier lassen Herrn Wohlsein
nicht kalt. Mit der Prazision eines Metronoms organisieren sie Ausstellungen,
Veranstaltungen und musikalische Spaziergange, die auch die groBten
Griesgrame aufheitern. Wenn die beiden den Ton angeben, tanzt der Bar!

Die Transportaufgaben von Herrn Mobilos:

Herr Mobilos kommt ungern zu spat. Er wirkt etwas vierschrotig und nicht
besonders flexibel. Wenn Frau Griinbaum ihren Eismantel ber seine
abschiissigen StraB3en legt, sieht er rot. Aber in der Ferienzeit lasst er sich nicht
aus der Bahn werfen, springt auf den fahrenden Zug auf und schlief3t sich
ruckzuck Frau Genius an, zu der er immer sagt: ,Meine Teuerste, drehen wir
uns nicht im Kreisverkehr: der Weg ist das Ziel!".
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Die drei Aufgabenarten
Die sechs Figuren stellen Euch 3 Arten zu l6sender Aufgaben:

Mimen: Der ausgewahlte Vertreter muss (ohne Gerdusche) den
Gegenstand oder die Handlung der gezogenen Aufgabenkarte mimen.
Die Anderen missen raten.

Zeichnen: Der ausgewahlte Vertreter muss den Gegenstand oder
die Handlung der gezogenen Aufgabenkarte zeichnen. Die Anderen
missen raten. Gezeichnet wird auf die Klassentafel oder auf ein
Blatt Papier.

Ratselwdrter: Der ausgewahlte Vertreter muss mit maximal vier
w aufeinanderfolgenden Wértern den Gegenstand oder die Handlung der
gezogenen Aufgabenkarte beschreiben.
Beispiel: Das zu erratende Wort lautet ,Krokodil*:
N\ Der Vertreter sagt ,Reptil”.
Das Team schlagt ein Wort vor, z. B. ,Schlange*.
N Der Vertreter sagt nun ,FuBe,
woraufhin das Team z. B. ,Eidechse” vorschlagt.
N Der Vertreter gibt den Hinweis ,Tranen, woraufhin das Team ,Krokodil*
vorschlagt.
N Das Team hat gewonnen!

Jedes Teammitglied muss mindestens einmal sein Team vertreten. Dazu muss es:
eine Karte ziehen und eine Aufgabe vorstellen
von seinem Team zur Losung einer Aufgabe ausgewahlt werden

Das Losen der Aufgaben

Wie im echten Leben sind die Spieler auch in UNI! mit verschiedenen Aufgaben
konfrontiert. Die Spieler losen die Aufgaben entweder zur Verbesserung der
Situation in ihrer Region, oder sie missen sich solidarisch zeigen und zur
Entwicklung einer oder mehrerer anderer Regionen beitragen. Je nachdem,
welche Karte sie gezogen haben, mussen sie Suchbegriffe mimen, zeichnen oder
beschreiben. Dabei gibt es drei verschiedenen Aufgabenarten:
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Aufgaben fir 1 Team: Der Vertreter des Teams, das an der Reihe ist,
muss den Gegenstand oder die Handlung von einem ausgewahlten
Spieler seines Teams erraten lassen.

Aufgaben fur 2 Teams: Der Vertreter des Teams muss wahlen,
welchem anderen Team bzw. welcher anderen Region er helfen
mochte. Dann muss ein ausgewadahlter Spieler dieses Teams den
Gegenstand oder die Handlung erraten.

O O

\
4

Q Aufgaben fur alle Teams: Der Vertreter des Teams, das an der
4 Reihe ist, bestimmt fur jedes Team einen Vertreter, der dann den
Gegenstand oder die Handlung erraten muss.

\/

Aufgaben Gewinne Verluste
1 Team Fir das Team, das an der Reihe ist: Fir das Team, das an der Reihe ist:
+1 % +0
2 Teams Fir das Team, das an der Reihe ist: Fir das Team, das an der Reihe ist:
+1 % +0
Fir die mitwirkende Region: Fur das mitwirkende Team:
+1 % +0
Alle Teams Fdr das Team, das an der Reihe ist: Fir alle Teams:
+2 * Kk -1 &
Fir alle Teams:
+1 %

Der Spielleiter

Der Spielleiter wird vor Beginn der Partie bestimmt. Es kann sich dabei um ein
Kind oder eine Lehrkraft handeln. Der Spielleiter hat zudem die Funktion des
Schiedsrichters. Er hat folgende Aufgaben:

Prufen, dass die Teams gerecht zusammengestellt und ungefahr gleich stark sind.
Zu Spielbeginn die Verteilung der Regionenblatter Uberwachen (jedes Team
zieht zu Spielbeginn ein Blatt nach dem Zufallsprinzip).

Die 6 Stapel Aufgabenkarten Uberwachen.

Das Ziehen der Karten durch den jeweiligen Teamvertreter beaufsichtigen.

Allen die zu l6sende Aufgabe vorstellen und evtl. angeben, ab es sich um einen
Gegenstand, eine Handlung, einen Beruf etc. handelt.

Die Zeit messen, innerhalb derer die Aufgabe geldst werden muss (30 Sekunden).
Sterne vergeben (oder auch nicht).

Die Inhalte dieses Begleithefts wurden 2012 fertiggestellt und 2015 aktualisiert / Kontakt: E-Mail: Regio-UNI@ec.europa.eu 7
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Die Katastrophen- und Gliickskarten vorlesen.

Darauf achten, dass alle Spieler sich am Spiel beteiligen.

Die Rolle des Spielleiters ist wichtig: Er muss so gerecht und unparteiisch wie
madaglich sein. Er fordert eine positive Spielatmosphdre und achtet darauf,
dass die solidarische Haltung eingehalten wird.

Vorbereitung des Spiels

. Zunachst wird ein Spielleiter bestimmt. Die sechs Pakete mit den

Aufgabenkarten von Frau Griinbaum, Herr Wolt, Frau Genius, Herr Wohlsein,
Frau Allegro und Herrm Mobilos werden vor ihm abgelegt.

. Dann werden die Teams gebildet.
. Jedes Team zieht das Blatt einer Region, deren Starken und Schwachen durch

die Anzahl der Sterne angegeben sind.

. Jedes Team beginnt auf seinem Regionenblatt, die Sterne mit Bleistift

auszumalen. Wenn die Teams mdchten, kdnnen sie ihrer Region einen fiktiven
oder realen Namen geben.

. Jedes Team liest den Namen, den es fir seine imaginare Region gewahlt hat,

sowie die Beschreibung auf dem gezogenen Regionenblatt vor.

. Um zu bestimmen, welches Team beginnt, zieht der Spielleiter eine

Aufgabenkarte (Mimen oder Zeichnen) und fuhrt eine Aufgabe seiner Wahl aus.
Das erste Team, das die richtige Antwort findet, beginnt die Partie.

Ablauf der Partie

. Die Mitglieder des ersten Teams sprechen sich kurz ab und kiindigen dann

an, aus welchem Themenbereich eine Aufgabe geltst wird (Energie, Umwelt
etc.) und Uber wie viele Sterne ihre Region in diesem Bereich bereits verfiigt.
Diese Anzahl von Sternen bestimmt die Aufgabe, die auf der gezogenen Karte
gelost werden muss.

Beispiel: Wenn die Region bereits Uber 2 Sterne aus dem Bereich ,Umwelt*
verfligt, muss das Team Frau Griinbaums eine 3-Sterne-Aufgabe losen,

um noch einen Stern zu gewinnen.

. Das erste Team bestimmt seinen ersten Vertreter, der aus einem der

6 Kartenstapel des Spielleiters eine Aufgabe zieht. Spielleiter und Teamvertreter
sehen sich gemeinsam die Aufgabe an, ohne den Anderen etwas zu sagen.
Dann kindigt der Spielleiter allen Spielern die Art der zu |6senden Aufgabe an.

Die Inhalte dieses Begleithefts wurden 2012 fertiggestellt und 2015 aktualisiert / Kontakt: E-Mail: Regio-UNI@ec.europa.eu
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Kartenbeispiele:

49

*
Baum

* *
GieBkanne

* Kk ok
Kamel

* * k k
Eine Kuh melken

* ok ok ok ok
Schmetterling

* ok ok ok ok ok
Meer

Dann kindigt , _ welt-Stern

zu gewinnen, muss Max eine Aufgabe von Frau Griinbaum [6sen. Es handelt
sich um eine Aufgabe fiir 1 Team. Er muss einen Gegenstand mimen, den

der Vertreter seines Teams erraten muss. Wer wird der Vertreter des Teams?
(Das Team spricht sich kurz ab). Das Team hat Laura als Vertreter bestimmit.
Dreif3ig Sekunden... los geht's!

Der erste Vertreter des Teams (Max) fUhrt seine Aufgabe vor allen Spielern
innerhalb der vorgegebenen Zeit von 30 Sekunden aus. Laura kann als zweiter
Vertreter des Teams so viele Vorschlage machen, wie sie mochte.

Sie kann sich auch von den Spielern ihres Teams helfen lassen.

4. Wenn die Aufgabe nach Ablauf der vorgegebenen Zeit geldst wurde, verteilt

der Spielleiter einen oder mehrere Stern(e). Wurde die Aufgabe nicht geldst,
nimmt er evtl. einen Stern weg. Das oder die Team(s) malen auf ihrem Formular
die gewonnenen Sterne aus bzw. radieren die verlorenen Sterne weg.

Dann geht die Partie im Uhrzeigersinn weiter.

. Sobald ein Team 3 Sterne in allen 6 Themenbereichen vorweisen kann,

ruft es ,UNII",

Ein Team, das bereits (ber 6 Sterne in einem Themenbereich verflgt,

kann entscheiden, dennoch eine Aufgabe aus diesem Themenbereich zu l6sen,
um einem Team seiner Wahl zu helfen, Sterne zu gewinnen. Gewinnt es, gewinnt
die ausgewahlte Region (und nicht die eigene) einen Zusatzstern.

Im Stapel mit den Aufgabenkarten befinden sich auch einige Katastrophen- und
Gliickskarten. Uberraschung...
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Ende der Partie

Eine Region kann als Gewinnerregion ausgerufen werden, wenn alle Teams fur
ihre Region mindestens 3 Sterne in jedem Themenbereich gewonnen haben und
LUNI!“ gerufen haben. Gewonnen hat diejenige Region, die am meisten Stermne in
ihrem Formular vorweisen kann.

Im Falle eines Gleichstands geht die Partie weiter, bis eine einzige
Gewinnerregion feststeht. Dauert der Gleichstand an, kann der Spielleiter eine
Entscheidung herbeifthren, indem er eine Aufgabe zeichnet oder mimt, die er
zuvor aus einem Kartenstapel seiner Wahl gezogen hat. Das erste Team,

das die richtige Antwort findet, gewinnt die Partie.

Aber die Grundvoraussetzung ist stets, dass jede Region mindestens Uber

3 Sterne in jedem Bereich verflgt!

Viel SpaB! Und nicht vergessen: Gewinnen kann man wirklich nur gemeinsam!

10Beispiele fiir Spielformulare

Beispiel fur ein Regionenformular Beispiel fiir ein Formular

zu Beginn des Spiels eines potenziellen Gewinners
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