


Ein lehrreiches und spannendes Spid fir 2-6 Kin-
der ab 7Jahren.

Spidtyp: Wirfelspiel
Spielerzahl: 2-6
Altersempfehlung: ab 7Jahren
Spieldauer: ca. 20 Minuten
Konnen ©OOO® Glick

Mit ,, Schiitze Deine Umwelt" sollen auf spielerische
Art Anregungen und Denkansto3e zum ThemaUm-
weltschutz gegeben werden.

Gerade in den letzten Jahrzehnten nimmt die Um-
weltverschmutzung immer stérker zu. Immer mehr
Giftstoffe gelangen in die Luft, in den Boden, in
Hise und Meere. Der Wad stirbt, das Ozonloch
wird immer grof3er, die Klimaverénderungen wirken
schimmer katastrophaler aus. Vide Tier- und Pflan-
zenarten sterben aus - die Natur befindet sich welt-
weit auf dem Rlckzug! Doch ohne Natur, ohne eine
saubere, intakte Umwelt ist das L eben auf der Erde
undenkbar - Umdenken tut not.

Dazu mdochte dieses Spid einen kleinen Beitrag le-
sten.

Spielzid
Esgewinnt, wer mitseiner Figur dserster dasFeld 110
erreicht.



Spielmaterial

| Spieplan

6 Spidfiguren

| Wiirfel

24 Ereigniskarten

Spidverlauf

Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur aus und stellt se
auf den Pfeil vor Feld 1. Die 24 Ereigniskarten wer-
den gemischt und verdeckt auf dem daf tir vorgesehe-
nen Feld auf dem Spielplan abgdegt.

Derjlngste Spider beginnt, danach geht esim Uhr-
zeigersinn rethum weiter.

Kommt ein Spieler an die Reihe, wiirfelt er und be-
wegt seine Figur um die genaue Augenzahl vorwarts.
Landet seine Figur dabei auf einem Ereignisfeld (ro-
tes oder griines Feld), nimmt er die oberste Karte
vom Stapel. Steht er auf einem griinen Feld, so hat er
gch umweltbewuld verhalten und liest den Text un-
ter Punkt A vor.

Kommt eine Figur aber auf einem roten Feld zu se-
hen, hat sich der entsprechende Spieler nicht um-
weltfreundlich verhalten und fuhrt Text B aus. An-
schlief3end werden die Anwel sungen ausgef iihrt und
die benutzten Ereigniskarten wieder unter den Sta
pel zurlickgelegt. Kommt ein Spieler durch die An-
weisung einer Karte auf ein neues Ereignisfeld,
nimmt er dort keineweitere Karte auf. Dann kommt
der néchste Spieler an die Reihe usw.

Auf einem Feld dirfen beliebig viele Figuren stehen.

Wer mit seiner Figur as erster das Zielfeld (110) er-
reicht oder Uberschreitet, ist Seger.
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