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Vorgeschichte

GrofRalarm in Kleinstadt. Knud, das kleine grine Naturwesen, hat
seine Freunde zusammengetrommelt. ,\Was ist los Knud?" fragen die
Kinder. ,Schmutzich treibt wieder sein Unwesen und wirft mit
Schlimmatsch: Stral3en, Larm, Dosen, Giftfasser, alte Medikamente,
Abgase und vieles mehr. Wir missen Schmutzich aufhalten, sonst
kénnen wir bald nicht mehr das Ende des Regenbogens finden."
~Was ist daran so schlimm?" fragen die Kinder. ,Am Ende des
Regenbogens liegt Grinland. Wenn wir Grinland nicht mehrfinden,
vergessen die Menschen, wie schon die Welt sein kann, und alles
wird grau und leblos!"



Erlauterungen zu Ziel-
feldern und Umwelt-
karten am Ende der
Spielanleitung

Spielmaterial

| Spielplan

I Knud (groRRe, griine Figur)

| Schmutzich (grofRe, schwarze Figur)
5 Kinder (kleine farbige Figuren)

1 grauer Alarmstein

1 Zahlenwirfel

42 Umweltkarten
4Regenbogen-Puzzleteile
4 Schlimmatsch-Puzzleteile

Zielfelder und Umweltkarten

Aufdem Spielplan befinden sich 21 besondere Felder. Diese sind mit einer
Abbildung von Knud und Schmutzich gekennzeichnet. Zu einigen von
diesen Feldern werden Schmutzich und Knud und seine Freunde wahrend
des Spiels hinlaufen.

Passend zu diesen Zielfeldern gibt es jeweils zwei Umweltkarten. Viele der
Umweltkarten zeigen Umweltsinden, die Schmutzich wéahrend des Spiels
begehen will. Knud und die Kinder méchten dies dagegen verhindern.
Dabei werden ihnen positive Umweltkarten helfen, die ein umweltfreund-
liches Verhalten zeigen.

Vor dem ersten Spielen ist es sinnvoll, daf3 der Spielleiter die Texte zu den
Umweltkarten am Ende dieser Spielanleitung durchliest und die dazuge-
horigen Zielfelder auf dem Spielplan kennt.



Zuerst verdeckte Umwelt-
karte ziehen

Spielziel

Knud und seine Freunde haben das Spiel gewonnen, wenn sie insgesamt
vier Umweltstinden von Schmutzich verhindert haben und der Regenbogen
vollstandig ist. Sie haben verloren, sobald Schmutzich vier Umweltsiinden
begangen hat und ganz Grinland mit Schlimmatsch bedeckt ist.

SpielVVorbereitung

Der Spielplan wird ausgelegt. Jeder Spieler bekommt eine der kleinen
farbigen Figuren. Die Regenbogen- undSchlimmatsch-Teilewerden bereit-
gelegt. Knud startetvon seinem Lieblingsplatz, der Laubh6éhle am Randevon
Griunland. Schmutzich startetvon seinem Lieblingsortam Parkplatz, und die
Kinder gehen vom Marktplatz los. Die Spielfiguren verlassen ihre Start-
punkte in Pfeilrichtung.

Die Umweltkarten werden gut gemischt und mit der Bildseite nach unten als
Stapel neben den Spielplan gelegt (= Stapel 1).

Spielbeginn

Zunéchst mul3 geklart werden, wo sich Knud und die Kinder als Umwelt-
schitzer bewahren kdnnen; sie mussen also ihr aktuelles Zielfeld kennen.
Und das geht so:

Ein Spieler beginnt und deckt so lange Umweltkarten vom Stapel 1 auf, bis



Nur negative Umwelt-
karten bestimmen Ziel-
felder

Alarmstein

7

Verdeckte Umweltkarte
ziehen

Punktezahl
far
Schmutzich
oder Knud

er die erste negative Karte gezogen hat. (Es kann also auch schon die erste
sein.)

Alle Spieler schauen sich die jeweils gezogene Umweltkarte an, und
gemeinsam wird Uberlegt, ob die dargestellte Situation fur die Umwelt gut
(= positive Umweltkarte) oder schlecht (= negative Umweltkarte) ist.

Istes eine positive Umweltkarte, passiert nichts. Sie wird verdeckt neben den
Stapel 1 gelegt (= Stapel 2).

Ist es eine negative Umweltkarte, dann wird dadurch das aktuelle Zielfeld
bestimmt. Die Karte wird deutlich abgesetzt mit der Bildseite nach oben vor
den Stapel 1 gelegt.

Das aktuelle Zielfeld wird mit dem Alarmstein auf dem Spielplan gekenn-
zeichnet. Es bleibt so lange das aktuelle Zielfeld, bis die dort drohende
Umweltsiinde begangen oder verhindert wird. Der nachste Spieler istan der
Reihe, und es geht im Uhrzeigersinn weiter, wie unter ,Spielverlauf"
beschrieben.

Spielverlauf

Wer an der Reihe ist, zieht die oberste Umweltkarte vom Stapel 1. Wieder
wird gemeinsam Uberlegt, ob die dargestellte Umweltsituation gut oder
schlecht ist.

Bei einer negativen Umweltkarte wird Schmutzich auf kiirzestem Wege in
Richtung auf das aktuelle Zielfeld (das Feld mit dem Alarmstein) gezogen.
Die Punkte auf der Karte zeigen an, um wieviel Felder er sich fortbewegt.



Wairfeln: Knud oder
eigene Figur bewegen

Schlimmatsch-Teil auf
Griunland legen

Bei einer positiven Umweltkarte wird Knud entsprechend vorwarts gezogen.
In beiden Fallen wird die Umweltkarte danach verdeckt neben den Stapel |
abgelegt (= Stapel 2).

Dann wirfelt der Spieler. Er zieht entweder Knud oder seine eigene
Spielfigur entsprechend der gewirfelten Augenzahl. Die Mitspieler beraten
sich gut Uber den besten Spielzug. Die Richtung, in welche die Figuren
ziehen, ist immer das aktuelle Zielfeld.

Nach diesem Zug kommt der ndchste Spieler an die Reihe und zieht die
oberste Umweltkarte vom Stapel 1. Sind die Karten vom Stapel | aufge-
braucht, werden die Karten von Stapel 2 gut gemischt und zum neuen
Stapel 1.

Umweltstiinde durch Schmutzich

Sobald Schmutzich auf das aktuelle Zielfeld kommt (Uberzahlige Punkte
verfallen), wird die Umweltstinde begangen, und er wirft Schlimmatsch auf
Griunland. Die Umweltkarte dieses Zielfeldes wird aus dem Spiel genom-
men, ein Schlimmatsch-Teil wird auf das entsprechend passende Feld von
Grunland gelegt. Der néchste Spieler ist an der Reihe. Es geht weiter wie
unter ,Spielbeginn" beschrieben.

Umweltsiindeverhindern

Knud und die Kinder kbnnen Schmutzich aufhalten, also eine Umweltsiinde



Regenbogen-Teil anlegen

verhindern. Dazu missen Knud und eine weitere Spielfigur (also ein Kind)
auf das entsprechende Zielfeld ziehen. Uberzahlige Wiirfelpunkte verfallen
jeweils. Die Umweltkarte dieses Zielfeldes wird aus dem Spiel genommen,
ein Regenbogen-Teil wird passend an den Regenbogen angelegt.

Der nachste Spieler ist an der Reihe. Es geht weiter wie unter ,Spielbeginn”
beschrieben.

Schmutzich und zweite Figur auf Zielfeld

Zieht Schmutzich auf ein Zielfeld, auf dem Knud bereits steht, so kann die
Umweltstinde noch verhindert werden. Dazu mul der gerade aktive Spieler
im gleichen Zug seine eigene Spielfigur auf das Zielfeld ziehen. Das gleiche
gilt umgekehrt: Steht dort bereits ein Kind, mul3 Knud im gleichen Zug auf
dieses Feld gezogen werden.

Spielende

Sobald der Regenbogen komplett ist, oder Schlimmatsch ganz Grinland
bedeckt, endet das Spiel.

Konnten alle Regenbogenteile angelegt werden, haben Knud und seine
Freunde gegen Schmutzich gewonnen. Ist es Schmutzich jedoch gelungen,
ganz Grunland mit Schlimmatsch zuzuwerfen, bevor der Regenbogen
komplett ist, hat Schmutzich gewonnen.
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Erlauterungen zu den Umweltkarten Zielfeld 2: SPIELZEUGLADEN

Fritzchen kauft fur Knud eine Knuddel-

Zielfeld 1: APOTHEKE puppe im Spielzeugladen.

. L . + Besonders nachts, wenn die meisten Tiere
Oma Schmitz glbt ihre alten Medika- und natirlich auch die Kinder schlafen,

mente beim Apotheker Hirsch ab. dann fihlt sich Knud schon manchmal

etwas einsam. Das wird jetzt natdrlich
anders und dartber wird sich Knud sicher-
lich sehr freuen.

. + Offene Medikamente konnen gerade fur
Kinder sehr gefahrlich sein. Darum gehdren
sie immer sorgsam verschlossen. Wenn sie
nicht mehr gebraucht werden, missen sie
zum Sondermdill oder zum Apotheker ge-
bracht werden.

4@ Atemlos kommtJulia in den Spielzeug-
- laden gerannt: ,Ich brauche schnell
noch 6 Batterien fiir mein Fernsteuer-
auto, denn gleich wollen wir ein Wett-

Der Apotheker Hirsch moéchte Jan ein

_& paar Probetiubchen Shampoo schen- rennen auf dem Schulhof machen/'
- ken. . . :
€ - Batterien enthalten viele geféahrliche Stoffe
- Kleine und kleinste Verpackungen erhéhen (Schwermetalle wie Quecksilber und
den Miillberg. Darum sollten sie, wo immer Cadmium). Diese koénnen spéater auf der
mdglich, vermieden werden. Mullkippe in den Boden oder bei einer

Verbrennung in die Luftgelangen. Besser ist
es, schon beim Kauf darauf zu achten, dal3
das Auto Akkus hat, die wiederaufladbar
sind.



Zielfeld 3: SCHULE

Gregor und Marlies haben in der
Schule einen Riesendurst. Sie wollen
beim Hausmeister etwas zu trinken
kaufen. Er verkauft seit neuestem in
der Pause Getrankedosen und
Fruchtsaftpackchen.

'-- Wegwerfdosen und Trinkpackchen erho-
hen den Miillberg. Besser ist es, eigene,
mehrfach verwendbare Getrankeflaschen
oder Pfandflaschen von zu Hause mitzu-
bringen.

.Das schonste am Schulanfang sind
immer die neuen weillen Hefte", er-
zahlt Benny.

- Um neues, weies Papier herzustellen,
wird besonders viel Wasser mit Chlor ver-
schmutzt (Chlorbleiche) und viel Energie
gebraucht. Darum sollten stets Produkte
aus Altpapier oder zumindest ungebleich-
tem Papier gekauft werden.

Zielfeld 4: WOHNSIEDLUNG

In einer Wohnsiedlung ist heute
StralRenfest. Frau Mecker will sich ei-
nen Becher Kaffee holen. ,Gut, daRR es
dieses Jahr wieder Plastikbecher gibt.
Letztes Jahr muf3te jeder eine Tasse
mitbringen, das war vielleicht lastig".

- Aufvielen StraBenfesten, Jahrméarkten etc.
wird heute auf Wegwerfbecher, Wegwerf-
geschirr und -besteck verzichtet. Dadurch
wird viel unnétiger Mull vermieden.

Vor dem Seniorenheim in der Wohn-
siedlung wollen die alteren Leute Spat-
zen, Meisen und andere Voégel mit
Kuchen- und Kekskrimmeln fittern.

- Durch Fremdfiitterung kdnnen die Vogel
die Fahigkeit verlernen, sich selbst ihr
Futter zu suchen. AufRerdem konnen sie
schnell an falscher Nahrung erkranken.
Allenfalls im Winter, wenn alles zu-
geschneit und der Boden festgefroren ist,
haben die Vogel Probleme, Futter zu fin-
den. Dann kann eine artgerechte
Zufutterung sinnvoll sein.



Zielfeld 5: GLASCONTAINER

Ira will mit ihrem Vater die Scherben
der Glasscheibe zum Glascontainer
bringen.

- Die Recyclingindustrie kann nur Hohlglas
verwenden (z.B. Flaschen und Gléaser).
Fensterglas, und Ubrigens auch Spiegel-
glas, besteht aus sogenanntem ,Flach-
glas". Es hat eine andere chemische Zu-
sammensetzung und kann daher nicht
zusammen mit Hohlglas wiederverwertet
werden.

Frau Frohlich will ihre weil3e Leucht-
stoffrohre  zum Weil3glascontainer
bringen.

- Leuchtstoffréhren enthalten u.a. das sehr
giftige Quecksilber. Sie missen deshalb
unbedingt zum Sondermll oder zu einem
umweltbewul3ten Elektrofachhandel ge-
bracht werden, der ausgediente Rohren
zurticknimmt und sie dem Recycling zu-
fuhrt.

Zielfeld 6: METALLCONTAINER

Jana ist heute ganz schlau. Sie will
eine Getrankedose kaufen und sie
dann zum Metallcontainer bringen.

- Mulivermeidung ist immer besser als Mll-
verwertung. Jana hatte sicherlich ohne
Schwierigkeiten eine Pfandflasche kaufen
kénnen.

,Die Jugend von heute hat nur Flausen
im Kopf", beschwert sich Herr Arger-
lich Gber drei Jugendliche am Metall-
container. Sie stampfen dort Dosen
platt, trennen sie mit einem Magneten
nach Blech bzw. Aluminium und wer-
fen sie anschlielend in die entspre-
chenden Container.

+ Das Metall kann viel besser aufgearbeitet
werden, wenn es schon vorher nach den
entsprechenden Anteilen sortiert ist. Au-
Berdem palit in einen Metallcontainer viel
mehr, wenn die Dosen vorher zusammen-
gedriickt werden.



Zielfeld 7: PAPIERCONTAINER ,

Bei Familie Scherz ist heute Grol3-
reinemachen. Sie wollen alle alten
Eierkartons mit dem Altpapier zum
Papiercontainer bringen.

- Solange die Eierkartons nicht kaputt sind,
koénnen sie besser zum Eierhandler aufden
Markt oder zum Eierbauern gebracht wer-
den. Sie kdnnen sie erneut benutzen.

Ernst ist ein fleiBiger Altpapier-
sammler. Er packt sein Altpapier in
zwei Plastiktiten/ verschnurt sie und
will sie dann in den Altpapier-
container werfen.

- Plastik hat in der Regel im Altpapier nichts
zu suchen. Mitunter gibt es Miillsortieran-
lagen, die Plastik und Papier zusammen
annehmen und spéater trennen. Solange
das aber ungewil} ist, gehort nur Papier in
den Papiercontainer.

Zielfeld 8: SUPERMARKT

Herr Schmitt bittet an der Kasse im
Supermarkt um eine Papiertite.

- Einkaufstiten - egal ob Papier- oder
Plastiktute - sind unsinnig, weil sie den
Millberg anwachsen lassen. Darum
grundsatzlich mit einem Korb, einem Netz
oder einer Tasche einkaufen gehen.

Hilde und Christina wollen als
Geburtstagsgeschenk im Supermarkt
einen tollen Blumenstraul3 in durch-
sichtiger Folie kaufen.

- Plastik (-Folie) sollte stets vermieden wer-
den. Am besten ist es, die Blumen gar nicht
einpacken zu lassen.



Zielfeld 9: GARTEN Zielfeld 10: WALD

Herr Grin giel3t seine Pflanzen im
Garten mitdem abgestandenen Was-
ser aus der Regentonne.

Sebastian und Clara spielen im Wald
Cowboy und Indianer. Sie haben sich
eine tolle Hitte gebaut und wollen nun
ein Lagerfeuer anziinden.

+ Das in der Regentonne aufgefangene

Wasser bekommtden Pflanzen sehrgut. Es ) o )
lat sich so eine Menge kostbares und - Im Wald spielen ist eine tolle Sache. Es ist

teures Trinkwasser sparen, und billiger ist aber verboten, im Wald Feuer zu machen.

es auch. Viele Walder sind schon durch Feuer zer-
stort worden.

Frau Griin sammeltdie Aste im Garten

auf und schmeif3t sie zusammen mit

dem Laub einfach in der Gartenecke

auf einen Haufen.

Enno will mit seinem neuen Mountain-
Bike eine Gelande-Tour mitten durch
den Wald machen.

- Das Fahrradfahren istim Wald nuraufden
vorgegebenen Wegen erlaubt. Zu viele
kleine und grolRe Pflanzen wirden andern-
falls zerstort und die Tiere standig in Auf-
regung versetzt werden.

+ Solche Laubhaufen sind ein tolles Zuhause
fur viele Tiere. Im Winter kann hier z.B. der
Igel seine Winterruhe halten.



Zielfeld 11: STADTPARK Zielfeld 12: KINDERGARTEN

Sarah findet im Stadtpark einen gut
genahrten Igel und will ihn mit nach
Hause nehmen.

Im Gruppenraum im Kindergarten ist
es heute sehr warm. Darum will die
Erzieherin das Fenster 6ffnen, um kal-
te Luft hereinzulassen.

- lgel sind keine Haustiere, sondern Wild-

tiere. Am wohlsten fuhlen sie sich daher - Frische Luft ist immer etwas Gutes. Aber in
drauf3en in der Natur. Zudem gehdren sie diesem Fall ware es besser, die Heizung
zu den besonders geschitzten Tierarten. friihzeitig niedriger zu stellen. Sonst wird
Gesunde und gut ernéhrte Igel dirfen da- zu viel Energie verschwendet.

her grundsétzlich nicht beunruhigt oder
gefangen werden. Wer einen kranken Igel
findet, sollte sich bei den ortsansassigen
Naturschutzverb&nden oder Tierarzten
Uber mdogliche Hilfeleistungen informieren.

Aus den gesammelten Naturmate-
rialien werden im Kindergarten heute
Spiele gebastelt.

_ ) _ _ _ + Naturdinge suchen und dann daraus ein
Henning laf3t sich von seiner Mutter im Spiel zu basteln, ist eine klasse Sache.

Stadtpark die Augen verbinden und
wird von ihr dann vorsichtig barful
durch den Park gefiihrt.

+ Spiele in der Natur sind eine tolle Sache.
Bei diesem Spiel wirde Knud sicherlich
gerne mitmachen.



Zielfeld 13: PARKPLATZ

Herr Grundlich will wie jeden Sams-
tag sein Auto auf dem Parkplatz wa-
schen.

- Bei jedem Autowaschen wird eine Menge
kostbaresundteuresTrinkwasserbendtigt.
AuRerdem gelangen stets Olreste in das
Abwasser. Darum: nicht so haufig das
Auto waschen und wenn, dann in einer
Autowaschanlage, die das gebrauchte
Wasser auffangt, reinigt und wieder ver-
wendet.

Familie Schulz parkt ihr Auto auf dem
Parkplatz am Stadtrand und fahrt mit
dem Bus zum Einkaufen in die Stadt.

+ Dasisteine gute Tatvon Familie Schulz. Ein
Bus mit vielen Leuten macht viel weniger
Abgase und Schmutz als viele Autos. (Und
sie brauchen auch weniger Parkplatze in
der Stadt.)

Zielfeld 14: ABENTEUER-SPIELPLATZ

Auf dem Abenteuer-Spielplatz ma-
chen Robertund seine Freunde an der
Feuerstelle ein grol3es Feuer. Sie wol-
len alles, was so herumliegt - Bretter,
Aste, alte Plastiktiten, eingetrocknete
Farbpinsel und kaputte Autoreifen -
verbrennen.

- Beim Verbrennen von Plastik, Farbresten
und alten Reifen entsteht sehr giftiger
Rauch, und die Luft wird verunreinigt.

Beim FulRlballspielen auf der Wiese
des Abenteuer-Spielplatzes zerbricht
eine Flasche. Damit sich niemand

- schneidet, will Lars die Scherben weit

weg ins Gebusch werfen.

- Im Gebisch kénnen sich immer noch Men-
schen und Tiere an den Glasscherben ver-
letzen. AuRerdem koénnen im Sommer
Glasscherben durch Brechung des Lichtes
Brande verursachen.



Zielfeld 15: SCHNELLIMBIfR Zielfeld 16: PICKNICKWIESE

Familie Blauaugig verbringt einen tol-
len Tag auf der Picknickwiese. An-
schlieBend werden die Reste in den
- Leider wird das Essen im Schnellimbif3 ; Korb geraumt. Den Abfall will Herr

zumeist in Wegwerfverpackungen ver- Blaudugig am Rand der Wiese ver-

kauft. _Das gibtviel unnt')_tlgen Mull. AuB_er- graben, damit nichts herumliegt.
dem ist Fast-Food nicht gerade eine

gesunde Ernahrung. - Abfall mul3 wieder mit nach Hause genom-
men und richtig entsorgtwerden. Lediglich
organischer Abfall wie Obstreste, Nuf3-
schalen etc. kdnnen im Wald vergraben
werden. Aber auch dieses nur in kleinen
Mengen. Denn: Der Wald ist kein Kom-
posthaufen!

Heute will Jens Pommes mit Curry-
wurst im Schnellimbil3 essen.

Im neuen Schnellimbi3 gibt es alle
Gerichte nur noch auf Porzellanteller.

+ Das ist eine gute Sache, die viel Mull ver-
meiden hilft.

- Die Kinder setzen sich nach einer
- Wanderung an den Rand der
Picknickwiese. Die Brote holen sie aus
der Brotdose. Und jedes Kind be-
kommt Apfelsaft aus der Thermos-
flasche in die mitgebrachten Becher.

+ Abspulbare Gefal3e fur mitgebrachte Le-
bensmittel verringern die Verpackungsflut
und das starke Wachsen der Mullberge.



Zielfeld 17: QUELLE Zielfeld 18: ZUHAUSE

Arne und Uschi besuchen eine Quelle.
Barful3 stapfen sie durchs Wasser.
Nun wollen sie sich Steine vom Ufer
holen, um einen Damm zu bauen.

Jens kommt mit einer total verdreckten
Hose nach Hause. Damit er sie am
nachsten Tag wieder anziehen kann,
soll sie schnell in der Waschmaschine
gewaschen werden.

- Naturliche Uferbefestigungen dirfen nicht

b|eten SChutZ fur T|ere und Pﬂanzen S|e und Energ|e Verbraucht Darum So"te d|e
sorgen auch daftr, da3 beim nachsten Waschmaschine nur angestellt werden,
Regen der Boden nicht einfach weg- wenn sie wirklich voll ist.

geschwemmtwird. Besser: lose Steine aus

dem Bachbett nehmen. Anna repariert mit ihrer Mutter zu

| Wolfgang und seine Freunde haben Hause den tropfenden Wasserhahn.

sich an der Quelle ein schones Spiel + Sauberes Trinkwasser ist sehr kostbar und
ausgedacht: Sie lassen Blatter und soll so viel wie mdglich gespart werden.
Stéckehen fallen und beobachten. wie Durch einen tropfenden Wasserhahn wer-

hnell si W fortaet den im Monat ca. 170 | Wasser - das sind
SC ge SIe vom Vvasser lortgetragen 17 grol3e Putzeimer voll - verschwendet.
werden.

+ Durch dieses Naturspiel kann man gut
beobachten, wo das Wasser am schnell-
sten flieBt bzw. aufgestaut wird. Knud
wuirde sich hier sicherlich gerne auf ein
Stdckchen setzen und es als Bootbenutzen.



Zielfeld 19: MULLTONNE

Familie Forster mistet den Keller aus.
Das zerknitterte Lametta des letzten
Weihnachtsfestes und die Holz-
eisenbahh, an der ein Rad kapultt ist,
wollen sie in die Miilltonne werfen.

- Lametta besteht aus Kupfer-, Zinn- oder
Bleiverbindungen mit Kunststoff. Alle Ver-
bindungen sind Sondermdill. Die Holz-
eisenbahn konnte repariert werden, und
wenn nicht, sollte sie gesondert als
wiederverwendbarer Holzabfall gesam-
meltwerden.

Lena hat ihr neues Regal rot lackiert.
Leider hat sie vergessen, den Pinsel zu
reinigen. Sie will daher den harten
eingetrockneten Pinsel in die Mull-
tonne werfen.

- Lackreste gehtren immer in den Sonder-
mull, da sie Losungsmittel enthalten, die auf
der Mulldeponie in den Boden und in das
Grundwasser gelangen konnen.

Zielfeld 20: TANKSTELLE

Rudi darf heute mit seinem Vater bei
der Tankstelle zum ersten Mal mit
durch die WaschstralRe fahren.

+ Bei jedem Autowaschen wird eine Menge
kostbares Frischwasser benétigt, und au-
Rerdem gelangen Olreste in das Abwas-
ser. Darum sollte das Auto nicht so haufig
gewaschen werden und wenn, dann in
einer Autowaschanlage, die das Wasser
auffangt, reinigt und wieder verwendet.

Herr Kummer kontrolliert auf der
Tankstelle den Olstand seines Autos.
AnschlieBend will er das oOlver-
schmierte Papiertuch in die normale
Mulltonne werfen.

- Schon kleinste Olmengen vergiften den
Boden und machen das Wasser ungeniel3-
bar. Darum diirfen keine Olreste zum nor-
malen Mull. Auf der Mulldeponie kdnnen
diese namlich mit der Zeit in den Boden
bzw. in das Grundwasser gelangen. Bei
Tankstellen gibt es immer auch Extra-
behélter fur Olreste.



Zielfeld 21: FURGANGERZONE .Da hole ich mir ja nur noch schmut-
zige Schuhe!". Frau Argerlich beklagt
sich uber die Stral3enarbeiter, die in
der FuRgéngerzone rund um die Bau-

medie Pflastersteine entfernen.

Mit ihren neuen Fahrradern wollen
Kurt und Ruth ein Wettrennen in der
FuRgangerzone machen.

- Fahrradfahren und ZufuRgehen in der
Stadt ist sehr umweltbewul3t. Es entstehen
keine Abgase und keine geféhrlichen Un-
falle. Aber eine Ful3géngerzone ist wirk-
lich nur fir FulRganger bestimmt. Auch
Radfahrer missen dort absteigen. Mitun-
ter ist es erlaubt, dort Fahrrad zu fahren,
jedoch muRR auch dann Rucksicht auf Ful3-
ganger genommen werden.

+ Baume sind nicht nur eine schén anzu-
schauende Bereicherung in unserer Um-
welt. Fir Tiere und Menschen sind sie
auBerdem sehr wichtig. Gerade in der
Stadt sorgen sie fUr saubere Luft und eine
kiihlere Temperatur. Sie fihlen sich aber
sehr unwohl, wenn ihr Wurzelraum voll-
kommen mit Pflastersteinen oder einer
Asphaltdecke bedeckt ist. Die Wurzeln
haben dann nicht genug Platz, um sich
auszubreiten, und Regenwasser kann
nicht in den Boden einsickern und somit
nicht von den Baumen aufgenommen wer-
den.

Man/Frau - Spieler/Spielerin - er/sie - usw. usf...

Ach, was haben wir uns den Kopf zerbrochen Uber Frauenfeindlichkeit im Sprachgebrauch, und wir
wollten es doch anders machen.

Der/die Spielleiter/in sagt dem/der Spieler/in, da? man/frau die Rolle des/der Umweltschitzers/in
usw. usf... Aus diesem sprachlichen Chaos heraus haben wir uns trotz besseren Wissens weitestgehend
der mannlichen Schreibweise bedient..
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