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Habt ihr schon mal etwas von nachhaltigem Handeln oder vom
b'kologischen Handabdruck 9eh6rt? Esist ganz e'mfach: lhr konnt mit eurem Handeln und
euren Entscheidungen jeden Tag dazu beitragen, die Welt ein bisschen sauberer und gesiinder zu machen.
Das klingt doch nach einer echten Heldentat, oder? KonsumChecker zeigt euch,
wie ihr euch nachhaltig verhalten und so euren Gkologischen Handabdruck vergrofern konnt.
Werdet selbst zu KonsumCheckern, macht euch auf die Suche nach verschiedenen
Gegenstdnden, tauscht diese 9eschickt mit euren M'Ltspielern und ost kniﬁellge Quizkarten.
Am Ende des Spiels zeigt sich, wie 9ro[3 euer 6kologischer Handabdruck 9eworden ist.

Spielziel
Vergrofere deinen ckologischen Handabdruck, indem du méglichst viele

Handabdruck-Plattchen wihrend des Spielens sammelst.
Der Spieler, der zuerst 9 Handabdruck-Plattchen gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

Spielmaterial und Spielaufbau
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Legt das Spielfeld in die Mitte des Tisches.
Wdhltjeweils eine Spielﬁg ur und stellt sie (:Lu]t das Feld “Start”.

Mischtjeweils die 6 verschiedenen Kartenstapel und legt sie verdeckt bereit.
Legt die Handabdruck-Pldttchen neben dem Spielfeld bereit.

Legt jeweils eine Sammelkarte vor euch ab.
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Nun zieht jeder jeweils eine Karte von jedem der drei Tauschkartenstapel und
legt sie offen vor sich hin. (Das heift, alle ziehen eine blaue, eine griine und eine gelbe Karte.)
Nun zieht jeweils 2 Aufgabenkarten und sucht euch eine davon aus.
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Vielleicht habt ihr Gliick und

gerade schon eine benétigte

8. Legt eure Aufgabenkarten und Tauschkarten offen vor euch hin. Tauschkarte gezogen.

Die andere Aufgabenkarte legt ihr wieder unter den Stapel.



Aufgabenkarten

Die Aufgabenkarten sind im Spiel wichtig!
Erfiillt ihr eure Aufgabe, erhaltet ithr 3 Handabdruck-Plattchen.

Tipp: Seht euch diese Karten Tipp: Lege deine benﬁtigten
etwas genauer an, : Tauschkarten direkt zu
bevor der Spielspaﬁ beginnt. deiner Aufgabenkarte, damit du sie

nicht versehentlich tauscht.

So erledigst du eine Aufgabe:

Sammel die bendtigten Tauschkarten und beantworte eine Quizkarte richtig.
Sobald du alle Karten gesammelt hast, gehe zum Zielort und

lege die benétigten Karten zuriick unter die Stapel.

Du bekommst 3 Handabdruck-Pldttchen, die du auf deiner Sammelkarte ablegst.
Deine iibrigen Karten behdltst du. Wenn du keine Tauschkarten mehr hast,

ziehe von jeder Farbe eine neue Tauschkarte. Ziehe dann eine neue Aufgabenkarte.

Ein Beispiel
Du benétigst 2 Tauschkarten und eine Quizkarte.
Hier: Der Stoffbeutel, die Kekse und eine Quizkarte.
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Endlich scheint mal wieder die Sonne.
Im Park flndet deshalb heute ein Basteltag mit @&

Anzahl der
dem Motto Verschénere, was du hast” statt. K\___“ Handabdruck-
Quizkarte e Sammel erst den , die und die Quizkarte Pldttchen (3)
(Richtig beantwortet) und gehe dann zum Park.
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1. Bei den benétigten Tauschkarten verrat dir die Farbe, in welchem der Tauschkartenstapel

Hinweis:

du sie findest. Die griinen Tauschkarten stehen fiir “Lebensmittel & Erndhrung’,
die blauen Tauschkarten fiir “Selbst machen & Werkzeuge” und
die gelben Tauschkarten fiir

2. Um Quizkarten zu erhalten, ziehe deine Spielflg ur auf ein Feld mit dem
Quizkarten-Symbol und lasse dir die Quizfrage von einem Mitspieler vorlesen.
Die Zahl in der griinen Hand auf der Karte zeigt dir,

wie viele Handabdruck-Pldttchen du fiir die richtige Antwort erhdltst.



Pltionsfelder

Hier kannst du eine neue Tauschkarte erhalten.

i " | | Ziehe eine neue Tauschkarte mit der entsprechenden Farbe.
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: & g = deine Aufgabe beenden. Ziehe dann eine
t’[i’h ; ; ; | neue Aufgabenkarte.
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Ein Mitspieler liest dir eine Quizkarte vor. Wei[3t du die richt'tge Antwort,
|| erhaltst du die abgebildeten Handabdruck-Pldttchen und darfst die Quizkarte behalten.
# | | . . . . S 5
G| Beantwortest du die Frage nicht richtig, legst du sie wieder unter den Stapel.

Hinweis: Du darfst bis zu 3 Quizkarten sammeln.

Tipp: Seht euch die

n | Ziehe eine Ereigniskarte und lies sie laut vor. Ereigniskarten genau an,
S } Fithre nun die Aktion auf der Karte aus. B?L einigen Ereigniskarten bekommt
S thr ein Handabdruck-Pldttchen.

1’ darfst du zu einem anderen Fahrrad springen. Kommst du auf ein Feld

|
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7§ Toll, du kommst schneller voran! Kommst du auf ein Feld mit dem Fahrrad,

| mit dem Roller, clarfst du zu einem anderen Roller springen.

Spielablauf

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der Spieler, der zuletzt etwas repariert hat, beginnt.

lhr diirft euch wahrend des Spiels absprechen, aber tauschen kénnt ihr nur, wenn thr am Zug seid!

Ein Splelzug besteht aus 3 Phasen:

1: Wiirfeln und Bewegen 2: Aktion ausfiihren 3: Tauschen (freiwillig)
Gehe mit deiner Spielfigur Fiihre die Aktion des Feldes Du kannst eine Tauschkarte
die gewiirfelten Schritte. aus, auf dem sich deine mit einem Mitspieler

Bei einer | darfst Spielflgur befindet. tauschen, wenn ihr beide
du nochmal wiirfeln. einverstanden seid.

lhr mochtet eine Tauschkarte tauschen?
Auf der ndchsten Seite geht es weiter mit den Tauschmbglichkelten!



Die Tauschmaglichkeiten
Beispiel: Du brauchst Erdbeeren und fragst deine Mitspieler danach.

1) Beide Tauschpartner erhalten durch 2) Ein Mitspieler schenkt dir deine benétigte
den Tausch eine ihrer benétigten Karten. Tauschkarte und erhalt als Dankeschon
Beispiel: Ein Mitspieler besitzt die Erdbeeren und einen Handabdruck-Pléttchen.

méchte von dir dafiir deine Luftpumpe haben. Beispiel: Ein Mitspieler besitzt die Erdbeeren,

lhr seid beide mit dem Tausch einverstanden und aber du hast leider keine Tauschkarte,

erhaltet die gewiinschten Karten. die er benétigt. Schenkt dein Mitspieler dir

die Erdbeeren, erhdlt er als Dankeschon
ein Handabdruck-Pldttchen.
Aufgepasst:
Am Ende deines Zuges darfst du nicht mehr als 5 Tauschkarten vor dir haben.
Die Karten, die du fiir deine Aufgabe brauchst, zdhlen nicht dazu. Besitzt du mehr als 5 nicht
bendtigte Tauschkarten, lege diese unter den jeweiligen Stapel zuriick.

Nun ist der néchste M'Ltsp'teler an der Reihe.

Spielende

Wer als erstes die eigene Sammelkarte mit 9 Handabdruck-Plattchen voll hat, gewinnt das Spiel!

Hinweis: |hr konnt das Spielziel nach Zeit und Belieben anpassen. Andert die Anzahl der benétigten
Handabdruck-Plattchen oder entscheidet, dass der erste Spieler, der 3 Auftrdge erfiillt, gewinnt.
Seid kreativ und findet euer eigenes Ziel!

K'l‘lgie weniger nachhaltig

oar Kaufe
Tipp: Im Alltag karm. dlr‘ i gebraucht
KonsumPYFum'tde bei deinen
Etscheidungen helfen. Mache selbst
S et halti
Sie zeigt dir, wie du nachhaltig R
handeln kannst.
Leihe aus
Kepariere
Achte und nutze, was du hast sehr nachhaltig
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