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Einflihrung

Ziel des Spiels ist es, so viele erfolgreiche
Investitionen wie moglich zu tatigen und dabel
Energie zu sparen.

Die Spieler haben die Mdglichkeit, in die Rolle von
umweltbewussten Fuhrungskraften zu schltpfen,
die daran arbeiten, ihre Umgebung in einen
nachhaltigeren und energieeffizienteren Ort zu
verwandeln.

Der Spielverlauf konzentriert sich auf drei
Spielbretter, beginnend mit einem einzelnen Haus,
Uber landliche Gebiete bis hin zu einer Uberflllten
Stadt.

Jedes Spielbrett stellt die Spieler vor einzigartige
Herausforderungen und Maoglichkeiten zur
Energieeinsparung.



Aufteilung in drei Spielbretter

Einzelhaus-Spielbrett: Bei diesem Spielbrett konzentrieren
sich die Spieler auf den Hausplan. |hre Aufgabe ist es,
strategische Investitionen zu tatigen, wie zum Beispiel die
Installation von Sonnenkollektoren auf dem Dach und die
thermische Modernisierung des Gebaudes. Durch das
Erreichen dieser Ziele erhalten die Spieler etwas Geld,
das flr weitere Aktionen in den folgenden Levels
entscheidend ist.

Dorf-Spielbrett: Die Spieler haben die Mdglichkeit, ihren
Einfluss auf ein groReres Gebiet auszudehnen. Sie
konnen in moderne Losungen fir die lokale Gemeinschaft
investieren, z. B. in die Modernisierung der
StralRenbeleuchtung und die Einfuhrung effektiver
Heizsysteme. Durch die aktive Beteiligung an landlichen
Energiespargebieten wird Geld verdient.

Stadt-Spielbrett: Auf dem gréf3ten und anspruchsvollsten
Spielbrett stellen sich die Spieler den Herausforderungen
des Energiesparens in einer dynamischen stadtischen
Umgebung. Sie kdénnen Entscheidungen Uber o6ffentliche
Verkehrsmittel, intelligentes Beleuchtungsmanagement
und den grof3flachigen Einsatz erneuerbarer
Energiequellen treffen. Mit den richtigen Entscheidungen
konnen sie Geld verdienen, das Uuber ihren Erfolg
entscheidet.



Einflihrung in das Spiel

Wahrend des Spiels verdienen die Spieler Geld, indem
sie erfolgreich investieren, energiesparende Mal3ihahmen
ergreifen oder die Fragen richtig beantworten. Dies ist
entscheidend fur ihre Fahigkeit, in fortschrittliche
Innovationen zu investieren, die auf allen Spielbrettern
dauerhafte Energiesparvorteile bieten.

Das Ziel bestent also darin, auf jedem Spielbrett kluge
Investitionen zum Energiesparen zu tatigen, Geld zu
verdienen und eine wirksame Aktionskette aufzubauen,
um eine nachhaltigere und O6kologischere Umwelt auf
jeder Entwicklungsstufe zu schaffen, vom einzelnen Haus
Uber das Land bis hin zur Stadt.



Allgemeine Spielregeln:

Vorbereitung: Das Brettspiel besteht aus drei Brettern:
Haus, Dorf, Stadt, die ein Ganzes bilden. Das Spielbrett
enthalt Felder mit Offentlichen Verkehrsmitteln,
offentlicher Beleuchtung, Gebauden und vielem mehr.
Spieler: Das Spiel ist fur 3—7 Spieler gedacht. Jeder
Spieler wahlt eine Spielfigur, die seinen Charakter im
Spiel reprasentiert. Jeder Spieler erhalt den gleichen
Geldbetrag — 2000 Euro. Zusatzlich haben wir 2000
Euro auf der Bank.

Bewegung: Die Spieler wirfeln abwechselnd und
bewegen sich im Uhrzeigersinn um das Spielbrett.
Spieler-Aktionen: Die Spieler, die auf verschiedenen
Feldern stehen, fluhren bestimmte energiesparende
Aktionen durch, wie empfohlen. Steht ein Spieler zum
Beispiel auf dem Feld , Offentliche Verkehrsmittel*, kann
er sich daflr entscheiden, Offentliche Verkehrsmittel
statt des Autos zu benutzen.



Allgemeine Spielregeln:

Hindernisse: Auf einigen Strecken stol3en die Spieler
auf Hindernisse wie ,Kein Zugang zu erneuerbaren
Energien in Gebauden®. Der Spieler muss entscheiden,
wie er damit umgeht, indem er Mal3nahmen ergreift, um
das Hindernis zu tberwinden, z. B. durch den Kauf von
Solarzellen.

Kaufe: Wahrend des gesamten Spiels haben die
Spieler die Moglichkeit, ihr Geld zu investieren. Die
Spieler konnen aus verschiedenen verfligbaren
Innovationen wahlen, z. B. aus den Bereichen Verkehr,
Beleuchtung, Gebaude oder erneuerbare Energien.
Jede Innovation hat ihren Preis und eine Beschreibung
der Vorteile, die sie bringt.

Innovationen:  Die  Spieler kbénnen Geld In
.Innovationen* investieren, die neue Technologien und
Energieldsungen in der Stadt darstellen. Innovationen
konnen uber mehrere Runden hinweg konsistente
Energieeinsparungen bringen.

Gewinnen: Das Spiel endet, wenn alle Spieler die
Ziellinie erreicht haben — sie haben alle drei Bretter
durchlaufen. Der Gewinner ist der Spieler mit den
meisten Investitionen, und wenn 2 Spieler die gleiche
Anzahl an Investitionen haben, wird das verbleibende
Geld berlicksichtigt.



Spielmechanik

1. Spielvorbereitung:

Die Teilnehmer bewegen sich um drei Bretter, auf denen
Entscheidungen zum Energiesparen getroffen werden, z. B. Haus,
Dorf und Stadt.

Die Spielbretter enthalten verschiedene Felder, die Energiequellen
darstellen, z. B. Sonnenkollektoren, Windmuhlen, einen
Stromgenerator, und Felder, die sich auf den Energieverbrauch
beziehen, z. B. Hauser, Strallenlampen, Fabriken usw.

Ein Satz von Karten wurde vorbereitet, um Ereignisse und
Entscheidungen zum Energiesparen darzustellen.

Jeder Spieler erhalt einen angemessenen Betrag an Startkapital —
2000 Euro.

2. Beginn des Spiels:

Die Spieler wahlen ihre Figuren und stellen sie auf das Feld ,Start".
Die Spielreihenfolge wird festgelegt.

3. Spieler-Bewegung:

Durch Wirfeln bewegt sich der Spieler auf dem Spielbrett.

Wenn er auf dem Feld ,Energie-Ereigniskarte* als neue
Energiequelle stehen bleibt, kann er sich entscheiden, in eine
bestimmte Quelle zu investieren, wodurch er in den folgenden
Runden Energie spart. Wenn ein Spieler auf eine Karte kommt, die
ein anderer Spieler gekauft hat, kann er die Anforderungen der
Karte erfillen.

Bleibt er auf dem Feld ,Investitionskarte” stehen, das sich auf den
Energieverbrauch bezieht, kann er eine Entscheidung zur Senkung
des Verbrauchs treffen, z. B. Modernisierung des Hauses, Kauf von
energiesparenden Geraten usw.

Der Besitzer der Karte ist der Spieler, der als erster mit einem
Energieereignis oder mit einer Investition auf dem Feld steht.

Wenn er auf dem Feld mit der Aufschrift ,Aktion — Bildung* stehen
bleibt, kann er versuchen, die Frage zu beantworten. Wenn der
Spieler die richtige Antwort gibt, kann er Geld gewinnen — 5, 10
oder 20 Euro. e o



Spielmechanik

4. Karten und Auswahlméglichkeiten:

e Die Spieler erhalten Karten mit verschiedenen energiebezogenen
Ereignissen, z. B. Stromausfall, Forderung von Solarzellen, Strafe
far Gbermaldigen Energieverbrauch usw.

e Anhand der Karten treffen die Spieler Entscheidungen, die sich auf
ihren Energie- und Finanzstatus auswirken.

e Punkte auf dem Spielbrett mit Fragen sind verdeckt. Die Antworten
befinden sich am Ende der Karte mit der Frage. Die Frage sollte
von einem anderen Spieler vorgelesen werden.

5. Energiebilanz und Finanzen:

o Die Spieler fuhren ihre Energiebilanzen, in denen sie die aus
verschiedenen Quellen erzeugte Energie und deren Verbrauch in
bestimmten Bereichen (Haus, Stadt, Dorf) aufzeichnen.

e Die Kosten flur Investitionen in neue Energiequellen und
Modernisierungen werden in die Bilanzen aufgenommen.

6. Gewinnen und Beenden des Spiels:

e Das Spiel endet nach einer bestimmten Anzahl von Runden oder
wenn alle Spieler einen bestimmten Grad der Energieeinsparung
erreicht haben.

o Gewonnen hat der Spieler, der die grof3te Energieeinsparung erzielt
und gleichzeitig fur seine Figur komfortable Lebensbedingungen
aufrechterhalt. Gewinner ist der Spieler mit den meisten
Investitionen.

o Wenn der Spieler kein Geld mehr hat, beendet er das Spiel.

Wahrend des Spiels miussen die Spieler strategische Entscheidungen
treffen, um ihre Energie- und Finanzressourcen effektiv zu verwalten
und gleichzeitig den 0©kologischen Aspekt des Spiels zu
berlcksichtigen. Das Spiel ,Energie-Dilemma“ soll den Spielern die
Bedeutung des Energiesparens und der Nutzung erneuerbarer
Energiequellen im taglichen Leben vermitteln.
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Leitlinien fiir die Gestaltung von
Spielen
Das Spiel besteht aus drei Brettern:
e Einzelhaus-Brett

e Dorf-Brett
o Stadt-Brett

3—7 Spieler kbnnen an dem gesamten Spiel teilnehmen.

Jeder Spieler beginnt mit dem gleichen Geldtopf:
2x fur 500 EUR

4x fur 100 EUR

1x fur 50 EUR

1x fir 20 EUR

2x fur 10 EUR

1x fir 5 EUR

5x fur 1 EUR

Jedes Spielbrett sollte enthalten:
10x Energie-Ereigniskarten

10x Investitionskarten

10x Aktions-, Bildungspunkte

Jedes Brett sollte aus 45-55 Feldern bestehen, von denen 10
Energieereignisse, 10 Investitionen und 10 Aktions- und Bildungsfragen
sind.

Ein Feld auf dem Brett



Beispiel fur Bretter:
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Spielelemente:
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Symbole hinzufligen



Von der Europaischen Union finanziert.
Die geaullerten Ansichten und Meinungen
entsprechen jedoch ausschlie3lich denen
des Autors bzw. der Autoren und spiegeln
nicht zwingend die der Europaischen
Union oder der Europaischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur
(EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA konnen dafur

verantwortlich gemacht werden.
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1. Kartennummer: E-1

2.Eventtitel: In den Urlaub fahren

3.Beschreibung der Situation: Der Charakter des Spielers plant, fir
einige Tage oder langer in den Urlaub zu fahren. Daher werden im
Haus unnoétige elektrische Gerate wie Fernseher, Computer oder
Beleuchtung vorhanden sein.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler erhalten 20 €, wenn sie
energieeffizient sind und unnétige Elektrogerdte im Haus ausschalten,
bevor sie in den Urlaub fahren.

5.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zusétzliche Gebuhren, z. B.

20 € fur die Eingabe eines Feldes auf der Karte.



E-2










1.Kartennummer: E-3

2.Eventtitel: Nutzung der Sonnenenergie

3.Beschreibung der Situation: Die I|okale Regierung Dbietet
Hausbesitzern Subventionen far die Installation von
Sonnenkollektoren auf ihren Dachern an, um die Nutzung
erneuerbarer Energien zu fordern und den Klimawandel
abzuschwachen.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler erhalten einen finanziellen Beitrag
in Hohe von 100 €, um die Anschaffung der Solarzellen zu
unterstutzen.

5.Anforderungen: Eine Gebuhr von 50 € wird dem Konto des Spielers
hinzugeflgt, der ein Upgrade auf Sonnenkollektoren vorgenommen
hat, und diese Kosten werden von anderen Spielern bezahlt, die noch

keine Sonnenkollektoren installiert haben.






1. Kartennummer: E-4

2.Eventtitel: Energieeffizientes Haus

3.Beschreibung der Situation: Hausbesitzer koénnen die
Energieeffizienz ihres Hauses verbessern, indem sie energieeffiziente
Beleuchtung und Gerate wéahlen, das Haus isolieren und
energieeffiziente Heizsysteme verwenden.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler kénnen 50 € zahlen, um in
energieeffiziente Beleuchtung und Gerate zu investieren.

5.Anforderungen: Der Karteninhaber erhebt eine Gebiihr von 25 € fir
Investitionen in EnergieeffizienzmalRnahmen (nach dem Anhalten auf
einem Feld auf dem Brett). Diejenigen, die bereits in solche

MafRnahmen investiert haben, brauchen nicht zu zahlen.



E-5




1. Kartennummer: E-5

2.Eventtitel: Naturkatastrophen

3.Beschreibung der Situation: Die Wetterbedingungen werden
aufgrund des Klimawandels immer extremer. Uberschwemmungen,
Hagel und Brande treten immer haufiger auf und kénnen Schaden an
den Immobilien verursachen. Daher ist es notwendig, sich gegen
diese Bedrohungen zu versichern.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler konnen 60 € fUr eine Versicherung
bezahlen, um sicherzustellen, dass im Falle einer Naturkatastrophe
eventuelle Schaden am Haus keine finanzielle Belastung fir den
Eigentimer darstellen.

5.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften erhebt der
Karteninhaber eine Gebuhr von 30 € fiur den Abschluss einer

Hausratversicherung, wenn ein Feld auf dem Brett betreten wird.






1. Kartennummer: E-6

2.Eventtitel: Verfolgung des Energieverbrauchs

3.Beschreibung der Situation: Die Aufzeichnung des
Energieverbrauchs in kWh uber einen bestimmten Zeitraum kann
wertvolle Informationen Uber den Energieverbrauch zu Hause liefern.
Dies kann zu wertvollen Schlussfolgerungen und maoglichen Losungen
zur Minimierung des Energieverbrauchs fuhren.

4.Reaktionsmethoden: Der Spieler erhalt 20 € fir das Aufzeichnen des
Energieverbrauchs zu Hause und fur die Reduzierung des
Gesamtenergieverbrauchs.

5.Anforderungen: Der Spieler, der den Energieverbrauch zu Hause
verfolgt und dadurch den Energieverbrauch gesenkt hat, erhebt eine

Gebihr von 15 €, wenn ein Feld auf dem Spielbrett betreten wird.












1.Kartennummer: E-8

2.Eventtitel: Drohender Stromausfall aufgrund eines Sturms

3.Beschreibung der Situation: In lhrem Gebiet wird ein extremer
Sturm erwartet, der mdoglicherweise die Stromversorgung lhres
Hauses unterbrechen kdnnte. Alle Gerate in Ihrem Haus werden mit
Strom betrieben.

4.Reaktionsmethoden: Der Spieler zahlt 100 €, um einen Generator zu
kaufen, damit der Haushalt wahrend des Sturms und danach seinen
Strombedarf decken kann.

5.Anforderungen: Eine Gebihr von 25 € wird auf das Konto des

Spielers Uberwiesen, der in Generatoren investiert hat.



E-9
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1. Kartennummer: E-9

2.Eventtitel: Konkurs eines Versorgungsunternehmens

3.Beschreibung der Situation: Ein Versorgungsunternehmen, das den
Haushalt mit Strom beliefert, geht in Konkurs. Dadurch kommt es zu
Versorgungsproblemen und die Strompreise steigen an.

4.Reaktionsmethoden: Der Spieler muss nach alternativen
Energielésungen suchen und 50 € in den Kauf von Energie aus dem
ortlichen Windpark investieren.

5. Anforderungen: Aufgrund der Stromknappheit erhebt der Spieler eine
Gebuhr von 15 € fur das Betreten eines Feldes auf dem Spielbrett.






1.Kartennummer: E-10

2.Eventtitel: Strafen fir Treibhausgasemissionen

3.Beschreibung der Situation: Die lokale Regierung fiihrt eine neue
Verordnung ein, die BulRgelder oder Strafen fur Ubermalige
Treibhausgasemissionen, auch aus ineffizienten Hausern, vorsieht.

4.Reaktionsmethoden: Der Spieler investiert 100 €, um das
Heizungssystem seines Hauses umweltfreundlicher zu gestalten.

5.Anforderungen:  Aufgrund der neuen  Vorschriften  der
Gemeindeverwaltung werden auf der Karte zusatzliche Gebihren
erhoben, z. B. 15 € fUr das Betreten eines Feldes auf dem Spielbrett,
wenn der Spieler die Energieeffizienz seines Hauses nicht verbessert
hat.



E-11









1.Kartennummer: E-12

2.Eventtitel: Gemeinschaftsinitiative Kompostierung

3.Beschreibung der Situation: Die Ortliche Gemeinde hat ein neues
Kompostierungsprogramm gestartet, um organische Abfalle zu
reduzieren und den Boden gestinder zu machen.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler konnen 30 € investieren, um am
Kompostierungsprogramm teilzunehmen, und erhalten zwei Runden
lang einen Preisnachlass beim Kauf von organischem Dtinger.

5.Anforderungen: Dem Konto des  Spielers, der die
Kompostierungsinitiative gestartet hat, wird eine Gebuhr von 10 €
gutgeschrieben; diese Kosten werden von den anderen Teilnehmern

des Programms tGbernommen.



E-13




1.Kartennummer: E-13

2.Eventtitel: Erh6hung der Elektrizitatssteuer

3.Beschreibung der Situation: Das Energieversorgungsunternehmen
erhoht die Strompreise, weil immer mehr Menschen Strom
verbrauchen und es dadurch fir die Betriebe teurer wird, Strom zu
nutzen.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler kénnen in dieser Runde 50 € mehr
fur Stromrechnungen zahlen.

5.Anforderungen: Dem Konto des Spielers, der in energieeffiziente
Losungen investiert hat, wird eine Gebuhr von 15 € gutgeschrieben;
diese Kosten werden von anderen Spielern, die diese Lésungen

nutzen, tbernommen.



E-14




1.Kartennummer: E-14

2.Eventtitel: Hagelschaden

3.Beschreibung der Situation: Ein heftiger Hagelsturm beschadigt die
Felder und landwirtschaftlichen Geb&ude, was das Pflanzenwachstum
verringern und das Einkommen des Betriebs schmalern kénnte.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler koénnen 60 € fur eine
Ernteversicherung zahlen, um die Schaden abzudecken, und 30 € fir
Schutzabdeckungen, es sei denn, sie haben Dbereits in
Gewéchshauser investiert.

5.Anforderungen: Ein Betrag von 25 € wird dem Konto des Spielers
gutgeschrieben, der in Schutzmal3nahmen investiert hat. Diese Kosten
werden von den anderen Spielern Ubernommen, die von den

geschutzten Ernten profitieren.






1. Kartennummer: E-15

2.Eventtitel: Schadlingsbefall der Ernte

3.Beschreibung der Situation: Ein plotzlicher Anstieg von
Ernteschadlingen gefahrdet die lokale Ernte, sodass schnelles
Handeln erforderlich ist, um sie zu bekampfen.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler kénnen 40 € in biologische
Schéadlingsbek&dmpfung investieren, um ihre Ernte zu schitzen und
weiteren Schaden zu verhindern.

5.Anforderungen: Ein Betrag von 15 € wird dem Konto des Spielers
gutgeschrieben, der fir die biologische Schadlingsbekampfung
bezahlt hat. Diese Kosten werden von den anderen Spielern

ubernommen, die von diesen Mal3nahmen profitieren.



E-16




1.Kartennummer: E-16

2.Eventtitel: Wartung von Windturbinen

3.Beschreibung der Situation: Die lokalen Windturbinen benétigen
Wartung, wodurch die Energieproduktion voribergehend sinkt und
schnelle Reparaturen erforderlich sind.

4.Reaktionsmethoden: Spieler, die Windturbinen nutzen, missen in
dieser Runde 50 € fiur Wartung zahlen, um die volle Energieproduktion
wiederherzustellen.

5.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften wird eine Gebuhr von
20 € fur WassererhaltungsmalRnahmen dem Konto des Spielers
gutgeschrieben, der die Windturbine besitzt. Diese Kosten werden von

den anderen Spielern itbernommen, die Windenergie nutzen.






1. Kartennummer: E-17

2.Eventtitel: Hitzewellenwarnung

3.Beschreibung der Situation: Eine Hitzewelle erhdht den Bedarf an
Kidhlung fiar Nutztiere und Pflanzen, was zu einem hoheren
Energieverbrauch und steigenden Kosten fiihrt.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler konnen 30 € flUr zusatzliche
Wasserreserven zahlen. Zusatzlich muss eine Gebihr von 30 € fir
erhohte Energiekosten der Kiihlsysteme entrichtet werden.

5.Anforderungen: Ein Betrag von 15 € wird dem Konto des Spielers
gutgeschrieben, der in Kuhlsysteme oder hitzeresistente Pflanzen
investiert hat. Diese Kosten werden von den anderen Spielern
ubernommen, die von den Auswirkungen der Hitzewelle betroffen
sind.






1.Kartennummer: E-18

2.Eventtitel: Initiative fir energieeffiziente Ausriistung

3.Beschreibung der Situation: Die Regierung bietet Forderprogramme
zur Aufristung auf energieeffiziente landwirtschaftliche Geréate an, was
zur Senkung der Betriebskosten beitragt.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler erhalten eine finanzielle
Unterstiitzung von 100 €, um energieeffiziente Ausristung wie
Traktoren zu erwerben.

5.Anforderungen: Ein Betrag von 50 € wird dem Konto des Spielers
gutgeschrieben, der auf energieeffiziente Ausristung umgertstet hat.
Diese Kosten werden von den anderen Spielern ibernommen, die von

einem geringeren Energieverbrauch profitieren.



E-19



1. Kartennummer: E-19

2.Eventtitel: Férderprogramm fiir Hydroponik-Experimente

3.Beschreibung der Situation: Ein Forschungsinstitut stellt
Fordermittel fir den Einsatz von Hydroponik-Anbaumethoden bereit,
um die landwirtschaftliche Produktion zu verbessern.

4.Reaktionsmethoden: Die Spieler kbnnen 50 € investieren, um
teilzunehmen und 200 € erhalten, wenn sie Hydroponiksysteme
erfolgreich umsetzen (Gesamtkosten: 500 €). Alternativ kdnnen sie
das Angebot ablehnen.

5.Anforderungen: Ein Betrag von 15 € wird dem Konto des Spielers
gutgeschrieben, der erfolgreich ein Hydroponiksystem implementiert
hat. Diese Kosten werden von den anderen Spielern tbernommen, die

von den héheren Ernteertrdgen profitieren.



E-20










1.Kartennummer: E-21

2.Eventtitel: Neue Photovoltaik-(PV)-Richtlinie der Stadt

3.Beschreibung der Situation: Der Stadtrat beschliel3t, die Installation
von Photovoltaikanlagen auf den Dachern der Gebaude zu
unterstutzen.

4.Reaktionsmethoden: Uberprifen Sie mit speziell zertifizierten
Technikern, wie viele PV-Module auf lhrem Dach installiert werden
konnen. Dieser Prozess wird vom Stadtrat organisiert.

5.Anforderungen: Aufgrund der neuen PV-Richtlinie werden
zusatzliche Gebuhren erhoben, wie eine Geblihr von 40 € fir das

Betreten eines Feldes auf dem Spielbrett.



E-22




1.Kartennummer: E-22

2.Eventtitel: Anstieg der Energiepreise

3.Beschreibung der Situation: Die Organisation erdoélexportierender
Lander und ihre Verbindeten (OPEC+) haben beschlossen, die Preise
fur fossile Brennstoffe zu erhdhen.

4.Reaktionsmethoden: Der Stadtrat muss Entscheidungen treffen, wie
die Abhangigkeit von fossilen Brennstoffen verringert und die
Richtlinien zur Forderung des Ubergangs zu griiner Energie und
Energie-Demokratie umgesetzt werden konnen.

5.Anforderungen: Aufgrund der hohen Energiepreise erhebt der
Karteninhaber zuséatzliche Gebuhren, wie eine Gebihr von 30 € flr

das Betreten eines Feldes auf dem Spielbrett.



E-23




1.Kartennummer: E-23

2.Eventtitel: Neue Energieeffizienz-Richtlinie der Stadt

3.Beschreibung der Situation: Der Stadtrat beschlie3t, die
Energieeffizienz der Gebaude zu fordern.

4.Reaktionsmethoden: Zertifizierte Energieinspektoren der Stadt
werden die kommunalen und privaten Gebaude der Stadt Uberprifen
und jedem Gebaude Madoglichkeiten zur Verbesserung der
Energieeffizienz und zur Erreichung einer besseren Energieklasse
vorschlagen.

5.Anforderungen: Aufgrund der Erhéhung der Energieeffizienz der
Stadt erhebt der Karteninhaber zusatzliche Gebihren, wie eine
Gebuhr von 30 € fur das Betreten eines Feldes auf dem Spielbrett.



E-24




1.Kartennummer: E-24

2.Eventtitel: Neue Richtlinie zum Transit in der Stadt

3.Beschreibung der Situation: Der Stadtrat hat beschlossen, neue
elektrische Busse, die mit lokalen erneuerbaren Energiequellen
betrieben werden, zu kaufen und strengere Vorschriften flr private
Fahrzeuge einzuflhren. Diese durfen nicht mehr im Stadtzentrum
gefahren werden, das nur noch zu Ful3 und mit dem Fahrrad
zuganglich ist. Die Nutzung der elektrischen Busse wird fur die lokalen
Blrger kostenlos sein.

4.Reaktionsmethoden: Die Burger werden die Nutzung ihrer Autos
reduzieren und die sauberere Luft in ihrer Stadt geniel3en.

5.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zuséatzliche Gebuhren, wie
eine Gebuhr von 20 € fur das Betreten eines Feldes auf dem
Spielbrett.



E-25




1.Kartennummer: E-25

2.Eventtitel: Neue Richtlinie zu den StraBenbeleuchtungssystemen
der Stadt

3.Beschreibung der Situation: Der Stadtrat fordert eine neue Richtlinie
zum Austausch der herkdmmlichen Stral3enbeleuchtung durch neue,
autarke LED-Leuchten, die von einem Photovoltaik-Panel betrieben
werden. Die Energie wird in einer Batterie gespeichert, und die
Lampen verfligen Uber eine automatische Dimmfunktion, eine
selbstregulierte Ein-/Aus-Schaltung und Bewegungsmelder.

4.Reaktionsmethoden: Die Burger profitieren von einem deutlich
effizienteren Beleuchtungssystem in der Stadt, das ohne aufwendige
Grabungsarbeiten, Kabelverlegung und o6ffentliche Netzanschliisse
auskommt, bei deutlich geringeren Eigenthaltungskosten.

5.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zuséatzliche Gebuhren, wie
eine Gebuhr von 10 € fur das Betreten eines Feldes auf dem
Spielbrett.






1.Kartennummer: E-26

2.Eventtitel: Neue Windenergie-Richtlinie

3.Beschreibung der Situation: In der Stadt wurde eine neue
Energiegenossenschaft gegrindet, bei der die lokalen Birger als
Anteilseigner fungieren. Der Fokus liegt auf Windenergie, begleitet von
einem Speichersystem.

4. Reaktionsmethoden: Die Blrger der Stadt werden selbst Teil einer
neuen Energieara, indem sie Teil der neuen Energiegenossenschaft
werden, die gegen Energiearmut kampft und auf Solidaritat setzt.

5.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zusatzliche Gebuhren, wie
eine Gebuhr von 50 € fur das Betreten eines Feldes auf dem
Spielbrett.



E-27




1.Kartennummer: E-27

2.Eventtitel: Neue Richtlinie fir Heiz-/Kiihlsysteme

3.Beschreibung der Situation: Der Stadtrat fordert eine neue Richtlinie
fur zentrale Heizsysteme (in den Bereichen der Stadt, in denen dies
technisch madglich ist) sowie flr hoch effiziente Heiz-/Kihl-Systeme mit
Luft- und Erdwarmepumpen.

4.Reaktionsmethoden: Die Birger mussen sich keine Sorgen mehr
machen, ob sie sich ein neues Energiesystem leisten kbnnen, um den
notwendigen Komfort zu geniel3en und unter extremen Temperaturen
— sowohl im Sommer bei Hitze als auch im Winter bei Kélte — zu leben
und zu arbeiten.

5.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zuséatzliche Gebuhren, wie
eine Gebuhr von 20 € fur das Betreten eines Feldes auf dem
Spielbrett.
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1.Kartennummer: E-28

2.Eventtitel: Neue Richtlinie zur Energieeffizienz neu errichteter
Hauser in der Stadt

3.Beschreibung der Situation: Der Stadtrat fluhrt eine Richtlinie ein,
die hohe Energiestandards fur Hauser vorschreibt, die ab Januar 2025
gebaut werden. Diese Hauser mussen die Energieklasse A"
erreichen.

4.Reaktionsmethoden: Die Burger mussen energieeffiziente Fenster
wahlen, vollstandige Isolierungen vornehmen, um Warme- und
Kihlverluste zu minimieren sowie erneuerbare Energiequellen (wie
Solarwéarme, Photovoltaik, Geothermie oder Windkraftanlagen —
horizontal oder vertikal) unter speziellen Genehmigungen des
Stadtrats verwenden. Diese mussen von lokalen Ingenieuren
zertifiziert werden, um die sehr hohe Energieklasse ,A” zu erreichen.

5.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zuséatzliche Gebuhren, wie
eine Gebuhr von 25 € fur das Betreten eines Feldes auf dem
Spielbrett.



E-29




1.Kartennummer: E-29

2.Eventtitel: Neue energieeffiziente Richtlinie flir
Touristen/Besucher der Stadt

3.Beschreibung der Situation: Die Hotels/Airbnbs der Stadt sollen ihre
Gaste dazu ermutigen, ihren Energieverbrauch zu reduzieren, indem
sie ihnen einen speziellen Rabatt von 15 % anbieten, wenn ihr
Energieverbrauch wahrend des Aufenthalts unter einem festgelegten
Limit pro Tag bleibt (einschlieBlich der Energie, die fir die
Zimmerreinigung und Handtticher erforderlich ist). Das Limit wird vom
Stadtrat in Zusammenarbeit mit dem Verband zertifizierter Ingenieure
der Stadt festgelegt.

4.Reaktionsmethoden: Die Touristen der Stadt werden, noch bevor sie
thren Urlaub planen, beriicksichtigen, dass sie eine Stadt mit
besonderem Umwelt-/Energiebewusstsein besuchen, indem sie eine
zertifizierte Unterkunft wahlen und wertvolle Belohnungen erhalten.

5.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zuséatzliche Gebuhren, wie

eine Gebuhr von 5 € fir das Betreten eines Feldes auf dem Spielbrett.
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1.Kartennummer: E-30

2.Eventtitel: Neue Energiepolitik an Schulen

3.Beschreibung der Situation: Die Schulerinnen und Schiler der Stadt
werden von den lokalen Umweltbildungszentren und
Umweltverbédnden in die Konzepte der Energieeinsparung und der
Bedeutung erneuerbarer Energiequellen eingefiihrt, um den
Energieverbrauch ihrer Schulen und ihres Alltags zu reduzieren.

4.Reaktionsmethoden: Die Schilerinnen und Schuiler entwickeln ein
Bewusstsein flr Energie und lernen einfache Mdglichkeiten kennen,
um im Alltag signifikante Energieeinsparungen zu erzielen.

5.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zusatzliche Gebuhren, wie
eine Gebuhr von 10 € fur das Betreten eines Feldes auf dem
Spielbrett.
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1.Kartennummer: I-27

2.Investitionsname: Kauf eines Energiespeichersystems
zusammen mit intelligenten Netzldsungen fiir die Stadt

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst
Energiespeicherlosungen (damit die Stadt von Petroleum/Gas
unabhangig wird) in Kombination mit intelligenten Netzen fir die
effiziente Nutzung von Energie aus lokalen erneuerbaren
Energiequellen. Der Speicher kann chemisch (Batterien), mit
Wasserkraft (zwei Wasserreservoirs auf verschiedenen Hohen), mit
Druckluft, thermisch, mit Schwungrédern usw. betrieben werden,
abhangig von spezifischen Ingenieurstudien, die die beste
Technologie gemal den Bedirfnissen der Stadt vorschlagen kénnten,
wobei die Meinung der Birger ernsthaft berticksichtigt wird.

4.Investitionskosten: 300 €

5.Anforderungen: Eine zusatzliche Gebuhr von 35 € an stadtischen
Steuern, die vom Spieler gedeckt wird (nach dem Anhalten auf einem
Feld auf dem Spielbrett). Diese Gebihr deckt die Kosten fur die

Wartung und den Service der Energiespeichersysteme.
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1.Kartennummer: 1-29

2.Investitionsname: Unterstiitzung der schulischen Ausbildung zu
Energiefragen der Stadt

3.Beschreibung der Investition: Unterstitzung lokaler
Umweltbildungszentren und Umweltverbdande mit qualifiziertem
Personal und relevantem Equipment zu Energiefragen, um die junge
Generation Uber Energiesparen, erneuerbare Energien, gute Praktiken
und nachhaltige Energielosungen der Zukunft aufzuklaren. Dies
geschieht durch Seminare, offene Workshops, interaktive Indoor- und
Outdoor-Aktivitaten in  Zusammenarbeit mit Universitdten und
Forschungszentren, die Pilot-Energieldsungen direkt in die Schulen
implementieren kdnnen — zusammen mit der Entwicklung neuer
Forschung zu Energie mit praktischen Ergebnissen, die die lokale
Gemeinschaft positiv beeinflussen konnen.

4.Investitionskosten: 100 €

5.Anforderungen: Eine zuséatzliche Gebihr von 5 € an stadtischen
Steuern, die vom Spieler gedeckt wird (nach dem Anhalten auf einem
Feld auf dem Spielbrett). Diese Gebihr deckt die Kosten fiir die
Unterstlitzung der schulischen Ausbildung zu Energiefragen.












Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 1




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 1

Frage 1.
Was konnen Sie tun, um den Energieverbrauch zu
Hause vor dem Urlaub zu senken?

Antwort: Unndétige elektrische Geréate ausschalten
und sicherstellen, dass sie nicht nur ausgeschaltet,
sondern auch nicht eingesteckt sind, um den
Phantomenergieverbrauch zu vermeiden.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 2




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 2

Frage 2.
Was sind die Vorteile von wassereffizienten
Armaturen?

Antwort: Der Einsatz solcher Armaturen:
a) reduziert den Wasserverbrauch,

b) senkt die Wasserrechnungen,

c) hilft, die Wasserressourcen zu schonen.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 3




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 3

Frage 3.
Wofilr kann Regenwasser verwendet werden?

Antwort: Das Regenwasser kann verwendet werden
far:

a) Bewasserung,

b) Landschaftsgestaltung,

c) Iin einigen Fallen, nach ordnungsgemaler
Behandlung, auch ftr den Hausgebrauch.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 4




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 4

Frage 4.
Sie mdchten eine energieeffiziente Waschmaschine

kaufen. Welche Energieklasse wirden Sie suchen?

Antwort: Die energieeffizienteste Klasse fur
Waschmaschinen ist die Klasse A.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 5




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 5

Frage 5.
Was sind Grindacher und wie kodnnen sie die
Energieeffizienz verbessern?

Antwort: Ein Grindach ist ein Dach eines
Gebaudes, das teilweise oder vollstandig mit
Pflanzen bedeckt ist. Ein Griindach kann helfen:

a) das Gebaude zu isolieren,

b) Regenwasser zu absorbieren,

c) den stadtischen Warmeinsel-Effekt zu reduzieren,
d) Lebensraum ftr Wildtiere zu bieten.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 6




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 6

Frage 6.

Was ist Energieeffizienz? Konnen Sie finf Dinge
nennen, die Sie tun kdnnen, um die Energieeffizienz
in Ihrem Haus zu verbessern?

Antwort. Energieeffizienz bedeutet, weniger Energie
fur die gleiche Leistung zu verwenden oder mehr mit
dem gleichen Energieaufwand zu produzieren und
Energieverschwendung zu minimieren.

Antwort entnommen von:
https://www.eea.europa.eu/en/topics/in-depth/energy-efficiency

Einige, aber nicht alle Losungen:

a) Intelligente Glihbirnen verwenden,

b) energieeffiziente Gerate verwenden,

c) Solarpanels installieren,

d) in die Isolierung des Gebaudes investieren,
e) eine Energieberatung machen,

f) den Standby-Verbrauch bekampfen,

g) Wasser sparen.


https://www.eea.europa.eu/en/topics/in-depth/energy-efficiency

Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 7




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 7

Frage 7.
Warum sind LED-Leuchten energieeffizienter?

Antwort: LEDs verbrauchen viel weniger Energie,
um die gleiche Menge Licht zu erzeugen wie andere
Lichtquellen. Einer der Hauptgriinde, warum LEDs so
effizient sind, ist, dass die meiste Energie nur fur die
Lichtproduktion verwendet wird, anstatt wie bei
weniger effizienten Lichtquellen auch Warme zu
erzeugen.

Antwort entnommen von:
https://www.sustainability.vic.gov.au/energy-efficiency-and-reducing-
emissions/save-energy-in-the-home/lighting/choose-the-right-led-lighting



https://www.sustainability.vic.gov.au/energy-efficiency-and-reducing-emissions/save-energy-in-the-home/lighting/choose-the-right-led-lighting
https://www.sustainability.vic.gov.au/energy-efficiency-and-reducing-emissions/save-energy-in-the-home/lighting/choose-the-right-led-lighting

Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 8




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 8

Frage 8.

Konnen Sie erklaren, was ,Wasserknappheit* ist und
wie wir zur Bekampfung dieses Problems in unseren
Haushalten beitragen kdnnen?

Antwort. Wasserknappheit ist ein relatives Konzept.
Die Menge an Wasser, die physisch zuganglich ist,
variiert, da Angebot und Nachfrage schwanken.
Wasserknappheit wird verstarkt, wenn die Nachfrage
steigt und/oder die Wasserverfugbarkeit durch
sinkende Mengen oder Qualitat beeintrachtigt wird.

Antwort entnommen von:
https://www.unwater.org/water-facts/water-scarcity

Wir konnen helfen, indem wir Wasser als knappe
Ressource behandeln. Das bedeutet, dass wir den
Wasserhahn abdrehen missen, wahrend wir uns die
Zahne putzen, auf den Wasserverbrauch beim
Duschen oder Geschirrspilen achten. Es hilft,
Regenwasser und Grauwasser zu sammeln und flr
verschiedene Bedurfnisse wie Bewasserung oder
Landschaftsgestaltung zu nutzen. Das Wichtigste ist,
kein Wasser zu verschwenden.


https://www.unwater.org/water-facts/water-scarcity

Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 9




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 9

Frage 9.
Was ist eine Energiekrise und was kann sie
verursachen?

Antwort. Eine Energiekrise ist eine Situation, in der
das Angebot an Energiequellen unzureichend ist, um
die Nachfrage zu decken, was zu weit verbreiteten
Preiserhn6hungen und Engpassen flhrt.

Antwort entnommen von:
https://www.igi-global.com/dictionary/fiscal-federalism-and-local-public-utility-
policy-in-the-conditions-of-uncertainty-by-the-energy-crisis/63748

Die Energiekrise kann durch eine steigende
Bevolkerung, eine schlechte Organisation der
Ressourcendistribution, Energieverschwendung,
Politik, Konflikte und viele andere Dinge verursacht
werden.


https://www.igi-global.com/dictionary/fiscal-federalism-and-local-public-utility-policy-in-the-conditions-of-uncertainty-by-the-energy-crisis/63748
https://www.igi-global.com/dictionary/fiscal-federalism-and-local-public-utility-policy-in-the-conditions-of-uncertainty-by-the-energy-crisis/63748

Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 10




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 10

Frage 10.
Wie erzeugen Solarpanels Strom?

Antwort. Solarpanels bestehen normalerweise aus
Silizium oder einem anderen Halbleitermaterial, das
In einem Metallrahmen mit einer Glasschicht
Installiert ist. Wenn dieses Material den Photonen des
Sonnenlichts (sehr kleine Energiepakete) ausgesetzt
wird, gibt es Elektronen ab und erzeugt eine
elektrische Ladung.

Diese PV-Ladung erzeugt einen elektrischen Strom
(insbesondere Gleichstrom oder DC), der durch die
Verkabelung in den Solarpanels erfasst wird. Dieser
Gleichstrom wird dann von einem Wechselrichter in
Wechselstrom (AC) umgewandelt. Wechselstrom ist
der Typ von elektrischem Strom, der verwendet wird,
wenn man Gerate in normale Steckdosen einsteckt.

Antwort entnommen von:
https://www.nationalgrid.com/stories/energy-explained/how-does-solar-power-work



https://www.nationalgrid.com/stories/energy-explained/how-does-solar-power-work

Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 11




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 11

Frage 11.
Was ist Fruchtfolge und warum ist sie in der
Landwirtschaft wichtig?

Antwort: Fruchtfolge ISt die Praxis, In
aufeinanderfolgenden  Jahreszeiten  verschiedene
Pflanzen auf derselben Flache anzubauen, um die
Bodenqualitdat zu verbessern, Schadlinge und
Krankheiten zu reduzieren und die Effizienz der
Nahrstoffnutzung zu optimieren.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 12




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 12

Frage 12.
Wie unterscheidet sich der 6kologische Landbau vom
konventionellen Landbau?

Antwort. Der oOkologische Landbau vermeidet
synthetische Chemikalien und legt Wert auf
natirliche Methoden wie Kompostierung, Fruchtfolge
und biologische Schadlingsbekampfung, um die
Bodenfruchtbarkeit ZU fordern und die
Umweltauswirkungen zu minimieren.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 13




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 13

Frage 13.
Was ist Agroforstwirtschaft und wie profitiert die
Landwirtschaft davon?

Antwort: Agroforstwirtschaft integriert Baume und
Straucher in landwirtschaftliche Systeme, um die
Biodiversitat zu fordern, die Bodengqualitat zu
verbessern, Schatten und Windschutz zu bieten und
die  Einkommensquellen der Landwirte zu
diversifizieren.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 14




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 14

Frage 14:
Was ist die Bedeutung von Bestaubern in der
Landwirtschaft?

Antwort: Bestauber wie Bienen und Schmetterlinge
spielen eine entscheidende Rolle bei der Bestaubung
von Pflanzen, der Sicherstellung der Frucht- und
Samenproduktion und tragen zur landwirtschaftlichen
Produktivitat sowie zur Ernahrungssicherheit bei.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 15




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 15

Frage 15.
Was sind Deckfriichte und wie tragen sie zur
Bodengualitat bei?

Antwort: Deckfriichte sind Pflanzen, die
hauptsachlich angebaut  werden, um die
Bodenerosion, die Bodenfruchtbarkeit, die
Bodenqualitat, das Wasser, Unkrauter, Schadlinge,
Krankheiten, die Biodiversitat und die Tierwelt In
einem Agrookosystem zu managen.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 16




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 16

Frage 16.
Was sind die Vorteile der Verwendung von Kompost
In der Landwirtschaft?

Antwort. Kompost verbessert die Bodenstruktur,
fordert die NahrstoffverfiUgbarkeit, steigert die
mikrobielle Aktivitat, reduziert die Erosion und erhoht
die Wasserretention, was zu gesltnderen Pflanzen
und nachhaltigen Ilandwirtschaftlichen Praktiken
beitragt.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 17




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 17

Frage 17.
Was ist der Unterschied zwischen einjdhrigen und
mehrjahrigen Pflanzen?

Antwort. Einjahrige Pflanzen vollenden ihren
Lebenszyklus in einer Wachstumsperiode, wahrend
mehrjahrige Pflanzen mehrere Jahre leben und Jahr
far Jahr Ertrage liefern.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 18




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 18

Frage 18.
Was ist der Hauptzweck eines Gewachshauses in
der Landwirtschaft?

Antwort: Gewachshauser schaffen eine kontrollierte
Umgebung fur Pflanzen, sodass Landwirte die
Wachstumsperiode verlangern, die Ernte vor
ungunstigen Wetterbedingungen schitzen und die
Wachstumsbedingungen optimieren kdnnen.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 19




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 19

Frage 19.
Was ist der Hauptzweck der Bewdasserung in der
Landwirtschaft?

Antwort. Bewdasserung wird in der Landwirtschaft
eingesetzt, um Pflanzen in niederschlagsarmen
Perioden mit Wasser zu versorgen und so Wachstum
und Ertrag zu sichern.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 20




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 20

Frage 20.

Wie nennt man eine landwirtschaftliche Praxis, die
den Einsatz von synthetischen Chemikalien wie
Dingemitteln und Pestiziden reduziert?

Antwort: Okologische Landwirtschaft ist eine
nachhaltige = Anbaumethode, die synthetische
Chemikalien vermeidet und sich auf natirliche Mittel
wie  Kompost, Fruchtfolge und  biologische
Schadlingsbekampfung konzentriert.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 21




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 21

Frage 21.
Was sind die funf Hauptquellen erneuerbarer
Energien?

Antwort. Die funf Hauptquellen erneuerbarer
Energien sind:

a) Solarenergie,

b) Windenergie,

c) Wasserkratft,

d) Geothermie,

e) Biomasse.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 22




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 22

Frage 22.
Konnen Sie ein Beispiel fir ein Land nennen, das
100 % erneuerbare Energiequellen nutzt?

Antwort: Island, Paraguay und Albanien beziehen
praktisch ithren gesamten Strom aus erneuerbaren
Quellen (Island 72 % Wasserkraft und 28 %
Geothermie, Paraguay und Albanien 100 % aus
Wasserkraft).



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 23




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 23

Frage 23.

Unter welchen zwei  Bedingungen  konnen
Elektroautos eine geringere CO2-Bilanz als
herkobmmliche fossile Autos haben?

Antwort: a) Die erste Bedingung ist, dass das
Elektroauto eine relativ kleine Batterie hat, die in
einem Land produziert wird, das nicht stark auf fossile
Brennstoffe (insbesondere Kohle) angewiesen ist,
und b) die zweite Bedingung ist, dass die Batterie des
Elektroautos mit erneuerbaren Energiequellen
betrieben wird.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 24




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 24

Frage 24.
Wie konnen die Treibhausgasemissionen aus dem
Verkehr reduziert werden?

Antwort: Die Treibhausgasemissionen aus dem
Verkehr kdnnen reduziert werden, indem Offentliche
Verkehrsmittel, Fahrrader oder Ful3gangerwege genutzt
werden. Wenn der Offentliche Verkehr von
emissionsfreien Fahrzeugen betrieben wird, die mit
erneuerbaren Energiequellen betrieben werden, kann
die Reduzierung der Emissionen noch hoher ausfallen.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 25




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 25

Frage 25.
Was sind die Vorteile der Nutzung von Solarenergie?

Antwort: Die Vorteile der Nutzung von Solarenergie
sind:

a) keine CO2-Emissionen vor Ort,

b) niedrige Betriebskosten und,

c) langfristige Energieeinsparungen.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 26




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 26

Frage 26.

Wie kann man zwei oder mehr
Energieerzeugungsprozesse vergleichen, um den
nachhaltigsten zu finden?

Antwort: Eine Lebenszyklus-
Nachhaltigkeitsbewertung (Life Cycle Sustainability
Assessment) ist ein wissenschaftliches Instrument,
das weltweit akzeptierte Ergebnisse liefern kann,
iIndem es die Umwelt-, Wirtschafts- und sozialen
Auswirkungen jedes Prozesses bericksichtigt.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 27




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 27

Frage 27.
Konnen Sie ein Beispiel fur Energie-Demokratie
nennen?

Antwort: Die Grindung von
Energiegenossenschaften ist ein Beispiel flr die
Umsetzung von Energie-Demokratie, da die Blrger
durch die Genossenschaften das Recht und die
Moglichkeit haben, an ihrem Energiesystem
teilzunehmen und Entscheidungen dartber zu treffen.
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Frage 28.
Konnen Sie mindestens vier Beispiele nennen, wie
Sie Ihren Energieverbrauch reduzieren und bei den
Rechnungen sparen kbnnen?

Antwort:

a) Lichter und elektrische Gerate ausschalten, wenn
sie nicht benutzt werden, um den Standby-Modus zu
vermeiden.

b) Energieeffiziente Gerate wahlen, vorzugsweise
Modelle mit hoher Energieklasse.

c) Heizungs- und Kihlsysteme effizient verwalten und
den Thermostat optimal nutzen.

d) Das Gebaude dammen, um den Warmeverlust zu
reduzieren.

e) Erneuerbare Energiequellen nutzen, um den
Energieverbrauch zu senken.

f) Sich an erneuerbaren Energiegenossenschaften in
der Region beteiligen.

g) Gerate mit hohem Energieverbrauch erkennen, sie
weniger nutzen oder durch effizientere Modelle
ersetzen.

h) Alle herkdbmmlichen Beleuchtungskdrper gegen
LED-Leuchten austauschen.
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Frage 29.
Konnen Sie mindestens zwei Moglichkeiten nennen, wie Stadte
die Energiesicherheit und die Energiearmut angehen kdnnen?

Antwort:

a) Zielgerichtete Unterstltzung flir Bewohner, die von
Energiearmut betroffen sind,

b) Umristung offentlicher Gebaude und Sozialwohnungen und
deren Umstellung auf erneuerbare Energien,

c) sicherstellen, dass alle Bewohner Zugang zu
vertrauenswurdigen Energieberatungen haben,

d) Reduzierung von verschwenderischem Energieverbrauch durch
Kampagnen,

e) Umrlstung der ,undichtesten“ Geschafts- und
Wohngebaude,

f) Beschleunigung des Ausbaus von sauberen, erschwinglichen
Heizsystemen, um fossile Brennstoffe abzulGsen,

g) Nutzung des ungenutzten Potenzials von dezentraler
Energieversorgung und Flexibilitdt auf der Nachfrageseite,

h) Reduzierung der Olnachfrage durch erschwingliche,
nachhaltige urbane Mobilitatsoptionen,

1) Einsatz fir sofortige Investitionen in die Schaffung griner
Arbeitsplatze,

J) mit kollektiver Stimme handeln und Ressourcen blndeln, um
den Notfall zu bewaltigen.

Antwort entnommen von: https://www.c40knowledgehub.org/s/article/10-ways-cities-can-
tackle-energy-security-and-energy-poverty?language=en_US
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Frage 30.
Konnen Sie zwei Mdglichkeiten nennen, wie man Fledermause
und Vogel vor Windkraftanlagen schitzen kann?

Antwort:

a) Den Bau von Windkraftanlagen in Gebieten vermeiden, in
denen viele Vogel und Flederméause fliegen.

b) Hochfrequente Gerausche zwischen 20 und 100 Kilohertz
konnen besonders Fledermause von Windparks fernhalten.

c) Universitatsforschung untersucht den Einsatz von
ultraviolettem Licht, um Vdgel und Fledermause von Turbinen
abzuhalten.

d) Durch Anpassungen im Design von Windkraftanlagen konnte
das Risiko fir Vogel und Fledermause erheblich verringert
werden.

e) Radar- und GPS-Technologie — wenn Windparks schnellen
Zugang zu hochwertigen Radarbildern haben, kdnnten sie ihre
Turbinen abschalten, um den Vogelschwarmen den Durchflug zu
ermdglichen, zudem kann GPS einen zusatzlichen Schutz bieten.
f) Forscher entwickeln Sensoren, die erkennen kdnnen, wenn
etwas mit einem Windturbinenblatt kollidiert, und den Betreibern
die Mdglichkeit geben, weitere Kollisionen zu verhindern, indem
die Turbinen abgeschaltet werden. Zusatzlich konnten Kameras
an den Turbinen montiert werden, um den Betreibern zu zeigen,
ob Vogel oder Fledermause in der Nahe sind.

Antwort entnommen von: https://www.treehugger.com/ways-to-protect-bats-and-birds-from-
wind-turbines-4868663



