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Einflihrung

Ziel des Spiels ist es, so viele erfolgreiche
Investitionen wie maoglich zu tatigen und dabei
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,
tber 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. Ihre 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
fir weitere Aktionen in den folgenden Levels entscheidend
Ist.

Dorf-Spielbrett: Die Spieler haben die Madglichkeit, ihren
Einfluss auf ein grél3eres Gebiet auszudehnen. Sie konnen
in moderne Ldsungen fur die lokale Gemeinschaft
investieren, z. B. in die Modernisierung der
StralBenbeleuchtung und die Einflhrung effektiver
Heizsysteme. Durch die aktive Beteiligung an landlichen
Energiespargebieten wird Geld verdient.

Stadt-Spielbrett: Auf dem gro3ten und anspruchsvollsten
Spielbrett stellen sich die Spieler den Herausforderungen
des Energiesparens in einer dynamischen stadtischen
Umgebung. Sie kénnen Entscheidungen tber offentliche
Verkehrsmittel, intelligentes Beleuchtungsmanagement und
den grof3flachigen Einsatz erneuerbarer Energiequellen
treffen. Mit den richtigen Entscheidungen kénnen sie Geld
verdienen, das Uber ihren Erfolg entscheidet.



Einfliihrung in das Spiel

Wahrend des Spiels verdienen die Spieler Geld, indem sie
erfolgreich investieren, energiesparende Mal3inahmen
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 besteht also darin, auf jedem Spielbrett kluge
Investitionen zum Energiesparen zu tatigen, Geld zu
verdienen und eine wirksame Aktionskette aufzubauen, um
eine nachhaltigere und Okologischere 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
enthdlt 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 daftr 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,
wieer damit umgeht,indem er MalRnahmen ergreift, um
das Hindernis zu Uberwinden, 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 wéahlen, z. B. aus den Bereichen Verkehr,
Beleuchtung, Geb&aude oder erneuerbare Energien.
Jede Innovation hat ihren Preis und eine Beschreibung
der Vorteile, die sie bringt.

Innovationen: Die Spieler konnen Geld
In, Innovationen” investieren, die neue Technologien
und Energielosungen in der Stadt darstellen.
Innovationen konnen dber 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 bertcksichtigt.



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 Wiirfeln 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 erflllen.

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 richtigeAntwort gibt, kann er Geld gewinnen — 5, 10 oder
20 Euro. ¢ o0



Spielmechanik

4. Karten und Auswahimoéglichkeiten:

e Die Spieler erhalten Karten mit verschiedenen energiebezogenen
Ereignissen, z. B. Stromausfall, Forderung von Solarzellen, Strafe
fur 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:

e 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 fur 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 grofdte 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 mussen die Spieler strategische Entscheidungen
treffen, um ihre Energie- und Finanzressourcen effektiv zu verwalten
und gleichzeitig den 0©kologischen Aspekt des Spiels zu
beriicksichtigen. Das Spiel ,Energie-Dilemma® soll den Spielern die
Bedeutung des Energiesparens und der Nutzung erneuerbarer

Energiequellen im taglichen Leben vermitteln. ° o



eitlinien fiir die Gestaltung von
Spielen

Das Spiel besteht aus drei Brettern:
1. Einzelhaus-Brett

2. Dorf-Brett

3. Stadt-Brett

3—7 Spieler kbnnen an dem gesamten Spiel teilnehmen.

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

4xfir 100 EUR

1x fur 50 EUR

1x fur 20 EUR

2x fur 10 EUR

1x fur 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

24.
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Von der Europaischen Union finanziert.
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1.Kartennummer: E-1

2.venttitel: In den Urlaub fahren

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

4.Mogliche Folgen: Wenn Sie unnétigeElektrogerate ausschalten,
wenn Sie in den Urlaub fahren, kbnnen Sie den Energieverbrauch in
Ihrem Haus erheblich senken. Dies kann sich in niedrigeren
Stromrechnungen niederschlagen und durch die Verringerung der mit
der Stromerzeugung verbundenen Treibhausgasemissionen positive
Auswirkungen auf die Umwelt haben.

5.Reaktionsmethoden: Die Spieler erhalten 20 €, wenn sie
energieeffizient sind und unndétige Elektrogerate im Haus ausschalten,
bevor sie in den Urlaub fahren.

6.Gewinn fiir den Spieler: Mogliche finanzielle Einsparungen durch
geringere Energierechnungen und Vorteile fir die Umwelt durch die
Verringerung der Treibhausgasemissionen.

7.7. Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, dafiir zu sorgen, dass
elektrische Gerate sicher ausgeschaltet werden und dass die
Wohnung ausreichend gegen mogliche Ausfalle wéhrend der
Abwesenheit der Bewohner geschitzt ist.

8.Symbol: Abbildung eines Koffers.

9. Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zuséatzliche Gebulhren, z. B.
20 € fur die Eingabe eines Feldes auf der Karte.



E-2




1.1.Kartennummer: E-2

2.Eventtitel: Kompostierung zu Hause

3.Beschreibung der Situation: Der Hausbesitzer beschliel3t, im Garten
einen Kompost anzulegen, um die Umwelt zu schonen und die
Lebensmittelreste und Gartenabfélle zu kompostieren.

4.Mdgliche Folgen: Die organischen Abféalle machen einen grof3en Tell
des Mills aus, sodass weniger Mull auf die Deponie kommt. Da die
Kosten fir die Mullabfuhr von der Menge des Abfallsabhéngen, sinken
die Ausgaben fur die Mllabfuhr.

5.Reaktionsmethoden: Die Spieler konnen 50 € in die Erstellung eines
Hauskomposts investieren.

6.Gewinn fir den Spieler: Die Kosten fir die Miullabfuhr werden
gesenkt. Aus dem Kompost entsteht ein wertvoller Dinger, der im
Garten weiterverwendet werden kann.

7.Zusatzliche Hinweise: Informieren Sie sich, wie man einen Kompost
anlegt, um sicherzustellen, dass die Lebensmittelabfalle richtig
kompostiert werden, kein unangenehmer Geruch entsteht und keine
Nagetiere oder andere Tiere im Garten auftauchen.

8.Symbol: Abbildung eines Apfels und Pfeile, um den Prozess der
Kompostierung zu Hause darzustellen.

9. Anforderungen: Der Karteninhaber erhebt eine zusatzliche Gebihr
von 15 € fir die Eintragung eines Feldes auf dem Brett. Diejenigen,
die einen Kompost in ihrem Garten haben, missen diese Gebiihr nicht
entrichten.






1.Kartennummer: E-3

2.Eventtitel: Nutzung der Sonnenenergie

3.Beschreibung der Situation: Die Ilokale Regierung bietet
Hausbesitzern Subventionen far die Installation von
Sonnenkollektoren auf inren Dachernan, um die Nutzung erneuerbarer
Energien zu fordern und den Klimawandel abzuschwéachen.

4.Mogliche Folgen: Die Hausbesitzer nutzen Solarenergie fir die
Stromversorgung ihres Hauses, was zu niedrigeren Stromrechnungen
fuhrt. Die Nutzung erneuerbarer Energien, d. h. der Solarenergie, tragt
zur Einddmmung des Klimawandels und zur Sicherung der
Energieunabhangigkeit bei.

5.Reaktionsmethoden: Die Spieler erhalteneinen finanziellen Beitragin
Hohe von 100 €, um die Anschaffung der Solarzellen zu unterstitzen.

6.Gewinn fiir den Spieler: Durch die Investition in Sonnenkollektoren
werden die Energiekosten langfristig gesenkt. Die Solarpaneele
sorgen aulRerdem dafir, dass der Haushalt nicht von der
Energieknappheit in der Region betroffen ist.

7.Zusatzliche Hinweise: Achten Sie sorgfaltig auf den Standort lhres
Hauses, um die Sonnenkollektoren auf der richtigen Seite zu
installieren, damit die Sonnenenergie effizient gesammelt werden
kann.

8.Symbol: lllustration eines Solarpanels und einer Sonne.

9. Anforderungen: Eine Geblhr von 50 € wird dem Konto des Spielers
hinzugefiigt, der ein Upgradeauf 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 wéhlen, das Haus isolieren und
energieeffiziente Heizsysteme verwenden.

4.Mogliche Folgen: Die Umsetzung von Energieeffizienzmal3nahmen
iIm Haus wird zu einem geringeren Energieverbrauch fuhren, was sich
langfristig in niedrigeren Stromrechnungen und Einsparungen
niederschlagt.

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

6.Gewinn fir den Spieler: Durch die Investition in energieeffiziente
Beleuchtung und Gerate werden die Betriebskosten gesenkt und das
Haus wird umweltfreundlicher.

7.Zusatzliche Hinweise: Bevor Sie in energieeffiziente Beleuchtung
und Gerate investieren, sollten Sie sich informieren und verschiedene
Produkte und ihre Energieeffizienz vergleichen, um die beste
verfigbare Option zu wéahlen.

8.Symbol: Abbildung einer Gliihbirne und eines Kreises mit Blattern als
Hinweis darauf, dass sie umweltfreundlich ist.

9. Anforderungen: Der Karteninhaber erhebt eine Gebthr von 25 € fur
Investitionen in EnergieeffizienzmalRnahmen (nach dem Anhalten auf
einem Feld auf dem Brett). Diejenigen, die bereitsin solche

Malnahmen 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.Mogliche Folgen: Extreme Wetterbedingungen kdnnen Schaden an
der Immobilie verursachen, z. B. kénnen Uberschwemmungen die
Struktur des Hauses beschéadigen, Hagel kann zu beschadigten
Dachern und Fenstern fihren, und Feuer kann das
Hausniederbrennen.

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

6.Gewinn fiir den Spieler: Die Investition in eine Hausversicherung
stellt sicher, dass der Hausbesitzer gegen Naturkatastrophen und
mdgliche Schaden am Haus geschitzt ist.

7.Zusatzliche Hinweise: Erkundigen Sie sich bei verschiedenen
Versicherungsanbietern, um sicherzustellen, dass die Versicherung
Schaden durch Naturkatastrophen abdeckt.

8.Symbol: lllustration der Erde, des Sturms, des Tornados und des
Feuers zur Darstellung von Naturkatastrophen.

9.Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften erhebt der
Karteninhaber eine Gebuhr von 30 € fir 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 Lésungen
zur Minimierung des Energieverbrauchs fuhren.

4.Mogliche  Folgen: Ein  Verstdndnis fir die  eigenen
Energieverbrauchsgewohnheiten und wie diese Gewohnheiten zu den
Stromrechnungen beitragen.

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

6.Gewinn fiir den Spieler: Das Aufzeichnen des Energieverbrauchs zu
Hause kann zu Erkenntnissen uber die eigenen Gewohnheiten und
deren Auswirkungen auf die Energierechnungen fihren. Dies
wiederum kann zu niedrigeren Energierechnungen und langfristig zu
grof3eren Einsparungen fiihren.

7.Zusatzliche Hinweise: Informieren Sie sich Uber verschiedene
Mdoglichkeiten und Strategien, Ihren Energieverbrauch zu erfassen.

8.Symbol: Abbildung einer Gluhbirne mit einem Pfeil, der nach unten
zeigt, um einen geringeren Energieverbrauch darzustellen.

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

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






1.Kartennummer: E-7

2. Eventtitel: Saisonale Energieanderungen

3.Beschreibung der Situation: Der Energieverbrauch ist nicht das
ganze Jahr Uber gleich. Im Winter verbraucht der Haushalt mehr
Energie zum Heizen.

4.Mdgliche Folgen: Im Sommer ist die finanzielle Belastung durch
Energierechnungen geringer, wahrend sie im Winter wegen der
Heizung tendenziell steigt. Dies koénnte in den Wintermonaten zu
finanziellen Schwierigkeiten fiihren.

5.Reaktionsmethoden: Der Spieler zahlt 50 € fur die
Energierechnungen im Winter.

6.Gewinn fiir den Spieler: Da die Wintermonate zusatzliche finanzielle
Belastungen mit sich bringen kénnen, konnte die Zahlung eines
zusatzlichen Betrags fur die Energierechnungen im Voraus diese
finanzielle Belastung in den Wintermonaten verringern.

7.Zusatzliche Hinweise: Es ist ratsam, den eigenen Energieverbrauch
das ganze Jahr Uber zu verfolgen, um festzustellen, wie hoch die
monatlichen Kosten sind. So lasst sich ermitteln, welcher Betrag im
Voraus gezahlt werden sollte, um die finanzielle Belastung zu
verringern.

8.Symbol: Abbildung einer Sonne, einer Wolke, einer Schneeflocke und
einer Blume zur Darstellung der verschiedenen Jahreszeiten.

9.Anforderungen: Aufgrund der erhdhten Energiekosten in den
Wintermonaten erhebt der Spieler eine Gebihr von 20 € fur das
Betreten eines Feldes auf dem Spielbrett.






1.Kartennummer: E-8

2.Eventtitel: Drohender Stromausfall aufgrund eines Sturms

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

4.Mdogliche Folgen: Die Stromversorgung ist unterbrochen und
niemand weil3, wann sie wiederhergestellt sein wird. Sie haben kein
Licht, kbnnen lhr Haus nicht heizen und nicht einmal eine Mahlzeit
zubereiten.

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

6.Gewinn fir den Spieler: Der Spieler verfigtnun Uber einen
Generator, sodass mogliche Stromausfalle aufgrund extremer
Wetterbedingungen das tagliche Leben des Spielers nicht
beeintrachtigen werden. Der Haushalt wird unabhangiger.

7.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, in Gerate zu investieren, die
dazu beitragen kdnnen, die Energieunabh&ngigkeit eines Haushalts zu
gewabhrleisten.

8.Symbol: lllustration eines Blitzes mit einer Linie quer dazu.

9. Anforderungen: Eine Gebuhr von 25 € wird auf das Konto des

Spielers Uberwiesen, der in Generatoren investiert hat.
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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.Mogliche Folgen: Die Strompreise sind gestiegen und es gibt
Probleme mit der Stromversorgung. Es besteht Ungewissheit tber die
Preise und die Verfligbarkeit von Energie in der Zukunft.

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

6.Gewinn fiir den Spieler: Der Spieler nutzt Strom, der aus einer
erneuerbaren Ressource erzeugt wird, reduziert damit die
Treibhausgasemissionen und macht sein Haus umweltfreundlicher.
Dies bietet die Mdoglichkeit, vollstandig zu einem Unternehmen zu
wechseln, das Strom aus erneuerbaren Energiequellen erzeugt.

7.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, verschiedene Energieversorger
in der Nahe des eigenen Hauses zu recherchieren und denjenigen zu
wahlen, der Strom aus erneuerbaren Ressourcen anbietet. So kann
man dazu beitragen, die Treibhausgasemissionen zu verringern und
die Nutzung erneuerbarer Energien zu fordern.

8.Symbol: lllustration eines Gebaudes mit beschadigtem Dach und
einem Pfeil, der anzeigt, dass kein Geld vorhanden ist.

9. 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 fur 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.Mogliche Folgen: Dem Spieler konnte eine Geldstrafe oder ein
BuRgeld auferlegt werden, wenn sein Haus ineffizient ist und zu viele
Treibhausgasemissionen verursacht.

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

6.Gewinn fiir den Spieler: Das neue Heizsystem ist umweltfreundlicher
und verbraucht weniger Energie zur Warmeerzeugung. Infolgedessen
hat der Spieler niedrigere Stromrechnungen.

7.Zusatzliche Hinweise: Die Treibhausgasemissionen tragen zum
Klimawandel bei; daher ist es wichtig, die Energieeffizienz des Hauses
zu verbessern, um diese Emissionen zu verringern.

8.Symbol: Abbildungeines Geldbeutels und eines Hammers,um die von
der Gemeindeverwaltung verhangte Strafe darzustellen.

9.Anforderungen:  Aufgrund der neuen  Vorschriften  der
Gemeindeverwaltung werden auf der Karte zusatzliche Gebuhren
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-11

2.Eventtitel: DUrrebedingungen

3.Beschreibung der Situation: Das Dorf wurde von einer schweren
Durre heimgesucht, die die Verfugbarkeit von Wasser fir den Anbau
erheblich reduziert hat.

4.Mogliche Folgen: Geringere Ernteertrage konnen zu hdheren
Bewdasserungskosten fuhren.

5.Reaktionsmethoden: Die Spieler kbnnen in dirreresistente Pflanzen
investieren, indem sie 50 € zahlen, sofern sie nicht zuvor in
Bodenfeuchtesensoren investiert haben.

6.Gewinn fiir den Spieler: Chance auf gleichméaRiges
Pflanzenwachstum auch bei trockenem Wetter.

7.Zusatzliche Hinweise: Denken Sie darlber nach, wassersparende
Techniken wie Tropfchenbewasserung einzusetzen, um die
Auswirkungen der Dirre zu verringern.

8.Symbol: Die Abbildung eines rissigen Bodens mit verdorrten Pflanzen
steht fur Trockenheit und Wassermangel.

9. Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften wird dem Konto des
Spielers, der in dirreresistente Pflanzen investiert hat, eine Gebuhr

von 20 € flir Wassersparinitiativen gutgeschrieben.






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.Mdgliche Folgen:

« Geringere Kosten fur die Abfallentsorgung

« Bessere Bodenqualitat

« Mogliche Einsparungen bei chemischen Dingemitteln.

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

6.Gewinn fiir den Spieler: GeringereDingemittelkosten und geslindere
Bdden fuhren dazu, dass mehr Feldfrichte angebaut werden kdonnen.

7.Symbol: Die Abbildung einer Tonne mit einem Pflanzensymbol stellt
die Komposttonne dar.

8. 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 tbernommen.



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 fur die Betriebe teurer wird, Strom zu
nutzen.

4.Mdgliche Folgen:

« Hohere Kosten fiir den Betrieb von landwirtschaftlichen Geraten,
wasdie Gewinne schmailern kdnnte.

5.Reaktionsmethoden: Die Spieler kdnnen in dieser Runde 50 €
mehrfir Stromrechnungen zahlen.

6.Gewinn fiir den Spieler: Durch Investitionen in energiesparende
Losungen koénnen die Betriebskosten gesenkt und der Betrieb
umweltfreundlicher gestaltet werden.

7.Zusatzliche Hinweise: Prifen Sie die Nutzung alternativer
Energiequellen wie Solar- oder Windenergie, um weniger auf Strom
aus dem Netz angewiesen zu sein.

8.Symbol: Die lllustration eines Blitzes steht fur elektrische Energie und
Leistung.

9. Anforderungen: Dem Konto des Spielers, der in energieeffiziente
Lésungen investiert hat, wird eine Gebuhr von 15 € gutgeschrieben;
diese Kosten werden von anderenSpielern, die diese Ldsungen

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 schmélern kénnte.

4.Mogliche Folgen:

» Ernteausfalle

« Erhohte Kosten flr Reparaturen oder Neupflanzungen

« Mdglicher Einkommensverlust fur betroffene Landwirte

5.Reaktionsmethoden: Die Spieler koénnen 60 € fir eine
Ernteversicherung zahlen, um die Schaden abzudecken, und 30 € fur
Schutzabdeckungen, es sei denn, sie haben bereitsin Gewachshauser
investiert.

6.Gewinn fiir den Spieler: Investitionen in SchutzmalRnahmen kdnnen
helfen, Ernteverluste zu reduzieren und die Farmgewinne auch bei
schlechtem Wetter stabil zu halten.

7.Symbol: lllustration von Regen und Hagel, die den Hagelschaden
darstellen.

8.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

geschitzten Ernten profitieren.






1.Kartennummer: E-15

2.Eventtitel: Schadlingsbefall der Ernte

3.Beschreibung der Situation: Ein plotzlicher Anstieg von
Ernteschéadlingengefahrdet die lokale Ernte, sodass schnelles Handeln
erforderlich ist, um sie zu bek&dmpfen.

4.Mdgliche Folgen:

« Ernteausfalle Geringere Produktion

« Ho6here Kosten fur Schadlingsbekampfung

« Madgliche finanzielle Verluste

5.Reaktionsmethoden: Die Spieler kdnnen 40 € in biologische
Schadlingsbekdmpfung investieren, um ihre Ernte zu schitzen und
weiteren Schaden zu verhindern.

6.Gewinn  fiir den  Spieler: Der Einsatz biologischer
Schadlingsbekampfung kann die Gesundheit der Pflanzen verbessern
und den Bedarf an chemischen Pestiziden reduzieren, wodurch die
Landwirtschaft nachhaltiger wird.

7.Zusatzliche Hinweise: RegelmaRige Uberwachung und friihzeitige
Erkennung gefahrlicher Schadlinge kdnnen Schaden minimieren und
die Bekdmpfungskosten senken.

8.Symbol: Eine lllustration verschiedener Schadlinge und Insekten in
einem durchgestrichenen Kreis, die den Schutz vor schadlichen
Schéadlingen darstellt.

9. Anforderungen: Ein Betrag von 15 € wird dem Konto des Spielers
gutgeschrieben, der fur die biologische Schadlingsbekdmpfung
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 benotigen
Wartung, wodurch die Energieproduktion voriibergehend sinkt und
schnelle Reparaturen erforderlich sind.

4.Mogliche Folgen: Geringere

o Energieproduktion Hohere

« Wartungskosten

» Maoglicher Einkommensverlust durch den Verkauf
erneuerbarer Energie

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

6.Gewinn fiir den Spieler: RegelmaRige Wartung sorgt fur eine stabile
Energieproduktion und erméglicht Einnahmen durch den Verkauf
uberschussiger Energie.

7.Zusatzliche Hinweise: Das Errichten von Schattenstrukturen fir Tiere
und Pflanzen kann helfen, Hitzestress zu reduzieren und Wasser zu
sparen.

8.Symbol: lllustration von Windturbinen auf einem Feld.

9. Anforderungen: Aufgrundneuer Vorschriften wird eine Gebuhr von 20
€ fur WassererhaltungsmaRnahmen dem Konto des Spielers
gutgeschrieben, der die Windturbine besitzt. Diese Kosten werden von

den anderen Spielern tbernommen, die Windenergie nutzen.






1.Kartennummer: E-17

2.Eventtitel: Hitzewellenwarnung

3.Beschreibung der Situation: Eine Hitzewelle erhdht den Bedarf an
Kdhlung fir Nutztiere und Pflanzen, was zu einem hoheren
Energieverbrauch und steigenden Kosten fuhrt.

4.Mdogliche Folgen:

o Erhohter Stress fir Tiere

» Reduziertes Pflanzenwachstum

« Ho6here Betriebskosten fur Kihlsysteme

5.Reaktionsmethoden: Die Spieler kénnen 30 € flr zusatzliche
Wasserreserven zahlen. Zusatzlich muss eine Gebuhr von 30 € fir
erhdhte Energiekosten der Kiuhlsysteme entrichtet werden.

6.Gewinn fiir den Spieler: Investitionen in Kuihlsysteme oder
hitzeresistente Pflanzen kénnen die Auswirkungen von Hitzewellen
verringern und die landwirtschaftliche Produktivitat aufrechterhalten.

7.Symbol: lllustration von Sonnenstrahlen und einer hohen Temperatur
auf einem Thermometer, die eine Hitzewelle darstellen.

8.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 fiir energieeffiziente Ausristung

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

4.Mdogliche Folgen:

« GroReres Interesse an energieeffizienten Technologien

» Geringerer Energieverbrauch

» Magliche Einsparungen fur Landwirte

5.Reaktionsmethoden: Die Spieler erhalten eine finanzielle
Unterstitzung von 100 €, um energieeffiziente Ausristung
wieTraktoren zu erwerben.

6.Gewinn fiir den Spieler: Geringere Betriebskosten und eine hdhere
Effizienz kbnnen zu mehr Rentabilitdt und Nachhaltigkeit fihren.

7.Zusatzliche Hinweise: Es lohnt sich, verfugbare Forderprogramme
und Zuschisse genau zu prifen, um die Investition optimal zu nutzen.

8.Symbol: Eine lllustration einer Gluhbirne, die mit einer Pflanze und
einem Zahnradverbunden ist, stellt energieeffiziente
landwirtschaftliche Gerate dar.

9. Anforderungen: Ein Betrag von 50 € wird dem Konto des Spielers
gutgeschrieben, der auf energieeffiziente Ausriustung umgerustet hat.
Diese Kosten werden von den anderen Spielernibernommen, die von

einem geringeren Energieverbrauch profitieren.



E-19



1.Kartennummer: E-19

2.Eventtitel: Forderprogramm fiir Hydroponik-Experimente

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

4.Mogliche Folgen:

« Einfihrung neuer landwirtschaftlicher Techniken

» Besseres Pflanzenwachstum

« Mdgliche Marktvorteile fir frihe Anwender

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

6.Gewinn fiir den Spieler: Hoheres Pflanzenwachstum und mdégliche
Einsparungen bei Wasser- und Dungemittelkosten  durch
fortschrittliche Anbaumethoden.

7.Zusatzliche Hinweise: Hydroponik ist eine Methode des
Pflanzenanbaus ohne Erde. Stattdessen erhalten die Pflanzen ihre
Nahrstoffe direkt aus einer mit Nahrstoffen angereicherten
Wasserlosung. Diese Technik kann zu schnellerem Wachstum und
hdheren Ertragen fuhren.

8.Symbol: lllustration eines einfachen Hydroponik-Systems mit
Pflanzen ohne Erde.

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

von den hoheren Ernteertragen profitieren.



E-20




1.Kartennummer: E-20

2.Eventtitel: Waldbrandgefahr

3.Beschreibung der Situation: Ein nahegelegener Waldbrand bedroht
lokale Biomasseressourcen, die fir die Produktion erneuerbarer
Energie genutzt werden.

4.Mdgliche Folgen:

« Probleme mit der Biomasseversorgung konnten die Energieproduktion
verringern

« Steigende Kosten fur alternative Brennstoffe

5.Reaktionsmethoden: Die Spieler koénnen 50 € zahlen, um
Biomasselager und Energiequellen zu schitzen.

6.Gewinn fiir den Spieler: Der Schutz von Biomasseressourcen tragt
dazu bei, die Energieproduktion stabil zu halten und kann Einnahmen
aus dem Verkauf erneuerbarer Energien ermdglichen.

7.Zusatzliche Hinweise: RegelmaRige Uberpriifung und Eintibung von
Notfallplanen hilft, auf Brande vorbereitet zu sein.

8.Symbol: lllustration brennender Baume stellt die Waldbrandgefahr
dar.

9.Anforderungen: Ein Betrag von 25 € wird dem Konto des Spielers
gutgeschrieben, der in den Schutz von Biomasseressourcen investiert
hat. Diese Kosten werden von den anderen Spielern tbernommen, die

von Biomasseenergie profitieren.






1.Kartennummer: E-21

2.2. 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.Mogliche Folgen: Die Bereitstellung der Dacher fur die PV-
Installation fuhrt zu einer Verringerung der Abhangigkeit der Stadt von
fossilen Brennstoffen.

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

6.Gewinn fiir den Spieler: Finanzielle Einsparungen durch reduzierte
Energierechnungen und Umweltvorteile durch geringere
Treibhausgasemissionen.

7.Zusatzliche Hinweise: Es sollte moglichst auf lokale Techniker und
lokal  produzierte  Materialien  zuriickgegriffen  werden, um
Arbeitslosigkeit zu verringern und die lokale Wirtschaft zu
unterstutzen.

8.Symbol: lllustration einer Photovoltaikanlage.

9. Anforderungen: Aufgrundder neuen PV-Richtlinie werden zusatzliche
Gebuhren erhoben, wie eine Gebuhr 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 erhéhen.

4.Mogliche Folgen: Die Stadt, deren Energieversorgung von fossilen
Brennstoffen abhangt, muss die kommunalen Geblhren erhhen, um
die zusatzlichen Kosten zu decken.

5.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 kdnnen.

6.Gewinn fiir den Spieler: Der Spieler muss dartuber nachdenken, wie
der Energieverbrauch gesenkt und eine nachhaltige Zukunft mit
erneuerbaren Energiequellen erreicht werden kann.

7.Zusatzliche Hinweise: Die Abhangigkeit von externen Faktoren und
geostrategischen Problemen im Bereich fossiler Brennstoffe kann die
lokale Wirtschaft der Stadt erheblich beeinflussen.

8.Symbol: lllustration eines Euros unter Feuer.

9.Anforderungen: Aufgrund der hohen Energiepreise erhebt der
Karteninhaber zusétzliche Gebuhren, wie eine Gebuhr von 30 € fur

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 beschliel3t, die
Energieeffizienz der Gebaude zu fordern.

4.Mdgliche Folgen: Energiegewinne fir die gesamte Stadt.

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

6.Gewinn fiir den Spieler: Finanzielle Einsparungen durch reduzierte
Energierechnungen und Umweltvorteile durch geringere
Treibhausgasemissionen.

7.2Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig sicherzustellen, dass die
Energieinspektoren lokale Ingenieure sind und die verwendeten
Materialien, wenn mdglich, von lokalen Unternehmen stammen.

8.Symbol: lllustration eines Blitzsymbols.

9.Anforderungen: Aufgrundder Erhohung der Energieeffizienz der
Stadterhebt der Karteninhaber zusatzliche Gebuhren, 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 fir private
Fahrzeuge einzufuhren. Diese diurfen 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
Bilrger kostenlos sein.

4.Mdogliche Folgen:

» Verringerung der Emissionen in der Stadt

« Steigerung des Komforts der Burger, die sich zu Ful3 oder mit dem
Fahrrad im Zentrum bewegen

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

6.Gewinn fiir den Spieler:

o Finanzielle Einsparungen durch reduzierte Nutzung von fossilen
Brennstoffen in privaten Autos

« Umweltvorteile durch geringere Treibhausgasemissionen

7.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig sicherzustellen, dass die Birger
inden Entscheidungsprozess des Stadtrats einbezogen werden, um
die Akzeptanz der neuen Verkehrspolitik zu erhéhen.

8.Symbol: lllustration eines Autos hinter einem grof3en X.

9. Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zuséatzliche Gebihren, wie
eine Gebihr 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 foérdert eine neue Richtlinie
zum Austausch der herkdmmlichen Straf3enbeleuchtung durch neue,
autarke LED-Leuchten, die von einem Photovoltaik-Panel betrieben
werden. Die Energiewird in einer Batterie gespeichert, und die
Lampen verfligen Uber eine automatische Dimmfunktion, eine
selbstregulierte Ein-/Aus-Schaltung und Bewegungsmelder.

4.Mogliche Folgen:

» FOrderung eines verantwortungsvolleren Energieverbrauchs

« Minimierung der Lichtverschmutzung

5.Reaktionsmethoden: Die Biulrger profitieren von einem deutlich
effizienteren Beleuchtungssystem in der Stadt, das ohne aufwendige
Grabungsarbeiten, Kabelverlegung und O0offentliche Netzanschlisse
auskommt, bei deutlich geringeren Eigenthaltungskosten.

6.Gewinn fiir den Spieler:

« Finanzielle Einsparungen durch reduzierte Energiekosten der Stadt

« Umweltvorteile durch geringere Treibhausgasemissionen

7.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig sicherzustellen, dass das neue
Beleuchtungssystem in der EU produziert wird (Vermeidung des
Imports von Ausstattungen aus fernen Landern oder Ubersee).

8.Symbol: lllustration eines Stral3enlaternenmasts.

9. 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.






1.Kartennummer: E-26

2.2. Eventtitel: Neue Windenergie-Richtlinie

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

4.Mogliche Folgen: Die Burger werden Teil der Energiewende und
entscheiden, wie viele Windrader gebaut werden und wo sie errichtet
werden (einschliel3lich der Mdglichkeit, diese entweder onshore oder
offshore zu platzieren). Alle Entscheidungen werden durch ein
Abstimmungsverfahren getroffen, und alle Birger der Stadt kénnen
mitwahlen.

5.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.

6.Gewinn fir den Spieler:

« Finanzielle Einsparungen durch reduzierte Energiekosten (mdglichst
nahe Null)

« Umweltvorteile durch geringere Treibhausgasemissionen

7.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig sicherzustellen, dass der Schutz
lokaler sensibler Okosysteme und der Biodiversitat oberste Prioritat fur
die neue Energiegenossenschatft hat.

8.Symbol: lllustration eines Windrades.

9. Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zusatzliche Gebuhren, wie
eine Gebihr von 50 € fur das Betreten eines Feldes auf dem
Spielbrett.
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1. Kartennummer: E-27

2.Eventtitel: Neue Richtliniefiir 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.Mdgliche Folgen: Alle Burger der Stadt werden Zugang zu effizienten
Energiesystemen fur Heizung und Kihlung zu besseren Preisen
haben, da diese Systeme zentral vom Stadtrat gekauft und organisiert
werden.

5.Reaktionsmethoden: Die Birger mussen sich keine Sorgen mehr
machen, ob sie sich ein neues Energiesystem leisten kbnnen, um den
notwendigen Komfort zu genief3enund unter extremenTemperaturen —
sowohl im Sommer bei Hitze als auch im Winter bei Kalte — zu leben
und zu arbeiten.

6.Gewinn fur den Spieler:

« Finanzielle Einsparungen durch reduzierte Energiekosten

« Umweltvorteile durch geringere Treibhausgasemissionen

7.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig sicherzustellen, dass der
Stadtrat effizient die Energiebedirfnisse der Blrger erfasst und ihnen
prazise Losungen zu deutlich niedrigeren Kosten anbietet, als es der
Fall ware, wenn die Birger diese Heiz-/Kuhlgerate einzeln kaufen
wurden.

8.Symbol: lllustration eines Thermometers.

9. 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 fihrt eine Richtlinie ein,
die hohe Energiestandards fiir Hauser vorschreibt, die ab Januar 2025
gebaut werden. Diese Hauser miussen die Energieklasse A"
erreichen.

4.Mdgliche Folgen: Nahezu null Energieverbrauch der neuen Hauser.

5.Reaktionsmethoden: Die Blrger missen energieeffiziente Fenster
wahlen, vollstandige Isolierungen vornehmen, um Warme- und
Kihlverluste zu minimieren sowie erneuerbare Energiequellen (wie
Solarwarme, 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.

6.6. Gewinn fiir den Spieler:

« Finanzielle Einsparungen durch reduzierte Energiekosten

o Umweltvorteile durch reduzierte Treibhausgasemissionen

7.Zusatzliche Hinweise: Das Energiezertifikat ,A“ wird fur alle neuen
H&auser obligatorisch sein, und es wird keine Baugenehmigung fur
Hauser erteilt, die weniger als die Energieklasse ,A" erreichen.

8.Symbol: lllustration des Symbols ,im Bau“.

9. Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zusatzliche Gebuhren, wie
eine Gebihr von 25 € fir das Betreten eines Feldes auf dem
Spielbrett.
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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 (einschlielich der Energie, die fir die
Zimmerreinigung und Handtlcher erforderlich ist). Das Limit wird vom
Stadtrat in Zusammenarbeit mit dem Verband zertifizierter Ingenieure
der Stadt festgelegt.

4.Mogliche Folgen: Erh6hung des Umwelt-/Energiebewusstseins bei
den Stadtbesuchern und Anziehung von Touristen mit
Umwelt-/Energieanliegen.

5.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.

6.Gewinn fiir den Spieler:

« Finanzielle Einsparungen durch reduzierte Energiekosten

o Umweltvorteile durch reduzierte Treibhausgasemissionen

7.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, dass den Hotels/Airbnbs der
Stadt, die dieser Richtlinie folgen, vom Stadtrat ein spezifisches, leicht
zu merkendes ,Green Guests“-Logo verliehen wird.

8.Symbol: lllustration eines Koffers mit einem Lichtsymbol darauf.

9. Anforderungen: Aufgrund neuer Vorschriften oder Anderungen der
Energiepreise erhebt der Karteninhaber zusatzliche 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 Schuler der Stadt
werden von den lokalen Umweltbildungszentren und
Umweltverb&nden in die Konzepte der Energieeinsparung und der
Bedeutung erneuerbarer Energiequellen eingefihrt, um den
Energieverbrauch ihrer Schulen und ihres Alltags zu reduzieren.

4.Mdogliche Folgen:

« Abschalten unndtigerelektrischer Geréate

« Installation von Photovoltaikanlagen auf den Dachern der Schulen in
Zusammenarbeit mit den Familien und Lehrern der Schuilerinnen und
Schiiler.

5.Reaktionsmethoden: Die Schilerinnen und Schiiler entwickeln ein
Bewusstsein fur Energie und lernen einfacheMoglichkeiten kennen,
um im Alltag signifikante Energieeinsparungen zu erzielen.

6.Gewinn fur den Spieler:

« Finanzielle Einsparungen durch reduzierte Energiekosten (sowohl in
den Schulen als auch in den Haushalten der Stadt)

o Umweltvorteile durch reduzierte Treibhausgasemissionen

7.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, dass die Schilerinnen und
Schiler durch interaktive Spiele in die Energiekonzepte eingefihrt
werden, die Spall machen, und dass Outdoor-Energie-Events
organisiert werden, die die ganze Schulgemeinschaft einbeziehen.

8.Symbol: lllustration von Blichern mit einem Blitzsymbol.

9. 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.
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1.Kartennummer: |-1

2.Investitionsname: Installation von Solarpanels auf dem Dach

3.Beschreibung der Investition: Die Investition beinhaltet die
Installation von Solarpanels auf dem Dach eines Hauses. Die
Solarpanels erzeugen Strom aus Sonnenenergie und unterstitzen die
Produktion erneuerbarer Energie. Sie tragen zur Senkung der
Stromrechnungen bei und stellen eine 6kologische Ldosung dar, die
Treibhausgasemissionen und Luftverschmutzung reduziert.

4.Investitionskosten: 600 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Finanzielle Einsparungen bei Stromrechnungen

» Verbesserte Energieeffizienz

« Unterstltzung erneuerbarer Energien

« Reduzierter Umwelteinfluss

6.Beschreibung der MaRBnahmen: Der Charakter des Spielerskann
den entsprechenden Betrag investieren und Mafllnahmen ergreifen,
um Solarpanels auf dem Dach zu installieren, damit der erzeugte
Strom fir die Bedurfnisse des Haushalts genutzt werden kann.

7.Symbol: lllustration eines Solarpanels und der Sonne.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, vor der Entscheidung, in
Solarpanels zu investieren, die lokalen Vorschriften und
Sonnenbedingungen im Dorf zu prifen. Auch sollte Uberprift werden,
ob die lokale Regierung Fordermittel fur Privatpersonen anbietet.

9.Anforderungen: Eine zusatzliche Gebihr von 50 € wird auf das
Konto des Besitzers der Solarpanels gutgeschrieben, die von dem
Spieler, der die Solarpanels nutzt, gedecktwird (nach dem Stoppen auf
einem Feld auf dem Spielbrett). Diese Gebuhr deckt die Wartungs-
und Servicekosten der Solarpanels.
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1. Kartennummer: |-2

2.Investitionsname: Installation von energieeffizienten Geréten

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst den
Austausch alter Gerate durch energieeffiziente Modelle mit dem
Energy-Star- Label, die zur Reduzierung des Energieverbrauchs und
der Treibhausgasemissionen beitragen. Dazu gehéren Kihlschréanke,
Geschirrspuler, Waschmaschinen, Trockner und Klimaanlagen.

4.Investitionskosten: 200 €

5.Potenzielle Vorteile: Der Austausch dieser Gerate reduziert den
Energieverbrauch, senkt die Stromrechnungen und verlangert die
Lebensdauer der Geréate.

6.Beschreibung der MaBBnhahmen: Der Spieler kann den
entsprechenden Geldbetrag investieren und die alten Geréate durch
energieeffiziente Geréte ersetzen.

7.Symbol: lllustration eines Kuhlschranks und einer Waschmaschine
sowie Blatter, die fur Effizienz stehen.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist ratsam, die alten Geréte schrittweise
durch neue zu ersetzen, beginnend mit den Geraten, die den meisten
Energieverbrauch haben. Dies hilft, finanzielle Belastungen zu
vermeiden und die Ausgaben Uber einen langeren Zeitraum zu
verteilen.

9. Anforderungen: Eine zuséatzliche Gebihr von 50 € wird dem Konto
des Besitzers der energieeffizienten Geréate gutgeschrieben, die vom
Spieler verwendet werden (nach dem Anhalten auf einem Feld auf
dem Spielbrett). Die Gebuhr deckt die Kosten fur die Wartung und den

Service dieser Gerate.






1.Kartennummer: 1-3

2.Investitionsname: Installation von energieeffizienten Fenstern

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst die Installation
von Doppel- oder Dreifachverglasung mit emissionsmindernden
Beschichtungen, die den Warmeverlust im Winter drastisch reduzieren
und das Haus im Sommer kuhler halten.

4.Investitionskosten: 100 €

5.Potenzielle Vorteile: Die Installation solcher Fenster reduziert
denHeiz- und Kuhlbedarf, erhoht den Komfortund senkt die
Energiekosten. Einige Fenster blockieren auch UV-Strahlen, wodurch
Mdobel und Béden vor dem Ausbleichen geschiitzt werden.

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann bewerten, ob
Doppel- oder Dreifachverglasung fur das Haus besser geeignet ist,
wobei er den Standort des Hauses sowie die Sonneneinstrahlung und
den Wind berucksichtigt.

7.Symbol: lllustration eines Fensters mit einem Symbol fir die
Energieeffizienzbewertung.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist ratsam, die alten Fenster schrittweise zu
ersetzen, beginnend mit denen, die am starksten vom Wind und der
Sonne betroffen sind.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebuhr von 30 € wird dem Konto
des Besitzers der energieeffizienten Fenster gutgeschrieben, die vom
Spieler verwendet werden (nach dem Anhalten auf einem Feld auf
dem Spielbrett). Die Gebuhr deckt die Kosten fir die Installation
solcher Fenster im gesamten Haus.
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1. Kartennummer: |-4

2.Investitionsname: Hochleistungs-HVAC-Systeme

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst die Aufriistung
auf ein  hochleistungsfahiges  Heizungs-, Liaftungs-  und
Klimaanlagensystem (HVAC), das den Energieverbrauch erheblich
reduzieren und fur konstantere Innentemperaturen sorgen kann.

4.Investitionskosten: 250 €

5.Potenzielle Vorteile: Die Installation solcher Systeme reduziert den
Energieverbrauch, senkt Heiz- und Kuhlkosten und verbessert die
Luftqualitat, wenn sie mit einem Luftfiltersystem kombiniert wird.

6.Beschreibung der MaBnhahmen: Der Spieler kann bewerten, ob es
mdoglich ist, alle Systeme gleichzeitig zu wechseln oder ob es
gunstiger ist, dies schrittweise zu tun. Es ist auch ratsam, die
entsprechenden Fachleute zu kontaktieren, um herauszufinden, wie
diese Systeme geéandert werden kénnen.

7.Symbol: lllustration eines Hauses mit Linien und Pfeilen, die die
Heizung und Kiihlung des Hauses darstellen.

8.Zusatzliche Hinweise: Kontaktieren Sie die lokalen Spezialisten, um
herauszufinden, welche Lésungen fur Ihr Haus am besten geeignet
sind, abhangigvon seinem Standortund den Wetterbedingungen in der
Region wahrend des Jahres.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebuhr von 40 € wird dem Konto
des Besitzers des HVAC-Systems gutgeschrieben, die vom Spieler
verwendet werden (nach dem Anhalten auf einem Feld auf dem
Spielbrett). Die Gebuhr deckt die Kosten fur die Wartung und den
Service solcher Systeme.






1. Kartennummer: |-5

2.Investitionsname: Regenwassernutzungssysteme

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst die Installation
von Regenwassernutzungssystemen, die Regenwasser sammeln und
speichern, das anschlieRend flr Bewasserung, Landschaftsgestaltung
und nach entsprechender Behandlung sogar im Haushalt fir den
Verbrauch verwendet werden kann.

4.Investitionskosten: 150 €

5.Potenzielle Vorteile: Die Installation solcher Systeme reduziert den
Wasserverbrauch aus zentralen Wasserversorgungssystemen, senkt
die Wasserrechnung und hilft, Wasser in gebirgigen und
durregefahrdeten Gebieten zu sparen.

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler sollte die
Wasserbedirfnisse im Haushalt bewerten, z.B. fiir die Bewasserung
von Blumen und Pflanzen im Garten oder fur die Bewasserung, und
anschlieBend entscheiden, welches Regenwassersammelsystem fir
diese Bedurfnisse am besten geeignet ist.

7.Symbol: lllustration eines Hauses mit einem Behalter daneben, der
Regenwasser sammelt.

8.Zusatzliche Hinweise: Berlcksichtigen Sie die Menge an Regen pro
Jahr in lhrer Region, um sicherzustellen, dass die Investition Ihren
Bedurfnissen entspricht.

9. Anforderungen: Eine zuséatzliche Gebihr von 40 € wird dem Konto
des Besitzers des Regenwassernutzungssystems gutgeschrieben, die
vom Spieler verwendet werden (nach dem Anhalten auf einem Feld
auf dem Spielbrett). Die Gebuhr deckt die Kosten fiur die Wartung und

den Service solcher Systeme.






1. Kartennummer: |-6

2.Investitionsname: Wassersparende Armaturen

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst den Kauf von
wassersparenden Duschkopfen, Wasserhdhnen und Toiletten, die die
Leistung nicht beeintrachtigen, aber den Wasserverbrauch im
Haushalt erheblich reduzieren.

4.Investitionskosten: 100 €

5.Potenzielle Vorteile: Die Installation von wassersparenden
Armaturen reduziert den Wasserverbrauch, senkt die Wasserrechnung
und hilft, wertvolle Wasserressourcen zu schonen.

6.Beschreibung der MaRBnahmen: Der Spieler kann verschiedene
wassersparende Armaturen auf dem Markt betrachten und die
auswahlen, die seinen Bedurfnissen am besten entsprechen.
AnschlieRend kann der Spieler einen Fachmann kontaktieren, der bei
der Installation dieser Armaturen hilft.

7.Symbol: lllustration einer Hand, die einen Wassertropfen halt, der die
Erhaltung dieser wertvollen Ressource darstellt.

8.Zusatzliche Hinweise: Wasser ist eine der wertvollsten Ressourcen
der Welt, und es gibt bereits viele Regionen, in denen es knapp ist. Es
Ist sehr wichtig, Wasserressourcen zu schonen.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebuhr von 20 € wird dem Konto
des Besitzers der wassersparenden Armaturen gutgeschrieben, die
vom Spieler verwendet werden (nach dem Anhalten auf einem Feld

auf dem Spielbrett).
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1. Kartennummer: |-7

2.Investitionsname: Batterienzur Energiespeicherung

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst den Kauf von
Batteriespeichersystemen fir den Haushalt,die Gberschissige Energie
speichern, die von Solarpanels oder anderen Geraten erzeugt wird,
um sie spater zu nutzen. Dies ermdglicht den Hausbesitzern, weniger
abhangig vom Stromnetz zu sein und weniger von Stromausfallen
betroffen zu werden.

4.Investitionskosten: 300 €

5.Potenzielle Vorteile: Die Installation von Batteriespeichersystemen
bietet Notstromversorgung im Falle von Stromausfallen, verringert die
Abhangigkeit vom Stromnetz, fordert die Nutzung erneuerbarer
Energien und optimiert zudem die Nutzung von Energie.

6.Beschreibung der MaBnahmen: Bevor der Spieler in
Batteriespeicher investiert, sollte er sicherstellen, dass er Uuber
Solarpanels oder andere Geréate verfligt,die Energie aus erneuerbaren
Energiequellen erzeugen.

7.Symbol: lllustration eines Hauses mit einer Batterie darin, die die
gespeicherte Energie darstellt.

8.Zusatzliche Hinweise: Investieren Sie nur in Batteriespeicher,
wenndie Solarpanels oder anderen Gerate mehr Energie erzeugen,
als Sie an einem Tag verbrauchen kdénnen. Diese Investition ist nur
nitzlich, wenn Sie Energie speichern kbnnen.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebuhr von 30 € wird dem Konto
des Besitzers der Batteriespeicher gutgeschrieben, die vom Spieler
genutzt werden (nach dem Anhalten auf einem Feld auf dem
Spielbrett).






1. Kartennummer: 1-8

2.Investitionsname: Intelligente Steckdosenleisten

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst die Installation
intelligenter Steckdosenleisten, die automatisch die Stromversorgung
fur Gerate abschalten, die nicht genutzt werden. So wird der
sogenannte ,Phantom-Energieverbrauch” verhindert (Energie, die von
elektronischen Geréten verbraucht wird, wenn sie ausgeschaltet sind,
aber noch eingesteckt sind, zum Beispiel wenn der Wasserkocher an
der Steckdose bleibt).

4.Investitionskosten: 30 €

5.Potenzielle Vorteile: Die Installation intelligenter Steckdosenleisten
reduziert den Energieverbrauch, senkt die Stromrechnung und hilft
dabei, Haushaltsgerate effizient zu verwalten.

6.Beschreibung der MalBhahmen: Der Spieler kann den
entsprechenden Betrag investieren und intelligente Steckdosenleisten
in jedem Raum des Hauses anbringen.

7.Symbol: lllustration von intelligenten Steckdosenleisten.

8.Zusatzliche Hinweise: Die intelligenten Steckdosenleisten sind nicht
teuer und leicht in Geschéften zu finden. Sie sind sehr einfach zu
verwenden und kénnen wesentlich zur Senkung der Stromrechnung
beitragen.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebuhr von 15 € wird dem Konto
des Besitzers der intelligenten Steckdosenleisten gutgeschrieben, die
vom Spieler genutzt werden (nach dem Anhalten auf einem Feld auf
dem Spielbrett).






1.Kartennummer: |-9

2.Investitionsname: Grauwasser-Recyclingsysteme

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst die Installation
vonGrauwasser-Recyclingsystemen, die Wasser aus Spulen, Duschen
und Waschmaschinen filtern und fir nicht trinkbare Zwecke wie
Bewdasserung und Toilettenspilung wiederverwenden.

4.Investitionskosten: 100 €

5.Potenzielle  Vorteile: Die Installation von  Grauwasser-
Recyclingsystemen reduziert den  Wasserverbrauch, schont
Trinkwasser und ist in DlUrregebieten von Vorteil.

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann den
entsprechenden Betrag investieren und das Grauwasser-
Recyclingsystem installieren, um Wasserressourcen zu schonen.

7.Symbol: lllustration eines Wassertropfens mit einem Pfeil darum, um
die Wiederverwendung von Wasser darzustellen.

8.Zusatzliche Hinweise: Vor der Investition in Grauwasser-
Recyclingsysteme sollte der Spieler die relevanten Fachleute
konsultieren, um sicherzustellen, dass solche Systememit den
Geraten im Haus kompatibel sind.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebuhr von 15 € wird dem Konto
des Besitzers des Grauwasser-Recyclingsystems gutgeschrieben, die
vom Spieler genutzt werden (nach dem Anhalten auf einem Feld auf
dem Spielbrett).






1.Kartennummer: |-10

2.Investitionsname: Griindacher

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst das Bedecken
des Daches mit Pflanzen, die dabei helfen, Regenwasser zu
absorbieren, das Geb&aude zu isolieren und den urbanen Warmeinsel-
Effekt zu verringern.

4.Investitionskosten: 100 €

5.Potenzielle Vorteile: Die Schaffung von Grindachern reduziert den
Bedarf an Klimaanlagen, verbessert die Energieeffizienz und bietet
Lebensraum fur lokale Wildtiere. Grindéacher verbessern auch das
Regenwassermanagement.

6.Beschreibung der MaBnhahmen: Der Spieler kann den
entsprechenden Betrag investieren und Mal3hahmen ergreifen, um ein
Grindach zu schaffen.

7.Symbol: lllustration eines Hauses mit Pflanzen auf dem Dach.

8.Zusatzliche Hinweise: Beim Anlegen eines Grindaches ist es
wichtig, Pflanzen auszuwahlen, die endemisch fir das jeweilige Gebiet
sind, um sicherzustellen, dass sie gedeihen und auch Wildtiere davon
profitieren.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebuhr von 20 € wird dem Konto
des Besitzers eines Grindaches gutgeschrieben, die vom Spieler
genutzt werden (nach dem Anhalten auf einem Feld auf dem
Spielbrett).






1.Kartennummer: |-11

2.Investitionsname: Solarbetriebenes Bewdsserungssystem

3.Beschreibung der Investition: Installation eines solarbetriebenen
Bewdasserungssystems, um Pflanzen effizientmit erneuerbarer Energie
zu bewassern.

4.Investitionskosten: 100 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Reduzierte Stromkosten

« Verbesserte

« Wasserverwendung

« Nachhaltige Energiequelle

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann den Wasserbedarf
des Bauernhofs bewerten und den besten Platz fiir die Solarpanels
auswahlen. AnschlieRend kann er einen Auftragnehmer beauftragen,
die Panels zu installieren, sie mit dem Bewasserungssystem zu
verbinden und die Installationskosten zu decken.

7.Symbol: lllustration einer Pflanze, die bewassert wird, reprasentiert
das Bewasserungssystem.

8.Zusatzliche Hinweise: Achten Sie darauf, dass der Standort fur die
Solarpanels das ganze Jahr Uber ausreichend Sonnenlicht erhalt,
damit sie effizient arbeiten.

9. Anforderungen: Eine Gebuihr von 20 € wird dem Konto des Besitzers
des solarbetriebenen Bewasserungssystems gutgeschrieben, die vom
Spieler bezahlt wird, der das System nutzt (nach dem Anhalten auf
einem Feldauf dem Spielbrett). Diese Gebuhr deckt die Wartungs- und
Betriebskosten.
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1.Kartennummer: |-13

2.Investitionsname: Gewidchshausinstallation

3.Beschreibung der Investition: Bau eines Gewachshauses, um die
Wachstumsperiode zu verlangern und die Pflanzen vor schlechtem
Wetter zu schitzen.

4.Investitionskosten: 200 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Erhohte Ernteproduktion

» Reduzierte wetterbedingte Verluste

« Verlangerte Wachstumsperiode

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die erforderlichen
Genehmigungen einholen und ein Bauunternehmen beauftragen, das
Gewachshaus zu errichten. Anschlie3end kénnen interne Systeme wie
Heizung, Beluftung und Bewasserung installiert und mit dem Pflanzen
von kultivierten Pflanzen begonnen werden, die in kontrollierten
Umgebungen gedeihen.

7.Symbol: lllustration eines Gewachshauses.

8.Zusatzliche Hinweise: Recherchieren Sie die besten Materialien und
Designs fur Ihr Klima, um sicherzustellen, dass das Gewachshaus den
lokalen Wetterbedingungen standhalt.

9. Anforderungen: Eine Gebuhr von 25 € wird dem Konto des Besitzers
des Gewachshauses gutgeschrieben, die vom Spieler bezahlt wird,
der das Gewachshaus nutzt (nach dem Anhalten auf einem Feld auf
dem Spielbrett). Diese Gebuhr deckt Wartungs- und Betriebskosten.



I-14




1. Kartennummer: |-14

2.Investitionsname: Kompostierungssystem

3.Beschreibung der Investition: Einrichtung eines
Kompostierungssystems zur Umwandlung von organischen Abféllen in
wertvollen, nahrstoffreichen Dlnger.

4.Investitionskosten: 150 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Reduzierter Abfall

« Bessere Bodenqualitat

» Niedrigere Dungemittelkosten

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann Kompostbehalter
oder -haufen einrichten und beginnen, organische Abfallmaterialien
wie Pflanzenreste und Tiermist zu sammeln. Regelmafige Wartung ist
erforderlich, um sicherzustellen, dass der Kompost richtig abgebaut
wird.

7.Symbol: lllustration eines Behalters mit einem Pflanzensymbol, das
den Kompostbehalter darstellt.

8.Zusatzliche Hinweise: Tiermist ist der Abfall, der von Tieren
produziert wird, einschliel3lich ihres Kots und Urins. Er wird oft als
naturlicher Dinger verwendet, um den Boden zu bereichern und das
Pflanzenwachstumzu fordern. Uberprifen Sie regelmaRig den
Kompost auf Feuchtigkeit und Temperatur, um sicherzustellen, dass
er korrekt verrottet und keine unangenehmen Gerlche verursacht.

9. Anforderungen: Eine Gebuhr von 10 € wird dem Konto des Besitzers
des Kompostierungssystems gutgeschrieben, die vom Spielerbezahlt
wird, der das System nutzt (nach dem Anhalten auf einem Feld auf
dem Spielbrett). Diese Gebuhr deckt Wartungs- und Betriebskosten.
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1. Kartennummer: |-15

2.Investitionsname: Windturbineninstallation

3.Beschreibung der Investition: Installation einer Windturbine zur
Erzeugung erneuerbarer Energie fur den Betrieb des Bauernhofs.

4.Investitionskosten: 300 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Niedrigere Stromkosten

« Nachhaltige Energieproduktion

» Potenzielles Einkommenaus dem Verkauf Giberschissiger Energie

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die
Windbedingungen bewerten und den besten Standort fur die
Windturbine auf dem Bauernhof auswéhlen. AnschlieRend kann er
einen Auftragnehmer beauftragen, die Turbine zu installieren und sie
mit dem Stromnetz des Bauernhofs zu verbinden.

7.Symbol: lllustration einer Windturbine.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, vor der
Investitionsentscheidung die lokalen Vorschriften und
Windbedingungen im Dorf zu prifen.

9. Anforderungen: Eine Gebuihr von 40 € wird dem Konto des Besitzers
der Windturbine gutgeschrieben, die vom Spieler bezahlt wird, der die
Turbine nutzt (nach dem Anhalten auf einem Feld auf dem Spielbrett).
Diese Gebuhr deckt Wartungs- und Betriebskosten.
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1.Kartennummer: |-16

2.Investitionsname: Bodenfeuchtesensoren

3.Beschreibung der Investition: Investition in Bodenfeuchtesensoren
zur Optimierung der Bewasserung und Reduzierung des
Wasserverbrauchs.

4.Investitionskosten: 200 €

5.Potenzielle Vorteile:

» Effizienter Wasserverbrauch

» Verbesserte Gesundheit der Pflanzen

» Reduzierte Wasserkosten

6.Beschreibung der MaRBnahmen: Der Spieler kann
Bodenfeuchtesensoren kaufen und sie an verschiedenen Stellen auf
dem Bauernhof platzieren, um die Bodenbedingungen zu tberprufen.
Die Sensoren koénnen mit dem Bewasserungssystem verbunden
werden, um eine bessere Kontrolle zu ermdglichen.

7.Symbol: lllustration eines in den Boden eingefiihrten Sensors.

8.Zusatzliche Hinweise: Platzieren Sie die Sensoren in verschiedenen
Tiefen und an verschiedenen Stellen, um ein vollstandiges Bild der
Bodenfeuchtigkeit in lhren Feldern zu erhalten.

9. Anforderungen: Eine Gebuhr von 15 € wird dem Konto des Besitzers
der Bodenfeuchtesensoren gutgeschrieben, die vom Spieler bezahlt
wird, der die Sensoren nutzt (nach dem Anhalten auf einem Feld auf
dem  Spielbrett). Diese Gebuhr deckt Wartungs- und
Kalibrierungskosten.
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1. Kartennummer: |-17

2.2Investitionsname: Solar-Wassererhitzer

3.Beschreibung der Investition: Installation von Solar-Wassererhitzern
zur Bereitstellung von Warmwasser fur landwirtschaftliche Betriebe
unter Nutzung von Sonnenenergie.

4.Investitionskosten: 300 €

5.Potenzielle Vorteile:

» Niedrigere Energiekosten

« Nachhaltige Warmwasserversorgung

« Reduzierung der Treibhausgasemissionen

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die besten
Standorte fur die Solar-Wassererhitzer wahlen, um mdglichst viel
Sonnenlicht zu erhalten, dann einen Auftragnehmer beauftragen, sie
zu installieren und mit dem Warmwassersystem des Betriebs zu
verbinden.

7.Symbol: lllustration eines Solar-Wassererhitzers.

8.Zusétzliche Hinweise: Uberlegen Sie, den Solar-Wassererhitzer mit
Ihrem aktuellen Warmwassersystem zu verbinden, um auch an
bewdlkten Tagen warmes Wasser zu haben.

9. Anforderungen: Eine Gebuihr von 30 € wird dem Konto des Besitzers
der Solar-Wassererhitzer gutgeschrieben, die vom Spielerbezahlt wird,
der dieHeizungen nutzt (nach dem Anhalten auf einem Feld auf dem
Spielbrett). Diese Gebuhr deckt Wartungs- und Betriebskosten.
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1.Kartennummer: |-18

2.Investitionsname: Deckfriichte

3.Beschreibung der Investition: Pflanzen von Deckfriichten, um den
Boden wahrend der Nebensaison zu schiitzen und zu verbessern.
Deckfriichte sind Pflanzen, die zwischen den Hauptanbauzeiten
angebaut werden, um den Boden vor Erosion zu schitzen, die
Bodenfruchtbarkeit Zu erhohen und organisches
Materialhinzuzuftigen.

4.Investitionskosten: 80 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Verbesserte Bodenqualitat

» Reduzierte Erosion

« Erhohte Nahrstoffgehalte im Boden

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann Deckfriichte nach
der Ernte der Hauptfriichte pflanzen, um den Bodenzu schitzen und
zu verbessern.

7.Symbol: lllustration von Pflanzen.

8.Zusidtzliche Hinweise: Wahlen Sie Deckfrichte, die gut an die
ortlichen Boden- und Klimabedingungen angepasst sind, um den

maximalen Nutzen zu erzielen.

« Anforderungen: Eine Gebuhr von 5 € wird dem Konto des Besitzers
der Deckfrichte gutgeschrieben, die vom Spieler bezahlt wird, der die
Deckfriichte nutzt (nachdem er auf einem Spielfeld angekommen ist).
Diese Gebuhr deckt die Kosten fur das Pflanzen und die Pflege.






1.Kartennummer: [-19

2.Investitionsname: LED-Wachstumslichter

3.Beschreibung der Investition: Investieren in LED-Wachstumslichter
fur Gewéachshauser, um das Pflanzenwachstum zu optimieren.

4.Investitionskosten: 250 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Reduzierte Stromkosten

« Verbesserte Pflanzenwachstumsbedingungen

« Verlangerte Anbausaison

6.Beschreibung der MaBBnahmen: Der Spieler kann LED-
Wachstumslichter kaufen und installieren, dabei sicherstellen, dass sie
korrekt positioniert sind, um das bestmégliche Pflanzenwachstum zu
erzielen. Die Lichtprogramme und -intensitét sollten entsprechend den
Bedurfnissen der Pflanzen angepasst werden, um deren gesunde
Entwicklung zu unterstitzen.

7.Symbol: lllustration einer Glihbirne mit einer Pflanze darin, die fir
umweltfreundliche und energieeffiziente Beleuchtung steht.

8.Zusétzliche Hinweise: Andern Sie den Abstand und die Dauer der
Lichtexposition gemafll den Bedurfnissen der Pflanzen, um zu
vermeiden, dass sie zu viel oder zu wenig Licht erhalten.

9. Anforderungen: Eine Gebuhr von 15 € wird dem Konto des Besitzers
der LED-Wachstumslichter gutgeschrieben, die vom Spieler bezahlt
wird, der die Lichter nutzt (nach dem Anhalten auf einem Feld auf dem
Spielbrett). Diese Gebuhr deckt Wartungs- und Austauschkosten.
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1.Kartennummer: 1-20

2.Investitionsname: Hydroponisches Anbausystem

3.Beschreibung der Investition: Die Investition in ein hydroponisches
Anbausystem ermoglicht es, Pflanzen ohne Erde anzubauen, indem
nahrstoffreiche Wasserlosungen verwendet werden. Diese Methode ist
hochgradig effizient und kann bei weniger Platz héhere Wachstumsraten
erzielen, was sie ideal flr nachhaltige Landwirtschaft im Dorf macht.

4.Investitionskosten: 300 €

5.Potenzielle Vorteile:

o Hohere Wachstumsraten der Pflanzen

o Reduzierter Wasserverbrauch im Vergleich zu traditionellen Anbaumethoden

o Kein Bedarf an Pestiziden oder Herbiziden, was zu gesinderen Produkten
fuhrt

e Mdglichkeit,das ganze Jahr Uber Pflanzenanzubauen, unabhéngig von den
Wetterbedingungen

» Effiziente Flachennutzung, die vertikale Anbausysteme ermaoglicht

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die geeigneten
Pflanzenarten fur die Hydroponik evaluieren und das Setup entsprechend
planen. Anschlieend kann er das hydroponische System, einschlief3lich
Behélter, Pumpen und Nahrlésungen, kaufen und installieren.

7.Symbol: lllustration eines einfachen hydroponischen Setups von Pflanzen
ohne Erde.

8.Zusdtzliche Hinweise: Erwégen Sie, mit einem Kkleinen System zu
beginnen, um die Grundlagen des hydroponischen Anbaus zu erlernen,
bevor Sie auf ein groReres System umsteigen. Uberpriifen und passen Sie
regelmafig die Nahrstoffkonzentrationen an die Bedirfnisse lhrer Pflanzen
an, um optimales Wachstum zu gewahrleisten.

9. Anforderungen: Eine Gebiuhr von 50 € wird dem Konto des Besitzers des
hydroponischen Systemsgutgeschrieben, die vom Spieler bezahltwird, der
das System nutzt (nach dem Anhalten auf einem Feld auf dem Spielbrett).
Diese Gebuhr deckt Wartungs- und Néahrlésungs-Kosten.






1.Kartennummer: [-21

2.Investitionsname: Installation von Photovoltaikanlagen (PV) auf
den Dachern o6ffentlicher Gebaude

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst die Installation
von PV-Anlagen auf kommunalen Gebauden, Schulen, Universitaten,
Bibliotheken und anderen o6ffentlichen Gebauden in der Stadt, deren
Déacher fur Solarpanels geeignet sind. Die PV-Anlagen erzeugen
Strom aus Sonnenenergie, unterstutzen die Produktion erneuerbarer
Energien und tragen zu niedrigeren Stromrechnungen bei. Sie sind
auch eine 6kologische Losung, die die Treibhausgasemissionen und
Luftverschmutzung reduziert.

4.Investitionskosten: 400 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Finanzielle Einsparungen bei den Stromrechnungen

» Verbesserte Energieeffizienz

« Unterstutzung erneuerbarer Energien

o Reduzierung der Umweltbelastung

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die entsprechende
Geldsumme investieren und die Installation von PV-Anlagen in der
Stadt durchfiihren.

7.Symbol: lllustration einer Photovoltaikanlage.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, die Blrger in den
Entscheidungsprozess einzubeziehen, lokale Vorschriften zu
tberprufen und die Sonnenstunden in der Stadt zu bertcksichtigen,
bevor eine Investition entschieden wird.

9.Anforderungen: Eine zuséatzliche Gebuhr von 5 € an stadtischen
Steuern, die vom Spielergedeckt wird (nach dem Anhalten auf einem
Feld auf dem Spielbrett). Diese Gebuhr deckt die Kosten fur Wartung

und Service des Gerats.
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1.Kartennummer: |1-22

2.Investitionsname: Installation von kleinen Windradern an den
StraBenrandern der Stadt

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst die Installation von
kleinen Windréadern, die die Blrger nicht stéren und die Biodiversitat der Stadt
nicht beeintrachtigen. Sie werden entlang der Stral3en der Stadt aufgestellt.
Die Windrader erzeugen Strom aus dem Wind und durch die Bewegung der
Fahrzeuge, unterstitzen die Produktion erneuerbarer Energien und tragen zu
niedrigeren Stromrechnungen bei. Sie sind auch eine dkologische Losung, die
die Treibhausgasemissionen und Luftverschmutzung reduziert.

4.Investitionskosten: 350 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Finanzielle Einsparungen bei den Stromrechnungen

« Verbesserte Energieeffizienz

« Unterstltzung erneuerbarer Energien

« Reduzierung der Umweltbelastung

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die entsprechende
Geldsumme investieren und die Installation der Windrader in der Stadt
durchfuhren.

7.Symbol: lllustration eines Windrads.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, die Burger in den Entscheidungsprozess
einzubeziehen, lokale Vorschriften zu tberprifen, die Wetterbedingungen der
Stadt (insbesondere den Wind) sowie die Auswirkungen des Verkehrs auf die
Windrader zu berlcksichtigen, bevor eine Investition entschieden wird.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebuhr von 20 € an stadtischen Steuern,
die vom Spielergedeckt wird (nach dem Anhalten auf einem Feld auf dem
Spielbrett). Diese Gebuhr deckt die Kosten fur Wartung und Service des
Gerats.






1.Kartennummer: [-23

2.Investitionsname: Verbesserung der Dammung der Stadtgebaude

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst die DA&mmung
von Fassaden, Wanden, D&chern und BoOden sowie mindestens
doppelt verglaste Fenster, um Warmeverluste zu vermeiden, und
hermetische Turrahmen.

4.Investitionskosten: 300 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Finanzielle Einsparungen bei den Stromrechnungen

» Verbesserte Energieeffizienz

o Reduzierung der Umweltbelastung

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die entsprechende
Geldsumme investieren und MalRnahmen zur Verbesserung der
Dammung der Stadtgebaude ergreifen.

7.Symbol: lllustration eines Gebaudes.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, die Birger in den
Entscheidungsprozess einzubeziehen und, wann immer mdglich,

lokale oder EU-Materialien/Lieferanten zu verwenden.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebihr von 10 € an stadtischen
Steuern, die vom Spieler gedecktwird (nach dem Anhalten auf einem
Feld auf dem Spielbrett). Diese Gebuhr deckt die Kosten fir Wartung
und Service der DAmmung.
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1.Kartennummer: 1-24

2.Investitionsname: Kauf von energieeffizienten LED-
Beleuchtungssystemen mit integrierten Photovoltaik(PV)-Modulen
und Batterien

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasstden Austausch
der herkbmmlichen  StralRenbeleuchtung gegen neue LED-
Beleuchtungssysteme, die autark und netzunabhangig sind, dank der
integrierten PV-Module und Batterien. Sie verfigen Uber automatische
Dimmfunktion, selbstregulierende Ein-/Ausschaltung und
Bewegungserkennung.

4.Investitionskosten: 150 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Finanzielle Einsparungen bei den Stromrechnungen

» Verbesserte Energieeffizienz

e Reduzierung der Umweltbelastung

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die entsprechende
Geldsumme investieren und den Austausch der herkdbmmlichen
Stral3enbeleuchtung gegen neue, energieeffiziente LED-
Beleuchtungssysteme mit PV und Batterie vornehmen.

7.Symbol: Illustration einer LED-GIluhbirne.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, die Birger in den
Entscheidungsprozess einzubeziehen und, wann immer maoglich, lokale
oder EU-Materialien/Lieferanten zu verwenden.

9. Anforderungen: Eine zuséatzliche Gebihr von 10 € an stadtischen
Steuern, die vom Spieler gedeckt wird (nach dem Anhalten auf einem
Feld auf dem Spielbrett). Diese Gebuhr deckt die Kosten fur die
Wartungund den Service der neuen LED-Leuchten und ihrer relevanten
Ausstattungen (PV und Batterie).
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1.Kartennummer: |-25

2.Investitionsname: Kauf von Heiz-IKiihlpumpen fiur die
Stadtgebaude

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst den
Austausch der herkdbmmlichen Heiz-/Kihlsysteme durch neue
Heiz-/Kihlpumpen (vorzugsweise erdreichbasierte oder, falls dies
nicht moglich ist, luftbasierte) mit hoher Energieeffizienz.

4.Investitionskosten: 250 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Finanzielle Einsparungen bei den Stromrechnungen

» Verbesserte Effizienz

» Reduzierung der Umweltbelastung

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die entsprechende
Geldsummeinvestieren und den Austausch der herkdmmlichen
Heiz-/Kuhlsysteme gegen neue, energieeffiziente Heiz-/Kihlpumpen
vornehmen.

7.Symbol: lllustration eines Feuers zusammenmit einem Eiswiirfel.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, die Birger in den
Entscheidungsprozess einzubeziehen und, wann immer mdglich,

lokale oder EU-Materialien/Lieferanten zu verwenden.

9. Anforderungen: Eine zuséatzliche Gebuhr von 15 € an stadtischen
Steuern, die vom Spieler gedecktwird (nach dem Anhalten auf einem
Feld auf dem Spielbrett). Diese Gebihr deckt die Kosten fur die
Wartung und den Service der neuen Heiz-/Kihlpumpen.






1.Kartennummer: |-26

2.Investitionsname: Kauf von StraBenbahnen, Elektro-Bussen und
Elektro-Booten, die mit lokalen erneuerbaren Energiequellen
betrieben werden

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst den
Austausch der herkdmmlichen Stadtbusse durch Stral3enbahnen,
Elektro-Busse und sogar Elektro-Boote, die mit lokal installierten
erneuerbaren Energien betrieben werden.

4.Investitionskosten: 450 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Finanzielle Einsparungen

» Verbesserte Effizienz

» Reduzierte Umweltbelastung

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die entsprechende
Geldsumme investieren und den Austausch der herkdmmlichen
Massentransportfahrzeuge  durch  neue  Elektro-Busse  und
Stral3enbahnen vornehmen.

7.Symbol: lllustration eines Busses.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, die Birger in den
Entscheidungsprozess einzubeziehen und, wann immer mdglich,
lokale oder EU-Materialien/Lieferanten zu verwenden.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebihr von 25 € an stadtischen
Steuern, die vom Spielergedeckt wird (nach dem Anhalten auf einem
Feld auf dem Spielbrett). Diese Gebihr deckt die Kosten fur die
Wartung und den Service der neuen Massentransportfahrzeuge.






1.Kartennummer: |-27

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

3.Beschreibung der Investition: Die Investition  umfasst
Energiespeicherlésungen (damit die Stadt von Petroleum/Gas
unabhangig wird) in Kombination mit intelligenten Netzen fir die
effiziente  Nutzung von Energie aus Ilokalen erneuerbaren
Energiequellen. Der Speicher kann chemisch (Batterien), mit
Wasserkraft (zwei Wasserreservoirs auf verschiedenen Ho6hen), mit
Druckluft, thermisch, mit Schwungradern usw. betrieben werden,
abhangig von spezifischen Ingenieurstudien, die die beste
Technologie gemal den Bedurfnissen der Stadt vorschlagen kdnnten,
wobei die Meinung der Burger ernsthaft bertcksichtigt wird.

4.Investitionskosten: 300 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Finanzielle Einsparungen

» Verbesserte Effizienz

o Reduzierte Umweltbelastung

6.Beschreibung der MaBnahmen: Der Spieler kann die entsprechende
Geldsumme investieren und MalRnahmen zur Unterstitzung der
Energiespeichersysteme ergreifen.

7.Symbol: Illustration einer Batterie.

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, die Burger in den
Entscheidungsprozess einzubeziehen und, wann immer moglich,
lokale oder EU-Materialien/Lieferanten zu verwenden.

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

Wartung und den Service der Energiespeichersysteme.



|-28




1.Kartennummer: |-28

2.Investitionsname: Installation einer griinen
Wasserstoffproduktionsanlage fiir den Energiebedarf der Stadt

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst hochmoderne
Ausrastung, mit der die Stadt den Energiebedarf der grofdten
Energieverbraucher (Fabriken, Entsalzungstechnologien far
Trinkwasser, zukunftige Fahrzeuge usw.) decken kann.

4.Investitionskosten: 500 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Energieunabhangigkeit der Stadt

» Verbesserte Effizienz

« Reduzierte Umweltbelastung

6.Beschreibung der MaBhahmen: Der Spieler kann die entsprechende
Geldsummeinvestieren und MalRnahmenzur Unterstitzung des griinen
Wasserstoffs ergreifen.

7.Symbol: lllustration von ,H2".

8.Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, die Burger in den
Entscheidungsprozess einzubeziehen und, wann immer mdglich,
lokale oder EU-Materialien/Lieferanten zu verwenden.

9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebihr von 50 € an stadtischen
Steuern, die vom Spielergedeckt wird (nach dem Anhalten auf einem
Feld auf dem Spielbrett). Diese Gebihr deckt die Kosten fur die
Wartung und den Service der grinen Wasserstoffanlagen.
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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 Umweltverbande mit qualifiziertem Personal und
relevantem Equipment zu Energiefragen, um die junge Generation Uber
Energiesparen, erneuerbare Energien, gute Praktiken und nachhaltige
Energieldsungen der Zukunft aufzuklaren. Dies geschieht durch Seminare,
offene  Workshops, interaktive Indoor- wund Outdoor-Aktivitaten in
Zusammenarbeit mit Universitdten und Forschungszentren, die Pilot-
Energieldsungen direkt in die Schulen implementieren kénnen — zusammen
mit der Entwicklung neuer Forschung zu Energie mit praktischen
Ergebnissen, die die lokale Gemeinschaft positiv beeinflussen kénnen.
4. Investitionskosten: 100 €
5. Potenzielle Vorteile:

o Wissenszuwachs

» Forderung des Energiebewusstseins fur eine nachhaltige Stadt
6. Beschreibung der MaBnahmen: Der Spielerkann die entsprechende
Geldsumme investieren und MalBhahmen zur Unterstlitzung der
Bildungsprogramme ergreifen.
7. Symbol: lllustration einer Schule.
8. Zusatzliche Hinweise: Es ist wichtig, die gesamte Schulgemeinschaft in
die neuen Programme zur nachhaltigen Energie fur die Stadt einzubeziehen,
um bessere Ergebnisse flur die Zukunft der Stadt zu erzielen, einschlief3lich:
finanziellen Einsparungen, verbesserter Effizienz, reduzierter
Umweltbelastung.
9. Anforderungen: Eine zusatzliche Gebuhr von 5 € an stadtischen Steuern,
die vom Spielergedeckt wird (nach dem Anhalten auf einem Feld auf dem
Spielbrett). DieseGebuhr deckt die Kosten fur die Unterstitzung der
schulischen Ausbildung zu Energiefragen.






1.Kartennummer: [-30

2.Investitionsname: Griindung einer erneuerbaren
Energiegenossenschaft der Stadt

3.Beschreibung der Investition: Die Investition umfasst die Grindung
einer erneuerbaren Energiegenossenschaft mit der Beteiligung der
Birger der Stadt. Diese werden in die Energieentscheidungen der
Stadt einbezogen und profitieren direkt sowohl von finanziellen
Gewinnen als auch von den Umweltvorteilen. Alle neuen erneuerbaren
Energieanlagen der Stadt werden unter der Kontrolle der
Genossenschaft stehen, sodass die Menschen die Macht haben, ihre
Energiezukunft selbst zu wahlen.

4.Investitionskosten: 50 €

5.Potenzielle Vorteile:

« Finanzielle Einsparungen

» Verbesserte Effizienz

« Reduzierte Umweltbelastung

6.Beschreibung der MaBnhahmen: Der Spieler kann die entsprechende
Geldsumme investieren und Mal3hahmen zur Unterstitzung der neuen
erneuerbaren Energiegenossenschatft ergreifen.

7.Symbol: lllustration einer Versammlung von Menschen.

8.Zusidtzliche Hinweise: Es ist wichtig, die Blrger dartber zu
informieren, warum es entscheidend ist, sich an der
Entscheidungsfindung zu beteiligen und aktiv in der Genossenschaft
mitzuarbeiten, um die Energiedemokratie der Stadt zu unterstitzen.

9.Anforderungen: Eine zuséatzliche Gebihr von 5 € an stadtischen
Steuern, die vom Spielergedeckt wird (nach dem Anhalten auf einem
Feld auf dem Spielbrett). Diese Geblhr deckt die Kosten zur
Unterstitzung der Genossenschatt.






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: Unnotige elektrische Gerate 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 Vorteille von wassereffizienten

Armaturen?

Antwort: Der Einsatz solcherArmaturen:
a) reduziert den Wasserverbrauch,

b) senkt die Wasserrechnungen,

c) hilft, die Wasserressourcen zu schonen.
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Frage 3: Wofir kann Regenwasser verwendet
werden?

Antwort: Das Regenwasser kann verwendet werden
far:

a)Bewdasserung,
b) Landschaftsgestaltung,
c)in  einigen Fallen, nach ordnungsgemalier

Behandlung, auch ftr den Hausgebrauch.
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Frage 4: Sie mochteneine energieeffiziente
Waschmaschine kaufen. Welche Energieklasse
wurden Sie suchen?

Antwort: Die energieeffizienteste Klasse fur
Waschmaschinen ist die Klasse A.
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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 Grindach kann helfen:

a)das Gebaude zu isolieren,

b) Regenwasser zu absorbieren,

c) den stadtischen Warmeinsel-Effekt zu reduzieren,

d) Lebensraum fur Wildtiere zu bieten.
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Frage 6: Was ist Energieeffizienz? Kdénnen Sie flnf
Dinge nennen, die Sie tun koénnen, um die
Energieeffizienz in Inrem Haus zu verbessern?

Antwort: Energieeffizienz bedeutet, weniger Energie
far 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 nichtalle LOsungen:

a) Intelligente Gluhbirnen verwenden,

b) energieeffiziente Gerate verwenden,

c) Solarpanelsinstallieren,

d) in die Isolierung des Gebaudesinvestieren,
e) eine Energieberatung machen,

f) den Standby-Verbrauch bekampfen,

g) Wassersparen.


https://www.eea.europa.eu/en/topics/in-depth/energy-efficiency
https://www.eea.europa.eu/en/topics/in-depth/energy-efficiency
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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 Hauptgrinde, warum LEDs so
effizient sind, ist, dass die meiste Energie nur fur die
Lichtproduktion verwendet wird, anstatt wie bel
weniger effizienten Lichtquellen auch Warme zu
erzeugen.

Antwort enthnommen von:
https://www.sustainability.vic.gov.au/energy-efficiency-and-reducing-
emissions/save-energy-in-the-home/lighting/choose-the-right-led-lighting
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Frage 8: Konnen Sie erklaren, was
~Wasserknappheit® ist und wie wir zur Bekampfung
dieses Problems in unseren Haushalten beitragen
konnen?

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 kdnnen helfen, indem wir Wasser als knappe
Ressource behandeln. Das bedeutet, dass wir den
Wasserhahn abdrehen mussen, wahrend wir uns die
Zahne putzen, auf den Wasserverbrauch beim
Duschen oder Geschirrspllen achten. Es hilft,
Regenwasser und Grauwasser zu sammeln und far
verschiedene Bedirfnisse wie Bewdasserung oder
Landschaftsgestaltung zu nutzen. Das Wichtigste ist,
kein Wasser zu verschwenden.


https://www.unwater.org/water-facts/water-scarcity
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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
Preiserhbhungen und Engpéassen 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
https://www.igi-global.com/dictionary/fiscal-federalism-and-local-public-utility-policy-in-the-conditions-of-uncertainty-by-the-energy-crisis/63748
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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 diesesMaterial den Photonendes
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
https://www.nationalgrid.com/stories/energy-explained/how-does-solar-power-work
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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
Bodenqualitat zu verbessern, Schadlinge und
Krankheiten zu reduzieren und die Effizienz der
Nahrstoffnutzung zu optimieren.
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Frage 12: Wie unterscheidet sich der 6kologische
Landbau vom konventionellen Landbau?

Antwort: Der 0Okologische Landbau vermeidet
synthetische Chemikalien und legt Wert auf
naturliche Methoden wie Kompostierung, Fruchtfolge
und biologische Schadlingsbekampfung, um die
Bodenfruchtbarkeit ZuU fordern und die
Umweltauswirkungen zu minimieren.
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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.
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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.
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Frage 15: Was sind Deckfrlichte 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.
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Frage 16: Was sind die Vorteile der Verwendung von
Kompost in der Landwirtschaft?

Antwort: Kompost verbessert die Bodenstruktur,
fordert die Nahrstoffverfugbarkeit, steigert die
mikrobielle Aktivitat, reduziert die Erosion und erhoht
die Wasserretention, was zu gesiunderen Pflanzen
und nachhaltigen landwirtschaftlichen Praktiken
beitragt.
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Frage 17: Was ist der Unterschied zwischen
einjahrigen und mehrjahrigen Pflanzen?

Antwort: Einjahrige Pflanzen vollenden ihren
Lebenszyklus in einer Wachstumsperiode, wahrend
mehrjahrige Pflanzen mehrere Jahre leben und Jahr
far Jahr Ertrage liefern.
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Frage 18: Was ist der Hauptzweck eines
Gewachshauses in der Landwirtschaft?

Antwort: Gewachshauser schaffen eine kontrollierte
Umgebung fir Pflanzen, sodass Landwirte die
Wachstumsperiode verlangern, die Ernte vor
ungunstigen Wetterbedingungen schitzen und die
Wachstumsbedingungen optimieren kdnnen.
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Frage 19: Was ist der Hauptzweck der Bewasserung
In der Landwirtschaft?

Antwort: Bewasserung wird in der Landwirtschaft
eingesetzt, um Pflanzen in niederschlagsarmen
Perioden mit Wasser zu versorgen und so Wachstum
und Ertrag zu sichern.
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Frage 20: Wie nennt man eine landwirtschaftliche
Praxis, die den Einsatz von synthetischen
Chemikalien wie Dungemitteln 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.
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Frage 21: Was sind die flunf Hauptquellen
erneuerbarer Energien?

Antwort: Die funf Hauptquellen erneuerbarer
Energien sind:

a) Solarenergie,

b) Windenergie,

c) Wasserkratft,

d) Geothermie,

e) Biomasse.
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Frage 22: KOnnen Sie ein Beispiel fur 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).
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Frage 23: Unter welchen zwei Bedingungen konnen
Elektroautos eine geringere CO2-Bilanz als
herkdmmliche fossile Autos haben?

Antwort: a) Die erste Bedingung ist, dass das
Elektroauto eine relativ kleine Batterie hat, die In
einem Land produziert wird, das nichtstark auf fossile
Brennstoffe (insbesondere Kohle) angewiesen ist,
und b) die zweite Bedingungist, dass die Batterie des
Elektroautos mit erneuerbaren Energiequellen
betrieben wird.
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Frage 24: Wie konnen die Treibhausgasemissionen aus
dem Verkehr reduziert werden?

Antwort: Die Treibhausgasemissionen aus dem
Verkehr konnen 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 ho6her
ausfallen.
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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 Betriebskostenund,
c)langfristigeEnergieeinsparungen.
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Frage 26: Wie kann manzwei oder mehr
Energieerzeugungsprozesse vergleichen, um den
nachhaltigsten zu finden?

Antwort: Eine Lebenszyklus-
Nachhaltigkeitsbewertung (Life CycleSustainability
Assessment) ist ein wissenschatftliches 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 flr Energie-
Demokratie nennen?

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

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 herkdmmlichen Beleuchtungskdrper gegen
LED-Leuchten austauschen.



Punkte auf dem Aktions- ‘
Bildungsbrett: 29




Punkte auf dem Aktions-
Bildungsbrett: 29

Frage 29: KOnnen Sie mindestens zwei Moglichkeiten
nennen,wie Stadte die Energiesicherheit und die Energiearmut
angehen kdnnen?

Antwort:

a) Zielgerichtete Unterstlitzung flr Bewohner, die von
Energiearmut betroffen sind,

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

c) sicherstellen, dass alle BewohnerZugang zu
vertrauenswurdigen Energieberatungen haben,

d) Reduzierung von verschwenderischem Energieverbrauch
durch Kampagnen,

e) Umrlstung der ,undichtesten” Geschafts- und Wohngebéaude,
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 fur sofortige Investitionen in die Schaffunggrtiner
Arbeitsplatze,

]) mit kollektiver Stimme handeln und Ressourcen bindeln,um
den Notfall zu bewaltigen.

Antwort entnommenvon: https://www.c40knowledgehub.org/s/article/10-ways-
cities-can-tackle-energy-security-and-energy-poverty?language=en_US



http://www.c40knowledgehub.org/s/article/10-ways-cities-can-
http://www.c40knowledgehub.org/s/article/10-ways-cities-can-
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Frage 30: KOonnen 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 Végel 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 Vogel und Fledermause von Turbinen
abzuhalten.

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

e)Radar- und GPS-Technologie — wenn Windparks schnellen
Zugang zu hochwertigen Radarbildern haben, kénnten 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 Moglichkeit 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 Flederméause in der Nahe sind.

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



http://www.treehugger.com/ways-to-protect-bats-and-birds-from-
http://www.treehugger.com/ways-to-protect-bats-and-birds-from-

