Der Weg zu “"100% Erneuerbare Energie”

Stellt eure Spielfiguren an den Start. Wer die hochste Punktezahl wiirfelt darf beginnen. Du fiihrst deine Figur entsprechend der
Wiirfelzahl am Weg entlang. Kommst du auf ein "Action”-Feld, muss zuerst die Aufgabe mit der entsprechenden Nummer erledigt werden.

Oltankerunfall! Ol
verseucht das Meer.
7 Felder zuriick

wird ein Windpark
gebaut.
7 Felder vor!

Es ist Frihling. Der
Schnee schmilzt und fiillt den
See des Speicherkraftwerks. \
3 Felder vor! % 5 Es gibt noch immer
o kein Endlager fiir

Atommiill.
Zuriick zum Start!

Du lasst das
Ladegerat von deinem

Handy stecken.
1 Feld zuriick! ; A

Die Gaspipeline wird 2/ lala
gesperrt. Dir ist kalt
und du setzt eine
Runde aus.

Du fahrst mit dem
Rad zur Schule.
2 Felder vor!

Du kaufst Getrénke
in Plastikflaschen. Der
Olverbrauch steigt!
3 Felder zuriick!

5

Action": Willi als Spielfiqur

1) Stelle pantomimisch eine erneuerbare Energie dar ohne zu sprechen. Deine MitspielerInnen raten. Wird es erraten darfst du 1 Feld vor. Wer es errdt darf sofort zusdtzlich wiirfeln.
2) Was bin ich? Wadhle eine Person. Klebe dieser einen Zettel mit einem Windradteil auf die Stirn. Der Begriff wird durch Fragen erraten, die mit ja oder nein beantwortet werden ksnnen.
Wird es erraten darfst du 1 Feld vor. Wer es errdt darf sofort zusdtzlich wiirfeln.
3) Wie viele Stromverbraucher laufen in diesem Zimmer gerade. 0-1: du darfst 2 Felder vor, 2: du darfst 1 Feld vor, mehr als 2: du musst 1 Feld zuriick
4) Wihle eine/n PuppenspielerIn. Du stellst dich als Marionette zur Verfiigung und wirst so hingestellt, dass du ein Windrad darstellst. Sobald du als Windrad erkennbar bist, geht das Spiel weiter.
5) Zeichne eine erneuerbare Energie ohne zu sprechen und ohne Buchstaben oder Zahlen zu verwenden. Wird es erraten darfst du 1 Feld vor. Wer es errdt darf sofort zusdtzlich wiirfeln.
6) Dichte ein Gedicht mit 4 Zeilen zum Wind. Nachdem du es den anderen vorgetragen hast, geht das Spiel weiter.
7) Verbinde deine Augen und zeichne ein Windrad auf Papier. Sobald es fertig gezeichnet ist, geht das Spiel weiter.
8) Beschreibe eine erneuerbare Energie ohne das Wort selbst zu verwenden. Wird es erraten darfst du 1 Feld vor. Wer es errdt darf sofort zusdtzlich wiirfeln.
9) Zeichne jemandem mit den Fingern eine erneuerbare Energie auf den Riicken. Wer die Zeichnung zu spiiren bekommt, darf den Begriff erraten.
Wird es erraten darfst du 1 Feld vor. Wer es errdt darf sofort zusdtzlich wiirfeln.
10) Was der Wind alles kann! Wihle eine Person. Wer kann mehr Fihigkeiten des Windes aufzdhlen? IThr wechselt euch mit den Wortmeldungen ab. Keine Wiederholungen.
Wer am meisten aufzdhlen kann, springt ins Ziel!

Du kannst diesen Willi auf
ein Blatt Papier abpausen
und anmalen. Dann biege
die Bodenlaschen um und
klebe ihn zusammen.Schon
kann das Spiel beginnen!

Unter
www.wilderwind.at/brettspiel
findest du weitere Spielfiguren
und auch das ganze Spiel zum

Download.



