
E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s
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E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s

moTTen
Alle anfälligen 

Kleidungsstücke 
werden unbrauchbar.

 

Schutz: Nadel & Faden, 
mechanisch betriebene 

Nähmaschine, Nähmaschine, 
Textil-Werkstatt

FlohmarkT
Alle Spieler dürfen 

Ressourcen auffrischen.
 

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Die 
WelT reTTen

Um die Belastung der 
Umwelt zu verringern, 

zerstörst du  
1 CO2 Zertifikat  

einer Person deiner Wahl.

arbeiTssTelle
Lege alle Zeit-Karten 

zurück und ziehe 
an ihrer Stelle neue 

Ressourcen.

RR

– schnick – 
– schnack – 
– schnuck –

Spiel drei Runden gegen 
einen Spieler deiner 
Wahl. Wer gewinnt, 

zieht einen Traum vom 
Anderen und gibt einen 
Traum der Wahl zurück.

kleiderWirbel
Spieler mit Nadel & Faden, 

Nähmaschine oder der 
Textilwerkstatt dürfen 

1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

repair-caFe
Spieler mit Werkzeug  
oder dem Werkraum
dürfen 1  Ressource 

auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

GarTenparTy
Spieler mit einem 

(Gemüse-) Garten oder  
dem Gemeinschafts- 

garten dürfen 
1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du erwirbst 
2  Fähigkeiten, die dich 

deinen Zielen näher 
bringen.

Spiel diese Karte bei einer 
Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du hast endlich 2 Zeit, 
um deine Träume zu 

verfolgen.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Durch die finanzielle 
Unterstützung von 2  Geld 
kannst du es wagen, mal 

was zu riskieren.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du bildest dich weiter 
und erlangst 2  Wissen 
in einem Bereich, der 

dich begeistert.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Traum-Tombola
Die Handkarten 

aller Spieler werden 
gemischt. Anschließend 
wird reihum verdeckt 

gezogen.

RG

TauschrinG
Du und ein weiterer 

Spieler dürfen  
Ressourcen auffrischen.

R RRR

1 ablegen, 3 ziehen

mediTaTion
Du schöpfst neue 

Kraft und ziehst eine 
Ressource auf.
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hans 
Guck-in-die-luFT

Von nun an darfst 
du 4 Karten 

 auf der Hand halten.

G

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Handkarten werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Ressourcen werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

Das wahre 
Leben

Alle, die durch ihre 
Fähigkeiten o. Wissen 

Anderen helfen, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die mal etwas 
gekauft, aber später 
nicht genutzt haben, 
dürfen Ressourcen 

auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem ein 
unbezahlbares Geschenk 
gemacht haben, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem 
etwas gebraucht 

gekauft haben, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem 
etwas repariert haben, 

dürfen Ressourcen 
auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die in ihrer 
Freizeit gerade etwas 
Neues lernen, dürfen 

Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

harTe zeiTen
Du bekommst 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

reichensTeuer
Alle Spieler mit mehr 

als 6 Ressourcen, 
geben die Hälfte ab.

R
(abgerundet)

sTeuerFahndunG
Wohnsitze im Ausland 
werden unbrauchbar. 

Agentur für 
arbeiT 

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.

Wandelt bei Investitionen: 

12

schule

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.

Wandelt bei Investitionen: 

12

bauspielplaTz

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen 

Wandelt bei 
ihren Investitionen: 

12

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

7  p u n k t E 7  p u n k t E g E m E i n s c h a f t s g u t g E m E i n s c h a f t s g u t

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

7  p u n k t E

E r E i g n i s

Werkraum

01
1 1

1
schützt die Technik 

aller Spieler bei „Verschleiß“

GeWächshaus

01
1 1

1

schützt die Lebenmittel  
aller Spieler vor  

„schlechter Ernte“

TexTil- 
WerksTaTT

01
1 1

1
schützt die Kleidung aller 

Spieler vor „Motten“

Windrad

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Technik aller 

Spieler vor „steigenden 
Strompreisen“

eiskeller

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Lebensmittel aller  
Spieler vor „Hochsommer“

Finanzkrise
Spieler mit spekulativen 

Investitionen zahlen 
jeweils 2 Geld 

an ihre Mitspieler.

2

dividende
Falls du eine 

spekulative Investition 
besitzt, bekommst du 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

hochsommer
Alle leicht verderblichen 

Lebensmittel werden 
ungenießbar.

Schutz: Speisekammer, 
energiesparender  

Kühlschrank, 
Kühlschrank, Eiskeller

steigender 
sTrompreis

Alle Lebensinhalte mit 
hohem Stromverbrauch 

werden unbrauchbar.

Schutz: Windrad

schlechTe 
ernTe

Alle Spieler zahlen 
pro Lebensmittel  

3 Ressourcen. 

R  R  R
Schutz: (Gemüse-) Garten, 

Lebensmittelgenossenschaft, 
Gemeinschaftsgarten

autofreier 
sonnTaG
Alle Spieler 

zahlen pro Auto 
3 Ressourcen.  

R  R  R

ernTedankFesT
Alle Stapel werden 

neu gemischt.

R

Fahr- 
GemeinschaFT

Falls du ein Auto 
benutzt, bekommst 

du hiermit 
1 CO2 Zertifikat 

zurück.

1

TrendWechsel
Alle modischen 

Lebensinhalte werden 
unbrauchbar.

verschleiss
Alle verschleißenden 
Lebensinhalte werden 

unbrauchbar.

Schutz: Werkzeugset , kleine 
und große Werkzeugkiste, 

Werkraum

l e i c h t  v e r d e r b l i c h

M o t t e n

4  P u n k t e

l e i c h t  v e r d e r b l i c h l e i c h t  v e r d e r b l i c h

l e i c h t  v e r d e r b l i c h l e i c h t  v e r d e r b l i c h

2  P u n k t e -  P u n k t e -  P u n k t e -  P u n k t e 2  P u n k t e

s i c h e r e  i n v e s t i t i o n

4  P u n k t e 5  P u n k t e 2  P u n k t e -  P u n k t e

4  P u n k t e 4  P u n k t e 2  P u n k t e 4  P u n k t e 4  P u n k t e

l e i c h t  v e r d e r b l i c h

Mantel
aus gutem 
Material 

21
0 1

1

selbstgestrickte
Wollsocken 

10
1 2

1

selbstgebackenes 
Brot

10
1 2

0

toMaten 
aus Spanien 

10
0 1

2

vegetarische
Wurst 

Hauptzutat:  
Eier aus Käfighaltung

20
0 1

2

käse
vom örtlichen 

Bauern
11

0 2

1

griechischer
Feta käse

in Salzlake

21
0 1

2

eier
aus regionaler 
Käfighaltung

10
0 1

2

rehrücken 
vom befreundeten 

Jäger 

10
1 1

0

argentinisches
rindersteak

20
1 1

2

geräucherte 
Bio-MettWurst

10
0 1

1

leitungs- 
Wasser

01
0 1

0

Chilenischer 
Bio Wein

11
0 1

2

Fairtrade  
kaFFe 

aus Äthiopien

20
0 1

2

kleiner
zinsFreier  

kredit 
10

0 0

0

-  P u n k t e 4  P u n k t e 5  P u n k t e 4  P u n k t e 4  P u n k t e
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großer
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kredit
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0 0

0

Investition  
in eine
aktie 21

0 1

0

Investition in eine 
regionale 
Währung
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0 0

0

BiBliothek
besuchen 00
0 3

0

Wandelt bei Investitionen: 
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Flaschen 
sammeln 00
0 3

0
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learning  
by doing 00
0 3

0

Wandelt bei Investitionen: 
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nachhilFe
geben 01

0 2

0

Wandelt bei Investitionen:

1 12
  

strassenMusik 
spielen 00

1 2

0

Wandelt bei Investitionen:

1 12
 

Wohnsitz iM  
ausland 
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0 1

2

Halbiert bei „Reichensteuer“ 
die Zahl deiner Ressourcen.

JeansJacke
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0 1

1

schlaghose 

21
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2

pullover 
vom 

Flohmarkt
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0
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Werk 10

0 2
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E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

7  p u n k t E 7  p u n k t E g E m E i n s c h a f t s g u t g E m E i n s c h a f t s g u t

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

7  p u n k t E

E r E i g n i s

Werkraum

01
1 1

1
schützt die Technik 

aller Spieler bei „Verschleiß“

GeWächshaus

01
1 1

1

schützt die Lebenmittel  
aller Spieler vor  

„schlechter Ernte“

TexTil- 
WerksTaTT

01
1 1

1
schützt die Kleidung aller 

Spieler vor „Motten“

Windrad

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Technik aller 

Spieler vor „steigenden 
Strompreisen“

eiskeller

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Lebensmittel aller  
Spieler vor „Hochsommer“

Finanzkrise
Spieler mit spekulativen 

Investitionen zahlen 
jeweils 2 Geld 

an ihre Mitspieler.

2

dividende
Falls du eine 

spekulative Investition 
besitzt, bekommst du 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

hochsommer
Alle leicht verderblichen 

Lebensmittel werden 
ungenießbar.

Schutz: Speisekammer, 
energiesparender  

Kühlschrank, 
Kühlschrank, Eiskeller

steigender 
sTrompreis

Alle Lebensinhalte mit 
hohem Stromverbrauch 

werden unbrauchbar.

Schutz: Windrad

schlechTe 
ernTe

Alle Spieler zahlen 
pro Lebensmittel  

3 Ressourcen. 

R  R  R
Schutz: (Gemüse-) Garten, 

Lebensmittelgenossenschaft, 
Gemeinschaftsgarten

autofreier 
sonnTaG
Alle Spieler 

zahlen pro Auto 
3 Ressourcen.  

R  R  R

ernTedankFesT
Alle Stapel werden 

neu gemischt.

R

Fahr- 
GemeinschaFT

Falls du ein Auto 
benutzt, bekommst 

du hiermit 
1 CO2 Zertifikat 

zurück.

1

TrendWechsel
Alle modischen 

Lebensinhalte werden 
unbrauchbar.

verschleiss
Alle verschleißenden 
Lebensinhalte werden 

unbrauchbar.

Schutz: Werkzeugset , kleine 
und große Werkzeugkiste, 

Werkraum
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E r E i g n i s E r E i g n i sE r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i sE r E i g n i s E r E i g n i s

hans 
Guck-in-die-luFT

Von nun an darfst 
du 4 Karten 

 auf der Hand halten.

G

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Handkarten werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Ressourcen werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

Das wahre 
Leben

Alle, die durch ihre 
Fähigkeiten o. Wissen 

Anderen helfen, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die mal etwas 
gekauft, aber später 
nicht genutzt haben, 
dürfen Ressourcen 

auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem ein 
unbezahlbares Geschenk 
gemacht haben, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem 
etwas gebraucht 

gekauft haben, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem 
etwas repariert haben, 

dürfen Ressourcen 
auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die in ihrer 
Freizeit gerade etwas 
Neues lernen, dürfen 

Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

harTe zeiTen
Du bekommst 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

reichensTeuer
Alle Spieler mit mehr 

als 6 Ressourcen, 
geben die Hälfte ab.

R
(abgerundet)

sTeuerFahndunG
Wohnsitze im Ausland 
werden unbrauchbar. 

Agentur für 
arbeiT 

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.

Wandelt bei Investitionen: 

12

schule

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.

Wandelt bei Investitionen: 

12

bauspielplaTz

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen 

Wandelt bei 
ihren Investitionen: 

12

v e r s c h l e i s s t h o h e r  s t r o M v e r b r a u c h

6  P u n k t e

v e r s c h l e i s s t hoher stroMverbrauch

5  P u n k t e G e M e i n s c h a f t s G u t 6  P u n k t e 4  P u n k t e 5  P u n k t e

s P e k u l a t i v e  i n v e s t i t i o n M o d e a r t i k e l / M o t t e n

2  P u n k t e 5  P u n k t e 6  P u n k t e G e M e i n s c h a f t s G u t

5  P u n k t e 7  P u n k t e G e M e i n s c h a f t s G u t 7  P u n k t e 6  P u n k t e

Flugreise
Düsseldorf (DE) 

–
Wellington (NZ)

30
0 3

8

Flugreise
Düsseldorf (DE)

– 
Antalya (TR)

10
0 1

3

nadel  
& Faden

01
1 2

1

Schützt 1 x Kleidung  
vor „Motten“ 

Fremdnutzung gegen Spende

fußbetriebende
nähMaschine 

11
1 1

2
Schützt 2 x Kleidung  

vor „Motten“ 
Fremdnutzung gegen Spende

nähMaschine

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen

Schützt 4 x Kleidung 
vor „Motten“ 

Fremdnutzung gegen Spende

Werkzeugset

01
2 1

1

Schützt 1 x Technik  
bei „Verschleiß“ 

Fremdnutzung gegen Spende

Werkzeugkiste

11
2 1

2

Schützt 2 x Technik 
bei „Verschleiß“ 

Fremdnutzung gegen Spende

WerkBank

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen

Schützt 3 x Technik 
bei „Verschleiß“ 

Fremdnutzung gegen Spende

Energiesparender
kühlschrank

31
0 0

1

Schützt 3 x Lebensmittel 
vor „Hochsommer“ 

Fremdnutzung gegen Spende

kühlschrank

40
0 0

2

Schützt 2 x Lebensmittel 
vor „Hochsommer“ 

Fremdnutzung gegen Spende

speisekaMMer

01
1 1

0

Schützt 1 x Lebensmittel 
vor „Hochsommer“ 

Fremdnutzung gegen Spende

garten

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen

Schützt 3 x Lebensmittel 
vor „schlechter Ernte“ 

Fremdnutzung gegen Spende

hochBeet
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1 1
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Schützt 2 x Lebensmittel 
vor „schlechter Ernte“ 

Fremdnutzung gegen Spende 

Lebensmittel
genossenschaFt 

11
0 0

0

Schützt 1 x Lebensmittel 
vor „schlechter Ernte“  

Fremdnutzung gegen Spende

neues  
outFit
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bei „Verschleiß“ 
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WerkBank
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Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen

Schützt 3 x Technik 
bei „Verschleiß“ 
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Energiesparender
kühlschrank

31
0 0

1

Schützt 3 x Lebensmittel 
vor „Hochsommer“ 

Fremdnutzung gegen Spende

kühlschrank
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0 0

2

Schützt 2 x Lebensmittel 
vor „Hochsommer“ 

Fremdnutzung gegen Spende

speisekaMMer

01
1 1

0

Schützt 1 x Lebensmittel 
vor „Hochsommer“ 

Fremdnutzung gegen Spende

garten

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen

Schützt 3 x Lebensmittel 
vor „schlechter Ernte“ 

Fremdnutzung gegen Spende

hochBeet

 01
1 1

0

Schützt 2 x Lebensmittel 
vor „schlechter Ernte“ 

Fremdnutzung gegen Spende 

Lebensmittel
genossenschaFt 

11
0 0

0

Schützt 1 x Lebensmittel 
vor „schlechter Ernte“  

Fremdnutzung gegen Spende

neues  
outFit
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0 1

2

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

7  p u n k t E 7  p u n k t E g E m E i n s c h a f t s g u t g E m E i n s c h a f t s g u t

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s
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E r E i g n i s
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1 1

1
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aller Spieler bei „Verschleiß“

GeWächshaus

01
1 1

1

schützt die Lebenmittel  
aller Spieler vor  

„schlechter Ernte“

TexTil- 
WerksTaTT

01
1 1

1
schützt die Kleidung aller 

Spieler vor „Motten“

Windrad

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Technik aller 

Spieler vor „steigenden 
Strompreisen“

eiskeller

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Lebensmittel aller  
Spieler vor „Hochsommer“

Finanzkrise
Spieler mit spekulativen 

Investitionen zahlen 
jeweils 2 Geld 

an ihre Mitspieler.

2

dividende
Falls du eine 

spekulative Investition 
besitzt, bekommst du 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

hochsommer
Alle leicht verderblichen 

Lebensmittel werden 
ungenießbar.

Schutz: Speisekammer, 
energiesparender  

Kühlschrank, 
Kühlschrank, Eiskeller

steigender 
sTrompreis

Alle Lebensinhalte mit 
hohem Stromverbrauch 

werden unbrauchbar.

Schutz: Windrad

schlechTe 
ernTe

Alle Spieler zahlen 
pro Lebensmittel  

3 Ressourcen. 

R  R  R
Schutz: (Gemüse-) Garten, 

Lebensmittelgenossenschaft, 
Gemeinschaftsgarten

autofreier 
sonnTaG
Alle Spieler 

zahlen pro Auto 
3 Ressourcen.  

R  R  R

ernTedankFesT
Alle Stapel werden 

neu gemischt.

R

Fahr- 
GemeinschaFT

Falls du ein Auto 
benutzt, bekommst 

du hiermit 
1 CO2 Zertifikat 

zurück.

1

TrendWechsel
Alle modischen 

Lebensinhalte werden 
unbrauchbar.

verschleiss
Alle verschleißenden 
Lebensinhalte werden 

unbrauchbar.

Schutz: Werkzeugset , kleine 
und große Werkzeugkiste, 

Werkraum
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E r E i g n i s E r E i g n i sE r E i g n i s E r E i g n i s

hans 
Guck-in-die-luFT

Von nun an darfst 
du 4 Karten 

 auf der Hand halten.

G

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Handkarten werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Ressourcen werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

Das wahre 
Leben

Alle, die durch ihre 
Fähigkeiten o. Wissen 

Anderen helfen, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die mal etwas 
gekauft, aber später 
nicht genutzt haben, 
dürfen Ressourcen 

auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem ein 
unbezahlbares Geschenk 
gemacht haben, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem 
etwas gebraucht 

gekauft haben, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem 
etwas repariert haben, 

dürfen Ressourcen 
auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die in ihrer 
Freizeit gerade etwas 
Neues lernen, dürfen 

Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

harTe zeiTen
Du bekommst 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

reichensTeuer
Alle Spieler mit mehr 

als 6 Ressourcen, 
geben die Hälfte ab.

R
(abgerundet)

sTeuerFahndunG
Wohnsitze im Ausland 
werden unbrauchbar. 

Agentur für 
arbeiT 

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.

Wandelt bei Investitionen: 

12

schule

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.

Wandelt bei Investitionen: 

12

bauspielplaTz

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen 

Wandelt bei 
ihren Investitionen: 

12

E r E i g n i s
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E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s
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E r E i g n i s

moTTen
Alle anfälligen 

Kleidungsstücke 
werden unbrauchbar.

 

Schutz: Nadel & Faden, 
mechanisch betriebene 

Nähmaschine, Nähmaschine, 
Textil-Werkstatt

FlohmarkT
Alle Spieler dürfen 

Ressourcen auffrischen.
 

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Die 
WelT reTTen

Um die Belastung der 
Umwelt zu verringern, 

zerstörst du  
1 CO2 Zertifikat  

einer Person deiner Wahl.

arbeiTssTelle
Lege alle Zeit-Karten 

zurück und ziehe 
an ihrer Stelle neue 

Ressourcen.

RR

– schnick – 
– schnack – 
– schnuck –

Spiel drei Runden gegen 
einen Spieler deiner 
Wahl. Wer gewinnt, 

zieht einen Traum vom 
Anderen und gibt einen 
Traum der Wahl zurück.

kleiderWirbel
Spieler mit Nadel & Faden, 

Nähmaschine oder der 
Textilwerkstatt dürfen 

1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

repair-caFe
Spieler mit Werkzeug  
oder dem Werkraum
dürfen 1  Ressource 

auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

GarTenparTy
Spieler mit einem 

(Gemüse-) Garten oder  
dem Gemeinschafts- 

garten dürfen 
1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du erwirbst 
2  Fähigkeiten, die dich 

deinen Zielen näher 
bringen.

Spiel diese Karte bei einer 
Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du hast endlich 2 Zeit, 
um deine Träume zu 

verfolgen.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Durch die finanzielle 
Unterstützung von 2  Geld 
kannst du es wagen, mal 

was zu riskieren.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du bildest dich weiter 
und erlangst 2  Wissen 
in einem Bereich, der 

dich begeistert.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Traum-Tombola
Die Handkarten 

aller Spieler werden 
gemischt. Anschließend 
wird reihum verdeckt 

gezogen.

RG

TauschrinG
Du und ein weiterer 

Spieler dürfen  
Ressourcen auffrischen.

R RRR

1 ablegen, 3 ziehen

mediTaTion
Du schöpfst neue 

Kraft und ziehst eine 
Ressource auf.

RR
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G

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Handkarten werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Ressourcen werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

Das wahre 
Leben

Alle, die durch ihre 
Fähigkeiten o. Wissen 

Anderen helfen, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die mal etwas 
gekauft, aber später 
nicht genutzt haben, 
dürfen Ressourcen 

auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem ein 
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RRR
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Das wahre 
Leben

Alle, die in ihrer 
Freizeit gerade etwas 
Neues lernen, dürfen 
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RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen
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1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR
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(abgerundet)

sTeuerFahndunG
Wohnsitze im Ausland 
werden unbrauchbar. 

Agentur für 
arbeiT 

R R
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7  p u n k t E 7  p u n k t E g E m E i n s c h a f t s g u t g E m E i n s c h a f t s g u t
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7  p u n k t E

E r E i g n i s

Werkraum

01
1 1

1
schützt die Technik 

aller Spieler bei „Verschleiß“

GeWächshaus

01
1 1

1

schützt die Lebenmittel  
aller Spieler vor  

„schlechter Ernte“

TexTil- 
WerksTaTT

01
1 1

1
schützt die Kleidung aller 

Spieler vor „Motten“

Windrad

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Technik aller 

Spieler vor „steigenden 
Strompreisen“

eiskeller

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Lebensmittel aller  
Spieler vor „Hochsommer“

Finanzkrise
Spieler mit spekulativen 

Investitionen zahlen 
jeweils 2 Geld 

an ihre Mitspieler.

2

dividende
Falls du eine 

spekulative Investition 
besitzt, bekommst du 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

hochsommer
Alle leicht verderblichen 

Lebensmittel werden 
ungenießbar.

Schutz: Speisekammer, 
energiesparender  

Kühlschrank, 
Kühlschrank, Eiskeller

steigender 
sTrompreis

Alle Lebensinhalte mit 
hohem Stromverbrauch 

werden unbrauchbar.

Schutz: Windrad

schlechTe 
ernTe

Alle Spieler zahlen 
pro Lebensmittel  

3 Ressourcen. 

R  R  R
Schutz: (Gemüse-) Garten, 

Lebensmittelgenossenschaft, 
Gemeinschaftsgarten

autofreier 
sonnTaG
Alle Spieler 

zahlen pro Auto 
3 Ressourcen.  

R  R  R

ernTedankFesT
Alle Stapel werden 

neu gemischt.

R

Fahr- 
GemeinschaFT

Falls du ein Auto 
benutzt, bekommst 

du hiermit 
1 CO2 Zertifikat 

zurück.

1

TrendWechsel
Alle modischen 

Lebensinhalte werden 
unbrauchbar.

verschleiss
Alle verschleißenden 
Lebensinhalte werden 

unbrauchbar.

Schutz: Werkzeugset , kleine 
und große Werkzeugkiste, 

Werkraum
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6  P u n k t e

v e r s c h l e i s s t hoher stroMverbrauch

5  P u n k t e G e M e i n s c h a f t s G u t 6  P u n k t e 4  P u n k t e 5  P u n k t e

s P e k u l a t i v e  i n v e s t i t i o n M o d e a r t i k e l / M o t t e n

2  P u n k t e 5  P u n k t e 6  P u n k t e G e M e i n s c h a f t s G u t

5  P u n k t e 7  P u n k t e G e M e i n s c h a f t s G u t 7  P u n k t e 6  P u n k t e

Flugreise
Düsseldorf (DE) 

–
Wellington (NZ)

30
0 3

8

Flugreise
Düsseldorf (DE)

– 
Antalya (TR)

10
0 1

3

nadel  
& Faden

01
1 2

1

Schützt 1 x Kleidung  
vor „Motten“ 

Fremdnutzung gegen Spende

fußbetriebende
nähMaschine 

11
1 1

2
Schützt 2 x Kleidung  

vor „Motten“ 
Fremdnutzung gegen Spende

nähMaschine

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen

Schützt 4 x Kleidung 
vor „Motten“ 

Fremdnutzung gegen Spende

Werkzeugset

01
2 1

1

Schützt 1 x Technik  
bei „Verschleiß“ 

Fremdnutzung gegen Spende

Werkzeugkiste

11
2 1

2

Schützt 2 x Technik 
bei „Verschleiß“ 

Fremdnutzung gegen Spende

WerkBank

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen

Schützt 3 x Technik 
bei „Verschleiß“ 

Fremdnutzung gegen Spende

Energiesparender
kühlschrank

31
0 0

1

Schützt 3 x Lebensmittel 
vor „Hochsommer“ 

Fremdnutzung gegen Spende

kühlschrank

40
0 0

2

Schützt 2 x Lebensmittel 
vor „Hochsommer“ 

Fremdnutzung gegen Spende

speisekaMMer

01
1 1

0

Schützt 1 x Lebensmittel 
vor „Hochsommer“ 

Fremdnutzung gegen Spende

garten

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen

Schützt 3 x Lebensmittel 
vor „schlechter Ernte“ 

Fremdnutzung gegen Spende

hochBeet

 01
1 1

0

Schützt 2 x Lebensmittel 
vor „schlechter Ernte“ 

Fremdnutzung gegen Spende 

Lebensmittel
genossenschaFt 
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0 0

0
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outFit
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0 1
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eiskeller

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Lebensmittel aller  
Spieler vor „Hochsommer“

Finanzkrise
Spieler mit spekulativen 

Investitionen zahlen 
jeweils 2 Geld 

an ihre Mitspieler.

2

dividende
Falls du eine 

spekulative Investition 
besitzt, bekommst du 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

hochsommer
Alle leicht verderblichen 

Lebensmittel werden 
ungenießbar.

Schutz: Speisekammer, 
energiesparender  

Kühlschrank, 
Kühlschrank, Eiskeller

steigender 
sTrompreis

Alle Lebensinhalte mit 
hohem Stromverbrauch 

werden unbrauchbar.
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schlechTe 
ernTe
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pro Lebensmittel  

3 Ressourcen. 

R  R  R
Schutz: (Gemüse-) Garten, 

Lebensmittelgenossenschaft, 
Gemeinschaftsgarten

autofreier 
sonnTaG
Alle Spieler 

zahlen pro Auto 
3 Ressourcen.  

R  R  R

ernTedankFesT
Alle Stapel werden 

neu gemischt.

R

Fahr- 
GemeinschaFT

Falls du ein Auto 
benutzt, bekommst 

du hiermit 
1 CO2 Zertifikat 

zurück.

1

TrendWechsel
Alle modischen 

Lebensinhalte werden 
unbrauchbar.

verschleiss
Alle verschleißenden 
Lebensinhalte werden 

unbrauchbar.

Schutz: Werkzeugset , kleine 
und große Werkzeugkiste, 

Werkraum
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du hiermit 
1 CO2 Zertifikat 

zurück.

1

TrendWechsel
Alle modischen 

Lebensinhalte werden 
unbrauchbar.

verschleiss
Alle verschleißenden 
Lebensinhalte werden 

unbrauchbar.

Schutz: Werkzeugset , kleine 
und große Werkzeugkiste, 

Werkraum

E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s

moTTen
Alle anfälligen 

Kleidungsstücke 
werden unbrauchbar.

 

Schutz: Nadel & Faden, 
mechanisch betriebene 

Nähmaschine, Nähmaschine, 
Textil-Werkstatt

FlohmarkT
Alle Spieler dürfen 

Ressourcen auffrischen.
 

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Die 
WelT reTTen

Um die Belastung der 
Umwelt zu verringern, 

zerstörst du  
1 CO2 Zertifikat  

einer Person deiner Wahl.

arbeiTssTelle
Lege alle Zeit-Karten 

zurück und ziehe 
an ihrer Stelle neue 

Ressourcen.

RR

– schnick – 
– schnack – 
– schnuck –

Spiel drei Runden gegen 
einen Spieler deiner 
Wahl. Wer gewinnt, 

zieht einen Traum vom 
Anderen und gibt einen 
Traum der Wahl zurück.

kleiderWirbel
Spieler mit Nadel & Faden, 

Nähmaschine oder der 
Textilwerkstatt dürfen 

1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

repair-caFe
Spieler mit Werkzeug  
oder dem Werkraum
dürfen 1  Ressource 

auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

GarTenparTy
Spieler mit einem 

(Gemüse-) Garten oder  
dem Gemeinschafts- 

garten dürfen 
1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du erwirbst 
2  Fähigkeiten, die dich 

deinen Zielen näher 
bringen.

Spiel diese Karte bei einer 
Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du hast endlich 2 Zeit, 
um deine Träume zu 

verfolgen.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Durch die finanzielle 
Unterstützung von 2  Geld 
kannst du es wagen, mal 

was zu riskieren.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du bildest dich weiter 
und erlangst 2  Wissen 
in einem Bereich, der 

dich begeistert.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Traum-Tombola
Die Handkarten 

aller Spieler werden 
gemischt. Anschließend 
wird reihum verdeckt 

gezogen.

RG

TauschrinG
Du und ein weiterer 

Spieler dürfen  
Ressourcen auffrischen.

R RRR

1 ablegen, 3 ziehen

mediTaTion
Du schöpfst neue 

Kraft und ziehst eine 
Ressource auf.

RR

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

7  p u n k t E 7  p u n k t E g E m E i n s c h a f t s g u t g E m E i n s c h a f t s g u t

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

7  p u n k t E

E r E i g n i s

Werkraum

01
1 1

1
schützt die Technik 

aller Spieler bei „Verschleiß“

GeWächshaus

01
1 1

1

schützt die Lebenmittel  
aller Spieler vor  

„schlechter Ernte“

TexTil- 
WerksTaTT

01
1 1

1
schützt die Kleidung aller 

Spieler vor „Motten“

Windrad

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Technik aller 

Spieler vor „steigenden 
Strompreisen“

eiskeller

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Lebensmittel aller  
Spieler vor „Hochsommer“

Finanzkrise
Spieler mit spekulativen 

Investitionen zahlen 
jeweils 2 Geld 

an ihre Mitspieler.

2

dividende
Falls du eine 

spekulative Investition 
besitzt, bekommst du 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

hochsommer
Alle leicht verderblichen 

Lebensmittel werden 
ungenießbar.

Schutz: Speisekammer, 
energiesparender  

Kühlschrank, 
Kühlschrank, Eiskeller

steigender 
sTrompreis

Alle Lebensinhalte mit 
hohem Stromverbrauch 

werden unbrauchbar.

Schutz: Windrad

schlechTe 
ernTe

Alle Spieler zahlen 
pro Lebensmittel  

3 Ressourcen. 

R  R  R
Schutz: (Gemüse-) Garten, 

Lebensmittelgenossenschaft, 
Gemeinschaftsgarten

autofreier 
sonnTaG
Alle Spieler 

zahlen pro Auto 
3 Ressourcen.  

R  R  R

ernTedankFesT
Alle Stapel werden 

neu gemischt.

R

Fahr- 
GemeinschaFT

Falls du ein Auto 
benutzt, bekommst 

du hiermit 
1 CO2 Zertifikat 

zurück.

1

TrendWechsel
Alle modischen 

Lebensinhalte werden 
unbrauchbar.

verschleiss
Alle verschleißenden 
Lebensinhalte werden 

unbrauchbar.

Schutz: Werkzeugset , kleine 
und große Werkzeugkiste, 

Werkraum

E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s

moTTen
Alle anfälligen 

Kleidungsstücke 
werden unbrauchbar.

 

Schutz: Nadel & Faden, 
mechanisch betriebene 

Nähmaschine, Nähmaschine, 
Textil-Werkstatt

FlohmarkT
Alle Spieler dürfen 

Ressourcen auffrischen.
 

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Die 
WelT reTTen

Um die Belastung der 
Umwelt zu verringern, 

zerstörst du  
1 CO2 Zertifikat  

einer Person deiner Wahl.

arbeiTssTelle
Lege alle Zeit-Karten 

zurück und ziehe 
an ihrer Stelle neue 

Ressourcen.

RR

– schnick – 
– schnack – 
– schnuck –

Spiel drei Runden gegen 
einen Spieler deiner 
Wahl. Wer gewinnt, 

zieht einen Traum vom 
Anderen und gibt einen 
Traum der Wahl zurück.

kleiderWirbel
Spieler mit Nadel & Faden, 

Nähmaschine oder der 
Textilwerkstatt dürfen 

1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

repair-caFe
Spieler mit Werkzeug  
oder dem Werkraum
dürfen 1  Ressource 

auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

GarTenparTy
Spieler mit einem 

(Gemüse-) Garten oder  
dem Gemeinschafts- 

garten dürfen 
1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du erwirbst 
2  Fähigkeiten, die dich 

deinen Zielen näher 
bringen.

Spiel diese Karte bei einer 
Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du hast endlich 2 Zeit, 
um deine Träume zu 

verfolgen.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Durch die finanzielle 
Unterstützung von 2  Geld 
kannst du es wagen, mal 

was zu riskieren.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du bildest dich weiter 
und erlangst 2  Wissen 
in einem Bereich, der 

dich begeistert.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Traum-Tombola
Die Handkarten 

aller Spieler werden 
gemischt. Anschließend 
wird reihum verdeckt 

gezogen.

RG

TauschrinG
Du und ein weiterer 

Spieler dürfen  
Ressourcen auffrischen.

R RRR

1 ablegen, 3 ziehen

mediTaTion
Du schöpfst neue 

Kraft und ziehst eine 
Ressource auf.

RR
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moTTen
Alle anfälligen 
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werden unbrauchbar.
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Textil-Werkstatt
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Alle Spieler dürfen 

Ressourcen auffrischen.
 

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen
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WelT reTTen

Um die Belastung der 
Umwelt zu verringern, 

zerstörst du  
1 CO2 Zertifikat  

einer Person deiner Wahl.

arbeiTssTelle
Lege alle Zeit-Karten 

zurück und ziehe 
an ihrer Stelle neue 

Ressourcen.

RR

– schnick – 
– schnack – 
– schnuck –

Spiel drei Runden gegen 
einen Spieler deiner 
Wahl. Wer gewinnt, 

zieht einen Traum vom 
Anderen und gibt einen 
Traum der Wahl zurück.

kleiderWirbel
Spieler mit Nadel & Faden, 

Nähmaschine oder der 
Textilwerkstatt dürfen 

1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

repair-caFe
Spieler mit Werkzeug  
oder dem Werkraum
dürfen 1  Ressource 

auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

GarTenparTy
Spieler mit einem 

(Gemüse-) Garten oder  
dem Gemeinschafts- 

garten dürfen 
1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du erwirbst 
2  Fähigkeiten, die dich 

deinen Zielen näher 
bringen.

Spiel diese Karte bei einer 
Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du hast endlich 2 Zeit, 
um deine Träume zu 

verfolgen.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Durch die finanzielle 
Unterstützung von 2  Geld 
kannst du es wagen, mal 

was zu riskieren.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du bildest dich weiter 
und erlangst 2  Wissen 
in einem Bereich, der 

dich begeistert.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Traum-Tombola
Die Handkarten 

aller Spieler werden 
gemischt. Anschließend 
wird reihum verdeckt 

gezogen.

RG
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Du und ein weiterer 

Spieler dürfen  
Ressourcen auffrischen.

R RRR
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Du schöpfst neue 

Kraft und ziehst eine 
Ressource auf.
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einer Person deiner Wahl.

arbeiTssTelle
Lege alle Zeit-Karten 

zurück und ziehe 
an ihrer Stelle neue 

Ressourcen.

RR

– schnick – 
– schnack – 
– schnuck –
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oder dem Werkraum
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RR
 

1 ablegen, 1 ziehen
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RR
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Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du erwirbst 
2  Fähigkeiten, die dich 

deinen Zielen näher 
bringen.

Spiel diese Karte bei einer 
Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du hast endlich 2 Zeit, 
um deine Träume zu 

verfolgen.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Durch die finanzielle 
Unterstützung von 2  Geld 
kannst du es wagen, mal 

was zu riskieren.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du bildest dich weiter 
und erlangst 2  Wissen 
in einem Bereich, der 

dich begeistert.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Traum-Tombola
Die Handkarten 

aller Spieler werden 
gemischt. Anschließend 
wird reihum verdeckt 

gezogen.

RG

TauschrinG
Du und ein weiterer 

Spieler dürfen  
Ressourcen auffrischen.

R RRR

1 ablegen, 3 ziehen

mediTaTion
Du schöpfst neue 

Kraft und ziehst eine 
Ressource auf.

RR

E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s g E m E i n s c h a f t s g u t g E m E i n s c h a f t s g u t g E m E i n s c h a f t s g u t

E r E i g n i s E r E i g n i sE r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i sE r E i g n i s E r E i g n i s

hans 
Guck-in-die-luFT

Von nun an darfst 
du 4 Karten 

 auf der Hand halten.

G

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Handkarten werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Ressourcen werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

Das wahre 
Leben

Alle, die durch ihre 
Fähigkeiten o. Wissen 

Anderen helfen, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die mal etwas 
gekauft, aber später 
nicht genutzt haben, 
dürfen Ressourcen 

auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem ein 
unbezahlbares Geschenk 
gemacht haben, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem 
etwas gebraucht 

gekauft haben, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem 
etwas repariert haben, 

dürfen Ressourcen 
auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die in ihrer 
Freizeit gerade etwas 
Neues lernen, dürfen 

Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

harTe zeiTen
Du bekommst 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

reichensTeuer
Alle Spieler mit mehr 

als 6 Ressourcen, 
geben die Hälfte ab.

R
(abgerundet)

sTeuerFahndunG
Wohnsitze im Ausland 
werden unbrauchbar. 

Agentur für 
arbeiT 

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.

Wandelt bei Investitionen: 

12

schule

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.

Wandelt bei Investitionen: 

12

bauspielplaTz

R R2

Kostet 2 Spieler : 
jeweils 2 Ressourcen 

Wandelt bei 
ihren Investitionen: 

12



E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

E r E i g n i s

moTTen
Alle anfälligen 

Kleidungsstücke 
werden unbrauchbar.

 

Schutz: Nadel & Faden, 
mechanisch betriebene 

Nähmaschine, Nähmaschine, 
Textil-Werkstatt

FlohmarkT
Alle Spieler dürfen 

Ressourcen auffrischen.
 

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Die 
WelT reTTen

Um die Belastung der 
Umwelt zu verringern, 

zerstörst du  
1 CO2 Zertifikat  

einer Person deiner Wahl.

arbeiTssTelle
Lege alle Zeit-Karten 

zurück und ziehe 
an ihrer Stelle neue 

Ressourcen.

RR

– schnick – 
– schnack – 
– schnuck –

Spiel drei Runden gegen 
einen Spieler deiner 
Wahl. Wer gewinnt, 

zieht einen Traum vom 
Anderen und gibt einen 
Traum der Wahl zurück.

kleiderWirbel
Spieler mit Nadel & Faden, 

Nähmaschine oder der 
Textilwerkstatt dürfen 

1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

repair-caFe
Spieler mit Werkzeug  
oder dem Werkraum
dürfen 1  Ressource 

auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

GarTenparTy
Spieler mit einem 

(Gemüse-) Garten oder  
dem Gemeinschafts- 

garten dürfen 
1  Ressource auffrischen.

RR
 

1 ablegen, 1 ziehen

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du erwirbst 
2  Fähigkeiten, die dich 

deinen Zielen näher 
bringen.

Spiel diese Karte bei einer 
Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du hast endlich 2 Zeit, 
um deine Träume zu 

verfolgen.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Durch die finanzielle 
Unterstützung von 2  Geld 
kannst du es wagen, mal 

was zu riskieren.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Bedingungsloses 
Grundeinkommen

2

Du bildest dich weiter 
und erlangst 2  Wissen 
in einem Bereich, der 

dich begeistert.
Spiel diese Karte bei einer 

Investition deiner Wahl.

Traum-Tombola
Die Handkarten 

aller Spieler werden 
gemischt. Anschließend 
wird reihum verdeckt 

gezogen.

RG

TauschrinG
Du und ein weiterer 

Spieler dürfen  
Ressourcen auffrischen.

R RRR

1 ablegen, 3 ziehen

mediTaTion
Du schöpfst neue 

Kraft und ziehst eine 
Ressource auf.

RR

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

7  p u n k t E 7  p u n k t E g E m E i n s c h a f t s g u t g E m E i n s c h a f t s g u t

E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s E r E i g n i s

7  p u n k t E

E r E i g n i s

Werkraum

01
1 1

1
schützt die Technik 

aller Spieler bei „Verschleiß“

GeWächshaus

01
1 1

1

schützt die Lebenmittel  
aller Spieler vor  

„schlechter Ernte“

TexTil- 
WerksTaTT

01
1 1

1
schützt die Kleidung aller 

Spieler vor „Motten“

Windrad

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Technik aller 

Spieler vor „steigenden 
Strompreisen“

eiskeller

R R
Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Lebensmittel aller  
Spieler vor „Hochsommer“

Finanzkrise
Spieler mit spekulativen 

Investitionen zahlen 
jeweils 2 Geld 

an ihre Mitspieler.

2

dividende
Falls du eine 

spekulative Investition 
besitzt, bekommst du 

von einem Spieler 
1 Ressource 
deiner Wahl. 

RR

hochsommer
Alle leicht verderblichen 

Lebensmittel werden 
ungenießbar.

Schutz: Speisekammer, 
energiesparender  

Kühlschrank, 
Kühlschrank, Eiskeller

steigender 
sTrompreis

Alle Lebensinhalte mit 
hohem Stromverbrauch 

werden unbrauchbar.

Schutz: Windrad

schlechTe 
ernTe

Alle Spieler zahlen 
pro Lebensmittel  

3 Ressourcen. 

R  R  R
Schutz: (Gemüse-) Garten, 

Lebensmittelgenossenschaft, 
Gemeinschaftsgarten

autofreier 
sonnTaG
Alle Spieler 

zahlen pro Auto 
3 Ressourcen.  

R  R  R

ernTedankFesT
Alle Stapel werden 

neu gemischt.

R

Fahr- 
GemeinschaFT

Falls du ein Auto 
benutzt, bekommst 

du hiermit 
1 CO2 Zertifikat 

zurück.

1

TrendWechsel
Alle modischen 

Lebensinhalte werden 
unbrauchbar.

verschleiss
Alle verschleißenden 
Lebensinhalte werden 

unbrauchbar.

Schutz: Werkzeugset , kleine 
und große Werkzeugkiste, 

Werkraum
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Falls du eine 
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besitzt, bekommst du 

von einem Spieler 
1 Ressource 
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hochsommer
Alle leicht verderblichen 
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ungenießbar.
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steigender 
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Schutz: Windrad

schlechTe 
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3 Ressourcen.  

R  R  R

ernTedankFesT
Alle Stapel werden 

neu gemischt.

R

Fahr- 
GemeinschaFT

Falls du ein Auto 
benutzt, bekommst 

du hiermit 
1 CO2 Zertifikat 

zurück.

1

TrendWechsel
Alle modischen 

Lebensinhalte werden 
unbrauchbar.

verschleiss
Alle verschleißenden 
Lebensinhalte werden 

unbrauchbar.

Schutz: Werkzeugset , kleine 
und große Werkzeugkiste, 

Werkraum
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1
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01
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TexTil- 
WerksTaTT

01
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1
schützt die Kleidung aller 

Spieler vor „Motten“

Windrad
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Bau möglich, wenn jeder 

Spieler 2 Ressourcen zahlt.
schützt Technik aller 

Spieler vor „steigenden 
Strompreisen“
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hans 
Guck-in-die-luFT

Von nun an darfst 
du 4 Karten 

 auf der Hand halten.

G

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Handkarten werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

GeisT der 
GemeinschaFT

Alle Ressourcen werden 
im Uhrzeigersinn an 
die nächste Person 

weitergegeben.

 

Das wahre 
Leben

Alle, die durch ihre 
Fähigkeiten o. Wissen 

Anderen helfen, dürfen 
Ressourcen auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die mal etwas 
gekauft, aber später 
nicht genutzt haben, 
dürfen Ressourcen 

auffrischen.

RRR
 

1 ablegen, 2 ziehen

Das wahre 
Leben

Alle, die vor Kurzem ein 
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deiner Wahl. 
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reichensTeuer
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geben die Hälfte ab.

R
(abgerundet)

sTeuerFahndunG
Wohnsitze im Ausland 
werden unbrauchbar. 
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arbeiT 
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Wandelt bei Investitionen: 
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