Warum in die Ferne schweifen?

Ziel: bie Teilnehmer werden sich bewusst, wo die einzelnen produkte herkommen und dass es in gewissen Fallen sinnvoll
sein kahn, darauf zu achten Schweizer Produkte zu kaufen anstatt die Produkte von weit her in die Schweiz zu
transportieren.

)N
o
g

Vorbereitung: produktkirtchen qusschneiden, Weltkarte bereitlegen, produktkartchen im Gelinde verstecken

Material: Weltkarte, produktksrtchen, Liste der Herkunfislsnder, 2. Spielfiguren

burchflihrung: bie Teilnehmenden werden in zwei Gruppen aufgeteitt und erhalten Je eine Spieffigur. Darauf verteilen
sich alle im Gelsnde und suchen Nach den Produktkirtchen. Sobald eines gefunden wurde, wird die Suche unterbrochen
und alle versammeln sich um die Weltkarte. Das Produktkertchen wird gezeigt und beide Gruppen haben kurz Zeit, sich zu
beraten. Sie sollen daraufhin ihre Spielfigur dort auf der Weltkarte plazieren, wo sie denken, dass das Produkt herkommt.
biejenige Gruppe, welche das Kirtchen gefunden hat, darf ihren Spielstein zuerst plazieren wobei die zweite Gruppe ihre
Figur nicht quf das gleiche Land setzen darf.

punkteverteilung:

o) beide Gruppen haben ihre Spieffigur quf richtiges Herkunftsland gelegt: diejenige Gruppen, deren Spielstein sich
niher an der Schweiz befindet, gewinnt einen punkt (weil der Transportweg Kiirzer ist und somit die Umwelt
geschont wird

b nur eine Gruppe hat ihre Spielfigur auf richtiges Herkunftsland gelegt: diese Gruppe erhalt einen punkt

c)  keine Gruppe hat ihre Spieffigur quf richtiges Herkunftsland gelegt: keine Gruppe erhelt einen punkt

Varianten: bie produktkdrtchen ksnnen auch quf andere Weise gewonnen oder erspielt werden.

# Stafette: Jeweils zwei Teilnehmende treten gegeneinander an. Wer eine bestimmte Strecke schneller zurtickgelegt hat,
wiihit am Ende der Strecke ein Produktkeirtchen aqus und seine/ihre Gruppe darf zuerst ihre Spieffigur plazieren. Wenn
beide Gruppen falsche Herkunftslinder qusgewtihlt haben, kann das Keirtchen wieder ans Stafettenende gelegt werden. Es
ksnnen quch verschiedene Arten, wie die Strecke zurlickgelegt werden muss, eingebaut werden (zum Beispiel: quf’ einem
Bein hipfen, riickweirts rennen, Huckepack, in Garettenform, seilspringend. sackhtipfend, ein Lied singend, . . .)

# Kartchen-pfliicken: bie Produktkirtchen sind quf eine Schnur qufgeftdelt (Hier ist es wichtia, dass die Kértchen quf’
dinnes, reissbares Papier qusgedruckt sind und dass sie keine scharfen Kanten haben). Jeweils zwei Teilnehmende treten
gegeneinander an. Ihnen werden die Augen verbunden. Nun versuchen sie, nur mit Hilfe des Mundes, die Kértchen von
der Schnur zu pflticken. bie tbrigen Gruppenmitglieder dirfen ihnen mit Zurufen heffen, sich zu orientieren und die
Kertchen zu finden. Wem es zuerst gelingt, ein Kertchen zu pflticken, deren/dessen Gruppe darf zuerst ihren Spielstein
plazieren. Wenn beide Gruppen falsche Herkunftslander qusgewshlt haben, kann das Kartchen wieder aufgeftidelt werden.
(Um auf die Befindlichkeiten der Teilnehmenden Riicksicht zu nehmen, ksnnen die Keirtchen, welche nicht gepfliickt™ aber
von jemandem in den Mund genommen worden sind oder deren Herkunftsland nicht erraten wurde, ersetzt werden.)



