
Ziel des Spiels
„Meeresschutzstädte” kann sowohl gegen-
einander als auch zusammen gespielt 
werden. Alle Städte versuchen möglichst 
viel Geld zu erspielen, und damit anderen 
Städten voraus zu sein. Aber das eigentliche 
Ziel des Spiels ist es – so wie es auch 
im echten Leben sein sollte – gemeinsam 
das Meer zu retten.
Die Person, die bis zum Spielende durch 
Meeresschutzaktionen die meisten Lebens-
punkte für das Meer gesammelt hat, ge-
winnt.

Doch Vorsicht: Stirbt das Meer, verlieren 
alle gemeinsam.

Einleitung
Ihr schlüpft in die Rolle von „Meeresschutzstädten“ und entscheidet mit eurem Handeln 
über das Schicksal der Meere – zum Guten oder zum Schlechten. Versucht einerseits 
durch cleveres Handeln florierende Meeresschutzstädte zu errichten, aber gleichzeitig 
den Schutz und die Erhaltung der marinen Ökosysteme zu gewährleisten.
Während des Spiels steht ihr vor Herausforderungen wie Meeresverschmutzung, Überfi-
schung, Klimawandel und illegaler Fischerei. Versucht Lösungen zu finden und die negativen 
Auswirkungen zu minimieren. 

Spielmaterial
• Ein Würfel, Stift und Zettel
• Gelbe Geldscheine (Werte: 1, 5 und 10)
• Blaue Lebenspunkte (Werte: 1, 5 und 10)
• 134 Spielkarten der Kategorien: 
  Unternehmenskarten (32 Stück),
  Meeresschutzkarten (32 Stück), 
  Upgradekarten (28 Stück) und  
  Aktionskarten (42 Stück)
• 4 Spielablaufkarten (eine pro Person)

   Meeres-
schutzStadt-
 						     Spiel 

Das Spiel wurde entwickelt und gestaltet von Janis Sandvoß, Emma Dittler, Mia Mäckelburg und Annabel 
Kröning im Rahmen des Projektes „Meeresschutzstadt Kiel“ der Heinrich-Böll Stiftung Schleswig-Holstein 
e.V. & des Bund für Umwelt und Naturschutz Deutschland (BUND) Landesverband Schleswig-Holstein e.V.
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Meer

Spieler 1

Spielerin 2

Spielerin 3

Spieler 4
Upgradekarten

Geld/Lebenspunkte

Aktionskarten

Unternehmenskarten

Meeresschutzkarten

Unternehmens- 
und Meeresschutzkarten

Spielvorbereitung
• Das Meer (zentral in der Mitte) startet mit 20 Lebenspunkten. 
• In der Tischmitte werden je 3 unterschiedliche Unternehmens- und 3 unterschiedliche 
  Meeresschutzkarten offen ausgelegt. Die restlichen Karten werden als verdeckte Nach-
  ziehstapel an den Spielfeldrand gelegt.
• Die Aktionskarten werden ebenfalls gemischt und als verdeckter Nachziehstapel neben 
   die anderen Stapel gelegt. 
• Die Upgradekarten werden als Stapel offen an den Spielfeldrand gelegt.
• Jede Person erhält 5 x 1er-Geldscheine (Geldwert insgesamt 5) als Startkapital.
• Das Restgeld und die Lebenspunkte werden ebenfalls zu den Nachziehstapeln an die 
   Seite gelegt. 

Spielstart
Die ersten 2 Runden unterscheiden sich vom regulären Spielverlauf. Sie dienen dem 
Aufbau eurer Städte.
Wer zuletzt im Meer gebadet hat oder der/die Jüngste beginnt. Danach geht es im 
Uhrzeigersinn weiter.
• In den ersten beiden Runden können ausschließlich Unternehmens- und Meeres-
   schutzkarten gekauft werden. Es wird noch nicht gewürfelt.
• Die gekauften Karten werden ab der 3. Runde aktiv.
• Pro Runde darf jede*r Spieler*in je eine Unternehmens- oder Meeresschutzkarte 
   kaufen. Dies gilt nur für die ersten beiden Runden. 
• Achtet darauf, dass eure Stadt auch Unternehmen braucht, um Geld einzunehmen, 
   damit ihr dann das Meer durch Investitionen schützen könnt.
• Nach jedem Kauf wird sofort eine neue Unternehmens- oder Meeresschutzkarte 
   nachgezogen und in die Tischmitte gelegt, sodass pro Kategorie zur Auswahl stehen. 
   Wird eine Unternehmens- bzws. eine Meeresschutzkarte gezogen, die bereits in der 
   Tischmitte liegt, wird sie auf die gleiche Karte gelegt und eine neue vom Stapel gezogen.
• Eine Karte darf nur gekauft werden, wenn der angegebene Preis vollständig gezahlt wird.
• Gekaufte Karten werden offen vor der jeweiligen Person ausgelegt.
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Spielablauf ab Runde 3
Ab der 3. Runde durchläuft jede Person 
ihren Zug in 5 Schritten – wie auch auf der 
Spielablaufkarte dargestellt:

1. Würfeln
Zu Beginn des Zuges wird einmal gewürfelt. 
Die gewürfelte Zahl beeinflusst alle Unter-
nehmenskarten (bei allen Spielenden).

2. Geld einnehmen
Alle Spielenden, die eine Unternehmens-
karte mit der gewürfelten Augenzahl besit-
zen, aktivieren diese Karte(n) und erhalten 
entsprechend Geld. Das Meer verliert die 
jeweils angegebenen Lebenspunkte.

3. Meeresschutz aktivieren
Wenn der/die Würfelnde eine Meeres-
schutzkarte mit der gewürfelten Augenzahl 
besitzt, kann diese aktiviert werden, muss 
aber nicht. Dafür muss das Geld gezahlt 
werden und er/sie und das Meer erhalten 
die entsprechende Anzahl an Lebenspunk-
ten. Kann das Geld nicht gezahlt werden, 
bekommt niemand Lebenspunkte.

4. Aktionskarte ziehen
Wer gewürfelt hat, zieht eine Aktionskarte 
und legt sie neben sich aus. Diese bleibt so
viele Runden aktiv, bis die darauf genannte 
Bedingung erfüllt ist. Fehlt dir das Geld, 
die Aktion direkt auszuführen, bleibt die 
Karte so viele Runden aktiv, bis die darauf 
genannte Bedingung erfüllt ist.
Es wird keine Aktionskarte gezogen, wenn 
bereits eine noch nicht erfüllte Aktionskar-
te bei dem/der Würfelnden liegt.
Kann die Aktion gar nicht erfüllt werden, 
weil z.B. eine Upgradekarte gekauft wer-
den soll, wofür kein Unternehmen vorhan-
den ist, wird die Aktionskarte unter den 
Ablagestapel gelegt und eine neue gezogen.

5. Kaufen
Zum Abschluss des eigenen Zuges dürfen 
Unternehmens- und Meeresschutzkarten 
gekauft sowie bestehende Unternehmens-
karten aufgewertet werden.
Wichtig: Jede Unternehmenskarte kann 
nur einmal aufgewertet werden, aber eine 
Stadt kann Unternehmenskarten mehrfach 
kaufen und besitzen.

Spielende
Das Spiel kann auf zwei Arten enden:

1. Die marinen Ökosysteme brechen zusammen (0 Lebenspunkte)
→ Alle verlieren gemeinsam. Das Meer konnte nicht gerettet werden.

Achtung Sonderregel: Durch die hohe Regenerationsfähigkeit des Meeres, passiert dies 
nicht sofort, wenn die Lebenspunkte auf Null sinken. Ab diesem Zeitpunkt besteht noch 
eine Runde lang für alle Meeresschutzstädte die Möglichkeit dem Meer wieder Lebens-
punkte zurück zu geben. Schaffen sie es in der verbleibenden Zeit nicht dem Meer we-
nigstens einen Lebenspunkt zurückzugeben, ist das Spiel vorbei.

2. Das Meer erreicht mindestens 30 Lebenspunkte
→ Das Meer ist gerettet! Gewonnen hat die Person, die die meisten Lebenspunkte 
      durch Meeresschutzaktionen gesammelt hat.

Sonderregel Subvention: Wer würfelt und kein Geld besitzt, erhält 1 Geld als Subven-
tionsmaßnahme.
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Unternehmenskarten
• Können nur im eigenen 
   Zug gekauft werden.
• Sind nach dem Kauf 
   dauerhaft aktiv.
• Wenn die aufgedruckte 
    Zahl gewürfelt wird – von irgendwem –,    
  wird die Karte aktiviert:
→ Du bekommst Geld, das Meer verliert 
     Lebenspunkte.
• Ein Verkauf ist nicht möglich.

Meeresschutzkarten
• Können ebenfalls nur im 
   eigenen Zug gekauft werden.
• Sie werden nur durch die 
   eigene Würfelzahl aktiviert 
   (nicht durch andere Spielende).
• Bei Aktivierung kann (muss aber nicht)  
  Geld ausgegeben werden, um dem Meer 
   Lebenspunkte zurückzugeben. Gibst du    
   dem Meer Lebenspunkte, erhältst du die 
   gleiche Anzahl an Lebenspunkten.
→ Am Ende gewinnt, wer das Meer am 
      meisten geschützt hat / wer am meisten  
     Lebenspunkte besitzt.

Upgradekarten
• Dienen zur einmaligen 
   Aufwertung einer 
   Unternehmenskarte (kann 
   sich aus dem Stapel ausge-
   sucht werden).
• Der neue Effekt ersetzt den 
   ursprünglichen vollständig.
• Die Upgradekarte wird direkt auf die 
   Unternehmenskarte gelegt. 
Achtung: Es gibt kein Upgrade für die Öl- & 
Gasindustrien.

Aktionskarten
• Jeden Zug wird eine 
  Aktionskarte gezogen, 
  wenn nicht bereit eine 
  neben dem/der Würfeln-
  den ausliegt.
• Aktionskarten können für mehrere 
  Spielende gelten. Sie bleibt aktiv, bis alle 
  Spielenden die Bedingung erfüllt haben.
• Danach wird sie auf den Ablagestapel 
   gelegt.
Sonderfall: Kann die Bedingung gar nicht 
erfüllt werden, wird die Karte direkt abge-
worfen und durch eine Neue ersetzt (siehe 
auch Spielablauf).

Spielkarten
Es gibt 4 verschiedene Kartentypen: 
Unternehmenskarten, Meeresschutzkarten, 
Upgradekarten, Aktionskarten. 

Aktionskarten enthalten nur Titel und Bedingung.

Würfelzahl zur 
Aktivierung

Effekt der Karte 
bei Aktivierung
(Gewinn an Geld &  
Verlust an  
Lebenspunkten)

Preis

Titel + Untertitel
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