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In dieser Methodensammlung findet ihr eine Reihe von Spielen,

die ihr zur Gestaltung eines Projekttags im Ferienlager, eines
Workshops, einer Gruppenstunde, ... nutzen kénnt. Sie richtet
sich an Kinder und Jugendliche zwischen 12 und 18 Jahren, ein-
zelne Spiele eignen sich (mit entsprechenden Anpassungen) aber
auch fiir jingere oder altere Gruppen. Ziel der Methodensamm-
lung ist es, die Teilnehmer*innen fiir die Themen Klimawandel,
Klimagerechtigkeit und Verantwortungsiibernahme zu sensibili-
sieren. Dabel ist es uns ein Anliegen, klarzumachen, dass der Kli-
mawandel gesellschaftliches, politisches und strukturelles Phano-

men ist, gleichzeitig aber die Teilnehmenden zu ermutigen, ithre

individuellen Handlungsmdoglichkeiten zu nutzen.

Wir wiinschen viel Spaf3 damit!



Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

Ubersicht

Spiele zur Einfiihrung

Spielname Kurzbeschreibung Seitenzahl

Dieses Spiel ist ideal fiir den Anfang, um erste Ideen zum Thema
@ Klima-Outburst zu sammeln. Es hilft euch einzuschitzen, was die Gruppe bereits 5-7
tiber das Thema weil3.

In diesem Spiel erleben die Spieler*innen Ungleichheit und Un-
. gerechtigkeit und lernen, wie damit umgegangen werden kann.
Schokoladenspiel S . . . :
@ P Gleichzeitig verstehen sie den Unterschied zwischen den Begriffen
»fair und ,,gerecht*.

Deutschland und andere Industrieldnder tragen aufgrund ihrer
starken Nutzung fossiler Energien wie Kohle, Ol und Gas maB-
geblich zur Klimawandelproblematik bei. Die Hauptbetroffenen
sind jedoch vor allem Menschen im Globalen Stiden. Das Welt-
verteilungsspiel bietet eine gute Méglichkeit, diesen Sachverhalt

@ Weltverteilungsspiel 10-13

anschaulich zu vermitteln.

Dieses Einfithrungsspiel sensibilisiert die Teilnehmer*innen dafiir,
wie der Konsum in Deutschland das Klima und die Menschen in
@ Klimawandel- anderen Teilen der Welt beeinflusst. Es vermittelt ein Verstandnis 1417
Mystery fiir die Auswirkungen des individuellen Konsums, legt aber be-
sonderen Fokus auf den CO2-AusstoB3 groBer Unternehmen und

superreicher Menschen.

7 e . N
@ WUP - Klimasalat e Auf.l.ocke‘rung. oder e die Te1lne‘hmenden in Gruppen einzu 18- 19
teilen, konnt ihr eine Variante des Spiels ,,Obstsalat® spielen.

Dieses Spiel dient der Auflockerung und hilft gleichzeitig verdeut-

licht, dass der Klimawandel ein komplexes Problem ist. Um ihn zu
WUP - Gordischer bekampfen, miissTm wir sowol.ll s Pr'oduktionsmuster als‘ auch
Klimaknot unseren Lebensstil andern. Die Klimakrise erfordert sorgfaltiges 20-21
Imaknoten Vorgehen, dhnlich wie beim Losen des Knotens. Eine Aktion an

einer Stelle kann unerwartete Auswirkungen an einer anderen

Stelle haben.
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Spiele zur thematischen
Sensibilisierung

Spielname

Rollenspiel -
Wen trifft der Klima-
wandel? Wie?

Kurzbeschreibung Seitenzahl

Dieses Spiel sensibilisiert sie fiir die Auswirkungen des Klimawan-

dels. Es zeigt, dass er sich auf einzelne Personen oder Tiere unter-

schiedlich auswirken kann und sowohl positive als auch negative
Konsequenzen haben kann. Durch das Ubernehmen verschiedener

Rollen wird euch bewusst, wie unterschiedlich die Perspektiven 26
sein konnen. Es macht auch auf die Ungerechtigkeit aufmerksam,

dass oft diejenigen, die am wenigsten zum Klimawandel beitragen,

am stirksten von seinen Auswirkungen betroffen sind und sich am

wenigsten davor schiitzen kénnen.

Klimaungerechtig-
keit - Ein Klima-
anpassungsspiel

In dem Spiel schlipfen die Spieler*innen in die Rolle von Klein-

bauerinnen in verschiedenen Dorfern. Sie treffen individuelle

Entscheidungen, die zu gemeinsamen Wahl- und Risikomustern

fithren. Dadurch wird deutlich, wie schwierig es fiir Menschen

im Globalen Stiden ist, ihre Gemeinschaft vor den Auswirkungen 27-33
des Klimawandels und klimabedingter Migration in die Stadte zu

schiitzen. Die Einfithrung einer Genderebene verdeutlicht zudem,

dass nicht alle Menschen an einem Ort gleichermaf3en von der

Klimakrise betroffen sind.

)

Flucht - Warum?

Dieses Spiel sensibilisiert die Teilnehmer*innen fiir die Themen

Wie? Wohin? Flucht, Migration und ,,Push-Faktoren®. ga=al
In diesem Spiel stellt jede*r Spieler*in ein beliebiges Land dar.
Die Spielerinnen und Spieler tauschen Rohstoffe nach bestimm-

Tauschspiel - ten, spdter variierenden Regeln. Jede Rohstoffkarte hat einen

Ressourcen und Punktwert. Das Ziel des Spiels ist es, durch geschicktes Tauschen 4145
moglichst viele Punkte zu sammeln und so einen hohen Wohlstand

Welthandel

fiir das eigene Land zu erreichen. Dabei wird den Spieler*innen
bewusst, dass es Ressourcenknappheit gibt und dass bereits reiche
Lander auf dem Weltmarkt am meisten profitieren.
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Spiele zur Erarbeitung von
Handlungsoptionen

Spielname

Act to Adapt - Kbnnt
ihr eure Community
rechtzeitig schiitzen?

Kurzbeschreibung Seitenzahl

In diesem Spiel geht es darum, dass das ,,Community Team® seine
verwundbaren Ressourcen vor dem ,,Katastrophenteam® schiitzen

muss. Dabei werden die Auswirkungen des Klimawandels ,,erlebt™ 4652
und es wird gelernt, was Einzelne und Gruppen tun kénnen, um

auf den Klimawandel zu reagieren.

)

1,5° Cund es wird
noch viel heiBer ... ein

Bei diesem Planspiel lernen die Teilnehmer*innen die Grund-
lagen der internationalen Klimapolitik und den Ablauf der UN-
Klimakonferenzen kennen. Sie sollen auch Verhandlungsprozesse

)

. 53
Planspiel zur Klima- verstehen. Der Schwerpunkt liegt dabei auf den Themen: Klima-
konferenz migration, Anpassung an den Klimawandel und Loss and Damage
sowie Nahrungssicherheit.
In diesem Spiel geht es darum, verschiedene Strategien zu ent-
World Café - wickeln, um den eigenen Alltag klimafreundlicher zu gestalten. 5455

Handlungsoptionen

Gleichzeitig sollen auch Méglichkeiten erkundet werden, wie man
politisch und gesellschaftlich Veranderungen herbeifithren kann.

Foto: Misereor
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(1) Klima-Outburst

angelehnt: Methodenset Klimagerechtigkeit Die Klimaagent*innen (bundjugend.de)

10-15 Minuten

ab 8 Personen - 2 Gruppen a mindestens 4 Personen

Kurzbeschreibung

Dieses Spiel ist ein kurzes Brainstorming, bei dem erste Assoziationen zum Thema
gesammelt werden. Daher eignet es sich sehr gut als Einstieg. Es gibt einen Uberblick

iber den vorhandenen Wissensstand innerhalb der Gruppe.

Materialien \ r

* Papier (pro Gruppe ein A2-Blatt) —
¢ Stifte
e Flipchart/ Pinnwand - -~

* Stoppuhr

e Trillerpfeife \ ' ! I ! {

Ablauf
1. Vorbereitung “ l

Teilt die Spielenden in mindestens zwei Gruppen ein, teilt Papier und Stifte aus und
lasst die Gruppen sich so im Raum verteilen, dass sie sich gegenseitig nicht allzu sehr
storen. Haltet Trillerpfeife, Stoppuhr und Flipchart (zum Festhalten des Punktestands)

bereit.

2. Durchfiihrung

Die Spielleitung liest einen klimarelevanten Begriff laut vor. Auf das Startzeichen
(Trillerpfeife) hin schreiben die Gruppen innerhalb von 30 Sekunden so viele Assozia-

tionen zu diesem Begriff auf wie ihnen einfallen. Nach Ablauf der Zeit lesen die


https://blog.bundjugend.de/wp-content/uploads/2020/02/Methodenset-der-Klimaagent-innen_neu.pdf
https://www.bundjugend.de

Foto: John Wreford | Adobe Stock
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Spieler*innen ihre Begriffe laut vor, wobei diese erlautert und diskutiert werden kénnen.
Die Spielleitung entscheidet nun: Fiir jeden passenden Begriff gibt es einen Punkt, fiir
jeden falschen wird ein Punkt abgezogen. Haben mehrere Gruppen denselben Begriff,

wird ein halber Punkt vergeben. Am Ende gewinnt die Gruppe mit den meisten Punkten.

3. Tipps

Das Spiel kann mit beliebig vielen Begriffen gespielt werden, es sollten jedoch nicht

weniger als vier Begriffe ausgewihlt werden, um eine thematische Breite abzudecken.

4. Mogliche Begrifte

¢ Klimawandel oder Klimakrise

e Klimakonferenz

* Klimagerechtigkeit

* Deutschland im Jahr 2100
* Loss & Damage

Foto: Misercor
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2) Schokoladenspiel

aus Methoden-Globales-Lernen-2020.pdf (zusage.global)

30-45 Minuten

5 bis 30 Personen - Gruppen zwischen 3 und 5 Personen

Kurzbeschreibung
In diesem Spiel sollen die Teilnehmenden Ungleichheit und Ungerechtigkeit und

den Umgang damit direkt erfahren. Ausgehend davon sollen sie auch den Unterschied

zwischen ,fair* und ,,gerecht* verstehen lernen.

Das Spiel ist als konfliktive Kooperationsiibung angelegt. Es bedarf einer intensiven

Begleitung und Auswertung.

\
AN

Materialien

* 30 Feldkarten
e 6 Tafeln Schokolade oder sonstige

StuBigkeiten (fair gehandelt) /RJ
* Flipchart

e Stifte

e .
Ablauf |
= é /2 - / e
1. Vorbereitung

Legt wie in einem Wiirfelspiel einen schlangenférmigen Parcours mit 30 Feldern aus

f

%
7,

durchnummerierten Kartchen im Raum aus (je mehr Teilnehmende, desto gréBer die
Abstande zwischen den Kértchen). Der Start ist 0, das letzte Feld das Ziel. Im Zielfeld
werden drei grof3e Tafeln Schokolade ausgelegt. Auf Feld 8, 16 und 24 werden als
Teilziele jeweils eine Tafel Schokolade oder andere SiiBBigkeiten ausgelegt. Die Felder 9,
18 und 27 sind Aktionsfelder. Ziel ist es, durch Wiirfeln als als erste*r ins Ziel zu laufen

und die Schokolade zu gewinnen.


https://www.zusage.global/wp-content/uploads/2021/07/Methoden-Globales-Lernen-2020.pdf
https://www.zusage.global
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2. Durchfiihrung

Die Teilnehmenden werden in drei bis sechs Gruppen mit je 3 — 5 Personen aufgeteilt.
Es starten nicht alle bei 0. SchlieBlich sind auch im wirklichen Leben die Startbedin-
gungen sehr unterschiedlich. Aber wir leben ja in einer durchléssigen Gesellschaft, und
wer sich anstrengt, kann auch die Schokolade gewinnen! Die bevorzugten Startpositio-
nen, beispielsweise bei Feld 2, 4, 6 oder 8 (je nach Parcoursldange), werden verlost, per
kreativem Wettbewerb verteilt (z. B. welche Gruppe die schénsten T-Shirts tragt) oder
nach Laune von der Leitung vergeben (selbstverstandlich alles ganz fair!). Nun wird
entschieden, wer startet. Dabet soll sich die Gesamtgruppe darauf einigen, wie das fest-
gelegt werden soll. Achtung! Das ist ein entscheidender Punkt fiir die Auswertung!
Entscheidet sich die Gruppe dafiir, es auswtrfeln zu lassen, ist das ,,fair. Sagt sie, dass
das Team, welches auf der Null steht, anfangen soll, ist es ,,gerecht™. Aber noch soll

das nicht thematisiert werden. Die Gruppe, die das erste Teilziel erreicht, darf die Scho-
kolade behalten. Kommt eine Gruppe auf ein Aktionsfeld oder geht dartiber, darf sie
eine neue Regel fiir das Spiel aufstellen. Alle Regeln werden auf dem Flipchart gesam-
melt. Es gelten auch Regeln, die andere auBler Kraft setzen. Im Prinzip ginge es auch,
dass das erste Team, das eine Regel aufstellen darf, sagt: ,,Wir bekommen alle StiB3ig-
keiten und haben gewonnen.* Doch das ist selten der Fall. Das Spiel ist vorbei, wenn
alle StiBigkeiten verteilt sind. Die Leitung greift nur in besonderen Konfliktféllen ein,

oder aber auch, wenn das Spiel zu langweilig wird.

3. Reflexion

Nachdem sich alle wieder beruhigt haben, sollen die Teilnehmenden zur Auswertung

folgende Fragen beantworten:

*  Wie ist das Spiel abgelaufen?

e Habt ihr euch benachteiligt gefiihlt?

e Wann und warum wart ihr benachteiligt?

* Hat die Gesamtgruppe etwas dagegen getan? Wenn nicht, warum?
*  Was war unfair, was war fair bei diesem Spiel?

*  Was ist der Unterschied zwischen ,.fair* und ,,gerecht?

e War das Spiel fair oder gerecht? Habt ihr euch fair und gerecht verhalten?
*  Wo gibt es im Leben ungleiche Startbedingungen?

*  Woher kommen diese? Was kénnen die Menschen dafiir?

*  Was sind Schicksalsschlage? Wie konnen sie ein Leben verandern?
e Kennt ihr Menschen, die schwere Startbedingungen haben?

* Haben alle Menschen auf der Welt gleiche Startbedingungen?

*  Woran liegt das? Konnen die Menschen selbst etwas dafiir?

*  Wie kann man Menschen hier in Deutschland unterstiitzen?

¢ Wie kann man Menschen in anderen Landern unterstiitzen?

©



Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

3) Weltverteilungsspiel -
Gerechtigkeit weltweit!

angelehnt an Iaire Ferien 2020

30 Minuten

10 bis 30 Personen - GroBgruppe

Kurzbeschreibung

Industrielander wie Deutschland gehéren, u.a. aufgrund der intensiven Nutzung fossiler
Energien aus Kohle, Ol und Gas, zu den Hauptverursachern der Klimakrise.

Die Leidtragenden sind dagegen vor allem Menschen im Globalen Stiden. Mit dem
Weltverteilungsspiel kénnt ihr diesen Umstand gut verdeutlichen.

Materialien

¢ Offener Raum/ viel Platz, Stiihle

¢ Luftballons
¢ Sechs Schilder mit Namen der Kontinente
Ablauf RIKA
— — |

1. Vorbereitung -
Verteilt die Schilder mit den Kontinenten im Raum E URO PA

2. Durchfiihrung \

Erster Schritt: Verteilung der Weltbevolkerung
Auf der Erde leben rund 7,5 Milliarden Menschen, die in diesem Spiel von den Teil-

nehmenden représentiert werden. Die Teilnehmenden verteilen sich auf die Kontinente,

wie ithrer Meinung nach die Weltbevolkerung verteilt ist. AnschlieBend geben die

10


https://www.zusage.global/wp-content/uploads/2021/03/2020_Faire_Ferien_Broschuere_BDKJ_210x210_WEB_NEU.pdf
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Spielleiter*innen die richtige Verteilung anhand des Verteilungsschliissels bekannt.

Die Teilnehmenden korrigieren ggf. ihre Verteilung.

Zweiter Schritt: Verteilung des Einkommens

Im zweiten Schritt soll der Blick auf das Welteinkommen, also die Verteilung von Armut
und Reichtum, gerichtet werden. Das jeweilige Bruttoinlandsprodukt eines Konti-
nents wird durch Stiihle reprasentiert. Die Teilnehmenden diirfen die Stiihle ithrer
Einschatzung entsprechend verteilen. Danach korrigieren die Spielleiter*innen wieder
mithilfe der Tabelle. AnschlieSend sollen die der Bevolkerungsmenge nach verteilten

Teilnehmenden auf der threm Kontinent zugeordneten Menge an Stithlen Platz nehmen.

Dritter Schritt: Verteilung der CO2-Emissionen
Nun sollen die Teilnehmenden die Luftballons entsprechend des anteilsmaBigen
CO2-AusstoBes verteilen. Nach Korrektur entsprechend der Statistik werden diese

aufgeblasen — fiir die Industrienationen ein ordentliches Stiick Arbeit!

3. Reflexion

Lasst die Teilnehmenden sich zunachst im Raum umsehen und besonders auf die Zahl

an Luftballons, Stithlen und Teilnechmenden pro Kontinent achten. ”
1
\
AnschlieBend kénnt ihr tiber diese Fragen sprechen: ):> r&»
*  Wer sind die Hauptverursacher der Klimakrise? d W fh‘}
Wer sind die Betroffenen? 4 w &
*  Was folgt daraus?

B\
— Ist die gegenwirtige Verteilung des Einkommens und der CO2- Emissionen %/

gerecht? Was folgt daraus?
—  Wie kann Klimagerechtigkeit erreicht werden?

—  Was kénnen und miissen wir in Deutschland zu Klimagerechtigkeit beitragen?

3
)
g
<
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Verteilungsschliissel (aus Didaktische Materialien — BtE Website
(bildung-trifft-entwicklung.de))

1. Weltbevélkerung
(aus Zahlen-fuer-das-Weltspiel-2022.pdf (bildung-trifft-entwicklung.de), Stand 2022)

Kontinent Bevélkerung Prozent 10TN 15TN 207N 25TN 30TN
Europa - 0

(Russland anteilig) 748 Millionen 9,6% 1 1 2 2 3
Nordamerika 369 Millionen 4.7% 0 1 1 1 1
Siidamerika - 0

(inkl. Mittelamerikaund Kariik) 0>+ Millionen - 8:4% 1 : 2 2 3
Asien - 0

(Russland anteilig) 4,641 Milliarden 59,5% 6 9 12 16 18
Afrika 1,34 Milliarden 17,2% 2 3 3 4 5
ATBTEN 43 Millionen 0,6% 0 0 0 0 0
und Ozeanien

Gesamt 7,795 Milliarden 100%

2. Einkommen
(aus Zahlen-fuer-das-Weltspiel-2022.pdf (bildung-trifft-entwicklung.de), Stand 2022)

BSP
Kontinent in Milliarden USD Prozent 10TN 15TN 20TN 25TN 30TN
Europa 0
(Russland anteilig) AU o 2 t 9 6 i
Nordamerika 22.924 26,9% 3 4 5 7 8
Siidamerika 0
(inkL. Mittelamerika und Karibik) ] O ! ! ! ! !
HEL 39.958 38,7% 4 6 8 10 12
(Russland anteilig) ' R
Afrika 2,335 2,7% 2 2 3 4 5
HTEIEIT 1,638 1,9% 0 0 0 0 ]
und Ozeanien
Gesamt 85.226 100%

12



https://www.bildung-trifft-entwicklung.de/de/
https://www.bildung-trifft-entwicklung.de/de/
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3. CO2 Emissionen (Stand 2017)

C02-Emissionen

Kontinent inmt Prozent 10TN 15TN 207N 25TN 307N
Europa 0

(Russland anteilig) 5608,6 13,5% 2 2 3 4 0
Nordamerika 6340 17,52% 2 3 4 5 5
Siidamerika 0

(inkL. Mittelamerika und Karibik) 1854,2 5,12% ! ! ! ! &
L 19704 54,56% 7 8 11 14 17
(Russland anteilig) =

Afrika 1333,6 3,69% 0 1 1 1 1
CIE A 443 1,22% 0 0 0 0 0
und Ozeanien

Gesamt 352834

Foto: Mascarinas / Misereor
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«) Klimawandel-Mystery

Kurzbeschreibung

Dieses einfithrende Spiel macht den Teilnehmenden die Auswirkung des Konsums

in Deutschland auf das Klima und der Menschen in anderen Erdteilen bewusst. Dabei
soll den Spieler*innen zwar ein Gefiihl fiir die Auswirkungen individuellen Konsums
vermittelt werden, vor allem soll jedoch die Auswirkung des CO2-Austof3es grofler

Konzerne und superreicher Menschen verdeutlicht werden.

Materialien

* Kopiervorlage mit Szenarien
* Schere /o
* Stifte

Ablauf

1. Vorbereitung 1’/

Teilt die Spieler*innen in Kleingruppen ein und die Materialien aus. Lasst die Gruppen

sich anschliefend einen ruhigen Platz suchen.

2. Durchfiihrung

Die Spieler*innen schneiden die Sitze aus und bringen sie anschlieBend in eine logische
Reihenfolge. Wenn alle Gruppen fertig sind, kommt die groBe Gruppe zusammen und

vergleicht die Reihenfolge.
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3. Reflexion

AnschlieBend kann diskutiert werden:

*  Wer tragt Verantwortung?
e Welche Verantwortung? Wofuir?

e ,Bringt“ individueller Verzicht tiberhaupt etwas?

4. Tipps

Je nach vorhandener Zeit kann auch nur jewelils ein Szenario bearbeitet werden,

welches dann im Plenum kurz durchgesprochen wird.

Satze

1. Individueller Konsum

1 Klemens isst gerne Wurstbrot.
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Der grofite Anteil des in Deutschland verbrauchten Fleischs wird in Deutschland selbst

3 hergestellt. Die Bauern verwenden spezielles Futter, damit die Tiere schneller wachsen.

__________________________________________________________ 4
I
Dieses Futter stammt zum groB3en Teil aus Sidamerika. Es besteht unter anderem aus :
4 Sojabohnen. Diese Pflanze kann in Deutschland nicht so gut angebaut werden, weil es bei !
uns zu kalt ist. :
I
__________________________________________________________ 4
1
In Siidamerika werden riesige Landfldchen fiir den Anbau von Sojabohnen genutzt. :
5 . . . I
Dafiir werden auch wertvolle Regenwaldgebiete zerstort. |
__________________________________________________________ .
I
In Stidamerika werden im Jahr etwa 158.000 Quadratkilometer Regenwald abgeholzt. :
6 Das ist etwas weniger als die Hélfte Deutschlands. GroB3e staatliche und private Firmen !
holzen den Regenwald ab, um damit Geld zu verdienen. :
I
__________________________________________________________ 4

Durch die Abholzung des Regenwalds wird den indigenen Vélkern, die seit Jahrhunderten

7 in dem Gebiet leben, ihre Heimat und ithre Lebensgrundlage genommen. Au3erdem leben

im Regenwald viele seltene Tiere und Pflanzen, die durch die Abholzung des Regenwalds

ithren Lebensraum verlieren und aussterben konnten.

15
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1. Individueller Konsum

Ein groBer Teil des abgeholzten Regenwalds wird verbrannt, wodurch Treibhausgase ent-
8 stehen, die das Klima weiter aufheizen. AuBerdem speichern die Baume im Regenwald eine
groBe Menge C02. Wird er weiter abgeholzt, verliert er diese Fahigkeit.

Wenn der Regenwald seine Fahigkeit verliert, C02 zu speichern, kénnten an seiner Stelle

9 Wiisten entstehen. Das ist ein katastrophaler Verlust an Lebensraum und Artenvielfalt und
heizt das globale Klima weiter auf.

2. GroBkonzern
[}
1 Im Jahr 2022 stammte 30% des verbrauchten Stroms aus Kohle. !
__________________________________________________________ ;
[}
2 Einen Teil dieser Kohle baut der Konzern RWE im Rheinland zwischen Koln und Aachen ab. |
1

Durch die Verbrennung der Kohle gelangt CO2 in die Luft. RWE ist verantwortlich fiir ein
Viertel des C02-AusstoBes in Deutschland.
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Saul Luciano Lliuya ist ein Bauer und Bergfithrer aus den Anden in Peru. Er macht sich
6 groBe Sorgen um sein Dorf] seine Familie und seine Freunde, weil ein Gletscher oberhalb
des Dorfes schmilzt.
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Saul Luciano Lliuya hat festgestellt, dass RWE im Jahr viermal soviel G092 produziert wie
8 ganz Peru. Er ist deshalb der Meinung, dass RWE mitverantwortlich fiir die Bedrohung
seines Dorfes ist. Deshalb verklagt er RWE.

Sadl Luciano Lliuya fordert, dass RWE fiir die ntigen MafBnahmen zahlt, um sein Dorf vor
der Bedrohung zu schiitzen.
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4 Klimawandel-Mysterie

3. Superreicher

Roman Abramowitsch ist ein russischer Multimilliardar und Besitzer des englischen
FuBiballclubs FC Chelsea. Aulerdem besitzt er eine Superyacht, die ,,Eclipse®.

Die ,,Eclipse® ist ungefiahr so groB3 wie ein Kreuzfahrtschiff. Sie wird das ganze Jahr
bereitgehalten, falls Roman Abramowitsch spontan mit ihr fahren will.

Das sind ungefahr so viele Tonnen C02 wie ein*e Deutsche*r in 2598 Jahren oder ein*e
Indonesier*in in 9524 Jahren ausstoft.

Der Inselstaat Indonesien ist besonders stark von der Klimakrise betroffen. Wegen des
5 steigenden Meeresspiegels drohen indonesischen Inseln im Meer zu versinken. Umwelt-
katastrophen wie Fluten oder Erdrutsche werden immer héufiger.

Durch das Eindringen des salzigen Meerwassers werden auflerdem Trinkwasservorkommen

zerstort.

Die indonesische Regierung befiirchtet, dass bis 2050 mindestens 40 Millionen Indone-
sier*innen aufgrund der Klimawandelfolgen gezwungen werden, thre Heimat zu verlassen.
Besonders betroffen ist die indonesische Hauptstadt Jakarta, die wahrscheinlich komplett
im Meer versinken wird. In und um Jakarta leben derzeit 30 Millionen Menschen.

Die indonesische Regierung erbaut bereits eine neue Hauptstadt auf einer anderen Insel.
Kritiker*innen dieses Vorhabens betonen, dass die neue Hauptstadt nur Platz fiir etwa
10 Millionen Menschen bieten wird. Sie befiirchten, dass nur reiche Menschen in der
neuen Hauptstadt Platz finden werden.

Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit




Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

(s) Klimasalat

angelehnt an Methodenpapier Projekttag Klimawandel (jubith.de)

5 Minuten

beliebige Personenzahl - GroBgruppe

Kurzbeschreibung

Zur Auflockerung oder um die Teilnehmenden in Gruppen einzuteilen kénnt ihr eine

Variante des Spiels ,,Obstsalat® spielen.

A B

Materialien » \\“ ! I

e Stuhlkreis

o
Ablauf \lﬁﬁ\ﬁ\@

1. Vorbereitung

Zahlt die Teilnehmenden durch, sodass vier bis fiinf Gruppen entstehen. Jede Gruppe
bekommt nun einen Begriff zugeordnet, der thematisch zu den anderen ausgewiahlten
Spielen bzw. eurem Projekttag passt — zum Beispiel Loss und Damage, Flucht, Natur-
katastrophen, Ressourcen, Anpassung usw. Achtet darauf, dass diese Begriffe moglichst
konkret sind, damit sie im Spiel allgemeineren Oberbegriffen zugeordnet werden kon-

nen, z.B. Klimakrise, Klimawandelfolgen, Klimagerechtigkeit usw.

2. Durchfiihrung

Wihlt eine*n Teilnehmende*n aus, der oder die anfangt. Stellt den Stuhl dieser Person
beiseite, sodass im Kreis jetzt ein Stuhl weniger steht als es Spieler*innen gibt. Die an-

fangende Person steht in der Mitte des Kreises und nennt nun einen Begriff. Alle Spie-
ler*innen, die dieser Begriff betrifft, miissen sich nun schnell einen neuen Platz suchen,
dabei diirfen sie sich nicht wieder auf ihren Platz oder einen benachbarten Stuhl setzen.

Auch der oder die anfangende Spieler*in sucht sich einen Platz, sodass am Ende eine
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Foto: eyeidea/ Adobe Stock

5 Klimasalat Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

andere Person tbrig bleibt. Diese Person ist nun in der Mitte, das Spiel beginnt

von vorn.

Damit mehr Action ins Spiel kommt, kann die Person in der Mitte auch einen Ober-

begriff nennen, sodass mehrere Gruppen sich einen neuen Platz suchen miissen.
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Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

s) Gordischer Klimaknoten

angelehnt an Methodenpapier Projekttag Klimawandel (jubith.de)

5 Minuten

beliebige Personenzahl - GroBgruppe

Kurzbeschreibung

Auch dieses Spiel dient zur Auflockerung. Gleichzeitig kénnt ihr verdeutlichen, dass der
Klimawandel ein komplexes Phanomen ist: Um ihn abzumindern miissen Produktions-
muster und Lebensstile verandert werden. Dabei muss ebenso bedacht vorgegangen

werden wie beim Losen des Gordischen Klimaknotens — eine Handlung an einem Ende

des Knotens kann eine unvorhergesehene Konsequenz an einer anderen haben.

Ablauf

1. Vorbereitung \
Die Teilnehmenden stellen sich in einem Kreis auf und strecken die Arme ‘

nach vorne aus. Dann schlieBen alle die Augen.

2. Durchfiihrung

Alle Teilnehmer*innen gehen nun vorsichtig mit geschlossenen Augen aufeinander zu
und tasten nach den Hénden der Anderen, bis jede*r mit jeder Hand eine fremde Hand

halt. Dann werden die Augen wieder geéfinet — ein grofles Chaos ist entstanden!

Der Knoten soll nun gel6st werden, dabei miissen sich die Teilnehmer*innen durchge-

hend an den Hénde festhalten. Ziel ist es, einen (manchmal auch mehrere) groen Kreis
zu bilden.
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6 Gordischer Klimaknoten Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

3. Reflexion

Abschlieflend kénnt ihr tber diese Fragen sprechen:

Was hat zur Losung des Knotens beigetragen?
Wie wurde kommuniziert?

Wer ist dafiir verantwortlich, den groBen ,,Klimawandelknoten® zu l6sen?

Welche Tipps wiirdet ihr den Verantwortlichen geben?
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Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

1) Rollenspiel - Wen trifft
der Klimawandel? Wie?

angelehnt an Methodenpapier Projekttag Klimawandel (jubith.de)

30 Minuten

1 bis 16 Personen - GroBgruppe/ Zweiergruppen

Kurzbeschreibung

Mit diesem Spiel konnt ihr fiir die Folgen des Klimawandels sensibilisieren. Dabei soll
deutlich werden, dass er sich auf einzelne Personen oder Tiere sehr verschieden auswirkt
und sowohl positive als auch negative Auswirkungen haben kann. Durch das Einnehmen
verschiedener Rollen sollen die unterschiedlichen Perspektiven bewusst gemacht werden.
Wie die Ungerechtigkeit, dass oft diejenigen, die am wenigsten zum Klimawandel
beitragen diejenigen sind, die seine Auswirkungen am starksten spiren und sich am

wenigsten schiitzen kénnen.

|

”»

Materialien

¢ Offener Raum/ viel Platz
* Kireide/ Tape zum Markieren der Startlinie
* Personenbeschreibungen

* Folgen und Aussagen

Ablauf J}ZZ@ j{._l

1. Vorbereitung

Sucht je nach Gruppengréfle einzelne Rollen aus und verteilt diese auf die Teilneh-
menden. Bei einer eher ruhigen oder sehr grolen Gruppe kénnen die Rollen auch von
Zweiergruppen iibernommen werden, die sich untereinander absprechen. Markiert

die Startlinie und stellt die Teilnehmenden an dieser auf.
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7 Rollenspiel — Wen trifft der Klimawandel? Wie?

2. Ablauf

Lest nun zuerst die Klimawandelfolgen, dann die Aussagen vor. Alle Teilnehmenden,
die denken, dass ihre Rolle von der Folge oder Aussage positiv betroffen ist, gehen einen
Schritt vor; alle Teilnehmenden, die denken, dass ihre Rolle negativ betroffen ist, einen
Schritt zuriick. Wer glaubt, dass seine Rolle nicht betroffen ist, bleibt an seinem Platz
stehen. Niemand geht jedoch weiter zuriick als bis zur Startlinie. Gebt nach jeder Folge
bzw. Aussage einen kurzen Augenblick Zeit, in dem die Teilnehmenden sich umschauen

konnen.

3. Reflexion

Nach der letzten Aussage schauen sich noch einmal alle im Raum um. Lasst die Teil-
nehmenden nun nacheinander ihre Rollen vorstellen und erklaren, warum sie an der

Stelle stehen, an der sie stehen.

Wenn ihr wollt, konnt ihr danach im Stuhlkreis noch einmal ausfiihrlicher tiber die
Erfahrungen der Teilnehmenden sprechen. Wichtig: Leitet sie vorher aktiv dazu an,
wieder aus ihren Rollen herauszuschlipfen! Ihr kénnt zum Beispiel tiber diese Fragen

sprechen:

*  Wie hast du dich in deiner Rolle gefiihlt?
Konntest du dich gut in sie hineinversetzen?

*  Wie fiihlte es sich an, dass du weit vorne/ weit hinten standest?
Was bedeutet das fiir deine Rolle?

* Ist das gerecht?

Inughuit
Du bist ein Mitglied der indigenen Bevolkerungsgruppe der Inughuit, der kleinsten Gruppe der

1

1

1

1

1

! Gronland-Inuit. Mit deiner Familie lebst du in Qaanaaq, dem gréten Ort Nordgronlands. Ein

1 groBer Teil deiner Familie arbeitet in der 6rtlichen Fischfabrik, aber auch die traditionelle Jagd auf
:

1

Robben, Narwale, Walrosse und Eisbaren hat bei euch noch eine groe Bedeutung.

1

. Eisbar

. Dubist eines der gréBten an Land lebenden Raubtiere der Welt und lebst im Ukkusiksalik-National-

1 park am kanadischen Nordpol. Am liebsten haltst du dich in Kiistengebieten oder auf Eisschollen auf.
: Wenn du nicht gerade dein halbes Jahr Winterschlaf hiltst, verbringst du deine Zeit mit damit, vor-

O% rangig Robben zu jagen.



7 Rollenspiel — Wen trifft der Klimawandel? Wie?

Landwirt*in aus Deutschland

Du betreibst einen Bauernhof in Zernitz-Lohm in Brandenburg in vierter Generation und hoffst,
ihn eines Tages an eines deiner Kinder weiterzugeben. Besonders fiir die Regionen im Nordosten
Deutschlands wird die Gefahr von Trockenheit, Diirre und Wassermangel prophezeit. Land-
wirt*innen in der Region sind gezwungen, sich den klimatischen Veranderungen anzupassen.

Du machst dir grofle Sorgen um deine Existenz und die Zukunft deines Bauernhofs.

Jugendlicher aus Bangladesch

Du bist 15 Jahre alt und lebst in Kuakata, einer Stadt an der Kiiste von Bangladesch. Bangladesch

1st eines der Lander mit der hochsten Bevolkerungsdichte weltweit. Durch den Anstieg des Meeres-
spiegels kommt es immer 6fter zu Uberschwemmungen. Als Folge kommt es immer wieder zu
Epidemien wie Cholera und die Gefahr, Malaria zu bekommen, wiachst. Weil das Meerwasser ins
Trinkwasser eindringt, schmeckt dieses zunehmend salziger.

Deine Eltern sind wohlhabend. Damit kénnen sie dir unter anderem eine gute Ausbildung und Reisen

auf anderen Kontinenten ermdglichen.

Inselbewohner*in auf Sylt

Du lebst auf der Nordsee-Insel Sylt. Die Insel ist aufgrund des steigenden Meeresspiegels tiber-
schwemmungsgefdhrdet. Allerdings wurde schon vor Jahren ein Programm zum Schutz vor den
Auswirkungen des Klimawandels ins Leben gerufen. Zum Schutz vor Uberschwemmungen wurden
teure Deiche gebaut. Als erfolgreiche*r Unternehmer*in besitzt du mehrere Wohnhauser auf Sylt und
auf dem deutschen Festland.

Inselbewohner*in auf Tuvalu

Du lebst im Dorf Vaiaku auf dem kleinen Inselstaat Tuvalu im Stidwesten des Pazifiks, nérdlich von
Neuseeland. Auf deiner Plantage pflanzt du Kokospalmen an, die dank des tropischen, heifen Klimas
mit durchschnittlich 30°C gut wachsen. Du machst dir Sorgen, weil Tuvalu nur ganz knapp tiber dem
Meeresspiegel liegt. Schon jetzt hat dein Dorf oft mit Uberschwemmungen zu kimpfen. AuBBerdem
kam es bereits zu Trinkwasserknappheit, weil Meerwasser ins Trinkwasser eingedrungen ist und es

versalzen hat.

Landwirt*in in Tibet

Du lebst in Tibet, in einem ausgedehnten Hochland in Zentralasien, auch ,,Dach der Welt* genannt.
Die durchschnittliche Hohe Tibets betragt 4500 Meter. Wie deine Vorfahren es seit Jahrhunderten
getan haben, ziichtest du in den weiten Steppen des tibetanischen Hochlands Yaks, die dir Kése,
Fleisch und Leder liefern. Die Yaks mogen Temperaturen zwischen durchschnittlich 5°C und 13°C
und fiihlen sich deshalb im kalten Klima des tibetanischen Hochlands sehr wohl.

Hotelbesitzer*in in Australien

Du besitzt ein Hotel in der Stadt Cairns in Australien. Deine Gaste sind fast ausschlieBlich
Tourist*innen, die das Great Barrier Reef besuchen. Das Korallenriff ist schon jetzt durch die
Erwéarmung und Versauerung des Ozeans schwer beschddigt. Wissenschaftler*innen beflirchten,
dass es komplett absterben konnte.
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7 Rollenspiel — Wen trifft der Klimawandel? Wie?

Unternehmer aus dem Oman
Du lebst im Oman und verdienst sehr viel Geld mit der Férderung von Erdél, dem wertvollsten Roh-
stoff des Landes. Die Erdélstatten liegen vorwiegend in den heilen Wiisten im Inneren des Oman.

Siidafrikanische*r Solaranlagenhersteller*in

Du besitzt ein Unternehmen, das Solaranlagen herstellt, und wohnst in der siidafrikanischen Haupt-
stadt Kapstadt. Aufgrund des Booms von Erneuerbaren Energien hoffst du, auch in den nédchsten
Jahren gute Gewinne zu machen und dein Unternehmen zu vergréBern. In Stidafrika scheint die
Sonne sehr oft, es gibt also beste Voraussetzungen fiir Solarenergie.

Jugendliche*r im Tschad

Du bist 14 und lebst mit deiner Familie im Tschad in Ostafrika. Ihr lebt, wie eure Vorfahren und ein
Grofiteil der Bevolkerung, als Hirten. Auf der Suche nach neuen Weidegriinden treibt ihr eure Kiihe
und Ziegen durch die trockenen und staubigen Steppen des Tschad.

Stechmiicke

Du bist eine Stechmiicke und lebst auf dem afrikanischen Kontinent. Mit deinem Stich tibertragst
du gefdhrliche Krankheiten wie Malaria oder Gelbfieber. Am wohlsten fiihlst du dich in feucht-
warmen Gebieten.

Windanlagenbauer*in Mecklenburg-Vorpommern

Du bist Windanlagenbauer*in und lebst in Kithlungsborn in Mecklenburg-Vorpommern, einem

der windreichsten Gebiete in Deutschland. In den letzten Jahren hast du viele Windrader im Norden
Deutschlands gebaut und dir damit deinen Lebensunterhalt verdient. Seit einiger Zeit ist die Nach-
frage stark gestiegen und du hast sehr viele Auftrage.

Chef*in von Daimler

Du leitest ein deutsches GroBunternehmen, das vor allem Autos und Nutzfahrzeuge produziert.
Dein Unternehmen ist das viertgrof3te Automobilunternehmen der Welt und du verdienst etwa
600.000 Euro im Monat.

Skiliftbetreiber*in aus Sankt Englmar

Du wohnst im beschaulichen Sankt Englmar in Bayern und verdienst deinen Lebensunterhalt
durch den Skibetrieb. In den letzten Jahren hat es immer weniger geschneit und es kamen weniger
Tourist*innen. Du hast weniger Einkommen und sorgst dich um deine Zukunft.
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Folgen

*  Der Meeresspiegel steigt an und iiberschwemmt dabei die Kiistenregionen.

* Gletscher, Permafrostgebiete und groBe Eismassen schmelzen und es fallt weniger
Schnee.

* Es gibt immer mehr Wirbelstiirme und Orkane.

¢ Durch starken Regen kommt es zu Uberschwemmungen.

* In trockenen Gebieten regnet es weniger und es bildet sich mehr Wiste.

*  Durch die Trockenheit und extreme Hitzewellen kommt es z.B. zu Waldbréinden.

¢ Die Ubertriger von Infektionskrankheiten breiten sich aus.

¢ Weil manche Gebiete unbewohnbar werden, miissen immer mehr Menschen in
die bewohnbaren Gebiete flichen.

* Viele Tierarten sterben durch die Klimaverdnderung aus und es brechen ganze
Okosysteme zusammen. Auch Korallenriffe werden beschidigt.

¢ Durch die Okosteuer wird das Benzin immer teurer.

*  Weltweit werden Erneuerbare Energien gefordert.

Aussagen

* In meinem Alltag bin ich wenig von Auswirkungen des Klimawandels betroffen.

* Ich habe die Méglichkeit, in andere Lénder zu reisen.

¢ Ich kann mir den Ort, an dem ich lebe, aussuchen.

e Ich lebe in einem Land, das sich aufwandige und teure Schutzmafinahmen gegen
die Auswirkungen des Klimawandels leisten kann.

e Falls mein Zuhause durch die Klimakrise bedroht ist, kann ich einfach woanders
hinziehen.

* Nach einem Hochwasser oder bei Sturmschiden kann ich mir die Renovierungs-
arbeiten am Haus leisten.

e Ich habe die gleichen oder bessere Lebenschancen als meine Eltern, als sie in

meinem Alter waren.

* Auchin 20 Jahren werde ich an meinem Heimatort gut leben kénnen.

Foto: Nelson Antoine | Adobe Stock
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‘) Klimaungerechtigkeit -
Ein Klimaanpassungsspiel

aus Gender-and-Climate-Facilitation-Guidelines.pdf (climatecentre.org)

Kurzbeschreibung

In der Rolle von Kleinbduer*innen in verschiedenen Dorfern treffen die Mitspielen-
den individuelle Entscheidungen, die zu kollektiven Mustern von Wahl und Risiko
fithren und deutlich machen, wie schwierig es fiir Menschen im Globalen Stiden ist,
thre Community vor Klimawandel und klimabedingter Migration in die Stiadte zu
schiitzen. Durch die Einfithrung einer Genderebene wird zudem verdeutlicht, dass
nicht alle Menschen an einem Ort auch gleich vom Klimawandel betroffen sind.

Das Spiel eignet sich vor allem fiir eine éltere Zielgruppe ab 14 Jahren.

Materialien

e Offener Raum/ viel Platz

*  Wiirfel (im Idealfall ein groBer Stoffwiirfel, es gehen
aber auch ganz normale Wiirfel) —

e Miinze, Regenschirm, Eimer

* Bohnen, Steinchen, Chips o.4. als Wahrung

* Armbinden in zwei verschiedenen Farben

* Plastikbecher (Trinkéffnung ist breiter als Boden des Bechers)

Luftballons
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Spielaufbau

Das Spiel besteht aus mehreren Runden, die die Pflanzsaisons darstellen. In der Mehr-
heit der Runden wird ein Wiirfel genutzt, um die Wahrscheinlichkeit von Extrem-
wetter — Uberschwemmung oder Diirre — zu simulieren: Wenn eine 6 gewiirfelt wird,
gibt es eine Uberschwemmung, wenn eine 1 gewiirfelt wird, gibt es Diirre. Die Augen-
zahl 2 bis 5 bedeutet gewohnlichen Regenfall, also keine Naturkatastrophe. In einzelnen
Runden kénnen ungewéhnliche, aber den Spieler*innen vorher bekannte Extrem-
wetterphdnomene wie El Nino mithilfe einer Miunze entschieden werden: ,,Kopf*

bedeutet Naturkatastrophe, ,,Zahl“ keine Naturkatastrophe.

In der Rolle von Kleinbauer*innen, die in zwei Dorfteams organisiert sind, treffen die
Spieler*innen Entscheidungen, die zu kollektiven Entscheidungs- und Risikomustern
fuhren. Jede*r Landwirt*in muss individuelle Entscheidungen iiber die Ernte der
kommenden Regenzeit treffen, diese Entscheidungen summieren sich aber zu Entschei-
dungen, die das gesamte Dorf betreffen. Dabeti treffen die Spieler*innen die Entscheidung
,»mit den Fiilen®, indem sie entweder zum Maniokmarkt — dargestellt durch einen

Eimer an der einen Seite des Spielfeldes — oder zum Reismarkt — dargestellt durch

einen Regenschirm auf der anderen Seite — gehen.

* Maniokmarkt (Eimer — Verringerung des Diirrerisikos)
Zur Verringerung des Diirrerisikos — also die Entscheidung fiir den Anbau von
Maniok, der unter normalen bis trockenen Bedingungen gut gedeiht — gehen

die Landwirt*innen zum Maniokmarkt bzw. Eimer

* Reismarkt:
Zur Verringerung des Uberschwemmungsrisikos — also die Entscheidung fiir den
Anbau von Reis, der bei normalem bis uberméfBigen Regen gut gedeiht — gehen die

Landwirt*innen zum Reismarkt bzw. Regenschirm

* Maismarkt
Wenn die Landwirt*innen sich zu keiner Ristkominderung entscheiden, bleiben sie
beim Status Quo, dem Anbau von Mais, und somit in der Mitte des Raums stehen.
Mais gedeiht unter normalen Bedingungen sehr gut, der Anbau scheitert jedoch bet

zu viel oder zu wenig Regen.

Der Kauf von Reis oder Maniok kostet eine Vorauszahlung in Form einer Bohne. Der
Anbau von Mais verursacht keine Kosten, da die Landwirt*innen einfach den Mais

aus dem Vorjahr als Saatgut verwenden konnen.

Pflanzentscheidungen fithren entweder zu einer erfolgreichen Ernte oder zu einer
Katastrophe — Gewinn und Verlust von Bohnen — je nachdem, wie der Wiirfelwurf
ausfallt. Spieler*innen, die nicht genug Bohnen tibrig haben, um fiir Reis oder Maniok
zahlen zu konnen, mussen in die Stadt ziehen, um Arbeit zu finden, und scheiden somit

aus dem Spiel aus.
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Nach drei Runden wird dem Spiel die Geschlechterdimension hinzugefiigt. Die Spiel-
leitung teilt die Armbinden aus, damit werden zufillige Geschlechterrollen

(markiert durch die jeweilige Farbe) zugewiesen. Manner beginnen mit zwei Bohnen
mehr, was Privilegien darstellt. In Spielrunden, in denen es weder Uberflutung noch
Diirre gibt, erhalten Ménner, die eine widerstandsfahige Pflanze angepflanzt haben,
zwel Bohnen, Frauen jedoch nur eine (weil sie aufgrund ihrer zahlreichen anderen
Pflichten wie z.B. Hausarbeit, Kindererziehung, Pflege von Verwandten, ... weniger

Zeit hatten, sich ausschlieBlich auf den Anbau zu konzentrieren).

Nach einigen Wiirfelrunden, der Einfiihrung der El Nifio-Vorhersage durch die Miinze
und der Einfithrung der Genderdimension wird eine Spielvariante eingefiihrt, die

die Unsicherheit des Klimawandels simuliert: Der Wiirfel wird durch den Trinkbecher
ersetzt. Landet die Trink6ffnung des Bechers auf dem Boden, gibt es eine Flut, landet
der Becher auf seinem Boden, gibt es ein Diirrejahr. Wenn der Becher auf seiner Seite
rollt, gibt es kein ungewdhnliches Wetterphdnomen (Wichtig: Werft den Becher waage-
recht, um die Wahrscheinlichkeit von Katastrophen zu erhéhen). Im Gegensatz zu
Wiirfel und Minze, bei denen die Wahrscheinlichkeiten der einzelnen Wetterphano-
mene gut abschatzbar waren, wird es nun schwieriger, die jeweiligen Wahrscheinlich-
keiten einzuschitzen. Wahrscheinlich werden daher viele Spieler*innen ,,aufgrund

der Klimakrise® schon nach wenigen Runden aus dem Spiel ausscheiden. Dies

vermittelt eindringlich die Bedrohung durch den Klimawandel.

Grundlegende Spielregeln:

1. Es okay, wenn die Spieler*innen bei der Erklarung der Spielregeln erstmal ver-
wirrt sind oder nicht alles verstehen — wie in der realen Welt kann die Bezichung
zwischen Entscheidung und Konsequenz komplex und schwer verstandlich sein.
Im Laufe der ersten Runden sollte sich die Verwirrung aber durch das Erleben
der Konsequenzen auflgsen.

2. Das Spiel ist eine vereinfachte Darstellung der Realitdt. Es wurde entwickelt,
um bestimmte Aspekte zu betonen, die fiir das Lernen tiber Resilenz gegeniiber
Umweltkatastrophen und Klimawandel wichtig sind. Andere Aspekte der Realitit,
die zwar wichtig sind, das Spiel aber zu kompliziert machen wiirden, werden ver-
nachlassigt. Deswegen werden die Spielregeln von allen Spieler*innen akzeptiert,
sie stellen sie nicht wahrend des Spielens infrage.

3. Absprachen innerhalb des Dorfteams sind erwtinscht, die Entscheidungen der
Spieler*innen sind aber individuell. Niemand kann eine*n andere*n zwingen,
eine bestimmte Entscheidung zu treffen.

4. Esist verboten, Bohnen an andere Spieler*innen zu verschenken.

5. Es werden erst mehrere Ubungsrunden und anschlieBend sechs ,,echte Runden

gespielt.

29
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Spielablauf
Ubungsrunde(n)

Spielt ein oder zwei Ubungsrunden, je nachdem, wie schnell die Spieler*innen den

Dreh raus haben.

1. Erklarung des Spiels:

a. Jede*r Spieler*in erhalt zu Beginn des Spiels vier Bohnen.

Zeigt den Spieler*innen den Wiirfel, erklart die méglichen Ergebnisse (1 heifit
Diirre, 6 heiBt Uberschwemmung, 2-5 sind normale Regenfille) und erlautert
die Wahlmoglichkeiten (Anbau von Reis (Schirm), Anbau von Maniok (Eimer),
Anbau von Mais (Mitte)). Ristkominderung hat ihren Preis: Fiir den Anbau von
Reis und Maniok muss jeweils eine Bohne gezahlt werden.

c. Setzt ein Zeitlimit fest, innerhalb dessen die Dorfteams sich absprechen durfen
und die Spieler*innen ihre Entscheidung treffen miissen. Startet den Count-
down: Nach Ablauf der Zeit bleiben die Spieler*innen an Ort und Stelle (Eimer,
Regenschirm, Mitte) stehen und diirfen ihre Entscheidung nicht mehr dndern.

d. Sammelt die Bohnen ein: Alle Spieler*innen, die Reis oder Maniok kaufen,
missen eine Bohne an die jeweiligen Markte (die Spielleitung) zahlen. An dieser
Stelle kann die Spielleitung auch Anmerkungen zum Spielverhalten machen
(z.B. Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen den Teams feststellen;
herausstechende Spieler*innenentscheidungen bemerken etc.).

Wiirfelt und teilt den Spieler*innen das Ergebnis mit.

Teilt die Ernte aus bzw. verdeutlicht die entstandenen Schaden. Kann ein*e
Spieler*in nicht bezahlen, muss er*sie das Dorf verlassen und in die Stadt
zichen, um Arbeit zu finden (scheidet also aus dem Spiel aus). Ein*e Spieler*in,
der*die die vier Bohnen zahlen kann, darfim Dorf bleiben, hat aber in der
nachsten Runde keine Moglichkeit, in Maniok oder Reis zu investieren und
muss deshalb Mais anpflanzen.

— Wenn es keine Katastrophe gibt, ernten alle Spieler*innen und erhalten
somit zwei Bohnen.

— Bei einer Uberschwemmung erhalten die Spieler*innen, die Reis angebaut
haben, zwei Bohnen. Alle anderen miissen vier Bohnen abgeben, da die
Ernte weggeschwemmt wurde.

— Bei einer Dirre erhalten die Spieler*innen, die Maniok angebaut haben,
zwel Bohnen. Alle anderen miissen vier Bohnen abgeben, da die Ernte
verdorrt ist.

2. Zur weiteren Veranschaulichung kann die Spielleitung moégliche andere Szenarien
erlautern, die hitten vorkommen konnen.
3. Bevor das ,,richtige* Spiel startet, erklért die Spielleitung einige zusdtzliche Regeln:

a. Iragt zunichst, ob es noch offene Fragen gibt. Wichtig: Beantwortet Iragen
zu Spielregeln und -mechaniken, aber nicht zur Strategie!

b. Eine kleine Anderung der Regeln kommt hinzu: Wenn ein*e Spieler*in die vier
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Bohnen nicht bezahlen kann, muss er*sie in die Hauptstadt ziehen und ver-
bringt eine Runde damit, Arbeit zu suchen. Das Uberleben ist gerade so mog-
lich, aber so miserabel, dass der*die Spieler*in entscheidet, wieder ins landliche
Gebiet zu ziehen, allerdings in das andere Dorf. Am Ende des Spiels gewinnt
das Dorf mit den meisten Einwohner*innen.

c. Erwihnt, dass es, wie in der realen Welt, im Spielverlauf zu Uberraschungen

kommen kann ...

Erste Runde

Nun startet das Spiel ,,in echt*.

1. Gebt den Spieler*innen kurz Zeit, um sich fiir die Runde abzuspechen.

2. Die Spieler*inen treffen innerhalb des Zeitlimits thre Entscheidung fiir Reis,

Maniok oder Mais.
3. Die Spielleitung sammelt die Kosten fiir Reis und Maniok ein.
4. Wirfelt.

5. Die Spielleitung teilt die Ertrdge der Ernte aus bzw. sammelt die Kosten fiir

Missernten ein.

/weite Runde

Die zweite Runde lauft wie die erste Runde ab. Wenn die Spieler*innen das Spiel

bereits gut verstanden haben, kann auf diese Runde verzichtet werden.

Dritte Runde

In der dritten Runde kénnen externe Krafte eingefithrt werden, die die Spielbedingun-
gen beeinflussen. Das kann der bereits erwdahnte Minzwurf fiir das El Nifio-Phanomen
sein, aber auch lokale Unruhen (die dafiir sorgen, dass Menschen nicht in die Stadt

ziechen kénnen) oder eine Wirtschaftskrise (die Preise fiir Reis und Maniok erhéhen sich).

Vierte Runde

Nun ist es an der Zeit, den Klimawandel einzufithren. Zeigt den Spieler*inen den
Becher und erklirt die Bedeutung (Trinkoffnung heiBt Uberflutung, Boden heif3t Diirre,

Becherseite heiflt normaler Regenfall). Alle anderen Regeln bleiben unverdndert.

Funfte Runde

In dieser Runde kommen die Geschlechterdimensionen hinzu.

1. Teilt die Armbinden nach dem Zufallsprinzip aus und erklart, welche Farbe welches
binare Geschlecht darstellt.

2. Nun kénnt ihr kurz erklaren, warum die Geschlechterdimensionen relevant sind:
Wir wissen, dass Manner und Frauen auf unterschiedliche Weise durch den die

Klimakrise gefahrdet sind. Hinzu kommt, dass viele der taglichen Aufgaben von
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Frauen iiber die Landwirtschaft hinausgehen und z.B. auch die Kindererziehung,
das Sammeln von Feuerholz und Holen von Wasser, die Pflege von Kranken und
alteren Menschen und das Kochen von Essen umfassen. Diese unbezahlten Auf-
gaben in Verbindung mit sozialen und kulturellen Normen kénnen dazu fithren,
dass Frauen bei Katastrophen mit anderen Herausforderungen konfrontiert werden
als Manner. Kulturelle Vorteile ermoglichen es Méannern, anders auf Katastrophen
zu reagieren als Frauen.

3. Um die unterschiedliche Anfalligkeit von Mannern und Frauen fiir klimatische
Variabilitdat und Veranderung des Klimas iiber die Dauer des Spiels darzustellen,
erhalten Frauen an dieser Stelle drei Bohnen, Manner jedoch vier. Erkldren konnt
ihr dies z.B. mit der Mglichkeit zu Landbesitz und dem Zugang zu Krediten.
AuBlerdem erhalten Manner, wenn sie eine widerstandsfahige Pflanze anpflanzen
(Reis bei Uberflutung, Maniok bei Trockenheit, Reis bei normalen Bedingungen),

ab jetzt zwei Bohnen, Frauen jedoch nur eine.

Sechste Runde

Die sechste Runde lauft — mit Ausnahme des Verteilens der Armbander, die Geschlech-

terrollen werden eingehalten — ab wie die fiinfte.

Siebte Runde

Pustet nun die Luftballons auf (ithre Anzahl sollte etwa 1/3 der Spieler*innen ent-
sprechen). Erklart den Spieler*innen, dass sie einen Luftballon fangen kénnen, wenn
sie mochten — erklart aber nicht, was der Luftballon bedeutet. Werft die Luftballons

in die Luft. Es ist nicht nétig, dass alle Luftballons gefangen werden.

Nachdem einzelne Spieler*innen Ballons gefangen haben, erklart ihr, dass ein freudiges
Ereignis in den Familien der Spieler*innen mit Luftballons eingetreten ist: Sie haben ein
Baby bekommen! Das bedeutet aber auch, dass die Kosten fiir den Lebensunterhalt der
Familien steigen. Beide Geschlechter miissen ab jetzt auf dem Markt zwei Bohnen fiir
Reis und Maniok und eine fiir Mais bezahlen. Zusitzlich kosten Missernten Frauen
ab jetzt sechs Bohnen (weil das Baby zusatzlich zu den gestiegenen Kosten auch noch

Aufmerksamkeit benétigt, die fiir den Ackerbau fehlt), Manner fiinf.

Achte bis zehnte Runde

Die letzten Runden werden dazu genutzt, die Spielmechaniken besser zu verstehen.
Die Spielleitung kann diese variabel gestalten — El Niflo oder andere externe Krafte
kénnen flexibel hinzugenommen werden. Nach der zehnten Runde ist das Spiel vor-
bei. Ermittelt den*die Spieler*in mit den meisten Bohnen und das Dorf mit den meisten

Einwohnenden und verteilt eventuell Preise (z.B. faire Schokolade).
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Reflexion

Zunichst leitet ihr die Spieler*innen aus der Ubung hinaus. Sprecht dariiber, wie die
einzelnen Spieler*innen das Spiel und ihre Rolle erfahren haben und ob sie es gerecht

bzw. ungerecht finden.
AnschlieBend kann tiber folgende Fragen gesprochen werden:

* Im Spiel habt ihr gemerkt, dass nicht alle Menschen gleich betroffen sind. Welche
Gruppen fallen euch noch ein, die starker von der Klimakrise betroffen sind?

* Glaubt ihr, dass Frauen in Industrienationen genauso betroffen sind wie Frauen im
Globalen Stiden? (Hier kann kurz tiber unterschiedliche Arten von Diskriminierung
und Mehrfachdiskriminierung gesprochen werden).

*  Welche Rolle konnen Loss and Damage in diesem Kontext spielen?

Wer sollte entscheiden, wie die Mittel verteilt werden?

Foto: F. Kopp | Misereor

Foto: F. Kopp /Misereor
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(9) Flucht -
Warum? Wie? Wohin?

aus Mecthoden-Globales-Lernen-2020.pdf (zusage.global)

150-180 Minuten

15 bis 30 Personen - GroBgruppe

Kurzbeschreibung
Dieses Spiel soll die Teilnehmenden fiir die Themen Flucht, Migration und ,,Push-

Faktoren® sensibilisieren. Als Impuls kann vor dem Spiel das Lied ,,Europa“ von den
Toten Hosen gemeinsam angehort werden. Dabei kénnen die Teilnehmenden die

Augen schliefen.

Diese Methode ist in zwei Teile untergliedert. Im ersten Teil positionieren sich die
Teilnehmenden zu Aussagen. Im zweiten Teil werden sie fiir die sogenannten ,,Push-

Faktoren®, die zu einer Flucht fiihren konnen, sensibilisiert.

Bitte baut in der Anleitung eine Trigger-Warnung fiir Menschen mit Fluchterfahrung
oder besonders empathisch veranlagte Menschen ein. Das Spiel kann individuell

jederzeit abgebrochen werden.

Materialien

¢ Offener Raum

*  Meta-Plan-Karten
» Stifte 4
e Stellwidnde
* Klebepunkte -3
e Arbeitsblitter
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Ablauf Teil 1

1. Vorbereitung

Hangt an die Stirnseiten des Raumes jeweils ein Kartchen mit ,,ja“ und ,,nein®.

Lasst sich die Teilnehmenden im Raum verteilen.

2. Durchfiihrung

Lest die Aussagen nacheinander vor. Die Teilnehmenden miissen nun entscheiden, ob
sie sich dafiir, dagegen, oder irgendwo dazwischen positionieren. Nach jeder Aussage
werden einige Teilnehmende gefragt, warum sie sich an der jeweiligen Stelle positioniert

haben. Macht nach Ende des ersten Teils eine kurze Pause.

Aussagen:
»Jede*r ist seines Gliickes Schmied.*

¢ .Deutschland ist nicht das Sozialamt der Welt.*

* ,,Grenzen sind in unserer globalisierten Welt tiberfliissig.

* ,Wir haben in Deutschland genug Probleme und brauchen nicht auch noch
Fluchtlinge.*

e ,Europa ist mit fiir die Armut in der Welt verantwortlich, deshalb miissen wir uns
auch gut um Flichtlinge kiimmern.*

e ,,Ich méchte nicht neben einem Fliichtlingswohnheim leben, man weil3 nie,
was diese Leute durchgemacht haben und wie die ticken.*

* ,Die Lander, aus denen die Fluchtlinge kommen, mussen selbst ihre Probleme
losen.*

e, Ich finde es schon, wenn Menschen aus unterschiedlichen Kulturen zusammen-
kommen.*

* ,,Die Fluchtlinge bringen ihre Probleme mit zu uns.*

e ,,Die meisten Flichtlinge, die zu uns kommen, sind ungebildet und hoffen, dass
sie hier fiir Nichtstun Geld bekommen.

e, Ich habe einfach nur das Gliick, in Europa zu leben und kann anderen Menschen

dieses Gluck nicht verwehren.

Ablauf Teil 2

1. Vorbereitung

Stellt die Stellwande in der Mitte des Raumes so auf, dass der Raum in zwei Halften
getrennt ist. Die Teilnehmenden stehen auf der einen Seite der Stellwande, dort befinden
sich sichtbar die Karten aus der Kategorie ,,zu Hause®. Auf der anderen Seite werden

die Karten ,,nach der Flucht* verdeckt befestigt.
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Karten ,.zu Hause"
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Karten ,,nach der Flucht"

2. Durchfiihrung

Den Teilnehmenden wird die Situation beschrieben: Ihr nehmt keine andere Rolle ein.

Ihr seid ihr im Hier und Jetzt. Euch geht es gut. Ihr habt eine Heimat. Dazu gehort eure
Kultur, eure Familie und eure Freund*innen (diese drei Punkte kénnen auch angepinnt
werden). Das wird sich im Laufe des Spieles aber andern. Wenn du es im eigenen Land
nicht mehr aushaltst, steht es dir frei, unter der Trennwand hindurch auf die andere
Seite zu kriechen. Was sich dort befindet, wird nicht verraten. Die Teilnehmenden diir-
fen wihrend dieser Phase nicht sprechen und sich auch nicht non-verbal absprechen.
Jeder und jede entscheidet fiir sich allein. Es sollte noch einmal darauf hingewiesen
werden, dass die Teilnehmenden, die fliichten, damit auch ihre Heimat, ihre Familie
und Freunde und ihre Kultur verlassen. Sie kénnen dabei zwei Familienmitglieder

mitnehmen, deren Schicksal aber genauso ungewiss ist wie das eigene.

36



9 Flucht — Warum? Wie? Wohin?

Es werden Ereignisse vorgelesen und in Stichworten auf die Stellwand gepinnt.
Den Teilnehmenden muss bewusst sein, dass diese Ereignisse aufeinander aufbauen.

Nach jedem Ereignis gibt es die Moglichkeit, die Flucht zu ergreifen.

Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

Du wirst arbeitslos bzw. du kannst nicht mehr zur Schule gehen. Du kannst auf staatliche Unter-
stiitzung hoffen, aber die reicht kaum zum Uberleben. (A)

Die Regierung verbietet dir, deine Religion frei auszutiben. Wegen deines Glaubens musst du
jederzeit mit Diskriminierungen rechnen. (R)

Ein Unwetter reifit das Dach von deinem Haus, da du kein Geld hast, kannst du es nur mit Planen
wiederaufbauen. Wenn es regnet, tropft es durch die Falten in den Planen, es ist kalt und nass. (U)

Es wird Winter, du wirst krank, du kannst den Arzt nicht bezahlen. Dein Konto ist blockiert.
Du leihst dir Geld bei deinen Nachbarn. Du musst dich verschulden. (A)

Aufgrund eines neuen Gesetzes wirst du von der Wahl ausgeschlossen. Dein Wahlschein ist ungtltig.
Du darfst nicht mehr wéhlen gehen. (R)

Durch eine lange Trockenzeit verdorrt deine Ernte. Frisches Obst und Gemiise war schon knapp,
jetzt musst du mit deiner Familie von den Resten leben, die ihr auf euren Feldern findet. (U)

Ein Mitglied deiner Familie wird grundlos auf offener Strale von einer Gruppe Manner tiberfallen
und geschlagen. Eure Nachbarn greifen nicht ein, aus Angst, dass auch ithnen etwas zusto8t. (G)

Die Umstande zwingen deine Familie dazu, das Haus zu verkaufen, damit ihr euch weiter etwas
zu Essen kaufen konnt. Thr zieht mit den wichtigsten Dingen bepackt in ein Stadtviertel am Rande
der Stadt. Dort teilst du dir mit drei weiteren Familienmitgliedern ein Zimmer. (A)

In der informellen Siedlung, in der, in dem ihr untergekommen seid, musst du standig damit rechnen,
dass du grundlos von der Polizei verhaftet wirst oder dass die Polizei das Gebiet raumt. (R)

Neben der informellen Siedlung ist eine Olraffinerie, die giftigen Abwisser flieBen an deiner Hiitte vor-
bei, es gibt kein flieBendes Wasser, das Wasser in dem kleinen Bach neben deiner Hiitte ist dreckig und
stinkt. Zum Wasserholen muss deine Mutter jeden Tag 30 Minuten zu einem Brunnen laufen. (U)
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In deinem Land herrscht Krieg, Menschen deiner Ethnie werden als Minderheit noch schlimmer

durch deine Gegend und bedrohen dich und deine Familie. Du lebst in Angst. (G)

I
1
I
I verfolgt und manchmal einfach mitgenommen oder erschossen. Téaglich ziehen bewafinete Menschen
0/4 I

Folgende Ereignisse sollen nur vorgebracht werden, wenn noch nicht alle Teilnehmen-

den ,,geflohen® sind:

Die Abwisser der Olraffinerie machen dich und deine Familie krank. Du bist schon verschuldet und

mehr ausfithren. (A)

I
1
I
I kannst keinen Arzt mehr aufsuchen. Dein Vater kann aufgrund seiner Krankheit seine Arbeit nicht
1
I
1

1
i Das politische Regime hat dir jegliche Rechte aberkannt und du kannst vom Staat keine Hilfe
. erwarten. Der Staat ist eher eine Bedrohung fiir dich und deine Familie. (R)

1

1
\  Die Diirre und der Krieg fithren zu einer Hungersnot, ab jetzt gibt es nicht mal mehr Reis mit
i Bohnen. (U)

1

Eine Fliegerbombe hat deine Hiitte getroffen, zum Gliick war deine Familie gerade nicht zuhause.
Ihr seid auf der Suche nach deiner Mutter. Als sie am Abend immer noch nicht aufgetaucht ist,

I
1
I
I
}
I
I
1
1
1
1
1
1
1
4
1
1
1
1
1
1
4
1
1
1
1
[}
kommen die Aussagen von Nachbarn, dass sie wie viele andere Frauen von Soldaten mitgenommen j\o
. . . . 1
wurde. Wenig spater wird sie tot aufgefunden. (G)
1

3. Reflexion

Wenn alle Teilnehmenden auf der ,,anderen Seite® sind, werden folgende Fragen

diskutiert:

*  Warum flichen Menschen? Was hat dich von der Flucht abgehalten?

*  Wann war fiir euch der Zeitpunkt erreicht, euch zur Flucht zu entscheiden?
*  War das leicht fiir euch?

* Glaubt ihr, dass ihr lange oder kurz gewartet habt, bevor ihr geflohen seid?
¢  Wie war es, unter der Stellwand hindurch zu kriechen?

¢ Hattet ihr das Gefiihl, die anderen im Stich zu lassen?

*  Was habt ihr zuriickgelassen?

*  Was habt ihr gehoft, auf der ,,anderen Seite* zu finden?
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*  Wohin wolltet ihr eigentlich flichen?

*  Was denkt ihr, ist wirklich auf der Seite, auf der ihr jetzt steht?

Dreht anschlieBend die Karten auf dieser Seite der Stellwand um. Auf der Riuckseite der

Karten steht je eine kurze Erlauterung:

Fliichtlingscamp

Die meisten Gefliichteten weltweit sind in Fliichtlingscamps untergebracht, in denen sie oft Jahre
verbringen miussen. Die Grundversorgung mit Lebensmitteln, sanitdren Einrichtungen, psycholo-
gischer Unterstiitzung und Bildung ist oft schlecht.

Gefiangnis
Viele Gefliichtete werden in den sogenannten Transitlandern (die Lander durch sie reisen, in der
Hoffnung, nach Europa zu kommen), gefangen gehalten, um sie an der weiteren Flucht zu hindern.

Mittelmeer

Nur einer kleinen Zahl von Gefliichteten gelingt es, bis nach Europa zu kommen. Die Schlepper-

banden verlangen viel Geld fiir die Uberfahrt nach Europa. Die Uberfahrt selbst ist sehr gefahrlich.

Zwischen 2014 und 2023 sind mindestens 26.832 Menschen im Mittelmeer ertrunken. Die Dunkel-
ziffer ist um ein Vielfaches groBer.

Fliichtlingsunterkunft in Europa
In den Fluchtlingsunterkiinften haben die Gefliichteten meistens, wenn auch nicht immer, sanitire
Versorgung und bekommen Geld, um sich mit Lebensmitteln zu versorgen. Probleme gibt es vor

allem mit den Einheimischen, die gegen die Gefliichteten sind und diese oft anfeinden oder bedrohen.

In manchen Fliichtlingsunterkiinften werden leider keine sanitdren Standards einge-
halten. Sie sind zudem tberfiillt und Brandschutzvorschriften werden nicht eingehalten.
Die Katastrophe von Moria zeigt, wie menschenunwiirdig die Bedingungen in dieser

Unterkunft waren und sind.

4. Mogliche Weiterarbeit

Die Gruppe wird in 5 Kleingruppen aufgeteilt. Diese erarbeiten Handlungsoptionen zu
jeweils einem Themenbereich (Armut, Umwelt, Repressionen, Gewalt, Fluchtstationen).

Dabei werden folgende Fragen gestellt:

*  Wie kdnnen Menschen, die unter Missstidnden leiden, gegen diese angehen?
*  Wie konnen wir diese Menschen unterstiitzen?

*  Was konnen wir in unserem Alltag tun, um gegen diese Missstande vorzugehen?

AnschlieBend werden die Ergebnisse in der Grof3gruppe zusammengetragen und ggf.

von der Leitung erginzt. Idealerweise ergibt sich aus dem Gesprach eine Idee, wie ihr
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in der Gruppe gemeinsam handeln konnt (z.B. indem ihr eine Aktion veranstaltet, eine
Selbstverpflichtung formuliert und unterschreibt, ...). Manche Gruppen benétigen bei
der Erarbeitung von Handlungsoptionen mehr Unterstiitzung. Es ist wichtig sie zu be-

gleiten und selbst schon Ideen vorbereitet zu haben, um einen Anschub geben zu kénnen.

Viele Ideen dazu gibt es auf www.misereor.de/mitmachen
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Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

(10) Ressourcen und Welt-
handel - Tauschspiel

angelehnt an Welthaus Biclefeld (www.jubith.de/images/bb/Konzepte/
MP_Klimawandel und_Klimagerechtigkeitll_20210316.pdf)

Kurzbeschreibung

In diesem Spiel reprasentiert jede*r Spieler*in ein beliebiges, am Anfang des Spieles
noch nicht festgelegtes, Land. Die Spieler*innen tauschen nach bestimmten (spéter
variierten) Regeln Rohstoffe. Jede Rohstoftkarte hat gleichzeitig einen gewissen
Punktwert. Ziel des Spiels ist es, durch geschicktes Tauschen méglichst viele Punkte
zu erreichen und somit einen moglichst hohen Wohlstand fiir das eigene Land zu
erwirtschaften. Dabei erfahren die Spieler*innen Ressourcenknappheit und es wird
deutlich, dass bereits reiche Lander auf dem Weltmarkt am meisten profitieren.

Dieses Spiel eignet sich vor allem fiir eine éltere Gruppe ab 14 Jahren.

Materialien
* Tafel oder Whiteboard
\/

e Stifte bzw. Marker

S ———
e Je 31 Stahl-, Kohle-, und Maiskarten ;-—j
* Je 11 Soja-, Eisen-, und Sandkarten —

* 10 Weizenkarten
* Je 7 Seltene Erd- und Roholkarten \/

* Armbinden in drei verschiedenen Farben R ——

¢ Beutel
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Ablauf

1. Vorbereitung
Schreibt Spielregeln und Regeln fiir Handelsphasen auf die Tafel, so dass die Spie-

ler*innen diese jederzeit einsehen konnen. Fithrt eure Spieler*innen nun in das Spiel

und erldutert die Regeln:

Aufgabe ist es, durch das Handeln mit Rohstoftkdrtchen den Lebensstandard eurer
Bevolkerung zu verbessern. Ihr erhaltet gleich fiinf Rohstoftkdrtchen aus einem Beutel,
die ihr ohne Hineinzusehen herausnehmen sollt. Am Anfang habt ihr also alle die

gleichen Chancen.

Die Rohstoftkartchen gibt es in den Kategorien Seltene Erden, Rohol, Weizen,
Soja, Eisen, Sand, Mais, Stahl und Kohle. Sie haben unterschiedliche Punktewerte,

je nachdem, wie wertvoll sie auf dem Wertmarkt gehandelt werden.

¢ Seltene Erden: 10 Punkte

* Rohol: 9 Punkte

e  Weizen: 7 Punkte

* Soja, Eisen und Sand: Jeweils 5 Punkte
e Mais: 4 Punkte

e Stahl und Kohle: 3 Punkte

Wihrend des Spiels miissen die Rohstoffkdrtchen verdeckt in einer Hand gehalten
werden. Der Punktestand hangt allerdings nicht nur von den Punkten der Rohstoftkart-
chen ab. Wer mehrere Karten der gleichen Kategorie besitzt oder eintauscht, erhalt

zusatzliche Punkte:

5 Karten der gleichen Kategorie = 6 Punkte
8 Karten der gleichen Kategorie = 10 Punkte
10 Karten der gleichen Kategorie = 20 Punkte

Je nach Rohstoffkartchen und nach Anzahl der Karten derselben Kategorie bemisst sich
also der Punktestand. Der Tauschhandel selbst lduft dann innerhalb von Handelsjahren
ab, deren Beginn und deren Ende bekannt gegeben wird. In den einzelnen Handels-

jahren dndern sich zusatzlich einzelne Regeln.
Fir den Tausch-Handel gelten zunachst die folgenden Regeln:

1. Beginn und Ende der Handelsjahre werden von der Spielleitung bekannt gegeben.
2. Wibhrend der Handelsjahre darf nur mit dem jeweiligen Tauschpartner gesprochen
werden.

Nach den Handelsjahren darf nicht mehr gesprochen werden.

Die Nahrungsmittel-Karten sind verdeckt in einer Hand zu halten.

Es darf nur eine Karte gegen eine andere (1:1) getauscht werden.

& O = 89

Gleiche Karten durfen nicht getauscht werden.
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7. Wer tauschen will, gibt seinem potentiellen Partner oder Partnerin die Hand.
Erst dann darf verhandelt werden. Kommt kein Tausch zustande, durfen die Hande
erst beim Ende des Handelsjahres gelost werden.
Wer nicht handeln will, gibt niemandem die Hand und verschrankt seine Arme.
Ab dem Ende des zweiten Handelsjahres gilt: Wer weniger als 20 Punkte hat, kann

seine Bevolkerung nicht mehr ernahren und scheidet daher leider aus dem Spiel aus.

Am Ende jedes Handelsjahres werden die Punktestande jede*r Spieler*in auf Tafel oder
Plakat notiert. Offene Fragen konnen an dieser Stelle von der Spielleitung beantwortet

werden.

2. Durchfiithrung

Ab sofort beginnt dann das Schweigegebot. Die Spielleitung geht mit dem Beutel mit
den Rohstoftkdrtchen herum und jede*r Spieler*in entnimmt fiinf Rohstoftkértchen.
Anschlieflend berechnen sie ihre Punkte und tragen auf der Tafel ihren Punktestand und
thren Vornamen ein. Es sollte Platz fiir das Notieren von circa sechs Punkte-

standen (Handelsjahren) sein. Das erste Handelsjahr beginnt.

1. Handelsjahr

Die Spieler*innen haben ca. 5 Minuten Zeit, gemal3 den Regeln Rohstoftkédrtchen zu
tauschen. Die Spielleitung achtet vor allem auf das Schweigegebot, animiert aber auch
eifrig, mit verschiedenen Mitspieler*innen zu tauschen. Dann kiindigt die Spielleitung
das baldige Ende des ersten Handelsjahres an. Die Spielstinde aller Mitspielenden

werden notiert.

2. Handelsjahr

Es werden wieder nach den gleichen Regeln wie im ersten Handelsjahr Rohstoff-
kartchen getauscht. Die Spieler*innen errechnen am Ende ihren neuen Punktestand,
der dann wieder auf der Tafel oder auf Plakat festgehalten wird. Dann werden die
Spieler*innen anhand ihrer Punktestdnde in drei Landergruppen aufgeteilt. Wo genau
die Punktestand-Trennlinien der einzelnen Gruppen verlaufen, muss anhand der
Punktestande entschieden werden. Die drei Gruppen missen zahlenméfBig nicht

gleich grof3 sein.

Gruppe A = Gruppe der reichen Industrienationen
Gruppe B = Gruppe der Schwellenldnder mit mittlerem Reichtum
Gruppe C = Gruppe der armen Lander

Die jeweiligen Gruppenmitglieder werden entsprechend mit farbigen Armbinden ge-
kennzeichnet. Gemall der Gruppeneinteilung setzen sich die einzelnen Gruppen nun
zusammen und diirfen ithre bisherigen Erfahrungen austauschen, Strategien besprechen,
wie ihre Landergruppe zu mehr Wohlstand kommen kann etc. Allerdings: Jede*r spielt
noch fiir sich und ein Tauschen au3erhalb der Handelsjahre (z. B. innerhalb der Gruppe)
ist noch nicht erlaubt. Spieler*innen mit weniger als 20 Punkten werden von nun an

ausgeschlossen, da sie ihre Bevolkerung nicht mehr ernahren konnen.
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3. Handelsjahr

Hier wird zunachst wie gewohnt (5 Min.) getauscht / gehandelt. AnschlieBend werden
wie gewohnt die individuellen Punktestande notiert. An dieser Stelle wird es Aufstei-
ger*innen und Absteiger*innen in jeweils andere Gruppen geben. Die Gruppenzugeho-
rigkeit wird wieder durch die Armbinden sichtbar gemacht. Danach sitzen erneut die
einzelnen Landergruppen zusammen. Neu dazu kommt: Die Gruppe der A-Lander soll
sich tberlegen, wie sie den Handel mit Rohstoffen in Schwung bringen kann. Sie darf
fiir diesen Zweck eine Punkte-Wertungen veridndern. Bestimmte Rohstoffkartchen
erbringen also ab sofort andere Punkte (Aufwertung oder Abwertung sind erlaubt).

Die A-Gruppe muss dies intern beraten und dann innerhalb von ca. 5 Minuten bekannt
geben. Auch fiir die B-Lander und die C-Lander gibt es eine Neuerung: Die Gruppe
der B-Lander darf jetzt wiahrend der Handelsjahre untereinander offen tauschen und so
durch regionalen Handel unter Gleichen versuchen, ihre Situation zu verbessern.

Am Ende muss jede*r Spieler*in aber wieder 5 Rohstoffkdrtchen haben. Auch die
Gruppe der C-Lander darf jetzt ebenfalls wahrend der Handelsjahre offen untereinan-
der tauschen. Sie sollte vielleicht darauf achten, dass alle Lander das Minimum von

20 Punkten erreichen. Zusitzlich gibt es fiir die C-Lander noch Rohstofthilfe: Kartchen
im Wert von 18 Punkten werden an die C-Gruppe ausgeteilt. Diese sollen gerecht

innerhalb der C-Gruppe aufgeteilt werden.

4. Handelsjahr

Dann beginnt erneut ein Handelsjahr nach den giiltigen Regeln. Am Ende werden
erneut die Punktestande notiert. Wieder diirfen die Spieler*innen, nachdem die (neue)
Zuordnung in die drei Gruppen erfolgt ist, gemeinsame strategische Uberlegungen
anstellen. Neu: Die Gruppe der A-Lander hat jetzt nach dem Handelsjahr die Méglich-
keit, nicht nur eine Punktewertung erneut zu verandern, sondern auch eine der neun
Handelsregeln (siche oben) zu verdndern. Die Spielleitung sollte die A-Gruppe ani-
mieren, sich hieriiber Gedanken zu machen und méglichst rasch eine solche Regel-
anderung bekannt zu geben, von der die A-Gruppe erwartet, dass sie die Dynamik
des Handels belebt.

5. Handelsjahr

Wieder wird nach den iiblichen bzw. den derzeit giiltigen Regeln getauscht. Wahr-
scheinlich wird sich aber schnell herausstellen, dass nur noch die A-Lander Interesse
am Handel haben, wihrend die beiden anderen Gruppen nur wenige Moglichkeiten
sehen, ihren Wohlstand bzw. ihren Punktestand durch den Handel zu verbessern. Nach
5 Minuten ist auch dieses Handelsjahr zu Ende. Der individuelle Punktestand wird
erneut auf dem Plakat festgehalten. Neu: Die Gruppen beraten jetzt getrennt tiber das
weitere Vorgehen. Jetzt sind alle drei Léndergruppen aufgefordert, ihre Vorstellungen
oder Wiinsche zur zukiinftigen Gestaltung des Rohstofthandels zu formulieren, klare
Forderungen an die Gruppe der reichen Lander (A-Gruppe) zu richten, wie sie sich den
zukiinftigen Handel vorstellen. Diese Verhandlungen zwischen den Landergruppen
werden eine Zeit lang dauern. Am Ende der Verhandlungen aber hat die Gruppe der
reichen Lander (A-Gruppe) erneut die Méglichkeit, sowohl eine bestehende Regel zu
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andern als auch eine Punktebewertung. Diese neue Regel bzw. Punktebewertung wird

von der A-Gruppe bekannt gegeben und ein neues Handelsjahr beginnt.

6. Handelsjahr

Der Tausch findet nach den derzeit giltigen Regeln statt. Wahrscheinlich werden sich
die Spieler*innen aus den Gruppen B und G zum groBlen Teil nicht mehr am Handel
beteiligen. Nach 5 Minuten ist dann das Handelsjahr zu Ende. Die Spielleitung bittet
die Spieler*innen, Platz zu nehmen, notiert zum letzten Mal die Punktestande und

beendet das Spiel.

Reflexion
Zunachst gibt es wohl hohen Gesprichsbedarf untereinander. Nach der Beendigung des

Spiels und intensiven Gesprachen untereinander sollte es eine ausfithrliche Besprechung

in der Gesamtgruppe geben.
Fragen, tiber die ihr zur Auswertung sprechen konnt:

*  Wie war die Ausgangssituation, wie weit waren arm und reich, Lander mit hohem
Wohlstand und Lander mit geringerer Ausstattung am Anfang auseinander?

*  Welches arme Land ist reich, welches reiche Land ist wahrend des Spiels arm
geworden? Wodurch? Welche Regeln haben sich als effektiv fiir Reichtum / Armut
erwiesen?

e Wie sind die A-Lander mit den Chancen umgegangen, die Regeln zu dndern?
Waren nur egoistische Interessen oder aber auch das Funktionieren des Gesamt-
systems im Blick?

*  Wie wurden die Regeldnderungen von den B- und C-Lédndern erlebt? Wann wurde
(wem?) deutlich, dass die staindige Bevorzugung einer Gruppe das Funktionieren des
Gesamtsystems (des Tausch-Handels) in Frage stellt?

*  Welche Handlungsideen (z. B. Verweigerung) kamen den B- und den C-Landern?

*  Welche Bedeutung hatten die geschenkten Rohstoffe fiir die C-Gruppe?

*  Welche gedanklichen Transfers bieten sich an vom Spiel auf die Situation des inter-
nationalen Handels mit Rohstoffen, auf die Ungleichgewichte beim Welthandel?
Wo sind Gemeinsamkeiten und Unterschiede?

*  Was glaubt ihr, hat das Spiel mit Klimakrise und Klimagerechtigkeit zu tun?

*  Welchen Einfluss hat der Klimawandel auf den Welthandel? Wie konnen armere

Lander unterstiitzt werden?

T
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Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

1) Act to Adapt - Konnt ihr
eure Community
rechtzeitig schiitzen?

aus Act to Adapt v1 (climatecentre.org)

40 Minuten

10-30 Personen - GroBgruppe

Kurzbeschreibung

Bei diesem Spiel miussen die Spieler*innen des ,,Community Teams® ihre vulnerablen
Ressourcen vor dem ,,Katastrophenteam® beschiitzen. Dabei werden die Folgen des
Klimawandels ,,gespiirt” und gelernt, was Einzelne und Gruppen tun kénnen, um auf
den Klimawandel zu reagieren. Dieses Spiel eignet sich fiir eine dltere Gruppe ab

14 Jahren.

Materialien

* Offener Raum

* Ressourcenkarten (Vorlage auf Englisch unter aus Act to Adapt v1
(climatecentre.org))

* 35 Abstimmungskarten (buntes Papier)

e Plakate bzw. gro3e Blatter

* Papier
* Stifte S >
e Kreppband )

Ablauf

“Act to Adapt* ist ein riesiges Brettspiel, in dem das ,,Community Team® gefahrdete

Ressourcen priorisieren und MaBBnahmen ergreifen muss, um sie vor dem
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,»Katastrophenteam® zu schiitzen. Das Katastrophenteam représentiert bestimmte
Extremwetterereignisse, die fiir die Community relevant sind und in jeder Runde

gefihrlicher und hiufiger werden.

Spielregeln und Ablauf

Erklart zunédchst die Rahmenbedingungen und grundlegenden Spielregeln:

1. Entweder die Spielleiter*innen legen die fiinf wichtigsten Extremwetterereignisse
bzw. klimabedingte Gefahren, die die Community betreffen, fest, oder die Spie-
ler*innen wahlen diese selbst aus (z.B. Hitzewelle, Diirre, Starkregen, Stiirme, ...).
Erklért diese Phanomene kurz und erldutert, warum sie gefahrlich sind fiir die
Community. Die flinf Extremwetterereignisse stellen die fiinf Spielrunden dar.

2. Zeichnet eine Ressourcentabelle mit zwei Spalten (,,Community* und ,,Katastro-
phen®) auf ein Plakat und hingt dieses gut sichtbar auf. Die fiinf ausgewdhlten
Gefahren werden in der Spalte ,,Katastrophen® aufgelistet.

3. Verteilt die 30 Ressourcenkarten aus dem Material unter den Spieler*innen.
Einige Spieler*innen kénnen mehr als eine Karte erhalten. Die Spieler*innen
schreiben ihre Namen auf die Vorder- und Riickseite der Karten.

4. Gebt jede*r*m Spieler*in eine Stimmkarte.

Bildet einen grolen Kreis und leitet die Spieler*innen an, sich ihren Platz zu
merken. Dieser Platz ist ihr Platz fiir die Dauer des Spiels.

6. Jede*r Spieler*in legt nun der Reihe nach seine*ihre Ressourcenkarte mit dem Bild
nach oben in den Kreis. Dabei werden die Bildseiten der Karten laut vorgelesen.
Die Karten sollten in einem Abstand von mindestens 10 cm abgelegt werden.

7. Nun werden zwel Spieler*innen ausgewahlt, die das Katastrophenteam bilden.
Diese sollten sich nicht in der Niahe zueinander befinden. Beide Spieler*innen
zerreilen nun ihre Ressourcenkarten und zerkntillen diese zu sieben Papierkiigel-

chen (nicht mehr!).

Wie man das Spiel gewinnt:

Community Team und Katastrophenteam spielen gegeneinander. Das Team, das am

Ende die meisten Ressourcen hat, gewinnt.

* Das Katastrophenteam stellt die Extremwetterereignisse dar und versucht, so viele
Ressourcen wie moglich zu zerstoren. Sie erhalten jede Ressourcenkarte, die zerstort
wird.

* Das Community Team versucht, seine Ressourcenkarten zu schiitzen, indem es
sie anpasst. Jede Karte, die nach Ende der fiinf Spielrunden nicht zerstort wurde,

geht an das Community Team.

Das Spiel endet nach fiinf Spielrunden (die Ubungsrunden nicht mitgezzhlt).
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Durchfihrung

So erhilt das Katastrophenteam Ressourcenkarten:

1. Das Katastrophenteam liest die der Runde entsprechende Katastrophe vom
Plakat ab.

2. Beide Spieler*innen werfen gleichzeitig und ohne sich von ihrem Platz zu bewegen
je ein Papierkiigelchen auf beliebige Ressourcenkarten.

3. Bleibt ein Papierkiigelchen auf einer Ressourcenkarte liegen, wird diese Ressource
durch die Katastrophe zerstort. Die Karte wird vom Boden entfernt und auf den
Stapel des Katastrophenteams gelegt. Der*die Spieler*in, der*dem die Karte
gehort, wird von nun an Teil des Katastrophenteams und zerreil3t seine Stimm-

karte in maximal sieben Papierkiigelchen.
So erhilt das Community Team Ressourcenkarten:

Es gibt zwei Moglichkeiten, wie das Community Team Ressourcenkarten schiitzen

kann:

1. Gemeinschaftsaktionen
a. Gemeinschaftsaktionen schiitzen Karten fiir den Rest des Spiels. Um eine
Gemeinschaftsaktion durchzufithren, missen die Spieler*innen des Community
Teams ihre Stimmkarten auf eine Ressourcenkarte legen. Damit die Karte
geschiitzt wird, muss sie ein Drittel der Stimmen des Community Teams bekom-
men (siche Tabelle). Die entsprechende Ressourcenkarte wird in diesem Fall

aus dem Spiel genommen und auf den Stapel des Community Teams gelegt.

AnzahlSpieler*innen

. . 0-8 9-11 12-14 15-17 18-20 21-23 24-26  27-19
im Community Team

30

Benitigte Stimmen 2 3 4 5 6 7 8 9

10

2. Einzelaktionen

a. Einzelaktionen schiitzen Ressourcenkarten nur fiir eine Runde. Um eine Einzel-
aktion durchzufiihren, gibt ein*e Spieler*in seine*ihre Stimmkarte an die Spiel-
leitung. AnschlieBend wird ihm*ihr erlaubt, eine Ressourcenkarte umzudrehen.
Auf der Riickseite der Ressourcenkarte sind mehrere Kreise. Um eine durch
eine Einzelaktion geschiitzte Ressourcenkarte zu zerstéren, muss die Anzahl der
Papierkiigelchen, die das Katastrophenteam auf diese Karte wirft, mindestens
die gleiche Anzahl haben wie die ausgefiillten Kreise auf der Riickseite (bet drei
schwarzen Kreisen miissen also beispielsweise mindestens drei Papierkiigelchen
auf der Karte landen und liegen bleiben). Einzelaktionen haben nur eine

Runde bestand, am Ende der Runde wird die Karte wieder umgedreht.
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Ubungsrunde Eins

L.

3.

4.

Lest das Extremwetterereignis bzw. die wetterbedingte Gefahr vor, die in dieser
Runde die Community bedroht.

Gebt dem Community Team 60 Sekunden Zeit. In dieser Zeit spricht jede*r sich
mit seinen*ihren direkten Nachbar*innen ab und diskutiert, welche MaBnahmen
ergriffen werden sollen.

a. Niemand darf sich von seinem*ihrem urspriinglichen Platz entfernen.

b. Haltet die Spieler*innen an, driitber zu diskutieren, welche Ressourcen in dieser

Runde besonders wichtig bzw. besonders bedroht sind.

Nun wird abgestimmt, welche Ressourcenkarten in dieser Runde geschiitzt werden
sollen
a. Gemeinschaftsaktion

— Fragt in die Runde, wer eine Meinung dazu hat, welche Ressource beson-
ders geschiitzt werden soll. Diese Personen sollen ithre Hand heben.

— Nehmt eine Person dran. Diese nennt die Ressource und erklart, warum.

— Nun wird in die Runde gefragt, ob das Community Team zustimmt, dass
diese Ressource geschiitzt werden soll. Wer dafiir ist, hebt die Hand.

—  Wiederholt dies dreimal, sodass mehrere verschiedene Mitglieder des
Community Teams ihre Meinung duflern.

—  Wihlt nun die Hilfte der Spieler*innen aus (z.B. durch abzdhlen, Auswahl
nur einer Halfte des Kreises,...). Diese Spieler*innen stimmen tiber die Ge-
meinschaftsaktion ab. Erinnert an dieser Stelle daran, wie viele Stimmen flir
eine erfolgreiche Gemeinschaftsaktion notwendig sind (siche Tabelle oben).

— Die ausgewdhlten Spieler*innen legen gleichzeitig ihre jeweilige Stimmkarte
auf die Ressource, die sie schiitzen wollen.

— Zahlt die Stimmen aus. Liegen auf einer Ressourcenkarte ausreichend
Stimmkarten, kommt diese wie oben beschrieben auf den Stapel des
Community Teams.

b. Einzelaktion

— Die andere Hilfte der Gruppe fithrt nun ihre Einzelaktion aus. Dazu
geben sie ithre Stimmbkarten der Spielleitung und drehen anschlieffend eine
Ressourcenkarte ihrer Wahl um.

— Nun wirft das Katastrophenteam seine Kiigelchen.

— AnschlieBend wird geschaut, welche Ressourcenkarten geschiitzt und welche
zerstort wurden. Die zerstorten Karten kommen wie oben beschrieben auf
den Stapel des Katastrophenteams.

Spieler*innen, deren Karten zerstort wurden, zerreilen nun ihre Stimmkarten in
maximal sieben Papierkiigelchen. Sie sind von nun an Teil des Katastrophenteams.
Dreht die durch Einzelaktionen geschiitzten Ressourcenkarten wieder um und teilt
die Stimmkarten wieder an die verbliecbenen Mitglieder des Community Teams

aus. Die ndchste Runde kann beginnen.
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Ubungsrunde Zwei

L.

Lest das Extremwetterereignis bzw. die wetterbedingte Gefahr vor, die in dieser

Runde die Community bedroht.

Gebt dem Community Team 60 Sekunden Zeit. In dieser Zeit spricht jede*r sich

mit seinen*ihren direkten Nachbar*innen ab und diskutiert, welche MaBnahmen

ergriffen werden sollen.

a. Niemand darf sich von seinem*ihrem urspriinglichen Platz entfernen.

b. Haltet die Spieler*innen an, driiber zu diskutieren, welche Ressourcen in dieser
Runde besonders wichtig bzw. besonders bedroht sind.

Nun wird abgestimmt, welche Ressourcenkarten in dieser Runde geschiitzt werden

sollen

a. Fragtin die Runde, wer eine Meinung dazu hat, welche Ressource besonders
geschiitzt werden soll. Diese Personen sollen ithre Hand heben.

b. Nehmt eine Person dran. Diese nennt die Ressource und erklart, warum.

c. Nun wird in die Runde gefragt, ob das Community Team zustimmt, dass diese
Ressource geschiitzt werden soll. Wer dafiir ist, hebt die Hand.

d. Wiederholt dies dreimal, sodass mehrere verschiedene Mitglieder des Commu-
nity Teams ihre Meinung au3ern.

e. Nun sollen die Spieler*innen entscheiden, ob sie eine Gemeinschaftsaktion oder
eine Einzelaktion durchfithren wollen. Dazu schlieffen alle die Augen. Auf drei
machen die Spieler*innen, die eine Gemeinschaftsaktion durchfithren wollen,
einen Schritt nach vorne und diejenigen, die eine Einzelaktion durchfiihren

wollen einen Schritt nach hinten. Offnet die Augen wieder.

4. Gemeinschaftsaktion

a. Zunichst fithren die Spieler*innen, die vorgetreten sind, um eine Gemein-
schaftsaktion durchzufiihren, diese durch. Dazu legen sie ihre Stimmkarten
gleichzeitig auf die Ressourcenkarte, die sie schiitzen wollen. Erinnert vorher
noch einmal daran, wie viele Stimmen benétigt werden.

b. Zahlt die Stimmkarten auf den jeweiligen Ressourcenkarten durch. Wenn es
ausreichend sind, um eine Gemeinschaftsaktion zum Schutz der Ressource
durchzufihren, legt die Karte auf den Stapel des Community Teams. Sollten
es nicht genug Stimmkarten sein, weist die Spieler*innen darauf hin und haltet
sie an, in den nédchsten Runden besser abzusprechen, wo sie ithre Karten platzie-

ren, oder stattdessen eine individuelle Aktion durchzufiihren.

5. Einzelaktion

a. Die restlichen Spieler*innen fithren nun ihre Einzelaktion aus. Dazu geben sie
ithre Stimmkarten der Spielleitung und drehen anschlieBend eine Ressourcen-
karte ihrer Wahl um.

b. Nun wirft das Katastrophenteam seine Kiigelchen.

c. AnschlieBend wird geschaut, welche Ressourcenkarten geschiitzt und welche
zerstort wurden. Die zerstorten Karten kommen wie oben beschrieben auf den

Stapel des Katastrophenteams.
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6.

Dies ist das Ende der Ubungsrunden. Legt alle Karten zuriick in den Kreis und
teilt ggbf. neues Papier fiir Stimmkarten aus. Achtet darauf, dass wieder nur zwei

Spieler*innen teil des Katastrophenteams sind. Nun wird fiinf Runden lang gespielt.

Spielrunden

L.

Lest das Extremwetterereignis bzw. die wetterbedingte Gefahr vor, die in dieser

Runde die Community bedroht.

Gebt dem Community Team 30 Sekunden Zeit. In dieser Zeit spricht jede*r sich

mit seinen*ihren direkten Nachbar*innen ab und diskutiert, welche MaBnahmen

ergriffen werden sollen.

a. Niemand darf sich von seinem*ihrem urspriinglichen Platz entfernen.

Haltet die Spieler*innen an, driiber zu diskutieren, welche Ressourcen in dieser
Runde besonders wichtig bzw. besonders bedroht sind.

c.  Nun sollen die Spieler*innen entscheiden, ob sie eine Gemeinschaftsaktion oder
eine Einzelaktion durchfithren wollen. Dazu schlieffen alle die Augen. Auf drei
machen die Spieler*innen, die eine Gemeinschaftsaktion durchfithren wollen,
einen Schritt nach vorne und diejenigen, die eine Einzelaktion durchfiihren
wollen einen Schritt nach hinten. Offnet die Augen wieder.

Gemeinschaftsaktion

a. Zunichst fithren die Spieler*innen, die vorgetreten sind, um eine Gemein-
schaftsaktion durchzufiihren, diese durch. Dazu legen sie ihre Stimmkarten
gleichzeitig auf die Ressourcenkarte, die sie schiitzen wollen. Erinnert vorher
noch einmal daran, wie viele Stimmen benétigt werden.

b. Zahlt die Stimmkarten auf den jeweiligen Ressourcenkarten durch. Wenn es
ausreichend sind, um eine Gemeinschaftsaktion zum Schutz der Ressource
durchzufihren, legt die Karte auf den Stapel des Community Teams. Sollten
es nicht genug Stimmkarten sein, weist die Spieler*innen darauf hin und haltet
sie an, in den néachsten Runden besser abzusprechen, wo sie ithre Karten platzie-
ren, oder stattdessen eine individuelle Aktion durchzufiihren.

Einzelaktion

a. Die restlichen Spieler*innen fithren nun ihre Einzelaktion aus. Dazu geben sie
ithre Stimmkarten der Spielleitung und drehen anschlieBend eine Ressourcen-
karte threr Wahl um.

Alle kehren wieder auf ihren urspringlichen Platz im Kreis zurtick.

Nun wirft das Katastrophenteam seine Kiigelchen.

AnschlieBend wird geschaut, welche Ressourcenkarten geschiitzt und welche

zerstort wurden. Die zerstorten Karten kommen wie oben beschrieben auf den

Stapel des Katastrophenteams.

Spieler*innen, deren Karten zerstort wurden, zerreilen nun ihre Stimmkarten in

maximal sieben Papierkiigelchen. Sie sind von nun an Teil des Katastrophenteams.

Das Katastrophenteam sammelt seine Papierkiigelchen wieder ein.

. Ressourcenkarten, die durch Einzelaktionen geschtitzt waren, werden wieder

umgedreht.
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Foto: A. Pohl/ Misereor

11. Teilt die Simmkarten wieder an das Community Team aus.

12. Spielt vier weitere Runden mit jeweils wechselnden Naturkatastrophen.

Reflexion

Zur Reflexion kénnt ihr tiber diese Fragen sprechen:

*  Wie haben die Spieler*innen das Spiel erlebt? Welche Bedrohungen gab es, wurden
diese intensiver?

*  Wie habt ihr euch abgesprochen? Gab es eine Strategie?

* Schaut euch die zerstorten Ressourcenkarten an. Gibt es Karten, die ihr gerne
besser geschiitzt hittet?

* Aufder Riickseite der Ressourcenkarten findet ihr fiinf Kategorien: Bevolkerung,

soziales Miteinander, Infrastruktur, Natur und Lebensunterhalt. Was glaubt ihr

wiirde passieren, wenn diese Kategorien in der Realitit zerstort werden?
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(12) 1,5° und es wird immer
heiBer ... ein Planspiel
zur Weltklimakonferenz

(Material von den Klimarettern Hamburg)

Kurzbeschreibung

Bei diesem Planspiel sollen die Teilnehmenden die internationale Klimapolitik und den
Ablauf der UN-Klimakonferenzen in Grundziigen kennenlernen sowie Verhandlungs-
prozesse begreifen. Dabei wird der Fokus auf die drei Themen Klimamigration,
Klimawandelanpassung/ Loss and Damage und Lebensmittelsicherheit gelegt. Da die
Materialien zu umfangreich fiir diese Sammlung sind, findet ihr die vollstandigen
Materialien, Informationen zum Ablauf und Fragen zur Reflexion auf

klimaretter.hamburg.

—_—
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http://klimaretter.hamburg

Methodensammlung Globale Klimagerechtigkeit

13) World Café -
Handlungsoptionen

angelehnt an Methodenpapier Projekttag Klimawandel (jubith.de)

40 Minuten

beliebige Personenzahl -Kleingruppen

Kurzbeschreibung

Es sollen verschiedene Strategien entwickelt werden, um den eigenen Alltag klima-

gerechter zu gestalten, aber auch, um politisch und gesellschaftlich etwas zu verandern.

Materialien

* Tischgruppen
¢ Plakate
* Stifte

Ablauf

1. Vorbereitung

Stellt vier (bei groBen Gruppen acht) Tischgruppen auf und verteilt jeweils ein
Plakat pro Tisch. Schreibt die vier Fragen auf die Plakate:

* Tisch I: Wie kannst du deinen Alltag klimagerechter gestalten?

e Tisch 2: Was konnt ihr in eurem Verband] in eurer Jugendgruppe/ in eurer
Schule tun, um euren Alltag klimagerechter zu gestalten?

* Tisch 3: Was muss politisch getan werden, um den Klimawandel zu stoppen?

e Tisch 4: Was kann die Zivilgesellschaft dazu beitragen, eine klimagerechtere

Welt einzufordern?

Teilt die Teilnehmenden in vier (bzw. acht) Gruppen ein und lasst siec an den Tischen

Platz nehmen.
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https://www.jubith.de/images/bb/Konzepte/MP_Klimawandel_und_KlimagerechtigkeitII_20210316.pdf
https://www.jubith.de
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2. Durchfiithrung

Jeder Tisch hat nun 7-10 Minuten Zeit, um tber die jeweiligen Iragen zu diskutieren
und die wichtigsten Ergebnisse auf dem Plakat festzuhalten. Dann wird ein Zeichen
gegeben und die Teilnehmenden suchen sich einen neuen Tisch — aber nicht in der
alten Gruppe. Am Ende muss jede*r jede Frage diskutiert haben. Anschlieend kénnen

die Plakate in einem Rundgang nochmal angeschaut werden.

3. Reflexion

Wenn ihr wollt, konnt ihr anschlieBend in die konkrete Aktionsplanung gehen —
plant einen Projekttag, begrint euer Jugendheim, organisiert eine Demonstration,

eurer Fantasie sind keine Grenzen gesetzt!

Viele Ideen dazu gibt es auf www.misereor.de/mitmachen.

o
o

Foto: F. Kopp/ Misereor
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