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EINFUHRUNG

Das Ziel von AUFTRAG NACHHALTIGKEIT be-
steht nicht darin, ein Spiel zu spielen und zu
gewinnen. Stattdessen sollen konstruktive
Gesprache zwischen stddtischen Schlisselak-
teuren gefordert und eine ganzheitliche und
kooperativ ausgerichtete, langfristige Denk-
weise im Kontext einer nachhaltigen Stadt-
planung angeregt werden. Die Erforschung
eines Szenarios ldsst sich am besten anhand
einer konkreten Fragestellung durchfiihren.
Bei der Wahl der verschiedenen Rollen, die die
Spieler bei der Untersuchung der Szenarien
Ubernehmen, wurde darauf geachtet, dass
diejenigen Akteure vertreten sind, deren Inter-
aktionen fur die langfristige Stadtentwicklung
und -planung entscheidend sind. Es handelt
sich um folgende Rollen:

Stadtische Behorde: Diese Rolle steht fiir
einen Schllsselakteur in der Stadtverwaltung,
der Aufgaben im Zusammenhang mit der zu
erforschenden Fragestellung wahrmimmt. Mit
einer Gesamtverantwortung fir die Entschei-
dungen, die in der Stadt getroffen werden, ist
dieser Akteur fir die Leitung der zustandigen
Dienststellen und die Genehmigung aller wich-
tigen Planungsentscheidungen, die die jeweili-
ge Fragestellung betreffen, verantwortlich. Er
legt aber auch bei den regelmaBigen Wahlen
Rechenschaft gegeniiber den Biirgern ab.

Nationale Behorde: Diese Rolle steht zum
Beispiel fiir eine Abteilung der nationalen Ver-
waltung, die nationale Gesetze erlasst/umsetzt,
die in Bezug auf die zu erdrternde Fragestel-
lung Auswirkungen auf Stadtplanungsentschei-
dungen haben konnten.

Unternehmen: Es kann jegliche Art von Unter-
nehmen gewahlt werden, das sich in sinnvoller
Weise in der Stadt engagiert. Dabei kann es
sich um ein groBes Unternehmen handeln, das
entweder direkt (aufgrund der Art seiner Ge-
schaftstatigkeit) oder indirekt (bedingt durch
seine GroBe und Bedeutung in der Stadt) Ein-
fluss auf Entscheidungen in der Stadt nehmen
konnte, oder aber um einen Wirtschaftsvertre-
ter der lokalen KMU, die zum Leben in den Vier-
teln gehoren und lokal Einfluss austben.

Nichtregierungsorganisation: Viele Organi-
sationen der Zivilgesellschaft fiihren Aktivitdten
in Stadten durch und beeinflussen die Entschei-
dungsfindung und die Lebensqualitat auf lo-
kaler Ebene. Hier ist wichtig, eine Organisation
auszuwahlen, die sich mit ihrem Interesse posi-
tiv oder negativ auf die Nachhaltigkeit (in einer
ihrer drei Dimensionen) in der Stadt auswirkt.

Die 6ffentliche Stimme steht fiir eine Blr-
ger- und Wahlergruppe. Sie kann die stadti-
schen Szenario-Forscher untersttitzen oder sich
gegen sie auflehnen.

Zu Beginn des Spiels entscheiden die Teilneh-
mer, welche Rolle sie jeweils bernehmen. Da
das Ziel der Szenario-Erforschung darin besteht,
echte Gesprdche/Interaktionen mdglichst genau
nachzuahmen, sollten idealerweise realistische
Charaktere oder Organisationen ausgewdhlt
und ausfuhrlich beschrieben werden. Bei dieser
Erforschung geht es darum, den Standpunkt ei-
ner ,nachhaltigen Stadtentwicklung zu priifen.
Deshalb ist es hilfreich, wenn nicht alle Rollen
Okologisch ausgerichtet sind (wenn etwa inner-
halb einer Sitzung sowohl die nationale Regie-
rung, der Birgermeister und eine Nichtregie-
rungsorganisation ,griin“ sind, sind eher keine
besonders sinnvollen Gesprache zu erwarten.)

In der Erforschung werden zwei Szenarien ei-
nander gegenibergestellt. Die Idee ist, dass
dieselben Akteure mit denselben Interessen
zwei verschiedene Versionen der Zukunft er-
forschen, wobei die Welt, in der sie sich befin-
den, ihr Einfluss, die Weltpolitik, technologische
Entwicklungen, die Wirtschaft, die Umwelt, der
Einfluss der Medien usw. sich stark unterschei-
den. Der Erforschungsleiter hat die Aufgabe,
die beiden verschiedenen Szenarien fiir die
Teilnehmer Uber einen Zeitraum von finf, zehn
oder zwanzig Jahren zu beschreiben, zu entwi-
ckeln und zu lenken. Dabei ist nichts von vorn-
herein komplett festgelegt. Es geht nur darum,
zu verstehen, wie sich unterschiedliche Versio-
nen der Zukunft und unerwartete Einflisse ver-
andern oder beeinflussen kénnen, wie stadti-
sche Akteure miteinander agieren und wichtige
Planungsentscheidungen treffen.
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ANFORDERUNGEN

Moderation
@ @ @ 1 Moderator
\

Material

ﬂ @ > Spielbrett

5 Teilnehmer

> 18 Megatrend-Karten

> 1 Satz Ursachenkarten

> 1 Satz Aktionskarten pro Szenario-Forscher

> 6 Szenario-Karten pro Szenario

> 4 Szenario-Scheiben

> 8 Realitatskarten

> 65 rote Spielsteine ftr die 6ffentliche Stimme

1 Moderator > 25 Ressourcen-Spielsteine fur die
Szenario-Forscher

> 1 Wiirfel
> 1 Schaublatt 6ffentliche Stimme
> 4 Szenario-Forscher-Schaublatter

> 1 Ergebnis-Schaublatt fir den Moderator

3 Stunden
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1. DIE GESAMTQUALITAT DER ERFORSCHUNG
AU FGABEN SICHERSTELLEN und eine angenehme

DES SZENAR'O— Atmosphare schaffen
MODERATORS 2. DIE SPIELBESTANDTEILE VORSTELLEN

und ihre Verwendung erlautern

e Megatrends nutzen, um zukunftsorientiertes
Denken anzuregen

e Megatrends im Kontext aktueller
Ereignisse prasentieren

3. GESCHICHTEN ENTWICKELN

¢ Anhand der Szenario-Karten

e Es sollte am aktuellen Tag begonnen und auf dem
Ergebnis der jeweiligen Runde aufgebaut werden

4. DIE ERFORSCHUNGSDYNAMIK LENKEN

¢ Reibungslose Ubergdnge zwischen den
Teilnehmern sicherstellen

e Bei Bedarf klarende Fragen stellen

¢ Die Geschichte ernst nehmen

5. ZEITMANAGEMENT
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1. PHASE ZIEL
D I E ERFO R_ Vorbereitung der jeweiligen 60

S CH U N G Erforschungs-Sitzung \
VORBEREITEN 1. BEGRUSSUNG

e BegriiBen Sie die Teilnehmer.

e Kurze Vorstellung.
e Wadhlen Sie ein Thema von Interesse aus, etwa die

Entwicklung der Lebensqualitét, der Mobilitat oder
der langfristigen Nachhaltigkeit der Stadt.

EXPLORER RECORD SHEET

e Wahlen Sie zwei Szenarien aus, die
gegenibergestellt werden.

2. DEFINITION DER ROLLEN

e Erldutern Sie die verschiedenen verfiigbaren Rollen.

e AnschlieBend sollen die Teilnehmer ihre
Rollen wdhlen.

e Erldautern Sie, wie die Teilnehmer ihre jeweilige
Rolle entwickeln und ihre langfristigen Ziele
festlegen sollen.

e Erldutern Sie die Besonderheiten der
offentlichen Stimme.

e Teilen Sie die Schaublatter aus.

e Geben Sie den Teilnehmern Zeit, ihre Rollen
aufzubauen.

3. VERTEILUNG DER SPIELBESTANDTEILE

e Legen Sie die erste Szenario-Scheibe in die Mitte
des Spielbretts.

e Verteilen Sie die Spielsteine:
» 30 rote Spielsteine fur die 6ffentliche Stimme,

» Ressourcen-Spielsteine fr jeden Szenario-
Forscher (die Verteilung ist von der Szenario-
Scheibe abzulesen).

e Verteilen Sie die Aktionskarten.
e Legen Sie die Realitatskarten auf das Spielbrett.

e Verteilen Sie je 2 Realitdtskarten an jeden
Szenario-Forscher.

4. SCHAFFUNG DER FORSCHERGEMEINSCHAFT

e Lassen Sie jeden Teilnehmer allen anderen seine
Rolle erklaren. Achten Sie darauf, dass diese
Erklarung ausfihrlich genug ist.
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VARIBLE
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e  Erldutern Sie den Szenario-Forschern die
Ressourcen und der 6ffentlichen Stimme die roten
Spielsteine*.

e Erkldren Sie, wie die Ergebnisse berechnet werden.

e Verteilen und erlautern Sie die Realitdtskarten.

e  REALITATSKARTEN sind vergleichbar mit den Er-
eigniskarten bei Monopoly. Die Szenario-Forscher
konnen in jeder Runde eine der beiden Realitatskar-
ten spielen, die sie auf der Hand haben (sie missen
aber nicht). Auf den Karten steht jeweils, wie sie ein-
zusetzen sind. Der Moderator kann die Teilnehmer
daran erinnern, dass sie am Ende jeder Runde eine
dieser Karten spielen konnen. Nach dem Ausspielen
einer Realitdtskarte nehmen die Szenario-Forscher
jeweils eine neue Karte vom Stapel.

e RESSOURCEN-SPIELSTEINE stdrken die

ergreifen. Die Szenario-Forscher erhalten einen
Satz Spielsteine entsprechend dem Szenario,
das jeweils erforscht wird.

x MaBnahmen, die die Szenario-Forscher

/

» Dem Szenario-Forscher stehen bis zum Ende der
Erforschung nur diese Ressourcen zur Verfligung.

» Die Szenario-Forscher kénnen frei entscheiden,
wie sie ihre Ressourcen zur Unterstltzung ihrer
MaBnahmen einsetzen.

o ROTE SPIELSTEINE  werden von der 6ffentlichen
Stimme eingesetzt, um ihre Meinung zu duBern.
Die &ffentliche Stimme kann pro Runde bis
zu 10 Spielsteine ausspielen. Sie kann frei
entscheiden, wie sie die Spielsteine zuordnet.
Dabei ist jeder MaBnahme mindestens ein
Spielstein zuzuordnen.

5. AUFBAU DES LANGFRISTIGEN KONTEXTS FUR DIE
SZENARIO-ERFORSCHUNG

e Der Moderator legt die Megatrend-Karten nacheinan-
der aufgedeckt ab und erlautert, wie jeder Megatrend
die Szenario-Erforschung wahrend des gewahlten
Zeithorizonts vermutlich beeinflussen wird.

* Das Ergebnis jeder MaBnahme berechnet sich aus der
Anzahl der Ressourcen-Spielsteine, die die Szenario-
Forscher zur Unterstiitzung der jeweiligen MaBnahme
eingesetzt haben, multipliziert mit der Anzahl der roten
Spielsteine, die die &ffentliche Stimme dieser MaBnahme
zugeordnet hat.
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2. PHASE ZIEL
ERFO RSCH U N G Erforschung des ersten Szenarios 60
DES ERSTEN N

1. ERSTE RUNDE

SZENARIOS e  Wir befinden uns im 5-Jahres-

Bereich.

e Der Moderator legt den Stapel mit den
Ursachenkarten zugedeckt ab und deckt die erste
Karte auf. Diese erste variable Ursache wird die
erste Runde der Szenario-Erforschung beeinflussen.

20 YEARS

e Der Moderator erzéhlt anhand der ersten Szenario-
Karte und der variablen Ursache eine Geschichte.

e Dann wirfeln die Szenario-Forscher:

» Der Forscher mit der hochsten Augenzahl
beginnt, und das Spiel lauft im
Uhrzeigersinn weiter*,

suvan 0z » anschlieBend ergreifen die Szenario-Forscher
nacheinander im Uhrzeigersinn jeweils eine
MaBnahme.

¢ Sie legen eine Aktionskarte auf den Bereich des
Spielbretts, der dem Zeithorizont auf derselben
Halfte des Spielbretts entspricht.

e Sie unterstltzen ihre MaBnahme mit eigenen
Ressourcen ihrer Wahl, indem sie Ressourcen-
Spielsteine auf die Aktionskarte legen.

e Nachdem alle vier Szenario-Forscher eine
MaBnahme ergriffen haben, ist die 6ffentliche
Stimme am Zug und verteilt rote Spielsteine.
Die 6ffentliche Stimme kann pro Runde bis
zu 10 Spielsteine ausspielen. Sie kann frei
entscheiden, wie sie die Spielsteine zuordnet.
Dabei ist jeder MaBnahme mindestens ein
Spielstein zuzuordnen.

¢ In jeder Runde kann jeder Szenario-Forscher
eine Realitatskarte ablegen. Dabei muss er
die Anweisungen einhalten, die jeweils auf
der Karte stehen.

e Nach dem Legen einer Realitdtskarte muss
eine neue vom Stapel genommen werden.
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e Am Ende der Runde erzahlt der Moderator eine
Geschichte zur Nachbereitung der Runde und
sammelt die Ergebnisse* ein.

‘ERGEBNISSE: Die Ergebnisse werden jeweils am
Ende der Runde berechnet. Dazu werden alle
2 Ressourcen, die einer MaBnahme zugeordnet
Y wurden, mit der Anzahl der roten Spielsteine
= multipliziert, die die 6ffentliche Stimme den
jeweiligen MaBnahmen zugeordnet hat.

2. ZWEITE RUNDE

e Der Moderator deckt die nachste Ursachenkarte
auf und setzt die Geschichte anhand der nachsten
Szenario-Karte (fir den nachsten Zeithorizont) fort.

e Die Szenario-Forscher wirfeln. Es beginnt
derjenige mit der héchsten Augenzahl. Die anderen
Szenario-Forscher ergreifen nacheinander im
Uhrzeigersinn jeweils eine MaBnahme.

e Sje legen eine Aktionskarte auf den Bereich des
Spielbretts, der dem Zeithorizont entspricht.

e Sie unterstitzen ihre MaBnahme mit eigenen
Ressourcen ihrer Wahl, indem sie Ressourcen-
Spielsteine auf die Aktionskarte legen.

¢ Nachdem alle vier Szenario-Forscher eine
MaBnahme ergriffen haben, dirfen sie
zusammenarbeiten. Dazu bieten sie sich zunachst
untereinander Kooperationsmoglichkeiten an.
Wird eine Kooperation vereinbart, legt der
Szenario-Forscher, der eine Kooperation eingehen
mochte, einige seiner eigenen Ressourcen-
Spielsteine auf die MaBnahme(n), mit der/denen
er zusammenarbeiten méchte. (Bei Kooperationen
erhalt jeder Kooperationspartner das
Gesamtergebnis, das mit der Karte erzielt wurde.
Das entspricht der Summe aller Ressourcen-
Spielsteine, die alle Szenario-Forscher gespielt
haben, multipliziert mit den roten Spielsteinen, die
die offentliche Stimme jeweils zugeordnet hat.)

* Die Szenario-Forscher werden aufgefordert, sich je nach
gewdrfelter Augenzahl mit bestimmten Elementen der
Szenario-Karte auseinanderzusetzen (optional).
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Danach ist wie in der ersten Runde die 6ffentliche
Stimme am Zug und ordnet rote Spielsteine zu.
Jeder Szenario-Forscher kann eine Realitatskarte
ablegen. Dabei muss er die Anweisungen einhalten,
die jeweils auf der Karte stehen. Nach dem Legen
einer Realitatskarte muss eine neue vom Stapel
genommen werden.

Am Ende der Runde erzahlt der Moderator eine
Geschichte zur Nachbereitung der Runde und
sammelt die Ergebnisse’ ein.

3. DRITTE RUNDE

Die dritte Runde entspricht der zweiten.

4. ABSCHLUSS

Am Ende fasst der Moderator die Szenario-
Erforschung zusammen, berechnet die
Gesamtergebnisse auf dem Ergebnis-Schaublatt
und bittet die Szenario-Forscher (z. B. auf einer
Skala von 1 bis 10), einzuschatzen, wie gut es
ihnen gelungen ist, ihre langfristigen Ziele zu
erreichen. AuBerdem bittet er die 6ffentliche
Stimme um ihre Meinung.

* Abhangig von den Szenarien und den Zielen der Sitzung
kann vereinbart werden, dass die Mindestkosten der
Kooperation im ersten und im zweiten erforschten
Szenario unterschiedlich sind (optional).
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3. PHASE
ERFORSCHUNG
DES ZWEITEN
SZENARIOS

45’
ZIEL

Erforschung des zweiten Szenarios \

20 YEARS

SHYV3A 0T

4. PHASE
DISKUSSION
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e Die Erforschung des zweiter
Szenarios findet auf der
anderen Spielbretthélfte statt.
e Sje wird auf dieselbe Art und Weise
durchgefiihrt wie die Erforschung des
ersten Szenarios.
WICHTIG: Alle Teilnehmer behalten
ihre Rollen und langfristigen Ziele bei.
Die Ressourcenverteilung andert sich
jedoch gemaB den Besonderheiten des
neuen Szenarios.

ZIEL

Reflexion Uber die gegenibergestellten
erforschten Szenarien.

e Indieser Phase sehen sich die Teilnehmer bei-
de Seiten des Spielbretts an und denken tber
die Ahnlichkeiten und Unterschiede zwischen
den zwei Szenario-Erforschungen nach.

e Diese Phase kann abhdngig von den
Anforderungen des Veranstalters
strukturiert und erweitert werden.
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Vielen Dank an alle, die bei der Entwicklung des Spiels mitgewirkt haben.

European Commission - Joint Research Centre

Science Centre AHHAA Foundation

BIOTOPIA - Naturkundemuseum Bayern

Ciencia Viva - Agencia Nacional para a Cultura Cientifica e Tecnologica
Consorci del Museu de Ciéncies Naturals Barcelona
Heureka, the Finnish Science Centre

Natural History Museum Aarhus

Naturalis

Nausicaa - Centre National de la Mer

Royal Belgian Institute of Natural Sciences

Ecsite

Royal Belgian Institute of Natural Sciences

Natural Science Museum Brussels- Head of Exhibitions
ICLEI

Committee of the Regions

Pracsis

Eurocities

Amt fir Veroffentlichungen
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