CLIMATE Risks, Challenges,
ENGINEERING Opportunities?

Das Spiel Das Spiel soll den Klimawandel, wirtschaftliche Folgen fiir Staaten und mog-

Ziel des Spiels

liche Szenarien in der Zukunft mit einem madglichst einfachen Spielablauf
simulieren. Mit Hilfe von Wuirfeln werden Niederschlage erwdrfelt, die zu Er-
tragen in Form von Bohnen fiihren. Sollte in einem Zeitalter zu viel Nieder-
schlag in Form einer 6 fallen, so verliert man die Ertrage des aktuellen Zeit-
alters. Wir beginnen mit der industriellen Revolution und bewegen uns im
Laufe des Spiels langsam auf den heutigen Zeitpunkt zu. Dann werdet ihr
euch fir ein mogliches Zukunfts-Szenario entscheiden muissen und dieses
durchspielen. Obwohl das Leben natirlich nicht einfach aufhért, werden wir
irgendwann eine Bilanz ziehen missen. Dann endet das Spiel. Der Zeitpunkt wird
nicht angekundigt.

Die Grundannahme des Spiels ist ein steigender CO,-Gehalt in der Atmosphare,
im Sinne des Business-as-usual Szenarios, was zu Klimawandel bzw. zu Klima-
erwarmung und deren Folgen fiihren wird. Entsprechend werden sich die Rah-
menbedingungen des Spiels dndern.

Im Spiel wird es die Option zum Einsatz von Solar Radiation Management ge-
ben, abgekirzt SRM. SRM bedeutet hier das Einbringen von Aerosolen in die
Stratosphare, was schnelle und globale Auswirkungen auf die Temperatur und
die Niederschldge haben wird. Andere Climate Engineering Optionen werden in
dieser Spiel-Version ausgeschlossen. Als andere Option wird eine Weltkasse fir
Adaptionsmafinahmen angeboten.

Ziel des Spiels ist ein moglichst realitdtsnaher Ablauf, um ein Verstandnis fir
die Dynamik in der globalen Gemeinschaft zu entwickeln. Am Ende wird es eine
Reflexionsrunde geben.

Der grundsatzliche Jeder Mitspieler steht fur einen einzelnen Staat. Jeder Einzelstaat spielt fur sich

Spielaufbau

selbst und kann mit Hilfe des vor ihm liegenden Wirfels Niederschlage und
damit Rohstoffe in Form von Bohnen erwirfeln. Je mehr Bohnen ein Staat besitzt,
desto reicher ist er und kann entsprechend mehr investieren. Der Einzelstaat ist
in einen Staatenverbund eingebunden, mit dem er zusammenarbeiten kann.

Pro Tisch gibt es als Assistenten einen Vertreter der Banken und Groflindustrien,
der Fragen klart und euch die Bohnen auszahlt.
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Gewinner am Ende Wie im richtigen Leben kann es auch hier mehrere Gewinner und Verlierer geben.

des Spiels

Umsetzung von
Uberflutung und

Zerstérung im Spiel

Was bedeutet

vorbeugender

Uberflutungsschutz?

Tt iz 122200 (7D 728 793
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Es gewinnen:
e der reichste Einzel-Staat
e der Staatenverbund mit dem reichsten aller armsten Staaten

* alle Staatenverbunde, die am Ende keine Zerstérung durch Uberflutung haben

Zerstdrung durch Uberflutung trifft alle Staaten innerhalb eines Staatenverbun-
des.

Wenn in einem Verbund drei sechsen gewiirfelt wurden, gibt es eine Uberflutung.
Die Zerstérung durch die Uberflutung kann am Ende des Zeitalters innerhalb von
10sec sofort ausgeglichen werden, indem der Staatenverbund 6 Bohnen zahlt.
Sollte das nicht mdglich oder nicht gewollt sein, erhdlt der Staatenverbund einen
Stein als Zeichen fiir eine Zerstérung durch Uberflutung. In spéteren Zeitaltern
kann eine Zerstdrung durch eine héhere Zahlung ausgeglichen werden, der Stein
wird dann entfernt. Die Kosten fur die Ausgleichung der Zerstérungen bzw. nach-
traglichen Zahlungen werden mit dem zunehmenden Klimawandel steigen.

Ein Staatenverbund kann in eine Kasse fiir vorbeugenden Uberflutungsschutz
investieren, um mégliche Uberflutungen zu verhindern. Dieser Schutz verhélt
sich wie Ddmme oder Entwasserungsanlagen:

e Ist ausreichend investiert worden, halten sie und es entstehen keine hohen
Ausgleichskosten, da es zu keiner Zerstérung gekommen ist. Der Uberflu-
tungsschutz ist aber jetzt beschadigt und musste fur einen zuklnftigen Ein-
satz wieder aufgebaut werden.

e |st nicht ausreichend investiert worden, halt der Schutz nur zum Teil. Er wird
beschadigt und es kommt trotzdem noch zu Zerstérungen.

Im Spiel heifit das:

e Drohteine Uberﬂutung, mussen in der Kasse ausreichend Bohnen in Hohe der
potenziellen Ausgleichskosten vorhanden sein, um eine Uberflutung zu ver-
hindern. Die Abnutzung des Uberflutungsschutzes kostet aber nur die Hélfte
und wird aus der Kasse entfernt.

Fur die Abwendung einer zukiinftigen Uberflutung misste die Kasse wieder
aufgestockt werden.

* Reicht die Anzahl der Bohnen in der Kasse nicht, um die Uberflutung abzuwen-
den, muss die Zerstorung voll bezahlt werden, wenn man sie ausgleichen will.
Dazu werden die Bohnen aus der Kasse mitbenutzt, da auch in diesem Fall der
Uberflutungsschutz beschadigt wurde.

In jedem Fall wird die Halfte der Ausgleichskosten als Abnutzung aus der Kas-
se entfernt, auch wenn es nicht zum Ausgleich eingesetzt wird!
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In diese Kasse kann jeder Staat eigenstandig jeweils am Ende eines Zeitalters
investieren. Allerdings profitiert der gesamte Staatenverbund, wenn eine Uber-
schwemmung durch den Uberflutungsschutz abgewendet werden kann. In den
vorbeugenden Uberflutungsschutz muss im Laufe der Zeit mehr investiert wer-
den, um Uberschwemmungen zu verhindern, da die Niederschlagsmengen mit
dem Klimawandel steigen werden.

Bohnen, die in den Uberﬂutungsschutz einbezahlt wurden, kdnnen ausschlief3-
lich gegen Uberschwemmungen eingesetzt werden und zahlen nicht zum Vermé-
gen der Staaten.

Der allgemeine Vor dem Zeitalter kann man seine Taktik mit den Staaten in seinem Staatenver-
Ablauf eines bund absprechen. Es kann jetzt noch in die Kasse fiir vorbeugenden Uberflu-
Zeitalters tungsschutz eingezahlt werden. Sobald gewdirfelt wird, ist das nicht mehr mog-
lich.
Es gibt drei Wirfelrunden pro Zeitalter, die unter Zeitdruck gespielt werden.
Zu Beginn des Zeitalters stehen alle Staaten auf und wirfeln auf das Kommando
des Moderators. Sollte ein Staat eine Uberschwemmung in Form einer 6 wiirfeln,
bleibt die 6 sichtbar liegen, er muss sich setzen und bekommt fiir dieses Zeitalter
keine Ertrage.
Hat der Staat keine b6 gewdirfelt, erhalt er pro Wirfel eine Bohne als potenziellen
Ertrag (grines Feld). Nach dem Wurf hat er 10sec Zeit zu entscheiden, ob er den
bisher gesammelten Ertrag einstreichen will und so sein Vermdgen (hellbraunes
Feld) ausbaut, oder auf Risiko weiter spielt und den potenziellen Ertrag womdog-
lich verliert. Wer nach 10sec noch steht, der spielt!!
Erst am Ende der drei Runden werden die Ertrage ausgezahlt.
Nach jedem Zeitalter werden sich die Rahmenbedingungen des Spiels dndern.

CLIMA Bisks, Challenges,
ENGIN Oppartunitian?

GEWINN-
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B zeigt ein Wirfel = 6, ibt es zuviel Niederschlag
und der Staat verliert seine potenziellen Ertrage Uberflutung zu verhindern

B zeigen 3 Wirfel = 6,
so droht eine Uberflutung

B der reichste Einzel-Staat
@ der Staatenverbund mit dem
reichsten aller &rmsten Staaten

B alle Staatenverbinde, die am Ende des Spiels
keine Zerstdrung durch Uberflutung haben

STAATENVERBUND

STAAT

B

Vermégen
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