i

Ein Gastbeitrag von Uwe Rosenberg

Die 1980er Jahre, das waren
Tschernobyl, Waldsterben und
Aids. An das Thema , Tscherno-
byl“ traute sich kein Spieleautor
heran, das Spiel Krem! nahm sich
hingegen den gesamten sowjeti-
schen Staatsapparat vor.

Das Thema ,Waldsterben“ wurde
eher abstrakt behandelt — und
zum Thema , Aids“ hitte man lie-
ber gar kein Spiel erfinden sollen,
statt der Versuchung nachzukom-
men, seinen Mitspielerinnen und
Mitspielern durch das Ausspielen
einer bosen Karte die Krankheit
yunterzuschieben®.

Und dann veroftentlichte Franz-
Josef Scholles 1980 sein Spiel Oko
— Wer erzielt die grofSte Lebens-
qualitdt?, das wahrscheinlich ers-
te Umweltspiel in Deutschland.!

Das Spiel gewann, wer seine ge-
sellschaftlichen Rahmenbedin-
gungen am besten einstellte und
in den Griftf bekam. Neben der
Umweltsituation gingen Wachs-
tum sowie Energie- und Rohstoff-
reserven in die Bewertung ein. Es
ging aber vornehmlich um die rei-
ne Versorgungssicherheit und es
drangt sich der Gedanke auf, dass
das Spiel einem liberalen Welt-
bild hinterherhinkte. Einkommen,
Gesundheit und Sicherheit waren
weitere Einflussfaktoren, wobei
die Bewertung der Lebensqualitét
konservativ war.

Scholles, Jahrgang 1953, kommt
als Begriinder des deutschen
Umweltspiels grofie Bedeutung
zu. Schon in den 1970er Jahren
beschiftigte er sich mit Umwelt-
themen. 1978 war er auf einem

Umweltmedienseminar in Berlin.
Es gab Biicher, Planspiele, aber
noch kein Brettspiel zum Thema
Umweltschutz. Seine Idee war, in
dem Spiel nicht nur eine Grofle,
wie in Monopoly das Geld, son-
dern gleich drei Ressourcen opti-
mieren zu lassen. (kulturgutspiel.
de: Umwelt, Paare und Tabus: 41
Jahre Aktuell-Spiele-Verlag, 17.
Mairz 2021, Sebastian Wenzel)

Synes Ernst schrieb 1984, Oko be-
steche dadurch, dass ,es den Spie-
lern einen recht grofien Hand-
lungsspielraum ldsst und ein Spiel
ist, das zu Diskussionen fiihrt.
Sind ndmlich im Gesellschafts-
fonds gentigend Mittel vorhan-
den, konnen damit Mafnahmen
finanziert werden, wie z. B. die
Schaffung von Fufigdngerzonen.
Einmal pro Runde stimmen die
Spieler sogar dariiber ab, ob man
das Atomkraftwerk abschalten
soll> Weitere Stimmen urteilten
ebenfalls positiv:

»Schon sein erstes Spiel zeigt, dass
er trotz der Neigung zu politischen
Themen keine ,Zeigefinger-Autor’
ist. Seine Spiele transportieren
zwar Botschaften, die er aber spie-
lerisch vermittelt, so dass nicht
nur Erkenntunis, sondern der Spiel-
spafs im Vordergrund stehen.®

»Die grofen Verlage trauen sich
an politisch angehauchte Spiel-
themen nicht heran, damit ist
nicht das grofSe Geld zu machen.
Fiir uns sind die Spiele von Franz
Scholles aber ein hochinteressan-
ter Zeitspiegel der 1980er und
1990er Jahre.

Energiepoker (ASS, 1980, Jirgen
Herz): Das Spiel Energiepoker
behandelte im gleichen Jahr wie
Oko Energiequellen, die mit dem
Erdol konkurrierten. Die Spieler
mussten den jéhrlichen Ener-
giebedarf ihrer Lander decken.
Angeblich lagen dem Design
wissenschaftliche Prognosen iiber
Bedarf und Bedarfsdeckung aus
dem Jahr 1978 zugrunde. Der
menschengemachte Klimawandel
wurde in der Studie nicht vorher-
gesehen.® Jedes Jahr mussten die
Spieler entscheiden, welche Res-
sourcen sie fiir sich beanspruchen
wollten. Die Auswahl erfolgte
gleichzeitig, man wusste also
nicht, was die anderen wahlten.
Wenn der Energiebedarf nicht ge-
deckt werden konnte, musste man
Ressourcen von anderen Spielern
oder der Bank kaufen.®

Obwohl Energiepoker fiir bis zu

5 Spieler ausgelegt war, blieb fiir
den fiinften Spieler nur die Rolle
des Bankiers — eine gingige und
viel geriigte Praxis in den 1980er
Jahren.” Bemerkenswert ist, dass
der Autor des Spiels dies mit sich
machen lief3: Jirgen Herz war
namlich Mitglied der Jury ,Spiel
des Jahres®,

Ene mene Miill (Ravensburger,
1982, Walter Wolf Windisch): In
dem Kinderspiel Ene mene Miill
lernten die Kinder etwas iiber
Miilltrennung. Die Karte zeigte
vier Hauser und eine Strafle, die
zur Milldeponie fiihrte. Jedes
Haus hatte einen Miilleimer.
Auflerdem gab es zwei Miill-
wagen. Das Spiel endete, wenn
die Millwagen die Miilldeponie
erreichten. Die Spieler arbeiteten
kooperativ zusammen, um den
gesamten Miill zu sortieren, bevor
die Miillwagen an ihren Hausern
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vorbeifuhren. Die Karten zeigten
verschiedene Arten von wieder-
verwertbarem Abfall wie Papier
und Glas, Material zum Kom-
postieren und auch Sondermill.?
Mit diesem Spiel war Ravensbur-
ger Vorreiter des kooperativen
Kinderspiels, eine Spielart, die in
der 1980er Jahren auflerst beliebt
wurde.

Giftmiillspiel (Institut fiir 6ko-
logische Forschung und Bildung,
1983, Wolfgang Hoffmann): Das
Giftmiillspiel wurde durch die
Giftmillkatastrophe von Seveso
im Jahre 1976 inspiriert. In die-
sem kooperativen Spiel versuch-
ten die Spieler zu verhindern, dass
die Giftmiilltransporte ihr Ziel
erreichten. ° Verschiedene Pfade
fithrten tiber eine eher héssliche
Europakarte hin zu den Miill-
deponien. Fiir das Blockieren der
Miillwagen bekam man Aktions-
punkte. Spieler versperrten Aus-
fahrten und Abfallpldtze. Autos
wurden zu Umwegen gezwungen.
Man konnte die Gifttransporte
sogar stellen und aus dem Ver-
kehr ziehen. Der Herausgeber
aus Miinster fiigte dem Spiel eine
achtseitige Broschiire bei."

Bachspiel (Institut fiir 6kolo-
gische Forschung und Bildung,
1983): Das Bachspiel war ein An-
gelspiel mit Informationen tiber
Lebewesen in Béachen mit hoher
bis niedriger Wasserqualitdt. Die
Spieler fischten mit magnetischen
Angelhaken Tiere oder Miill aus
Kartons und erhielten Punkte,
wenn sie die Tiere der richtigen
Wasserqualitdt zugeordnet haben.
Fir Mill gab es keine Punkte.™

Robin-Hood-Spiel (Institut fiir
okologische Forschung und Bil-
dung, 1983, Wolfgang Hoffmann):
Die Spieler kimpften im Robin-
Hood-Spiel gemeinsam gegen das
»Wohlstandswachstumsmonster”
an. Betonteile verunstalteten die
Landschaft. Es gab ein Kraftwerk,
eine Autobahn und einen Ka-

nal. Spieler beantworteten ,Was
wiirdest du tun?“-Fragen und die
Mitspieler mussten erraten, was
der Spieler aufgeschrieben hat.'*

Okoly (Okoly-Vertrieb, 1983,
Edith und Thomas Wanner): Mit
der Ausgabe 3/84 hat sich die
Spielbox den Spafd gemacht, aus-
schliefSlich Spiele zu besprechen,
die dem linken politischem Spek-
trum zuzurechnen waren, um
diese allesamt geniisslich zu ver-
reiflen. Eine Ausnahme bildet die-
ses Spiel. Es fehlt die Silbe ,po*
damit klar wird, dass Okoly nichts
anderes als eine Monopoly-Vari-
ante ist. Der Unterschied besteht
darin, dass Okoly drei Bahnen
hat. Am Anfang bewegt man sich
noch offentlich. Als Fahrradfahrer
kann man dann, weil man wendi-
ger ist, seinen Wurf mit +1 modi-
fizieren. Irgendwann hat man das
Geld fiir ein Auto zusammen.
Widersteht man der Verlockung?
Wer ein Auto hat, ist zweimal in
Folge an der Reihe, musste dann
aber — nach dem Kauf — merken,
dass viele Ereigniskarten gegen
ihn gerichtet sind. Wenn das kein
Lerneffekt ist! Jochen Corts nann-
te das Spiel ,,Griines Monopoly*.
3 DM pro Spiel gingen als Spende
an Greenpeace.”

(")kolopoly (Ravensburger, 1983,
Frederic Vester): Im Gegensatz zu
Okoly war Okolopoly kein Mono-
poly-Derivat, sondern ein Solo-
spiel. Das ,kybernetische Um-
weltspiel mit runden Scheiben®,
die in den Spielplan integriert
waren, bekam 1993 eine Auf-

lage mit einem Begleitheft, das
die Zusammenhinge erlduterte
und davon berichtete, dass das
Spiel in zahlreichen Liandern im
Unterricht eingesetzt wurde. Die
Scheiben zeigten Auswirkungen
auf, die das Aufteilen der eigenen
Aktionspunkte in die Bereiche Sa-
nierung, Produktion, Aufklirung,
Lebensqualitdt und Vermeh-
rungsrate hatte. Das Spiel endete
nach 30 Runden oder sobald man
in einem Auswirkungsbereich auf
0 sank. Vorbild fiir Okolopoly war
ein Computerspiel, das der Autor,
Frederic Vester, fiir die Internati-
onale Gartenbauausstellung 1983
entwickelt hatte.

Im den 1980er Jahren gab das In-
stitut fiir 6kologische Forschung
und Bildung eine kommentierte
Umweltspieleliste heraus. Auf 50
Seiten wurden tiber 100 Umwelt-
spiele und umweltpddagogische
Materialien mit Bezugsquellen
und Preisangaben vorgestellt.

Die Liste beschrieb Spiele aus
den Bereichen Plan-, Rollen-,
Diskussions-, Brett- und Naturer-
kundungsspiele. Es diirfte schwer
bis unmaglich sein, heute noch all
diese Spiele zusammenzutragen.

Aus diesem Grund nannte Vester
sein Spiel auch stolz ,das erste
Papier-Computer-Spiel“'* Auch
heute hat es immer noch eine
grofie Fan-Gemeinde, was den
zahlreichen YouTube-Videos zu
dem Spiel zu entnehmen ist.*
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Entscheide Dich (Brot fiir
Briider, Anfang der 1980er, Reni,
Hanni und Max): Das Spiel
Entscheide Dich kam aus der
Schweiz — es galt als ,Lebensstil-
Spiel®. Das Prinzip war einfach.
Der Spieler entschied sich fiir A
oder B und bekam entsprechend
Punkte. Gewinnen konnte man
nur, wenn die gemeinschaftlichen
~Weltpunkte die Zahl von 49
nicht tiberstiegen. Mit gut ge-
machten Fragen hatte das Spiel
gut werden konnen, meint Edgar
Forschbach.'® Vielleicht.

Ich bau mir eine Autobahn
(Agentur Vielfalt, 1984, Christia-
ne und Bernd Herzog-Schlagk):
Ein Produkt der Sponti-Szene
sollte es sein, dabei wurde das
Spiel von Uwe Molter, dem Be-
sitzer eines Brettspielladens, ver-
offentlicht. Bei Ich bau mir eine
Autobahn baute man keine Auto-
bahn, sondern nur ein Autobahn-
kreuz. Eberhard von Staden lobte
die Spielregeln. Sie vorzulesen
war ein ,Riesenspafl”. Alles gab
sich ,biirgernah” in dem Spiel, der
Rat, die Verwaltung, die Baufir-
ma. Es ging darum, einen ,profit-
orientierten Filz“ zu erzeugen."”
Ironie der Geschichte: Seit vielen
Jahren wohnt Molter, langjahriger
Redakteur bei Amigo, in der Nédhe
des Kamener Kreuzes. Vielleicht
zog es ihn dort hin.

Das Umweltspielebuch (Gegen-
windverlag, 1984): Das Institut
fiir 6kologische Forschung und
Bildung hat 1984 eine Sammlung
von Spielen herausgegeben, die
fiir den schulischen und aufier-
schulischen Bildungsbereich
Aspekte der Umweltthematik be-
handelt haben. Das Umweltspiele-
buch enthielt acht Spielpldne und
ein Rollenspiel. (Spielbox 1/85,
Seite 6)

Macht die Baume wieder griin
(Schmidt Spiele, 1985, Gilbert
Obermair): In dem Spiel Macht
die Bdume wieder griin bemiithten
sich die Spieler, einen Wald aus
36 Baumkarten (18 verschiedene
Biaume) zu pflanzen. Um einen
Baum pflanzen zu kdnnen, musste
der Spieler die passende Pflanz-
karte haben. Die anderen Spieler
konnten Hinderniskarten ausspie-
len, die wiederum mit passenden
Losungskarten abgedeckt werden
mussten. Die Karten enthielten
Informationen tiber den Raub-
bau an den Waéldern, der in den
1980er Jahren ein grofies Thema
in Deutschland war.'®

Eine-Welt-Spiel (Okospiele,
1985, Franz Scholles): Das Ei-
ne-Welt-Spiel verkorperten die
Spieler die Staatsoberhdupter von
industrialisierten, sozialistischen,
rohstoffproduzierenden oder
Entwicklungsldndern. Sie muss-
ten eine ,Weltwirtschaft® auf-
bauen, Entwicklungshilfe leisten
und sogar Konflikte 16sen und
dabei versuchen, die Situation
ihres eigenen Landes zu verbes-
sern. Das Eine-Welt-Spiel war ein
Lernspiel, welches das Ungleich-
gewicht in der Weltwirtschaft
aufzeigen wollte.”” Die Konflikte
zwischen den Industriestaaten

und den Lindern der Dritten
Welt wurden tatsiachlich deut-
lich. Eine Besonderheit bestand
darin, dass fiir viele Handlungen
die Zustimmung anderer Spieler
notwendig war. Hier war Koope-
rationsbereitschaft gefragt.”

Wenn es leckt, sind wir
verreckt (Institut fiir 6kologi-
sche Forschung und Bildung,
1985, Wolfgang Hoffmann u. a.):
Ende 1985 gab es immer noch
kein bedeutendes Spiel zum
Thema Waldsterben, aber bereits
das zweite zum Thema Giftmiill
wurde veroffentlicht. Bei Wenn es
leckt... sollten neun Giftmullfas-
ser aufgespiirt werden. Folgende
Besonderheit war ein Vorgrift auf
kiinftige kooperative Spiele: Jeder
Spieler iibernahm eine Rolle. Es
gab einen Techniker, einen Che-
miker, ein Mitglied der Biirger-
initiative, einen Journalisten und
einen Stadtrat. Die Rollenkarten
beschrieben die individuellen
Aufgaben bei der Suche.* Spé-
teren Spielen wie Pandemie wies
man den Rollen Sonderfahig-
keiten zu, bei Wenn es leckt...
wurden Sonderaufgaben zugeteilt.
Da war eine Portion Egoismus
gefragt. Uwe Molter urteilte,
Sachwissen wurde durch das Spiel
leider nicht vermittelt, das Spiel
sprache mehr die emotionale Ebe-
ne an. Als Spiel im privaten Kreis
sei es sogar ungeeignet.”

Wenn es leckt... wurde wie vie-

le Spiele damals vom Institut

fiir 6kologische Forschung und
Bildung entwickelt. In den 1980er
Jahren hat Wolfgang Hoffmann in
dem Institut mit seinem Okoto-
pia-Verlag Materialien zur Um-
welterziehung angeboten. Die
ersten Spiele, die dazu zdhlten,
waren das Giftmiillspiel und das
Bachspiel. Einige Jahre spater ge-
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stand Hoffmann ein, mit diesen
Spielen wohl dazu beigetragen zu
haben, dass Spiele mit 6kologi-
schen Themen einen schlechten
Ruf genossen. Im Interview mit
der Spielzeit beklagte er sich,

wie schwer es sei, Spieleautoren
fir den Erwachsenenbereich zu

finden — attraktive Ideen seien
Mangelware.”

Sauerbaum (Herder, 1986,
Johannes Tranelis): Sauerbaum
war das wohl bekannteste Um-
weltspiel der 1980er Jahre — und
das erste iiber den sauren Regen.
Sven Kiibler schrieb 1988 einen
satirischen, offenen Brief an die
Jury ,,Spiel des Jahres®, in dem

er vorgab, ein Spiel erfunden zu
haben, das ,alle Voraussetzungen
erfillt, um Spiel des Jahres zu
werden“. Und um genau diesen
Titel wollte er sich damals be-
werben — unverhohlen und ganz
direkt per Brief. Bemerkenswert
war sein Kommentar zu dem Aus-
wabhllisten-Spiel ,,Sauerbaum®, das
seiner Meinung nach ,héufiger
verloren als gewonnen“ wurde.
Er gab zu bedenken, dass viele
Familien es enttduscht zur Seite
legen konnten, wenn ,,es nicht
lauft”. (Spielbox 2/88, Seite 10)
Eine Spielbox spéter entschul-
digte sich die Zeitung dafiir, dass
die Satire nicht deutlich heraus-
gestellt wurde und die Spielbox
selbstverstindlich nichts gegen
die Jury ,Spiel des Jahres“ habe.**
Und das Spiel von Sven Kiibler?
Das hat es natiirlich nie gegeben,
wohl aber Sauerbaum, eben jenes
wiirfelbasierte Bewegungsspiel,
ein wirklich schwer zu gewin-
nendes, kooperatives Spiel. Das
Spielbrett stellte einen Baum dar,
der mit einem quadratischen
Raster von Bewegungsfeldern ver-
sehen wurde, das nach und nach

mit Plattchen, die sauren Regen
darstellten, von oben gefillt wur-
de. Die Spieler versuchten, sich
entlang der freien Baumfelder zu
bewegen und ihre Bewegung auf
einem Regentropfen zu beenden,
indem sie ihn ,wegschnippten®.
Die Spielregeln regten dazu an,
die Spielziige offen zu bespre-
chen, und tatsédchlich hatten die
Spieler alle Hinde voll zu tun,
den sauren Regen gemeinsam zu
besiegen. Der Schwierigkeitsgrad,
das sei Sven Kiibler noch gesagt,
liefd sich anpassen, indem man die
Zahl der Regentropfen variierte.
1997 erschien das Spiel neu im
Zoch-Verlag. Johannes Tranelis,
der ein wenig wie Reinhard Mey
aussah, genoss den Trubel auf
der Messe. Einen Tag nach der
Messe verstarb er — wie aus dem
Nichts. An einem Gehirnschlag.?
In seinem Spiel ist Tranelis heute
noch bei uns.

Umweltspiel (vor 1987, ab 1991
bei Okotopia, Doris Alker und
Gunter Striiven): Das Umweltspiel
basierte auf den Spieleklassiker
Hase und Igel — an die Stelle der
Méhren traten Okotaler. Durch
eine Reihe von neuen Regeln
kam eine ganz neue Dynamik
auf. Das Verweilen auf Industrie-
feldern brachte zwar Geld ein,
verschmutzte jedoch die Umwelt
— und dadurch wurden Felder
blockiert. Um vorwirtszukom-
men, mussten die Felder wieder
freigespielt werden. Man musste
genau kalkulieren, wie weit man
die Umwelt verschmutzen woll-
te. In diesem Spiel konnte durch
gemeinschaftliche Aktionen die
Umwelt wieder saniert werden.?”
Das Umweltspiel war eine Kom-
bination von Hase und Igel und
Malefiz, die neugierig machte und
heute noch macht.

Die Atomknacker (1987, Peter
Rothammer): In dem satirischen
Spiel Die Atomknacker spielen die
Atomknacker gegen die Atom-
lobby. Jeder Spieler erhielt einen
Plan mit 51 Atomkraftwerken,
die er abschalten sollte. Es wur-
den Ereigniskarten aufgedeckt,
Entscheidungskarten verlesen
und die Auswirkungen davon
ausgewiirfelt. Die Atomknacker
mussten ihre Entscheidungen
gut aufeinander abstimmen. Uwe
Molter urteilte, dass das Spiel mit
dem gewiinschten Engagement
sicherlich nur von Atomkraftgeg-
nern gespielt werde.? Die 1980er
Jahre waren immer noch ein
Jahrzehnt der abstrakten Spiele.
Thematische Spiele, wie wir sie
heute verstehen, kamen erst so
langsam mit den Fantasy-Spielen
auf. Erich Gritscheit, der ehema-
lige Chefredakteur des Spielever-
lags Biitehorn, sagte 1987, dass
immer noch zu viele abstrakte
Spiele erfunden werden. Dann
formulierte er folgenden, iiber-
raschenden Satz: ,Aber vielleicht
liegt es an unserer Umwelt, dass
wir wirklich unterhaltende Spiele
kaum mehr entwickeln kénnen.
(...) Dabei wire es doch gerade
im Spiel gut, das Gefiihl starker
anzusprechen:? Welche Umwelt
meinte er? Zu fiirchten wire die
Umwelt, die durch die Explosion
im Atomkraftwerk Tschernobyl in
Mitleidenschaft gezogen wur-

de. Gritscheit dachte vielleicht,
dass 1987 niemandem mehr zum
Lachen zu Mute war. Wenn er ge-
ahnt hatte, was noch alles auf die
Umwelt zukam!



Ecolandia (Armando Curcio
Editore, 1989, Andrea Angiolino
und Marco Bardella): Die Karte
Italiens deckte sich bei Ecolan-
dia langsam mit Problemkarten
zu. Um ein Problem zu losen,
wurde eine passende Kombina-
tion an ,Ressourcen benotigt:
Es gab Gesetze, Geld, Petitio-
nen, Medienkampagnen. Hatte
ein Spieler ein passendes Set,
wiirfelte er: Das Ergebnis wurde
mit dem Schwierigkeitsgrad des
Problems verglichen. Hatte er
Erfolg, erhielt er ,Griine Punkte®.
In jedem Fall verlor er die ein-
gesetzten Ressourcen. Die Spie-
ler konnten zusammenarbeiten,
indem sie Ressourcen tauschten.
Sie konnten Ressourcen auch fiir
eine kleine Menge an Punkten
abgeben. Sobald zu irgendeinem
Zeitpunkt die Karte Italiens kom-
plett mit Problemen bedeckt war,
verloren alle Spieler.* Sollte man
dieses Spiel heute neu auflegen,
wiirde man auf die frustrierenden
Wiirfelentscheidungen sicherlich
verzichten.
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