GENWELIL

von
Franz Scholles

Ein Spiel um den risikoreichen Forschungswettlauf
in der Gentechnologie

far
4 bis 8 Spieler
ab 14 Jahren

In der Spielanleitung wird immer nur von dem Spieler, dem Elitenvertreter usw. ge-
sprochen. Diesgeschiehtjedoch nur, um nicht immer mit Klammern oder Schrégstri-
chen arbeiten zu missen. Selbstversténdlich kénnen diese Aufgaben mindestens
ebenso gut durch eine Spielerin, eine Elitenverteterin usw. bernommen werden.

INHALT

Spielplan, 24 Vorschlagskarten der Eliten, 12 Vorschlagskarten der Bevolkerungs-
vertreter, 18 Szenario-Karten, 3 Wiirfel (weil/schwarz/rot), 7 Steine in verschiede-
nen Farben, | Stanztafel mit | Forschungsstein, | Rundenstein, 7 Markierungssteine,
8ForschungspunkteElite, 8 Forschungspunkte Bevolkerung, 8 Punktef tr gemeinsa-
me Forschung, 7 Forschungsverbotspunkte, Spielregel



SPIELPRINZIP

Bei GEN WELT geht es um die Manipulation des Erbgutesvon
Viren, Bakterien, Pflanzen und Tieren.

Eine ingenieurméRige Tétigkeit, die Lebewesen erfindet, soll
Fortschritt in den Anwendungsfeldern ,, Gesundheit”, ,Um-
welttechnik", ,, Nachwachsende Rohstoffe" und ,, Erndhrung”
bringen. Im folgenden werden die Schwerpunkte der vier , An-
wendungsfelder” kurz erklart.

Gesundheit

Grofl3e Chancen verspricht die Gentechnologie in dem Bereich

der Gesunderhaltung und Heilung des Menschen. Hierzu ge-

hort die gentechnische Herstellung

— von Arzneimitteln auf der Grundlage korpereigener Sub-
stanzen (Z.B.Insulin)

— Impfstoffen

— verbesserten Diagnosemethoden.

Umwelttechnik

Mit dem Einsatz von gentechnisch verénderten Mikroorganis-
men zum Umweltschutz verbinden sich viele Hoffnungen. An-
gestrebt wird z.B. der Abbau von Schadstoffen aus Abwassern
und Bdden mittels gentechnisch geziichteter Bakterien. Aber
auch die biologische Schadlingsbekdmpfung mit Hilfe gentech-
nisch konstruierter Ntzlinge weckt Hoffnungen.

Nachwachsende Rohstoffe

In Zukunft sollen verstérkt , Industriepflanzen™ zur Rohstoff-
versorgung in der Chemie und im Energiesektor beitragen.

Den Landwirten sollen 0 neue Mérkte fir Starke, Zucker,
pflanzliche Ole und Fette sowie Fasern und Biomasse erschlos-
sen werden. Lohnend ist diesjedoch alenfalls dann, wenn die
Pflanzenertréage mittels Genmanipulation optimiert werden.

Erndhrung

Aus der bauerlichen Landwirtschan ist heute schon eine Tier-
und Pflanzenproduktion geworden. Bisher war jedoch der mog-
liche Erfolg der Ziichtung prinzipiell begrenzt durch das geneti-
sche Potential einer Pflanzen- oder Tierart. Durch die Gentech-
nologie konnen die Artgrenzen Uberschritten werden, indem
einzelne Eigenschaften von einer Art auf eine andere Art (iber-
tragen werden.

Erfolge zielen fast immer auf eine Erhéhung der Produktions-
mengen. , Erndhrung +" bedeutet im Spiel daher fast immer ei-
ne lediglich mengenmafige Steigerung der Nahrungsmittelpro-
duktion.
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Okologie

Die gentechnischen Entwicklungen ziden immer auf Fort-
schritte in einem der vier Anwendungsfelder. Leider bleiben
dabei héufig die Auswirkungen auf die Okologie, also auf die
Beziehungen der Lebewesen im vom Menschen beeinflufdten
Umweltbereich, unberlicksichtigt. Jeder Eingriff der Gentech-
nik in das komplexe Oko-System, in dem wir leben, hat aber —
oft nicht vorhersehbare — Auswirkungen, die das Hieligleich-
gewicht storen.

Héufig haben dieim Spiel vorgeschlagenen Mal3nahmen daher
negative Folgen fiir den Anzeiger , Okologie", weil Riickkopp-
lungen, Spétfolgen und unvorhergesehene Stérungen der beab-
sichtigten gentechnischen Forschung und Anwendung nicht be-
dacht wurden.

Der aktuelleStand in den 4 Anwendungsfelder n sowiebei der
Okologiewird jeweils auf den Anzeigenr eihen auf dem Spiel-
plan abgetragen (sehe Symbole).

SPIELERROLLEN
Elitenvertreter

Ein Spieler Gbernimmt die Vertretung der westlichen Eliten, die
eine mdglichst umfassende Forschung und Anwendung der
Gentechnologie anstreben.

Mit Elite ist im Spiel die Minderheit von Politikern, Wissen-
schaftlern und Managern gemeint, die im Gesellschaftseben
und in der Politik die Entscheidungen treffen. Die Eliten erwar-
ten von der Gentechnik riesige Kapitalertrdge und eine unge-
heure Wachstumsdynamik.

Die von den Eliten vorgeschlagenen Mal3nahmen erhéhen da
her immer die Kapitalien der Eliten.

Bevolkerungsvertreter

Die Ubrigen Spieler bilden gemeinsam dieVertreter der Bevol-
kerungen der 7 Erdteile Nordamerika, Studamerika, Asien,
Afrika, Europa, Australien und Antarktika.

Die Bevolkerungsvertreter kénnen die von den Eliten vorge-
schlagenen Projekte sowohl blockieren als auch fordern. Dar-
Uberhinaus kénnen sie eigene Projekte férdern, die von den Eli-
ten vernachléssigt werden.




SPIELVORBEREITUNGEN

Der Spielplan mit der Weltkarte und den Anzeigenreihen wird
fir alle gut einsehbar in der Mitte des Tisches plaziert.

Danach wéhlen die 4 bis 8 Spieler ihre Rollen.

Der Elitenvertreter erhdlt seine 24V orschlagskarten fir Eliten.
Weiterhin verwaltet er die verschiedenen Markierungspunkte
und hat die Aufsicht tiber die Anzeigenreihen. Daher setzt er -
fortdie 7 Markierungsstei neauf diegrau unterlegten Startposi-
tionen der Anzeigenfelder auf dem Spielplan. Die 4 Anwen-
dungsfelder sowie die Anzeigenreihe , Okologie" beginnen
bei 0, die Kapitalhthe der Eliten und Bevdlkerung ist 5.
Aulerdem setzt der Elitenvertreter den Rundenstein beim
Rundenanzeiger auf das Feld I.

Die 18 Szenario-Karten werden gemischt und verdeckt neben
den Spielplan gelegt.
Die 3 bis7 Bevolkerungsvertreter wahlen den Erdteil aus, den

sie vertreten wollen, und plazieren ihren Spielstein auf ihre
Startposition.

ERDTEIL STARTPOSITION SPIELSTEIN
Nordamerika Washington shwarz
Siidamerika Brasilia grin

Asien Delhi rot

Afrika Nairobi gelb

Europa Briissel blau
Australien Canberra orange
Antarktika Antarktika weil3

AuRerdem erhalten die Bevidlkerungsvertreter 12 Vorschlags
karten fUr Bevolkerungsvertreter.

AUFBAU DER VORSCHLAGSKARTEN

Jede Karte der Eliten- und Bevolkerungsvertreter ist wie die
unten abgebildete aufgebaut und enthélt die folgenden Infor-
mationen.

Stadtename Uberschrift

JEXTITESTIESTIES TIESLIE
JERHRHIRHEHERT
Strukturwandel
Auswirkungen auf Anzeigenreihen
Anwendungsfelder

Okologie

Kapita

A

A,

{1I81K1
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Stadtename

Genannt wird hier der Forschungsort, der auch auf dem Spid-
plan eingezeichnet ist.

Strukturwandel

Die Gentechnologie wird insbesondere die Weltwirtschaft und .
dieinternationale Arbeitsteilung verandern. Dieser Struktur- .' '-
wandel kann positive oder negative Folgen fir die Bevolkerun- ' ‘
gen haben. Ob die Vorteile oder die Nachteile Uberwiegen, 183
sich im voraus kaum abschétzen. | %

v

Sobald das Projekt angenommen ist, wiirfelt daher der Eliten- | = %

Vertreter mit dem weiRen und schwarzen Wiirfel. Wei3steht fr ||

die positiven, schwarz flr die negativen Auswirkungen auf das |+

K apital Bevolkerung. Die schwarze Wiirfelzahl ist daher von | /

der weilRen Wiirfelzahl abzuziehen, um zu sehen, ob unterm | < o

Strich eine Verbesserung fur die Bevolkerung zu erwarten ig. |

Beisid: weilder Wiirfel 3 —
schwarzer Wrfel 5
Kapital Bevolkerung —2

Der Markierungspunkt K apital Bevolkerung auf dem Anzei-
genfeld Kapital wird um zwel Punkte nach unten verschoben.

Auswirkungen auf Anzeigenreihen
1 Anwendungsfelder

Die Gentechnologie forscht in den Anwendungsfeldem Ge-
sundheit, Umwelttechnik, Nachwachsende Rohstoffe und Er- " |
nahrung. Fortschritte und Riickschiage auf diesen Anwen- Il I[
dungsfeldernwerdenauf der Anzeigentafel angezei gt.Beifast 1
alen Vorschlagskarten wird ein Fortschritt bei einem der An-
wendungsfelder angestrebt.

Wird z.B. ein Vorschlag angenommen, bei dem links unten
»Gesundheit +1" vermerkt ist, o riickt der Markierungsstein
auf dem Anzeigenfeld Gesundheit einen Punkt nach oben.

2. Okologie

Leider wird das Oko-System haufig durch die einseitigen gen-
technischen Eingriffe gestort, weil nur eine Verbesserung auf
den einzelnen Anwendungsfeldern gesehen wird, ohne die hau- ‘ ': \
fig negativen Nebenwirkungen auf das Gesamtsystem geni- '
gend zu beachten.

Wird z.B. ein Vorschlag angenommen, bei dem links unten
»OKologie -2" vermerktigt, so riickt der Markierungsstein auf
dem Anzeigenfeld ,, Okologie" zwei Punkte nach unten.
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3. Kapital Eliten und Bevolkerung

Der Erfolg der Spieler wird am Ende auch daran gemessen, in-
wieweit eine Kapitalmehrung in ihrem Bereich eingetreten ist.
Jeder Vorschlag der Elitenvertreter erhéht auch deren Kapital,
well dann die Investitionen in die Gentechnol ogie Gewinne ab-
werfen.

Aber auch die Bevolkerungsvertreter kbnnen ihr Kapital ver-
mehren, wenn ihre Vorschl&ge realisiert werden bzw. wenn ge-
meinsame Forschungsvorhaben mit den Elitenvertretem zu-
stande kommen.

Wird z.B. ein V orschlag angenommen, bei dem linksunten, Ka-
pital Bevolkerung +2" angegeben ist, 0 riickt der Markie-
rungspunkt Kapital Bevolkerung auf dem Anzeigenfeld Kapital
zwei Punkte nach oben.

Verbot bzw. Power

Wenn die Bevolkerungsvertreter gemeinsam und machtvoll

handeln, is

1 ein Verbot der von den Elitenvertretem vorgeschlagenen
Projekte oder

2. die Durchsetzung eigener Forschungsvorschlage der Bevol-
kerungsvertreter = Power maglich.

Ein Verbot bzw. Power gelingt immer dann, wenn sich

bel 3 oder 4 Bevolkerungsvertretern zwel Spieler
bei 5, 6 oder 7 Bevolkerungsvertretern drei Spieler

am gerade neu vorgeschlagenen Forschungsort treffen.

Das Verbot der dortigen Forschungsaktivitét der Eliten wird
durch einen Forschungsverbotspunkt auf dem Forschungsort
angezeigt. Das von den Eliten vorgeschlagene Forschungsvor-
haben ist damit gestoppt.

Die erfolgreiche Power der dortigen Forschungsaktivitét der
Bevolkerung wird durch einen Forschungspunkt Bevélkerung
angezeigt. Das von der Bevodlkerung vorgeschlagene For-
schungsvorhaben wird damit redisert.

SPIELVERLAUF
Jede Spielrunde ist unterteilt in 4 Phasen.

[. Phase — Vorschlagsrunde der Elitenvertreter
Der Elitenvertreter schidgt ein Forschungsprojekt vor.
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2. Phase — Abstimmungsrunde der Bevdlkerungsvertreter

Die Bevolkerungsvertreter stimmen ihre gemeinsame Vorge-
hensweise ab. Sie kénnen den Vorschlag des Elitenvertreters
entweder blockieren oder diesen unterstiitzen und gleichzeitig
eigene Projekte beschlief3en.

3. Phase— Wirfelrunde der Bevdlkerungsvertreter

Die Bevdlkerungsvertreter wirfeln und versuchen, die ange-
strebten Forschungsstéadte zu erreichen.

4. Phase — Szenario-Runde

Eine Szenario-Runde folgt, wenn in der Wrfelrunde minde-
stens eine ,,6" gewrfelt wurde.

Genauere Informationen zu den einzelnen Runden folgen
nun.

VORSCHLAGSRUNDEDERELITENVERTRETER

Vor Beginn des Spieles wird festgelegt, ob 10,12 oder 14 Run-
den gespielt werden. Der Rundenstein wird zum Beginn jeder
Runde auf dem Rundenanzeiger ein Feld nach oben geschaoben,
um die Dauer des Spieles anzuzeigen.

Jede Spielrunde wird vom Elitevertreter er6ffnet.

Der Elitenvertreter wahlt eine Vorschlagskarte aus, liest Se den
anderen Spielern vor und legt sie anschliefRend offen aus.
Gleichzeitig plaziert er den Forschungsstein auf die entspre-
chende Hauptstadt der Weltkarte. Einschrankung:

Am vorgeschlagenen Forschungsort darf sich zur Zeit kein Be-
volkerungsvertreter befinden. Ebenso darf dort noch kein For-
schungspunkt oder ein Forschungsverbot gelegt sein.

ABSTIMMUNGSRUNDE DER BEVOLKERUNGS
VERTRETER

Nachdem der Elitenvertreter seinen Vorschlag vorgetragen hat,
Uberlegen die Bevolkerungsvertreter gemeinsam, ob sie
1. Vorschlag unterstiitzen und gleichzeitig eigenen Vorschlag
einbringen
oder
2. Verbot anstreben.

Vorschlag unter stiitzen und eigenen Vor schlag einbringen

Falls die Bevolkerungsvertreter den Vorschlag der Eliten unter-
stiitzen, werden die auf der betreffenden ,, Vorschlagskarte Eli-
ten" aufgefuhrten Aktivitéten ausgefihrt, d.h. es werden evtl.
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Strukturwandel und Wahrscheinlichkeiten ausgewirfelt sowie
die Anzeigenreihen gemaf? der Vorgabe auf der ,Vorschlags-
karte Eliten" aktualisiert.

Weiterhinwird ein,, Punkt f ir gemeinsame Forschung" auf dem
Spielplan am Forschungsort plaziert.

Gleichzeitig haben die Bevolkerungsvertreter nun die Moglich-
keit, ihre ,Power" auf die Realisierung eines eigenen Projektes
zu konzentrieren.

Se wahlen zunéchst gemeinsam eine ,, Vorschlagskarte Bevol-
kerung" aus, lesen sievor und legen sie anschliel?end offen aus.
Gleichzeitig plazieren se den Forschungsstein auf der For-
schungsstadt.

Die nachfolgende Wiirfelrunde entscheidet, ob genligend Be-
volkerungsvertreter die vorgeschlagene Forschungsstadt errel-

(/ﬂ chen, um das Projekt erfolgreich zu starten.
M Gelingt dies, wird die Forschungsstadt durch einen For-
S schungspunkt Bevolkerung markiert.

Verbotanstreben

In diesem Fall missen die Bevolkerungsvertreter in der nachfol-
genden Wrfelrunde versuchen, die von dem Elitenvertreter
vorgeschlagene Forschungsstadt zu erreichen, um die For-
schungsaktivitéten zu verhindern.

Gelingt diesnicht, wird die Forschungsstadt durch einen For-
schungspunkt Elite markiert.

N\ : WURFELRUNDE DER BEVOLKERUNGSVERTRETER

C ) Inder Wiirfelrunde entscheidet sich, ob die Bevolkerungs- oder
Elitenvertreter ihre angestrebten Ziele erreichen.

I / Die Bevolkerungsvertreter wiirfeln reihum mit dem roten Wiir-
fel und ziehen gemal der Wirfel zahl auf der Weltkarte. Ihnen
stehen dabel immer mehrere Wege (weif3e Reiserouten) zur
Auswahl, die seje nach angestrebtem Zielort befahren. Zielort
wird —je nach Abstimmung — sein

& ) 1 Dievon den Eliten vorgeschlagene Forschungsstadt, um dort
- gn Verbot durchzusetzen.

2. Die von den Bevolkerungsvertretern vorgeschlagene For-
schungsstadt, um dort die Forschungen durchzusetzen .

3. Frihere Forschungsstédie der Bevolkerungsvertreter, um
Kapital anzusammeln (siehe ,Besuch von Forschungsstéd-

ten", S 9)
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Umwege sind beim Ziehen erlaubt. Verboten istjedoch das Zie-
hen im Kreis, d.h. kein Bevolkerungsvertreter darf die Haupt-
stadt, von der aus er gestartet ist, in einem Zug wieder erreichen
oder Uberschreiten.

SZENARIO-RUNDE i

Eine Szenario-Runde schliegld sich immer dann an, wenn wah- ' 1)
rend der Wirfelrunde ein oder mehrere Bevoilkerungsvertreter
eine ,6" gewlrfelt haben.

Dann zieht einer der Bevdlkerungsvertreter eine Szenario-Kar-
te und liest diese den Mitspielern vor. Er befolgt anschlief3end
die Anweisungen, indem er auf den Anzeigern entsprechend
nach oben oder unten zieht.

BESUCH VON FORSCHUNGSSTADTEN

Jedesmal, wenn in der Wirfelrunde ein Bevolkerungsvertreter 1 £

eine Stadt besucht oder auf seinem Weg Uberquert, in der ge- L

forscht wird, entstehen dort Profite. Entsprechend werden Ka ;

pitalpunkte ausgeschiittet. Und zwar erhdlt be ener For- ! '

schungstadt mit einem e

— Forschungspunkt Elite der Elitenvertreter einen Punkt Ka-
pital

— Forschungspunkt Bevdlkerung die Bevolkerungsvertreter
einen Punkt Kapital

— For schungspunkt gemeinsameFor schungbeideParteiené-
nen Punkt Kapital

Die Kapitalpunkte werden verteilt, indem auf der Anzeigenrei-

he Kapital die Markierungspunkte entsprechend nach oben ver-
schoben werden.

AUSWURFELNVONWAHRSCHEINLICHKEITEN

Haufig treten Auswirkungen von Forschungen oder beabsich-
tigte Forschungsergebnisse nicht mit Sicherheit ein, sondern
sind lediglich mehr oder weniger wahrscheinlich. Dannist z.B.
auf einer Vorschlagskarte,, Gesundheit+1bei 9bis11"angege-
ben.

Obtatséchlich eine Verbesserung der Gesundheit eintritt, muf
ausgewurfelt werden. Gewdurfelt wird vom V orschlagendem mit
allen drei Wiirfeln gleichzeitig. Die Wirfelzahlen der drei Wiir-
fel werden zusammengezéhlt. Nur bel der Summevon 9 oder 10
oder 11 trittim Beispiel das Ereignis, hier eine Gesundheitsver-
besserung, ein.

Im anderen Fall passiert nichts.
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GEWINNER DES SPIELES

Alle Spieler haben verloren, wenn die Gesamtsituation auf den
Feldern ,, Gesundheit”, , Nachwachsende Rohstoffe", , Ernah-
rung", , Umwelttechnik” und , Okologie" am Ende des Spieles
schlechter ist alszu Beginn. Diesist der Fall, wenn dieV erbesse-
rungen geringer sind als die Verschlechterungen. Dabei wirdje-
weils die Ausgangssituation (graueFelder) mit dem SchluRstand
verglichen.

Beispied Gesundheit +5 Nachwachsende Rohstoffe —I

Erndhrung  +2  Umwelttechnik —2
Okologie —6
Gesamt +7 9

Alle Spieler haben im Beispiel verloren.

Fallsdie Gesamtsituation sich seit dem Spielstart verbessert hat,
gibt das angesammelte Kapital den Ausschlag.

Der Elitenvertreter hat gewonnen, wenn er mehr Kapital an-
sammeln konnte als die Bevolkerungsvertreter und umgekehrt.



Infos zu den anderen Spielen um Okologie, Gesellschaft und
Poalitik aus dem Verlag gibt es beim

OKO-SPIELE-VERLAG
Batterieweg42f
53424 Remagen-Kripp

Weiterhin ist der Verfasser fir Kritik, Verbesserungsvorschlége
und Anregungen zum Spiel immer dankbar.



