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Spielanleitung

Soll alleserlaubt sein, wasmachbar i,
bei der kiinstlichen Zeugung und Gentechnologie?

Ein Entscheidungsspiel fr 4 bis6 Spieler oder Gruppen
Inhalt

| Startkarte, 18 Richtungskarten, 84 Argumentationskar-
ten, 8 Ereigniskarten, 9 Entscheidungskarten, 8 Risikokar-
ten, 6 Chancenkarten, 5 Forschungskarten, 5 Blrgerpro-
testkarten, 24 Blankokarten, 14 Markierungssteine(weil3-
rot)



Spielzweck

Vielfdltig sind die Meinungen der Bevdlkerung und der
Bundesregierung, ob Samenspende, Retortenbabysoder die
neuen M dglichkeiten der Gentechnik erlaubt oder verboten
sin sollen.

Auch der Bundeskanzler und das Kabinett wissen keinen
Rat, so dal3 ein Expertenteam zum Hearing nach Bonn ein-
geladen wird.

Sechs Fachleute(Expertengruppen) sollen per Mehrheits-
beschlul® nach einem Austausch der Argumente entschei-
den, was sinnvoll oder schadlich fiir den einzelnen und die
Gesellschaft igt.

Spannend wird es dadurch, daf3 die getroffenen Entschei-
dungen blitzschnell durch neue Ereignisse, Chancen, Risi-
ken, Blrgerproteste oder illegale Forschung umgestolien
werden konnen.

Spielerrollen

Jeder der Spieler(Gruppen) tragt einen Expertenstand-
punktvor. Dabei kann er unter den folgenden Experten aus-
suchen.

Journalist

Er gibt Sachinformationen und berichtet Uber neue Ge-
schehnisse, Chancen und Risiken. Diesen Experten Uber-
nimmt der Spielleiter.



Forscher
Er berichtet von neuen Entwicklungen und Chancen seiner
Forschungsvorhaben.

Jurist
Er beleuchtet die rechtlichen Probleme der kinstlichen
Zeugung und Gentechnologie und macht Gesetzesvorschla-

ge

Psychologe + Soziologe
Er untersucht die Auswir kungen der neuen Technologie auf
den einzelnen und die Gesellschaft.

Theologe + Ethiker

ErentwickeltvoralemGrenzen, dieaufgrundvon Religion
und Sitte manches verbieten, was zeugungs- und gentech-
nisch moglich ist.

Kritiker
Er weist gezidt auf Probleme, Risiken und Nachteile der
neuen Techniken hin.

Bei 5 Spielern wird der Part des Forschers vom Journalisten
mit Ubernommen.

Be 4 Spielern spielt der Psychologe/Soziologe zusétzlich
die Rolle des Kritikers.

Die Spieler mit den Doppelrollen wahlenjeweils aus, welche
Argumentationskarte(Joumalist oder Forscher bzw. Psy-
chologe/Soziologe oder Kritiker) e verwenden wollen.



Spielvorbereitung

Zu Beginn des Spieles sind die 168 Karten in vier grof3e
Gruppen zu sortieren:

1 Startkarte + Richtungskarten mit Text und Pfeilen

2. Argumentationskarten mit Brustbilder n der Experten
3. Ereignis, Entscheidungs-, Risiko-, Chancen-, Blrger-
protest- und Forschungskarten mit unter schiedlichen Sym-
bolen.

4. Blankokarten (unbedruckt)

l. Die Startkartewird in der Mitte des Tisches plaziert. Dar-
anwerden die Richtungskarten an denvier Seiten der Start-
karte gemal den schraffierten und numerierten Pfeilen an-
gelegtsiehe Vorlage).

Die Richtungskarten zeigen die Méglichkeiten(\Wege) der
kinstlichen Zeugung und Gentechnologie auf.

Auf derVorderseite wird immer das Thema und die Ent-
scheidungsfrage genannt.

Auf der Rickseite erhalten die Spider Informationen zum
Thema.



2. Jeder Experte erhdlt einen Kartensatz mit 14 Argumenta
tionskarten.

3. Die Ereignis, Entscheidungs, Risiko-, Forschungs-,
Burgerprotest- und Chancenkarten werden zusammen ge
mischt und mit der Schriftseite nach unten auf einen Stapel
an den Rand des Tisches gelegt.

4. Die Blankokarten werden zur Seite gelegt. Auf ihnen kon-
nen Teilnehmer des Spieles Informationen und Argumente
aufschreiben, die dann das Spiel vervollstéandigen.

Spielverlauf

Das Spid gliedert sich in Hearing- und Schicksalsrunden.
Gespielt werden — je nach Vereinbarung - zwischen 6 und
14 Runden.

Hearingrunde

1 Jede Hearingrunde wird vom Journalisten eréffnet. Er
zieht die oberste seiner verdeckt liegenden und gemischten
Journalistenkarten und liest Uber schrift und Text vor. Da-
mit ist das Thema der Hearingrunde vorgegeben.

2. Nun sucht der Journalist auf dem Tisch die passende
Richtungskarteund liest zunéchst die Sachinfor mation auf
der Ruckseite sowie anschlief?end die Entscheidungsfrage
auf der Vorderseitevor.

3. Die anderen Spieler suchen nun ausihrem Kartensatz ihre
Argumentationskarten zum Thema und tragen diese vor.

4. Nachdem alle Experten ihre Argumentationskarten zum
Thema ausgespielt haben, erfolgt die Diskussion und Ab-
stimmung zu der Entscheidungsfrage.



Die Entscheidungen werden mit einfacher M ehrheit getrof-
fen. Die Antworten der Spieler kdnnen lauten:

1 Soll mdglich sein JA
2. Sall nicht mdglich sein NEIN
3. Weil3 nicht ENTHALTUNG

Antworten mehr Spieler mit"JA" as mit ,NEIN", s0 legen
die Spieler einen Markierungsstein mit der weilRen Seite auf
die entsprechende Richtungskarte.

Liegt dort bereits ein Stein

1 mit der weil3en Seite, s0 verdndert sich nichts

2. mit der roten Seite, 0 wird dieser umgedreht

Die Forschung bzw. Anwendung auf dem Gebiet wird von
nun ab verstérkt.

Antworten mehr oder gleichviel Spieler mit ,NEIN" dait
mit "JA", 0 legen die Spieler die rote Seite des Markie-
rungssteins auf die Richtungskarte.

Liegt dort bereits ein Stein

1 mit der weilRen Seite, so wird dieser umgedreht

2. mit der roten Seite, S0 verandert sich nichts

Die Forschung bzw. Anwendung auf dem Gebiet wird von
nun ab verboten.

Schicksalsrunde

Die Spidler, die bel der letzten Hearingrunde keine Mehr -
heit fanden, ziehen eine Karte vom grof3en Kartenstapel und
lesen diese vor. Die gezogenen Karten konnen die Mehr-
heitsentscheidungen umstof3en.



Ereigniskarte
Ereigniskarten berichten Uber neue Forschungen, Begeben-
heiten und Fakten.

Risikokarte
Diese Karten berichten Uber unerwartete Riickschlage.

Chancenkarte

Diese Karten informieren iber neue Moglichkeiten, die bis-
her zwar prognostiziert, aber noch nicht realisiert worden
sind.

Entscheidungskarte
Entscheidungskarten stellen dem Spieler eine Entschel-
dungsfrage, die dieser begriindet beantwortet.

Alle diese Karten ertffnen oder schlief?en Forschungs- und
Anwendungswege.

Kartenanweisung: Praxis/Forschung wird verboten

Die Spieler legen einen Markierungsstein mit der roten Sate
auf die Richtungskarte.

Kartenanweisung: PraxisForschung wird verstérkt

Die Spieler legen einen Markierungsstein mit der weif%en
Seite auf die Richtungskarte.

Falls dort bereits ein Stein liegt, siehe Regel auf Seite 6.
Dieneuen Richtungenbleiben solangeoffenbzw. geschlos-
sen, bisdas Thema erneut behandelt und anders entschieden
wird.



Gewinner des Spides

Am Ende des Spieles entscheiden alle Spieler fiir sich, ob se
der kinstlichen Zeugung und Gentechnologie insgesamt
eher positiv oder negativ gegeniberstehen.

Falls die Mehrheit der Spieler eine negative Einstellung hat,
hat die Expertenrunde gewonnen, wenn mehr Forschungs-
richtungeri blockiert als eréffnet sind.
Fals die Mehrheit der Spieler eine postive Eingedlung hat,
hat die Expertenrunde gewonnen, wenn mehr Forschungs-
richtungen eréffnet als blockiert sind.

Informationen zu den anderen Spielen um Gesellschaft
und Politik aus dem Verlag sowie ein Bezugsquellenver -
zeichnis gibt es beim

OKO-VERTRIEB
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Weiterhin it der Verfasser fur Kritik, Verbesserungsvor-
schldge und Anregungen zum Spiel immer dankbar.
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