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A. WORUM GEHT ES?

Ganz einfach! Setzt die vorhandenen Visionen spielerisch um
oder entwickelt neue, um das Leben in Sidwestfalen noch
schoner zu gestalten!

Dazu sind alle eingeladen, die gerne in SUdwestfalen leben.

I. Spielidee

Im Spiel schlipft Ihrin die Rolle von ,,Machern® die Visionen
haben und umsetzen. Das konnen ganz einfache, aber auch
ganz ungewohnliche Ideen sein, von denen es als ,Visionen®
schon ein paar im Spiel gibt — oder Ihr entwickelt einfach
selbst neue Visionen. Eure Ideen konnen helfen, die Region
Sudwestfalen noch besser, attraktiver und lebenswerter zu

gestalten.

Dabei helfen Euch Kenntnisse Uber die Region und ihre
Geschichte. Aber Ihr musst nicht alles wissen. Es gibt
im Spiel verschiedene Moglichkeiten, Informationen zu
erhalten. Begebt Euch mit dem Spiel auf eine Entdeckungs-

reise durch Studwestfalen!

lhr konnt das Spiel in Teams oder mit einzelnen Spielenden
spielen. Wir empfehlen TeamgrofRen von bis zu 3 Spieler-
,’ {‘ Innen. Der Einfachheit halber sprechen

wir im Folgenden von Teams. Uberall
dort, wo Euer Wissen und Eure Kreativitat
zusammenkommen, wird das Spiel Euch
und Anderen viel Spal3 bereiten; sowohl

im Schulunterricht, in der Ausbildung, als

auch mit Freunden und in der Familie.

II. Ziel des Spiels
Es lautet wie im echten Leben: ,Gute Ideen in die Tat
umsetzen!”. Fir Euch bedeutet das: Das Team, welches
als erstes eine ,Vision“ oder — je nach Spielvariante — die

meisten ,Visionen“ umgesetzt hat, gewinnt.

lll. Spielmaterialien

1 Karton, 1 Spielplan, 28 Visionskarten, 336 Fragekarten,
35 Infokarten, 180 Spielchips, 1 Wurfel, 5 Spielfiguren,

1 ,Marktplatz” fir Tauschborse, 1 Spielanleitung.

AufSerdem:
1 Wadhrungskarte mit Chiplbersicht
und Kurzspielanleitung

1 padagogische Handreichung
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Die Region Stdwestfalen liegt in der Mitte Deutschlands, im

siidwesten des Bundeslandes Nordrhein-Westfalen (NRW).

Sie erstreckt sich von Halverim Westen (Markischer Kreis)

bis nach Marsberg im Osten (Hochsauerlandkreis)

und von Lippstadt im Norden (Kreis Soest) uber

Olpe (Kreis Olpe) bis nach Burbach im Stden

: A (Kreis Siegen-Wittgenstein) und umfasstdamit

..m.(,e.w.g, 3 R S *ﬁ:am die Landschaftsteile vom Siegerland Uber das
NG o T 24, = Sauerland bis hin zur Hellwegbdrde.

Die Region gilt als Wiege der Industrialisierung und hier

leben seit Jahrhunderten Menschen. Die Siedlungen, also

die Dorfer und Stadte, waren immer einer Verande-

rung unterworfen: sei es durch den Abbau von Boden-

schatzen, durch neue Anbau- und Erntemethoden in der

Landwirtschaft, durch den Bau von Stauseen zur Wasser-

versorgung oder durch die Ansiedlung von Wirtschafts-

betrieben. Stets sind Menschen in die Region gestromt und hier
sesshaft geworden.

Heute ist Stidwestfalen durch eine starke mittelstandische Wirt-

schaftsstruktur und eine abwechslungsreiche Natur- und Kulturland-

schaft gepréagt — leider aber auch durch die Abnahme der Bevolkerung.

esonders junge Menschen verlassen die Region, weil sie woanders eine Ausbil-

dung machen oder studieren méchten oder einfach mal in einer groeren Stadt
leben wollen.

Fiir Eure Heimatregion Sudwestfalen ist das ein Problem, weil es gerade die jungen Menschen sind, die die
Region fur die Zukunft gestalten. Fehlen die jungen Menschen, werden zunehmend Hauser leer stehen, Schulen
schlieRen und viele Unternehmen nicht mehr genligend Arbeitskrafte finden.

Aber warum ziehen viele junge Leute weg? Vielleicht wissen sie gar nicht, dass es in Siidwestfalen tolle Moglich-
keiten gibt, zu lernen, zu leben und zu arbeiten. Was muss also passieren, um die Region Siidwestfalen flr sie
interessant und spannend zu machen, damit sie bleiben oder — wenn sie wegziehen — wieder kommen?

Ihr seid jetzt gefragt! Was mochtet Ihr tun? Wollt Ihr Eure Schule verschonern, eine Azubi-WG griinden oder ein
Musikfestival organisieren? Oder habt Ihr noch ganz andere, tolle Ideen?

Lb‘illf
B |
:



B. ERLAUTERUNGEN ZUM SPIELMATERIAL

. Spielchips in verschiedenen Farben
Sie sind die Wahrung des Spiels und werden
wie folgt unterschieden:

a) Themen-Chips (bunt):

Diese konnen durch die

Beantwortung von Fragen aus

den funf Themenbereichen erspielt
werden: Umwelt (griin), Wirtschaft (blau),
Soziales (rot), Politik (orange) und Kultur
(gelb).

S)(a) b) Joker-Chips (weiR): Joker-Chips

konnen durch die Beantwortung
der Fragen auf den Orientierungsfeldern
gewonnen werden. Sie sind fur jede belie-
bige andere Farbe einsetzbar.

) Infokarten-Chips (schwarz): Die
Infokarten-Chips sind das Start-
kapital eines jeden Teams und durfen NUR
fur den Kauf von Infokarten verwendet

werden. Sie werden vor dem Spiel verteilt.

d) Der Marktplatz (Tausch-
boérse): Wenn Ihraufein Orien-
tierungsfeld mit den beiden
Pfeilen kommt, konnt Ihr eine
Tauschborse ausrufen. Auf
dieser Tauschborse konnt
i Ihr von anderen Spielern die
1 Chips bekommen, die Euch
fehlen.

Il. Die Spielkarten
Sie sind der zentrale Bestandteil des Spiels und bestimmen

den Spielverlauf. Folgende Spielkarten werden unterschieden:

Ihr beschlieft, einen Forster, einen
den Waldbesitze

IR0 G
) 4 - : ] B -
.o o . . Naturparkranger und den r
a) Visionskarten: Die auf den Karten dargestellten Visionen e ey O
erlangweily @ Euer ehrer findet Eure e g
. . . . . . . . . ehrWaldere 3 unterstitzt Euch!
sind Projektideen, die Beispiele geben, wie Sudwestfalen in -
v habt einen geeigneten Ort fiir das Wald-
Klassenzimmer gefunden und wollt es nun
einrichten. Wer kann Euch Geld spenden? .
In einer Projektwoche bastelt Ihr schine

2
& Dmge aus Holz und verkauft mm beim Tag
§  deroffonen Turund beim Schulfe
e sammelt so geniigend Gef e

werden kann. Um diese Visionen verwirklichen zu kdnnen, muissen 3 Tt o
2
a
3

der Zukunft noch interessanter und noch lebenswerter gestaltet

Tische und Stiihle auj:ter/en M iy
gespendeten Holz at

im Spiel dazugehorige Arbeitsschritte, sogenannten ,Missionen”, MWWM .
erfullt werden. Jede Mission benotigt zwei farbige Chips, die die e @)

Alle sind begeistert und freuen sich auf
g den Unterricht dort!

|

Teams durch das Erreichen der entsprechend farbigen Felder und

das Beantworten von Fragen bekommen.

b) Fragekarten: Sie enthalten Fragestellungen aus funf
Themenbereichen: Umwelt (grin), Wirtschaft (blau),
Soziales (rot), Politik (orange) und Kultur (gelb). Die Farben
entsprechen denen der bunten Lauffelder, die Themen

dem Prinzip der nachhaltigen Entwicklung.

c) Fragekarten fiir das Orientierungsfeld (weiR): Sie beziehen
sich auf geographische Gegebenheiten der Region. Die Antwort
auf diese Fragen kann man auf der Karte in der Mitte des Spielplans
ablesen, z.B. anhand von Symbolen. Die weien Lauffelder auf dem
Spielplan entsprechen diesen Karten.

d) Infokarten und Expertenwissen: Auf den Infokarten sind die i

4.Erneuerbare Energiequellen gehen nie aus, stehen
urso immer z r\/erf igung oder erneuern sich s:hns/l
tzt

Antworten auf die Fragen des Spiels nach den Themenbereichen

sortiert. Sie konnen entweder mit EINEM SCHWARZEN Infokar-
tenchip oder ZWEI BELIEBIGEN Farbchips ,gekauft” werden. Mit
einer Infokarte kénnen bis zu neun Fragen eines Themas beant-
wortet werden. Die Infokarten bleiben nach dem ,,Kauf in Eurem

e
Energien wichtig. Dazu gehoren Sonnenenergie,
Wasserkraft, Windkraft, aber auch Rohstoffe wie Holz.
2. Besonder recht el

der
(Sonnenenergrmzmmiy~undummnd!zr)'nuj

3. Die Region Siidwestfalen besitzt viele Stauseen,
daher nennt man die Region den ,Wasserturm"
des Ruhrgebiets. Die Stauseen werden auch zur
Gewinnung von Wasserkraft genutzt.

*t. Die groften Stauseen sind die Biggetalsperre,
Diemeltalsperre, Hennetalsperre,

Méhnetalsperre und Sorpetalsperre.

5. Die meisten Stauseen in Siidwestfalen werden
nach den aufgestauten Fliissen benannt, durch die
sie gespeist werden, 2. Bigge, Henne, Mohne.

Besitz. So konnt Ihr als Experten fur Eure Mitspielenden auftreten

wichtig. Sie
nach Flissen benannt, an denen sie liegen: Siegen an der
Sieg, Lippstadt an der Lippe oder Lennestadt an der Lenne.

und Euch gegenseitig helfen. Der Gewinn wird dann geteilt.




lll. Das Spielfeld

Auf dem Spielfeld ist eine Karte der Region Studwestfalen
abgebildet, die umgeben ist von verschiedenen farbigen
Lauffeldern.

a) Auf den farbigen Lauffeldern werden die Spielfiguren

gezogen.
Die Farbe der Lauffelder entspricht immer der Farbe der
Fragekarten.

Esdurfen jederzeit mehrere Spielfiguren auf einem Feld stehen.
Die Laufrichtung kann nach jedem abgeschlossenen Zug
geandert werden.

Die Illustrationen in der Mitte der Karte sind hilfreich bei

(23D,
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der Beantwortung der Fragen auf den Orientierungskarten

(weiles Spielfeld).

b) Die weiBen Lauffelder haben eine Doppelfunktion:

517)

1) Es werden die sogenannten Orientierungsfragen gestellt,
deren Antworten mithilfe der Sidwestfalenkarte in der Mitte
des Spielplans abgelesen werden konnen.

2) Das Team an der Reihe hat nach der Beantwortung der
Orientierungsfrage — egal, ob sie richtig oder falsch beant-

wortet wurde — die Mdglichkeit, auf dem Marktplatz zu

handeln und eine Tauschborse zu eroffnen.

¢) Marktplatz (Tauschbérse): Ein kleines Tableau, das vorerst

—
~werland|inje,
~46 (/?uh/?a/bahn} e
€) Die Autobgp,
e

A1 (/?uhn‘an_qente”

A2 (Schalkeschjeicy weg,

und A3 (Hollandline)
[
[ ——
— e

neben das Spielfeld gelegt wird, ist der Marktplatz. Hier kann
getauscht werden!

Eine Tauschborse kann eine gute Moglichkeit sein, einen Chip
zu erhalten, den man dringend braucht oder einen Chip loszu-
werden, mit dem man nichts anfangen kann. Wie die Tausch-

borse funktioniert, findet Ihr spater im Kapitel ,Spielablauf®.

d) Farbige Markierungen an den Randern des Spielplans

zeigen Euch, wo die Karten verdeckt gestapelt werden.




C. DAS SPIEL

JTeam 1

I. Die Spielvorbereitung

Es kann losgehen!
@ Der Spielplan wird auf dem Tisch
ausgebreitet.
@ Nehmen mehr als fiinf Spielende
am Spiel teil, werden Teams gebildet.
Da ,Vision Stdwestfalen besonders
viel Spals macht, wenn man in Teams
zusammenspielt und das Spiel auch
fur den Einsatz in der Schule gedacht
ist, wird im Folgenden nur noch von
,Teams” gesprochen.
Jedes Team sucht sich eine Spielfigur
aus und setzt sie auf eines der weil3en
Orientierungsfelder des Spielplans.
Die Wahl des Orientierungsfeldes ist frei.
Es konnen mehrere Teams vom selben
Orientierungsfeld aus starten.
© Die Fragekarten werden nach Farben bzw.
Kategorien getrennt und verdeckt gemischt. Die
Fragekartenstapel werden mit der Rickseite nach
oben entsprechend ihrer Farbe an den Rand an die

passende Farbmarkierung des Spielplans gelegt.

O Die Infokarten, die Tauschborse und die Uber-

wost
Laviosawn 136"

sichtskarte werden am Rande des Spielfeldes platziert.

© Die Spielchips und der Wiirfel werden ebenfalls bereit gelegt.
@ Die Visionskarten werden verdeckt gemischt. Jedes Team zieht eine von den
verdeckten Visionskarten. Die Visionen und ihr Hintergrund werden von den Teams

der Reihe nach laut vorgelesen. Die Teams legen ihre Visionskarten offen vor sich ab.

@ Jedes Team erhilt 2 schwarze Chips als ,Startkapital®.

@ Es wird ausgewdirfelt, welches Team beginnt. Das Team, das die hochste Zahl wiirfelt,
6- macht den ersten Zug. Danach geht es bis zum Ende des Spiels im Uhrzeigersinn weiter.

—

Z winay/ uifiafaids

‘ya11bow uabunysiam

4
spieler/in /76"

Hinweis: Das + auf der Vorderseite der Fragekarten sowie
auf den Info- und Visionskarten kennzeichnet schwierigere
Fragestellungen, die speziell auf Spielende ab Sekundarstufe
Il abgestimmt sind. In unserem Beispiel wird der Aufbau fiir 4
Spielende der Grundschule gezeigt.

rioreotn  uoUNel
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Il. Spielablauf

Jedes Team versucht so schnell wie moglich, seine Vision zu erfullen
und das beschriebene Projekt zu realisieren.

Fir die Verwirklichung jeder Vision sind bestimmte ,Missionen® zu
erledigen, die auf der Visionskarte beschrieben sind.

Die Missionen mussen in der richtigen Reihenfolge von oben nach
unten erledigt werden. Jede Mission bendtigt zwei farbige Chips.
Die Zusammenstellung der bendtigten Farbchips variiert von
Mission zu Mission und entspricht immer den jeweiligen Katego-
rien aus Umwelt, Politik, Kultur, Wirtschaft und Soziales, die schwer-

punktmaRig zu der Mission passen.

3 ERspieLT eudh
1 MISion wane uno cyepl IWissens-cHios
Ii |TOLLER cRrPoLG {1 als plesen EREICHEN

HE
missionen Eeraﬂl:‘r HABT

Beispiel: Mission 1 der Vision ¥
beriihrt v.a. den Bereich ,Umwelt | i
(Waldklassenzimmer) sowie den
Bereich ,Soziales“ (Einladung zum
Gesprich), deshalb sind die beiden
geforderten Farbchips griin und rot.

Ihr beschliefit, einen Forster, einen
4 Naturparkranger und den Waldbesitzer
Z * einzuladen, um mit ihnen die Idee eines
o Waldklassenzimmers zu besprechen.
S Euer Lehrer findet Eure Idee klasse und
> unterstiitzt Euch!

Die Teams erhalten ihre Chips, wenn sie mit ihrer Spielfigur ein
farbiges Lauffeld erreichen und anschlielend die Frage auf der
gezogenen Karte richtig beantworten.

Je nachdem, welche farbigen Chips ein Team bendtigt, wird es
versuchen, die Bereiche des Spielplans zu erreichen, auf dem es
diese Chips auch bekommen kann.

Beispiel: Benotigt ein Team fuir die Erfiillung seiner Mission viele griine Umwelt-
Chips, wird es versuchen, sich hauptsdchlich in dem Bereich des Spielplans zu
bewegen, in dem grtine Felder liegen.

1. Das Team, das an der Reihe ist, wiirfelt und setzt seine Spiel-
figur um die entsprechende Felderzahl weiter. Es kann sowohl im,
als auch gegen den Uhrzeigersinn gezogen werden. Ein Wechsel

1

der Laufrichtung innerhalb
eines Zuges ist nicht erlaubt.
Es mussen alle Wurfelpunkte
gezogen werden.

Wenn eine ,,6“ gewurfelt wird, entscheidet das Team, ob es nochmal

waurfeln mochte, um einen zweiten Zug auszufuhren.

Bei einem zweiten Zug darf die Laufrichtung gewechselt werden.

Die gewdrfelte Zahl muss ebenfalls vollstandig gezogen werden.

2. Wenn ein Team auf einem der farbigen

Felder landet, zieht das Team rechts von

ihm eine Fragekarte der entsprechenden ‘==
Farbe und liest sie laut vor.

Das Team kann sich nun entscheiden, die
Frage direkt zu beantworten oder Hilfe in Anspruch zu nehmen.
Wenn eine Frage direkt beantwortet wird, erhalt das Team bei rich-
tiger Antwort zwei Chips in der entsprechenden Farbe, d.h. griine
Frage = 2 grune Chips bei richtiger Antwort. Wenn die Antwort
falsch war, geht das Team leider leer aus. Gewonnene Chips legt das

Team sofort offen vor sich ab.

3. Hilfe bei der Beantwortung der Fragen
kann auf zwei Arten in Anspruch genommen
werden:

a) Infokarten: Das Team kann fir einen
schwarzen Chip oder zwei beliebige anders-
farbige Chips eine passende Info-Karte kaufen

(welche Info-Karte zur jeweiligen Frage passt,

steht auf den Fragekarten).
Die entsprechenden Info-Karten enthalten zahlreiche Informationen
und dienen als Wissensspeicher. Das heifst, man kann mit ihnen die
eigenen Fragen beantworten oder spater auch anderen Teams als
Experte (s.u.) helfen. Das Team kann dieses Expertenwissen bei
Bedarf weiterverkaufen, nicht aber die Karte. Die Infokarten bleiben
also bis zum Ende des Spiels im Besitz des Teams, welches die Info-
karten gekauft hat. Wird fur das Beantworten einer Frage eine
Infokarte in Anspruch genommen, erhalt ﬁ‘
das Team NUR EINEN Chip fur die richtige

Antwort.




b) Expertenwissen: Das Team an der Reihe kann die anderen Teams fragen,

ob sie bei der Beantwortung helfen konnen.
—

Vielleicht gibt es jemanden, der die Frage direkt beant- = J

worten kann, oder ein anderes Team hat bereits vorher
die passende Info-Karte gekauft und kennt deshalb die —

Antwort. ‘

Wenn Expertenwissen genutzt wurde, werden die Chips ﬁ aktives Team

und das helfende Team erhalt den zweiten Chip. p—
Sollte die Frage trotz Expertenwissen nicht richtig beant- Q

wortet werden, erhalt kein Team einen Chip. ,Experten-Team*

aufgeteilt, das heilst: das Team am Zug erhalt einen Chip

4. Landet ein Team auf einem weiRen Orientie-
rungsfeld, zieht das rechte Nachbarteam eine
weilse Orientierungskarte und liest die Frage
vor. Das Team, welches am Zug ist, versucht die
Frage zu beantworten und erhalt bei richtiger
Antwort einen weiRen Joker-Chip, der jede andere Farbe ersetzen kann.
Auch einen gewonnenen weil3en Chip legt das Team offen vor sich ab.
Besonderheit: Die richtige Antwort auf jede Orientierungsfrage findet man
bereits auf der Stidwestfalenkarte in der Mitte des Spielplans. Es gibt also

keine Infokarten zur Hilfe.

5. Marktplatz mit Tauschborse: \Wenn ein Team den Zug auf einem weil3en
Feld beendet hat, darf es — unabhdngig davon, ob vorher eine Orientierungs-
frage richtig beantwortet wurde oder nicht—auf dem Marktplatz handeln und
eine Tauschborse ausrufen. Dazu nimmt sich das Team den Marktplatz (das
kleine Tableau) und legt einen bereits gewonnenen Chip darauf. Jedes Team
MUSS reihum einen seiner Chips in die Tauschborse legen. Wenn die Tausch-
borse wieder bei dem Team angekommen ist,
das die Tauschborse eroffnet hatte, nimmt sich
dieses einen beliebigen Chip. Danach nehmen
sich auch die anderen Teams im Uhrzeigersinn
einen Chip.Eine Tauschborse kann also hilfreich

sein, um nutzlose Chips gegen benotigte zu

#‘ tauschen.

Ausnahme: Ein Team darf bzw. kann nicht an einer Tausch-
bérse teilnenmen, wenn es keine Chips offen vor sich hat, weil
alle Chips bereits auf der Visionskarte zur Erfiillung der Missi-
onen abgelegt sind. Es legt also keinen Chip in die Tausch-

bérse, darf aber auch keinen hinaus nehmen.

6. Als letzte Aktion eines Zuges darf ein
Team entscheiden, ob es die gewon-
nenen Chips auf der eigenen Visions-

karte ablegen mochte. Um eine Mission

zu erflllen, mussen immer beide Chips

einer Mission abgelegt werden. Dabei

muss immer von oben nach unten vorge-
gangen werden und die farbigen Felder mussen mit den
Chips in den richtigen Farben belegt werden — es darf aller-
dings nur ein weilRer Jokerchip pro Mission fir eine andere
Farbe eingesetzt werden, pro Vision maximal 2 Jokerchips.
Das Team liest nach Erfillung einer Mission den Text laut
vor. Wenn ein Team genug Chips gewonnen hat, darf es in
einer Runde auch zwei oder mehr Missionen nacheinander
erfullen. Chips, die bereits auf der Visionskarte platziert
wurden, konnen nicht mehr fir eine Tauschborse verwendet
werden. Diese Chips sind also bis zur vollstandigen Erflllung

der gesamten Vision sicher.

7. AnschlieBend ist das nachste Team im Uhrzeigersinn an
der Reihe.

lll. Ende des Spiels

Wenn ein Team die letzte Mission erflllen konnte, ist die
gesamte Vision verwirklicht worden und dieses Team hat
gewonnen.

Hinweis: Wenn sich die Spielgruppe vor Spielbeginn
entschieden hat, ,Vision Stidwestfalen” in einer Variante zu

spielen, geht das Spiel weiter.



IV. Spielvarianten

1. Mehrere Visionen verwirklichen:

In dieser Variante gewinnt das Team, das zuerst drei Visionen
verwirklicht hat. (Es konnen selbstverstandlich auch zwei oder vier
Visionen gespielt werden). Sobald ein Team eine Vision verwirklicht
hat, zieht es sofort eine neue Visionskarte. Die alte Vision wird
abgelegt und die darauf liegenden Chips werden in den Vorrat
zuruckgegeben.

Nachdem ein Team eine neue Visionskarte gezogen
hat, liest es die Vision und den Hintergrund sowie
die erste Mission vor. Wenn ein Team beim

Ablegen der verwirklichten Vision noch Farbchips

ubrig hat, behalt es diese.

D. WENN IHR EIN EIGENES SPIEL ENTWICKELN WOLLT...

I. Eigene Visionen entwickeln

lhr konnt auch eigene Visionen mit jeweils vier zu erfullenden
Missionen zur Gestaltung der Region entwickeln. Welches Projekt
mochtet Ihr verwirklicht wissen und welche ,Missionen®, also
Schritte, braucht es dazu? Stellt Euch vor, Ihr seid Burgermeister
oder Burgermeisterin einer Stadt: Was musste getan werden,
damit die Stadt schoner, besser oder lebenswerter wird? Uberlegt
Euch eine Vision, die passenden Schritte dazu und formuliert diese
als Missionen.

Blanko-Visionskarten findet Ihr unter:
www.suedwestfalen-macht-schule.com/spiel-vision/

Il. Eigenen Spielplan gestalten

Wenn |hr gemeinsam mit Eurer Klasse einen eigenen Spielplan
gestalten mochtet, konnt Ihr Euch ebenfalls

einen Blanko-Spielplan herunterladen,

ausdrucken und gestalten.

Den Blanko-Spielplan findet Ihr unter:
www.suedwestfalen-macht-schule.com/spiel-vision/

2. Festlegung der Spieldauer vorab:

In dieser Variante gewinnt das Team, das in einer vorher festgelegten
Zeit die meisten Visionen oder Missionen verwirklichen konnte.
Auch hier wird bei Verwirklichung einer Vision die Karte abgelegt und
die Chips werden in den Vorrat zurlickgegeben.

Sollte es einen Gleichstand zwischen zwei oder mehr Teams geben,
gewinnt das Team mit den meisten erflllten Missionen.

Sollte esauch hiereinen Gleichstand geben, gibt es mehrere Gewinner.
Diese Variante ermoglicht es, ,Vision Sidwestfalen“ an einen vorge-

gebenen Zeitrahmen, z.B. den des schulischen Unterrichts, anzu-

tarek

Ill. Eigene Frage- und Infokarten entwickeln

Entwickelt eigene Fragen und passende Infokarten zu Eurer Stadt

passen.

oder Eurem Dorf, zu Eurem Kreis oder Eurer
Landschaft.

Wenn Ihr eigene Frage- und Infokarten
entwickelt, konnt Ihr Euch auch neue Frage-

kategorien Uberlegen. Vielleicht ist griin bei

Euch dann Sport und rot Musik, usw.

Die Blanko-Fragen- und Infokarten findet Ihr unter:
www.suedwestfalen-macht-schule.com/spiel-vision/

Wir, die Spieleentwickler, wiinschen Euch viele gute
Ideen und ebenso viel Freude am Spiel!

Wir sind sehr gespannt, wie sich das Spiel durch Euch im Laufe der
Zeit weiter entwickeln wird und wer weil3: Vielleicht wird eine der
Visionen/Eurer Visionen sogar in Zukunft realisiert...

Wir freuen uns tibrigens auch, wenn Ihr uns Eure Ideen, Eure Visionen und Fragen
schickt unter spiel-vision@suedwestfalen.com
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An dieser Stelle sei besonders Melina Seiler und Saskia Menze

gedankt, die gemeinsam mit ihrer Lehrerin Kristin Pauli im Rahmen
des slUdwestfalischen Schilerlnnenwettbewerbs ,Was ware
die Welt ohne unsere Region Sldwestfalen?“ diese tolle Spie-
lidee entwickelt haben. Dartber hinaus gilt ein groBer Dank dem

Arbeitskreis Schilerlnnenwettbewerb.
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GLOSSAR: SCHNELLE ERKLARHILFE
FUR WICHTIGE BEGRIFFE IM SPIEL

Abwanderungstendenz | Beschreibt eine
A Entwicklung, bei der Menschen die Heimatre-
gion durch Wanderung in andere Regionen verlassen
Arztemangel | Das Fehlen von ausgebildeten
Medizinern in einer bestimmten Region
Automotivebranche | Ein Industriezweig, der sich
auf die Produktion von Autos spezialisiert
Automobilbranche | Alle  Unternehmen, die
mit der Herstellung, dem Verkauf, der Wartung
von Automobilen beschdiftigt sind
Arbeitskreise | Formlose Vereinigung von Personen,
die an einem bestimmten gemeinsamen Ziel arbeiten
Arbeitslosenquote | Anteil der Arbeitslosen in
2.B. Deutschland
Arbeitgeberverbdnde | Interessenverband von
Arbeitgebern (Unternehmen u. A.)
AmateurfuBball | Die Spieler sind keine haupt-

beruflichen FufSballer

»Bannmeile“ | Eigentlich: Schutzzone um
B Gesetzgebungsorte des Bundes und der
Linder; hier verwendet als Auto-“Bannmeile":
Schutzzone um Schulen vor zuviel Bring- und
Holverkehr
Baugewerbe | Unternehmen des produzierenden
Gewerbes, die im Hochbau (Wohnhduser, Sffent-
liche und industrielle Bauten) und Tiefbau (z. B.
StrafSen, Briicken) tétig sind
Bauweise | Art und Weise, wie ein Gebdude errichtet
ist mit Baustoff, Konstruktion und Tragwerk
Branche | Wirtschafts- und Geschdftszweig, Fach-
gebiet
Berufskolleg | Berufsbildende Schule, setzt einen
Berufsausbildungsvertrag voraus
Berufsbildungszentren | Schulen zur  Weiterbil-
dung von Menschen, die schon arbeiten, damit sie
sich im Beruf weiterbilden kénnen
Bevélkerungsdichte | Anzahl der Personen, die
auf einem km?* wohnen, z.B. leben in Deutsch-
land 229 Einwohner/km?
Bezirksregierung | Einrichtung der Landes-
verwaltung; in NRW gibt es fiinf (Arnsberg,
Detmold, Diisseldorf, KIn, Miinster)
Bundesland | Selbstverwalteter Gliedstaat Deutsch-
lands; es gibt 16; Siidwestfalen befindet sich in
Nordrhein-Westfalen (NRW)
Brainstorming | Schnelles ungesteuertes Aufnehmen
von Stichwértern zu einem bestimmten Thema

Debattierclubs | Menschen treffen sich,
D um konstruktiv lber tagesaktuelle oder
eigens gewdhlte Themen zu diskutieren
DEL | Deutsche Eishockey Liga
Demographischer Wandel | Verinderung der Bevél-
kerung hinsichtlich Altersstruktur, Geschlechterver-
hdltnis, Geburten und Todesfillen

effizient | Mit méglichst wenig Aufwand ein

madaglichst grofses Resultat erreichen
Ehrenamt | Eine Aktivitit, die man freiwillig
austibt, ohne dafiir Geld zu bekommen
Eisenverarbeitung, Eisenerzabbau | Eine Branche
in der deutschen Industrie mit langer Tradition,
besonders auch in Stidwestfalen, bereits vor
mehreren hundert Jahren haben die Menschen
mithilfe von Ofen und Feuer Eisen geschmolzen
Energieagentur NRW | Arbeitet im Auftrag des
Landes NRW mit breiter Kompetenz im Energie-
bereich z.B. bei der Energieforschung, techni-
schen Entwicklung, Energieberatung
Energiequelle | Etwas, aus dem Energie gewonnen
werden kann (z.B. Kohle, Erddl, Sonne, Wind, Wasser)
Erneuerbare Energien | Energie, die unbegrenzt
vorhanden ist (Wind, Wasserkraft, Sonnenenergie)
—anders als Energie aus Rohstoffen wie Erdol oder
Erdgas, die unwiederbringlich verbraucht werden
Ehrenamtliches Engagement | Freiwilliges Handeln
oder Einsetzen ohne Bezahlung fiir eine Sache/ einen
Zweck z.B. Freiwillige Feuerwehr
Europdisches Parlament | Das Organ, das fiir die
Gesetzgebung der Europdischen Union zustdindig ist

fair gehandelte Produkte |, Kontrollierter
F Handel", bei dem Menschen in Anbaugebieten
zu fairen Preisen arbeiten und produzieren, beson-
ders in der Lebensmittel- und Bekleidungsindustrie
Familienbetrieb | £in kleines oder mittelstindisches
Unternehmen im Familienbesitz
Fernverkehrsnetz | Uberregionale, nationale und
internationale Verkehrsanbindungen auf Strafse,
Schiene und in der Luft
Festival | Eine meist mehrtdgige Veranstaltung,
die sich einem bestimmten Thema widmet (bspw.
Kultur- oder Musikfestivals)
Foucaultsches Pendel | £Ein grofies Gebilde, mit
dem die Erdrotation veranschaulicht werden
kann. Ein Grofses befindet sich in Liidenscheid
auf der Phdnomenta

Forderverein | Ein Verein, der ein bestimmtes Projekt
oder Vorhaben mit eigenem Geld unterstiitzt
Férderprogramm | £in Gffentliches Programm
zur Forderung eines bestimmten Vorhabens
nach festgelegten Regeln
Freilicht-/Naturbiihne | Eine nicht liberdachte
und naturbelassene Biihne im Freien fiir Thea-
terauffiihrungen

Geisteswissenschaften | Wissenschaften

der Kultur und des geistigen Lebens (z. B.
Geschichte, Kunst, Musik, Literatur, Religion, Sprache)
Gemeinderat | Die Vertretung einer Gemeinde durch
gewdihlte Biirger, d.h. Einwohner einer Stadt; wich-
tigstes Gremium der kommunalen Selbstverwaltung
Gesundheitsversorgung | Die medizinische Versor-
gung der Bevélkerung eines Landes
geografischer Mittelpunkt | Der genaue Mittel-
punkt einer Region/eines Landes
Golddorf | Ein Dorf, das im Wettbewerb ,Unser
Dorf hat Zukunft“ die Goldmedaille gewonnen hat
Gremium | Eine Gruppe, z.B. ein Stadt- oder
Gemeinderat, die sich mit zentralen Themen und
Anliegen in einer Stadt oder Gemeinde befasst

Handwerkskammer | Regional organisierte
H Selbstverwaltungseinrichtung des Hand-
werks (z.B. von Malern, Friseuren etc.)
Hochland | Eine Landfidiche, die besonders hoch
liber dem Meeresspiegel liegt

Hospiz | Eine Einrichtung zur Pflege und Betreuung
sterbender Menschen

IC|inter City, eine Zugverbindung, die eine
I schnelle direkte Verbindung zwischen gréfSeren
Stadten bildet
Initiative | Erster Schritt bei einer Handlung oder
einer Aktion; Zusammenschluss von Menschen um
ein bestimmtes gemeinsames Ziel zu erreichen
Industrie- und Karrieremessen | Informationsver-
anstaltung fiir Unternehmen und Berufseinsteiger
Industrieregion | Region mit einer hohen Dichte
an Industrieunternenmen, also Unternehmen
aus dem produzierenden Sektor
Industriezweig | Gesamtheit der Industrieunter-
nehmen, die mit bestimmten Stoffen arbeiten
und daraus bestimmte Produkte herstellen
(z. B. Metallindustrie)

Im Spiel sind Begriffe und Woérter, die Ihr nicht kennt und noch nie gehort habt? Kein Problem: Hier findet Ihr die viele
Begriffe und Worter kurz und knapp erklart. Also: Einfach kurz nachschauen und weiterspielen.

Industrie- und Handelskammer | Regional orga-
nisierter Verband zur Selbstverwaltung der Indus-
trie und des Handels, Beratungsangebote, duale
Schulausbildung

Infrastruktur | Alle Elemente, die fiir das Funk-
tionieren der Gesellschaft wie der Wirtschaft
notwendig sind, z.B. StrafSen- und Schienennetz
Interessensvertretung | Menschen oder Einrich-
tungen, die die Interessen einer bestimmten
Gruppe reprdsentieren, z.B. Schiiler/innen, Seni-
oren, Einzelhdndler

Initiatoren | Jemand, der etwas veranlasst und
auch verantwortlich daftir ist

Institution | Eine 6ffentliche Einrichtung

Jugendhospiz | Einrichtung fiir sterbende
j Jugendliche

Jugendkonferenz | Jugendliche treffen sich iiber
einen festgelegten Zeitraum und diskutieren
tiber Themen, die in ihrem Interesse und wichtig
fiir die Zukunft sind

Jugendparlament | Von Schiiler/innen gewdhlte
Jugendliche, die Politik fiir Kinder und Jugend-
liche machen

Kalk- und Griinsandstein | Natursandsteine,
die abgebaut werden konnen
Kampagne | Gemeinschaftliche Aktion fir oder
gegen etwas
Krduter | Haben oft eine heilende Wirkung fiir
Mensch und Tier, kbnnen aber auch zum Kochen
verwendet werden
Kreis (Institution) | Die Verwaltung eines bestimm-
ten Gebietes mit mehreren Kommunen
Kommune | eine Gemeinde
Kulturprogramm | Eine Reihe von Veranstaltungen,
die sich mit dem kulturellen Themen auseinander-
setzen
Karriere- oder Jobmesse | Messe, die Kontakt
zwischen Studenten und Absolventen, Berufs-
titigen sowie Arbeitssuchenden auf der
einen Seite und Unternehmen aus Wirt-
schaft, Politik und Forschung oder Hoch-
schulen auf der anderen Seite erméglichen soll




landlicher Raum | Region, die diinn besie-

delt ist, in der es vorwiegend Dérfer und
kleine Stddte gibt und die Landschaft durch
Felder und Weiden, Wilder und Seen geprdgt ist
Land NRW | Bezeichnung fiir das Bundesland
Nordrhein-Westfalen / dessen Regierung
Landrat | Hauptverwaltungsbeamter und Reprd-
sentant eines Landkreises

LEADER | Ein Prozess der Regionalentwicklung,
beidem die Blirger aktiv mit bestimmen kénnen
Leerstand | Gebdude mit Geschdften oder
Wohnungen, die ungenutzt sind

Leitmotiv | Leitende Idee, leitender Gedanke
Lichtung | eine unbewachsene Fléiche im Wald

Migration | Wanderungen von Menschen

in ein anderes Land, weg von ihrer Heimat;
Wechsel des Wohnortes aus Griinden wie Krieg
oder Verfolgung
Montage | Das Aufstellen, Zusammensetzen und
AnschliefSen einer Maschine
Meeresspiegel | Gibt an, wie hoch das Meer
steht; dient oft als Bezugshohe z.B. bei Hohen-
messungen von Bergen
Messe | Hier im Sinne der Wirtschaft: Waren- und
Produktschau zur Présentation, Erlduterung und
Vermarktung der Produkte sowie zum Ausbau der
Kundenkontakte; z.B. Industriemesse

Normal Null | Amtliche Bezeichnung fiir

N Hohe z.B. eines Berges tiber dem Meeres-
spiegel
Naturwissenschaften | Wissenschaften, die sich
mit der Natur befassen, z.B. Biologie, Chemie,
Physik, Mathematik
Nachhaltigkeit | Die folgende Generation findet die
gleichen Lebensbedingungen vor wie die vorherge-
henden Generationen
NRW | Nordrhein-Westfalen, eines
Bundesldndern, bevolkerungsreichstes Bundes-
land in Deutschland
Netzwerk (aus Akteuren) | Gruppe von Menschen,
die durch gemeinsame Ansichten, Interessen,
Berufe u.a. miteinander verbunden sind
Naturpark | Geschiitzer Landschaftsraum, der in
seiner heutigen Form bewahrt und touristisch
vermarktet wird
Naturparkranger | Kiimmerer, Schutzgebietsbe-
treuer und Fremdenftihrer im Naturpark

von 16

Quellen: https.//www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/lehrplannavigator-grundschule/sachunterricht/
http.//www.bne-portal.de
http.//wwwil.wdr.de/kinder/tv/neuneinhalb/mehrwissen/lexikon/

Produktion | Erzeugung, Herstellung von
Waren z.B. Lampen, Fahrridern
Padagogik | Wissenschaft von der Erziehung und
Bildung
Photovoltaik | Energietechnik zur Gewinnung von
elektrischer Energie aus Sonnenlicht
Projekt | Einmaliges Viorhaben, an dem (iber einen
bestimmten Zeitraum gearbeitet wird; in Schulen:
gemeinsame selbststdndige Arbeit in Arbeitsgruppen
an bestimmten Themen
Planungsamt | Fir Stadt- und Regionalplanung
zustdndige Stellen, also Amter der Kommunen
und Stadte
Politisches Amt | Wird von Politikern/Mitgliedern
einer Partei ausgelibt, z.B. Blirgmeister, Landrat
oder eine Ministerin
Projekt-AG | Arbeitsgemeinschaft fiir ein Projekt,

um dieses umzusetzen
Quelle|Ort, an dem Grundwasser auf
nattirliche Weise an die Erdoberfldche tritt
Qualifikation | Eine durch Ausbildung oder Erfah-

rung erworbene Fahigkeit

Regionale Entwicklung | Bezeichnung  fiir
R Konzepte und Mafsnahmen (Projekte), welche
die Gesamtentwicklung einer Region untersttitzen;
Regionalentwicklung zielt auf den Ausgleich regi-
onaler Unterschiede ab, um eine nachhaltige
Raumentwicklung zu gewdhrleisten, dabei erfor-
dert sie die gezielte Koordinierung von Regionalpla-
nung und Regionalpolitik
Rallye | Ein Wettbewerb, bei dem es darum geht
schnell zu sein
Ranger | Jemand, der sich um die Erhaltung des
Waldes in Stidwestfalen kiimmert
Recherche | Informationen zu einem bestimmten
Thema sammeln
Regionale | Ein Programm des Landes NRW zur
Forderung der Regionen des Landes liber mehrere
Jahre
Regionalmarketing | Systematische Gestaltung der
Kommunikationsbeziehungen einer Region nach
innen und aufSen tiber die Stdrken einer Region,
um diese in Abgrenzung zu anderen Regionen
wettbewerbsfdhig zu positionieren
Regierungsbezirk | mehrere Stadt- und Landkreise
umfassender Verwaltungsbezirk eines Bundeslandes,
2.B. Arnsberg

https.//de.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Hauptseite

Regionalplanung | Fachplanung zwischen der
Landesplanung und der Stadtplanung, Umset-
zung der Ziele der Regionen; setzt Grundsdtze
und Ziele der Raumordnung auf

Ressort | Hier: Zustdndigkeiten in einem Minis-
terium z.B. Naturschutz

ressortiibergreifend | Verschiedene Zustindig-
keitsbereiche umfassend z.B. Natur- und Klima-
schutz und Stdadtebau

Regelschulen | Allgemeinbildende Schulen wie
Grund-, Haupt-, Real-, und Gesamtschule sowie
Gymnasium

Schiilerfirma | Ein fiktives Unternehmen,

das von Schiilern gegriindet wird
Schiilervertretung | Von allen Schiilern gewdhlt,
um die Interessen derer gegentiber der Schullei-
tung usw zu vertreten
Schullandschaft | Gesamtheit der Schulen
Schutzgebiete | Z.8. Flora und Fauna Habitat oder
Vogelschutzgebiete
Sharing Economy | Gegenseitiges Bereitstellen von
Rdumen, Fldchen oder Produkten zur gemein-
samen Nutzung
Solarsiedlungen | Eine Wohnsiedlung, in der Strom
durch Sonnenenergie erzeugt wird
Sonnenkollektoren | Vorrichtung, mit deren Hilfe
Sonnenenergie aufgenommen wird
Sponsor | Jemand, der einem Projekt oder einer
Aktion Geld spendet, damit diese durchgefiirht
werden kann
Sponsorenlauf | Fiir jeden Kilometer, der gelaufen
wird, wird ein bestimmter Betrag gespendet
Stadtrat | Die Vertretung einer Stadt durch
gewadbhlte Biirger; wichtigstes Gremium der stdd-
tischen Selbstverwaltung
Statistisches Bundesamt | Es erhebt, sammelt und
analysiert  Informationen zu Wirtschaft, Gesell-
schaft und Umwelt in Deutschland
Stollen | Ein unterirdischer Gang z.B. fiir den Abbau

von Bodenschdtzen

Talsperre | Staut mit einem Staudamm,
T in einem Tal ein flieffendes Gewdisser zu
einem Stausee auf
Tropfsteinhdhle | In Sickerwasser geldste Minera-
lien tropfen von der Hohlendecke und lagern sich
ab, z.B. als Stalagmiten (vom Boden nach oben)

http://www.blinde-kuh.de

Unternehmen | Hier: Wirtschaftlicher Be-
U trieb, Firma
Urban Games | Eine Art Spiel, das man (iber digitale
Kancdile/Mdglichkeiten auch im Freien spielen kann

Verkehrsinfrastruktur | Zur Verkerhsin-

frastruktur gehéren z.B. Verkehrswege
wie StrafSe oder Schiene, dazugehorige Leitsys-
teme wie Ampeln und rechtliche Regelsysteme
wie die StrafSenverkehrsordnung
Verkehrsflughafen | Dient dem &ffentlichen Flug-
verkehr

Waldwirtschaft | Auch: Forstwirtschaft;
Teil der Volkswirtschaft zur Rohstofferzeu-
gung (Holz) und zum Erhalt und Schutz der Wailder
Wahlperiode | Die Zeitspanne von einer Wahl,
2.B. einer Kommunalwahl, bis zur néichsten und
fiir die eine Person gewdhlt wird
Wasserscheide | Grenzverlauf zwischen zwei
benachbarten Flusssystemen
Website | Virtuelller Platz im WorldWideWeb
Weiterbildungen | AlleAktivitciten, die der Vertiefung,
Erweiterung oder Aktualisierung von Wissen, Fdhig-
keiten und Fertigkeiten (sogenannten Kompetenzen)
von Menschen dienen, die eine erste Bildungsphase
abgeschlossen haben
Wiener Kongress | Kongress zur zur Neuordnung
Europas 1814/1815 um ein Gleichgewicht der
Midichste zu schaffen
Wirtschaftsbetrieb | Wirtschaftsgtiter produzie-
rende oder Dienstleistungen erbringende wirt-
schaftliche Einrichtung
Wirtschaftsunternehmen | Firmen, die auf dem
freien Markt aktivim Wettbewerb sind
Werkstofftechnologien | Technologien tiber die
Umwandlung von Rohmaterialien in fertige
Produkte
Weltmarktfiihrer | Unternehmen, die in Ihrer
Branche eine fiihrende Position einnehmen
Wirtschaftswissenschaften | Wissenschaft von der
Wirtschaft, z.B. Betriebs- oder Volkswirtschaftslehre,
Finanzwissenschaften
Workshops | Kurs, Veranstaltung o.d. in dem
bestimmte Themen von den Teilnehmern selbst
erarbeitet werden
Wahrung | Gesetzliches Zahlungsmittel eines
Landes, z.B. Euro oder Dollar

http.//www.bpd.de/nachschlagen/lexika/
http.//www.kinderrathaus.de
https.//klexikon.zum.de/wiki/




