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THINK GLOBAL. ist ein Umweltspiel von Schering,
das anders ist ais andere Spiele. Hier_wird weder gewirfelt,
noch zahlen zum SchluB allein die gemachten Punkie. Bei
THINK GLOBAL geht es um mehr, es geht um groBte Uber-
einstimmung aller Spieler in Sachen Umwelt. Denn nur
wenn hier mbgiichst viele Spieler gleich oder dhnlich
denken, kann viel gewonnen werden. Eine Spielregel, die
einen konkreten Bezug zur heutigen Umweltsituation héL:
denn die bestehenden Probleme lassen sich im Grunde

nur noch durch gemeinsames Handeln losen.

~ Auch Schering geht mit seiner Umweltstrategie ,Ver-

meiden, Vermindern, Verwerten® neue Wege, um gemeinsam
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mit seinen Mitarbeitern und Partnern in der Praxis zu neuen
Losungen zu kommen, damit die Herstellung und auch Ent-

sorgung seiner Praparate immer umweltfreundlicher wird.

THINK GLOBAL ist ein kreatives Assoziationsspiel,

| bei dem spontanes Denken in alle Richtungen erwiinscht ist.

Mitspielen konnen 3 bis 8 Personen.

DIE SPIELREGELN: Es miissen von ]edém Mitspieler
\ Begriffe aufgeschrieben werden, die ihm zu einzelnen
} Umweltbildkarten einfallen. Wichtig dabei: jeder Spieler
‘ muB sich in die Vorstellungswelt seiner Mitspieler hinein-

versetzen. Denn am SchluB jeder Runde bekommen nur



ubereinstimmende Begriffe — das heiBt Begriffe, die gleich
lauten oder inhaltlich gleich sind — Spielpunkte. Der Gewin-
ner einer Runde darf dié néchste Runde mit dem Ziehen einer

neuen Umweltbildkarte eroffnen.

DER SPIELABLAUF: Zundchst wird festgelegt, wie- _

viel Runden gespielt werden sollen. Dann bekommt jeder
Mitspieler einen Spieliettel und einen Bleistift. An-
schlieBend werden die Umweltbildkarten gemischt und
als Stapel auf den Tisch gelegt. Das Spiel beginnt, indem
ein Spieler eine Umweltbildkarte aus dem Stapel _zieht ’
und fiir jeden gut sichtbar hinlegt. Dann wird die Sanduhr

umgedreht.



Ab jetzt hat jeder Mitspieler 2 Minuten Zeit, 6 Begriffe
aufzuschreiben, die ihm zu der aufgedeckten Umweltbild-
karte einfallen. Es sollten nach Moglichkeit nur Begriffe und

keine Sdtze sein.

‘ Aber die Grenzen fiir die Begriffshestimmung bitte
nicht zu eng ziehen. Denn gleiche Vorstellungen im Kopf
werden auf dem Papier oft unterschiedlich ausgedriicki.
Wenn sich Mitspieler also tatsdchlich einmal nicht ganz
einig sind, ob ein Begriff Punkte bek(;mmen darf oder nicht,

miissen sie sich gemeinsam einigen.




ZUR PUNKTEBEWERTUNG: Der Spieler, der die erste
Umweltspielkarte gezogen hat, beginnt mit dem Vorlesen
seiner Liste. Nach jedem Begriff heben die Mitspieler die
Hand, die diesen oder einen inhaltlich hnlichen Begriff auf
ihrem Zettel stehen haben. Je ofter ein gleicher oder ahn-

licher Begriff genannt wird, um so hoher ist sein Punktwert.
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Die Punktwertung wird neben dem jeweiligen Begriff

eingetragen.



AnschlieBend liest jeder andcrevSpieler noch die
Begriffe auf seinem Zettel vor, die bisher nicht gehannt und
damit keine Punkie békommen haben. Finden sich auch hier
gleiche oder dhnliche Begriffe, so werden sie nach dem

gleichen Punktesystem bewertet.

DAS SPIELENDE: THINK GLOBAL endet nach ciner.
~ vorher festgelegten Anzahl von Runden. Danach zihlen alle
Mitspieler ihre Punkte zusammen. Wer die meisten Punkie
hat, hat sich am besten in die Umwelt und die Vorstellungs-

welt seiner Mitspieler hineingedacht




