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Motivation

Vor rund 100 Jahren wurden energiesparsame Gliihbirnen in Grofbritannien entdeckt,
welche 75% weniger Strom als zuvor verbrauchten. Zu vermuten wire, dass durch die
Einfithrung der gesamte Stromverbrauch durch Glithlampen in Groflbritannien anschlie-
Bend um 75% sank. Allerdings trat genau der umgekehrte Effekt ein: Durch den niedrige-
ren Energieverbrauch wurden nun im gesamten Land weitaus mehr Glithbirnen verwen-

det und dadurch insgesamt sogar mehr Strom verbraucht als zuvor.!

Die beschriebene Entwicklung ist ein Beispiel fiir einen ,Rebound-Effekt”. Dieser Begriff
wird angewendet wenn ein technischer Fortschritt im Ergebnis nicht zu den erwarteten
Energieeinsparungen fiihrt. So gab es seit der Erfindung des Automobils zahlreiche tech-
nische Innovation zur Einsparung von Energie und Ressourcen. Dennoch verbraucht ein
tiber 40 Jahre alter VW-Kéfer dhnlich viel Treibstoff wie Fahrzeuge der heutigen Generati-
on. Dies liegt zum Teil daran, dass moderne Fahrzeuge eine deutlich hohere Geschwin-
digkeit erreichen konnen. Zudem verfiigen sie hdufig tiber Erweiterungen die ebenso
Treibstoff verbrauchen, wie z.B. Klimaanlage, Sitzheizung, Soundsystem oder ein Naviga-

tionsgerit. 2

Vor dem Hintergrund der Klimaerwdrmung und der Energiewende spielt der Rebound-
Effekt eine wichtige Rolle bei der Senkung des CO2 Ausstofies und fiir das Erreichen der
Klimaziele, welche sich die Européische Union bis 2050 gesetzt hat. Das Energieseminar
an der Technischen Universitit Berlin beschaftigte sich im Wintersemester 2014/15 genau
mit dieser Thematik. Dabei wurden durch Vortrage der Studierenden rundum den Re-
bound-Effekt selbststindig Wissen erarbeitet und diskutiert. Eine von uns durchfiihrte
Umfrage hatte zum Ergebnis, dass nur 23% der Befragten den Rebound-Effekt tiberhaupt
kennen. Eine weitere wichtige Erkenntnis war, dass sehr viele komplexe Griinde zum Auf-
treten des Rebound-Effekts fithren. So weist er beispielsweise sowohl wirtschaftliche,

technische als auch psychologische Dimensionen auf.

1 Herring, Horace (2000): Is Energy Efficiency Environmentally Friendly? in Energy & Environment, Vol. 11, No. 3.

2 Santarius, Tilman (2012): Der Rebound-Effekt. Uber die unerwiinschten Folgen der erwiinschten Energieeffizienz, Wuppertal Institut fiir Klima, Umwelt und Energie.
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Das Spiel ,,2050!“ ist ein Versuch, beispielhaft und vereinfacht das Zusammenspiel dreier
wesentlicher Faktoren aus der Sicht eines Landes darzustellen. In unserem Spielszenario
verflgt ein Land im Idealfall tiber eine starke Wirtschaft, eine zufriedene Bevolkerung und
kann zugleich die angestrebten Klimaziele erreichen. Dies zu schaffen ist eine grofle Her-
ausforderung, da eine Regierung z.B. hiufig zwischen Wirtschaftswachstum und Energie-
verbrauch abwigen muss. In unserem Spiel wird spielerisch ein Verstdndnis fiir diese Zu-
sammenhidnge und die Herausforderung einer Regierung vermittelt. Zudem wird damit

ein Bewusstsein fiir den Klimawandel und den Rebound-Effekt geschaffen.



http://www.welt.de/wirtschaft/energie/article108796448/Der-geplatzte-Traum-vom-Energiesparen.html

- Lernziel des Spieles

In unserem Spielkonzept werden die Entwicklungen verschiedener Lander mit unter-
schiedlichen Grundvoraussetzungen durch die nichsten 50 Jahre durchschritten. Dabei
geschehen unvorhersehbare natiirliche und wirtschaftliche Katastrophen und Fiigungen.
Du bist dafiir zustdndig dein Land in Wirtschaft, Gesellschaft und Politik an die Spitze zu
treiben und deine Gegner zu schlagen. Doch sei vorsichtig, ihr lebt zusammen auf einem
Planeten und deine Gegner sind gleichzeitig deine Verbiindeten. Alle sitzen am Ende im
selben Boot. Sollte der durchschnittliche CO, Verbrauch aller Spielenden zu hoch sein ha-

ben alle verloren, denn auf einem zerstorten Planeten kann nicht gewonnen werden.
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- Spielanleitung
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Allgemeines:

Das Spiel ist fiir eine Altersgruppe von 15+ Jahren gedacht und fiir 2-4 Spielende ausge-
legt. Die Spielzeit betrdgt ca. 30-60 Minuten. Es kann als schnelle Fassung mit 9 oder als
lange mit 18 Runden gespielt werden, wobei entweder in 4 Jahres-Schritten oder 2-Jahres-

Schritten vorgegangen wird. Im Jahre 2050 endet das Spiel.

Das Spiel besteht aus einem Spielbrett, Karten (6 verschiedene Kartentypen) und Chips fiir
jede Punkte-Kategorie (Zufriedenheit, Haushalt, Naturbelastung) die selbst ausgedruckt
und ausgeschnitten werden kénnen. Zudem benétigen alle Spielenden noch eine indivi-

duelle Spielfigur.

Spielziel:
Aufgrund von Klimaerwdrmung und erhohtem CO2 Ausstof8 wird sich unser Planet

nachweislich verdndern. Du spielst darum, ihn zu retten und weiterhin bewohnbar zu hal-

ten!

Ablauf des Spiels:

Zunichst ziehen alle eine Karte aus den verdeckten Lianderkarten, welche Identitit ver-
leiht und die Startauspragungen der drei Attribute Haushalt, Zufriedenheit und Naturbe-
lastung festsetzt. Diese sind in jedem Land anders verteilt, was eine jeweils andere Strate-
gie erfordert. Danach erhalten alle jeweils eine Aktionskarte aus Technologie, Politik und

Gesellschaft. Alle Spielenden legen ihre Spielfigur in die Mitte.

Der Jahreszeiger steht auf 2014. Die jiingste Person beginnt, indem sie eine ihrer drei Akti-
onskarten ausspielt. Die auf der Karte benétigten Attribute miissen erfiillt sein. Nachdem
die Karte ausgespielt wurde, darf nun die dort angegebene Anzahl an Feldern in eine be-
liebige Richtung gelaufen werden. Die Farbe des neuen Feldes zeigt an, aus welchem Sta-

pel eine neue Karte gezogen werden soll (Weif3: keine Karte wird gezogen). Die anderen

6
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Spielenden folgen im Uhrzeigersinn. Nach jeder Runde springt der Jahreszeiger ein Feld

weiter. Alle folgenden Runden laufen nach diesem Prinzip ab. Wird das Jahr 2050 erreicht,

ist das Spiel vorbei.

Wahrend des Spiels wird dir zweimal das Wachstum angerechnet. Diese Jahre sind auf
dem Spielfeld speziell markiert. Besitzt du bis zu drei Haushaltsmarken, nimm jeweils
eine Haushalts- und Naturbelastungsmarke. Entnehme zwei Haushalts- und Naturbelas-
tungsmarken, wenn du vier bis acht Haushaltmarken vorratig hast. Bei mehr als acht ge-

sammelten Haushaltsmarken, erhéltst du jeweils drei weitere hinzu.

Attributausprdagungen konnen nicht negativ werden. Bewirkt eine Aktion, dass eine Aus-

pragung sinkt, dann minimal auf null.

Kannst du keine Karte mehr ausspielen, z.B. aufgrund von zu hohen Anforderungen an
Zufriedenheit oder Haushalt, oder wenn du keine mehr besitzt, dann kannst du ein Feld

in eine beliebige Richtung laufen.

Zudem kannst du bei jedem Zug zwei Naturbelastungspunkte und eine Haushaltsmarke
aufnehmen. Dies kann sinnvoll sein, wenn du Haushaltsmarken benétigst, um eine Karte

ausspielen zu konnen.

Es darf mehr als eine Figur auf einem Feld stehen.
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Ein Zug beginnt:

Standardablauf

A \ 4
Du hast keine Karte Du erfullst die Mindestanforderung keiner
mehr. Karte.

A4

gehen.

Du darfst ein Feld

Du kannst von der Weltbank
gegen die Aufnahme von zwei
Naturbelastungs-Punkten

einen Haushalts-Punkt
bekommen.

|

4 v

Du erfullst die Mindestvoraussetzung fir
eine beliebige Karte, spielst sie aus und laufst

die Anzahl der Felder.

v

A

Du stehst auf einem neuen Feld.

Du stehst auf

einem weiBen
Feld.

Du stehst auf
einem
schwarzen Feld.

Du ziehst eine

Karte.
v ‘ ‘
Du ziehst eine Du musst eine Sabotage Karte Katastrophen-Karte
beliebige Karte
entsprechende Karte. A ot T ‘
(Ist auf dem Feld eine ,,2" -
darfst du zwei Karten PEE S .
ziehen) Mitspieler*in Du musst diese
tauschen. sofort ausspielen.
Hiermit hast du Hiermit hast du
eine Karte weniger eine Karte weniger
auf der Hand. auf der Hand.
A 4 Y A4 A 4

Dein Zug ist beendet. Die ndchste Person ist an der Reihe.
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Wer gewinnt?
Alle im Spiel vorhandenen Naturbelastungspunkte werden zusammen gez&hlt. Bei 4 oder
weniger Naturbelastungspunkten pro spielender Person bleibt die Welt ein bewohnbarer
Ort. Es gewinnt die Person, die den hochsten Wert aus Haushalt + Zufriedenheit — Natur-
belastung + Naturbelastungsstartwert erreicht hat. Ab 5 Naturbelastungspunkten pro
spielender Person kann das 2° Ziel nicht erreicht werden und die Welt wird ein schwer

bewohnbarer Ort sein. In diesem Fall hat niemand gewonnen.

Strategie:

Alle Spielenden arbeiten im Verlauf des Spiels zwar fiir sich, aber am Ende werden alle
Naturbelastungspunkte gezdhlt und es soll die Botschaft vermittelt werden, dass wir alle
,in einem Boot” sitzen. Das Ausspielen von Karten zum Nachteil von Mitspielenden kann
sinnvoll sein um am Ende den eigenen Sieg zu sichern. Des Weiteren sollen allgemein bei
Technologie-Karten neue Techniken erforscht werden, die zwar effizienter sein konnen,
durch den Rebound Effekt wird jedoch eine geringer Naturbelastungsabbau erreicht oder
sogar ein Backfire-Effekt erzielt. Es konnen Gesellschaft und Politik Karten ausgespielt
werden, die diesen Effekt vermindern. Um zu gewinnen, sollte ein Mix aller Karten ge-

spielt werden.

Das Spielfeld:

Das Spielfeld besteht aus Feldern unterschiedlicher Farben. Jede Farbe steht fiir einen Kar-
tentyp.

Auflen lduft der Jahreszeiger (in Form einer kleinen Figur, die die Felder ablduft.) Manche
Jahre sind speziell markiert. Dort muss eine Zeitkarte von einem Stapel gezogen und aus-

gespielt werden. Auf anderen Feldern wird das Wachstum abgerechnet.




2016

Zeitkarte

~
N4

\-[2022]

Zeitkarte

\/

Zeitkarte I

Wachstum
Wachstum Fir alle gilt
Fir alle gilt:
2036 \ / 2028 Wer so viel| Bekommt:
Wer soviel | Bekommt: BIP hat:
BIP hat: 7\ ~— - (
0-3 +1
0-3 +1 . - 4-8 +2
b 5 Zeitkarte m Zeitkarte b8 b
absg +3 2032
BIP Emission
BIP Emission und BIP
und BIP




‘” '“,‘ !!« ”‘ﬂ’
’ ..'.; Dle Karten

Hier findest du wichtige Erlduterungen und weiterfithrende Erkldrungen zu ausgewdéhlten
Karten im Spiel, um den Rebound-Effekt deutlich zu machen und zu zeigen wie die Punk-

teverteilung zustande kommt.

Zeitkarte

Diese Karten treten automatisch alle paar Jahre in Kraft und haben Auswirkungen auf alle

oder nur auf einzelne Lander.

UN-Klimagipfel (164)

Bei dem UN-Klimagipfel treffen sich jdhrlich fast 200 Vertreter unterschiedlicher Lander
um verbindliche Mainahmen zum Klimaschutz zu diskutieren und festzulegen. Eines der
wichtigsten Beschliisse war das Kyoto-Protokoll, welches volkerrechtlich verbindliche
Zielwerte fiir den Ausstof8 von Treibhausgasen in den Industrieldndern festgelegt. Die Er-
gebnisse des Klimagipfels sind weltweit umstritten, da es keine Strafregelungen beim
nicht Erfiillen der Klimaziele gibt. Trotzdem regen die Klimakonferenzen einem Dialog
tiber Nachhaltigkeit und die Zukunft der Natur an. In dieser Karte versteckt sich ironi-
scherweise auch der Rebound-Effekt: tiber 190 Staatschefs und Vertreter von Landern rei-
sen mit Privatjets an und dabei werden Unmengen an Energie, Treibstoff verbraucht und
Emissionen frei, um im Nachhinein dartiber zu sprechen, wie man Energie, Treibstoff spa-

ren und die Emissionsrate senken kann.

11



Wementint
- J Sabotagekarte

"o

Diese Karten kénnen ausgespielt werden um andere Spielenden schlechter zu stellen.
Hierbei muss allerdings eine Balance gefunden werden. Einerseits kénnt ihr nur zusam-
men gewinnen, da wir gemeinsam auf einem Planet leben und jede Sabotage Auswirkun-
gen fiir alle hat. Zum anderen kann aber die eigene Position auf der Welt gestdrkt werden

indem die anderen geschwécht werden!

Atom-Ungliick (141)

Atomwaffen und Atomkraftwerke bergen heutzutage einer der schlimmsten Gefahren:
Die Gefahr eines Atom-Ungliicks. Vier dieser sehr groflen Katastrophen gab es in der
Weltgeschichte schon: Hiroshima und Nagasaki, Tschernobyl und Fukushima. Zwei davon
beruhen auf den Einsatz der Atombombe und zwei sind durch Unfélle in Atomkraftwerke
zustande gekommen. Die Folgen sind immer verheerend sowohl fiir Wirtschaft, Bevolke-
rung und Natur, und das sogar fiir viele Jahrzehnte. Ist ein Gebiet erstmal radioaktiv ver-
sucht, ist es fiir lange Zeit unbewohnbar. Mutationen und Krankheiten sind fiir viele Le-

bewesen und die anliegende Bevolkerung fiir viele Generationen die Folge.

Nach der Katastrophe in Fukushima hat die deutsche Regierung beschlossen die deut-
schen Kernkraftwerke vom Netz zu nehmen. Trotzdem sind immer noch weltweit Uber

400 Kernreaktoren am Netz, welche rund 11% des Stroms erzeugen.

Wegen den schlimmen Folgen und den Problemen der Endlagerung von radioaktivem
Material wird die Kernkraft heutzutage sehr kontrovers diskutiert und es gibt viele Ansit-
ze diese Energieform mithilfe von regenerativen Energien wie Wind- und Solarenergie zu

ersetzten.




,oﬂ
‘p!ﬁ,ﬁ!‘”’
: Gesellschaftskarte
-
Diese Karten haben immer Einfluss auf die Denkweise der Bevolkerung. Je , griiner” eine

Bevolkerung denkt, desto besser kann es dem Land gehen, da der Lebensstil einer Gesell-

schaft einen groflen Anteil an der Emission und der Umweltverschmutzung ausmacht.

Teilen statt Kaufen (11)

Car-Sharing und Mitfahrzentralen funktionieren nach einem einfachen Prinzip: Sie bieten
Mobilitdt, ohne ein eigenes Fahrzeug zu besitzen. Das ist 6kologisch sinnvoll und spart
sogar eine Menge Geld. Besonders wenn sich Reisende ein Fahrzeug fiir eine Strecke tei-
len, die sie sonst alleine fahren wiirden. Fiir Teile der Automobilwirtschaft ist es jedoch ein
Nachteil, wenn insgesamt weniger Fahrzeuge gekauft werden. Zudem kann es auch hier

zu einem gewissen Rebound-Effekt kommen.3

Beispiel: Wenn die Fahrenden aufgrund von Car-Sharing Angeboten nun eine Strecke mit
einem Fahrzeug fahren, welche sie zuvor mit dem Fahrrad oder der Bahn gefahren sind.
Oder wenn die Fahrt zu den Grofeltern mit einer Mitfahrzentrale nun so giinstig ist, dass

diese nun héufiger besucht werden als zuvor.

Insgesamt gilt jedoch, dass solche Angebote einfach praktisch sind und zu einem bewuss-

teren Umgang mit Ressourcen fiihren.

3 Gossen, Maike (2012): Nutzen statt Besitzen. Motive und Potenziale der internetgestiitzten gemeinsamen Nutzung am Beispiel des Peer-to-Peer Car-Sharing, Institut fiir 6kologi-

sche Wirtschaftsforschung.
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Diese Karten beeinflussen die politischen Richtlinien einen Landes. Die Politik kann so-
wohl die Wirtschaft stirken, als auch der Natur helfen. Gesetzte und Regeln kénnen einen

enormen Einfluss auf die Unternehmen und die Bevolkerung haben, positiv sowie negativ.

Abwrackpramie (89)

Im Januar 2009 fiihrte die Bundesregierung die Abwrackpramie ein. Damit zahlte sie eine
Pramie von 2.500€ an alle, die ein neues Kraftfahrzeug kauften, wenn zuvor das mindes-
tens 9 Jahre alte Kraftfahrzeug verschrottet wurde. Offiziell heiit die Abwrackpramie
,Umweltprdmie” und vermittelt den Eindruck, als wire sie konzipiert, um der Umwelt
etwas Gutes zu tun. Eigentlich war sie eine wirtschaftliche Mafinahme: denn die Automo-
bilwirtschaft schwichelte ganz gewaltig in dieser Zeit. Im Ergebnis wurden tiber 600.000

neue Fahrzeuge gekauft und die Automobilwirtschaft freute sich.*

Doch bei der Wirkung fiir die Umwelt bleiben viele Fragen offen. Denn was passiert, wenn
das neue Fahrzeug gar nicht weniger Treibstoff verbraucht? Oder was passiert, wenn das
neue Fahrzeug nun hdufiger gefahren wird? Ist es 6kologisch sinnvoll vorzeitig alte, aber
voll funktionsfdhige Fahrzeuge zu verschrotten? Was bedeutet es fiir unsere Umwelt,
wenn alte Fahrzeuge illegaler Weise nicht verschrottet werden, sondern nach Afrika oder

Osteuropa exportiert werden?>

Ob die Abwrackpramie nun wirklich positive oder negative Auswirkungen fiir die Um-
welt hatte, wird kontrovers diskutiert. Jedoch wird deutlich, dass die theoretische Entlas-

tung der Umwelt durch zahlreiche Rebound-Effekte gedammt werden kann.

4 Blum, Ulrich (2009): Die Abwrackprdmie — wer zahlt die Zeche? Institut fur Wirtschaftsforschung Halle.
5 Banse, Phlipp (2009); ,,Auto-Abwrackpramie bringt keine Umweltvorteile”, Deutschlandfunk.
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Diese Karten thematisieren den technischen Fortschritt eines Landes. Zum einen kann eine
sehr starke Wirtschaft auch sehr viele Emissionen bedeuten, auf der anderen Seite kénnen
neue Technologien auch umweltfreundlicher sein und helfen, umweltschéddliche Wirt-

schaftszweige zu ersetzten.

Graue Energie (52)

Die Energie die zur Herstellung, Produktion und fiir alle Vorprodukte benétigt wird um
ein Gut herzustellen wird als graue Energie bezeichnet. Es ist so gesehen der indirekte En-

ergiebedarf eines Gutes. (direkter Energiebedarf = durch Benutzung des Gutes)®

Oft wird diese Energie gar nicht beriicksichtigt, gerade bei elektrischen Gerdten mit A+++
Siegel wird nur auf den Verbrauch bei der Benutzung geschaut. Uber die Energie, welche

fiir die Herstellung aufgewendet werden musste, gibt es keine Informationen.

Das Statistische Bundesamt hat ausgerechnet, dass jeder Euro, der von den Endverbrau-
chenden ausgegeben wird ca. eine Kilowattstunde an grauer Energie verursacht. Das ist so

viel Energie wie eine Glithlampe (60 Watt) in 17 Stunden verbraucht.

Die Graue Energie ist ein sehr gutes Beispiel fiir den Rebound-Effekt. Wenn um Energie zu
sparen, der alte Kiithlschrank weggeworfen und ein neuer energiesparender geholt wird,
kommt im ersten Moment der Gedanke auf, es wiirde in Zukunft sehr viel Energie ge-
spart. Aber eventuell hat die Herstellung des neuen Kiihlschranks so viel Energie gekostet,
dass sich die Umriistung auf einen neuen energietechnisch sehr viel weniger rentiert als

gedacht.

6 Nachhaltiger Materialeinsatz ~Graue Energie im Lebenszyklus - Sustainable Use of Materials — Grey Energy in the Life Cycle Martin Zeumer, Viola John, Joost Hartwig 2009
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Die Landerkarten verleihen dem Spielenden eine Identitdt und legen die Attribute Haus-
halt, Naturbelastung sowie die Zufriedenheit Threr Bevilkerung am Anfang des Spiels
fest.

Katastrophenkarte

Die Wirkung dieser Karten kann dir helfen, die Siegchancen der Mitspielenden zu schmé-
lern. Doch pass auf, der Effekt kann sich ebenso gegen dich entfalten, ebenso wie echte Ka-

tastrophen sich auf Naturbelastung, Haushalt und auch Zufriedenheit auswirken.
Jahrhundertflut (121)

Die Jahrhundertflut zog in Deutschland Schidden von tiber 9 Milliarden € mit sich und ihr
erlagen mindestens 45 Menschen. Damit wirkte sie sich unmittelbar auf den Staatshaus-

halt und auch die Zufriedenheit aus.

16
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Abwrackpramie: Die staatliche finanzielle Entschadigung fiir die Verschrottung eines

Kraftfahrzeugs.

asketische Lebensweise: Eine Lebensweise die auf Verzicht und Entsagung basiert um ein

einfaches, pures Leben zu fithren, indem zum Beispiel auf modere Gerate verzichtet wird.
Autarkie: Etwas aus eigener Kraft, ohne duRerliche Hilfe bewaltigen.

Autonomes Fahren: Die automatische, computergestiitzte Verwendung eines Fahrzeugs

ohne aktive Steuerung des Fahrers.

Brennstoffzelle: Erzeugt Wasser aus Wasserstoff und Sauerstoff, wobei bei diesem Prozess

nutzbare elektrische Energie frei wird.

Bruttogliicksprodukt/Zufriedenheit: Dieser Begriff ist der Versuch die Zufriedenheit und
den Lebensstandard einer Bevolkerung darzustellen. Gemessen werden kénnen dabei

Faktoren wie der Erhalt von kulturellen Werten, Bildung und Gesundheit.

Embargo: Die Unterbindung von In- und Exporten eines bestimmten Landes als politische

oder wirtschaftliche Maf3inahme.

Fracking: Bei dem Fracking wird ein Wasser(95%)-Sand(5% )-Gemisch unter hohem Druck
in die Gesteinsschicht gepresst und dabei aufgebrochen. Durch die entstehenden Risse
kénnen weitere Gas und Olvorkommen gefrdert werden, die vorher in Gesteinsschich-
ten gebunden waren. Es ist allerdings umstritten da beispielweise die Folgen fiir das

Grundwasser schwer abzuschéitzen sind.

Haushalt/Bruttoinlandsprodukt (BIP): Das Bruttoinlandsprodukt gibt den Gesamtwert
aller jahrlich in einem Land produzierten Giiter an. Darunter fallen sowohl Waren als auch
Dienstleistungen. Das BIP wird zum Bewerten der Wirtschaft eines Landes benutzt, da ein
hoher BIP-Wert mit einer gut funktionierenden Wirtschaft und einem ausgeglichenen

Haushalt in Verbindung gebracht wird.
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Klimaneutrale Gebdude: Ein Gebadude, welches durch verschiedene Eigenschaften, wie

beispielsweise Dammung, in der Lage ist, sich (fast ausschlieRlich) autark zu unterhalten.

Landgrabbing: Rund um den Globus reilen sich GroRanleger um Ackerfladchen. Schadli-

cher Landraub sei das, kritisieren Nichtregierungsorganisationen.

LED: Eine Leuchtdiode, die durch Strom Licht ausstrahlt und dabei weniger Strom ver-

braucht als eine konventionelle Glihlampe.

Naturbelastung/Emission: Die von Menschen verursachte Emission bezeichnet den Aus-
stofl an Gasen wie CO,und anderen Stoffen, die schiadlich fiir die Natur sind und die
Umwelt belasten. Emissionen werden zum Beispiel verursacht durch Verkehr (Autos,

Flugzeuge, Warentransport) und Fabriken.

Naturverbrauch: Der Naturverbrauch beschreibt den Verbrauch von Ressourcen und der
Schadigung des Okosystems in kiirzerer Zeit, als dass die Natur sich regenerieren kann.
Ein Beispiel ist die Abholzung von Bdumen, ohne dass der Baumbestand sich erholen

kann.

Peakoil: Unter dem Begriff Peak Oil (0.a. Olférdermaximum, Oil Depletion Point) versteht
man den Zeitpunkt, ab dem die Olférderung (einzelner Olfelder) ihr Maximum erreicht

hat. Er ist nicht identisch mit dem Ende der Olreserven.
Photovoltaik: Erzeugung von Strom aus Lichtenergie.
PKW Maut: Eine Wegezoll fiir die Nutzung von Strafien fiir Autos.

Polarannexion: Die erzwungene Beschlagnahme der bisher neutralen Polargebiete Nord-

und Siidpol.
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Propaganda: Der absichtliche Versuch, die Sichtweise und Meinung der Bevolkerung zu

manipulieren.

Synergie: Bei Synergieeffekten wird ein Nutzen durch die Zusammenarbeit gewonnen.
z.B. wenn mehre Forschungseinrichtungen an einem Ziel arbeiten und dadurch mehr Ka-

pazitdten und technische Einrichtungen zur Verfiigung stehen.

Transrapid: Eine Magnetschwebebahn, die sehr hohe Geschwindigkeiten von bis zu 500
km/h erreicht

Viel Spafs beim Spielen !
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