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herzten Klick auf das Projekt 
las ich den Titel „Ein Brett-
spiel unter dem Motto: TriXen, 
Tarnen, Täuschen – ein sarka-
stisches Atomboss Spiel“. Das 
klingt ja interessant. Als Auto-
ren waren Charlotte Janus und 
Willy Dumaz, Absolventen des 
Spiel- und Lerndesign, ver-
zeichnet. Moment mal, Willy 
kenn ich doch! Hatten wir nicht 
mal, vor zwei oder drei Jahren, 
einen Kurs zusammen belegt? 
Über zwei Ecken (vielen Dank 
an Christin) habe ich kurzer 

Als ich mich neulich auf der In-
ternetseite meiner Hochschu-
le für Kunst und Design durch 
diverse Menüs klicken mus-
ste, nur um mein Ziel dann 
doch nicht zu finden, sprang 
mir ein kleines Bild ins Auge, 
welches sich von all den an-
deren unterschied. In einem 
Bilderteppich, der die vielen 
verschiedenen Arbeiten von 
Studenten zeigte, stach ein 
Schwarz-Gelbes besonders 
hervor mit dem Titel: „Su-
per GAUdi“. Nach einem be-

Auftrag ein Spielkonzept für 
den Verein „Grüne Werkstatt 
Wendland“ entwickelt haben. 
In einem Workshop, der 2011 
im Wendland stattfand, wur-
den viele junge Designer ein-
geladen, um Möglichkeiten für 
das überregionale Bekannt-
machen des Landkreises zu 
erarbeiten. Das Thema Atom-
kraft und die Verantwortung 
der Menschen soll besonders 
der Jugend nahegebracht wer-
den. So entstand auch die Zu-
sammenarbeit mit Charlotte 
und Willy, deren Auftrag zu-
erst das Fertigstellen eines 
Spielkonzeptes über das The-
ma „Kastortransport“ war. 
Aber wie es immer so ist, ent-

Hand ein Treffen mit beiden 
vereinbart, um etwas mehr 
über die Entstehung und den 
Inhalt des Spielprojektes zu 
erfahren. Das Atelier der bei-
den ist unweit der Hochschu-
le. Willy holte mich am Ein-
gang ab, dann ging es durch 
verschlungene Gänge über 
einen kleinen altertümlichen 
Aufgang in den 2. Stock, durch 
zwei weitere Räume hindurch 
in ein wirklich schönes Ate-
lier. Allein hätte ich das wohl 
nie gefunden. Nach kurzer 
Zeit erfuhr ich, dass die bei-
den eine eigene kleine Agen-
tur haben: „Willotte Spielde-
sign, Büro für Sinn und Un-
sinn“ und als ersten größeren 

 Rezensionen

Das Spiel ist sarkastisch und muss es auch sein, um 
die gewünschte Wirkung zu erzielen. Aber das Ver-
brechen ist nicht das Spiel, sondern das Augenver-
schließen in der wirklichen Welt.
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gelbe Holzstifte symbolisiert 
wird, aus seinem Zwischenla-
ger im Wald zu verteilen. 
Durch Gutachten ist es den 
Gegenspielern möglich, die 
Sicherheitsstufe seiner „End-
lager“ in Erfahrung zu brin-
gen und ihn auffliegen lassen. 
Die Karten mit Waldsymbolik 
beherbergen nämlich diverse 
Möglichkeiten den Atommüll 
zu „entsorgen“. So gibt es 
zwei Kategorien: die „weniger 
sichere“ (wie „im Sandkasten 
verbuddeln“ oder „Zwielich-
tigen Typen geben“)  oder die 
„auf Jahrzehnte sichere“(wie 
„An die Waffenindustrie ver-
kaufen“ oder einfach „Dort 
lassen, wo er herkommt“). 

Die letzteren Methoden sind 
leider auch die realen, wie sie 
zum Teil in Deutschland und 
auf der ganzen Welt gehand-
habt werden. Untermalt wird 
das ganze durch Fotos auf den 
Spielkarten – sie wirken heftig. 
Aber genau so funktioniert das 
Aufklären bei diesem Spiel: es 
werden Emotionen angespro-
chen. Willy meinte, dass sich 
viele Leute sträubten, die Ak-
tionen durchzuführen, die die 
Karten anbieten. Als Atom-
boss im Spiel soll es eben weh 

stand aus dem ersten Entwurf 
eine Vielzahl neuer. Die Grü-
ne Werkstatt entschied sich 
für die Idee der Super GAUdi, 
da es globaler zu verwenden 
ist und über die Grenzen des 
Wendlandes hinausgeht. Vor-
gestellt wurde das Spiel auch 
zur kulturellen Landpartie die-
sen Jahres.
Unterbrochen wurde das Ge-
spräch von Charlottes Frage: 
„Hast du das Spiel denn auch 
schon mal gespielt?“ Ich mus-
ste wahrheitsgemäß mit Nein 
antworten, worauf das Inter-
view einer kleinen geselligen 
Spielrunde weichen musste. 
Bisher wusste ich nichts über 
das Spielprinzip oder den Ab-
lauf. Aufgebaut wurde ein qua-
dratisches Spielfeld, welches 
mit kleinen, quartettähnlichen 
Spielkarten gefüllt wird. 
Allein diese Wirkung war sehr 
schön anzusehen. Das innere 
Feld aus den einzelnen Kärt-
chen ist mit einem Waldmo-
tiv bedruckt, die äußeren vier 
Seiten mit einer Industrie-
landschaft. Da wird auch dem 
Laien schnell klar: hier spie-
len vier Industriegiganten mit 
unserem Planeten. Ziel des 
Spiels ist es, seinen atoma-
ren Müll, welcher durch kleine 

tun, die Landschaft zu vermül-
len. In der Realität wiederum 
sind dies leider gängige Mit-
tel. Auch bei Kindern kam das 
Spiel gut an, denn der The-
matik konnte sich so spiele-
risch angenähert und Fragen 
angesprochen werden. In der 
Anleitung finden sich neben 
den Spielregeln auch viele In-
formationen über die Atom-
kraft und Endlager. Produziert 
wird das Spiel von der Firma 
„Werkhaus“. Die erste Auf-
lage erschien mit 500 Exem-
plaren und ist bereits ausver-
kauft. Eine zweite Auflage ist 

geplant. Auf der Internetseite 
der Grünen Werkstatt, im TAZ-
Shop in den Werkhaus-Läden 
und diversen anderen Ver-
kaufsstellen ist Super GAUdi 
für 35 Euro erhältlich. Derzeit 
arbeitet das Team Willotte an 
einem Ausbildungsparcours, 
um Schülern eigene Stärken 
bewusst zu machen und ihnen 
so eine bessere Berufswahl zu 
ermöglichen.
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