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ÜBER DIESES HANDBUCH UND SEINE ANWENDUNG 
 
Im Rahmen einer einjährigen Recherche entwickelte das Brachland-Ensemble in enger Kooperation mit Expert:innen aus Wissenschaft, 
Stadtplanung, politischer Bildung und Kultur die performative Installation „Humanotop – Wer wie Wissen schafft“. Namensgeber ist 
Professor Dr. Achim Kampker von der RWTH Aachen und dem Verein „Ingenieure retten die Erde“, die nördlich von Aachen das 
Testgelände Humanotop Aventis betreiben. Dort werden Konzepte entwickelt und erprobt, wie die Stadt der Zukunft aussehen und 
funktionieren könnte.  
 
Auf der Basis eines wissenschaftlichen Drei-Säulen-Systems (Ingenieurswesen, Bio-Ingenieurswesen, Statistik u. Soziologie) 
entwickelte das Brachland-Ensemble ein Konzept, in dessen Verlauf Menschen unterschiedlichster Fachbereiche sich vernetzen und 
auf kreative Weise neue Fragen und (mögliche) Antworten auf die Herausforderungen von heute und morgen entwickeln können. Denn: 
Bereits jetzt wirken Millionen und Abermillionen von Menschen mit ihren Individuellen Fähigkeiten oft im Kleinen und schaffen in der 
Masse Veränderungen im Großen Ganzen. Es lohnt sich also, in die Gesellschaft zu investieren. Allerdings neigen die Menschen auch 
dazu, sich eher auf die negativen Dinge zu konzentrieren und diese abzuspeichern. daher schärfen wir in diesem Handbuch vor allem 
den Blick auf die positiven Aspekte unserer Gesellschaft. 
 
Diese hier aufgeführten (Spiel-)Methoden lassen sich für Ihre persönlichen Zwecke unkompliziert modifizieren. Ob Sie nun eine 
konkretes Problem mittels Kopfstandmethode bewältigen wollen, ein bereits entwickeltes Lösungskonzept einem Zukunftscheck 
unterziehen möchten, oder einfach kreative und neue Ansätze für die Arbeit innerhalb Ihrer Netzwerke suchen, wir hoffen, dass dieses 
Buch Ihnen dabei eine kleine Hilfe sein kann.  
 
Unser Dank gilt all unseren Kooperations-partner:innen, ohne die dieses Projekt nicht entstanden wäre. 
Julia Opitz, Dominik Breuer, Gunnar Seidel  
Leitung Brachland-Ensemble 

„Wir haben kein Innovationsproblem. Wir haben ein Reichweite-Problem.“ 
Peter Köddermann – baukultur NRW 

 



Ein kleines Gedankenspiel 
Es ist 5 nach zwölf: Die Menschheit hat es geschafft, allen gesellschaftlichen und ökologischen Herausforderungen zum Trotz, das 
Ruder herumzureißen und das System wieder ins Lot zu bringen. Wie könnten die das hinbekommen haben? In einem Laboratorium 
zerbrechen sich Wissenschaftler:innen aus der Zukunft über diese Frage den Kopf. Doch um die Antworten zu finden bedarf es der 
tatkräftigen Unterstützung von weiteren Expert:innen: Von Ihnen. 
 
ALLES IM FLUSS: Das Humanotop ist ein geschlossenes Kreislaufsystem, bestehend aus den Fluss-Stationen, dabei handelt es sich um die 
wichtigsten Säulen eines Stadtsystems. Die Bio-Ingenieurin Morgane de Toeuf hat diese Säulen in Handlungsbegriffe übersetzt. 
Begegnen (Soziales und Gemeinschaft) Bewegen (Mobilität), Erforschen (Wissenschaft, Bildung, Kultur) Erbauen (Infrastruktur), 
verwerten (Abflüsse und Sanitation) , regulieren (Entscheidungsebenen und Partizipation) und Versorgen (Energie, zeit u. Produktion). 
Für jede dieser Säulen haben wir Denk-und handlungs-konzepte entwickelt, die sie für bei Ihrer gesellschaftsfördernde Arbeit 
inspirieren und unterstützen sollen. 
 
EINE FRAGE DER HALTUNG: Die aktuellen Herausforderungen für Gesellschaft und Ökologie sind zahlreich und wirken oft 
unüberwindbar. Die Idee ist, dass es mehrere gesamtgesellschaftliche Haltungswechsel geben müsste, die den Grundstein hin zu einer 
nachhaltigen Genussgesellschaft legen. Dabei geht es weniger darum, Druck auszuüben, sondern einen Sog zu erzeugen, indem man 
Ideen entwickelt, bzw. bereits bestehende entdeckt, die so spannend, schmackhaft, unterhaltsam, erleichternd, interessant und 
gleichzeitig nachhaltig sind, dass der Verzicht auf althergebrachte und oftmals energieintensive Konzepte erleichtert wird.  Unsere 
Bio-Ingenieurin hat sieben Haltungen benannt und in diesem Buch jeweils eine Haltung einer Fluss-station zugeordnet. Jedoch können 
Sie auch eigene Kombinationen herstellen und darauf aufbauen.  

 
 
 
 

„Es geht nicht darum, womit wir unsere Containerschiffe antreiben, es geht darum, dass wir weniger Containerschiffe antreiben.“	
Morgane de Toeuf – Bio-Ingenieurin (ULB) 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

EMOJI-STATISTIK 
Bereitet ein kleines Spielfeld im Raum vor, auf dem Ihr alle ausreichend Platz 
findet. Nehmt fünf Blatt Papier oder Pappstücke und schreibt drauf groß und 
deutlich jeweils eine der folgenden fünf Emotionen: Wut, Freude, Trauer, Angst 
und Überraschung. Verteilt diese dann gut sichtbar am Rand des Spielfelds. Ihr 
könnt im Grunde jetzt jeden Begriff und jede Aussage, These und/oder 
Fragestellung in den Raum werfen und, indem Ihr Euch an der Emotion positioniert, 
die Ihr mit dem Begriff als erstes verbindet, anhand einer sog. Lebendigen Statistik 
erkennen, wie Ihr und Eure Mitspielenden tickt. Da nur Eure emotionale Haltung 
gezeigt wird, bleibt offen, ob Ihr einer Aussage zustimmt, oder sie ablehnt, Ihr 
bleibt also geschützt und öffnet Euch zugleich empathisch.  

DAS STIMMUNGSBAROMETER 
Markiert eine gerade Linie von mehreren Metern Länge auf dem Boden. 
Alternativ könnt Ihr auch einfach zwei Stühle als Endpunkte benennen. 
Die Linie stellt das Stimmungsbarometer dar. Ein Ende steht für 
absolute Zustimmung, das andere Ende für absolute Ablehnung. Ihr 
könnt nun Aussagen Themen oder gesetzesentwürfe benennen und Eure 
Haltung dazu zeigen. Je näher man sich auf dem Barometer zu einem der 
Enden positioniert, umso stärker die ablehnende/zustimmende 
Haltung. Eine Positionierung in der Mitte bedeutet 
Haltungsneutralität.  
 

NÄHER: Der Abstand, auch die Entfernung oder 
die Distanz zweier Punkte ist die Länge der 
kürzesten Verbindung dieser Punkte.. Frage:  
Wenn Eure Stadt eine PERSON wäre, was 
würdet ihr dieser Person gerne sagen? 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

 

Das Schwiegervater-Dilemma 
Euer Schwiegervater fährt jeden Tag mit dem Auto ins 
Nachbardorf, um Brötchen zu kaufen, weil ihm die Brötchen der 
Bäckerei in seinem Dorf nicht schmecken. Aufgrund seiner Hüfte 
kann/will er kein Fahrrad benutzen. Wie bekommen wir Euren 
Schwiegervater dazu, auf die tägliche Nutzung des Autos zu 
verzichten? Bedenkt alle Konsequenzen Eurer Lösungsansätze. 
Wie könnten möglichst ALLE von einem sowohl ökologisch als 
auch ökonomisch nachhaltigen Konzept profitieren? 

 
Es existieren weltweit ca. 30.000 essbare Pflanzenarten, doch 
die Weltbevölkerung ernährt sich laut FAO von lediglich 30 
Arten. Durch engere lokale Netzwerke können wir jene 
kennenlernen, die unsere Produkte produzieren, dadurch 
bekommen wir ein tieferes Verständnis. UND erlangen Reichweite, 
da WIR evtl. Einfluss auf die Produktion nehmen können.  

 

DIE KOPFSTAND-METHODE 
Noch eine kleine Spielvariante: Ihr könnt zunächst auch 
die Frage rumdrehen: Wie schafft Ihr es, dass Euer 
Schwiegervater niemals mehr etwas anderes als das 
Auto verwendet? Dies nennt man die Kopfstandmethode. 
Indem man zunächst den Worst Case kreiert, erlangt man 
ein tieferes Verständnis für die Situation und ihre 
Mechanismen.  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kannste was, biste was 
Bringt einer Person innerhalb von zwei Minuten etwas 
Neues bei. Führt Eure neu erlernte Fertigkeit in der Gruppe 
kurz vor. Variante: Lasst Euch innerhalb von zwei Minuten 
auf der Straße etwas Neues von einer fremden Person 
beibringen. Überlegt, wie Ihr diese Person am besten 
ansprechen könntet. * 
 
*Lampenfieber? Keine Sorge, laut einer Umfrage, wovor der Mensch am meisten Angst 
hat, landete der Tod auf Platz zwei, wohingegen die Öffentliche Rede den Spitzenplatz 
einnimmt, Ihr seid mit Eurem Lampenfieber also höchstwahrscheinlich in guter 
Gesellschaft. 

 

Was wäre, wenn wir 10% unserer Zeit mit etwas Neuem 
verbringen? Wenn dies ein fixer Bestandteil unserer 
Gesellschaft werden würde? Jedes zehnte Jahr einen anderen 
Beruf erlernen, alle zehn Tage ein Praktikum, jedes zehnte 
Gericht ist etwas Neues, was ich bestelle usw., jedes zehnte 
Gespräch führe ich mit einer fremden Person. Frage: Was 
möchtet Ihr nicht wissen? 
 
 
 

Kannste nix? Macht auch nix! 
Eine Variante: Wünscht Euch von einer Person in Eurer 
Gruppe einen zweiminütigen Workshop zu einer Fähigkeit, 
die Ihr schon immer einmal besitzen wolltet. Die Person 
muss euch in dieser Fähigkeit unterrichten, egal, ob sie sie 
beherrscht oder auch nicht. 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Eine leere Fläche, ein leerer Raum, das ist eine Schatzgrube an möglichen 
Abwesenheiten`. Abwesenheit als Potential, Zeichen, Wunsch, Neugier, 
Stille, Erinnerungsspur. Alle diese Abwesenheiten` haben komprimierte 
Inhalte, die eine Verzauberung der Betrachtenden bewirken können. 
Frage: Welche Lücke würdet Ihr in Eurer Stadt gerne entstehen lassen? 
Und welche würdet Ihr gerne füllen? 

DIE 15-MINUTEN-STADT 
Das Konzept stammt von Carlos Moreno, Professor für komplexe Systeme und intelligente 
Städte an der Universität Sorbonne. Er hatte sich die Frage gestellt: Wie kann man die 
Bewohner von Paris glücklich machen?“ Seine Antwort lautete: „Sie müssen alle wichtigen 
Anlaufpunkte in unmittelbarer Nähe haben, um sie schnell zu erreichen und so mehr Zeit für 
seine Familie und Freunde zu haben.“ In einem Umkreis von 15 Minuten soll alles, was das tägliche 
Leben betrifft, mit dem Fahrrad (oder aber zu Fuß und/oder mit öffentlichen Verkehrsmitteln) 
erreichbar sein. Gemäß dieser Prämisse entscheidet nun, welche Anlaufpunkte für Euch in eine 
Viertelstundenstadt gehören. Nehmt einen Stadtplan oder ein Blatt Papier und zeichnet darauf 
einen Kreis. Wählt aus der Liste Rechts die sieben wichtigsten Punkte aus, die innerhalb von 15 
Minuten erreicht werden sollten. Schreibt sie auf einzelne Zettel und legt sie in den Kreis. Wägt 
im Laufe des Spiels die Pro und Contras ab und schreibt diese auf.  In einer zweiten Runde 
platziert Ihr dann die 7 Punkte im Kreis, die für Euch am unwichtigsten wären, sie in 15 Minuten 
zu erreichen. Natürlich könnt Ihr die Liste zuvor auch ergänzen.  
 
 
 

Park  
Arbeitsplatz  
Kita/Schule   
Müllentsorgung  
Fabrik  
Universität 
Gastronomie  
Supermarkt  
Sport  
Einzelhandel/Geschäfte 
Schwimmbad  
Wochenmarkt  
Bibliothek  
Ärztehaus  
Kino/Theater/Konzert 
Einkaufszentrum  
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ZURÜCK IN DIE ZUKUNFT 
Markiert zunächst  auf dem Boden oder auf einem Tisch ein großes Viereck. Dieses 
repräsentiert eine Zeitmaschine.  Wir können etwas in die Zukunft schicken. Nun 
wählt jede:r von Euch zwei Gegenstände aus, die Ihr den Menschen aus der Zukunft 
gerne hinterlassen würdet und die ihnen etwas über Eure Zeit erzählen sollen. Ihr 
könnt entweder, je nach Vorbereitungszeit reale Gegenstände nehmen oder die 
Begriffe auf Zettel schreiben. Achtet darauf, dass sich nichts doppelt. Wenn alle 
Ihre Gegenstände im Feld platziert haben, wird noch per Zufallswahl ein weiterer 
Gegenstand hinzugefügt, damit sich eine ungerade Zahl ergibt.   
 

RUNDE 1 
Wir können aufgrund des hohen Energieaufwands nur einen Gegenstand versenden 
Bitte wählt nun nacheinander ein Objekt aus, das Ihr dann aus der Zeitmaschine 
entfernt. Begründet Eure Entscheidung mit einem Wort.  Wechselt Euch so lange ab, 
bis nur noch ein Objekt übrig ist. 
 

RUNDE 2 
Die Zukunft: Wir haben ein Artefakt aus dem frühen 21. Jahrhundert ausgegraben. 
Stellen wir uns vor die damalige Gesellschaft wäre eine einzelne Person. Was kann 
uns dieser Gegenstand über diese Person erzählen? Wie sähe diese Person aus, wie 
hat sie gelebt, was hat sie gedacht, gemacht und gemocht? Warum war ihr dieser 
Gegenstand so wichtig? Bestimmt ein Gruppenmitglied, das Eure Eindrücke und 
Beschreibungen festhält und anhand dieser eine Zeichnung von der Person 
anfertigt, die für die damalige Gesellschaft steht.  
 

In der Schweiz gilt man automatisch als 
Organspender:in , es sei denn, man widerspricht. Wenn 
einem also die eigenen Organe auch nach dem Tod etwas 
wert sind, dann musste man einen Energieaufwand 
leisten und dies vermerken. Ansonsten schrieb man 
diesen Wert automatisch der Gemeinschaft zu. Frage: 
Was wäre, wenn wir das gleiche Prinzip auf unser E-
Mail-Postfach anwenden würden? 



 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Wir tendieren immer dazu, etwas aufzubauen, nicht 
abzubauen. Wenn unsere Maschinen einfacher 
wären, könnten wir sie selbst reparieren. 

 

WO IST DAS PROBLEM? 
Bildet Gruppen aus drei bis vier Personen. Nun 
schreiben alle eine Kompetenz auf, über die sie 
verfügen. wichtig: es muss Euch Spaß machen UND 
Ihr solltet gut darin sein, dabei gibt es keine 
Beschränkung, egal ob eine physische, kognitive 
und/oder emotionale Fähigkeit. jede Kompetenz, 
und sei sie noch so absurd, kann nützlich für die 
Gesellschaft sein. Wenn ihr also Spaß daran 
habt, Rachmaninows Dritte mit der Achsel zu 
vertonen, dann schreibt es auf.  Im Anschluss hat 
Eure gruppe drei Minuten Zeit, ein Problem zu 
finden, dass sich mit der Kombination Eurer 
Kompetenzen lösen lässt, ob Rückenschmerzen 
oder Weltfrieden bleibt Euch überlassen. Durch 
diese Variante der Kopfstandmethode ist schon 
so manche absurde Idee zum fertigen Projekt 
gereift.  
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

WAS WÜRDE XY TUN? 
Zunächst einigt Euch in der Gruppe auf Ein ProblEm. Auch hier sind 
Euch im Hinblick auf wsGröße und (Un-)Überwindbarkeit keine 
grenzen gesetzt. Danach sucht sich Jede:r von Euch jeweils eine 
Person aus, von der ihr glaubt, dass diese Person die Krise lösen 
könnte. Egal was für eine Person, real, fiktiv, eine historische 
Persönlichkeit, eine Comicfigur, ob Nelson Mandela, Superman oder 
die eigene Oma. schreibt den Namen dann gut leserlich auf einen 
Zettel. Überlegt, was diese Person tun würde. In einem zweiten 
Schritt wird in der Gruppe überlegt, wie man dies in reale 
Handlungsmuster übersetzen könnte.  (Beispiel: Ertrinkende 
Menschen im Mittelmeer -> Moses -> Würde das Meer teilen für einen 
sicheren Durchmarsch -> Sicheres transfer-Konzept) 

Was ist eine schlechte Subvention? Eine schlechte Subvention ist, wenn ein 
Geschäftsmodell die zivil-Gesellschaft mehr kostet, als es ihr einbringt und dem 
Geschäftsbetreiber mehr einbringt als es ihn kostet, weil die Zivil-Gesellschaft nicht 
mitbekommt, was es sie eigentlich kostet, sondern erst mitbekommt, was es sie kostet, 
wenn der Geschäftsführer Verantwortung und/oder Löffel abgegeben hat.  Frage: 
Wenn jeder Tag eine Stunde mehr hätte, was würdet Ihr mit dieser Stunde anfangen? 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

TESTFELD 
Dies ist ein Testfeld, Ihr könnt 
jedes Problem, bzw. jeden  von 
Euch Entwickelten Lösungsansatz 
zu einer beliebigen Thematik 
aufschreiben und auf das 
Startfeld in der Mitte legen. ihr 
könnt sowohl überprüfen 
inwiefern Eure 
Problematik/Lösung die jeweiligen 
Flusskategorien tangiert und 
beeinflusst als auch überlegen, 
welche Ideen bei Euch entstehen, 
wenn Ihr eines oder mehrere der 
haltungsfelder darauf anwendet. 
Idealerweise harmoniert Euer 
Lösungsansatz mit allen 
Stationen. Aber macht Euch keinen 
Druck, denn: Die Suche nach der 
finalen Lösung ist niemals 
befriedigend, da es keine finale 
Lösung gibt. Habt einfach Spass 



DAS TEAM 
 
Konzept, Regie    Dominik Breuer  
Dramaturgie     Gunnar Seidel, Inge Zeppenfeld 
Wissenschaftliche Beratung  Prof. Dr.-Ing. Achim Kampker (RWTH Aachen) 
                                                                Morgane de Toeuf Freie Universität Brüssel) 
         Armin Küchler (FH Münster) 
Produktion     Julia Opitz  
Bühne und Kostüm   Maria Pfeiffer  
Sounddesign     Jan Pfitzer  
Audience Development   Peer Stark  
Grafik     Felix Kramer 
Video und Spiel   Dominik Breuer 
Performance    Mariann Yar, Miriam Schollmeyer, Dominik Breuer  

In Kooperation mit:    Theater Aachen, RWTH Aachen, BÜrgerstiftung Lebensraum Aachen,  
Kulturamt Solingen, /Nell-Breuning-Haus Stolberg, FH Münster,  
Baukultur NRW, Institut Für Demokratiepädagogik Eupen, Stadtretter e.V.  
ISG-Solingen-Ohligs, Bundesverband Soziokultur.  

Gefördert durch:  Ministerium für Kultur und Wissenschaft des Landes Nordrhein-Westfalen, NRW Landesbüro Freie 
darstellende Künste, Bundeszentrale für politische Bildung, Fonds Soziokultur, RKP – Regionales 
Kulturprogramm NRW, Fonds Darstellende Künste 

 

 

 

Kontakt 
 
management@brachland-ensemble.de 
 

Links 
www.brachland-ensemble.de 
www.humanotop.earth 
www.baukultur.nrw 
www.isg-ohligs.de 
www.stadtretter.de 
www.utopolis.online 
www.theater-aachen.de 
www.nbh.de 
 
 


