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Martin Geiger, Zirich

Gaming-Simulation

Spekuianten, Politiker und Pianer
an einem Tisch

Gaming-Simulation

Spéculateurs, hommes politiques et plani-
ficateurs a la méme table
Gaming-Simulation

Thinkers, politicians and planners at the
round table

Erstes Demonstrationsspiel im Herbst 1967 am Institut
fir Orts-, Regional- und Landesplanung an der ETH in
Zirich. Spieler: Die Teilnehmer der Nachdiplomaus-
bildung in Landesplanung am ORL-Institut.

Premier jeu-démonstration en automne 1967 a I'Institut
pour I'aménagement des agglomérations, des régions
et du territoire a I'Ecole Polytechnique Fédérale de
Zurich. Joueurs: Les participants a la formation d'aprés
diplome en aménagement du territoire de cet Institut.
First demonstration game in autumn 1967 at the Institute
for Local, Regional and National Planning at the Swiss
Federal Institute of Technology in Zurich. Players: The
post-graduate students in national planning at the
Institute.

Es gibt heute schon einige Stadte, die das
haben, was man einen Gesamtplan nennt.
Aber nur wenige dieser Stadte sind auch
imstande, so einen Plan zu prifen, d. h. an-
zugeben, ob der Plan lberhaupt irgend je-
mandem Nutzen bringen wird und wenn ja:
wem, wieviel und wann.

Trotzdem gelangen heute viele dieser lang-
fristigen, die offentlichen Kassen auf Jahr-
zehnte erschépfenden Plane zur Ausfiihrung.
Sie werden realisiert, nicht weil man ihre
Glte bewiesen hatte, sondern weil die Be-
hérden der festen Uberzeugung sind, ein Ur-
teil sei ohnehin niemals vor, sondern erst
nach einer Realisierung moglich. Der weise
Rat »erst denken, dann handeln« wird in
»erst handeln, dann denken« verwandelt und
der EntschluB dazu als mutige Tat bezeichnet.
Diese Situation ist flir den Biirger hdchst
unbefriedigend. Ihm fallt die Rolle des Ver-
suchskaninchens zu, das nach 20 Jahren
Realisierungszeit im Falle eines MiBerfolgs
keinen jener M@nner mehr zur Verantwortung
ziehen kann, die wir heute so vertrauensvoll
als »die Verantwortlichen« zu bezeichnen
pflegen.

Seit einiger Zeit arbeitet deshalb die Wissen-
schaft an Methoden, die erlauben sollen, die
Planungsvorschlage versuchsweise in einer
Art Laboratorium auszufiihren, in Varianten
zu wiederholen und zu prifen. Es sollte dann
kein Plan mehr zur Realisierung gelangen,
der zuvor nicht wenigstens jene Tests be-
standen hat, die die Wirklichkeit so gut wie
maoglich simulieren.

Nachdem die im Zweiten Weltkrieg fir mili-
tarische Zwecke entwickelte und danach fiir
geschéftliche Planung verwendete Methode
der Gaming-Simulation in den Vereinigten
Staaten von der rdumlichen Planung lber-
nommen und fur ihre Zwecke umgearbeitet
worden ist, sieht es heute so aus, als ob der
Planer tatsachlich ein solches Laboratorium
erhalten habe, das ihm die Durchfiihrung
auch extremer Experimente ermdglicht, ohne
gleich ganze Bevdlkerungsteile zu gefahrden
und ohne jahrelang auf auswertbare Resul-
tate seiner Versuche warten zu miissen.

Der Name dieser Methode »Gaming-Simula-
tion« enthélt die beiden Begriffe game = Spiel
und simulation = nachahmende Darstellung.
Damit wird ausgedriickt, daB die Wirklichkeit
nicht nur grafisch abgebildet oder mathema-
tisch formuliert, sondern Uberdies von leben-
den Personen nachgeahmt (gespielt) wird.
Das ist neu: Es werden auBer den rational
erfaBbaren Vorgangen auch die zum groBen
Teil irrationalen Entscheidungen der Gesell-
schaft mit beriicksichtigt.

Planungsmodelle dieser Art gehoren deshalb
— sofern sie entsprechend differenziert auf-
gebaut sind — zu den umfassendsten und
wirklichkeitsgetreusten, die sich denken las-
sen. Sie sind echte Laboratorien, in denen
kinftig nicht der Planer allein, sondern Pla-
ner, Regierung, Privatwirtschaft und Bevél-
kerung gemeinsam die Vorschlage fiir die
Entwicklung einer Stadt testen werden.

Der Verfasser hat, seit er von Amerikanern
und Engléndern (Taylor, Duke und Feldt) in
das Wesen der Gaming-Simulation eingefihrt
worden ist, versucht, ein Spielmodell zu ent-
wickeln, das den Teilnehmern an der Nach-
diplomausbildung in Landesplanung am ORL-
Institut an der ETH als Einflihrung in die Pro-
bleme der Planung dienen kénnte.

Es soll hier zuerst auf die Grundzige der
Gaming-Simulation im allgemeinen und dann
auf das vom Verfasser entwickelte Spiel im
speziellen eingegangen werden.

Geraffte Wirklichkeit

Der Planer hat mit drei Elementen zu tun, die
alle zu groB sind, als daB er sie ohne beson-
dere Hilfsmittel Uberblicken kénnte. Das eine
Element ist der Raum (die Stadt, die Region,
die Nation), das zweite die Zeit (5 Jahre,
10 Jahre, 20 Jahre), das dritte die Gesell-
schaft (10000, 100000, 1 Million Menschen).
Der Planer wird deshalb versuchen, Abbil-
dungen der Wirklichkeit zu schaffen, in denen
diese Dimensionen gerafft sind, das heiBt, in
denen der Planungsraum auf Zentimeter oder
Meter zusammengeschrumpft und die Pla-
nungszeit auf Stunden oder Tage und die in
der Stadt lebende Gesellschaft auf einige
charakteristische Figuren. Solche Abbildun-
gen der Wirklichkeit ermoglichen es dem
Planer innerhalb weniger Tage mehrere
alternative Planungsvorschlage von seinem
Schreibtisch aus durchzuprobieren.

Die Methoden zur verkleinerten und auf ge-
wisse Kriterien beschrankten Abbildung des
Raumes sind allgemein bekannt. Am ge-
bréauchlichsten sind das plastische Modell,
das alle raumlichen Dimensionen zeigt, und
die Karte (der Plan), die die dritte Dimension
durch einfache Symbole ersetzt. Karten und
Plane raffen die raumliche Dimension.

Viel schwieriger darzustellen ist der zeitliche
Ablauf von Geschehnissen. Es werden dazu
meist mathematische Formulierungen ver-
wendet, die alle direkt oder indirekt eine
»wenn-dann«-Beziehung ausdriicken: Wenn
A geschieht, folgt daraus B. Das |&aBt sich
auch umkehren, vervielfachen, optimieren, in
mehreren Durchgangen wiederholen und so
zu komplizierten Gebilden erweitern, die
ganze Ketten von wirklichen Geschehnissen
simulieren koénnen. Der Vorteil mathemati-
scher Modelle ist die Raffung der Zeit. Wah-
rend in Wirklichkeit oft jahrelang auf ein
registrierbares Resultat gewartet werden
muB, liefert der mathematische Mechanismus
seine Resultate innert Minuten oder Stunden.
Das mathematische Modell kann jedoch nur
mit rational erfaBbaren Daten gespeist wer-
den. Da aber die Geschehnisse in der Wirk-
lichkeit nur zu einem Teil von rational erfaB-
baren Faktoren beeinfluBt sind, ist auch das
komplizierteste mathematische Modell in sei-
ner Wirklichkeitssimulation unvollstandig.

Die Simulation von Entscheidungsvorgingen

Deshalb ist versucht worden, ohne auf die
Vorteile der Karte und der mathematischen
Formulierung zu verzichten, eine weitere An-
naherung an die Wirklichkeit zu erreichen,
indem auch irrationale Entscheidungen in das
Modell eingebaut werden. Solange der wis-
senschaftliche Beobachter auBerhalb des
Geschehens bleibt, wie im Falle der graphi-
schen oder mathematischen Darstellung,
bleibt er aus dem »irrational« genannten Be-
ziehungssystem ausgeschlossen. Neueste
Versuche lassen nun den Beobachter selbst
zu einem Teil des Simulationsmechanismus
werden. Er spielt mit.

Der Unterschied der Spielmodelle zu rein
mathematischen Modellen besteht darin, daB
sie auch irrationale Komponenten beriick-
sichtigen. Eine Handlung hat ja nicht nur zum
voraus berechenbare Folgen (z. B. auf demo-
grafischem, verkehrstechnischem, finanziel-
lem Gebiet), sondern provoziert doch auch
die unberechenbaren Handlungen der ande-
ren Spieler, die im Spiel — genau wie in der
Wirklichkeit — frei sind, ihre Handlungen von
vernunftigen oder unverninftigen Motiven
leiten zu lassen.
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Die simulierte Gesellschaft

Die beteiligten Personengruppen koénnen
ganz verschieden zusammengesetzt sein, je
nachdem, welche Vorgénge dargestellt wer-
den sollen. Wollen wir zum Beispiel den poli-
tischen Entscheidungs- und Durchsetzungs-
mechanismus in der Planung simulieren, so
werden wir Vertreter der Regierung, der Par-
teien, der Planungsstelle, der o6ffentlichen
Meinung, der Rechtsprechung usw. an einen
Tisch setzen. Wollen wir die Besiedlung einer
Region durchspielen, so werden wir verschie-
dene Machtgruppen (Vertreter der Grund-
stlicksbesitzer, der Industrie, des Handels,
der Wohnbevdlkerung usw.) gegeneinander
spielen lassen, zum Beispiel unter der Auf-
sicht einer Gruppe, gebildet aus Vertretern
der Regierung und der Planungsstellen.

Die Raffung der Zeit

In der Wirklichkeit dauert die Debatte und die
Entscheidung iber wichtige, weit in die Zu-
kunft reichende PlanungsmaBnahmen oft nur
einige Stunden oder Tage. Die Zeitspanne,
die verstreicht, bis man prifen kann, ob die
Entscheide richtig waren, die Realisierungs-
und Bewahrungsphase also, kann oft das 100-
oder 1000fache der fiir die Diskussion und
die Entscheide aufgewendeten Zeit betragen.
In der Gaming-Simulation wird das Verhéltnis
zwischen Uberlegungsphase und Realisie-
rungsphase umgekehrt. Der Spielmechanis-
mus (Rechnung und Karte) zeigt unmittelbar
nach jeder Entscheidung die Realisierung.
Uber die Auswirkungen miissen nicht unbe-
weisbare Vermutungen angestellt werden, da
sie unverziglich in den Reaktionen der Spie-
ler gegnerischer Parteien zum Ausdruck kom-
men. Im Spiel kénnen zwei bis drei Stunden
10 bis 15 Jahre Wirklichkeit reprasentieren.

In der Wirklichkeit verleitet die Hoffnung, daB
negative Folgen seiner Irrtiimer sich erst nach
seiner Amtsperiode zeigen werden, nicht sel-
ten einen Politiker zu Taten, die er niemals
verantworten kénnte, wenn die Auswirkun-
gen sofort bekannt wiirden.

Und auch der Planer hat ja nicht selten die

Tendenz, auf Fragen, was hier und heute
getan werden sollte, den Blick gedankenver-
loren auf den verschwommenen Horizont
einer in unbestimmbarer Ferne liegenden
Zukunft (in der Fachsprache F2 genannt) zu
richten und lber die minutiose Beschreibung
dessen, was er dort zu erkennen vermeint,
die Gegenwart ganz zu vergessen.

Das teleskopartige Raffen der Ausfiihrungs-
und Bewahrungsphasen nach jeder einzelnen
Entscheidung in der Gaming-Simulation
macht nun aber aus der Zukunft Gegenwart;
ein Ausweichen ist nicht mehr maoglich, und
man hofft, daB dieser rasche Feedback des
Spiels einer beruflichen und politischen Ge-
wissensbildung forderlich sein konnte.

Die Raffung des Raumes

All die von den beteiligten Personen getrof-
fenen Entscheidungen missen natirlich in
irgendeiner Form einmal auf einer Karte
sichtbar werden. Je nachdem, was fiir ein
Gebiet simuliert wird, handelt es sich dabei
um einen Stadtplan, eine Karte einer Region
oder um ein abstraktes Schema solcher Ge-
biete. Die Karte spielt hier die Rolle des
Schachbrettes, auf dem die verschiedenen
Landnutzungen (Wohnen, Industrie, Handel,
Erholung, Verkehr usw.), die durch Symbole
dargestellt sind, wie im Schach die Figuren,
von den verschiedenen Parteien herumge-
schoben werden kénnen. Wie beim Schach-
spiel hat auch jede Nutzungsart ihr eigenes
Gewicht (Wert) und andere charakteristische
Eigenschaften.

Das Schach — wahrscheinlich aus Kriegsspie-
len abgeleitet — ist den hier beschriebenen
Planungsspielen in gewissen Teilen &hnlich.
Der Hauptunterschied: Beim Schach soll ein
Gegner vollstandig besiegt werden, und das
Resultat ist, wie im Krieg, eine fortschreitende
allgemeine Entvolkerung des Spielfeldes, zu
der beide Parteien beitragen. Beim Planungs-
spiel hingegen ist des einen Gewinn nicht
unbedingt des andern Verlust, und das Spiel-
feld fullt sich immer mehr an. Es gilt nun, die
fortschreitende Besiedelung und allgemeine

Modell des raumlichen Systems
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Bereicherung so zu spielen, daB es nur Ge-
winner gibt.

Im Gegensatz zum Ublichen Plan des Planers,
in dem alles so schon aufgeht, bietet sich
allerdings auf der Spielkarte meist ein ver-
wirrendes Bild. Nicht alle Teilnehmer haben
die gleichen Vorstellungen Uber anzustre-
bende Besiedelungsmuster, und da es in sol-
chen Spielen — genau wie in der demokra-
tischen Wirklichkeit — keine totalen Gewinner
und Verlierer gibt, sind alle Strategien zu-
mindest spurenweise vorhanden und ihre
Kampfe und Kompromisse durch die Jahre
hindurch verfolgbar.

Der Nutzen der Gaming-Simulation

Das Spiel kann jederzeit unterbrochen und
der Output eines solchen Modelles laufend
registriert werden. Die Spieler sind dann von
ihren Rollen befreit und nehmen wieder neu-
trale Beobachtungsposten ein, die es ihnen
erlauben, die im Augenblick des Spiel-
abbruchs herrschende Situation zu beurtei-
len. Die spielende Gesellschaft kritisiert sich
selbst und wertet nun als Gemeinschaft die
Summe aller kurz zuvor in verschiedenen
Einzelinteressen unternommenen Handlun-
gen.

Es kann aber auch mit vertauschten Rollen
weitergespielt werden. Dann muB sich der
Planer in die Rolle des Regierenden, und der
Regierende in die Rolle des privaten Land-
eigentlimers, und der Landeigentiimer in jene
des Wohnungssuchenden einleben.

Ein viel unmittelbarerer LernprozeB findet
aber schon wéhrend des Spieles statt, indem
ja jede Fehlhandlung von einer der konkur-
rierenden Parteien ausgenitzt und damit in
gewissem Sinn bestraft wird. Die interessan-
testen Phdnomene dieser Art sind die oft spa-
ten Rickwirkungen von Unterlassungen auf
dem o6ffentlichen Sektor. So spéat sie sich in
Wirklichkeit zeigen mogen, so erscheinen sie
in dem zeitraffenden Spiel vielleicht eben
doch schon nach einer halben Stunde, zu
einem Zeitpunkt, da sich der Verantwortliche
seiner geféllten Entscheidungen noch ganz

2
ORL Planungsspiel, Schema des Gesamtmodells.

ORL Jeu de planification, schéma de la maquette
totale.

ORL planning game, diagram of the general model.



genau bewuBt ist. Das Spiel wird so zu einer
Art »bocca della verita«.

Die Ziele, die mit solchen Spielen erreicht
werden kénnen, sind also unter anderen fol-
gende:

1. Klarung der Beziehungen zwischen Land-
nutzung, wirtschaftlichen Kraften und Pla-
nungsprinzipien. Es konnen zum Beispiel die
Landnutzungs- und Besiedlungsmuster be-
obachtet werden, die einmal aus einer »lais-
sez-faire«-Okonomie, ein andermal aus ganz
bestimmten Planungsstrategien entstehen.

2. Klarung verschiedener moglicher Entschei-
dungsmechanismen. In einer friiheren Vor-
lesung wurde auf einige Unzulénglichkeiten
des heute geltenden Entscheidungsvorgan-
ges hingewiesen (zum Beispiel auf gewisse
Scheinfragen an das Volk, oder auf den Aus-
schluB groBer Bevolkerungsgruppen von der
planungspolitischen Entscheidung). Solche
und andere merkwirdige Erscheinungen las-
sen sich im Spiel simulieren und ihre Auswir-
kungen beobachten. Es lassen sich aber auch
neue Entscheidungsmechanismen prifen.

3. Die verschiedenen Entscheidungstrager
miteinander bekanntmachen. Jedem, der
auch nur am Rande mit Planung zu tun hat,
sind die Spannungen zwischen privatem Un-
ternehmen und Verwaltung, zwischen Fach-
mann und Laien, zwischen Regierung und
Offentlichkeit, bekannt. Sie kdnnen zu einem
groBen Teil abgebaut werden, wenn der eine
in des anderen Problemkreis Einblick hatte.
Das zyklische Rollentauschen in der Gaming-
Simulation zwingt die Teilnehmer, sich mit
den spezifischen Problemen und Eigenschaf-
ten einer bestimmten Rolle auseinanderzu-
setzen. Das kann einerseits zu mehr Ver-
standnis fur die einzelnen an der Planung be-
teiligten Rollen fiihren, andererseits aber
auch dazu, daB gewisse, in der téaglichen
Routine zur Maske erstarrte Attitiden auf-
geweicht und neu gestaltet werden.

4. Prognosen der zu erwartenden Entwick-
lung. Im Unterschied zu rein mathematischen
Modellen werden auch sogenannte irratio-
nale Faktoren in der Prognose berlcksichtigt.

3
Beziehungen im Teilmodell »Raumliches System«.

Relations dans la partie «systéme social».
Relations in the partial model “Social System’".

Der Schwierigkeitsgrad der Spiele

Die Spiele lassen sich natiirlich beliebig um-
fassend und kompliziert gestalten. Im Ge-
gensatz zu vielen mathematischen Modellen,
die selbst von Fachleuten oft nur schwer ver-
standen werden konnen, gibt es einige
Spiele, die mit keinen schwierigen Operatio-
nen als einfachen Additionen und Multipli-
kationen arbeiten, so daB sich ein Computer
in den meisten Fallen erlbrigt. Auch die
symbolische Darstellung auf der Karte ist so
klar und tbersichtlich, daB jeder Gebildete —
aber nicht unbedingt planerisch Geschulte,
also auch der Student und der Politiker —
das Spiel verstehen und aktiv daran teilneh-
men kann.

Dieser Vorteil ermoglicht die Verwendung
der Gaming-Simulation an zwei besonders
wichtigen Stellen: in der politischen Entschei-
dung und in der im Institut fir Orts-, Regio-
nal- und Landesplanung der ETH Zirich be-
triebenen interdisziplindren Ausbildung.

Beschreibung des Ori-Planungsspieles

Das Gesamtmodell besteht gemaB den dar-
gestellten Uberlegungen aus zwei Teilmo-
dellen: dem Teilmodell des raumlichen Sy-
stems und dem Teilmodell des sozialen Sy-
stems.

Jedes dieser Modelle enthalt eine Anzahl
Elemente und jedes dieser Elemente steht
zum andern in einer definitiven Beziehung.
Sowohl die Elemente selbst wie auch ihre
Beziehungen zueinander andern sich im
Laufe der Zeit. Die Reaktionen des techni-
schen Modells auf irgendwelche Anderun-
gen sind berechenbar. Die Reaktionen des
sozialen Modells hingegen sind zum groBen
Teil unberechenbar. Im sozialen Modell ent-
scheiden die Spieler innerhalb gewisser
Spielregeln (die den wirklichen Entschei-
dungsablauf so gut wie moglich simulieren
sollen) frei. Hier kommt die irrationale Kom-
ponente ins Spiel, die den meisten anderen
Planungsmodellen fehlt.

Die Nutzungen

Wenn wir den Planungsraum vereinfachend
darstellen wollen, so miissen wir uns auf die

wichtigsten Landnutzungen konzentrieren,
die ganze Gruppen von Einzelnutzungen un-
ter einem Namen vereinigen.

Wir wahlen fiir unser Modell:

Industrie (Fabriken), Handel (Geschafte und
Biiros), 6ffentliche Bauten (Schulen, Spitéler
usw.), Wohnbauten, Griinflachen (Wald,
Parks, Sport), Transportzentren (Bahnhdfe,
Flugh&afen) und Transportlinien (StraBen,
Bahnen usw.).

Es kdnnten ohne weiteres auch andere Ein-
teilungen gemacht oder noch mehr Nutzungs-
arten beriicksichtigt werden.

Allen Nutzungen gemeinsam ist, daB ihre
Einrichtung Geld kostet. Wir unterscheiden
zwei Gruppen: Investitionen der Privatwirt-
schaft: Industrie, Handel, Wohnbau.
Investitionen der offentlichen Hand: &ffent-
liche Bauten, offentliche Freiflachen, Trans-
portzentren, Kommunikationslinien.

Die erste Gruppe der Nutzungen hat die zu-
satzliche Eigenschaft, daB sie dem Investor,
(also der Privatwirtschaft) Geld einbringt. Flr
jede der drei Nutzungen muB eine Grund-
rendite errechnet werden, die je nachdem in
welchem Land das Spiel gespielt wird, an-
ders ist.

Diese Vorarbeiten gehoren zu den aufwen-
digsten, da ja in vielen européischen Léan-
dern sidlich des 54. Breitengrades die Ge-
heimhaltung 6konomischer und demogra-
phischer Daten als Voraussetzung flr das
Wohlergehen des Landes betrachtet wird.
Wer sich mit dem Gedanken tragt, ebenfalls
Planungsspiele zu erfinden, der sei hiermit
herzlich ermuntert, gleichzeitig aber vor den
Miihsalen bei der Beschaffung der wichtig-
sten Grunddaten gewarnt. Andererseits ist
es aber auch nicht méglich, das Modell mit
willkiirlich angenommenen Daten zu spielen,
da die Reaktionen des technischen Modells
auf die im sozialen Modell gefallenen Ent-
scheidungen dann so unrealistisch werden,
daB keine weiteren Entscheide im sozialen
Modell mehr mdglich sind und das Spiel
schon nach wenigen Runden ins Absurde
fuhrt.
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Von der zweiten Gruppe der Nutzungen wird
angenommen, sie trage auf direktem Weg
kein Geld ein. Indirekt hingegen wirkt sie po-
sitiv oder negativ auf das Einkommen der
ersten Gruppe ein.

Die Beziehungen der Nutzungen

Da nun aber der Gewinn der Privatwirtschaft
im einzelnen und der Gewinn der Regions-
gemeinschaft im Gesamten nicht nur von den
einzelnen Elementen allein, sondern auch
von deren Beziehungen abhangt, missen wir
auch diese Beziehungen regeln. Wir miissen
angeben konnen, wieviel eine bestimmte
Lage eines Elementes in bezug auf ein ande-
res im einzelnen und wieviel eine bestimmte
Gesamtkonfiguration aller Elemente im ge-
samten mehr bzw. weniger einbringt als ir-
gendeine andere Lage oder Gesamtkonfigu-
ration.

Wir missen diese Beziehungen vereinfachen
und vor allem versuchen, sie alle auf einen
Nenner zu bringen. Dazu dient das Konzept
der Erreichbarkeit. Wir nehmen an, gute Er-
reichbarkeit erhdhe den Gewinn des Einzel-
nen und den Gewinn der Gemeinschaft;
schlechte Erreichbarkeit verringere diese Ge-
winne.

Wir unterscheiden im vorliegenden Modell
zwei Gruppen von Erreichbarkeiten:
Einerseits die Erreichbarkeit des Transport-
zentrums von der Industrie und vom Handel
aus; andererseits die Wege der Bevélkerung
zur Arbeit, zum Einkauf, zu den 6ffentlichen
Bauten (hier vereinfachend: Schulen) und zu
den o6ffentlichen Freiflachen.

Die Figurengruppen

Das soziale Modell, das die menschliche Ge-
sellschaft darstellt, besteht aus vier Gruppen,
die die vier entscheidenden Machtgruppen
der realen Gesellschaft darstellen:

Privatwirtschaft, Wohnbevélkerung, politische
Parteien, 6ffentliche Hand und Planung.

Jede dieser Gruppen ist in sich weiter ge-
gliedert. Jede Gruppe spielt zeitweise mit,
zeitweise gegen die anderen Gruppen, und
innerhalb jeder Gruppe spielen auch die ein-
zelnen Figuren zeitweise mit — und zeitweise
gegeneinander.

Jede Gruppe versucht, das Geschehen im
rdumlichen System so zu beeinflussen, daB
sich Vorteile fiir sie ergeben. Jede Gruppe
hat andere Mittel dies zu erreichen, und jede
Gruppe will etwas anderes erhalten.

Die Privatwirtschaft

Die direkteste EinfluBmadglichkeit besitzt die
Privatwirtschaft. Den Erfolg ihrer Handlun-
gen miBt sie mit dem MaBstab Geld. Ihr Ziel
ist es, das raumliche System so zu beeinflus-
sen, daB es ihr ein Maximum an finanziellem
Gewinn bringt. Zu diesem Zweck investiert
sie nach freiem Ermessen direkt in der Re-
gion in zweierlei Weise:

Kauf von Land, Bau von Gebauden.

Einschrénkungen beim Landkauf ergeben
sich nur durch die Konkurrenz der ibrigen
Spekulanten einerseits und die ebenfalls
mitbietende 6ffentliche Hand andererseits.
Einschrankungen beim Bau von Gebé&uden
ergeben sich aus der ErschlieBungsregel.
Sobald die Privatwirtschaft gebaut hat, hat
sie Einnahmen, die sich nach den im vorher-
gehenden Kapitel erwahnten Regeln berech-
nen. Wie das Schema des »sozialen Systems«
zeigt, ist der Kreislauf, den der Input in das
rdumliche System und dessen Output bil-
den, bei der Privatwirtschaft der kiirzeste. Die
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Privatwirtschaft ist im Spiel der eigentliche
Motor des Geschehens.

AuBer ihrer direkten SpielbeeinfluBung durch
Investition, bestimmt die Privatwirtschaft das
Geschehen noch bei politischen Aktionen
mit.

Die Privatwirtschaft fihrt Gber ihre Hand-
lungen Buch und notiert sich ihre Einnahmen
und Ausgaben.

Die Wohnbevéikerung

Die Wohnbevélkerung hat auBer dem, was
sie fir ihr Leben braucht, kein Geld. Sie hat
keine Moglichkeit, im radumlichen System zu
investieren. Sie verlangt vom raumlichen Sy-
stem auch gar nicht Geld, sondern Wohlfahrt.
Sie will mit Moglichkeiten des Einkaufs, der
Ausbildung und der Erholung versehen sein.
Und sie will, daB der Weg zur Arbeit nicht zu
lang wird. Uber alle Kosten, die ein Mangel
an Versorgung oder Erreichbarkeit des Ar-
beitsplatzes mit sich bringt, fiihrt die Wohn-
bevélkerung Buch und présentiert die Rech-
nung der Privatwirtschaft, bei der sie arbeitet.
Jede Wohneinheit W ist einer Arbeitseinheit |
oder H fest zugeordnet. Der betreffende
Spekulant muB fir diese zusatzlichen Kosten
seiner Wohnbevolkerung aufkommen. Im
Spiel driickt sich dies durch Abziige von sei-
nem Einkommen aus.

Der Input-Output-Kreislauf zwischen Wohn-
bevolkerung und dem raumlichen System ist
schon etwas gréBer als derjenige der Privat-
wirtschaft. Nur indirekt via Privatwirtschaft
und noch indirekter via politischer Abstim-
mung (dies gilt vor allem fiir die direkte De-
mokratie der Schweiz) nimmt sie EinfluB auf
das Geschehen im raumlichen System.

Die offentliche Hand und der Planer

Vom Planer nehmen wir an, daB er aus der
Situation am Spielbrett keine finanziellen
Vorteile ziehen will, sondern eine Konfigura-
tion der Nutzungen anstrebt, die sowohl je-
dem Einzelnen wie der Gesamtheit am be-
sten dient. Die Triebkraft seiner Handlungen
ist berufliches Prestige. Er will, daB seine wis-
senschaftlichen Prognosen stimmen und
seine Plane sich bewé&hren. Verfehlt er diese
Ziele, so muB er nach der von ihm bearbei-
teten 10-Jahresperiode zuriicktreten.
Wéhrend 4 Jahren, in denen die Privatwirt-
schaft frei investiert und dadurch Jahr fir
Jahr die Region immer weiter strukturiert, be-
obachtet der Planer das Geschehen und ver-
sucht sich vorzustellen, welche Ziele die ein-
zelnen am Spiel beteiligten Gruppen verfol-
gen. Er arbeitet dann einen Plan aus, des-
sen Befolgung ein Optimum der Besiedlung
ergeben sollte.

Die Realisierung dieses Planes ist nur in je-
nem Teil von ihm beeinfluBbar, der dffentlich
finanziert wird. Und auch fiir die Verwirkli-
chung dieses einen Teiles bedarf es einer
Prozedur, die verglichen mit dem direkten
Investitionsvorgang der Privatwirtschaft sehr
lang und kompliziert erscheint.

Fur die Realisierung ist die Erfiillung zweier
Bedingungen notwendig:

- Das Land muB von der éffentlichen Hand
erworben sein.

- Die vorgeschlagenen Projekte miissen von
Regierung (und in der direkten Demokratie
vom Volk) genehmigt werden.

Die erste Bedingung wird durch die Ge-
meinde erflllt, die versucht, die im Plan mit
offentlichen Nutzungen versehenen Felder
im Konkurrenzkampf gegen die Privatwirt-
schaft zu erwerben.

Die Erflllung der zweiten Bedingung dauert
lange und durchléuft folgende Stufen:

Der Planer legt der Regierung einen fir 10
Jahre berechneten Gesamtplan vor. Er muB
als Ganzes genehmigt oder abgelehnt wer-
den. Ist er angenommen, so muB der Planer
10 realisierbare Einzelprojekte aus dem Plan
ausziehen. Jeder Politiker wahlt dann eines
dieser Projekte und vertritt es vor der Wéh-
lerschaft. Und erst nachdem das Stimmvolk
seine Einwilligung gegeben hat, wird das
Projekt realisiert.

Die offentliche Hand fiihrt Buch Uber ihre
Handlungen, ahnlich den Spekulanten.

Die Haupteinnahmen der Gemeinde sind die
Steuern der Privatwirtschaft. Ihre Ausgaben
betreffen die Landkaufe und die Errichtung
der offentlichen Nutzungen.

Die politischen Parteien

Die vierte Machtgruppe im sozialen System
bilden die politischen Parteien und ihre Po-
litiker. Auch die Politiker wollen etwas vom
Spiel. Sie interessiert aber im Spiel, ideali-
sierend angenommen, nicht Geld wie die
Spekulanten, sondern die Zahl der Stimmen,
die sie auf die von ihnen vertretenen Projekte
vereinigen kénnen. Der Politiker will in erster
Linie wiedergewahlt werden. Bisherige Spiel-
erfahrung hat gezeigt, daB diese Tatsache —
genau wie in Wirklichkeit — fiir die Entwick-
lung eine der geféhrlichsten ist. Wie in Wirk-
lichkeit wehrt sich der Politiker gegen seinen
politischen Tod sehr oft mit Mitteln, die dem
Wohle der Gemeinschaft in keiner Weise
forderlich sind. Wie (iberaus selten vernunf-
tiges Handeln im sozialen System ist, kommt
in der Rolle des Politikers noch viel starker
zum Ausdruck als in jener des Spekulanten.
Jeder Politiker wird also das Projekt aus der
Zehnerliste wahlen, von dem er glaubt, es
liege im unmittelbaren Interesse des gro-
Beren Teiles von Privatwirtschaft und Wohn-
bevdlkerung.

Er vertritt »sein« Projekt in einer kurzen
Rede, auf die seine Gegner antworten. Nach
einer Duplik des Antragstellers wird abge-
stimmt. Es gibt drei mégliche Resultate der
Abstimmung: angenommen, zuriickgestellt
oder abgelehnt.

Ist ein Projekt angenommen, so wird es so-
fort ausgefiihrt und tut seine Wirkung noch
in der gleichen 2-Jahres-Periode. Der betref-
fende Politiker erhalt einen Pluspunkt. Ist ein
Projekt zurlickgestellt, so muB es in der
néchsten Periode noch einmal vorgebracht
werden und der Politiker erhélt null Punkte.
Ist ein Projekt jedoch abgelehnt, so erhalt
der Politiker, der es vertrat, einen Minus-
punkt.

Nach zwei Niederlagen oder einer Niederlage
und zwei Zurlickstellungen oder vier Zu-
rickstellungen, muB der Politiker zuriicktre-
ten, und zur Ermittlung seines Nachfolgers
wird eine Wahl durchgefiihrt.

Jeder Politiker flhrt Uber seine und seiner
Gegner Vorschlage Buch. Die Reihenfolge
bei der Auswahl der Projekte erfolgt nach
dem Grad der Popularitat der betreffenden
Partei.

Der Statistiker

AuBer den vier Spielergruppen gibt es noch
einige neutrale Figuren. Eine davon ist der
Statistiker. Er registriert sowohl die Ereig-
nisse im raumlichen System (auf dem Spiel-
brett) als auch jene im sozialen System (bei
den Spielern).

Er notiert auf groBe Wandtabellen folgen-
des:

Die Einnahmen und Ausgaben der Gemeinde.



Den Stand der Popularitat der verschiedenen
politischen Parteien sowie ihrer Politiker.

Das Einkommen der Privatwirtschaft (Diese
Statistik entspricht nicht der schweizerischen
Wirklichkeit, ist aber in einem Unterrichts-
spiel unentbehrlich. Uberdies geraten die
Spieler in einen doch sehr wirklichkeitsna-
hen Druck, wenn sie ihren eigenen oder den
Konkurs ihrer Konkurrenten kommen sehen.)
Die Steuern der Privatwirtschaft.

Die Versorgung der Wohnbevdlkerung mit
Handel, dffentlichen Bauten und Freiflachen.

Der Administrator

Die zweite, nicht direkt ins Spiel eingreifende
Figur, ist der Administrator. Er leitet das
Spiel und (berwacht vor allem die Einhal-
tung der Zeitabschnitte. Eine Zweijahres-
periode kann im vorliegenden Spiel in 15 bis
30 Minuten durchlaufen werden.

Bei Unterrichtsspielen kann der Administra-
tor das Spiel nach entscheidenden Phasen
unterbrechen, die Spieler von ihren Rollen
befreien und eine allgemeine Diskussion
iber die gefallenen Entscheide zulassen.

Es konnen auch gewisse Phasen wiederholt
oder mit vertauschten Rollen gespielt wer-
den.

Einer der wichtigsten Teile des Spieles ist die
SchluBbesprechung, in der die Spieler, die
wahrend des Spieles gewonnenen Erkennt-
nisse formulieren und diskutieren.

Erste Erfahrungen mit Planungsspielen fiir
den Unterricht

Persénliches Engagement als Voraussetzung

Als wichtigste allgemeine Erscheinung kann
die fast ausnahmslose Begeisterung der Stu-
denten fiir diese Art von Unterricht und das
ebenfalls fast ausnahmslose Interesse der
Berufsleute fur diese Art von Prognostik ge-
nannt werden. Die Gaming-Simulation ist
faszinierend. Soweit sind sich auch die in
Amerika und GroBbritannien als Beobachter
eingesetzten Psychologen und Soziologen
einig. Eine ganz andere Frage ist nun aber,
ob das ausgeldste Vergniigen auch als MaB

4
Beziehungen im Teilmodell »Soziales System«.

Relations dans la partie «systeme social».
Relations in the partial model “'Social System".

O
U

—

Subjekte der planenden Gesellschaft / Sujets
de la société planifiante / Subjects of the plan-
ning society

Objekt der Planung / Object de la planification /
Object of the planning

Beziehungen / Relations

PO Politik / Politique / Politics

P Planer / Planificateur / Planner

PW Privatwirtschaft / Economie privée / Private eco-
nomic sector

G Gemeinde / Commune / Local government

WB Wohnbevdlkerung / Population / Residential popu-
lation

OH Offentliche Hand / Domaine public / Public authori-
ties

fir die Giite solcher Spiele genommen wer-
den kann. Dariiber kdnnen noch keine siche-
ren Aussagen gemacht werden, doch liegt die
Vermutung nahe, daB ohne ein personliches
Engagement die Rollen nicht so echt gespielt
werden koénnten, wie dies der Fall ist. Man
kénnte also sagen, daB der Enthusiasmus
weniger als Werturteil angesehen werden
darf, denn als Voraussetzung Uberhaupt flr
das Funktionieren der Spiele.

Eine iiberraschende Feststellung ist die, daB
die Spieler wéahrend des Spieles nicht an
ihre Rollen zu denken brauchen und den-
noch echt spielen. Der Verfasser wird oft ge-
fragt, ob denn nicht nur wirkliche Politiker
die »Politiker« und nur wirkliche Spekulan-
ten die »Spekulanten« spielen kénnten, ob
nicht das Rollenspielen fiir andere Leute zu
anstrengend sei und letzten Endes doch un-
echt herauskomme. Das trifft nicht zu.

Wer das Spiel nicht fiir lehrreich halt, ver-
liert.

Aus dem personlichen Engagement abzulei-
ten, ist zweifellos auch folgendes Phanomen:
Von den vielen bisher eingesetzten Studen-
ten gaben nur wenige bei Befragung an, sie
hatten durch die Teilnahme keine neuen Ein-
blicke in den Planungsmechanismus gewon-
nen. Interessant ist nun, daB diese wenigen
sehr oft identisch sind mit denen, die in ihrer
Rolle MiBerfolg hatten, z. B. als Politiker ab-
treten muBten oder als Spekulanten bank-
rott machten. Diese Parallelitat (obschon
noch lange nicht wissenschaftlich genau
nachgewiesen) scheint die Vermutung aus-
zuschlieBen, daB jene Personen nichts vom
Spiel lernen, die aus der Realitdt ohnehin
schon alles wissen. DaB solche erfahrene
Leute im Spiel versagen wirden, ist unwahr-
scheinlich. Die Vermutung liegt nahe, daB
der, der nicht lernt, nicht lernen will und des-
halb schlecht spielt. Wie weit der néchste,
noch spekulativere SchluB gewagt werden
kann — wer im Spiel nicht reissierte, dem
fehle auch auf einem Posten der realen Welt
der Uberblick — das kann erst durch weitere
intensive Beobachtung entschieden werden.

Weitere Arbeit

Im vergangenen halben Jahr hat der Verfas-
ser mit personeller und technischer Unter-
stiitzung des ORL-Institutes begonnen, még-
lichst viele Rechenoperationen auf Maschi-
nen abzuwilzen und die Spieler auf diese
Weise ganz frei zu machen fiir ihre Diskus-
sionen und Entscheide.

Der Verfasser hofft, bis Frihjahr 1969 ein
Modell entwickelt zu haben, das in allen Tei-
len differenziert genug ist, um als Entschei-
dungshilfe fur reale Situationen eingesetzt
werden zu koénnen.

Es sollte dann mdglich sein, mit den Verant-
wortlichen selbst (Vertreter der Privatwirt-
schaft, der Politik, der Bevolkerung und der
Verwaltung) die in der Wirklichkeit anstehen-
den Probleme durchzuspielen.

Das hier angedeutete Spiel-Modell entspricht
dem Stand der Entwicklung vom Januar
1968. Es ist zum ersten Mal am 29. Novem-
ber 1967 mit den Studenten der Nachdiplom-
ausbildung in Landesplanung am ORL-Insti-
tut an der ETH in Zirich gespielt und seither
in verschiedenen Gremien in der Schweiz
und im Ausland mit groBem Erfolg vorgefiihrt
worden.
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