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Raumplanung

Schweizer Ingenieur und Architekt

Erster Test der SNL-Spiel-Simulation in der Politik: 30 Regierungsrate in Rischlikon

Martin Geiger, Zurich

Die SNL-Spielsimulation in der

Raumplanung

Der Raumplaner hat einen merk-
wiirdigen Beruf. Einerseits wird von
ihm verlangt, dass er jederzeit
weiss, was zu tun das beste ware,
andererseits darf er es nicht selbst
tun, sondern muss andere zu iiber-
zeugen versuchen, dies in der Pra-
xis auch tatsachlich zu tun. Der Pla-
ner war oft ein einsamer Prediger,
heute stehen ihm Methoden zur
Verfiigung, die Wirtschaft, Wohn-
bevolkerung und Politiker selbst
erkennen lassen, was zu tun ist.

Die riumliche Entwicklung unseres Lan-
des zeigt, dass diese schwierige Aufgabe
kaum gelost werden kann, wenn der Er-
folg allein von der Personlichkeit des Pla-
ners abhingt. Seit Einfithrung der Raum-
planung vor rund dreissig Jahren arbeitet
die Wissenschaft deshalb an Instrumenten,
die die Schultern des Planers zumindest
teilweise entlasten konnen.

Einige dieser «kiinstlichen Assisten-
ten» basieren auf der Standort-, Nutzungs-
und Landwerttheorie (SNL-Theorie). Fiir

die erste Aufgabe des Planers (das Wissen)
hilt die SNL-Theorie die in der Praxis be-
kannte SNL-Computer-Simulation bereit,
fiir die zweite Aufgabe (das Uberzeugen)
empfichlt sich, wie der folgende Text dar-
legt, die SNL-Spiel-Simulation.

Das SNL-Informations- und
Analysesystem

Dic erste Aufgabe des Planers (das Wis-
sen) wird durch SNL-Computer-Simulati-
onsmodelle erleichtert, wie sie unter an-
derem im SIA-Heft 13/1994 beschrieben
worden sind. Sie werden in der Praxis
meist dann zu Hilfe gerufen, wenn schwie-
rige oder komplexe Planungsprobleme
mit konventionellen Mitteln nicht gelost
werden konnen. Die SNL-Computer-Si-
mulationen stitzen sich bekanntich auf
die Resultate des umfassenden SNL-Infor-
mations- und Analysesystems. Dieses Sy-
stem beobachtet permanent den Raum
und berechnet die fiir die Raumplanung
unentbehrlichen  Standorteigenschaften
Bezichungspotential P und  umweltbe-
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dingter Eigenwert E. Verfugbar sind in
jedem Zeitpunkt die aktuellsten P- und E-
Werte auf den 20000 bebauten oder be-
baubaren km’-Standorten der Schweiz.
Fiir regionale und lokale Aufgaben be-
rechnet das System die P- und E-Werte auf
die Hektare oder die Parzelle genau. Nihe-
res zu den Standorteigenschaften Bezie-
hungspotential und Eigenwert.

Beziehungspotential:

Py = Z Mm] T exp '(“m‘ Tij)
&

= Bezichungspotential

= Standortsuchende Nutzungsart

= Masse

m = Art der Masse (Arbeitsplitze, Woh-
nende) spezifisch fiir die standort-
suchende Nutzungsart.

= & T

T = Transportaufwand in Minuten

a = Gewicht des Transportaufwandes,
spezifisch fiir die standortsuchende
Nutzungsart.

ij = Standorte in der Region

n = Gesamtzahl aller Standorte

Umweltbedingter Eigenwert:

Ei = Eipos + Eineg
E = Umweltbedingter Eigenwert
E, = Angenchme Umwelteinfliisse

E,. = Storende Umwelteinfliisse
i = Betrachteter Standort




Raumplanung

Berechnung der Qualitét von
Angebot und Nachfrage

Mittels Beziechungspotential und Eigen-
wert wird also laufend die aktuelle Qualitit
aller Standorte in der Schweiz oder eines
beliebigen Ausschnittes davon (Stadt, Re-
gion, Gemeinde) beschrieben. Damit ist
die Qualitit des Angebots bekannt.
Gleichzeitig misst das SNL-Informations-
und Analysesystem laufend die Anforde-
rungen der verschiedenen standortsu-
chenden Nutzungsarten (Wohnen, Arbei-
ten usw.). Damit ist auch die Qualitit der
Nachfrage bekannt.

SNL-Computer-Simulationen

Aus der Kenntnis der Qualititen von An-
gebot und Nachfrage kann nun die Ent-
wicklung einer Stadt, einer Region simu-
liert werden, und zwar wiederholt fiir ver-
schiedene vom Beniitzer gestellten Bedin-
gungen: ohne Einwirkung von aussen
oder mit Planungsvariante A oder mit Pro-
jekt B usw. Der Output der Simulation
zeigt stets die Auswirkung auf das gesam-
te System (auf die gesamte Stadt, die ge-
samte Region).

Alles auf Knopfdruck

Mit Modell kann der Planer
tatsichlich die riumliche Entwicklung
einer Stadt, einer Region oder auch eines
grosseren Betriebes auf die ha oder die Par-
zelle genau optimieren. Er kann den Nut-

diesem

2
Zusammenwirken von Computer und Spiel: Die
echten Vertreter der betroffenen Gesellschaft
spielen auf ihren eigenen Vorteil. Sie kdnnen die
vorbereiteten Plane akzeptieren oder ablehnen.
Der Computer errechnet laufend ihren personli-
chen Erfolg, gleichzeitig aber auch die Gesamt-
bilanz der Stadt oder Region (Totomat). Der
Totomat ist das Friihwarnsystem fir die Gesell-
schaft. Verschlechtert sich die SNL-Bilanz, so
verringert sich in der kommenden Periode auch
der personliche Erfolg
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zen bestimmter planerischer Massnahmen
berechnen. Er kann die Entwicklung si-
mulieren, wenn keine Planungsmassnah-
men getroffen werden, und er kann die
Entwicklung simulieren, wenn bestimmte
Eingriffe vorgenommen werden.

Er kann die Nachfrage prognostizie-
ren, die Marktkonkurrenz simulieren. Er
kann die marktiiblichen Land- und Miet-
preise berechnen.

Die SNL-Computer-Simulation wird
in der Praxis eingesetzt, um Richtpline
und Zonenpline zu optimieren, Verkehrs-
netze zu optimieren, Standort- oder Nut-
zungsentscheide zu treffen, Streitfille zu
16sen usw.

Realitatstest fir
Planungsvorschldage

Die Frage scheint berechtigt: Wenn es
doch «nur eines Knopfdrucks» bedarf, um
mit einer Computer-Simulation alles zu
wissen und alles zu kénnen, wozu braucht
es dann zusitzlich noch eine Spiel-Simula-
tion? Antwort: Zur Erleichterung der
zweiten Aufgabe des Planers, der effekti-
ven Realisierung vorgeschlagener Mass-
nahmen. In der reinen Computer-Simula-
tion kann stets nur gepriift werden, was
man dem Simulator bewusst eingibt. Ge-
rechnet wird emotionslos und ohne
Stérung von aussen. Moglichkeiten, an die
man nicht gedacht hat, kommen in der
Computerrechnung nicht vor. Das heisst,
man weiss am Ende der Computerrech-
nung nur, dass der geprifte Plan rational
betrachtet optimal ist, wenn er genau so
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durchgefiihrt wird. Ob oder wie er sich in
der Realitit durchsetzten wird, weiss man
aber noch nicht. Das herauszufinden, ist
Zweck des Spiels. In der Spiel-Simulation
wird die reine Computer-Simulation durch
ein von den echten Entscheidungstrigern
durchgefiihrtes, in die Zukunft gerichtetes
Spiel erginzt. In dieser «Proberealitit wer-
den die vorliegenden Pline getestet. Die-
jenigen Projekte, die sich durchsetzen,
haben den Realititstest bestanden und
haben grosse Chancen, sich auch im Ernst-
fall zu bewihren.

Die Proberealitat

In der Proberealitit sind drei Dimensionen
gerafft, deren Untberblickbarkeit in der
echten Realitit den Beteiligten nichtselten
erlaubt, Behauptungen aufzustellen, deren
Uberpriifung sie niemals beflirchten miis-
sen.
.
L. Der geraffte Raum besteht aus einem
physischen Modell, das den diskutierten
Raum in Hektaren oder Quadratkilome-
tern darstellt, in das jedermann «von Hand»
eingreifen und seine Projekte fir jeder-
mann sichtbar verwirklichen kann.
W

2. Die geraffte Zeit erlaubt es, in ein bis
zwei Tagen 10, 20 oder 30 Jahre Zukunft zu
durchleben. Am Ende des Spiels sind die
Verantwortichen nicht (wie in Wirklich-
keitsehr oft) durch Pensionierung der Ver-
antwortung  entriickt, sondern  sitzen
immer noch am Tisch vor den Auswir-
kungen ihrer Aktionen. Der Zeitdruck ist

TOTOMAT
SNL-Bilanz

QO0O0O0O00OO0

SPIEL

OOOOOW%“
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cines der Hauptelemente des Spiels. Nur
was innerhalb der betreffenden Periode
auf dem Spielbrett effektiv realisiert ist,
zihlt.

n
3. Die geraffte Gesellschaft bestehtaus Ver-
tretern der Wirtschaft, der Wohnbevolke-
rung, der Politik usw. Diese «Spieler» sind
weder «nstruiert> noch «priparierer. Sie
spiclen in denselben Funktionen, in denen
sie in Realitit auftreten. Der Regierungs-
rat ist Regierungsrat, der Konzernchef ist
Konzernchef, der Konsument ist Konsu-
ment usw. Sie wissen nichts Gber das Spiel,
aber alles Giber ihr eigenes Metier. Sie spie-
len um ihr eigenes Prestige, ihren eigenen
Gewinn, ihre cigene Zufriedenheit. Die
Spieler konnen ihre Strategien aus den
vorliegenden Vorschligen zusammenstel-
len oder selbst unerwartet neue Vorschli-
ge machen, tiber die abgestimmt werden
muss. Absolut frei ist jeder Spieler in per-
sonlichen Handlungen (ob er von da nach
dort umsiedelt, ob er eine Firma griindet
Usw.).

Messung des Erfolgs:
Die SNL-Bilanz

Jedes Spiel muss ein klares, zum voraus
vereinbartes allgemeines Ziel haben. Und
der Grad der erreichten Anniherung muss
gemessen werden konnen. In den SNL-Si-
mulationsmodellen wird der Erfolg in der
sogenannten SNL-Bilanz gemessen.

Die SNL-Bilanz ist das Produkt von
Qualitit (der Standorte) und Quantitit
(der Nutzung), cinmal gemessen fir die

3
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Wirtschaft (Ertrag), einmal gemessen fir
dic Wohnbevolkerung (Zufriedenheit)
und summiert iiber alle Standorte der Re-
gion (Bild 3). Die SNL-Bilanz sollte (unter
Einhaltung aller gegebener Randbedin-
gungen) langfristig steigen. Massnahmen,
die dies bewirken, sind zu bevorzugen.
Massnahmen, die die Bilanz zum Sinken
bringen sind zu vermeiden. Das heisst, eine
Stadt oder Region entwickelt sich dann
gut, wenn immer mehr standortsuchende
Nutzungen auf fir sie immer besser ge-
cigneteren Standorten Platz finden.

Die Raumplanung kann also erstens
versuchen, die heute genutzten Standorte
fir die darauf befindlichen Nutzungen zu
verbessern. Sie kann aber auch das versu-
chen, was bisher in der Raumplanung so
sehr vernachlissigt worden ist, durch die
Optimierung der Zuordnung von Nut-
zung und Standortnutzungen von unge-
cigneten allmihlich aut geeignetere Stan-
dorte zu verlagern. Das heisst aber nichts
anderes, als dass die Raumplanung die Bi-
lanz selbst in Zeiten steigern kann, in
denen das quanttative Wachstum null
oder sogar leicht negatv ist.

Neu ist fiir die meisten Teilnehmer,
dass nicht (wie sonst iiblich) primir die
einzelne Massnahme beurteilt wird, son-
dern das mit allen Massnahmen erzielte
Gesamtergebnis.

Spiel-Simulation plus
Computer-Simulation

Weshalb wird e¢igentlich nicht nur ge-
spielt? Das wiire doch bestimmt viel einfa-

Nr. 22, 4. Juni 1999 483

cher und viel billiger. Billiger schon, aber
auch nutzlos. Denn jeder Spieler muss ja
laufend erfahren, was seine Aktionen auf
dem Spiclbrett fiir Auswirkungen haben
und vor allem, ob sie etwas gentitzt haben,
zur personlichen Bereicherung und zur
Verbesserung  der regionalen  Gesamt-
bilanz.

Bild 2 zeigt schematisch das Zu-
sammenwirken von Computer und freiem
Spiel. Links unten liegen die von den Pla-
nenden (mit Hilfe von Computersimula-
tionen) vorbereiteten und zu testenden
Pline. Rechts ist das Planungsobjekt, der
Raum, verkleinert dargestellt. Und darum
herum sitzen und stehen die echten Ver-
treter der betroffenen Gesellschaft. Sie be-
stimmen in diesem Teil des Modells, was

Bilanz Wirtschaft

n

ABIL= Y P,- A,

=1

Bilanz Wohnbevdlkerung

n

WBIL = 2 (P.+E) W,

Gesamtbilanz der Region:

BIL = (ABIL + 0,5 - WBIL) : 2

P = Bezichungspotential

A = Zahl der angesiedelten Arbeitsplitze
W = Zahl der angesiedelten Wohnenden
i =ecin Standort in der Region

n = Gesamtzahl aller Standorte

Der Totomat zeigt laufend den Gesamterfolg der Planungsaktionen fiir die 4 Teilregionen des Oberaargaus in Form der SNL-Bilanz an. Links die Stand-
orteigenschaften: P = Beziehungspotential. E = Umweltbedingter Eigenwert. Rechts die Bilanzen: ABIL = Anzahl Arbeitsplatze mal Standorteigenschaften.
WBIL = Anzahl Wohnende mal Standorteigenschaften

TOTOMAT: Ende 2025
Anzahl erschl. Mittl. Standort-
Standorte Eigenschaften Bilanz Wirtschaft Bilanz Wohnbev.
farP  firE Pwv Pov A P  A-BIL W P+E W-BIL
52 158 89| 05| -1.6 Jurasldfuss 37 9.4 440 116 7.8 956
64| 182 6.9 12| 1.2 Langenthal 145 8.0 1678 359 9.2| 3320
58 199 6.8 0.4 1.1 H'buchsee 50 7.2 493 176 8.3 1555
124 379 34| 02| 14 Huttwil 47 3.6 205 204 4.9 745
[ 298] o18] [ 58] 05] 08] GanzeRegion [ 279] 62[ 2816] | 856] 7.0[ 6576
Gesamtbilanz 3052
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liufc. Und zwar handfest, ohne grosse
Reden zu halten und stets auf ihren per-
sonlichen Vorteil bedacht. Simtliche Ak-
tionen werden vom Computer online re-
gistriert und verarbeitet. Die personlichen
Resultate kommen postwendend zu den
Akteuren zuriick, das Gesamtergebnis, die
SNL-Bilanz, jedoch erscheint laufend auf
dem sogenannten Totomat. Es stehen sich
also zwei Kriifte gegentiber: die rationalen,
auf den Gesamterfolg ausgerichteten des
Computers und die zum Teil emotionalen
und auf den eigenen Vorteil bedachten der
einzelnen Vertreter der Gesellschaft. Die
beiden beeinflussen sich gegenseitig. Der
Computer muss ¢s akzeptieren, wenn die
«besten» Losungen nur halb oder gar nicht
durchgefithrt werden. Er muss mit den ver-
dinderten Situationen weiterarbeiten.

Und umgckehrt: Die Spieler werden
mit den objektiven Resultaten aus dem
Computer konfrontiert. Jeder Spieler ist
zwar frei zu entscheiden, ob er (bildlich ge-
sprochen) im Falle cines Regengusses
einen Regenschirm aufspannen will oder
nicht. Er muss jedoch akzeptieren, dass er
nass wird, wenn er den Regenschirm nicht
aufspannt. Die in normalen Kommissi-
onssitzungen oft tolerierte Flucht in Be-
hauptungen wie «dch werde nicht nass»
oder «Es regnet ja gar niche, gibt ¢s im
Spicl nicht. Das Zusammenwirken von
Computer und frei spiclenden Akteuren
ermoglicht cine neue Erkenntnis: Dic Er-
kenntnis, um wicviel besser es jedem ein-
zelnen geht, je hoher der Gesamewert der
Region steigt. Das heisst, wicvicle Rappen

Schweizer Ingenieur und Architekt

des personlichen Vorteils es sich abzuge-
ben lohnt, um ganze Franken aus der Ge-
samtbilanz zu erhalten. Es ist die klare Ant-
wort auf die bisher nie beantwortbare
Frage: Was, wieviel und wem niitzt eine
Planungsmassnahme?

Nicht Prognose, sondern Test

Das meiste in ciner Spielsimulation ist
selbsterklirend. Das einzige Missverstind-
nis, das sich hie und da einschleicht, ist die
Meinung, dass das Resultat einer Spiel-Si-
mulation die Prognose der Wirklichkeit
sei. Nicht, ob es so herauskommen wird,
sondern ob es so herauskommen soll und
was die Ursachen wiiren, wenn es so her-
auskime und ob die Ursachen beeinfluss-
bar wiiren, wenn uns die Wirkungen nicht
gefallen: das sind die Fragen, um dic es in
der Spielsimulation geht. Massnahmen, die
im Spicl der Region Nutzen bringen, ver-
dienen Unterstiitzung. Massnahmen, die
im Spicl keinen Nutzen erzeugen, miissen
zumindest nochmals diskutiert werden.

Was viele, an Kommissions- oder Par-
lamentssitzungen  gewohnte Teilnehmer
anfinglich ctwas verwirrt, ist, dass ihre
vorbereiteten Reden nur <hinter den Ku-
lissen» Wirkung zeigen. Am sogenannten
«Ring», wo die entscheidenden Aktionen
vorsich gehen, zihlen einzig und allein die
effektiv ausgefithreen Handlungen, und
swarunterdem Druck des Metronoms, das
die genaue Einhaltung der Periodendauer
gewihrleistet.
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In der Spiel-Simulation werden drei, in der Rea-
litat unubersichtliche, Dimensionen gerafft und
iberschaubar gemacht: Der Raum, die Zeit und
die Gesellschaft. Der Raum ist ein dreidimensio-
nales, farbiges Holzmodell, in das die Akteure
von Hand direkt eingreifen, Strassen und Ge-
baude bauen, Zonen veréndern, die Umwelt be-
lasten, den Betriebs- oder Arbeitsort verlegen,
kurz alles tun, um ihren eigenen Gewinn an
Geld oder Zufriedenheit zu steigern

Erst nach Erreichen des vereinbarten
Zeithorizonts werden die Spieler von
ihren Rollen und dem Zeitdruck befreit.
Jetzt erst beginnt im Plenum die Diskussi-
on dariiber, ob das sicht- und greitbare Ge-
samtresultat zufriedenstellend ist oder
nicht.

Fillt das Urteil negatv aus, werden
(mit Hilfe des Computers) die entschei-
denden Handlungen ausfindig gemacht,
die verbessert werden kdnnen. Von dieser
Korrektur an wird, wenn notig, nochmals
gespielt.

Entstehung der Spiel-Simulation

Die Kombination von Spiel und Simulat-
on ist uralt. Thr Zweck war seit jeher die
Vorbereitung auf den Uberlebenskampf.
In der Moderne fand der Kampfaspeke sei-
nen Hohepunke in der spielsimulatori-
schen Vorbereitung des japanischen Uber-
falls auf Pearl Harbor zu Beginn des Zwei-
ten Weldkriegs im Pazifik. Da trat beson-
ders klar hervor, dass in gewissen Situa-
tionen das «Spiel durch nichts anderes er-
setzt werden kann. Die Japaner konnten
nicht wirklich wissen, was die Amerikaner
tun wiirden, sie konnten es nur durch ei-
gene Generile in unzihligen Variationen
spiclen lassen, bis siec annchmen konnten,
auf jede denkbare Reaktion vorbereitet zu
sein.

Nach der Veroffentichung von John
von Neumanns Hauptwerk «Theory of
Games and Economic Behavior (1944,
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deutsch 1961) erlebte sowohl die mathe-
matische Spiceltheorie, wie die operative
Spiel-Simulation vor allem in der Wirt-
schaft einen enormen Aufschwung. An-
stelle des Kampfes tritt hier der friedliche-
re Begrift der Konkurrenz.

1969 wurde die Methode vom Autor
in die Raumplanungspolitik der Schweiz
cingefithrtund seither sowohlin der Lehre
an der ETH wie in der Praxis zur Losung
von Problemen verschiedensten Art ange-
wendet.

Im ersten Nachdiplomstudium am
ORL-Institut, fiir das der Autor verant-
wortich war, bildete die Spielsimulation
einen Hauptpfeiler der Ausbildung. Seit-
her fiihrt der Autor (unter stindiger Wei-
terentwicklung) die Spiel-Simulation an
der Architekturabteilung durch, wo sie
jedes Jahr den abschliessenden Hohepunkt
des Unterrichts in SNL-Theorie bildet.

Beispiel: Eigendynamik der
Spiel-Simulation

Der erste Auftritt in der Politik erfolgte im
Jahr 1969 mit dem Spiel in Riischlikon, an
dem 20 Regierungsrite aus der ganzen
Schweiz teilnahmen (Bild 1).

Mit dieser Veranstaltung konnte erst-
mals die Befiirchtung widerlegt werden,
die Resultate cines Spieles konnten ver-
filscht werden, wenn Einzelne oder ganze
Gruppen von Teilnehmern das Spiel als

5
Spiel-Simulation Oberaargau. 160 Akteure aus Wirtschaft, Politik und Wohnbevélkerung spielen 30 Jahre in die Zukunft zur Uberpriifung des revidierten
Richtplans der Region Oberaargau. Zu sehen ist die Abstimmung tiber die Umfahrung Herzogenbuchsee
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«Fun» auffassen, um damit cine Beliebig-
keit der Resultate herbeizufiihren.

Gleichgiiltig wie desinteressiert Teil-
nehmer ins Spiel eintreten, die Tatsache,
dass sie keine Rolle schauspielern, sondern
sich selbst in ihrer eigenen offiziellen be-
ruflichen Funktion darstellen, lisst sie in-
nert kiirzester Zeit mit vollkommenem
Ernst arbeiten.

Ein wesentliches Element der Spiel-Si-
mulation ist die Offentlichkeit. Spiele auf
dem Gebiete der Raumplanung werden
stets durch die Presse kommentiert. Da-
durch erhoht sich der Druck auf die Teil-
nehmer (wie es im Sport so schon heisst)
«<ihr Bestes zu geben».

Beispiel: Strategisches Denken in
einer landlichen Region

Im Sommer 1998 ist im bernischen Ober-
aargau die SNL-Spielsimulation mit zwei
Rekorden durchgefiihrt worden: noch nie
ist eine so disperse und grossenteils lind-
liche Region spielsimuliert worden, und
noch nie haben 160 aktve (!) Spieler teil-
genommen. Der Zweck war der Realitits-
test des in den vergangenen 10 Jahren aus-
gearbeiteten regionalen Richtplans, der in
einer Liste raumrelevanter Massnahmen in
den Bereichen Verkehr, Zonen, Umwelt
usw. vorlag.

Ein besonderes Merkmal dieses Spiels
war der allmiihliche Wechsel im Verhalten
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der Gemeinden, vom Objekt-Denken weg
hin zu umfassenden Strategien. Interessant
war der Einsteg der ortlichen Wirt-
schaftsfithrer. Sie versuchten, sich mit un-
koordinierten Hauruck-Aktionen Vorteile
zu verschaffen, mit dem Resultat, dass die
Region als ganzes in der zweiten Periode
einen Einbruch in ihrer Bilanz hinnehmen
musste.

Es ist fast sensationell, dass es in die-
ser dispersen, lindlich/industriellen Regi-
on schliesslich die Gemeinden waren, die
als erste in Wenn-Dann-Bezichungen, das
heisst in Strategien, zu denken begannen.
Durch die stete Verbesserung der Eigen-
schaften der Standorte einerseits, vorallem
aber durch das (ihnen bis dahin véllig un-
bekannte) allmihliche Umlagern von Nut-
zungen von weniger guten auf bessere
Standorte, brachten sie es, trotz des Black-
outs der Wirtschaft in der ersten Periode,
tatsichlich fertig, bis ins Zieljahr 2025 die
regionale Gesamtbilanz um 34,6% zu stei-
gern.

Der Totomat zeigt im Spiel laufend die
Verbesserung der regionalen Bilanz an. Im
Bild 3 ist der Schlussstand der Spielsimu-
lation Oberaargau zu sehen.

Beispiel: Emotionale Realitdten
Wie in allen Spiel-Simulationen kam es

auch in der im Oberaargau durchgefiihr-
ten zu teilweise gewaltigen Zusammen-
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lothurn

6

Vorbereitete Computersimulation: Zunahme der Beziehungspotentiale in
der Region Oberaargau, wenn eine Schnellzugsverbindung Solothurn—
Herzogenbuchsee-Langenthal geschaffen wiirde. griin/blau/rot = sehr

stark/stark/massig

stossen zwischen rationalem  Begreifen
und emotionalem Handeln.

Di¢  beiden  SNL-Computerkarten
stammen aus der vorgingigen reinen
Computer-Simulation und zeigen (auf die
Hektare genau) den Nutzen verschiedener
Moglichkeiten, das Bahnnetz im Oberaar-
gau so zu verbessern.

Bild 6 zeigt den deutlichen Zuwachs
an Bezichungspotential, der in die Region
Oberaargau fliessen wiirde, falls Solothurn
mittels eines Schnellzugs mit Herzogen-
buchsce  und  Langenthal  verbunden
wiirde. Bild 7 zeigt den deudichen Zu-
wachs an Bezichungspotential, der in der
Region entstechen wiirde, wenn cine soge-
nannte <Riickgratlinicr geschaffen wiirde,
welche die Reise zwischen Balsthal und
Huttwil ohne Umsteigen ermaglichte (an
Stelle der heutigen vier Bahnen mit zwei
verschiedenen Spurbreiten und cin bis
zwei Stunden Reisezeit). Soweit die ratio-
nale Vorbereitung.

Schweizer Ingenieur und Architekt
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Was ist nun im Spiel geschehen? Alle
Massnahmen, die  zur «Rickgratlinie»
fithren, sind mit grossem Mchr angenoms-
worden.  Die
Schnellzugsverbindung zu Solothurn hin-

men  und  verwirklicht
gegen brachte es nicht einmal zu cinem
Vorschlag. Warum? Im Fall der Solothur-
ner Verbindung kamen Gberlieferte ab-
wehrende  Emotionen  gegeniiber  dem
goldverzierten Nachbarn ins Spicl. Vor
kurzem ist die bisherige SBB-Verbindung
Solothurn-Herzogenbuchsee  nicht  nur
stillgelegt worden. Es sind in einer Art
Freudenfest sogar die Schienen herausge-
rissen und damic die Zeugen, dass hier je-
mals cine Bahnverbindung existiert hat,
cin fir alle Mal ausgeldsche worden.

Ein traditioneller Planer wiirde mog-
licherweise  versuchen, mit  Vernunfts-
ertinden l”Thcr’/cugungs;u‘l)cit zu leisten.
Dic Spicl-Simulation Iehrt uns jedoch
ctwas ganz anderes: Emotonen, die sich so
kollektiv und mit so geballter Kraft mani-
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Madi

Hutt

4

Eris g

Vorbereitete Computersimulation: Zunahme der Beziehungspotentiale in
der Region Oberaargau, wenn die sogenannte «Riickgratlinie» durch die
Region geschaffen wiirde, welche die diversen Einzelbahnen ersetzt

festieren, sind als unangreifbare Realitit in
die Planung mit cinzubezichen. Sie werden
zu Randbedingungen, wie etwa die Topo-
graphie oder die Konjunktur.

Beispiel: Strategisches Denken im
Umweltschutz

Die SNL-Spiel-Simulation kann sich auch
auf spezifische Probleme bezichen.

Das denkwiirdigste Beispiel war zwei-
fellos die Spielsimulationen in der Unesco
in Paris mit Wissenschaftlern verschie-
denster Disziplinen aus der ganzen Welt.
Thema: Die Rheinverschmutzung. Zu die-
sem Anlass entwickelte der Autor eigens
das Rhine River Pollution Game.

Das spezifische, bis dahin ungeloste
Problem des Rheins bestand in der Tacsa-
che, dass Wasser von oben nach unten
liuft, das heisst, dass der Rhein immer in
Holland dreckiger ist als in der Schweiz,
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Das heisst, die Schweiz und die tibrigen
<bergseitigen Staaten missten das Rhein-
wasser reiner weitergeben, als es aus ihrer
selbstbezogenen Optik notig erscheint.

Im Rhine River Pollution Game
wurde diese Problematik auf das Gesamt-
gewebe der internationalen Bezichungen
gelegt, wodurch den Spielern  sichtbar
wurde, dass einzig eine ibergeordnete po-
litisch/6konomische Gesamtsicht weiter-
hilft. So wurden im Spiel Gesetzmiissig-
keiten ausfindig gemacht, bei denen (bild-
lich gesprochen) das Wasser <aufwirts»
liduft, das heisst die Schweiz ins Schwitzen
gerit und Holland sich geniisslich zuriick-
lehnt. Und siehe da: Zum Schluss schick-
te die Schweiz (und mitihr die tibrigen Ver-
ursacherstaaten) das Wasser tatsichlich
«rein> und nicht nur «rein genug» meer-
WArts.

Beispiel: Streitschlichtung in der
Grossstadt

Dass die Spicl-Simulation sogar imstande
ist, Parteien zu einem gangbaren Kom-
promiss zusammenzufithren, die zuvor nur
noch via Gericht miteinander verkehrten,

Zurzeit verwendete Typen von
SNL-Simulationen

-
SNL-Informations- und Analysesystem: Reine
Computer-Simulation; Analysiert 20000 lkm’-
Standorte und simuliert die riumliche Entwick-
lung unter gegebenen Bedingungen. Grundla-
ge fast aller weiteren Simulationen

.
SNL-Landwert: Reine Computer-Simulation;
Berechnet den Marktwert von Standorten und
simuliert den Zuwachs des hedonistischen Wer-
tes infolge bestimmter Verinderungen.

.
SNL-Optimum: Reine Computer-Simulation;
Mathematisches  Optimicrungsprogramm  zur
Ermittlung bester Nutzungsvarianten in Gross-
betriecben, in Stidten und Regionen.

-
SNL-ETH-Spicl: Kombination Spiel/Compu-
ter; Fiir Planungsunterricht an Hochschulen.
Freies Planungsobjekt. 1 PC+Beamer, 12-20
Teilnehmer, 2-4 Stunden

.
SN L-Umwelt-Spicl: Kombination Spiel/Com-
puter; Praxisspicl zur Losung siedlungsbeding-
ter Umweltkonflikte. Numerisch erfasst. 1 PC +
Beamer, 10-100 Teilnchmer, 1 Tag.

.
SNL-Regional-Spicl: Kombination Spicl/Com-
puter; Realisicrungstest vorlicgender Planungen
und Projekee in Stidten und Regionen. Nume-
risch erfasst. Echte Entscheidungstriger . Voll-
stindige Computer-Simulation der objektiven
Auswirkungen der vorliegenden Vorschlige. 2
PC + Beamer. 12-200 Teilnchmer, 1-3 “Tage.

Schweizer Ingenieur und Architekt

zeigte die Veranstaltung in der bisher
grossten spielsimulierten Stadt: Miinchen,
Anfang siebziger Jahre, vor den grossen
rdumlichen Umwilzungen in der Stadt.

Drei Tage lang haben hier Vertreter
der Regierung, der Bautriger, der tibrigen
Wirtschaft, der ansissigen wic der zuzie-
henden Bevolkerung usw. nichteinmal die
Pausen vorbeigehen lassen, ohne sich auf
gut bayrisch die Meinung zu sagen. Zum
Schluss aber war cingeleitet, was jeder-
mann heute in Realitit sehen kann: Die
Entwicklung Nord, die U-Bahn, die Verle-
gung des Flughafens. Einzig Neu-Perlach
konnte nicht verhindert werden.

Neue Art der Beschlussfassung

Was lisst sich aus all diesen Erfahrungen
aus der Praxis fiir die Raumplanung ler-
nen?

Die Spiel-Simulation bringt tatsich-
lich eine neue Dimension in die planungs-
politische Beschlussfassung. Es wird niche
tiber Einzelmassnahmen diskutiert. Das
Ziel ist es, die Entwicklung der Stadt, der
Region als Ganzes zu verbessern. Ein Ge-
samtziel zu verfolgen ist erst moglich, seit

Nr. 22, 4. Juni 1999 487

die SNL-Simulationsmodelle die Annihe-
rung an das Gesamtziel messbar machen.
Es wird nun in Wenn-Dann-Ketten, das
heisst in Strategien, gedacht. So kann es
etwa zu Entscheiden kommen, in denen
eine populire Massnahme gestrichen wird,
wenn sich zeigt, dass die fur das Gesamt-
resultat notwendigen Folgemassnahmen
nicht realisierbar sind. Und umgekehrt
koénnen an sich unscheinbare Massnahmen
als entscheidend erkannt und realisiert
werden, wenn sie die richtugen Folgemass-
nahmen einleiten.

Das Spiel bringt ans Licht, welche
Randbedingungen nicht in Frage gestellt
werden diirfen, ob sie nun rational be-
grindbar oder rein emotionaler Natur
sind.

Die Spiel-Simulation zeigt auf, wie in
schwierigen Zeiten durch die Pflege des
qualitativen Fortschritts durchaus der rein
quantitative ersetzt werden kann.

Die Spicl-Simulation lisst uns im Zeit-

affer Auswirkungen von Aktionen erle-
ben, beurteilen und wenn notg korrigie-
ren, die in Realitiit erst eine nichste Gene-
ration treffen werden. Das Wissen nimmt
zu und mit dem Wissen auch die Verant-
wortung der heute Entscheidenden.
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