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Ein Laboratorium fiir den Planer

Die Verfasser, John L.Taylor von der Universitit Sheffield und
Martin Geiger, Institut fiir Orts-, Regional- und Landesplanung an
der ETH Ziirich, schlagen ein regionalplanerisches Simulations-
spiel als Ausbildungs- und Denkhilfe des Planers vor.

Es ist oft gesagt worden, des Planers einziges Laboratorium
sei die Wirklichkeit. Seit aber vor einigen Jahren die im Zweiten
Weltkrieg entwickelte und seither fiir militarische wie fiir ge-
schaftliche Planung verwendete Methode der Gaming-Simula-
tion in den Vereinigten Staaten von der raumlichen Planung
ibernommen und fiir deren Zwecke umgearbeitet worden ist,
sieht es heute so aus, als ob der Planer doch ein Laboratorium
erhalten habe, das ihm die Durchfihrung auch extremer Ex-
perimente ermdglicht, ohne gleich ganze Bevélkerungsteile zu
gefahrden und jahrelang auf auswertbare Resultate seiner Ver-
suche warten zu miissen. Obwohl die Methode der Gaming-
Simulation noch in voller Entwicklung begriffen ist, verspricht
sie schon heute in der Planungspolitik und ganz besonders in
der Planerausbildung interessante Resultate.

Im folgenden soll zuerst Wesen und Zweck der Gaming-Simu-
lation im allgemeinen und dann eine spezielle Version dieser
Methode beschrieben werden.

Das Problem der Raffung von Raum und Zeit

Der Planer hat mit zwei Dimensionen zu tun, die beide zu groB
sind, als daB er sie ohne besondere Hilfsmittel iiberblicken
kénnte. Die eine Dimension ist der Raum (die Stadt, die Region,
die Nation), die andere ist die Zeit (5 Jahre, 10 Jahre, 20 Jahre).
Der Planer wird deshalb versuchen, Abbildungen der Wirklich-
keit zu schaffen, in denen diese Dimensionen gerafft sind, das
heiBt, in denen der Planungsraum auf Zentimeter oder Meter
zusammenschrumpft und die Planungszeit auf Stunden oder
Tage. Solche Abbildungen der Wirklichkeit erméglichen es
dem Planer, von seinem Schreibtisch aus und innerhalb weni-
ger Tage mehrere alternative Planungsvorschlage durchzu-
probieren.

Die Methode zur verkleinerten und auf gewisse Kriterien be-
schrankten Abbildung des Raumes sind allgemein bekannt.
Am gebrauchlichsten sind das plastische Modell, das alle drei
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 Ge-
schehnissen. Es werden dazu meist mathematische Formulie-
rungen verwendet, 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 Durchgéngen wiederholen und so zu komplizierten
Gebilden erweitern, die ganze Ketten von wirklichen Gescheh-
nissen simulieren kénnen. Der Vorteil mathematischer Modelle
ist die Raffung der Zeit. Wahrend in Wirklichkeit oft jahrelang
auf ein registrierbares Resultat gewartet werden muB, liefert
der mathematische Mechanismus seine Resultate innert Mi-
nuten oder Stunden. Das mathematische Modell kann jedoch
nur mit rational erfaBbaren Daten gespeist werden. Da aber
die Geschehnisse in der Wirklichkeit nur zu einem Teil von ra-
tional erfaBbaren Faktoren beeinfluBt sind, ist auch das kompli-
zierteste mathematische Modell in seiner Wirklichkeitssimula-
tion unvollstandig.

Das Problem der Simulation von Entscheidungsvorgéngen

Deshalb wird heute versucht, ohne auf die Vorteile der Karte
und der mathematischen Formulierung zu verzichten, eine
weitere Annéherung an die Wirklichkeit zu erreichen, indem
auch irrationale Entscheidungen in das Modell eingebaut
werden. Solange der wissenschaftliche Beobachter auBerhalb
des Geschehens bleibt, wie im Falle der graphischen oder
mathematischen Darstellung, bleibt er aus dem «irrational»
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genannten Beziehungssystem ausgeschlossen. Neueste Ver-
suche lassen nun den Beobachter selbst zu einem Teil des
Simulationmechanismuss werden. Er spielt mit.

Die Methode der Gaming-Simulation

Der Name dieser Methode, « Gaming-Simulation», enthalt die
beiden Begriffe game = Spiel und simulation = nachahmende
Darstellung. Damit wird schon ausgedriickt, daB die Wirklich-
keit nicht nur graphisch abgebildet oder mathematisch formu-
liert, sondern lberdies von lebenden Personen nachgeahmt
(gespielt) wird.

Die beteiligten Personengruppen kénnen verschieden zusam-
mengesetzt sein, je nachdem, welche Vorgénge simuliert wer-
den sollen. Wollen wir zum Beispiel den politischen Entschei-
dungs- und Durchsetzungsmechanismus in der Planung simu-
lieren, so kdnnen wir Vertreter der Regierung, der Parteien, der
Planungsstelle, der &ffentlichen Meinung, der Rechtsspre-
chung usw. an einen Tisch setzen. Wollen wir die Besiedlung
einer Region durchspielen, so kénnen wir verschiedene Macht-
gruppen (Vertreter der Grundstiickbesitzer, der Industrie, des
Handels, der Wohnbevélkerung usw.) oder die einzelnen Di-
strikte einer Region vertretende Teams gegeneinander spielen
lassen.

In der Wirklichkeit dauert die Debatte und die Entscheidung
liber wichtige, weit in die Zukunft reichende PlanungsmaBnah-
men oft nur einige Stunden oder Tage. Die Zeitspanne, die ver-
streicht, bis man priifen kann, ob die Entscheide richtig waren,
die Realisierungs- und Bew&hrungsphase also, kann oft das
100- oder 1000fache der fiir Diskussion und Entscheide aufge-
wendeten Zeit betragen. In der Gaming-Simulation wird das
Verhéltnis von Uberlegungsphase zu Realisationsphase um-
gekehrt. Der Spielmechanismus (Rechnung und Karte) zeigen
unmittelbar nach jeder Entscheidung die Realisierung. Uber
die Auswirkungen missen nicht unbeweisbare Vermutungen
angestellt werden, da sie unverziiglich in den Reaktionen der
Spieler gegnerischer Parteien zum Ausdruck kommen. Im Spiel
reprasentieren 2 bis 3 Stunden 10 bis 15 Jahre Wirklichkeit.
Im Gegensatz zu vielen mathematischen Modellen, die selbst
von Fachleuten nur schwer verstanden werden kénnen, arbeitet
die Gaming-Simulation nur selten mit schwierigen Operationen
als einfachen Additionen oder Multiplikationen. Auch die sym-
bolische Darstellung der verschiedenen Spielphasen 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 teil-
nehmen kann.

Dieser Vorteil erméglicht die Verwendung der Gaming-Simu-
lation an zwei besonders wichtigen Stellen: in der politischen
Entscheidung und in der akademischen Ausbildung von Pla-
nern.

Der Nutzen der Gaming-Simulation

Der Output eines solchen Spieles kann laufend registriert wer-
den. Das Spiel kann jederzeit unterbrochen werden. Die Spie-
ler werden dann von ihren Rollen befreit und nehmen wieder
neutrale Beobachterposten ein, die es ihnen erlauben, die im
Augenblick des Spielabbruches herrschende Situation zu be-
urteilen. Die spielende Gesellschaft kritisiert sich selbst und
wertet nun als Gemeinschaft die Summe aller kurz zuvor in ver-
schiedenen Einzelinteressen unternommenen Handlungen.

Es kann aber auch mit vertauschten Rollen weitergespielt wer-
den. Dann muB sich jeder in die Rolle des anderen einleben.
Diese Methode eignet sich vorziiglich fiir den interdisziplinaren
Unterricht.

Ein viel unmittelbarerer LernprozeB findet aber schon wahrend
des Spieles statt, indem ja jede Fehlhandlung von einer kon-
kurrierenden Partei ausgeniitzt und damit in gewissem Sinne
«bestraft» wird. Die interessantesten Phanomene dieser Art
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sind die oft spaten Riickwirkungen von Unterlassungen auf dem
offentlichen Sektor. So spat sie sich auch in Wirklichkeit zei-
gen mogen, so erscheinen sie in dem zeitraffenden Spiel eben
doch schon nach ein bis zwei Stunden, zu einem Zeitpunkt, da
sich der Verantwortliche seiner gefallten Entscheidungen noch
ganz genau bewuBt ist.

Kurzer Abrif3 der Geschichte der Gaming-Simulation

Soweit bekannt ist, fanden einfache Formen von Simulations-
spielen ihre erste Anwendung bereits in den Kriegen des Alter-
tums. Es ist auch nicht ausgeschlossen, daB das Schachspiel
aus solchen Kriegsspielen abgeleitet worden ist. Simulations-
spiele wurden zu Kriegszwecken durch alle Jahrhunderte ge-
braucht, erlebten aber eine wissenschaftliche Bearbeitung erst
im Zweiten Weltkrieg, als die Alliierten ihre gemeinsamen Ope-
rationen und jene des Feindes in «War Games» zu simulieren
versuchten.

Nach dem Krieg verlagerte sich die Anwendung der Spiele vor
allem auf die Geschéfts- und Betriebsplanung («Management
Games»). Erst vor wenigen Jahren ist die Gaming-Simulation
in die raumliche Planung eingefiihrt worden und ist noch in
voller Entwicklung begriffen. Allgemein bekannt geworden ist
vor allem das 1964 von Richard De La Barre Duke entwickelte
Spiel «Metropolis» und das 1964 von Alan D. Feldt an der
Cornell-Universitat herausgebrachte «Cornell Land Use Ga-
me». Heute wird an einigen Universitaten und Forschungs-
instituten an der Weiterentwicklung der « Gaming-Simulation»
gearbeitet, und zwar vor allem im Hinblick auf die Ausbildung
von Planern.

Letztes Jahr sind von John L. Taylor und Richard N.Maddison
an der Universitat Sheffield (England) solche Spiele erstmals
auch fir auBeramerikanische Verhaltnisse entwickelt worden.
Heute wird dieses Spiel in Sheffield selbst sowie, von dort aus-
gehend, an verschiedenen anderen Hochschulen ausprobiert.
Eine besonders auf die Schweiz ausgerichtete Bearbeitung er-
fahrt das Spiel am ORL-Institut an der ETH in Ziirich durch
Martin Geiger in Zusammenarbeit mit John Taylor. Sie soll vor
allem die Anwendung des Spieles im Rahmen der Nach-
diplomausbildung fiir Planer am ORL-Institut erméglichen.

Eine einfache Version der Gaming-Simulation

Als Beispiel soll hier eine einfache Version dieses Spieles (jene
von Taylor/Maddison) erlautert werden. Sie baut auf das «Cor-
nell Land Use Game» auf, ist aber gegeniiber diesem Vorbild
erstens stark vereinfacht, zweitens auf européische Verhalt-
nisse iibertragen und drittens speziell auf den Planerunter-
richt zugeschnitten worden. Der Haupteffekt dieses speziellen
Spieles ist ein padagogischer. Die beteiligten Personen lernen
rascher als aus praktischer Erfahrung in der Wirklichkeit, da
sie im Spiel viel mehr Entscheidungen pro Zeiteinheit fallen
und die Auswirkungen dieser Entscheide unmittelbar danach
beobachten, diskutieren und bei der nachsten Entscheidung zu
korrigieren versuchen kdnnen.

Mit diesem Spiel wird folgendes zu erreichen versucht:

1. Klarheit zu gewinnen liber gewisse Einflisse von dkonomi-
schen Kraften einerseits und Planungsprinzipien andererseits
auf die stadtische Landnutzung. Es kann die Entstehung ver-
schiedener Nutzungsmuster beobachtet werden, die einmal
aus einer «laisser-fairen-Okonomie entstehen, ein andermal
aus der Anwendung ausgewahlter Planungsprinzipien.

2. Entscheidungsvorgange aufdecken, die in Wirklichkeit durch
die Vielzahl von Interessen verunklart sind. Es sollte durch
zyklisches Rollentauschen der Spieler moglich sein, das in der
Wirklichkeit bestehende Dickicht von Konflikten und Uberein-
stimmungen im EntscheidungsprozeB transparent zu machen.
3. Die Teilnehmer mit den Ursachen und Wirkungen ausge-
wahlter alternativer Entscheidungen vertraut machen. In der
Wirklichkeit verleitet die Hoffnung, daB negative Folgen seiner
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Irrtiimer sich erst nach seiner Amtsperiode zeigen werden,
manchen Politiker zu Taten, die er niemals verantworten kénn-
te, wenn die Auswirkungen sofort bekannt wiirden. Das tele-
skopartige Raffen der Ausfiihrungs- und Bewahrungszeit nach
jeder Entscheidung in der Gaming-Simulation erméglicht aber
das sofortige Studium der Auswirkungen. Man hofft, daB die-
ser rasche Feedback einer beruflichen und politischen Gewis-
sensbildung férderlich sei.

4. Einen Rahmen zu schaffen fiir hypothetische Versuche, zum
Beispiel die Untersuchung vergangener oder zukiinftiger
Handlungen und ihrer Folgen.

Um diese Ziele zu erreichen, muBten einige Einschrankungen
vorgenommen werden:

Es sollen nicht mehr als 25 Personen an dem Spiel teilnehmen.
Die Teilnehmer miissen iiber ein Minimum an mathematischen
Kenntnissen verfligen.

Es sollen Architekten, Ingenieure, Okonomen und Soziologen
vertreten sein.

Die Rechenoperationen sollen ohne Computer ausgefiihrt wer-
den.

Der Unterricht im Spiel soll 2 bis 3 Stunden (Simulation von
10 bis 15 Jahren wirklicher Entwicklung) nicht tibersteigen.
Das Spiel besteht aus zwei Teilen: einem sichtbaren Modell
der zu entwickelnden Region in Form eines Planes und einem
unsichtbaren Spielmechanismus in Form von Regeln und Be-
ziehungen, nach denen sich das Spiel der Teilnehmer ab-
wickelt.

Das technische Modell

Das technische Modell ist eine Karte, die wie ein Schachbrett
in Felder eingeteilt ist. Sie tragt auf ihrem unteren Rand eine
Skala mit A, B, C ..., an ihrem seitlichen Rand eine solche mit
1,2,3..., die, kombiniert angewendet, eine genaue Bezeichnung
jedes Feldes erlauben. Ein Feld repréasentiert ein Stiick Land
von '/, Meile Seitenlange, das heiBt einem Inhalt von 40 Acres.
Die Felder sind durch schmale Streifen voneinander getrennt,
die den Platz fiir StraBen, Versorgungsleitungen und &hnliches
darstellen und kurz als «Kommunikationslinien» bezeichnet
werden.

Zu Beginn des Spieles besteht natiirlich bereits eine gewisse
Struktur der Region, gebildet aus natiirlichen Objekten (Ge-
wassern, Waldern, Gebirgen) und aus kinstlichen (Autobah-
nen, alten Siedlungen). Sie werden schematisch in die Karte
eingetragen.

Vor oder auch wahrend des Spieles konnen Grundstiicke ein-
gezont werden, was mit einer farbigen Linie am Rand des be-
treffenden Feldes zum Ausdruck gebracht wird. Verschieden-
farbige Tafelchen reprasentieren die verschiedenen Landnut-
zungen. Die im Spiel vorkommenden Nutzungen sind: Indu-
strie, Handel, Versorgung, Wohnungen, Verkehrszentren, 6f-
fentliche Freiflachen und Kommunikationslinien. Es wird ver-
einfachend angenommen, daB nur die Nutzungen Industrie,
Handel und Versorgung Arbeiter und Angestellte beschafti-
gen. Verkehrszentren und &ffentliche Freiflachen beschéaftigen
keine Leute.

Der Spielmechanismus

Jede Gruppe besteht aus 1 bis 3 Spielern. 1 oder 2 Personen
amtieren als Administratoren. Sie erklaren das Spiel und ach-
ten auf die Einhaltung einer verniinftigen Spielgeschwindigkeit.
Sie reprasentieren die Gemeindebehdérden. Jede andere Gruppe
reprasentiert einen Drittel, Viertel beziehungsweise Fiinftel der
Gemeinde und kann sich in sich selbst strukturieren. Sie dele-
giert, wie in der Realitat, je eine Person in die Politik, in die
Planung, in den Grundstiickmarkt usw. Ein Mitglied jeder
Gruppe fiihrt Buch, die anderen treffen die Entscheidungen
und berechnen mégliche Entwicklungen und Gewinne. Diese
Rollen werden periodisch ausgewechselt.
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Das Spiel schreitet in Perioden fort, die jeweils 2 Jahre wirk-
liche Entwicklung simulieren. In jeder Periode werden zwischen
10 und 15 Entscheidungen getroffen.

Jedes Team erhalt, um aktionsféhig zu werden, eine bestimmte
Geldsumme. Es wird angenommen, daB alle Entscheidungen
in der Gemeinde irgendwelche finanziellen Auswirkungen ha-
ben, was dann die Beurteilung der Entscheidungsqualitat an-
hand einer Buchfiihrung erlaubt. Uber alle Aktionen und deren
finanziellen Folgen wird deshalb auf einem vorgedruckten Bo-
gen Buch gefiihrt.

Es gibt, wie in Wirklichkeit, private Aktionen und solche der
Gemeinschaft. Uber letztere muB abgestimmt werden. Jedes
Team hat eine Stimme; der Administrator (Spielleiter) hat zwei
Stimmen.

Die Spielgeschwindigkeit soll die Simulation von 3 bis 6 Pe-
rioden pro Stunde erlauben. Der Administrator kann die Ent-
scheidungszeit einschréanken und eine Periode abbrechen,
wenn diese Limite Giberschritten wird. Dieser erzwungene Ab-
schluB sollte jedoch nur vorkommen, wenn unerfahrene Spie-
ler teilnehmen.

Zu Beginn des Spieles soll sich jedes Team eine Strategie er-
arbeiten, nach der es die Entwicklung der Region zu beeinflus-
sen beabsichtigt. Die Einhaltung des anfanglichen Kurses wird
natiirlich, wie in der Realitat, bald von den Aktionen der andern
Teams erschwert oder verunmaéglicht, was zu einer Anderung
der eigenen Haltung fiihren muB. Diese Erfahrung zu machen -
daB es keine starren Plane geben kann —, ist fiir Planer wie Po-
litiker gleichermaBen lehrreich.
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Die Erarbeitung des Modells

Das Spiel, in der soeben beschriebenen Version zu spielen,
ist relativ einfach. Langwierig und kompliziert hingegen ist die
Vorbereitung des Spielmechanismus. Ihm liegen folgende Da-
ten zugrunde: HaushaltgroBe, Verdiener pro Anzahl Einwoh-
ner, Grundstiickpreise, Erstellungskosten von Geb&auden, Fa-
milieneinkommen und -ausgaben, Geschaftseinkommen und
-ausgaben, Transportkosten. Die meisten Angaben stammen
aus offiziellen Statistiken; die Angaben tiber die Industrie
sind aus «A Management Exercise» (Maddison and Shel-
drick) ttbernommen worden. Alle Ziffern sind leicht verandert
worden, um ganzzahliges Rechnen zu ermdglichen.

Eine entscheidende Rolle spielt in diesem Modell der Begriff
der Erreichbarkeit. Die Spieler miissen darauf bedacht sein,
ihre Aktivitaten in der Region so zu verteilen, daB deren Trans-
portbeziehungen untereinander méglichst glinstig liegen. Die
Distanzen zwischen diesen Aktivitaten sind in der Formel zur
Ermittlung des Reineinkommens die einzigen Variablen. Die
Kosten von Verkauf, Material, L6hnen und Steuern wurden er-
rechnet und zu einem festen Betrag zusammengezogen. Das
Reineinkommen setzt sich im Spiel also zusammen aus diesem
festen Betrag minus einem je nach der relevanten Distanz vari-
ierenden Abzug.

Die Distanzen sind auf der Karte die kiirzesten Verbindungen
langs der Straen, gemessen von Mitte Grundstiick zu Mitte
Grundstiick.

Das abgebildete Schema zeigt die hauptséachlichsten Bezie-
hungen der Elemente im technischen Modell. Zu jeder Indu-
strieeinheit muB vom Eigentiimer gleichzeitig eine Wohnein-
heit gebaut werden, damit die an den geschaffenen Arbeits-
platzen beschaftigten Menschen untergebracht werden kénnen.
Das gleiche gilt beim Bau einer Geschaftseinheit.

Um die Verschiedenheit im Wert von Wohnland zu Industrie-
oder Dienstleistungsland zu simulieren, wird verlangt, daB
Grundstiicke, die die Aktivitaten «Industrie», «Handel» und
«Versorgung» tragen, an zwei StraBen angeschlossen sein
missen, Grundstiicke zu Wohnzwecken jedoch nur an einer
StraBe. Durch diese Regel wird auBerdem das sofortige Zu-
tagetreten einer optimalen Besiedlungsstrategie verunmog-
licht. Jedes Team kann also uber die richtige Strategie seine
eigenen Vorstellungen haben.

Die Steuern werden nach MaBgabe des Grundbesitzes erho-
ben.
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