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Spielend jemand anders sein

DKT und SimCity waren gestern. Das neue ,stadtPLANspiel” simuliert auf erhellende Weise Stadtentwicklung, macht die
Intentionen der Verantwortlichen transparent, schafft Empathie fiir Betroffene, deckt systemimmanente Dynamiken auf und
ermdglicht es, die Erfahrungen anderer zu eigenen zu machen. Das Rollen- und Diskussionsspiel ist fiir Schiiler ab 12 Jahren
gemacht. Erwachsene entdecken es gerade fiir sich. Es macht Spafs und eignet sich sogar als Mediationsinstrument.

von Heidrun Schldgl

er Spielablauf ist komplex: Ein groRles
D Grundstick soll in einen attraktiven

Stadtteil der kurzen Wege verwandelt
werden, in dem etwa 1.000 Menschen wohnen
und arbeiten kénnen. Aus acht verschiedenen
Akteursgruppen mit festgelegten Erwartungen,
Wiinschen und Befiirchtungen ziehen die Teil-
nehmer ihre Rollen. Die Herausforderung be-
steht darin, einen Bebauungsplan zu erarbei-
ten und nach zwei Verhandlungsrunden mit
Politikern, Baubehorde, Bautrdgern, kunftigen
Nutzern und Anrainern — die allesamt von den
Spielern verkdrpert werden — so abzustimmen,
dass alle zufrieden sind. Unterstiitzung bieten
Bebauungsvorschldge und -regeln. Stadtebau-
liche Vorgaben, wie etwa die Anbindung an den
offentlichen Verkehr, sind einzuhalten. Auch
verbietet eine ,Fair-Play-Karte” das gegensei-
tige Bedrohen oder Erpressen, um Losungen zu
erzwingen.

SOFTVERSION DER WIRKLICHKEIT

Orte Architekturnetzwerk Niederdsterreich
hat das Spiel mit Erwachsenen getestet. Eine
heterogene 20-kopfige Gruppe bemihte sich
im Aushandlungsprozess, das Beste aus ihren
individuellen Positionen zu machen — wobei
der Spielleiter darauf achtete, dass niemand
dieselbe Rolle einnahm, die er auch in der
Realitdt innehat: So wurde ein Architekt zum
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Baudirektor, ein anderer Planer zum Politi-
ker. Beide gaben sich begeistert und standen
ganzlich hinter dem Stadtentwicklungspro-
jekt. Baukulturellen Diskussionen gaben sie

keinen Spielraum. Eine Kunsthistorikerin und
ein Politiker schlipften in die Rolle der Wirt-
schaftstreibenden und versprachen eine ,sau-
bere” Losung fur alle, hielten sich mit Details
aber bedeckt. Erwachsene spielten Jugend-
liche, kanzelten den Entwurf als ,g'schleckt
und brav” ab, forderten eine Kletterwand und
fragten nach dem Verbleib der alten Turnhal-
le, die ein Jugendzentrum héatte werden sollen.
Zwei in der Realitdt engagierte Blrger wa-
ren plotzlich Investoren. Sie propagierten die
scheinbare Funktionsoffenheit ihrer vermeint-
lich innovativen Gebdude, die sie schamlos als
L,Landmarks” bezeichneten.

Obwohl der Spieleabend einer Laborsitu-
ation glich und auch Platz fir das komddian-
tische Talent der Teilnehmer lief3, wirkte doch
alles wie aus dem Leben gegriffen. Mit dem
grofen Unterschied, dass das ,stadtPLAN-
spiel” ohne Gewinner und Verlierer auskommt.
Paul Raspotnig, Architekt und Pddagoge, be-
zeichnet das von ihm mitentwickelte Spiel als
LSoftversion der Wirklichkeit”, denn ,man wol-
le den jungen Menschen nicht den Glauben an
demokratische Prozesse rauben.”

Das ,stadtPLANspiel” wurde vom Verein
at+s (Architektur - Technik + Schule) in Salz-
burg entwickelt und kann &sterreichweit ent-
lehnt werden: www.at-s.at



