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Aus- und Weiterbildung mit
Expertenspiel Siedlung und Verkehr

Verkehrsmodellierung als didaktisches Instrument

Die jungsten Diskussionen in der Schweiz
um Uberflllte Zlge, verstopfte Autobahnen,
Milliardeninvestitionen in die Verkehrsinfra-
struktur und Mobility Pricing, aber auch tber
die Zersiedelung, den wachsenden Flachen-
verbrauch und verdichtete Siedlungsstruktu-
ren zeugen von der Aktualitdt des Themen-
bereichs Siedlung, Verkehr und Gesellschaft.
Die Wechselwirkungen zwischen Siedlung,
Verkehr und Gesellschaft sind AuBerst viel-
schichtig und komplex. Damit Verkehrsexper-
ten und Studierende Einblicke in diese Wech-
selwirkungen erhalten, hat die Hochschule
Luzern — Wirtschaft zusammen mit der PTV
Group Karlsruhe das Expertenspiel Siedlung
und Verkehr entwickelt und setzt dieses zur
Aus- und Weiterbildung ein.

Das Expertenspiel
Siedlung und Verkehr

Das Expertenspiel Siedlung und Vierkehr wur-
de fiir Spieler entwickelt, die bereits tGiber ers-
te Erfahrungen mit den Wechselwirkungen
zwischen Siedlung, Verkehr und Gesellschaft
verfigen. Mit dem Spiel lassen sich verschie-
denste Szenarien Uber einen langeren Zeit-
raum nachspielen. Die Spieler nehmen Ein-
sitz in einem Planungsgremium, dessen Ent-
scheidungen direkte Konsequenzen fiir die
Verkehrsnachfrage, die Siedlungsdynamik
und weitere sozio-6konomische Entwicklun-
gen haben. Die Teilnehmenden analysieren
die Probleme der fiktiven Welt und schllpfen
in die Rolle von Verkehrs- und Siedlungspla-
nenden. Sie entwickeln unter anderem Ver-
kehrsinfrastrukturen, geben Neubaugebiete
for Wohnen, Gewerbe sowie Einkauf und
Freizeit frei oder investieren in die innerstadti-
sche FuB- und Radwegqualitit.

In welche Richtung sich die Spielregion ent-
wickeln soll, bestimmt die Spielleitung in
Form von (politischen) Auftragen. Ein solcher
kénnte zum Beispiel sein, den Anteil des 6f-
fentlichen Verkehrs (V) am Modal Split zu
steigern oder den Eigenfinanzierungsgrad
von Bahn und Bus zu erhshen. Als iberge-
ordnetes Zielsystem dient dabei immer das
Nachhaltigkeitsdreieck mit den Dimensionen
Wirtschaft, Gesellschaft und Umwelt. Die
Spieler versuchen, die vorgegebenen Ziele
mit ihrer Spielstrategie zu  erreichen. Bei-
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spielsweise mlssen sie bestimmen, ob sie
die Zentren oder die Peripherie einer Region
entwickeln wollen. Entscheiden sie sich fiir
die Starkung von einzelnen Zentren, so ent-
stehen mdoglicherweise — wie in der realen
Welt — Probleme mit der Verkehrsiiberlas-
tung. Weiter missen die Spieler festlegen,
wie sie mit dem motorisierten Individualver-
kehr (MIV) und dem &V umzugehen geden-
ken. Wollen sie sich ein teures, dafiir aber
gut ausgebautes 6V-System leisten oder sol-
len die verstopften Straf3en durch neue Auto-
bahnen entlastet werden? Auch siedlungs-
spezifische Entscheidungen missen gefallt
werden: Will man Wohnen, Arbeiten und Frei-
zeitaktivitdten mischen oder doch das 6kono-
misch lukrativere Trennungsprinzip (Konzen-
tration einerseits von Gewerbegebieten mit
guter Verkehrsanbindung und andererseits
verdichtete Wohngebiete mit Shopping- und
Freizeitzentren) verfolgen?

Das Expertenspiel Siedlung und Verkehr ver-
mittelt in einer realistischen Modellwelt ver-
kehrs- und raumplanerische Gestaltungs-
moglichkeiten, welche die Verkehrsentwick-
lung und die Lebensqualitét eines Gebietes
pragen. Den Spielern bietet sich damit die

Wichtigste Elemente des Experten?piels Siedlung und Verkehr

Méglichkeit, in einem geschiitzten Rahmen
ihre alltagliche Rolle beispielsweise im Be-
reich der Verkehrsplanung und Raument-
wicklung, in Verkehrsunternehmen, der Poli-
tik oder der Wissenschaft zu verlassen und in
eine andere Funktion zu schlipfen bezie-
hungsweise aus einer anderen Perspektive
zu argumentieren. So wird beispielsweise
eine Teilnehmerin, die in der realen Welt fiir
starke Offentliche Dienstleistungen einsteht,
im Spiel damit beauftragt, den Kostende-
ckungsgrad von Bahn und Bus zu steigern.

Das Expertenspiel wurde so konzipiert, dass
die Ausgangslage durch die Spielleitung be-
liebig variiert werden kann. Méglich sind bei-
spielsweise ein Entwicklungsszenario ohne
nennenswerten Schienenverkehr, daflir mit
hohen Unfallzahlen, einer tiefen Lebenser-
wartung und einer hohen Geburtenrate oder
im Gegenteil eine hochentwickelte Industrie-
region mit geringer Geburtenrate, gut ausge-
bautem Schienenverkehr, daflr einer hohen
Staatsverschuldung (wegen der teuren Infra-
struktur) und hohem Verkehrsaufkommen.

Mogliche Wechselwirkungen
zeigen — Idee des Expertenspiels

Plan- und Expertenspiele als didaktisch-me-
thodische Lerninstrumente haben eine lange
Geschichte [1]. Heute existieren solche Spie-
le zu einer groBen Spannweite von Themen
in sehr unterschiedlichen (wissenschatftli-
chen) Disziplinen, wenn auch haufig mit wiri-
schaftlichem Fokus [2, 3].

Im Berufsfeld der Verkehrsplanung und der
Raumentwicklung stehen Wissenschaftler/in-
nen und Praktiker/innen vor der Herausforde-
rung, die zukulnftigen Auswirkungen von neu-
en Verkehrsinfrastrukturen auf Raum, Um-

Tabelle 1

Element Inhalt/Handlung

Wichtigste Wirkungen

Straf3en- und

OV-Infrastruktur Kapazitaten

Bau/Ruckbau von unterschiedlichen

ErschiieBung der Ortschaften

Flachenausweisung

Flachen bestimmen und
erschlieBen fir Wohnen, Arbeiten

Siedlungsstruktur, FIéchenangeBot

und Freizeit
Innerstadtisches Qualitat/Quantitat von Stadtbus,
Verkehrsangebot FuB- und Radwegen, Parkplatz-

angebot

Innerértliche Verkehrsersch'lieBung
(Reisezeiten innerorts)

Nutzerkosten Verkehr
und Billetpreise im 6V

Hohe der Maut, Parkplatzgebiihren

Verkehrsnachfrage, Staats-
einnahmen

-_G_ésundheits_-_und__
Rettungswesen

Héhe des Versorgungsniveaus

Bevdlkerungsentwicklung (Gebur-
tenrate, Sterblichkeit, Unfallfolgen)

Bildungsinstitutionen

Hoéhe des Bildungsniveaus

[ Iiavt’;lkerungsentwicklung (Geb?r-_
tenrate), Produktivitat, wirtschaft-
liche Entwicklung

Forschung
Entwicklung

Investitioﬁ?en_in'Forschung und

Produktivitat, wirtschaftliche
Entwicklung

Soziale Sicherung'

Hohe der Transferzahlungen -
(Kinder, Ausbildung, Renten etc.)

BevélkerJngsentwicklung (Gebur-_
tenrate), Anzahl Rentner, soziale
Spannungen (Gewalttaten)
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welt und Gesellschaft abzuschatzen. Diese
Wechselwirkungen und ihre mdglichen Kon-
sequenzen sind allerdings oft sehr komplex
und erst Jahre spater erkennbar, so dass es
sogar fur Fachexperten schwierig ist, die ent-
sprechende Entwicklung in einer Region vor-
herzusehen. Die Idee des vorliegenden Ex-
pertenspiels besteht darin, solche komplexen
Prozesse nachvollziehbar und spielerisch im
Rahmen einer Simulation zu vermitteln.

Spielsimulationen werden oft als Methode
zur idealisierten Nachbildung von realen Ab-
laufen eingesetzt. Sie zeigen ein vereinfach-
tes Bild der Realitat, jedoch im Idealfall eine
authentische komplexe Problemstellung [4].
Es sollen Vorgange erfahrbar gemacht wer-
den, die in der Realitdt sehr lange dauern
oder gar nicht méglich oder nicht erwiinscht
sind (etwa Worst Case-Szenarien) [1].

Grundsatzlich stehen bei der Anwendung
von Spielsimulationen didaktische Aspekte
im Vordergrund. Die Durchfilhrung einer
Spielsimulation ist eine erfahrungsbasierte
Lernform (Learning by doing). Reale Phano-
mene werden aktiv bearbeitet, es werden
Entscheidungen geféllt und deren Konse-
quenzen dargelegt. Dank der Fehlerfreund-
lichkeit von Simulationen kénnen mégliche
Konsequenzen und Auswirkungen von alter-
nativen Handlungsformen risikolos direkt er-
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fahrbar gemacht werden [4]. Die spielerische
Komponente erh6ht dabei die intrinsische
Motivation sowie das Interesse der Teilneh-
menden am zu Grunde liegenden Thema.
Dieses erfahrungsbasierte Lernen startet mit
der ,Action und gipfelt in der Generalisie-
rung der Ergebnisse sowie deren Relevanz
fur die Realitat [4, 5].

In einer realistisch gestalteten Spielumge-
bung unter praxisnahen Einschrankungen
wie Ressourcenknappheit (Zeit und Geld),
Interessenkonflikten (verschiedene Rollen)
sowie beschrankten Informationen gilt es, die
vorgegebenen Ziele durch eine Kette von
Entscheidungen zu erreichen [1]. Dieser Lo-
gik folgend kann ein Expertenspiel grob in
vier verschiedene Phasen unterteilt werden

[3:

O Phase 1: Den Teilnehmenden wird die
Ausgangslage mit der Problemsituation
sowie den Zielen und Rollen vermittelt. Vo-
raussetzung ist immer ein gewisses Ba-
siswissen Uber den Gegenstand, welches
gegebenenfalls noch vermittelt werden
muss.

[l Phase 2: Die Teilnehmenden identifizieren
sich mit den ihnen zugedachten Rollen
und machen sich mit den Funktionalitaten
des Spiels und den relevanten Zusam-
menhéngen im Modell bekannt.

(0 Phase 3: Die Teilnehmenden erarbeiten
eine Strategie und mdgliche MaBnahmen,
mit denen sie das vorgegebene Ziel errei-
chen wollen. Die als zielflihrend erachte-
ten MaBnahmen werden im Modell umge-
setzt.

[ Phase 4: Die Ergebnisse werden ausge-
wertet, dokumentiert (visuell) und in Be-
zug zur Realitdt gestellt. Die aus dieser
Reflexionsphase gewonnenen Erkenntnis-
se werden im weiteren Spielverlauf fur
Korrekturen und Optimierungen verwen-
det (Transfer).

Fir den Lerneffekt zentral ist die Phase 4.
Reflexion ist mehr als nur Nacherzéhlen des
Spielveriaufs und braucht entsprechend Zeit.
Neben Selbstreflexion sind im Rahmen eines
partizipativen Prozesses auch Kommentare
und Kiritik von auB3en nétig, also durch ande-
re Teilnehmer oder die Moderatoren [1].

Funktionalitaten
des Expertenspiels

Das Expertenspiel Siedlung und Verkehr bil-
det eine Modellwelt mit 28 Ortschaften, ge-
gliedert in vier Provinzen mit je einem gréBe-
ren Hauptort, ab (Abb. 1). Das Spiel besteht
aus einer Excel-Arbeitsmappe und ist mit der
Verkehrsplanungs-Software Visum verknUpft.
Visum ist eine marktflihrende Software fir
Verkehrsmodellierung. Die Spieler planen
Autobahnen, Regionalstraen, Eisenbahnen,
Radwege oder Metrolinien und tragen diese
direkt in Visum ein.

In der Excel-Datei kénnen ergénzende Ei-
genschaften des Verkehrssystems wie bei-
spielsweise das innerstadtische Verkehrsan-
gebot (FuB- und Radwege, Stadtbus, Park-
platze) oder die Héhe der Nutzerkosten fir
die StraBe (Maut) und den &V festgelegt wer-
den, um die Attraktivitat einzelner Verkehrs-
mittel zu beeinflussen und die Verkehrsteil-
nehmer an den Kosten zu beteiligen. AuBer-
dem lassen sich als raumplanerische Maf3-
nahmen Wohn-, Gewerbe- und Freizeitfla-
chen ausweisen und somit die Siedlungsent-
wicklung mitsteuern. Des Weiteren haben die
Spieler die Mdglichkeit, ergdnzende Parame-
ter in den Bereichen Wirtschaft, Gesellschaft
und Umwelt zu ver&ndern. Dabei handelt es
sich beispielsweise um Investitionen in Bil-
dung, Gesundheits- und Rettungsdienste,
Soziale Sicherung oder Forschung und Ent-
wicklung. Diese GréBen haben Auswirkun-
gen auf die Bevolkerungsstruktur, die Attrak-
tivitat der Ortschaften und das wirtschaftliche
Potenzial, was sich wiederum in den Ver-
kehrsstromen und der Siedlungsentwicklung
niederschiagt (Tabelle 1).

Die eigentliche Verkehrsnachfrage fiir den
6V, den Langsamverkehr (LV) und den MIV
basiert auf den Grundsitzen des Gravita-
tionsansatzes und beriicksichtigt die Struk-
turdaten der Siedlungen (Einwohner, Arbeits-
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Alle Abb,: Darstallung der Autoren aus dem Expertanspiel
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platze sowie Einkaufs- und Freizeitangebot
et cetera), das vorhandene Verkehrsangebot,
dessen Auslastung und die Nutzerkosten
(Billetpreise und Maut). Die errechnete Nach-
frage wird im Verkehrsnetz von Visum auf die
einzelnen Strecken umgelegt. Daraus resul-
tieren die Verkehrsbelastung (beziehungs-
weise die Auslastung der vorhandenen Ka-
pazitdten) und die durchschnitilichen Ge-
schwindigkeiten im belasteten Netz.

Die Spielergebnisse beruhen auf diversen
Hintergrundberechnungen, die in Excel und
Visum ablaufen. Die Bevdlkerungsentwick-
lung ergibt sich aus der Geburtenrate und
den Todesfillen, ein Wanderungsmodell be-
ricksichtigt die Attraktivitat der Siedlungen
(Erreichbarkeit, Bildungs- und Gesundheits-
institutionen, Verkehrsaufkommen et cetera)
sowie die Lebensphasen der Modellbevolke-
rung. Verkehrsunfalle und deren Folgen sind
abhangig vom Verkehrsaufkommen, vom
Streckentyp und der Qualitat der Rettungs-
dienste. In einem Umweltmodell werden
Energieverbrauch und CO,-Emmissionen
berechnet, und ein Siedlungsmodell be-
stimmt unter anderem den Flachenbedarf,
die Nutzungsdichte oder das Alter und den

Wert der Immobilien. Die wirtschaftliche Leis-
tung, die Produktivitit und das Lohnniveau
entstammen einem o6konomischen Modell.
SchlieBlich wird der Staatshaushalt abgebil-
det mit Einnahmen aus Steuern sowie Ver-
kehrsabgaben und Ausgaben flr Verkehrs-
infrastruktur, ErschlieBung, Bildung, Gesund-
heit et cetera.

Didaktisches Konzept

Das didaktische Konzept hinter dem Exper-
tenspiel lehnt sich am oben beschriebenen
typischen Ablauf von Spielsimulationen an.
Die Teilnehmenden erhalten in einer ersten
Phase eine Einflhrung in die Thematik Raum
und Verkehr sowie Verkehrsmodellierung und
werden mit den technischen Funktionalitaten
des Expertenspiels vertraut gemacht. Es
folgt eine Gruppen- und Rolleneinteilung, bei
der die Spieler ein vordefiniertes Ziel erhal-
ten. Die Teilnehmenden identifizieren sich
moglichst genau mit der ihnen zugeteilten
Rolle und legen sodann ihre Strategien
sowie die entsprechenden MaBnahmen
schriftlich fest.

i

Abb. 1: Das fiktive Dreiecksland als Spie
ketten, orange die Siedlungsfiachen. Zwischen den Ortschaften bestehen Verkehrs-
verbindungen (farbige Linien) mit entsprechender Auslastung (hier StraBenverkehrsnetz).
Auf rot eingefirbten Strecken besteht eine Kapazitdtsiberlastung, das heiB3t,
die Geschwindigkeiten sind reduziert (Stau oder Kolonnenverkehr).
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Ausgangslage

und Auftrage in
einem beispielhaften
Expertenspiel

Im fiktiven Dreiecksland besteht eine ru-
dimentére StraBeninfrastruktur. Alle Orte
sind auch per Bus erreichbar. Besonders
um die drei etwa gleich groBen regiona-
len Zentren (Metropolen) sind die Stra-
Ben stark Uberlastet. Auch das Bussys-
tem stdRt teilweise an seine Kapazitats-
grenzen. Die Verbindungen zwischen
den Ortschaften sind oft ziemlich um-
standlich und langwierig. Die Wohnquali-
tat sinkt zunehmend aufgrund von Abga-
sen und Larm. Die Bevélkerung soll laut
Prognosen noch mehr wachsen, aber
nicht mehr so stark wie in den letzten
Jahrzenten. Die Staatskasse ist gut ge-
nug gefillt, um investieren zu kénnen.

Ausgehend von dieser Startsituation er-
halten die beiden Planungsgremien die
folgenden Auftrége:

O Planungsgremium 1 soll fur jede Re-
gion eine Art zentralistische Raum-
struktur entwickeln. Konkret ist damit
gemeint, dass die drei Metropolen
Quellstadt, Aburg und Ipunkt als Pro-
duktions-, Dienstleistungs- und Frei-
zeitschwerpunkte gestarkt werden
sollen, wahrend die Ubrigen Regions-
gemeinden vermehrt als Wohnstand-
orte vorzusehen sind. Der in einer sol-
chen Struktur zu erwartende Pendler-
verkehr soll mdoglichst reibungstos
abgewickelt werden. Entsprechend ist
ein attraktives Nah- und Regionalver-
kehrsangebot aufzubauen.

O Planungsgremium 2 erhélt den Auf-
trag, eine polyzentrische regionale
Siedlungsentwicklung zu férdern. Ne-
ben den bereits bestehenden Metro-
polen sollen demnach weitere Ge-
meinden in eher peripheren Lagen
gestarkt werden. Das bedeutet, dass
weniger eine Trennung denn vielmehr
eine gemeinsame Entwicklung von
Wohnen, Arbeiten und Freizeit in der-
selben Ortschaft angestrebt werden
soll. Wo nétig, sind die entsprechen-
den Verkehrskapazitdten bereitzustel-
len. Ansonsten gilt es, das Verkehrs-
aufkommen moglichst tief zu halten
und dabei insbesondere den 6V und
den LV zu bevorzugen.

Weitere Ziele, wie etwa die Senkung der
Unfallzahten, die Stabilisierung der
CO,-Emmissionen oder die Steigerung
des Wirtschaftswachstums, kénnen die
Gruppen selber festlegen. Nach jeder
Runde wird eine Vielzahl von Nachhaltig-
keitsindikatoren in einem Controlling-
Blatt festgehalten (Tabelle 2).
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Abb. 2: OV-Verkehrsnetz nach
zehn und nach 20 Jahren
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Danach spielen sie eine erste Runde, was in
der fiktiven Welt 3,3 Jahren entspricht, und
halten die Resultate in einem Controlling-
Blatt fest. Als wertvollstes Lernelement folgt
die vierte Phase, in welcher die gewéhlte
Strategie, die MaBnahmen und erste Auswir-
kungen im Plenum prasentiert und begrlindet
werden. Eine wesentliche Herausforderung
besteht dabei in der Fokussierung auf die
wirklich relevanten GroBen und Indikatoren
(zum Beispiel Modal Split, Kostendeckungs-
grad, Wirtschaftswachstum, Lebenserwar-
tung), denn wie in der Realitat sehen sich die
Spieler mit einer Fille an Informationen und
Daten konfrontiert, deren Bedeutung fir die
Fragestellung héchst unterschiedlich ist. Die
Gruppen reflektieren ihre Ergebnisse insbe-
sondere auch bezilglich des Realitdtsbezugs
und leiten erste Schitsse ab. Das Plenum so-
wie die Spielleitung haben dabei die Méglich-
keit, im Sinne einer ,Pressekonferenz* kriti-
sche Fragen zu stellen.

Sind nach der ersten Ergebnisprasentation
anfangliche Unsicherheiten lberwunden,
werden weitere Runden gespielt. Bei Spiel-
ende oder nach einer langeren Spielphase
von beispielsweise drei Runden (entspricht
zehn Jahren) werden die Ergebnisse Uber
die gesamte Spieldauer betrachtet und zwi-
schen den Gruppen verglichen. Die Lear-
nings werden zusammengefasst und reflek-
tiert.

Fallstudie: Durchfiihrung des
Expertenspiels mit zwei Gruppen

Im Rahmen eines fiktiven eintdgigen Semi-
nars mit sechs Teilnehmenden, die beispiels-
weise in einem gréBeren Bahnunternehmen
arbeiten, werden zwei Planungsgremien mit
je drei Personen gebildet, die von der Spiel-
leitung die Ausgangslage prasentiert erhal-
ten (Kasten 1).

Das Expertenspiel bietet den Planungsgre-
mien verschiedenste Moglichkeiten, auf de-
nen sie ihre Strategie und MaBnahmen
abstutzen koénnen. Die umgesetzten MafB-
nahmen und die daraus resultierenden Er-
gebnisse werden im Folgenden exemplarisch
fur das Planungsgremium 1 beschrieben.

Planungsgremium 1

Durchgefiihrte MaBnahmen

In den drei gréBeren Stadten Aburg, Quell-
stadt und Ipunkt wurden grof3flachig Gewer-
be- und Freizeitgebiete freigegeben, um die
drei Metropolen als regionale Arbeits- und
Freizeitzentren zu positionieren. Wohnfla-
chen wurden hingegen ausgezont und eher
in den umliegenden, landlicheren Gebieten
gefordert — Wohnen in der Peripherie, arbei-
ten in den Zentren.
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Gleichzeitig wurde in den drei Agglomeratio-
nen ein sternformiges Nahverkehrsnetz ge-
baut, wie es beispielsweise in franzésischen
Stadten oft anzutreffen ist. Die drei Zentren
sollten durch direkte Expressverbindungen
im Halbstundentakt naher aneinander ri-
cken. Um die Zufahrtswege auf die Express-
zlige zu verkiirzen, haben die Planer in allen
drei Zentren kontinuierlich in das sté&dtische
Radweg- und Nahverkehrs-Busnetz inves-
tiert. Fir eine weitere Stirkung des 6V's und
einer Reduktion der Staus auf den Straf3en
wurden auBerdem die Parkgeblhren stark
angehoben und eine Maut eingefuhrt. Die
StraBeninfrastrukturen wurden in hohem
Standard gebaut, um das Sicherheitsrisiko
fr die Verkehrsteiinehmenden zu reduzie-
ren. In der Agglomeration wahiten die Spieler
eine andere Strategie: Innerdrtliche Parkplét-
ze und das StraBennetz zwischen den Ag-
glomerationsgemeinden wurden ausgebaut,
der offentliche Nahverkehr in den Siedlungen
jedoch vernachlassigt. Das Planungsgremi-
um trug der vorgegebenen zentralistischen
Raumstruktur auch aus wirtschaftlicher und
gesellschaftlicher Sicht Rechnung: In den
drei Zentren wurde — im Gegensatz zur Ag-
glomeration — stark in Bildung, Forschung
und das Sozialwesen investiert.

Nach zehn Jahren war die Verkehrsachse
zwischen den beiden Zentren Quellstadt und
Aburg stark ausgelastet. Das Planungsgre-
mium entschied sich deshalb, eine teure
Autobahnverbindung zu errichten. Zudem
wurde die urspringliche Tramverbindung
zwischen Quellstadt und der Agglomerati-
onsgemeinde Wutbrand infolge des grof3en
Pendlerstroms zu einer S-Bahn-Strecke mit
20-Minuten-Takt ausgebaut.

Resultate

Die Bilanz nach 20 Jahren ist durchwachsen.
Das Bruttoinlandsprodukt (BIP) pro Kopf be-
tragt relativ hohe 89701 CHF und die Ar-
beitslosenquote konnte auf drei Prozent
gesenkt werden. Dieser wirtschaitliche Auf-
schwung ist vermutlich vor allem auch auf die
hohen Staatsausgaben zurickzufihren. Der
Staat hat in 20 Jahren Uber 4 Mrd CHF in die
Verkehrsinfrastruktur investiert. Allein die
Unterhalts- und Betriebskosten fiir das of-
fentliche Nahverkehrsnetz verschlingen je-
des Jahr mehr als 20 Mrd CHF, denen nicht
einmal 200 Mio CHF an Fahrgeldeinnahmen
gegenlberstehen. Die hohen Staatsausga-
ben flhrten zu einem Haushaltsdefizit von
fast 17 Mrd CHF (pro Kopf etwa 51000 CHF).
Vermutlich hatten diese hohen Defizite tber
kurz oder lang zum Staatsbankrott geflhrt.
Der 6V-Anteil am gesamten Verkehrsaufkom-
men betragt nach 20 Jahren 23 Prozent, was
ungefahr dem Schweizer Wert entspricht [7].
Dank den hohen Investitionen konnte also
eine Steigerung des Modal Splits zu Gunsten
des 6V's erreicht werden. Der LV-Anteil von
40 Prozent ist vermutlich hauptséachlich auf
die hohen Investitionen ins Radnetz in den
drei Zentren zurlickzufiihren.
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Abb. 3: Die 6V-Beziehungen
nach zehn und 20 Jahren. Die
roten Linien zeigen, wie sich
die Bevdlkerung mit dem 6V
zwischen den verschiedenen
Ortschaften bewegt (Pendler-
beziehungen).
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Entwicklung ausgewdéhlter _I\Echhaltigkeitsindikatoren tiber secﬁ_s_gespielt_e_hmen Tabelle 2

Kennzahlen Ausgangs- Gruppe 1 Gruppe 2 Gruppe 1 Gruppe 2
lage (nach 10 Jahren) | (nach 10 Jahren) | (nach 20 Jahren) | (nach 20 Jahren)

Indikatoren Wirtschaft
Atbeitslosenquote 297 % 6% 45 % 3% 1,9%

" Kostendeckung 6V/StraBe 3%/47 % 4% /56 % 7%/105 %  1%/66% 4%192%

~ Vermégen/Schulden Staat in CHF 13Mrd | —1,2Mrd 285 Mio ~17 Mrd —1,6 Mrd
Indikatoren Okologie s . o
CO,-Emissionen pro Einwohner in t 2,9 9,9 2,0 1 _7.3_ T T -
'(Ahr/lfijlia?;:ﬁg und Bahnen an Verkéhrsaufkommen 18% 349 8% 239, 10 %

- Verkehrsarbeit pro Einwohner in km/'_l'ag 10,0— [ 10,9 10,6 o _TO_S - 11,7
Indikatoren Gesellschaft - =
Bevolkerungswachstum gegeniber Vorrunde +2,7 % +—2,3 % 4+ 7% +4,9 % & +1,1% L

~ Wohnqualitatsindex — 69 % 84% | 84 % 79% 87 %
Unfalle 7786 o284 | 10931 6755 14801
davon Tote 461 (5,9 %) 417 (4,5 %) ] 541 (4,9 %) 143 (2,1 %) 786 (53%)

Als Fehlinvestition entpuppte sich die Paral-
lelstruktur von Autobahn und 6V-Expressver-
bindung zwischen den Metropolen Quellstadt
und Aburg. Die Realisierung fihrte zu hohen
Verlusten, da einersgits die bereits teuer aus-
gebaute 6V-Expressverbindung an Passa-
gieren einbliBte (Abb. 2 und 3) und ander-
seits die neu gebaute StraBenverbindung
Uberdimensioniert geplant wurde. Das Pla-
nungsgremium hatte wohl besser auf diese
Parallelstruktur verzichtet.

Relativ erstaunlich ist, dass sich trotz des
zentralistischen Raumkonzeptes mit der
Trennung von Arbeiten und Wohnen die tagli-
che Verkehrsarbeit pro Einwohner nur leicht
von 10 auf 10,5 km gesteigert hat. Der jéhrli-
che CO,-Aussto3 hingegen ist massiv von
2,9 auf 7,3 Tonnen pro Einwohner angestie-
gen (Schweiz etwa 5 Tonnen pro Einwohner,
Deutschland zirka 9 Tonnen pro Einwohner
2010 [8]).

In den Metropolen wurde dank betrachtlicher
Investitionen ein hohes Niveau in den Berei-
chen Bildung, Forschung und Sozialwesen
erreicht. Der Zuzug von vielen alteren Men-
schen aufgrund des hervorragend ausge-
bauten 6V's und der Sozialleistungen fihrte
in den drei Zentren zu stetig steigenden
Staatsausgaben im Bereich der Altersrenten.
Dem stehen eine sinkende Geburtenrate au-
grund des hohen Bildungsstands in den Zen-
tren und eine relativ hohe Geburtenrate in
den Agglomerationsgemeinden gegenlber.
Das Bevolkerungswachstum nahm Uber die
Jahre kontinuierlich zu und liegt bei hohen
4.9 Prozent. Durch die hohen Investitionen in
die StraBensicherheit konnten die Unfélle auf
'6755 (davon 143 Todesfille) reduziert wer-
den.

Weitere Informationen zum Expertenspiel:
hitp://weiterbildung.hslu.ch/wirtschaft/tourismuswirtschaft/
expertenspiel-siedlung-und-verkehr-k3144.html

52

Vergleich und Fazit

In Tabelle 2 ist die Entwicklung verschiedener
wichtiger Indikatoren aus den drei Nachhal-
tigkeitsdimensionen dargestelit, so wie dies
im Rahmen des Spiels von den Planungsgre-
mien verlangt wird. Zum Vergleich sind auch
die Werte des Planungsgremiums 2 aufge-
fahrt.

Ein eindeutiges Resultat, welche Gruppe
besser abgeschnitten hat, lasst sich nicht
feststellen. Dies ist jedoch auch nicht das Ziel
des Expertenspiels Siedlung und Verkehr. Je
nach Interpretation und politischen Préferen-
zen lassen sich die_Veranderungen in den
drei Dimensionen Okonomie, Gesellschaft
und Umwelt unterschiediich bewerten. Inter-
pretieren lassen sich hingegen die Unter-
schiede: Das Planungsgremium 1 hat bei-
spielsweise sehr viel starker in die Verkehrs-
infrastruktur investiert als das Planungsgre-
mium 2, was sich unter anderem in den CO,-
Emissionen niederschlagt. Auf der anderen
Seite fihrte der héhere Sicherheitsstandard
der StraBeninfrastruktur in der Planungsregi-
on 1 zu deutlich geringeren Unfalizahlen mit
weniger Toten. Zudem veranschaulichen die
Ergebnisse die mannigfaltigen Wechselwir-
kungen zwischen Siedlung und Verkehr: Der
Bau einer neuen Stral3e oder Eisenbahnlinie
ist eben oft mit einer Vielzahl von nachgela-
gerten positiven und negativen Effekten auf
unterschiedlichen Ebenen verbunden.

Schlussbemerkung

Das Expertenspiel Siedlung und Verkehr hat
den Anspruch, moglichst realitatsnahe Er-
gebnisse zu produzieren, um den Teilneh-
menden ein Gefiihl fiir die GréBenordnungen
der Indikatorenwerte zu vermitteln. Jedes
Modell ist jedoch eine vereinfachte Abbildung

der Realitat. Die bisher gemachten Erfahrun-
gen zeigen aber, dass sich das Experten-
spiel Siedlung und Verkehr gut dazu eignet,
die vielfaltigen komplexen Wechselbeziehun-
gen zwischen Siedlung, Verkehr und weite-
ren gesellschaftlichen Bereichen erfahrbar
zu machen. Der Simulationscharakter des
Spiels erlaubt es, ausgehend von frei wéhl-
baren Ausgangssituationen verschiedenste
Szenarien durchzuspielen und wertvolle Ein-
blicke in die zu Grunde liegenden Dynamiken
und Wechselwirkungen zu erhalten.

Dazu tragt auch der gewéhlte Ablauf mit den
inszenierten Pressekonferenzen bei, weil die
beschlossenen MaBnahmen und die erziel-
ten Ergebnisse vor einem kritischen Publi-
kum reflektiert und verteidigt werden mis-
sen. SchlieBlich findet das Expertenspiel in
einem lockeren und spielerischen Rahmen
statt, was die Motivation der Spieler (und der
Spielleitung), sich mit den komplexen Wech-
selwirkungen zwischen Siediung und Verkehr
auseinanderzusetzen, merklich erhéht.
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