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Im Planspiel ,2011 - An den Schalthebeln der Macht”
tibernahmen die mehr als 60 Schiilerlnnen von drei 9.
Dietzenbacher Schulklassen, die Rolle der ,Dietzenbacher
Regierung” Dabei betreute jede Schulklasse ein ,Dietzenbach”,
so dass praktisch drei nebeneinander liegende identische
Kommunen simuliert wurden. Uber 8 Jahre (8 Spielziige)
hinweg hatten die Jugendlichen die Aufgabe auf der Basis
der realen Daten der Stadt in den drei Spielstddten ,D-
Town®, ,Deiwelsbach” und ,Biber-Bach-Berg" einerseits die
drdngenden Probleme der Stadt zu bewdltigen, andererseits
eine mdéglichst umfassende Realisierung der Agenda 21 zu
erreichen. Dies musste geschehen, ohne den stédtischen
Haushalt zu stark zu belasten.

Reale Daten als Grundlage
Die dem Planspiel zugrundeliegenden Daten wurden aus dem
realen Haushaltsplan der Stadt Dietzenbach in die Spielmatrix
lbertragen. Um herauszubekommen, wo die Dietzenbacher
Bevdlkerung die groBten Probleme der Stadt sah, fiihrten die
Spielerlnnen vor dem eigentlichen Spielbeginn eine Umfrage
durch. Zwar mussten sie sich im spateren Spiel nicht an den
Umfragergebnissen orientieren, sie hatten aber zumindest
einen Anhaltspunkt fiir eine Zukunftsvorstellung der Bevol-
kerung. Dariiber hinaus konnten die Jugendlichen eigene
Utopien entwickeln und kreativ nach innovativen Problemlo-
sungen suchen. Zu jeder Zeit des Spiels standen fiir Anfragen
die Spielleitung, aber auch die Fachkréfte der Stadt zur Verfii-
gung, bspw. die ortliche Polizeidienststelle, der Umwelt- und
der Kulturdezernent, der Stadtkimmerer etc.

5 Ausschiisse entwickeln Projekte
Innerhalb jeder Gruppe wurde die ,Regierung”in flinf Res-
sorts oder Ausschiisse aufgeliedert: Inneres, Wirtschaft,
Stadtentwicklung und Verkehr, Umwelt und Energie, und JUS-
OKUSO (Jugend, Kultur und Soziales). Diese Ausschiisse ent-
sprachen der Verwaltungsstruktur Dietzenbachs. Die Jugendli-
chen fanden sich innerhalb dieser Arbeitsgruppen zusammen
und konnten sich auf Probleme in ihrem Aufgabenbereich
konzentrieren. Nach der Erorterung moglicher MaBnahmen
fiir das kommende Jahr (den kommenden Spielzug trafen alle
Ausschiisse zusammen und diskutierten die einzelnen Vor-
schldge, sowohl im Hinblick auf die Prioritdten, als auch mit
Blick auf die Finanzierbarkeit. Die endgiiltig beschlossenen
MaBnahmen wurden in den ,Haushaltsplan” eingetragen
und per Brief, Fax oder E-Mail der Spielleitung zugeschickt.
Diese wertete die MaBnahmen sowohl in finanzieller Hinsicht
als auch in Bezug auf mogliche oder wahrscheinliche Konse-
quenzen aus. D.h.,, wenn etwa eine Verwaltung die Gewerbe-
steuern drastisch anhob, um mehr Geld in die Stadtkasse zu
tun bekommen, reagierte die Spielleitung mit mehr konkurs
gegangenen Unternehmen, was sich wiederum auf die Arbeits-
losenzahlen auswirkte.

In vielen Féllen konnten die Spielerinnen die Folgen ihrer
MaBnahmen abschétzen und versuchen, neue Projekte, etwa
im Wohnungsbau, bei der Verkehrspolitik etc. moglichst
umfassend zu durchdenken. In anderen Féllen waren sowohl
Spielerlnnen als auch Spielleitung auf MutmaBungen ange-
wiesen, etwa dort, wo es um MaBnahmen fiir ein besseres
Zusammenleben, bei Agenda-Aktionen und dhnlichem ging.

Den Spielerlnnen wurden bei der Entwicklung ihrer Ideen
moglichst viele Freiheiten gelassen, nur in einigen Féllen, in
denen offensichtlich Bundes- oder européisches Recht beriihrt
wurde, wurde auf die Undurchfiihrbarkeit der MaBnahmen
bestanden, etwa bei der Einrichtung eines stadtischen TOV, bei
der Einfiihrung des Dosenpfands oder der Aufstellung einer
stadtischen Polizei.

Stadtverwaltung griff Ideen auf
.2011" animierte die Jugendlichen, sich mit ihrer Stadt ausein-
ander zu setzen. Das Spiel ermdglichte, Interesse an der Situ-
ation der eigenen Stadt zu wecken, Verstindnis fiir kommu-
nalpolitische Ablaufe zu entwickeln und zeigte Moglichkeiten,
wie eigene Ideen in der Realitdt umgesetzt werden konnen.

Dass das Spielkonzept nicht nur zur Entwicklung neuer
Ideen zur Stadtgestaltung herausforderte, sondern durchaus
realistische und umsetzbare Konzepte erbrachte, zeigte sich
daran, dass die, zu jeder Zeit sehr am Spiel interessierte Stadt-
verwaltung, mehrere Ideen der Jugendlichen aufgriff und den
Vorschlag machte, in einer Arbeitsgruppe von Jugendlichen
und Angestellten der Stadt diese Konzepte in die Tat umzu-
setzen. Beeindruckend fiir Stadt, Lehrerlnnen und Spielleitung
war auch, dass mehrere Jugendliche als direkte Folge des Plan-
spiels in die Politik einstiegen. In allen beteiligten Schulklassen
ist das Spiel und allgemein die Politik in ndherem und weite-
rem Umkreis immer noch Thema.

2011 = An den Schalthebeln der Macht” wurde 2001 auf
der Grundlage eines 1995 entwickelten Vorlaufers fiir die
Stadt Dietzenbach entwickelt. Die wahrend des Spielablaufes
entdeckten Mangel wurden in einer von Mitarbeiterlnnen
der Stadt in einer Weiterentwicklung behoben und in eigener
Regie im vergangenen Jahr eingesetzt. Das Spiel soll eines der
wichtigsten Werkzeuge bei der Partizipation Jugendlicher und
bei der Férderung des Agenda-Prozesses werden.
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