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Was ist

Vorwort Gentrifizierung?

“Gentrifizierung” ist mittlerweile vielen Menschen ein Begriff. Gerade in Deutschland, dem
Land mit der EU-weit niedrigsten Wohneigentumsquote, haben sich die Entwicklungen

auf dem Wohnungsmarkt der letzten Jahre einer breiten Bevolkerungsschicht bemerkbar
gemacht. Dabei ist ein Problembewusstsein entstanden, das zuletzt in den Debatten um die
Mietpreisbremse in Berlin und die Initiative “Deutsche Wohnen & Co. enteignen” eine beacht-

liche Offentlichkeit gefunden hat.

Junge Menschen sind in besonderem MaRe auf den Woh-
nungsmarkt angewiesen. lhre hohe Mobilitat wahrend Aus-
bildung und Einstieg ins Berufsleben bei vergleichsweise
geringem Einkommen erhoht die Wahrscheinlichkeit, mit
einschlagigen Schwierigkeiten konfrontiert zu werden oder
diese im Bekanntenkreis mitzuerleben. Gerade Kinder aus
flnanzschwachen Haushalten machen diesbeziiglich auch
schon friher im Leben Erfahrungen. Insofern erscheint es
winschenswert, junge Menschen nicht nur bei der prakti-
schen Bewaltigung, sondern auch bei der Einordnung und
Kontextualisierung solcher Herausforderungen zu unter-
stutzen.

Das zentrale Anliegen bei der Entwicklung dieses Spiels
war folglich, jungen Menschen einen spielerischen und
assoziativen Zugang zum Phdanomen der Gentrifizierung
zu bieten. Dabei verzichtet das Design bewusst auf den
Anspruch, den komplexen okonomischen Prozess der
Gentrifizierung auf analytischem MaRstab abzubilden. Als
integraler Bestandteil des Spiels bietet die abschlieRende
gemeinsame Reflexion die Gelegenheit, je nach Vorbil-
dung der Spielerinnen, zusétzlich spezifisches Wissen
zu vermitteln. Insbesondere aber richtet sich das Spiel

Nachbarn ist eine Methode, um das Thema Gen-
trifizierung an junge und alteren Gerneationen
heranzutragen, in einen Dialog zu kommen und
gemeinsam Lésungsansatze zu besprechen.

an Jugendliche und junge Erwachsene, die den Ausdruck
“Gentrifizierung” moglicherweise noch nie gehort haben.
Dieses Begleitheft soll es Pddagog:innen und Betreuer:in-
nen ermoglichen, das Spiel selbststandig vorzubereiten
und es gegebenenfalls an die Bedurfnisse der Spieler:in-
nen anzupassen. Ganz im Sinne des open source ist dabei
eine grole Bandbreite an Anderungen und Erganzungen
denkbar, von denen wir nur einige wenige andeuten wer-
den.

Wir wiinschen Spieler:iinnen und Betreuer:innen gleicher-
malien eine spannende Auseinandersetzung!

,Gentrifizierung” bezeichnet zumeist die Verdrangung ein-
kommensschwacherer Haushalte durch wohlhabendere
Haushalte in innerstadtischen Quartieren, somit einen
wichtigen Aspekt der Auswirkung sozialer Ungleichheit
auf den Wohnungsmarkten. Es kann aber auch die Ver-
drangung gewerblicher Nutzer:innen durch profitablere
Nutzungsformen, sei es Wohneigentum oder andere
geschaftliche Nutzungen, beinhalten. Den Ursprungsbe-
griff ,gentrification” fuhrte die Engléanderin Ruth Glass
bereits 1964 ein. Sie beschrieb seinerzeit die soziale Ver-
anderung eines Londoner Arbeiterviertels durch den Zuzug
von Angehorigen der Mittelschicht. Dabei bediente sie sich
einer Analogie zum 18. Jahrhundert, als Angehdrige des
grundbesitzenden niederen Adels, der ,landed gentry”, auf
ihre Liegenschaften in die Innenstadte zogen.

Populdr wurde der Begriff durch die Stadtforschung der
1980er Jahre in England und den USA. In den USA ging
es dabei vor allem um die 6konomische Aufwertung von
Grundstticken und Immobilien in Armutsquartieren, die in
der Nahe prosperierender Geschaftszentren von Gro3stad-
ten lagen. Wahrend die Stadtverwaltungen und die offizi-
elle Politik diesen Prozess als ,Revitalisierung” der Innen-
stadte begriften, beklagten Kritiker die Verdrangung der
meist afroamerikanischen und hispanischen Bewohner:in-
nen aus den Vierteln. Schon damals erkannten Stadtfor-
scher:innen, dass Gentrifizierung nur ein Element innerhalb
eines weitumfassenderen Strukturwandels der Stadte dar-
stellte, dass zu diesem Strukturwandel wesentlich die Ver-
schiebung von der Industrie- zur Dienstleistungsbeschaf-
tigung gehorte sowie dass dieser Strukturwandel in den
USA bereits seit den 1970er Jahren von einer wachsen-
den Polarisierung der Einkommen und Vermogen begleitet
wurde.

Auch die deutsche Diskussion um die Ursachen und Fol-
gen der Gentrifizierung findet vor dem Hintergrund einer
Tertiarisierung in der Beschaftigungsstruktur der Grof3-
stadte und einer seit den 1990er Jahren zu verzeichnen-
den Polarisierung in der Verteilung von Einkommen und
Vermogen statt.

Gentrifizierung geht auf einen Anstieg der Mieten und
Eigentumswerte sowie, verzogert, der Grundstlickspreise
zurlck. Betroffen sind vor allem zentrale, innerstadtische
Lagen mit Altbaubestand oder kleinteiliger industrieller
Nutzung in Gebauden aus dem friihen 20. Jahrhundert.

Die Umwandlung von Wohngebieten kann von ,innen’,
durch die Modernisierung von Wohnungen seitens der
Eigentiimer:innen, angestoRen werden oder von ,auf3en’,

zum Beispiel durch den Zuzug von Bewohner:iinnen mit
groReren finanziellen Ressourcen oder zunachst auch nur
mit der Ressource hoherer Bildung. In der Regel ist dieser
zweite Ausgangspunkt gemeint, wenn von Gentrifizierung
die Rede ist. Der als typisch angesehene Prozess der Gen-
trifizierung erfolgt demnach in verschiedenen Phasen, in
denen jeweils unterschiedliche Akteurinnen zum Zug
kommen. Dabei geht eine symbolische In-Wert-Setzung
des Viertels der ckonomischen voraus.

nach Kronauer, Martin, 2018, in BPD Dossier Stadt und
Gesellschaft
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Ziel des Spiels

Das Ziel des Spiels ist es, jungen Menschen einen spie-
lerischen und assoziativen Zugang zum Phianomen der
Gentrifizierung zu ermaglichen.

Dabei soll zunédchst eine konkrete, aber tberschaubare
Basis an Wissen vermittelt werden. Die Spielmechanik
stellt Gentrifizierung als einen Prozess der Teuerung dar,
der von vielen verschiedenen Partikularinteressen ange-
trieben wird und auf Dauer zur Konsequenz hat, dass
bestimmte Personen aus dem Viertel gedrangt werden.

Der Fokus der Spielenden liegt auf der funktionalen
und der sozialen “Aufwertung” des Viertels. Themen
wie bauliche und symbolische Aufwertung werden als
Prozesse von AuBen in das Spiel getragen.

Im Laufe des Spiels haben wichtige Akteur:innen der Gen-
trifizierung — von der “Pionierin” Giber die Investorin bis hin
zur Politik — jeweils ihren Auftritt, wobei ihre zum Teil kon-
troversen Entscheidungen Anlass fiir Diskussion bieten.

Lernziele

Im Vordergrund steht fiir die Spielenden nicht primar
das rationale Verstehen, sondern das Erleben.

Die Spielkonstellation mit ihren diversen Charakteren,
unvorhersehbaren Entwicklungen, gemeinsamen Erfol-
gen und potenziellen individuellen Enttduschungen bietet
nicht nur einige spieltaktische Herausforderungen, son-
dern in erster Linie eine Projektionsflache fiir die Erfah-
rungen und Assoziationen, welche die Spielenden selbst
mitbringen. Je nach individuellem Zugang kdonnen hierbei
Fragen von Identitdt und Verwurzelung, Gleichheit und
Ungleichheit, Gerechtigkeit und Solidaritat sowie Koope-
ration und Fremdbestimmung zur Verhandlung kommen.
Gleichzeitig sind die Spielenden angehalten, ihre Rollen
und Interessen zu reflektieren, sie gegen die Interessen
Anderer abzuwagen, sie zu artikulieren und zu vertreten.

+  Grundverstéandnis der Begriffe Gentrifizierung, Teuerung, Verdrangung

+  Herstellung von Beziigen zu den eigenen realweltlichen Erfahrungen

+  Kennenlernen der verschiedenen Akteure und Hinterfragen ihrer jeweiligen Motive

+  Deutung von Gentrifizierung als einen multikausalen Prozess, in dem prinzipiell keine alleinig “Schuldi-
gen” auszumachen sind. Gleichzeitig jedoch ein menschengemachter Prozess, der in allen Aspekten
verhandelbar ist und in keiner konkreten Form als gegeben hingenommen werden muss.

«  Erleben und Reflexion kollektiver Handlungsfahigkeit

+  Abwagen zwischen individuellen und kollektiven Interessen

«  Artikulation und Verhandlung solcher Interessen

+  Reflexion liber Empfindungen und Assoziationen im Spielverlauf

Diese Aufzahlung erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit und soll primar ein Angebot sein. Je
nach Gruppe ist es fast unausweichlich, dass bestimmte Ziele in den Hintergrund riicken oder ganz
wegfallen, wahrend gleichzeitig neue, gruppenspezifische Ziele hinzukommen. Hier, wie tiberhaupt
im ganzen Konzept, ist individuelle Anpassung nicht nur maglich, sondern ausdriicklich empfohlen.

Hintergrunde

Das Spiel findet in einem imagindren Stadtviertel statt.
Dort wohnen alle Spielerinnen. Das ehemalige Arbeiter-
viertel ist nach Jahrzehnten der Vernachlassigung etwas
heruntergekommen. Die niedrigen Mieten haben zuletzt
aber “Pionierinnen” angelockt, auf der Suche nach giinsti-
gen Wohn- und Projektraumen (Phase 1-2). Das neue kul-
turelle Leben im Viertel erhalt Aufmerksamkeit und einige
Bewohnerinnen der Mittelschicht wurden angezogen.
Dies ist ein klassisches erstes Anzeichen einer bevorste-
henden Gentrifizierung (Phase 3).

Besonders interessant ist das Viertel, weil es dort ein
stillgelegtes Industriegeldande gibt, das die Stadt neu ent-
wickeln mdéchte. Das bietet nicht nur der lokalen Bevol-
kerung neue Moglichkeiten der Gestaltung. Die Bewohne-
rinnen — d.h. die Spielenden - ahnen, dass sie versuchen
sollten sich einzumischen. Sowohl um ihre individuellen
Interessen zu verwirklichen als auch, um einer moglichen
Verdrangung entgegenzuwirken.

Dazu griinden sie eine Initiative, die sich zur Auf-
gabe gemacht hat im Planungsprozess mitzureden.
An dieser Stelle beginnt das Spiel.

Ziel der Spielenden ist es, bis zum Ende der letzten Runde
in der Nachbarschaft wohnen zu kénnen. Zudem haben
alle Spielenden ein personliches Spielziel, welches fiir die
anderen bis zum Spielende geheim bleibt.

Im Spiel werden Elemente von Rollen-, Simulations- und
Brettspiel kombiniert. Es ist semi-kooperativ, d. h. die
Spielenden verfolgen ein gemeinsames Ziel (“Endgeg-
nerin” ist die Spielmechanik selbst), sind aber auch gele-
gentlich Anreizen ausgesetzt, zu ihren Mitspielenden in
Konkurrenz zu treten.

In jeder Runde wird eine von sechs Parzellen des alten
Industriegeléandes neu verplant. Aufgabe der Spielenden
ist es, sich aus einer Reihe an Optionen auf eine gemein-
same Praferenz zu einigen und diese der Stadt anzutra-
gen. Je grolRer dabei die Einigkeit, desto hoher ist die
Wahrscheinlichkeit, dass diese Praferenz auch tatsach-
lich umgesetzt wird.

Die Entscheidung am Ende jeder Runde hat eine unmittel-
bare Auswirkung auf die Dynamik im Viertel. Alle Spielen-
den haben individuelle Vorlieben und Abneigungen, deren
Aktivierung ihre Wohnzufriedenheit beeinflussen. Zudem
haben sie unterschiedliche Einkommens- und Wohnver-
haltnisse, was sie unterschiedlich anféllig macht fiir die
Verteuerung, die mit vielen Entscheidungen einhergeht
und somit fiir die Verdrangung aus dem Viertel.

Gemessen werden beide Faktoren — Wohnzufriedenheit
und Bezahlbarkeit — anhand eines Punktekontos auf der
Verdrangungsskala, das jede Runde neu bewertet wird.
Wer am Ende einer Runde auf dem Feld ,du musst aus-
ziehen" bleibt, sieht sich gezwungen, dieser Aufforderung
nachzukommen. Dies gilt es gemeinsam zu verhindern.
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Nachbarn

nventar

Was wird zusatzlich benotigt?

Es werden Spielfiguren fiir folgende Funktionen auf dem Spielplan bendtigt:

+ 1 Spielfigur pro Spielerin (zur Anzeige ihrer Punkte auf der Verdrangungsskala)
+ 1 Anzeiger fur das Preisniveau

Dies konnen beliebige kleinere Gegenstande sein (ein Wiirfel, ein Figlirchen, etc.); sie
sollten aber deutlich voneinander zu unterscheiden sein.

Eine Spieloption flr ein dreidimensionales Spielerlebnis kann sein, den Hiigel der Ver-
drangungsskala mit Spielsteinen in die Hohe nachzubauen. Die Spielenden bewegen
sich so im dreidimensionalen Raum, was das Auf- und Absteigen im Spiel anschauli-
cher macht.

S pq B Stadtratswahl

Die SpaBpartei hat jetzt die Mehrheit.
Sie wiirde das Areal am liebsten
folgendermaBen verplanen:

.S

Alle Nachbar:innen gehen eine Stufe bergauf, wenn
ihr Planungen im Sinne dieser Stadtratswahl in
einer Runde umsetzen kénnt (ausgenommen ,?”).
Der Stadtrat wird euch in zukiinftigen

13w 1S puUNnaayaq uigq pun

:as1 qor usiy g1y Y|

Geld Dein Abneigung

geheimes Ziel:

Du wohnst schon lange .
hier und bist ein sehr R
positiver Mensch. Wenn Vorliebe

sich auf dem Spielfeld fur
deine Vorlieben entschie-
den wird, gehe je drei

Schritte bergauf.

Das Spiel

ﬁ3 Mietwohnung

Ereignis

Eine regionale Wohn-
genossenschaft hat ein
Konzept vorgelegt fur
neuen und, wie sie immer
wieder betont, ,bezahl-
baren” Wohnraum.

In eure Abstimmung

flieBen drei Stimmen fur
Mietwohnungen mit ein.

BunuqOM;egwi @
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Das Spiel — Inventar

Kategorien

Einkaufen
Dienstleistung

Medizin

. Kultur

Gastronomie

Gastronomie

fiir P ten Wohnorte

Reich -

nur was sich rechnet kann hier

passieren. Hier regiert das Geld.

Durchschnitt - 11

nicht alles geht mehr, aber das Biiro Miete
Viertel ist wohlhabend.

Ginstig -

das Viertel ist arm, trotzdem ist [D m m
mit wenig Geld ist alles machbar. L
[ n I

Eigentum Miete, sozial

Preisniveau

Stadtratswahl

[] Ereigniskarte

euopsiubiaig |:|

Ablagestapel

1 Spielbrett

10

Vorbereitung

. * m——— -
2151 qor uew

sagiay ot

Geld

@

Wohnung

Preisniveau

Vorauswahl
1. Entsprechend der Anzahl der Spielerinnen wird eine
Vorauswahl der Rollenkartchen getroffen.

>  Die Rolle mit der héchsten Einkommensstufe im Spiel
hat die Funktion, mogliche Pattsituationen aufzulosen. In der
Vorauswah! sollte darauf geachtet werden, dass genau eine

solche Rolle im Spiel ist.

Einleitung

2. Die Spielleitung oder ein:e Spielender stellt das Spiel
und das Szenario vor. Dies kann auch als freie (dialogi-
sche) Einleitung geschehen.

3. Die Spielenden erhalten jeweils eine Spielanleitung und
machen sich mit dem Spielziel vertraut.

Aufbau

4. Die Planungs-, Stadtrats- und Ereigniskarten werden
verdeckt auf die daflr vorgesehenen Flachen auf dem
Spielfeld gelegt.

5 Die erste Stadtratkarte wird verdeckt gezogen und auf
den verdeckten Stapel gelegt.

6. Die Figur fUr das Preisniveau wird platziert.

Rollen

7. Jeein Rollenkartchen wird verdeckt gezogen. Alle
Spielenden machen sich mit der eigenen Rolle vertraut
und wahlen einen Namen und einen Job. AnschlieRend
stellen sie die Rollenkarte mit dem Namen zur Runde

vor sich auf.

8. Die Spielenden stellen der Runde ihre Rolle vor. Dabei
konnen sie selbst entscheiden wie viel sie Uber inre
Rolle preisgeben machten.

11

10.

Das Spiel - Vorbereitung

Alle Spielfiguren werden auf das “Start"-Feld der Ver-

drangungsskala gestellt.

Alle Spielenden wahlen eine “Freundin” aus und tragen
den Namen auf der eigenen Rollenkarte ein. Die Spiel-
leiterin erklart, dass Freundschaften im Spiel fur eine
starke Verbindung stehen. Beim Auszug einer Spieler:in
mussen die Spielenden Freund:innen auf der Verdran-
gungsskala zwei Schritte bergab gehen.

>  Die Freundschaften zwischen den Rollen kénnen auch
auf andere Weise verteilt werden, etwa durch das Los oder als
Kette im Uhrzeigersinn. Die Wahl wird jedoch empfohlen, weil
sich dadurch die Wahrscheinlichkeit erhoht, dass Spieler.innen
sich tatsachlich mit dem Schicksal der gewahlten ,Freundin”
identifizieren.

Proberunde

11.

12.

Proberunde: An dieser Stelle ist ausdriicklich empfoh-
len, eine Spielrunde (siehe "Ablauf’) probeweise durch-
zufihren, damit die Spielerinnen die verschiedenen
Funktionen verstehen, bevor es “ernst” wird.

Ab Runde 3 konnen Spielende den Joker einsetzen.
Dies sagt die Spielleitende an.

Spielvariante — Fokus auf den Stadtrat

Nach drei Runden wird eine neue Stadtratkarte aufge-
deckt. Mit einer neuen politischen Mehrheit andern sich
auch die Planungspraferenzen.
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Nachbarn

Spielanleitung

Ablauf

Gemeinsames Ziel - Eure Initiative will erreichen, dass trotz aller Verédnde-
rungen alle von euch im Viertel wohnen bleiben konnen.

Eure Aufgabe - Beeinflusst die Planung fiir das alte Industriegelande in
eurem Viertel so, dass das Preisniveau nicht zu sehr steigt — oder sinkt.
Denn sonst kdnnte es schnell eng werden.

Das Spiel hat sechs Runden.
Jede Runde hat eine identische Reihenfolge:

1.

.

2.

Nachziehen
Zieht je zwei Handkarten
vom Ablagestapel.

Euer Planungsvorschlag

Wahlt aus euren Handkarten je eine aus.
Legt diese vor euch. Ihr konnt euch je
auch dagegen entscheiden eine Planung vorzuschlagen.
Achtet dabei auf: den Stadtrat, eure eigenen Ziele, die
Ziele eurer Mitspielenden und eurer Freundin

Stellt je eure Karte vor und diskutiert welche ihr in der
Gruppe auswahlen wollt. Ihr konnt auch mehrere aus-
wahlen.

> Per Handzeichen stimmt ihr ab, welche Karten ihr
vorschlagen wollt. Notiert wie viele Stimmen welcher
Planungsvorschlag bekommen hat.

G/%

Ereignis und Ergebnis

Zieht eine Ereigniskarte. In Kombination e
mit eurer Abstimmung ergibt sich hieraus

die Entscheidung Uber die Planungskarte.

Bei Stimmengleichheit entscheidet die

Rolle mit dem hochsten Einkommen.

Ausfiihrung und Wertung
Die Planungskarte wird auf das Spielfeld
gelegt. Wenn diese Karte eure Vorlieben

Wohnraum

oder Abneigungen zeigt, musst ihr eure =
Position auf der Verdrangungsskala gﬁg

anpassen.
-> Details zur “Wertung” findet ihr auf
der Riickseite sowie auf euren Rollen-

karten.

12

Euer Gegner - Interessen von aullen, die Uber Ereigniskarten ins Spiel
kommen und eure eigenen Interessen.

2
é“ ’J\ rreisniveau
I
| ”ﬁﬂ(ﬂs 3 GRS
>
Preisniveau Wohnraum

Die beschlossene Planung kann das Preis-
niveau steigen oder sinken lassen.
Zusatzlich steigt das Preisniveau grund- __ I =~
satzlich jede Runde um +1. L)
> Passt das Preisniveau an.

Die Umrandung der Zahlen markiert die
Verdrangungsstufen. Sie zeigen an wie gut

sich eine Planungskarte im Viertel halten kann. Steigt das
Preisniveau um eine Stufe, missen Planungskarten von
kleineren Stufen durch neue Planungen vom Ablagesta-
pel ersetzt werden, die mindestens in der aktuele Stufe
sind. Nun muss die Wertung (Schritt 4) wiederholt wer-

den.
. o éi%

Wohnungsmiete

Jetzt wird die Miete gezahlt. Wenn das Preisniveau uber
eurem Einkommen liegt, verliert ihr fir jede Stufe Diffe-
renz einen Punkt auf der Verdrangungsskala.

> Vor der nachsten Runde werden die ungenutzten
Planungskarten in den Ablagestapel gemischt.

Wertung

Das Preisniveau

zeigt an, wie hoch die Preise im Viertel fur
Wohnen, Lebensmittel und Hobbys aktuell
insgesamt sind. Es wird beeinflusst durch:

Die Runden — jede Runde steigt das Preis-
niveau um eins.

Einige Planungskarten und die darauf ab-
gebildete Preissteigerungen.

Preisniveau

D N G

Die Verdrangungsskala
@

zeigt anhand deiner Figur an, inwiefern du dir deine Wohn-
situation im Viertel noch leisten kannst und willst. Sie wird
beeinflusst durch:

die auf deiner Rollenkarte abgebildeten Vorlieben und
Abneigungen
die Preisniveau Differenz zur Einkommensstufe

a) Vorlieben. Fir jede neue Planung, die deinen Vorlieben
entspricht, gehst du einmalig eine Stufe auf der Verdran-
gungsskala bergauf.

b) Abneigungen. Fir jede neue Planung, die deinen Abnei-
gungen entspricht, gehst du einmalig eine Stufe auf der Ver-
drangungsskala bergab.
> Im seltenen Fall, dass eine Nutzung wegfillt,
macht dies deinen Punktgewinn bzw. -verlust wieder
riickgangig.

Das Spiel - Anleitung

JOKER

Ab Runde 3 konnt ihr einmal im Spiel demonstrieren.

Daflr setzt ihr den Joker ein. Mehr als die Hélfte aller Spie-
lenden muss die Entscheidung mittragen (die sogenannte
“absolute Mehrheit"). Der Joker bewirkt eine der folgenden
Dinge:

a) Ihr durft die Ereigniskarte der Runde ignorieren. Stattdes-
sen wird euer Abstimmungsergebnis umgesetzt.

b) Es gibt vorgezogene Neuwahlen. Ihr zieht eine neue
Stadtratskarte.

Joker

neue Wahl oder
neues Ereignis
s1uBla1g senau
19po |yom sneu

ijor

c) Miete. Ist das Preisniveau im Viertel hoher als dein Geld,
gehst du pro Stufe Differenz (zwischen Preisniveau und
Geld) eine Stufe bergab. Achtung: Die Differenz wird jede
Runde abgezogen.
> Wohnst du in einer Eigentumswohnung, betrifft
dich die Miete nicht.

Bist du am Ende einer Runde am Ende der Verdrangungss-
kala angekommen, bleibt dir leider keine andere Wahl: Du
musst aus dem Viertel wegzuziehen.
Die Anderen spielen ohne dich weiter.
> Hinweis: Wohnst du in einer Sozialwohnung, be-
kommst du eine Runde Aufschub.

Wenn deine Freundin wegziehen muss, trifft dich das be-
sonders. Du gehst in diesem Fall sofort zwei Felder bergab
auf der Verdrangungsskala.
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Reflexion

Die im Spiel vorgefiihrte “Realitit” wird bestenfalls von den Spieler:innen schon wahrend des Spiels offen hinter-
fragt. Dennoch ist es naheliegend, dass bestimmte Implikationen der Spielmechanik unkritisch als “real” wahr-
genommen werden und sich nahtlos in bestehende Welt- und Menschenbilder einfiigen. Es ist daher mindestens
empfehlenswert, im Anschluss an das Spiel eine gemeinsame Reflexion vorzunehmen, um die im Spiel gemachten
Erfahrungen aufzuarbeiten.

An dieser Stelle wird kein ganzheitliches Konzept angeboten, da die Anforderungen an eine solche Reflexion von Gruppe

zu Gruppe hochgradig verschieden sind. Stattdessen folgt eine Sammlung von Gesprachsthemen, die absehbar fiir die
meisten Spieler:innen von Relevanz sein dirften.

14

Das Spiel - Reflexion

Beschreibung: Was ist im Spiel geschehen? Transfer: Erkennt ihr Elemente dieses Spiels in eurer
Realitat wieder?
Wie ist das Spiel ausgegangen?

Was war die Situation am Anfang des Spiels? + Mogt ihr den Ort, an dem ihr wohnt?
Welche Rollen hattet ihr? + Welche Dinge konnte man dort verbessern?
Was war genau eure Aufgabe? - Wird in eurem Umfeld ab und zu (ber die Themen die-
Konntet ihr sie erflllen? (Warum ja/nein?) ses Spiels gesprochen?
Was stand euch dabei im Wege? + Habt ihr schon mal erlebt, dass jemand wegziehen
Welche Akteur:innen sind euch im Spiel begegnet? musste?
Was habt ihr diskutiert, welche Argumente habt ihr . Habt ihr schon mal erlebt, dass bestimmte Dinge teurer
gebracht? wurden?
Welche Entscheidungen habt ihr getroffen (und war- +  Gibtesetwas, was ihr selbst in eurem Viertel gerne pla-
um)? nen wirdet?
Habt ihr den Joker benutzt? o @i.
etc.
Erfahrung: Was habt ihr im Spiel erlebt? Bewertung: Sollten die Dinge so laufen, wie ihr sie im
Spiel erlebt habt?
Hat das Spiel Spal® gemacht?
Konntet ihr euch in eure Rolle hineinversetzen? + Fandet ihr das Spiel realistisch?
Wie habt ihr euch in eurer Rolle gefthlt? - Istesim Spiel fair zugegangen?
War es schwer, eure Interessen durchzusetzen? . Gab es etwas, was ihr ungerecht fandet?
Ist es euch leicht gefallen, zusammenzuarbeiten? + Wie sollte es stattdessen laufen (und warum)?
Wie ist es eurer Freundin ergangen? + Was wiurdet ihr tun, wenn euch so etwas passieren
Was war eure Lieblingspartei der Stadtratwahlkarten? wirde?
Habt ihr euch Uber etwas besonders geargert? < eic!
etc.

Reflexion: Was habt ihr wihrend des Spiels (bzw. nach  Abstraktion: Wie konnte man die Vorginge in diesem

dem Spiel) gedacht? Spiel definieren und erkliaren?
... Uber die Politik? - Was bedeutet “Gentrifizierung"?
... Uber die verschiedenen Wohnformen? + Warum werden bestimmte Dinge an manchen Orten
.. Uber die Entscheidungen, die nicht eurer Abstim- immer teurer?
mung entsprachen? + Welche Interessen und Entscheidungen tragen dazu
... Uber das Verhalten eurer Mitspieler:innen? bei?
... Uber den Grund, warum das Preisniveau jede Runde -  Fuhrt das immer und notwendigerweise zur Verdran-
steigt? gung?
etc. +  Kann man diesen Prozess bremsen oder aufhalten?
etc.
Arbeit und
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HINWelse zur
Anleitung

Bei eigentlich allen Spielen ist es wichtig, dass zumin-
dest eine Person dabei ist, die das Spiel gut kennt und
gegebenenfalls die Regeln erklaren kann. Dies ist hier
inshesondere der Fall, da sich das Spiel in erster Linie
an Jugendliche richtet, die maglicherweise nicht nur
inhaltlich (in Bezug auf Gentrifizierung) Neuland be-

treten, sondern auch in puncto Gesellschaftsspielen an

sich.

Gleichzeitig besteht die Spielmechanik aus mehreren Ele-
menten, deren Zusammenwirken je nach Spielgruppe sehr
verschiedene Spielerlebnisse erzeugen kann. Padagog:in-
nen, die das Spiel anwenden mochten, ist daher grund-
satzlich zu empfehlen, selbst vorher eine Proberunde zu
spielen, um ein Gefiihl daftir zu bekommen, wie das Spiel
am besten anzuleiten ware.

Wie bereits oben erwahnt ist es in jedem Fall empfehlens-
wert, mit den Spieler:innen zu Anfang eine Proberunde
durchzufiihren, damit sie sich wahrend des Spiels selbst
moglichst souveran auf ihre jeweilige Rolle konzentrieren
konnen. Je nach Gruppendynamik und Vorbildung lohnt es
sich dabei auch, das Spielbrett und einzelne Begriffe (etwa
“Verdrangungsskala” oder “Preisniveau”) einmal kurz zu
betrachten, denn diese sind naheliegenderweise nicht fir
jede:n intuitiv zuganglich.
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Dabei gibt es mehrere Stellschrauben, mit denen das Spiel
an die Zielgruppe angepasst werden kann:

In der Standardversion (mit 6 Runden und allen Funktionen
inklusive Anleitung) dauert das Spiel ca. 60 Minuten. Dies
setztabervoraus, dassdie Diskussionenwahrend dereinzel-
nen Runden auf jeweils ca. 3-5 Minuten beschrankt werden
und eine Abstimmung einigermalen zligig herbeigefiihrt
wird. Bei “freier Bahn”, insbesondere in diskussionsfreudi-
gen Gruppen, hat das Spiel ansonsten die Tendenz, sich
in die Lange zu ziehen. Je nach verflgbarer Konzentration
konnen langere Diskussionen aber auch bereichernd sein.

Es besteht grundsatzlich die Mdglichkeit, das Spiel abzu-
kirzen - entweder indem von Anfang an eine geringere
Rundenzahl festgelegt wird, oder indem das Spielende an
einen bestimmten Zwischenfall gekoppelt wird, etwa den
Moment, an dem die/der erste Spielende ausziehen muss.

Anpassbar ist auch die Intensitat der politischen Kompo-
nente des Spiels. Die Standardversion sieht einen stati-
schen Stadtrat vor, der fir die gesamte Spieldauer dieselbe
Planung verfolgt. Mit der Option, den Stadtratam Ende jeder
bzw. jeder zweiten oder dritten Runde neu zu ziehen - sozu-
sagen regelmalige Kommunalwahlen in das Spiel einzu-
flhren - kommt eine zusétzliche Planungsunsicherheit ins
Spiel. Diese sorgt fir das eine oder andere argerliche Spie-
lerlebnis, aber anschliefend auch fiir zusatzlichen Diskus-
sionsstoff und einen politischen Rahmen fiir die Reflexion.

Wenn das Spiel parallel von verschiedenen Gruppen ge-
spielt wird, kann die Spielleitung diese Dynamik nutzen und
die Gruppenergebnisse am Ende des Spiels vergleichen
lassen.

Konnen mehrere Runden hintereinander gespielt werden,
kann eine Gruppe die verschiedenen Ausgange untereinan-
der vergleichen. Hier sollte eine Zwischen- und eine Endre-
flektionsphase eingeplant werden.

Hinwelse
ZUIm
Design

Gentrifizierung ist ein hochkomplexer Prozess, des-
sen einzelnen Zusammenhéange noch lange nicht ab-
schlieBend erforscht sind. Die Darstellung in Form ei-
nes Spiels erfordert jedoch nicht nur eine inhaltliche
Festlegung darauf, was Gentrifizierung tatsachlich ist,
sondern gleichzeitig auch eine starke Komplexitatsre-
duktion. Um die Charakteristika von Gentrifizierung
sichtbar zu machen, die uns (auch aus padagogischer
Sicht) wesentlich erscheinen, haben wir uns fiir eine
sehr schlichte Modellierung entschieden.

Im Folgenden werden einige wesentliche design choices
angesprochen:

Gentrifizierung wird im Spiel vereinfacht dar-
gestellt als einen Prozess der Teuerung von Grund-
stlicks-, Miet- und Konsumpreisen - sowie die
Konsequenzen, die sich daraus ergeben. Auf eine
Differenzierung dieser drei Faktoren wird jedoch
verzichtet; sie werden pauschal zusammengefasst
als Preisniveau auf dem Spielfeld. Das Preisniveau
selbst wird von verschiedenen Faktoren beeinflusst
(siehe Ablauf oben) und &ndert sich jede Runde.

Das Spiel ist gesetzt in einem imagindren Vier-
tel, das die typischen Voraussetzungen flr einen
anstehenden Gentrifizierungsprozess mitbringt. Die
Verteuerung ist daher bereits angelegt, da zu erwar-
ten ist, dass das steigende Interesse am Viertel die
Preise kontinuierlich nach oben treiben wird. Die-
se Annahme ist abgebildet durch die automatische
Steigerung des Preisniveaus (Schritt 5 im Ablauf).

Verdrangung hat in der Regel finanzielle Griinde.
Die Bereitschaft, finanzielle Harten (sofern mog-
lich) in Kauf zu nehmen, ist aber auch abhangig
von personlichen Umstanden. Diese Kombination
verschiedener Effekte ist im Spiel pauschal darge-
stellt als Verdrangungsskala, auf der alle Spielen-
den Punkte verlieren oder hinzugewinnen konnen.

Verdrangung ist nicht nur ein individuelles Schick-
sal, sondern wirkt sich auch auf die Sozialstruk-
tur eines Viertels aus. Der Wegzug von immer mehr

Menschen erodiert personliche Netzwerke und setzt
diejenigen, die zurtickbleiben, dem Risiko einer zu-
nehmenden Isolation aus. Diese Dynamik ist im Spiel
eingebaut in Gestalt der Freund:in, deren Wegzug
sich negativ auf das eigene Punktekonto auswirkt.

Zudem betrifft die Verdrangung nicht nur Privat-
personen, sondern auch gewerbliche und
nichtgewerbliche Nutzungen verschiedens-
ter Art. Im Spiel sind daher bestimmte Nutzun-
gen einem erhohten Risiko der Verdrangung
ausgesetzt, was zusatzlich fir Dynamik sorgt.

Gentrifizierung ist ein Prozess, der von vielen ver-
schiedenen Akteur:innen und Interessen dezentral
gesteuert wird. Diese Akteur:innen und Interessen tre-
ten auf in den Ereigniskarten, die ihnen einen konkre-
ten Einfluss auf die Entscheidungen in der Stadtpla-
nung verleihen. Sie sind bewusst stereotyp gehalten,
um nicht wahrend des Spiels zu viel Verwirrung zu
stiften, dies kann (und sollte nach Mdglichkeit) in der
anschlieRenden Reflexion aber hinterfragt werden.

Stadtplanung ist grundsatzlich Zustandigkeit der Poli-
tik. Diese ist im Spiel vertreten durch sich abwechseln-
de Parteien, die eine Mehrheit im Stadtrat erringen und
dabei unterschiedliche Prioritaten mitbringen. Sie ha-
ben aber durchaus nicht immer die volle Kontrolle tber
das Geschehen: Partikularinteressen (Ereigniskarten),
Entscheidungen des vorherigen Stadtrats sowie im Aus-
nahmefall auch Druck der Zivilgesellschaft machen die
Stadtplanung zu einem Prozess standiger Verhandlung.

Die Zivilgesellschaft, im Spiel vertreten durch die
Biirgerinitiative der Spieler:iinnen, muss namlich nicht
untatig zusehen, wie ihre Interessen ausverkauft wer-
den. lhre Praferenzen haben durchaus Gewicht, vor
Allem dann, wenn sie mit grof3er Einigkeit vorgetragen
werden. In der Erzielung dieser Einigkeit besteht jedoch
eine der groften Herausforderungen der Spieler:innen,
da individuelle Interessen (in Gestalt ihrer “Vorlieben
und Abneigungen”) dem kollektiven Bestreben, das
Viertel und seine Gemeinschaft zu erhalten, regelma-
Rig im Wege stehen.
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