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Signatur Spiele 5

Beilagen: 1 Spielbeschreibung (1 Blatt)

Didaktischer Kommentar

Inhaltlicher Schwerpunkt
Planspiel, mit dem die Geschichte menschlichen Wirtschaftens von der Selbstversorgung Uber den

Armut und Umweltzerstérung verursachenden Kapitalismus bis zur humanen Bedarfswirtschaft
nacherlebt wird.

Didaktisch-methodische Verwendungsméglichkeiten (Lernziele, methodischer Einsatz, ...):

Geklart wird, warum es einen Wachstumszwang in unserer Wirtschaft gibt, welche Folgen dies hat
und welche positiven Alternativen zur Wachstumswirtschaft es gibt. Durch das spielerische Erleben
der Wirtschaftsformen in ihren elementaren Formen wird das kognitive Lernen durch

handlungsorientiertes Lernen erganzt.

AltersgemalRheit:

Geeignet fur Lernende ab ca. 14 Jahren

Zu verwendende L ehr- bzw. Unterrichtszeit:
Ca. 1 Halbtag bzw. ca. 2-4 (Unterrichts-)Stunden




- Wachsen bis zum Umkippen - oder?

Wachsen bis zum
Umkippen - oder?

Spielerisch wirtschaftliche Probleme
und lhre Lésung begreifen lernen

" Prof. Dr. Roland Geitmann

Roland Geitmann ist Pro-

fessor an der Fachhoch-

schule fiir Verwaltung

in Kebl und 1. Vor
sitzender der Christen

fiir gerechte Wirtschafts-
ordnung e.V. Er hat ein
didaktisches Spiel entwickelt,

das der Frage nachgebt, wober
der Wachstumszwang in unserer
Wirtschaft kommt und wobin er
fithrt.” Redaktionell erganzt wird eine
Lésungsmaglichkeit anfgezeigt. mw

Warum gibt es einen
Wachstumszwang in der
Wirtschaft?

Die Antwort auf diese Frage wird im
folgenden gesucht durch symbolhaftes
Nachspielen der wirtschaftlichen Ent-
wicklung der menschlichen Gesell-

schaft durch acht Stadien.
1. éelbstversorgung

Die im Kreis sitzenden Mitspieler sind

Grof¥familien, die sich mit Nahrung,

Kleidung und Behausung jeweils selbst
versorgen.

Symbol: alle legen 1
. kleinen weiflen Streifen
vor sich auf den Boden.

Kennzeichen: Jede Familie ist entspre-
chend der eigenen Leistung versorgt,
einfach bis karg, lebt zeitlos und ruhig,
selbstindig, aber auch isoliert.

Besondere Begabungen, Neigungen
und Fleif} erméglichen die Herstellung
erster »Luxusartikel«: Gerite, Gefifle,
Schmuck, Trommel usw.

Symbol: alle legen einen

(verschieden) farbigen Streifen -

vor sich auf den Boden.

Das weckt Interesse aneinander und an
den jeweiligen Produkten. Es beginnt
die

2. Tauschwirtschaft

Symbol: Mitspieler tauschen
farbige Streifen.

Kennzeichen: Persénliche Beziehungen
iiber die Grofifamilie hinaus, die
beginnen, fiireinander zu arbeiten;
weitere Spezialisierung und Arbeits-
teilung hebt den Wohlstand, wenn
auch unterschiedlich.

Symbol: Mitspieler nehmen ein oder
mehrere bunte Streifen und
tauschen nochmals.

Leihe bei Bedarf ist selbstverstindlich
zinslos, an Bediirftige wird aus dem

Uberfluf} geschenkt.

Symbol: »Wohlhabendere« geben an
»Bediirftige« Streifen ab, um dem
Verderb der Giiter zuvorzukommen.

Es entsteht Abhingigkeit von Angebot
und Nachfrage der andercn; die Zeiten
werden unruhiger.

Das Wirtschaftsgebiet vergroflert sich;
ein Markt wird iiblich. Die zuneh-
mende Differenzierung und Arbeits-
teilung machen es immer miihsamer,
den richtigen Tauschpartner zu finden
und Leistungen und Giiter gerecht zu
bewerten. Der »Scheffel Weizen« wird
erstes Tausch- und Zahlungsmirttel. Da
auch das auf Dauer umstindlich ist,
fordert Mitspieler A, als Tauschmittel
Geld einzufiihren.

3. Geldwirtschaft

Erhoffte Vorteile (Frage an Mitspieler):
Offizielles Tauschmittel macht Wirt-
schaftsbeziehungen berechenbar (Wert-
messer, Annahmepflicht), bestindig
(Wihrung), flissig (geringe Transport-
und Lagerkosten). Vorschlag: Miinzen .
aus Silber, vom Stammesfiihrer ge-
pragt.

Mitspieler B warnt: »lhr begebt euch in
die »Krallen des Teufels«, werdet ab-
hingig, anonym und arbeitet nur noch
fiir Geld; wenn es denn sein muf,
nehmt lieber Miinzen aus Eisen, an-
dernfalls wird in Kiirze einer reich sein
und alle anderen arm.«

Mitspieler A: »Eisen rostet:
Geld mufl wertbestindig sein.
Laflt uns Silbergeld einfiihren!«
Symbol: Jeder bekommt eine
»silberne« Klammer. Ein rote
Schnur symbolisiert den Kreis-
lauf, auf die jeder einen seiner
farbigen Streifen hingy; die
Schnur tiefhaltend, da die Preise
noch niedrig sind, wird die
Schnur im Uhrzeigersinn wei-
tergereicht, damit die Verflis-
sigung der Tauschbeziehungen
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verdeutlichend, wihrend unberiicksich-
tigt bleiben kann, dafl Geld und Giiter
eigentlich gegenliufige Stréme bilden.

Dem Mitspieler C geschicht ein Un-
gliick: durch Brand, Krankheit, Wette,
Raub o.4. wird er v8llig mittellos, wih-
rend bei A (durch Geiz, Askese, Erb-
schaft, Wette oder Betrug) Uberflufl

entstanden ist.

Symbol: C gibt Klammer.an A;
Schnur stockt bis *).

Mitspieler C bittet A
um Leihe eines geofle-
ren Geldbetrages, um
sich wieder eine Exi-
stenz aufzubauen. Wih-
rend in der Tauschwirt-
schaft  zinslose Leihe
iblich war, regt sich
jetzt bei A die Habgier.
A: »Das Silbergeld verdirbt mir nicht
wie seinerzeit der Weizen. Auch wenn
ich € zur Zeit nicht brauche, verliere
ich doch den Vorteil, es jederzeit fiir
ein giinstiges Geschift einsetzen zu
konnen, Diesen Verlust an wirtschaft-
licher Dispositionsfreiheit mufit du mir
durch ein regelmifliges Entgelt er-
setzen.«
Die weiteren Verhandlungen iiberlifit
A, weil er sich denn doch ein wenig
geniert, einem' Vermittler (dem spite-
ren Bankier D),

4. Zinswirtschaft

Notgedrungen verspricht C dem A
(bzw. D) einen jihrlichen Zins in Héhe
von 20 %, mangels Konkurrenz relativ
hoch, wie frijher iiblich. Dieser dezent
durch D abgewickelte Zinsstrom bleibt
im Spiel wie auch in der Wirklichkeit
unsichtbar.

Symbol: Als Darlehen gibt A dem C
statt einer hellen eine dunkle Klammer,
mit der C seinen Streifen an der Schnur

befestigt, die nun wieder kreisen kann.

") Kennzeichen: Durch den Zins wird
der Geldumlauf wieder hergestellt, aber
auf ausbeuterische Weise. Ab jetzt gerit
die Wirtschaft und damit das ganze
Leben unter starren Zeittakt:

Zeit wird Geld,

* Symbol: Tickender Wecker.

C schligt die Zinsen, die er an A zah-

“len mufl, als Kapitalkosten auf seine

Preise auf, die er den Mitspiclern fiir
seine Leistungen in Rechnung stellt.

Symbol: Dunkle Klammer
wandert weiter,

Was sind die Folgen ?
Wenn sie auf die Leistungen des einzi-

gen Friseurs C angewiesen sind, wer-
den die iibrigen Teilnehmer sich ent-

. weder bei anderen Giitern einschrin-

ken miissen (z.B. ihre Kimme bis zum
letzten Zahn benutzen, so daR der
Kammacher E arbeitslos wird) oder sie
werden entsprechend mehr arbeiten,
um ihren Lebensstandard zu halten
und Arbeitslosigkeit zu vermeiden,
Fir den Absatz zusitzlicher Giiter
fehlt jedoch die Kaufkraft, solange A
seine  Zinseinnahmen nicht in den
Kreislauf zuriickgibt. Nach 5 Jahren
hat C den Wert einer ganzen (dunklen)
Klammer an A als Zinsen gezahlt und
hat immer noch dieselbe Schuld.

Symbol: A nimmt aus dem schier
unerschopflichen Vorrat
eine 2. dunkle Klammer,

B rit dem A, den arbeitslosen X (der
gerade die 1. dunkle Klammer har) -
Schnur stockt kurzzeitig - als Hausbe-
diensteten einzustellen, A entscheidet
sich, das Geld wiederum zinsbringend
zu investieren (aus Habgier und
Machtstreben, sagen die einen, als
»Wohltiter« und »Wirtschaftsankurb-
lere, sagen die anderen).

12/9

5. Zinseszins

A iiberredet den X, Kleider zu produ-
zieren und jedes Jahr eine neue Mo-
dewelle zu kreieren, und gibt thm ein
Darlehen fiir 15 % Zins.

Symbol: A gibt X die (2.) dunkle
Klammer, mit der letzterer einen ersten
der groflen hifllichen Lappen an die
Schnur hingt und mit der Schnur
weiterreicht, was deutlich macht, dafl
alle, durch Werbung angestachelt, in
die jihrlich neuen Modewellen
einbezogen werden.

A gibt jetzt seine Zinseinnahmen lau-
fend investierend in den Wirtschafts-
kreislauf zuriick, bekommt also Zin
seszins. Um Abnehmer zu finden, mufd
er allerdings den Zins auf 8 % senken,
so daf sich sein Kapital (z. Zt. 2 dunkle
Klammern) in 9 Jahren verdoppeln
wird.

In dieser Zeit miissen also zwei neue
Produktwellen in Gang gebracht wer-
den. A verweist auf die in der Mitte
liegenden Lappen und sammelt Vor-
schlage der Mitspieler, z.B. Wohnungs-
einrichtung, Auto, etc.

Symbol: An zwei Interessierte gibt A
die 3. bzw. 4. dunkle Klammer, mit
denen dann zwei farbige Lappen
aufgehingt werden.

Hochkonjunktur, Wachstumseuphorie,
Konsumrausch. In allen Preisen steckt
jetzt ein Zinsanteil zwischen 10 und 80
Prozent.

Symbol: Die Schaur wird héher
gehalten. Wecker klingelt,
Der nichste 9-Jahreszeitraum beginnt,

.wihrend dessen vier neue und zusitz-
liche Produktwellen den Teilnehmer-
kreis iiberschwappen werden. Die Mit-
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spieler machen Vorschlige: z.B. Auto-
matisierung der Industrie, Industriali-

sierung der Landwirtschaft, Wegwerf- -

und Verschleifiprodukte, etc.

Symbol: A vergibt 2 oder 3 weitere
dunkle Klammern, mit denen die
Mitspicler weitere Lappen befestigen.

Steigende Miillberge, Lirm, verseuchte
Fliisse und Abgase verursachen Unmut
unter den Mitspiclern. »Stoppt den
Konsumterrorl« wird gefordert. Man-
gels Kapitalnachfrage sinkt der Zins auf
3 %. A behilt die (7. und) 8. dunkle
Klammer zuriick und spekuliert statt-
dessen damit an der Devisenbérse.

Symbol: A hingt sich die Klammer(n)
an seine Kleidung,

6. Rezession

Da die bisherigen Zinsverpflichtungen
an A weiterlaufen und damit auch der
Zwang zu Wintschaftswachstum, fehlt
durch dicse. Geldsperre die erforderli-
che Kaufkraft. Nachfrageliicken fihren
zu Konkursen, Massenarbeitslosigkeit
und Not. B: »Das habe ich voraus-
gesehen und euch gewarnt. Jetzt
schrumpft euch wieder gesund, auch
wenn es schmerztl«, Wecker klingelt.
Schon beginnt der nichste fillige Zy-
klus. Die Zeit dringt. Aufler B bestiir-
men alle - die meisten aus Not, A
zwecks besserer Gewinnchancen - die
Politiker, wachstumsférdernde Mafi-
nahmen zu ergreifen.

7. Staatlich gefordertes
Wachstum auf Pump

Der Staat nimmt Kredite auf und in-
vestiert in z.B. Strafienbau und Stadt-
erneuerung. Symbol: A gibt (7. und) 8.
Klammer frei, die mit entsprechenden
Lappen aufgehiingt wird. :
Bei 4 % (Real-)Verzinsung (also abziig-
lich Inflation) liegt der Verdoppelungs-
zeitraum jetzt bei 18 Jahren, in denen
acht weitere Produktbereiche ent-
. wickelt werden missen. In der Bevol-
kerung fehlt es an Kaufkraft und Ver-
schuldungsspielraum. Privatwirtschaft
und Staat dagegen legen noch zu.
Vorschlige werden gesammelt und
sofort realisiert; z.B. Atomkraftwerke

(9. Klammer mit Lappen), Wiederauf-
bereitungsanlage (10.), DB-Schnellbahn
(11.), Rustung (12. Klammer mit schwar-
zem Lappen), Raumfahrt (13.), Post-
Verkabelung (14.), Computerisierung
(15), Riistung (16. Klammer mit
schwarzem Lappen), etc.

Der nichste 18-Jahres-Zeitraum be-
ginnt. 16 neue Produkiwellen miissen
kreiert werden. Vorschlige: z.B. Ex-
port (17.), Riistung (18.), noch mehr
Export (19.), noch mehr Riistung (20)),
Kredite an die »3. Welt« (21.) und an
den Ostblock (22.).

8. Drohende Selbstzerstérung

Hektik und Angst machen sich breit.
Die Mitspieler bitten B um Rat.

- B: »Jetzt merke ihr, dafl ihr die fillige

Depression nur verschoben habrt, die
schlimmer wird, als alles bisher Dage-
wesene und die spitestens ausbrechen
wird, wenn A den Glauben an sein aus
ungedeckien Schulden bestehendes

‘Kapitalkartenhaus verliert und Riick-

zahlung der Schulden verlangt. Schon
jetzt fiithrt ihr einen Weltwirtschafts-
krieg gegen die armen Linder auf der
Erde mit jihrlich Millionen Hungerto-
ten, dercn verzweifelte letzte Hoff-
nung war, dafl sich ihre Ausbeuter
endlich mit ihren Raketen selbst

. zerstoren, bevor euer erbarmungsloser

Krieg gegen die Natur allen die
Lebensgrundlage entzieht,

Ich habe euch gewarnt. Dreimal habt

ihr die Weichen falsch gestellt. Seit.

dem 1. verzinsten Darlchen sind nun-
mehr 49 Jahre vergangen. Nutzt das
50. Jahr, macht reinen Tisch, erlafit

alle Schulden, kehrt um und stellt die

Weichen richtig, damit sich diese
Katastrophe nicht wiederholt!« O

Die Weichen richtig stellen

Was miifite verindert werden, damit
sich die Krise nicht wiederholt und das
Spiel fiir alle Beteiligten gut ausgeht?
Dazu sollten wir zuriickgehen an den
dritten Punkt, bei dem die Geldwirt-
schaft beginnt.

Das Geld mufl auf seine Funktion als
Tauschmittel beschrinkt werden. Da-
zu mufl es die Eigenschaften der Waren
annehmen, die mit ihm getauscht

werden sollen. Jede Ware unterliegt

mit der Zeit cinem Wertverlust durch
Verderb, Verschleifl, Schidlingsbefall,
Lagerkosten, etc. Die Idce mit dem
Eisen als Miinzmetall ist deshalb gar
nicht so schlecht. Wiirde Geld rosten,
niemand kénnte es lange zuriickhalten
und damit Zinsen erzwingen bzw.
spekulieren. .

Vorschlag fiir eine Anderung der Spiel-
regeln: die Spicler verwenden Blitter
(oder Zweige) anstelle von Klammern

als Tauschmittel. Nun beginnt die

9. Bedarfswirtschaft

Jedem Mitspieler wird klar gemacht,
dafl die Blitter ein Tauschmittel dar-
stellen, das nur begrenzte Zeit giiltig
ist. Auferdem verliert jedes einzelne
Blatt mit der Zeit an Kaufkraft, ohne
dafl aber die Blitter an sich an Kauf-
kraft verlieren. Denn es gibt immer
wieder neue Blitter, mit denen dieselbe
Menge Giiter gekauft werden kann,
wie urspriinglich mit den alten Blit-
tern. Wer-Sparen will, kann dies nach
wie vor tun, er kann nur nicht mehr
mit einem Zins rechnen. Blitter be-
kommt jeder, der sich die Mithe macht,
sie zu sammeln. '

Symbol: die Mitspieler legen soviele
Blitter vor sich auf den Boden, wic Sie
zur Deckung ihrer Bediirfnisse
gesammelt haben.

Kennzeichen: niemand hiuft mehr
Blitter an als er ben&tigt, weil er
unnotige Arbeit und Verluste
vermeiden will.

Alle wirtschaftlichen Vorginge richten
sich nun ausschlieBlich an den Bediirf-
nissen der Menschen. Die Grundbe-
diirfnisse sind schnell gedeckt, da der
Wintschaftskreislauf jetzt ungehindert
funktioniert. Kulturelle und soziale Be-
diir{nisse riicken in den Vordergrund.
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