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Abstract

In recent years different kinds of agricultural economic simulation models have been devel-
oped and successfully used for teaching and research purposes. However, simulation games
with respect to agricultural policies and policy strategies have so far not been devel oped.
This seems surprising since strategic computer games such as SMCITY are quite popular.
This contribution presents the policy simulation game PlayAgriPoliS, based on the agent-
based policy-analysis model AgriPoliS.

1 Einfuhrung

Mit modernen Computern steht ein Handwerkszeug zur Verfligung, mit dem dynamische und
hochst komplexe Systeme modelliert und somit verschiedenartige Zusammenhange am Com-
puter simuliert werden konnen. Die Zielstellung, die bel der Entwicklung eines Simulations-
modells zumeist im Vordergrund steht, ist, das zu untersuchende System zu verstehen, um
Aussagen Uber die zukiinftige Systementwicklung zu treffen. Stehen geeignete Schnittstellen
bereit, wie sie in Planspielen zu finden sind, eréffnen sich neue Wege, Simulationsmodelle
einzusetzen und Eigenschaften solcher Systeme einem breiteren Publikum zugénglich zu ma-
chen. Eine Mdglichkeit ist, das Verhalten von Personen, die mit einem solchen Modell kon-
frontiert werden, zu studieren und von ihren Verhaltensweisen im Planspiel auf allgemeine
Verhaltensweisen in realen Situationen zu schlief?en (DORNER 1992). Eine weitere nahelie-
gende Verwendung ist, Planspiele fur Lehrzwecke elnzusetzen.

Ausgangspunkt fir die Entwicklung des hier vorgestellten Planspiels ist AgriPoliS, ein raum-
lich-dynamisches Modell einer Agrarregion, in dem eine Vielzahl individuell agierender
landwirtschaftlicher Betriebe unter vorgegebenen wirtschaftlichen Rahmenbedingungen kon-
kurriert. Dieses Modell wurde urspringlich fur die Analyse landwirtschaftlichen Struktur-
wandels und der dynamischen Wirkungen von Agrarpolitiken entwickelt (vgl. BALMANN
1997, BALMANN UND HapPPE 2001, BALMANN et a. 2002). Eine Darstellung der aktuellen
Version von AgriPoliS findet sich in HAPPE UND BALMANN (2002).

2 DasModéll

Den Rahmen fir das Modell bildet eine idealisierte Agrarregion, in der 75.000 ha landwirt-
schaftliche Nutzflache schachbrettartig auf Parzellen gleicher Grolie verteilt sind. Die Parzel-
len unterscheiden sich dabel zum einen hinsichtlich ihrer raumlichen Anordnung, zum ande-
ren werden unterschiedliche Bodenqualitéten unterstellt. In der Ausgangssituation werden auf
die genannte Flache etwa 2.600 Betriebe verteilt.

Die Betriebe stellen in Bezug auf den Modellansatz voneinander unabhangige, autonom agie-
rende Agenten dar. Gemeinsames Ziel der Agenten ist die Maximierung ihres erwarteten in-
dividuellen Haushaltseinkommens. Hierzu stehen den Betrieben insgesamt 13 landwirtschaft-
liche Produktionsaktivitéten und 28 verschiedene Investitionsalternativen zur Wahl. Zusétz-
lich zu den landwirtschaftlichen Produktionsverfahren haben die Betriebe Zugang zu Markten
fur Arbeit, Kapital, Lieferrechte, Guille und Boden.

3 Elementedes Planspidls

Als Ausgangspunkt des Spiels findet der Benutzer die bereits oben beschriebene Agrarregion
vor. In dieser Situation schllpft der Spieler in die Rolle des , Agrarministers‘ der Region, der
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innerhalb eines zur Verfligung stehenden Budgets die ihm gestellten ,, Wahlversprechen* |:lzu
erfullen hat. Hierzu stehen dem Spieler zehn Politikmal3nahmen zur Verfligung, aus denen er
je nach Ablauf einer Spielperiode die ihm geeignet erscheinenden Mal3nahmen auswahlen
kann. Ziel des Spiels soll also sein, durch geschickte Kombination politischer Mal3nahmen die
gestellten Ziele zu erreichen und die Bevolkerung der Region in ausreichendem Mal3e zufrie-
den zu stellen. In jeder Periode durchl&uft der Spieler einen Prozess, in dem er ausgehend von
vorgegebenen Politikzielen eine Politikanalyse durchfihrt, um so eine ihm optimal erschei-
nende Politikplanung durchsetzen zu kdnnen. Eine Politikbewertung, die dartiber entscheidet,
ob ein Spieler das Spiel fortsetzen kann oder nicht, findet nach Ablauf einer Legislaturperiode
von funf Perioden statt und ist in Form einer Wahl implementiert. Das Spiel ist also dann be-
endet, wenn keine Wiederwahl des Politikers stattfindet oder der Spieler die Simulation ab-
bricht. PlayAgriPoliS stellt als Spiel eine graphische Benutzeroberflache zur Verfiigung, die
es erlaubt, in den drei genannten Bereichen mit dem Modell zu interagieren. Der Benutzer
kann so die Komplexitét kurz- und langerfristiger Wirkungen von Agrarpolitiken sowie Inter-
dependenzen zwischen Budget, Effizienz und Einkommen erfassen, ohne dabel mit den Ei-
genheiten des zu Grunde gelegten Modells vertraut sein zu mussen.

a) Politikziele

Vorrangiges Ziel eines ,,Agrarpolitikers® ist natrlich zun&chst die Bedirfnisse seiner eigenen
Klientel bel begrenzt vorhandenem Budget zufrieden zustellen. Im Planspiel bedeutet dies
konkret, dass alle in der Landwirtschaft tétigen Betriebe bzw. Unternehmen ihre wirtschaftli-
chen Situation zumindest als ausreichend empfinden. Bliebe die Politikbewertung nur auf
diesen Aspekt beschrankt, konnte der Politiker alerdings eine Strategie wahlen, in der zu-
néchst viele Betriebe zur Aufgabe gezwungen werden, um das vorhandene Budget spéter auf
nur wenige Betriebe verteilen zu kénnen. Aus diesem Grunde wurde das Modell dahingehend
erweitert, dass bereits ausgeschiedene Betriebe mit in die Bewertungen einflief3en kdnnen.

Um die Aufgabenstellung des Politikers weiter zu konkretisieren, ist ein Katalog von ,, Wahl-
versprechen* vorhanden, aus dem zu Beginn jeder Legislaturperiode nach dem Zufallsprinzip
zwei Ziele ausgewdahlt werden, die der Politiker zu erfullen hat. Um hier einen Trade-off zwi-
schen den einzelnen Zielen zu gewéhrleisten, wird zwischen Zielstellungen im Interesse der
landwirtschaftlichen Betriebe und solchen, die die Interessenlage nicht in der Landwirtschaft
tétiger Bevolkerungsgruppen widerspiegeln, unterschieden. Als aul3erlandwirtschaftliche In-
teressen flief3en z.B. der Wunsch nach einer Einschréankung der Subventionszahlungen, aber
auch umweltpolitische Zielsetzungen, wie eine Senkung der Viehbesatzdichte oder die Forde-
rung okologischer Produktionsverfahren in die Wahlversprechen mit ein.

b) Politikanalyse

PlayAgriPoliS bietet vielfatige Informationen Uber die aktuelle Agrarstruktur, zur wirtschaft-
lichen Situation der Betriebe und Haushalte und des Sektors sowie zu Budgeteffekten.

In ist exemplarisch eine Art , Agrarbericht* der Region dargestellt, in dem der
Spieler wichtige Kennzahlen auf Basis reprasentativer Betriebe einsehen kann. In einem
Auswahlmenl kann der Benutzer zwischen verschiedenen Betriebstypen und der Erwerbs-
form der Betriebe wahlen, womit sich insgesamt 15 Kombinationsmoglichkeiten ergeben.
Zudem sind diese Information fr alle bereits simulierten Perioden verfugbar.

'Als, Wahlversprechen* sind hier konkrete politische Zielstellungen zu verstehen, die zu Beginn einer Legisla-
turperiode ausgegeben werden und an denen der Spieler seine Politikstrategie orientieren muss.
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Fur die Politikanal yse stehen weiterhin folgende Kenngrof3en im Zeitablauf zur Verfigung:

» Einkommen der Betriebe (gesamt, landwirtschaftlich, auf3erlandwirtschaftlich)
» Pachtpreise, Wertschépfung und Grundrente pro Flacheneinheit.

* Entwicklung der BetriebsgrofRenklassen und Betriebstypen

* Viehbesatzdichte (insgesamt und in Abhangigkeit von der Betriebsgrofie)
» Entwicklung des Umfangs der Produktionsaktivitéten

*  Produktpreisentwicklung

+  Ubersicht tiber die Stimmung der Bevolkerung, Grad der Zielerreichung zu erfilllender

Wahlversprechen

« Ubersicht tiber das verfuigbare Budget und die Budgetverwendung
» Kostenschatzung zuktinftiger und K osten bereits eingefthrter Politiken

c) Politikplanung

Anhand der Politikanalyse ist der Benutzer nun in der Lage, eine konkrete Politikplanung zu
verwirklichen, wobei die Einfuhrung oder Korrektur von Politiken nach jeder Periode statt-
finden kann. Der Spieler stehen insgesamt zehn Politikmal3nahmen zur Verfligung:

Markt- und Preispolitik:

* Mindestpreise, prozentuale Preisstitzungen und Pramienzahlungen. Fur ale pramien-
und preisstitzungsberechtigten Produkte stehen Eingabedialoge zur Verfugung, die
mit einem Modul zur Kostenprognose verbunden sind.

Strukturpolitiken:

»  Abwanderungspramie und direkte Einkommenstransfers.
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» Beschrankung der Viehbesatzdichte und Kopplung der Pramienzahlungen an die Ein-
haltung vorgeschriebene Viehbesatzdichten.

» Zinsverbilligung fiir Investitionen in Sachanlagen. In einer Eingabemaske kann fir je-
de der 28 im Modell spezifizierten Investitionsalternativen ein reduzierter Zinssatz
festgelegt werden. Auf diese Weise kdnnen z.B. gezielt Investitionen in extensive
Produktionsverfahren gefordert werden.

» Einflhrung von Fruchtfolgerestriktionen und einer Mindeststillegungsflache

4 Erweterungen der Basisvariante

Grundsétzlich gibt es weitere denkbare Varianten, anhand des gegebenen Modells ein Plan-
spiel zu implementieren. Die unterschiedlichen Konzepte resultieren dabel aus den verschie-
denen Rollen, in die ein potenzieller Spieler schlipfen kann. Neben der hier vorgestellten
Moglichkeit, dem Spieler die Gestaltung der Rahmenbedingungen zu Ubertragen, in dem er in
der gegebenen Region die Funktionen eines Politikers Gbernimmt, wére es auch denkbar, ihm
auf Betriebsebene die Rolle eines Betriebsleiters zuzuweisen, der dann in Konkurrenz zu den
vom Computer simulierten Betrieben steht. Mit der Vernetzung von Computern kénnte diese
Variante dahingehend erweitert werden, dass mehrere Spieler an einem Spiel betelligt oder
sogar alle Betriebe durch menschliche Akteure reprasentiert werden. Die entsprechenden
Kommunikationsmittel zwischen den Akteuren und eine Synchronisation des Spielverlaufs
vorrausgesetzt, konnte eine solche Spielform dazu dienen, Elemente in das Modell zu inte-
grieren, auf die bel_einer Simulation der Betriebe durch den Computer auf Grund begrenzter
Rechenkapazitaten=verzichtet werden musste™ Aul3er einzelne Betriebe miteinander zu ver-
netzen, wére eine ahnliche Vorgehensweise fir mehrere Regionen denkbar. In einem solchen
Spiel wirden dann nicht einzelne Betriebe miteinander konkurrieren, sondern die Regionen
bzw. Politiker, die fur die jeweiligen Regionen verantwortlich sind. Auf diese Weise kénnten
z.B. Handelspolitiken in die Simulation mit einbezogen werden.
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2 Obwohl das Modell mit einer sehr leistungsfahigen Programmiersprache (C++) entwickelt wurde, benétigt die
Simulation einer Periode fir die volle Region auf einem PC mit 700 Mhz. Taktfrequenz ca. 30 Minuten

% Die Betriebe verfiigen tiber sehr gute Méglichkeiten der Optimierung. Ihre kognitiven Fahigkeiten sind den-
noch begrenzt. Sie kdnnen z.B. nicht direkt miteinander kommunizieren und auf dieser Grundlage Allianzen und
Betriebskooperationen zu bilden. Die Betriebe sind weiterhin nicht in der Lage, sich strategisch zu verhalten.
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