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Ein Seminar und ein Spiel

Seit 1997 veranstalten das Zentrum Gesellschaftliche Verantwortung der
Evangelischen Kirche in Hessen und Nassau und das Amt fir kirchliche Dienste
der Evangelischen Kirche von Kurhessen-Waldeck in Kooperation mit dem
DGB Hessen ein mal im Jahr ein mehrtégiges Kulturseminar fiir Erwerbslose.
In diesem Jahr fand die Veranstaltung vom 22. bis 25. Juli in Gelnhausen statt.
Im Mittelpunkt stand wieder die kreative und inhaltliche Auseinandersetzung
mit dem Thema Erwerbslosigkeit.

Das Konzept fiir das diesjahrige Seminar hieR: Arbeitslosigkeit als Spiel. Dabei
entwickelten die Teilnehmer/innen ausgehend von persénlichen Erfahrungen,
Veranderungsideen und gesellschaftlichen Realitdten ein Spiel, das mit leben-
den Figuren als Event auf Veranstaltungen oder in FuBgdngerzonen gespielt
werden kann. Aktuelle Losungskonzepte wie die "Hartz-Vorschlage" und
"Agenda 2010" wurden dabei unter die Lupe genommen und kritisch disku-
tiert, die Ergebnisse wurden zum Beispiel in Form von Ereigniskarten in das
Spiel eingebracht.

Dabei stand zunachst nur die Grundidee fest: verschiedene gesellschaftliche
Gruppen wie zum Beispiel Erwerbslose, Arbeiter/innen, Unternehmer/innen
oder Politiker/innen stellen sich den erdachten Ereignissen und kénnen dabei
durchaus die Position wechseln — vielleicht wird der Politiker nicht mehr ge-
wahlt und somit arbeitslos, vielleicht muss die Erwerbslose ihr Glick als Un-
ternehmerin versuchen? Arbeitslosigkeit soll nicht - wie so oft - als
"Personlichkeitsmerkmal” zugeschrieben werden, sondern als maoglicher
Schicksalsschlag fir alle und gleichzeitig aber auch verdnderbar und tber-
windbar erlebt und wahrgenommen werden.

Bei der Vorbereitung war es gar nicht so leicht, Spielkonzept und Seminarkon-
zept zu trennen. Zu sehr kribbelte es uns in den Fingern und wir mussten uns
bremsen, nicht schon vorab ein eigenes Spiel zu entwerfen. Ein kleiner Balan-
ceakt, nicht zu viele Vorgaben zu machen, und dennoch Material auszuwahlen
und zu besorgen, damit in der Kiirze der Zeit aus der Idee ein Spiel werden
konnte. Spannend war fiir uns, was die Teilnehmer/innen aus unserer Grund-
idee machten, wie sie Ideen zusammentrugen, eigene Plane und Visionen



einbrachten, und schlieflich zu erleben, wie durch die kreative Teamarbeit
das Spiel zu wachsen begann und bei jedem neuen Durchspielen immer mehr
Gestalt annahm.

Innerhalb von zweieinhalb Tagen intensiver politischer und kreativer Ausei-
nandersetzung entstand so das Spiel mit dem Titel "Arbeitsmarkt-Rallye" - ein
flexibler Parcours, der an immer wieder neuen Orten aufgebaut und prasen-
tiert werden und auch leicht nachgebaut werden kann. Die erste Auffiihrung
fand am letzten Seminartag statt, wo ein Spieldurchlauf Presse, geladenen
Gasten und interessierter Offentlichkeit vorgespielt wurde. Die Arbeitsmarkt-
Rallye stieR auf groRe Resonanz und regte zu Diskussionen an.

Das entwickelte Spiel soll nun auch Erwerbsloseninitiativen und anderen Inte-
ressierten zur Verfligung gestellt werden. Es kann fir Veranstaltungen, Schul-
klassen, Strallenfeste etc. ausgeliehen werden. Es kann aber auch auf einfa-
che Weise nachgebaut und den aktuellen politischen Gegebenheiten ange-
passt werden. Zu diesem Zweck enthalt das vorliegende Heft neben der Semi-
nar-Dokumentation gleichzeitig die Bauanleitung fiir das Spiel als "StralRen-
Version" fiir Veranstaltungen oder auch als "Brettspiel" fir runde Tische etc.
mit einer ausfiihrlichen Spielanleitung, die auch Anregungen fiir Prasentatio-
nen enthdlt. Noch mehr Material kann beim Zentrum Gesellschaftliche Ver-
antwortung auf CD bestellt werden, wo auch das Spiel ausgeliehen werden
kann (Einzelheiten siehe letzte Seite).

Frankfurt, im November 2003

Holger Wilmesmeier
Martina Bodenmdiller
Annelene Frohn
Marion Schick



Vom Ernst der Lage

Bringt Hartz die Losung?

Die Vorschlage und Aktionen der Bundesregierung, Arbeitsverwaltung und Un-
ternehmervertreter/innen zur Bekampfung der Arbeitslosigkeit lassen Erwerbs-
lose oft wie Spielfiguren erscheinen: da wird die Arbeitslosenhilfe gekirzt, mit
Sozialhilfe zusammengelegt, Arbeitslose werden in Mallnahmen zwangsver-
mittelt, dann werden wieder genau diese MaRRnahmen gestrichen, Erwerbslose
sollen ihre eigene Ich-AG griinden und sich selbst ihren Arbeitsplatz schaffen.

Erwerbslosigkeit ist fiir die, die es trifft, aber alles andere als ein Spiel. Jahrelan-
ge Arbeitslosigkeit hat ernsthafte Folgen fiir die Betroffenen und auch gesell-
schaftliche Auswirkungen.

Persénliche Erfahrungen, Veranderungsideen und gesellschaftliche Realitdten
bildeten somit die Ausgangspunkte fiir das Spiel. Dabei wurden verschiedene
Wege in die Erwerbslosigkeit diskutiert und verglichen und das Vorurteil der
"Selbstverschuldung" von Arbeitslosigkeit revidiert. Gesellschaftliche Ursachen
wurden gesammelt, besprochen und verglichen.

Spannend wurde es bei den persdnlichen wie auch gesellschaftlichen
Lésungsideen zur Uberwindung von Erwerbslosigkeit. Dabei wurde einerseits
deutlich, dass die Betroffenen nicht tatenlos in der arbeitslosen Situation
verharren, sondern bereits unterschiedlichste Versuche zur Uberwindung der
Erwerbslosigkeit - teilweise auch erfolgreich, bis es zu erneutem Jobverlust
kam - unternommen hatten. Eine interessante und vielschichtige Sammlung an
gesellschaftlichen Losungsideen kam zusammen, neben der die Vorschlage von
Hartz und Agenda 2010 wenig konstruktiv anmuten, da sie nicht zur Umver-
teilung der Arbeit beitragen, sondern vor allem Erwerbslosigkeit und
Lohnarbeit "billiger" machen sollen und damit zur weiteren Verarmung groRRer
gesellschaftlicher Gruppen beitragen und zudem das Vorurteil der
"Selbstverschuldung" von Erwerbslosigkeit festigen.

Die nachfolgenden Karten-Sammlungen und ihre vielschichtige Diskussion bil-
deten damit den Grundstock fir die im Spiel entwickelten Ereigniskarten und
Sonderfelder.



Wege in die Erwerbslosigkeit

befristeter Vertrag / Mobbing

durch Knast, psychisch, Krankheit, Firmenpleite
Kiindigung

Mobbing / Kindigung

als Erzieher konsequent auf der Seite der Betroffenen gewesen
Mobbing / Strukturverdnderungen in der Firma
Kostenrationalisierung

Krankheit

Studienabbruch / Alleinerziehend mit 2 Kindern
Das Schicksal wollte es so

Falschberatung eines Fachmanns

Krankheit

Rationalisierung

Umstrukturierung durch Computertechnik
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Wege aus der Erwerbslosigkeit

durch Beziehung / noch kein Bankiiberfall
Initiativbewerbung / Eigene Projekte

sich Uber Zuschisse informieren

Konzepte geschrieben fiir Schulungen

leite Projekt Arbeitsloseninitiativen fir Migranten

Rente / EU-Rente auf Zeit

noch nicht

ABM MaBnahmen / Vorruhestand

Keine Fortbildung da 58 Jahre alt

Eigeninitiative bisher erfolglos

Fortbildung im PC-Bereich

das Schicksal wird mich lenken

durch eigene Kraft und Ideen
WiedereingliederungsmaRnahmen / Praktika / kein Erfolg
durch neue Stelle / durch Krankheit kein Herauskommen aus der Ar-
beitslosigkeit

Eigeninitiative / Bewerbungsschreiben
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Gesellschaftliche Ursachen von Arbeitslosigkeit
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Rationalisierung
Leute haben nicht genug Geld um neue Arbeitsplédtze zu schaffen
Frihe Auslese, da Kinder aus benachteiligten Familien nicht geférdert
werden

der Mensch wird nur noch benutzt / Arbeitsqualitat spielt keine Rolle
mehr

Profitgier der Unternehmer

die Wurdelosigkeit des Humankapitals

Profitgier der Bosse welche die Arbeitsmittel stellen (Maschine, Fabri-
ken, usw.)

Misswirtschaft in der Politik

allgemeine Wirtschaftslage in Deutschland

Arbeit als reiner Profitfaktor (Arbeitende sind reiner Kostenfaktor)
Fresslust des Kapitals, die jeden Lebensbereich durchdringt

Anfang des gesellschaftlichen Umbaus durch Computer

schlechte Politik / Macht

Arbeit lohnt sich nicht fiir Unternehmen, nicht gentigend Profit
technischer Fortschritt ist der soziale Rickschritt

zu wenig bezahlte Arbeit — keiner will zahlen

ohne Abschluss und Zeugnisse keine Arbeit die den eigenen Fahigkei-
ten entspricht

zu groRe Ubereinstimmung der 4 gréRten Parteien

Computertechnik (z.B. bezogen auf den Beruf des Lithographen)
Handwerk wird nicht mehr

gebraucht
Uberproduktion
Technisierung




Gesellschaftliche Losungsideen
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Uberstundenbegrenzung

Job-Sharing, mehr Teilzeitarbeit

Einflihrung eines gesetzlichen Mindestlohns zur Steigerung der Binnen-
nachfrage (und letzten Endes Schaffung von Arbeitspldtzen)

Bessere Fort- und WeiterbildungsmaRnahmen fiir Erwerbslose

Kapital abschaffen / Betriebe selbst Gibernehmen

ausgewahlte Fachkrafte (auch aus anderen Landern) zur Losung einset-
zen

Stellenwert der Arbeit neu definieren

Zuricknehmen der Technik

andere Verteilung der staatlichen Einnahmen

Anspruchsdenken zurilickschrauben bei den Reichen und nicht bei den
Armen

Steuergelder anders verteilen

mehr feste Assistenten statt wechselnde Aushilfskrafte

Selbststandig machen / in Rente gehen

bessere Politikmachen, meckern hilft nicht

bessere Ausbildung fir junge Leute

friheres Rentenalter

Unternehmen in die Pflicht nehmen

in kleinen selbst organisierten Zirkeln Alternativen leben
Maschinensteuer

nicht Gber mehr Wachstum

Misswirtschaft in Politik, zuviel Ausgaben in unnotige Projekte einstel-
len

bessere Uberlebensstrategien lernen, entwickeln innere (Lebens)Kraft
finden und aktivieren (denn im Sinne der Evolution lduft alles nach wie
vor zufrieden, ob dabei ein paar Millionen / Milliarden durch die Ma-
schen fallen rihrt den Ablauf der Evolution nicht)

Politiker sollten Geld investieren fiir neue Arbeitsplatze fiir Menschen,
die gute Arbeit machen, denn die Menschen miissen zusammen hal-
ten, denn was wir machen betrifft auch zukiinftige Generationen, Ma-
schinen kdnnen die Arbeit nicht alleine machen.

Arbeit neu definieren / 30 Std. Woche

Arbeit nicht nur an Profit messen



Vorschldge der Bundespolitik ("Hartz" und Agenda 2010)

[

Hartz Modul 1 : Umbenennung der Arbeitsamter in Job-Center oder
Arbeitsagentur als gemeinsame Anlauf- und Servicestellen fiir alle Er-
werbsfahigen

Hartz Modul 3: verscharfte Zumutbarkeit:

- jede Arbeit - auch ohne Sozialversicherung und mit Bezligen niedriger
als das Existenzgeld - wird zugemutet

- héhere Mobilitdt wird erwartet

- Moglichkeit von Sperrzeiten wird ausgeweitet, Kiirzungen unter das
Existenzminimum sind moglich

Hartz Modul 5 + Agenda 2010: Arbeitslosengeld Il: Zusammenlegung
Arbeitslosen- und Sozialhilfe auf Sozialhilfeniveau, unter bestimmten
Bedingungen auch darunter; schrittweise Kiirzung der Bezlige der jetzi-
gen Arbeitslosenhilfe-Bezieher/innen auf Sozialhilfeniveau, Orientie-
rung an "Lebensstandard" wird aufgegeben, nur noch Grundsicherung
Hartz Modul 8: Personal Service Agenturen zur Beschaftigung von Er-
werbslosen in Zeitarbeit

Hartz Modul 9: Férderung von Existenzgriindung aus der Erwerbslosig-
keit durch "ICH-AG"-Forderung Uber 3 Jahre, ausgeweitet auf
"Familien"-AG (zur Legalisierung von Schwarzarbeit)

Agenda 2010: Ausweitung der geringfligigen Beschaftigung zu "Mini-
Jobs" (Anhebung auf max. 400 €) und Einfiihrung von Maxi-Jobs (bis
800 €)

Widhrend des Seminars waren noch nicht alle Entwirfe der "Gesetze fiir mo-
derne Dienstleistungen am Arbeitsmarkt" bekannt. Ausfiihrliche und aktuelle
Informationen zu "Hartz" und "Agenda 2010", neue Gesetzesvorschlage und -
anderungen sowie Stellungnahmen kdénnen im Internet auf folgenden Seiten
eingesehen bzw. heruntergeladen werden:

2>
2>

Anti-Hartz-Buindnis: http://www.anti-hartz.de/
Forderverein gewerkschaftliche Arbeitslosenarbeit e.V.:
http://www.erwerbslos.de

Arbeitnehmerkammer Bremen:
http://www.arbeitnehmerkammer.de
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Von Spal3, Zynismus und Hoffnung

Spiel und Kreativitat als Methoden in der
Erwerbslosenarbeit

Neben der politischen Auseinandersetzung mit Erwerbslosigkeit ging es im Semi-
nar um die kreative Bearbeitung und spielerische Auseinandersetzung mit dem
Thema Erwerbslosigkeit, ihren Ursachen und Losungsmoglichkeiten. Der zur Zeit
hochst belastenden, "ernsten" Arbeitsmarktsituation stand die Idee des "Spie-
lens" gegenliber. Dabei wurde einerseits ein Perspektivwechsel angeregt - von
der Last zur Lust - denn im Spielerischen, in der Lebensfreude liegt Kraft, neue
Aufgaben zu bewiltigen. Andererseits wurden kreative Methoden gewahlt, um
neuen, vielleicht auch ungewoéhnlichen Ideen Raum zu geben.

Gewinnen und Verlieren - verschiedene Spielkonzepte

Auch im Spiel geht es mitunter ernst zu. Gewinnen, verlieren, ausscheiden oder
hinauswerfen sind zwar spielerische Aktionen, die aber durchaus heftige Emotio-
nen nach sich ziehen kénnen. Um sich Ursachen und Wirkungen verschiedener
spielerischer Momente bewusst zu machen, wurden zunachst verschiedene
Spielkonzepte durchprobiert und auf ihre Wirkung hin diskutiert. Dabei standen
Gewinnspiele mit Ausscheiden, bei denen nur einer letztlich siegt, Mannschafts-
spielen oder solchen, bei denen eine Gruppe gemeinsam eine Aufgabe bewal-
tigt, gegenuiiber.

AnschlieRend wurde die Gewinn-Frage bezogen auf die gesellschaftliche Situati-
on der Erwerbslosigkeit zur Diskussion gestellt. Dabei wurde deutlich, dass es
nicht darum gehen kann, als einzelner Arbeitsloser einen Arbeitsplatz zu
"gewinnen", sondern dass das gemeinsame Ziel die Uberwindung der Erwerbslo-
sigkeit insgesamt sein muss.

Dass die Situation der Erwerbslosigkeit ebenfalls als "Verlieren" erlebt wird, ver-
deutlichte sich in der Diskussion. Wenn die Entlassung nicht andere trifft, son-
dern einen selbst, wenn trotz intensiver Bewerbungsbemiihungen immer wieder
Absagen ins Haus flattern, trifft schnell das Gefiihl ein, "Verlierer" zu sein. Diese
Empfindungen konnten im Seminar mit anderen ausgetauscht und diskutiert
werden, wodurch das Gefiihl des personlichen "Versagens" relativiert werden
konnte.



Kreative Arbeit in Arbeitsgruppen

Ziel des Seminars war auch, Kreativitdt und unkonventionelle Ideen zu fordern,
denn sie sind notwendig, um einerseits die Zeit der Erwerbslosigkeit zu Gberbri-
cken und zu "lUberleben”, andererseits um auf dem Arbeitsmarkt wieder FulS zu
fassen. Dass Fleis und Sorgfalt nicht ausreichen, um bei der Stellensuche erfolg-
reich zu sein, steht mittlerweile in fast jedem Bewerbungsratgeber. Kreativitat
und Einfallsreichtum kdnnen nicht verordnet, sondern nur von innen heraus
entwickelt werden. Dazu bedarf es Anregungen, Material und Raum fiir Fantasie
und Spielerei.

In drei Arbeitsgruppen wurde mit unterschiedlichen kreativen Techniken gear-
beitet, um die Materialien fiir das Spiel anzufertigen. In der Gruppe "Malen"
wurden die Spielfeld-Fliesen bemalt. Die Schreib-Gruppe konzipierte nach den
im Plenum gesammelten Ursachen und Lésungsvorschlagen die Ereigniskarten.
Und in der Gruppe "Gestaltung" wurden Kostliime fiir die Spielfiguren angefer-
tigt.

Spiel-Entwicklung im Team

Die Entwicklung des Spiels selbst war natiirlich ebenfalls ein kreativer Prozess.
Im Team von ca. 20 Teilnehmer/innen entwickelte sich aus der anfanglichen Idee
ein komplexes Spielkonzept. Dabei wurden immer wieder neue Ideen einbezo-
gen, durchgespielt, verworfen, angepasst oder integriert. Entscheidungsprozesse
wurden von der Gruppe bewaltigt, so dass aus vielen unterschiedlichen Ideen
schlieRlich ein Gesamtszenario entstand, in dem die Beitrdage der Einzelnen ihren
Platz fanden.

Hier war zu beachten, dass im Seminar Teilnehmer/innen aufeinander trafen,
die an unterschiedlichen Punkten der Erwerbslosigkeit standen: gerade arbeits-
los geworden, noch voller Hoffnung, nach einem Jahr und hundert Bewerbungen
desillusioniert, moglicherweise auch verzweifelt, spater resigniert, vielleicht eher
zynisch, oder auch sich abfindend, weil es krank macht, standig zu hoffen und
enttduscht zu werden. Den daraus resultierenden unterschiedlichen Umgehens-
weisen mit der Situation der Erwerbslosigkeit musste im Seminar und im Spiel
Rechnung getragen werden. Wie viel Zynismus kann das Spiel ertragen, ohne
einzelne zu verletzen? Wie viel Realitdtsnahe ist notig, der Lebenssituation der
einzelnen gerecht zu werden?
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Spielen, Erleben, Verarbeiten...

Im Verlauf der Spielentwicklung wurde das Spiel immer wieder durchgespielt und
auf diese Weise fortentwickelt und verbessert. Die Spielerfahrungen kratzten
dabei auch am eigenen Erleben. Wer als Arbeitslose/r zurlick zum Start geschickt
wird, fuhlt sich mitunter an die eigene Kiindigung erinnert. Aber auch anderen
geht es so - Arbeitslosigkeit kann auch den Unternehmer treffen - und bleibt kein
selbstverschuldetes Einzelschicksal. Neue Strategien kdnnen im Spiel erlebt wer-
den. Erwerbslose gehen in die Politik, griinden eine Firma. Eine scheinbar ver-
riickte Idee kann im Spiel plotzlich selbstbewusst dargestellt werden. Dies kann
Kraft und Hoffnung geben.

Mit kleinen Rollenspiele wahrend des Spielverlaufs wurde Alltagliches nachge-
spielt, wiedererlebt, ein Stlick weit verarbeitet: Zum Beispiel die Beratung im
Arbeitsamt bzw. dem neuen "Jobcenter". Dabei konnten Erwerbslose selbst ein-
mal in die Rolle des Beratenden schliipfen. Im Spiel kann man alles werden: Poli-
tiker/in, Unternehmer/in, Arbeiter/in oder arbeitslos, und es ist vor allem
"Glickssache". Aber man kann sich auch solidarisieren: zum Beispiel als Unter-
nehmer/in auf eine gewtirfelte Sechs verzichten und dafiir eine/n Arbeitslose/n
einstellen.

Das Spiel - ein gemeinsames Produkt

Am Ende des Seminars entstand mit dem Spiel ein wirklich gemeinsames Pro-
dukt. Von vorn herein war fiir den letzten Tag eine Auffihrung geplant, zu der
auch die Presse eingeladen war. Das Erarbeiten des Spiels fand somit nicht nur im
geschitzten Raum statt, sondern auch unter Zeit- und Erfolgsdruck - einer realen
Arbeitsmarktbedingung. Die gelungene Auffihrung des Spiels war somit auch ein
Erfolgserlebnis jenseits des privaten Raumes — etwas, was Menschen, die nicht
im Erwerbsleben stehen, fiir gewdhnlich nur selten erleben. Mit dem Spiel wurde
dabei ein Produkt entwickelt, das auch Uber die Prasentation hinaus noch weiter
in Erwerbsloseninitiativen, bei Veranstaltungen oder anderen 6ffentlichkeitswirk-
samen Aktionen eingesetzt werden kann und damit weiter Bestand hat.
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Spielkonzepte im Test: zum Beispiel "Gordischer Knoten";
Diskussion um Ursachen und Losungswege von Erwerbslosigkeit
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Kreative Arbeit in Arbeitsgruppen:
Spielfelder, Kostiime, Ereigniskarten



Das Spiel-Material: Bauanleitung

Auf den nachsten Seiten ist eine Bau— und Bastelanleitung fir die
"Arbeitsmarkt-Rallye" zu finden. Zwei verschiedene Versionen kénnen erstellt
werden:

Die StraBenversion:

Ein Parcours aus Teppichfliesen fiillt einen Raum oder wird in der Fuligdnger-
zone ausgelegt. Auf diesem Spielfeld laufen lebende Personen von Feld zu
Feld.

Die im Seminar erstellte StralRenversion kann nach Absprache im Zentrum
Gesellschaftliche Verantwortung der Evangelischen Kirche in Hessen und Nas-
sau in Frankfurt am Main ausgeliehen werden. Die Bezugsadresse ist auf der
letzten Seite (Seite 52) zu finden.

Die Brettspielversion:

Aus den in diesem Heft abgedruckten Kopiervorlagen kann eine Brettspielver-
sion erstellt werden, die zum Beispiel am "Erwerbslosenstammtisch" in der
Arbeitsloseninitiative gespielt werden kann.

Die folgende Bauanleitung gibt Hinweise und Tipps fiur beide Versionen:
1. Das Spielfeld: flexible Felder

Das Spielfeld wird aus 25 bis 40 Quadraten zusammengesetzt,
die je nach zur Verfiigung stehendem Raum in unterschiedli-
cher Form ausgelegt werden. Es gibt "Normalfelder" und
"Sonderfelder" (z.B. Ereignisfelder). Fiir das StraRenspiel wer-
den Teppichfliesen (ca. 40 x 40 cm) mit Dispersionsfarbe an-
gemalt. Dabei werden die Sonderfelder bunt gestaltet, wah-
rend die Normalfelder einfarbig oder gar nicht bemalt wer- [
den. Die Anzahl der Sonderfelder sollte zwischen einem Vier-
tel und einem Drittel liegen. Ein Vorschlag fiir die Gestaltung
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der Sonderfelder findet sich in der Heftmitte (Seiten 24-26). Diese Seiten
kdnnen herausgetrennt und als Farbkopiervorlage fiir die Brettspiel-Version
verwendet werden. Werden beide Doppelseiten auf A3 vergroRRert (141%)
erhalt man 18 Spielfelder in der GréRe von 8,5 cm, auBerdem die Spielanlei-
tung zum Aufhangen in DinA 4. Damit sie stabiler sind, empfiehlt es sich, sie
auf Fotokarton aufzukleben. Die Normalfelder werden dann in der gleichen
GrolRe aus einfarbigem Fotokarton ausgeschnitten.

2. Die Spielfiguren

Vier Spieler/innen sollten es schon sein, mit sechs funktioniert es ganz gut, es
kénnen aber auch mehr mitspielen.

In der StralRenversion wird das Spielfeld tatsdchlich von lebenden Personen
begangen, die zwischen Start und Ziel ihr Gliick versuchen. Ihre unterschiedli-
chen Rollen bekommen sie durch einfache, plakative schnell zu wechselnde
Kostiime. Anregungen sind hier und auf den Bilderseiten in diesem Heft zu
finden.




Arbeitslose: GibergroRe Bewerbungsmappe

Arbeiter/innen: blauer Miillsack mit Armelausschnitten als Arbeitsja-
cke, buntes Kopftuch

Unternehmer/innen: umgehéangtes Firmenschild mit dem Logo einer
Firma, eventuell Krawatte

Politiker/innen: mit Doppelklebeband angeklebte Sprechblase mit ei-
nem typischem Satz oder Symbol

v v vy

Alle Kostiime miussen bei sechs Spieler/innen alle sechs mal vorhanden sein,
wenn es mehr sein sollen, noch 6fter. Die Hinde mussen frei bleiben, da sonst
nicht mehr gewirfelt werden kann.

Fiir die Brettspielversion missen die unterschiedlichen Spielfiguren verschie-
dene Farben haben. Die Spielfiguren sind Quader mit vier Oberflaichen. Auf
den vier groRBen Flachen ist jeweils eine der vier Rollen abgebildet. Die aktive
Seite liegt oben. D.h.: wird zum Beispiel ein Arbeiter arbeitslos, so wird der
Quader so gedreht, dass nun die Arbeitslosen-Seite oben liegt. Eine Vorlage
fir die Figurenquader, die dann auf farbigen Karton kopiert wird - pro Mit-
spieler/in eine neue Farbe, gibt es auf Seite 20.

3. Die Ereigniskarten

Flr alle vier Gruppen gibt es spezifische Ereig-
niskarten. Vorschlage aus unserer Version sind
im Mittelteil ab Seite 21 zu finden. Es emp- |
fiehlt sich aber gerade fir politische und
offentlichwirksame Aktionen auch regionale
und aktuelle Themen einzubeziehen und auf
weitere Karten zu schreiben. Die Karten aus
dem Mittelteil (ab Seite 21) kdnnen auf bun-
ten Karton kopiert werden und so direkt fir
das Spiel verwendet werden. Fir die StraRenversion sollten die Karten min-
destens DinA 6 haben, fiir die Brettversion reichen kleinere. Es empfiehlt sich,
fiir die unterschiedlichen Gruppen verschiedene Farben zu nehmen.
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4,

Der Wiirfel

- " Fiir die StralRenversion ist ein groRer bunter Wiirfel von etwa 40
< Kantenlange optimal. Er kann aus Styropor geschnitten oder
aus wirklich fester Pappe (Umzugskarton) gebastelt und danach

, mit Dispersionsfarbe bemalt werden. Fiir die Brettspielversion

{ reicht ein normaler Sechserwiirfel aus.

UND BE BT
SHCKSALSSHIAG 2

Quelle: Thomas PlaBmann, Frankfurter Rundschau

Noch mehr Material auf CD:

Beim Zentrum Gesellschaftliche Verantwortung kann eine CD-Rom mit einer

erweiterten Bauanleitung bestellt werden, die Vorlagen fiir den Direktaus-

druck und noch weitere Materialien enthalt:

¢ Dokumentationsheft inklusive Bauanleitung

¢ Printvorlagen fiir Eigengestaltung und Weiterentwicklung fiir das
Erwerbslosenspiel "Arbeitsmarkt-Rallye"

¢ Fotogalerie - Impressionen vom Kulturseminar 2003

Leitfaden fur Kulturarbeit von Erwerbsloseninitiativen

¢ weitere Links

<>

CD bestellen:

Zentrum Gesellschaftliche Verantwortung (Anschrift letzte Seite); bitte ei-
nen frankierten Riickumschlag DinA 5 (1,44 €) + 1,65 € (Selbstkostenpreis)
in Briefmarken beilegen.



Bauanleitungen

Der gesamte Mittelteil dieses Heftes ab hier kann
vorsichtig herausgetrennt werden und es ergeben
sich die Kopiervorlagen fur das komplette Spiel.
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Vorlage fiir die Spielfiguren

Im MafRstab 1:1 auf verschiedenfarbigen Karton kopieren, ausschneiden, knicken
und als Quader zusammenkleben.
20




Vorlage fiir Ereigniskarten

Politiker/in

Die Agenda 2010 erweist sich als
Flop.

Entwickeln Sie endlich tragfahige
Konzepte.

Zuriick auf Start!

Politiker/in

Auf einer Jubilaumsveranstaltung
verschlucken Sie sich an einem
Hummerschwanz. Sie fallen fiir
langere Zeit aus.

Gehen Sie drei Felder zuriick.

Politiker/in

Sie konnen in ihrem Wahlkreis die
SchlieBung eines groRen Unterneh-
mens nicht verhindern. Ein/e Unter-
nehmer/in und ein/e Arbeiter/in |h-
rer Wahl werden erwerbslos.

Sie verlieren Stimmen.

Gehen Sie 3 Felder zuriick.

Politiker/in

lhnen ist bekannt, dass unser Sys-
tem, das nur auf Wachstum und
Profit basiert, liberholt ist. Sie stei-
gen aus der Politik aus und werden
Arbeiter/in in einem alternativen
Projekt.

Als Arbeiter/in 2 Felder vor.

Politiker/in

Als engagierte/r Betriebsrat/
Betriebsratin und Kommunalpoliti-
ker/in richten Sie ein Teilzeitausbil-
dungsprogramm fiir allein erziehen-
de Mitter und Viter ein.

Gehen sie 3 Felder vor.

Politiker/in

Sie haben Wissensliicken in der
aktuellen Arbeitsmarktpolitik.
Machen Sie sich sachkundig und
informieren Sie sich ausgiebig.

1 Runde aussetzen.
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Vorlage fiir Ereigniskarten

Politiker/in

Arbeiten in sozialen Einrichtungen
werden vernachlédssigt.

Beziehen Sie fiir 1 Jahr einen Platz
als Hilfspfleger/in und werden Sie
Arbeitnehmer/in.

Gehen Sie als Arbeiter/in 5 Felder
zuriick.

Politiker/in

Sie haben zugelassen, dass soziale
Errungenschaften zu Grabe getra-
gen werden.

Fir 1 Jahr gibt es keine Diaten.

4 Schritte zuriick.

Politiker/in

Politiker-Test

30 sec. Grimassen schneiden, um
dem Volke zu zeigen, dass man in
Bewegung ist.

Nur wer’s schafft, wird wieder ge-
wahlt. Wer nicht, wird arbeitslos.

Politiker/in

Bei der letzten Flutkatastrophe
schwamm lhnen leider lhre
Schwarzgeld-Kasse mit dem innen-
seitig nicht wasserdichten Familien-
besitz davon. Sie haben Anspruch
auf Schadensersatz: eine wasser-
dichte Zwei-Familien-Villa am Euro-
Geldstrom.

3 Felder vor.

Politiker/in

In der Sendung von "Christiansen" wer-
den sie von einem Vertreter einer Er-
werbsloseninitiative gnadenlos entlarvt,
da dieser die Hartz-Gesetze und die
Agenda genau kennt. Sie miissen zu-
riicktreten. Der Sprecher der Erwerbslo-
senini bekommt einen Job durch die
plotzliche Popularitat. Die momentan
Erwerbslosen wiirfeln diesen Job aus,
die hochste Augenzahl gewinnt ihn. Sie
treten als Politiker zuriick und gehen als
Unternehmer 3 Felder zuriick.

Politiker/in

Sie sind in einem privaten Etablis-
sement erkannt worden. Sie diirfen
freiwillig aus Krankheitsgriinden
zuriicktreten.

Sie machen sich als Unternehmer/in
eines Luxus-Sauna-Clubs selbstan-
dig. GenieRen Sie reuevoll. Einmal
aussetzen.




Vorlage fiir Ereigniskarten

Arbeiter/in

lhre reiche Tante in Amerika ist ge-
storben. Sie erfiillen sich einen
Kindheitstraum und griinden einen
Kinderzirkus.

Als Unternehmer/in stellen Sie da-
fur 1 Mitarbeiter/in ein. (Wenn mehr
als einelr arbeitslos ist, wird der/die
Jiingste genommen).

Arbeiter/in

Immer mehr Normalarbeitspldtze wer-
den durch niedrig entlohnte Zeitarbeit
ersetzt. Auch Sie sind davon betrof-
fen und werden fiir die Halfte lhres
bisherigen Lohnes eingesetzt.

Sie konnen kaum ablehnen, denn
dann bekdmen sie vom Arbeitsamt
eine dreimonatige Sperrfrist verhidngt.

Gehen Sie drei Felder zuriick.

Arbeiter/in
Sie haben sich entschlossen weni-
ger zu arbeiten und wollen lhre Stel-
le mit einer Kollegin teilen.

Eine Arbeitslose wird eingestelit.

Arbeiter/in

Sie sind Mitarbeiter/in im Arbeits-
amt. Durch die Hartz-Reformen er-
hoht sich an lhrem Arbeitsplatz der
Druck, bei der Gewahrung von Leis-
tungen zu sparen. Sie informieren
dariiber die Offentlichkeit und wer-
den daraufhin entlassen.

Als Arbeitslose/r 2 Felder zuriick.

Arbeiter/in
Durch lhre gute Idee hat die Firma
Gewinn gemacht. Sie machen sich
mit der Erfolgspramie selbstindig.

Als Unternehmer/in zwei Felder vor.

Arbeiter/in

lhr Arbeitgeber hat angedroht, Hun-
derte von Arbeitsplatzen durch Ra-
tionalisierung abzubauen.

Durch konsequente Verhandlungen
des Betriebsrates kann das vorlau-
fig verhindert werden.

3 Felder vor.
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Vorlage fiir Ereigniskarten

Arbeiter/in

Durch zu hohe Leistungsanforde-
rungen und Uberlastung am Ar-
beitsplatz werden Sie krank und
miussen zur Kur.

1 Runde aussetzen.

Arbeiter/in

Als Betriebsrat/riatin haben Sie sich
schon seit Jahren im Betrieb enga-
giert. Diese gewonnenen Kompe-
tenzen méchten Sie nun in die Poli-
tik einbringen. Sie werden ins Ge-
meindeparlament gewahilt.

Gehen Sie als Politiker/in 2 Felder
vor.

Arbeiter/in

Sie haben lhren Arbeitgeber erfolg-
reich wegen Lohnwucher verklagt
und erhalten eine Nachzahlung von
100.000 € fur die letzten Jahre.
Dadurch koénnen Sie sich mit einer
3 Personenfirma selbstédndig ma-
chen.

Gehen Sie als Unternehmer/in 5
Felder vor und stellen Sie 2 Arbeits-
lose ein (bei mehreren diejenigen,

Arbeiter/in

Sie erwischen Sekretarin und Chef
in einer prickelnden Situation.

Gerade Zahl beim Wiirfeln: Sie ma-
chen mit und werden befordert: 5
Felder vor

Ungerade Zahl: Entlassung: als
Erwerbslose/r 2 Felder zuriick

Arbeiter/in

Sie werden gemobbt, damit ein Ver-
wandter des Chefs eingestellt wer-
den kann.

Sie werden psychisch krank und
verlieren den Arbeitsplatz.

Arbeiter/in
Firmenpleite!

Alle Arbeiter/innen im Spiel werden
erwerbslos.




Vorlage fiir Spielregeln-Tafel und Spielfelder (folgende Seiten)
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Vorlage fiir Ereigniskarten

Unternehmer/in

Sie gehen als GroRunternehmer
Pleite. Wegen betriigerischen Bank-
rotts miissen Sie in den Knast

(1 Runde aussetzen).

Der/die zustandige Bankangestellte
wird fristlos entlassen (bei mehre-
ren Arbeiter/innen wird der/die mit
der niedrigsten Wiirfelzahl arbeits-
los).

Unternehmer/in

Nach drei Jahren ICH-AG haben Sie
tiber 10.000,- Euro Schulden und
miissen lhren Traum als Selbstandi
ge/r aufgeben.

Gehen Sie zum Job-Center und mel-
den sich arbeitslos.

Unternehmer/in

Sie entschlieBen sich einen zusatz-
lichen Ausbildungsplatz zur Verfii-
gung zu stellen. Fir diese soziale
Tat werden Sie in lhrer Kleinstadt
als Biirgermeister/in vorgeschlagen
und gewahit.

Der/die jiingste Arbeitslose erhalt
die Ausbildungsstelle und wird Ar-
beitnehmer/in. Sie werden Politker/
in.

Unternehmer/in

Sie nutzen das neue Programm
"Kapital fiir Arbeit" und schaffen
einen neuen Arbeitsplatz.

3 Felder vor und stellen Sie den
Arbeitslosen ein, der lhnen am
nachsten steht.

Unternehmer/in

Sie haben Schwarzarbeiter beschaf-
tigt. Sie mussen die Sozialabgaben
nachzahlen und eine GeldbuBe von
5.000,- € pro Schwarzarbeiter an
eine Arbeitsloseninitiative zahlen.

2 Felder zuriick

Unternehmer/in

Seitenwechsel ist angesagt. Sie
gehen als sozial engagierter
Mensch fiir 1 Jahr in eine soziale
Einrichtung (Behindertenwerkstatt).

Sie werden Arbeitnehmer/in.
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Vorlage fiir Ereigniskarten

Unternehmer/in

Sie haben Mobbing geduldet und
damit schweigend gefoérdert.
Dadurch entstehen erhéhte soziale
Kosten.

2 Felder zuriick

Unternehmer/in

Sie haben die Arbeitsschutzbestim-
mungen groblich und vorsatzlich
vernachlassigt. Dadurch haben sich
mehrere Mitarbeiter/innen schwer
verletzt.

Als Strafe miissen Sie lhre Mitarbei-
ter/finnen im Krankenhaus besu-
chen.

3 Felder zuriickgehen.

Unternehmer/in

Sie haben in Las Vegas lhr gesam-
tes Betriebskapital verspielt. lhr
Betrieb ist pleite.

Sie und lhre 2 Mitarbeiter/innen
werden arbeitslos. (bei mehr als 2
Arbeiter/innen im Spiel werden die
dltesten entlassen).

Unternehmer/in

Sie haben nicht genug Geld in die
Schmiergeldkasse eingezahit.

Sie miissen selbst in die Politik und
Politiker werden.

Als Politiker/in 2 Felder vor!

Unternehmer/in

Sie haben den Preis als frauen-
freundlichstes Unternehmen in Hes-
sen gewonnen. Aus Freude dariiber
stellen Sie eine weitere Frau ein, die
vorher arbeitslos war.

Sie diirfen 2 Felder vorgehen.
Eine Arbeitslose lhrer Wahl wird
Arbeiterin.

Unternehmer/in
Durch lhr neues Niedriglohn-
Konzept geht die Konkurrenz am
Platz pleite.

Sie riicken 3 Felder vor.

Alle anderen Unternehmer/innen im
Spiel werden erwerbslos.




Vorlage fiir Ereigniskarten

Arbeitslose

Sie sind hartnackig und setzen
beim Sozialamt eine Beihilfe fiir
einen PC mit Internetanschluss
durch. Dadurch haben Sie die M6g-
lichkeit eine ICH-AG zu griinden.

Gehen sie als Unternehmer/in 2
Felder vor.

Arbeitslose
Vom reichsten Mann der Welt —
Dagobert Duck — gibt es einen
Scheck tliber 10,- €

1 Feld vor!

Arbeitslose

Sie wollen Ihr Talent in den o6ffentli-
chen Dienst stellen!!! Und bewer-
ben sich als Birgermeister!!!

Sie werden gewahlit und riicken als
Politiker 2 Felder vor!

Arbeitslose

Sie haben sich nicht termingerecht
beim Arbeitsamt zuriickgemeldet.
Das Arbeitslosengeld wird um 30%
gekirzt.

3 Felder zuriick.

Arbeitslose

Durch Umstrukturierung werden
neue Arbeitspladtze im Niedriglohn-
sektor geschaffen. Nach den neuen
Hartz-Gesetzen miissen Sie anneh-
men.

Gehen sie als Arbeitnehmer/in 1
Feld zuriick. Der élteste Arbeitneh-
mer im Spiel wird dafiir entlassen
und arbeitslos.

Arbeitslose

lhre vorhandenen Fahigkeiten sind
bei Arbeitgebern nicht gefragt, da
Sie keine entsprechenden Ab-
schliisse aufweisen kdnnen.

Begeben Sie sich zuriick zum Start.
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Vorlage fiir Ereigniskarten

Arbeitslose

Sie machen sich mit einer Wiirst-
chenbude selbstandig. Die Ich-AG-
Forderung ist diirftig. Ihr Geld geht
fur die Griindung drauf.

Als Unternehmer/in zuriick zum
Start!

Arbeitslose

Zusammen mit einem/einer anderen
Arbeitslosen lhrer Wahl griinden
Sie eine Partei. Beide werden Politi-
ker/innen.

Falls Sie der/die einzige Arbeitslose
im Spiel sind: Pech gehabt, nix pas-
siert.

Arbeitslose
lhre Bewerbungen werden alle ab-
gelehnt. Wegen Depressionen miis-
sen sie lhren Dok aufsuchen.

4 Felder zuriick.

Arbeitslose

lhre Umschulungspldane wurden
vom Arbeitsamt abgeschmettert.

Setzen Sie eine Runde aus.

Arbeitslose

Sie haben beim Preisratsel eine
Urlaubsreise gewonnen. Das Ar-
beitsamt genehmigt keinen Urlaub,
deshalb kann die Reise nicht ange-
treten werden.

1 Feld zuriick

Arbeitslose

Das Job-Center hat Sie in eine Per-
sonal-Service-Agentur vermittelt.
Diese vermittelt Ihnen einen befris-
teten Job. Sie konnen sofort als
Arbeiter/in anfangen, allerdings ist
ihr Lohn nun niedriger als die vor-
herige Arbeitslosenhilfe.

Als Arbeiter 3 Felder zuriick.




Vorlage fiir Ereigniskarten

Arbeitslose
Sie haben einen Praktikumsplatz.

Wiirfeln Sie eine gerade Zahl, ergibt
sich ein Job.

Wiirfeln Sie eine ungerade Zahl,
bleiben Sie weiterhin vom Arbeitsle-
ben ausgeschlossen.

Arbeitslose

Arbeitsloser findet feste Arbeit und
seine Frau findet neuen Arbeitslo-
sen.

Einmal aussetzen und Arbeiter wer-
den.

Arbeitslose

Test in der Frust-Zentrale Job-
Center:

30 sec. lachen, als Zeichen, dass
Sie sich ernsthaft und konsequent
bemiihen. Nur wer’s schafft, kriegt
den Job!
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Raum fiir eigene Ereignis-ldeen
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Spielverlauf und Spiel-Anregungen

1. Das Spielziel

Ziel des Spieles ist, den Weg zwischen Start— und Zielfeld zuriickzulegen und
moglichst als erster ins Ziel zu kommen. Gewonnen hat der/die "Erste" - aber
nur, wenn keine/r der anderen Mitspieler/innen mehr erwerbslos ist.

2. Die Mitspieler/innen

Das Spiel kann ab drei Personen gespielt werden, aber erst ab ca. vier bis funf
wird es interessant. Sechs sind eine gute Zahl, ab acht wird es verwirrend und
dauert recht lang, bis eine Runde gespielt ist. Zusatzlich zu diesen

. ca. 4 bis 8 "Lufer/innen"

kénnen und sollten - insbesondere bei der StralRen-
version - noch weitere Personen aktiv werden:

. 1 - 3 Personen fir Rollenspiele fiir Sonderfelder (siehe Sonderfelder.)

. Moderator/in, der/die das Spiel kommentiert (bei Prasentationen un-
erlasslich; siehe Moderation )

. Wiirfel-Weitertrager/in (nur bei StraRenversion / Prasentationen sinn-
voll, siehe Start und Wiirfeln)

J Vorleser/in der Ereigniskarten (nur

bei StraRenversion / Prasentatio-
nen sinnvoll,
siehe Ereigniskarten)
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3. Die Vorbereitungen

Spielfeld auslegen

Fiir die StraBenversion wird aus den Teppichfliesen ein Spielplan ausgelegt,
fiir die Brettversion werden die ausgeschnittenen Spielfelder verwendet. Je
nach Raum— bzw. TischgréBe, Anzahl der Mitspielenden und geplanter Zeit-
dauer kann aus diesem Fundus an Fliesen ein kleiner oder grofler Parcours
ausgelegt werden. Start und Ziel bilden Anfang und Ende, dazwischen kann
beliebig variiert werden. Bewahrt hat sich, wenn etwa jedes dritte Feld ein
Ereignis— oder Sonderfeld ist. Am Anfang sollten die Ereignisfelder weiter aus-
einander liegen, dann kommt das Spiel schneller in "Schwung".

Rollen verteilen und Personen einkleiden

Die Liufer/innen beginnen das Spiel mit einer der vier moglichen Rollen: als
Erwerbslose, Arbeitende, Unternehmer/innen oder Politiker/innen. Dabei ist
zu Beginn jede Rollenverteilung moglich. Alle kdnnen als Erwerbslose begin-
nen oder entsprechend ihrer "echten" Position, es ist aber auch denkbar dass
die Mitspieler/innen ihre Anfangsrolle frei wahlen oder die Moderation die
Rollen gleichmalig verteilt. Bei der Brettspielversion kann mit den Spielqua-
dern auch gewiirfelt werden — die Seite, die oben liegt, bestimmt die An-
fangsrolle.

Wiahrend die Brettspieler/innen ihren Quader jeweils so drehen, dass ihre
aktuelle Position oben liegt, missen in der StraBenversion die Personen ent-
sprechend ihrer Rolle eingekleidet werden und ziehen eines der dafir vorge-
sehenen Kostiime an.

Die ubrigen Mitspieler/innen suchen sich einen Platz, der/die Sachbearbeiter/
in im Job-Center setzt sich mit einem Stuhl an das entsprechende Feld, even-
tuell werden weitere Aktionsfelder besetzt.

Weitere Vorbereitungen
Die Ereigniskarten werden entsprechend der Rolle, fiir die sie gelten, auf 4
Stapel gelegt und innerhalb der Stapel gemischt.

Fir Stralenaktionen und o6ffentliche Prasentationen empfiehlt es sich, fiir den
Gewinner / die Gewinnerin kleine "Prdsente" bereitzuhalten. Zum Beispiel



eine saure Gurke, wenn eine/r ins Ziel vorprescht, aber dennoch andere Liu-
fer/innen noch immer erwerbslos sind. Oder eine Praline fir alle, wenn eine/r
das Ziel erreicht und gleichzeitig das Gruppenziel der Uberwindung von Ar-
beitslosigkeit erreicht wurde.

4. Der Spielverlauf

Start und Wiirfeln

Bei Spielbeginn finden sich alle Spieler/innen vor dem Startfeld ein. Es wird
vereinbart, wer mit dem Wirfeln beginnt (z.B. der / die
Jiingste).
Reihum wird dann gewiirfelt und die entsprechende Augen-
zahl auf dem Spielfeld vorangegangen. Fur die StraBenversi-
on - insbesondere bei Prasentationen - ist es sinnvoll, wenn
eine/r, der nicht mitlauft, sich die Reihenfolge merkt und
den Wiirfel ziigig weiterreicht. Denn wenn die Spieler/innen
ihre Spielfelder verlassen, um den Wirfel zu holen, oder

lang diskutieren, wer nun dran ist, kann das nach auen ziemlich verwirrend

wirken.

Zwei Personen bzw. Spielfiguren passen nur schlecht auf ein Feld - wer auf ein
Feld kommt, was schon besetzt ist, muss also ausweichen - und zwar ein Feld
nach vorn, in Richtung Ziel.

Rollenwechsel

Im Laufe des Spiels kommt es an unterschiedlichen Stellen (z.B. aufgrund von
Ereigniskarten) zu Rollenwechseln. Das bedeutet, dass z.B. ein vormals Er-
werbsloser nun aufgrund einer gezogenen Karte in die Politik geht, sprich Poli-
tiker wird. In der StraRenversion wird hier das Kostim gewechselt (z.B. Bewer-
bungsmappe weg, Sprechblase dran), in der Brettspielversion wird der Spiel-
quader so gedreht, dass nun die aktuelle Seite (hier Politiker/in) oben liegt.
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Gewiirfelte Sechs - moglicher Rollentausch
- -‘ Mit einer gewtirfelten Sechs kann ein/e Mitspieler/in ganz
<= konkret Einfluss auf das Spielgeschehen nehmen. Die Sechs
kann wahlweise gezogen werden (6 Felder vor) oder es kann
stattdessen ein Rollenwechsel einer anderen Person veran-

1 lasst werden. Der/die Spieler/in, der/die die Sechs gewurfelt
hat, kann eine andere Person nach Belieben verwandeln, nur
nicht sich selbst. D.h. ein Erwerbsloser findet Arbeit, eine

Unternehmerin wird arbeitslos, ein Arbeiter geht in die Politik...

-

7

Ereignisfelder - Ereigniskarten

Kommt ein/e Laufer/in auf ein buntes Feld, das nicht zu den unten beschrie-
. benen Sonderfeldern gehért, so wird eine Ereigniskarte aus
y: dem Stapel der entsprechenden Personengruppe gezogen.
Ur die StraBenversion und insbesondere fiir 6ffentliche
Prasentationen empfiehlt es sich, wenn eine Person mit ei-
_ ner deutlichen Stimme die jeweilige Karte zieht und laut

~ vorliest. Was auf der Karte steht, wird ausgefiihrt. Nicht
“immer trifft es (nur) die Person, die die Karte gezogen hat...

5. Mogliche Sonderfelder

Schicksalsschlag Arbeitslosigkeit

Zwei Verkehrsschilder dienen als Ereignisfelder, auf denen beim Betreten kei-
ne Ereigniskarte gezogen wird, sondern in jedem Fall Erwerbslosigkeit eintritt.
Damit soll der derzeitigen gesellschaftlichen

F W%% Lage Rechnung getragen werden, in der nahe-
Ji\7

zu jeder und Uberdies ganz unerwartet er-
Q werbslos werden kann. Schicksalsschlage
kénnen personliche Griinde wie z.B. Krank-
heit, aber auch Firmenauflésungen, Massen-
entlassungen etc. zur Ursache haben.



Das Spiel: Testldufe und Generalprobe



Die Prasentation



Jobcenter
- “1 Auch das Betreten dieses Feldes fliihrt automatisch zur Arbeits-

losigkeit - allerdings konnen hier die Lésungsvorschlage der
| Agenda 2010 spielerisch umgesetzt werden. In der StraBenver-
c' U 3 ! sion sitzt neben dem Feld ein/e Mitspieler/in auf einem Stuhl

 encer ' oder méglicherweise auch an einem Schreibtisch und fihrt mit
. dem/der soeben erwerbslos gewordenen Mitspieler/in ein
Beratungsgesprach. Dabei kann der/die Sachbearbeiter/in dann frei entschei-
den, wie es fiir den/die Betroffene weitergeht: eine Runde aussetzen, um Be-
werbungen zu schreiben, eine Anzahl Felder vor oder zurlick aufgrund guter
oder fehlender Qualifikationen, oder vielleicht auch die Griindung einer Ich-
AG (Erwerbslose/r wird Unternehmer/in) oder die Stellenvermittlung
(Erwerbslose/r wird Arbeiter/in). Die Teilnehmer/innen kdnnen hier ihre rea-
len Erfahrungen in Arbeits— und Sozialamt oder auch ihre Vermutungen be-
zliglich der Beratung und Vermittlung im zukiinftigen "Jobcenter" ins Spiel
bringen.

In der Brettspielversion kann die Job-Center-Rolle genauso von einer nicht
mitlaufenden Person tibernommen werden oder auch von einem/r der Mit-
laufer/innen. Hier empfiehlt es sich, vorher eine Regel festzulegen, z.B. Job-
center spielt jeweils die Person, die links neben dem "Betroffenen" sitzt.

PSA

Personalservice-Agenturen als Herzstlick des Hartz-Konzeptes konnen mit
Hilfe dieses Feldes im Spiel thematisiert werden. Auch hier

~~ " kann ein Rollenspiel stattfinden. Denkbar wire zum Beispiel,

:’ dass Erwerbslose hier "auf Zeit" einen Job finden, also nur fir

% ein bis zwei Runden - falls sich ihr Leben nicht durch Ziehen

einer Ereigniskarte in eine ganz andere Richtung wendet. Oder

dass der geringen Vermittlungsquote (laut Frankfurter Rund-

schau vom 20.09.2003 haben bis August 2003 820 Personalser-

vice-Agenturen insgesamt 608 Erwerbslose - von 15800 - in Dauer-Jobs ver-

mitteln konnen!) Rechnung getragen wird. Nach einer Runde aussetzen in der

PSA bekommt nur derjenige einen Job, der eine Sechs wiirfelt.
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‘ Falls dieses Feld nicht als normales Ereignisfeld verwendet
&% wird, gibt es fiir Prasentationen an warmen Tagen eine nette
@ |dee: hier wartet eine Person mit Mineralwasserflasche und

1 Bechern und bietet allen Mitspieler/innen, die darauf kom-
men einen Becher Wasser an.

6. Die Moderation

Fir offentliche Prasentationen oder auch fiir Mitmachaktionen in der FuRgan-
gerzone, in Schulen oder auf Veranstaltungen ist eine Moderation des Spiels
auf jeden Fall zu empfehlen. D.h. dass eine Person, die nicht mitspielt, die
Gaste begriifit, die Spielregeln kurz erklart und das Spiel durchgehend kom-
mentiert. Dazu gehort das Ankiindigen von Ereigniskarten (z.B. "Ereigniskarte
fir eine Politikerin"), die dann der/die Zustandige laut vorlesen kann, oder
auch das Bringen der Kostiime inklusive Helfen beim Umkleiden. Auch ist die
Moderation gefragt, auflockernde oder erklarende Kommentare abzugeben
und aus dem Spiel insgesamt eine prasentationsfahige "Show" zu machen.

7. Das Spielende

Das Spiel ist zu Ende, wenn der/die Erste ins Ziel kommt. Gewonnen hat der-/

diejenige allerdings deshalb noch nicht. Sind noch Erwerbslose im Spiel, so ist
das Spielziel nicht erreicht und die gemeinsame Aufgabe
nicht bewaltigt worden. Bei 6ffentlichen Prasentationen
kann die Moderation hier zum Beispiel eine "saure Gurke"
verleihen und entsprechend der Rolle des Gewinners die
Situation kommentieren. Ist die Erwerbslosigkeit liberwun-
den (d.h. nur noch Arbeiter/innen, Unternehmer/innen oder
Politiker/innen sind im Spiel), so ist der Gewinn ein echter
Gewinn. Es kann zum Beispiel kleine Pralinen oder Schoko-

riegel geben - diesmal fiir alle.
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. Anregungen fiir 6ffentliche Prasentationen und Presseeinladung:

Presse rechtzeitig informieren (mehrere Tage vorher), gut sind personliche
Kontakte. Sinnvoll ist, am Tag selbst noch mal nachzuhaken und zu erin-
nern.

Presseerkldarung vorbereiten, die "6 Ws" beachten
(Wer? Was? Wo? Warum? Wann? Wie?), ggf. auch aktuelle Forderungen
einfliellen lassen

Festlegen, wer Publikum und Presse begriifSt und sich um Presse
"kimmert" (je nach Anlass auch GruBworte eines Gastes in Erwagung zie-
hen).

Rahmen und Raum planen und gestalten: Soll es Getrdanke, Speisen geben?
Wie wird Informationsmaterial prasentiert? Bei Veranstaltungen draufien
Schlecht-Wetter-Alternative planen

Vorher moglichst Probedurchlauf machen und Zeit stoppen (langer als 1/2
Stunde ist fir die Presse ermiidend, fur Aktionen in FuRgdngerzonen sollte
Spielzeit evtl. noch kiirzer sein)

Dabei auch Akustik testen: sind alle tiberall zu verstehen? (Falls nicht, pri-
fen, ob Spielflache verkleinert werden kann)

Vorher festlegen, wer die Sonder-Spielrollen Gbernimmt (Moderation,
Wiirfel-Weitertrager/in, Sonderfelder wie Jobcenter, Vorlesen der Ereig-
nisfelder) und wer mitspielen will

Ereigniskarten, Mitspieler/innen-Zahl und Spielfelder aufeinander abstim-
men

Kleine "Gewinn-Prasente" (z.B. saure Gurken, Schokoriegel) besorgen und
am Spielende vergeben

Es konnen durchaus Leute aus dem Publikum mitspielen, ggf. auch Presse-
vertreter/innen. Mitspieler/innen von auRen kénnen umworben, sollten
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aber nicht gedrangt werden.

Kommt die Presse wider erwarten nicht, so ist eine zeitnahe Pressemittei-
lung, die sofort im Anschluss moglichst mit (Digital-)Bildern verschickt wird,
eine gute Moglichkeit, dennoch in die Zeitung zu kommen.

Tipp: Noch mehr Anregungen fiir 6ffentliche Prasen-
tationen und kulturelle Veranstaltungen, ihre Vorbe-

reitung und Durchfiihrung sind zu finden im Leitfaden
fiir Kulturarbeit von Erwerbsloseninitiativen des For-
dervereins gewerkschaftlicher Arbeitslosenarbeit e.V.
der im Internet unter http://www.erwerbslos.de kos-

* tenlos heruntergeladen werden kann.

NIGHT WAPPT MIT DEN l
NEVEN JoBS!. [

Quelle: Thomas PlaBmann, Frankfurter Rundschau
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Frankfurter Rundschau 29.07.2003

Fiir eine Sechs gibt’s den Job als Politikerin

Arbeitslose spielen wihrend eines Seminars in Gelnhausen ein Stiick Realitiit nach

46

Von Detlef Sundermann

Die Wege aus der Arbeitslosigkeit sind
nicht nur vielfiltig, sondern oft auch éu-
Berst undurchsichtig. Dazu tragen nicht zu-
letzt die immer neuen gesetzlichen Bestim-
mungen bei. Beim 6. Kulturseminar der
Evangelischen Kirche Kurhessen-Waldeck
im Gelnhiuser Burckhardt-Haus iibertru-
gen 25 Arbeitslose die Wirklichkeit auf ein
Gesellschaftsspiel mit dem Titel ,,Gewon-
nen wie zerronnen“,

GELNHAUSEN. ,Das war nicht die bes-
te Wahl®, ruft Spielmoderatorin Martina
Bodenmiller dem vermeintlichen Unter-
nehmer ,Stresso“ zu, der sich auf das Er-
eignisfeld ,Jobcenter* gewiirfelt hat. Er
muss den iibergroBen Platz mit der Auf-
schrift ,Stresso” gegen die riesenhafte, gel-
be Mappe mit dem Titel ,Bewerbung” tau-
schen, weil er nun arbeitslos geworden ist.

Wenig gnédig zeigt sich das Schicksal
mit ihm im ,Jobcenter”, wo die Mitarbeite-
rin den iiber 50-Jihrigen nur noch als kla-
ren Fall fiir die Personalservice-Agentur
abstempelt. Dem Leiharbeiter wird zudem
auferlegt, zwei Felder zuriick zu gehen.
Die néichste Mitspielerin hat indes. allen
Grund zum Jubel. Der groBe Schaumstoff-
wiirfel bleibt nach dem Wurf mit sechs Au-
gen liegen. Sie darf einen Erwerbslosen

zum Unternehmer oder Politiker erheben.
Nach kurzem iiberlegen kiirt sie eine Frau
zur Politikerin. ,Da kann man wenigsten
was bewegen“, kommentiert die Auser-
wihlte die Entscheidung und hiingt sich
das Schild mit ,blablabla“ um den Hals.
‘Was sich in dem Spiel mit lebendigen Fi-
guren als leichter Umgang mit dem per-
sonlichen Schicksal darstellt, hat eine drei-
téigige Vorbereitung erforderlich gemacht.
Dabei stand zuniichst die Auseinanderset-
zung mit der eigenen Arbeitslosigkeit an.
Davon zeugten die Meta-Plankarte, auf de-
nen die 25 Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer aus ganz Hessen ihren Grund fiir die
Entlassung, ihren Weg aus die Arbeitslo-
sig.kext oder ihre politischen Vorschlige
Bekiimpfung der Erwerbslosigkeit
schneben
Aus vielen Kiirtchen lie8 sich stille Hoff-
nungslosigkeit heraus lesen, auch wenn et-
wa die trotzige, marxistische Forderung,
alle Betriebe in Mitarbeiterhand zu geben,
als Heil aus der Misere gesehen wird. An
mehr Arbeit in einer weniger technisier-
ten Arbeitswelt glaubt indes ein anderer
Schreiber, den der Computer offenbar zum
Stempelgeldempfiinger gemacht hat. Féir
das Gros der Teilnehmer ist die Wiederein-
gliederung in die Welt der Erwerbstitigen
wegen des Alters von iiber 50 Jahren ver-
mutlich ohnehin wie ein Stiick aus Utopia.
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Marion Schick, Beauftragte fiir Arbeits-
losenfragen der Evangelischen Kirche Kur-
hessen-Waldeck, sieht in dem von Kreativi-
tiit bestimmten Seminar einen Katalysa-
torprozess fiir die Betroffenen, die ,hoff-
nungsvolle Ideen mit nach Hause neh-
men*. .

Die Menschen kommen in der Regel
iiber die Arbeitslosen-Initiativen in das Se-
minar. Wihrend man sich in vorangegan-
genen Veranstaltungen etwa kiinstlerisch
mit der aktuellen arbeitspolitischen Situa-
tion auseinander setzte, transformierte
man diesmal die Vorschlége der Hartz-
Kommission oder die Ziele der Agenda
2010 sowie die ,unzumutbaren Verschér-
fungen der Lebensbedingungen fiir die Ar-
beitslosen” in ein Spiel.

Dies ist offensichtlich so gelungen, dass
voraussichtlich die Chance besteht, beim
Kreuzfest der Katholischen Kirche in
Frankfurt vom 12. bis 14. September ,Ge-
wonnen wie zerronnen* einer breite Offent-
lichkeit vorzufithren.

Wie so oft im Leben ist in diesem Spiel
nicht jener der Gewinner, der zuerst den
FuB auf das Zielfeld setzt. Zuvor miissen
alle Mitspieler irgendwie in Arbeit ge-
bracht werden und das kann wegen vieler
fieser Ereignisfelder und -karten ziemlich
Lang dauern - ganz wie in der Wirklich-

eit.

fasst es in drei kurze Worte ... (Bild: W. Eberhardt)

Was macht eine Politikerin aus? Diese Tei in des inars im
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Evangelische Kirchenzeitung 17.08.2003

Frau T. zieht die Mobbing-Karte

~Arbeitslos - kein Spiel“: Kirchen laden Erwerbslose zu Seminar ein

eidi T. aus Frankfurt ist
Halsv Erste durchs Ziel ge-
kommen - gewonnen
hat die 57-jihrige Firmenberate-
rin trotzdem nicht. ,,Arbeitslo-
sigkeit ist kein Spiel!* — das wis-
sen die zwanzig Kursteilnehmer
aus ganz Hessen nur zu gut, die
zu einem , Kreativitits- und Kul-
turseminar“ der ®evangelischen
Kirche nach Gelnhausen gekom-
men sind. ‘
Wie Heidi T. haben sie alle —
oft schon seit Jahren — keinen
festen Job mehr. Gemeinsam mit
den beiden Kursleiterinnen Ma-

Mischung aus.
Aktionstheater
und Hilflosigkeit

rion Schick vom Zentrum Ge-
sellschaftliche Verantwortung der
Evangelischen Kirche in Hessen
und Nassau und Annelene Frohn
vom Amt fiir kirchliche Dienste
der ‘Evangelischen Kirche von
Kurhessen-Waldeck haben sie
ein Gesellschaftsspiel zum The-
ma Arbeitslosigkeit entwickelt —
eine Mischung aus bitter-ironi-

schem Vergniigen, Aktionsthea-

ter und Hilflosigkeit.
Gespielt wird das Arbeitsspiel
mit lebendigen Spielfiguren, 32

FRANKFURT a. M. / GELNHAUSEN (epd). Das Zentrum
Geselischaftliche Verantwortung der hessen-nassauischen
Kirche und das Amt fiir Kirchliche Dienste in der Evangeli-
schen Kirche Kurhessen-Waldeck veranstalten seit 1997 ein-
mal im Jahr ein mehrtigiges ,,Kulturseminar fiir Erwerbslo-
se‘“, Ein Treffen in Gelnhausen hatte das Ziel, aktuelle Lo-
sungsvorschlige der Politik wie etwa das so genannte Hartz-
Konzept und die ,,Agenda 2010* unter die Lupe zu nehmen.

Von Andreas Hartmann

buntpn Teppichfeldern, die man-
che Uberraschung bieten, und ei-
nem riesigen Wiirfel. ,,Wir woll-
ten das Spiel so gestalten, dass
man es bei Kirchentagen oder
Gemeindefesten ausleihen und
vorfiihren kann“, sagt Schick.

Heidi T. hat zu Anfang des
Spiels erst mal Gliick, sie hat Ar-
beit, ist eine von zwei Beschif-
tigten. Zusammen mit zwei ,,Po-
litikern* und zwei ,,Unterneh-
mern“ versucht sie, als Erste
durchs Ziel zu kommen. Gewon-
nen hat sie allerdings nur, wenn
bis dahin alle Arbeitslosen er-
folgreich vermittelt wurden.

Das Spiel bietet wie das Ar-
beitsleben manche plotzliche
und unvorhersehbare Wendung
in Form von zumeist unangeneh-
men Uberraschungskarten. Da
verschluckt sich ein Politiker
beim kalten Buffet und muss ei-
ne Runde aussetzen. Ein Arbeits-
loser wird in ein Callcenter ver-
mittelt oder griindet eine Ich-
AG, ein Unternehmer verspielt
das gesamte Vermdgen und muss
nun ebenfalls stempeln gehen.

Heidi T. zieht eine Mobbing-
Karte und wird entlassen.

,Bei mir hat Mobbing tatséch-
lich eine groBe Rolle gespielt, als
ich vor sechs Jahren meine Ar-
beit verloren habe*, sagt sie bit-
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ter. Vierzig Jahre lang hat sie ge-
arbeitet, ,,aber nun kénnte ich es
mir aus Altersgriinden oft spa-
ren, meine Bewerbungsunterla-
gen einzuschicken”. Gut die
Hilfte der Seminarteilnehmer
sitzt am Rand und beobachtet
das Spiel mit verkniffener Mie-
ne. ,,Jch mache mir grofe Sorgen
um Leute, die so genannte
schlecht Vermittelbare sind*,
sagt Frohn.

Schlieflich zieht Heidi T.
doch noch das groBe Los: Sie hat
einen neuen Job. Zynische Be-
dingung fiir den - psychologi-
schen Einstellungstest ist eine

Minute Dauerlachen, um eine
optimistische Grundeinstellung
zu demonstrieren. Aber auch die-

se — fast — letzte Hiirde besteht-

sie mit Bravour. Doch dann, zwei
Felder vor dem Ziel, kommt die

»Es geht darum,
die Angst
zu durchbrechen*

groBe Wirtschaftskrise — alle
Mitspieler werden arbeitslos.

Heidi T., die Siegerin, die
nicht gewonnen hat, erhilt als
Trostpreis eine saure Gurke.
~Angst haben wir alle. Aber es
kommt darauf an, diese Angst zu
durchbrechen®, sagt sie entschie-
den. ,Létztlich habe ich schon
die Hoffnung, dass es irgendwie
doch noch klappt ...*

daw

B Gliickssache Jobsuche: 4,35 Millionen Menschen waren Ende Juli arbeitslos, so viele wie seit sechs
Jahren nicht mehr in diesem Sommermonat. Unter dem Strich blieben 305 000 Erwerbslose mehr als vor

einem Jahr. Besonders fiir diltere Arbeitnehmer sind die Chancen fiir einen Neuanfang rar. Foto: dpa
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Wetzlarer Neue Zeitung 09.09.2003

1 feierte die Ar-
Nicht-nur Sommerfest ;. enmion
tive Wetzlar, sondern auch Mitgliederversammlung. Ge-
schaftsfiithrer Peter Diegel-Kaufmann sagte, die Arbeit der
Wali werde in der Offentlichkeit mit grofem Interesse
verfolgt. So hatten die Wali-Mitglieder bei den Kulturwochen
mit ihrem historischen Umzug und einem Schauspiel tiber den
falschen Kaiser Tile Kolup fiir Aufsehen gesorgt. Bei einem
Kulturseminar, das alljahrlich von der Evangelischen Kirche
Hessen-Nassau veranstaltet wird, wurde ein Spiel entwickelt,
in dem es um Arbeitslosigkeit geht. Abends sorgte dann Silvia
Wirth mit franzosischen Musette-Walzern, Klezmermusik und
Tango-Rhythmen auf dem Akkordeon fiir gemiitliche Stim-
mung. (hp/Foto: Pollmitz)

—



Das Veranstaltungsteam

Von links:

Holger Wilmesmeier

arbeitet als selbsténdiger Klinstler und Kunstpaddagoge in Darmstadt
Muhltalstr. 71 G, 64297 Darmstadt

Tel.: 06151 / 54417

Email: HOLO-Artwork@web.de http://holo-art.bei.t-online.de

Martina Bodenmiiller

arbeitet als selbsténdige Diplom-Padagogin und Kunst-Sozialtherapeutin in GieRen
Sandacker 2, 35396 GieRen

Tel.: 0641 /9718031

Email: kontakt@mbodenmueller.de  http://www.mbodenmueller.de

Marion Schick

Beauftragte fur Arbeitslosenfragen beim Zentrum Gesellschaftliche Verantwortung der
Evangelischen Kirche in Hessen und Nassau

OstendstraRe 59, 60314 Frankfurt / Main

Tel.: 069 - 489828-0 Fax: 440664

m.schick@zgv.info http://www.zgv.info

Annelene Frohn

Fachreferentin Arbeitslosigkeit beim

Amt fur kirchliche Dienste der Evangelischen Kirche von Kurhessen-Waldeck - Kirche und
Arbeitswelt

Chattenstr. 1, 34305 Niedenstein-Wichdorf

Tel.: 05624 - 926836 Fax: 926837

frohn.afkd@ekkw.de http://www.afkd.de
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Herausgeber: Zentrum Gesellschaftliche Verantwortung
der Evangelischen Kirche in Hessen und Nassau
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Karikaturen

Wir danken Thomas PlaBmann fir die freundliche Genehmigung des Abdrucks
zweier Karikaturen in unserem Heft
(Seiten 18,44)

Bezugsadresse fiir Material

* Ausleihe des Spiels (StralRenversion) gegen Pfand und Spende

* CD-Bestellung (s. Seite 18): mit 1,44 frankierter Rickumschlag + 1,65 €
in Briefmarken (Selbstkostenpreis)

. Weitere Exemplare dieser Dokumentation / Spielanleitung (nach Ab-
sprache zum Selbstkostenpreis)

Zentrum Gesellschaftliche Verantwortung

der Evangelischen Kirche in Hessen und Nassau
Marion Schick

OstendstraRe 59

60314 Frankfurt / Main

Tel.: 069 - 489828-0 Fax: 440664
m.schick@zgv.info



