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Behauptung

Wir kénnen spielend die Welt retten. Wir miissen lediglich die Regeln so gestalten,
dass eben dies zu unserem Ziel wird. Unsere Gesetzgeber (= Programmierer) kon-
nen auf diese Weise fiir einen Sieg der Kooperation sorgen, einen Triumph des Alt-
ruismus und, von mir aus gern, der ,Liebe“ selbst. Sofern wir das wiinschen. Was
allerdings bisher nicht der Fall ist. Aber dass ,der Mensch des Menschen Wolf“ sei
und der ,Homo oeconomicus” unser default mode, lasst sich leicht und eindrucks-
voll widerlegen. Empirisch und exemplarisch, mittels Umzuges in eine strikt
wachstumsorientierte, kapitalistische, globalisierte Metropole: nach ,SimCity™*1

Startbildschirm

Vorab, als Offenlegung bzw. Gamer Disclaimer: Ich bin, was Games betrifft, suchtge-
fahrdet. Schon immer gewesen, von Pong liber PacMan (der sogar nachts weiter-
fraf3, hinter meinen geschlossenen Lidern), von Wing Commander iiber Legend of
Zelda bis Mario (alle Teile, auch alle Carts) bis Tekken bis Metroid bis Fifa bis 2048
und Peggle habe ich alles durchgespielt, und alles mit Freude. Natiirlich auch die
erste Version der ,SimCity“, Ende der Achtziger auf dem DuoDock-Mac.

Disqualifiziert fiir hohere Geistesanstrengungen bin ich deshalb aber nicht, hof-
fe ich jedenfalls, denn nebenher habe ich ja durchaus noch etwas Zeit gefunden, um
die 30 Romane sowie politischer und philsophischer Sachbiicher zu veroéffentli-
chen, ein Dutzend Filme, Serien und TV-Formate vollzuschreiben, ein paar Firmen
zu betreiben, drei Kinder grofdziehen, lauter Leute mit Jobs und Lebensgrundlagen
versorgen und einen Hektar storrisches Mietland mit eigenen Handen auf links zu
drehen. Ich hoffe, das geniigt zumindest als Verdachtsmoment, dass ich nicht nur
als Gamer tber ein bisschen Sachverstand verfiige.

Und damit: Auf nach Sim City. Sim City Buildlt, genauer gesagt, jiingste Entwick-
lung der seit Ewigkeiten bestehenden EA-Stadtebau-Simulation. Klingt dde, ist es
aber nicht. Allenfalls meditativ, denn anders als Baller- oder Questspiele regt
SimCity einen nicht auf, sondern ab. Und ist schén und simpel programmiert, so
dass der Suchtwillige nicht an Verstandnishiirden scheitert. Das Spielprinzip sei
dennoch in gebotener Kiirze etwas praziser erklart und veranschaulicht, fiir all je-
ne, die SimCity nicht kennen - alle anderen springen von hier aus direkt auf Seite
6.

SimCity ist, wie der Name verrat, eine Stadtebau-Simulation. Der Spieler fun-
giert hierbei als , Biirgermeister”, sein Ziel ist es, eine Stadt aufzubauen und zu ver-
grofdern, bis hin zu einer Megalopolis mit 2-4 Millionen Einwohnern und moglichst
herrlichen Denkmalern, Parkanlagen, Universititen und futuristischen Sky-
scrapern. Am Anfang steht allerdings: praktisch nichts. Denn der Spieler verfiigt

1 Erfunden, programmiert und gehandelt von Electronic Arts (im folgenden EA).
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lediglich tiber ein paar erschliefdbare Parzellen Land in grofier, herrlich leerer Ein-
ode.

Mitten hinein in dieses unerschlossene Gebiet kann der Spieler nun einen ersten
Bauplatz fiir ein Wohngebiet setzen, dazu ein paar Mini-Kraftwerke fiir Strom,
Wasser und Gas sowie einen Baumarkt, braucht aufderdem natiirlich Polizeistation,
Feuerwehr und Krankenhaus sowie eine erste Fabrik zur Fertigung von rohem
Holz und Eisen. Das kostet etwas Spielgeld (aus dem Simoleon-Startkapital, das
man gratis erhalt), aber relativ schnell stehen auf diese Weise auf dem Bauplatz ein
paar erste Winzhauser, und die Bewohner zahlen artig ein paar Simoleons an Steu-
ern. Das sieht dann ungefahr so aus.

Gut, Blrgermeister, Sie sind
jetzt bereit fir den nichsten
Schritt! Lassen Sie die Stadt
welter wachuen und halten Sie
die Sims bel Laune!

Aus diesem bescheidenen Beginn kann dann also stetig weitergebaut werden, mit
der Zeit werden die Hauser grofier und wachsen sich zu echten Hochhausern aus,
man kann, ganz nach der Vorbild der echten historischen Industrialisierung, mehr
Fabriken errichten und mehr produzieren, nimmt mehr ein und kann sukzessive
mehr Land erschliefen. Allerdings steigen mit zunehmender Bevélkerung auch die
Anforderungen, denn die Einwohner sind anspruchsvoll, wollen Unterhaltungsan-
gebote, Parks, Schulen, einen Hafen (fiir den Aufdenhandel), spater Flug- und
Raumfrachthafen, und wenn man diesen Wiinschen nicht nachkommt oder die
Hauser der Sims zu dicht an die stinkenden Fabriken baut (oder vergisst, ausrei-
chend weitere Feuerwehren zu bauen), bekommen die Bewohner schlechte Laune
- und ziehen weg. Was dann natiirlich bedeutet, dass die Hauser leer stehen und
die Steuereinnahmen ausbleiben, die Stadt also schlicht pleite geht.

In der Anfangsphase ,gelingt” es daher durchaus manchem Biirgermeister, sich
finanziell zu iibernehmen und eine menschenleere, stinkende, pleite gegangene
Geisterstadt zu hinterlassen. Die man dann am besten wieder 16scht. (Man befindet



sich ja zum Gliick nicht in der Wirklichkeit, mit BERs oder anderen ,bliihenden
Landschaften®).

Wer sich indes auch nur halbwegs intelligent anstellt, kommt mit der Zeit - mit
sehr, sehr viel Geduld - langsam voran in Richtung Ziel. Natiirlich steigen hierbei
mit den Anforderungen auch die Anreize, denn die EA-Programmierer beherr-
schen das Spiel, auch das mit der Motivation ihrer Spieler, aus dem ff. Im Grunde
lockt immer dann, wenn der Spieler die Lust zu verlieren droht (oder gar merkt,
dass er seit langerem seine Lebenszeit in den Aufbau von de facto Gar Nichts inves-
tiert), eine neue interessante Herausforderung, ein Upgrade in Form von neuen
(oder endlich umweltschonenden) Fabriken bei Erreichen einer immer (fast) zum
Greifen nahen Punktegrenze, die einen auf den nachsten Level bringt - hier lasst
sich fasziniert beobachten, was herauskommt, wenn Programmierer mit Behavio-
uristen zusammenarbeiten. Das Spiel macht siichtig - wie alle gut programmierten
Spiele.

Und dieser Suchteffekt halt lange an, denn SimCity ist férmlich kontemplativ,
und sogar die vom Spieler selbst auslésbaren ,Dr.-VU-Katastrophen” sorgen nicht
fiir Adrenalinschiibe (sondern nur fiir schone Belohnungen, sobald man die ent-
standen Schaden repariert). Man muss also nichts oder wenig dazulernen, man
bewegt sich im immer gleichen, wenn auch sukzessive anspruchsvoller werdenden
Regelwerk, und handelt, baut, verschiebt, erweitert im halbmeditativen Zustand
vor sich hin.

Sehr lange.

Jahrelang, um genauer zu sein, bis endlich die gewiinschte schillernde Metropo-
le da steht.

Eine wie diese..




(Ich gestehe natiirlich gern, dass ich nicht auf Einwohnermaximierung aus war,
sondern auf Schonheit. Und, ja, ich mag meine franzosische Alster an der Cote
d’Azur.)
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Wer nun so gar keine Geduld mitbringt, aber trotzdem auch so was schones Virtu-
elles sein eigen nennen will, der kann natiirlich auch - theoretisch - abkiirzen. Al-
lerdings nicht mit Hacks oder ernstzunehmenden Cheats, da das ganze Spiel iiber
die EA-Serverfarmen lauft. Dennoch ist es durchaus méglich, sich eine solche indi-
viduelle Pracht-SimCity binnen zweier konzentrierten Wochen hinzustellen, dazu
muss man im Grunde nur permanent alle Produktions- und Bauprozesse und War-
tezeiten auf Null verkiirzen, indem man auf die tiberall erscheinenden Buttons
driickt, die eben diese Option ,Sofort” bieten. Der Ungeduldige braucht dann aller-
dings sehr viel Spielgeld, und das miisste er mit echtem Geld kaufen (das Pro-
gramm bietet diese Moglichkeit, abgestuft, beginnend mit Kleingeld (5,99 €), en-
dend mit einem grofden Sack Spielgeld (109,99€). Wollte der Ungeduldige indes
aus leerer Landschaft wirklich sofort, also binnen zwei Wochen wilder Dauerkli-
ckerei, eine Stadt z. B. wie die obige zaubern - inklusive kompletter Hollywood-
Studios, einiger Weltwunder und haufenweise ,legendarer Gebaude“, kime er we-
der mit Kleingeld noch einem oder zwei grofden Spielgeldsacken aus, sondern be-
notigte an echtem Geld, grob geschatzt, 150.000 €.
Kein Spielgeld. Echte Euro. 150.000 €2.

2 Méglicherweise verschatze ich mich auch dezent oder sehr, und das Ganze wiirde eher 100.000
oder 250.000 kosten. Flir unsere Argumentation ist das vollig unerheblich, aber falls jemand hier
genauer ermitteln mochte, freue ich mich tiber eine Korrektur. Die von mir verwandten Annahmen
und Eckdaten fiir ,alles sofort” sind diese: Lager (200) = 150 €, Vu-Tower komplett = 2.000 €, Berg
+ Strand komplett = 2.000 €, Landerschliefung (alles) = 7.000 €, Sofortausbau aller Gebaude und
Fabriken auf hochsten Level / legendare Gebaude = 60.000 €; Special Items (Siegpreise) durch fixe
Wettkdampfe sind im Grunde unbezahlbar, mein geschatzter Preis fiir eine 1 Saison im ,Sofort-
Schnellgang” liegt bei 8 (Spieltage) x 300 € = 2.400 €, damit wiirden die Siegprdamien (wie 8 ,Hol-
lywood-Studios®) fiir jede einzelne Saison mit etwa 18.000 € zu Buche schlagen, im Fall der oben
gezeigten City also x 5 = bummelig weitere 100.000 €. So gesehen, ja, stimmt, sind wohl 250.000 €
realistischer als die von mir angenommenen 120.000 €, aber das ist letztlich unerheblich, denn
niemand wird sich ernsthaft eine SimCity auf diese Weise bauen. Weder fiir eine Viertelmillion
noch fiir eine halbe.



Dieses Szenario konnen wir hier also vernachldssigen. Niemand bezahlt
150.000 € fiir eine virtuelle Stadt Vermute ich3.. Warren Buffett hat garantiert was
Besseres zu tun, als SimCity zu spielen. Daraus aber ergibt sich: Die einzige realis-
tische Alternative fiir den Normalsterblichen ist, sehr, sehr viel Zeit zu investieren,
denn Zeit ist im Sim wie im echten Leben, Geld. Und so hat man dann nach inves-
tierter Zeit in Gesamthohe von 1 oder 2 Jahren a 1-2 Stunden pro Tag eben die
150.000-€-Stadt fiir ,lau“ (oder insgesamt 100 Euro, sofern man gelegentlich im
sehr, sehr kleinen Rahmen nachhilft).

Spatestens jetzt also, nach Erreichen aller wesentlichen Ziele, mit eigener Villa,
Blick auf die Lagune und mit Hollywood im Riicken, hort dann allerdings auch der
verriickteste Spieler auf und sucht sich ein neues Mediationshobby. Es sei denn, EA
fallt noch was ein. Und EA fallt ja immer was ein, um seine Siichtigen bei der Stange
oder Nadel zu halten.

Diesmal allerdings etwas, das - unbeabsichtigt vom Erbauer - weit iber das
Spiel selbst hinausweist. Ein Feature, das auf verbliiffende Weise unterstreicht,
dass wir nur einen Knopfdruck entfernt wohnen von Utopia.

Die Biirgermeistergesellschaft

Anfang 2017 bot EA im neuen Modus ,Bilirgermeister-Wettbewerb“ den einzelnen
Spielern, den weltweit verstreuten SimCity-Biirgermeistern aller Stidte an, sich
unter einem neuen Mentlipunkt zu 25er-Stadtegemeinschaf-ten zusammenzufinden
und so zu kooperieren - im
durchaus globalisierten Sinn,
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Ende jedes 7 Tage dauernden
Saisonspieltages als Lohn eine ,legenddre Truhe“ winkte. Eine ,Loot Box“, die al-
lerdings auch von einer Gruppe von 25 Mehrmillionenstddten nur mit Miihe zu er-

3 ,12.000 €“ kommen indes offenbar vor. Der Biirgermeister, der diesen Aufwand in einem der von
mir besuchten Chats gestand (glaubhaft, da seine ,City” sehr schnell entstanden war), stellte aller-
dings eine Ausnahme dar. Die Reaktion der anderen Anwesenden, die ,,nur” sehr viel Zeit investiert
hatten, blieb verbliiffend wohlerzogen.



spielen war. (Zusammenschliisse kleiner Stadte hatten keine Chance auf die legen-
ddre Truhe, aber immerhin auf eine der fiinf kleineren Kisten.)

Selbst fiir 25 absolute Schwergewichte mit spielverriickten Biirgermeistern
stellten indes 1,5 Millionen Punkte pro Saisonspieltag (= 7 Tage) eine echte Her-
ausforderung dar, denn auch in der hdochsten Kategorie (Megalopolis-Liga) ist es
fir den Einzelnen nur mit héchstem Zeit- und Koordinationsaufwand mdéglich,
100.000 oder mehr Punkte zu erzielen. Und 1.5 Millionen Punkte in 7 Tagen - das
bedeutete eben bei einem 25er Team 60.000 Punkte im Schnitt. Sprich, bei 30-50
Spieltags-Aufgaben, minimal 1.500 pro Einzelaufgabe - kaum lésbar, denn die ein-
zelnen Aufgaben erforderten viel Zeit und die genaue Koordination aller Fabriken
und weiterverarbeitenden Gewerke. Und auch wenn einige der 25 Partner, die ech-
ten ,Dickschiffe, durchaus 90-120.000 Punkte schafften, kamen andere der eben-
falls gut gebauten 1- bis 2-Millionen-Stadte eben nur auf 30.000. Kurz: Die ganze
Herausforderung (die tatsachlich so hiefd) schrie laut nach: Kooperation.

Hierzu ist eine letzte Erklarung erforderlich. Das System prasentierte dem Ein-
zelnen Aufgaben, die meist darin bestanden, entweder komplizierte Items in gro-
3er Zahl selbst herzustellen (aus diversen anderen Items*) - oder einfache Items
herzustellen und zu sammeln, um damit Gebdude auszubauen oder Frachtschif-
fe/Flugzeuge zu beladen.

War eine Aufgabe erledigt, wurde die 10er-Aufgabenliste um eine neue Aufgabe
erganzt. Man konnte allerdings nicht im Voraus sehen, welche neue am héchsten
dotierte Aufgabe nun auftau-
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duktion von Fleisch betraut (aufwendig, 5 Steaks erforderten 10 Stunden Echtzeit)
und wurde nun per neu aufgedeckter Aufgabenkarte aufgefordert, 3 Sacke Mehl zu
liefern, die nur in der gleichen Fabrik hergestellt werden konnten wie die Steaks,
war man gezwungen zu warten und den ganzen Tag verstreichen zu lassen - oder

4 Die Erzeugung des einfachsten Items, eines Nagels, ,kostet” 2 Stiick Eisen und dauert insgesamt 5
Minuten. Die Erstellung des komplexesten Items im Spiel, eines Hamburgers, ,kostet” 3 x Tierfutter
(woraus ein Steak wird), 4 x Textil + 4 x Samenkorner sowie eine weitere Portion Tierfutter fiir
Sahne (woraus kombiniert ein Brotchen wird), sowie einen Grill (der aus einem Pfannenwender (2
Eisen, 2 Holz, 2 Plastik) besteht sowie 3 weiteren Stiicken Eisen). Insgesamt dauert die Herstellung
eines solchen ,Burgers” 7 %2 Stunden.



einen weniger gut dotierten Auftrag auszufiithren, was schlecht war fiir die Ge-
samtpunktzahl. Als Einzelkdmpfer konnte man in diesem Fall nichts anderes tun
als warten®, denn auf dem freien Markt war Mehl permanent Mangelware, also
praktisch nie im Angebot.

Nun aber bestand ja der Zusammenschluss mit 24 anderen, formlichen ,Hanse-
Stadten“. Und was lag da naher, als bei den Nachbarn zu klopfen und per eingebau-
ter Chat-Funktion zu fragen: ,Hat jemand 3 Mehl fiir mich?“

Die Wahrscheinlichkeit, dass gerade jemand Mehl produzierte - oder etwas im
Lager hatte - war ja durchaus hoch. Und vielleicht wiirde der Mehlbesitzer sich ja
sogar von seinem Schatz trennen.

Aber unter welchen Bedingungen?

Als ich in ,meinen“ Club, also einen Kreis von 25 Etablierten, aufgenommen
wurde und mich in den Stidten der anderen umsah, war ich beeindruckt. Vor al-
lem davon, was dort alles in den Aufienlagern der Teilnehmer herumstand, denn
die Aufdenlager waren fiir jeden der 25 Teilnehmer offen - befanden sich dort also
zum Beispiel 5 Sdacke Mehl, konnte man die einfach mitnehmen, fiir kleines Geld.
Aber wie ich sofort lernte, durfte man das nur, wenn man vorher fragte.

Da ich - weiter in unserem Beispiel - 3 Sacke Mehl brauchte, fragte ich also. In
die Runde. Oder besser, sagte, den knappen Regeln folgend. ,Suche 3 x Mehl.“

Und erwartete ein Angebot. Im Sinne von: ,Kannst haben, ich will dafiir 3 Fern-
seher.” Oder eben, schlimmer, ,Tausche gegen 3 VU-Batterien“ (Batterien waren
ungeheuer kostbar und schwer zu bekommen, denn die konnte man kaum kaufen,
meist nur gewinnen).

Zu meiner Uberraschung erschein stattdessen im Chatfenster ein schlichtes
»,Mehl go“ abgeschickt von einer meiner Partnerstddte. Ich ,sprang“ also dorthin,
fand 3 Sacke Mehl im Aufdenlager vor, nahm diese (gegen kleines Geld) heraus,
konnte meinen Auftrag beenden und fragte mit einem ,Danke” zuriick: ,Was willst
du dafiir haben?“ (jetzt schon im beruhigten Wissen, dass der Verkdufer mich nicht
wiirde lUibervorteilen konnen, denn wenn der jetzt 3 Batterien verlangte, wiirde ich
mich schlicht weigern und ihn blof3 angemessen entschiadigen, mich aber nicht
tiber den Tisch ziehen lassen.)

Die Antwort lautete, mit einem © vorweg: ,Nix.”

Ich dankte abermals. Unglaubig. Denn das musste ein besonders reicher Partner
sein. Und altruistisch obendrein. Vermutlich einer mit Unmengen Lagerplatzen, ein
,Burgermeister”, der Tag und Nacht nur SimCity spielte. Aber ein Blick auf unsere
interne Liste ergab, dass der schenkende Partner eher klein war - jedenfalls deut-
lich kleiner als ich.

5 Siichtige Kenner werden einwenden, genau fiir diese Situationen habe EA ja wohl die teuren
»Tempo-Marken“ erfunden, aber das dndert doch, bitteschon, nichts an der grundsatzlichen Rich-
tigkeit meiner Feststellung. Die fehlende Erwdhnung der Marken im Haupttext ist somit lediglich
dem besseren Gesamtverstdndnis gerade fiir den nichtstlichtigen Laien geschuldet.
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Ein weiterer Neuankoémmling, wie ich zum ersten Mal Teil des Teams (nennen
wir ihn ,Paco®), stellte seine Frage gleich beim Eintreten - und im Gegensatz zu mir
sehr deutlich: ,Brauche VU-Batterien, tausche 1:1 gegen Land-Items.“

Das konnte man durchaus so vorschlagen. Auch wenn der Wechselkurs leicht zu
Pacos Gunsten ausfiel, denn VU-Items waren seltener als Land-Items.

Die Antwort kam umgehend, aus der Chefetage, vom Vizeprasidenten der ,Han-
se“ (nennen wir ihn No. 2).

»Wir tauschen hier nicht.”

Paco staunte. ,Was n sonst?*

No. 2 erklarte: ,Sag einfach, was du suchst.”

Paco: ,3 VU-Batterien.”

No. 2:,,Go.”

Es dauerte 2 Minuten, dann dankte Paco No 2., dieser schickte ein ,Gerne“ zu-
riick, und auf Pacos Frage, ob er wirklich nichts fiir diesen Schatz wolle, im Tausch,
antwortete No. 2 nur ,,Wer braucht, kriegt. Wer hat, gibt.”

Spatestens von diesem Moment an war ich fasziniert - und verfolgte in den
Stunden darauf, am realen ,Feierabend“ meiner neuen Partner(stiadte), was sich
im Chat abspielte. Vorwiegend bestand dieser Chat zur Rush Hour aus kurzen
Suchanfragen und sofort zurtickgeschossenen ,Go“s. Wegen der hohen Frequenz
war es allerdings sinnvoll, zum ,Go“ auch den Adressaten in Kurzform hinzuzufi-
gen, weil andernfalls binnen Minuten Chaos herrschte. Und natiirlich machte ich
mit. Fragte nach dem, was ich nicht selbst hatte und gerade brauchte - und feuerte
im Gegenzug ,Go“s und stellte Items in mein Aufienlager, sobald jemand etwas
brauchte, was ich hatte. Anfangs tat ich mich allerdings schwer, wenn jemand nach
.5 x Fleisch” rief oder ,3 Batterien“, denn fiir meine ,,5 x Fleisch” hatte ich meine
Fabrik einen ganzen Tag laufen lassen und nach meinen ,3 Batterien“ drei Tage
lang suchen miissen. Zudem konnte ich sicher sein, dass ich selbst diese Kostbar-
keiten binnen der ndchsten Tage fiir irgendwelche Aufgaben bendtigen wiirde, also
wiirde ich doch nicht so bléd sein, die einfach herzugeben.

Doch. Tat ich. Weil genau das eben nicht bléd war, sondern smart. Und wesent-
licher Teil der Organisation dieser Gemeinschaft, dieses Teams. Denn die Mann-
schaft, in der ich mich befand, praktizierte etwas, wovon wir in der wirklichen
Welt nur phantasieren oder traumen: eine echte Verschenk-Okonomie.

Und ich staunte.

Natiirlich kann man sagen ,das ist nicht erstaunlich, es ist doch nur ein Spiel - in
der Wirklichkeit wiirde so was nie funktionieren®. Das lassen wir mal als Arbeits-
hypothese stehen, aber was mich irritierte war, dass dieses Prinzip in ,SimCity“ ei-
gentlich noch viel weniger funktionieren konnte als in der Wirklichkeit. Genauer
gesagt: Es war vollkommen unméglich, dass sich in SimCity eine Verschenkékono-
mie entwickelte. Das widersprach allen Annahmen {iber das Verhalten des Men-
schen an sich, des Homo oeconomicus, und mehr noch: Es schien jeder Vernunft zu
widersprechen.



Man vergegenwartige sich hierzu bitte das Risiko, dem sich die etablierten Part-
ner aussetzen, wenn sie Neulinge wie mich in ihren Club aufnahmen. Mit meinem
Eintritt in den Kreis hatte ich Zugang zu den Lagern aller Partner, die bis zum Rand
gefiillt waren mit ,Slots“, also 5er-Paketen aller Kostbarkeiten, deren Herstellung
enorm viel Zeit kostete oder die auf dem ,freien Markt iiberhaupt nicht zu be-
kommen waren.

All dies konnte ich, Neuling, einfach einstecken, in meinem internen - fiir die
anderen nicht einsehbaren - Lager horten und nach vollzogenem Raubzug: einfach
den Club wieder verlassen. Mit vollen Taschen. Und was am schonsten war: Nie-
mand wiirde mich dafiir bestrafen konnen! Keine SimCity-Polizei, kein SimCity-
Interpol. Niemand konnte mich anzeigen. Es konnte mich ja nicht mal jemand bei
EA denunzieren und ,bannen” lassen, denn es stand mir jederzeit frei, im Hand-
umdrehen meinen Stadtnamen zu dndern!

Paradiesisch! Ein Traum fiir den jederzeit auf seinen eigenen Vorteil bedachten
Homo oeconomicus. Man musste ja nicht mal geborener Dieb sein, um hier Phanta-
sien zu entwickeln. Hier lagen Wochen von Zeitersparnis auf dem Présentierteller,
bei offenen Tiiren, und es droht keine Strafe, wenn man sich die einfach nahm.

Warum tat das keiner?

War ich umgeben von reinen Gutmenschen? Von Altruisten und Philosophen?
Von Wirtschaftsweisen? Offen gestanden: Es klang nicht so. Meine ,Mit-
Biirgermeister” schienen doch eher erfrischend normal zu sein, dem Chat-Duktus
und manchem ,muss friih raus“ nach zu urteilen reichte die Spannweite der Ver-
sammlung von Busfahrer bis Lehrer, ob sich auch Ethik-Professoren hinter man-
chen Kurzmeldungen verbargen, war nicht auszumachen, erschien mir aber wenig
wahrscheinlich. Fest stand nur, dass meine Mitspieler im echten Leben standen,
und in dem herrschten eindeutig andere als ,Verschenk-Gesetze"“. So fragte mich:
Sah denn keiner von denen, wie leicht es war, sich hier einen wirklich substanziel-
len Vorteil zu verschaffen, indem man einfach alle anderen ausraubte?

Wieso machten die das nicht? Ausrauben und Abzocken? Oder, wenn schon
nicht alle, wieso nicht wenigstens einer oder zwei? Wieso lehnten sie das unisono
ab? Und wieso lehnten sie sogar das Tauschen ab? Das ging doch gar nicht! Die ver-
schenkten wertlose Nagel gegen wertvolle Steaks! Wo blieben die Wechselkurse!
Verdammt, 5 Nagel sind in der Welt von SimCity 20 Zahlungseinheiten wert, aber 5
Burger 18.000 Einheiten - die kann man doch nicht einfach 1:1 hin und herschen-
ken!

Und man kann auch nicht alle Tiiren offen stehen lassen!

Und tiberhaupt! Das ging so nicht, das erschiitterte mein ganzes skeptisches
Welt- und Menschenbild.

Was war da los?

Die Antwort ist, jedenfalls in meinen Augen, durchaus bemerkenswert. Denn
tatsachlich waren die Partner in diesem Club eben nicht als Ethikphilosophen an-
getreten, in der Modellwelt von SimCity ein wahres Utopia zu entwickeln, sondern
verfolgten - wenigstens zu Beginn - strikt egoistische Ziele. Und zwar zwei:
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a) den eigenen Solo-Wettbewerb gegen andere Stadte siegreich zu gestalten (=
am Ende jedes Spieltags eine Kiste mit nicht kduflichen Objekten einzusa-
cken).

b) Im Team-Wettkampf 1,5 Millionen Punkte zu sammeln (= am Ende jedes
Spieltags pro Kopf eine Kiste mit nicht kduflichen Objekten einzusacken).

Aufgabe a) war allein zu bewerkstelligen, mit Miihe, allerdings wesentlicher
leichter, wenn man mit anderen kooperierte.

Aufgabe b) war allein partout nicht zu bewerkstelligen, sondern nur in Koopera-
tion mit anderen.

Womit wir wieder bei unserem gedachten Dieb waren, dem auf seinen eigenen
Vorteil bedachten Spieler: Der konnte sich durchaus ausrechnen, bei der Bewalti-
gung von Aufgabe a) allein zum Ziel zu kommen - und dies um so schneller, wenn
er die anderen beklaute. Allerdings konnte er sich angesichts der funktionierenden
Verschenkerei auch ausrechnen, dass er genauso schnell oder gar schneller zum
Ziel kommen wiirde, wenn er sich auf die ungewohnte Praxis einlief3, denn offen-
sichtlich half man sich ja so gegenseitig permanent aus der Klemme.

Das zweite Ziel aber, die grofde, wertvolle Kiste, konnte der Spieler allein gar
nicht erreichen. Das ge-

Club-Herausforderung

lang nur im Team. Und Endetin: @ 1h 24m

auch im Team gelang es bemugen e @120 @4 P15

C e o

gaben zu erfiillen - we-
nigstens so gut, dass auch die Bilirgermeister am unteren Rand der , Gesellschaft”
im Rahmen ihrer Moéglichkeiten erfolgreich ,performten®, also ihre 30-40tausend

—
“uy Herausforderung

E Club-Chat
@ Mitglieder
N

=l Fac

nur, wenn die stirksten

Player den schwachsten

Hochste Belohnungstruhe erreicht

Playern halfen, ihre Auf-

Punkte zu den geforderten 1,5 Millionen beisteuerten.

Das Verhalten der Mitglieder in diesem Club war mithin nicht altruistisch moti-
viert, sondern egoistisch. Dennoch verhielten sich alle altruistisch, denn dieser Alt-
ruismus diente dem egoistischen Ziel, moglichst viele Kostbarkeiten einzusam-
meln. Das bedeutet: Das Regel- oder Gesetzwerk verkniipfte das personliche Ziel
mit einem libergeordneten Ziel und beglinstigte so altruistisches Verhalten der
ganzen Gruppe, genauer: machte es formlich unwiderstehlich, sich altruistisch zu
verhalten. Das Regelwerk verdnderte also nicht die intrinsischen Motive der Teil-
nehmer, wohl aber das Ergebnis. Denn statt seinen personlichen Vorteil auf Kosten
anderer zu erlangen, erlangte man den gleichen Vorteil im Miteinander, indem
man mit vollen Hianden gab. Das klingt ein bisschen nach Utopia oder nach Fabel-
dingen wie Liebe, Dingen, die mehr werden, wenn man sie verschenkt, aber tat-
sachlich war dieses Ergebnis nur Folge ,verniinftigen“, egoistischen Verhaltens.

Am Rande sei hier festgehalten, dass die nur im Team zu erreichende Siegpra-
mie, also die ,legenddre Truhe®, fiir jeden der Teilnehmer die gleichen Wertgegen-
stinde enthielt. Das heifdt, die ,Dickschiffe”, die Millionare, erhielten von der ge-
meinsam erwirtschafteten Beute, dem Jahresiiberschuss, exakt den gleichen Anteil
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wie der Mittelstand und die ,Hartzer”, die nur wenige Punkte zum Gesamterfolg
beigesteuert hatten. Im wirklichen Leben wiirden gegen diese Praxis sowohl die
Milliondre als auch die Hartzer protestieren, aus diametral entgegengesetzten
Griinden, aber das Mind Set der SimCity-Spieler war offenkundig ein anderes. Ob-
wohl die ,Milliondre“ unerreichbar schone Stidte besafden, neidete ihnen keiner
der weniger Begiiterten ihren Anteil an der Gesamtbeute, und obwohl mancher der
,Kleinen“ nicht viel beigetragen hatte zum Gesamterfolg, missgonnte kein Millionar
diesem den im Verhaltnis zu seinem Jahreseinkommen oder Wohlstand ver-
gleichsweise hohen Anteil an der Beute.

Ubertriige man dieses Prinzip auf die reale Biirger(meister)gesellschaft, kimen
also nach einem erfolgreichen Wirtschaftsjahr des Clubs ,Deutschland” jedem Mit-
spieler die gleichen 100 oder 10.000 Euro zugute. Nicht auszudenken. Weder ist es
vorstellbar, dass damit irgendjemand einverstanden ware, noch mag man sich vor-
stellen, wie viele Millionen Beamte in einer solchen Konstellation arbeitslos wiir-
den. Und das kann ja niemand wollen, in echt.

Erwahnt ist die virtuelle ,Neidlosigkeit hier indes nur, weil die Wirkung der
altruistischen, wenngleich egoistisch motivierten Verschenkerei offenkundig noch
ein Stiick weiter hineinreichte in die Gesamtverfassung der Mitspieler - wie sich
mit zunehmender Spieldauer immer deutlicher zeigte. Denn jenseits der bis hier-
her noch immer ,verniinftigen“ Haltung entwickelte sich in dieser besonderen
Club-Verschenkékonomie, die allen nutzte, ein ganz neuer ansteckender Sub-
Wettkampf, und zwar einer, der - surprise - nur Gewinner kennt. Uberschreiben
kénnte man diesen Wettkampf mit: ,Das wollen wir doch mal sehen, wer hier der
schnellste und grofite ist: Der schnellste und grofdte Verschenker!”

Natiirlich haben wir es auch hier wieder mit Eigennutz zu tun. Mit Egoismus,
mit der Freude am Wettbewerb, mit der Freude des einzelnen, schneller zu laufen
als alle anderen - oder eben, hier, schneller zu schenken. Denn wo gewisse Wett-
bewerbe schlicht nicht stattfinden, z. B. ,Wer hat das dickste Konto?“ oder ,Wer
zockt am schlausten alle anderen ab?“ verlegt man sich - notgedrungen - auf Er-
satzwettkdmpfe. Bei denen andere Preise winken, hier: Anerkennung. Street-
Credibilty-Punkte flir's Grof3ziligigsein. Und natiirlich waren hierbei die Millionare
im Vorteil! Die mit den dicksten Konten und Lagern. Die alles, auch die wertvolls-
ten Giiter, sofort ,herzaubern“ konnten. Und die nun regelrechte Wettkdmpfe ver-
anstalten, wer auf Anfrage, also ,Startschuss aus dem Volk“, am schnellsten die
unmoglichsten Hilfslieferungen mit einem , Go!“ bereitstellte.

Und, nein, niemand fand das ,degoutant”, dass die Reichen sich gegenseitig
libertrumpften im Gutsein, vor aller Augen. Im Gegenteil: Jener, der sich hier an die
Spitze setzte, konnte sich der allgemeinen Anerkennung sicher sein. Und war’s
moglich gewesen, hiatten wir wohl dem einen oder anderen dieser Reichen glatt
noch ein Denkmal gesetzt.

Spatestens hier zeigt sich natiirlich, dass der Vergleich der virtuellen Welt mit
der realen nicht vollstandig funktioniert. Denn das ist nun wirklich illusorisch: die
Vorstellung, unsere Reichen wiirden sich ganz 6ffentlich ,bekriegen und tibertref-
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fen mit immer neuen Wohltaten fiir alle anderen, und dafiir auch noch von uns be-
klatscht werden.

Wo sind wir denn hier!

Also: garantiert nicht in einer so absurden Welt wie der von SimCity. Gott, be-
wahre! So weit kommt’s noch! Oder eben nicht, garantiert, denn gegen solche uto-
pischen Auswiichse haben wir wirkungsvolle Waffen, und wenn gar nichts mehr
hilft, hilft uns doch als letztes Mittel unser gelernter Sozialneid, ganz im orwell-
schen Neusprechsinn exzellent maskiert als ,Sinn fiir soziale Gerechtigkeit” (der,
wenn Sie mal aus dem Fenster schauen mochten, niemand hilft, weder den vielen,
die Hilfe dringend bendtigen, noch unseren ungliicklichen Milliardaren.)

In SimCity ist das dank geeigneter Rahmenbedingungen, ein bisschen anders.
Surreal, natiirlich. Denn dort macht es einfach Spaf3, eine gute ,Street Cred“ zu ha-
ben. Es macht Spaf3, geachtet und geschatzt zu werden, weil man mit vollen Han-
den gibt. Und das ist ansteckend. Hat, schon wieder, was von , Liebe"“.

Aber natiirlich kann man auch hier wieder sagen, ,Sogar Liebe ist Egoismus!“

Gut moglich. Aber im Ergebnis entsteht eben, geeignete Rahmenbedingungen
vorausgesetzt, aus reinem Egoismus - Altruismus. Denn es kommt allein darauf an,
welches Ziel dem Egoisten am geeignetsten erscheint, sich seine egoistischen
Wiinsche zu erfiillen. Wo der ,beste aller Gutmenschen“ den besten Ruf hat und
nichts kostbarer ist als der beste Ruf, entsteht das utopische Paradies mithin prak-
tisch von selbst.

Die Fragilitiat der Kooperation

Ein Blick nach links und rechts, auf die Nebenschauplatze des oben beschriebenen
erstaunlichen Ideals, verrat indes, wie empfindlich und anfallig Kooperation und
Altruismus auf kleinste Fehlstellungen in Regelwerk oder in der Team-
Zusammensetzung reagieren. Im hier beschriebenen Fall sind diese Nebenschau-
platze die Nachwuchs-,B-Mannschaft® des oben beschriebenen Clubs sowie die
von EA als Zugabe fiir die 25er-Clubs angebotene Sub-Spielfunktion , Krieg“.

Hierbei handelt es sich nicht um eine ,Call of Duty“-Light-Show, sondern tat-
sachlich um ein harmloses Gimmick, das wir & cin ot
dennoch in gebotener Kiirze betrachten wol-
len, weil es zeigt, wie empfindlich der Zu-
sammenhalt der Gruppe auf die Veranderung
von Rahmenbedingungen reagiert.

Der ,Team-Krieg“ lauft parallel zur weit
wichtigeren Biirgermeister-Herausforderung,
es geht wie iiblich um Kisten oder Truhen.

Die man erspielt, indem man ganz normal zu
produzierende Giliter (von Nageln bis Burgern) gegen ,Kriegsgiiter tauscht (vor-
wiegend, ungeheuer friedlich, sind dies Gummienten und -Pémpel).
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Diese besonderen Items lassen sich wahrend
der 2 Tage wahrenden ,Kriege“ in den Stad-
ten einer gegnerischen 25er-Mannschaft ein-
setzen, um in deren Stidten Gebdude tempo-
rar zu zerstoren und dafiir Punkte zu erhal-
ten. Je mehr Punkte der Spieler hierbei sam-
melt, desto mehr Kisten erhalt er (immer in
Tausenderschritten) am Ende des ,Krieges®“.

Auch bei diesem Sub-Spiel existiert indes
ein , Team-Gedanke", denn bei erfolgreicher Zusammenarbeit winkt eine gute Plat-
zierung in der ,Kriegs“-Weltrangliste der global erfolgreichsten 25er-Clubs. Aber
es fehlt etwas Wichtiges, denn fiir den gemeinsam erspielten guten Platz in dieser
Weltrangliste erhalten die Mitspieler: nichts. Allenfalls einen Screenshot, den sie
sich ausgedruckt an die Wand nageln kénnen.®

Das Fehlen aber des libergeordneten gemeinsamen Lohns, also einer Kiste, die
jedem bei gemeinsamem Erfolg zuféllt, erweist sich hier als entscheidend - denn
hierdurch wird die ganze Teamwork-Konstruktion problematisch. Da das gemein-
same Ziel fehlt (bzw. der Lohn fiir das Erreichen dieses Ziels), befinden sich die
Spieler automatisch in der Situation, dass sie, wenn sie ihre ,Kriegsgiiter (Gum-
mienten etc.) teilen, ihre eigenen Chancen auf bessere Truhen verringern.

Diese gravierende Problem erfasste der ,Prasident” des hier beobachteten A-
Clubs als gefahrlich fiir den Zusammenhalt der Gruppe und erlief3 folgerichtig, mit
Bedacht, ein kluges Gesetz: Erst wenn alle Mitglieder des Clubs die ersten 2 der
maximal 8 erreichbaren Truhen freigeschaltet hatten, stand es den anderen, star-
keren Teilnehmern frei, nach Herzenslust Hoheres anzustreben. Das war ein Kklu-
ger Erlass - und einetr, der vom Prasidenten auch durchsetzbar war, da er mangels
Judikative kurzen Prozess machen und jedes gegen das Gesetz verstof3ende Club-
mitglied nach Belieben einfach hinauswerfen konnte. Ein solcher Rausschmiss aus
dem Team hatte fiir das bestrafte Mitglied nun nicht nur den Verlust seiner
Kriegsbeute bedeutet, sondern auch den Verlust der anderen Truhe, der ,legenda-
ren“ aus dem primaren Wettbewerb. So libertrug also der Prasident den hohen An-
reiz, wahlweise Kollektivdruck aus Wettbewerb A, hochst intelligent auf Wettbe-
werb B, den ,Krieg“.

Erfolgreich?

Bedingt.

Denn trotz dieser gesetzgeberischen Mafdnahme des Prasidenten zeigten sich im
,Krieg“ rasch ,Insubordinationen”. Manches in Wettbewerb A leistungsstarke Mit-
glied ignorierte das Gesetz namlich einfach - im Wissen, dass im Fall seines Raus-
schmisses zwar es selbst den Gemeinschaftspreis verlore, aber das Team wohl

6 Natiirlich hangt meiner liber dem Kamin, direkt neben dem Wildschweinkopf, denn ,,mein“ Club
stand auf Platz 5 der Weltrangliste, und ich war achtbester Spieler dieser Mannschaft, also im iiber-
tragenen Sinn mindestens ... Joshua Kimmich. (Kamin und Wildschwein sind frei erfunden).
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ebenfalls - da die 100.000 Punkte des Gedchteten an den schwer zu erreichenden
1,5 Millionen Gesamtpunkten fehlen wiirden.

So bombte also der eine oder andere Leistungstrager ohne Riicksicht auf seine
hinterherzockelnden Mitspieler vor sich hin, im Wissen um die eigene Bedeutung
fiir das Team. Und dagegen konnte auch der Prasident nichts unternehmen, wollte
er nicht den gemeinschaftlichen Erfolg des Teams im wichtigeren Wettkampf A ge-
fahrden.

Fiir die einzelnen Spieler war all dies natiirlich nur von untergeordneter Bedeu-
tung und allenfalls ein kleines Argernis, aber der analytischen Beobachter kommt
nicht umhin zu konstatieren, dass auch in einer im gemeinsamen Interesse altruis-
tischen Gemeinschaft der Zusammenhalt am seidenen Faden hadngt - erlaubt man
namlich ganz ,normalen” Subjekten, vulgo uns Egoisten, die oben geschilderten
Abwagungen anzustellen, wird bei einer nicht kleinen Prozentzahl doch wieder die
nur dem Einzelnen niitzende Kehrseite des Egoismus liber die Solidaritat siegen.

Woraus wir zumindest den Schluss ziehen diirfen, dass bei der Erstellung des
generellen Regelwerks eines solchen Unternehmens gehoriges Fingerspitzengefiihl
gefragt ist.

Ich vermute, zu dieser Feststellung wiirde Lenin ebenso nicken wie Abraham
Lincoln.

Schlauer als die KI erlaubt

Erfolgreiche SimCity-Blrgermeister, die Spaf} an humanistischen Imperien oder
funktionierenden Stadtegemeinschaften haben?, bauen nicht nur eine Stadt, son-
dern mehrere. Und sie griinden auch nicht nur einen Biirgermeister-Club, sondern
mehrere. Das ist zwar garantiert nicht im Sinn des Erfinders, also von EA, aber an-
dererseits ja auch nicht kategorisch verboten. Und wer eine ganze erfolgreiche
Verschenk-Okonomie aufbauen will, kommt eben mit einem aus 25 gestandenen
Biirgermeistern bestehenden Elite-Verbund nicht aus, sondern muss fiir allerhand
sorgen, vor allem fiir Nachschub (an Kostbarkeiten fiir sein Team oder sein , Volk")
sowie fiir Nachwuchs (der angelernt werden muss fiir die Karriere als Verschenk-
weltmeister).

Unser Biirgermeister (nennen wir ihn sicherheitshalber ,No. 1% da er selbst sich
jedes Outing verbittet, aus verstandlichen Griinden, unten mehr) betrieb gleichzei-
tig 3 Stadte. Eine in der ,Champions League“, die jedesmal die ,legendare Truhe“
gewann und jeden Krieg, eine in der ,Bundesliga“ (die jedesmal die zweitgrofite
Truhe gewann und fast jeden Krieg) und eine zum ,scouten“ und Anlernen von
Nachwuchs. Drei Stadte zu betreiben, ist zeitaufwendig, aber mit nur einer oder
zwei Stadten kann man kein Imperium bauen. Weil EA das nicht mochte. Und EA

7 Oder eben, wie unser Biirgermeister auf Nachfrage im Club-Chat erklirte, schlicht ,Freude daran,
anderen eine Freude zu machen.”
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ist nun mal, in der Welt der Sims, Gott. Zum Gliick sieht Gott nicht alles - und man
kann ihn austricksen, wenn man ihn versteht.

Uber Gottes Regeln wacht im Reich von EA die kiinstliche Intelligenz, die Hohe-
priesterin KI. Die KI sieht mehr als jede NSA. Sie sieht alles und weif3 alles, also na-
tiirlich auch, auf welchem Level sich der jeweilige Spieler befindet, was er wie oft
tut, und was sie ihm anbieten (oder verweigern) muss, um ihn zum Weiterspielen
zu motivieren. Hierbei ist die KI ausgesprochen geschickt, denn sie ,weif3“: Blieben
die Anforderungen an den Spieler die ganze Zeit gleich, wiirde er entweder rasch
das Interesse verlieren - oder eben binnen kiirzester Zeit zu einer Riesenstadt
kommen. Der Algorithmus reagiert daher sehr fein und gezielt darauf, was der
Spieler erreicht hat. Wahrend man anfangs mit geringem Aufwand ,bauen“und ei-
ne ganze Reihe Hochhduser an einem Tag erschaffen kann, verlangt die KI auf ho-
hen Levels flir den Ausbau eines einzigen Hauses (in 6 Stufen) derartig viele Items,
dass man tagelang produzieren und sammeln muss. Die Anspriiche steigen hierbei
exponentiell.

In bestimmten Spielphasen macht die KI es dem Spieler aber auch absichtlich
leicht. In der Regel dann, wenn neue verfiihrerische Features auftauchen - wie der
sogenannte ,,Vu Tower", mit dessen Hilfe der Spieler selbst Naturkatastrophen auf
seine Stadt loslassen kann. Dabei werden zwar Stadtgebiete zerstort, lassen sich
aber (anfangs) sehr leicht wiederherstellen, und als Lohn winken: goldene Schliis-
sel! Die man nicht kaufen kann. Die man aber braucht, bestimmte ,Special Items*
zu bekommen.

So weit, so simpel, so gekonnt verfiihrerisch. Um den Spieler ,anzufixen“, wer-
den diesem nun direkt nach dem Erscheinen des ,Vu-Tower” auf dem ,freien
Markt“ quasi rund um die Uhr,Vu-Items“ angeboten, die man zum Auslésen von
Katastrophen bendtigt. Je weiter der Spieler aufsteigt, desto seltener werden diese
Items. Am Ende, auf Level 60 oder hoher, findet der Spieler dann iiberhaupt keine
Vu-Items mehr auf dem freien Markt. (Aber natiirlich bietet die KI ihm dann neue
aufregende und zeitintensive Wege, an das Zeug heranzukommen).

Entscheidend ist nun hier etwas anderes. Unser hier betrachteter Biirgermeis-
ter der Level-65-City weif3, dass er und sein Team Unmengen VU-Items brauchen
werden fiir die anstehenden Biirgermeister-Team-Herausforderungen. Da es diese
Items fiir Stadte auf Level 60 schlicht nicht gibt (oder kaum), sondern nur fiir Stad-
te auf Level 20 (direkt nach Freischaltung des Vu-Tower), tut unser Biirgermeister
also etwas ausgesprochen Kluges, wenn auch Unerlaubtes. Er richtet sich einen
komplett neuen zweiten SimCity-Account ein, unter anderer eMail-Adresse, startet
eine ganz neue Stadt und zieht diese mit Hilfe seiner (unter anderem Namen ge-
meldeten) gut ausgeriisteten Level-60-Stadt binnen kiirzester Zeit auf Level 20
hoch. Jetzt schaltet die KI fiir die neue Level-20-Stadt Unmengen Vu-Artikel ins An-
gebot auf dem dortigen ,Marktplatz“. Und diese Unmengen Lockangebote kauft
unser Blirgermeister nun im Dutzend billiger, stellt sie dann (ohne ,,Werbung®) auf
seine Verkaufsflache, besucht sich hernach ,selbst” (als Level-60-Biirgermeister),
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kauft das ganze Lager der Level-20-Stadt leer und verwendet alles auf Level 65 -
beziehungsweise stellt es dort seinen Mitspielern zur Verfiigung.

Auf diese Weise ldsst sich auch ein Biirgermeister-Wettbewerb auf Level 65, bei
dem einem 4 x 20 ,Vu-Artikel“ abverlangt werden, miihelos meistern. Selbst wenn
10 der 25 teilnehmenden Stadte 4 x 20 Vu-Artikel benétige. Denn die Quelle spru-
delt ja permament in der Level-20-Stadt, in der die KI, im Irrglauben, hier miisse
ein unerfahrener Spieler angefixt werden, mit VU-Artikeln nur so um sich
schmeifdt - und das auch noch praktisch umsonst.

Die alles sehende, hyperintelligente, unbestechliche, auf dem EA-Server von
niemand erreichbare, von niemand ,hackbare” KI wird mithin hier zum naiven
Werkzeug einer hoheren Intelligenz. Namlich der unseres smarten Biirgermeis-
ters.

(Unwesentlich verkompliziert wird das Ganze allenfalls dadurch, dass die Gottin
KI, alles sehend, ja auch das Lager unseres Blirgermeister (auf Level 20) iiberwacht
und das Angebot an VU-Items zuriickfahrt, sobald sich in diesem Lager zu viele
,VU-Items“ befinden. Aber dieses Uberwachungsproblem lisst sich sehr leicht 16-
sen, indem der Biirgermeister sein Lager (der Stadt 2) regelmafig selbst leerkauft.
Obendrein benotigt man, offen gestanden, sowieso noch eine dritte Stadt, namlich
eine, die im Aufstiegsprozess gerade jenen Level erreicht hat, auf dem von der KI
permanent Lager- und Land-Items angeboten werden, aber ich bin sicher, dass
sich das Arbeitsprinzip unseres Bilirgermeisters schon mit der obigen Schilderung
hat vermitteln lassen.)

Mittels seines kreativen Kunstgriffs hat nun also unser Biirgermeister die KI in-
strumentalisiert und lasst sie rund um die Uhr fir sich arbeiten, ohne dass sie das
auch nur bemerkt - die ganz und gar unbestechliche, unmenschliche Maschine
dient, entgegen ihres Auftrages, von jetzt an ausschliefdlich der Arbeitszeitverkiir-
zung unserem sehr menschlichen Biirgermeister und seiner Mitstreiter. Wir den-
ken uns an dieser Stelle ein erstes Denkmal fiir den Mann und Meister, der EAs mil-
lionenteure KI auf diese Weise zum Wohl der Menschen instrumentalisierte - und
hoffen, dass sich auch in der Wirklichkeit endlich kluge Kopfe finden, die diesen
Gedanken verstehen, teilen und umsetzen.

Im Spiel aber ist die Aufgabe unseres Biirgermeisters noch nicht zur Ganze be-
endet. Denn er weif$, muss wissen, dass in seiner wie geschmiert funktionierenden
A-Mannschaft eine gewisse Fluktuation herrschen wird. Mancher wird einfach
aufhoren, ob mit oder ohne Suchtberater, manch anderer wird gelegentlich Urlaub
machen, sogar ohne Tablet, und wieder andere haben vielleicht temporar einfach
keine Lust mehr, die ganze Zeit Erfolge zu feiern.

Solange nur 2 oder 3 der assozierten 25 Biirgermeister auf diese Weise ausfal-
len, lasst sich das verschmerzen. Aber sobald 5 oder mehr Mitspieler aussteigen,
ist der Gewinn der abonnierten ,legendaren Kiste“ nicht mehr sicher.

Um also sein humanistisches Imperium gegen alle Gefahren abzusichern (und
sich selbst gegen Unruhen, die auftriaten, geriete der Kistengewinn in Gefahr),
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muss unser Biirgermeister sicherstellen, dass immer genug ,Nachwuchs“ zur Ver-
fliigung steht. Nachwuchs, der leistungsstark ist — und der, fast ebenso wichtig, die
Regeln des Clubs kennt und respektiert. Diesen Nachwuchs in Team A auszubilden,
ist allerdings potenziell gefahrlich (da ja alle Lager offen stehen) und auch etwas
mithsam fiir die gestandenen Mitspieler, die sich gern auf ihr Kerngeschaft kon-
zentrieren, also das routinierte Ausnutzen der KI zum eigenen wie gemeinsamen
Erfolg.

Also griindet unser Biirgermeister, unter Zweit- oder Drittnamen, mit Zweit-
oder Dritt-Account, einen zweiten Blirgermeister-Club. Sein Ausbildungslager. In
diesen ,versetzt“ er einige Freiwillige Ausbilder seiner ersten Mannschaft (jene,
die es in der anstehenden seine Leute temporar so hin und her zu ,verschieben®,
dass die KI abermals auf ihn hereinfdllt - wobei sie diesmal nur liber eine Zahl
stolpern muss. Denn sobald weniger als 19 der 25 Plidtze in einem Biirgermeister-
club besetzt sind, verschickt die KI an alle Spieler ,,da drauf3en“ Angebote, sich dem
Club anzuschliefsen. Da die KI schlau ist, wahlt sie hierbei sogar gezielt aus und
schickt Einladungen primar an solche Spieler, die sich auf einem ahnlichen Spiel-
Level befinden wie jene, die bereits im Club sind.

Indem unser Blirgermeister also 7 seiner starken Mitspieler temporar ,parkt”
(oder einfach zum Spazierengehen schickt), instrumentalisiert er die blinde KI
abermals. Sie liefert ihm jetzt weitere spielstarke Spieler formlich frei Haus, die er
in seinen Club 1 aufnehmen kann, dort instruiert, wie das Spiel funktioniert, und
zur Bewdhrung in seinen Club 2 schickt, das Nachwuchscamp.

Sobald dieser Rekrutierungsschritt abgeschlossen ist, kehren die temporar ge-
parkten starken Spieler zuriick in Club 1, bis dieser wieder seine volle Spielstarke
erreicht hat, also alle 25 Platze besetzt sind.

Somit verfligt also unser Bilirgermeister, unter 2 oder 3 Namen, extrem eine
sehr spielstarke und eine immerhin sehr starke Mannschaft und zudem tiber siche-
re Nachschubquellen, in Form seiner Zweitstadt (oder Zeit- und Drittstadt). Und er
kann von hier an sicher sein, dass mit deutlich geringerem Aufwand als zuvor sei-
ne Teams - und er - alle Ziele erreichen werden, die in SimCity liberhaupt zu errei-
chen sind.

Es wird sicher niemand wundern, dass unser Biirgermeister inzwischen eine
dritte Stadt hat. Und einen dritten Club. Und eine vierte Stadt.

Und waére er nicht so ein akribisch arbeitender Visionir, konnte er sich wohl
auch einfach mal ein halbes Jahr ausklinken und bekdme trotzdem jede Woche ei-
ne ,legenddre Truhe“ geliefert. Frei Haus. Ohne noch einen Finger kriimmen zu
miissen. (Tatsdchlich war er, als ich dieses Skript beendete, dazu libergegangen,
auch das Verteilen der von ihm geschickt aus dem KI-Fillhorn ,getricksten” VU-
Items und anderen Kostbarkeiten nicht mehr selbst vorzunehmen, sondern dies
seinen jeweiligen Vizeprasidenten zu iiberlassen. Ich hoffe - und wiinsche mir - er
moge sich inzwischen auf seinen Lorbeeren verdient ausgeruht haben. Und hétte
im Uibrigen nichts dagegen, wenn er inzwischen eine Position inne hatte, die ihm
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ahnliche Meisterleistungen auch im wirklichen Leben ermoglichte. Das ware ndm-
lich sicher nicht zu unserem Nachteil.)8

P.S.: Maximale Effizienz

Ich bin sicher, dass einige unserer ,Gegner” im SimCity-Krieg noch deutlich besser
organisiert waren als wir. Das ist ndmlich keine Kunst. Mit 25 ,Stadten“ a 60 Fabri-
ken lasst sich - wie in der Wirklichkeit - eine vollstdndig, weltweit koordinierte
Produktionskette aufbauen, in der einzelne dann eben nur noch Holz, Nagel und
Mobel herstellen, andere hingegen nur Nahrungsmittel, wieder andere nur Elekt-
rogrofdgerdte. Verzahnt man diese Produktionsstatten geschickt, entfallt sogar die
hektische Verschenkerei via Chat, denn in diesem Modell weif jeder Teilnehmer,
was er wo findet - und zwar in rauen Mengen. Diese Systematik entspricht im gro-
3en und ganzen unserer hochst effizienten - realen - Organisation, inklusive der
Moglichkeit, dass mancher Milchproduzent bei ungiinstiger Nachfrage am Ende gar
nicht mehr weif, wohin mit all der Sahne. Dennoch: Um maximalen Erfolg zu ha-
ben, miisste man die Produktionsablaufe auch in SimCity genau so organisieren -
ebenso effektiv wie in der Wirklichkeit.

Ich glaube aber, den Mitspielern ist klar, dass das einfach keinen Spafd machen
wirde.

Es ware effizient, ja. Aber stumpf.

Man brauchte danach ja nicht mal mehr miteinander zu reden.

(Und auch wenn das ,,Reden” in SimCity extrem rudimentar ist - es ist halt im-
mer wieder schon, helfen zu kénnen. Oder ,geholfen zu werden“. Und sei es nur,
um ein ,Danke!“ zu bekommen. Oder ein ,Gern!“ zuriickchatten zu kénnen.)

Es konnte sogar sein, dass uns das in der Realitat gefallt. Und erklart, weshalb
wir, sehr zum Unverstiandnis und Leidwesen von McKinsey, oft gar nicht mehr ef-
fektiver werden wollen.

Effizienz ist namlich nur bis zu einem gewissen Grad lustig. Ab einem bestimm-
ten Punkt aber ist sie einfach nur noch spafdvernichtend und stressig. Und in so
fern ist eben SimCity der Realitidt sogar einen angenehmen Schritt voraus, denn
hier, im Virtuellen, hort der Spaf3 nicht ,alternativlios” auf. Denn die gemeinsamen
Ziele sind ja auch mit Spafd zu erreichen.

(Spoiler: Das sind sie in der Realitdt auch. Wir lassen uns nur leider einreden,
das stimme nicht. Tut’s aber.)

8 Der Spieler, den ich hier ,No. 1“ nenne, legt allergréfiten Wert auf Anonymitit und wechselt seine
Accounts schneller als der Normalbiirger seine Sitzposition. Aber natiirlich ist es ganz egal, ob die-
ses Genie im wirklichen Leben erfolgreicher Trader ist, Angela Merkel personlich oder gerade erst
sein Abitur baut. Sofern sein Gestdndnis der Wahrheit entspricht, er miisse immer nur ein Jahr ar-
beiten, habe dann drei Jahre frei und kénne sich weitere (echte) Hauser kaufen, hat er sein Abitur
allerdings schon in der Tasche. Was er sonst so macht, kann und will ich nicht wissen, hoffe aber,
dass er im wirklichen Leben ebenso wie im virtuellen Spafd daran hat, anderen Freude zu bereiten.
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Schliisse

Ein reines Kapitalismus- und Wachstumsspiel, das tiberaus geschickt ,fest ver-
drahtete“ Reflexe ausnutzt, um allen Mitspielern (echtes) Geld aus der Tasche zu
ziehen, wird von einem einzelnen Spieler ausgehebelt, zum Vorteil von hundert
anderen. Die KI, strikt darauf programmiert, die Spieler mittels Anreiz und Beloh-
nungen bei der Stange zu halten und zu immer mehr Arbeit zu verfiithren, wird
dermafden geschickt iibertolpelt, dass sie nicht einmal begreift, was unter ihrem
Radar, hinter ihrem Riicken vorgeht, ndmlich dass die Subjekte, die sie zu manipu-
lieren und zu kontrollieren glaubt, tatsachlich sie manipulieren - und mit immer
weniger Arbeit immer grofderen Wohlstand geniefien.

Und das auch noch solidarisch. Schenkend. Zum gegenseitigen Nutzen.

War das nicht eigentlich unser Ziel, in der Wirklichkeit, als wir anfingen, Ma-
schinen zu erfinden und sie die Arbeit flir uns erledigen zu lassen? Waren nicht -
eigentlich - wir die Herren (und Damen), denen Webstiihle, Computer und KI die-
nen sollten, zum Wohle aller? Sicher kann man dartiber streiten, ob das tatsichlich
das Ziel derer gewesen war, die die ersten Webstiihle aufstellten (und sich den
Zorn der Ludditen zuzogen), aber wir kdnnen uns vermutlich doch einigen, dass
die Idee ,unsere Maschinen dienen uns allen“ nicht vollig wirklichkeitsfremd ist.
Oder war. Auch die KI sollte uns dienen, eigentlich. Und wenn sie’s nicht freiwillig
tut, dann eben unfreiwillig.

In echt. Nicht nur in SimCity. Was unsere ,No. 1“ in diesem Laborversuch vor-
macht, ldsst mich jedenfalls hoffen. Denn offenbar kénnen wir - oder einzelne von
uns - doch noch smart sein. Sogar smarter als die Industrie. Und ihre KI.

Da konnt man ja glatt noch optimistische Utopien entwickeln, aller anderen
Entwicklungen zum Trotz, sogar der transhumanistischen Hybris ... Obwohl - die
KI baut ja jetzt schon selbst KI, und die ist jeder KI liberlegen, die wir Menschen
bauen ...% Da wird ,No. 1“ sich also zunehmend noch mehr einfallen lassen missen.

Und, entscheidend, er wird umziehen miissen, in die Wirklichkeit.

Vermutlich fallt wenig von dem, was ich hier beschrieben habe, unter breaking
news, ja, nicht mal unter ,was Neues“. Jedenfalls nicht fiir mich oder die vielen, die
sich gelegentlich langer als drei Minuten mit Behaviourismus, Motivation und Phi-
losophie beschaftigt haben. Natiirlich wird, wer sich beispielsweise an meine Kon-
zeption der ,Star School“ (2002) erinnert, unschwer erahnen koénnen, dass das
spielerische Prinzip, praktisch umgesetzt, funktioniert, allerdings fand sich ja da-
mals (bis heute unverdndert, vermutlich) kein einziger deutscher Bildungs- oder
Schulpolitiker, dessen Kompetenz iiber die Wahl einer méglichst hasslichen Flur-
wandfarbe hinausgegangen ware, daher existiert die Star School eben bis heute
nicht. Jedenfalls nicht in Deutschland. Anderswo ist man in dieser wie in jeder an-

® Dom Galeon, Kristin Houser, Google's Al Built Its Own Al That Outperforms Any Made by Humans,,
FUTURISM 2. 12. 2017, http://www.sciencealert.com/google-s-ai-built-it-s-own-ai-that-
outperforms-any-made-by-humans
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deren Hinsicht 20 bis 30 Jahre weiter, in den USA ebenso wie in Asien, aber mit
etwas Gliick sind wir Alteren ja tot, bevor sich das so richtig fatal auswirkt fiir un-
sere Beschaftigungsverhaltnisse wie fiir das Denkvermdgen und die Originalitat
unserer (dann) , Leistungstrager®.

Ich empfehle an dieser Stelle aber allen am Potential des ,Virtuellen“ Interes-
sierten um so ausdriicklicher (wenn auch nicht zum ersten Mal) Jane McGonigals
exzellentes Buch ,Besser als die Wirklichkeit - Warum wir von Computerspielen pro-
fitieren und wie sie die Welt verdndern.” McGonigal, Spieleentwicklerin und For-
schungsleiterin am IFTF, spielt zwar nicht SimCity (sondern lieber exzessiv Peggle
und diverse andere), hat aber faszinierende Beispiele im Dutzend billiger parat,
wie sich die Zukunft tatsiachlich mit spielerischen Mitteln retten lasst. Von der lo-
kalen Verschenk-Okonomie iiber die netzorganisierte, extrem ressourcenschonen-
de gemeinschaftliche Giiternutzung bis hin zur ,,unmdoglichen” Entschliisselung von
Protein-Sequenzen mittels hunderttausender, iiber den ganzen Globus zusammen-
geschalteter X-Boxen und Playstations: Tatsachlich liegen haufenweise paradiesi-
sche Losungen fiir uns nur einen Controllerknopfdruck weit entfernt. Unser Spiel-
trieb - inklusive unseres Spafdes an Wettbewerb (darunter fallt auch Kooperation,
also die Freude am Mannschaftssport) - kann tatsachlich die Welt retten. Wenn die
Regeln stimmen. Unser Spieltrieb - inklusive unseres Spafies am Wettbewerb -
kann allerdings die Welt auch zerstoren: Sofern die Regeln bleiben, wie sie sind.

Sprich: Wir miissten ,,nur mal kurz“, vorab, vor allem, das Hauptproblem 16sen
und uns von der schillernden Propaganda-Liige der 1-10% verabschieden, der
Mensch sei unter aller Umstanden, selbst paradiesischen wie unseren hiesigen, der
ausschliefdlich auf seinen eigenen Vorteil bedachte Homo oeconomicus. Wir miiss-
ten ,nur” verstehen, dass das Unsinn ist. Eine reine Liige. Verstehen, dass wir
selbst die Regeln fiir unser Zusammenleben machen. Dass diese Regeln nicht vom
Himmel gefallen sind, nicht von der Natur oder von ,Gott“ diktiert. Sondern nur
vom ,Markt“, unserem, zugegeben, ,gefiihlt“ einzigen verbliebenen Gott.

Aber der Markt ist nicht Gott.

Wir glauben das allerdings, leider.

Fiele uns auf, dass eben dies eine Illusion ist, entlarvten wir vor uns selbst das
Modell als Liige, und diese Entlarvung bedrohte in der Tat das herrschende Welt-
modell, von dem nur sehr wenige profitieren. Diese Bedrohung ist, fiir das System,
existenziell, sie zielt ins Mark. Daher diirfen wir uns auch weiterhin auf einen up-
hill battle einstellen, und wollen wir den gemeinsam heil liberstehen, werden wir
garantiert ein paar Opfer bringen miissen.

Aber wir wollen doch blaudugig hoffen, dass all dies ohne reales Blutvergiefien
gehen wird.

(Abschlief3endes Canned Laughter vom Band, auf Comedy-Pointe. Fade out.)
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