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SIMCITIES UND SIMKRISEN

Paolo Pedercini

VORWORT

This is the transcript of a keynote | gave at the first International City Gaming
Conference in Rotterdam in 2017. The conference, mainly attended by city
planners and architects, looked at how games can facilitate more effective and

inclusive city-making.
— Paolo

Beim nachfolgenden Beitrag handelt es sich um den Vortragstext einer Keynote,
die Paolo Pedercini 2017 auf der ersten International City Gaming Conference
in Rotterdam hielt. Die Konferenz, an der hauptsdchlich Stadtplaner und Archi-
tekten teilnahmen, befasste sich mit der Frage, wie Spiele eine effektive und in-
tegrative Stadtgestaltung ermdglichen kénnen. Der auf Pedercinis Website' in
englischer Sprache zugdngliche Text erscheint mit freundlicher Genehmigung

des Autors in deutscher Ubersetzung in den Spiel[Formen.
— die Herausgeber*innen

Keywords: Simcity, Simulation, Stadtplanung

1 http://molleindustria.org/GamesForCities/.
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Paolo Pedercini
SimCities und Simkrisen

Es gibt drei gute Griinde, heute mit SIMCITY zu beginnen:

Zum einen ist es das Spiel, das zum ersten Mal eine Auseinandersetzung
mit der Problematik von Ideologie und Bias in Spielen erzwang. Es war kein
ernstes Spiel per se, aber es war ein Spiel, das geradezu darum bettelte,

ernst genommen zu werden.

Zweitens sind heute viele Stadtplaner*innern anwesend und SIMCITY ist -
ob es uns geféllt oder nicht — die bekannteste Darstellung dieses Berufs-
standes, was es schwer macht, es vollig zu ignorieren. Tatsachlich geben
viele Planer*innen dieser Generation SIMCITY als ihre erste Einfiihrung in

den Themenbereich an.

Drittens entwickele ich gegenwartig eine Reihe von Stadtspielen, die einen
Gegenpol zu SIMCITY bilden sollen.

Das Paradigma von SIMCITY dominiert noch immer die meisten Stadtebau-

spiele.

8k



Spiel|[Formen =
Heft 2: Krisen a

Diese Abbildung zeigt das beliebte CI-
TIES: SKYLINES, das zwar komplexer und
durch Mods erweiterbar ist, aber viele
der urspriinglichen Features und Prob-
leme von SIMCITY beibehalt. Einige
durch SIMCITY popularisierte Funktio-
nen tauchen auch in anderen Spielen

wie Gottersimulationen oder Manage-

mentspielen auf.?

Vielleicht besteht der grofite Einfluss von
SIMCITY nicht darin, die Stadt als mogliches
Spielthema einzufiihren, sondern vielmehr da-
rin, die Idee zu etablieren, dass komplexe sozi-
ale Systeme in einem Spiel dargestellt oder ,si-
muliert” werden koénnen. Damit verschob
SIMCITY die Bedeutung des Begriffes ,Simula-

tion“.

Nun handelt es sich bei SIMCITY um eine
Spieleserie, die seit mehr als 25 Jahren exis-
tiert. Es gibt signifikante Unterschiede zwi-
schen den verschiedenen Spielversionen,
aber ich werde alle Spiele als ein Gesamt-
werk behandeln, indem ich mich auf die ge-

meinsamen Merkmale konzentriere.

SimCity - Commodore 64 - 1985 published in 1989

2 Siehe Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/skylines.m4v.
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SIMCITY war urspriinglich ein Level-Editor fiir einen Top-
Down-Shooter. Der Designer, Will Wright, erkannte
wéhrend der Entwicklung dieses Spiels, dass es ihm mehr

Spafd machte, Stadte zu bauen als sie zu zerstoren.

_ Der erste Teil der Serie wurde 1989 veréffent-

I —

- W licht. Und er war fir seine Zeit sehr innovativ,

denn es handelte sich um eine Sandbox, ein
Software-Spielzeug ohne Bedingungen fiir Sieg
oder Niederlage. Daher fand sich zunachst jah-
relang kein Publisher, der das Spiel veréffentli-

chen wollte.

S 001600

Dies ist SIMCITY 2000 aus dem Jahr 1993, das e sseed _options _visasters_windouss
die isometrische Perspektive in die Reihe ein-
fuhrte.®> Wer schon einmal SimCity gespielt
hat, weif3, dass es nicht nur darum geht, Ge-
baude in die Landschaft zu pflastern, so als
wirde man ein Legomodell zusammenset-
zen. Infrastrukturen und &ffentliche Einrich-
tungen kénnen direkt platziert werden, aber
fur alles Weitere konnen nur Nutzungsfla-
chen ausgewiesen werden: Wohngebiete,

Gewerbegebiete, Industriegebiete und so

weiter.

3 Siehe Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/simcity2000.m4v.
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Nach der Ausweisung der Gebiete entstehen dort Gebaude oder auch nicht,
die virtuelle Birgerschaft kann wachsen und gedeihen - oder auch nicht.

Es geht bei dem Spiel also darum, zu beobachten und die zugrunde liegen-
den Dynamiken zu verstehen. Es handelt sich um ein emergentes System,
in dem eine begrenzte Anzahl einfacher Module eine grofie Komplexitat

erzeugt.

Will Wright selbst verglich es mit Gartenarbeit, da man nur begrenzte Kon-
trolle Uber einen lebenden Organismus hat. Aber SIMCITY ist kein Spiel tiber
Gartenarbeit.

ITI ¢ " THE ULTIMATE CITY SIMUL/
ﬂ This morning, you approved a new solar
J _ | plant, designed an underground transpe

system, and jumped five points in the polls. Then you raised taxes (and lost 10 points), read wo local news
built a 200, 2 marina and a library, and pushed your education bill through the city council. It's

5

time for lunch—unless, of course, there’s a fire, tornado, earthquake or alien invasion...

SimCity 2000 really brings your city—and its resident Sims—to life. If this game were any
more realistic, it'd be illegal to turn it off.

Immer wieder brachte die SIMCITY-Reihe ,Realismus” als Verkaufsargu-
ment in Anschlag. So warnt die Schachtel von SIMCITY 2000 scherzhaft:
~Wenn dieses Spiel noch realistischer ware, ware es verboten, es auszu-

schalten!”
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SIMCITY wurde und wird als

Werkzeug in Bildungskontexten

SIMCITY edu HEHODo

Home Com

eingesetzt. Heute pragt es mehr

denn je die Art und Weise, wie
- E'IB viele Menschen Stadtplanung
verstehen oder missverstehen.

Let Your Students Go To Town Dieser Screenshot Zeigt ein jl:ln'

Shudents play the role of mayor eal-world problerms

geres Projekt: eine fiir padagogi-
SimCityEDU Available Now!
_ . _ sche Zwecke modifizierte Ver-
SimCityEDU: Pollution Challenge! is a game-based leamning and assessment tocl for middle school students covering the Common
Core and Next Generation Science Standards. . .
sion des Spiels.
+ Engage students with a high-quality game experience
« Develop real-world problem-solving skills

* Unlock new ways to assess

Das urspriingliche SIMCITY ist mittlerweile quelloffen (Open Source) und auf
den OLPC-Laptops* vorinstalliert. Wir transportieren unsere Vorstellun-

gen von Stadten wortwortlich in die Dritte Welt.

Wegen dieser padagogischen Nutzungs-
formen und aufgrund seines Anspruches,
eine Simulation eines real existierenden
Systems und nicht ,nur ein Spiel” zu sein,
wurde SIMCITY bereits aus nahezu jeder

denkbaren Perspektive kritisiert.

4 One Laptop per Child: kostengtinstige Laptops, die vom MIT fiir die Bildung in Ent-
wicklungslandern entwickelt wurden.
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Zunachst einmal versprechen die
SIMCITY-Spiele unendliche Méoglich-
keiten. ,Baue die Stadt deiner
Traume*. Aber in Wirklichkeit kommt
am Ende immer etwas dabei heraus,
das wie Phoenix, Arizona, aussieht.

Die einzige Art von Stadt, die man er-
schaffen kann, ist die modernistische,
autozentrierte, rasterbasierte, nord-
amerikanische Stadt (obwohl in eini-
gen neueren Versionen versucht

wurde, die Umsetzung nicht-raster-

basierter Plane zu erméglichen).

Und es ist die ideale modernistische Stadt: Sie ist autozentriert, ohne dass
Parkplatze benotigt werden. Parken ist in den Modellen schlicht nicht vor-
gesehen. Dabei geht es nicht blofs um Auferlichkeiten. Auch das zugrunde

liegende Modell ist normativ.

Ich habe einmal versucht, in
SIMCITY 3000 die Stadt meiner

W . . i . . » Traume z n. Si ier
Traffic circulation is the organization of universal isolation. dume zu bauen. Sie basierte

It is the opposite of encounter: it absorbs the energies that
could otherwise be devoted to encounters or to any sort of
participation. Spectacles compensate for the participation

that is no longer possible.

Unitary urbanism is the contrary of a specialized activity; to
accept a separate urbanistic domain is already to accept the
whole urbanistic lie and the falsehood permeating the whole
of life.

- ATTILA KOTANYI, RAOUL VANEIGEM, 1961

- E———

auf den Situationistischen Prinzi-
pien des Unitaren Urbanismus.
Die Situationisten betrachteten
die moderne Stadtplanung als
das Organisieren von Entfrem-
dung. Sie kritisierten die Vorherr-
schaft des Autos und die Tren-
nung von  Arbeits- und
Freizeitraumen.

Wie Sie wissen, sind diese Ideen

heutzutage nicht mehr radikal.
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Heute sind Konzepte von lebenswerten und kreativen Stadten in den

Mainstream-Diskurs Uber Urbanismus eingeflossen.

Ich mischte in meiner virtuellen Stadt also Arbeits- und Erholungsraume.
Ich baute viele Einbahnstraflen, um den Verkehr zu reduzieren. Ich habe
grof3ziigig in den 6ffentlichen Nahverkehr und in Griinflachen investiert.

Ich baute viele dicht besiedelte Wohngebiete, Griinflaichen und so weiter

und so fort.

Aber die virtuellen Birger hassten es. Es war keine erfolgreiche Stadt.
Entnervt konstruierte ich eine dystopische Stadt, die ich ,Purgatoria®
nannte. Wie Dantes Fegefeuer lag sie auf einem Hugel. Und sie war vollig
stratifiziert.
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Auf dem Gipfel lebten die reichen
Leute, es gab 6ffentliche Dienste und

Museen.

Auf dem Weg nach unten gab es zu-
nachst Wohngebiete fiir die obere
Mittelklasse und Gewerbegebiete,
dann die Behausungen der Arbeiter-
klasse; und schliellich die Slums ganz
unten am Fufie des Berges, mit all der
Schwerindustrie, den Miillkippen und

keinerlei 6ffentlichen Diensten.

Die Raumausnutzung war nicht die effizienteste, aber es Giberraschte mich,

dass die Stadt besser funktionierte als die Situationistische.

Die virtuellen Birger waren nicht allzu unzufrieden.

Dies ist ein Zitat des Chefdesigners
des jiingsten Teils der SIMCITY-Reihe,
der 2013 erschienen ist. Er erklart die

Designentscheidungen, die sie bei der

*...something we would not want to bind is crime to social
class, because that's outside of the player's control. Sims of
mussten. different wealth move into your city. So, ignoring the
sociological statement we're making with that, but just

Modellierung der Kriminalitét treffen

Das Zitat ist aufschlussreich, weil er i e Tl L E i R R
zwar sieht, dass die Designer Aussa- do, because what can the player do about it?"

gen uber die Ursachen von Kriminali- Ocean Quigley on SimCity (2013)
tat treffen, sich dabei aber keine sozi-

ale Mobilitat oder die Umverteilung

von Wohlstand vorstellen kann.

Die Schichtung der Klassen ist einfach eine Konstante, auf die die Spieler:in
keinen Einfluss hat, ganz so, als spielten Stadte keine Rolle bei der Ver-

scharfung oder Milderung der sozialen Ungleichheit.
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SIMCITYs Stadte sind von Rassen- und Klas-
senkonflikten bereinigt. Sie werden in
SIMCITY nie Rassenunruhen sehen. Sie wer-
den nie Gemeinschaften oder wirklich Poli-
tisches sehen, weil es nur um die gebaute
Umwelt geht.

Und fiir ein Spiel, das sich so sehr auf Nord-
amerika konzentriert, ist das eine ernsthafte
Ausloschung. Denn rassistische Spannun-
gen waren entscheidend fir die Entwick- [ 38 -
lung und den Niedergang der nordamerika- |- P s
nischen Stadte.

7 g

Rassismus und rassistisch motivierte Unru-
hen, die aus einem gescheiterten Prozess
- der Aufhebung der Rassentrennung resul-
tierten, drangten weif3e Mittelklassefamilien
dazu, die Innenstadte zu verlassen und in
r 7 .Sicherere” Vororte zu ziehen.

In den Vereinigten Staaten wird dies als

~White Flight" bezeichnet.

Jon Haddock - Isometric Screenshots (2000)

Es entstand ein Teufelskreis der wirtschaftlichen
Segregation: Wohlhabende Menschen und ihre
Steuergelder zogen in die Vororte, wahrend sich Ar-
mut und Kriminalitat in den Stadtzentren kon-

zentrierten.

Diese entscheidende Dynamik werden Sie in einem
SIMCITY-Spiel nicht sehen.
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Ein weiterer zentraler Kritikpunkt an
SIMCITY war schon immer die Bezie-

hung zur Umwelt.

Dies ist die typische Ausgangssitua-

tion fir ein neues Spiel.

Die Natur ist ein unbeschriebenes

Blatt, das nur darauf wartet, von der

W 7230 w0 Worwich Hils

Spieler*in in Besitz genommen zu

werden: unbewohnt, aber bereits in Warenform gebracht.

Es gibt keine historische Schichtung, keine indigene Zivilisation, die erobert

werden kdnnte.

In Spielen ist es weit verbreitet, dass die dar-
gestellten Territorien bereits in Parzellen

eingeteilt sind.

Dies ist CIVILIZATION, das ebenfalls ein Git-

tersystem verwendet.

Natirlich gibt es technische Griinde fiir die
Verwendung von Rastern in Spielen. Den-
noch suggerieren sie eine sehr rationali-
sierte, kommodifizierte Sicht auf die natir-

liche Umwelt.

Und damit komme ich zur Frage des Wachstums.
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- t

-4ir :_|ih-"
[ D

SIMCITY gilt als Sandkasten, es hat keine expliziten Ziele. Aber es gibt alle
moglichen Formen von qualitativem Feedback, die auf ein implizites Ziel
hinweisen: Expansion, die tiblicherweise mit Gliick und Reichtum assoziiert

ist.

Man kann auf viele verschiedene Arten spielen: Man kann Dinge zerstoren,
indem man Katastrophen auslést, man kann versuchen, die Stadte in mit-
gelieferten Szenarien zu verbessern. Aber die wohl lohnendste Art zu spie-
len, besteht in dem Versuch, eine grof3e, funktionierende Stadt von Grund

auf zu errichten.

SIMCITY ermutigt zu endlosem Wachstum, ohne den Spieler jemals mit

Ressourcenknappheit zu konfrontieren.

9k
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Sobald die Karte voll ist, kann man in
SIMCITY 2000 Arkologien bauen. Das
sind futuristische Stadte innerhalb
von Stadten. Und wenn man die
Karte mit ihnen fiillt, treten sie die
Reise zu einem anderen Planeten an

und man beginnt wieder von vorne.

So wird die Frage nach den Grenzen
des Wachstums immer wieder aufge-

schoben.

Dies ist Magnasanti, eine Stadt in SIMCITY, die von dem Architekturstuden-
ten Vincent Ocasla entworfen wurde.®> Ocasla wollte das Spiel schlagen,
indem er die bevolkerungsreichste Stadt schuf.

Er analysierte den Algorithmus des
. Spiels und optimierte die Entfernun-
. gen zwischen den Ressourcen, die
Verkehrsinfrastruktur und das Ener-
i gienetz. Schliefilich fand er eine mo-

dulare Struktur fir maximale Effizienz.

' Er sah darin einen Kommentar zum

¢ Totalitarismus. Magnasanti sieht eher
wie eine von Robotern gebaute dysto-

pische Stadt aus. Aber fiir mich steckt etwas noch Interessanteres darin.

Magnasanti legt das rechnerische Wesen der Simulation frei. Es zeigt
SimCity als das, was es ist: ein komplexer zelluldrer Automat. Dabei wird
das grundlegendste Problem der Reihe deutlich, ein Problem, das sie mit
allen Videospielen teilt: In einer mathematischen Simulation wird alles auf

Quantitat, Zahlen, Variablen und Gleichungen reduziert.

5 Eine Dokumentation der Stadt findet sich unter https://youtu.be/iS2fQGCgfLA.
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Es gibt nun aber keine Videokamera
fur Simulationen. Es gibt keine Ma-
schine, die mechanisch das Verhalten
im wirklichen Leben erfassen und Si-

mulationen ausgeben kann.

Der Modellierungsprozess ist intuitiv,
empirisch und willkirlich. Eine Simu-
lation ist eine Theorie liber das Funk-

tionieren einer bestimmten Sache.

Dabei kann es sich um eine Stadt, ei-

nen verliebten Menschen oder die

Kollision eines starren Korpers handeln.

Bei wissenschaftlichen Simulationen, wie den Modellen, die wir zur Vor-
hersage des Klimawandels verwenden, besteht der Anspruch, sie anhand

tatsachlicher Daten zu Uberpriifen.

Aber wenn wir von Simulati-
onsspielen sprechen, meinen
wir das nicht wirklich. Um
Verwirrung zu vermeiden,
sollten wir ein ganz anderes
Wort fir Simulationsspiel

verwenden.

Vielleicht Simulakra.




— . Das ,sim“in SIMCITY kommt aus dem

Potential adopters

o
Mew adopters

Feld der Systemdynamik, die eine
wichtige Inspiration fur Will Wright

war.

Die Systemdynamik wurde in den
50er Jahren von Jay Wright Forrester
begriindet. Er postulierte, dass wir Ent-
scheidungen auf der Grundlage men-
taler Modelle treffen, die keine exak-
ten Abbildungen der Realitdat sind,
sondern vielmehr eine Sammlung auf

Erfahrungen basierender Annahmen.

Computersimulationen sind mathematische, rechnerische Formalisierun-
gen dieser mentalen Modelle. Sie sind niitzlich, weil wir sie laufen lassen
konnen, um nicht-lineare oder kontraintuitive Verhaltensweisen zu entde-
cken, die sich ergeben, wenn wir die Zeit komprimieren oder den Maf3stab

der Berechnungen vergrof3ern.

Jay Forrester verstand die Entwicklung von Simulationen als einen iterati-
ven Prozess. Simulationen sind Werkzeuge, die man standig testet und op-
timiert. Ihre Ergebnisse kénnen die eige-

nen Annahmen in Frage stellen.

Aber das ist nicht das, was passiert, wenn TN | Py T A T R L T o e
computer-models. Mental models contribute much of the -
_input for computer models... From the computer simulations
ler:in kdnnen Sie zwar die Eingaben ver- come.new insights about behavior that qwe new meamnq to

mental models Y =

man ein Simulationsspiel spielt. Als Spie-

andern, nicht aber die internen Beziehun-

Jay W. Forrester
Learning through System Dynamlcs as preparatlon for the

Zugang zum Quellcode, aber selbst in EEEMIWIIRSEELE

gen des Modells (es sei denn, man hat

diesem Fall ist es eine Herausforderung).
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Was Sie tatsichlich tun, ist zu versuchen,
das Modell zu rekonstruieren. Meistens

durch Versuch und Irrtum.

Sie fangen mit ihren eigenen Annahmen an
und versuchen, davon ausgehend die Pra-

missen der Designer*innen zu erschliefen.

Ich denke, das ist der Grund, warum die De-
signer*innen es sich nicht leisten kdnnen, zu

fantasievoll oder zu kontraintuitiv zu sein.

Sie versuchen vielmehr, sich an den gangigsten Annahmen zu orientieren:
Wenn man Industriegebiete anlegt, schafft man Arbeitsplatze. Wenn man

Polizeistationen baut, verringert sich dadurch die Kriminalitét.

Wenn die Annahmen der Spieler*innen nicht mit den Annahmen der De-
signer*innen zur Deckung kommen, kann es so wirken, als sei das Spiel de-
fekt.

Als das letzte SIMCITY herauskam,
storten sich viele Spieler an den Ob-
dachlosen, die in ihren Stadten her-

umhingen.

Es war nicht klar, wie dieses Problem
zu l6sen war, und die Spieler hielten

es fir einen Fehler.

@ 5 ros0m smim ) 729.035 m
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Matteo  Bittanti, ein
Kiinstler und Spielekritiker,
hat Theorien und Gespra-
che Uber Obdachlosigkeit

in SIMCITY gesammelt, die
| have about 100 homeless. My population is about

220k at the moment. So not exactly a homeless von Spieler*innen in On-
epidemic but I just can't seem to get them into . i
homes. Every single park in my city is complaining line-Foren  geschrieben
about them. | find it both irritating and depressing
that | cannot solve this issue. | would be more than
happy to build a homeless shelter if the game had
the option.

wurden.

Er veroffentlichte sie in ei-
nem 600 Seiten starken
Buch mit dem Titel ,How

to get rid of homeless*”. Es

ist ein Werk der konzepti-
onellen Literatur ,lber die unerwartete Konvergenz und das Zusammen-

fallen von Realitat und Simulation®.

Es Uberrascht nicht, dass
diese Kommentare ras-

sistische und klassistische

Once you have homeless, they hang out, panhandling

Vorurteile offenbaren )
and eating garbage. Make sure your garbage

und sich zu hochpoliti- collection is operating adequately and they will
either disappear (die?) or wander off down the
schen Debatten entwi- highway.

ckeln Regional buses and trains ship them away.

More police to shoot them down.
Das ist genau die Art von

| think it has to do with transitioning to higher-
Politisierung die die wealth homes to the point where low wealth have no
’ homes. Keep those ghettos.

SIMCITY-Designer  ver-

meiden wollten.
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Will Wrights andere grof3e Inspi-
ration war eine Kurzgeschichte
des polnischen Science-Fiction-
Autors Stanislaw Lem. Daher

stammt auch die Komponente The Seventh Sally or How

Trurl's Own Perfection Led to

der Gottersimulation. No oo

From Cyberiad by Stanislaw

Die K hichte trigt den Ti-
Ie Kurzgeschicnte tragt den |1 Lem (1965)

tel DIE SIEBENTE REISE. Sie ist Teil
der KYBERIADE, eines Epos, das
von den Abenteuern zweier

Ubernatirlicher Ingenieure, gott-

gleicher Schopfer von Welten,
handelt

Einer der beiden heif3t Trurl. Die Geschichte geht so:

Trurl ist im Weltraum unterwegs und findet einen Mann, der allein auf ei-
nem Asteroiden lebt. Bei dem Mann handelt es sich um einen Konig, der
von seinen eigenen Untertanen gestiirzt und verbannt wurde. Der Despot
bittet Trurl, ihn wieder zum Herrscher
zu machen, aber Trurl findet eine tech-
nologische Losung, eine Art ,,Hack".

“And all of this, connected, mounted and ground to
precision, fit into a box, and not a very large box, but just
the size that could be carried about with ease. This Trurl
presented to Excelsius, to rule and have dominion over lation eines Kénigreichs, die in eine

Er schafft eine hyperrealistische Simu-

forever; but first he showed him where the input and output .
of his brand-new kingdom were, and how to program wars, Schachtel passt. So kann der gestirzte
quell rebellions, exact tribute, collect taxes, and also Kénig diese virtuellen Biirger miss-

instructed him in the critical points and transition states of _
that microminiaturized society” brauchen, ohne jemanden zu verlet-

zen.

Es handelt sich um eine interaktive Simulation, die wie ein Spiel manipu-

liert werden kann.
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Die Geschichte ist eine Satire auf den Totalitarismus. Am Ende erfahren wir,

dass der Konig gestiirzt und von seinen virtuellen Birgern getotet wurde.
Die kleine Zivilisation ist aus der Schachtel ausgebrochen und hat den ge-

samten Asteroiden kolonisiert.

In SIMCITY haben Sie dieses Element der despotischen Kontrolle. Sie sind
allmachtig und allsehend. Man kénnte sagen, dass SimCity die erste Got-

tersimulation ist.

Wie bei der Zivilisation in der Schach-
tel der siebenten Reise geht es bei
SIMCITY nicht nur um Planung, es miis-
sen auch politische Entscheidungen
getroffen werden. Zum Beispiel, wie

Sie lhre Biirger besteuern.

EXPENSES
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den Diensten, die ihnen dafiir geboten werden. Offenbar gelingt es einigen

Spieler*innen, Stadte mit 0% Steuern zu fiihren.

Dies ist ein ziemlich eindeutiger libertarer Bias. In vielen Landern tolerieren
die Menschen hohe Steuern, wenn sie das Gefiihl haben, dafiir entspre-

chende Leistungen zu erhalten.

Einige libertare Kritiker hielten diese Superkrafte jedoch fiir sozialistische
Propaganda. Sie firchteten, SIMCITY bringe unseren Kindern bei, dass
Stadte von einer zentralen Autoritat — der Spieler*in — geplant und verwal-

tet werden mussen, anstatt den freien Markt entscheiden zu lassen.
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Ich personlich finde den totalitdren Aspekt

weniger problematisch.

Um eine Stadt als ein dynamisches Gebilde

zu beschreiben, als etwas, das man veran-

dern kann und sollte, bedarf es einer Gber-
steigerten Handlungsmacht.
o \ e
— R s A A DN DO TR
‘DLLGQ;EIW S \'QTJ 7§7 299;20 Sa 7*"]’]&;; V = 7' li -

So sieht eine echte Stadtverwaltungssoft-
ware aus.

Im Grunde handelt es sich um eine umfang-
reiche Tabelle mit Dingen, die repariert wer-
den missen.

Bei einem wirklich realistischen Stadtspiel
wiirde es viel um Wartung gehen; um die In-
standhaltung dessen, was bereits vorhan-
den ist. Und es wiirde nicht viel Uiber irgend-

eine Stadt aussagen.

Das Problem mit diesen Superkraften ist je-
doch, dass sie andere Machte, die unser stadti-

sches Umfeld pragen, auf3er Acht lassen.

Stadte sind immer das Ergebnis von Konflikten
— Konflikten zwischen Klassen, Gruppen, 6f-
fentlichen und privaten Interessen. Insbeson-
dere Immobilienentwickler und -spekulanten

spielen eine zentrale Rolle bei der Entwicklung

von Stadten.
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Fir Architekten scheint die Versuchung zu bestehen, Stadtplanung ledig-

lich als Erweiterung der Architektur zu betrachten.

Zu denken, dass die Gestaltung einer Stadt un-
gefahr wie die Gestaltung eines grofien Gebau-
des funktioniert — und zwar auf eine mehr oder
weniger partizipative Weise —, ist eine moder-

nistische Designperspektive, die in Ordnung ist.

Aber wir kénnen die gebaute Umwelt auch als
das blofie Ergebnis eines langen, chaotischen

Prozesses sehen, den wir als Rotterdam oder

Paris bezeichnen. Stadte sind das, was von ei- ji= 2

PRIZE-WINNING PILOT PLAN OF BRAZIL'S NEW CAPITAL

is i h eas for Sr. Licia Costa Cr81,000,000. The resemblas

m lebendigen P iibricbleib e e T

nem lebendigen Prozess Ubrigbleibt. T A I L T A T s e
above

identified by the

Wie Korallen. Das Korallenriff ist keine Struktur oder eine blof3e Ansamm-
lung von Tieren, sondern ein Uberbleibsel, eine Sedimentation von Gene-

rationen von Lebewesen.®

Lebewesen, die sich standig in Zeitlupe einen Re-
V|erkampf liefern. Sie verdrangen und fressen sich
gegenseitig auf (bei den Faden in diesem Video
handelt es sich um Verdauungsfliissigkeiten, mit

denen die Nachbarn angegriffen werden).

Und wenn wir etwas damit anfangen wollen, wenn

wir das Korallenriff beispielsweise retten wollen,
miissen wir es als Okosystem verstehen und wissen, wie es auf die grofe-

ren Systeme reagiert, von denen es umgeben ist.

Ich glaube, was Spiele mit sich bringen, ist nicht der kybernetische Aspekt
von Kontrolle und Simulation, sondern eher die Beschaftigung mit Konflik-

ten und mit den fliichtigen, unsichtbaren Stromen, die die Materie formen.

6 Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/coral. m4v.

105



Paolo Pedercini
SimCities und Simkrisen

Von diesem Standpunkt aus betrachtet, ist die gebaute
Umwelt eher mit der chaotischen Anordnung der Figuren
vergleichbar, die man am Ende einer Partie SIEDLER hat.

| Glicklicherweise werden diese dialektischen Beziehungen
innerhalb der Stadt von vielen Bildungsspielen und Seri-

ous Games aufgegriffen.

Wie BLOCKS AND LOTS, das einen Interessenkonflikt zwi-

schen Stakeholdern aufzeigt; ein Puzzle, das man nicht

perfekt [6sen kann, indem man alle gliicklich macht.

Bl v wonc YVYVVY
Oder die Konflikte werden durch Rollenspiele in e

Multiplayer-Planungsspielen dramatisiert.

Und hier méchte ich die Undurchsichtigkeit von Re-

geln ansprechen. Denn sie ist im Bereich der so ge- ’ &

G OVES,

vco SUELO

nannten Serious Games von entscheidender Be-

ACTIONS/HELP

deutung.

Bereits 1997 beschwor der einflussreiche

"Obviously, there's plenty of room for abuse here, Spieldesigner Chris Crawford das Gespenst
and the relative opacity of the designer's

assumptions and biases (compared with print) could
make computer games a greater source of mischief
than enlightenment. Spiele machen Sachverhalte nicht unbe-
Goebbels was so frightening because he had a pretty

eines interaktiven Goebbels herauf.

dingt klarer. Sie kénnen ein System an-

good grip on how to use modern media for

propaganda purposes. Right now, we're all too dumb
to figure it out. Someday we'll have our interactive von Handlungsfahigkeit und Offenheit ver-
Goebbels. "

schaulich darstellen, sie kdnnen ein Gefiihl

mitteln, aber das ist nur ein dsthetischer Ef-

Chris Crawford - Interview 1997 fekt.

il

Die Interaktivitat eines Spiels sollte nicht mit der Freiheit verwechselt wer-
den, Dinge auszuprobieren und zu sehen, was funktioniert. Spiele, die sich
mit sozialen Themen befassen, liefern immer eine Art von Argument, auch

wenn die Designer nicht die Absicht haben, zu liberzeugen.
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Serious Games fiir die Stadtplanung
werden oft mit einer neutralen techno-
kratischen Sprache prasentiert: ,Versu-
chen wir, dem einfachen Volk die Kom-
plexitdit der Stadtentwicklung zu
erklaren. Lasst uns Losungen fiir dieses

Problem finden*.

Aber ich schwoére, dass ich Ihnen ein
“We develop simulation systems to predict and quantify the potential impact of

Splel entwerfen kann, das die Men- disruptive interventions within new and existing cities. We place a special
emphasis on augmented reality decision support systems (ARDSS) that
schen auf subtile Weise zu jeder belie- facilitate non-expert stakeholder collaboration within complex urban

environments. "'”

bigen ,Lésung*fiihrt, die Sie wiinschen. | tiet——

Daten lassen sich leicht félschen. Es ist einfach, formale
mathematische Beziehungen herstellen, die die eigene

Agenda untermauern.

Je komplexer eine Simulation ist, je verworrener die Da-

ten sind, auf denen sie beruht, desto schwieriger ist es,

Es lduft also auf eine Frage des institutionel-
len Vertrauens hinaus. Ich kann der Stadt
Hamburg oder einer Universitat vertrauen,

dass sie eine ausgekliigelte Simulation tiber

die Unterbringung von Fliichtlingen erstel-

len.

Aber ebenso wire es denkbar, eine Simula-
tion zu erstellen, die ,beweist”, dass es in

Hamburg keinen Platz fir Flichtlinge gibt,

: /
H - - Finding Places -~ MIT'Media Lab and HafenCity,Un
und sie dazu zu nutzen, ,non-expert stake i : , P

4l ——

holder" zu tGiberzeugen.
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Und was passiert, wenn genau dasselbe Instrumentarium in der neolibera-

len, autoritaren Dystopie von Singapur eingesetzt wird?

Oder in der totalitaren Diktatur von Saudi-Arabien?

Ich gehe durchaus davon aus, dass Stadtplanungsspiele die Menschen er-
machtigen kénnen. Ich glaube, dass sie in den demokratischen Prozess in-

tegriert werden konnen.

Aber wir missen Vorsichtsmafinahmen ergreifen.
Wir mussen Strategien anwenden, um die von mir
angesprochenen, problematischen Aspekte von
Stadtspielen (und Bildungs- oder Serious Games
im Allgemeinen) anzugehen. Dies sind einige der
Leitsdtze und Strategien, die ich selbst verwende

und deren Nutzung ich anregen méchte.

Das libergeordnete Prinzip besteht in der Férde-

rung der System- und Game Literacy.

Wenn wir nicht wollen, dass die Menschen durch interaktive Systeme,
Spiele und Algorithmen manipuliert werden, missen wir férdern, kritisch
uber diese nachzudenken. Wir missen die Spieler*innen dazu ermutigen,
die Systeme der Entwickler immer wieder in Frage zu stellen und sie dazu

erziehen, Vorurteile und Absichten zu erkennen, sogar unsere eigenen.
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Wir tun dies bereits mit der visuellen Kultur. Wir bringen Kindern in der

Schule bei, wie man Werbetechniken durchschaut.

SHOWING POSTS ABOUT:

LIBERAL © CONSERVATIVE ©

. AlterNet & E Breitbart &
sout an hout aga about an hour age

Overall there's a creeping sense that we're stuck with Trump and Standing Strong for the Second Amendment
we should make it “work” in some type of do-goody liberal appeal to .
patriotism.

But this is wrong, both tactically and ethically.

Und nach den jiingsten US-Wahlen

haben Mainstream-Journalisten ver-

starkt darauf geachtet, wie Algorith-
men in den sozialen Medien den
Nachrichtenkonsum beeinflussen.

Aber Sie miussen nicht auf Schulen

President-Elect Trump: 1 Won't Allow Them to ...

und Journalisten warten. Sie kénnen

Right on Cue, Media Begins to Normalize Trump
There is no law of journalism requiring the press —or Democrats—treat |...

ALTERNET.ORC

Ak W70 4385

"+ Laura Ingraham [ £]
about an hour ago

In the '60 Minutes’ interview, the president-elact sets a personal
dac o oo o .

die Alphabetisierung auch in lhre

Spiele und Prozesse einbinden.

Dazu kénnen wir Strategien des Gegenkinos und des experimentellen

Theaters aufgreifen und anpassen.

Das postmoderne Kino, angefangen

. bei Dziga Vertov bis hin zur franzosi-
Transparency v. Foregrounding.

"Language wants to be overlooked" -Siertsema v. making schen Nouvelle Vague, versuchte bei-
the mechanics of the film/text visible and explicit. spielsweise, die Immersion und emo-
Closure v. Aperture. tionale Manipulation des Hollywood-
A self-contained object, harmonized within its own bounds Films zu unterbrechen.

v. open—endedness, overspill; inter=textuality-allusion,
quotation, and parody.

Sie forderten die Zuschauer heraus,

Pleasure v. Unpleasure. = indem sie Elemente einfiihrten, die zu
Entertainment, aiming to satisfy the spectator v.

provocation, aiming to dissatisfy and hence change the kritischer Distanz anregen und die
spectator. Maschinerie des Kinos offenlegen.
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Dies ist BUILD ABETTER MOUSETRAP.” Es
ist kein besonders komplexes Spiel,
aber es versucht, ein komplexes

Thema zu veranschaulichen, namlich

die Spannung zwischen Innovation

und Arbeit. Und es weist auf einige Wi-

derspriiche und Kipppunkte hin, die im
M ﬁ ! ! ! ! heutigen Kapitalismus auftreten kon-
nen.

Es ist ein Planspiel mit Bruchstellen und Spannungen, die man nicht har-

monisch 6sen kann.

Ich wollte, dass es eine transparente Simulation ist: Die meisten Variablen
sind auf eine Art synoptische Weise sichtbar. Und dennoch gibt es kein Tu-
torial oder eine Erklarung. Die Spieler:in muss selbst herausfinden, wofir
die Elemente stehen, und nicht nur daran arbeiten, die Lieferkette zu opti-

mieren.

Manchmal verwende ich den Begriff
Jrhetorical scope” (dt.: rhetorischer
Umfang), um auf die Grenzen eines
spielbaren Systems hinzuweisen. Alles

ist miteinander verknlpft, aber man

kann nicht allesinein Spel inbuen. o TN ETO RI c AL Sc 0 PE

Sie definieren den rhetorischen Um-
fang, wenn Sie in einer Simulation
Uber offentliche Verkehrsmittel ent-
scheiden, ob Fahrradwege oder das

Einkommen der Birger einbezogen

werden missen oder nicht.

7 Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/mousetrap.m4v.
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Denken Sie an Buckminster Fullers WORLD
GAME. Es war eine Art globale Logistiksimula-
tion, in der es darum ging, alle Probleme der

Welt zu l6sen. Das ist ein gewaltiger Umfang.

Ich liebe den Ehrgeiz und mag es als Gedan-
kenexperiment. Das war zur Zeit des Kalten
Krieges, als die Welt geteilt war und wir began-

nen, Okologische Probleme als globale Her-

ausforderungen zu begreifen.

“The world's increasing confidence in electronic instrumentation in general-due to the
demonstrated reliability of its gyrocompasses, and its 'blind’' instrument landings of
airplanes at night in thick fog, and confidence in opinion-proof computers in particular,
will make the playing of fundamental and spontaneous interest to all of humanity."

Oder besser noch das Spiel, aus dem es entstan-
den ist. Die Inspiration fiir MONOPOLY war das
LANDLORD'S GAME, eines der ersten ,serious ga-
mes". Es war ein padagogisches Brettspiel, das als

Argument gegen Immobilienmonopole dienen

sollte.

Es wurde von der Aktivistin Elizabeth Magie ent-

wickelt, um eine bestimmte Form der Besteue-

rung zu fordern.

Spiel|[Formen =
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Make the world work, for 100% of humanity, in the shortest possible time,
through spontaneous cooperation, without ecological offense or the
disadvantage of anyone.

- Buckminster Fuller, World Game, 1960

Es verkorpert gewissermafien die sehr
modernistische Idee, dass Technologie
(Computer, die damals nur in rudimen-
tarer Form existierten) und Designwis-
senschaft uns helfen kénnen, Klassen-

und ethnische Kampfe zu tiberwinden.

Ein interessanteres Beispiel fiir Transpa-
renz und einen etwas bescheideneren
rhetorischen Umfang finden wir vor,
wenn wir uns das andere beriihmte

Spiel Uber Stadte ansehen: MONOPOLY.

THE LaNDLoRD's Game

Landlord's Game - Elizabeth Magie 1904
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Sie kennen wahrscheinlich die Geschichte. Das Spiel THE LANDLORD'S GAME
wird abgekupfert, vereinfacht und in MONOPOLY verwandelt, ein Spiel, das
die Gier zelebriert und normalisiert und bei dem sich die Spieler*innen mit

der Klasse der Vermieter identifizieren muissen.

Das ist eine fesselnde Ge-
P I et Ll . B schichte. Das Interessan-
oh teste an der urspringli-
chen Version ist jedoch,
dass das Spiel zwei Re-
e gelwerke hatte: ein mo-
o

nopolistisches  (ahnlich

ki

Ega vy et ‘25 | sion) und ein anti-mono-

der uns bekannten Ver-

polistisches.

Im friihen zwanzigsten Jahrhundert besaf3 Elizabeth Magie nicht nur die In-
tuition, ein Spiel zu nutzen, um das Systemdenken zu férdern, sondern
verstand auch die Begrenztheit eines einzigen Regelsatzes, wenn es darum

geht, eine Alternative zum Status quo darzustellen.

Nattirlich argumentierte sie, dass das eine Regelwerk besser sei als das an-
dere, aber gleichzeitig relativierte sie die Regeln selbst und verhinderte so,
dass sich bei den Spieler*innen der Eindruck
einstellte, der Immobilienmarkt funktio-

niere eben auf genau diese Weise.

Ein weiterer Grundsatz ist die Abstraktion.
Versuchen Sie nicht, die Spieler davon zu A BST RACTI 0 N
Uberzeugen, dass ein Spiel eine Simulation
einer bestimmten Stadt im wissenschaftli-
chen Sinne ist. Selbst wenn diese auf tat-
sachlichen Daten beruht. Das reicht nicht

aus.
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Erarbeiten Sie allgemeine Muster und lassen Sie die
Spieler*innen diese mit ihren mentalen Modellen ver-
gleichen. Lassen Sie die Spieler*innen diese auf ihre ei-

genen Erfahrungen und Kontexte anwenden.

Dies ist NOVA ALEA, das erste einer Reihe von Spielen, die

ich entwickle und die eine Alternative zum SIMCITY-Pa-

radigma darstellen sollen.®

Es ist ein abstraktes Spiel, nicht nur was
den visuellen Stil betrifft, sondern auch
im Hinblick auf die Erzéhlung. Es iso-
liert sehr spezifische Dynamiken, Spe-

kulation und Gentrifizierung.

Es zeigt die Stadt aus der Sicht eines

Immobilienspekulanten. Sie ist ohne

Leben, sie istim Grunde ein Diagramm.

Ziel des Spiels ist es, Geld zu verdienen, indem Sie Gebaude kaufen, wenn
sie billig sind, und diese weiterverkaufen, wenn sie an Wert gewonnen ha-
ben. Nach einer gewissen Zeit platzt die Blase und die Gebédude verlieren

an Wert. Als Spieler:in wollen Sie verkaufen, bevor das passiert.

Es ist ein einfacher Mechanismus, aber das ist die grundlegende Logik, die

viele Stadte heute umgestaltet.

Stadte entstehen aus Konflikten, und Konflikte sind nicht immer ,[6sbar”.

In NOVA ALEA st6f3t man auf Widerstand von unten. Die Biirger*innen ver-
suchen, Mafinahmen zur Mietkontrolle durchzusetzen, offentlichen
Wohnraum zu schaffen, der nicht gekauft oder verkauft werden kann, und

Maf3nahmen gegen Spekulation einzufiihren.

8 Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/novaalea.m4v.
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Das Spiel kann unterschiedlich ausgehen, je
nachdem, wer in diesem asymmetrischen
Konflikt die Oberhand gewinnt.’

Ich bin zu dem Schluss gekommen, dass das
Entwerfen von Spielen ein grofieres Befrei-

ungspotenzial besitzt als das blof3e Spielen.

Ich behaupte, dass der nachste Schritt von Games
for Impact nicht in technologischen Entwicklungen
liegt, sondern darin, den Menschen dabei zu helfen,
sich mit der Praxis des Game Design auseinanderzu-

setzen.

Ich spreche nicht davon, Programmieren zu lernen.
Ich spreche von den konzeptionellen Werkzeugen
des Game Design.

Die Fahigkeiten und das Wissen, um Spiele zu

entwickeln, sind immer noch auf Elite-Institutio-

&
g
3

"w

nen beschriankt, aber das ist es, was wir als Wis-

senschaftler und Praktiker teilen kdnnen. i
Hi Monise! Jason's crops are
looking a little puny. Could
you please fertilize them?

.;m

Fallow Land
Ny

2

"

Durch das Entwerfen von Spielen erwirbt man das

Handwerkszeug, um alle Spiele zu entmystifizie-

il|

ren und kritisch zu spielen.

=
&
=
&
=
&
=
et
=

!

Sie kdnnen die manipulativen Mechanismen, auf

denen viele soziale und kostenlose Spiele basieren, leicht erkennen.

9 Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/novaalea2.m4v.
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You enter the Control Room.

Shareholders burble in their vats as the leeching fluid extracts Invisible Hand orgones from
their rich creamy skin,

Enormous bootstraps spin like great looms as they generate endless money with their magical
leather friction.

A holoscreen displays the plans you drew up last night along with vital City stats.

Your desk follows you obediently, kneeling on its human legs to present itself for your
pleasure. Good desk.

Weapons-grade potassium is stacked in the corner.
Check desk contents

Check latest news on rivals

Check holoscreen plans

Return to office

Dies ist ein Bild aus einem Workshop, den ich vor ein

paar Jahren auf einer Aktivistenkonferenz in Detroit gab.

Ich entwickelte ein einfaches Stadtplanungs-Brettspiel
namens MULTIPLICITY, das ein CARCASSONNE-dhnliches

Kachelsystem verwendet.

Es ist asymmetrisch, und die Akteure spielen unter-

schiedliche Rollen und vertreten verschiedene Interes-

Spiel|[Formen
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Zack Gage hat einmal gesagt: Jedes
Kind ist ein Spieleentwickler. Heute
gibt es mehr Werkzeuge denn je, die
es ermdglichen, eigene Spiele zu ent-

wickeln.

Wenn es keine Werkzeuge gibt, die fiir
lhren Zweck geeignet sind, kdnnen

Sie lhre eigenen herstellen.

sengruppen mit gegensatzlichen Zielen.

| BUSINESS & [ CoMMuNITY
Comsumption  +1far every commercial next to commercis Housing rights  +1 for every affordable housing
Hanufacturing 1 far every Quality of lite  +1far every allordable housng next
o a service
Trade +1for every mext bo infrastructure Concentrated -2 for every af
paverty affordatie b
Traffic +1for every commercial next to infrastruc- =
i Environmental -2 for every allcrdable housing mext bo
injustice
Deindustrial NOT Baordering an & ardable hating i
ization susing DR emove the industrial Gentrification =2 for every ffordable Bousing bordering
e than 2 OR remeie al-
forable housing tile
i ERC -] |_"];_l\_| COMMERCIAL
\x;‘ FRASTRLCTURE () SERwiE TR @ SERWICE

£ REAL ESTATE

Urban Growth  #1 for every mext o

Rent Increase  #1Tor every niat B0 service

White Flight -2 for every tial mext to affordable
hewsing OR move the residential elsewhere

ot in my -2 for every e mext te

backyard! o infrastructun

Housing bubble Counl the largest cluster of connected

2

Ipts and subract that number from
your Scare
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Das Regelwerk war einfach genug, dass die Spie-
ler*innen in einer Sitzung die Grenzen des Sys-
tems diskutieren und ihre eigenen Modifikationen
erstellen konnten, beispielsweise durch das Hin-

zufiigen von Ereignissen und Kacheln.

Ich habe sie ermutigt, nicht nur die Dynamiken der
Stadtentwicklung darzustellen, mit denen sie be-

reits vertraut sind, sondern auch futuristischere

und utopischere Elemente hinzuzufiigen.

Das bringt mich zum nachsten Punkt, der Einbeziehung der Gemein-

schaft.

‘ Die Idee zu ,Games of the Oppressed“ wurde An-
fang 2000 von dem Spieleforscher Gonzalo Fra-
sca vorgeschlagen.

Mivl L 1 111L Sie basiert auf Paulo Freires ,,Padagogik der Unter-
A RE ol od =i » driickten®.
- r- ~ Y -
- B (AN R 4 4 1 4
Ich moéchte diesen zentralen Grundsatz hervorhe-
ben: Im Kampf um ihre Erl6sung missen die Un-

‘ terdriickten ihr eigenes Vorbild sein.

Natdrlich ist fast jede*r in irgendeiner Weise un-
terdriickt, aber wir mussen erkennen, dass nicht

jede*r auf dieselbe Weise unterdriickt wird.

"The oppressed must be their own
example in the struggle for their
redemption”

Denken Sie daran, dass ich seit 10 Jahren in den
Vereinigten Staaten lebe, wo die Gewalt der

Gentrifizierung sehr offensichtlich ist.

- Paulo Freire, Pedagogy of the
Oppressed
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Dieses Bild zeigt einen Festakt, der vor einigen Jah-
ren ein paar Blocks von meinem Wohnort entfernt
stattfand. Der damalige Biirgermeister von Pitts-
burgh schiefdt mit einer riesigen Schleuder Farbe

gegen ein Hochhaus, bevor es abgerissen wird."

In diesem Hochhaus wurden zunachst vor allem

schwarze und einkommmensschwache Menschen

angesiedelt (ausgehend von einem Prozess, der

als Redlining bekannt ist) und dann vertrieben, so-
bald das Gebiet fiir Investoren wieder attraktiv wurde. Nach Aussage der
Bewohner war die Zeremonie traumatisch und demiitigend. Jetzt wird das
Viertel von Austernbars und Luxus-Eigentumswohnungen eingenommen.
Die historischen Bewohner sind gezwungen, in entlegenere und weniger

gut versorgte Gebiete zu ziehen.

Die Stadtentwicklung nach neoliberalen Grundsatzen ist de facto eine

neue Segregation in Amerika.

Meiner Meinung nach ist es von entscheidender
Bedeutung, diejenigen, die von dieser Gewalt be-
troffen sind, nicht nur in das Spielen, sondern auch

in die Gestaltung dieser Spiele einzubeziehen.

Dieses Spiel, THE BAY AREA REGIONAL PLANNER, ist

ein interessantes Beispiel, weil es innerhalb der
Mietergemeinschaft von San Francisco entwickelt

wurde.

Unabhéangig vom Endergebnis ist das Entwerfen von Spielen eine grof3ar-
tige Moglichkeit, um tiefgreifend und systematisch Giber ein Problem nach-

zudenken.

10 Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/pittsburgh.m4v.
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Aber dieses Zusammenspiel muss sich nicht in
Systemen niederschlagen, die sich damit begnii-

gen, die bestehende Realitat zu beschreiben.

Die Frage ist also, wie wir Spiele nutzen konnen,
um die radikale Vorstellungskraft zu aktivieren,

um Moglichkeiten zu eréffnen.

Utopien sind niitzlich, weil sie eine Richtung vor-

geben. Wir missen etwas traumen, bevor wir es

Spiel findet im Zwischenraum von Freiheit und Ein-

schrankungen statt.

Handlungsmacht und Regeln.

Deshalb kann es dazu dienen, die Dilemmata eine*r
Politiker*in, eine*r Planer*in, eine*r Biirgermeister*in zu
dramatisieren, die alle eine gewisse, aber nicht unbe-

grenzte Macht haben.

entwickeln konnen.

Das Problem bei den meisten Utopien ist die Idee
der tabula rasa, des unbeschriebenen Blattes. Um
eine perfekte Gesellschaft zu entwerfen, muss
man bei Null anfangen. Das ist auch der Utopis-

mus von SIMCITY.

Die Utopie wird immer als ein Riickzug aus dem
Chaos der Geschichte und der Gesellschaft darge-
stellt, wie die Stadt Rapture im Spiel BIOSHOCK.

Rapture ist ein libertares Paradies auf dem Meeres-

grund, inspiriert von Ayn Rands ,Atlas Shrugged”. Eine Geschichte, in der

reiche Leute einfach eine neue Gesellschaft fir sich selbst aufbauen.
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Und sie unterscheidet sich nicht allzu sehr von
gewissen kapitalistischen Utopien wie dem Be-
y zirk Songdo in Siidkorea." Bei diesem handelt es
sich um das bekannteste Beispiel fiir eine ‘smart
I city'. Eine Art reales SIMCITY. Songdo wurde von
Grund auf von und fiir die globale Elite gebaut.

Die Stadt ist komplett in Privatbesitz. Es ist sogar
das grofite private Bauprojekt der Geschichte. Alle Gebaude und Anlagen
gehoren ein paar Unternehmen. Ihnen gehdren auch die Daten, die diese

produzieren, und sie kontrollieren das Betriebssystem der Stadt.

Und natirlich Gbersetzt sich die Frage des Ei-
gentums zu Fragen von Zugang und Gerech-

tigkeit. Wer profitiert von dieser effizienten, uCapitalist realism like a pervasive

rationalen und lebenswerten Siedlung? Die atmosphere, conditioning not only the

Utopie ist bereits da, sie ist nur nicht beson- production of culture but also the regulation
of work and education, and acting as a kind of
invisible barrier constraining thought and
action.”

ders gleichmafig verteilt.

Aber Utopien haben nicht zwangslaufig die

Mark Fisher - Capitalist Realism 2009

Form fertiger Bauplane, die im Top-down-

Prinzip durchgesetzt werden. Ich denke, wir

kénnen diese Idee des unbeschriebenen Blat-

tes von der Idee der Utopie abkoppeln.

Wir kénnen uns Utopien vorstellen, die prozesshaft, unabgeschlossen und
partizipativ sind. Und vielleicht kénnen wir Fantasy und Science-Fiction
nutzen, um die Grenzen des kapitalistischen Realismus zu Giberwinden, der

sich in Spielen wie SIMCITY so deutlich manifestieren.

Bei der Reihe von Stadtspielen, die ich mache, verfolge ich einen eher ma-

gisch-realistischen (oder magisch-marxistischen) Ansatz.

n Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/songdo.m4v.
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Eine der Hauptinspirationen ist Italo Calvinos Die UNSICHTBAREN STADTE,

eine Sammlung von Kurzgeschichten, die imaginare, unmogliche Stadte

beschreiben.

Ottavia
[talo Calvino, Invisible Cities (1972)

Stadte als Konzepte, als Geisteszustande. Wie die Stadt Octavia.”

12 Beschreibung der Stadt Octavia: https://molleindustria.org/GamesForCi-
ties/images/octavia.m4a.
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N
A |sidora

i :T*m% Italo Calvino, Invisible Cities (1972)

Einige der Unsichtbaren Stadte sind viel abstrakter. Wie diese hier namens

Isidora.®

13 Beschreibung der Stadt Isidora:  https://molleindustria.org/GamesForCi-
ties/images/isidora.m4a.
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Abschlieflend mochte ich sagen, dass ich seit Jahren versuche, mir ein al-

ternatives SIMCITY vorzustellen.

Und ich habe erkannt, dass der grofite Fehler von Stadtsimulatoren darin
besteht, sich als allumfassendes System darzustellen, das angeblich in der

Lage ist, eine Vielzahl moglicher Stadte darzustellen.
Ich glaube, um vom SIMCITY-Paradigma wegzukommen, brauchen wir
viele verschiedene Stadtsimulationen, die sich jeweils auf gewisse Dyna-

miken, gewisse Kontexte beschranken.

Dabei erklart jede ihre Absichten und die in sie eingeschriebenen Wertvor-
stellungen.

Jede von ihnen enthilt lokalisiertes Wissen - Erfahrung, die von der Strafie

kommt.

Wir sollten keine Spiele produzieren, die erkldren, wie Stadte funktionieren,
sondern vielmehr Spiele, mit deren Hilfe wir Giber unsere Stadte nachden-
ken kénnen — Uber Stadte der Vergangenheit, der Gegenwart und der Zu-
kunft.

Molleindustria 2017

Ins Deutsche libersetzt von Max Kanderske und Claudius Cliiver.
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UBER DIE AUTOR*INNEN

Mol-lein-dus-tria / mol-le industria /mol-le in'dustrja/:
1. Soft Industry.

2. Soft Factory.

3. A project of reappropriation of video games.

4. A call for the radicalization of popular culture.

5. An independent game developer.

Since 2003 we produced artisanal remedies to the idiocy of mainstream
entertainment in the form of short experimental games. Our products
range from satirical business simulations (McDonald’s Video game, Oiligar-
chy) to meditations on labor and alienation (Every Day the Same Dream,
Unmanned), from playable theories (To Build a Better Mousetrap, A Short
History of the Gaze) to agitprop games (Democratic Socialism Simulator,

Casual Games for Protesters, Phone Story).





