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SIMCITIES UND SIMKRISEN 
Keynote auf der International City Gaming Conference 2017 

Paolo Pedercini 

VORWORT 

This is the transcript of a keynote I 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 hauptsächlich Stadtplaner und Archi-
tekten teilnahmen, befasste sich mit der Frage, wie Spiele eine effektive und in-
tegrative Stadtgestaltung ermöglichen können. Der auf Pedercinis Website1 in 
englischer Sprache zugängliche Text erscheint mit freundlicher Genehmigung 
des Autors in deutscher Übersetzung in den Spiel|Formen. 
 
– die Herausgeber*innen 
 
Keywords: Simcity, Simulation, Stadtplanung 
 

  

 
1  http://molleindustria.org/GamesForCities/. 

http://gamesforcities.com/challenges/conference/
http://gamesforcities.com/challenges/conference/
http://gamesforcities.com/challenges/conference/
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Es gibt drei gute Gründe, 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 gefällt oder nicht – die bekannteste Darstellung dieses Berufs-
standes, was es schwer macht, es völlig zu ignorieren. Tatsächlich geben 
viele Planer*innen dieser Generation SIMCITY als ihre erste Einführung in 
den Themenbereich an. 
 
Drittens entwickele ich gegenwärtig eine Reihe von Stadtspielen, die einen 
Gegenpol zu SIMCITY bilden sollen. 
 
Das Paradigma von SIMCITY dominiert noch immer die meisten Städtebau-
spiele. 
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Diese Abbildung zeigt das beliebte CI-

TIES: SKYLINES, das zwar komplexer und 
durch Mods erweiterbar ist, aber viele 
der ursprünglichen Features und Prob-
leme von SIMCITY beibehält. Einige 
durch SIMCITY popularisierte Funktio-
nen tauchen auch in anderen Spielen 
wie Göttersimulationen oder Manage-
mentspielen auf.2 

 
Vielleicht besteht der größte Einfluss von 
SIMCITY nicht darin, die Stadt als mögliches 
Spielthema einzuführen, sondern vielmehr da-
rin, die Idee zu etablieren, dass komplexe sozi-
ale Systeme in einem Spiel dargestellt oder „si-
muliert“ werden können. 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.  

 
2  Siehe Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/skylines.m4v. 
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SIMCITY war ursprünglich ein Level-Editor für einen Top-
Down-Shooter. Der Designer, Will Wright, erkannte 
während der Entwicklung dieses Spiels, dass es ihm mehr 
Spaß machte, Städte zu bauen als sie zu zerstören. 
 
 
 
 

 
Der erste Teil der Serie wurde 1989 veröffent-
licht. Und er war für seine Zeit sehr innovativ, 
denn es handelte sich um eine Sandbox, ein 
Software-Spielzeug ohne Bedingungen für Sieg 
oder Niederlage. Daher fand sich zunächst jah-
relang kein Publisher, der das Spiel veröffentli-
chen wollte. 
 
 
 
 

Dies ist SIMCITY 2000 aus dem Jahr 1993, das 
die isometrische Perspektive in die Reihe ein-
führte.3 Wer schon einmal SimCity gespielt 
hat, weiß, dass es nicht nur darum geht, Ge-
bäude in die Landschaft zu pflastern, so als 
würde man ein Legomodell zusammenset-
zen. Infrastrukturen und öffentliche Einrich-
tungen können direkt platziert werden, aber 
für alles Weitere können nur Nutzungsflä-
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 Gebäude oder auch nicht, 
die virtuelle Bürgerschaft 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 große Komplexität 
erzeugt.  
 
Will Wright selbst verglich es mit Gartenarbeit, da man nur begrenzte Kon-
trolle über einen lebenden Organismus hat. Aber SIMCITY ist kein Spiel über 
Gartenarbeit. 
 

 
 
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 wäre, wäre es verboten, es auszu-
schalten!“ 
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SIMCITY wurde und wird als 
Werkzeug in Bildungskontexten 
eingesetzt. Heute prägt es mehr 
denn je die Art und Weise, wie 
viele Menschen Stadtplanung 
verstehen oder missverstehen. 
Dieser Screenshot zeigt ein jün-
geres Projekt: eine für pädagogi-
sche Zwecke modifizierte Ver-
sion des Spiels. 
 
 

 
Das ursprüngliche SIMCITY ist mittlerweile quelloffen (Open Source) und auf 
den OLPC-Laptops4 vorinstalliert. Wir transportieren unsere Vorstellun-
gen von Städten wortwörtlich in die Dritte Welt. 
 
 
Wegen dieser pädagogischen 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: kostengünstige Laptops, die vom MIT für die Bildung in Ent-

wicklungsländern entwickelt wurden. 
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Zunächst einmal versprechen die 
SIMCITY-Spiele unendliche Möglich-
keiten. „Baue die Stadt deiner 
Träume“. 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 Pläne zu ermöglichen). 
 
Und es ist die ideale modernistische Stadt: Sie ist autozentriert, ohne dass 
Parkplätze benötigt werden. Parken ist in den Modellen schlicht nicht vor-
gesehen. Dabei geht es nicht bloß um Äußerlichkeiten. Auch das zugrunde 
liegende Modell ist normativ. 
 

Ich habe einmal versucht, in 
SIMCITY 3000 die Stadt meiner 
Träume zu bauen. Sie basierte 
auf den Situationistischen Prinzi-
pien des Unitären 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 
Freizeiträumen. 
Wie Sie wissen, sind diese Ideen 
heutzutage nicht mehr radikal. 
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Heute sind Konzepte von lebenswerten und kreativen Städten in den 
Mainstream-Diskurs über Urbanismus eingeflossen. 
 
Ich mischte in meiner virtuellen Stadt also Arbeits- und Erholungsräume. 
Ich baute viele Einbahnstraßen, um den Verkehr zu reduzieren. Ich habe 
großzügig in den öffentlichen Nahverkehr und in Grünflächen investiert. 
Ich baute viele dicht besiedelte Wohngebiete, Grünflächen und so weiter 
und so fort. 
 
Aber die virtuellen Bürger hassten es. Es war keine erfolgreiche Stadt. 
Entnervt konstruierte ich eine dystopische Stadt, die ich „Purgatoria“ 
nannte. Wie Dantes Fegefeuer lag sie auf einem Hügel. Und sie war völlig 
stratifiziert. 
  



Spiel |Formen 
Heft 2 :  Kr isen 

 

... 
 

93 
 

Auf dem Gipfel lebten die reichen 
Leute, es gab öffentliche Dienste und 
Museen.  
 
Auf dem Weg nach unten gab es zu-
nächst Wohngebiete für die obere 
Mittelklasse und Gewerbegebiete, 
dann die Behausungen der Arbeiter-
klasse; und schließlich die Slums ganz 
unten am Fuße des Berges, mit all der 
Schwerindustrie, den Müllkippen und 
keinerlei öffentlichen Diensten.  
 

Die Raumausnutzung war nicht die effizienteste, aber es überraschte mich, 
dass die Stadt besser funktionierte als die Situationistische. 
 
Die virtuellen Bürger waren nicht allzu unzufrieden. 
 
Dies ist ein Zitat des Chefdesigners 
des jüngsten Teils der SIMCITY-Reihe, 
der 2013 erschienen ist. Er erklärt die 
Designentscheidungen, die sie bei der 
Modellierung der Kriminalität treffen 
mussten. 
Das Zitat ist aufschlussreich, weil er 
zwar sieht, dass die Designer Aussa-
gen über die Ursachen von Kriminali-
tät treffen, sich dabei aber keine sozi-
ale Mobilität 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 Städte keine Rolle bei der Ver-
schärfung oder Milderung der sozialen Ungleichheit. 
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SIMCITYs Städte 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 für ein Spiel, das sich so sehr auf Nord-
amerika konzentriert, ist das eine ernsthafte 
Auslöschung. Denn rassistische Spannun-
gen waren entscheidend für die Entwick-
lung und den Niedergang der nordamerika-
nischen Städte. 
 

Rassismus und rassistisch motivierte Unru-
hen, die aus einem gescheiterten Prozess 
der Aufhebung der Rassentrennung resul-
tierten, drängten weiße Mittelklassefamilien 
dazu, die Innenstädte zu verlassen und in 
„sicherere“ Vororte zu ziehen.  
In den Vereinigten Staaten wird dies als 
„White Flight“ bezeichnet. 
 
 
 
 

Es entstand ein Teufelskreis der wirtschaftlichen 
Segregation: Wohlhabende Menschen und ihre 
Steuergelder zogen in die Vororte, während sich Ar-
mut und Kriminalität 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 für ein neues Spiel.  
 
Die Natur ist ein unbeschriebenes 
Blatt, das nur darauf wartet, von der 
Spieler*in in Besitz genommen zu 

werden: unbewohnt, aber bereits in Warenform gebracht. 
 
Es gibt keine historische Schichtung, keine indigene Zivilisation, die erobert 
werden könnte.  
 
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. 
 
Natürlich gibt es technische Gründe für die 
Verwendung von Rastern in Spielen. Den-
noch suggerieren sie eine sehr rationali-
sierte, kommodifizierte Sicht auf die natür-
liche Umwelt. 
 
Und damit komme ich zur Frage des Wachstums. 
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SIMCITY gilt als Sandkasten, es hat keine expliziten Ziele. Aber es gibt alle 
möglichen Formen von qualitativem Feedback, die auf ein implizites Ziel 
hinweisen: Expansion, die üblicherweise mit Glück und Reichtum assoziiert 
ist. 

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

SIMCITY ermutigt zu endlosem Wachstum, ohne den Spieler jemals mit  
Ressourcenknappheit zu konfrontieren. 
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Sobald die Karte voll ist, kann man in 
SIMCITY 2000 Arkologien bauen. Das 
sind futuristische Städte innerhalb 
von Städten. Und wenn man die 
Karte mit ihnen füllt, 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.5 Ocasla wollte das Spiel schlagen, 
indem er die bevölkerungsreichste Stadt schuf.  

Er analysierte den Algorithmus des 
Spiels und optimierte die Entfernun-
gen zwischen den Ressourcen, die 
Verkehrsinfrastruktur und das Ener-
gienetz. Schließlich fand er eine mo-
dulare Struktur für maximale Effizienz.  
 
Er sah darin einen Kommentar zum 
Totalitarismus. Magnasanti sieht eher 
wie eine von Robotern gebaute dysto-

pische Stadt aus. Aber für mich steckt etwas noch Interessanteres darin. 
 
Magnasanti legt das rechnerische Wesen der Simulation frei. Es zeigt 
SimCity als das, was es ist: ein komplexer zellulärer Automat. Dabei wird 
das grundlegendste Problem der Reihe deutlich, ein Problem, das sie mit 
allen Videospielen teilt: In einer mathematischen Simulation wird alles auf 
Quantität, 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 
für 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 willkürlich. Eine Simu-
lation ist eine Theorie über das Funk-
tionieren einer bestimmten Sache. 
 
Dabei kann es sich um eine Stadt, ei-
nen verliebten Menschen oder die 
Kollision eines starren Körpers handeln.  
 
Bei wissenschaftlichen Simulationen, wie den Modellen, die wir zur Vor-
hersage des Klimawandels verwenden, besteht der Anspruch, sie anhand 
tatsächlicher Daten zu überprüfen. 
 

Aber wenn wir von Simulati-
onsspielen sprechen, meinen 
wir das nicht wirklich. Um 
Verwirrung zu vermeiden, 
sollten wir ein ganz anderes 
Wort für Simulationsspiel 
verwenden. 
 
Vielleicht Simulakra. 
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Das „sim“ in SIMCITY kommt aus dem 
Feld der Systemdynamik, die eine 
wichtige Inspiration für Will Wright 
war. 
 
Die Systemdynamik wurde in den 
50er Jahren von Jay Wright Forrester 
begründet. Er postulierte, dass wir Ent-
scheidungen auf der Grundlage men-
taler Modelle treffen, die keine exak-
ten Abbildungen der Realität sind, 
sondern vielmehr eine Sammlung auf 
Erfahrungen basierender Annahmen. 
 

Computersimulationen sind mathematische, rechnerische Formalisierun-
gen dieser mentalen Modelle. Sie sind nützlich, weil wir sie laufen lassen 
können, um nicht-lineare oder kontraintuitive Verhaltensweisen zu entde-
cken, die sich ergeben, wenn wir die Zeit komprimieren oder den Maßstab 
der Berechnungen vergrößern.  
 
Jay Forrester verstand die Entwicklung von Simulationen als einen iterati-
ven Prozess. Simulationen sind Werkzeuge, die man ständig testet und op-
timiert. Ihre Ergebnisse können die eige-
nen Annahmen in Frage stellen. 
 
Aber das ist nicht das, was passiert, wenn 
man ein Simulationsspiel spielt. Als Spie-
ler:in können Sie zwar die Eingaben ver-
ändern, nicht aber die internen Beziehun-
gen des Modells (es sei denn, man hat 
Zugang zum Quellcode, aber selbst in 
diesem Fall ist es eine Herausforderung). 
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Was Sie tatsächlich 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 Prä-
missen der Designer*innen zu erschließen. 
 
Ich denke, das ist der Grund, warum die De-
signer*innen es sich nicht leisten können, zu 
fantasievoll oder zu kontraintuitiv zu sein.  
 
Sie versuchen vielmehr, sich an den gängigsten Annahmen zu orientieren: 
Wenn man Industriegebiete anlegt, schafft man Arbeitsplätze. Wenn man 
Polizeistationen baut, verringert sich dadurch die Kriminalität. 
 
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, 
störten sich viele Spieler an den Ob-
dachlosen, die in ihren Städten her-
umhingen. 
 
Es war nicht klar, wie dieses Problem 
zu lösen war, und die Spieler hielten 
es für einen Fehler. 
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Matteo Bittanti, ein 
Künstler und Spielekritiker, 
hat Theorien und Gesprä-
che über Obdachlosigkeit 
in SIMCITY gesammelt, die 
von Spieler*innen in On-
line-Foren geschrieben 
wurden.  
 
Er veröffentlichte 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 „über die unerwartete Konvergenz und das Zusammen-
fallen von Realität und Simulation“. 
 
Es überrascht nicht, dass 
diese Kommentare ras-
sistische und klassistische 
Vorurteile offenbaren 
und sich zu hochpoliti-
schen Debatten entwi-
ckeln 
 
Das ist genau die Art von 
Politisierung, die die 
SIMCITY-Designer ver-
meiden wollten. 
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Will Wrights andere große Inspi-
ration war eine Kurzgeschichte 
des polnischen Science-Fiction-
Autors Stanislaw Lem. Daher 
stammt auch die Komponente 
der Göttersimulation. 
 
Die Kurzgeschichte trägt den Ti-
tel DIE SIEBENTE REISE. Sie ist Teil 
der KYBERIADE, eines Epos, das 
von den Abenteuern zweier 
übernatürlicher Ingenieure, gott-
gleicher Schöpfer von Welten, 
handelt 
 
Einer der beiden heißt 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 König, der 
von seinen eigenen Untertanen gestürzt und verbannt wurde. Der Despot 

bittet Trurl, ihn wieder zum Herrscher 
zu machen, aber Trurl findet eine tech-
nologische Lösung, eine Art „Hack“. 
 
Er schafft eine hyperrealistische Simu-
lation eines Königreichs, die in eine 
Schachtel passt. So kann der gestürzte 
König diese virtuellen Bürger miss-
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 König gestürzt und von seinen virtuellen Bürgern getötet 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 
allmächtig und allsehend. Man könnte sagen, dass SimCity die erste Göt-
tersimulation ist. 
 
Wie bei der Zivilisation in der Schach-
tel der siebenten Reise geht es bei 
SIMCITY nicht nur um Planung, es müs-
sen auch politische Entscheidungen 
getroffen werden. Zum Beispiel, wie 
Sie Ihre Bürger besteuern. 
 
In allen Spielen der Serie sind die Bür-
ger verärgert, wenn ihr Steuersatz bei 
12 % oder höher liegt. Bei einem Steu-
ersatz von 20 % ziehen wohlhabende 
Bürger einfach weg, unabhängig von 
den Diensten, die ihnen dafür geboten werden. Offenbar gelingt es einigen 
Spieler*innen, Städte mit 0% Steuern zu führen. 
 
Dies ist ein ziemlich eindeutiger libertärer Bias. In vielen Ländern tolerieren 
die Menschen hohe Steuern, wenn sie das Gefühl haben, dafür entspre-
chende Leistungen zu erhalten. 
 
Einige libertäre Kritiker hielten diese Superkräfte jedoch für sozialistische 
Propaganda. Sie fürchteten, SIMCITY bringe unseren Kindern bei, dass 
Städte von einer zentralen Autorität – der Spieler*in – geplant und verwal-
tet werden müssen, anstatt den freien Markt entscheiden zu lassen. 
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Ich persönlich finde den totalitären Aspekt 
weniger problematisch. 
 
Um eine Stadt als ein dynamisches Gebilde 
zu beschreiben, als etwas, das man verän-
dern kann und sollte, bedarf es einer über-
steigerten Handlungsmacht. 

 

 

 

So sieht eine echte Stadtverwaltungssoft-
ware aus.  
Im Grunde handelt es sich um eine umfang-
reiche Tabelle mit Dingen, die repariert wer-
den müssen. 
Bei einem wirklich realistischen Stadtspiel 
würde es viel um Wartung gehen; um die In-
standhaltung dessen, was bereits vorhan-
den ist. Und es würde nicht viel über irgend-
eine Stadt aussagen. 
 
 

Das Problem mit diesen Superkräften ist je-
doch, dass sie andere Mächte, die unser städti-
sches Umfeld prägen, außer Acht lassen. 
 
Städte sind immer das Ergebnis von Konflikten 
– Konflikten zwischen Klassen, Gruppen, öf-
fentlichen und privaten Interessen. Insbeson-
dere Immobilienentwickler und -spekulanten 
spielen eine zentrale Rolle bei der Entwicklung 
von Städten. 
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Für Architekten scheint die Versuchung zu bestehen, Stadtplanung ledig-
lich als Erweiterung der Architektur zu betrachten. 
 
Zu denken, dass die Gestaltung einer Stadt un-
gefähr wie die Gestaltung eines großen Gebäu-
des funktioniert – und zwar auf eine mehr oder 
weniger partizipative Weise –, ist eine moder-
nistische Designperspektive, die in Ordnung ist. 
Aber wir können die gebaute Umwelt auch als 
das bloße Ergebnis eines langen, chaotischen 
Prozesses sehen, den wir als Rotterdam oder 
Paris bezeichnen. Städte sind das, was von ei-
nem lebendigen Prozess übrigbleibt. 
 
Wie Korallen. Das Korallenriff ist keine Struktur oder eine bloße Ansamm-
lung von Tieren, sondern ein Überbleibsel, eine Sedimentation von Gene-
rationen von Lebewesen.6  
 

Lebewesen, die sich ständig in Zeitlupe einen Re-
vierkampf liefern. Sie verdrängen und fressen sich 
gegenseitig auf (bei den Fäden in diesem Video 
handelt es sich um Verdauungsflüssigkeiten, mit 
denen die Nachbarn angegriffen werden). 
 
Und wenn wir etwas damit anfangen wollen, wenn 
wir das Korallenriff beispielsweise retten wollen, 

müssen wir es als Ökosystem verstehen und wissen, wie es auf die größe-
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 Beschäftigung mit Konflik-
ten und mit den flüchtigen, unsichtbaren Strömen, die die Materie formen. 

 
6  Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/coral.m4v. 
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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.  
Glücklicherweise 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 lösen kann, indem man alle glücklich macht. 
 
Oder die Konflikte werden durch Rollenspiele in 
Multiplayer-Planungsspielen dramatisiert.  
 
Und hier möchte ich die Undurchsichtigkeit von Re-
geln ansprechen. Denn sie ist im Bereich der so ge-
nannten Serious Games von entscheidender Be-
deutung. 
 

Bereits 1997 beschwor der einflussreiche 
Spieldesigner Chris Crawford das Gespenst 
eines interaktiven Goebbels herauf. 
 
Spiele machen Sachverhalte nicht unbe-
dingt klarer. Sie können ein System an-
schaulich darstellen, sie können ein Gefühl 
von Handlungsfähigkeit und Offenheit ver-
mitteln, aber das ist nur ein ästhetischer Ef-
fekt. 
 

Die Interaktivität 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 überzeugen.  



Spiel |Formen 
Heft 2 :  Kr isen 

 

... 
 

107 
 

 Serious Games für die Stadtplanung 
werden oft mit einer neutralen techno-
kratischen Sprache präsentiert: „Versu-
chen wir, dem einfachen Volk die Kom-
plexität der Stadtentwicklung zu 
erklären. Lasst uns Lösungen für dieses 
Problem finden“. 
 
Aber ich schwöre, dass ich Ihnen ein 
Spiel entwerfen kann, das die Men-
schen auf subtile Weise zu jeder belie-
bigen „Lösung“ führt, die Sie wünschen. 
 

Daten lassen sich leicht fälschen. 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, 
sie zu analysieren, zu überprüfen und zu kritisieren.  
 
 

Es läuft also auf eine Frage des institutionel-
len Vertrauens hinaus. Ich kann der Stadt 
Hamburg oder einer Universität vertrauen, 
dass sie eine ausgeklügelte Simulation über 
die Unterbringung von Flüchtlingen erstel-
len. 
 
Aber ebenso wäre es denkbar, eine Simula-
tion zu erstellen, die „beweist“, dass es in 
Hamburg keinen Platz für Flüchtlinge gibt, 
und sie dazu zu nutzen, „non-expert stake-
holder“ zu überzeugen. 
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Und was passiert, wenn genau dasselbe Instrumentarium in der neolibera-
len, autoritären Dystopie von Singapur eingesetzt wird? 
 
Oder in der totalitären Diktatur von Saudi-Arabien? 
 
Ich gehe durchaus davon aus, dass Stadtplanungsspiele die Menschen er-
mächtigen können. Ich glaube, dass sie in den demokratischen Prozess in-
tegriert werden können. 
 
Aber wir müssen Vorsichtsmaßnahmen ergreifen. 
Wir müssen Strategien anwenden, um die von mir 
angesprochenen, problematischen Aspekte von 
Stadtspielen (und Bildungs- oder Serious Games 
im Allgemeinen) anzugehen. Dies sind einige der 
Leitsätze und Strategien, die ich selbst verwende 
und deren Nutzung ich anregen möchte.  
 
Das übergeordnete Prinzip besteht in der Förde-
rung der System- und Game Literacy. 
 
Wenn wir nicht wollen, dass die Menschen durch interaktive Systeme, 
Spiele und Algorithmen manipuliert werden, müssen wir fördern, kritisch 
über diese nachzudenken. Wir müssen 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. 
 
Und nach den jüngsten US-Wahlen 
haben Mainstream-Journalisten ver-
stärkt darauf geachtet, wie Algorith-
men in den sozialen Medien den 
Nachrichtenkonsum beeinflussen. 
 
Aber Sie müssen nicht auf Schulen 
und Journalisten warten. Sie können 
die Alphabetisierung auch in Ihre 
Spiele und Prozesse einbinden. 
 
Dazu können wir Strategien des Gegenkinos und des experimentellen 
Theaters aufgreifen und anpassen. 
 

Das postmoderne Kino, angefangen 
bei Dziga Vertov bis hin zur französi-
schen Nouvelle Vague, versuchte bei-
spielsweise, die Immersion und emo-
tionale Manipulation des Hollywood-
Films zu unterbrechen. 
 
Sie forderten die Zuschauer heraus, 
indem sie Elemente einführten, die zu 
kritischer Distanz anregen und die 
Maschinerie des Kinos offenlegen. 
 
  



Paolo Pederc ini  
S imCit ies  und S imkr isen 

110 
 

 Dies ist BUILD A BETTER MOUSETRAP.7 Es 
ist kein besonders komplexes Spiel, 
aber es versucht, ein komplexes 
Thema zu veranschaulichen, nämlich 
die Spannung zwischen Innovation 
und Arbeit. Und es weist auf einige Wi-
dersprüche und Kipppunkte hin, die im 
heutigen Kapitalismus auftreten kön-
nen. 
 

Es ist ein Planspiel mit Bruchstellen und Spannungen, die man nicht har-
monisch lösen 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 Erklärung. Die Spieler:in muss selbst herausfinden, wofür 
die Elemente stehen, und nicht nur daran arbeiten, die Lieferkette zu opti-
mieren.  
 
Manchmal verwende ich den Begriff 
„rhetorical scope“ (dt.: rhetorischer 
Umfang), um auf die Grenzen eines 
spielbaren Systems hinzuweisen. Alles 
ist miteinander verknüpft, aber man 
kann nicht alles in ein Spiel einbauen.  
 
Sie definieren den rhetorischen Um-
fang, wenn Sie in einer Simulation 
über öffentliche Verkehrsmittel ent-
scheiden, ob Fahrradwege oder das 
Einkommen der Bürger einbezogen 
werden müssen 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 lösen. 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, ökologische Probleme als globale Her-
ausforderungen zu begreifen. 
 

Es verkörpert gewissermaßen die sehr 
modernistische Idee, dass Technologie 
(Computer, die damals nur in rudimen-
tärer Form existierten) und Designwis-
senschaft uns helfen können, Klassen- 
und ethnische Kämpfe zu überwinden.  
 
Ein interessanteres Beispiel für Transpa-
renz und einen etwas bescheideneren 
rhetorischen Umfang finden wir vor, 
wenn wir uns das andere berühmte 
Spiel über Städte ansehen: MONOPOLY. 

 
Oder besser noch das Spiel, aus dem es entstan-
den ist. Die Inspiration für MONOPOLY war das 
LANDLORD'S GAME, eines der ersten „serious ga-
mes“. Es war ein pädagogisches 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 fördern. 
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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 müssen. 
 

Das ist eine fesselnde Ge-
schichte. Das Interessan-
teste an der ursprüngli-
chen Version ist jedoch, 
dass das Spiel zwei Re-
gelwerke hatte: ein mo-
nopolistisches (ähnlich 
der uns bekannten Ver-
sion) und ein anti-mono-
polistisches. 
 

Im frühen zwanzigsten Jahrhundert besaß Elizabeth Magie nicht nur die In-
tuition, ein Spiel zu nutzen, um das Systemdenken zu fördern, sondern 
verstand auch die Begrenztheit eines einzigen Regelsatzes, wenn es darum 
geht, eine Alternative zum Status quo darzustellen. 
 
Natürlich 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 
überzeugen, dass ein Spiel eine Simulation 
einer bestimmten Stadt im wissenschaftli-
chen Sinne ist. Selbst wenn diese auf tat-
sächlichen 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.8 
 

Es ist ein abstraktes Spiel, nicht nur was 
den visuellen Stil betrifft, sondern auch 
im Hinblick auf die Erzählung. Es iso-
liert sehr spezifische Dynamiken, Spe-
kulation und Gentrifizierung. 
 
Es zeigt die Stadt aus der Sicht eines 
Immobilienspekulanten. Sie ist ohne 
Leben, sie ist im Grunde ein Diagramm. 
 

Ziel des Spiels ist es, Geld zu verdienen, indem Sie Gebäude kaufen, wenn 
sie billig sind, und diese weiterverkaufen, wenn sie an Wert gewonnen ha-
ben. Nach einer gewissen Zeit platzt die Blase und die Gebäude 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 Städte heute umgestaltet. 
 
Städte entstehen aus Konflikten, und Konflikte sind nicht immer „lösbar“. 
In NOVA ALEA stößt man auf Widerstand von unten. Die Bürger*innen ver-
suchen, Maßnahmen zur Mietkontrolle durchzusetzen, öffentlichen 
Wohnraum zu schaffen, der nicht gekauft oder verkauft werden kann, und 
Maßnahmen gegen Spekulation einzuführen. 

 
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.9  
 
Ich bin zu dem Schluss gekommen, dass das 
Entwerfen von Spielen ein größeres Befrei-
ungspotenzial besitzt als das bloße Spielen.  
 

Ich behaupte, dass der nächste 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 Fähigkeiten und das Wissen, um Spiele zu 
entwickeln, sind immer noch auf Elite-Institutio-
nen beschränkt, aber das ist es, was wir als Wis-
senschaftler und Praktiker teilen können.  
 
Durch das Entwerfen von Spielen erwirbt man das 
Handwerkszeug, um alle Spiele zu entmystifizie-
ren und kritisch zu spielen. 
 
Sie können 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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 Zack Gage hat einmal gesagt: Jedes 
Kind ist ein Spieleentwickler. Heute 
gibt es mehr Werkzeuge denn je, die 
es ermöglichen, eigene Spiele zu ent-
wickeln. 
 
Wenn es keine Werkzeuge gibt, die für 
Ihren Zweck geeignet sind, können 
Sie Ihre eigenen herstellen. 
 
 

 
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-ähnliches 
Kachelsystem verwendet. 
 
Es ist asymmetrisch, und die Akteure spielen unter-
schiedliche Rollen und vertreten verschiedene Interes-
sengruppen mit gegensätzlichen Zielen. 
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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-
zufügen 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 hinzuzufügen. 

Das bringt mich zum nächsten Punkt, der Einbeziehung der Gemein-
schaft. 

Die Idee zu „Games of the Oppressed“ wurde An-
fang 2000 von dem Spieleforscher Gonzalo Fra-
sca vorgeschlagen. 
 
Sie basiert auf Paulo Freires „Pädagogik der Unter-
drückten“. 
 
Ich möchte diesen zentralen Grundsatz hervorhe-
ben: Im Kampf um ihre Erlösung müssen die Un-
terdrückten ihr eigenes Vorbild sein. 

 
Natürlich ist fast jede*r in irgendeiner Weise un-
terdrückt, aber wir müssen erkennen, dass nicht 
jede*r auf dieselbe Weise unterdrückt wird. 
 
Denken Sie daran, dass ich seit 10 Jahren in den 
Vereinigten Staaten lebe, wo die Gewalt der 
Gentrifizierung sehr offensichtlich ist.  
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Dieses Bild zeigt einen Festakt, der vor einigen Jah-
ren ein paar Blocks von meinem Wohnort entfernt 
stattfand. Der damalige Bürgermeister von Pitts-
burgh schießt mit einer riesigen Schleuder Farbe 
gegen ein Hochhaus, bevor es abgerissen wird.10 
 
In diesem Hochhaus wurden zunächst vor allem 
schwarze und einkommensschwache Menschen 
angesiedelt (ausgehend von einem Prozess, der 
als Redlining bekannt ist) und dann vertrieben, so-

bald das Gebiet für Investoren wieder attraktiv wurde. Nach Aussage der 
Bewohner war die Zeremonie traumatisch und demütigend. 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 Grundsätzen 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.  
 
Unabhängig vom Endergebnis ist das Entwerfen von Spielen eine großar-
tige Möglichkeit, um tiefgreifend und systematisch über ein Problem nach-
zudenken. 

 
10  Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/pittsburgh.m4v. 
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Spiel findet im Zwischenraum von Freiheit und Ein-
schränkungen statt. 
 
Handlungsmacht und Regeln. 
 
Deshalb kann es dazu dienen, die Dilemmata eine*r 
Politiker*in, eine*r Planer*in, eine*r Bürgermeister*in zu 
dramatisieren, die alle eine gewisse, aber nicht unbe-
grenzte Macht haben. 

 
Aber dieses Zusammenspiel muss sich nicht in 
Systemen niederschlagen, die sich damit begnü-
gen, die bestehende Realität zu beschreiben. 
 
Die Frage ist also, wie wir Spiele nutzen können, 
um die radikale Vorstellungskraft zu aktivieren, 
um Möglichkeiten zu eröffnen. 
 
Utopien sind nützlich, weil sie eine Richtung vor-
geben. Wir müssen etwas träumen, bevor wir es 
entwickeln können. 
 

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 Rückzug aus dem 
Chaos der Geschichte und der Gesellschaft darge-
stellt, wie die Stadt Rapture im Spiel BIOSHOCK. 
Rapture ist ein libertäres Paradies auf dem Meeres-

grund, inspiriert von Ayn Rands „Atlas Shrugged“. Eine Geschichte, in der 
reiche Leute einfach eine neue Gesellschaft für sich selbst aufbauen. 
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Und sie unterscheidet sich nicht allzu sehr von 
gewissen kapitalistischen Utopien wie dem Be-
zirk Songdo in Südkorea.11 Bei diesem handelt es 
sich um das bekannteste Beispiel für eine ‘smart 
city’. Eine Art reales SIMCITY. Songdo wurde von 
Grund auf von und für die globale Elite gebaut. 
 
Die Stadt ist komplett in Privatbesitz. Es ist sogar 

das größte private Bauprojekt der Geschichte. Alle Gebäude und Anlagen 
gehören ein paar Unternehmen. Ihnen gehören auch die Daten, die diese 
produzieren, und sie kontrollieren das Betriebssystem der Stadt. 
 
Und natürlich übersetzt sich die Frage des Ei-
gentums zu Fragen von Zugang und Gerech-
tigkeit. Wer profitiert von dieser effizienten, 
rationalen und lebenswerten Siedlung? Die 
Utopie ist bereits da, sie ist nur nicht beson-
ders gleichmäßig verteilt. 
 
Aber Utopien haben nicht zwangsläufig die 
Form fertiger Baupläne, die im Top-down-
Prinzip durchgesetzt werden. Ich denke, wir 
können diese Idee des unbeschriebenen Blat-
tes von der Idee der Utopie abkoppeln. 
 
Wir können uns Utopien vorstellen, die prozesshaft, unabgeschlossen und 
partizipativ sind. Und vielleicht können wir Fantasy und Science-Fiction 
nutzen, um die Grenzen des kapitalistischen Realismus zu überwinden, 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. 

 
11  Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/songdo.m4v. 
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Eine der Hauptinspirationen ist Italo Calvinos Die UNSICHTBAREN STÄDTE, 
eine Sammlung von Kurzgeschichten, die imaginäre, unmögliche Städte 
beschreiben.  

Städte als Konzepte, als Geisteszustände. Wie die Stadt Octavia.12  

 
12  Beschreibung der Stadt Octavia: https://molleindustria.org/GamesForCi-

ties/images/octavia.m4a. 
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Einige der Unsichtbaren Städte sind viel abstrakter. Wie diese hier namens 
Isidora.13  
  

 
13  Beschreibung der Stadt Isidora: https://molleindustria.org/GamesForCi-

ties/images/isidora.m4a. 
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Abschließend möchte ich sagen, dass ich seit Jahren versuche, mir ein al-
ternatives SIMCITY vorzustellen. 
 
Und ich habe erkannt, dass der größte Fehler von Stadtsimulatoren darin 
besteht, sich als allumfassendes System darzustellen, das angeblich in der 
Lage ist, eine Vielzahl möglicher Städte darzustellen. 
 
Ich glaube, um vom SIMCITY-Paradigma wegzukommen, brauchen wir 
viele verschiedene Stadtsimulationen, die sich jeweils auf gewisse Dyna-
miken, gewisse Kontexte beschränken. 
 
Dabei erklärt jede ihre Absichten und die in sie eingeschriebenen Wertvor-
stellungen. 
 
Jede von ihnen enthält lokalisiertes Wissen - Erfahrung, die von der Straße 
kommt. 
 

Wir sollten keine Spiele produzieren, die erklären, wie Städte funktionieren, 
sondern vielmehr Spiele, mit deren Hilfe wir über unsere Städte nachden-
ken können – über Städte der Vergangenheit, der Gegenwart und der Zu-
kunft. 
 
Molleindustria 2017 
 
Ins Deutsche übersetzt von Max Kanderske und Claudius Clüver. 
  

http://www.molleindustria.org/
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Mol·lein·dus·tria / mòl-le indùstria /mòl-le inˈdustrja/ : 
1. Soft Industry. 
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3. A project of reappropriation of video games. 
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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, 
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