
Das Bose aus okonomischer Sicht
F u n d a m e n ta le  W ir ts c h a f ts e th ik  a m  B e is p ie l o k o n o m isch  b o se r  
H a n d lu n g e n  u n d  b o se r  so z ia le r  In s t itu t io n e n

C a r l  D a v i d  M i l d e n b e r g e r *

Vorstellung eines Dissertationsprojektes

1. Eine Theorielucke: das okonomisch Bose
Ist es moglich, dass Entwicklungslander nicht in einer Armutsfalle gefangen sind, 
sondern in einer Gewaltfalle? Das ist 2umindest, was der World Development Report 
2011 (vgl. World Bank 2011) nahelegt. Er stut2t sich vor allem auf eine Viel2ahl empi- 
rischer Studien, die 2eigen, dass diejenigen Lander, in denen Gewalt vorherrscht, 
enorme okonomische Kosten 2u schultern haben und sich genau deswegen weniger 
schnell wirtschaftlich entwickeln. Der Fokus liegt hierbei nicht auf „klassischer“ politi- 
scher Gewalt wie 2 .B. Burgerkriege oder auch Kriege 2wischen Staaten. Vielmehr 
scheint das Problem des 21. Jahrhunderts 2u sein, dass es sich wiederholende Gewalt- 
2yklen unterhalb der staadichen Ebene gibt: eine Mischung aus lokalen politischen 
Konflikten, organisiertem Verbrechen, hohen Mordraten und unterschwelligen Kon- 
flikten (vgl. ebd.: 2). Fur diese Art von Gewalt sind nicht Staaten oder groBe politische 
Organisationen verantwortlich, sondern Individuen und kleine, 2ufallig 2usammentref- 
fende Tatergruppen.
Obwohl der Report die ernsten Folgen von Gewalt fur die okonomische Leistungsfa- 
higkeit eines Landes klar herausstreicht, so drangt sich doch insgesamt der Eindruck 
auf, dass die okonomische Forschung immer noch einen erstaunlich versohnlichen 
Blick auf Gewalt hat. Diese These des versohnlichen okonomischen Blickes gilt insbe
sondere fur die okonomische Betrachtung der Motivation des Individuums, das Kon- 
flikt statt Kooperation wahlt. Naturlich gibt es okonomische Theorien, die darlegen, 
warum sich rationale Akteure unter anarchischen Rahmenbedingungen fur Kampf 
statt Produktion entscheiden. Doch diese Theorien verfolgen hauptsachlich das Ziel, 
fur die Einfuhrung von formalen Institutionen 2u werben (vgl. Buchanan 1975) oder 
dar2ulegen, warum der Konflikt schnell uberwunden sein wird (vgl. Hirshleifer 1995). 
Ihr Fokus liegt also nicht auf dem individuellen okonomischen Akteur. Zudem gibt es 
Theorien, die darlegen, warum es aus strategischen Grunden hilfreich sein kann, ei
nem anderen okonomischen Akteur Schaden 2u2ufugen — namlich um langfristig 2u 
vermeiden, selbst verlet2t oder ausgebeutet 2u werden (vgl. Schelling 1960: 1978). Und
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es gibt okonomische Theorien, die davon ausgehen, dass Menschen so2iale Praferen- 
2en besit2en und gerade deswegen willens sind, aus Fairness- oder Re2ipro2itats- 
Grunden das Einkommen anderer Akteure 2u schmalern (vgl. Fehr/Schmidt 1999; 
Rabin 1993). Diese Theorien konnen auf einen reichen empirischen Fundus von Re- 
sultaten der Verhaltensokonomie 2uruckgreifen. Fasst man all diese Forschungsergeb- 
nisse 2usammen, ergibt sich folgendes Bild: Okonomische Akteure fugen in der Tat 
manchmal anderen Akteuren Schaden 2u (und vor einem okonomischem Hintergrund 
heiBt das meistens, dass sie ihre Guter stehlen oder ihr Einkommen schmalern), aber 
sie tun dies entweder um selbst kur2- oder langfristig davon finan2iell 2u profitieren 
und manchmal auch um unfaires Verhalten 2u bestrafen.
Betrachtet man diese etablierten okonomischen Grunde fur Gewalt und Konflikt, so 
versteht man besser, wie es 2ur These kommen kann, die Okonomie habe einen ver- 
sohnlichen Blick auf solche Phanomene. Man vergleiche 2 .B. die Situation mit der in 
der Psychologie. Hier gibt es traditionell einen Teilbereich der Dis2iplin, der sich mit 
Gewaltforschung auseinanderset2t. Und in diesem Teilbereich wird antiso2iales Ver
halten oft durch Sadismus erklart, d.h. die Tatsache, dass manche Akteure schlicht 
Freude daran haben, anderen Schaden 2u2ufugen (vgl. Baumeister/Vohs 2005). Sadis- 
ten begehen keine Gewalttaten, weil sie hiervon finan2iell profitieren wurden oder gar 
weil sie Gerechtigkeit herstellen wollen, sie schaden anderen um des Schadens willen. 
Auch die Philosophie erlaubt traditionell einen deutlich dustereren Ausblick auf die 
menschliche Natur. Das Phanomen, dass Menschen anderen Schaden um des Scha
dens willen 2ufugen, wird hier allerdings nicht unter dem Begriff Sadismus behandelt, 
sondern — 2 .B. bei Kant (vgl. 1869/1791) — unter dem Begriff des Bosen. Kant behaup- 
tet, dass wir alle eine Neigung 2u bosen Handlungen haben, und fragt sich, ob wir 
manchmal aus purem bosem Willen handeln. Das Ziel solcher Handlungen ware laut 
ihm eben nicht materielles Eigeninteresse, sondern Boses um des Bosen willen 2u tun. 
Im Licht der langen Tradition des okonomischen Denkens ist es erstaunlich, dass die 
Okonomie durch Forschungstraditionen wie 2um Sadismus in der Psychologie oder 
2um Bosen in der Philosophie nie ernsthaft beeinflusst wurde. Dies ist umso erstaun- 
licher, erstens, weil in den let2ten jahren die normativ gegenubergeset2ten Begriffe wie 
Altruismus, Gerechtigkeit und Re2ipro2itat insbesondere durch die Verdienste der 
Verhaltensokonomie Ein2ug ins okonomische Denken erhielten (vgl. Camerer 2003; 
Fehr/Schmidt 1999; Kagel/Roth 1995). Zweitens, wenn man das Selbstverstandnis 
der Okonomie als Wissenschaft, die alle so2ialen Phanomene beschreiben kann, in 
Betracht 2ieht (vgl. Becker 1976). Und drittens, weil Handlungen „um des Bosen wil- 
len“ so vielen grundsat2lichen okonomischen Glaubenssat2en widersprechen (2 .B. 
dem Menschenbild des rationalen, durch Selbstinteresse motivierten Entscheiders und 
der Idee, dass so2iale Interaktion durch Tausch typifi2iert ist), dass sie schon allein 
dadurch das Interesse der Okonomen auf sich ge2ogen haben sollten.
In diesem Sinne betreibt die Dissertation (vgl. Mildenberger 2013), was m an  fundamen- 
tale Wirtschaftsethik nennen kann, namlich grundlegende, ethisch-relevante Zuge der 
menschlichen Natur aus okonomischer Sicht und mit okonomischen Methoden 2u 
erforschen. Wurden im Zuge des Aufstiegs der Verhaltensokonomie vor allem dieje- 
nigen menschlichen Eigenschaften beleuchtet, die den Menschen besser als den Homo 
oeconomicus machen, so liefert diese Arbeit das aus normativer Sicht negative Pendant
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hier2u. Sie beschreibt, wie okonomische Akteure manchmal 2ur negativen Seite hin 
vom Idealtyp des Homo oeconomicus abweichen. Der Begriff des Bosen wird hierbei 
nicht eingefuhrt, um 2u behaupten, dass es objektiv bose Handlungen oder Institutio
nen gebe. Die Arbeit will mit diesem Begriff auch keine Wertung vornehmen. Er ist 
als purer Gegenbegriff gedacht: Wenn es allgemein ak2eptierte okonomische Theorien 
der „Gerechtigkeit“ gibt, so solite es auch eine Moglichkeit geben, den Begriff des 
„Bosen“ in der Okonomie 2u verwenden.

2. Ziele der Arbeit
Der Zweck der Arbeit ist es, heraus2ufinden, ob existierende okonomische Theorien 
und empirische Ergebnisse ausreichend erklaren, warum okonomische Akteure 
manchmal anderen Personen Schaden 2ufugen. Es wird insbesondere argumentiert, 
dass die Kon2epte der okonomisch bosen Handlung und der bosen so^ialen lnstitution in die 
Okonomie integriert werden sollten, um 2u erklaren, warum Menschen wiliens sind, 
Geld aus2ugeben, um Einkommen und Besit2 anderer 2u mindern.
lm  engen Sinne ist eine okonomisch bose Handlung definiert als eine Handlung, die 
einer anderen Person absichtlich materiellen Schaden 2ufugt, ohne dass der Akteur 
hiervon materieli profitieren wurde. Nur empirisch beobachtbare, materielle Kosten 
(d.h. groBtenteils monetare Kosten) sollen hierbei berucksichtigt werden. lm  weiteren 
Sinne kann man, im Sinne einer Fallunterscheidung, drei Arten okonomisch boser 
Handlungen unterscheiden. Fugt der Akteur einem anderen materiellen Schaden 2u 
und profitiert hiervon selbst finan2iell, so spricht die Arbeit von einer egoistischen 
Handlung. Dieser Typ von Handlung wird in der okonomischen Theorie noch pro- 
minent behandelt. Ist der Profit einer Handlung fur den Akteur aber gleich nuli (und 
fugt er der anderen Person trot2dem materiellen Schaden 2u), so spricht die Arbeit 
von e in e r  fahrlassigen Handlung. Und Akteure, die anderen Schaden 2u2ufugen, obwohl 
sie hierdurch selbst finan2ielle Veriuste erleiden, begehen in der Terminologie der 
Arbeit boswillige Handlungen. Diese let2ten beiden Typen von Handlungen werden in 
der Okonomie weitestgehend nicht behandelt.
Das Ziel ist 2u 2eigen, dass solche okonomisch bosen Handlungen nicht nur existie- 
ren, sondern im okonomischen Kontext bedeutsam sind, weil sie schwerwiegende 
Konsequen2en fur die wirtschaftliche Leistungsfahigkeit einer Gemeinschaft nach sich 
2iehen. Dies ist gewissermaBen das erste Minimal2iel der Arbeit: 2usat2liche empiri
sche Forschung 2u betreiben uber menschliches Verhalten, das von der Norm des 
Homo oeconomicus abweicht und 2war in negativer Richtung. Es wird maBgeblich 
dadurch umgeset2t, dass die Dissertation eine neue Umgebung fur okonomische For
schung jenseits von experimentellen Spielen in Labors und klassischer Feldforschung 
erschlieBt: die Analyse von Interaktionen in Online-Computerspielen (siehe unten). 
Dieser Zugang garantiert eine neue Perspektive auf bekannte Phanomene.
Die Dissertation beschrankt sich hierbei allerdings nicht darauf, individuelle Akteure 
in den Fokus 2u nehmen. Auch die Umstande und externen Rahmenbedingungen, in 
denen die Akteure handeln, sind Untersuchungsgegenstand. An die Ergebnisse des 
psychologischen Situationismus (vgl. Doris 2002) und der kognitiven Neuen Instituti- 
onenokonomie (vgl. 2.B. Mant2avinos 2001) anknupfend wird argumentiert, dass die 
jenseits menschlicher Kontrolie und Verantwortung liegenden institutionelien Rah-
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menbedingungen einen groBen Einfluss auf okonomisch bose Handlungen haben. 
Dies hervor2uheben ist der Haupt2weck des neu etablierten Kon2epts der bosen sogia- 
len Institution. Wenngleich Institutionen gemeinhin als normative so2iale Regeln, die 
menschliche Interaktion formen, um das Hobbes’sche Problem so2ialer Ordnung 2u 
uberwinden, verstanden werden, so sind bose so2iale Institutionen Regeln, die so2ia- 
len Konflikt aktiv er2eugen und verstarken und die entweder spontan in einem von 
einer „unsichtbaren Hand“ geleiteten Pro2ess entstehen oder das Resultat politischer 
Entscheidungsfindung sind. Das 2weite Minimal2iel der Dissertation ist somit, weitere 
empirische Belege dafur an2ufuhren, dass die Okonomie ihre Aufmerksamkeit auch 
so2ialen Institutionen als wichtigen Treibern fur menschliche Handlungen 2uwenden 
sollte. Oder konkret: dass es bose formale und informale so2iale Institutionen gibt 
und dass sie aus okonomischer Sicht hochgradig relevant sind.
Jenseits dieser 2wei Minimal2iele — 2u 2eigen, dass es okonomisch bose Handlungen 
und bose so2iale Institutionen gibt und dass sie von okonomischer Bedeutung sind — 
werden 2wei weitere, ambitioniertere Ziele verfolgt. Was bose Handlungen betrifft, ist 
dies, erstens, 2u 2eigen, dass die etablierten okonomische Theorien nicht in der Lage 
sind, alle Facetten menschlicher Gewalt adaquat ab2ubilden. Okonomisch bose Hand
lungen sind ein eigenstandiges Phanomen, das in Theorie und Empirie bis jetzt nur 
un2ureichend behandelt wurde. Insbesondere ist der versohnliche Grundton okono
mischer Forschung in Hinblick auf Gewalt auf2ugeben. Einige Akteure begehen in der 
Tat bose Handlungen und sind hierbei motiviert von etwas, das man eine „Prafereng^ gu  
schaden“ nennen konnte.
Was bose so2iale Regeln betrifft, ist dies, 2weitens, 2u 2eigen, dass diese so2ialen Re
geln nicht einfach langfristig verschwinden werden. Bose so2iale Regeln existieren, 
sind von Bedeutung und sie uberdauern so2ialen Wandel. Selbst wenn in der betreffen- 
den Gesellschaft allgemein bekannt ist, dass manche Institutionen eine konfliktfor- 
dernde Wirkung haben, so uberdauern diese den institutionellen Wandel selbst in 
Gesellschaften mit einer adaptiven institutionellen Matrix. Das heiBt insbesondere, 
dass die Theorie, wonach solche okonomisch-ineffi2ienten Institutionen in einem 
evolutionaren Pro2ess durch effi2ientere nach und nach erset2t werden (vgl. North 
2005), 2u optimistisch urteilt und angepasst werden muss.

3. Methodik
Auch wenn es insgesamt gesehen gewiss keinen Mangel an empirischen Beispielen fur 
Hass, Enteignung, Krieg und Gewalt gibt, so stellt sich empirische Forschung 2u so2i- 
aler Gewalt immer schwierig dar. Man denke einerseits allein an die ethischen Beden- 
ken, die sich ergeben wurden, plante man ein Laborexperiment, in dem sich die Teil- 
nehmer gegenseitig Schaden 2ufugen sollten. Andererseits ist die Erforschung echter 
Konflikte immer schon dadurch erschwert, dass die Informationslage sehr luckenhaft 
ist. In Krisengebieten gibt es schlicht keine 2uverlassigen okonomischen Informatio- 
nen daruber, wo, wie viele Menschen, auf welche Art und Weise von Gewalt beein- 
flusst wurden und wer hierdurch, wie hohe Kosten hat.
In Anbetracht dieser Probleme gewinnen virtuelle Umgebungen an Attraktivitat, wie
2.B. die virtuellen Welten, in denen sich Online-Computerspiele abspielen. Nut2er 
treten diesen virtuellen Umgebungen bei und verlassen sie wieder, gan2 wie es ihnen

438
https://doi.org/10.5771/1439-880X-2014-3-435

Generiert durch IP '3.148.102.100', am 10.07.2024, 19:06:57.
Das Erstellen und Weitergeben von Kopien dieses PDFs ist nicht zulässig.

https://doi.org/10.5771/1439-880X-2014-3-435


gefallt. Es gibt hier keine ubergeordnete Instanz, keinen verantwortlichen Experi- 
mentleiter, der ihnen vorschreiben wurde, was sie zu tun haben. Insbesondere Massi- 
vely Multiplayer Online Role-Play Games (MMOs) sind hierbei von groBem Interesse. 
MMOs sind ein neues Paradigma des Computerspielens (vgl. Yee 2006), sind die ers- 
ten doch erst in den 90erjahren auf dem Markt erschienen. Sie konnen definiert wer
den als Computerspiele, die online von zehntausenden von Benutzern gleichzeitig 
gespielt werden. Sie bieten persistente virtuelle Welten, die unabhangig vom individu- 
ellen Nutzer existieren und in denen mit virtuellen Objekten und Personen interagiert 
werden kann. Diese Welten, durch die die Spieler ihre Avatare steuern, weisen typi- 
scherweise Science Fiction- oder Fantasy-Elemente auf. Ein Avatar ist das virtuelle 
alter ego des Spielers, das er uber Mausklicks und Tastaturbefehle in der virtuellen Welt 
steuert. MMOs sind inharent soziale Spiele, in denen Kooperation unerlasslich fur 
Erfolg ist und in denen sich stabile Gemeinschaften entwickeln, die ihre eigenen, vom 
realen Leben unterscheidbaren sozialen Regeln etablieren.
Der groBte Vorteil von MMOs als Forschungsumgebung ist hierbei, dass, obwohl ihre 
Komplexitat enorm ist, sie immer noch weniger komplex sind als die reale Welt. 
MMOs sind kontrollierbarer als die Realitat, weil in ihren digitalen Umgebungen jede 
einzelne Handlung eines jeden Nutzers automatisch aufgezeichnet wird. Alles, was ein 
Nutzer tut, und die exakte Reihenfolge seiner Handlungen konnen im Prinzip nach- 
vollzogen werden, weil die zugehorigen Daten auf dem Server gespeichert werden. 
Zusatzlich sind Daten aus virtuellen Welten leichter auszuwerten als andere empiri
sche Daten. Alle Arten statistischer Testverfahren konnen einfach angewendet werden 
— und groBe Datenmassen sind schnell zu erheben. Obwohl man leicht und mit weni
ger Aufwand als im Labor oder im Feld groBe Stichproben ziehen kann, so bleibt die 
Arbeit in virtuellen Welten doch immer Feldforschung — sind doch alle Interaktionen 
in das tagliche (virtuelle) Leben der Nutzer eingebettet.
Zusatzlich sind MMOs ein sehr junges Phanomen. Das Durchschnittsalter aktueller 
Spiele liegt bei etwa vier bis funfjahren. Solche Zeitspannen aber — in denen sich eine 
spieleigene Geschichte, charakteristische Institutionen etc. entwickelt haben — sind 
leicht uberschaubar. Alle Debatten, welche sozialen Regeln die Spielwelt bestimmen 
sollten, liegen erst kurz zuruck und sind in Internet-Foren textlich nachvollziehbar. 
Alle Zeitzeugen sind noch am Leben. Das heiBt, dass man in MMOs das Entstehen 
einer Kultur und ihrer Institutionen von Anfang an beobachten und untersuchen 
kann. MMOs sind komplexer, „chaotischer“ als Laborexperimente und doch kontrol- 
lierbar. Sie ermoglichen es, Feldforschung im groBen Stil zu betreiben und soziale 
Institutionen mit zu untersuchen, beides zentrale Aspekte, wenn man okonomische 
Forschung mit Bezug zur menschlichen Moralitat betreibt.
Die konkrete Wahl der Dissertation fiel auf das Spiel „EVE Online“ (EVE), das im 
Mai 2003 vom Entwickler CCP Games veroffentlicht wurde. Es ist aktuell eines der 
international erfolgreichsten MMOs. EVE ist ein Science-Fiction-Spiel mit Fokus auf 
Handel und Konflikt in einer weit entfernten Zukunft. Die Hauptbeschaftigung des 
Spielers ist es, ein Raumschiff durch die virtuelle Welt von EVE zu steuern und hier
bei mit anderen Spielern okonomisch und militarisch zu konkurrieren. Geld zu ver- 
dienen ist die zentrale Aufgabe. Dies ist beispielsweise folgendermaBen moglich: Ein 
Spieler baut Asteroide ab, um an die in ihnen enthaltenen „Erze“ zu gelangen. Diese
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„Er2e“ werden in einer nahegelegenen Raumstation 2u „Mineralien“ veredelt. Sie sind 
die Hauptressource, um einfache oder fortgeschrittene Guter 2u produ2ieren, die man 
dann im nachsten Schritt auf dem spielinternen Markt handeln kann. Dieser Pro2ess 
ist gleich2eitig eine kur2e, aber relativ erschopfende Darstellung der Angebotsseite 
von EVE’s Wirtschaft. A uf der Nachfrageseite stehen Spieler, die sich durch bessere 
industrielle oder militarische Ausrustung einen kompetitiven Vorteil verschaffen wol
ien. Die Zerstorung von Raumschiffen durch Kampfe ist der wichtigste individuelle 
Faktor auf der Nachfrageseite.
Die Serverdaten dieses Spiels bilden die Datenbasis fur die empirischen Untersuchun- 
gen der Arbeit. Die Datenmenge von ca. 66 GB umfasst hierbei praktisch alles, was 
die 390.000 Spieler von EVE im januar 2011 in der virtuellen Welt taten: ihre Konto- 
bewegungen, ihre Kampfe etc. Meines Wissens nach ist die Dissertation der erste 
Versuch, mikrookonomische Forschung anhand der Untersuchung der Roh- 
Serverdaten eines MMOs 2u betreiben, anstatt sich auf personliche Spielerfahrung, 
Interviews mit Spielern und Entwicklern sowie die Analyse von Texten in Foren 2u 
stut2en. Ziel der Arbeit ist es somit nicht nur, Forschung 2um okonomisch Bosen 2u 
betreiben, sondern auch eine neue Methode ein2ufuhren. Was herausgefunden wurde, 
ist somit genauso wichtig wie die Art, wie es herausgefunden wurde.

4. Uberblick uber die Ergebnisse
Die empirischen Untersuchungen 2eigen, dass okonomisch bose Handlungen in EVE 
existieren. Virtuelle Piraterie (eine egoistische Handlung), die Missachtung von Waf- 
fenstiilstandsabkommen (eine fahrlassige Handlung) und „suicide ganking“ (eine bos- 
wiliige Handlung) stehen in dieser virtuellen Welt auf der Tagesordnung. Das AusmaB, 
in dem diese Handlungen prakti2iert werden, legt 2udem nahe, dass der Einfluss boser 
Handlungen auf die wirtschaftliche Leistung der virtuellen Volkswirtschaft enorm ist. 
Mehr als 30 Pro2ent der aktiven Oniinebevolkerung totete im Januar 2011 virtuell 
oder wurde selbst getotet. Mehr als ein Funftel der Mitglieder von EVE’s Gesellschaft 
war in Kriege, die 2u Toten fuhrten, direkt involviert. 3,3 Pro2ent der Bevolkerung 
agierten als Piraten. Mehr als 80.000 hilflose Spieler wurden im Januar angegriffen. 
„Suicide ganks“ (eine virtuelie Kamika2e-Taktik) tragen den Konflikt bis in die si- 
chersten Regionen des virtuellen Universums. Ihr Poten2ial, substantielie Teile des 
virtuellen Kapitalstocks 2u vernichten, machen okonomisch bose Handlungen 2u 
einem Faktor, mit dem gerechnet werden muss.
In demselben MaBe konnten die Existen2 und Bedeutung boser so2ialer Institutionen 
nachgewiesen werden. Ohne diesen Faktor, der jenseits direkter Verantwortung der 
Spieler liegt, in Betracht 2u 2iehen, kann das massive AusmaB an okonomisch bosen 
Handlungen in EVE nicht erklart werden. Ein Beispiel sind bose informale Regeln, 
die das Verhalten der Spieler bei Erpressungen beeinflussen. Sie bringen die Erpresser 
da2u, ihre kur2fristigen und langfristigen Interessen an mehr Gewinn hintan2ustellen, 
nur um dem Gegenuber 2u schaden. Ein weiteres Beispiel sind bose formale Instituti
onen, die Kriege und „suicide ganks“ in EVE offi2ieli gutheiBen b2w. ermoglichen -  
und die uberdauern, obwohi ihr destruktiver Charakter offentlich bekannt ist.
Die Aussage, dass okonomisch bose Handlungen und bose so2iale Regeln in EVE 
existieren und fur die virtuelle Wirtschaft von groBer Bedeutung sind, ist dabei eine
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sehr 2uruckhaltende. Was Handlungen wie Piraterie, Erpressung und „suicide 
ganking“ angeht, kann ge2eigt werden, dass herkommliche okonomische Theoriean- 
sat2e diese Phanomene schlicht nicht erklaren konnen. Die Spieler von EVE scheinen 
tatsachlich eine ,,Praferen2 2u schaden“ 2u haben — denn weder kur2fristiges noch 
langfristiges materielles Eigeninteresse oder klassische so2iale Praferen2en konnen 
erklaren, warum diese Handlungen prakti2iert werden. Betrachtet man okonomisch 
bose Handlungen in EVE, dann sieht man plot2liche Eruptionen gewaltsamen Verhal
tens und Spieler, die den Aus2ahlungen ihres Gegenubers keinerlei Beachtung schen- 
ken — so lange sie nur negativ sein mogen. Allein die Annahme eines bedingungslosen 
Bekenntnisses 2um okonomisch Bosen erklart, warum die Spieler willens sind, Geld 
aus2ugeben, um den Besit2 und das Einkommen anderer in dieser Weise 2u schmalern 
— ohne dass dabei personalisierte Gefuhle wie Neid oder Verargerung eine Rolle spie- 
len. Diese Akteure handeln okonomisch bose um des Bosen willen. Die Dissertation 
fugt somit nicht nur neue Befunde 2u menschlichem Verhalten aus okonomischer 
Sicht 2um bestehenden Fundus an Theorie und Empirie hin2u — wenngleich aus einer 
neuen Perspektive und in einer neuen Forschungsumgebung —, sie etabliert auch die 
Bedeutsamkeit eines Verhaltens, dass in der Okonomie noch nicht beschrieben wurde. 
Be2uglich boser so2ialer Institutionen fallt nicht nur ihre Existen2 und okonomische 
Bedeutung ins Auge, sondern eben auch ihre Rigiditat. Obwohl es keinerlei technische 
Beschrankungen gibt, was moglichen institutionellen Wandel betrifft, so uberdauern 
die bosen so2ialen Institutionen, die Erpressungen, „suicide ganks“ und virtuelle 
Kriegsregeln die Zeiten. Wohl werden sie immer wieder auch offentlich kritisiert und 
im Laufe der Zeit leicht angepasst, aber sie werden eben auch aufgrund eines breiten 
Konsens der Spieler vehement am Leben erhalten und als das be2eichnet, was das 
Spiel spielenswert und das virtuelle Leben lebenswert macht. Obwohl ein2elne Spieler 
ihretwegen aufhoren, EVE 2u spielen, so wachst die Spielgemeinschaft doch auch im 
2ehnten Jahr nach Veroffentlichung weiter an. Ein fur die Computerspielbranche 
unerhorter Erfolg. GroBe Teile der Bevolkerung 2iehen es 2udem vor, gerade an jenen 
Orten im virtuellen Universum 2u leben, wo bose so2iale Regeln ihr volles Poten2ial 
entfalten, d.h. in den anarchischeren Regionen der virtuellen Welt. Selbstverstandlich 
ist all dies keine Garantie hierfur, dass die bosen so2ialen Regeln in EVE weiterhin 
dem institutionellen Wandel trot2en — aber ein gesunder ,,Optimismus“ diesbe2uglich 
ist angebracht. In Anbetracht der im theoretischen Teil beschriebenen generellen 
Lehrmeinung, dass Institutionen sich so entwickeln, dass im Zeitverlauf immer weni- 
ger Konflikte mit militarischen statt okonomischen Mitteln ausgetragen werden, ist es 
erstaunlich 2u sehen, dass diese Regeln, die so2iale Konflikte aktiv anhei2en, in EVE 
so prosperieren.
Um all diese „negativen“ Ergebnisse in Be2ug set2en 2u konnen, wird im Rahmen der 
Dissertation 2udem ein Online-Diktatorspiel kon2ipiert und durchgefuhrt. Die 
Grundidee hierbei ist es, 2u veranschaulichen, dass die virtuelle Welt EVE’s keines- 
wegs schlicht eine korrumpierte und/oder korrumpierende Umgebung fur Forschung 
2um okonomisch Bosen ist. Das Diktatorspiel 2eigt, dass das Altruismuslevel in EVE 
in der Tat deutlich hoher ist als bei vergleichbaren Laborexperimenten in der realen 
Welt — und 2udem im Zeitverlauf nicht abnimmt. Das heiBt im Umkehrschluss, dass 
man die empirischen Ergebnisse der Arbeit nicht schlicht dadurch disqualifi2ieren
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kann, dass man argumentiert, die virtuelle Welt von EVE an sich fordere okonomisch 
boses Verhalten. Das 2entrale Ergebnis des Diktatorspiels ist namlich, dass die Alloka- 
tionen durch die Diktatoren dreimal so hoch ausfallen, wie in Standard- 
Diktatorspielen in Offline-Umgebungen. EVE ist nicht per se boser — oder korrum- 
piert die Charaktere der Spieler mehr — als diese die reale Welt tate.

5. Einschrankung der Ergebnisse
Die gangigste Kritik, was Forschung in MMOs angeht, ist, dass die Handlungen von 
Spielern in diesem Kontext keine Relevan2 fur das reale Leben haben oder schlicht 
keine Be2iehung 2u menschlichem Verhalten im realen Leben bestehe. Zunachst wur- 
den die User ja eben spielen, d.h. nicht so agieren, wie sie dies in wirtschaftlichen Kon- 
texten sonst tun. Zweitens ist es nicht selbstverstandlich, dass Online-Verhalten Off- 
line-Verhalten widerspiegele oder Offline-Verhalten sich am Online-Verhalten orien- 
tiere. Hier2u ist 2u sagen, dass der gegenwartige Stand der psychologischen Forschung 
besagt, dass es eher unwahrscheinlich ist, dass man das Online- und Offline Verhalten 
als 2wei strikt voneinander getrennte Spharen betrachten kann. Die demographischen 
Daten 2u EVE 2eigen, dass der Durchschnittsspieler eben kein so2ial isolierter Teena- 
ger ist, sondern ein uberdurchschnittlich gut ausgebildeter 30-jahriger Mann. Diese 
Spieler bauen nicht einfach eine 2weite Identitat auf. Diese 2weite Identitat durchgan- 
gig aufrecht 2u erhalten, ware schon schlicht 2u anstrengend, sieht man sich das groBe 
2eitliche Engagement an, dass die Spieler aufbringen. Der Durchschnittspieler spielt 
fur 17 Stunden pro Woche uber einen Zeitraum von 2wei Jahren. Es handelt sich bei 
den Nut2ern von EVE weder um „komische Menschen“ noch um Menschen, die sich 
online „komisch verhalten“. Es gibt viele Parallelen 2wischen dem Online-Verhalten 
und den Verhaltensmustern, die wir aus der Psychologie kennen, wenn es um antiso- 
2iales Verhalten geht. Um nur einige Parallelen 2u nennen: Die Tater er2ahlen gan2 
unterschiedliche Geschichten uber das, was vorgefallen ist, als die Opfer; es gibt plot2 - 
liche Gewaltausbruche; die Tater versuchen ihr Verhalten ideologisch 2u unterfuttern 
und verandern ihre Wortwahl; und Deindividuation fuhrt gleichermaBen online wie 
offline 2u einem groBeren AusmaB an bosen Handlungen.
Daruber hinaus sollte man nicht vergessen, dass die Grunde, auf Basis derer man 
2wischen einer virtuellen und einer realen Welt klar unterscheiden konnte, sehr 
schwach sind. Im Fall von MMOs treffen reale Menschen reale Entscheidungen und 
uben reale Handlungen aus (Tastaturbefehle und Mausklicks), die reale Konsequen2en 
nach sich 2iehen. SchlieBlich gibt es einen Wechselkurs 2wischen Spielwahrung und
2.B. dem Euro, so dass alles, was in EVE 2erstort wird, einen direkten monetaren 
Gegenwert in realer Wahrung besit2t. Die User verbringen einen bedeutenden Anteil 
ihrer taglichen Zeit in EVE und sie 2ahlen hierfur Geld. Zu behaupten, dass das, was 
diese Leute tun, nicht von okonomischen Interesse ist, wurde nicht nur der Òkono- 
mie einen ihrer theoretischen Standpfeiler nehmen, namlich die Idee, dass Dinge kei- 
nen intrinsischen Wert besit2en, sondern man die Leute selbst entscheiden lassen 
sollte, wie viel sie in etwas investieren wollen und so ihre Wertschat2ung ausdrucken. 
Es wurde auch bedeuten, auf die User unberechtigterweise herab 2u blicken. Selbst
verstandlich tritt das bekannte Problem der externen Validitat von empirischen Unter- 
suchungen in besonderem MaBe bei der Forschung in MMOs auf. Aber es ist deutlich
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sinnvoller, dieser Umgebung und den in ihr er2ielten Ergebnissen Beachtung 2u 
schenken, als sie schlicht 2u ignorieren — gerade weil andere Zugange 2u empirischer 
Forschung uber so2iale Konflikte blockiert sind.

6. Fazit
Die Okonomie sollte nicht annehmen, dass sich der Hobbes’sche Natur2ustand so 
leicht uberwinden lasse. Selbst anhaltendes okonomisches Wachstum und institutio- 
nelle Flexibilitat bieten keine Garantie dafur, dass bose so2iale Institutionen, die Kon- 
flikte anfeuern, so einfach uberwunden werden konnen. Zudem sollte man immer mit 
dem Willen auch okonomischer Akteure rechnen, anderen Akteuren materiell Schaden 
2u2ufugen, schlicht weil sie es konnen und es ihnen SpaB bereitet. Das Kon2ept des 
Bosen sollte in die Okonomie integriert werden, um diesen Ergebnissen Rechnung 2u 
tragen. Erhalt das Kon2ept des Bosen aber erst einmal einen vergleichbaren Status in 
der Okonomie, wie ihn Fairness und Altruismus bereits heute besit2en, dann muss 
dies auch Auswirkungen auf die Wirtschaftsethik haben. Gerade wenn Wirtschafts- 
ethiker bereit sind hervor2uheben, wie sehr die Menschen oft in positiver Weise vom 
Idealtyp des Homo oeconomicus abweichen, so sollten sie auch bereit sein, die negativen 
Abweichungen 2u2ugestehen. Das ist es, was eine fundamentale Wirtschaftsethik am 
Beispiel des Bosen fordert. Vermutlich ist schon sehr viel fur das Gute getan, wenn 
die schlimmsten Ex2esse in negativer Richtung durch institutionelle Arrangements 
effektiv verhindert werden.
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