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,Wie du mir, so ich dir”

Es ist schon verwunderlich, wenn fiir eine Theorie (iber Spiele ein Nobelpreis vergeben wird. So wurde 1994 der
Nobelpreis flir Wirtschaftswissenschaften an den Mathematiker JOHN NASH, dessen Leben in dem Film ,A beauty-
ful Mind” dargestellt wird, sowie die Wirtschaftswissenschaftler JoHN HARSANYI und REINHARD SELTEN vergeben.
Die Spieltheorie findet liberall dort Anwendung, wo Individuen um Ressourcen konkurrieren.

Das klassische Gefangenendilemma: Die Paradoxie
des Gefangenendilemmas wurde 1959 von MERRILL
FLOOD und MELVIN DRESCHER erfunden

Die erfundene Geschichte: Zwei Gauner, Axel und
Baldur, haben eine Bank Uberfallen und wurden ge-
schnappt. Die Polizei hat jedoch nur Indizien, und im
Verhor wird jedem einzeln der folgende Vorschlag ge-
macht: Wenn beide die Tat abstreiten, werden beide
aufgrund der Indizien zu zwei Jahren Haft verurteilt.
Tritt einer als Kronzeuge auf, indem er seine Schuld
eingesteht, wird er freigesprochen und sein schwei-
gender Kumpan zu fiinf Jahren verurteilt. Bekennen
sich aber beide schuldig, so werden sie jeweils zu vier
Jahren verurteilt. Aus der Sicht von Axel bedeutet ein
Schweigen, dass er finf Jahre bekommt, wenn Baldur
gesteht. Ein Jahr weniger bekommt er, wenn er selbst
auch gesteht. Schweigt Baldur, so kommt er sogar frei.
Da beide genauso denken, bedeutet diese fatale Logik,
dass beide fiir vier Jahre hinter Gitter wandern. Hatten
beide auf die Verschwiegenheit des anderen vertraut,
wadren beide mit zwei Jahren davon gekommen.

Die Ergebnisse lassen sich in einer Nutzen-Matrix oder
auch Auszahlungsmatrix darstellen:

Spieler 2 Spieler1
K D
K 2/-2 5/0 K 2 Schweigen
D 2 Gestehen
D 0/-5 | -4/-4 | Zahlen 2 Jahre hinter Gittern

Dabei steht K fiir Kooperation, d.h. im Fall von Axel
und Baldur fiir Schweigen; D steht fiir Defektion oder
Gestehen. Jeder fiir sich handelt logisch, das Ergebnis
aber ist flir beide nicht optimal.

Besonders interessant wird die Situation, wenn sich in
entsprechenden Beispielen die Frage ob Kooperation
oder Defektion wiederholt stellt.

Der Politologe ROBERT AXELROD von der Universitdt Mi-
chigan hat in Computersimulationen vereinfacht ge-
sagt die Frage untersucht, ob es gewinnbringender ist,
unsere Mitmenschen zu betriigen oder doch ehrlich
zu sein, selbst wenn man der Betrogene sein kdnnte.
AXELROD lud 1979 zu einem Computerturnier ein, bei
dem die optimale Strategie fiir solche Situationen ge-
funden werden sollte. Dabei musste jedes Programm
200-mal gegen jedes andere und sich selbst antreten.
Zur Uberraschung aller siegte ein kleines vierzeiliges
Programm von dem Mathematiker und Psychologen
ANATOL RAPOPORT mit der Strategie ,Tit for Tat” oder
Wie du mir, so ich dir”, bei dem anfangs kooperiert
wird und dann immer das getan wird, was der Gegner

in der vorhergehenden Runde getan hat. Der Erfolg
der Strategie ist um so verwunderlicher, da es im di-
rekten Vergleich niemals Sieger ist, sich in der Summe
aber dann als am erfolgreichsten herausstellt.

Ergebnisse der Spieltheorie konnen auf Verhaltens-
strategien angewendet werden

Nun ist es sicher nicht von besonderem gesellschaft-
lichen Interesse, wie sich Gefangene in konstruierten
Situationen verhalten, aber das Beispiel l&sst sich auf
viele Situationen in der Wirtschaft und Gesellschaft
Uibertragen. Ein Wirtschaftsunternehmen, in dem
langfristig gedacht wird, muss die Zufriedenheit der
Kunden vor einen kurzfristigen Profit stellen. Nach-
barschaftshilfe wird langfristig oft nur dann gewahrt,
wenn die Hilfe gegenseitig ist. Wenn alle Nationen
versuchen, moglichst viele Fische aus den Weltmeeren
zu fischen, sinken die Fangquoten fiir alle. Nur wenn
moglichst gerechte Fangquoten festgelegt werden, an
die sich alle halten, kann dauerhaft Nahrung aus dem
Meer gewonnen werden.

In der Natur wird auch kooperiert

In einem Wolfsrudel haben nur das Alpha-Weibchen
und das Alpha-Mannchen Nachwuchs. Die anderen
erwachsenen Mitglieder des Rudels, meist der Nach-
wuchs aus den vergangenen Jahren, beteiligen sich
an der Aufzucht der Alpha-Jungen, sodass die Verluste
bei den Jungtieren geringer sind. Fiir das Rudel sind
die Investitionen in den Nachwuchs daher geringer,
als wiirde jeder versuchen seinen eigenen Nachwuchs
grof3zuziehen.

Bei vielen Tierarten fechten Mannchen Kdmpfe (Kom-
mentkampfe) aus, durch die sich die Sieger den Paa-
rungserfolg sichern. Bei diesen Kdmpfen werden die
Verlierer meist nicht getétet, sondern kdnnen ihres
Weges ziehen. Fir den Sieger ware es eigentlich vor-
teilhafter, den Unterlegenen zu t6ten. Nur so konnte
er sicher sein, dem vielleicht starkeren Verlierer im
nachsten Jahr nicht wieder gegeniiberzustehen.
Vampirfledermause saugen auf ihren nachtlichen
Ausflligen Blut von gréBeren Sdugetieren. Finden sie
in zwei Nachten hintereinander keine Blutmahlzeit,
so verhungern sie. In solchen Situationen betteln sie
Artgenossen an, die sie in den meisten Fallen auch mit
Blut versorgen. Fledermduse, die schon einmal Blut
von Artgenossen erhalten haben, flittern spater signi-
fikant haufiger bettelnde Schlafplatznachbarn.
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