Inhaltsverzeichnis, Einleitung und Stichwortverzeichnis des Buches

Spieltheorie

Eine Einfihrung

Von Christian Rieck

Christian Rieck Verlag



Inhaltsverzeichnis

1.

UbEr diESESBUCN ..ottt 9

1.1. Zur Didaktik desSBUChES.........cccoeciieeiiiiie e 11
1.2. Ein Angebot und @neBitte.........ccccvvvieiiiiiie e 14
Wasist SPIElth@Ori€? .......cccvvveiiee e 15

2.1. Ein Spiel ist sozide Interaktion...........cccccveerveeeiiiieeeenieee e 15
2.2. So arbeitet die SPIEtheorie ........ccocveve i 19
2.2.1. Dominierte SIrategieN.......ccueeeeireeeiiieeeesieeeesieeeesreeeeeseee e 20
2.2.2. Nash-GleichgewiCht..........cccceeiiiiiiiiiiie e 25
2.3. Kooperative und nichtkooperative Spieltheorie..........cccccceuveeeee. 30
2.4. Vorurtelle Und Fragen ........cccoceeeiiieee e 34
2X2—BimatrixX-Spiele......c.cccviiiiiii e 39

3.1, Prisoner's DIlemMma........ccoceeeiiiiee e 40
311 Die COVE SEOMNY...uvieeiireeeeiiieeeeitieeeenieeeeenseeeeseee e enreeeeneee e 40
3.1.2. Die L6sung des Gefangenendilemma-Spiéls.........ccccoeueee. 42
3.1.3. "Degeneriertes’ Gefangenendilemma...........cccceeeviveeeecinenne 47
3.2. KoordinationNSSPIEI€ ......cccocuiieeiiiiie e 49
3.2.1. Varianten von Koordinationsspielen..........cccocceveviiereciinennn. 49
3.2.2. Losungen fir Koordinationsspiele.........ccoovevcveeeviveneciinennns 52
3.2.3. PrOMINENZ......coeiiiieeeiie e eee et tee e e e e eneee e 54
3.2.4. Beispielefir Koordinationssituationen..............cccccvveeeeennee. 56
3.3. DiskoordinatioNSSPIEl€........ceveiiieieeiiiie e 63
3.3. L Darstellung.......ccocveeeiiiieecie e 63
3.3.2. Gemischte SIrategien .......cccveveeiiee e 65
34, Taube-Falke-Spi€.......cccccooiieiiiie e 77
3.4.1. Korrelierte SIrategien........cccceevcieeeciiee e seee e see e 82
3.4.2. Interpretation der Auszahlungen.........cccoccvevcieeesiieeeciineenns 85
3.4.3. Chicken-Spi€l ......cccoeeiiieieie e 86
35, Andere2X 2 —SpIEle s s 88



Inhaltsverzeichnis

4, Grundbegriffe der Spieltheorie..........ccccevevvevceecce e, 91
4.1. Redlitétsbezug der Spieltheorie...........ccccoeevivee i, 91
4.1.1. Praskriptive TREONE.......cccvvvviiiiee e 93
4.1.2. Normative Theori€.........cccceeiiiiieeiiie e 95
4.1.3. DesKriptive TNEOME .....ccccveee i 98
4.1.4. EXpPliKativVe TREOIME......cceieeee e eceee e 101
4.2. EXtensive SPIElform.......ccccceiiiie i 102
4.2.1. Spidbaumdarstellung.........cccoociiiiiiiiiece e 103
4.2.2. Besonderheiten von Spielbaumen...........c.cccocoeviviniinen. 107
4.2.3. Regeln des SPIelS......ccccevcieiiiiiii s 109
4.3. INformMationSStANGE. ........ccvveeeeiie e 111
4.3.1. Imperfekte INformation ...........cccceeveeereniieeesiiee e 111
4.3.2. Vollkommene Erinnerung (Perfect recal)........c.ccocvvennen.. 115
4.3.3. Spiel unter Sicherheit und deterministisches Spidl .............. 117
4.3.4. Gemeinsames Vorwissen (Common knowledge)................ 119
4.3.5. Unvollstandige Information...........cccceevcveeeviienesiienesiineens 122
4.3.6. ZUSBMMENTASSUNG.......eeeeirrereririeeesieeresireeesseeeessneeeenseeeeas 131
S - (= o | = TSR 133
4.4.1. Wasist eiNe SIrategi€?.......cuveviieeeiiiee e siee e seee e eaeee e 133
4.4.2. Kontinuierliche Strategien..........coecveeeecieeevcieeeciee e 139
4.4.3. Wiederholte Spiele.........cccovveviiiiiie e 140
4.5, NOrMafOrM . ... 142
4.5.1. Wasist die Normalform? ........ccccevcvereviieeceiiee e 142
4.5.2. Matrixdarstellung bei mehr alszwel Spielern..................... 146
4.6. NULZENNEOIIE .....eeee e 147
4.6.1. Sicherheit und Unsicherheit............ccccoovcieviiin e 148
4.6.2. Bewertung unter Sicherheit........ccooceeevciee e 151
4.6.3. Bewertung unter RISIKO..........ccooviiiieeiiiiie e 158
4.6.4. Risikofreude, Risikoaversion und Risikoneutraitét ............ 164
4.6.5. ANMErKUNGEN.......coiiiiiiieciee e 168
4.7. Formale Darstellungen.........cccceveeiieeiiciin e 173
A.7.1. MaNE-TIPPS eeeeiveeeeeitieeeeiieeesiteeessee e saeee e sreee e ssaeeesseeeeas 174
4.7.2. SymbolVerzeiChnis..........cccoveeiieeeciie e see e 176
4.7.3. Grundlegende Definitionen ........c.ccccveveecveeeviieeesiee e 178



Inhaltsverzeichnis

5.

Nichtkooperative LOSUNgSKONZepte.........cccveevveeeeiieeeceieee e 185

5.1. Nash-GleichgewiCht...........ccooooiiriicie e 187
5.1.1. Wann ist das Nash-Gleichgewicht sinnvoll?...................... 187
5.1.2. Nash-Gleichgewicht als Rationditatserfordernis................ 190
5.1.3. Nash-Gleichgewicht in realen Situationen ..............c......... 191
5.1.4. Nash-Gleichgewicht als Ergebnis blinder Prozesse............ 193
5.2. Dominierte, inferiore und rationalisierbare Strategien................ 195
5.2.1. Inferiore Strategien.........cccceeeivieeeiiieeeesiiee e eseeeeesree e sneee e 195
5.2.2. Wiederholte Elimination dominierter Strategien................. 196
5.2.3. Rationalisierbare Strategien..........ccceceevvveeeeiieeesiieeesinenns 199
5.3. Teilspielperfektes Gleichgewicht............cccovceiiviin i 201
5.3. 1. Darstellung......ccccoeveiiiiiiiieee e 202
5.3.2. Probleme der Teilspielperfektheit / .......ccocvvveviieeeiinene 207
5.4. VorwartsSiNAuKtioN ..........ccueeriiiiieeciie s see e 215
5.5. Perfektes Gleichgewicht..........ccccoovciiiiiiin e 217
5.5.1. Perfektheit in der Normalform..........cccococveviienecciee v 219
5.5.2. Perfektheit in der extensiven FOrmM........ccccoeccveeecieeeccinenns 221
5.5.3. Agentennormalform und Verhaltensstrategien.................... 223
5.5.4. Uniform perfekt, streng perfekt und proper............ccccuveee.. 226
5.6. Sequentielles GleichgewicCht...........ccceevivieivciir e 227
5.7. Evolutionsstabile Strategie (ESS)......ccccvveviviieriiiiieeiieeesieeens 231
5.7.1. Darstellung......ccccoeeeeiiieiiiiee e 231
5.7.2. Interpretation der ESS..........ccoooeeiiiie e 235
5.7.3. Erweterungen der ESS.........cccooeiiiieviiie e 239
5.7.4. Das Schelling-Spi€l.........ccoeevieeicie e 244
5.8. Gleichgewichtsauswahl /...........ccccoeiiiieiiiee e 247
SIS I DT S ] 0 o 248
5.8.2. DIieDEaS.....ccceeiieeciie et 251



Inhaltsverzeichnis

6. Ausgewahlte Themen in nichtkooperativen Spielen................. 263
6.1. Nutzliche HIlfSmIttel .........coooiviiiie e 263
6.1.1. SAZVONBaYES......cceeeiiiiiieeiie e 263
6.1.2. Wiefindet man dominierte Strategien?.........ccccccceeeevvveenee. 265
6.1.3. Wiefindet man ein Gleichgewicht?..........ccccccevviei e, 268
6.2. NUllSUMMENSPIEIE. ... 272
6.2.1. Darstellung .....cccoeeviieieiee e 272
6.2.2. Minimax-Theorem und Schachcomputer ...........ccccceeveeenee. 277
6.3. Kommunikation, Vertrage und Selbstbindung ...........cccccveeeneen. 283
6.3.1. Kommunikation in nichtkooperativen Spielen..................... 283
6.3.2. Vertrage und Selbstbindung .........cccceevceveiiieee i, 288
6.3.3. SIgNAiSIErPIEIC....c..eeee e 291
7. Experimentelle Wirtschaftsforschung.........cccceecvevevcee e, 297
7.1. Darstellung der experimentellen Methode............ccceeeiieeeneee. 298
7.1.1. Definition des EXPerimentsS........ccccceeveeeeiniieeesseeeeesenee e 298
7.1.2. Unterschiede zu verwandten Untersuchungsmethoden........ 302
7.2. Wasbringt die experimentelle Methode? ..........cccceecveveeiieeecnen. 304
7.3. Methodische Aspekte von Experimenten..........cccceeeceeecvveeecnnen. 310
7.3.1. Standards experimenteller Untersuchungen..............cc......... 310

7.3.2. Bedeutung der unterschiedlichen Spieldarstellungen fir
EXPEITMENLE /7 oo 312
7.4. Experimente und Spielein der Zukunft ..........cccoeeviineiiiiee e, 319
8. VI ZEICNNISSE.....eiee et 321
8.1. Fachvokabeln Englisch-Deutsch.........c.coovveveiiieec e, 321
8.2. Griechische Buchstaben..........cccccvveiiiiee i 337
8.3. LiteraturverzeiChnis .........ccoccveee i 338
8.4. Stichwort- und Personenverzeichnis..........cccccoovveeieeeccceee e, 349



Uber dieses Buch

1. Uber dieses Buch

Urspringlich sollte dieses Buch Spieltheorie — eine Gebrauchsanweisung
hei3en. Lassen Sie mich kurz erléutern, was ich mir darunter vorstelle: Ich
mochte, dass Sie, ein interessierter Leser mit wenig oder keinem Vorwissen
Uber Spieltheorie, sich mdglichst leicht in die moderne Spieltheorie einfinden
und dass Sie einen inhaltlichen und methodischen Uberblick Uber den heuti-
gen Stand bekommen.

Was gehort dazu?

Zunéchst mochte ich IThnen den Jargon dieser Wissenschaftsdisziplin naher-
bringen, und zwar auf Deutsch ebenso wie auf Englisch — letzteres, well
praktisch die gesamte spieltheoretische Literatur in englischer Sprache ge-
schrieben ist. Typische Jargon-Begriffe streiche ich im Text daher heraus, und
fals sie sich nicht aus dem Zusammenhang ergeben, erklére ich sie. Weiterhin
habe ich mich bemiiht, ein méglichst grindliches Stichwortverzeichnis zu er-
stellen, damit Sie dieses Buch auch als Nachschlagewerk verwenden kénnen.
Was das Englische angeht, habe ich einige Vokabeln zusammengestellt, die
oft in spieltheoretischem Zusammenhang verwendet werden und nicht ohne
weiteres in jedem Lexikon zu finden sind.

. Teil des spieltheoretischen Jargons ist die Mathematik.

Mathe-Tip pechalb finden Sie gelegentlich neben diesem Zeichen

S einige Begriffe anschaulich und kochrezeptartig erklart,

die in der Spieltheorie oft verwendet werden, die aber in vielen Fachbereichen

in dieser Form nicht vorausgesetzt werden konnen. Die Betonung liegt auf

anschaulich: Sie sollen das Prinzip und den Jargon verstehen, tieferliegende

Probleme, die mit mathematischen Konzepten und Definitionen verbunden
sind, werden nicht behandelt.

In kleiner gesetzten Absétzen finden Sie Anmerkungen zu der Herkunft einiger
Begriffe (was es oft erleichtert, sich diese Begriffe zu merken). Ebenso befinden
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sich in diesen Absédtzen Literaturangaben zu den zuvor besprochenen Konzep-
ten.

7~ Wenn Sie diese Lupe finden, dann folgen kompliziertere Ausfihrungen,
oft mit leicht philosophischem Anstrich. Meist sind dies Grundsatzfragen der
Spieltheorie, die sehr entscheidend sind, die aber verwirren konnen, wenn
man sich in der Materie noch nicht so gut auskennt. Je nach Geschmack soll-
ten Sie diese Passagen zunachst tberspringen und sich erst bei einem zweiten
L esedurchgang genauer ansehen.

Um mitreden zu kénnen, brauchen Sie einen Uberblick (iber das, was bisher
an Forschung geleistet wurde. Allerdings ist das gesamte Feld inzwischen so
groR3 geworden, dass ein vollstandiger Uberblick praktisch unmdglich ist, und
well dieses Buch nicht abschreckend dick, sondern leicht verdaulich werden
sollte, musste ich ziemlich selektiv vorgehen (nun ja, esist im Laufe der Jahre
ohnehin immer dicker geworden). Daher habe ich versucht, moglichst weit
gestreut einige der wichtigsten Themengebiete herauszugreifen. Hierzu geho-
ren einerseits methodisch orientierte Themen, die sich mit Grundsatzfragen
befassen, wie: Was ist Rationalitéat? Wie [6st man ein Spiel? Was ist eine Ent-
scheidung? Zum anderen gibt es eher anwendungsorientierte Themen: Wie
entsteht Kooperation zwischen Egoisten? Wie funktioniert ein Schachcompu-
ter?

Bisher war alles Briefmarkensammeln: Ich habe versprochen aufzuzahlen was
es gibt, mehr nicht. Um dartber hinaus zu gehen, werde ich mich bemihen,
alle angesprochenen Themen ausfihrlich zu kommentieren und Sie auf das
wichtigste FUr und Wider aufmerksam zu machen; hierbei werde ich immer
Im Auge behalten, dass Sie sich in erster Linie fur angewandte Wissenschaf-
ten interessieren, nicht fur Mathematik. Ich betone dies deshalb, well die
Spieltheorie in einer langen mathematischen Tradition steht und die meisten
modernen Spieltheorieblicher mathematisch-formal ausgerichtet sind. Demge-
gentber liegt der Schwerpunkt dieses Buches auf dem konzeptionellen Be-
reich, das heildt, ich gehe eher auf die inhdtliche Bedeutung der einzelnen
Konzepte ein as auf deren mathematische Formulierung. Wenn ich von an-
gewandten Wissenschaften spreche, dann deshalb, weil ich den Anwendungs-
bereich der Spieltheorie sehr weit sehe und ich mich bemtiht habe, die Spiel-
theorie nicht nur aus Sicht der Wirtschaftswissenschaften zu schildern (wo sie
derzeit am weltesten verbreitet ist), sondern auch Aspekte anzusprechen, die
fur die Bereiche Naturwissenschaften, Politik, Soziawissenschaften und Phi-
losophie relevant sind.
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Ein eigenes Problem ist die Wertung der angesprochenen Themen und Theo-
rien. Zwar sollte ich as Autor mich ein wenig zurtckhaten, IThnen meine
Meinung aufzudrangen, andererseits ist das einfache Sammeln und Nebenein-
anderstellen von vermeintlichen Tatsachen recht unbefriedigend, weil statt der
beabsi chtigten Objektivitat meist ein bedeutungsl oses Nebeneinander entsteht.
Ich versuche daher, moglichst viele verschiedene Denkschulen zu Wort kom-
men zu lassen und manchmal verbindet sich deren Kombination so sehr mit
meinen eigenen Gedanken, dass sich an vielen Stellen keine der Schulen mehr
wiedererkennt.

Esist fir Sie sicherlich nicht unbedeutend zu erfahren, dass ich aus dem Ge-
biet der Wirtschaftstheorie stamme und dass ich Vieles, was ich Uber Spiel-
theorie weil3, von den Professoren Werner Gith und Reinhard Selten gelernt
habe (sal es nun direkt in Lehrveranstaltungen oder indirekt durch Diskussio-
nen mit ihnen) und daher mein Wissen und meine Menungen stark von dieser
Denkschule geprégt sind — dies hat insbesondere die Stoffauswahl und die
Darstellung bestimmt. Was mein Wissen Uber Experimentelle Wirtschaftsfor-
schung angeht, so ist hier der Urheber Professor Reinhard Tietz, der weltweit
einer der ersten Forscher auf dem Gebiet der Experimentellen Wirtschaftsfor-
schung war und der interessanterweise viele Ergebnisse des Wirtschafts-
Nobelpreistrdgers des Jahres 2002, Vernon Smith, zeitgleich oder sogar fri-
her gefunden hatte.

Reinhard Tietz war es auch, der mir viele Anregungen fir die Didaktik gege-
ben hat, die ich jetzt in meinen Vorlesungen und Weiterbildungs-Seminaren
regelmaidig einsetze.

1.1. Zur Didaktik des Buches

Beim Schreiben dieses Buches hatte ich immer die Vorstellung im Hinterkopf,
dass ein Dialog zwischen Ihnen, dem Leser, und mir entsteht. Wenn ich also
in Zukunft "wir" schreibe, so meine ich damit nicht den in der Wissenschaft
ublichen Pluralis modestiae, sondern Sie und mich, wie wir zusammen durch
die Welt der Theorie wandern.

Was die Darstellung der anzusprechenden Sachverhalte betrifft: Ich gehe ge-
nerell von Beispielen aus und erklére mit ihrer Hilfe algemeine Prinzipien.
Dies ist insofern erwdhnenswert, as die meisten Spieltheoretiker umgekehrt
vorgehen und vom Allgemeinen zum Speziellen kommen. Um zu verstehen,
weshalb ich so verfahre, versuchen Sie bitte einmal, eine Definition fir "den
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Menschen" zu liefern, aso das algemeine Prinzip zu formulieren; nehmen Sie
sich 30 Sekunden Zeit. — Erstaunlich schwierig, nicht wahr?t Dennoch haben
Sie keinerlel Probleme, einen Menschen auf Anhieb als solchen zu erkennen
und von der Klasse der Nichtmenschen zu unterscheiden, von sehr seltenen
Grenzfdlen einmal abgesehen. Wie machen Sie das? Ganz einfach: Sie haben
von einer bestimmten Anzahl von Beispielen ausgehend generalisiert und ha-
ben auf diese Weise eine Vorstellung von dem Begriff "Mensch" gewonnen.
Um zu sehen, wieviel leichter Sie diese Vorstellung des Begriffs "Mensch”
aktivieren kdnnen, versuchen Sie einmal, sich fur die nachsten 30 Sekunden
keinen Menschen vorzustellen. Merken Sie, wie grol3 die Macht der Vorstel-
lung in unserem Gehirn ist?

Unser Gehirn ist offenbar so aufgebaut, dass es sehr leicht Beispiele zu elner
allgemeinen Vorstellung generalisieren kann, und es kann diese Vorstellung
sehr schnell abrufen. Diesist das Prinzip, nach dem die L ebewesen schon seit
Jahrmillionen eine innere Reprasentation ihrer Umwelt herausbilden, lange
bevor logisches Deduzieren erfunden wurde. Und eben weil die Fahigkeit zu
deduzieren entwicklungsgeschichtlich noch so jung ist, deshalb tut sich unser
Gehirn auch so schwer, aus abstrakten Begriffen streng logisch spezielle Aus-
sagen herzuleiten. Oder sehen Sie so schnell, wie Sie eben den Menschen ge-
sehen haben, dass die Verneinung von (C impliziert D) aquivaent ist zu (C
und nicht D)? (Wenn ja Hut ab — Sie werden bald berihmt!)

Wie Sie sicherlich bemerkt haben, habe ich meine Ankiindigung bereits wahr-
gemacht, und lhnen auch diesen Sachverhalt anhand eines Beispiels versucht
klarzumachen; die Aussage, die ich aus dem Beispiel hergeleitet habe, ist na-
turlich keineswegs zwingend, aber vermutlich verstehen Sie, was ich meine,
ohne dass ich viele Worte machen musste. Fur die Vermittlung eines Sach-
verhalts ist die Methode des Beispiels sehr effizient — wir missen uns aber
hiten, einen Sachverhalt als wahr anzunehmen, nur well er intuitiv einleuch-
tend ist. Und damit sind wir bei der Schattenseite unseres schonen Vorstel-
lungsvermogens:. es ist recht ungenau. Daher sollten wir unsere Intuition im-

1 Deas gleiche haben Ubrigens vor tber 2000 Jahren auch schon die alten griechischen
Philosophen versucht. Die Hahnenlegende zeigt, wie schwierig die deduktive Vorge-
hensweise fur die Beschreibung von Alltagsproblemen ist: So definierte angeblich
PLATON den Menschen as ein "federloses, zweiflldiges Tier"; DIOGENES brachte ihm
daraufhin einen gerupften Hahn als "Platons Mensch”. PLATON lief3 aber nicht ab von
seiner skurrilen Methode, ohne Riicksicht auf Inhalte zu definieren, sondern erweliterte
seine Definition um den Zusatz "mit abgeplatteten Nageln®.

12
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mer mit exakteren Mitteln Uberprifen; folglich werde auch ich nicht ganzlich
auf die Anwendung der Logik und der Mathematik verzichten. Zumindest
aber wird es die Effizienz unserer Informationsaufnahme und -verarbeitung
erheblich erhohen, wenn wir unser Vorstellungsvermogen so weit wie méglich
schulen und einsetzen.2

Wir sind gut beraten, unser Gehirn so zu benutzen, wie es nun einmal ge-
schaffen ist — mit anderen Worten, wir kdnnen eine Menge aufwendiger
Denkarbeit sparen, wenn wir unsere Fahigkeit nutzen zu generalisieren und
uns Zusammenhange bildlich vorzustellen. Auch aus diesem Grund habe ich
einige Verzierungen angebracht, die fir ein Fachbuch nicht tblich sind.

Im Zusammenhang mit der Effizienz der Informationsaufnahme mochte ich
auch noch folgende Anmerkung zu meinem Sprachgebrauch machen: Es wird
heutzutage immer haufiger versucht, einen "sexistischen" Sprachgebrauch zu
vermeiden, indem in jedem Einzelfall beide Geschlechter genannt werden,
etwa in dem Stil: "der/die Spieler/in" oder "die Spielerin/ der Spieler”. Man
kann sich darliber streiten, inwieweit der Uberwiegend méannliche Sprachge-
brauch Ursache oder Folge der mannlichen Dominanz in der Gesellschaft ist;
fest steht, dass derartig entsexifizierte Texte hésslich klingen und unnétig
schwer zu lesen sind. Ich werde daher einen etwas anderen Weg einschlagen,
um die Lesbarkeit des Textes zu vereinfachen: In alen 2-Personen-Spielen ist
der Spieler 1 jeweils mannlich (meistens schreibe ich Spieler A, fur A(nton))
und "der Spieler 2" ist weiblich, also eine Spielerin 2 bzw. Spielerin B(erta).
Dies erdffnet die Moglichkeit, Beziige anschaulicher und kirzer zu gestalten.
Der Satz "lhre Auszahlung ist immer hoher as seine" ist nicht nur kirzer as
"Die Auszahlung von Spieler 2 ist immer héher als die von Spieler 1", son-
dern die Situation mit zwei Personen verschiedenen Geschlechts ist auch
leichter bildlich vorstellbar. Mir scheint dies ein geeigneter Weg zu sein, mit
moglichst wenig Silben moglichst vidl Informationstibertragung zu bewirken.

2 Zwar wirde ich Ihnen gern noch mit exakteren Methoden etwas Uber Denkweise der
Menschen und Erkenntnis erzahlen, aber ich beflirchte, dies fihrt zu weit von unserem
Kernthema weg - auch wenn es mit den Grundfragen der Spieltheorie zusammenhangt,
aber wohl eher auf anderem Niveau. Falls Sie das Thema interessiert, sehen Sie sich
einmal die Literatur zu Mustererkennung mit Neuronalen Netzen an und zu Evolutio-
nérer Erkenntnistheorie (zum Beispiel GERHARD VOLLMER 1981).
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1.2. Ein Angebot und eine Bitte

Ich weil3, dass manche, die mich lesen, anders
denken asich. (...) wirde sich meine Ansicht am
Ende selbst als irrig erweisen, so bleibt doch im-
mer die Tatsache, dass viele dieser Andersmeiner
keine finf Minuten Uber eine so verwickelte Fra-
ge nachgedacht haben. Wie sollten sie also mit
mir Ubereinstimmen? (JOSE ORTEGA Y GASSET:
Der Aufstand der Massen)

Jedes Buch hat seine starken und seine schwachen Seiten. Daher steht zu be-
fUrchten, dass auch in diesem Buch einiges unklar geblieben ist und sich Feh-
ler eingeschlichen haben. Ich bin deshalb dankbar fir jede Anregung und je-
den Verbesserungsvorschlag; als kleinen Ausgleich biete ich an, Fragen zu
beantworten, die hier angesprochene Themen betreffen oder sich auf die
Spieltheorie im Allgemeinen beziehen. Meine E-Mail-Adresse ist in-
fo@rieck.de

Ich md&chte allerdings schon hier androhen, dass die Antwort einige Wochen
dauern kann — sie kommt aber mit positiver Wahrscheinlichkeit (Entschuldi-
gung an Alle, denen ich nicht geantwortet habe; in den ersten Auflagen habe
ich zwar von einer Wahrscheinlichkeit von 1 gesproche, den Wert aber sub-
jektiv doch wohl etwas Uberschétzt).

Ich danke an dieser Stelle auch ganz herzlich all jenen, die die verschiedenen
Versionen des Manuskripts gelesen und mir wertvolle Anregungen und Hin-
weise gegeben haben; neben vielen Ungenannten sind dies: Gregor Briigge-
lambert, Beate Eck, Steffen Huck, Peter Ockenfels, Christiane Petri, Thomas
Scholtis, Britta Staehle, Marcus Stahlhacke, Christine Syha, Erik Theissen,
Markus Wendel. Esist fir mich eine wunderbare Erfahrung, wie mich meine
Freunde und Kollegen unter teilweise grofem Arbeitseinsatz bis zur letzten
Minute aktiv unterstiitzt haben und mir in allen méglichen und unmdglichen
Situationen zur Hilfe kamen, wann immer ich sie brauchte.

14
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8.4. Stichwort- und Personenverzeichnis

Fettgedruckte Seitenzahlen kennzeichnen Kapitelanfange, kursive Seiten-

zahlen verweisen auf Definitionen.

Zusammengesetzte Begriffe sind bevorzugt in ihrer natlrlichen Form einge-
ordnet, zum Beispiel kooperative Spieltheorie anstatt Spieltheorie, kooperati-

Ve.

2
2x2- Spide 39
2x2- Spiele
Anzahl unterschiedlicher Spiele 91

A
Abbildung 177
absolute Hohe eines Reizes 155
absoluter Nullpunkt 166
Abweichungsdiagramm 65
Abweichungsdiagramm 174
affin 165
Agent 226
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