Erfolg und Gedeihen in Situationen gegenseitiger Abhangigkeit

Eine Software zum Experimentieren mit Verhaltensweisen

Bei dieser Software geht es um den Erfolg beim alltdglichen Geben und Nehmen. Dort ver-
treten wir unsere Interessen: Aus einem wohlfundierten Eigeninteresse wollen wir dies er-
folgreich tun, doch wissen wir herzlich wenig Uber die Zusammenhange beim gesellschaftli-
chen Austauschprozess, beim Gewahren und Verweigern von Diensten und Gefalligkeiten.
Hier setzt diese Software an. Sie bietet nach unserem Kenntnisstand die einmalige Gele-
genheit, spielend, experimentierend und informierend sich in diesem grundsatzlichen Punkt
richtig schlau zu machen.

Spielen: Das Konigsturnier

Das Konigsturnier bildet das alltagliche Geben und Nehmen exemplarisch ab, es geht
schlicht um das Gewahren und Verweigern von Diensten und Gefalligkeiten in einer egois-
tisch gepragten Welt. Wer dies am besten kann, erhalt die Hand der Kronprinzessin Salome.
Dabei trifft jeder flinf Bewerber auf jeden Anderen. Bei einer solchen Partie fallen die beiden
Beteiligten Zug fur Zug gleichzeitig ihre Entscheidung: Gewahren oder Verweigern. So siegt
am Schluss derjenige, der sich darauf am besten versteht.

1. Runde

Die Partie von
M. Hagen und Fiirst Peter Krof

Ergebnis des letzten Zuges:

M. Hagen hat das Gewiinschte verweigert

Fiirst Peter Kropotkin hat das Gewiinschte gewéhrt

Zwischenstand nach dem 34. von 35 Ziigen
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Gewahren bei einem Zug die beiden Beteiligten einander das Erwilinschte, stellen sich beide
besser, als wenn sie es sich gegenseitig verweigern. Sie erhalten im ersten Fall drei Gold-
stiicke, im zweiten Fall ein Goldstiick. Aus der Sicht eines kurzfristig angelegten Egoismus
stellen Sie sich jedoch am besten, wenn die Gegenseite das Erwiinschte gewahrt und Sie es
ihr vorenthalten. Ein solches Hereinlegen wird Ihnen hier funf Goldstlucke einbringen; in die-
sem Fall geht der Geschadigte leer aus. Wer am Schluss die gro3te Anzahl an Goldmiinzen
hat, gewinnt.

Wie hier Herr Hagen treffen Sie nacheinander auf die vier anderen Mitbewerber, die alle auf
ihre Weise den Erfolg suchen, alle die gleiche Chance haben, auf die gleichen Bedingungen
treffen und siegen wollen.

Das Turnier um die Hand der Kronprinzess

Es spielen in der 2. Runde

M. Hagen
Graf Jan Potocki

Baron Jay Gould
Ritter Waldeck

Fiirst Peter Kropotkin
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Nach dem Turnier kdnnen die Vorgehensweisen der einzelnen Bewerber miteinander vergli-
chen werden. Beispielsweise die Eigenschaften, die sie zeigten:



First Peter Graf Jan Potocki Baron Jay Gould Ritter Waldeck
Kropatkin

KA. heildt, dass darliber keine Aussage gemacht wird oder gemacht werden kann.

Hier kdnnen Sie auch vergleichen, wer wie oft angriff, sich verteidigte oder im Frieden mit
den anderen war. Oder: Wie viele Dienste dem einzelnen Bewerber gewahrt wurden und wie
viele er selbst gewahrte.



erwiesene Dienste im Turnier
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First Peter kropotkin Graf Jan Potocki Baron Jay Gould Ritter Waldeck

nste E] = Erwiesene Dienste

Wer gewinnt? Herr Hagen oder der Graf, die beide unbesiegt aus dem Turnier hervorgehen?
Oder etwa der Ritter, der sich nie zu verteidigen hat? Oder der Furst, der als einziger keine
Neigungen zum Angreifen hat und mehr Dienste gewahrt als er erhalt? Worauf beruht der
Erfolg beim taglichen Miteinander, beim Gewahren und Verweigern von Diensten und Gefal-
ligkeiten in einer egoistisch gepragten Welt? Darum geht es in dieser Software.

AulBerdem konnen Sie einen detaillierten Einblick in Ihr hier gezeigtes Verhalten erhalten.
Partie fur Partie werden insgesamt dreizehn Punkte beleuchtet:



Allgemein I

Den Frieden schaffen

Den Frieden besvahren

Konflikt oder Frieder ¢

Allgemeine Ubersicht

Daz Yerhalten direkt nach dem Beginn eines Angriffs

Reaktion auf ein Ertgegenkommen vwon Baron Jay Gould

Der Umgang mit Widerstand

Angriffzende:; Mach dem Ausgleich von Baron Jay Gould

Allgemeine Ubersicht

Erste Resktion nach dem Beginn eines Angriffs von Baron Jay Gould

Meigung zu Arragements

Im Zertrum des Taifuns: Ausheutungsversuche von Baron Jay Gould

Mach dem Angriffzende

Zuriick

Nach diesen Einblicken ist der Einzelne haufig vorsichtiger und beginnt zu ahnen, dass der
Erfolg nicht wie in Ful3ballligen erreicht wird: Die komplexe Situation gegenseitiger Abhangig-
keit beim Geben und Nehmen wird meist falsch eingeschatzt. Hier zeigt sich, dass sehr we-
nig uber die Zusammenhange beim gesellschaftlichen Austauschprozess bekannt ist. Nach
unseren bisherigen Erfahrungen suchen dennoch viele auf der falschen Fahrte weiter; die
Turniersituation spricht offenbar das derzeit weitverbreitete Konkurrenzdenken unmittelbar
an.

Experimentieren: Die Herausforderung

Nach dem Koénigsturnier kdnnen Sie — wie hier Herr Hagen — im MenUpunkt Spieler tber-
nehmen |hren Spielertyp anlegen: Mit Bild, Spruch und Sonstigem. Dieser Spielertyp verhalt
sich in den einzelnen Situationen beim Geben und Nehmen wie Sie beim Kdnigsturnier. Wa-
ren Sie wahrend zehn Zigen im Frieden mit der Gegenseite und haben Sie daraufhin acht
Mal das Erwlinschte gewahrt und es zwei Mal verweigert, so macht der Spielertyp das eben-
SO.

Denken Sie nicht, dass Herr Hagen ein extremer Bursche ist: Fast alle, die das Kdnigsturnier
zum ersten Mal spielen, zeigen Neigungen zum Angreifen, zum Ausbeuten und lassen sich
umgekehrt selbst auch ausbeuten. Wir sind derzeitig so. Deshalb sieht die Welt so aus, wie
sie gerade ist. Es sind nicht nur die Anderen.



Bild laden

Bild ertfernen

|zt orientiert

|zt fnedhich:
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Zeigt eine Meigung zum Angreifen Exportieren
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e M. zu Oberreaktionen: Zurlick

Mit dem Spielertyp kann nun experimentiert werden, um das Geben und Nehmen besser verste-
hen zu lernen. So kdnnen Sie hier eigene Gruppen aus Ihrem Freundes- oder Familienkreis zu-
sammenstellen, wenn Ihnen die entsprechenden Spielertypen zur Verfligung stehen.

Yorhandene Spieler: Zur Gruppe aehoren: F

Mame Mame

Bettina PLY Bettina PLY
Charles PLY Eltnar faly
Eltnar faly Fir=t Ply
Fir=t Ply Graf PLY

M. Hagen PLY M. Hagen PLY
gl M. Michael PLY M. Philippe FLY
Typ2 M. Philippe PLY Ritter Py
Typ3 TitFor2Tat PLY

Typd Unterywerfer2 PLY

Typs Interwerfer3Trbut PLY

TypE

- Persinliche Spieler
Edition Zenon
Daminante Spieler
Besondere Spieler
- Nersuchszspieler

Abbruch

Hier besteht die Gruppe aus dem Firsten, dem Graf, dem Ritter, Herrn Hagen und einigen
Freunden. Driicken Sie die Taste ,0k’, so wird der Austauschprozess in dieser Gruppe nach-



gebildet: Das Geben und Nehmen wird simuliert und anschlief’end wird das berechnet und
bestimmt, was von Interesse ist. So die Gruppenzusammensetzung:

Die Herausforderung

Di emzelnen Partien | Die Endplatzienngen [ Die Giupperaleaimnenselzung | Die Gruppeneigebrisss | Ematens und eiesens Disnste |

Won den Gruppanmidgisdern:

o oo | |

Naturlich interessiert das individuelle Ergebnis, denn hier bilden sich Erfolg und Misserfolg
ab.
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Doch ist beim Einschatzen des individuellen Ergebnisses Vorsicht geboten. Es kann der
Armste einer Gruppe besser dastehen als der Reichste einer anderen. Das kommt haufig
vor, auch hier. Hatten alle sieben Gruppenmitglieder konsensorientiert agiert, hatte jeder von
ihnen — hier geht jede Partie Uber 500 Runden — 9000 Punkte, die sogenannte Referenz-
schwelle, erreicht: Weit mehr als der Furst, der Beste dieser Gruppe. Die rote Linie zeigt die
Referenzschwelle an.

Um eine Gruppe richtig einzuschéatzen ist deshalb das kollektive Ergebnis von grofer Wich-
tigkeit:



Die Herausforderung

heie Grugoe berechnen bseen m

Weniger als die Halfte aller erwlinschten Dienste werden hier gewahrt. Bei etwa vier von
zehn Zugen blockieren sich die Beteiligten und bei mehr als drei von zehn Zugen legen sie
sich herein. Nur jeder neunte Zug endet im Frieden. Die Mitglieder dieser Gruppe kdnnen
nicht zufrieden sein; sie verstehen sich nicht gut, denn es wird zu viel misstraut. Eine solche
Gruppe wird grol3e Schwierigkeiten haben, anstehende Probleme zu I6sen.

Sich informieren: Die Bibliothek

Die Bibliothek bietet, wie ein Blick auf das Hauptmenu verdeutlicht, die Mdglichkeit, sich ge-
zielt zu informieren.
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