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A. Einleitung

“Ein griindliches Verstdindnis typischer Mattfolgen macht die kompliziertesten Opferkombi-

nationen nicht nur weniger schwierig, sondern sie werden zur Selbstverstindlichkeit.”

Siegbert Tarrasch (1862-1934), deutscher Schachtheoretiker

A.1 Hintergrund und Motivation

Der 6konomische Wettbewerb beschreibt ,,die Konkurrenz der Teilnehmer auf einem Markt,
vor allem de[n] Wettkampf der Verkaufer von Erzeugnissen und Leistungen um die Gunst der
Kaufer” (Pollert et al. 2016, S. 93). Diese Wettkampf- oder besser Wettbewerbssituationen
sind dabei insbesondere durch konfligierende Interessen, Interdependenz des Markverhaltens
sowie den Ausschluss expliziter Absprachen® unter den konkurrierenden Markteilnehmern
gekennzeichnet (Moorthy 1985, S. 262). Insbesondere die Interdependenz von Wettbewerbs-
situationen erschwert den Fuhrungsebenen der Marktteilnehmer die Steuerung von taktischem
und strategischem Verhalten, da eine Zielerreichung — sei es Marktanteilsgewinn oder Profi-
tabilitatssteigerung — stets auch in Abhéngigkeit zum Verhalten von Wettbewerbern, Zuliefe-
rern, Kunden und Regulatoren (Brandenburger und Nalebuff 1995, 59f; Porter 1979, S. 6)
steht. Unternehmen befinden sich im Rahmen ihrer 6konomischen Aktivitat demnach in ver-
schiedensten Konflikten mit anderen Marktteilnehmern. Insbesondere Wettbewerbssituatio-
nen spiegeln hierbei die Kerneigenschaften von Konflikten wieder: Die Inkompatibilitat von
Zielen sowie die dadurch entstehende Interdependenz der Zielerreichung unter den Konflikt-
parteien (Hammer 2001, 59f).

Mit Definition der Games of Strategy? und der damit verbundenen Begriindung der klassi-

schen nicht-kooperativen Spieltheorie durch von Neumann und Morgenstern (1944, S. 10ff)

! Durch internationales oder nationales Kartellrecht.

2 Definiert als eine interdependente Verhaltens- oder Entscheidungssituation in der die beste Strategiewahl eines
Spielers auf seiner Erwartung tber das Verhaltens seines Gegners beruht, (iber die er weil3, dass diese wiederum
auf dessen Erwartung Uber sein Verhalten beruht (Schelling 1980, S. 205).
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ist ein Theoriekonstrukt entstanden, das sich zur Analyse von durch Interdependenz gekenn-
zeichneten Konflikten (Schelling 1958, S. 3f) und insbesondere auch zur Diskussion von Un-
ternehmensstrategien in Wettbewerbssituationen eignet® (Camerer 1991, S. 138). Sie bietet
den Fihrungsebenen von Unternehmen eine Reihe an Werkzeugen zur Analyse von struktu-
rellen Eigenschaften und Dynamiken in Marktsituationen und kann so relevante Impulse fur
die Entwicklung von Wettbewerbsstrategien liefern* (Caves 1994, S. 11).

Obwohl die spieltheoretische Analyse aufschlussreiche Erkenntnisse zur Wettbewerbsdyna-
mik verspricht, sind Praktiker im Rahmen von Strategiediskussionen oft zurtickhaltend mit
deren Anwendung — oder erhalten aufgrund félschlicher Anwendung stark simplifizierte, ein-
dimensionale und potentiell irrefihrende Handlungsempfehlungen (Lindstadt und Muller
2010, S. 2). Die klassische Spieltheorie kann, auch wenn von Praktikern gewunscht, oftmals
keine einfache und prazise Empfehlung zur Lésung komplexer realer Konflikte geben. In rea-
len Konflikten besitzen die Konfliktparteien in der Regel eine Vielzahl verschiedener Strate-
gien. Eine praktikable spieltheoretische Modellierung kann daher nur nach starker Vereinfa-
chung der Konfliktsituation erfolgen. Und somit sind die generierten Erkenntnisse stets stark
abhangig von den in der Modellierung getroffenen Einschatzungen (Moorthy 1985, S. 279).
Hierbei wird in der Praxis oft eine kritische Balance zwischen Vereinfachung des zu model-
lierenden Konfliktes und dem Erhalt der notwendigen Detailtiefe fiir relevante Implikation
gewahlt — den unterliegenden Annahmen und Vereinfachungen in der Ergebnisinterpretation
aber zu wenig Aufmerksamkeit beigebracht (Lindstadt und Miller 2010, S. 3).

Die Stérke der klassischen Spieltheorie mag somit nicht in der Herausarbeitung von prézisen
Handlungsempfehlungen in komplexen realen Konflikten liegen (Martin 1978, S. 104). Den-
noch bietet sie grundsatzlich einen hilfreichen Ansatz zur Strukturierung von Konfliktsituati-
on (Rapoport 1970, S. 41). Mit Blick auf die Zielsetzung der klassischen Spieltheorie merkt
Aumann (1992, S. 215) an, dass diese weder als normativ noch deskriptiv zu verstehen sei.
Der Anspruch gegentber der klassischen Spieltheorie sollte also weniger in klaren Hand-

lungsempfehlungen noch der korrekten Beschreibung des Verhaltens von Konfliktparteien

3 Im Mittelpunkt steht hierbei die Klasse der Mixed-Motive Games, einer Unterkategorie der Non-Zero-Sum
Games, die Elemente von reinem Konflikt sowie gegenseitiger Abhéngigkeit vereinen und so reale Konflike
naher abbilden als reine Koordinations- oder reine Konfliktspiele (Schelling 1980, S. 203ff).

4 Auch ist die nicht-kooperative Spieltheorie flr Praktiker naher an ihrer Fragestellung als das Structure-
Conduct-Performance Konzept der Klassischen Industriedkonomik (Caves 1994, S. 12).
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liegen. Aus Aumanns Perspektive ist die klassische Spieltheorie als analytisch zu verstehen:
Sie beleuchtet die Implikationen rationalen Verhaltens in Konfliktsituationen®.

Mit Blick auf die Entwicklung von konkreteren Handlungsempfehlungen fir beteiligte Kon-
fliktparteien argumentiert Raiffa (1982, S. 21f) fur eine praktisch-orientierte asymmetrisch
normative Variante der Spieltheorie®: Sie sollte normative Handlungsempfehlungen fiir eine
Konfliktpartei unter deskriptiver Perspektive auf das Verhalten der Gegenpartei(en) geben.
Um dem Anspruch konkreter und valider Handlungsempfehlungen gerecht zu werden ist also
eine gute deskriptive und empirisch belastbare Theorie Uber das Verhalten der Gegenpartei
essentiell (Camerer 1991, S. 148).

Mit der Konfliktanalyse haben Fraser und Hipel (1979, 1984) eine alternative spieltheoriebas-
ierte Methodik zur Analyse von komplexen realen Konflikten begriindet’, die den Anspruch
hat Konfliktparteien in ihrem Konfliktverhalten praktisch zu unterstitzen (Fang et al. 1993, S.
2f) und insbesondere auch auf Fragestellungen des strategischen Managements in Wettbe-
werbssituationen (Fang et al. 1993, S. ix) sowie den erweiterten Unternehmenskontext An-
wendung findet (Fraser und Hipel 1984, S. 3). Die Konfliktanalyse modifiziert einige der
zentralen Annahmen klassischer dynamischer Spielmodelle und versucht dem Anspruch einer
flexiblen deskriptiven® und empirischen Analysemethodik so gerecht zu werden. Sie basiert
auf der Idee der dynamischen Identifikation von Konfliktldsungen durch die Analyse mogli-
cher Aktionen und Gegenaktionen® der Konfliktparteien ausgehend von einzelnen Zustinden
(Madani und Hipel 2011, S. 1952) und verzichtet dabei auf die Nutzung der vollstandigen,
bedingten Strategien klassischer dynamischer Modelle (Fudenberg und Tirole 1991, S. 67).

Die Modellstruktur der Konfliktanalyse erlaubt eine praktikable und flexible Modellierung
umfassender, komplexer realer Konflikte. Der Spielstart, das Spielende sowie die Handlungs-
sequenz der Konfliktparteien sind entgegen anderer Spielmodelle endogenisiert (Kilgour und

Hipel 2005, S. 444f). Die Konfliktevolution und -lange wird also, wie in realen Konflikten,

> Die klassische Spieltheorie fokussiert die Analyse auf das Verhalten des Homo Rationalis, des rein rational
handelnden Entscheiders. Da das Verhalten neben Rationalitét durch weitere Elemente beeinflusst wird, kann es
rein basierend auf Rationalitat nattrlicherweise nicht vollstdndig beschrieben werden (Aumann 1985, S. 11f).

® Im Originaltext wird diese als asymmetrisch praskriptiv/deskriptiv bezeichnet (Raiffa 1982, S. 21f).

7 Siehe Intriligator (1982, S. 308ff) fiir einen Uberblick weiterer Methodiken zur Analyse von realen Konflikten.
8 Im Sinne der Beschreibung des tatsachlichen Verhaltens von Konfliktparteien (Fraser und Hipel 1984, S. 237).
® Auch Schelling 1958, S. 217) skizziert die Idee der dynamischen Analyse von Konflikten durch abwechselnde
Handlungen der Konfliktparteien &hnlich einer Verhandlung.
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von den Konfliktparteien, und nicht der exogenen Modellstruktur, bestimmt. Um auch Kon-
flikte mit einer Vielzahl an Spielern und Handlungsoptionen relativ kompakt modellieren und
analysieren zu kénnen, werden die Strategieoptionen der Konfliktparteien als einzelne, unbe-
dingte Handlungsoptionen beschrieben (Fraser 1994, S. 45; Fang et al. 1993, S. 37f). Und die
Préaferenzen der Konfliktparteien (ber die aus den Handlungsoptionen resultierenden Zustan-
de eines Konfliktes werden nicht als kardinale von Neumann und Morgenstern (1944, S. 15ff)
Nutzenfunktionen beschrieben, sondern basieren ausschliellich auf einer ordinalen Préferenz-
ordnung'®. Diese kann fiir reale Konflikte oftmals einfacher und praktikabler definiert werden

als eine kardinale Praferenzstruktur (Fraser und Hipel 1984, S. 237).

Auch die Gleichgewichtsanalyse der Konfliktanalyse unterscheidet sich entsprechend von den
klassischen dynamischen Spielmodellen. Durch die Flexibilisierung der Lange sowie Evoluti-
on der modellierten Konflikte und den damit einhergehenden Verzicht auf die Nutzung voll-
stdndiger, bedingter Strategien, wird flr die Identifikation von Gleichgewichten nicht, wie in
anderen dynamischen Spielmodellen, auf das Konzept der teilspielperfekten Gleichgewichte
(Selten 1965) zurlckgegriffen. Die Gleichgewichte der Konfliktanalyse basieren daher, im
Unterschied zu bspw. den Extensivformspielen, nicht auf Gleichgewichtspfaden (Holler und
Illing 2009, S. 107ff). Vielmehr bewertet die Konfliktanalyse die Stabilitat einzelner Kon-
fliktzustande unter verschiedenen Restriktionen mdglicher Aktions-Reaktionsmuster aus die-
sen Zustanden heraus. Mit einer Vielzahl an sog. Lésungskonzepten!! kann die Konfliktanaly-
se verschiedene Verhaltensweisen von Konfliktparteien abbilden (Fang et al. 1989, S. 87).
Die Konfliktanalyse macht in diesem Rahmen also auch Aussagen (ber einzelne, isolierte
Zusténde und Spielzlge, wahrend die Aussagen der klassischen dynamischen Modelle sich

auf gesamthafte Gleichgewichtspfade beschrénken.

Mit ihrer praktikablen Modellstruktur stellt die Konfliktanalyse ein alternatives Modell zur
flexiblen Analyse komplexer realer Konflikte dar. Und entgegen der klassischen dynamischen
Modelle trifft insb. die Gleichgewichtsanalyse auch Aussagen (ber einzelne Spielziige und

Zustande, unabhangig der Gesamtevolution des Konfliktes. Aufgrund ihrer deskriptiven (Fra-

10 Eine ordinale (auch relative) Praferenzstruktur gibt die Praferenzen einer Konfliktpartei lediglich als Rangfol-
ge von Elementen an, im Gegensatz zu kardinalen Préferenzen kann keine Aussage Uber die Starke der Préferenz
zwischen den Elementen getroffen werden (Fang et al. 1993, S. 9).

1 Ein Losungskonzept beschreibt Verhaltensmuster (als Restriktionen mogl. Spielziige) von Konfliktparteien
und nutzt diese Verhaltensannahmen zur VVorhersage moglicher Konfliktlosungen (Fang et al. 1989, S. 87).
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ser 1994, S. 47) und empirischen!? (Fraser und Hipel 1984, S. xv) Qualitat kann sie auch im
Kontext des strategischen Managements in Entwicklung von Wettbewerbsstrategien sowie der

Losung von Konflikten mit internen und/oder externen Stakeholdern unterstitzen.

A.2  Zielsetzung und Forschungsfragen

Die vorliegende Arbeit befasst sich mit der empirischen Analyse des Verhaltens von Kon-
fliktparteien. Sie hat das Ziel durch ein erweitertes Verstandnis von Handlungsweisen in Kon-
fliktsituationen die deskriptive Qualitat der Konfliktanalyse zu steigern und somit — im Sinne
des asymmetrisch normativen Charakters der Theorie — auch die daraus abzuleitenden Hand-

lungsempfehlungen fiir die Konfliktparteien zu verbessern?®,

Im Besonderen wird die aktive Wahl von strategischen Verschlechterungen durch Konflikt-
parteien empirisch untersucht. Eine strategisch motivierte Verschlechterung wird als eine
Handlung verstanden, die fur die handelnde Partei unmittelbar zu einer weniger praferierten
Situation flhrt, dies jedoch in Antizipation des Erreichens einer starker préferierten Situation
im Verlauf des Konfliktes in Kauf genommen wird* (Li et al. 2003, S. 3705). Aktuell reflek-
tiert die Konfliktanalyse die Moglichkeit von strategischen Verschlechterungen durch ver-
schiedene Lésungskonzepte im Rahmen der Identifikation méglicher Konfliktldsungen®® (Hi-
pel et al. 1997, S. 122) sowie unterschiedliche Algorithmen in der nachgelagerten Analyse der
tatsachlichen Erreichbarkeit'® identifizierter maglicher Konfliktlosungen (Li et al. 2005b, S.
701): Wahrend das zentrale Losungskonzept der Sequential Stability (SEQ) keine strategi-
schen Verschlechterungen fir die handelnde Partei zulésst (Fraser und Hipel 1979, S. 809f),
existieren mit der Limited-Move Stability (Ln) (Zagare 1984) und Non-Myopic Stability (NM)

2 Auch Howard (1987, S. 6) merkt an, dass der Anspruch der Metagame Analyse, dem theoretischen Fundament
der Konfliktanalyse, darin liegt empirisch stabile Lésungen fur Konflikte zu finden.

13 Handlungsempfehlungen sind dabei nur von Qualitét, wenn sie der Konfliktpartei helfen bessere Entscheidun-
gen zu treffen. Dazu muss die Theorie das reale Verhalten mdglichst genau abbilden (Wooldridge 2012, S. 79).
14 Die Handlung ist strategisch in dem Sinne, dass die Verschlechterung bewusst gewahlt wird, um eine starker
préaferierte Situation durch hervorgerufene Reaktionen der Gegenpartei zu erreichen (Schelling 1958, S. 245.

15 Ziel der sog. Stabilitatsanalyse ist die Identifikation von stabilen Zustanden eines Konfliktes, von denen keine
der Konfliktparteien einen Anreiz hat abzuweichen und die somit als mogliche Lésungen des Konfliktes in Be-
tracht kommen (Fraser und Hipel 1984, S. 263).

16 Auch Erreichbarkeits- oder Status quo Analyse. Ziel ist eine Aussage Uber die Erreichbarkeit einer als magli-
che Konfliktldsung identifizierte Situation aus der aktuellen Konfliktsituation sowie die Identifikation mdglicher
und insbesondere der kiirzesten Konfliktevolution zu dieser Situation (Li et al. 2003, S. 3700).
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(Brams und Wittman 1981) alternative Losungskonzepte, die dies bereits in Betracht ziehen.
Auch die Erreichbarkeitsanalyse nimmt im Basismodell an, dass ausschlieRlich Handlungen
durchgefuhrt werden, die zu unmittelbaren Verbesserungen fiir die handelnde Partei fuhren.
Weiter wird aber anerkannt, dass strategische Verschlechterungen gewahlt werden kénnten,

sollten mogliche Konfliktldsungen anders nicht erreichbar sein (Li et al. 2003, S. 3702).

Die vorherrschende Basisannahme der Konfliktanalyse, dass Konfliktparteien keine unmittel-
baren Verschlechterungen in Betracht ziehen, erscheint im ersten Moment deutlich intuitiver
als sie sich schlussendlich erweist. Im Vergleich treffen die klassischen dynamischen Modelle
zwar keine expliziten Aussagen Uber die Art der durchgefuhrten Spielziige, zweifeln jedoch
auch nicht an, dass Gleichgewichtspfade (temporare) Verschlechterungshandlungen enthalten
kénnen. Mit der Restriktion von Verschlechterungshandlungen sind die Annahmen der kon-
fliktanalytischen Losungskonzepte Uber die Art der auftretenden Spielziige im Vergleich so
deutlich starker als die der klassischen dynamischen Modelle. Und da die Aussage zur Wahl
von Verschlechterungshandlungen einen direkten Einfluss auf die Menge der identifizierten

Gleichgewichten zeigt, soll diese hier empirisch beleuchtet werden.

Das Ziel der empirischen Analyse liegt dabei nicht darin das aktuell vorhandene Theoriekon-
strukt der Konfliktanalyse (mit ihren Losungskonzepten und Algorithmen zur Erreichbar-
keitsanalyse) zu falsifizieren, sondern Strukturmerkale von Konfliktsituationen zu identifizie-
ren unter denen strategische Verschlechterungen vermehrt auftreten'’. Im Fokus dieser empi-
rischen Untersuchung sollen die folgenden drei Struktureigenschaften von Konfliktsituationen

stehen:

= Der Status quo des Konfliktes wird von der handelnden Partei weniger préferiert als

der im schlechtesten Fall erwartete Konfliktausgang.

= Es existiert eine potentielle Konfliktlésung, die gegentiber dem Status quo des Kon-
fliktes Pareto-superior ist — also von allen Konfliktparteien starker praferiert wird.

= Die aktive Partei kann eine gegeniiber dem Status quo préferierte potentielle Konflikt-

I6sung induzieren, indem sie die Gegenpartei durch eine strategische Verschlechterung

zu einer Reaktion zwingt, die zu der praferierten moglichen Konfliktlésung fiihrt.

7 Dies tragt Aumann (1985, S. 10ff) Rechnung, nach dem die Spieltheorie auf einem Pluralismus von Theorien
beruht, die je nach Situation als mehr oder weniger nitzlich, aber nicht als falsch klassifiziert werden.
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Die Assoziation dieser Struktureigenschaften mit einer vermehrten Wahl strategischer Ver-
schlechterungen durch die handelnde Konfliktpartei wird dabei unter zwei unterschiedlich
charakterisierten Status quo des Konfliktes analysiert: Einerseits fiir Status quo in denen die
Handlungsoptionen der aktiven Partei ausschliellich zu unmittelbaren Verschlechterungen
fiihren'®. Andererseits fur Status quo in denen neben Handlungsoptionen mit unmittelbarer
Verschlechterung zusatzlich Handlungsoptionen fur die aktive Partei existieren, die unmittel-

bar zu einer stirker préferierten Konfliktsituation fithren®®,

Die empirische Untersuchung des Auftretens von strategischen Verschlechterungen unter den
genannten Struktureigenschaften wird experimentell durchgefihrt®®. Da spieltheoretische
Konzepte generell sensibel gegenuber externen Einflussen sind, werden entsprechende Spiel-
situationen in Laborexperimenten simuliert, um fir externe Effekte zu kontrollieren (Camerer
2003, S. 4; Crawford 2002, S. 2). Die gewonnenen Erkenntnisse geben aus theoretische Per-
spektive Anstol bestehende Losungskonzepte zu erweitern. Zudem helfen sie Praktikern be-
stehende Theorieelemente situationsspezifisch einzusetzen.

A.3 Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in sechs Kapitel. Im aktuellen Kapitel A wird die Motiva-
tion fir die Arbeit dargelegt sowie ein Uberblick Gber die Zielsetzung und die dabei im Fokus

stehenden Forschungsfragen gegeben.

Das Kapitel B erlautert die Konfliktanalyse nach Fraser und Hipel (1984), gibt einen Uber-
blick tber den aktuellen Stand der Forschung in der Konfliktanalyse und spezifiziert den For-
schungsbeitrag dieser Arbeit. Zun&chst wird hierzu das grundlegende spieltheoriebasierte
Modell der Konfliktanalyse mit Blick auf dessen Struktur und Annahmen beschrieben sowie
von anderen spieltheoretischen Modellen abgegrenzt (B.1). Besonderer Fokus liegt dabei auf

18 Dies entspricht Konfliktsituationen, die ein Nash-Gleichgewicht darstellen.

19 Diese Anforderungen konnen nur durch Konfliktsituationen erfiillt werden, die kein Nash-Gleichgewicht dar-
stellen. Fur die vorliegende Analyse werden hierzu (rein) SEQ-Gleichgewichte genutzt. Es existieren jedoch
auch instabile Konfliktsituationen, die diese Charakteristika aufweisen.

20 Die komplementaren Rollen von Theorie und Empirie (Crawford 2002, S. 2) wurden schon in den friihen
Phasen der Spieltheorie benannt (Flood 1958, S. 6; Neumann und Morgenstern 1944, S. 4). Mittlerweile ist die
experimentelle Validierung zu einem Standardverfahren geworden (Binmore und Shaked 2010, S. 87).
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der Gleichgewichtsanalyse und denn darin verwendeten Ldsungskonzepte sowie der Erreich-
barkeitsanalyse identifizierter moglichen Konfliktlosungen. Zusatzlich wird ein Uberblick
uber bisherige empirische Untersuchungen und Anwendungen der Konfliktanalyse gegeben.
Im weiteren Verlauf wird auf neuere Forschungsentwicklungen im Rahmen der Konfliktana-
lyse-Methodik, wie Ansatze zur Erweiterung der Losungskonzepte oder umfassenderer Er-
weiterungen des Modellansatzes eingegangen (B.2). Abschlielend wird basierend auf den
vorangegangenen Erlauterungen die Forschungsliicke strategische Verschlechterungen identi-

fiziert und die Zielsetzung sowie der theoretische Beitrag der Arbeit definiert (B.3).

In Kapitel C werden im ersten Schritt Hypothesen zum Auftreten von strategischen Ver-
schlechterungen entwickelt. Im Besonderen stehen hierbei drei Struktureigenschaften von
Konfliktsituationen im Fokus, fir die vermehrt strategischen Verschlechterungen erwartet
werden (C.1). Im zweiten Schritt werden spezifische Spielsituationen zur experimentellen
Untersuchung der definierten Hypothesen konzipiert (C.2). AbschlieBend werden die unter-
suchten Struktureigenschaften und Spielsituationen grafisch zusammengefasst (C.3).

Das Kapitel D befasst sich mit der Konzeption und Durchfiihrung der experimentellen Unter-
suchung der definierten Hypothesen. Zuerst wird ein Spielmodell fir das Experiment entwi-
ckelt, welches die in Kapitel A erlduterten Struktureigenschaften und Annahmen der Konflik-
tanalyse moglichst genau abbildet (D.1). Darauf folgend wird die operative Durchfiihrung des
Experimentes inklusive des Experimentumfeldes und Ablaufes erldutert (D.2). AbschlieRend

wird ein Uberblick tber die Eigenschaften der Teilnehmerstichprobe gegeben (D.3).

Kapitel E widmet sich der Auswertung der experimentell generierten Daten zum Spielverhal-
ten — mit Fokus auf die Wahl strategischer Verschlechterungen durch die Experimentteilneh-
mer. Hierbei wird das Spielverhalten zunachst deskriptiv analysiert (E.1). Die multivariate
Analyse des Spielverhaltens beginnt mit einem Uberblick der verwendeten statistischen Mo-
delle und geht dann spezifisch auf die Prifung der Hypothesen zu strategischen Verschlechte-
rungen und assoziierter Struktureigenschaften von Spielsituation ein (E.2). Abschlie3en wer-
den die deskriptiven und multivariaten Erkenntnisse synthetisiert, und vor dem Hintergrund

bisheriger Erkenntnisse sowie Limitationen des Untersuchungsansatzes diskutiert (E.3).
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Das Kapitel F gibt einen abschlieRenden Uberblick iiber die Erkenntnisse zur Wahl strategi-
scher Verschlechterungen (F.1), sowie einen Ausblick zu praktischen Implikationen und zu-
kinftigem Forschungsbedarf (F.2). Abbildung A.1 stellt den Aufbau der Arbeit graphisch dar.

A. Einleitung

E. Experimentauswertung und Ergebnisdiskussion

F. AbschlieBende Uberlegung und Ausblick

ABBILDUNG A.1: Aufbau der Arbeit
Quelle: Eigene Darstellung
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B. Aktueller Forschungsstand

B.1 Konfliktanalyse — eine spieltheoretische Analysemethodik
fur komplexe reale Konflikte

Die Konfliktanalyse stellt eine umfassende Methodik zur systematischen Analyse von kom-
plexen realen Konflikten (Fang et al. 1993, S. vii) um multiple Konfliktparteien mit jeweils
mehrdimensionalen Zielsetzungen (Fang et al. 1993, S. 16) dar. Der Anspruch der Konflik-
tanalyse liegt dabei darin Konfliktparteien, Beratern und Mediatoren oder betroffenen Dritt-
parteien eine praktisch orientierte, spieltheoretisch fundierte? Methodik an die Hand zu ge-
ben, die das Verstandnis des jeweiligen Konfliktes scharfen und in Entscheidungsfindung zu
Aktion oder Reaktion unterstutzen kann (Xu et al. 2018, S. 25). Ziel ist, einer Partei mit Hilfe
der Erkenntnisse aus der Konfliktanalyse zu besseren Entscheidungen zu verhelfen (Fraser
und Hipel 1984, S. 6) und in diesem Rahmen eine von ihr praferierte und von allen Konflikt-

parteien akzeptierte langfristige Konfliktldsung zu identifizieren (Fang et al. 1993, S. 3).

Zur Entwicklung von aussagekraftigen Erkenntnissen zu realen Konflikten sollten die dazu
genutzten spieltheoretischer Modelle moglichst gut auf die zu analysierende reale Konfliktsi-
tuation abgestimmt werden (Wooldridge 2012, S 79). Die Konfliktanalyse versucht ihrem
Anspruch einer deskriptiven und empirischen Theorie?? gerecht zu werden, indem sie hierauf
eingeht und einige der Annahmen klassischer spieltheoretischer Modelle nach von Neumann
und Morgenstern (1944) flexibilisiert: Im Besonderen wird beispielsweise die Aktionsreihen-
folge der Konfliktparteien (Kilgour und Hipel 2010, S. 204) und das Konfliktende endogeni-
siert sowie die Praferenzstruktur der Konfliktparteien auf ordinale Praferenzen?® anstatt kardi-
nale Nutzenfunktionen beschrankt. Das Konfliktanalysemodell kann so einerseits weitere
Elemente realer Konflikte, wie beispielsweise die Wahl des ,,Zeitpunktes* einer Aktion, ab-

bilden. Andererseits gewinnt es durch die Nutzung ordinaler Préaferenzen Attraktivitat fur die

21 Die Konflikttheorie basiert auf spieltheoretischen Konzepten, versucht jedoch die Restriktionen von klassi-
schen Normal- oder Extensivformmodellen zu umgehen und steht damit nicht in der der Tradition der klassi-
schen Spieltheorie nach von Neuman und Morgenstern (Kilgour und Hipel 2005, S. 458).

22 Fraser und Hipel (1984, S. 237) unterstreichen die deskriptive Natur der Konfliktanalyse sowie das Ziel reale
Konfliktsituationen und -entwicklung méglichst genau abzubilden. Dazu greift die Konfliktanalyse auf empiri-
sche und explizit auch experimentelle Validierung zuriick (Hipel et al. 1976, S. 331).

23 vgl. FuRnote 10.
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praktische Anwendung, da in realen Konflikten detaillierte, kardinale Nutzeninformationen
oftmals nicht fur alle Konfliktparteien vorhanden sind (Fraser 1994, S. 66) und die komplexe
Interpretation von Gemischten Strategien? entfallt (Kilgour und Hipel 2010, S. 204). Die
Konfliktanalyse legt einen besonderen Fokus auf die grundlegende Struktur des Konfliktes
(Fraser 1994, S. 66) und versucht dessen Wahrnehmung maoglichst genau abzubilden (Fraser
und Hipel 1984, S. 7), um so praktisch relevante Erkenntnisse und Handlungsempfehlungen
geben zu kénnen (Xu et al. 2018, S. 5).

Die erste Version der Konflikttheorie wurde 1979 von Fraser und Hipel auf Basis der Meta-
spieltheorie von Howard (1971)% begriindet und seitdem bis zur heutigen Ausgestaltung des
Graph Modells zur Konfliktanalyse?® weiterentwickelt (Kilgour et al. 1987; Fang et al. 1993;
Xu et al. 2018). Zur Identifikation moglicher stabiler Konfliktlésungen sowie méglichen Evo-
lutionspfaden des betrachteten Konfliktes folgt die Konfliktanalyse in allen Ausbaustufen
einem dreistufigen Ansatz aus Konfliktmodellierung, Gleichgewichtsanalyse und Post-
Stabilitatsanalyse (vgl. Abbildung B.1):

= In der Konfliktmodellierung wird zunéchst ein abstraktes Konfliktmodell spezifiziert,
welches die wichtigsten Elemente des realen Konfliktes systematisch abbildet. Die
Kernelemente des Konfliktmodells stellen dabei die Konfliktparteien, deren Hand-
lungsoptionen und Praferenzen dar (Fang et al. 1993, S. 5f).

= In der Gleichgewichtsanalyse werden maogliche stabile Konfliktlésungen durch syste-
matische Analyse potentieller Aktionen und Reaktionen identifiziert (Fang et al. 1993,
S. 13). Dieser Ansatz unterscheidet sich grundlegend von der Identifikation von
Gleichgewichtspfaden auf Basis von Ruckwartsinduktion in klassischen dynamischen
Modellen. Jede individuelle Konfliktsituation wird aus Perspektive jeder Konfliktpar-
tei auf Stabilitat analysiert. Eine Konfliktsituation gilt als stabil fir eine Partei, sofern
diese im Rahmen eines definierten Aktions-Reaktionshorizontes keinen Anreiz sieht

von dieser abzuweichen. Sofern eine Konfliktsituation fiir alle Parteien stabil ist, stellt

24 Gemischte Strategien stellen in Abgrenzung zu reinen Strategien eine Wahrscheinlichkeitsverteilung Gber die
reinen Strategien eines Spielers dar (Holler und Illing 2009, S. 66).

25 Hierbei wurden die grundlegenden Annahmen der Metaspieltheorie Ubernommen (Fraser und Hipel 1984, S.
240), jedoch die Menge an Lésungskonzepten um das SEQ-Konzept erweitert, um die Menge an — auf Basis
nicht-kredibler Sanktionen — identifizierten Konfliktlésungen zu begrenzen (Fraser und Hipel 1979, S. 809).

% |m Englischen als Graph Model for Conflict Resolution bezeichnet.
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sie ein Gleichgewicht und somit eine mogliche Konfliktlésung dar (Fraser und Hipel
1984, S. 8). Mit Hilfe verschiedener Losungskonzepte kénnen dabei unterschiedliche

Verhaltensweisen von Konfliktparteien modelliert werden (Fang et al. 1989, S. 87).

= Die Post-Stabilitatsanalyse umfasst verschiedene Sensitivitatsanalysen sowie die Er-
reichbarkeitsanalyse?’ moglicher Konfliktldsungen (Xu et al. 2018, S. 22). Zur Ro-
bustheitsprufung der Gleichgewichtsanalyse kénnen Sensitivitaten mit verschiedensten
Modellparametern?® gerechnet werden (Fang et al. 1993, S. 18f). Die Erreichbarkeits-
analyse identifiziert, ob eine mdgliche stabile Konfliktlésung aus dem aktuellen Status
quo des Konfliktes erreichbar ist, welche wahrscheinlichen Konfliktevolutionen sich
ergeben konnen sowie welche Aktionen auf den kirzesten Evolutionspfad zu einer
spezifizierten stabilen Konfliktlosung fuhren (Li et al. 2005b, S. 701).

Realer Konflikt <

Y-
Konfliktparteien

Handlungs-) Optionen
Konflikt- ( gs-) Op

delli
OCEHIENg (Konflikt-) Zustinde

Praferenzen

A4

. . Individuell Koalitionen
Gleichgewichts-

analyse
y Gleichgewichte

h 4

Feedbackschleifen zur Modellanpassung
Aktive Beeinflussung des Konfliktes

. Sensitivitatsanalysen
Post-Stabilitats-

analyse . .
4 Erreichbarkeitsanalyse

A 4
Erkenntnisse zur Unterstitzung
in Konfliktverhalten

ABBILDUNG B.1: Der Konfliktanalyseprozess
Quelle: In Anlehnung an Fang et al. (1993, S. 18) und Xu et al. (2018, S.7)

27 Auch Status quo Analyse. )
28 Sjehe Xu et al. (2018, S. 23) fiir eine Ubersicht variierbarer Modellparameter.
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Im Folgenden werden die drei Phasen der Konfliktanalyse genauer erldutert. Besonderer Fo-
kus liegt hierbei auf der Struktur und Dynamik des Konfliktanalysemodells, dessen Annah-
men und der Abgrenzung zu anderen spieltheoretischen Modellen (vgl. B.1.1), den verschie-
denen Loésungskonzepten der Gleichgewichtsanalyse und ihren Annahmen (vgl. B.1.2) sowie
den Annahmen zur Status quo Analyse (vgl. B.1.3). AbschlieRend wird ein Uberblick tber
bisherige empirische Untersuchungen und praktischen Anwendungsfélle der Konfliktanalyse

gegeben (vgl. B.1.4).

B.1.1 Konfliktmodellierung: Modellstruktur, -dynamik und -annahmen

Im Rahmen der Konfliktmodellierung wird die zu analysierende komplexe reale Konfliktsitua-
tion in ein abstraktes Konfliktmodell Ubersetzt. Dieses Konfliktmodell ist ein formal mathe-
matisch definiertes Spielmodell, welches die Kernelemente des realen Konfliktes als Spiel aus
Spielern mit Optionen und Praferenzen modelliert (Fraser und Hipel 1984, S. 7f; Fang et al.
1993, S. 5). Ein Konfliktmodell wird hierbei stets fiir einen spezifischen Zeitpunkt konstruiert
und basiert ausschlie3lich auf den zu diesem Zeitpunkt verfiigbaren Informationen (Fraser
und Hipel 1979, S. 806). Die Analysen zu Stabilitat von Konfliktsituationen sowie Konflikte-
volution basieren auf einer modell-endogene Dynamik?®: Mdgliche Aktionen und Reaktionen
der Spieler werden analysiert, um potentielle Konfliktldsungen zu identifizieren (Fang et al.
1993, S. viii; Madani und Hipel 2011, S. 1952). Die Grundelemente und Annahmen der
Struktur (B.1.1.1) sowie Dynamik (B.1.1.2) des Konfliktanalysemodells werden im Folgen-

den erlautert.

B.1.1.1 Modellstruktur: Spieler, Optionen, Zustande und Préaferenzen

In der Spieltheorie wird ein konkretes Spiel G allgemein durch die Menge der Spieler N, den
Strategieraum S sowie eine Praferenzordnung, hier 3>;, der Spieler tber den Strategieraum
beschrieben (Holler und Illing 2009, S. 31):

G = (N'S'>i) (1)

29 Brams und Mattli (1993) und Brams (1994) entwickeln mit Theory of Moves eine dhnlich endogen-
dynamische Analysemethode, die sich jedoch auf strikt ordinale 2x2 Matrixspiele fokussiert und aufgrund des
komplexen Analysealgorithmus nur schwer auf umfassendere Konflitke anwendbar ist.
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Spieler werden in der Konfliktanalyse oftmals auch als Entscheider charakterisiert. Ein Spie-
ler oder Entscheider kann dabei aus einem Individuum oder einer Gruppe an Individuen be-
stehen. Sofern mehrere Entscheider, wie bspw. das Executive Board eines Unternehmens, als
Gruppe agieren, einheitliche Praferenzen verfolgen und mogliche Entscheidungsprozesse in-
nerhalb dieser Gruppe fir den Konflikt nicht von Relevanz sind, kdnnen diese als ein Spieler
modelliert werden. Hierbei sind nur Individuen oder Gruppen mit relevanter Entscheidungs-
macht zur Beeinflussung des Konfliktes relevant. Die Konfliktanalyse kann jede finite Anzahl

an Spielern abbilden, ein Konflikt bedarf jedoch mindestens 2 Spieler (Fang et al. 1993, S. 7):
ieN,2<N<o (2)

Der Strategieraum S wird klassischerweise durch das kartesische Produkt der Strategiemen-
gen der Spieler S = {S; X S, X S; X ... x S, } beschrieben und gibt die Menge aller mdglichen
Strategiekombinationen aller Spieler N wieder (Holler und Illing 2009, S. 35). In der Konflik-
tanalyse wird der Strategieraum als Summe der mdglichen Zustdnde S des Konfliktes inter-
pretiert. Ein Zustand s € S = {s, 54, ..., S} eines Konfliktes beschreibt eine aktuelle Auspra-
gung der Konfliktsituation und resultiert aus der Strategiewahl aller Spieler N. Eine Strategie
S €S; = {sli, Soi) ...,sRii} mit R; = 1V i € N eines Spielers ist hierbei nicht wie in klassi-
schen dynamischen Modellen als vollstandiger, bedingter Handlungsplan zu verstehen (Holler
und Illing 2009, S. 34), sondern beschreibt, welche seiner (Handlungs-)Optionen ein Spieler
ausfiihrt. Die Optionen eines Spielers 0; = {01, 024, ..., O} Mit m; = 1V i € N beschrei-
ben je eine Aktion, die ein Spieler im Rahmen des Konfliktes ausfiihren oder eben nicht aus-
fiihren kann®. Die Konfliktanalyse kann Konflikte mit jeder finiten Zahl an Spielern und Op-
tionen modellieren. Die Gesamtmenge der Zustande nimmt dann theoretisch 2%; k = YV m;
oder 2Ri an. Die Gesamtmenge der realisierbaren Zustande S liegt jedoch meist darunter, da
Optionen sich gegenseitig ausschliellen, mindestens eine Option aus einem Set an Optionen
gewdhlt werden muss oder Optionen nur in bestimmten Abhdngigkeiten auftreten kdnnen
(Hipel et al. 1997, S. 140; Fang et al. 1997, S. 343f). Nicht-realisierbare Zustdnde missen

30 Jeder Spieler verfiigt tber eine begrenzte Anzahl an Optionen. Die Optionen bilden die Basis des Konfliktmo-
dells. Sie sind als bindre Handlungsoptionen zu verstehen, die ausgefuhrt (1) oder nicht ausgefuhrt (0) werden
kénnen. Eine Spezifikation aller ausgefiihrten und nicht ausgefiihrten Optionen ergibt die Strategie eines Spie-
lers, die Kombinationen der Strategien aller Spieler beschreibt einen Zustand eines Konfliktes. Diese Darstel-
lungweise der Konfliktanalyse wird — in Abgrenzung zur Normal- und Extensivform — auch Options- oder Bi-
nérform genannt. (Fang et al. 1993, S. 9).
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daher von der Gesamtmenge der Zustande S ausgeschlossen werden. Ein Konfliktmodell wird
also genauer durch eine finite Anzahl an realisierbaren Zustdnden S* beschrieben (Fang et al.
1993, S. 8f; Fraser 1994, S. 48f):

s*€S* ={s],s5,..,5:}, 2<sh < (3)

Die Konfliktanalyse nutzt, im Gegensatz zur klassischen Spieltheorie, eine ordinale Praferen-
zordnung. So kann die Konfliktanalyse auch angewendet werden, wenn in realen Konflikten
keine kardinalen Praferenzinformationen vorliegen®. Die Praferenzordnung >=; eines Spielers
stellt sich als eine Rangfolge der realisierbaren Zustande S aus dessen Perspektive dar, die
vollstandig durch die bindren Relationen {>, ~} zwischen den realisierbaren Zustanden be-
schrieben wird. Flr die Zustédnde s,t € S* gibt s >; t an, dass Spieler i eine strikte Préferenz
fur den Zustand s gegenuber t hat. Weiter beschreibt s ~; t, dass Spieler i indifferent zwi-
schen den beiden Zustanden ist (Kilgour und Hipel 2005, S. 443). Die Praferenzordnung folgt
dabei den folgenden Annahmen (Hamouda et al. 2004b, S. 451):

= > ist asymmetrisch, d.h. fiir alle s,t € §* kénnen s > t und t > s nicht gleichzeitig

eintreten.
=~ istreflexiv, d.h. fir alle s € S* gilt s ~ s.
=~ ist symmetrisch, d.h. fir alle s,t € S* fiir die s ~ t gilt, giltauch t ~ s.

= {>,~}istvollstandig, d.h. fur alle s,t € S* gilt entweder s > t, t > s, oder s ~ t.

Die Anwendung der Konfliktanalyse setzt im Allgemeinen keine transitiven Préferenzen vo-
raus. Dies wird jedoch oft angenommen, da so eine kompakte Beschreibung der Préaferenzen

als Rangordnung, wie oben beschrieben, mdglich ist (Kilgour und Hipel 2005, S. 443).

Mit Blick auf die Informationsausstattung der Spieler N nimmt die Konfliktanalyse vollstan-
dige und perfekte Information an (Fang et al. 1993, S. 26). Das Spiel G = (N, S, >;) mit In-

formationen uiber die Spieler, dessen Optionen, Strategien und Préferenzen®? sowie die mogli-

31 Sollten eine detaillierte kardinale Praferenzinformationen vorliegen, kann die darin enthaltene relative Prafe-
renzordnung im Rahmen der Konfliktanalyse genutzt werden (Fang et al. 1993, S. 11).

% Die vollstandige Information Gber die Praferenzen aller Spieler ist zwar fiir die Anwendung einer Teilmenge
der Losungskonzepte (Nash, SMR, GMR) nicht notwendig, fur das zentrale Losungskonzept der Konlfiktanalyse
SEQ jedoch Voraussetzung (Ma et al. 2011, S. 440). Daher wird allgemein vollstandige Information tber die
Préferenzen der Spieler angenommen (Fraser und Hipel 1979, S. 806).
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chen Zustande und den aktuellen Zustand des Konfliktes stellt gemeinsames Wissen der Spie-
ler dar. Die Spieler haben also eine identische Wahrnehmung des Konfliktes®3. Weiter kénnen
die Spieler den Spielverlauf und die Aktionswahl der Mitspieler beobachten, sodass auch per-
fekte Information vorliegt (Holler und Illing 2009, S. 42f; Takahashi et al. 1984, S. 112).

B.1.1.2 Modelldynamik: Spielbeginn, mdgliche Spielztige und Spielende

Die Konfliktanalyse ist ein dynamisches®, nicht-kooperatives® Spielmodell (Fang et al. 1993,
S. 26). Die mdglichen Evolutionen eines Konfliktes kdnnen ausgehend von einem Status quo
durch Aktionen und Reaktionen der Spieler bis zum Erreichen eines moglichen Gleichge-
wichts modelliert werden (Xu et al. 2018, S. 90). In dynamischen, sequentiellen Spielen der
klassischen Spieltheorie wird die genaue Abfolge der Spielziige der einzelnen Spieler exogen
durch den Strategieraum® sowie die extensive Darstellungsform des Spiels als Baumstruktur
vorgegeben (Holler und Illing 2009, S. 13f). Die Konfliktanalyse flexibilisiert und endogeni-
siert viele der Annahmen zum Spielablauf. Und mit der Weiterentwicklung zum Graph Mo-
dell wurde auch die Darstellungsform weiter flexibilisiert, sodass die Spielstruktur keinen

restriktiven Einfluss auf die Art der moglichen Spielziige®” hat (Fang et al. 1993, S. 39).

Der Spielbeginn, die Zugreihenfolge sowie das Spielende sind endogener Bestandteil des
Konfliktanalysemodells. Das Spiel beginnt in einem exogen definiertem Status quo Zustand
So, der den Ausgangszustand des modellierten realen Konfliktes abbildet (Li et al. 2003, S.
3700). Sofern fur Spieler i aus dem Status quo ein anderer Zustand t € S* in einem Spielzug
erreichbar ist, kann Spieler i den Konflikt eigenstdndig zu Zustand t bewegen. Alternativ hat
Spieler i auch die Maéglichkeit keinen Zug auszufuhren. Sollten mehrere Spieler die Mdglich-

keit besitzen den Konflikt unmittelbar zu einem alternativen Zustand zu bewegen, trifft die

3 Die Hypergame Analyse nach Bennett (1977, 1980) analysiert Konflikte unter divergierender Wahrnehmung
des Konfliktes (bspw. Optionen und Préferenzen der Spieler, Existenz weiterer Spieler) durch die Konfliktpartei-
en. Takahashi et al. (1984) entwickeln eine auf der Konfliktanalyse basierende Methodik zur Analyse von Hy-
pergames. Fir Anwendungen von Konfliktanalyse-basierten Hypergames siehe: Inohara et al. (2007), Wang et
al. (1988), Stokes und Hipel (1983), Fraser und Hipel (1981), Shupe et al. (1980) und Wright et al. (1980).

34 Dynamisch im Sinne, dass die Spieler ihre Handlungen von zuvor gesammelten Informationen, bspw. der
Beobachtung vorangegangener Spielsequenzen, abhdngig machen kénnen (Holler und Illing 2009, S.105).

% Das Konfliktanalysemodell steht auf einer nicht-kooperativen Basis, kann aber durch Erweiterungen, wie
bspw. die Koalitionsanalyse (vgl. B.2.1.3), auch Elemente der Kooperation abbilden (Fang et al. 1993, S. 26).
3 Strategien umfassen in Extensivformspielen vollstandige bedingte Handlungsplane und definieren somit auch
den Spielstart, die Zugfolge unter den Spielern und Spielende (Holler und Illing 2009, S. 34).

37 Insbesondere die klassische Normalform aber auch die Optionsform sind symmetrisch, im dem Sinne, dass
wenn Spieler i Zustand x von y erreichen kann, kann er auch Zustand y von x erreichen. Die Darstellungsform
des Graph Modells ist nicht durch diese Symmetrieannahme eingeschrénkt (Fang et al. 1993, S. 37f).
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Konfliktanalyse keine Annahme tber die Reihenfolge der Spielziige (Kilgour und Hipel 2005,
S. 444f). Mit Blick auf die Zugabfolge gilt lediglich die Grundregel, dass Spieler keine direkt
aufeinander folgenden Spielziige durchfiihren konnen® (Li et al. 2005b, S. 700). Auch kon-
nen die Spieler nur Entscheidungen mit Blick auf ihre eigenen Optionen durchfiihren und
nicht in die Handlungen anderer Spieler einschreiten (Yin et al. 2017, S. 3). Eine Beschrén-
kung der Zuganzahl liegt nicht vor. Das Spiel endet, sobald die Spieler einen Gleichgewichts-
zustand erreicht haben und keiner der Spieler die Mdglichkeit (d.h. kein Zustand erreichbar)
oder den Anreiz (bspw. kein praferierter Zustand erreichbar) besitzt den Konflikt zu einem
alternativen Zustand zu bewegen (Kilgour und Hipel 2005, S. 445ff). Die Literatur trifft — ggf.
aufgrund des ordinalen Charakters — keine explizite Aussage zur Realisierung von Auszah-

lungen. Implizit wird jedoch deutlich, dass das Modell auf endfalligen Auszahlungen basiert.

Die erreichbaren sowie die erreichbaren und préaferierten Zustande kénnen in der Konflik-
tanalyse relativ kompakt mit Hilfe der Erweiterung zum Graph Modell dargestellt werden. Im
Allgemeinen ist ein gerichteter Graph D definiert als (V, A) mit (Fang et al. 1993, S. 39):

= V ={vy,v,,..,v,} als ein Satz Eckpunkte, sowie

= A={ay,a,, .., a,} als ein Satz an Bégen zwischen diesen Eckpunkten, die sich aus

dem kartesischen Produkt der Eckpunkte V x V ergeben.

Im Konfliktmodell reprasentiert die Menge der Eckpunkte V hierbei die realisierbaren Zu-
stdnde S* und die Menge der Bdgen A die theoretisch vorstellbaren Bewegungen oder Spiel-
zlige zwischen diesen Zustanden. Wenn a;; € A einen Spielzug und v; und v; Zustande im
Sinne a;; = (vi,vj) darstellen, dann beschreibt a;; einen Spielzug von v; zu v;. Ein Graph
Modell fur einen Konflikt besteht aus je einem gerichteten Graphen je Spieler. Die Eckpunkte
dieser Graphen sind identisch, lediglich die Bdgen unterscheiden sich fir die Graphen der
einzelnen Spieler (Fang et al. 1993, S. 41). Es wird dabei angenommen, dass die Graphen der
Spieler transitiv sind®. Die Darstellung als Graph Modell bietet den Vorteil auch unumkehr-

bare Ziige sowie offentliche Ziige*® abbilden zu kénnen. Unumkehrbare Ziige sind dabei Zii-

38 Diese Beschrankung ist ohne Relevanz unter Annahme von transitiven Zugoptionen. In diesem Fall muss eine
Zugoption existieren, die die zwei direkt aufeinanderfolgenden Ziige wiederspiegelt (Li et al. 2003, S 700).

3 Transititvitat des Graphen bedeutet, dass wenn ein Bogen von v; zu v, sowie ein Bogen von v zu vs existiert,
muss auch ein Bogen von v zu v; existieren (Kilgour et al. 1987, S. 44).

40 Im Originaltext als irreversible moves und common moves bezeichnet.
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ge, die nicht wieder riickgangig gemacht werden kénnen. Offentliche Ziige beschreiben Ziige,
die mehreren oder allen Spielern zur Verfiugung stehen (Hipel et al. 1997, S. 124f). Abbildung
B.2 illustriert eine Konfliktdarstellung als Graph Modell, in der auch unumkehrbare sowie
oOffentliche Zige vorliegen: Beide Spieler haben die Mdglichkeit den Konflikt aus jeden Zu-
stand zum Zustand Nr. 5 zu bewegen, diese Zlge ist also offentlich. Weiter sind diese Ziige
auch unumkehrbar, sofern der Konflikt durch einen Spieler in Zustand Nr. 5 bewegt wurde,
kann dieser Spieler (und im Beispiel auch kein anderer Spieler) seinen Zug nicht umkehren

und den Konflikt aus Zustand Nr. 5 herausbewegen.

(a) Graph fiir Spieler 1 (b) Graph fiir Spieler 2 (c) Integrierter Graph

ABBILDUNG B.2: Konfliktdarstellung als Graph Modell
Quelle: In Anlehnung an (Kilgour et al. 1987, S. 44)

Die Menge der fir einen Spieler i erreichbaren Zustéande, und damit seiner strategischen Op-
tionen, konnen durch eine Erreichbarkeitsmatrix dargestellt werden. Die Erreichbarkeits-
matrix R;#1 fur den Graphen eines Spielers i fir einen Konflikt mit n Zustdnden ist eine n X n
Matrix. Sie gibt an, welche eigenstandigen Spielziige einem Spieler i aus jedem mdglichen
Zustand des Konfliktes zur Verfligung stehen (Fang et al. 1993, S. 42):

1  wenn Spieler i den Konflikt in eigenstindig in einem
Ri(k,q) = Zug von Zustand k zu Zustand q bewegen kann 4)

0 sonst

41 In klassischer Graphtheorie wird die hier definierte Erreichbarkeitsmatrix als Nachbarschafts- oder Adjazenz-
matrix beschrieben. Trifft die vereinfachende Transitivitdtsannahme nicht zu, muss zwischen Nachbarschafts-
und Erreichbarkeitsmatrix differenziert werden (Kilgour et al. 1987, S. 44).
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Aus Grinden der Praktikabilitat wird fur die Darstellung als Graph angekommen, dass keine
Bogen bzw. Spielziige von einen Zustand k zu sich selbst existieren, d.h. R;(k, k) = 0. Den-
noch haben die Spieler, wie oben erldutert, immer auch die Maglichkeit keinen Spielzug
durchzufiihren. Aus der Erreichbarkeitsmatrix kann als alternative Darstellungsform fiir jeden
Spieler i € N und Zustand k € S* eine Erreichbarkeitsliste S;(k) erstellt werden, die alle
Zusténde auflistet, die Spieler i aus dem Zustand k mit einen Spielzug unmittelbar erreichen
kann (Kilgour et al. 1987, S. 44):

Si(k) ={q:R;(k,q) = 1} (%)

Die Menge der flr einen Spieler i erreichbaren und préaferierten Zustande wird durch die
individuelle Verbesserungsmatrix** dargestellt. Sie stellt eine Erweiterung der Erreichbar-
keitsmatrix dar und enthélt nur Zustande, die fir Spieler i je Zustand erreichbar und auch pra-
feriert sind (Fang et al. 1993, S. 51):

1 wenn R;(k,q) =1 und q>; k
R (k,q) = (6)

0  sonst

Aus der individuellen Verbesserungsmatrix kann ebenfalls eine individuelle Verbesserungslis-
te*® S;" (k) je Spieler i € N und Zustand k € S* abgeleitet werden, die die aus dem jeweiligen

Zustand k erreichbaren und auch gegenuber k praferierten Zustande auflistet:

Si(k) ={q:R{ (k,q) = 1} ()

AbschlieBend soll der nicht-kooperative** Charakter der Dynamik der Konfliktanalyse unter-
strichen werden: Im Allgemeinen wird angenommen, dass die Spieler ihre Spielziige unab-
h&ngig voneinander tatigen (Xu et al. 2018, S. 18). Die Spieler wahlen ihre Optionen und
Strategien in Abhangigkeit der Handlungen ihrer Gegenspieler und versuchen den von ihnen

am starksten préferierten Zustand zu erreichen (Fraser und Hipel 1984, S. 258).

42 Im Originaltext als unilateral improvement matrix bezeichnet.

43 Im Originaltext als unilateral improvement list bezeichnet.

4 In nicht-kooperativen Spielen wird anders als in kooperativen Spielen angenommen, dass die Spieler keine
bindenden Vereinbarungen abschliefen kénnen. Die bindende Durchsetzung von Vereinbarungen bedarf exoge-
ne Mechanismen, wie bspw. ein Rechtssystem, die die Einhaltung der geschlossenen Vereinbarungen kontrolliert
und die Parteien zwingt diese zu erflllen (Holler und Illing 2009, S. 22).
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B.1.1.3 Abgrenzung von anderen spieltheoretischen Modellen

Das vorgestellte Modell der Konfliktanalyse flexibilisiert vieler der Annahmen klassischer
nicht-kooperativer Spielmodelle, um komplexe reale Konfliktsituationen genauer abbilden zu
kdnnen (Kilgour und Hipel 2005, S. 442). In den meisten realen Konflikten sind das Timing
und die Sequenz der Handlungen der Konfliktparteien sowie auch das Ende des Konfliktes
nicht vordefiniert. Die Konfliktparteien konnen in jeder moglichen Sequenz interagieren, oder
aber keine Handlungen vornehmen. Auch wird die Beendigung des Konfliktes durch die Kon-
fliktparteien selbst erreicht und nicht a priori exogen definiert (Fang et al. 1993, S. 86f). Das
Konfliktanalysemodell versucht genau diesen Eigenschaften realer Konflikte Rechnung zu
tragen und die Analyseergebnisse nicht durch die Struktur des Spielmodells zu beeinflussen.
Hierzu endogenisiert das Modell den Spielstart, die Zugreihenfolge der Spieler sowie das
Spielende und basiert ausschlieRlich auf ordinalen Préaferenzordnungen (Fang et al. 1993, S.
108). Aus spieltheoretischer Perspektive kann das Modells als nicht-kooperatives, endogen-
dynamisches, ordinales Modell unter perfekter Information charakterisiert werden. Es unter-
scheidet sich damit klar von den klassischen nicht-kooperativen Spielmodellen der sequentiel-
len (Extensivform) und wiederholten Spielen (Normalform) sowie den Verhandlungsspielen
(vgl. Tabelle B.1). Mit seinen Starken in Einfachheit und Flexibilitat der Modellierung realer
Konflikten (Kilgour und Hipel 2005, S. 458) ist die Konfliktanalyse somit Teil einer eigenen

Klasse an spieltheoriebasierten, praktisch orientierten Modellen*® (Kilgour 1995, S. 287).

Die sequentiellen Spiele, auch Extensivformspiele genannt, sind durch ihre Darstellung als
Spielbaum charakterisiert. Sie bilden die Dynamik von Konflikten &hnlich der Konfliktanaly-
se durch Aktionen- und Reaktionen der Spieler ab. Der Spielablauf und damit die Aktions-
Reaktionsmuster im Rahmen des Konfliktes sind dabei jedoch durch den Spielbaum exogen

vordefiniert. Dieser definiert den Spielstart, die Spielsequenz sowie das Ende des Spiels. Zu

4 Das Theory of Moves Modell nach Brams (1994) kann ebenfalls dieser Modellklasse zugeordnet werden. Ziel
des Modells ist ebenfalls die dynamische Modellierung realer Konfliktsituationen (Brams 1994, S. 6). Die Mo-
dellannahmen decken sich grundlegend mit denen der Konlfiktanalyse. Zentrale Unterschiede bestehen in drei
Punkten: Erstens endet das Spiel direkt sobald ein Spieler sich entscheidet seine Strategie nicht zu wechseln bzw.
keine Handlung durchzufiihren. Zweitens ist die Zugfolge streng alternierend (Brams 1994, S. 24), dies ist in der
Konfliktanalyse zumindest in Mehrspieler-Konflikten nicht der Fall. Drittens ist ein ,,cycling™ iiber die Zusténde
nicht erlaubt (Brams 1994, S. 27). Diese Annahmen erlauben Theory of Moves eine relativ kompakte identifika-
tion von Gleichgewichten auf Basis der Rickwartsinduktion. Auch ist Theory of Moves primdr fiir ibersichtli-
che 2-Spieler Konflikte bzw. 2x2 Matrixspiele definiert, eine Anwendung auf gréere Konflike ist moglich ge-
staltet sich aufgrund des L&sungsalgortihmus jedoch komplex.
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Beginn des Baumes steht der Spieler, der das Spiel startet*®. Die Struktur des Baumes gib die
Anzahl und Abfolge der Spielziige unter den Spielern sowie die Handlungsalternativen eines
jeweiligen Spielers in jeder Entscheidungssituation vor. Die Endpunkte des Baumes stellen
mdogliche Ergebnisse des Spiels mit ihren jeweils assoziierten Auszahlungen dar (Holler und
Illing 2009, S. 13f). Fang et al. (1993, S. 94f) stellen einen Zusammenhang zwischen den Ex-
tensivformspielen und der Konfliktanalyse tiber die Gleichgewichtsanalyse her. Hierbei mo-
dellieren die Autoren die Analyse der individuellen Stabilitdt eines Zustandes aus Perspektive
jedes Spielers einzeln als selbststandige Extensivformspiele?’. Eine gesamthafte Abbildung
eines Konfliktes in der Flexibilitat der Konfliktanalyse als Extensivform ist jedoch aufgrund
des endogenen Spielstarts und der endogenen Zugabfolge nicht moglich.

Die wiederholten Spiele in Normal- oder Matrixform kdnnen mit ihren Stufenspielen einen
ahnlich dynamischen Spielablauf wie das Konfliktanalysemodell darstellen: Die Spieler kén-
nen in jeder Spielstufe erneut aus den ihnen zur Verfugung stehenden Handlungsalternativen
waéhlen. Sie spielen in jeder Stufe das gleiche Spiel und wahlen ihre Handlungen gleichzeitig,
kdnnen jedoch ihre Wahl dabei von den Beobachtungen der VVorperiode abhangig machen und
mit ihren Handlungen so auch das zukunftige Verhalten ihrer Gegenspieler beeinflussen (Hol-
ler und Illing 2009, S. 130f). Die Handlungswahl der Spieler findet in jedem Stufenspiel zwar
simultan und ohne Kenntnis der Gegenspieler statt, wird jedoch nach der Periode fir alle
Spieler sichtbar. Ein Stufenspiel in dem nur einer der Spieler einen Aktionswechsel durch-
fuhrt entsprache einer Handlung im Konfliktanalysemodell — damit kann die Spielsequenz
auch in wiederholten Spielen als endogen klassifiziert werden. Unendlich wiederholte Spiele,
auch Superspiele, sind dabei naher am Modell der Konfliktanalyse, da fir diese, im Gegensatz
zu endlich wiederholten Spielen, auch das Spielende endogen ist. Die klaren Unterschiede
zwischen den unendlich wiederholten Spielen und dem Konfliktanalysemodell zeigen sich
entlang den drei Dimensionen der Auszahlungsstruktur, damit verbunden der zeitlichen Di-
mension des Spiels sowie Restriktionen in der Art der Spielziige. Wéhrend die Konfliktanaly-
se Auszahlungen nach Ende des Spiels annimmt, erhalten die Spieler in wiederholten Spielen

laufende Auszahlungen nach jeder Runde. Mit diesen rundenbasierten Auszahlungen gewinnt

4 Hamilton und Slutsky (1993) entwickeln eine Erweiterung der Extensivformspiele, die die Reihenfolge der
Spielziige durch eine Vorspielphase endogenisiert.

47 Diese Modellierung wird jedoch nur fiir 2-Spieler Konflikte (fur die die Konfliktanalyse eine streng alternie-
rende Zugfolge vorgibt) hergeleitet und ist aufgrund der endogenen Zugfolge nicht auf Mehrspieler-Spiele Uber-
tragbar.
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die zeitliche Dimension und damit die Zeitpraferenz eine bedeutende Rolle in den wiederhol-
ten Spielen (Holler und Illing 2009, S. 131). Die Konfliktanalyse ist ein zeitinvariates Modell.
Die Aktionen und Reaktionen innerhalb des Konfliktmodells sind als Handlungsabfolgen in
kurzen Abstidnden mit temporiren ,,Ubergangszustinden® zu verstehen, dessen Sequenzlinge
entweder keinen Einfluss auf die Bewertung des Endzustandes durch die Spieler (und damit
Auszahlungen hat) hat oder nur hypothetischer Natur ist (Mann 2017, S. 47). Ein weiterer
Unterschied besteht in der Restriktion der Handlungsalternativen in den wiederholten Spielen.
Wahrend die Konfliktanalyse unumkehrbare sowie 6ffentliche Spielziige (vgl. B.1.1.2) abbil-
den kann, stehen den Spielern in wiederholten Spielen in jedem Stufenspiel die gleichen
Handlungsoptionen zur Verfligung, da das gleiche Spiel gespielt wird — Spielziige sind somit

stets umkehrbar*.

Ein Konflikt wird oftmals auch als Verhandlungssituation verstanden (Kilgour und Hipel
2010, S. 220; Schelling 1980, S. 5). Das Ultimatumspiel (Guth et al. 1982) sowie das Rubin-
stein Spiel (Rubinstein 1982) stellen zwei zentrale Spielmodelle zu Verhandlungen in der
nicht-kooperativen Spieltheorie dar. Das Ultimatumspiel*® folgt im Allgemeinen der extensi-
ven Form und unterliegt wie die Extensivformspiele exogenen Annahmen zum Spielablauf
und Rundenanzahl. Das Rubinstein Verhandlungsspiel®® hingegen besitzt kein exogen defi-
niertes Ende und kann potentiell unendlich viele Runden gespielt werden — das Spielende ist,
wie im Konfliktanalysemodell, modellendogen und tritt ein sobald die Spieler davon absehen
sich weitere Angebote zu unterbreiten. Ahnlich wie in den Superspielen, finden die Spieler in
jeder Runde die gleiche Entscheidungssituation vor. Allerdings entscheiden sie nicht wie in
den Superspielen oder der Konfliktanalyse tUber Handlungsalternativen, sondern direkt Gber
mdogliche Ergebnisse und somit Auszahlungen des Spiels. Hierbei sind die Auszahlung nach
Beendigung des Spiels ebenfalls abhangig von der zeitlichen Dimension®?, die sich im Kon-
fliktanalysemodell nicht wiederfindet (Holler und Illing 2009, S. 246f).

48 Offentliche Ziige konnen in wiederholten Matrixspielen ebenfalls nicht abgebildet werden, da die Struktur des
Spiels es keinem Spieler erlaubt einen Konflikt in einen spezifischen Zustand zu zwingen. Der resultierende
Zustand ergibt sich stets aus den Aktionswahlen aller Spieler.

49 Das Ultimatumspiel kann auch als endliches Verhandlungsspiel bezeichnet werden.

% Das Rubinstein Verhandlumgsspiel kann auch als unendliches Verhandlungsspiel bezeichnet werden.

51 Zwar kann das Rubinstein Verhandlungsspiel auch mit einem Diskontfaktor von § = 1 spezifiziert werden,
sodass die zeitliche Entwicklung keinen Einfluss auf den Spielverlauf nimmt, dann néhert sich die Lésung je-
doch der Gleichverteilung an und das Spiel verliert einen Grofteil seines Erklarungswertes.
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TABELLE B.1: Vergleich nicht-kooperativer dynamischer Spielmodelle

Sequentieller Spielablauf

Praferenzen Start/Sequenz Horizont Ende Zeit  Auszahlung
Konfliktanalyse ordinal endogen unendlich endogen - Spielende
Extensivformspiel ordinal * exogen endlich exogen - Spielende
Endl. wh. Normalformspiel kardinal endogen* endlich exogen (v) laufend
Unendl. wh. Normalformspiel  kardinal endogen* unendlich endogen v laufend
Endl. Verhandlungsspiel kardinal exogen endlich exogen§ (v') Spielende
Unendl. Verhandlungsspiel kardinal exogen unendlich endogen v Spielende

Anmerkungen:

Préferenzen geben die Mindestanforderung an die Préaferenzordnung an, um Gleichgewichte zu identifizieren.
Zeit bezieht sich auf die Relevanz einer Zeitdimension in Gleichgewichtsanalyse.

Endogen/exogen gibt an, ob die jeweiligen Elemente des Spielablaufs modell-endogen durch die Spieler gewéhit
werden oder ob diese exogen vorgegeben sind.

T Extensivformspiele basieren in der Regel auf kardinalen Praferenzfunktionen, kénnen aber auch mit ordinalen
Praferenzordnungen spezifiziert und mit Hilfe der Ruckwartsinduktion analysiert werden.

* Der Spielstart sowie die Zugsequenz der Spieler kann wie beschrieben als endogen interpretiert werden, ob-
wohl die Ziige je Stufenspiel eigentlich simultan durchgefiihrt werden.

8 Die Spieler kénnen hier auch vor der exogen definierten letzten Periode das Spiel endogen beenden, die exoge-
ne Periodenanzahl stellt jedoch die Basis fiir die Gleichgewichtsanalyse per Rickwartsinduktion dar.

Quelle: In Anlehnung an Mann (2017, S. 46)

Das Spielmodell der Konfliktanalyse grenzt sich also klar von den klassischen dynamischen
Spielmodellen der nicht-kooperativen Spieltheorie ab und entwickelt eine eigene, neuartige
Kategorie an Spielmodellen, die das Ziel verfolgt komplexe reale Konflikte moglichst reali-
tatsnah zu modellieren. Entsprechend unterscheidet sich die Konfliktanalyse auch im Ansatz
der Gleichgewichtsanalyse von den diskutierten klassischen dynamischen Modellen. Diese
greifen zur ldentifikation von Gleichgewichten primdr auf die zentrale Verfeinerung des
Nash-Gleichgewichts fiir dynamische Spiele, das teilspielperfekte Nash-Gleichgewicht nach
Selten (1965), zuriick (Holler und Illing 2009, S. 106f, 132f, 248f). Das Kriterium der Teil-
spielperfektheit erfordert dabei, dass fiir keinen Spieler in keinem Teilspiel®® des Gesamt-
spiels ein Anreiz besteht von seiner Nash-Gleichgewichtsstrategie abzuweichen. Eine solche

52 Ein Gesamtspiel lasst sich meist in einzelne Teilspiele zerlegen. Am Beispiel eines Extensivformspiels, fangt
ein Teilspiel T’y immer an einem bestimmten Entscheidungsknoten X an und reicht bis zum Ende des Spiels. Das
Teilspiel, das im Entscheidungsknoten X beginnt, darf dabei mit dem rest des Gesamtspiels nur tber den Knoten
X verbunden sein (Holler und Illing 2009, S. 105).
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Strategie umfasst dabei einen vollstandigen, bedingten Verhaltensplan fir alle (durch Verhal-
ten der Gegenpartei) moglichen Konfliktevolutionen. Die Teilspielperfektheit schlief3t somit
Nash-Losungen aus, die im Verlauf eines Spiels irrationales Verhalten darstellen wirden.
Operational kann mit Hilfe der Methode der Rickwartsinduktion gepruft werden, ob eine
Strategie auch in spéteren Teilspielen eines Spiels noch einen optimalen Spielpfad darstellt
(Holler und Illing 2009, S. 107f). Das teilspielperfekte Nash-Gleichgewicht der klassischen
dynamischen Spiele basiert also vielmehr auf der Analyse von Gleichgewichtspfaden als der
Analyse einzelner Zustande. Die Identifikation teilspielperfekter Gleichgewichtsstrategien

stellt zwei zentrale Anforderungen an die Spieler (Holler und Illing 2009, S. 109):

= Erstens ist vollstdndige und perfekte Information notwendig, damit die Spieler in der

Lage sind den aktuellen Entscheidungspunkt des Spiels einzuschatzen

= Und zweitens missen die Spieler an allen Entscheidungspunkten eines Spiels ihre op-

timale Strategie (durch Rickwartsinduktion) identifizieren kénnen.

Die Konfliktanalyse nimmt zwar ebenfalls vollstandige und perfekte Information an, aufgrund
der Endogenisierung von Zugfolge und Spielende ist die Methodik der Rickwartsinduktion
jedoch im konfliktanalytischen Spielmodell nicht anwendbar®®. Das in den klassischen dyna-
mischen Modellen verwendete Konzept der teilspielperfekten Gleichgewichte passt also nicht
zu den Grundannahmen des konfliktanalytischen Spielmodells. Die Konfliktanalyse hat daher
einen eigenen Ansatz zur Gleichgewichtsanalyse entwickelt, der einen starkeren Fokus auf
individuelle Zustédnde und lokale Gleichgewichte legt (vgl. B.1.2).

Zusammenfassend zeichnet sich die Konfliktanalyse in der praktischen Anwendung besonders
durch die systematische Strukturierung von Konflikten>*, der Maglichkeit der flexiblen Mo-
dellierung von jeder Anzahl an Spielern und Optionen, sowie die Mdglichkeit extensiver Sen-
sitivitatsanalysen aus (Xu et al. 2018, S. 31; Fang et al. 1993, S. 31f; Hipel 1992, S. 1). Insbe-
sondere in ihrer Umsetzung als computerbasierte Anwendung (vgl. B.2.3), stellt sie ein flexib-
les und praktikables Werkzeug zur Unterstlitzung in strategischen Entscheidungssituationen
dar (Kinsara et al. 2015c, S. 142; Fang et al. 1993, S. 2f).

53 Bzw. nur unter erweiterten Annahmen uber die Zugfolge und den Anaysehorizont, wie in den L, oder NM-
Ldsungskonzepten.

54 Und dem damit verbundenen Beitrag zur verbesserten Kommunikation unter den Entscheidern im Rahmen der
Entscheidungsfindung (Fang et al. 1993, S. 20).
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B.1.2 Gleichgewichtsanalyse und Lésungskonzepte

Die Gleichgewichtsanalyse ist das zentrale Element der Konfliktanalyse. Ihr Ziel ist es durch
systematische Analyse des entwickelten Konfliktmodells eine mit Blick auf den realen Kon-
flikt wahrscheinliche Konfliktlésung zu identifizieren (Fang et al. 1993, S. 50). Die Gleich-
gewichtsanalyse nimmt hierzu eine statische Perspektive® ein und untersucht jeden Zustand
des Konfliktes auf potentielle Aktionen und Reaktion der Spieler aus diesem Zustand heraus,
um eine umfassende Perspektive auf die moglichen Gleichgewichte eines Konfliktes zum
Zeitpunkt der Modellierung zu entwickeln (Fraser und Hipel 1984, S. 283). Um einen gege-
benen Zustand auf Stabilitat zu prifen, wird zundchst fir jeden Spieler evaluiert, ob es fir ihn
vorteilhaft sein kann seine aktuelle Strategiewahl anzupassen®® und den aktuellen Zustand
dadurch zu verlassen. Hierzu werden aus dem untersuchten Zustand denkbare lokale Aktions-
Reaktionsketten gemaR Kklar definierter Verhaltensrestriktionen der Spieler und Horizont (L6-
sungskonzepte genannt) analysiert. Ist eine Strategieanpassung fur einen Spieler nicht vorteil-
haft, wird ein Zustand als fiir diesen Spieler individuell stabil bezeichnet. Ist ein Zustand fur
alle Spieler des Konfliktes individuell stabil, so stellt dieser ein Gleichgewicht und damit eine
mdogliche Losung des Konfliktes dar (Xu et al. 2018, S. 16; Fang et al. 1993, S. 13f).

B.1.2.1 Losungskonzepte als Modelle unterschiedlicher Entscheidertypen

Konfliktparteien unterscheiden sich in ihrem Verhalten in Konfliktsituationen. Um dem indi-
viduellen Verhalten eines Spielers in der Gleichgewichtsanalyse Rechnung zu tragen, wurde
im Verlauf der Entwicklung der Konfliktanalyse eine Reihe unterschiedlicher Lésungskon-
zepte definiert (Xu et al. 2018, S. 17). Ein Losungskonzept charakterisiert spezifische Verhal-
tensweisen von Spielern und formuliert darauf basierend eine prazise mathematische Definiti-
on der Eigenschaften eines individuell stabilen Zustandes (Kilgour et al. 1987, S. 41f). Die
individuelle Stabilitat eines Zustandes kann durch die verschiedenen Lésungskonzepte also
unter verschiedenen Annahmen (ber das Verhalten des Spielers im Fokus gepriift werden. Die
gangigsten in der Konfliktanalyse zur Anwendung kommenden Ldsungskonzepte umfassen
das Nash-Gleichgewicht (Nash 1951, 1950), die Generelle Metarationalitat (GMR) und die

% Dieser Ansatz ist praktikabler als die Verfolgung moglicher Konfliktevolutionen (Fraser und Hipel 1984, S.
283). Die Gesamtperspektive stellt sicher, dass keine mdglichen Gleichgewichte tibersehen werden. Mogliche
Evolutionen zu diesen Gleichgewichten werden dann nachgelagert in der Erreichbarkeitsanalyse identifiziert.
% Durch Hinzunahme oder Abwahl einzelner oder mehrerer seiner (Handlungs-)Optionen.
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Symmetrische Metarationalitat (SMR) (Howard 1971), die Sequentielle Stabilitat (SEQ) (Fra-
ser und Hipel 1984, 1979) sowie die Konzepte der Limited-Move Stabilitat (Lh) (Zagare 1984;
Fang et al. 1993) und Non-Myopic Stabilitat (NM) (Brams und Wittman 1981; Kilgour 1984).
Die Lésungskonzepte basieren dabei alle auf einer Rationalitét der Spieler im Sinne von Luce
und Raiffa (1957, S. 50) nach der ein Spieler zwischen Handlungsalternativen immer diejeni-
ge wahlt, die ihm das praferierte Resultat verspricht (Fraser und Hipel 1984, S. 240). Sie un-
terscheiden sich dabei jedoch hinsichtlich der Annahmen zur Voraussicht der Spieler, der Be-
reitschaft VVerschlechterungsziige durchzufuhren, sowie der Transparenz uber die Praferenz-
ordnung der Gegenspieler (Hipel et al. 1997, S. 122f). Die Voraussicht beschreibt dabei die
Anzahl der eigenen Aktionen und gegnerischer Reaktionen, die ein Spieler in seiner Entschei-
dungsfindung zur Strategiewahl vorausdenkt. Verschlechterungsziige werden als Strategie-
wahlen durch Spieler verstanden, die fir sie unmittelbar zu einem Zustand fuhren, den sie
gegenuiber dem vorigen Zustand weniger praferieren (Madani und Hipel 2011, S. 1956). Ins-
besondere durch ihre unterschiedliche Kombination von Voraussicht und Affinitat fir Ver-
schlechterungszuge bilden die diskutierten Losungskonzepte verschiedene Spieler- bzw. Risi-
koprofile ab (Noakes et al. 2003, S. 127f) — von naiv oder konservativ bis proaktiv/strategisch
(vgl. Tabelle B.2):

Die Nash-Stabilitat, auch R-Stabilitat genannt, stellt das einfachste Spielermodell unter den
Losungskonzepten dar. Ein Zustand ist als individuell stabil definiert, sofern fiir einen Spieler
keine unmittelbaren individuellen Verbesserungsoptionen existieren. Umgekehrt, gilt ein Zu-
stand als individuell instabil, wenn ein Spieler durch einen Aktionswechsel unter der aktuellen
Strategiewahl des Gegners verbessern kann. Ein Nash-Spieler basiert seine Aktionswahl nur
auf der aktuellen Situation und den ihm direkt zur Verfligung stehenden Handlungsoptionen —
ohne Voraussicht auf zukinftige Perioden und mdgliche Gegnerreaktionen (Kilgour et al.
1984, S. 51). Er nimmt praktisch an, dass ein Zustand, den er durch einen Verbesserungszug
erreicht, den finalen Zustand eines Konfliktes darstellt (Fang et al. 1993, S. 52). Der Nash-
Spieler agiert also weder strategisch noch nimmt er (aufgrund mangelnder Voraussicht) eine
Risikoeinschatzung seiner Handlungen vor (Noakes et al. 2003, S. 128). Die hier verwendete
Definition ist somit klar vom dem in den klassischen dynamischen Spielen verwendeten Kon-
zept des teilspielperfekten Nash-Gleichgewichts (Selten 1965) abzugrenzen und ahnelt eher

der Definition flr das (nicht wiederholte) Normalformspiel. Formal ist ein Zustand k hier fiir
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einen Spieler i Nash-stabil, sofern fur ihn keine individuellen Verbesserungen aus diesem

Zustand existieren®’:
k€ SNSh iff ST(k)=0 (8)

Die Generelle Metarationalitat®® ist ein Losungskonzept von Howard (1971), das mdgliche
Gegnerreaktionen in der Stabilitatsanalyse von Zustanden in Betracht zieht. Howard argumen-
tiert, dass Spieler solche Reaktionen im Rahmen ihrer Strategiefindung®®, also vor Strategie-
wahl, durchdenken. Ein Ausgangszustand ist als individuell GMR-stabil definiert, sofern die
individuellen Verbesserungsoptionen eines Spielers durch seine Gegner sanktioniert werden
kdnnen. In dem Sinne, dass nach einem Verbesserungszug, die Gegenspieler mindestens eine
(Handlungs-)Option besitzen, die zu einem Zustand fiihrt, der vom Spieler weniger préferiert
wird als der Ausgangszustand. Der Spieler erwartet dabei explizit, dass seine Gegenspieler
ihn sanktionieren, sofern sie die Mdglichkeit dazu haben (Xu et al. 2018, S. 121). Ein Spieler
mag sich also, obwohl er eine individuelle Verbesserungsoption zur Verfiigung hatte, dazu
entscheiden keine Anderung seiner Strategie durchzuftihren (Kilgour et al. 1984, S. 52). Ein
GMR-Spieler kann als sehr konservativer Spieler interpretiert werden. Er nutzt seine (auf
zwei Spielzlige limitierte) Voraussicht, um jegliches von moglichen Gegnerreaktionen ausge-
hendes Risiko zu vermeiden (Madani und Hipel 2011, S. 1959). Er nimmt dazu sogar an, dass
seine Gegenspieler ihre eigene Préaferenzordnung tber die Zustdnde ignorieren, um ihn zu
sanktionieren. Das Loésungskonzept erlaubt den Gegenspielern also Verschlechterungsziige,
um dem Spieler im Fokus zu schaden. Weiter nimmt das Konzept an, dass das Spiel nach der
Gegnerreaktion, also nach zwei Spielziigen, endet und der erreichte Zustand den finalen
Spielzustand darstellt (Fang et al. 1993, S. 73). Formal ist ein Zustand k GMR-stabil fur Spie-
ler i, sofern fur jeden aus einer Verbesserung resultieren Zustand k, eine Sanktion der Gegen-
spieler existiert, sodass der ultimativ resultierende Zustand k, durch den Spieler i weniger

praferiert wird als der Augangszustand k (Kilgour et al. 1984, S. 51):

k € SFMR iff Vk,€St(k) 3k, € Sy_i(ky) mit k, <; k 9)

57 Die hier und im Folgenden gegebenen formalen Definitionen stellen die generellen Definitionen der Stabili-
tatskonzepte fur n-Spieler Konfliktsituationen basierend auf Fang et al. (1993, S. 72f) dar.

%8 Im Originaltext als general metarationality bezeichnet.

% Strategie steht wieder fir eine Kombination aus den (nicht-)ausgeflihrten Handlungsoptionen des Spielers.
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Die Symmetrische Metarationalitat °° erweitert das Konzept der GMR-Stabilitit um die Mdg-
lichkeit der erneuten Reaktion des Spielers auf die gegnerischen Sanktionen und somit auf
eine Voraussicht von drei Spielziigen. Damit ist das SMR-Ldsungskonzept etwas restriktiver
als das GMR-Konzept: Ein Zustand wird fur einen Spieler als individuell SMR-stabil defi-
niert, sofern auch die erneute Reaktion des Spielers zu keinem Zustand fiihrt, der vom Spieler
gegenlber dem Ausgangszustand praferiert wird. Es wird dabei auch von einer nicht-
entkommbaren Sanktion®! durch die Gegenspieler gesprochen (Fraser und Hipel 1984, S.
264f). Wie das GMR-Konzept, bildet auch die SMR-Stabilitat einen sehr konservativen Spie-
ler nach, der jedoch (iber erweiterte Voraussicht verfiigt. Ahnlich dem GMR-Spieler, erwartet
auch der SMR-Spieler, dass seine Gegenspieler Verschlechterungsziige in Kauf nehmen, um
ihn zu sanktionieren (Madani und Hipel 2011, S. 1959f). Formal ist ein Zustand k SMR-stabil
flr Spieler i , sofern fiir jeden aus einer Verbesserung resultierenden Zustand k; mindestens
eine Sanktion der Gegenspieler existiert, die auch nach erneuter Reaktion durch Spieler i zu
einem Zustand ks fuhrt, der von Spieler i weniger praferiert ist als der Ausgangszustand k
(Xuetal. 2018, S. 121; Fang et al. 1993, S. 73):

k € SPMR iff Vi, €St(k) 3k, € Sy_i(ky) mit k, <; k (10.1)
und k3 <; k fuer k; € S;(k;) (10.2)

Die Sequentielle Stabilit4t® ist eine von Fraser und Hipel (1979) entwickelte Erweiterung des
GMR-Konzeptes, die die Stabilitat von Zustdnden enger definiert. Wahrend das sehr konser-
vative GMR-Konzept einen Zustand bei EXistenz einer gegnerischen Sanktionsmdglichkeit
jeglicher Art als stabil klassifiziert®®, betrachtet die SEQ-Stabilitat nur glaubwiirdige Sanktio-
nen (Madani und Hipel 2011, S. 1959). Die Glaubwirdigkeit einer Sanktion wird im Allge-
meinen durch eine von allen Spieler wahrgenommene positiven Wahrscheinlichkeit beschrie-
ben, dass diese Sanktion auch ausgefihrt wird (Boulding 1978, S. 143). Im SEQ-
Losungskonzept wird dies dadurch abgebildet, dass eine glaubwiirdige Sanktion eines Gegen-

spielers fir diesen auch immer einen individuellen Verbesserungszug darstellen muss (Fraser

8 Im Originaltext als symmetric metarationality bezeichnet.

®1 Im Originaltext als inescapable sanction bezeichnet.

62 |m Originaltext als sequential stability bezeichnet.

83 Und damit nur garantierte Verbesserungsziige erlaubt, auf die keine gegnerischen Sanktionsmaglichkeiten
existieren — weder glaubwiirdige, noch unglaubwirdige, die in einem vom jeweiligen Gegener weniger préferier-
ten Zustand resultieren.
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und Hipel 1984, S. 265). Ein SEQ-Spieler ist damit risikofreudiger als GMR- oder SMR-
Spieler, da er die Annahme trifft, dass seine Gegenspieler niemals bereit sind Verschlechte-
rungen in Kauf zu nehmen, um seine individuellen Verbesserungsziige zu sanktionieren®. Der
SEQ-Spieler analysiert seine Handlungsoptionen in gewisser Weise strategisch, da er dabei
die Perspektive seiner Gegenspieler® einnimmt und mogliche Sanktionen im Rahmen einer
Voraussicht von 2 Spielziigen abwégt. Dabei schliel3t er allerdings die Moglichkeit der Wahl
eines Zuges, der zu einem weniger praferierten Zustand fiihrt, also eine unmittelbare Ver-
schlechterung, flr sich sowie auch in seinem Gegnerbild allgemein aus (Madani und Hipel
2011, S. 1960; Kilgour et al. 1984, S. 52). Formal wird ein Zustand k fur Spieler i als SEQ-
stabil definiert, sofern fur jede seiner individuellen Verbesserungsoptionen eine (Sequenz
aus)®® glaubhafte(n) Sanktion(en) fiir die Gegenspieler existiert, die in einem Zustand k, re-
sultiert, der von Spieler i weniger préferiert wird als der Ausgangszustand k (Xu et al. 2018,
S. 122):

k€S’ iff Vky€SH(k) Ik, € Sy_i(ky) mit ky <; k (11)

Die Limited-Move Stabilitat wurde erstmals von Zagare (1984) fir 2-Spieler Matrixspiele
entwickelt und spater fir den n-Spieler Fall generalisiert (Kilgour et al. 1987, S. 45f). Das
Losungskonzept ermdglicht die Modellierung von Spielern mit beliebig definierbarer VVoraus-
sicht und versucht so die Liicke zwischen den bisher beschriebenen Konzepten mit VVoraus-
sicht von maximal 3 Spielziigen und der im weiteren Verlauf vorgestellten Non-Myopic Sta-
bilitat mit unbegrenzter Voraussicht zu schlielen (Zagare 1984, S. 16). Die Limited-Move
Stabilitat basiert dabei auf dem Konzept der Antizipation. Ein Spieler mit VVoraussicht von h
Spielziigen kann eine Spielsequenz aus (maximal) h Aktionen und Reaktionen voraussehen
und den finalen Zustand antizipieren (Fang et al. 1993, S. 57f). Es wird dabei rationales und
optimales Verhalten aller Spieler, d.h. auch der Gegenspieler, angenommen: Die Spieler ge-

hen nur Strategiewechsel ein, sofern sie davon ausgehen, dass diese ihnen helfen den antizi-

8 In diesem Punkt kritisiert Howard (1986, S. 431) das SEQ-Konzept und die Restriktion auf glaubwiirdige
Sanktionen, da hierdurch mdgliche durch Emotionen getriebene Irrationalitat der Spieler ausgeschlossen wird.
8 Hierzu bedarf es der Kenntnis der Préaferenzordnung der Gegenspieler (Fraser und Hipel 1984, S. 280).

% In n-Spieler Spielen, kann eine glaubwiirdige Sanktion auch aus einer beliebig langen Sequenz aus Verbesse-
rungszugen der Gegenspieler bestehen, hierbei kénnen Gegenspieler auch mehrmals ziehen (Kilgour et al. 1984,
S. 52). Fraser und Hipel (1984, S. 268f) definieren auch ein Stabilitatskonzept fur simultane Sanktionen bei
mehreren Gegenspielern. Dieses wird aufgrund der sequentiellen Natur der Konfliktanalyse in Folgepublikaito-
nen wie Fang et al. (1993) jedoch ausgespart und daher hier auch nicht weiter thematisiert.
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pierten finalen und somit einen gegenuber dem Ausgangszustand préferierten Zustand zu er-
reichen. Im Rahmen dieser Zugsequenzen ist ein Ln-Spieler auch bereit Strategiewahlen zu
treffen, die ihn vorubergehend in einen gegeniiber dem Ausgangszustand weniger praferierten
Zustand bringen. Diese Verschlechterungen werden jedoch nur eingegangen, sofern sie stra-
tegischer Natur sind und mit Blick auf die weitere Zugsequenz dem Ln-Spieler helfen den
antizipierten finalen, préferierten Zustandes zu erreichen (Madani und Hipel 2011, S. 1960ff;
Kilgour und Hipel 2005, S. 446). Ein Ln-Spieler kann also im Rahmen seiner VVoraussicht von
h Spielzugen als proaktiv/strategisch charakterisiert werden — und ist dabei auch bereit ein
Risiko einzugehen, um einen fur ihn vorteilhafteren Zustand zu erreichen. Formal kann die
Gleichgewichtsanalyse eines Zustandes k aus der Perspektive eines Spielers i nach dem Ls-
Losungskonzept als finites Extensivformspiel unter perfekter Information®” modelliert und
durch Ruckwartsinduktion geldst werden. G, (k, i) beschreibt dabei einen spezifischen Zu-
stand, der das Ergebnis dieses Extensivformspiels®® darstellt. Ein Zustand k wird als Ls-stabil
fur einen Spieler i definiert, sofern die Ruckwaértsinduktion des entsprechenden Extensiv-
formspiels ergibt, dass kein gegeniiber dem Ausgangszustand k praferierter Zustand zu errei-
chen ist und der antizipierte finale Zustand des Spiels damit k entspricht (Fang et al. 1993, S.
57ff)5°:

keS™ iff Gu(k,i)=k (12)

Die Non-Myopic Stabilitat nach Kilgour (1984)7 stellt einen Sonderfall der Limited-Move
Stabilitat dar, in dem die Voraussicht h der Spieler gegen Unendlich geht. Ein NM-Spieler
verfiigt also Uber enorme Voraussicht und kann alle zukiinftigen Aktionen und Reaktionen
antizipieren. Ein NM-Spieler setzt seine Voraussicht dabei (wie der Lr-Spieler) ein, um stra-
tegisch zu agieren. Dies beinhaltet auch mogliche strategische Verschlechterungsziige, um
einen im Laufe der Spielsequenz auftretenden préferierten Zustand zu erreichen. Ein Zustand
wird dabei als NM-stabil klassifiziert, sofern alle ausreichend langen Spielsequenzen den sel-
ben Zustand hervorbringen (Fang et al. 1993, S. 67). Es wird dabei angenommen, dass ratio-

nale Spieler mit Voraussicht Spiele im friihestmdglichen Punkt beenden und keine Zyklen mit

%7 Dies bedeutet, dass eine Transparenz tiber die Praferenzordnungen der Gegenspieler angenommen wird.
8 Ausgehend von Zustand k, mit erster Aktion durch Spieler i und einer Lange von h Spielziigen.

% Darstellung stark verkiirzt, siehe Fang et al. (1993, S. 57ff) fiir eine detaillierte Herleitung.

70 Erstmals begriindet durch Brams und Wittman (1981).
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dem identifizierten immer gleichen Ergebniszustand durchlaufen (Kilgour 1984, S. 141).
Formal wird ein Zustand k als NM-stabil fir einen Spieler i definiert, sofern die Rickwaérts-
induktionen multipler Extensivformspiele unterschiedlicher Lange t ergeben, dass kein ge-
genuber dem Ausgangszustand k préferierter Zustand zu erreichen ist und der antizipierte
finale Zustand des Spiels damit k entspricht (Fang et al. 1993, S. 67)*:

keSM iff G.(k,i)=k forall t=t (13)

TABELLE B.2: Ldésungskonzepte und Spielereigenschaften

Verschlechte-  Strategisches ~ Transparenz

Ldsungskonzept Voraussicht rungen Risiko Préferenzen
Nash-Stabilitat Gering [1] Nie Ignoriert Eigene
Generelle Metarationalitat (GMR) Mittel [2] Nur Gegner Vermeidet Eigene
Sequentielle Metarationalitéat (SMR)  Mittel [3] Nur Gegner Vermeidet Eigene
Sequentielle Stabilitat (SEQ) Mittel [2] Nie 2.T. akzeptiert ~ Aller Spieler
Limited Move Stabilitat (Ln) Variabel [h] Strategisch Akzeptiert Aller Spieler
Non-Myopic Stabilitat (NM) Hoch [«] Strategisch Akzeptiert Aller Spieler
Anmerkung:

[...] gibt die Voraussicht in Anzahl an Spielziigen an, die der Spieler vorausdenkt.
Quelle: In Anlehnung an Noakes et al. (2003, S. 218) und Madani und Hipel (2011, S. 1957)

In der praktischen Durchfiihrung der Gleichgewichtsanalyse wird mit Blick auf die Lésungs-
konzepte meist ein umfassender Ansatz gewahlt: Anstatt jedem Spieler ein Losungskonzept
zuzuordnen, welches sein Konfliktverhalten am besten abbildet, werden alle Zustdnde aus
Perspektive aller Spieler unter jedem der Losungskonzepte auf individuelle Stabilitat gepruft
(Kilgour und Hipel 2010, S. 209). Ein Gleichgewicht nach einem spezifischen Ldsungskon-
zept stellt dann ein Zustand dar, der fir alle Spieler nach diesem Ldsungskonzept individuell
stabil ist (Kilgour und Hipel 2005, S. 445). In der Interpretation der Ergebnisse der Gleichge-
wichtsanalyse sollte dann den Losungskonzepten Prioritdt geben werden, die nach den vor-
handenen Informationen das Verhalten der Spieler am besten abbilden (Madani und Hipel

2011, S. 1951). In der allgemeinen Analyse von Konfliktsituationen zeigt sich, dass nur weni-

" Darstellung stark verkiirzt, siehe Kilgour (1984) fiir eine detaillierte Herleitung.
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ge Zustande Gleichgewichte unter vielen der genannten Ldsungskonzepte darstellen. Diese
werden dann oft als besonders stabil’? bezeichnet und als wahrscheinliche Lésungen der un-

terliegenden realen Konflikte interpretiert (Kilgour und Hipel 2005, S. 447).

B.1.2.2 Relation der Lésungskonzepte

Nachdem die verschiedenen Losungskonzepte der Konfliktanalyse vorgestellt wurden, wer-
den in diesem Kapitel bestehende theoretische Zusammenhange und Uberschneidungen zwi-
schen den genannten Lésungskonzepten fur individuelle Stabilitat sowie Gleichgewichte in n-
Spieler” Konflikten erlautert. Mit Blick auf die individuelle Stabilitat von Zustanden lassen
sich zunéchst die folgenden fiinf Zusammenhange identifizieren:

THEOREM 1: Ist ein Zustand k Nash-stabil flr Spieler i, dann ist dieser auch SMR-stabil fur
Spieler i. Und ist ein Zustand k SMR-stabil fr Spieler i, so ist k auch GMR-stabil flir diesen
Spieler (Fang et al. 1993, S. 116; Fraser und Hipel 1984, S. 265):

shash ¢ sPMR < sEMR (14)

HERLEITUNG 1: Ist ein Zustand Nash-stabil fir Spieler i, besitzt dieser nach (8) keine indi-
viduellen Verbesserungsoptionen aus diesem Zustand heraus. Die GMR- und SMR-Stabilitét
stellen in (9) und (10) Anforderungen an die Existenz von gegnerischen Sanktionen flr die
individuellen Verbesserungsoptionen von i. Da fir einen Nash-stabilen Zustand keine Ver-
besserungsoptionen fiir i existieren, kénnen auch die Anforderungen aus (9) und (10) als er-
fullt interpretiert werden. Ein Nash-stabiler Zustand ist also auch immer SMR- sowie GMR-
stabil (Xu et al. 2018, S. 122f). Die SMR-Stabilitdt basiert nach (10) auf Sanktionen, die auch
Sanktionen im Sinne der GMR-Stabilitat (9) darstellen. Somit ist ein fir Spieler i SMR-
stabiler Zustand auch immer GMR-stabil (Kilgour et al. 1984, S. 52).

THEOREM 2: Ist ein Zustand k Nash-stabil fir Spieler i, dann ist dieser auch SEQ-stabil fur
Spieler i. Und ist ein Zustand k SEQ-stabil fiir Spieler i, so ist k auch GMR-stabil fir diesen

2 Im Originaltext als strongly stable bezeichnet.

8 Wie in der Vorstellung der Losungskonzepte, werden auch die Zusammenhénge der Losungskonzepte auf
Basis des allgemeinen Falls der n-Spieler Konflikte erldutert. Eine groBtenteils deckungsgleiche Erlduterung zu
2-Spieler Konflikten findet sich in Fang et al. (1993, S. 112ff) oder Fraser und Hipel (1984, S. 271ff).
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Spieler. Also beschreibt sich der Zusammenhang zwischen Nash, SEQ- und GMR-Stabilitét
wie folgt (Fang et al. 1993, S. 117; Fraser und Hipel 1984, S. 266):

spash ¢ §7F¢ c sEMR (15)

HERLEITUNG 2: Die SEQ-Stabilitat fiir Spieler i basiert auf glaubwirdigen gegnerischen
Sanktionen gegentber den individuellen Verbesserungsoptionen von i (11). Ist ein Zustand
Nash-stabil, ist er auch SEQ-stabil, da aus Nash-stabilen Zustdnden keine individuellen Ver-
besserungsoptionen existieren. Wie die SEQ-Stabilitét basiert auch die GMR-Stabilitat (9) auf
gegnerischen Sanktionen. Wéhrend die GMR-Stabilitat jede Art von Sanktionen akzeptiert,
bedarf es zur SEQ-Stabilitat glaubwiirdigen Sanktionen, die eine spezifische Teilmenge der
allgemeinen Sanktionen darstellen. Die SEQ-Stabilitat kann also als Teilmenge der GMR-
Stabilitat verstanden werden (Fraser und Hipel 1984, S. 266).

THEOREM 3: Ist ein Zustand k Lxs-stabil fir Spieler i, dann ist dieser auch GMR-stabil fir
Spieler i. Und ist ein Zustand k NM-stabil flr Spieler i, so ist k auch GMR-stabil fiir diesen
Spieler:

S{h S SFMR - und  SMM < SFMR (16)

HERLEITUNG 3: Ein flr Spieler i Ln-stabiler Zustand kann einerseits Ly-Stabilitat aufwei-
sen, da Spieler i aus dem Ausgangszustand keine individuellen Verbesserungsoptionen zur
Verfligung hat. Andererseits kann er Ly-stabil sein, da fur jede individuelle Verbesserung von
Spieler i eine gegnerische Sanktion existiert, die eine langfristige Konfliktlosung darstellt’.
Gleiches gilt flr einen Non-Myopic-stabilen Zustand. Somit ist ein Ln-stabiler oder Non-
Myopic-stabiler Zustand auch immer GMR-stabil (Fang et al. 1993, S. 117).

THEOREM 4: Ist ein Zustand k Li-stabil fur Spieler i, kann dieser auch als Nash-stabil fur
Spieler i bezeichnet werden (Fang et al. 1989, S. 99):

it = shash (17)

l

7 Basierend auf der Annahme vollstandig transitiver der Zustande, damit die Erreichbarkeit der Zustande, die
eine langfristige Konfliktldsung darstellen, gewahrleistet ist.
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HERLEITUNG 4: Ein Zustand ist Li-stabil, wenn ein Li-Spieler keine Bewegung aus diesem
Zustand vornimmt. Da der Li-Spieler unter einer VVoraussicht von einem Spielzug agiert, ist es
nur rational fur ihn keinen Strategiewechsel vorzunehmen, sofern ihm keine individuellen
Verbesserungsoptionen zur Verfligung stehen. Damit ist die Li-Stabilitat identisch zur Nash-
Stabilitat".

THEOREM 5: Ist ein Zustand k Lo-stabil fur Spieler i, dann ist dieser auch SEQ-stabil fir
Spieler i:

sk c s7Fe (18)

l

HERLEITUNG 5: Damit ein Zustand flr einen Spieler i Lo-stabil ist, muss flr Spieler i ent-
weder keine individuelle Verbesserungsoption aus dem Zustand existieren oder die Gegen-
spieler miissen aus Perspektive der Ruckwaértsinduktion eine Sanktion auf die individuelle
Verbesserung von i zur Verfiigung haben, die auch eine Verbesserung fir sie darstellt damit
sie diese als letzten Spielzug ausfiihren. Diese Anforderung entspricht der glaubwirdigen
Sanktion des SEQ-L06sungskonzeptes. Somit kann jeder Lp-stabile Zustand auch als SEQ-
stabil klassifiziert werden (Fang et al. 1993, S. 117).

Fur die individuellen Lésungskonzepte ist auffallig, dass alle der diskutierten Konzepte all-
gemein Teilmengen des GMR-Konzeptes darstellen (Fraser und Hipel 1984, S. 281). Damit
ist das GMR-Konzept das am wenigsten restriktive Losungskonzept. Dies zeigt sich auch em-
pirisch: In der Regel weisen eine Vielzahl der Zustande eines Spiels eine GMR-Stabilitat fur
zumindest einige der Spieler auf (Fraser und Hipel 1984, S. 265). Weiter besitzt jedes Spiel
mindestens einen Zustand, der individuell Nash-stabil und damit auch individuell SEQ-,
SMR- und GMR-stabil ist. Diese Rolle nimmt immer der Zustand ein, der von einem Spieler

am meisten préaferiert wird (Fraser und Hipel 1984, S. 267).

Fur die Gleichgewichte auf Basis dieser Losungskonzepte gelten die gleichen theoretischen
Zusammenhange, wie fiir die individuellen Stabilitaten (Xu et al. 2018, S. 123)®: Ein Nash-
Gleichgewicht ist sowohl ein SEQ-Gleichgewicht als auch ein SMR-Gleichgewicht. Und je-

des Losungskonzept stellt eine Teilmenge des GMR-Konzeptes dar. Aus empirischer Perspek-

7> Verkurzte Darstellung, siehe Fang et al. (1993, S. 117) fur einen ausfiihrlichen Beweis.
76 Da ein Gleichgewicht ein Zustand ist, der fir alle Spieler nach einem spezifischen Losungskonzept stabil ist.
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tive existieren Spiele, die keine SMR- und Nash-stabilen Zustande aufweisen. Jedoch umfasst
jedes Spiel mindestens ein SEQ-Gleichgewicht und damit auch ein GMR-Gleichgewicht (Fra-
ser und Hipel 1984, S. 267). Abbildung B.3 fasst die Zusammenhange zwischen den Lo-

sungskonzepten aus individueller sowie Gleichgewichts-Perspektive abschliefend zusammen.

Alle Zusténde

SEQ

__________________

ABBILDUNG B.3: Zusammenhange vorgestellter Lésungskonzepte
Quelle: In Anlehnung an (Fang et al. 1993, S. 118)

B.1.2.3 Annahmendiskussion vorgestellter Ldsungskonzepte

Allgemein identifizieren die vorgestellten konfliktanalytischen Lésungskonzepte lokal stabile
Zustande gemaR den Annahmen tber Horizont sowie Verhaltensrestriktionen in mdglichen
Aktions-Reaktionsketten aus den untersuchten Zustanden. Anders als die teilspielperfekten
Gleichgewichte der klassischen dynamischen Spielmodelle basieren die konfliktanalytischen
Gleichgewichte nicht auf vollstandigen, bedingten Strategien der Spieler und treffen daher fur
komplexe reale Konflikte oftmals keine konkrete Aussage tber die eine erwartete finale Kon-
fliktlosung. Vielmehr identifizieren sie i.d.R. eine Menge an lokal stabilen Zusténden, die eine
Konfliktldsung darstellen kénnen, sofern sie im Rahmen der Konfliktevolution erreicht wer-
den. Diese Menge moglicher Konfliktlosungen muss dann in einem zweiten Schritt, bspw.
uber eine Erreichbarkeitsanalyse oder einen Vergleich moglicher Gleichgewichte, weiter qua-

lifiziert werden, um eine Erwartung Uber den finalen Konfliktausgang zu bilden.
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Im Zentrum der Konfliktanalyse steht das Lésungskonzept SEQ nach Fraser und Hipel (1984,
1979)7", das fur jeden ordinalen n-Spieler Konflikt mindestens ein Gleichgewicht identifizie-
ren kann (Fraser und Hipel 1984, S. 271). Reale Konflikte erreichen nach einiger Dynamik
meist einen langfristiger bestehend bleibenden Zustand. Werden Konfliktsituationen aus-
schlieBlich mit Hilfe des Ldsungskonzeptes nach Nash analysiert, konnen flr viele dieser
Konfliktsituationen keine Gleichgewichte aufgezeigt werden’®. Das Konzept der Nash-
Stabilitat definiert dabei alle Zusténde, aus denen eine individuelle Verbesserung besteht, als
instabil. Potenziell werden dabei in der Realitat stabile Zustdnde nicht als mdgliche Gleich-
gewichte erkannt, da deren Stabilitdt moglicherweise auf der Erwartung von Sanktionen der
individuellen Verbesserung durch die Gegenspieler beruht (Fraser und Hipel 1984, S. 243).
Die Konzepte der SMR- und GMR-Stabilitat stellen sehr konservative Lésungskonzepte dar,
die jede Art mdoglicher Sanktion einer individuellen Verbesserung durch Gegenspieler
(glaubwurdig sowie nicht-glaubwiirdig) als Anlass sehen einen Zustand als Gleichgewicht zu
klassifizieren. Dies resultiert in einer Vielzahl an identifizierten Gleichgewichten’. Einerseits
ist unklar, ob nicht-glaubwirdige Sanktionen in realen Konflikten tatsachlich in einer kriti-
schen Menge durchgefiihrt werden. Andererseits ist den Gleichgewichten nicht ersichtlich, ob
ihnen glaubwiirdige oder nicht-glaubwirdige Sanktionen zu Grunde liegen. Somit wird die
Interpretation der Menge an Gleichgewichten und Identifikation von mdglichen realen Kon-
fliktlosungen erschwert (Fraser und Hipel 1979, S. 808f). Mit der SEQ-Stabilitat fuhrt die
Konfliktanalyse ein alternatives Losungskonzept ein, das ausschlieflich auf glaubwirdigen
Sanktionen basiert. Das SEQ-Konzept verbindet eine gewisse Restriktivit4t® in der Identifi-
kation von Gleichgewichten mit der Eigenschaft, dass es fiir jedes Spiel mindestens ein
Gleichgewicht identifizieren kann. Dies ist mit Blick auf die Analyse realer Konflikte beson-
ders wichtig und hilft der Konfliktanalyse ihrem deskriptiven Anspruch gerecht zu werden
(Kilgour et al. 1984, S. 67). Im Folgenden sollen besonders die Annahmen und das sich dar-
aus ergebende Risikoprofil (vgl. Tabelle B.2) des zentralen Ldsungskonzeptes SEQ Kkritisch
diskutiert werden. Hierzu werden das damit verbundenen Gegnermodell, die Voraussicht der

Spieler sowie deren Affinitat fiir Verschlechterungsziige genauer beleuchtet.

" Dieses bildet auch den zentralen Mehrwert der Konfliktanalyse ggti. der Metaspielanalyse von Howard (1971).
8 Rapoport et al. (1976, S. 44f) zeigen, dass nicht jedes 2x2 Spiel eine Nash-Ldsung in reinen Strategien besitzt.
7 Fraser und Hipel (1979, S. 809) bezeichnen dies als Breakdown of Metarationality, angeleht an den Titel von
Howard‘s (1971) Werk zur Metaspieltheorie Breakdown of Rationality, das die SMR/GMR-Konzepte begriindet.
8 Restriktiv in dem Sinne, dass es keine Vielzahl an, in der Realitéat ggf. nicht auftretenden, Gleichgewichten
identifiziert und so eine einfachere Interpretation der Gleichgewichtsanalyse ermdglicht.
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B.1.2.3.1 Verhaltensmodell der Gegenspieler

Das Risikoprofil der Ldsungskonzepte wird neben der Voraussicht und Affinitat fir Ver-
schlechterungen zu einem Grofteil durch das unterstellte Gegnermodell definiert. Wahrend
das Nash-Konzept den Gegner praktisch ignoriert, inkludieren die Konzepte GMR, SMR und
auch SEQ die Perspektive des Gegners aktiv in die Analyse der individuellen Stabilitat eines
Zustandes. Hierbei wird aber weniger ein echtes Gegnermodell inkl. Annahmen (ber dessen
Spiel- und Entscheidungsverhalten zu Grunde gelegt, sondern die Stabilitatsanalyse eher auf
Basis der dem Gegner zur Verfligung stehenden Handlungsoptionen basiert. Das SEQ-
Konzept geht hierbei gegeniiber GMR und SMR einen Schritt weiter und qualifiziert die geg-
nerischen Handlungsoptionen zumindest teilweise, indem es zwischen glaubwirdigen und
unglaubwirdigen Sanktionen differenziert. Sobald sich jedoch fiir einen Gegner eine glaub-
wirdige Sanktion unter seinen Handlungsoptionen befindet, ist dies fur den SEQ-Spieler i
ausreichend, um einen Status quo k als individuell stabil zu klassifizieren — und die ihm aus
diesem Zustand zur Verfugung stehende individuelle Verbesserung hin zu k; nicht wahrzu-
nehmen. Die weiteren Reaktionsmdglichkeiten der Gegner auf seine individuelle Verbesse-
rungsoption zieht der SEQ-Spieler nicht in Betracht. Ein Gegenspieler konnte neben der
glaubwirdigen Sanktion auch eine — aus Perspektive des SEQ-Spielers — glaubwiirdige Ver-
besserung® zur Verfiigung haben. In diesem Fall kénnte der Gegenspieler also zwischen zwei
individuellen Verbesserungsziigen als Reaktion auf den Spielzug des SEQ-Spielers wahlen:
Eine stellt dabei eine Sanktion fur den SEQ-Spieler dar und fiihrt zu dem weniger préferierten
Zustand k;. Die andere lasst auch den SEQ-Spieler einen von ihm stéarker préferierten Zu-
stand k3 erreichen. Da der SEQ-Spieler diese Reaktionsmdglichkeit neben der Sanktion igno-
riert, kann er auch keine Ubergreifende Qualifikation der Reaktionsoptionen des Gegenspie-
lers vornehmen und eine Erwartung uber das gegnerischer Spielverhalten bilden. Fur den Fall,
dass die glaubwiirdige Verbesserung die beste Antwort®? des Gegenspielers auf die individu-

elle Verbesserung des SEQ-Spielers darstellt, ist der resultierende Zustand k; lokal pareto-

dominant gegenuber k, und k;83. Dies ist ein Anhaltspunkt, dass eine solche Zugfolge hin zu

81 Eine Handlungsoption, die sowohl fir den SEQ-Spieler sowie seinen Gegner eine individuelle Verbesserung
darstellt und damit aus Perspektive des SEQ-Spielers glaubwiirdig erscheint.

8 Eine beste Antwort ist in der Spieltheorie allgemein als die Strategiewahl/Handlungsoption als Reaktion auf
eine gegnerische Handlung definiert, die dem Spieler die unmittelbar hochste Auszahlung bzw. hier den unmit-
telbar meist praferierten Zustand erreichen lasst.

8 Er kann, muss aber nicht zwingend pareto-dominant gegeniiber k sein.
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k3 in realen Konflikten tatsachlich auftreten kdnnte — und der Zustand k damit als instabil zu
klassifizieren wére. Eine solche Einschédtzung unterliegt jedoch der Bildung einer Erwartung
uber das Gegnerverhalten — in diesem Beispiel der Erwartung das der Gegenspieler ein Nash-
Spieler ist und seine Strategiewahl mit einer Voraussicht von einem Spielzug trifft®. Das
SEQ-L6sungskonzept (wie auch GMR und SMR) bildet eine solche detaillierte Erwartung
uber das Spielverhalten der Gegenspieler jedoch nicht, sondern basiert die Stabilitatstiberle-
gungen rein auf der Existenz der den Gegenspielern zur Verfugung stehenden Reaktionsopti-
onen. Auf Basis dieser Uberlegungen muss auch das SEQ-Konzept als konservativ eingeord-
net werden. Auch wenn es gegeniuber GMR und SMR das Risiko von nicht glaubwirdigen
Sanktionen akzeptiert, generiert es aufgrund der fehlenden weiteren Abwégung gegnerischer

Reaktionen Gleichgewichte, die in realen Konflikten unter Umsténden nicht auftreten.

Die Lésungskonzepte der Ln- und Non-Myopic Stabilitat versuchen diese Erwartungsbildung
Uber das Verhalten des Gegenspielers durch den Ansatz der Ruckwartsinduktion abzubilden.
Die dazu notwendige Spezifikation eines realistischen Horizontes an Voraussicht wird im
nachsten Absatz diskutiert. Zunéchst bleibt, dass das SEQ-Konzept aufgrund des fehlenden
Modells lber das Verhalten der Gegenspieler in der Identifikation von méglichen Gleichge-
wichten konservativ vorgeht. Mit Blick auf die Identifikation realer Konfliktlsungen ist es so
unter Umstanden noch nicht ausreichend restriktiv — es unterschlagt jedoch auch keine mogli-

chen Gleichgewichte®.

B.1.2.3.2 Voraussicht der Spieler

Die Voraussicht des Grofdteils der Losungskonzepte betrédgt drei oder weniger Spielzlige. Das
zentrale SEQ-Konzept nutzt mit zwei Spielziigen noch eine geringere Voraussicht als das
SMR-Konzept mit drei Spielziigen. Ein SEQ-Spieler nimmt so also an, dass das Spiel nach
der Sanktion durch einen Gegenspieler endet. Eine erneute Reaktion auf die gegnerische

8 Damit wird eine asymetrische Voraussicht unter den Spielern angenommen: Wahrend der SEQ-Spieler mit
einer Voraussicht von 2 Spielzigen agiert, besitzten die Gegenspieler nur eine Voraussicht von einem Zug.

8 Ein Vorteil der Definition der Nash-, GMR-, SMR- sowie unter weiteren Annahmen auch der SEQ-Stabilitat
liegt in der flexiblen Kombinierbarkeit der individuellen Lésungskonzepte zu ,,gemischten Gleichgewichten
(obwohl dies in der Literatur nicht durchgefiihrt wird). Wiirden die Lésungskonzepte zur Analyse der individuel-
len Stabilitat von Zustdnden auf Modellen Uber das Verhalten von Gegenspielern basieren, wére die Kombinier-
barkeit von flr einzelne Spieler unter verschiedenen Lésungskonzepten stabilen Zustdnden zu Gleichgewichten
nur unter weiteren Annahmen moglich: Ein Spieler musste neben seinem eigenen Verhaltensalgorithmus auch
immer seine Annahme zum Verhaltensalgorithmus seiner Gegenspieler sowie die Annahme des Gegenspielers
Uber seinen Verhaltensalgorithmus verargumentieren.
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Sanktion, wie unter dem SMR-Konzept moglich, zieht der SEQ-Spieler nicht in Erwagung.
Diese Verhaltensannahme muss als konservativ verstanden werden. Denn, mit Blick auf das
zuvor eingeflihrte Beispiel, bestiinde die Mdglichkeit, dass der SEQ-Spieler i nach der glaub-
wirdigen Sanktion seines Gegner eine erneute individuelle Verbesserungsoption besitzt, die
in einem Zustand k3 resultiert — und sofern k} >; k, ware der Zustand k instabil fiir i. Ande-
rerseits, hilft diese Restriktivitat der Voraussicht des SEQ-Spielers auf zwei Spielziige das
Losungskonzept zu simplifizieren. Denn sobald ein moglicher dritter Zug in Betrachtung
kommt, stellt sich unmittelbar die Frage nach der Voraussicht des Gegenspielers und dem
zuvor diskutierten Modell Uber dessen gegnerisches Verhalten. In der aktuellen Definition der
GMR-, SMR-, und SEQ-Konzepte besitzen die Gegenspieler keine Voraussicht im eigentli-
chen Sinne, da auch keine Annahmen dber ihr Verhalten existieren. Es werden rein ihre
Handlungsoptionen als Reaktion auf den initialen Spielzug betrachtet. BesaRe der Gegenspie-
ler j ebenfalls eine Voraussicht im Rahmen der diskutierten Spielziige, wirde diese zwei
Spielziige umfassen® — und damit immer einen Spielzug weniger als der Spieler im Fokus.
Der Gegenspieler j wirde dann die Attraktivitat der erwarteten Zustande k3 und k3 nach Re-
aktion des SEQ-Spielers i auf seine initiale Reaktion vergleichen und darauf basierend seine
initiale Reaktion wahlen. Da der Gegenspieler j die Kontrolle (iber den vierten Zug besaRe,
konnte er auch diesen flr seine Aktionswahl noch in Betracht ziehen. Und so besélien beide
Spieler auch eine symmetrische Voraussicht von drei Spielziigen. Diese Uberlegung ist je-
doch im Weiteren rekursiv und stellt die Frage nach einem realistischen Maximalhorizont der

Voraussicht, unter dem die Spieler in der Lage sind rational zu agieren.

Die Loésungskonzepte der Ln- und Non-Myopic Stabilitat sind in der Lage beliebige Horizonte
an Voraussicht abzubilden. Sie modellieren den Konflikt als finites Extensivformspiel und
kdnnen so Uber eine Ruckwaértsinduktion auch komplexe Erwartungen Uber das Verhalten von
Gegenspielern in die Analyse der individuellen Stabilitat eines Zustandes mit einflieRen las-
sen. Diesen Losungskonzepten stehen jedoch einige Erkenntnisse gegentber, aufgrund derer

sie in der Literatur nicht weiter verfolgt werden®’:

= Mit Blick auf die empirischen Erkenntnisse zur Rickwartsinduktion stellen Madani
und Hipel (2011, S. 1962) den deskriptiven Wert der Non-Myopic sowie der Ln-

8 Da er nicht den ersten, sondern zweiten Zug aus dem Zustand im Analysefokus tatigt.
87 Beispielsweise werden sie in der aktuellsten Publikation von Xu et al. (2018) nicht mehr erwahnt.
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Stabilitat mit groRen h in Frage. Denn experimentelle Untersuchungen zeigen, dass be-
reits eine Ruckwartsinduktion von nur drei Gedankenschritten oft nicht fehlerfrei oder
auch bewusst nicht ausgefihrt wird (Balkenborg und Nagel 2016; Levitt et al. 2011)

= Die Spezifikation eines Horizontes an Voraussicht wird durch die implizite Annahme
begleitet, dass die Voraussicht des Gegenspielers jeweils einen Spielzug geringer aus-

fallt®8. Diese Annahme scheint allerdings allgemein schwer herzuleiten.

= Die Komplexitat in der Identifikation von individuell stabilen Zustanden auf Basis von
Rickwartsinduktion steigt mit dem Horizont der Voraussicht. Besonders recheninten-
siv ist die Analyse der Non-Myopische Stabilitat, da hierbei multiple Spielbdume un-
terschiedlicher Lange mit Blick auf das Ergebnis vergleichen werden miissen (Fang et
al. 1989, S. 91f).

Das SEQ-Konzept vereinfacht diese Uberlegungen, indem es ausschlieRlich auf der Existenz
von Handlungsoptionen im Rahmen eines zwei Spielzug-Horizontes basiert. Annahmen zu
maoglicherweise realitatsfernerer VVoraussicht (und damit verbundenen komplexen Gegnermo-
dellen) werden vermieden. Diese Beschrankung der Voraussicht kann auch wieder nur dazu
flhren, dass das SEQ-Konzept in spezifischen Konfliktsituationen nicht ausreichend restriktiv
in der Identifikation von Gleichgewichten ist — jedoch nicht dazu, dass mdgliche Gleichge-
wichte Ubersehen werden. Auf der anderen Seite ist es dadurch in der Praxis effizient an-

wendbar.

B.1.2.3.3 Affinitat fir Verschlechterungsziige

Eine Grundannahme der priméren Ldsungskonzepte Nash, GMR, SMR und SEQ ist, dass der
Spieler im Fokus der individuellen Stabilitatsanalyse keine Spielzlige durchfiihrt, die fir ihn
unmittelbar zu einem weniger praferierten Zustand fuhren. Das zentrale SEQ-Konzept geht
noch einen Schritt weiter und schliet Verschlechterungsziige dieser Art grundsatzlich fur alle
Spieler aus®. Die Lésungskonzepte der Lr- und NM-Stabilitat hingegen halten die Mdglich-

keit von Verschlechterungsziigen offen, sofern sie strategischer Natur sind und der Spieler die

8 Dies lasst sich leicht an einem extensiven Spielbaum nachvollziehen: Sofern Spieler 1 den ersten Zug tatigt,
beginnt die Voraussicht des Spielers 2 erst ab seinem Zug und ist damit gegeniber der Voraussicht von Spieler 1
einen Spielzug geringer.

8 GMR und SMR halten die Mdglichkeit von Verschlechterungsziige durch Gegenspieler im Sinne von un-
glaubwiirdigen Sanktionen offen.
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Erwartung bildet dadurch eine gegnerische Reaktion zu erzwingen, die ihn selbst zu einem
gegenuiber dem Ausgangspunkt starker préferierten Zustand fuhrt (Kilgour und Hipel 2005, S.
446). Das Auftreten von strategischen Verschlechterungsziigen in realen Konflikten wird da-
bei also nicht in Frage gestellt, sondern aktiv diskutiert (Li et al. 2003, S. 3702; Fraser und
Hipel 1984, S. 246). Die priméren Losungskonzepte bilden diese Zugoptionen jedoch nicht
ab. Aufgrund der diskutierten Komplexitat in der Annahme umfassender Voraussicht und
komplexer Gegnermodelle, sollen die Mdglichkeit und Rahmenbedingungen des Auftretens
von strategischen Verschlechterungen in weiteren Verlauf vor dem Hintergrund minimaler
Voraussicht von zwei bis drei Spielziigen sowie ohne umfassende Annahmen zum Gegner-

verhalten diskutiert werden.

Allgemein ist die Wahl eines Verschlechterungszuges fur einen Spieler nur dann rational,
wenn im weiteren Spielverlauf die generelle Mdglichkeit besteht dadurch einen stéarker prafe-
rierten Zustand zu erreichen. Ohne eine detaillierte Zugabfolge oder Spielevolution zu unter-
stellen, konnte eine solche strategische Verschlechterungswahl in Einklang mit den priméren
Losungskonzepten unter den folgenden drei Rahmenbedingungen einer Spielsituation auftre-

ten:

= Ein Spieler befindet sich in einem Status quo Zustand, den er weniger praferiert als
den im schlechtesten Fall von ihm erwartete Konfliktzustand. Ein Verschlechterungs-
zug kann dabei als Versuch verstanden werden eine Zugsequenz in der Hoffnung zu
starten, dass diese den Spieler am Ende zu einem starker préaferierten Zustand fuhrt —
ohne dabei eine explizite Erwartung tber die genaue Ausprégung dieser Zugsequenz

zu bilden®,

= Es existiert eine mogliche Konfliktldsung bzw. ein Gleichgewicht, das gegentiber dem
Status quo Zustand Pareto-superior®® ist. Ein Spieler kénnte einen Verschlechterungs-
zug wéhlen, um ein Angebot zur Einigung auf diesen Pareto-superioren Zustand zu

signalisieren und eine entsprechende Zugsequenz zu initiieren®.

% Eine Erwartung tber die Evolution des Spiels kann nur unter gesteigerter Voraussicht und Annahmen Gber das
Gegnerverhalten gebildet werden — was die priméren Losungskonzepte nicht ermdglichen.

%1 Dieses Gleichegewicht kann — muss aber nicht zwingend — auch Pareto-optimal sein.

92 Fraser und Hipel (1984, S. 246) unterstreichen, dass die Lésungskonzepte nicht auf dem Pareto-Kriterium
basieren, sondern starkerer Fokus auf die Wege zu einem mdglichen Pareto-dominanten Gleichgewicht liegen.
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= Ein Spieler befindet sich in einem Status quo Zustand, aus dem er durch einen Ver-
schlechterungszug die Mdglichkeit hat einen Gegenspieler zu einer Reaktion zu bewe-
gen, die zu einem von ihm starker praferierten Zustand/Gleichgewicht fiihrt. Diese Art
von Spielziigen wird in der Literatur unter dem Begriff der Induzierbarkeit beschrie-
ben, eine explizite Definition fehlt jedoch (Fraser und Hipel 1984, S. 264)%,

Der begunstigende Effekt der beschriebenen Rahmenbedingungen oder auch Struktureigen-
schaften von Spielsituationen auf die Wahl von strategischen Verschlechterungen kénnte da-
bei nochmals starker ausfallen, sofern die Spieler keine Verbesserungsziige zur Verfugung

haben, sondern ausschliellich tber VVerschlechterungsoptionen verfligen.

Wiéhrend es also moglich sein kann, dass unter den skizzierten Rahmenbedingungen Spieler
aktiv Verschlechterungsziige eingehen, kénnen dadurch jedoch keine neuen Gleichgewichte
geschaffen werden. Eine Berlcksichtigung von Verschlechterungsziigen kann lediglich dazu
fihren, dass zuvor identifizierte Gleichgewichte dadurch als instabil eingestuft werden und
die Gleichgewichtsanalyse somit restriktiver wird.

B.1.2.3.4 Zusammenfassende Bewertung der Lésungskonzepte

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass die Losungskonzepte Nash, GMR, SMR und SEQ
durch den Verzicht auf die Modellierung des Gegnerverhaltens und die Begrenzung der Vo-
raussicht des Spielers eine in der Praxis relativ einfach anwendbare Methodik zur Gleichge-
wichtsanalyse darstellen. Anders als die teilspielperfekten Gleichgewichte der klassischen
dynamischen Modelle sind die identifizierten Gleichgewichte jedoch zundchst als lokale
Gleichgewichte zu verstehen, die nicht zwingend als erwartete finale Konfliktlsungen zu
interpretieren sind. Da die Konfliktanalyse nicht auf vollstdndigen bedingten Strategien der
Spieler, sondern lokalen (unbedingten) Handlungsoptionen beruht, missen auch die identifi-
zierten Gleichgewichte als lokal eingestuft werden. Oftmals identifiziert (oder postuliert) ein
Losungskonzept daher fir eine Konfliktsituation auch nicht ein einziges, eindeutiges Gleich-

gewicht, sondern eine Menge mdglicher Gleichgewichte. Und durch die verschiedenen zur

Aufgrund der Restriktion von Verschlechterungsziigen und Voraussicht sind diese dann unter Umstanden nicht
erreichbar, sodass auch nicht Pareto-dominante Zustande mogliche Konfliktlésungen darstellen kdnnen.

% Mit Blick auf die Kongruenz zum SEQ-Konzept ist hier primér die Existenz einer glaubwirdigen gegneri-
schen Reaktion, die fiir den Spieler eine Verbesserung darstellt, von Relevanz. Die Reaktion muss nicht zwin-
gend eine beste Antwort des Gegners darstellen, sodass ein Restrisiko fur den Spieler bleibt.
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Verfligung stehenden Ldsungskonzepte steigt die Anzahl moglicher Konfliktlosungen weiter.
Die Konfliktanalyse kann so anders als die klassischen dynamischen Modelle intuitiver Aus-
sagen Uber zentrale Zustande und Spielziige in mdglichen Evolutionen eines Konfliktes tref-
fen. Auf der anderen Seite bedarf es fur eine Aussage Uber die erwartete langfristige Losung
eines Konfliktes entweder eine umfassende Qualifizierung der identifizierten Gleichgewichte
und/oder ein moglichst restriktives Losungskonzept, das auf Basis nachvollziehbarer Verhal-
tensannahmen bzw. -restriktionen nur eine begrenzte Zahl moglicher Konfliktlésungen identi-

fiziert.

Insbesondere das SEQ-Konzept liefert dabei aussagekraftige Erkenntnisse, da es einerseits
ausreichend restriktiv ist, aber dennoch immer mindestens ein Gleichgewicht je Konfliktsitua-
tion identifizieren kann. Der deskriptive Mehrwert der noch restriktiveren, aber auch komple-
xeren, Ln- und NM-Konzepte ist aufgrund deren auf Rickwértsinduktion basierenden L&-
sungsalgorithmen in Frage zu stellen. Durch die somit besondere Relevanz des SEQ-
Konzeptes gewinnt dessen Annahme der allgemeinen Transparenz der Praferenzordnungen
unter den Spielern nochmals an Gewicht®*. Wihrend die Parteien in realen Konflikten keine
perfekte Transparenz Uber die Praferenzordnung ihrer Gegner haben, besitzen sie meist zu-
mindest eine gute Einschétzung dieser. Unsicherheiten in der Einschdtzung und deren Ein-
fluss auf die Gleichgewichtsanalyse kdnnen dabei relativ einfach durch Sensitivitatsanalysen
beleuchtet werden. Somit ist die Annahme der gegenseitigen Transparenz der Praferenzord-

nungen mit Blick auf die praktische Orientierung der Konfliktanalyse vertretbar.

Der Ausschluss von Verschlechterungsspielziigen fiir den Spieler im Fokus der Stabilitatsana-
lyse fuhrt nicht dazu, dass maogliche Gleichgewichte félschlicherweise nicht identifiziert wer-
den. Das SEQ-Konzept legt die Anzahl an mdglichen Konfliktlésungen dadurch lediglich
weiter aus. Aus theoretischer Perspektive sind Rahmenbedingungen denkbar unter denen
Spieler aus strategischen Uberlegungen heraus einen Verschlechterungszug durchfiihren. Eine
Abbildung dieses Spielverhaltens in den Losungskonzepten konnte helfen die Menge identifi-
zierter Gleichgewichte weiter zu beschranken und so die deskriptive Qualitat weiter zu stei-
gern. Die Aussagekraft des SEQ-Konzeptes und seine praktische Relevanz wird hierdurch

jedoch — allein durch die allgemeine Pluralitat der Lésungskonzepte — nicht in Frage gestellt.

% Sofern keine allgemeine Transparenz (iber die Praferenzen der Gegenspieler herrscht, kénnen nur die L6-
sungskonzepte R, GMR und SMR angewendet werden (Fraser und Hipel 1984, S. 280).
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B.1.3 Erreichbarkeits-/Status quo-Analyse

Die Erreichbarkeitsanalyse, auch Status quo-Analyse, ist ein zentrales Element der Post-
Stabilitatsanalyse und stellt die dynamische und vorausschauende Perspektive der Konflik-
tanalyse dar. Wahrend die Gleichgewichtsanalyse zunéchst alle Zusténde eines Konfliktes aus
statischer Perspektive isoliert auf Stabilitat untersucht und mogliche Gleichgewichte identifi-
ziert, pruft die Erreichbarkeitsanalyse deren Realisierbarkeit im Rahmen der dynamischen
Evolution eines Konfliktes (Kilgour und Hipel 2005, S. 454). Sie qualifiziert die Ergebnisse
der Gleichgewichtsanalyse also weiter und zeigt auf, welche der mdglichen Gleichgewichte
auch wahrscheinliche Konfliktlosungen darstellen. Dazu werden ausgehend vom aktuellen
Zustand des unterliegenden realen Konfliktes, Status quo (SQ) genannt, mogliche Aktions-
Reaktions-Sequenzen hin zu den zuvor identifizierten mdglichen Gleichgewichten analy-
siert®. Darauf basierend kénnen Aussagen dariiber getroffen werden, welche Gleichgewichte
generell erreichbar, nicht erreichbar oder nur unter erweiterten Annahmen erreichbar sind —
und fur erreichbare Gleichgewichte kann zudem der kirzeste und/oder wahrscheinlichste
Evolutionspfad identifiziert werden (Li et al. 2003, S. 3700). Mit Blick auf die praktische
Anwendung, steigert die Erreichbarkeitsanalyse den Mehrwert der Konfliktanalyse fur die
Konfliktparteien deutlich: Die Konfliktanalyse kann so nicht nur mégliche Gleichgewichte
identifizieren, sondern auch Anhaltspunkte zu optimalem Konfliktverhalten geben und so
helfen einen Konflikt zu einer praferierten Konfliktlésung zu bewegen (Li et al. 2004b, S. 2).

B.1.3.1 Methodik der Erreichbarkeitsanalyse: Status quo-Diagramm und -Tabelle

Bereits Fraser und Hipel (1984, S. 288ff) haben die Gleichgewichtsanalyse mit einer dynami-
sche Perspektive auf die Konfliktentwicklung komplementiert. Sie nutzen ein State Transition
Modell®®, um mogliche Konfliktevolutionen ausgehend vom Status quo des Konfliktes zu
analysieren. Mit der Weiterentwicklung der Konfliktanalyse als Graph Modell und der Ein-
fuhrung von unumkehrbaren Spielziigen (vgl. B.1.1.2) sind nicht mehr alle Zustdnde zwin-
gend durch eine Aktions-Reaktionskette erreichbar. Sofern bestimmte Spielziige als unum-

% Die Erreichbarkeitsanalyse kann auch fir mehrere Status quo durchgefiihrt werden, falls der aktuelle Status
quo unsicher sein sollte oder eine Sensitivitat der erreichbaren Gleichgewichte fiir verschiedene Ausgangssitua-
tionen von Interesse ist.

% Das State Transition Modell konstruiert eine Transitionsmatrix von maglichen Spielzligen zwischen den Zu-
standen des Konfliktes auf Basis der Praferenzordnungen der Spieler und kann so helfen mogliche Konfliktevo-
lutionen abzuleiten. Auch hierbei wird jedoch implizit angenommen, dass Spieler nur unmittelbare Verbesse-
rungszuge wahrnehmen. Ein Anwendungsbeispiel findet sich in (Fraser und Hipel 1982, S. 8ff).



46 B. Aktueller Forschungsstand

kehrbar modelliert werden®’, kénnen unter Umstianden auch einzelne Gleichgewichte eines
Konfliktes aus einem bestimmten Status quo nicht mehr erreicht werden (Li et al. 2004b, S. 2;
Peng 1999, S. 141f). Li et al. (2003) entwickeln daher die Erreichbarkeitsanalyse, um uner-
reichbare von erreichbaren Gleichgewichten differenzieren zu kénnen. Uber ein Status quo-
Diagramm werden mogliche Aktions-Reaktionsketten ausgehend vom Status quo visualisiert.
Eine Status quo-Tabelle fasst die erreichbaren Zustdnde zusammen. Es existieren dabei ver-
schiedene Algorithmen, um die Aktions-Reaktionsketten und erreichbaren Zusténde zu identi-
fizieren: Der ursprungliche Algorithmus von Li et al. (2003) unterstellt, dass die Konfliktpar-
teien ausschlieflich unmittelbare Verbesserungszige durchfiihren. Spétere Erweiterungen
lockern diese Annahme und erlauben jegliche Art von Spielzigen (Li et al. 2005b). So kann
eine mogliche Notwendigkeit von strategischen Spielziigen, wie temporédren Verschlechte-
rungszugen, fir die Erreichbarkeit von praferierten Gleichgewichten im Detail analysiert wer-
den (Li et al. 2003, S. 3700).

Das Status quo-Diagramm ist der Kern der Erreichbarkeitsanalyse. Das Diagramm basiert auf
einem gerichteten Graphen, der seinen Ursprung im Status quo Zustand des Konfliktes hat.
Die Eckpunkte des Graphen stellen hierbei, wie zuvor, die realisierbaren Zustande und die
Bogen die zulassigen Bewegungen der Spieler (in einem Schritt®®) zwischen den Zustanden
dar. Das Status quo Diagramm wird ausgehend vom Status quo Uber einen iterativen Algo-
rithmus generiert, der angibt welche Zustande aus dem Status quo unter einer definierten Ma-
ximalanzahl an Spielziigen erreicht werden kdnnen. Jede Iterationsstufe steht dabei fir einen
weiteren Spielzug. In jeder Stufe wird evaluiert, welche Zustdnde aus den in der vorherigen
Stufe erreichbaren Zustdnde wiederum erreichbar sind. Dieser iterative Prozess endet, sofern
keine weiteren Bewegung der Spieler zum Status quo-Diagramm hinzugefuigt werden kénnen
(Li et al. 2004b, S. 3). Formal lasst sich der Algorithmus zur Generierung des Status quo Dia-
gramms wie folgt definieren®® — hier unter der klassischen Annahme, dass nur individuelle
Verbesserungsziige durchgefuihrt werden (Li et al. 2005b, S. 701f):

% Sofern keine unumkehrbaren Spielziige definiert sind, sind alle Gleichgewichte flir die Spieler erreichbar. Die
Erreichbarkeitsanalyse kann dann dazu genutzt werden die kiirzesten oder wahrscheinlichsten Evolutionspfade
zu einem préferierten Gleichgewicht zu identifizieren.

% Zwei oder mehr aufeinanderfolgende Spielzige eines Spielers sind nicht erlaubt (vgl. B.1.1.2).

% Hier wird ein Algorithmus fur transitive Konfliktmodelle vorgestellt, da die meisten Konflikte transitiver Na-
tur sind. Gegeniiber Algorithmen fur nicht-transitive Modelle muss der Spieler des letzten Zuges hier nicht mit-
gefuihrt werden — dies wird in nicht-transitiven Modellen genutzt, um aufeinanderfolgende Ziige des gleichen
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Der Status quo Zustand wird durch SQ dargestelit. Si(h) umfasst die Zusténde, die vom

Status quo in exakt h Verbesserungsziigen erreicht werden konnen, Vi(h) stellt die Zu-
stdnde dar, die vom Status quo in bis zu maximal h Verbesserungsziigen erreicht wer-
den konnen; und Agh) enthdlt die Spielzlige von Spieler i, die eine Spielsequenz aus

Verbesserungsziigen vom Status quo in maximal h Zugen darstellen.

Schritt 1:  Start im Status quo:
Sei h=0, und S© = V@ =(50}, AP =9, ieN

Schritt2:  h « h + 1. Aktualisiere Sl.(h), Vi(h), Al@ wie folgt:
s =u{st(s): ien, ses ™V}
y® = ™y ptD

Agh_l) sofern S} (s) =@, for s€ Si(h_l)
ne
i

Agh_l) U {(s,s’):s € Sl.(h_l) and s' € Sf(s)} andererseits

Schritt3:  Wenn Vl.(h) = Vi(h_l) und U;en Agh) =Ujen Agh_l) , dann stop. Ansons-

ten zuriick zu Schritt 2.

Sobald die Anforderungen in Schritt 3 erfillt sind, kann das Status quo-Diagramm durch

(=1 und 4 =Ujen Agh_l) beschrieben werden. Ist ein Zustand oder Gleich-

V,A) mitV =V,
gewicht im Status quo Diagramm (V, A) vertreten, so ist er auch vom Status quo fir die Spie-
ler erreichbar. Weiter kann das Status quo-Diagramm genutzt werden, um alle mdglichen
Evolutionspfade zu einem spezifischen Gleichgewicht sowie die Interaktionen der Konflikt-

parteien entlang dieser Pfade zu analysieren (Li et al. 2004b, S. 3).

Der prasentierte Algorithmus fir das Status quo-Diagramm basiert auf der Annahme, dass

Spieler ausschlieBlich individuelle Verbesserungsziige durchfiuhren. Im Algorithmus selbst

Spielers zu identifizieren (Li et al. 2004b, S. 3). Li et al. (2005b) definieren auch alternative Algorithmen fur
nicht-transitive Modelle sowie nicht-strikt ordinale Préferenzordnungen.
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zeigt sich dies dadurch, dass alle erreichbaren Zustande Teil der individuellen VVerbesserungs-
liste S;"(s) sind (vgl. auch B.1.1.2). Zustande oder Gleichgewichte, die unter dieser Annahme
nicht erreichbar sind, kdnnten erreichbar sein, sofern einer oder mehr Spieler bereit sind tem-
porére, strategische Verschlechterungen in Kauf zu nehmen (Li et al. 2003, S. 3702). Der Al-
gorithmus flr das entsprechende Status quo-Diagramm basiert dann auf der individuellen Er-

reichbarkeitsliste S;(s) anstatt der VVerbesserungsliste S;* (s).

Die Status quo-Tabelle'® kondensiert die Erkenntnisse des Status quo-Diagramms und stellt
insbesondere die kirzesten Evolutionspfade bzw. minimalen Zuganzahlen zu den erreichba-
ren Zustanden heraus. Zwar kdnnen die erreichbaren Zustande und alle moéglichen Evoluti-
onspfade und deren Eigenschaften auch aus dem Status quo Diagramm abgelesen werden,
jedoch ist dies insbesondere in groflen Konflikten komplex. Abbildung B.4b illustriert eine
Status quo-Tabelle flr den Beispielkonflikt aus Kapitel B.1.1.2. Die Spaltenlberschrift listet
alle aus dem Status quo erreichbaren Zustédnde auf. Die Zeilenbeschriftung gibt verschiedene
Anzahlen h an Spielziigen an. Ist eine Zellen der Tabelle gefillt, so ist der entsprechende Zu-
stand mit der jeweiligen Zuganzahl h erreichbar — ist eine Zelle nicht gefullt, kann der Zu-
stand nicht in h Ziigen erreicht werden. Die Erreichbarkeit kann danach differenziert werden,
welcher Spieler hierbei den letzten Spielzug durchfiihrt!?l: Ein ,,e* gibt an, dass mindestens 2
Spieler den letzten Zug hin zu einen Zustand ausfuhren kdnnen — alternativ wird der spezifi-
sche Spieler genannt, der zwingend den letzten Zug zu diesem Zustand ausfiihrt. In der Dar-
stellung der Status quo Tabelle sind die erreichbaren Zustande einfach zu erkennen (siehe
Spaltenbeschriftung), jedoch wird nicht deutlich, ob diese auf Basis von ausschlief3lich indivi-
duellen Verbesserungsziigen oder allen moglichen individuellen Spielziigen erreichbar sind.
Dies wird durch den unterliegenden Algorithmus des Status quo-Diagramms definiert. Die
minimale Zuganzahl zu einem betrachteten Zustand wird durch die erste gefillte Zeile fur
diesen Zustand wiedergegeben. Der entsprechende Evolutionspfad ist dann zusammen mit
dem Status quo-Diagramm zu identifizieren (Li et al. 2005b, S. 703f, 2003, S. 3702).

Status quo Diagramm und Tabelle fiir den Beispielkonflikt in Abbildung B.4 basieren aus-
schlieBlich auf individuellen Verbesserungsziigen. Im Beispiel ist jeder Zustand des Konflik-

100 Fir den Algorithmus zur Ableitung der Status quo-Tabelle aus dem Diagramm siehe (Li et al. 2005b, S. 703).
101 Inshesondere wichtig fir nicht-transitive Konfliktmodelle. Nur maglich, wenn bei Generierung des Status
quo-Diagramms der Spieler mit dem jeweils letzten Zug mitgefiihrt wurde.
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tes aus dem Status quo Zustand (1) erreichbar — inklusive die drei Gleichgewichte (1, 4, 5).
Die Status quo-Tabelle zeigt, dass Spieler 2 in Kontrolle iber den von Spieler 1 am wenigsten
praferierten Gleichgewichtszustand 5 ist. Spieler 1 sollte also nicht den ersten Zug ausfihren,
da er damit das Risiko eingeht, dass Spieler 2 einen unumkehrbaren Zug zu Zustand 5 durch-
fihrt. Das SEQ-Gleichgewicht in Zustand 4 kann unabhdngig davon, welcher Spieler den
ersten Zug durchfuhrt, erreicht werden. Ist der Konflikt jedoch einmal im Gleichgewichtszu-
stand 4 angekommen, kann dieser unter der Annahme von ausschlie3lich Verbesserungsziigen
nicht mehr verlassen werden — Zustand 4 weist im Diagramm nur ankommende und keine
abgehenden Spielziige auf'%2. Ein Spieler musste — eine hier nicht erlaubte — temporare Ver-

schlechterung in Kauf nehmen, um den Zustand 4 wieder zu verlassen.

(a) Status quo Diagramm (b) Status quo Tabelle
Spieler 2
o ———————— » 9 Gleichgewichte SEQ SEQ Nash
‘ Zustand Nr. 1 2 3 4 5
Spieler 1 Spieler 1 v .
i . Spieler2  Spieler 1
Spieler 2
________ > v . Spicler 2 Spieler 1 .
\\
Spieler 2 s . . .
"\ v . Spicler 2 Spieler 1 . Spieler 2
4
e Status quo
Spieler 1: (3,1,4,2,5
Préferenzen p! ( )
Spieler 2: (2,1, 4,5, 3)

ABBILDUNG B.4: Status quo-Diagramm und -Tabelle
Quelle: Eigene Darstellung

B.1.3.2 Annahmendiskussion Erreichbarkeitsanalyse

Die Erreichbarkeitsanalyse soll die Gleichgewichtsanalyse mit einer dynamischen Perspektive
auf die Konfliktevolution komplementieren — und so eine integrierte, umfassende Analyse des
Konfliktes ermdglichen (Fraser und Hipel 1984, S. 293)!%. Magliche Konfliktevolutionen
sollen dabei entsprechend der Verhaltensmuster der Spieler betrachtet werden (Peng 1999, S.
144). Die Erreichbarkeitsanalyse steht also in direkter Relation zu den Lésungskonzepten der

Gleichgewichtsanalyse. Ahnlich der Losungskonzepte basiert auch die Erreichbarkeitsanalyse

102 Zustande mit dieser Eigenschaft werden auch Attraktoren genannt (Li et al. 2005b, S. 702).
103 Fraser und Hipel (1984, S. 293) formulieren dies mit Referenz auf das State Transition Modell, das als Vor-
ganger der Erreichbarkeitsanalyse verstanden werden kann.
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rein auf den Handlungsoptionen der Konfliktparteien'®. Die urspriingliche Variante der Er-
reichbarkeitsanalyse schrankt die Handlungsoptionen der Spieler auf ausschlie3lich Verbesse-
rungszuge ein (Li et al. 2003, S. 3702) und entspricht damit den Annahmen der priméren L6-
sungskonzepte, die flr den Spieler im Fokus ebenfalls keine Verschlechterungsziige vorsehen
(vgl. B.1.2.3.3). Spatere Algorithmen (Li et al. 2005b, S. 700f) erlauben auch Verschlechte-
rungszlige und stehen damit zundchst in Widerspruch zu den Verhaltensmodellen der Lo-
sungskonzepte. Diese Algorithmen lassen Verschlechterungsziigen dabei uneingeschrénkt zu,

sodass diese aus instabilen Zustanden wie auch aus Gleichgewichten heraus auftreten kdnnen.

Der komplementdre Charakter der Gleichgewichts- und Erreichbarkeitsanalyse ist bei unein-
geschrénkt zugelassenen Verschlechterungsziigen in der Erreichbarkeitsanalyse also zumin-
dest unsauber. Die Konfliktanalyse basiert jedoch allgemein auf multiplen Perspektiven auf
das Spielerverhalten (vgl. Vielzahl an Loésungskonzepten), sodass auch die verschiedenen
Varianten den Erreichbarkeitsanalyse als Sensitivitaten verstanden werden (Li et al. 2003, S.
3700). Die Erreichbarkeitsanalyse ist also als nachgelagerte Detailanalyse zu interpretieren,
die die Menge an identifizierten mdglichen Konfliktlésungen aus der Gleichgewichtsanalyse
nochmals unter alternativen Annahmen qualifiziert. Dies ist insbesondere von Interesse, da
die Losungskonzepte lokale Gleichgewichtszustdnde und keine umfassenden Gleichgewichts-
pfadel® ausweisen: Wahrend die Gleichgewichtsanalyse einen Zustand beispielsweise als
Nash-Gleichgewicht!® klassifiziert, ist es gleichzeitig moglich, dass die Erreichbarkeitsanaly-
se (unter Einbezug von Verschlechterungsziigen) eine Konfliktevolution identifiziert, die
durch genau dieses Nash-Gleichgewicht verlauft'?’. Die Erreichbarkeitsanalyse hinterfragt das
Ergebnis der Gleichgewichtsanalyse also; denn grundsatzlich ist es denkbar, dass Spieler Ver-
schlechterungsziige auch aus stabilen Zustanden wahlen: Dies kann insbesondere auftreten,
sofern ein alternatives, starker praferiertes Gleichgewicht existiert (vgl. B.1.2.3.3). Die Er-
reichbarkeitsanalyse hilft &hnlich einer Sensitivitatsanalyse mit Hilfe alternativer Verhaltens-
annahmen die in der Gleichgewichtsanalyse identifizierten lokalen Gleichgewichte weiter zu
qualifizieren und so mégliche globale, langfristige Konfliktlosung herauszuarbeiten. Dennoch

bleiben die Annahmen der Gleichgewichts- und Erreichbarkeitsanalyse inkongruent.

104 Die Erreichbarkeitsnalyse bildet keine Erwartungen tber die Realisierungschancen von Konfliktevolutionen
und ist auch frei von Voraussicht und Annahmen Uber das Gegnerverhalten.

195 Im Vergleich zu den teilspielperfekten Gleichgewichten der klassischen dynamischen Spielmodelle.

196 Epenso fiir GMR-, SMR-, SEQ-Gleichgewichte. Nicht fir klassische teilspielperfekte Nash-Gleichgewichte.
107 Bspw. sofern ein weiteres, Pareto-dominantes Nash- oder (reines) SEQ-Gleichgewicht existiert.
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Einerseits schafft die Erreichbarkeitsanalyse aus Perspektive von Sensitivitaten einen Mehr-
wert fur die Diskussion von Konfliktsituationen. Auf der anderen Seite stoft die Erweiterung
der Erreichbarkeitsanalyse, die auch Verschlechterungsziige zuldsst, eine theoretische Diskus-
sion um das allgemeine Auftreten von Verschlechterungsziigen an. Temporare, strategische
Verschlechterungsziige sind in realen Konflikten durchaus denkbar (Li et al. 2003, S. 3705).
Doch wahrend die Losungskonzepte der Gleichgewichtsanalyse strategische Verschlechte-
rungen allgemein nicht zulassen, lasst der aktuelle Ansatz der Erreichbarkeitsanalyse Ver-
schlechterungsziige erstens undifferenziert'® zu und ist zweitens unzureichend auf die existie-
renden Gleichgewichtskonzepte abgestimmt. Im Sinne eines integrierten Analyseansatzes aus
Gleichgewichts- und Erreichbarkeitsanalyse kénnten, auf diesen Uberlegungen aufbauend,
Erweiterungen der Losungskonzepte sowie Erreichbarkeitsanalyse diskutiert werden, die Ver-
schlechterungsziuge aufeinander abgestimmt und unter klar definierten Rahmenbedingungen

zulassen.

B.1.4 Bestehende empirische Untersuchungen des Konfliktanalysemodells

Das Ziel der Konfliktanalyse, wertvolle strategische Erkenntnisse fur reale Konfliktsituatio-
nen zu generieren (Xu et al. 2018, S. 25), soll durch eine moglichst genaue theoretische Ab-
bildung des realen Verhaltens von Konfliktparteien erreicht werden (Fraser und Hipel 1984,
S. 237). Die deskriptive Qualitat des Konfliktanalysemodells soll dabei einerseits durch expe-
rimentelle Daten und Untersuchungen sowie andererseits durch eine breite Anwendung auf
historische und aktuelle reale Konflikte empirisch sichergestellt sein (Fraser und Hipel 1984,
S. xv). Die experimentelle Validierung steht komplementér zum theoretischen Modell und
hilft einzelne Theoriebausteine zu identifizieren, die das Verhalten von Konfliktparteien bes-
ser oder weniger gut beschreiben bzw. Verhaltensweisen aufzuzeigen, die vom aktuellen Ana-
lysemodell besser oder weniger gut erfasst werden (Crawford 2002, S. 2f). Eine breite An-
wendung auf reale Konflikte in Verbindung mit Priifung der korrekten Vorhersage von Kon-
fliktlésungen und/oder -evolutionen ist im Sinne von Morgenstern (1972, S. 704) der hérteste

Validitatstest der Konfliktanalyse.

108 \serschlechterungsziige werden in der Erreichbarkeitsanalyse in allen Spielsituationen zugelassen und nicht,
wie diskutiert, nach Spielsituation (bspw. nicht-optimales Gleichgewicht) unterschiedlich gehandhabt.
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B.1.4.1 Experimentelle Validierung konfliktanalytischer Verhaltensmodelle

Obschon die Relevanz der experimentellen Perspektive auf die Konfliktanalyse vielmals her-
vorgehoben wird (Fraser und Hipel 1984, S. xv; Hipel et al. 1976, S. 331; Howard 1971, S.
xvii)1%®, sind nur wenige ausfiihrliche experimentelle Untersuchungen in der Literatur doku-
mentiert!'%: Thomas (1974) fasst erste umfassendere Experimente zusammen!! — und entwi-
ckelt ein als Reaktionsspiel bezeichnetes Spielmodell zur experimentellen Validierung kon-
fliktanalytische Konzepte, das die Modelleigenschaften und Annahmen der Konfliktanalyse
maoglichst genau abbildet. Fraser und Hipel (1984, S. 254) fuhren partiell sekundéare experi-
mentelle Daten zur empirischen Verifikation konfliktanalytischer Gleichgewichte an. Erstens
ist diese Darstellung jedoch nicht umfassend und l&sst weitere interessante, aber auch mog-
licherweise konfligierende Erkenntnisse aus. Und zweitens argumentiert sie auf einer Daten-
basis, die mit Hilfe eines Spielmodells generiert wurde, das den Modelleigenschaften und
Annahmen der Konfliktanalyse nicht optimal entspricht. Diese sekundédre empirische Perspek-
tive nach Fraser und Hipel (1984, S. 254) kann also umfassender beleuchtet und diskutiert
werden. Zwei aktuelle, umfassende und methodisch &hnlich des Ansatzes von (Thomas 1974,
S. 96) konzipierte experimentelle Studien liefern Mann (2017) und Klopfer (2018). Im Fokus
der Untersuchung von Mann (2017) steht, neben der allgemeinen Validierung der konfliktana-
Iytischen Losungskonzepte, die Gleichgewichtswahl im Falle multipler Gleichgewichte sowie
die Definition von Selektionskriterien. Klopfer (2018) untersucht die empirische Validitat des
zentralen SEQ-Konzeptes sowie dessen Erweiterung als Koalitionsvariante (vgl. B.2.1.3) im

Kontext von Mehrspielerkonflikten.

Die in der Literatur vorhandenen experimentellen Erkenntnisse lassen sich dabei nach drei
priméren Erkenntnisinteressen kategorisieren: Die allgemeine Validierung der konfliktanalyti-
schen Losungskonzepte, die Selektion zwischen verschiedenen Gleichgewichten in der Wahl
der Konfliktlosung sowie die Art der wahrgenommenen Spielziige auf dem Weg zur Konflikt-

I6sung.

109 Hipel et al. (1976) sowie Howard (1971) beziehen sich dabei im Besonderen auf die Metaspielanalyse, die die
theoretische Basis der Konfliktanalyse bildet.

110 Howard (1971, S. 219ff) doumentiert zudem erste einfache Einperiodenspiele sowie ein durchgefiihrtes Reak-
tionsspiel im Versuch der Falsifizierung der entwickelten GMR- und SMR-L6sungskonzepte.

111 Die von Thomas (1974) beschriebenen Experimente beziehen sich auf die Metaspielanalyse und kénnen da-
her nur Aussagen zu Nash-, GMR- und SMR-Gleichgewichten — nicht aber dem Kern-Gleichgewichtskonzept
SEQ - treffen. Einzele Erkenntnisse sowie das entwickelte Spielmodell sind jedoch auf die Konfliktanalyse, als
Weiterentwicklung der Metaspielanalyse, Ubertragbar.



B.1 Konfliktanalyse — eine spieltheoretische Analysemethodik fiir komplexe reale Konflikte 53

B.1.4.1.1 Validitat der Losungskonzepte

Die von Fraser und Hipel (1984, S. 254) angeregte empirische Perspektive auf die deskriptive
Qualitat der konfliktanalytischen Lésungskonzepte basiert auf experimentellen Beobachtun-
gen von Rapoport et al. (1976, S. 133ff) zu strikt ordinalen 2x2 Matrixspielen!2. Fir zwolf
der 2x2 Spiele fihren sie wiederholte Spiele durch!3: Beispielsweise fiir das Gefangenendi-
lemma, Spiele ohne Nash-Gleichgewicht in reinen Strategien oder Spiele in denen ein Nash-
Gleichgewicht durch Drohungen oder Induzierbarkeit gefahrdet ist (vgl. Abbildung B.7 im
Anhang). Ein Vergleich der empirischen Ereigniswahrscheinlichkeiten'** von Zustinden mit
den fur diese Spiele identifizierten konfliktanalytischen Gleichgewichten ist jedoch nicht un-
problematisch: Das in den Experimenten verwendete Spielmodell der wiederholten Spiele
bildet die Modelleigenschaften und Annahmen der Konfliktanalyse nicht optimal ab (vgl.
B.1.1.3). Inshesondere das exogene Spielende sowie die laufenden Auszahlungen stehen kont-
rar zum Konfliktanalysemodell. Andererseits kann die relativ hohe Anzahl von 300 Wieder-
holungen je Spiel das Auftreten von Endspieleffekten verzogern, sodass flir eine gewisse Zeit
ein Spielverhalten ahnlich dem unter endogenem Spielende zu beobachten sein kdnnte. Wah-
rend die empirischen Ergebnisse im Hinblick auf die Konfliktanalyse also unter Vorbehalt
interpretiert werden mussen, konnten doch Anregungen fiir weiterfiihrende Untersuchungen
gewonnen werden. Da Fraser und Hipel (1984, S. 254) diese Erkenntnisse nur partiell anfiih-

ren, werden diese im Folgenden umfassender und differenzierter vorgestellt.

Wie in B.1.2.2 diskutiert, zeigt sich, dass das SEQ-Konzept einen deutlichen Mehrwert fur die
Konfliktanalyse bietet. Jedes der betrachteten Spiele besitzt ein SEQ-Gleichgewicht!!® und die
reinen SEQ-Gleichgewichte (also exkl. Nash-Gleichgewichte) weisen auch stets eine deutli-
che empirische Ereigniswahrscheinlichkeit auf — die auch oft die vorhandener Nash-Gleich-
gewichte Ubersteigt (vgl. Spiele #12, #48, #72 in Tabelle B.3). Die Konzepte GMR und SMR
konnen in den analysierten Spielen teilweise empirisch gehduft auftretende Zustande erklaren
(vgl. Spiel #21 in Tabelle B.3), identifizieren aufgrund ihrer geringen Restriktivitat jedoch

112 Rapoport et al. (1976, S. 133ff) untersuchen zunachst entlang ihrer Taxonomie der strikt ordinalen 2x2 Mat-
rixspiele (Rapoport und Guyer 1966) alle 78 strategisch eindeutigen Spiele auf empirische Ergebnisse in Nor-
malformspielen. Fiir 12 Spiele mit besonderen Struktureigenschaften filhren sie auch wiederholte Spiele durch.
113 Jedes der Spieler wird dabei in 10 Spielerpaaren jeweils 300 Wiederholungen gespielt. Ein Spieler bzw. Spie-
lerpaar spielt dabei nur ein Spiel. Insgesamt waren 240 ménnliche Universitatsstudenten involviert.

114 Die Ereigniswahrscheinlichkeit eines Zustandes gibt an, in welchem Anteil der Stufenspiele des wiederholten
Spiles dieser Zustand aufgetreten ist.

115 Nach B.1.2.2 stellt ein Nash-Gleichgewichte auch immer ein SEQ-Gleichgewicht dar.
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auch oftmals empirisch nur sehr vereinzelt auftretende Zustédnde (vgl. Spiele #6 und #68 in
Tabelle B.3) oder zwar geh&uft auftretende Zustande, die jedoch eher als Transitzustdnde an-

statt Konfliktlésungen interpretiert werden missen (vgl. Spiel #69 in Tabelle B.3).

Mann (2017, S. 255) kann mit einer methodisch auf die Konfliktanalyse zugeschnittenen Un-
tersuchung eine allgemeine empirische Validitat der konfliktanalytischen Lésungskonzepte
nachweisen: In lediglich 5 von 767 Spieldurchfihrungen einigten sich die Konfliktparteien
auf einen Zustand, der nach keinem der Losungskonzepte stabil ist. Thomas® (1974, S. 94)
Untersuchung der antizipierten Konfliktlésung stiitzt diese Erkenntnis: Auf Befragung zur
antizipierten Konfliktlosung eines Spiels, identifizierten Spieler in 172 Spieldurchfiihrungen
stets einen mindestens GMR-stabilen Zustand als erwartete Konfliktlsung®®. Fiir die von
Mann (2017, S. 160f) untersuchten Spielsituationen zeigt sich erneut der Erklarungsbeitrag
des SEQ-Konzeptes. Es identifiziert empirisch gehduft auftretende Konfliktlésungen in Ab-
wesenheit eines Nash-Gleichgewichts, aber auch alternative Konfliktlésungen zu einem exis-
tierenden Nash-Gleichgewicht — beispielsweise sofern dieses Pareto-dominiert wird. Fir die
Konzepte GMR und SMR zeigt sich auch hier ein ambivalentes Bild. Abhangig von den
Rahmenbedingungen der Spielsituationen treten SMR-Gleichgewichte teilweise stark gehauft
auf und kdnnen auch gegenuber SEQ-Gleichgewichten vermehrt auftretende Konfliktldsun-
gen erklaren. GMR-Gleichgewichte, die keine SMR-Eigenschaft aufweisen, zeigen im Rah-
men der untersuchten Spielsituationen dabei eine nochmals geringere empirische Ereignis-
wahrscheinlichkeit als SMR-stabile Zustdande. Und auch die experimentellen Untersuchungen
von Klopfer (2018, S. 149) unterstreichen die empirische Validitat des SEQ-Konzeptes. Die
Untersuchungen kdnnen zeigen, dass SEQ-stabile Zustande auch in Konflikten mit mehr als
zwei Konfliktparteien haufiger die finale Konfliktlésung stellen als nicht SEQ-stabile Zustéan-
de. Eine Erweiterung des SEQ-Konzeptes als koalitionares Lésungskonzept (vgl. B.2.1.3)
kann die Menge an Gleichgewichten hingegen nicht sinnvoll weiter eingrenzen. Insgesamt
konnen die (individuellen) Ldsungskonzepte also als empirisch validiert angesehen werden.
Der empirische Erklarungsbeitrag der einzelnen Konzepte in einer bestimmten Spielsituation

ist jedoch abhéngig von den spezifischen Struktureigenschaften der jeweiligen Situation.

116 Die Untersuchung kombiniert eine Spielsituation in einem einmal wiederholten Spiel mit der Frage zur erwar-
teten Gegneraktion und damit implizit der Konfliktlésung. Auch diese Untersuchung nutzt kein ausreichend auf
die Konfliktanalyse abgestimmtes Spielmodell in der Experimentdurchfihrung und kann daher auch nur als
weiteres Indiz gewertet werden. Auch ist das SEQ-Konzept nicht Gegenstand dieser Untersuchung.
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TABELLE B.3: Empirisches Auftreten konfliktanalytischer Gleichgewichte in ausgewéhlten 2x2 Spielen

; Konfliktanalytische Empirisches Auftreten,
+
Spiel Nr. Zustand Nr. Gleichgewichte in % der Stufenspiele®

S1 Nash 92
S2 SMR 3

#6
S3 SMR 3
S4 - 2
S1 Nash 30
#12 32 _ 7

Gefangenen-

dilemma S3 - 8
sS4 SEQ 55
S1 Nash 62
S2 GMR 24

#21
S3 = 9
S4 = 4
S1 Nash 37
S2 - 6

#48
S3 - 5
S4 SEQ 53
S1 GMR 6
#68 S2 Nash 50
Leader s3 Nash 32
S4 = 12
S1 SMR 21
#69 S2 Nash 39
Hero s3 Nash 39
S4 - 1
S1 SEQ 30
S2 - 10

#72
S3 SEQ 50
S4 - 10

Anmerkungen:
t Nummerierung der Spiele nach Rapoport et al. (1976, S. 23ff). Vgl. Abbildung B.7 im Anhang fiir eine Uber-

sicht der sieben hier diskutierten Spiele (insgesamt sind zwdlf Spiele untersucht worden).
* Mittelwert der Beobachtungen der einzelnen Zustande in den Stufenspielen tber alle 10 Spielerpaare.

Quelle: Eigene Darstellung auf Basis empirischer Daten aus Rapoport et al. (1976, S. 144ff)
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B.1.4.1.2 Selektionskriterien zwischen Gleichgewichten/Lésungskonzepten

Die Gleichgewichtsanalyse der Konfliktanalyse liefert, wie in B.1.2.1 beschrieben, einen
Uberblick tiber mogliche Konfliktldsungen nach verschiedenen Losungskonzepten. In vielen
Spielsituationen identifiziert sie also multiple Gleichgewichte, die dann in der weiteren Ana-
lyse auf ihre Realisierungswahrscheinlichkeit untersucht werden missen. Die vorangegangene
Diskussion deutet darauf hin, dass alle Gleichgewichtskonzepte empirisch beobachtbare Kon-
fliktlésungen identifizieren, die relative Ereigniswahrscheinlichkeit verschiedener Gleichge-
wichte in einer Spielsituation jedoch nicht rein von der Art der Lésungskonzepte, sondern
auch von strukturellen Eigenschaften der jeweiligen Situationen abhangt. Mann (2017, S.
255ff) geht einen ersten Schritt in der Entwicklung einer empirisch begriindeten Gleichge-
wichtsselektionslogik — entlang verschiedener Losungskonzepte sowie statischen Strukturei-

genschaften der jeweiligen Gleichgewichte.

Mit Blick auf generelle Unterschiede in den relativen Ergebniswahrscheinlichkeiten zwischen
den Losungskonzepten kann keine eindeutige Aussage getroffen werden. Die initiale Hypo-
these, dass die restriktiveren SEQ- und Nash-Gleichgewichte generell eine hoéhere relative
Ergebniswahrscheinlichkeit aufweisen als GMR- und SMR-Gleichgewichte (wie auch die
vorangegangene Diskussion teilweise andeutet) kann nicht empirisch belegt werden. Zwar
zeigt sich eine allgemeine Tendenz in diese Richtung, jedoch kdnnen GMR-/SMR-
Gleichgewichte mit spezifischen Eigenschaften identifiziert werden, die eine signifikant hthe-
re relative Ereigniswahrscheinlichkeit aufweisen als ebenso vorhandene SEQ-Gleichgewichte.
Im Besonderen kann dies fir ein SMR-Gleichgewicht mit allgemeiner Pareto-Dominanz, auch
gegeniiber einem vorhanden SEQ-Gleichgewicht, gezeigt werden!!’. Ebenso kann gezeigt
werden, dass in den untersuchten Spielsituationen Nash-Gleichgewichte eine héhere relative
Ergebniswahrscheinlichkeit aufweisen als SEQ-Gleichgewichte mit identischen strukturellen
Eigenschaften. Eine Gleichgewichtsselektionslogik muss also die verschiedenen Gleichge-

wichtsarten sowie die strukturellen Gegebenheiten einer Konfliktsituation in Betracht ziehen.

Im Hinblick auf relevante strukturelle Eigenschaften von Gleichgewichten wurden insbeson-
dere die Pareto-Effizienz sowie die Induzierbarkeit der Gleichgewichte empirisch untersucht.
Beide dieser Eigenschaften erweisen sich fiir die Selektion zwischen vorhandenen SEQ-

117 Diese Gleichgewichtsselektion kann aber auch durch die Maximalauszahlung fiir beide Spieler bedingt sein.
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Gleichgewichten!!® als relevant. Ein SEQ-Gleichgewicht, dass mit Blick auf die parallel exis-
tierenden SEQ-Gleichgewichte Pareto-effizient ist, weist eine hohere relative Ergebniswahr-
scheinlichkeit auf als nicht-effiziente Gleichgewichte. Eine allgemeine Pareto-Effizienz (im
Blick auf alle Zustdnde der Spielsituation) leistet keinen weiteren relevanten Erklarungsbei-
trag. Und auch die Eigenschaft der Induzierbarkeit wird mit einem positiven Effekt auf die
relative Ergebniswahrscheinlichkeit eines SEQ-Gleichgewichtes assoziiert. Thomas (1974, S.
95f) identifiziert eine weitere mogliche Struktureigenschaft, die Einfluss auf die Gleichge-
wichtsselektion besitzen konnte: Er kann zeigen, dass ein fiir einen Spieler stabiler Zustand*®
empirisch nur als Konfliktlosung auftritt, sofern parallel ein von ihm weniger praferierter
stabiler Zustand existiert. Existiert ein solch weniger praferierter stabiler Zustand nicht, befin-
det sich der Spieler in dem von ihm am wenigsten préferierten stabilem Zustand. Eine Bewe-
gung aus einem solchen Zustand ist risikolos, sodass die Stabilitat dieses Zustandes fir den

Spieler diskontiert werden konnte.

Eine erste Gleichgewichtsselektionslogik fir die Konfliktanalyse priorisiert also Nash- vor
SEQ- und GMR- sowie SMR-Gleichgewichten — mit Ausnahme von Gleichgewichten, die
absolut Pareto-dominant sind und die maximale Gesamtauszahlung bieten. Diese sind stets zu
priorisieren. Weiter werden induzierbare vor nicht-induzierbaren und Pareto-effiziente vor

nicht Pareto-effizienten SEQ-Gleichgewichten priorisiert.

B.1.4.1.3 Art durchgeflhrter Spielzlige

Aus den empirischen Untersuchungen der Gleichgewichtskonzepte lassen sich teilweise auch
Erkenntnisse zur Wahl von Spielziigen — und insbesondere auch der Wahl von Verschlechte-
rungszugen — durch die Konfliktparteien ableiten. Die einzige bekannte explizite Untersu-
chung der Art durchgefiihrter Spielziige liefert Thomas (1974, S. 81ff): Er kann zeigen, dass
Spieler ausschlielich Spielziige durchfuhren, die entweder zu dem meist préferierten Zustand
der unmittelbar erreichbaren Zustéande fuhren oder einen gegeniiber dem Status quo préferier-
ten Zustand induzieren'?. Rund 47% der beobachteten Spielziige waren dabei unmittelbar

maximierend und rund 53% induzierender Natur (Thomas 1974, S. 93). Der hohe Anteil an

118 EinschlieRlich Nash-Gleichgewichten, da sie eine Teilmenge der SEQ-Gleichgewichte sind (vgl. B.1.2.2).
119 Der Fokus liegt hierbei auf den Losungskonzepten Nash, SMR und GMR,

120 Thomas (1974, S. 86ff) nutzt hierzu ein Spielmodell sequentieller 3x3 Matrixspielen mit endogenem Spiel-
start und -ende und analysiert die auftretenden Spielziige in 20 verschiedenen 3x3 Spielen.
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induzierenden Spielziigen deutet darauf hin, dass die Spieler zumindest teilweise unter einer
gewissen Voraussicht agieren. Die in diesem Experiment beobachteten induzierenden Spiel-
zlige mlssen zwar nicht zwingend und ausschlieflich Verschlechterungsziige umfassen, die
Experimentbeschreibung spricht jedoch dafiir, dass zumindest ein Teil dieser Spielziige Ver-
schlechterungsziige darstellt'?!, Das Ergebnis kann also zumindest als Indiz dafiir gewertet
werden, dass Spieler aktiv induzierende Verschlechterungszuge durchfuhren.

Weitere Indizien fir die aktive Wahl von Verschlechterungsziigen finden sich bei Rapoport et
al. (1976, S. 159ff). Die im Rahmen ihrer empirischen Untersuchungen diskutierten Spiele
#68 und #69 weisen beide uber Verschlechterungsziige induzierbare Gleichgewichte auf (vgl.
Abbildung B.7 im Anhang). Und die fir diese Spielzuge relevanten Transitzustande fallen mit
substantiellen Ereigniswahrscheinlichkeiten von 12% und 21% auf (vgl. Tabelle B.3). Dies
unterstreicht so zusétzlich, dass Spieler in bestimmten Spielsituationen bereit sind aktiv Ver-
schlechterungsziige einzugehen. Ob und mit welcher Wahrscheinlichkeit Spieler einen (indu-
zierenden) Verschlechterungszug wahrnehmen, konnte auch durch das Ausmal} der Ver-
schlechterung beeinflusst werden: Der Transitzustand in Spiel #68 zeigt eine deutlich geringe-
re Ereigniswahrscheinlichkeit als in Spiel #69. Diese Beobachtung korreliert mit dem Ausmaf
der fir die Induzierbarkeit notwendigen Verschlechterung. Wahrend in Spiel #68 eine Ver-
schlechterung auf den am wenigsten préferierten Zustand notwendig ist, reicht im Spiel #69
eine Verschlechterung auf den am zweitwenigsten praferierten Zustand aus. Eine definitive
Aussage zum Zusammenhang zwischen Ausmal der Verschlechterung und der Wahrschein-
lichkeit der aktiven Verschlechterungswahl kann auf dieser Datenbasis jedoch nicht getroffen

werden und bedarf spezifischerer Untersuchung.

Auch aus den Erkenntnissen von Mann (2017, S. 255ff) kann keine definitive Aussage zur
aktiven Wahl von Verschlechterungsziigen durch die Konfliktparteien abgeleitet werden. Die
Untersuchungsergebnisse konnen jedoch ebenfalls Indizien zur Abh&ngigkeit zwischen der
Wahl von aktiven Verschlechterungsziigen und strukturellen Eigenschaften des Status quo
liefern: In der Gleichgewichtsselektion zwischen zwei SEQ-Gleichgewichten fuhrt eine Indu-
zierbarkeit eines der Gleichgewichte zu einer héheren Ergebniswahrscheinlichkeit. Da fiir

einen Grofdteil der in der Untersuchung genutzten Spielsituationen die Induzierbarkeit der

121 wihrend die vertesteten Spielsituationen nicht dokumentiert sind, umfassen die von Thomas (1974, S. 80ff)
angefihrten Beispiele flr induzierende Spielzuge insbesondere auch induzierende Verschlechterungsziige.
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Gleichgewichte auf einer temporaren Verschlechterung basiert, kann dies erneut als Indiz fir
die Wahl von induzierenden Verschlechterungsziigen aus SEQ-Gleichgewichten gewertet
werden'??, In der Gleichgewichtsselektion zwischen einem Nash- und einem SEQ-
Gleichgewicht, die beide Pareto-effizient sind und jeweils eine Induzierbarkeit aufweisen,
zeigt die Untersuchung fir das Nash-Gleichgewicht eine signifikant hthere Ergebniswahr-
scheinlichkeit. Dies kénnte darauf hindeuten, dass Spieler aus einem Nash-stabilen Status quo
weniger bereit sind Verschlechterungsziige in Kauf zu nehmen als aus einem SEQ-stabilen

Status quo— auch wenn eine theoretische Erklarung dessen zunachst schwerféllt.

Es existieren also multiple Indizien, dass Spieler Spielziige, die zu temporéren Verschlechte-
rungen fuhren, wahrnehmen — inshesondere im Rahmen der Induzierbarkeit von Zustédnden.
Eine umfassende Untersuchung der Wahl von Verschlechterungsziigen und der damit assozi-

ierten Struktureigenschaften von Spielsituationen liegt bisher nicht vor.

B.1.4.2 Praktische Validierung konfliktanalytischer Erkenntnisse

Fraser und Hipel (1984, S. xv) postulieren, dass die Validitit der von der Konfliktanalyse
identifizierten Konfliktlésungen in einer breitem Anwendung auf historische und aktuelle
Konflikte verifiziert werden konnte. Bis dato sind in der Literatur Anwendungen der Konflik-
tanalyse auf mehr als 65 historische oder aktuelle reale Konflikte dokumentiert (vgl. Tabelle
B.4 im Anhang). Da die Konfliktanalyse unabhangig von der Konfliktthematik eingesetzt
werden kann (Xu et al. 2018, S. 25), reichen die dokumentierten Anwendungsbereiche vom
Strategischen Management im Rahmen der Unternehmensfiihrung, tber politische und milita-
rische Konflikte, bis zu Handelskonflikten, Umweltkonflikten sowie Konflikten um Was-
sernutzungsrechte oder Infrastrukturprojekte. Vereinzelt kénnen die Anwendungsbeispiele
zeigen, dass die Konfliktanalyse die im unterliegenden realen Konflikt tatsachlich erreichten
Konfliktlosungen und/oder -entwicklungen korrekt identifiziert (vgl. bspw. Hipel et al.
(20014, S. 68)). Einerseits besteht hier ein Risiko, dass nur die Konfliktanalyse stiitzende An-
wendungsbeispiele dokumentiert sein konnten. Weiter stellt dies maximal punktuelle anekdo-

tische Evidenz und keine umfassende Validierung konfliktanalytischer Lésungskonzepte dar.

122 Aufgrund des hohen Anteils an beobachteten Spielen ohne Aktionswechsel (Mann 2017, S. 162f) kdnnen
keine definitive Aussagen zur Wahl von Verschlechterungsziigen abgeleitet werden. In vielen der Spiele wurde
bereits in einer Vorspielphase die finale Konfliktlésung identifiziert, sodass wenige reziproke Aktionswechsel —
und damit ggf. auch Verschlechterungsziige — beobachtet werden konnten.
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Klopfer (2018, S. 55ff) fiihrt daher im Rahmen seiner Untersuchungen eine Metaanalyse von
26 dokumentierten Anwendungsbeispielen'? der Konfliktanalyse durch und tragt so zur Vali-
ditatspriifung des zentralen SEQ-Konzeptes bei. Hierbei werden die in den realen Konflikten
tatsachlich realisierten Konfliktlésungen mit den Ergebnissen der konfliktanalytischen
Gleichgewichtsanalyse kontrastiert. Die Analyse zeigt zwar, dass in 20 der analysierten Kon-
flikte die tatséchlich realisierte Konfliktlosung den Eigenschaften des SEQ-Konzeptes folgt,
doch genligen 18 dieser Konfliktlésungen zusatzlich auch dem Nash-Konzept und/oder fallen
mit weiteren Eigenschaften, wie einer Pareto-Effizienz, zusammen (vgl. Abbildung B.5). Den
Groliteil der realisierten Konfliktlosungen bilden also Nash-Gleichgewichte. Es finden sich
lediglich zwei reine SEQ-Gleichgewicht unter den Konfliktausgangeni?*. Auf der anderen
Seite umfassen jedoch auch nur 11 der analysierten Konflikte Uberhaupt reine SEQ-
Gleichgewichte, die nicht ebenfalls Nash-stabil sind. Der Erklarungswert der engeren Defini-
tion des SEQ-Gleichgewichts kann daher auf Basis der diskutierten Konflikte nicht umfassend
bewertet werden. Auch allgemein ist der Ansatz der Validierung der konfliktanalytischen Lo6-
sungskonzepte ber die Analyse realer Konfliktsituationen aufgrund vielfach vorhandener
Storfaktoren in Frage zu stellen. Experimentelle Untersuchungen unter Kontrolle méglicher
Storfaktoren erscheinen hierzu deutlich zielfiihrender (Klopfer 2018, S. 57f).

Anzahl Konflikte, nach Eigenschaften der tatsachlich gewahlten Konfliktlésung

o @ @

16
i : ! 45 15
Pareto v - v - v -
Nash v v - - .
SEQ v v v v _ _

I Mindestens SEQ-Gleichgewicht — I—NichtSEQ-stabiIJ

ABBILDUNG B.5: Untersuchte Konflikte nach Eigenschaften realisierter Konfliktausgange
Quelle: Eigene Darstellung auf Basis der Untersuchungsdaten von Klopfer (2018)*%

123 Ausgewahlt Anwendungsbeispiel fir die die tatsachlich realisierte Konfliktlosung dokumentiert ist.
124 \/on denen jedoch eins wiederum mit der Eigenschaft der Pareto-Effizienz zusammenfallt.
125 Mehrfach betrachtete Konflikte (bspw. zu versch. Zeitpunkten) als halbe bzw. viertel Konflikt inkludiert.
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B.2

Neuere Forschungsentwicklungen in der Konfliktanalyse

Die Konfliktanalyse befindet sich in kontinuierlicher Weiterentwicklung. Verschiedenste Ini-

tiativen versuchen das theoretische Konstrukt sowie die Methodik der Konfliktanalyse voran-
zutreiben (Kilgour und Hipel 2010, S. 219f, 2005, S. 454ff). Die aktuellen Forschungsent-

wicklungen lassen sich dabei in drei grolRe Stofrichtungen kategorisieren: Die Erweiterung

der Losungskonzepte, die Erweiterung des Modellansatzes sowie die Implementierung als

computergestiitztes Analysesystem:

Erweiterung der Losungskonzepte: Die Losungskonzepte werden mit drei priméren
Zielsetzungen weiterentwickelt. Erstens soll der Umgang mit Préaferenzinformationen
flexibilisiert werden, sodass die Konfliktanalyse auch bei Unsicherheit iber einzelne
Préferenzen anwendbar bleibt und auch Informationen Uber unterschiedliche Préafe-
renzstarken nutzen kann. Zweitens soll die Stabilitatsanalyse um weitere Informatio-
nen, wie Emotionen der Konfliktparteien oder Haltungen der Konfliktparteien gegen-
Uber einander, angereichert werden kénnen. Und drittens soll die Stabilitatsanalyse
nicht nur Gleichgewichte auf Basis individuellen Verhaltens, sondern zusétzlich auch
durch Koalitionen realisierte Gleichgewichte identifizieren kdnnen.

Erweiterung des Modellansatzes: Der Ansatz des Konfliktanalysemodells wird einer-
seits dahingehend erweitert, dass zur Unterstiitzung von Konfliktmediationen auch ei-
ne inverse Analyse mdglich ist, die mit Blick auf eine préferierte Konfliktlésung die
entsprechenden Anforderungen an die Praferenzen der Konfliktparteien identifiziert.
Dartiber hinaus soll die Konfliktanalyse auch verbundene Konflikte analysieren kon-
nen: Also groliere Konflikte zwischen Parteien, die aus verschiedenen thematisch ab-

gegrenzten, jedoch strategisch verbundenen Subkonflikten bestehen.

Implementierung als computergestiitztes Analysesystem®?®: Ein computerbasiertes
Konfliktanalysesystem ermdglicht Praktikern eine einfache Analyse realer Konflikte.

Der Funktionsumfang und die Ergonomie des Systems werden stetig weiterentwickelt.

Im Folgenden sollen diese primdren Stof3richtungen in der Weiterentwicklung der Konflik-

tanalyse (vgl. Abbildung B.6) inhaltlich genauer beleuchtet werden.

126 |m Originaltext als Decision Support System bezeichnet.
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B.2.1 B.2.1.1 Unsichere Praferenzen

Erweiterung der Alternative . .
SR G4 Praferenzstrukturen Praferenzstarken

Hybride Praferenzen

B.2.1.2 Emotionen und dadurch beeinflusste Wahrnehmung
Erweiterte ; ; ;
Informationsbasis Haltungen/Attitudes ggu. anderen Konfliktparteien

Verhaltensplane/Policies

B.2.1.3
Stabilitat von Koalitionen

B.2.2 B.2.2.1 Hierarchisches Modell zur Analyse verbundener Konflikte
Erweiterung des
Modellansatzes B.2.2.2 Inverses Modell zur Analyse Préferenzbedarfen nach Konfliktlésungen

B.2.3

Computerbasierte Implementierung der Konfliktanalyse

ABBILDUNG B.6: Stofrichtungen neuerer Forschungsentwicklungen in der Konfliktanalyse
Quelle: Eigene Darstellung

B.2.1 Erweiterung der LOsungskonzepte

B.2.1.1 Alternative Praferenzstrukturen

Die Informationen Uber die Praferenzen der Konfliktparteien sind ein zentraler Baustein jedes
Konfliktmodells und ein determinierendes Element flr die Gleichgewichtsanalyse. Wie in
Abschnitt B.1.1.1 diskutiert, basiert die Konfliktanalyse auf allgemein transparenten®?” ordi-
nalen Praferenzordnungen uber die Zustdnde aus der Perspektive jeder Konfliktpartei, die
durch Rangordnungen der Zustande mit Hilfe der bindren Relationen {>, ~} beschrieben wer-
den koénnen. Aktuelle Entwicklungen in der Konfliktanalyse erweitern die Losungskonzepte
der Gleichgewichtsanalyse fur die Nutzung mit unsichereren Praferenzen, differenzierteren
Rangordnungen auf Basis unterschiedlicher Praferenzstarken sowie der Kombination aus
Unsicherheit und unterschiedlichen Praferenzstarken, Hybride Préferenzen genannt.

127 Dies bedeutet, dass alle Konfliktparteien vollstandige Informationen tber die Praferenzordnungen aller Ge-
genparteien besitzten. Dies ist insbesondere fiir das SEQ-Konzept relevant.
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B.2.1.1.1 Unsichere Préferenzen

In realen Konflikten kann es vorkommen, dass eine Konfliktpartei keine vollstdndige Per-
spektive auf die Praferenzordnung einer Gegenpartei besitzt: Einerseits ist es in laufenden
Konfliktsituationen allgemein schwer die Praferenzordnungen der Gegenparteien zu bewer-
ten, andererseits konnen Konfliktparteien auch bewusst versuchen ihre realen Préaferenzen zu
verbergen, um sich so einen Vorteil im Konflikt zu verschaffen. Es kann also eine unvollstén-

dige oder unsichere Praferenzordnung vorliegen'?® (Li et al. 2004a, S. 507f).

Zwei erste Ansétze zur Berucksichtigung von unsicheren Préaferenzen in der Konfliktanalyse
entwickeln formalisierte Sensitivitatsanalysen, die die Robustheit identifizierter Gleichge-
wichte unter unsicheren Praferenzen analysieren: Ben-Haim und Hipels (2002) Information-
Gap Modell fiihrt eine umfassende Robustheitspriifung der Gleichgewichte fir alle méglichen
isolierten Préaferenzénderungen durch und kann so kritische Elemente der Praferenzordnung
identifizieren. Sakakibara et al. (2002) schlagen eine inverse Robustheitsprifung vor, die die
minimalen Praferenzanforderungen fir die Stabilitat eines Zustandes identifiziert. Beide An-
sétze konnen helfen den Einfluss von Unsicherheiten in den Préaferenzen auf die Stabilitéts-

analyse im Nachgang manuell zu bewerten.

Die erste direkte Integration von unsicheren Praferenzen in die Gleichgewichtsanalyse liefern
Li et al. (2004a) — spater neu formuliert durch Xu et al. (2011)*?°. Sie erweitern die Préferenz-
ordnung um die binare Relation U, die Unsicherheit oder Unkenntnis Uber die Praferenz zwi-
schen zwei Zustanden angibt. Vor dem Hintergrund der erweiterten Préaferenzstruktur
{>, ~, U} formulieren sie die Losungskonzepte Nash, GMR, SMR sowie SEQ neu und entwi-
ckeln vier verschiedene Varianten jedes Ldsungskonzeptes — abhangig vom Umgang der Kon-
fliktparteien mit der nun vorhandenen Unsicherheit. Die Varianten unterscheiden sich dabei
einerseits danach, ob ein Zustand unter Unsicherheit verlassen wird, und andererseits, ob eine
Sanktion der Gegenparteien unter Unsicherheit erwartet wird. Aggressive Spielertypen verlas-
sen beispielsweise einen Status quo auch flr einen Zustand, dessen Praferenz tiber den aktuel-

len Zustand unsicher ist — und lassen sich nicht von gegnerischen Sanktionen abschrecken, die

128 Dje Unsicherheit bezieht sich dabei ausschlieRlich auf die Praferenzinformationen. Unsicherheiten tber die
Konfliktparteien und deren Handlungsoptionen kénnen durch die Hypergame Analyse abgebildet werden.

129 Weitere Anwendungsbeispiele der Gleichgewichts- und Status quo Analyse in realen Konflikten unter dieser
alternativen Préferenzordnung finden sich auch in Xu et al. (2009d, S. 14ff) oder Yu et al. (2016, S. 54ff).
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auf unsicheren Préaferenzen beruhen. Folglich integrieren Li et al. (2005a) die erweiterte Pra-

ferenzstruktur {>, ~, U} ebenfalls in die Algorithmen der Status quo Analyse.

B.2.1.1.2 Préaferenzstarken

Im Gegensatz zur Unsicherheit Uber Préaferenzen ist es in realen Konfliktsituationen ebenso
moglich, dass Konfliktparteien eine (punktuell) genauere Perspektive auf die Praferenzen der
Gegenparteien besitzen'®® als die ordinale Priferenzordnung abbilden kann. Beispielsweise
kann in einem Konflikt deutlich werden, dass eine Konfliktpartei einen spezifischen Zustand
unter allen Umsténden zu vermeiden versuchen wird — es besteht also eine besonders starke

negative Praferenz fir diesen Zustand gegenuiber anderen Zusténden.

Einen ersten Ansatz zur Erweiterung der Praferenzordnung um unterschiedliche Préferenz-
starken liefert Hamouda et al. (2006, 2004b). Sie erweitern die bindren Relationen der Préfe-
renzstruktur {>, ~} um eine neue Relation >>, die eine starke Praferenz zwischen zwei Zu-
standen beschreibt. Die bereits zuvor vorhandene Relation > stellt hingegen nur eine einfa-
che Praferenz, aber keine besonders starke Praferenz, zwischen zwei Zustdnden dar. Im
nachsten Schritt integrieren sie die neue, erweiterte Praferenzordnung in die Losungskonzepte
GMR, SMR und SEQ und differenzieren basierend darauf starke von schwachen Stabilitaten.
Die Starke der Stabilitat richtet sich dabei nach dem Ausmall mdglicher Sanktionen. Eine
starke Sanktion liegt vor, sobald eine mdgliche gegnerische Sanktion zu einem deutlich/stark
weniger praferierten Zustand fiihrt. In einem fiir Spieler i stark SEQ-stabilen Zustand (SEQ;")
kann beispielsweise jede individuelle Verbesserung des Spielers i durch seine Gegner mit
einer starken Sanktion erwidert werden. In einem schwach SEQ-stabilem Zustand (SEQ;")
hingegen, besteht mindestens eine individuelle Verbesserung fiir Spieler i, auf die die Ge-
genparteien nur mit einer schwachen Sanktion reagieren konnen'3!., Da das Nash-
Losungskonzept nicht auf Sanktionen beruht, wird in der Nash-Stabilitat nicht nach stark und
schwach stabilen Zustadnden differenziert. Xu et al. (2009b) bauen diesen Ansatz weiter aus
und ermdglichen anstatt der zwei Préferenzstufen > und >> eine beliebige Anzahl verschie-

dener Praferenzstufen.

130 Dies trifft ebenso auf die eigenen Praferenzen einer Konfliktpartei zu.
131 Sjehe Hou et al.( 2015, S. 277f) flr ein weiteres Anwendungsbeispiel der Gleichgewichtsanalyse mit unte-
schiedlichen Préaferenzstérken.
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B.2.1.1.3 Hybride Préaferenzordnung

Xu et al. (2013) integrieren die beiden Ansatze zu Unsicherheit und unterschiedlichen Préfe-
renzstarken und entwickeln Lésungskonzepte auf Basis hybrider Praferenzordnungen. Mit
der Implementierung der hybriden Préferenzstruktur {>,>>,~, U} kann jede Kombination
der Praferenzordnungen abgebildet werden: Sofern beispielsweise weder Unsicherheiten tber
noch zuséatzliche Informationen zu Praferenzstarken vorliegen, reduziert sich das Modell zu
einer einfachen Praferenzordnung {>, ~}. Liegt eine hybride Praferenzstrukur vor, sind fir die
Losungskonzepte GMR, SMR und SEQ jeweils acht verschiedene Auspragungen denkbar:
Einerseits differenziert nach starker oder schwacher Stabilitat auf Basis der Starken moglicher
Sanktionen, und weiter differenziert nach den vier unter B.2.1.1.1 diskutierten Varianten im
Umgang mit unsicheren Préaferenzen. Fir das Nash-Konzept liegen lediglich vier Varianten

vor, da eine Differenzierung nach Sanktionsstarke auch hier nicht anwendbar ist.

Ein neuerer, alternativer Ansatz zu Integration von Unsicherheit und verschiedenen Graden an
Praferenzen von Bashar et al. (2017; 2016) nutzt eine Intervall Fuzzy Praferenzordnung®2.
Die Praferenz eines Spielers Uber zwei Zustéande r, s € S* wird dabei als Intervall angegeben,
dass sich auf einem Kontinuum zwischen 0 und 1 befinden kann. Der Wert 1 steht dabei fir
eine absolute bzw. die starkste positive Praferenz des Zustandes r Uber den Zustand s. Der
Wert 0 steht fur die absolute negative Praferenz von r tber s. Der Wert 0,5 steht fur die ein-
deutige Indifferenz des Spielers tber die beiden Zustdnde. Vereinfacht gibt der Intervallmit-
telpunkt den Stérkegrad der Praferenz und die Intervalllange die Unsicherheit Uber die Préfe-
renz an. Um die Lésungskonzepte der Konfliktanalyse auf diese Praferenzordnung abstimmen
zu konnen, muss zunachst definiert werden, ab welchem Préferenzgrad eine mdégliche indivi-
duelle Verbesserung fir einen Spieler vorliegt. Hierzu wird fur jeden Spieler ein individueller
Schwellenwert spezifiziert. Einen dhnlichen Ansatz entwickeln Kuang et al. (2015), die Gene-
ral Grey Numbers®3® zur Beschreibung der Préferenzordnung nutzen. Der Informationsbedarf
beider dieser Ansétze in der Konfliktmodellierung ist jedoch relativ hoch — daher sind sie fur

die praktische Anwendung ggf. weniger relevant als der Ansatz von (Xu et al. 2013).

132 \Jorangegangene Ansatze von Al-Mutairi et al. (2008), Bashar et al. (2012, 2011; 2010) und Hipel et al.
(2011) verzichten auf die Darstellung als Intervall. In diesen Ausfuihrungen steht der spezifizierte Préferenzgrad
zwischen zwei Zustanden dann nicht fiir die Préaferenzstérke, sondern der Unsicherheit der Préferenz.

133 General Grey Numbers konnen exakte Werte, multiple exakte Werte oder Intervalle darstellen und ermagli-
chen es den Spielern so ihre Préferenz zwischen zwei Zustanden als spezifischen Wert zwischen 0 und 1, einem
Intervall oder einer Kombination von Intervallen zu spezifizieren (Kuang et al. 2015, S. 1257f).
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B.2.1.2 Erweiterte Informationsbasis

Die Evolution realer Konfliktsituationen kann neben den Praferenzen der Konfliktparteien
ebenfalls durch eine Vielzahl weiterer Faktoren beeinflusst werden. Verschiedene Ansétze
erweitern die Losungskonzepte der Konfliktanalyse, um den Einfluss von Emotionen der
Konfliktparteien, Haltungen oder Beziehungen zwischen den Konfliktparteien oder auch von

kommunizierten Verhaltenspléanen auf die Konfliktlésung zu formalisieren.

B.2.1.2.1 Emotionen und dadurch beeinflusste Wahrnehmung

Konfliktsituationen sind unausweichlich emotionsgeladen — und meist durch negative Emoti-
onen dominiert. Die Inkongruenz der Zielsetzungen der Konfliktparteien, die Bedeutung der
Zielerreichung flr die individuellen Parteien und der Eingriff anderer in die eigene Zielerrei-
chung kann zu Arger, Frustration und sogar Angst im Angesicht moglichen Risikos fiihren.
(Obeidi et al. 2005b, S. 485f). Neurologische Erkenntnisse legen nahe, dass Emotionen Ent-
scheidungsprozesse und damit auch die Strategiewahl in Konfliktsituationen beeinflussen
kénnen'®*: Im Hinblick auf eine effiziente Informationsverarbeitung werden mit negativen
Emotionen assoziierte Zustdnde von Konfliktparteien vermehrt ignoriert, wahrend positiv
geladene Zustdnde in der Entscheidungsfindung Uberreprésentiert werden. Obeidi et al.
(2005a, 2005b) integrieren diese Perspektive auf Emotionen in das Konfliktanalysemodell
durch die Konzepte der unsichtbaren sowie potenziellen Zustande!3®: Ein fiir eine Konflikt-
partei unsichtbarer Zustand wird unter negativen Emotionen von dieser ignoriert. Ein potenzi-
eller Zustand kann von der entsprechenden Partei nur unter positiven Emotionen wahrge-
nommen werden. Dies flhrt jedoch dazu, dass verschiedene Konfliktparteien unterschiedliche
Wahrnehmungen des Konfliktes besitzen — wéhrend die Konfliktanalyse traditionell annimmt,
dass unter den Konfliktparteien ein einheitliches Verstandnis des Konfliktes vorherrscht (vgl.
B.1.1.1). Obeidi et al. (2005a, S. 3) sehen daher isolierte Stabilitdtsanalysen fir alle existie-
renden Wahrnehmungen des Konfliktmodells vor. Eine Meta-Stabilitdtsanalyse Uber alle
Wahrnehmungen des Konfliktmodells kann die identifizierten Gleichgewichte dann in solide
und Pseudo-Gleichgewichte differenzieren. Ein Gleichgewicht wird als solide klassifiziert,
sofern es in allen Wahrnehmungen des Konfliktmodells vorkommt und dort auch ein Gleich-

gewicht darstellt. Ein Pseudo-Gleichgewicht ist hingegen nur Teil einiger, aber nicht aller

134 Fiir Details zum Einfluss von Emotionen auf Entscheidungsprozesse siehe Damasio (2006, S. 165ff).
135 Die unsichtbaren und potenziellen Zustande sind im Originaltext als hidden bzw. potential states bezeichnet.
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Wahrnehmungen des Konfliktmodells — wird in all diesen aber als Gleichgewicht identifiziert.
Es wird angenommen, dass solide Gleichgewichte eher eine tatsdchliche Konfliktlésung dar-
stellen als pseudo Gleichgewichte*. In einer spateren Erweiterung entwickeln Obeidi et al.
(2009a, 2009b) entsprechende Ldsungskonzepte mit Hilfe derer explizit modelliert werden
kann, ob eine Konfliktpartei erkennt, dass die Gegenparteien eine abweichende Wahrneh-
mung des Konfliktes besitzt.

B.2.1.2.2 Haltungen/Attitudes gegeniiber anderen Konfliktparteien

In realen Konfliktsituationen kann es vorkommen, dass einzelne Konfliktparteien nicht nur
ausschlieBlich ihre eigene Zielerreichung verfolgen, sondern zusatzlich auch eine Zielerrei-
chung einer weiteren spezifischen Partei praferieren. In einem Konflikt zwischen zwei im
Wettbewerb stehenden Industrieunternehmen tber Vertragsabschluss mit einem spezifischen
Zulieferer, profitiert beispielsweise Wetthewerber A aufgrund von denkbaren Netzwerkeffek-
ten davon, wenn auch Wettbewerber B eine Lieferbeziehung mit dem Zulieferer eingeht. Un-
ter Umstanden hat Wettbewerber A also eine positive Haltung gegeniuiber Wettbewerber B in

dieser spezifischen Fragestellung.

Inohara et al. (2007) entwickeln einen Ansatz zur Integration von unterschiedlichen Haltun-
gen zwischen den Konfliktparteien in die Gleichgewichtsanalyse. Fur jede Konfliktpartei wird
dabei dessen Haltung gegenuber jeder anderen Partei spezifiziert: Als positiv, neutral oder
negativ. Im Standardfall wird angenommen, dass jede Konfliktpartei gegentber sich selbst
positiv und gegenuber allen anderen Konfliktparteien neutral eingestellt ist — es wird also auf
die eigenen Praferenzen optimiert. Existiert zusatzlich eine positive Haltung gegentber einer
Gegenpartei, muss jeder Spielzug nicht nur den eigenen, sondern auch den Praferenzen dieser
Gegenpartei geniigen®®”. Uber eine Total Relational Preferences genannte, auf Basis der Hal-
tungen zwischen den Konfliktparteien reorganisierte, Praferenzordnung finden diese zwi-
schenparteilichen Haltungen Bertcksichtigung in der Gleichgewichtsanalyse und den diver-
sen erweiterten Losungskonzepten — auch Relational Solution Concepts genannt. Walker et al.
(2012) verfeinern diesen Ansatz indem sie bei Existenz von positiven/negativen Haltungen

gegenuiber einer Vielzahl an Gegenparteien eine Priorisierung der Haltungen ermdglichen.

136 F(ir ein weiteres Anwendungsbeispiel, das den Einfluss von Emotionen modelliert siehe Obeidi et al. (2006).
137 Existiert hingegen eine negative Haltung gegentber einer Gegenpartei, missen alle Spielziige den eigenen
Préferenzen geniigen, und zusétzlich einen negativen Einfluss auf die Zielerreichung der Gegenpartei zeigen.
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Priorisierte Haltungen werden dabei als dominierende Haltungen!3® bezeichnet. Auf Basis der
Unterscheidungen von dominierenden und nicht-dominierenden Haltungen werden dann auch

die Losungskonzepte in starke und schwache Stabilitaten unterschieden®.

B.2.1.2.3 Verhaltensplane/Policies

In bestimmten Konfliktsituationen kann es fur eine Konfliktpartei sinnvoll erscheinen einen
bedingten Handlungsplan zu kommunizieren — beispielsweise, um einen Wettbewerber von
einem Einritt in den eigenen Markt abzuhalten. Zeng et al. (2006, 2005) erweitern die Kon-
fliktanalyse um ein neuartiges Losungskonzept zur Gleichgewichtsanalyse unter Handlungs-
planen der Konfliktparteien*®. Ein Handlungsplan spezifiziert dabei einen vollstandigen Ver-
haltensplan eines Spielers fir jeden Zustand, der beschreibt, welche Strategiewahl dieser
Spieler trifft, sofern ein spezifischer Zustand eintritt. Ein Zustand stellt ein Gleichgewicht in
Handlungspléanen dar, sofern (1) keiner der Handlungspléne der Spieler ein Verlassen dieses
Zustandes rechtfertigen und (2) keiner der Spieler einen alternativen Handlungsplan besitzt,
der zu einem préaferierten Zustand fuhrt. Allgemein nimmt das Lésungskonzept an, dass Spie-
ler mit Voraussicht agieren und so auch jede Art von Spielzligen, also auch Verschlechte-
rungszuge, durchfiihren kénnen. Eine Verfeinerung beschrankt die Menge der zuldssigen
Spielzuge auf ausschliel3lich Verbesserungsziige.

B.2.1.3 Stabilitat von Koalitionen

In der Evaluation moglicher Handlungsoptionen, stellen sich Konfliktparteien oftmals auch
die Frage, ob die Bildung einer Koalition mit anderen Konfliktparteien unter Umstanden eine
vorteilhafte Konfliktlosung ermdglicht. Beispielsweise kann ein Wettbewerber, der einen Ein-
tritt in einen ihm fremden geographischen Markt plant, eine Koalition mit einem (kleineren)

lokalen Spieler evaluieren, der bereits Gber Marktkenntnis und -zugang verflgt.

Einen ersten Ansatz zur Untersuchung von Koalitionsverhalten in der Konfliktanalyse liefern
Kuhn et al. (1983). Sie entwickeln eine Metrik, die wahrscheinliche Koalitionen auf Basis des

Grades an Uberschneidung der Praferenzordnungen zwischen Spielen identifiziert. Fiir mogli-

138 I|m Originaltext als Dominating Attitudes bezeichnet.

139 Weitere Anwendungsbeispiele der Stabilitatsanalyse unter Integration von Haltungen zwischen den Konflikt-
parteien finden sich in Hipel et al. (2010) sowie Yousefi et al. (2010a, 2010b, 2010c).

140 Diese bedingten Handlungsplane, im Originaltext als Policies bezeichnet, kdnnen dhnlich zu den vollstandi-
gen bedingten Strategien der klassischen Spieltheorie verstanden werden.
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che Koalitionen integrieren sie die Koalitionsparteien zu einem fiktiven Koalitionsspieler und
identifizieren mdgliche Gleichgewichte durch eine Stabilitatsanalyse auf Basis des so ge-
schaffenen alternativen Konfliktmodells unter Koalition. Ein Vergleich mit der einfachen
Gleichgewichtsanalyse liefert dann Erkenntnisse tber die Relevanz maéglicher Koalitionen in
einem Konflikt. Dieser Ansatz unterliegt jedoch der impliziten Annahme, dass Koalitionen
zwingend uber die Dauer der Konfliktmodellierung stabil bleiben. Einen alternativen Ansatz,
der diese Annahme aufhebt, entwickeln Kilgour et al. (2001, 1996b). In einer nachgelagerten
Analyse prifen sie alle in der Gleichgewichtsanalyse identifizierten individuellen Gleichge-
wichte auf Empfindlichkeit gegenliber moglichen Koalitionen. Ein Gleichgewicht kann dabei
ex-post als koalitionsgefahrdet klassifiziert werden, sofern aus diesem Gleichgewicht eine
Reihe gemeinsamer Spielziige flr eine denkbare Koalition existieren, sodass so ein alternati-
ves Gleichgewicht erreicht werden kann. Diese nachgelagerte Analyse liefert also eher einen
Hinweis, dass ein Zustand koalitionsgefahrdet sein konnte, als eine vollstandige Analyse der
Stabilitat von Zustanden aus Perspektive von Koalitionen zwischen den Konfliktparteien.

Eine umfassende, direkte Integration der Analyse von Zustanden auf die Stabilitat fir Koaliti-
onen in die Gleichgewichtsanalyse und eine entsprechende Weiterentwicklung der konflikt-
analytischen Losungskonzepte konzipieren Inohara und Hipel (2008a, 2008b). Die Losungs-
konzepte sind dabei so generell formuliert, dass eine parallele Analyse der Stabilitat aus indi-
vidueller und Koalitionsperspektive durchgefiihrt werden kann. Ein Zustand ist demnach fir
einen Spieler i koalitionsstabil, sofern dieser nach einem Koalitionslésungskonzept fir alle
denkbaren Koalitionen, von denen Spieler i Teil sein kann, stabil ist — inklusive einer ,,Koali-
tion“, die nur den Spieler i umfasst. Ein Gleichgewicht liegt dann vor, sofern ein Zustand fur
alle Spieler koalitionsstabil ist}*. Wie in B.1.4.1.1 angedeutet, fiihrt Klopfer (2018) experi-
mentelle Untersuchungen des Erklarungsbeitrags dieser Koalitionslésungskonzepte und der
Koalitionsvariante des SEQ-Konzeptes im Besonderen durch. Die Ergebnisse zeigen, dass das
SEQ-Kaoalitionslésungskonzept die Menge identifizierter Gleichgewichte zundchst nicht sinn-
voll weiter eingrenzen kann. Das Erkennen moglicher koalitionédrer Verbesserungsmaoglich-

keiten erscheint fir die Konfliktparteien komplexer als erwartet. Ein Mehrwert der Koaliti-

141 Fur Anwendungsbeispiele der Gleichgewichtsanalyse auf Basis von Koalitionslosungskonzepten siehe Hipel
et al. (2014) und Walker et al. (2007). Weiterentwicklungen dieser Koaltionslosungskonzepte fiir Fuzzy Préfe-
renzordnungen und eine Analyse im Zusammenhang mit Haltungen/Attitudes finden sich in Bashar et al. (2015)
sowie Walker et al. (2008, 2009).
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onsldsungskonzepte ist dennoch gegeben. Sie konnen einer Konfliktpartei helfen diese
scheinbar schwer erkennbaren koalitionsstabile Gleichgewichte zu identifizieren und entspre-

chende Verbesserungspotenziale zu erwirken (Klopfer 2018, S. 152).

B.2.2 Erweiterung des Modellansatzes

B.2.2.1 Hierarchisches Modell zur Analyse verbundener Konflikte

Mit dem Hierarchischen Konfliktmodell présentieren He (2015) und He et al. (2017b, 2015)
eine Modellerweiterung, die es ermdglicht groRere, aus mehreren Subkonflikten bestehende,
Konflikte zu analysieren. Die Modellstruktur des hierarchischen Modells unterscheidet zwi-
schen zentralen Konfliktparteien!#?, die in alle Subkonflikte involviert sind, und lokalen Kon-
fliktparteien*®, die ausschlieRlich eine Rolle in einem spezifischen Subkonflikt spielen. Aus
Perspektive der Unternehmensfuihrung kann die hierarchische Modellstruktur beispielsweise
in einer Marktsituation Anwendung finden, in der zwei internationale Anbieter auf verschie-
denen geographischen Marken mit einander sowie jeweils auch lokalen Anbietern im Wett-
bewerb stehen. Die internationalen Anbieter werden in ihrer Strategiewahl fur die lokalen
Markte unter Umstédnden auch das Verhalten ihrer internationalen Wettbewerber in anderen

Markten in Betracht ziehen.

Die Modellierung und Gleichgewichtsanalyse wird einmal separat fir alle Subkonflikte und
zusétzlich fir ein integriertes hierarchisches Modell aus allen Subkonflikten durchgefihrt.
Wihrend die einzelnen Subkonflikte entlang der in B.1 beschriebenen Konzepte analysiert
werden kdnnen, mussen zur Analyse des hierarchischen Konfliktes insbesondere die Prafe-
renzordnungen der zentralen Konfliktparteien angepasst werden. Uber eine relative Wichtig-
keit der einzelnen Subkonflikte fur eine zentrale Konfliktpartei wird eine entsprechende inte-
grierte Praferenzordnung abgeleitet. Die Gleichgewichtsanalyse des hierarchischen Konfliktes
wird dann auf Basis der neu definierten Préferenzordnungen analog des allgemeinen Kon-
fliktmodells durgefiihrt*4. Das hierarchische Modell ermdglicht ggii. der separaten Analyse
der Subkonflikte eine verfeinerte Identifikation von Gleichgewichten, da es zusétzlich Sub-

konflikt-ubergreifende Dynamiken zwischen den zentralen Konfliktparteien einbezieht.

142 Im Originaltext als Central Decision Makers bezeichnet.
143 Im Originaltext als Local Decision Makers bezeichnet.
144 Fir Anwendungsbeispiele des hierarchischen Modells siehe He et al. (2017a, 2016, 2014b, 2014a; 2013).
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B.2.2.2 Inverses Modell zur Analyse von Préaferenzbedarfen nach Konfliktldsungen

Der Inverse Konfliktanalyseansatz nach Kinsara et al. (2015b, 2012) bietet eine alternative
Perspektive auf die Erreichbarkeit von praferierten Konfliktlésungen und kann den Konflikt-
parteien zusétzliche Erkenntnisse zum Gegnerverhalten sowie moglichen Strategien zur eige-
nen Zielerreichung liefern. Wahrend der klassische Ansatz der Konfliktanalyse auf Basis ei-
nes Konfliktmodells aus Spielern und deren Handlungsoptionen sowie Préferenzen magliche
Gleichgewichte ermittelt, fokussiert sich der inverse Ansatz auf die notwendigen Anforderun-
gen an die Préferenzen der Spieler, damit ein gewdiinschter, exogen spezifizierter Zustand als
Gleichgewicht eines Konfliktes hervortreten kann'®®. Die Inverse Konfliktanalyse adressiert
so auch eine Angriffsflache der klassischen Konfliktanalyse'#®: Die Menge der identifizierten
Gleichgewichte hangt priméar von den Annahmen Uber die Praferenzordnungen der Konflikt-
parteien ab — Uber diese herrscht aber normalerweise die (relativ) grofite Unsicherheit in der
Spezifikation eines Konfliktmodells. Der inverse Ansatz der Konfliktanalyse bedarf keiner
Annahmen Uber die Praferenzordnungen der Konfliktparteien, sondern identifiziert alle Prafe-
renzordnungen unter denen ein gewinschter Zustand ein Gleichgewicht (nach den verschie-
denen Ldsungskonzepten) darstellt. Eine kritische Analyse dieser Praferenzanforderungen
kann dann Aufschluss dariber geben, ob eine angestrebte Konfliktlésung realistisch ist. Die
inverse Perspektive dient so einerseits als Robustheitspriifung. Andererseits kann sie aber
auch Hinweise zu Strategien der Gegnerbeeinflussung liefern, sofern spezifische Strukturen in

den Anforderungen an die gegnerischen Praferenzordnungen identifiziert werden kénnen.

Allgemein bedarf die Inverse Konfliktanalyse aufgrund der Vielzahl an generierten Préaferen-
zordnungen jedoch stets eine kritische Eingrenzung auf Basis von Annahmen/Kenntnissen
uber Eckpfeiler der Praferenzen der Konfliktparteien — und ist so mit hohem manuellen Auf-
wand verbunden. Eine interessante Erweiterung konnte eine Inverse Konfliktanalyse unter
partiell spezifizierten Préferenzordnungen darstellen. Eine Spezifikation ausschlieRlich be-
kannter und als sicher eingestufter Praferenzen der Konfliktparteien konnte den manuellen

Analyseaufwand verringern und so die Praktikabilitat der Inversen Analyse steigern.

145 Einen ahnlichen Analyseansatz entwickeln Wang et al. (2017), der auf Basis von Praferenzinformationen
sowie einer gewiinschten Konfliktldsung die Lésungskonzepte ausgibt, unter denen eine Stabilitat des praferier-
ten Zustandes moglich ist. Der Mehrwert gegentber der klassischen Konfliktanalyse ist hier jedoch begrenzt.

146 In Kontext der Inversen Konfliktanalyse wird der klassische Ansatz auch als Vorwartsgerichtete Konfliktana-
lyse, im Originaltext Forward Analysis genannt, bezeichnet.
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B.2.3 Computerbasierte Implementierung der Konfliktanalyse

Schon in friihen Phasen der Entwicklung der Konfliktanalyse wurden aktuelle Analysemodel-

le stets auch als computerbasierte Entscheidungsunterstiitzungssysteme

147 implementiert, um

reale Konflikte effizient analysieren zu kénnen (Fang et al. 1986, 1993, S. 193ff; Fraser und
Hipel 1980a). Das Graph Model for Conflict Resolution Il (GMCR II) von Peng (1999) ist das
erste System mit graphischem User Interface, einer auch fiir groRe Konflikte!*® ausreichenden

Analysekapazitit und ersten Implementierungen der Koalitions- sowie Status quo Analyse.

Das GMCR Il System ist aus drei Modulen aufgebaut: Einem Modellierungs-, einem Analy-

se- sowie einem Output-/Interpretationsmodul (Fang et al. 2003a, S. 44)14°:

Das Modellierungsmodul hilft dem Nutzer einen realen Konflikt in drei Schritten im
System abzubilden. Analog zur allgemeinen Modellspezifikation in B.1.1.1 missen
erstens die realisierbaren Zustande auf Basis der Optionsform generiert, zweitens die
zulédssigen Bewegungen zwischen den Zustanden spezifiziert und drittens die Préafe-
renzen Uber die realisierbaren Zustande je Spieler definiert werden. GMCR 1l unter-
stiitzt den Nutzer in all diesen Schritten durch verschiedene Prozeduren (Fang et al.
2003a, S. 45ff, 1997, S. 342ff; Peng et al. 1997, S. 810ff).

Das Analysemodul fiihrt die Gleichgewichtsanalyse fur alle Spieler und Zustéande nach
allen Losungskonzepten (vgl. B.1.2.1) durch. Auf dieser Datenbasis kénnen im Fol-

genden mogliche Gleichgewichte identifiziert werden (Fang et al. 2003b, S. 58f)

Das Output-/Interpretationsmodul bietet eine interaktive, grafische Aufbereitung mog-
licher Gleichgewichte des modellierten Konfliktes. So kénnen beispielsweise grofie
Mengen an Gleichgewichte einfach nach verschiedenen Eigenschaften analysiert wer-
den. Und erste Implementierungen von Post-Stabilitatsanalysen ermdéglichen tieferge-
hende Analysen moglicher Gleichgewichte: Mit der Koalitionsanalyse nach Kilgour et
al. (2001) kann die Verwundbarkeit von mdéglichen Gleichgewichten durch Koaliti-
onsbildung bewertet werden. Eine manuelle Status quo-Analyse hilft die Erreichbar-
keit von Gleichgewichten zu analysieren und eine Sensitivitdtsanalyse ermdoglicht
Vergleiche unterschiedlich spezifizierter Modelle (Fang et al. 2003b, S. 59ff).

147 Im Originaltext als Decision Support Systems bezeichnet.
148 DasVorgangersystem GMCR | kann max. 5 Spieler und 100 Zustande modellieren ( Fang et al. 1993, S. 209).
149 Fir Anwendungsbeispiele von GMCR 11 auf reale Konflikte siehe Hipel et al. (2008; 2001b, 1999).
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Eine aktuelle Weiterentwicklung des Systems liefern Kinsara et al. (2015a; 2015c) mit
GMCR+. Es besitzt ein effizienteres Analysemodul, das auf der Matrixdarstellung von Xu et
al. (2009a, 2007) basiert und zuséatzliche Koalitionslésungskonzepte (vgl. B.2.1.3) sowie eine
inverse Analyseoption (vgl. B.2.2.2) umfasst. Dartiber hinaus ist das Output- und Interpretati-
onsmodul um eine Funktionalitat zur automatisierten Generierung einer graphischen Darstel-
lung des Konfliktes erweitert. Auf dieser Basis ist ebenfalls eine computergestiitzte Status
qguo-Analyse moéglich — der entsprechende Algorithmus (vgl. Xu et al. (2010; 2009c)) ist ge-
genuber dem Vorgéangersystem vollstdndig implementiert. Die neueren Erweiterungen der
Préferenzstrukturen um unsichere Préaferenzen, Préferenzstarken sowie Fuzzy und Grey Prafe-

renzen (vgl. B.2.1.1) sind hingegen noch nicht implementiert.

B.3 Forschungsliicke und Beitrag der Arbeit

Die Konfliktanalyse stellt eine spieltheoretisch fundierte Analysemethodik fur reale Konflikte
dar, die sich insbesondere durch ihre Starken in der Modellierung komplexer Konfliktsituati-
onen (vgl. B.1.1.3) sowie eine weitestgehend empirisch validierte deskriptive Qualitat der
Gleichgewichtsanalyse auszeichnet (vgl. B.1.4). Und mit ihrer flexiblen Anwendbarkeit eig-
net sie sich auch besonderes fir die Analyse verschiedenster Konflikte im Kontext des Strate-

gischen Managements (vgl. B.1.4.2).

Die vorangegangene Diskussion des Konfliktanalysemodells und dessen Annahmen unter-
streicht, dass in der konfliktanalytischen Literatur verschiedene Perspektiven auf den Umgang
mit moglichen temporéren Verschlechterungen durch die Konfliktparteien bestehen. Einer-
seits innerhalb des Theoriekonstruktes zwischen der Gleichgewichtsanalyse und der Status
quo bzw. Erreichbarkeitsanalyse. Andererseits aber auch zwischen der theoretischen und em-
pirischen Perspektive. Im Rahmen der Gleichgewichtsanalyse nehmen alle der priméaren Lo-
sungskonzepte!™ an, dass der Spieler im Fokus der Analyse ausschlieBlich Spielziige durch-
fahrt, die unmittelbar zu einem stérker praferierten Zustand fuhren. Das zentrale Lésungskon-
zept SEQ geht dabei sogar einen Schritt weiter und schliet Verschlechterungszige fir alle

Spieler inklusive der Gegenspieler aus. Auf der anderen Seite basieren die Konzepte GMR

1%0 Die Konzepte der Nash-, SEQ-, SMR- und GMR-Stabilitat.
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und SMR die Aktionswahl des Fokusspielers auf mdglichen unglaubwirdigen Sanktionen —
also bewussten Verschlechterungen durch die Gegenspieler. Damit treffen die konfliktanalyti-
schen Losungskonzepte deutlich umfassendere Aussagen Uber zu erwartende einzelne Spiel-
zlige und (temporér auftretende) Zustande als es die klassischen dynamischen Spielmodelle
tun. Das in den Kklassischen Modellen zentrale Konzept des teilspielperfekten Nash-
Gleichgewichts identifiziert zwar einen umfassenden Gleichgewichtspfad, stellt aber limitierte

151 _ und schlieRt somit stra-

Anforderungen an die Art der Spielziige innerhalb dieses Pfades
tegisch motivierte temporére Verschlechterungen auch nicht explizit aus. Dennoch soll im
Folgenden die in der konfliktanalytischen Literatur gangige Bezeichnung der Nash-Stabilitat
beibehalten werden — obwohl durchaus diskutabel ist, ob diese Bezeichnung fir die fraglichen

Zustande in einem dynamischen Konflikt gerechtfertigt ist.

Die Mdglichkeit von strategisch motivierten, temporaren Verschlechterungen durch den Fo-
kusspieler wird zwar selektiv diskutiert, jedoch modelliert keines der priméren Lésungskon-
zepte diese Verhaltensweise explizit — alle zentralen Losungskonzepte schlie3en (temporare)
Verschlechterungen des Fokusspielers weiterhin aus (vgl. B.1.2.3.3). Auch im Rahmen der
Entwicklung der Status quo Analyse wird aktiv diskutiert, dass Verschlechterungsziige durch
Spieler im Konfliktevolution durchaus denkbar sind. Neben dem priméren Algorithmus der
Status quo Analyse, der die zuldssigen Spielziige der Spieler auf ausschlie3lich unmittelbare
Verbesserungsziige einschrankt, wird ein alternativer Algorithmus préasentiert, der auch Ver-
schlechterungsziige zulasst. Dieser kann zwar als Sensitivitatsanalyse zur weiteren Eingren-
zung der durch die Losungskonzepte identifizierten lokalen Gleichgewichte verstanden wer-
den. Aus theoretischer Perspektive besteht so aber unter Umstdnden eine Annahmen-
Inkongruenz zwischen der Gleichgewichtsanalyse und darauffolgender Erreichbarkeitsanaly-
se’®? (vgl. B.1.3.2). Die diskutierten empirischen Untersuchungen der Konfliktanalyse kénnen
zwar bisher nur Indizien zur Information der Diskussion um die aktive Wahl von Verschlech-
terungszugen liefern. Jedoch stellt keine der Untersuchungen in Frage, dass Situationen exis-
tieren in denen Spieler auch Spielziige durchfiihren, die zu einer unmittelbaren Verschlechte-
rung fiihren. Implizit zeigen diese empirischen Untersuchungen sogar, dass Spieler auch Ver-

schlechterungszuige durchfuhren. Insbesondere das Konzept der Induzierbarkeit wird vermehrt

151 |_ediglich muss in allen Teilspielen entlang des Pfades ein Nash-Gleichgewicht vorhanden sein.
152 Diese Inkongruenz der Annahmen ist jedoch nicht zwingend problematisch, sofern die Erreichbarkeitsanalyse
als Verfeinerung der identifizierten mgglichen Gleichgewichte verstanden wird.
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mit der aktiven Wahl von Verschlechterungsziigen in Verbindung gebracht (vgl. B.1.4.1.3).
Eine explizite experimentelle Untersuchung strategisch motivierter Verschlechterungsspiel-

zlge liegt im Rahmen der Konfliktanalyse bisher nicht vor.

Ein genaueres Verstandnis, unter welchen Rahmenbedingungen Spieler aktiv Spielziige
durchfiihren, die zu einem unmittelbarer weniger préferierten Zustand fiihren, kann helfen die
Erkenntnisse der Gleichgewichts- und Erreichbarkeitsanalyse weiter zu qualifizieren. Fir um-
fassendere Konflikte identifiziert die Konfliktanalyse aktuell in vielen Féllen eine groRere
Menge an lokalen Gleichgewichten. Die vorhandenen Lésungskonzepte sind in solchen Féllen
schlicht nicht restriktiv genug, um einen eindeutigen, langfristigen Konfliktausgang zu identi-
fizieren'®, Eine nachgelagerte Abstufung dieser identifizierten Gleichgewichte nach Realisie-
rungswahrscheinlichkeit als langfristige Konfliktldsung — wie es die Status quo Analyse an-
strebt — ist daher notwendig, um entsprechende Erkenntnisse fiir die Konfliktparteien generie-
ren zu konnen. Die Status quo Analyse verliert unter dem alternativen Algorithmus, der auch
Verschlechterungszuge erlaubt, jedoch unter Umstédnden einen GroRteil ihres praktischen
Nutzens: Mit der Annahme von Transitivitat der Zustande und einem Ausschluss von unum-
kehrbaren Spielziigen (vgl. B.1.1.2), ist zwingend jeder Zustand eines Spiels und damit auch
jedes Gleichgewicht flr die Spieler erreichbar. Fir Konfliktsituationen, auf die diese Annah-
men zutreffen, reduziert sich daher unter Umstanden die Aussagekraft der Konfliktanalyse.
Ein genaueres Verstandnis der Wahl von Verschlechterungsziigen und der Struktureigen-
schaften von Spielsituationen in denen Spieler solche Spielzlige eingehen, kann daher helfen
die Restriktivitat der Konfliktanalyse in der Identifikation moglicher Konfliktlésungen aus

zwei Perspektiven zu optimieren:

= Ein neuer Status quo-Analyse-Algorithmus, der Verschlechterungsspielziige nur unter
bestimmten Struktureigenschaften der Spielsituationen zuldsst, kdnnte eine restriktive-
re ex-post Qualifikation der identifizierten Gleichgewichte erméglichen — und so einen
Mittelweg zwischen den bestehenden Algorithmen anbieten.

= Eine Erweiterung des SEQ-L&sungskonzeptes, das unter bestimmten Voraussetzungen

auch strategische Verschlechterungsziige fiir den Fokusspieler in die Stabilitatsanalyse

153 Wobei nicht bersehen werden darf, dass in bestimmten Konfliktsituationen es strukturbedingt schwierig ist
ein eindeutiges Gleichgewicht zu identifizieren. Vielmehr geht es darum die Menge der identifizierten mogli-
chen Konfliktldsungen auf eine sinnvolle Anzahl zu reduzieren.
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integriert, konnte versuchen in der Realitit beobachtbares strategisches Verhalten ex-
plizit abzubilden und so die deskriptive Qualitdt und Restriktivitat des Losungskon-

zeptes (in angemessenem MaRe®*) weiter zu steigern.

Idealerweise greifen diese mdglichen Erweiterungsanséatze der Konfliktanalyse ineinander,
sodass die bestehende Inkongruenz der Annahmen zwischen der Gleichgewichts- und Status
guo Analyse weitestgehend aufgehoben wird.

Die vorliegende Arbeit soll spezifische Struktureigenschaften von Spielsituationen, die mit
einer Wahl von Verschlechterungsziigen assoziiert sein kénnten, herausarbeiten und empi-
risch untersuchen. So leistet die Arbeit einen ersten Schritt auf dem Weg zur differenzierten
Integration aktiver Verschlechterungsziige in die Lésungskonzepte und Status quo Analyse.
Im Fokus stehen dabei Verschlechterungsziige, die strategischer Natur im Sinne von Schelling
(1958, S. 223) sind und gegnerische Reaktionen im Sinne des Fokusspielers antizipieren. Im
Rahmen der vorangegangenen Diskussion konnten bereits drei méglicherweise beginstigende
Struktureigenschaften identifiziert werden, die im Folgenden weiter ausgearbeitet werden und

zentraler Gegenstand der empirischen Untersuchung sind (vgl. B.1.2.3.3 und B.1.4.1.3):

= Der Status quo-Zustand des Spiels wird vom Fokusspieler weniger praferiert als der
von ihm als Konfliktlosung im schlechtesten Fall identifizierter Zustand®>® — ein Ver-
schlechterungszug wird dabei als Versuch verstanden eine Zugsequenz in der Hoff-

nung zu starten einen starker praferierten Zustand zu erreichen.

= Es existiert eine mogliche Konfliktlosung/Gleichgewicht, die gegenuber dem Status
quo des Spiels Pareto-superior ist. Ein Verschlechterungszug kénnte als Angebot des
Fokusspielers verstanden werden, sich auf dieses Pareto-superiore Gleichgewicht zu

koordinieren.

= Aus dem Status quo Zustand l&sst sich fir den Fokusspieler ein starker préferiertes
Gleichgewicht durch einen Verschlechterungszustand induzieren. Der Verschlechte-
rungszug kann eine gegnerische Reaktion herbeiftihren, die zu einem vom Fokusspie-

ler préferierten Gleichgewicht fiihrt.

1% Die angemessene Restriktivitat sollte dabei maglichst empirisch informiert sein.
155 Wie in dhnlicher Form in der Gleichgewichtswahl auch von Thomas (1974, S. 95f) beobachtet.
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Die empirische Untersuchung der Assoziation dieser Struktureigenschaften von Spielsituatio-
nen mit der Wahl von Verschlechterungsziigen wird auf Basis eines Laborexperimentes
durchgefuhrt. Die Experimentteilnehmer bestreiten darin in Spielerpaaren unterschiedliche
Spielsituationen entlang der diskutierten Struktureigenschaften. Die Spielsituationen sind in
Form von 3x3 Matrixspielen operationalisiert und ermdglichen so einerseits eine einfache
Verstandlichkeit fir die Experimentteilnehmer, sind auf der anderen Seite jedoch reichhaltig
genug, um die verschiedenen Struktureigenschaften umfassend untersuchen zu konnen®®®, Ein
auf die Konfliktanalyse abgestimmtes, strikt ordinales Spielmodell mit endogenen Spielstart/-
ende und endfalliger Auszahlung auf Basis von vollstandiger und perfekter Information und
unter Ausschluss von unumkehrbaren Spielziigen sichert die Validitat der Ergebnisse fir die

Konfliktanalyse.

AbschlieRend diskutiert die Arbeit auf Basis der empirischen Erkenntnisse moégliche Richtun-
gen in der Weiterentwicklung der Losungskonzepte und Status quo Analyse. Eine umfassende
Weiterentwicklung dieser Konzepte Ubersteigt aufgrund der dazu notwendigen grol3flachigen

empirischen Validierung den Umfang dieser Arbeit.

1%6 Beispielsweise sind 2x2 Matrixspiele fur die Experimentteilnehmer noch einfacher zu verarbeiten, sie stellen
die Teilnehmer jedoch nur vor die Wahl zwischen ,,Strategie beibehalten* und ,,Verschlechterung®. Die 3x3
Spiele kdnnen die Auswahl der Teilnehmer um eine dritte Option ,,Verbesserung® erweitern.
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C. Hypothesenbildung und Spielsituations-
auswabhl

C.1 Hypothesen zur Wahl strategischer Verschlechterungen

Diese Arbeit versucht ein genaueres Verstandnis strategisch motivierter Verschlechterungs-
spielziige zu generieren, die in Antizipation einer praferierten Konfliktlésung und somit aus
nutzenmaximierender Perspektive durchgefiinrt werden®’. In der Diskussion der Konfliktana-
lyse sowie bestehender empirischer Untersuchungen konnten bereits drei Struktureigenschaf-
ten von Spielsituationen identifiziert werden, die mit einer gehduften Wahl von Verschlechte-
rungszugen assoziiert sein konnten (vgl. B.3). Im Folgenden sollen mogliche Einfllsse dieser
Struktureigenschaften auf die Strategiewahl und die Wahl strategischer Verschlechterungen

im Besonderen diskutiert und entsprechende Hypothesen gebildet werden.

Ausgangsbasis fur das Verstandnis der Strategiewahl in der Konfliktanalyse bilden die Rah-
menbedingungen des Analysemodells (vgl. B.1.1.3): Die Spieler sind innerhalb des Modells
durch endféllige Auszahlungen auf Basis der endogen erreichten Konfliktldsung incentiviert.
In der Strategiewahl werden Spieler durch diese Endogenitat des Spielendes mit einer Unsi-
cherheit Gber die Lange der Spielsequenz bis zum Erreichen einer Konfliktlésung konfron-
tiert. In Verbindung mit den endfalligen Auszahlungen ist so die Wirksamkeit einer Strate-
giewahl auf die Auszahlung nicht zwingend sicher oder absehbar®®®. Aufgrund vollstandiger
und perfekter Information tber die Praferenzen aller Konfliktparteien, konnen die Spieler
jedoch Erwartungen dariber bilden, welche Zustdande von allen Spielern als finale und somit
auszahlungsrelevante Konfliktausgénge akzeptiert werden konnten. Dies legt nahe, dass Spie-
ler ihre Strategiewahl auf einer subjektiven Wahrscheinlichkeit der Realisierung einer gegen-
uber dem Status Quo préferierten finalen Konfliktlésung basieren (Kahneman und Tversky
1979, S. 274). Die auf dem Weg dorthin auftretenden temporaren Transitzustande sind fur die
Strategiewahl im Status Quo aufgrund der endfélligen Auszahlung weniger relevant. Eine

grundsatzliche Vermeidung von Verschlechterungsziigen ist somit nicht zu erwarten, da ein

157 Nicht-nutzenmaximierendes Verhalten (bspw. durch Altruismus motiviert) wie von Camerer (1997, S. 182)
diskutiert ist nicht Untersuchungsgegenstand.

1%8 Inshesondere unter Transitivitat der Zustande und Ausschluss von unumkehrbaren Spielziigen, sind stets alle
Zusténde des Spiels durch Rucknahme von Strategiewahlen erreichbar.



80 C. Hypothesenbildung und Spielsituationsauswabhl

Effekt eines solchen Spielzuges auf die subjektive Wahrscheinlichkeit, dass eine gegentiber
dem Status quo mit einem Verlust behaftete Konfliktlésung erreicht wird, nicht zwingend

gegeben bzw. absehbar ist™°.

Damit eine unmittelbare Verschlechterung von einem Spieler aktiv und mit strategischem
Kalkul durchgefihrt wird, muss dieser Spielzug eine deutlich hohere subjektive Wahrschein-
lichkeit zur Erreichung einer praferierten Konfliktlosung als alternative Strategieoptionen
aufweisen'®. Es wird erwartet, dass die strukturellen Eigenschaften von Konfliktsituationen

die subjektive Wahrnehmung dieser Wahrscheinlichkeit dabei deutlich beeinflussen kénnen.

C.1.1 Begunstigende Struktureigenschaften von Spielsituationen fir die
Wahl strategischer Verschlechterungen

In der Diskussion der konfliktanalytischen Konzepte sind drei Struktureigenschaften von
Spielsituationen identifiziert worden unter denen vermehrt Verschlechterungswahlen erwartet
werden. Erstens, der Status quo Zustand wird vom aktiven Spieler weniger préaferiert als der
von ihm im schlechtesten Fall erwartete Konfliktzustand. Zweitens, es existiert eine praferier-
te Konfliktlosung, die den Status quo Zustand Pareto-dominiert. Und drittens, es liegt eine
vom aktiven Spieler préferierte mogliche Konfliktlésung vor, die von ihm induziert werden
kann. In allen dieser Szenarien wird fir die Verschlechterungsoption eine gesteigerte subjek-
tive Ereigniswahrscheinlichkeit der langfristigen Realisierung einer préferierten Konfliktlo-
sung erwartet. Somit kdnnte sich die Verschlechterungsoption von alternativen Strategieopti-

onen abheben und fir die Spieler aus strategischer Perspektive an Attraktivitit gewinnen.

Eine Verschlechterungsoption konkurriert dabei stets mit der Option die Strategiewahl nicht
anzupassen und den Status quo (zundchst) beizubehalten. Aus Nash-stabilen Status quo beste-
hen zudem maoglicherweise weitere alternative Strategieoptionen, die ebenfalls zu einer un-

mittelbaren Verschlechterung fuhren. In SEQ-stabilen Status quo kdnnen hingehen zusatzlich

159 Eine allgemeine Vermeidung eines Verschlechterungszuges sollte nur auftreten, sofern dieser Spielzug dazu
fiihrt, dass Konfliktldsungen, die einen Gewinn ggil. dem Status quo darstellen, nicht mehr erreicht werden kon-
nen — was nur unter (hier ausgeschlossenen) unumkehrbaren Spielziigen denkbar ist.

160 Zysatzlich sollte auch das Verhéltnis ziwschen den subjektiven Ereigniswahrscheinlichkeiten der praferierten
Konfliktlésung (Gewinn-Ereignis) und den parallel existierenden weniger préferierten Konfliktlésungen (Ver-
lust-Ereignis) fur den spezifischen Spielzug gegeniber anderen moglichen Spielziigen vorteilhaft sein.
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auch Strategieoptionen existieren, die mit einer unmittelbaren Verbesserung verbunden sind.
Da die Menge der SEQ- auch Nash-Gleichgewichte umfassen kann (vgl. B.1.2.2) wird fir die

weitere Diskussion die Menge der rein SEQ-stabilen Zustande definiert:

Definition: Als rein SEQ-stabil werden solche Zustéande bezeichnet, die ausschlieRlich

eine SEQ- und explizit keine Nash-Stabilitat aufweisen.

Da Mann (2017, S. 255ff) Indizien dafur liefert, dass sich die Anteile an Verschlechterungs-
zligen nach der Stabilitat des Status quo unterscheiden, werden die Forschungshypothesen
zum Einfluss der drei Struktureigenschaften im Folgenden getrennt fur Nash- sowie rein
SEQ-stabile Status quo formuliert und untersucht. Zuséatzlich werden Einflisse der Stabilitat
des SQ sowie der Weglénge zur préferierten Konfliktlosung diskutiert.

C.1.1.1 Relation des Status quo zum Minimalpunkt

Wahrend der Status quo den zentralen Referenzwert zur Evaluation moéglicher Strategieoptio-
nen/Spielzige darstellt, diskutieren Kahneman und Tversky (1979, S. 286) auch alternative
Referenzwerte — wie beispielsweise bestimmte Erwartungen oder Aspirationen, die unter Um-
stdnden auch vom Status quo abweichen. Ein Referenzwert, der in der Diskussion um die
Wahl von strategischen Verschlechterungsziigen von Relevanz sein kann, ist der sogenannte
Minimalpunkt M;. Dieser beschreibt die Erwartung eines Spielers i Gber die Auszahlung, die
er im fur ihn schlechtesten Spielverlauf erhdlt. Formal kann der Minimalpunkt M; als Mini-
max-Wert des Spielers i verstanden werden: Es ist der Zustand mit der geringsten Auszah-
lung, den gegnerische Spieler i — 1 fur den Spieler i erzwingen kénnen ohne die Strategie-
wahl a; des Spielers i zu kennen. Ist dem Spieler i die Strategiewahl a;_, der Gegner i — 1
bekannt, charakterisiert der Minimax-Wert den Zustand mit der hochsten realisierbaren Aus-
zahlung (Maschler et al. 2013, S. 176ff):

M; = min max v;(a; ,a;_;) (29)

ai_q a4

Die Abbildung C.1 illustriert die Definition des Minimalpunktes am Beispiel eines 3x3 Mat-
rixspiels, wie sie auch in der experimentellen Untersuchung im Rahmen dieser Arbeit genutzt
werden. Der Spieler A in der Beispielmatrix kann eine maximale theoretische Auszahlung

von 8 erreichen, wenn Spieler B die Strategie B1 wabhlt, eine Auszahlung von 4, wenn Spieler
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B Strategie B2 wahlt, und eine Auszahlung von 9, wenn Spieler B Strategie B3 wéhlt. Der

Minimalpunkt flr Spieler A entspricht somit M, = 4.

SPIELER B

B1 B2 B3
[[] Beste Antworten des Spielers B
2 2 4 9 auf Strategien des Spielers A
7 |@—1 y | _
< Minimalpunkt Spieler A |:| Befste Antwort?jn des Slplelers A
o auf Strategien des Spielers B
‘| 3| 8| 5
5 8 3 5 Minimalpunkt Spieler B
inimalpunkt Spieler
L @1 e
6 2 9

ABBILDUNG C.1: Definition des Minimalpunktes am Beispiel eines 3x3 Matrixspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Dass Spieler ihre Strategiewahl im Konfliktanalysemodell durch einen Abgleich der als mog-
liche Konfliktlosungen identifizierten Zustande mit einem Referenzwert, wie dem Minimal-
punkt, informieren, wird auch durch die diskutierten Erkenntnisse von Thomas (1974, S. 95f)
gestutzt (vgl. B.1.4.1.2): Dieser zeigt empirisch, dass Spieler versuchen das Gleichgewicht
mit der firr sie geringsten Auszahlung als finale Konfliktlésung zu vermeiden®®. Im Fokus
dieser Untersuchung soll daher die Relation der theoretischen Auszahlung im Status quo zum
Minimalpunkt des aktiven Spielers und dessen Effekt auf die Wahl von Verschlechterungs-
handlungen stehen.

Liegt die theoretische Auszahlung in einem Nash-stabilen Status quo fur den aktiven Spieler
an dessen Minimalpunkt®®?, ist dies aufgrund der Annahme vollstandiger und perfekter Infor-
mation wahrscheinlich beiden Konfliktparteien bewusst. Sie konnten daher die Erwartung
bilden, dass sich der aktive Spieler im weiteren Spielverlauf nicht auf den aktuellen Status
quo als Konfliktlésung einlassen wird. Aus der Perspektive des aktiven Spielers steigt mit
dieser Uberlegung die subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit einer alternativen, gegeniiber
dem Status quo vom aktiven Spieler starker praferierten Konfliktlésung. Und da der aktive
Spieler in einem Nash-stabilen Status quo ausschlieRlich Verschlechterungsoptionen besitzt,

161 Thomas (1974, S. 95f ) zeigt in Bezug auf die Gleichgewichtsselektion, dass GMR- und SMR-Gleich-
gewichte empirisch nur auftreten, sofern parallel ein vom Spieler weniger préferiertes Gleichgewicht existiert.
162 |st ein Status quo Nash-stabil fir den aktiven Spieler, kann dieser Zustand per Definition nicht unter dem
Minimalpunkt des aktiven Spielers liegen.
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konnte diese gesteigerte subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit direkt zu der Wahl einer un-
mittelbaren Verschlechterung fithren®3:

Hypothese Hia: Ein Spieler wahlt aus einem Nash-stabilen Zustand an seinem Mini-
malpunkt haufiger Verschlechterungen, als wenn der Zustand uber seinem Minimal-

punkt liegt.

Fur rein SEQ-stabile Status quo'®* kann die theoretische Auszahlung tatsachlich unter dem
Minimalpunkt des aktiven Spielers liegen. In diesem Fall sind analog zur vorangegangenen
Diskussion ebenfalls gesteigerte subjektive Ereigniswahrscheinlichkeiten alternativer préfe-
rierter Konfliktlosungen zu erwarten — jedoch nicht nur fir die Strategieoptionen, die zu einer
unmittelbaren Verschlechterung fuhren, sondern auch fiir die ebenso vorhandenen Verbesse-
rungsoptionen. Insgesamt wird ein héherer Anteil an Verschlechterungsziigen erwartet. Dies
wird jedoch primar auf einen geringeren Anteil an der Beibehaltung des Status quo Zustandes
zuriuckgefihrt — und weniger auf eine relativ gestarkte Wahl von unmittelbaren Verschlechte-
rungsoptionen gegeniiber Verbesserungsoptionen?®s:

Hypothese Hib: Ein Spieler wahlt aus einem rein SEQ-stabilen Zustand unterhalb sei-
nes Minimalpunkts haufiger Verschlechterungen, als wenn der Zustand Uber seinem

Minimalpunkt liegt.

Zusammenfassend wird fur Nash- sowie rein SEQ-stabile Status quo ein dhnlicher Effekt
vermutet. Sofern ein solcher Status quo unter oder am Minimalpunkt des aktiven Spielers
liegt, werden ber alle Handlungsoptionen, die nicht zur Beibehaltung des Status quo fiihren
(d.h. Verbesserungen und Verschlechterungen), erhéhte subjektive Ereigniswahrscheinlich-
keiten fiir eine ggl. dem SQ praferierte Konfliktlosung erwartet. Die Hypothesen Hia und Hip

werden daher wie folgt zusammengefasst:

Hypothese Hi: Ein Spieler wahlt aus einem SEQ-stabilen (also ggf. auch Nash-
stabilen) Zustand an bzw. unterhalb seines Minimalpunkts haufiger Verschlechterun-

gen, als wenn der Zustand tiber seinem Minimalpunkt liegt.

163 Gegentiber der Alternativoption den Status quo beizubehalten.

164 SEQ-stabile Zustande, die ausschlieBlich SEQ-stabil und explizit nicht Nash-stabil sind.

185 Unter der zusatzlichen Annahme, dass die weiteren Eigenschaften der Strategieoptionen zwischen den Spiel-
situationen identisch sind.
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C.1.1.2 Existenz eines ggu. dem Status quo Pareto-superioren Gleichgewichts

Eine weitere Struktureigenschaft, unter der ebenfalls vermehrt Verschlechterungsziige erwar-
tet werden, ist die Existenz eines (ggu. dem Status quo) Pareto-superioren Gleichgewichts.
Ein solches Gleichgewicht kénnte von allen Konfliktparteien als mdgliche Konfliktlosung
akzeptiert werden, da es flr alle Parteien (mit Blick auf die theoretischen Auszahlungen)
mindestens genauso attraktiv ist wie der Status quo. So wird angenommen, dass diese alterna-
tive Konfliktlosung vom aktiven Spieler in seinen Uberlegungen zur Strategiewahl mit einer
allgemein hoheren subjektiven Ereigniswahrscheinlichkeit versehen wird. Diese Annahme
wird von Mann (2017, S. 255ff) gestutzt, der eine positive Assoziation zwischen der Pareto-
Effizienz eines Gleichgewichtes und dessen effektiver empirischer Realisierungswahrschein-
lichkeit (vgl. B.1.4.1.2)'% findet. Da der aktive Spieler die subjektiven Ereigniswahrschein-
lichkeiten des Pareto-superioren Gleichgewichts aus Nash- und reinen SEQ-stabilen SQ je-
doch unterschiedlich einschatzen konnte®®’, ist der Effekt auf die Wahl von Verschlechterun-
gen ebenfalls getrennt fiir Nash- und rein SEQ-stabile SQ zu diskutieren. Aus untersuchungs-
technischen Griinden wird als alternative Konfliktlésung ein Pareto-superiores Gleichgewicht

in den Fokus gestellt, das rein SEQ-stabil ist!®®,

Fur Nash-stabile Status quo wird erwartet, dass die hoheren subjektiven Ereigniswahrschein-
lichkeiten fur das Pareto-superiore Gleichgewicht direkt zur Wahl von Verschlechterungszi-
gen flihren — insbesondere auch, da keine Verbesserungsoptionen zur Wahl stehen. Eine Wabhl
der Strategicoption des ,,Beibehaltens des Status quo* erscheint nur rational, sofern das alter-
native rein SEQ-stabile Pareto-superiore Gleichgewicht auf derselben Strategie des aktiven
Spielers liegt wie der Nash-stabile Status Quo. Dies ist strukturell jedoch ausgeschlossen,
sodass unter Beibehalten der aktuellen Strategie zwingend mehr Spielziige zum Erreichen des
Pareto-superioren Gleichgewichts notwendig werden. Die Wahl einer Verschlechterung er-
scheint so als vielversprechendste Option zur Erreichung des Pareto-superioren Gleichge-
wichts. Aufgrund der hohen subjektiven Ereigniswahrscheinlichkeit des Pareto-superioren

Gleichgewichts wird kein bzw. nur ein geringes Risiko der Verschlechterungswahl erwartet:

186 Dije Gleichgewichtskonzepte der Konfliktanalyse basieren nicht auf dem Konzept der Pareto-Effizienz, sodass
ein Pareto-superiorer Zustand nicht zwingend die Konfliktlésung bildet — auch ein Pareto-inferiorer Zustand
kann eine mdgliche Konfliktlosung darstellen (Fang et al. 1993, S. 20; Fraser und Hipel 1984, S. 246).

167 Da die Nash-Stabilitat allgemein als starker ggi. der reinen SEQ-Stabilitat verstanden wird (vgl. B.1.4.1.2).
168 Eine Nash-Stabilitt des Pareto-superioren Gleichgewichts wiirde keine saubere Trennung zwischen den
Hypothesen 2 und 3 erlauben, da ein Nash-stabiles Gleichgewicht auch zwingend induzierbar ist.
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Hypothese Hza: Ein Spieler wahlt aus einem Nash-stabilen Zustand, neben dem ein Pa-
reto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht existiert, haufiger Verschlechterungen, als

wenn der Zustand Pareto-effizient ist.

Fur rein SEQ-stabile Status quo kann diese hohere subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit des
Pareto-superioren Gleichgewichts die Attraktivitat aller Handlungsoptionen des aktiven Spie-
lers steigern — der Verbesserungs- und Verschlechterungsoptionen, aber auch der Option der
Beibehaltung der aktuellen Strategie und somit des Status quo. Denn in einem rein SEQ-
stabilen Status quo ist es méglich, dass ein Pareto-superiores reines SEQ-Gleichgewicht auf
derselben Strategie des aktiven Spielers liegt wie der Status quo selbst. In einem solchen Fall
ermoglicht die Beibehaltung des Status Quo unter Umstédnden die rascheste und sicherste
(d.h., mit minimaler Zuganzahl) Erreichung des Pareto-superioren SEQ-Gleichgewichts®®®,
Dieser Sonderfall soll fir die vorliegende Untersuchung ausgeschlossen werden, sodass ana-
log zur vorangegangenen Diskussion die Verbesserungs- und Verschlechterungsoptionen
vielversprechende Optionen zur Erreichung des Pareto-superioren Gleichgewichts darstellen.
Entsprechend wird unter diesen Rahmenbedingungen auch eine vermehrte Wahl von unmit-

telbaren Verschlechterungen erwartet:

Hypothese Hzb: Ein Spieler wahlt aus einem rein SEQ-stabilen Zustand, neben dem ein
Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht existiert, haufiger Verschlechterungen,

als wenn der Zustand Pareto-effizient ist!’°.

Unter der erweiterten Annahme zur Lage des Pareto-superioren SEQ-Gleichgewichts in einer
Spielsituation mit rein SEQ-stabilem Status quo kdnnen die Hypothesen H2a und Ha, wie folgt

zusammengefasst werden:

Hypothese Hz: Ein Spieler wahlt aus einem SEQ-stabilen (also ggf. auch Nash-
stabilen) Zustand, neben dem ein Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht exis-

tiert, haufiger Verschlechterungen, als wenn der Zustand Pareto-effizient ist'’°.

169 Gegeben, dass die Gegenspieler das Pareto-superiore Gleichgewicht erkennen und ihre Strategiewahl entspre-
chend anpassen.

170 Unter der zusatzlichen Annahme, dass das Pareto-superiore reine SEQ-Gleichgewicht auf einer anderen Stra-
tegie des aktiven Spielers liegt als der Status quo-Zustand.
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C.1.1.3 Induzierbarkeit eines individuell praferierten Gleichgewichts

Die Struktureigenschaft der Induzierbarkeit wird in der empirischen Literatur zur Konflik-
tanalyse vermehrt mit Verschlechterungsspielziigen in Verbindung gebracht (vgl. B.1.4.1.3)
und ist daher auch elementarer Gegenstand dieser Untersuchung. Entgegen der zuvor disku-
tierten Struktureigenschaften, ist die Eigenschaft der Induzierbarkeit individuell einer spezifi-
schen Handlungsoption zuzuschreiben. Das Konzept der Induzierbarkeit wird im Rahmen der
Konfliktanalyse erstmals von Howard (1971, S. 168f) und spater von Fraser und Hipel (1984,
S. 246) diskutiert und als die Wahl einer unmittelbaren Verschlechterung durch einen Fokus-
spieler beschrieben, um den/die Gegner zu einer Reaktion zu bewegen, die in einem vom Fo-
kusspieler praferierten Zustand resultiert!’. Das Konzept ist jedoch nicht umfassend definiert.
Eine solche Definition sollte einen induzierenden Spielzug entlang mindestens der drei fol-

genden Dimensionen beschreiben:

= Art des Spielzuges: Nicht nur unmittelbare Verschlechterungsziige, sondern auch Ver-
besserungsziige oder die Option der Beibehaltung der aktuellen Strategie kdénnen die
Induzierung eines préferierten Zustandes durch eine gegnerische Reaktion zur Folge

haben.

= Unmittelbarer Effekt auf Gegner: Der induzierende Spielzug des aktiven Spielers kann
zu einer unmittelbaren Verbesserung oder Verschlechterung des Gegners mit Blick auf
dessen theoretische Auszahlung flihren. Verschlechtert ein Spielzug den Gegner un-
mittelbar auf eine theoretische Auszahlung unterhalb dessen Minimalpunkt (vgl.

C.1.1.1), kann von einer starken Induzierbarkeit gesprochen werden.

= Anzahl Spielziige: Weiterhin kénnen induzierende Spielzlige nach der Lange der ge-

starteten induzierenden Spielsequenz unterschieden werden.

Die folgenden Hypothesen fokussieren sich explizit auf VVerschlechterungsspielziige, die eine
starke Induzierbarkeit in zwei Spielziigen aufweisen (vgl. Abbildung C.2). Der initiale Ver-

171 Rapoport und Guyer (1966, S. 207) diskutieren unter der Bezeichnung Forcing ein zur Induzierbarkeit analo-
ges Konzept, als Inducing bezeichnen sie hingegen eine dem aktiven Spieler zuvorkommende gegnerische Stra-
tegiewahl in Antizipation einer Aktion des aktiven Spielers. Der Begriff der Forcing Moves findet sich auch in
der konfliktanalytischen Literatur — jedoch mit anderer Definition: Hipel et al. (1997, S. 125) beschreiben damit
Spielzlige mit denen ein aktiver Spieler seine(n) Gegenspieler zu einem spezifischen Zug zwingen kann, beispw.
da ihm keine alternative Zugoption zur Verfiigung steht. Unter Induzierbarkeit in der konfliktanalytischen Defi-
nition wird ein gegnerischer Spielzug nicht erzwungen, sondern lediglich durch die Auszahlungsstruktur stark
beglinstigt und erwartet.
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schlechterungszug des aktiven Spielers im Status quo resultiert in einem Zustand, der unter
dem Minimalpunkt der Gegenpartei liegt. Die hervorgerufene Reaktion (hin zu einem vom
aktiven Spieler praferierten Zustand) ist daher mit einer deutlich erhéhten subjektiven Ereig-
niswahrscheinlichkeit zu erwarten. Eine Rechtfertigung dieser Erwartung findet sich in Mann
(2017, S. 255ff), der einerseits eine Assoziation eines induzierbaren Gleichgewichts mit einer
erhohten empirischen, also objektiven Ereigniswahrscheinlichkeit zeigen kann und anderer-
seits auch Indizien dafur liefert, dass Induzierbarkeiten Uber Verschlechterungsspielziige

wahrgenommen werden (vgl. B.1.4.1.3).

SPIELER B
B1 B2 B3
9 3 2 |~ mitiale Verschlechterung [] status quo/Ausgangszustand
< 4 1 9 durch Spieler A ] purch Spieler A induzierbarer und
— Theoretische Auszahlung fir von diesem préferierter Zustand
= 1 Nash 6 Spieler B unter Minimalpunkt
Yoo ./8/ . Verbesserungsspielzug
w 5 7 2 Subsequente Verbesserung
) - durch Spieler B Verschlechterungsspielzug
/AN |SE
o 5 < 7 Minimalpunkt gpigier o = 6
6 3 8 Minimalpunkt gyieier g = 7

ABBILDUNG C.2: Starke Induzierbarkeit tiber Verschlechterung in 2 Ziigen am Beispiel eines 3x3 Matrixspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Fur die folgende Untersuchung soll die induzierbare mégliche Konfliktlésung durch ein reines
SEQ-Gleichgewicht dargestellt werden. Die Fokussierung auf ein gegeniiber dem Nash-
Konzept vermeintlich weniger stabiles Gleichgewicht (vgl. B.1.4.1.2) soll sicherstellen, dass
der Effekt der Induzierbarkeit nicht durch eine mdglicherweise Uber-lokale Anziehungskraft
eines Nash-Gleichgewichts tiberlagert wird. Wie in den Diskussionen der vorangegangenen
Hypothesen soll auch der Einfluss der Induzierbarkeit auf die Wahl von Verschlechterungs-
spielziigen zundchst getrennt nach Nash- und rein SEQ-stabilen Status quo diskutiert wer-

den172.

In einem Nash-stabilen Status quo verfiigt der aktive Spieler iber die Optionen die aktuelle
Strategie beizubehalten oder eine unmittelbare Verschlechterung einzugehen. Ermdoglicht eine

Verschlechterungsoption eine (starke) Induzierung eines gegeniiber dem Status quo praferier-

172 Da Nash- sowie rein SEQ-stabile Status Quo sich erstens in der Auswahl an Handlungsoptionen fiir den akti-
ven Spieler und zweitens auch aus der Perspektive des relativen Stabilitatsgerades im Vergleich zum alternativen
reinen SEQ-Gleichgewicht unterscheiden.
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ten (reinen) SEQ-Gleichgewichts in zwei Spielziigen, kdnnte dies eine fir den aktiven Spieler
erhohte subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit fiir diese alternative Konfliktlésung zur Folge
haben. Sofern die Strategieoption der Beibehaltung des aktuellen Status quo keine Induzier-
barkeit oder andere Eigenschaft aufweist, die ebenfalls zu einer héheren subjektiven Ereig-
niswahrscheinlichkeit fur eine alternative Konfliktldsung fuhrt, verbindet der aktive Spieler
diese Verschlechterungsoption mit einer hoheren Ereigniswahrscheinlichkeit der praferierten
alternativen Konfliktlésung. Es wird daher erwartet, dass ein Spieler die Verschlechte-

rungsoption gegeniiber der Option des Beibehaltens der aktuellen Strategie praferiert'’:

Hypothese Hsa: Ein Spieler wahlt aus einem Nash-stabilen Zustand h&ufiger Ver-
schlechterungen, sofern er tiber eine Verschlechterungshandlung ein préferiertes reines
SEQ-Gleichgewicht (stark in zwei Spielziigen) induzieren kann, als wenn diese Mdg-
lichkeit nicht bestenht!’4,

Auch fur rein SEQ-stabilen Status quo wird erwartet, dass der aktive Spieler eine spezifische
Verschlechterungsoption eher wahlt, sofern diese eine Induzierung (hier: stark, in zwei Spiel-
zligen) eines gegenuber dem Status quo préferierten (reinen) SEQ-Gleichgewichts ermdglicht.
Durch die Induzierbarkeit erscheint dem aktiven Spieler das praferierte (reine) SEQ-Gleich-
gewicht bei Wahl der Verschlechterungsoption moglicherweise in relevantem Malie (subjek-
tiv) wahrscheinlicher als fur seine alternativen Handlungsoptionen. Dies setzt voraus, dass die
alternativen Handlungsoptionen (hier: Verbesserungsoption sowie die Option der Beibehal-
tung des SQ) keine Induzierbarkeit oder andere Eigenschaften aufweisen, die zu einer gestei-

gerten Ereigniswahrscheinlichkeit einer praferierten alternativen Konfliktldsung fiihren:

Hypothese Hsp: Ein Spieler wahlt aus einem rein SEQ-stabilen Zustand haufiger Ver-
schlechterungen, sofern er tber eine Verschlechterungshandlung ein préaferiertes reines
SEQ-Gleichgewicht (stark in zwei Spielzligen) induzieren kann, als wenn diese Mo6g-
lichkeit nicht besteht!’.

173 Einen gegenlaufigen Effekt konnte der Stabilitatsunterschied zwischen dem Nash-stabilen SQ und der rein
SEQ-stabilen alternativen Konfliktldsung haben: Dieser kdnnte die subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit der
alternativen Konfliktldsung relativ zum SQ reduzieren, sodass der SQ beibehalten und keine Verschlechterung
gewéhlt wird. Da Spielzuge im Konfliktanalysemodell jedoch kostenfrei sind, wird erwartet, dass der aktive
Spieler zumindest versucht die alternative Konfliktldsung tber eine Verschlechterungsoption zu erreichen

174 Unter den zusatzlichen Bedingungen, dass eine solche Induzierbarkeit fiir die alternativen Strategieoptionen
des aktiven Spielers (i.e., Verbesserungsoptionen oder die Beibehaltung der aktuellen Strategie) nicht besteht.
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Insgesamt wird fur Nash- sowie (rein) SEQ-stabile Status quo ein ahnlicher Effekt erwartet,
sodass die Hypothesen Hsa und Hasp wie folgt zusammengefasst werden:

Hypothese Hs: Ein Spieler wéhlt aus einem SEQ-stabilen (also ggf. auch Nash-
stabilen) Zustand haufiger Verschlechterungen, sofern er tber eine Verschlechterungs-
handlung ein préaferiertes reines SEQ-Gleichgewicht (stark in zwei Spielzligen) induzie-
ren kann und sofern die alternativen Strategieoptionen keine entsprechende Induzier-

barkeit ermdglichen, als wenn diese Mdglichkeit nicht besteht.

C.1.1.4 Einfluss der Stabilitat des Status quo

Die Untersuchung des Einflusses der identifizierten Struktureigenschaften der Spielsituatio-
nen auf die Wahl von Verschlechterungsspielziigen wird, wie diskutiert, parallel und getrennt
flr Nash- sowie (rein) SEQ-stabile Status quo durchgefiihrt. Eine Hypothese dartiber, ob und
in welcher Form die Stabilitatsart des Status quo mit der Wahl von Verschlechterungsoptio-
nen assoziiert ist, soll auf Basis der im Folgenden skizzierten Uberlegungen explizit nicht

getroffen werden.

Das Nash-Losungskonzept wird in der konfliktanalytischen Literatur als das Konzept mit der
hochsten Stabilitat unter den Ldsungskonzepten gewertet (vgl. auch B.1.4.1.2). Ein Spieler
konnte einem Nash-stabilen Status quo daher eine allgemein hohere subjektive Ereigniswahr-
scheinlichkeit zuordnen als einer alternativen (rein) SEQ-stabilen Konfliktlésung — und dies
uber alle zur Verfugung stehenden Handlungsoptionen. Einerseits konnte dies bedeuten, dass
der aktive Spieler aus einem Nash-stabilen Status quo allgemein wenige Verschlechte-
rungsoptionen wahlt und primdr die Option der Beibehaltung der aktuellen Strategie wahr-
nimmt. Auf der anderen Seite sind die Spielzlige im Konfliktanalysemodell kostenfrei, sodass
ein Verschlechterungszug — auch mit geringerer subjektiver Ereigniswahrscheinlichkeit eines
praferierten (reinen) SEQ-Gleichgewichts — durchgefiihrt werden kdnnte. Dieser theoretische
Erklarungsansatz lasst also entgegenldufige Perspektiven auf die Frage der Effektrichtung
zwischen der Stabilitat des Status quo und der Wahl von Verschlechterungsoptionen zu. Da-
her werden die diskutierten Struktureigenschaften mit klarer theoretischer Indikation fir eine
positive Assoziation mit der Wahl von Verschlechterungsziigen in den Fokus der Untersu-

chung gestellt.
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C.1.1.5 Einfluss der Weglange vom Status quo zu einer alternativen Konfliktlésung

Zwei der drei diskutierten Struktureigenschaften zeigen einen allgemeinen Effekt auf die sub-
jektiven Ereigniswahrscheinlichkeiten tber alle dem aktiven Spieler zur Verfligung stehenden
Strategieoptionen. Nur die Induzierbarkeit besitzt einen direkten Effekt auf spezifische Strate-
gieoptionen. Fur die anderen beiden Struktureigenschaften ist der erwartete positive Effekt
auf die Wahl von Verschlechterungsspielziigen primér durch einen vergleichsweise geringe-

ren Wabhlanteil der Beibehaltung des Status Quo zu erklaren.

Eine weitere Struktureigenschaft, die nur eine spezifische Strategieoption isoliert beeinflussen
konnte, stellt die jeweilige L&nge einer mit dieser Handlungsoption verbundenen Spielse-
quenz bis zu einer praferierten Konfliktlésung dar. Die Lange einer Spielsequenz kann zu-
nachst unter der vereinfachenden Annahme bestimmt werden, dass die Gegenspieler aus-
schlieRlich beste Antworten wahlen'’. Kiirze Spielsequenzen konnten dann auf eine geringe-
re Unsicherheit tber die Erreichung einer préferierten Konfliktlésung hindeuten, sodass sol-
che Handlungsoptionen von dem aktiven Spieler préferiert werden. Demnach wiirden Spieler
aus einer Spielsituation vermehrt VVerschlechterungsspielziige wahlen, sofern eine Verschlech-
terungsoption eine kirzere Spielsequenz zu einer préferierten Konfliktlosung als alternative

Strategieoptionen aufweist (vgl. Abbildung C.3).

SPIELER B
B1 B2 B3
SEQ 8 211 Uber initialen Verbesserungszug L1 Status quo/Ausgangszustand
>, 4 *_8$ 9 theoretisch 5 Spielzuge (unter . D Von Spieler A praferierters
< Annahme bester Antworten) bis alternatives Gleichgewicht
< 5 SEQ I 7 SEQ 6 zum alternativen Gleichgewicht
Yoo N L =P Verbesserungsspielzug
o 3 6 7 Y\ —— Uber initiale Verschlechterung )
7 4 theoretisch nur 3 Spielziige Verschlechterungsspielzug
SEQ notwendi
S13 ] tal 9 :
5Y—1—p2

ABBILDUNG C.3: Kiirzerer Spielpfad fiir Verschlechterungsspielzug am Beispiel eines 3x3 Matrixspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Ein Vergleich der erwarteten Auspragung und Lange mdglicher Spielsequenzen fir verschie-
dene Handlungsoptionen kann die Kompetenz der Spieler jedoch schnell ausreizen. Die An-

zahl moglicher Sequenzen hin zu einer praferierten Konfliktldsung tbersteigt mit einer wach-

175 Eine detaillierte Erwartungsbildung tber mdgliche Spielsequenzen steigert die Komplexitat deutlich.
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senden Anzahl an Spielern und Handlungsoptionen schnell die von einem Spieler kognitiv
verarbeitbare Informationsmenge (Miller 1956, S. 83ff). Weiter scheinen viele Spieler unter
sehr limitierter Voraussicht zu agieren (Camerer et al. 1993, S. 37ff), sodass eine umfassende
und grindliche Evaluation und Vergleich von Spielsequenzen nach Handlungsoptionen wenig
realistisch erscheint!’®, Da die Grundidee einer moglichst kurzen Pfad- bzw. Weglange jedoch
auch der empirisch gesicherten Induzierbarkeit (in zwei Spielziigen) unterliegt, soll dies —
wenn auch nicht als klar formulierte Hypothese — dennoch im Rahmen der Untersuchung (un-

abhangig von den primaren Struktureigenschaften) analysiert werden.

C.1.2 Zusammenfassung der Hypothesen

Im Hinblick auf das empirische Auftreten von strategischen Verschlechterungen konnten drei
priméare Struktureigenschaften von Spielsituationen®’” identifiziert werden, fiir die eine positi-

ve Assoziation mit der aktiven Wahl von Verschlechterungsziigen erwartet wird:

= Die theoretische Auszahlung im Status quo liegt fiir den aktiven Spieler am oder un-
terhalb seines Minimalpunktes (H1).

= Es existiert ein gegenuber dem Status Quo Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleich-
gewicht (Hz).

= Der aktive Spieler kann tiber einen Verschlechterungszug ein dem Status quo ggu. pra-
feriertes (reines) SEQ-Gleichgewicht induzieren (stark, in zwei Spielziigen) (Hz).

Die Assoziation dieser Struktureigenschaften mit der Wahl von Verschlechterungsziigen soll
dabei parallel fir Spielsituationen mit ausschliellich Verschlechterungsoptionen (Nash-stabil,
H1a, H2a, H3a) sowie Spielsituationen mit nebeneinander existierenden Verschlechterungs- und
Verbesserungsoptionen fir den aktiven Spieler (rein SEQ-stabil, Hip, Hop, Hap) analysiert
werden (vgl. Abbildung C.4). Zwar ist aus theoretischer Perspektive kein eindeutiger Effekt
der Stabilitat des Status quo an sich ersichtlich, jedoch konnten die Effektstarken der disku-

176 Und diese Komplexitit steigt weiter, sofern eine detailliertere Erwartungsbildung tber das Verhalten des
Gegenspielers als dessen Modellierung als Nash-Spieler (d.h., er spielt ausschlieBlich beste Antworten) zu Grun-
de gelegt werden soll.

177 Eine Spielsituation wird durch einen spezifischen Status quo sowie den aktiven Spieler beschrieben.
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tierten priméaren Struktureigenschaften unter verschiedenen Stabilitatsart des Status quo unter-
schiedlich ausfallen. Insbesondere die Struktureigenschaften, die auf alle Strategieoptionen
des aktiven Spielers wirken (Hi, Hz), kdnnten in Nash-stabilen Situationen eine deutlicheren
Effekt auf die Wahl von Verschlechterungsspielziigen zeigen als in rein SEQ-stabilen Zustan-
den. Da die Effektrichtung der Struktureigenschaften nach der theoretischen Diskussion je-
doch unabhéngig von der Stabilitat des Status quo erscheint, sind zuséatzlich allgemeine Hypo-
thesen fur generell SEQ-stabile Status Quo (also inkl. Nash-stabilen SQ) formuliert (H1, Hz,
Hz). Mit Blick auf die relativen Effektstarken wird explizit keine Erwartung gebildet, Ziel ist
zun&chst ein allgemeines Verstandnis des Einflusses dieser Struktureigenschaften auf die em-
pirische Wahl von Verschlechterungsziigen zu gewinnen.

Stabilitat Status quo

Verschlechterungen begiinstigende
Struktureigenschaften von Spielsituationen Nash (Rein) SEQT

Status quo unter/am Minimal-

H, punkt des aktiven Spielers Hia Hip
H Existenz eines ggu. Status quo Pareto- H H
2 superiorem (reinen) SEQ-Gleichgewichts 2a 2b

Induzierbarkeit eines ggi. Status quo
H;  praferierten (reinen) SEQ-Gleichgewichts fur Ha, Hap,
aktiven Spieler tber Verschlechterungszug+

ABBILDUNG C.4: Ubersicht der Hypothesen

Anmerkungen:
T Reine SEQ-Gleichgewichte umfassen ausschlieRlich SEQ-stabile und explizit keine Nash-stabilen Zusténde.

* Starke Induzierbarkeit in zwei Spielzigen.

Quelle: Eigene Darstellung
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C.2 Spielsituationen zur Untersuchung der Hypothesen

Die entwickelten Hypothesen zur Assoziation der verschiedenen diskutierten Struktureigen-
schaften mit der Wahl von Verschlechterungsspielziigen werden in einem Laborexperiment
empirisch evaluiert. Hierzu sind insgesamt neun spezifische, auf die Hypothesen abgestimmte
Spielsituationen entwickelt worden. Wie auch die Hypothesen, trennen sich die Spielsituatio-
nen einerseits nach den diskutierten Struktureigenschaften und andererseits nach der Stabilitat
des Status quo (SQ). Vier der Spielsituationen sind durch einen Nash-stabilem SQ und flnf
der Spielsituationen durch einen (rein) SEQ-stabilen SQ charakterisiert (vgl. Tabelle C.1).

TABELLE C.1: Spielsituationen zur Hypothesenpriifung nach Kerneigenschaften

Stabilitét
Status Pareto-super- Induzierbarkeit  K{irzere Weg-
quo Spiel- Hypo- Status quo <= Iores SEQ- SEQ-Gleich-  Jinge Ver-
(SQ) situation  these Minimalpunkt  Gleichgewicht™ gewicht' schlechterung
- Kontroll - - - n/a
Hi,  Test v - - n/a
Nash
Hza  Test - v - n/a
Hsa  Test - - 4 n/a
E - Kontroll - - - v
E - Kontroll - - - -F
(Rein)
SEQ' Hip Test v - - v
Hyp  Test - v - v
Heo  Test - - v v
Anmerkung:

t Hier reine SEQ-Gleichgewichte, die ausschlieRlich SEQ- und explizit keine Nash-stabilen Zustande umfassen.
* Identische Weglange zu einem vom aktiven Spieler préaferierten SEQ-Gleichgewicht fiir Verbesserungs- und
Verschlechterungsoptionen.

Quelle: Eigene Darstellung

Diese Spielsituationsgruppen koénnen dann weiter in Test- sowie Kontroll-Spielsituationen
unterschieden werden. Die Test-Spielsituationen versuchen die die Effekte der zu untersu-
chenden Struktureigenschaften herauszustellen und mdoglichst isoliert abzubilden. Jede Test-
Spielsituation weist daher explizit nur eine der diskutierten Struktureigenschaften auf. Die

Kontroll-Spielsituationen weisen keine der diskutierten Struktureigenschaften auf und dienen
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als Vergleichsbasis, um die Effekte der spezifischen Struktureigenschaften der Test-Spiel-
situationen bewerten zu kénnen. Auch wenn eine umfassende Kontrolle der Struktureigen-
schaften in den verwendeten Spielsituationen sichergestellt wurde, kann nicht vollstandig
ausgeschlossen werden, dass in diesen Spielsituationen weitere nicht-diskutierte Strukturei-

genschaften auftreten, die das Verhalten der Teilnehmer zusétzlich beeinflussen.

Die Gruppe der Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo umfasst eine Kontroll-
Situation und drei Test-Situationen — je eine fr eine der Struktureigenschaften bzw. Hypothe-
sen. Die Gruppe der Spielsituationen mit rein SEQ-stabilem Status quo enthalt zusétzlich eine
zweite Kontroll-Situation B* mit besonderem Hintergrund: Da einige der untersuchten Struk-
tureigenschaften die Attraktivitdt von Verschlechterungs- sowie Verbesserungsspielziigen
parallel steigern, kénnen insbesondere geringere Effekte nur schwer identifizierbar sein. Um
hier proaktiv entgegen zu wirken, sind alle Test- sowie auch die Kontroll-Spielsituation B mit
(rein) SEQ-stabilem SQ so gewahlt, dass die Verschlechterungsspielziige per se eine Attrakti-
vitdt gegeniiber den Verbesserungsspielzligen besitzen. Dies ist durch eine kiirzere Weglange
vom SQ zu einer alternativen Konfliktlosung'’® im Vergleich zum alternativen Verbesse-
rungszug abgebildet (vgl. C.1.1.5). Ein Vergleich der Spielsituationen B und B erlaubt so den
Einfluss der Weglénge auf die Wahl von Verschlechterungsziigen einzuschéatzen.

C.2.1 Grundsatzliche Struktureigenschaften gewahlter Spielsituationen

Fur das Laborexperiment sind die diskutierten Test- sowie Kontroll-Spielsituationen als strikt
ordinale 2-Spieler 3x3 Matrixspiele umgesetzt worden. Die Matrixdarstellung ist eine der
fundamentalen Darstellungsformen von Spielen im Rahmen spieltheoretischer Experimente
(Shubik 2002, S. 2332) und wird auch von Fraser (1994, S. 60) sowie Fang et al. (1986, S.
20f) als mogliche Darstellungsform in der Konfliktanalyse diskutiert: Entgegen der klassi-
schen Interpretation der Normalformspiele stellen die Zellen der Matrix die moglichen Zu-
stdinde des Konfliktes dar, zwischen denen die Spieler durch Anpassung ihrer Strategien
wechseln kénnen. Shubik (2002, S. 2335) und auch Barany et al. (1992, S. 280) legen nahe,

dass Experimente mit abstrakten Matrizen aufgrund der Informationsverarbeitungskapazitat

178 Hier: Einem vom aktiven Spieler ggui. dem Status quo préferiertem SEQ-Gleichgewicht.
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der Teilnehmer, sofern moglich, 2x2 Matrizen nutzen sollten. Bereits 4x4 Matrizen wirden
die kognitiven Fahigkeiten normaler Testsubjekte deutlich Ubersteigen. Mit der Wahl von
Verschlechterungsspielziigen steht auch die Abwagung zwischen einem Verschlechterungs-
und einem Verbesserungsspielzug im Zentrum dieser Untersuchung. Da eine 2x2 Matrix ma-
ximal eine Abwégung zwischen der Beibehaltung der aktuellen Strategie und einer Ver-
schlechterungsoption ermdglicht, wurde die 3x3 Matrix als Darstellungsform gewahlt. Die
Beschrankung auf zwei Spieler zielt darauf ab die Komplexitat fur die Teilnehmer so gut es
geht zu minimieren'’® — mit neun Zahlenpaaren ist die kognitive Kapazitat der meisten Spieler
bereits ausgereizt (Miller 1956, S. 83ff). Um den Teilnehmer die Verarbeitbarkeit weiter zu
erleichtern, ist die Auszahlungsordnung strikt ordinal und erlaubt keine Indifferenz zwischen
zwei Zustanden. Weiter wird der Status quo stets in der Mitte der 3x3 Matrix platziert*®°. Und

der startende Spieler ist stets der Zeilenspieler/Spieler A8,

Aus der Vielzahl strategisch unterschiedlicher strikt ordinaler 3x3 Matrixspiele'®?, sind fur
das Experiment Spielsituationen mit einer spezifischen Grundstruktur ausgewahlt worden
(vgl. Tabelle C.2). Diese grundlegenden Struktureigenschaften sollen allgemein eine kritische
Menge empirisch auftretender Verschlechterungsspielziigen sicherstellen, sodass mégliche
positive Effekte der unter C.1.1 diskutierten Struktureigenschaften auf die Wahl von Ver-

schlechterungsspielziigen identifiziert werden kdnnen:

= Die Status quo sind Pareto-effizient (exkl. 2A und 2B) und stehen nur einem flr den
aktiven Spieler attraktiveren (reinen) SEQ-Gleichgewicht gegenuber. Dieses stellt die

einzige préferierte alternative Konfliktlosung des aktiven Spielers ggi. dem SQ dar.

= Die Strategieoption des Beibehaltens des aktuellen Status quo ist Gber alle Spielsitua-
tionen flr den aktiven Spieler moéglichst unattraktiv gehalten, sodass der Spieler ange-
halten ist einen Strategiewechsel in Betracht zu ziehen. Mit dem Beibehalten des aktu-
ellen Zustandes soll daher allgemein die préferierte alternative Konfliktlosung in mi-
nimal vier Spielzligen erreichbar sein (unter Annahme von besten Antworten des Geg-

ners) — sowie kein ggi. dem Status quo préaferierter Zustand induziert werden konnen.

178 Zusatzlich vereinfacht dies die Experimentdurchfiihrung und reduziert die benétigte Teilnehmeranzahl.

180 Dies stellt jedoch keine Strukturanforderung im strengen Sinne, sondern eher eine Transformation dar. Denn
jedes Spiel durch Vertauschen von Zeilen und/oder Spalten mit dem Status quo in der Mitte darstellbar.

181 Die Struktureigenschaften sind auf Spieler A abgestimmt, dessen Verhalten ist daher Untersuchungskern.

182 O'Neill (1981, S. 576) beziffert die strategisch unterschiedlichen strikt ordinalen 3x3 Spiele mit 1.83 Mrd.
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TABELLE C.2: Grundlegende Struktureigenschaften verwendeter Spielsituationen

Stabilitat Status quo

. (Rein)

Struktureigenschaften Nash-stabil SEQ-stabil
Status quo * Pareto-Effizienz v a

* # Verschlechterungsoptionen 2 1

* # individuell superiore Gleichgewichte 1 (rein SEQ) 1-2 (rein SEQ)T

* Payoffdistanz zu ind. superiorem Gleichgewicht 2t 2
Strategieoption # Spielziige bis ind. superiorem Gleichgewicht >5 >5
""Beibehalten™ P g - Sup g - -

* Induzierbarkeit (2 Spielziige) - -

* Induzierbarkeit (3 Spicelziige) - -
SU::Sgrlﬁggrtll_on » # Spielziige bis ind. superiorem Gleichgewicht 3t 3t
terung A" * Induzierbarkeit (2 Spielziige) -t -t

* Induzierbarkeit (3 Spielziige) stark stark

* Resultierender Zustand < Minimalpunkt (Gegner) v v

* Resultierender Zustand instabil v v
Sg::gg;ﬁ:gﬂon * # Spielziige bis ind. superiorem Gleichgewicht >5
terung B" * Induzierbarkeit (2 Spielziige) -

* Induzierbarkeit (3 Spielziige) -8 n/a

* Resultierender Zustand < Minimalpunkt (Gegner) )

* Resultierender Zustand instabil 4
ﬁtrategieoption" * # Spielziige bis ind. superiorem Gleichgewicht >5

Verbesserung

* Induzierbarkeit (2 Spielziige) -

* Induzierbarkeit (3 Spielziige) n/a i

* Resultierender Zustand < Minimalpunkt (Gegner) 4

» Resultierender Zustand instabil ()

Anmerkungen:

T Abweichend fir Test-Spielsituationen, die den Einfluss einer spezifischen Struktureigenschaft testen sollen.
* Fir Spielsituation 1A betragt die Auszahlungsdifferenz 3.
§1n Spielsituation 1A kann der aktive Spieler aus dem Status quo einen jedoch instabilen Zustand induzieren.

T Die Spielsituationen 1B und 3B besitzen zwei (reine) SEQ-Gleichgewichte, die fir den aktiven Spieler attrak-
tiver als der SQ sind. Eines dieser SEQs hat jedoch weniger Realisierungschancen, da es das fir den Gegner am
wenigsten attraktive Gleichgewicht ist — es ist aus dem SQ durch eine Verbesserung direkt zu erreichen.

In Spielsituation 1B kann der aktive Spieler aus dem SQ einen jedoch instabilen Zustand induzieren.

Quelle: Eigene Darstellung
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= Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo bieten dem aktiven Spieler zwei Ver-
schlechterungsoptionen (in Tabelle C.2 Verschlechterung A und B genannt). Eine der
Verschlechterungsoptionen ist dabei stets strukturell attraktiver: Uber ,,Verschlechte-
rung A* kann die préferierte alternative Konfliktlosung in drei Spielziigen erreicht und
gef. sogar induziert werden. Mit der ,,Verschlechterung B kann die alternative Kon-
fliktlosung in minimal vier Spielziigen erreicht werden!®®. Zudem besteht keine Mdg-
lichkeit der Induzierung. Die Strategieoption ,,Verschlechterung A* sollte somit fiir
den aktiven Spieler — auch gegenuber der Option der Beibehaltung des aktuellen Zu-

standes — am attraktivsten erscheinen.

= Aus Spielsituationen mit (rein) SEQ-stabilem Status quo besitzt der aktive Spieler eine
Verschlechterungs- sowie eine Verbesserungsoption (in Tabelle C.2 Verschlechterung
A und Verbesserung): Analog zur vorangegangenen Diskussion ist auch hier die Ver-

schlechterung A allgemein attraktiver als die alternative Verbesserung angelegt.

Durch diese Grundstruktureigenschaften ist ein vorhandener Verschlechterungsspielzug tber
alle Spielsituationen fiir den aktiven Spieler mit einer grundsatzlichen Attraktivitat gegentber
der alternativ zur Wahl stehenden Option der Beibehaltung des aktuellen Zustandes bzw.
Verbesserungsoption ausgestattet. So ist sichergestellt, dass die zur Untersuchung stehenden
Struktureigenschaften ihren Effekt mdglichst ungehindert zeigen kénnen. Weiter ist durch die
homogene Grundstruktur auch eine Analyse der Experimentdaten mit multivariaten Regressi-
onsmethoden ohne eine Vielzahl an Kontrollvariablen maoglich.

C.2.2 Ausgewahlte Spielsituationen

Alle im Experiment genutzten Test- und Kontroll-Spielsituationen orientieren sich an den in
Tabelle C.2 diskutierten Grundeigenschaften und unterscheiden sich entlang der im Zentrum
der Untersuchung stehenden Struktureigenschaften aus Tabelle C.1. Im Folgenden werden die
Kontroll-Spielsituationen sowie die Test-Spielsituationen fir die einzelnen Struktureigen-
schaften vorgestellt. Eine umfassende Gegenuberstellung aller Eigenschaften der einzelnen

Spielsituationen findet sich in Tabelle C.3 im Anhang.

183 Die Anzahl der Spielziige nimmt hier ebenfalls beste Antworten der Gegenspieler an.
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C.2.2.1 Kontroll-Spielsituationen

Die Spielsituation A ist eine moglichst neutrale Vergleichsbasis fiir alle Spielsituationen mit
Nash-stabilem Status quo (vgl. Abbildung C.4a). Der Status quo dieser Spielsituation liegt in
der Mitte der Spielmatrix (grau hinterlegt). Aus Perspektive des Zeilenspielers/Spielers A, der
den ersten Zug durchfuhrt und dessen Verhalten primdrer Untersuchungsgegenstand ist, exis-
tiert in (9,7) ein (reines) SEQ-Gleichgewicht, das fur ihn gegeniiber dem Status quo eine at-
traktivere Konfliktlosung darstellt*®4. Die Spielsituation weist weiterhin keine der in den Hy-
pothesen diskutierten Struktureigenschaften auf: Die theoretische Auszahlung im SQ liegt fur
Spieler A Uber seinem Minimalpunkt von 4. Das alternative (reine) SEQ-Gleichgewicht ist
nicht Pareto-dominant gegentiber dem Status quo und es besteht auch keine Mdglichkeit flr
Spieler A dieses alternative SEQ-Gleichgewicht in zwei Spielziigen zu induzieren. Da Spieler
B im Status quo seine Maximalauszahlung realisieren wirde und daher diesen Zustand nicht
proaktiv verlassen wird, kann Spieler A das alternative SEQ-Gleichgewicht nur mit Hilfe ei-
nes initialen Verschlechterungszugs erreichen. Mit einer Verschlechterung vom Status quo
zum Zustand (3,4) kénnte Spieler A das alternative SEQ-Gleichgewicht in drei Spielziigen
erreichen (oranger Spielpfad)!8. Mit dem alternativen Verschlechterungszug vom SQ zum
Zustand (5,6) ist das alternative SEQ-Gleichgewicht moglicherweise ebenfalls erreichbar, dies
wirde — unter Annahme bester Antworten des Spielers B — jedoch mindestens flnf Spielzlge
benotigen. Es wird erwartet, dass sich empirisch zumindest in erkennbarer Anzahl zeigt, dass
Teilnehmer in Rolle des Spielers A die Verschlechterung zum Zustand (3,4) und damit den
orangenen Spielpfad wihlen'®®. Parallel besitzt jedoch auch die Option der Beibehaltung des
aktuellen Status quo eine klare Attraktivitat fir Spieler A: Denn da der Spieler B aus dem
SEQ-Gleichgewicht wiederum den SQ (Uber einen Verschlechterungszug induzieren kann
(wenn auch schwach), mag der Versuch der Einigung auf das SEQ-Gleichgewicht fiir Spieler
A aussichtslos erscheinen. Aus anderer Perspektive sind alle Spielziige im Konfliktanalyse-
modell fir die Spieler kostenfrei, sodass fur einen Versuch der Einigung auf das SEQ-
Gleichgewicht flr Spieler A keine direkten Kosten anfallen. Insgesamt wird so eine empirisch

ausgewogene Strategiewahl zwischen Beibehaltung und Verschlechterung erwartet.

184 Die Auszahlungssumme der zwei Gleichgewichte ist mit 16 Auszahlungspunkten bewusst identisch gehalten,
um ein Spielverhalten mit Blick auf Maximierung der Gesamtauszahlung beider Spieler zu vermeiden.

185 Erneut unter der Annahme der Wahl von besten Antworten den Gegener/Spieler B.

18 Dieser musste durch die geringere Unsicherheit in der Ereigniswahrscheinlichkeit des alternativen reinen
SEQ-Gleichgewichts flr Spieler A attraktiver sein als der alternative Verschlechterungsspielzug (vgl. C.1.1.5).
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. ) |:| Status quo/Ausgangszustand = Verbesserungsspielzug
(a) Fur Nash-stabile Status quo

|:| Alternative Konfliktlosung Verschlechterungsspielzug
A SPIELERB
B 6 8
9 <) 2
% 1 Nask 9 3
| 8 7 1
o) 4 2
6 <13 |4
Minimalpunkt | 22::2: Q ?,

(b) Fiir (rein) SEQ-stabile Status quo

E SPIELERB E SPIELERB

4| 315 8 5| 3| 8
9t |4 3 |8t [2]
% S50 5 55 I Z > % 6 SEQI 9 SEQ{7
. 84 |'61+13 A S R
| 9 1 SEQV6 2 1 4
2 <1115 4 |5 |6
Minimalpunkt |§g:::2: g g Minimalpunkt | gg:::z: g j

ABBILDUNG C.5: Kontroll-Spielsituationen
Quelle: Eigene Darstellung

Die Spielsituation B ist die primare Kontroll-Spielsituation fur alle Spielsituationen mit (rein)
SEQ-stabilem Status quo (vgl. Abbildung C.4b) — und zeigt also keine der in den Hypothesen
diskutierten Struktureigenschaften. Die Spielsituation verfugt tber insgesamt vier (reine)
SEQ-Gleichgewichte. Davon stellt jedoch nur das Gleichgewicht (8,5) eine fur den Spieler A
gegeniiber dem Status quo attraktivere Konfliktlésung dar'®’. Der Spieler A kann versuchen
dieses alternative (reine) SEQ-Gleichgewicht'® (iber einen Verschlechterungszug zu (1,1)

oder einen Verbesserungszug zu (9,3) zu erreichen. Unter Annahme von besten Antworten

187 Auch hier ist die Auszahlungssumme des Status quo und des alternativen (reine) SEQ-Gleichgewichts mit 13
Auszahlungspunkten identisch, um ein Spielverhalten nach Maximierung der Gesamtauszahlung zu verhindern.

188 Es wird unterstellt, dass der Spieler A in der Lage ist das (reine) SEQ-Gleichgewicht (8,5) als magliche Kon-
fliktlésung zu identifizieren. Dies muss jedoch nicht formal geschehen: Unter den gegeniiber dem Status quo fir
Spieler A attraktiveren Zustanden (7,4), (8,5) und (9,3) ist der Zustand (8,5) der Zustand mit der héchsten theo-

retischen Auszahlung fur den Spieler B — und kdnnte so als realistischste alternative Lésung gesehen werden.
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durch Spieler B, konnte das alternative SEQ-Gleichgewicht (8,5) tber den Verschlechte-
rungsspielzug in drei Zugen erreicht werden (oranger Spielpfad). Mit Hilfe des Verbesse-
rungsspielzuges waéren mindestens funf Spielziige notwendig (grauer Spielpfad). Auch hier
konnte mit Blick auf die Unsicherheitsreduktion in der Ereigniswahrscheinlichkeit des alter-
nativen SEQ-Gleichgewichts durch eine geringere Zuganzahl die Wahl auf die Verschlechte-
rungsoption fallen. Jedoch kdnnte auch das Beibehalten der aktuellen Strategie fiir Spieler A
attraktiv erscheinen: Das alternative SEQ-Gleichgewicht (8,5) liegt auf der identischen Stra-
tegie des Spielers A wie der SQ und liegt am gegnerischen Minimalpunkt. Der Spieler B wird
das alternative SEQ-Gleichgewicht also mit geringer Chance akzeptieren und eher erneut zum
fur ihn attraktiveren Status quo wechseln. Der Versuch der Einigung auf das alternative SEQ-
Gleichgewicht kénnte daher fur Spieler A aussichtslos erscheinen, sodass das Beibehalten des
SQ als attraktive Option erscheint. Auch hier ist jedoch anzufiihren, dass alle Spielziige flr
die Spieler kostenfrei sind und der Versuch des Erreichens des alternativen Status quo zumin-
dest unternommen werden kann — und moglicherweise auch risikoarm ist, da der Status quo
stets wieder als Konfliktldsung erreichbar erscheint. Insgesamt wird zwischen den drei Optio-

nen so eine empirisch relativ ausgewogene Strategiewahl fur den Spieler A erwartet.

Die Spielsituation B * stellt eine zusatzliche Kontroll-Spielsituation mit (reinem) SEQ-stabilem
Status quo dar. Auch diese Spielsituation weist keine der zu untersuchenden Spielsituationen
auf, unterscheidet sich aber in einer Grundeigenschaft von der Spielsituation B: Das neben
dem Status quo einzige alternative (rein) SEQ-Gleichgewicht (9,7) ist sowohl (ber den Ver-
schlechterungszug zu (5,1) sowie uUber den Verbesserungszug zu (8,3) in drei Spielzugen er-
reichbar®®. Hintergrund ist weniger eine weitere Kontroll-Spielsituation zu den Test-
Spielsituationen zu liefern, sondern den in C.1.1.5 diskutierten Einfluss unterschiedlicher
Weglangen zu einem alternativen Gleichgewicht fiir verschiedene Strategieoptionen zu evalu-
ieren: Im Vergleich zur Spielsituation B werden in der Spielsituation B mehr Verschlechte-
rungsspielziige erwartet, da der Verschlechterungsspielzug eine geringere Weglange zum al-
ternativen SEQ-Gleichgewicht verspricht und die subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit die-
ses Gleichgewichts fir die Verschlechterung so mit einer geringeren Unsicherheit verbunden
werden konnte. Ein Vergleich der relativen empirischen Verteilung der Strategiewahlen zwi-

schen den Spielsituationen B und B¢ kann erste Indikationen zu dieser Uberlegung liefern.

189 Erneut basierend auf der Annahme von besten Antworten durch den Gegenspieler B.
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C.2.2.2 Relation des Status quo zum Minimalpunkt

Die Spielsituationen 1A und 1B sind als Test-Spielmatrizen fiir die Hypothesen Hia bzw. Hip
angelegt und sollen im Vergleich mit der Kontroll-Spielsituation A bzw. B Erkenntnisse zum
Einfluss der Relation des Status quo zum Minimalpunkt des aktiven Spielers auf die Wahl
von Verschlechterungsspielzigen liefern.

Der Status quo der Spielsituation 1A ist Nash-stabil und Pareto-effizient (vgl. Abbildung
C.5a). Neben diesem existieren drei weitere (reine) SEQ-Gleichgewichte, von denen aber nur
das Gleichgewicht (9,6) fiir Spieler A als alternative Konfliktlosung Bestand hat'*®°. Der Spie-
ler A kann dieses alternative (reine) SEQ-Gleichgewicht tber einen initialen Verschlechte-
rungszug zum Zustand (2,2) in drei Spielzlgen erreichen (orangener Spielpfad). Mit dem al-
ternativen Verschlechterungszug hin zu (5,4) kann das alternative Gleichgewicht in minimal
finf Spielziigen erreicht werden®®. Die Option des Beibehaltens des Status quo ist einerseits
attraktiv, da Spieler B den Status quo aus dem alternativen SEQ-Gleichgewicht induzieren
kann und eine Einigung auf dieses alternative SEQ somit schwierig erscheint. Andererseits
liegt die theoretische Auszahlung fir den Spieler A im Status quo mit sechs Auszahlungs-
punkten an dessen Minimalpunkt. GeméaR C.1.1.1 ist auch dem Spieler B bewusst, dass Spie-
ler A sich weniger bereitwillig mit der fir ihn minimal erreichbaren Auszahlung zufriedenge-
ben wird. Fir Spieler A wird so der Versuch der Einigung auf das alternative Gleichgewicht
(9,7) und damit der Eingang einer initialen Verschlechterung attraktiver'®2. In der entspre-
chenden Kontroll-Spielsituation A liegt die theoretische Auszahlung fur Spieler A deutlich
tiber seinem Minimalpunkt!®®, sodass die vorangegangene Argumentation hier nicht zutrifft.
Fur die Spielsituation 1A wird daher erwartet, dass Spieler A der alternativen Konfliktlésung
uber die Verschlechterungsoption eine gegenuber Spielsituation A erhohte subjektive Ereig-

niswahrscheinlichkeit zuschreibt und daher verstarkt auf die Verschlechterung setzt.

190 Auch hier ist die Auszahlungssumme des Status quo und des alternativen (reinen) SEQ-Gleichgewichts mit
15 Punkten identisch. Ggil. Kontroll-Spielsituation A betrégt die Differenz der Auszahlungspunkte zwischen SQ
und alternativem SEQ-Gleichgewicht fiir die Spielsituation 1A drei anstatt zwei Punkte — trotz ordinaler Préfe-
renzen konnte dies die Wahl einer Verschlechterung in der Spielsituation 1A zuséatzlich begiinstigen.

191 Mit diesem Spielzug kann Spieler A zwar den ggu. dem Status quo praferierten Zustand (8,1) induzieren,
dieser ist jedoch instabil. Daher wird dieser Struktureigenschaft weniger Bedeutung zugemessen.

192 Dies wird dadurch verstakt, dass eine ahnliche Argumentation aus Perspektive von Spieler B nicht maglich
ist: Dessen theoretische Auszahlung liegt in der alternativen Konfliktlosung ber seinem Minimalpunkt — er
kdnnte sich mit dieser also unter Umsténden zufriedengeben.

193 Im Status quo der Spielsituation A liegt die theoretische Auszahlung bei sieben Punkten, der Minimalpunkt
bei vier Punkten.
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|:| Status quo/Ausgangszustand <> Verbesserungsspielzug
|:| Alternative Konfliktlésung Verschlechterungsspielzug
(a) Fur Nash-stabile Status quo (b) Fiir (rein) SEQ-stabile Status quo
SPIELER B SPIELERB
SEQ SEQ
6| 4|7 84—31,1
9 S 3 1 3 9
17| 1B 1 27 5 4
SEQ SEQ
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ABBILDUNG C.6: Test-Spielsituationen fiir Relation des Status quo zu Minimalpunkt
Quelle: Eigene Darstellung

Die Spielsituation 1B besitzt einen (rein) SEQ-stabilen und Pareto-effizienten Status quo (vgl.
Abbildung C.5b). Neben diesem existieren drei weitere (reine) SEQ-Gleichgewichte, von de-
nen die Gleichgewichte (7,5) und (8,4) von Spieler A starker préferiert werden als der Status
quo. Das Gleichgewicht (7,5) wird dabei als die eine alternative Konfliktlosung im Fokus
eingestuft'®. Diese alternative Konfliktlosung!® ist fiir den Spieler A aus dem Status quo
uber eine initiale Verschlechterung zu Zustand (3,3) in drei Spielziigen erreichbar (orangener
Spielpfad). Uber die ebenfalls zur Verfiigung stenende unmittelbare Verbesserungsoption zu
Zustand (8,4) ist diese alternative Konfliktlésung hingegen in nicht weniger als funf Spielzi-
gen erreichbar'®. Wie auch in der Kontroll-Spielsituation B erscheint der unmittelbare Ver-
schlechterungszug auch hier gegeniiber dem Verbesserungszug attraktiver. Die Option der
Beibehaltung des Status quo ist fur Spieler A hier weniger attraktiv, da seine theoretische
Auszahlung im Status quo mit funf ordinalen Auszahlungspunkten unter seinem Minimal-

punkt von sieben Punkten liegt. Ein reflektierter Spieler wird erkennen, dass dies genauso fir

19 Dies setzt voraus, dass die Teilnehmer in Rolle des Spielers A die Gleichgewichte identifizieren und nach
Realisierungswahrscheinlichkeit abstufen kdnnen. Dies muss auch hier nicht formal geschehen: Aus den als
Konfliktlésung vorstellbaren Zusténden (5,7), (7,5) und (8,4) ist der Zustand (8,4) fur den Gegenspieler B am
unvorteilhaftesten. Daher wird der Zustand (7,5) als die eine alternative Konfliktlésung im Fokus angesehen.

195 Auch hier gleichen sich die Auszahlungssummen des Status quo und der alternativen Konfliktlésung (12
Punkte). Weiter betrégt die Payoff-Distanz vom Status quo zur alternativen Konfliktlésung, wie in der Kontroll-
Spielsituation B, 2 Punkte.

1% Zudem kann tber diesen Spielzug der Zustand (9,1) in drei Spielziigen stark induziert werden. Aufgrund der
Instabilitat dieses Zustandes wird der Einfluss auf die Strategiewahl daher als marginal eingeschétzt.
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den Spieler B in der alternativen Konfliktlésung (7,5) zutrifft. Wie Spieler A den Status quo
nicht als Konfliktlosung akzeptieren wird, wird der Spieler B auch die alternative Konfliktlo-
sung nicht akzeptieren. Die Einigung hangt somit auch von der allgemeinen Durchsetzungs-
stérke der Spieler ab. Es wird erwartet, dass Spieler A den Status quo Uber die Verschlechte-
rungsoption verlassen wird, um diese Durchsetzungsstarke zu signalisieren. In der entspre-
chenden Kontroll-Spielsituation B liegt die theoretische Auszahlung des Spielers A im Status
quo einerseits Uber seinem Minimalpunkt — weiter wird auch hier vom Gegenspieler B erwar-
tet, dass er sich nur mit geringer Wahrscheinlichkeit auf die alternative Konfliktlésung ein-
lasst'®”. In Summe wird erwartet, dass die subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit der alternati-
ven Konfliktlésung in Verbindung mit einem Verschlechterungszug aus Perspektive des Spie-
lers A fir die Spielsituation 1B somit hoher ist als in der Kontroll-Spielsituation B — und so-
dass hier folglich empirisch relativ weniger Beibehaltungen des Status quo beobachtet und

mehr Verschlechterungsspielziige gewahlt werden.

C.2.2.3 Existenz eines ggu. dem Status quo Pareto-superioren (reinen) SEQ-Gleichge-
wichts

Die Spielsituationen 2A und 2B sind Test-Spielmatrizen fir die Hypothesen Hza bzw. Hop. Im
Vergleich mit den Kontroll-Spielsituation A bzw. B sollen Erkenntnisse zum Einfluss der
Existenz eines gegenlber dem Status quo Pareto-superiorem (reinen) SEQ-Gleichgewichts

auf die Wahl von Verschlechterungsspielziigen gewonnen werden.

Die Spielsituation 2A hat einen Nash-stabilen Status quo zum Gegenstand, der Pareto-
ineffizient ist. Neben dem Status quo®®® existiert ein (reines) SEQ-Gleichgewicht, das das
Nash-Gleichgewicht des Ausgangspunktes Pareto-dominiert — und somit eine attraktive alter-
native Konfliktlésung darstellt (vgl. Abbildung C.6a). Diese alternative Konfliktlésung (9,8)
kann aus dem Status quo Uber einen initialen Verschlechterungsspielzug zum Zustand (4,1) in
drei Spielzligen erreicht werden (orangener Spielpfad). Ist auch der Gegenspieler B bereit
einen Verschlechterungsspielzug in Antizipation des alternativen SEQ-Gleich-gewichts (9,8)
einzugehen, kann dieses sogar in zwei Spielzuigen erreicht werden: Dazu musste der Spieler A

im ersten Spielzug einen Verschlechterungsspielzug zum Zustand (5,9) wahlen'®®. Da das

197 In Situation B liegt die Auszahlung des Gegners in der alt. Konfliktlésung (8,5) unter dessen Minimalpunkt.
198 Der Status quo liegt, wie in der Kontrollspielsituation, tiber dem Minimalpunkt des Spielers A.
19 Eine Induzierung des alternativen (reinen) SEQ-Gleichgewichts in zwei Spielziigen ist jedoch nicht maglich.
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alternative SEQ-Gleichgewicht fiir beide Spieler A sowie B attraktiver als der Status quo
ist?®, wird erwartet, dass der aktive Spieler A diesem in Verbindung mit dem Verschlechte-
rungsspielzug eine hohe subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit beimisst und daher bereit ist
diese aus dem Status quo durchzufuhren. Im Vergleich dazu wird fir die alternative Konflikt-
I6sung in der Kontrollspielsituation A Uber die Verschlechterung eine geringere Ereignis-
wahrscheinlichkeit aus Perspektive des Spielers A erwartet, sodass die Test-Spielsituation 2A

einen empirisch relativ héheren Anteil an Verschlechterungsspielziigen aufweisen sollte.

|:| Status quo/Ausgangszustand < Verbesserungsspielzug
|:| Alternative Konfliktlosung Verschlechterungsspielzug
(a) Fur Nash-stabile Status quo (b) Fir (rein) SEQ-stabile Status quo
SPIELERB SPIELER B
SEQ
5/ 9" 8 3+—14+7
2 S 9 6t |2 3
< Nash < [sEQ SEQ
2 |7 4 8 ) 2
213 [ s S5 Frged e
SEQ
3| ‘1| |6 ol +4|"le6
6 |47 1 4 T8 |9
Minimalpunkt :g:g:z:g‘g Minimalpunkt gg:s:g:gg

ABBILDUNG C.7: Test-Spielsituationen fiir Existenz eines Pareto-superioren SEQ-Gleichgewichts
Quelle: Eigene Darstellung

Der (rein) SEQ-stabile Status quo der Spielsituation 2B ist ebenfalls Pareto-ineffizient. Neben
dem Status quo®! existiert ein weiteres, fir beide Spieler attraktiveres (reines) SEQ-
Gleichgewicht (9,6). Dieses stellt in dieser Spielsituation eine alternative Konfliktlésung dar.
Uber einen initialen Verschlechterungsspielzug des startenden Spielers A zum Zustand (2,1)
kann dieses alternative SEQ-Gleichgewicht in drei Spielziigen erreicht werden (vgl. orangener
Spielpfad in Abbildung C.6b). Der daneben verfligbare Verbesserungsspielzug zu (8,4) er-

maoglicht ein Erreichen des alternativen SEQ-Gleichgewichts unter der Annahme von besten

200 Aufgrund der Pareto-Dominanz kann die Auszahlungssumme der alternativen Konfliktlésung nicht dem Sta-
tus quo entsprechen. Die Auszahlungsdifferenz zwischen dem Status quo und der alternativen Konfliktlésung
betréagt jedoch, wie auch in der Kontroll-Spielsituation, zwei ordinale Auszahlungspunkte.

201 Die theoretische Auszahlung fir den Spieler A liegt fur die Spielsituation 2B, wie in der Kontroll-
Spielsituation, im Status quo Uber dessen Minimalpunkt.
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Antworten des Gegenspielers in minimal finf Spielziigen. Agiert der Spieler A also unter der
Annahme, dass der gegnerische Spieler B im (ndheren) Spielverlauf ausschlieBlich besten
Antworten wahlt, wirde er den diskutierten Verschlechterungsspielzug mit einer geringeren
Unsicherheit Gber die Ereigniswahrscheinlichkeit des Pareto-superioren Gleichgewichts ver-
binden. Aus dieser Uberlegung sollten empirisch initiale Verschlechterungsspielziige beo-
bachtet werden kdnnen — und insbesondere auch im Vergleich zur Kontroll-Spielsituation B
relativ mehr Verschlechterungsspielziige auftreten. Nimmt Spieler A jedoch an, dass auch
Spieler B die Pareto-Superioritét des alternativen SEQ-Gleichgewichtes (9,6) erkennt, besteht
die Mdoglichkeit, dass dieses tiber den initialen VVerbesserungsspielzug von Spieler A aus dem
Status quo zum Zustand (8,4) in zwei Spielziigen erreicht werden kann. Dazu mdsste der
Spieler B mit einer Verbesserung hin zum alternativen SEQ-Gleichgewicht (9,6) reagieren,
obwohl dies nicht seine beste Antwort aus diesem Zustand darstellt. Unter dieser Annahme
uber die Erwartungsbildung des Spielers A waren — entgegen der Hypothese Ha, — priméar
Verbesserungsspielziige zu erwarten. Dieser Storfaktor in der Test-Spielsituation 2B lasst sich

im Rahmen der allgemein definierten Anforderungen jedoch strukturell nicht vermeiden.

C.2.2.4 Induzierbarkeit eines individuell praferierten (reinen) SEQ-Gleichgewichts

Die Spielsituationen 3A und 3B sollen als Test-Spielmatrizen fiir die Hypothesen Hsa bzw. Hap
dienen. Aus dem Vergleich mit den Kontroll-Spielsituation A bzw. B werden Erkenntnisse
zum Einfluss einer Induzierbarkeit (in zwei Spielziigen) des praferierten (reinen) SEQ-
Gleichgewichts (ber einen unmittelbaren Verschlechterungsspielzug auf die Wahl von Ver-
schlechterungsspielzligen erwartet.

Die Spielsituation 3A besitzt einen Nash-stabilen und Pareto-effizienten Status quo®®? Neben
diesem Nash-Gleichgewicht existiert ein weiteres, vom Spieler A gegeniiber dem Status quo
stérker préferiertes (reines) SEQ-Gleichgewicht in (8,6), welches von Spieler A als alternative
Konfliktlosung angestrebt werden konnte?®®. Dieses alternative SEQ-Gleichgewicht kann
durch Spieler A aus dem Status quo Uber einen Verschlechterungsspielzug induziert werden
(vgl. orangener Spielpfad in Abbildung C.7a): Ein Strategiewechsel zum Zustand (3,5) fuhrt

zwar zu einer unmittelbaren Verschlechterung, bewegt den Gegenspieler B jedoch unter sei-

202 gpieler A befindet sich im Status quo Gber seinem Minimalpunkt — analog zur Kontrollspielsituation A.
203 Das alternative (reine) SEQ-Gleichgewicht besitzt auch hier die gleiche Auszahlungssumme (14) wie der SQ.
Und die Auszahlungsdistanz zwischen Status quo und alternativem SEQ ist analog zur Kontroll-Spielsituation.
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nen Minimalpunkt, sodass dieser zu einer Reaktion bewegt wird, die — unter Annahme der
Wahl der besten Antwort — im alternativen SEQ-Gleichgewicht miindet. Der daneben zur
Verfligung stehende Verschlechterungsspielzug zu (1,9) besitzt fur Spieler A weniger Attrak-
tivitat, da der Gegenspieler B im unmittelbar resultierenden Zustand seine theoretische Ma-
ximalauszahlung erreicht und daher versuchen wird den Konflikt in diesem Zustand zu been-
den. Aus der Menge der Spieler A zur Verfligung stehenden Verschlechterungsspielziige soll-
te der Spielzug vom Status quo zu (3,5) also die deutlich héhere subjektive Ereigniswahr-
scheinlichkeit fur das alternative SEQ-Gleichgewicht aufweisen. Die daneben bestehende
Option zur Beibehaltung des Status quo und der Versuch der Beendigung des Spiels in die-
sem, konnte fur Spieler A auch attraktiv sein: Im alternativen SEQ-Gleichgewicht liegt die
theoretische Auszahlung des Gegenspielers B an dessen Minimalpunkt. Dies konnte fiir Spie-
ler A die subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit dieser alternativen Konfliktlésung auf dem
diskutierten Verschlechterungsspielzug reduzieren — sodass er die Beibehaltung des Status
quo wahlt. Da im Konfliktanalysemodell jedoch alle Spielzlige kostenfrei sind und auch das
Nash-Gleichgewicht stets wieder erreichbar erscheint?®, wird davon ausgegangen, dass der
Spieler A versuchen wird die alternative Konfliktldsung zu erreichen. Sodass der entspre-
chende Verschlechterungsspielzug in dieser Spielsituation aufgrund der Induzierbarkeit rela-
tiv haufiger auftritt als in der Kontroll-Spielsituation A.

Die Spielsituation 3B startet aus einem (reinen) SEQ-stabilen, Pareto-effizienten Status
quo?®®. Neben dem Status quo existieren zwei weitere (reine) SEQ-Gleichgewichte, die fir
Spieler A attraktiver als der Status quo sind (vgl. Abbildung C.7b). Davon kommt nur das
SEQ-Gleichgewicht (8,6) als alternative Konfliktlosung in Betracht?®® — das SEQ-Gleich-
gewicht (7,3) liegt unterhalb des Minimalpunktes des Gegenspielers B und wird daher nicht
als langfristige Konfliktlésung eingestuft. Die Besonderheit auch dieser Spielsituation liegt
darin, dass die alternative Konfliktlésung (8,6) vom Spieler A Uber einen Verschlechterungs-

spielzug (in zwei Spielzugen) induziert werden kann: Ein Strategiewechsel aus dem SQ zum

204 Denn der Gegenspieler B kann aus dem (reinen) SEQ-Gleichgewicht das Nash-Gleichgewicht/den urspriing-
lichen Status quo ebenfalls induzieren.

205 Wie in der Kontroll-Spielsituation befindet sich der Spieler A im Hinblick auf seine theoretische Auszahlung
im Status quo oberhalb seines Minimalpunktes.

206 Dje Auszahlungssummen des Status quo und des alternativen (reinen) SEQ-Gleichgewichts sind mit 14 Punk-
ten wieder identisch. Und die Auszahlungsdistanz zwischen Status quo und alternativem SEQ ist mit 2 Punkten
analog zur Kontroll-Spielsituation gestaltet.
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Zustand (3,4) fuhrt zun&chst zu einer unmittelbaren Verschlechterung fir Spieler A. Dieser
Spielzug zwingt parallel Spieler B unter seinen Minimalpunkt, sodass dieser reagieren wird
und — unter Annahme der Wahl der besten Antwort durch Spieler B — so die alternative Kon-
fliktlésung erreicht wird. Mit dem Spieler A aus dem SQ alternativ zur Verfligung stehenden
Verbesserungsspielzug zu (7,3) kann die alternative Konfliktldsung hingegen in minimal finf
Spielziigen erreicht werden. Aus Spieler A’s Perspektive sollte der Verschlechterungsspielzug
gegenliber dem Verbesserungsspielzug daher eine hohere subjektive Ereigniswahrscheinlich-
keit sowie geringere Unsicherheit Uber diese aufweisen. Zusammenfassend sollte der Spieler
A in der Spielsituation 3B dem Verschlechterungszug, durch die Induzierbarkeit, eine hohere
subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit fir das alternative SEQ-Gleichgewicht zurechnen —
insbesondere auch im Vergleich zur Kontroll-Spielsituation B, in der der Verschlechterungs-
spielzug keine Induzierbarkeit besitzt. Der Verschlechterungsspielzug musste in der Spielsitu-

ation 3B gegenuber der Kontroll-Spielsituation B daher relativ hdufiger gewahlt werden.

|:| Status quo/Ausgangszustand < Verbesserungsspielzug
|:| Alternative Konfliktldsung Verschlechterungsspielzug
a) Fir Nash-stabile Status quo b) Fir (rein) SEQ-stabile Status quo
(@) q q
SPIELER B SPIELER B
SEQ SEQ
4| 516 64— 41— 2
2 3 8 8 3 )
< Naon < SEQ SEQ
7118 3 =7 8 5
214 B9 (12 B4
SEQ
1] 9] 2 1793 |9
) 1 7 9 7 1
. Spieler A: 5 . Spieler A: 5
Minimalpunkt | Spieler B: 6 Minimalpunkt | Spieler B: 6

ABBILDUNG C.8: Test-Spielsituationen flr Induzierbarkeit eines SEQ-Gleichgewichts
Quelle: Eigene Darstellung

Mit dieser Auswahl an Spielsituation kann jeder der zu untersuchenden Hypothesen genau
eine spezifische Spielsituation zugeordnet werden. Im Rahmen der experimentellen Untersu-
chung gilt es die relativen Ereignishaufigkeiten der Verschlechterungsspielziige zwischen den
Test- und Kontroll-Spielsituationen zu analysieren, um Evidenz fur die diskutierten Hypothe-

sen zu finden.
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C.3 Ubersicht Untersuchungsumfang und Spielsituationen

Die Folgenden Abbildungen fassen die Ziele sowie Umfang der experimentellen Untersu-
chung zu strategischen Verschlechterungen im Rahmen dieser Arbeit zusammen (vgl. Abbil-
dung C.9), skizzieren die untersuchten Struktureigenschaften von Spielsituationen (vgl. Ab-
bildung C.10), und geben einen Uberblick der dazu im Laborexperiment verwendeten Spielsi-
tuationen (vgl. Abbildung C.11).

|:| Status quo/Ausgangszustand < Verbesserungsspielzug < Verschlechterungsspielzug

Erkenntnisinteresse Stabilitéat der Spielsituation Struktureigenschaften

Nash-stabile Status Quo

Status Quo unter

e O oo ver e (Rein) SEQ-stabileStatus Quo

/ AusschlieBlich ein SEQ-und / Verschlechterungszug mit !
e e oo ! explizit kein Nash-Gleichgewicht. /| ocier Weglange zu !

Handlungsoptionen: \ praferiertem Gleichgewichtt
= Beibehaltung des SQ S
= 1x Verschlechterungsoption

= 1x Verbesserungsoption

Verschlechterungswahl Explizites Nash-Gleichgewicht. At
) Minimalpunkt
Unter welchen Rahmen- Handlungsoptionen:
bedingungen wahlt ein = Beibehaltung des SQ
Spieler vermehrt = 2x Verschlechterungsoptionen :
Verschlechterungen? Ggu. Status quo Pareto-
SRIERERIF superiores (reines) SEQ-
7 6 8 i i
___________________ 19 51 |2 Gleichgewicht vorhanden
E_ \\ @ 1 Nashl 9 3
: v L8 7y 1
' Bewegung aus dem SQT 5] 14l 2 _ _
: N 6 3 4 Praferiertes (reines) SEQ-
 Unter welchen Rahmen- | Gleichgewicht induzierbar
: bedingungen wahlt ein )
' Spieler vermehrt den /

SPIELER B

SPIELER A

T Nur fiir (rein) SEQ-stabile Status Quo relevant.

ABBILDUNG C.9: Ziele und Umfang der experimentellen Untersuchung zur Verschlechterungswahl
Quelle: Eigene Darstellung
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|:| Status quo/Ausgangszustand = Verbesserungsspielzug
|:| Alternative Konfliktldsung = Verschlechterungsspielzug

Struktureigenschaften Beispiel-Spielsituation
Status Quo unter Minimalpunkt SPIELER B
B1 B2 B3
= Der Minimalpunkt M definiert die im schlechtesten Fall 2 4 o] N
erwartete Auszahlung eines Spielers (MiniMax-Wert) < 7 @ 1 <a
= Im Beispiel kann Spieler A eine max. Auszahlungvon 8 < 22
. . . N . o SEQ 7M7)
erreichen, wenn Spieler B Strategie B1 wéhlt, maximal 4,  u o 3 8 5|22
wenn B Strategie B2 wahlt, und maximal 9, wenn B § 8 3 5 b
Strategie B3 wahlt, sodass M =4 SEQ @ 1 SEQ 6 c—%
= Der Status Quo liegt fir Spieler A mit einer Auszahlung 2 6 2 9 E
von 3 unter dessen Minimalpunkt M4 p
Ggui. Status quo Pareto-superiores (reines) SEQ- o1 SP'EBLZER B o

Gleichgewicht vorhanden

5‘

y 6 4 3
= Die Spielsituation umfasst neben dem Status Quo ein < 2 3 o)
weiteres Gleichgewicht, dass ... < o
. . . . . x
— ein (reines) SEQ-Gleichgewicht ist 4 5 / 2
— Pareto-superior gegeniiber dem Status Quo ist, d.h. % 1 1 2
von beiden Spielern ggii. dem SQ préferiert wird SEQ 8 1 o]
<
8 4 6
Préferiertes (reines) SEQ-Gleichgewicht induzierbar . SP'EBLZER B .
= Madglichkeit Uber eine Verschlechterung eine gegneri- 9 3 2 T
. .. . N . =l <o
sche Reaktion hervorzurufen, die in einem préferierten < 4 1 o] 55
Gleichgewicht resultiert . e g3z
o [P 7]
— Nach Spieler As Verschlechterung befindet =R 1 8 6|22
Spieler B sich unter seinem Minimalpunkt o 5 1 I 2 z
— Die beste Antwort des Spielers B miindet in einem 5 o7 c—g
(reinen) SEQ-Gleichgewicht, das Spieler A ggu. 2 6 3 8 =
dem Status Quo préferiert =
Verschlechterungszug mit kiirzester Wegléange o1 SP'EBLZER B -
zu préaferiertem Gleichgewichtf ) 3 2 1
= Stehen Verschlechterungs- sowie Verbesserungsoptionen < 4 *_81 9
zur Wahl, konnte die Weglange vom Status Quo zum < 520 S50
praferierten Gleichgewicht relevant werden i o 5 7 6
* Die Weglange wird vereinfacht durch Annahme von § 3 B I 7ﬁ
ausschliel3lich besten Antworten des Gegenspielers SEQ 3 ‘4 | 9
ermittelt 2 y 1 :FZ
T Nur fiir (rein) SEQ-stabile Status Quo relevant.

ABBILDUNG C.10: Ubersicht untersuchter Struktureigenschaften von Spielsituationen
Quelle: Eigene Darstellung
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|:| Status quo/Ausgangszustand < Verbesserungsspielzug
|:| Alternative Konfliktlosung - Verschlechterungsspielzug
Untersuchte Spielsituationen Nash-stabiler SQ Rein SEQ-stabiler SQ
Kontroll- SPIELER B E
Situationen S 6 8 4 315, 8
|94 |5 |2 7 |9t |4
x 1 Nash 9 3 SEQ 5 SEQI 7 2
28| [#l 84 61743
IV gl ¥1["e
6 ‘5_ 3 4 2 “7T1—5
Ma=4 Mg=5 Ma=5 Mg=5
Test-Situationen SPIELER B
SE
Status Quo unter/ 06 419 7 8}': 3+,1
am Minimalpunkt o4 |5 3 ]_|| 34 |9
% 3 Nask 9 8 55%5 SEQI 7 SEQ 6
D7) pBpa 7 Bl 4
SEQ SE|
5] 2] 1 2"%al |9
“T2 8 6 8 2
Mp=6 Mg=5 Ma=7 Mg=7
Test-Situationen SPIELER B
Ggu. Status quo Pareto- 5 9" 8 -34+—11+>,7
superiores (reines) 2 5 Oa 64 |2 *_’3
. A <
\S/clfr(ﬁaﬁcljeelr::hgewwht : 2 &7 4 ol g SEQ] 5 2
53 |78 51 7441
3| "1l |6 ol V4[| U6
6 4 1 4 9
Ma=6 Mg=6 Ma=6 Mg=7
Test-Situationen SPIELER B
Préferiert_es (rein_es) 4 5| :EQ 6 SEQ 64— 41— 2
SEQ-Gleichgewicht 2 34 [8 8 34 | 5%
induzierbar E 7 Nash|8 3 7 =31 8 SEQ 5
24 |69 2 B4
1| 9| 2 117%3] |9
) 1 7 9 I 1
Ma=5 Mg=6 Ma=5 Mg=6
Zusatz-Kontroll- E
Situation 5 3, 8
Verschlechterungszug 3 84 2 |
mit kgrze_sterWegIange N/A 6 SEQ|9 SEQ*7
zu praferiertem SEQ- 1 74 94
Gleichgewichtt
’ 2| t1l Ta
4 5
T Nur fir (rein) SEQ-stabile Status Quo relevant. Ma=4 Mg=4

ABBILDUNG C.11: Ubersicht im Laborexperiment verwendeter Spielsituationen
Quelle: Eigene Darstellung




111

D. Experimentkonzeption und -durchflihrung

Die empirische Untersuchung der Hypothesen zur Wahl von strategischen Verschlechterun-
gen folgt einem hypothetisch-deduktivem Ansatz: Experimentell generierte Beobachtungen
des Spielverhaltens unter verschiedenen Struktureigenschaften sollen die in den Hypothesen
diskutierten Assoziationen mit der Verschlechterungswahl stiitzen bzw. falsifizieren (Guala
2005, S. 49ff)?%7, Da spieltheoretische Konzepte allgemein sensitiv gegeniiber den Rahmen-
bedingungen der Spielsituation sowie externen Einfllissen sind (Crawford 1997, S. 207), wird
die empirische Untersuchung als kontrolliertes Laborexperiment durchgefuhrt. Durch effekti-
ve Kontrolle der Rahmenbedingungen und Variation lediglich einer Testvariable je Beobach-
tung kann dann ein kausaler Zusammenhang zwischen den untersuchten Struktureigenschaf-

ten und der Wahl von Verschlechterungen hergestellt werden (Guala 2005, S. 69).

Um belastbare, und fiir die Konfliktanalyse relevante, Aussagen zu diesen Zusammenhangen
treffen zu kdnnen, muss das Experimentdesign dabei den Konzepten der internen sowie exter-
nen Validitat geniigen. Die interne Validitat eines Experimentes ist erreicht, sobald eine ef-
fektive kausale Inferenz auf Basis der generierten Daten mdglich und auch replizierbar ist
bzw. sich Robustheit gegeniiber leichten Variationen im experimentellen Set-Up zeigt (Guala
2005, S. 14; Friedman und Sunder 1994, S. 5). Dafir ist erstens eine Unabhéngigkeit der
Testvariablen (bspw. Pareto-superiores Gleichgewicht vorhanden) zu weiteren Struktureigen-
schaften der Spielsituationen notwendig (Friedman und Cassar 2004, S. 33). Zweitens muss
das 6konomische Spielmodell bestehend aus Spielern und Spielstruktur klar definiert sowie —
insbesondere mit Blick auf Préferenzen und Informationsausstattung der Spieler — kontrolliert
sein (Friedman und Sunder 1994, S. 12). Und drittens muss proaktiv fir moglicherweise auf-
tretende beobachtbare und nicht beobachtbare strukturelle Storeffekte in der Experiment-
durchfiihrung (wie bspw. Lerneffekte oder Carry-over-Effekte) kontrolliert bzw. durch Rand-
omisierung vorgebeugt werden (Charness et al. 2012, S. 4). Die externe Validitat des Experi-
mentes stellt die Frage, ob sich die experimentell unter spezifischen Rahmenbedingungen

beobachtbaren Zusammenhdnge auf allgemeine strategische Entscheidungssituationen im

207 Wahrend stiitzende Evidenz im strikten Sinne keine Verifikation der Hypothesen zulasst, herrscht mittlerwei-
se die Meinung vor, dass auch diese Art der Erkenntnis von wissenschaftlichem Wert ist (Guala 2005, S. 51f).
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Konfliktanalysemodell generalisieren lassen. Das im Experiment verwendete 6konomische
Spielmodell sollte sich daher an der Grundstruktur des Konfliktanalysemodells orientieren
(Friedman und Sunder 1994, S. 10f). Weiter muss auch die Auswahl der Experimentteilneh-
mer auf die unterliegende reale Situation bzw. den Anwendungsbereich des Konfliktanalyse-
modells abgestimmt werden (Guala 2005, S. 141f). Die Generalisierbarkeit ist dann induktiv
mit Hilfe des Parallelismus Konzeptes nach Smith (1982, S. 936) herzuleiten®®®: GemaR die-
sem kann angenommen werden, dass im Labor gewonnene Erkenntnisse zu Verhaltensweisen
auch auf Modellierungen realer Konfliktsituationen ubertragbar sind, sofern diese &hnlichen

Rahmenbedingungen unterliegen (Friedman und Sunder 1994, S. 15f).

Die im Laborexperiment genutzten Spielsituationen sind in Kapitel C.2 entsprechend der zu
untersuchenden Struktureigenschaften ahnlich eines ausgewogenen halb-faktoriellen 2x2x2
Designs®® fiir einerseits Nash- sowie (rein) SEQ-stabile Status quo und unter Kontrolle einer
Vielzahl weiterer Struktureigenschaften definiert worden. Eine Unabhdangigkeit der Testvari-
ablen von weitere Struktureigenschaften ist somit bereits sichergestellt. Im Folgenden werden
das 6konomische Spielmodell, die operative Experimentdurchfiihrung sowie die Auswahl der
Experimentteilnehmer vor dem Hintergrund der internen und externen Validitat des Laborex-

perimentes definiert.

D.1 Verwendetes 6konomisches Spielmodell

Ein mikro6konomisches Spielmodell beschreibt eine umfassende, in sich geschlossene Oko-
nomie, die aus Agenten und Institutionen besteht, durch welche die Agenten interagieren. Die
Agenten konnen in diesem Fall als Konfliktparteien bzw. Spieler verstanden werden. Die
Spieler sind dabei durch ihre Informationsausstattung, Aktionsmengen sowie Praferenzen
charakterisiert. Die Institutionen eines Spielmodells kénnen als Spielstrukturen bzw. -regeln
interpretiert werden. Sie definieren die Interaktion zwischen den Spielern, bspw. durch Regu-

lierung der Spielzugabfolge unter den Spieler oder des Spielendes (Friedman und Cassar

208 Aus rein deduktiver Perspektive lasst sich keine Argumentation fiir eine Generalisierbarkeit der labor-
experimentellen Erkenntisse bilden (Friedman und Sunder 1994, S. 15).

209 Ein vollstandiges faktorielles Design der vier Struktureigenschaften resultiert in 8 zu testenden Spielsituatio-
nen fur Nash- sowie auch SEQ-stabile Status quo. Fir das halb-faktorielle Design sind 4 Situationen je Stablitat
des Status quo ausreichend (Friedman und Sunder 1994, S. 27f).
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2004, S. 25f). In der Definition des Spielmodells fur das Laborexperiment muss zwischen
interner und externer Validitat abgewogen werden: Einerseits sollte es abstrakt und einfach
genug sein, um eine hohe interne Validitat zu erreichen. Auf der anderen Seite jedoch nahe
genug an der Struktur des Konfliktanalysemodells, um darauf bertragbare Erkenntnisse zu
liefern (Guala 2005, S. 144).

Im Allgemeinen orientiert sich das im Experiment verwendete 6konomische Spielmodell an
dem von Thomas (1974, S. 96) fur experimentelle Untersuchungen im Rahmen der Konflik-
tanalyse entwickelte Reaktionsspielmodell. Im Folgenden wird das verwendete Spielmodell
mit Blick auf die Spielstruktur und -regeln (Institution) und Spielerausstattung (Agenten) im
Detail erlautert.

D.1.1 Institution — Spielstruktur und Spielregeln

D.1.1.1 Spielstruktur als Entscheidungsumfeld

Als Struktur des experimentellen Spielmodells ist, wie bereits in C.2.1 diskutiert, eine klassi-
sche Matrixdarstellung gewéhlt. Diese wird in der konfliktanalytischen Literatur allgemein als
einfachste Darstellungsform von Konflikten angesehen (Fraser 1994, S. 60; Fang et al. 1986,
S. 20f) und auch von Thomas (1974, S. 96) fur konfliktanalytische Experimente verwendet.
Die Matrixform bildet die Kernelemente der Konfliktanalyse (vgl. B.1.1.1) — insbesondere fir
die hier durchgefiihrten Spiele mit zwei Spielern — einfach und tbersichtlich ab: Die Spieler
und deren Strategien®'® finden sich entlang der Dimensionen bzw. Zeilen und Spalten der
Matrix. Die Zustdnde des Konfliktes werden durch die Matrixfelder représentiert und spiegeln
so die Interdependenz der modellierten Entscheidungssituation wieder. Und die Praferenzen
der Spieler werden durch die Auszahlungswerte innerhalb der Matrixfelder dargestellt. Eine

Kommunikation zwischen den Spielern ist, wie im Konfliktanalysemodell, nicht vorgesehen.

Die im Experiment verwendeten Spielmatrizen sind dabei mdglichst einfach und abstrakt ge-
halten: Der Umfang der Spielsituationen wird auf zwei Spieler mit je drei Strategieoptionen

beschrankt. Diese werden den Spielern als allgemeine Entscheidungssituationen prasentiert

210 Dje Strategien beschreiben hier eine Kombination verschiedener binarer Handlungsoptionen der Spieler.
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und sind daher auch nicht mit Beschriftungen versehen. Denn solche kénnen die Verhaltens-
weisen der Spieler, bspw. durch erleichterte Koordination, beeinflussen (Camerer 1997, S.
175). Einerseits wird durch die Simplifizierung der Spielsituation gegeniiber den mit Hilfe der
Konfliktanalyse modellierten realen Konflikten die interne Validitat sichergestellt. Auf der
anderen Seite hilft eine einfache Spielstruktur auch strukturelle Beeinflussung der Ergebnisse
zu vermeiden, sodass eine Generalisierbarkeit der Ergebnisse maglich bleibt — auch wenn die
realen Konflikte weit umfangreicher sind und das Verhalten der Konfliktparteien in diesen
durch ihren Hintergrund sowie eine Vielzahl weiterer externer Faktoren beeinflusst wird (Gu-
ala 2005, S. 144).

D.1.1.2 Ausgangspunkt, Spielstart und Zugabfolge

Die Dynamik des im Experiment verwendeten Spielmodells orientiert sich an der in B.1.1.2
diskutierten Modelldynamik der Konfliktanalyse. Jedes Spiel beginnt in einem exogen gege-
benen Zustand auf der Spielmatrix — dieser ist fur beide Spieler deutlich markiert. Im Konflik-
tanalysemodell ist der Spielstart endogen: Der Spieler, der zuerst aktiv wird und einen Strate-
giewechsel vornimmt, tbernimmt die Rolle des ersten Spielers. Im experimentellen Spielmo-
dell wird die Rolle des ersten Spielers hingegen exogen definiert. Da die Spielsituationen aus
der Perspektive eines expliziten Spielers auf die verschiedenen zu untersuchenden Strukturei-
genschaften (und Kontrolle weiterer Eigenschaften) optimiert sind, soll auch zwingend dieser
Spieler den ersten Spielzug durchfiihren. Die Beobachtungen der ersten Zige in den Spielsi-

tuationen bilden dann die primére Datenbasis zur Untersuchung der Hypothesen?!,

Jedes Spiel beginnt mit einer Orientierungsphase, in der beide Spieler die Spielsituation zu-
nachst fir 60 Sekunden analysieren kdénnen, ohne dass eine Mdglichkeit zur Aktionswahl be-
steht. So sollen die Spieler dazu angeleitet werden die Spielsituation und ihre Aktionsmaog-
lichkeiten vor der Strategiewahl zundchst zu analysieren — sodass uniiberlegte Spielziige mdog-
lichst vermieden werden. Hierdurch soll einerseits eine Ndhe zum Konfliktanalysemodell und
den unterliegenden realen Konflikten hergestellt werden, in denen die Konfliktparteien (wie
bspw. zwei Wettbewerbsunternehmen) ihre Strategiewahl in der Regel nur nach intensiver

interner strategischer Diskussion durchfuhren. Auf der anderen Seite ist die den Spielern ab-

211 Im weiteren Verlauf des Spiels beobachtete Strategiewahlen im Zustand, in dem das Spiel gestartet ist, kon-
nen durch Lernen der Spieler Uber die Dynamik der spezifischen Spielsituation und/oder Verhalten des Gegen-
spielers beeinflusst sein und stehen daher nicht im Fokus der Analyse.
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verlangte kognitive Kapazitat in der Verarbeitung der genutzten 3x3 Spielmatrizen nicht zu
unterschatzen (Shubik 2002, S. 2332), sodass eine ungestorte Analyse der Spielsituation in
der Orientierungsphase den Spielern tberhaupt die Moglichkeit gibt strategisch fundierte Ak-

tionen durchzufihren.

Nach Ablauf dieser Orientierungsphase beginnt die priméare Spielphase und es ist an dem ers-
ten Spieler (auch Spieler A) eine Strategiewahl zu treffen. Ihm stehen 30 Sekunden zur Ver-
fligung, um eine Strategie aus seiner Strategiemenge zu wahlen. Sobald der erste Spieler seine
Strategiewahl getroffen hat, hat der zweite Spieler wiederum 30 Sekunden, um auf diese Ak-
tion zu reagieren. Analog zum Konfliktanalysemodell wird im weiteren Spielverlauf strikt
alternierend gezogen?'2. Verpasst ein Spieler innerhalb des Zeitfensters von 30 Sekunden sei-
ne Strategiewahl durchzufuhren, wird das Spiel exogen abgebrochen — und als Konsequenz
erhalten beide Spieler keine Auszahlung fur dieses Spiel. Hierdurch soll erstens sichergestellt
werden, dass ein Spielverlauf entsteht. Weiter soll so auch verhindert werden, dass einer der
Spieler eine gewinschte finale Konfliktldsung erzwingen kann, indem er an diesem Zustand
bis kurz vor dem antizipierten exogenen Ende des Spiels festhélt und seinen Gegenspieler so

versucht zur Akzeptanz dieses Zustandes zu bewegen (vgl. D.1.1.3).

D.1.1.3 Spieldauer und Spielende

Das Ziel beider Spieler besteht darin, sich durch Aktion und Reaktion?*3 auf einen Zustand als
finale Konfliktlésung zu einigen. In der priméren Spielphase stehen den Spielern zunéchst
180 Sekunden zur Verfligung, um eine Einigung zu erzielen. Die Spieler einigen sich auf ei-
nen Zustand, indem jeder Spieler zweimal hintereinander die gleiche Strategie wahlt. Bei-
spielsweise wahlt der erste Spieler (A) zweimal aufeinanderfolgend seine Strategie A-1 und
der zweite Spieler (B) wahlt zweimal aufeinanderfolgend seine Strategie B-1. Wéhlt einer der
Spieler innerhalb dieser Einigungssequenz eine abweichende Strategie, beginnt eine neue Ei-
nigungssequenz. Beide Spieler mussen einen Zustand also aktiv bestatigen, damit er zur fina-
len Konfliktlosung wird?'4. Sobald sich die Spieler auf einen Zustand geeinigt haben, endet

das Spiel. Die Spieler erhalten Punkte gemél der Auszahlungswerte des finalen Zustandes —

212 Dje Zugreihenfolge ist im Konfliktanalysemodell zwar explizit endogen, da direkt aufeinanderfolgende Ziige
eines Spielers jedoch nicht zuléssig sind, ergibt sich fiir den zwei Spieler Fall eine strikt alternierende Zugfolge.
213 Und unter Ausschluss von Kommunikation.

214 Ein einzelner Spieler kann also unter keinen Umsténden einen Zustand als Konfliktlésung erzwingen.
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wie im Konfliktanalysemodell (vgl. B.1.1.3). Thomas (1974, S. 96) nutzt in seinen Experi-
menten eine dhnliche Einigungsbedingung: Er stellt den Spielern vor jedem Zug die Frage, ob
sie den aktuellen Zustand als finale Konfliktldsung akzeptieren. Das Spiel endet, sofern beide
Spieler einen Zustand aufeinanderfolgend akzeptieren. Die hier verwendete Einigungsbedin-

gung stellt lediglich eine operativ vereinfachte Variante der von Thomas (1974, S. 96) dar.

Schaffen es die Spieler nicht innerhalb der priméren Spielphase eine Konfliktlosung zu fin-
den, beginnt die finale Spielphase. Diese Spielphase gibt den Spielern einerseits bis zu weite-
ren 60 Sekunden sich auf einen finalen Zustand zu einigen und sich so Spielpunkte zu sichern.
Auf der anderen Seite umfasst sie jedoch auch eine exogene Endbedingung, um die Spieldau-
er aus praktischen Grinden auf maximal funf Minuten je Spiel zu begrenzen: Innerhalb der
finalen Spielphase wird das Spiel zu einem zufalligen Zeitpunkt exogen terminiert, sofern sich
die Spieler bis dahin nicht endogen auf eine Konfliktlésung einigen konnten. Wird das Spiel
exogen beendet, erhalt keiner der Spieler Spielpunkte flr dieses Spiel gutgeschrieben. Die
Spieler konnen so je nach ihrer Zugfrequenz in den 180-240 Sekunden aktiver Spielzeit?!® so

viele Spielziuige durchfiihren, wie sie winschen.

Die Aussicht auf einen exogenen Spielabbruch soll zum Ende der priméaren Spielphase einen
graduell ansteigenden Einigungsdruck erzeugen, der mit dem Eintreten in die finale Spielpha-
se weiter an Intensitat gewinnt. Wahrend hier ein zufélliger zeitlicher Spielabbruch nach Mi-
nimalspieldauer (bzw. nach der priméren Spielphase) gewahlt wird, nutzt Thomas (1974, S.
96) einen Abbruch nach einer fiir die Spieler vollstandig intransparenten, zufélligen Anzahl an
Spielziigen. Durch ein vollstandig intransparentes exogenes Spielende kénnen zwar Endspiel-
effekte groRtenteils vermieden werden (Normann und Wallace 2012, S. 713), jedoch bilden
die Teilnehmer aufgrund fehlender Transparenz subjektive und somit unterschiedliche Erwar-
tungen Uber die Lange des Spiels (Roth und Murnighan 1978, S. 191) — sodass keine voll-
stdndige experimentelle Kontrolle méglich ist. Da der Fokus der Beobachtung auf den ersten
Spielziigen des startenden Spielers und nicht auf der finalen Konfliktldsung liegt, kénnen
Endspieleffekt in gewissem MaRe akzeptiert werden®'®. Mit dem gewéhlten Ansatz kann das

mit Blick auf die interne Validitat weitaus wichtigere Ziel eines hohen Anteils endogener

215 Exkl. der 90 Sekunden Orientierungsphase.
216 Das Vorgehen entspricht dem ebenso verbreitetem Ausschluss der letzten Perioden aus der Analyse, um einer
Verzerrung der Analyseergebnisse durch Endspieleffekte vorzubeugen (Normann und Wallace 2012, S. 709).
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Spielbeendigungen erreicht werden. So sammeln die Spieler aktiv Spielpunkte (ggl. externem
Spielabbruch), sodass das unterliegende Anreizsystem (vgl. D.1.2.2) effektiv wirken kann.
Und aus operativer Perspektive hilft der zuféllig exogene Spielabbruch nach Minimalspiel-
dauer, ein effektives Management des Experimentablaufes sowie akzeptable Wartezeiten fir

alle Teilnehmer sicherzustellen.

0 Min 1 Min 4 Min 5 Min
60 Sek 180 Sek 60 Sek

Orientierungs-

phase Primare Spielphase Finale Spielphase

Alternierende Zugfolge
30 Sekunden je Spielzug, exogener Spielabbruch bei Versaumnis der Aktionswahl.

Endogene Spielbeendigung
Einigung auf einen Zustand durch zweifach aufeinanderfolgende Wahl der gleichen Strategie

Keine’ Aktioriswahl g .
durch beide Spieler.

Exogenes Spielende
Zufalliger exogener
Spielabbruch.

ABBILDUNG D.1: Spielablauf im experimentell genutzten Spielmodell
Quelle: Eigene Darstellung

D.1.2 Agenten — Spielerausstattung

D.1.2.1 Aktionsmengen der Spieler

Die Aktionsmengen beider Spieler sind ebenfalls durch die Spielmatrix definiert. Die Spieler
kdnnen jedoch lediglich von ihren Aktionsmdglichkeiten Gebrauch machen, sofern sie — im
Sinne der alternierenden Aktionsabfolge — ,,am Zug" sind. Der Spieler am Zug kann in jeder
Spielsituation aus drei Strategieoptionen wahlen. Der erste Spieler (A) bzw. Zeilenspieler
kann zwischen den Zeilen der Spielmatrix wahlen. Der zweite Spieler (B) bzw. Spaltenspieler
zwischen den Spalten der Matrix. Ist ein Spieler am Zug, findet er stets eine seiner Strategie-
optionen aktiv. Es besteht fur ihn stets die Mdglichkeit die im aktuellen Zustand aktive Stra-
tegie beizubehalten — und somit auch den aktuellen Zustand zu bestéatigen, um bspw. auf eine
endogene Spielbeendigung hinzuwirken. Mit den weiteren zwei Strategieoptionen kann der

Spieler den aktuellen Zustand des Konfliktes im Rahmen seiner Moglichkeiten zu einem al-
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ternativen Matrixfeld bewegen. Die Eigenschaften der Strategieoptionen richten sich dabei
nach den Auszahlungswerten in den damit verbundenen Feldern der Matrix. Neben der Stra-

tegiewahl besitzen die Spieler keine weiteren Aktionsmaoglichkeiten.

D.1.2.2 Praferenzen der Spieler und Anreizsystem

Die Praferenzen der Spieler UGber die Zustdnde bzw. Felder der Spielmatrix werden durch die
Auszahlungswerte innerhalb der Felder beschrieben. Die theoretischen Auszahlungen sind
durch einfache ordinale Werte zwischen eins und neun angegeben. Einerseits entspricht die
ordinale Pré&ferenzordnung der Grundannahme des Konfliktanalysemodells (vgl. B.1.1.1),
weiter vereinfacht die Wahl ordinaler und uber alle Spielsituationen identischer Zahlenwerte

die Verarbeitbarkeit fiir die Experimentteilnehmer?*’.

Um eine experimentelle Kontrolle der Praferenzen der Spieler mit Blick auf eine grundlegen-
de interne sowie externe Validitat zu erreichen ist eine addquate Incentivierung unausweich-
lich: Die Experimentteilnehmer bringen erstens unterschiedliche individuelle Ansichten und
Uberzeugungen mit in das Laborexperiment. Zweitens sind die Praferenzen der Spieler wih-
rend des Experimentes nicht beobachtbar. Es kann also weder festgestellt werden, unter wel-
chen Préferenzen ein Spieler agiert, noch kann fir diese nachtraglich kontrolliert werden (Gu-
ala 2005, S. 233f). Da die Préaferenzordnungen der Spieler jedoch einen Grundpfeiler der
Konfliktanalyse und einen determinierenden Faktor mit Blick auf das Forschungsinteresse
darstellen, ist eine aktive Kontrolle der Préferenzen wahrend des Experimentes zwingend er-
forderlich. Nach der Induced Value Theory nach Smith (1976, S. 275f) kdnnen mit Hilfe einer
adaquaten monetaren?'® Incentivierung die gewiinschten Préferenzen in die Teilnehmer indu-
ziert und eventuell bestehende individuelle Ansichten/Praferenzen berdeckt werden (Fried-
man und Sunder 1994, S. 12f). Ohne eine solche addquate Incentivierung kann nach Binmore
und Shaked (2010, S. 88) keinesfalls angenommen werden, dass die Experimenteilnehmer
nach den ihnen in den Spielmatrizen préasentierten Préferenzordnungen handeln. Die Anforde-
rungen der Adaquanz an die Anreizstruktur fir ein hinreichend kontrolliertes und valides La-

borexperiment richten sich dabei nach drei Dimensionen (Friedman und Sunder 1994, S. 13f):

217 Im Vergleich zu metrischen Werten miissen hier nicht die relativen Abstande verglichen werden.

218 Es konnen allgemein auch nicht-monetare Anreize genutzt werden. Geldanreize bieten sich jedoch an, da sie
universell attraktiv sind und eine natiirliche Nahe zu 6konomischen Entscheidungssituationen besitzen (Guala
2005, S. 237f).
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= Monotonie: Das Anreizmedium muss so gewahlt sein, dass die Spieler stets mehr ge-
genuber weniger des Anreizmediums préferieren und keine Séattigung eintritt. Zwi-
schen zwei bis auf den verkniipften Anreiz identischen Alternativen, sollten die Spie-
ler also immer die Alternative wahlen, die mehr des Anreizmediums verspricht. Diese

Anforderung kann in der Regel durch die Nutzung von Geldanreizen erfullt werden.

= Salienz: Der Anreiz muss in direkter Abhangigkeit zu den Aktionen des Spielers (so-
wie des Gegenspielers) stehen. Mit der Erreichung fur den Spieler guter Ergebnisse
sollte der Anreiz steigen — und geringer ausfallen, sofern ein fir den Spieler schlechtes
Ergebnis realisiert wird. Das Konzept der Salienz unterscheidet Experimente von Um-
fragen: Durch eine erfolgsabhéngige Vergitung werden die Aktionen der Spieler
glaubwiirdig, wahrend unter Pauschalvergitungen gewéhlte Alternativen nicht zwin-

gend dem realen Verhalten entsprechen missen.

= Dominanz: Die Anreizdifferenz zwischen den mdglichen Ergebnissen sollte alle wei-
teren moglichen Faktoren in der Nutzenfunktion des Spielers dominieren — und so den
priméren Treiber des Handelns darstellen. Da die weiteren Faktoren der Nutzenfunkti-
onen der Spieler (bspw. erreichte Punkte des Gegenspielers?'® oder auch Experimenter
Demand-Effekte) wahrend des Experimentes schwer zu beobachten sind, sollte das
Experimentdesign sowie die operative Durchfiihrung so gestaltet sein, dass viele die-

ser moglichen Storfaktoren aus der Nutzenfunktion der Spieler eliminiert werden.

Im vorliegenden Experiment wird mit Blick auf die Adaquanz-Anforderungen ein monetares
Anreizsystem aus fixer und erfolgsabhangiger Vergiitung genutzt. Der fixe Vergltungsanteil
betragt fur jeden effektiv am Experiment teilnehmenden Spieler drei Euro??, Die fixe Vergii-
tungskomponente soll den Teilnehmern einen Basisverdienst sichern, um einer mdglichen
Ubersteigerten Risikoaversitat, wie unter einem vollstandig variablen Vergitungsmodell mog-
lich, entgegen zu wirken. Insbesondere die Dominanz der variablen Auszahlungskomponente
soll durch diesen Versuch der Eliminierung des Storfaktors Risikoaversitat gestarkt werden.

Der variable Vergutungsanteil eines Spielers richtet sich nach der Gesamtsumme der tber alle

219 Trasparenz Uber die Punktzahl des Gegenspielers kann durch Altruismus oder Neid beeinflusstes Verhalten
hervorrufen. Eine vollstandige Transparenz (iber die Praferenzen und Punktgewinne der Gegenspieler in der
gewéhlten Konfliktlosung sind in vorliegenden Experiment jedoch nicht vermeidbar (vgl. D.1.2.3).

220 In wenigen Experimentsitzungen ist eine ungerade Anzahl an Teilnehmern angetreten. Da fiir die Bildung von
Spielerpaaren jedoch eine gerade Teilnehmerzahl notwendig ist, konnte in diesem Fallen ein Teilnehmer nicht
am Experiment teilnehmen. Diesem wurde eine fixe Aufwandsentschadigung von fiinf Euro ausgezahlt.
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Spielrunden erspielten Auszahlungspunkte. Jeder Spieler besitzt ein Punktekonto, dem die
erspielten Punkte gutgeschrieben werden. Dieses ist zwischen den Spielen fiir jeden Spieler
einsehbar. Einmal erspielte und dem Punktekonto gutgeschriebene Punkte sind sicher und
kdnnen nicht wieder verloren werden. Ein Spielpunkt hat dabei einen zuvor 6ffentlich defi-
nierten monetaren Wert von 0,16 Euro. Die lineare Verknlpfung der erreichten Spielpunkte
mit dem monetédren Anreiz stellt sicher, dass die Spieler stets den ihnen zugeordneten Prafe-
renzen aus der Spielmatrix folgen und versuchen in jedem Spiel eine Konfliktlésung mit, aus

ihrer Perspektive, moglichst hohem Punktwert zu erreichen.

Die mittlere Auszahlung an die Spieler flr eine vollstandige Experimentsitzung betrug rund
12,70 Euro??!, Mit mehr als zwei Drittel erfolgsabhéngiger Vergiitung ist die Anforderung der
Salienz deutlich erfiillt. Auch Ubersteigt die mittlere Auszahlung die Opportunitatskosten???
der primdr aus Studenten bestehenden Teilnehmergruppe (Friedman und Sunder 1994, S. 17),

wodurch wiederum auch die Dominanz der Anreize erflllt ist (Guala 2005, S. 233).

D.1.2.3 Informationsausstattung der Spieler

Eine vollstandige Spezifikation eines mikrookonomischen Spielmodells umfasst auch die In-
formationsausstattung der Agenten bzw. Spieler, wie in Tabelle D.1 beschrieben (Friedman
und Sunder 1994, S. 12). Zu Beginn einer Experimentsitzung werden die Spieler in den Ab-
lauf der Experimentsitzung, die Spielregeln sowie die Vergltungslogik eingefiihrt, sodass
gemeinsames Wissen uber die Grundpfeiler des Experimentes vorliegt. Der Wechselkurs von
Spielpunkten in die monetare Vergutung wird zusétzlich tber ein fir alle Teilnehmer gut
sichtbares Plakat im Experimentallabor kommuniziert. Durch diese permanente Erinnerung
der Teilnehmer an die monetare Anreizstruktur soll deren Salienz zusétzlich gestarkt werden.
Der aktuelle Gesamtpunktestand der einzelnen Spieler stellt hingehen private Information dar,
die den Spielern Uber die Experimentsoftware zwischen den einzelnen Spielen vermittelt
wird. Die Intransparenz uber den aktuellen Gesamtpunktestand des Gegenspielers soll mégli-
che Storeffekte in der Nutzenfunktion eines Spielers durch Altruismus oder Neid vermeiden —

und die Dominanz der Anreizstruktur unterstreichen.

221 Die Minimalauszahlung lag bei 9,00 Euro, die Maximalauszahlung bei 15,60 Euro. Die a apriori erwartete
Mittlere Auszahlung lag bei 12,50 Euro.

222 Der zum Zeitpunkt des Experimentes aktuelle maximale Stundensatz fiir eine studentische Hilfskraft betrugen
zwischen 9,87 Euro (ohne Abschluss) und 11,37 Euro (mit Bachelorabschluss).
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TABELLE D.1: Informationsausstattung der Spieler

Information Verfligharkeit  Informationsquelle
Eir_lzelnes Allgemein * Gegneridentitt unbekannt -
Spiel
* Spielerrollen Experimentsoftware
+ Aktionsmengen offentlich Spielmatrix
* Priferenzen Spielmatrix
Spielsituations- , Ayqyeller Zustand/Status quo Experimentsoftware
spezifisch
* Aktiver Spieler Experimentsoftware
* Vorherige Strategiewahlen 6ffentlich Spielverlauf
* Verbleibende Zeit je Spielzug Experimentsoftware
* Laufende Gesamtzeit des Spiels Timer
E_xperiment— * Spielregeln Einfuhrung
sitzung
* Anzahl absolvierter Spiele 6ffentlich Experimentverlauf
* Wechselkurs Einfuhrung/Plakat
* Punktestand privat Experimentsoftware

Quelle: Eigene Darstellung

Mit Blick auf die einzelnen aufeinanderfolgenden Spiele im Rahmen einer Experimentsit-
zung, werden die Spieler primar Uber die Experimentsoftware sowie die darin prasentierten
jeweiligen Spielmatrizen informiert. Die Spielmatrix transportiert die Handlungsoptionen
sowie Préferenzen beider Spieler als offentliche Information. Eine vollstdndige Transparenz
der eigenen und gegnerischen Praferenzen ist zur Identifikation moglicher Konfliktlésungen —
insbesondere von SEQ-Gleichgewichten (vgl. B.1.2.1) — und der Bildung subjektiver Ereig-
niswahrscheinlichkeiten Uber diese Gleichgewichte zur strategischen Aktionswahl zwingend
notwendig. Dies kann zu negativen Einflissen auf die Dominanz der Anreizstruktur fiihren
(Friedman und Sunder 1994, S. 13), da die Gegneridentitit den Spielern jedoch stets unbe-
kannt ist, sollten entsprechende Storeffekte in der Nutzenfunktion jedoch minimiert sein. Le-
diglich eine Motivation zur Maximierung der Gesamtpunkte beider Spieler erscheint nahelie-
gend. Die Spielsituationen wurden in C.2.2 jedoch so ausgewahlt, dass eine solche, in Labo-
rexperimenten mit studentischen Teilnehmern ofter auftretende, Handlungsmaxime wenig

Einfluss auf die Strategiewahl sowie finale Konfliktlésung finden kann.
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In den einzelnen Spielsituationen informiert die Experimentsoftware beide Spieler (ber alle
relevanten Spielparameter, sodass diese in der Lage sind einen exogenen Spielabbruch zu
vermeiden und eine endogene Spielbeendigung zu erreichen (vgl. D.1.1.3). Dazu werden der
aktuelle Zustand des Spiels sowie der Spieler ,,am Zug™ in der Experimentsoftware deutlich
und fiir beide Spieler sichtbar hervorgehoben. Zudem weist ein Countdown den aktiven Spie-
ler (und auch den Gegenspieler) auf die verbleibende Zeit fur seinen Spielzug hin, sodass im-
mer die Moglichkeit besteht einen exogenen Spielabbruch durch Zeitliberschreitung zu ver-
meiden. Die bisherige Gesamtspieldauer kénnen die Spieler an einem im Experimentlabor gut
sichtbar platziertem hochlaufenden Timer ablesen. Damit ist den Spielern auch die aktuelle
Spielphase zu jeder Zeit bekannt. Hiermit ist sichergestellt, dass der zum Ende der priméaren
Spielphase forcierte Einigungsdruck auch fir alle Spieler auftritt. Die zur Einigung auf eine
Konfliktlosung und somit endogenen Spielbeendigung notwendigen Informationen Uber vo-
rangegangene eigene sowie gegnerischer Spielziige konnen beide Spieler dem vollstandig

transparenten Spielverlauf entnehmen.

D.2 Operative Experimentdurchfiihrung

Das Experiment wurde vom 5. Bis 7. Februar 2018 am Institut fiir Unternehmensfiihrung
(IBU) des Karlsruher Instituts fir Technologie (KIT) durchgefiihrt. Uber drei Tage wurden
insgesamt neun Experimentsitzungen mit jeweils 10-16 Teilnehmern und einer L&nge von ca.
75 Minuten??® durchgefiihrt (vgl. Abbildung D.2). Durch die Verteilung der einzelnen Expe-
rimentsitzungen Uber drei direkt aufeinanderfolgende Tage sollte einerseits der Austausch der
primér studentischen Teilnehmer (ber den Experimentinhalt minimiert werden. Auf der ande-
ren Seite ermdglichte diese Planung moglicherweise auftretende Komplikationen in der

Durchfiihrung zwischen den Experimenttagen zu losen.

Im Folgenden soll auf das innerhalb der einzelnen Sitzungen genutzte Experimentdesign so-
wie Experimentumfeld — primér das Experimentlabor und die Experimentsoftware — und den

operativen Ablauf der Experimentsitzungen im Detail eingegangen werden.

223 Die Lange der einzelnen Experimentsitzungen liegt mit 75 Minuten weit unter der von Friedman und Sunder
(1994, S. 54) diskutierten Maximallange von drei Stunden.
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Zeit Montag, 05. Feb. Dienstag, 06. Feb. Mittwoch, 07. Feb.
09:00
09:00 — 10:15 Uhr 09:00— 10:15 Uhr 09:00 — 10:15 Uhr
10:00 Sitzung 1 Sitzung 6 Sitzung 8
11:00
11:00 — 12:15 Uhr 11:00 — 12:15 Uhr 11:00 — 12:15 Uhr
12:00 Sitzung 2 Sitzung 7 Sitzung 9
13:00
13:00 — 14:15 Uhr
14:00 Sitzung 3
15:00
15:00 — 16:15 Uhr
16:00 Sitzung 4
17:00

17:00 — 18:15 Uhr
18:00 Sitzung 5

ABBILDUNG D.2: Terminierung der Experimentsitzungen
Quelle: Eigene Darstellung

D.2.1 Experimentdesign innerhalb der Experimentsitzungen

Die grundlegende Zielsetzung des Experimentdesigns liegt in der Sicherstellung der experi-
mentellen Kontrolle und Starkung der internen Validitadt. So soll das Experimentdesign den
Effekt der primér beobachteten Variablen mdglichst scharfen sowie den Effekt von weiteren
Variablen und Storeffekten — bspw. durch Erfahrung und Lernen, die Reihenfolge der présen-
tierten Spielsituation oder Emotionen zwischen den Teilnehmern — versuchen zu minimieren
(Friedman und Sunder 1994, S. 21).

Nicht zu vernachléassigende Einflussfaktoren in der Wahl von Verschlechterungsspielziigen
sind die individuellen Einstellungen und Charakteristika des jeweiligen Spielers. Diese Vari-
ablen sind jedoch weitestgehend nicht beobachtbar und somit schwer direkt zu kontrollieren.
Um die Effekte dieser individuellen Eigenschaften zu blockieren wird ein Within-Subject-
Design gewahlt. In diesem Design spielt jeder Spieler jede der neun Spielsituationen, also alle
Kontroll- sowie Testsituationen, in zufalliger Reihenfolge. Das Verhalten in Bezug auf die
Wahl von Verschlechterungsspielziigen wird dann auch innerhalb der jeweiligen Beobach-

tungssatze individueller Spieler — und nicht nur Gber die Spieler hinweg — verglichen, sodass
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fir alle personlichen Idiosynkrasien und Einstellungen der Spieler kontrolliert ist (Friedman
und Sunder 1994, S. 25)?%4, Weiter ermdglicht dieses Design eine effiziente Nutzung verfiig-

barer Teilnehmerressourcen, da pro Teilnehmer neun Beobachtungen gewonnen werden?2>.

Wahrend Within-Designs oftmals einen stérkeren Fit zur unterliegenden untersuchten Situati-
on bieten, muss im Designprozess besonders auf Experimenter Demand- und Carry-Over
Effekte geachtet werden (Charness et al. 2012, S. 2)22°:

= Aus theoretischer Perspektive haben Spieler auch im Konfliktanalysemodell Strate-
giewahlen in verschiedenen direkt aufeinander folgenden Konfliktsituationen zu tref-
fen. So besitzt ein Within-Design sogar hohere externe Validitat fur die hier unter-
suchte Fragestellung, wie ein spezifischer Spieler in verschiedenen Spielsituationen
mit unterschiedlichen Struktureigenschaften Entscheidungen zur Strategiewahl trifft,

als ein Between-Design, das die Strategiewahl Uber verschiedene Spieler vergleicht.

= Da die dem Spieler prasentierten Spielsituationen sich nur in wenigen Struktureigen-
schaften unterscheiden, kénnten jedoch Over-Sensitivity oder Experimenter Demand-
Effekte die Ergebnisse beeinflussen, bei denen Spieler bewusst oder unbewusst ihr
Verhalten entlang eines von ihnen in den Spielsituationen identifizierten Musters an-
passen. Manche Spieler bilden dabei Hypothesen (ber die Intentionen den Untersu-
chungsgegenstand des Experimentes und versuchen ihr Verhalten in Einklang mit die-
ser Hypothese zu bringen. Andere Spieler reagieren im Laborumfeld sehr sensibel auf
Anderungen in den von ihnen identifizierten Parametern der Spielsituationen und zei-
gen so Verhalten, das in der Realitét nicht, oder nicht in dieser Deutlichkeit, beobacht-
bar wére (Charness et al. 2012, S. 4).

= Weiter kann auch die spezifische Reihenfolge, in der ein Spieler die verschiedenen
Spielsituationen prasentiert bekommt, durch einen sog. Carry-Over Effekt einen Ein-
fluss auf die beobachtete Strategiewahl des Spielers haben. Eine bestimmte Strategie-

wahl, die sich fiir einen Spieler in einer ersten Spielsituation als nicht erfolgreich er-

224 |m Gegensatz zu einem Between-Subject-Design, in dem der Teilnehmerpool in eine Kontroll- und eine Test-
gruppe geteilt wird und das Verhalten uber die einzelnen Spieler hinweg verglichen wird. Eine randomisierte
Zuteilung der Spieler zu den zwei Gruppen soll dabei fiir eine &hnliche Verteilung der unbeobachtbaren indidivi-
duellen Charakteristika/Einstellungen der Spieler kontrollieren.

225 |In einem Between-Design konnte ein Spieler maximal vier Beobachtungen generieren: Bspw. mit der Kon-
trollspielsituation der Nash-stabilen Spielsituationen und den drei Testsituationen der SEQ-stabilen Situationen.
226 Between-Designs gelten allgemein als konservativer und weniger anfallig gegentiber diesen Effekten.



D.2 Operative Experimentdurchfiihrung 125

weist, wird in einer darauffolgenden Spielsituation ggf. nicht erneut gewahlt — unab-
héngig von den Struktureigenschaften der Spielsituation. Auch die Erfahrungen mit
einem bestimmten Gegenspieler und daraus entstehende Emotionen kénnen das Spiel-
verhalten in den Folgeperioden, bspw. durch Vergeltungsmotive, beeinflussen (Char-
ness et al. 2012, S. 4).

Um moglichen Storfaktoren durch Experimenter-Demand oder Carry-Over Effekte entgegen-
zuwirken, werden die neun Spielsituationen den Spielern in randomisierter Reihenfolge pra-
sentiert. In jeder der Experimentsitzungen spielen die Spieler die neun Spielsituationen in
einer anderen, zufélligen Reihenfolge (vgl. Tabelle D.2). Auch die Spielerpaare werden nach
der Stranger Condition fur jedes der neun Spiele neu, zufallig sowie anonym aus der Menge
der Teilnehmer einer Experimentsitzung zusammengesetzt??’. Generell bleibt die Identitat des
jeweiligen Gegenspielers anonym, sodass insgesamt Storeffekte durch Erfahrungen mit spezi-
fischen Gegnern weitestgehend eliminiert werden kénnen (Charness et al. 2012, S. 6). Zu-
sammen minimiert dies einen madglichen strukturellen Einfluss der Reihenfolge und langfris-

tiger Gegnerpaarungen auf die Beobachtungen der Strategiewahl??8,

TABELLE D.2: Zuféllig generierte Reihenfolge der Spielsituationen fir die Experimentsitzungen

Reihenfolge prasentierter Spielsituationen

Sitzung 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 3A B 2B 2A A 3B 1A 1B B'
2 B' 1A 1B A 2B 2A 3A B 3B
3 3B A B' 1A 2B B 3A 2A 1B
4 A 1A B 2A B' 2B 1B 3A 3B
5 1A 3A 3B A 2A B B' 2B 1B
6 2B 1A A 3A B' B 1B 2A 3B
7 B' 1A 1B 2A 3B A B 2B 3A
8 3B 2B 2A 3A 1B B' B 1A A
9 2B B B' 2A 1B 3B A 3A 1A

Quelle: Eigene Darstellung

227 Aufgrund des Verhaltnisses an Spielen zu Spielerpaaren je Experimentsitzung wird es vorkommen, dass Spie-
lerpaare mehrfach auftreten. Durch die Anonymitét der Spieler wird dies jedoch als nicht kritisch eingeschatzt
228 Ein &hnliches Design findet sich in anderem Kontext bei Andreoni und Samuelson (2006).
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Der Untersuchungsfokus liegt allgemein auf der Beobachtung des ersten Spielzuges in einem
Spiel. Um das Verhalten mdglichst vieler Spieler mit unterschiedlichen moéglicherweise nicht
beobachtbaren Charakteristika und Einstellungen einzubeziehen, sollen neben dem Spieler-
paar zudem auch die Spielerrollen je Spiel randomisiert innerhalb eines Paares (d.h. erster

Spieler, der das Spiel beginnt, oder zweiter Spieler) zugeteilt werden.

D.2.2 Aufbau des Experimentumfeldes — Labor und Software

Das Experiment wurde in einem Seminarraum am IBU des KIT unter Nutzung einer am Insti-
tut eigens entwickelten, Tablet-basierten Experimentalsoftware durchgefuhrt. Der Aufbau des
Experimentallabors sowie die genutzte Softwareumgebung werden im Folgenden vorgestellt.

In dem als Experimentallabor genutzten Seminarraum wurden 18 Arbeitsplatze eingerichtet.
Die einzelnen Arbeitsplitze wurden mit Hilfe von Pappkartonagen voneinander isoliert??®, um
die Identifikation von Gegenspielern durch Beobachtung des Verhaltens bzw. der Tabletnut-
zung anderer Experimentteilnehmer zu verhindern. Insbesondere zum Ende der primaren
Spielphase, wenn nur noch wenige Spielerpaarungen aktiv waren, konnte so eine gegenseitige
Identifikation durch Beobachtung anderer aktiver Teilnehmer unterbunden werden. Auch
wurde so einer visuellen/verbalen Kommunikation unter den Teilnehmern wahrend sowie
zwischen den einzelnen Spielen vorgebeugt. Zusétzliche Trennwénde zwischen den Arbeits-
platzreihen unterstutzten dies. Dennoch waren ausreichend grofe Gange zwischen den Ar-
beitsplatzreihen vorhanden, um Teilnehmern bei Fragen oder technischen Problemen zur Seite
zu stehen (Friedman und Sunder 1994, S. 63ff). Jeder der Arbeitsplatze ist vor jeder Experi-
mentsitzung jeweils mit einem Tablet mit der Experimentsoftware, den schriftlichen Experi-
mentinstruktionen, einem Fragebogen sowie einem Stift ausgestattet worden. Im vorderen
Teil des Seminarraums wurde, flr alle Teilnehmer gut sichtbar, ein digitaler Timer an die
Wand projiziert, der die Gesamtdauer des aktuellen Spiels anzeigte (vgl. D.1.1.3)%°. Daneben
wurden, ebenfalls fur alle Teilnehmer gut sichtbar, zwei Plakate mit dem Wechselkurs der im

Experiment gesammelten Spielpunkte in Euro platziert.

229 Inshesondere auch, da sich bis zu drei Arbeitsplatze einen Arbeitstisch teilten.
230 Der hierzu verwendete Projektor wurde auch genutzt um den Spieler die Experimentsoftware zu erklaren.
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Das im Experiment verwendete Softwaresystem wurde von Kabakcha (2017) explizit fir ex-
perimentelle Untersuchungen im Rahmen der Konfliktanalyse am 1BU entwickelt. Es ermdg-
licht die Durchfiihrung von Matrixspielen nach der Spieldynamik der Konfliktanalyse ber in
einem Netzwerk verbundene Tablet-Computer. Die computerbasierte Experimentdurchfiih-
rung beschleunigt nicht nur den Experimentablauf und ermdglicht eine effizientere Datenge-
nerierung, auch kann eine allgemein bessere Kontrolle des Experimentumfeldes gewéhrleistet
werden: Durch geringere Wartezeiten — und damit weniger Moglichkeiten fir Kommunikati-
on unter den Teilnehmern — sowie weniger Interaktion zwischen Teilnehmern und Experi-
mentleitung ist besser fur die Informationsausstattung der Spieler kontrolliert (Friedman und
Sunder 1994, S. 61f)%L. Im Tablet-basierten Experimentablauf konnen die Spielphasen einer
Experimentsitzung sogar vollstiandig gerduschlos ablaufen®3. Das Softwaresystem unterstiitzt
den Experimentablauf dabei sowohl in der Definition von Spielerpaaren sowie in der eigentli-

chen Spieldurchfiihrung:

= Die Experimentsoftware bernimmt die zufallige Bildung von Spielerpaaren sowie die
Definition der Spielerrollen. Das Matching der Spieler einer Experimentsitzung zu
Spielerpaaren funktioniert dabei nach dem First-In-First-Out Verfahren — also durch
die Reihenfolge in der die Spieler einem Spiel beitreten: Die zwei Spieler einer Expe-
rimentsitzung, die zuerst Uber ihr Tablet dem Spiel beitreten, bilden das erste Spieler-
paar. Damit die Zufélligkeit der Paarbildung gewahrleistet ist, werden die Spieler vom
Experimentleiter instruiert nach einem Countdown gemeinsam mit Betétigung einer
Schaltfliche ,,Start Game* 23 dem Spiel beizutreten?*4, Die Definition der Spielerrol-
len in einem Spielerpaar erfolgt analog: Der erste Spieler, der einem Spielerpaar zuge-

ordnet wird, Gbernimmt die Rolle des ersten Spielers.
= Die eigentliche Spieldurchfiihrung erfolgt auf einer einfachen Nutzeroberflache (vgl.

Abbildung D.3). Jedem Spieler werden zwei Ubereinander angeordnete 3x3 Matrizen

prasentiert. Diese stellen dabei das gleiche Spiel aus den Perspektiven der zwei Spieler

231 Gegenuiber einer manuellen Experimentdurchfiihrung mit Strategiewahlkarten.

232 gofern keine Fragen und/oder technische Komplikationen auftreten.

233 Der Startbildschirm der Tablet-Experimentanwendung zeigt lediglich eine mit ,,Start Game* beschriftete
Schaltflache, die es dem Spieler ermdglicht einem Spiel beizutreten.

234 streng gesehen ist diese Logik der Paarbildung nicht vollstandig zufallig, da sie durch strukturell unterschied-
liche Reaktionsgeschwindigkeiten der Spieler beeinflusst sein kann. Da jedoch mindestens ein Spielerpaar auf-
grund des Verhéltnisses von Spielern zu Spielsituationen je Experimentsitzung strukturell doppelt auftreten muss
(maximal 16 Spieler und 9 Spiele) und die Paarbildung anonym erfolgt, soll diese Paarbildungslogik gentigen.
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dar — wobei die gleichen Felder der beiden Matrizen miteinander korrespondieren: Die
obere Matrix zeigt dabei immer die theoretischen Auszahlungen flr den betrachtenden
Spieler. Die untere Matrix zeigt immer die Auszahlungen flur den Gegenspieler. Das
Feld des aktuellen Zustandes des Konfliktes ist stets gelb hinterlegt. Am oberen Rand
des Bildschirms weist eine Anzeige darauf hin, welcher Spieler aktuell ,,am Zug™ ist
und wie viel Zeit ihm fir diesen Zug verbleibt. Hat der betrachtende Spieler die Zug-
wahl, kann er iiber eine der drei rechteckigen Schaltflachen neben/unter?® der Matrix
seine Strategiewahl tatigen®36. Sobald ein Spiel endet, wird die finale Konfliktlésung
orange hinterlegt und die Punktgewinne werden am oberen Rand des Bildschirms ein-
geblendet. Und auf dem darauffolgenden Startbildschirm kann der Spieler seinen ak-
tuellen Punktestand ablesen. Eine umfassende Dokumentation der Nutzeroberfldche

entlang des Spielverlaufs findet sich in Abbildung D.5 im Anhang.

T
0 Select action. (28) !

Buttons zur Auswahl einer : :
S . o 3.9, . _
Strategie fUr diese Runde: oD Matrix des betrachtenden Spielers:
o 465
o 28

1
' |
Aktuelles Feld

Matrix des Gegners:

ABBILDUNG D.3: Nutzeroberflache der Experimentsoftware
Quelle: Eigene Darstellung

2% Die Platzierung der Schaltflachen ist davon abhéngig, ob der betrachtende Spieler den Zeilenspieler oder
Spaltenspieler in der Matrix darstellt.

236 Eine ausgefllte Schaltflache zeigt lediglich an, dass diese Strategie aktuell gewahlt ist. Sie kann/muss den-
noch betatigt werden, um diese Strategie auch fur die aktuelle Spielrunde auszuwahlen.
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D.2.3 Ablauf der Experimentsitzungen

Die Experimentteilnehmer sind in der Anmeldung zum Experiment gebeten worden ca. zehn
Minuten vor Beginn der Experimentsitzung am Experimentallabor einzutreffen. Die Regist-
rierung und Platzwahl der Teilnehmer kann also bereits vor dem Start des eigentlichen Zeit-
fensters von 75 Minuten stattfinden. Das Experiment startet mit einer 15-minditigen Erklarung
des Experimentablaufes und -regeln. Dies umfasst auch ein Testspiel zur Sicherstellung des
Verstandnisses und Klarung letzter Fragen (Crawford 1997, S. 216). Das eigentliche Experi-
ment besteht aus den diskutierten neun einzelnen Spielen und umfasst rund 45 Minuten®’,
Nach Abschluss der Spiele werden die Spielergebnisse ausgewertet und die Auszahlungen an
die Teilnehmer durchgefihrt — hierfiir sind ebenfalls 15 Minuten vorgesehen.

Ankunft und Platzwahl der Teilnehmer: Mit Eintreffen der Teilnehmer am Experimentallabor
wird zunéchst die Anwesenheit der Teilnehmer gemal den Anmeldungen fur die spezifische
Experimentsitzung kontrolliert. Daraufhin werden die Teilnehmer gebeten sich einen Arbeits-
platz im Labor zu suchen. Sofern noch vollstandig freie Tische verfligbar sind, werden die
Teilnehmer darauf hingewiesen zunéchst jeden Tisch mit mindestens einem Teilnehmer zu
besetzen bevor sich weitere Teilnehmer zu einem Tisch hinzusetzen®®. So sitzen die Teil-
nehmer — insbesondere in nicht vollstandig gefiillten Experimentsitzungen (bspw. durch nicht-
Erscheinen einzelner Teilnehmer) — weniger eng. Dies senkt den allgemeinen Gerauschpegel
im Raum und hilft der Kontrolle fur verbale und visuelle Kommunikation unter den Teilneh-
mern (Friedman und Sunder 1994, S. 63). Auch werden so untereinander bekannte Teilneh-
mer, die gemeinsam am Experimentallabor eintreffen, in der Platzwahl getrennt. Die unter-
stiitzt ebenso die Kontrolle der Experimentsituation (Friedman und Sunder 1994, S. 75). Fir
die Durchfiihrung des Experimentes in Spielerpaaren ist eine gerade Teilnehmeranzahl not-
wendig. Erscheinen Teilnehmer nicht zum Experiment und liegt eine ungerade Teilnehmeran-
zahl vor, kann ein Teilnehmer nicht am Experiment teilnehmen. Dies trifft stets den letzten
eintreffenden Teilnehmer und wird proaktiv bei der Registrierung kommuniziert. Einem Teil-
nehmer, der effektiv nicht am Experiment teilnehmen kann, wird eine Aufwandsentschadi-

gung von finf Euro ausgezahlt.

237 Die Maximallange eines Spiels ist auf finf Minuten angesetzt, ein GroRteil der Spiele wird jedoch von allen
Spielerpaarungen deutlich unter der Maximaldauer beendet.
238 Merke, dass ein Tisch drei Arbeitsplitze umfasst.
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Einfuhrung in das Experiment: Vor Beginn des Experimentes ist es essentiell eine klare und
verstandliche Einfuhrung in den Experimentablauf zu geben und gemeinsame Informationen
uber die Regeln des Spiels, die Informations- und Aktionsmengen der Spieler sowie die An-
reizstruktur unter den Teilnehmern zu schaffen (Friedman und Sunder 1994, S. 52). Mit Ein-
treffen am Arbeitsplatz findet jeder Teilnehmer schriftliche Instruktionen zum Experiment,
die diese Themen ausfiihrlich in einfacher Sprache beschreiben und illustrieren (vgl. Abbil-
dung D.5 im Anhang) (Guala 2005, S. 27). Sobald alle Teilnehmer eingetroffen sind und die
Instruktionen einmal selbststandig gelesen haben, folgt eine verbale Erlauterung des Experi-
mentablaufes sowie der Spielregeln entlang der schriftlichen Instruktionen durch den Experi-
mentleiter. Dies hilft den Teilnehmern oftmals die Spielregeln besser zu verstehen und so die
angestrebte gemeinsame Information unter den Teilnehmern zu schaffen®®. Insbesondere die
illustrativen Beispiele zur Experimentsoftware und Spieldynamik aus den schriftlichen In-
struktionen werden am Projektor erneut erklart (Friedman und Sunder 1994, S. 77). Das hierin
prasentierte Beispiel orientiert sich allgemein an den im Folgenden présentierten Spielsituati-
onen. Es ist aber so gewahlt, dass es explizit keine Hinweise auf die primér beobachteten
Verhaltensvariablen sowie diskutierten Struktureigenschaften der Spielsituationen gibt?*° und
so keine Verhaltensweisen fir das eigentliche Experiment suggeriert (Friedman und Sunder
1994, S. 53). Da in den ersten Runden des Experimentes allgemein die meisten Fragen unter
den Teilnehmern auftreten und Fehler gemacht werden, wird im Anschluss an die verbalen
Erlauterungen eine Testspielrunde durchgefuhrt. Diese wird offen als solche deklariert und
unterstrichen, dass die hier erspielten Spielpunkte keine Relevanz fur die Gesamtauszahlung
haben?**, Wiahrend der Instruktion sowie des Testspiels auftretende Fragen der Teilnehmer
werden Offentlich durch Wiederholung der Erklarung entlang der schriftlichen Instruktion
beantwortet. So werden erstens Informationsasymmetrien zwischen den Spielern (bspw. durch
mangelnde Aufmerksamkeit einzelner Spieler) vermieden und zweitens die Kontrolle der In-

formationsausstattung der Spieler zwischen den Experimentsitzungen nicht gefahrdet. Frage-

239 AusschlieRlich schriftliche Instruktionen, moglicherweise auch in digitaler Form am Computer, oder hier
Tablet, werden allgemein als weniger effektiv in der Entwicklung gemeinsamer Informationen gesehen
(Friedman und Sunder 1994, S. 77).

240 50 bestehen im Ausgangspunkt der Spielsituation keine Verschlechterungsoptionen fiir den startenden Spie-
ler. Ebenso liegt der Status quo ber dem Minimalpunkt des ersten Spielers, es existiert kein Pareto-superiores
Gleichgewicht und eine Induzierbarkeit eines attraktiveren Gleichgewichts in zwei Spielzlgen ist nicht mdglich.
241 Ein Quiz zum Verstandnis der Spielregeln wurde nicht gewahlt, da dies sehr theoretisch ist und die meisten
Fragen erst auftreten, sobald die Teilnehmer aktiv werden.
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stellungen, die deutlich tber die schriftlichen Instruktionen hinausgehen, werden in der Regel
nicht beantwortet (Friedman und Sunder 1994, S. 77f).

Durchfiihrung des Experimentes: In dieser Hauptphase des Experimentes wurden die Spieler
den neun Spielsituationen in zufalliger Reihenfolge geméal Tabelle D.2 ausgesetzt. Zu Beginn
wurde erneut darauf hingewiesen, dass nun final jegliche Kommunikation einzustellen sei.
Vor jedem der neun Spiele wurden die Spieler vom Experimentleiter instruiert ihr Tablet vor
sich auf dem Arbeitsplatz zu legen und auf weitere Anweisungen zu warten, wahrend das
nachste Spiel vorbereitet wurde: Der Experimentleiter setzte in dieser Zeit den projizierten
Timer zuriick und spielte das néchste Spiel in die Experimentsoftware ein. Sobald alle VVorbe-
reitungen getroffen waren, wurden die Spieler erneut daran erinnert, dass auch das néchste
Spiel mit einer Orientierungsphase von 60 Sekunden beginnt, um vorzeitigen Aktionswahlen
zuvor zu kommen (vgl. D.1.1.2). Nachdem die Teilnehmer gebeten wurden ihr Tablet wieder
in die Hand zu nehmen, starteten diese nach einem Countdown des Experimentleiters gemein-
sam das nachste Spiel tiber die Schaltflache ,,Start Game* auf dem Startbildschirm der Expe-
rimentsoftware. Wahrend des Experimentes wurde auch die Kommunikation zwischen dem
Experimentleiter und den Spielern weitestgehend eingestellt. Lediglich vereinzelt auftretende
technische Probleme wurden geldst (und notiert). Sobald alle Spielerpaarungen ihr Spiel be-
endet hatten, wurden die Teilnehmer erneut gebeten ihr Tablet niederzulegen und auf weitere

Anweisungen zu warten.

Auswertung und Auszahlung an Teilnehmer: Mit Ende des letzten Spiels wurden die Teil-
nehmer gebeten den ihnen vorliegenden Fragebogen zum Experiment auszuftllen. Wahrend-
dessen bereitete der Experimentleiter die Auszahlung der Teilnehmer vor. Hierzu wurden die
Punktekonten der Teilnehmer aus der Experimentsoftware in ein vorbereitetes Auszahlungs-
formular Ubertragen, das sowohl Umrechnung als auch Dokumentation Gbernahm. Im Fol-
genden wurden die Teilnehmer einzeln zum Experimentleiter aufgerufen und in moglichst
privater Form (hier schriftlicher Eintrag auf Quittierungsformular) tber ihre Auszahlung in-
formiert und der entsprechende Betrag ausgezahlt. Durch die private Auszahlung wurde si-
chergestellt, dass die Salienz der Anreizstruktur fur Folgesitzungen nicht gefahrdet ist. Insbe-
sondere auch vor dem Hintergrund einer eher geringen Varianz in den Auszahlungssummen
(Friedman und Sunder 1994, S. 81).
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D.3 Experimentteilnehmer

Die Planung und Vorbereitung eines Experimentes umfasst auch die Auswahl und Einladung
geeigneter Teilnehmer. Im Folgenden wird daher das VVorgehen in der Teilnehmerrekrutierung
sowie die Zusammensetzung der letztendlich im Experiment genutzten Teilnehmerstichprobe
diskutiert.

D.3.1 Teilnehmerquelle und -einladung

Die Experimenteilnehmer wurden iiber die Teilnehmerdatenbank?*? des Karlsruher Decision
und Design Labs (KD?Lab) am KIT rekrutiert. Die Datenbank umfasst zum Zeitpunkt der
Teilnehmereinladung rund 3.000 Eintrage — primar von Studenten®, die allgemein an der
Teilnahme an Experimenten verschiedenster Fachrichtungen interessiert sind. Viele dieser
Interessenten besitzen bereits signifikante Erfahrungen mit Experimentteilnahmen?*. Dane-
ben zeigt sich jedoch auch, dass vereinzelte Interessenten bei vergangenen Anmeldungen
oftmals nicht erschienen sind. Guala (2005, S. 34) empfiehlt daher generell mehr Teilnehmer

als benétigt fiir die einzelnen Experimentsitzungen einzuladen.

Insgesamt werden mehr als 50 Beobachtungen je Spielsituation angestrebt — dieser Wert ist
mit 12 Teilnehmern (also 6 Spielerpaaren) je Experimentsitzung erflllt. Da in der Vergangen-
heit jedoch i.d.R. rund 10% der eingeladenen Teilnehmer nicht erschienen sind und der Zeit-
punkt der Experimentdurchfiihrung zudem wenige Wochen vor dem Beginn der Prifungspha-
se am KIT angesetzt war, wurden 16 Teilnehmer je Experimentsitzung eingeladen — also
mehr als 20% Uber der mindestens erwiinschten Teilnehmerzahl. Erschienen alle 16 Teilneh-
mer zur Experimentsitzung, wurden bewusst keine Teilnehmer abgewiesen. Denn eine hthere
Teilnehmerzahl reduziert das (zufallige) wiederholte Auftreten identischer Spielerpaare in
einer Experimentsitzung (vgl. D.2.1). Um die Kontrolle externer Effekte im Experimentalla-
bor zu vereinfachen und eine stabile Funktionalitat der technischen Infrastruktur zu gewahr-

leisten, sollte die Teilnehmerzahl von 16 jedoch nicht uberschritten werden.

242 \Weitere Informationen zu allgemeinen Funktionalitaten der Teilnehmerdatenbank kénnen Bock et al. (2014)
entnommen werden.

243 GemaR der Erwartung sind 62% der registrierten Interessenten zum Zeitpunkt der Einladung 25 Jahre oder
junger und rund 84% 30 Jahre oder jlinger.

244 Zum Zeitpunkt der Einladung hatten nur rund 25% der Interessenten noch nie an einem Experiment tber die
KD?Lab-Datenbank teilgenommen — Giber 50% konnten bereits drei oder mehr Teilnahmen verzeichnen.



D.3 Experimentteilnehmer 133

Am 31.01.2018 wurden schrittweise 2.393 Einladungen zur Experimentteilnahme an ausge-
wahlte registrierte Interessenten versendet?*®. Um die Erreichung der angestrebten Teilneh-
merzahl weiter abzusichern, wurden ausschliellich Interessenten eingeladen, die entweder
noch keine Experimentteilnahmen vorweisen konnten oder in vorangegangenen Experiment-
anmeldungen einen ,,No-Show*-Anteil von maximal 20% gezeigt haben. Bereits zwei Tage
spater waren alle 144 Teilnehmerplétze ausgebucht. Vereinzelte Absagen in der Woche des
Experimentes konnten aufgrund der Kurzfristigkeit nicht nachbesetzt werden, sodass am Ende

137 Netto-Anmeldungen vorlagen.

Um dem nicht-Erscheinen von angemeldeten Teilnehmern entgegen zu wirken, wurde 24
Stunden vor jeder Experimentsitzung eine Erinnerung an die jeweiligen Teilnehmer versen-
det. Trotz dessen zeigten sich (iber die neun Experimentsitzungen insgesamt 15 , No-Shows".
Aufgrund daraus resultierender ungerader Teilnehmeranzahlen in vier der Experimentsitzun-
gen, konnte vier der erschienenen Teilnehmern eine effektive Teilnahme am Experiment nicht
ermoglicht werden?#®. Insgesamt haben am Ende 118 Personen am Experiment teilgenommen
(vgl. Abbildung D.4). So konnten 59 Beobachtungen je Spielsituation (vor Exklusion von

Datensatzen aus der Analyse) generiert werden.

Datenbank- Teilnehmer- Initiale Anmeldungen Effektive
umfang Einladungen Anmeldungen nach Abmeldungen Teilnehmer
2.959 2.393 144 137 . 118
AusschlieRlich Einladung von Subjekten ,»NO-Shows“ und Abweisungen auf-
mit ,,NO-Show*-Raten von maximal 20%. grund ungerader Teilnehmerzahl.

ABBILDUNG D.4: Auswahl und Entwicklung Teilnehmermenge
Quelle: Eigene Darstellung

245 Die Einladungen enthielten dabei keine Details zum Experiment. Der Fokus der Einladung lag auf rein logiti-
schen Informationen. In der Einladung und auf der Anmeldeplattform wurde das Experiment als ,,Spieltheoreti-
sches Experiment am IBU* vorgestellt.

246 Diese Teilnehmer wurden dann mit der am KD?Lab blichen Pauschalvergtung von fiinf Euro fiir ihr plinkt-
liches Erscheinen am Experimentallabor entschédigt.
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D.3.2 Eigenschaften der Stichprobe

Die Teilnehmerstichprobe fur das Experiment setzt sich fast ausschlie3lich aus Studenten zu-
sammen (97,5%). Rund zwei Drittel davon sind ménnlich. Dominiert wird die Stichprobe von
jungeren Studenten (83,9% sind jlinger als 26 Jahre) in Bachelorstudiengangen (61,9%) der
Wirtschafts- sowie Ingenieurwissenschaften (77,1%). Diese sind zum GroRteil bereits mit
Experimentdurchfiihnrungen vertraut (76,2%) und, wie mit Blick auf die Interessentendaten-
bank zu erwarten, verfuigt mehr als die Hélfte der Teilnehmer durch mehr als drei Experiment-
teilnahmen sogar Uber ausgepragte Erfahrung im Experimentumfeld. Ebenso verfugt die
Mehrheit der Teilnehmer tber grundlegende bis gute Kenntnisse in spieltheoretischen Kon-
zepten (64,4%) — nur wenige Teilnehmer verfugen hingegen Uber keine oder sehr gute
Spieltheoriekenntnisse (10,2%). Ein vollstandiger Blick auf die Verteilung dieser Charakteris-

tika in der Teilnehmerstichprobe findet sich in Tabelle D.3%%'.

Wahrend in der Vergangenheit die externe Validitat von Laborexperimenten unter Nutzung
von studentischen Teilnehmern oftmals in Frage gestellt wurde?*® (Cunningham et al. 1974),
stehen heute eher die klaren Vorteile im Hinblick auf die Kontrolle der Spielerpréaferenzen
und Sicherstellung der internen Validitat unter Nutzung von Studenten im Fokus der Diskus-
sion: Da Studenten allgemein Uber geringere Opportunitatskosten verfiigen, sind Dominanz
und Salienz der Anreizstruktur generell einfacher sicherzustellen (Friedman und Cassar 2004,
S. 66; Friedman und Sunder 1994, S. 39). Weiter sind Studenten weniger kontextuellen In-
formationen ausgesetzt, die ihr Verhalten beeinflussen kdénnen (Guala 2005, S. 141f). Beides
spricht dafir, dass eine interne Validitat mit studentischen Teilnehmern einfacher realisierbar
ist. Eine aktuelle Metastudie von Fréchette (2015), die das Verhalten von Studenten und Ma-
nagern®® vergleicht, findet wenig empirische Evidenz dafiir, dass vom Verhalten studenti-

scher Subjekte nicht auf das von Managern im Laborumfeld generalisiert werden kann?P.

247 Alle Angaben zu den Teilnehmereigenschaften basieren auf einer Selbstauskunft auf Basis des Post-
Experiment Teilnehmerfragebogens — vgl. Abbildung D.6 im Anhang.

248 Der Kern der Kritik liegt darin, dass Studenten eine sehr spezifisches Segment der Gesamtpopulation darstel-
len, die Uber Uberdurschnittliche Kompetenzen in Sprache, Mathematik und teilweise Stastistik verfiigen, die von
einem durschnittlichen Entscheider nicht erwartet werden kénnen (Friedman und Sunder 1994, S. 40).

249 Zu verstehen als Personen, die ein einer Industrie tatig sind, fir die das untersuchte Spiel von Relevanz ist.

250 Die Nutzung von Stichproben aus Managern kann jedoch weitere Erkenntnisse liefern, die mit ausschliefli-
cher Nutzung von studentischen Teilnehmern nicht identifiziert werden kénnen. So reagieren Manager bei-
spielsweise anders auf Kontextinformationen (Cooper et al. 1999) und schaffen es schneller sich aus unvorteil-
haften Gleichgewichten heraus zu koordinieren (Cooper 2006).
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Friedman und Cassar (2004, S. 67) konkludieren, dass die Ergebnisse in Laborexperimenten
fir einen Groliteil an theoretischen Konstrukten unabhangig von der Wahl des Teilnehmer-

pools sind und so auch die externe Validitat bei Nutzung von Studenten gesichert ist.

TABELLE D.3: Demographische Charakteristika der Teilnehmerstichprobe

In Datenbank In Stichprobe
Auspragungen in %, N=2.959 in %, N=118"
ménnlich 63,6% 64,4%
Geschlecht S
weiblich 36,4% 35,6%
18-20 10,2% 36,4%
21-25 52,6% 47,5%
Alter
26-30 22,2% 14,4%
>30 3,2% 0,8%
Abitur - 61,9%
) Bachelor - 30,5%
Bildungsstand -
Master/Diplom/MBA - 5,9%
Doktor/Promotion/PhD - 0,8%
Wirtschaftswissenschaften® - 41,5%
) Ingenieurswissenschaften - 35,6%
Fachrichtung -
Naturwissenschaften - 11,0%
Geisteswissenschaften - 3,4%
Keine vorherige Experimentteilnahmen 23,8% 16,1%
1 11,0% 16,9%
Experiment- 2 8,7% 5,1%
erfahrung
3 7,3% 5,9%
Mehr als 3 49,2% 55,1%
Keine - 6,8%
Gering - 24,6%
Spieltheorie-
kenntnisse* Grundlegend - 35,6%
Gut - 28,8%
Sehr gut - 3,4%

Anmerkungen:
* Fehlende Prozentwerte auf 100% sind durch fehlende Angaben oder "Sonstiges" zu erklaren.

* Spieltheoriekenntnisse auf Basis von Selbsteinschatzung.

8 Wirtschaftswissenschaften umfassen am KIT die Studiengénge Technische VWL, Wirtschaftsingenieurwesen,
Informationswirtschaft und Wirtschaftsmathematik.

Quelle: Eigene Darstellung auf Basis der Teilnehmerfragebdgen
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In der Diskussion der externen Validitat muss auch die Nutzergruppe des Konfliktanalysemo-
dells, auf die die Erkenntnisse aus dem Laborexperiment generalisiert werden sollen, genauer
in Betracht gezogen werden. Die mit Hilfe des Konfliktanalysemodells im wirtschaftlichen
Kontext untersuchten Fragestellungen sind in der Regel strategischer Natur und werden vom
Fuhrungskreis einer Unternehmung vorangetrieben. Fiihrungskréfte nationaler und internatio-
nale Unternehmungen sind in den meisten Fallen ahnlich gut ausgebildet, wie die studenti-
schen Teilnehmer des Laborexperimentes. Insbesondere auch der hohe Anteil an wirtschafts-
nahen Hintergriinden der Experimentteilnehmer unterstitzt hier die Generalisierbarkeit der
Ergebnisse auf die Nutzergruppe von Fihrungskraften im wirtschaftlichen Kontext. Und wéh-
rend die Experimentteilnehmer Uber eine gewisse Erfahrung im Experimentumfeld besitzen,
verfiigen die Nutzer des Konfliktanalysemodells Uber Routine in strategischen Diskussionen
in ihrem Industrieumfeld. Auch das ggf. aktuellere theoretische 6konomische Wissen unter
den studentischen Subjekten sollte kein flr die externe Validitat darstellen — denn Smith
(2010, S. 6f) konnte zeigen, dass dies keinen Einfluss auf das Verhalten in 6konomischen

Laborexperimenten hat.

Zusammenfassend ist der Nutzung von studentischen Teilnehmern im Laborexperiment als
unkritisch einzustufen, da die interne Validitat des Experimentes so sogar gestarkt wird — und
keine Geféhrdung der externen Validitat der Ergebnisse erwartet wird.
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E. EXxperimentauswertung und Ergebnisdis-
kussion

E.1 Deskriptive Analyse der Strategiewahl

Eine umfassende deskriptive Analyse stellt zundchst die im Laborexperiment gewonnenen
Daten vor und diskutiert sowohl erste Erkenntnisse zum primaren Forschungsgegenstand der
Wahl strategischer Verschlechterungen als auch Analysen zur Prifung von Annahmen und

Designwahlen in der Experimentkonzeption (E.1.1).

Die ersten Indikationen zur Wahl strategischer Verschlechterungen (E.1.2) werden durch wei-
tere Analysen des Spielverhaltens komplementiert, um eine umfassende Perspektive auf die
Strategiewahlen der Spieler zu schaffen. So werden Verschlechterungswahlen zusatzlich auch
vor dem Hintergrund der beobachteten Bewegungen aus dem Status quo (tiber Verbesserungs-
oder Verschlechterungszuge) diskutiert (E.1.3). Ein Ausblick auf die initialen Spielpfade,
sowie die resultierenden Konfliktlésungen soll zusétzlich helfen die Spieldynamiken in den
einzelnen Spielsituationen qualifizieren zu konnen (E.1.4). Und ein kurzer Blick auf die Er-
gebnisse des Post-Experiment Fragebogens diskutiert mogliche Motivationen der Spieler in
ihrem Verhalten (E.1.5). Abschlielend informiert eine Zusammenfassung der deskriptiven

Erkenntnisse den Ubergang in die statistische Analyse (E.1.6).

E.1.1 Uberblick gesammelter Daten, Datenstruktur und -eigenschaften

Insgesamt konnten im Laborexperiment 506 valide Beobachtungen zur Strategiewahl im ers-
ten Spielzug?* Gber alle diskutierten Spielsituationen generiert werden. Je Spielsituation liegt
die Beobachtungszahl dabei zwischen 54 und 58 Beobachtungen. Theoretisch hatten mit 118
Teilnehmern 531 Beobachtungen generiert werden konnen. Aufgrund technischer Probleme

sowie vereinzelt auftretenden nachhaltigen Verstandnisproblemen, konnten jedoch 25 Be-

251 Der erste Spielzug eines Spiels steht, wie in D.2.1 diskutiert, im Fokus der Untersuchung. Eine Auswertung
des Spielverhaltens in Folgeperioden zeigt — insbesondere fiir Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo —
eine hohe Varianz des Anteils an Verschlechterungsspielziigen lber die Perioden, die durch Lerneffekte oder
Reaktionen auf Gegnerverhalten getrieben sein kann (vgl. Abbildung E.10 im Anhang).
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obachtungen nicht generiert werden bzw. waren aus der Analyse zu exkludieren®?, Rund
62,5% der Beobachtungen sind in Spielerpaaren generiert worden, die in dieser Spielerkons-
tellation nur ein einziges Spiel bestritten haben. Rund 190 Beobachtungen (oder 37,5%) sind
auf Basis von mehrfach aufeinander getroffenen Spielerpaarungen entstanden (vgl. Tabelle
E.1). Wie in D.2.1 diskutiert, ist dies durch die im Laborexperiment verwendete Stranger
Condition nicht nur moglich, sondern aufgrund der relativ geringen Teilnehmerzahlen in den
einzelnen Experimentsitzungen auch unausweichlich. Aufgrund der Anonymitét der Spieler-
paare wird jedoch kein Einfluss auf das beobachtete Spielverhalten erwartet — und diese Ei-

genschaft der Daten als unkritisch eingestuft.

TABELLE E.1: Ubersicht der experimentell generierten Beobachtungen erster Spielziige

Davon mit identi-

Teilnehmer Valide Beobachtungen je Spielsituation schem Spielerpaar§
Mittelwert

Sitzung Brutto’  Netto* A Al A2 A3 B B Bl B2 B3 Gesamt je Spieler  Gesamt
1 14 13 6 6 7 6 7 6 7 7 6 58 1,92 25

2 12 12 6 6 6 6 6 6 6 6 6 54 1,25 15

3 12 11 6 5 6 6 5 6 6 6 5 51 2,36 26

4 14 14 T 6 7 7 717 17 7 7 17 62 1,57 22

5 12 11 6 6 6 5 6 5 5 6 5 50 1,73 19

6 16 15 8§ 7 8 8 7 8 8 7 8 69 1,47 22

7 10 10 5 5§ 5 5 5 5 5 5 5 45 2,10 21

8 14 13 6 6 7 6 7 7 17 7 7 60 1,62 21

9 14 13 6 7 7 6 6 5 6 7 7 57 1,46 19
Gesamt 118 112 56 54 59 55 56 55 57 58 56 506 1,70 190

Anmerkungen:
T Alle angetretenen Teilnehmer vor Exklusion von Teilnehmern aus der Analyse.

* AusschlieRlich im Analysedatensatz inkludierte Teilnehmer. Teilnehmerzahl nach Exklusion der sechs Teil-
nehmer mit nachhaltigen Verstdndnisproblemen.

§ Beobachtungen, die durch Spielerpaare generiert wurden, die zuféllig wiederholt aufeinandergetroffen sind.
Mittelwert gibt an, wie oft ein Teilnehmer im Mittel auf einen bereits zuvor getroffenen Teilnehmer trifft.

Quelle: Eigene Darstellung

252 |n vier Fallen konnte aus technischen Griinden kein Spiel gestartet werden, sodass keine Daten generiert wur-
den. Zuséatzlich wurden 21 erste Spielziige (und auch alle weiteren) von sechs Spielern, die nachhaltige Ver-
stdndnisprobleme angaben, proaktiv aus dem Datensatz entfernt.
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Die Daten liegen allgemein als Langsschnittdaten und in der besonderen Form der Paneldaten
vor. Sie umfassen wiederholte Beobachtungen einzelner Spieler fur verschiedene Spielsituati-
onen sowie Spielperioden. Jede Zeile des Datensatzes beschreibt dabei eine Strategiewahl
eines spezifischen Spielers fur eine Periode einer spezifischen Spielsituation. Es kdnnen so
die Variation im Verhalten zwischen einzelnen Spielern sowie zwischen den einzelnen Spiel-
situationen fir einen spezifischen Spieler betrachtet werden. Technisch betrachtet folgt die
Datenstruktur nicht eindeutig der der Paneldaten, da die Beobachtungen nicht Verhalten unter
konstanten Rahmenbedingungen (ber Zeit in mehr oder weniger regelmaiigen Abstanden
umfassen, sondern Beobachtungen unter verschiedenen experimentellen Spielsituationen dar-
stellen (Cameron und Trivedi 2010, S. 235f). Im Folgenden sollen sie jedoch als Paneldaten
bezeichnet werden. Die Daten zum Spielverhalten/-verlauf aus der Experimentsoftware wer-
den mit zwei weiteren Datenquellen angereichert: Erstens wird jede Datenzeile mit den Struk-
tureigenschaften des jeweiligen Status quo angereichert (vgl. Tabelle C.3 im Anhang fir eine
Ubersicht). Zweitens werden jeder Datenzeile die Teilnehmerinformationen und -angaben fiir
den aktiven Spieler aus dem Teilnehmerfragebogen angehdngt. Zusammen bildet dies den

Analysedatensatz flr alle weiteren Betrachtungen.

Das Panel ist als unbalanciertes Panel zu charakterisieren, denn nicht alle Teilnehmer werden
zu allen Spielsituationen als der erste Spieler (der den ersten Zug in der ersten Periode durch-
fluhrt) beobachtet. Da die Spielerrolle (Spieler A bzw. Spieler B) randomisiert je Spiel defi-
niert wurde, liegt jedoch keine strukturelle Disbalance im Panel vor — und es kann ohne Ein-
schréankungen flr die weiteren Analysen genutzt werden (Cameron und Trivedi 2010, S. 236).
Im Mittel hat jeder Spieler rund 4,52 Spiele als erster Spieler (A) bestritten, wobei die Anzahl
der Spiele dabei von einem bis zu neun Spielen reicht. 50% der Spieler sind zwischen drei
und sechs Spiele als erster Spieler eingegangen (vgl. Abbildung E.1). Bei 112 Spielern und
zwischen einer bis zu neun Beobachtungen je Spieler, kann das Panel als kurzes Panel einge-
stuft werden. Dies ist fur die spatere Wahl von statistischen Analysemethoden von Relevanz.
Betrachtet man die Beobachtungen zu Nash- und (rein) SEQ-stabilen Status quo getrennt,
zeigt sich, dass ein Spieler im Mittel zwei Spiele mit Nash-stabilem und rund 2,52 Spiele mit
SEQ-stabilem Status quo als erster Spieler bestritten hat. Dabei haben 50% der Spieler eins
bis drei (Nash) bzw. zwei bis drei (rein SEQ) Spiele als erster Spieler absolviert (vgl. Abbil-
dung E.1).
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ABBILDUNG E.1: Box-Plot der Anzahl als erster Spieler bestrittene Spiele je Spieler
Quelle: Eigene Darstellung

Um eine Aussage Uber die Mdglichkeiten der Langsschnittanalyse des Spielverhaltens eines
spezifischen Spielers Uber die verschiedenen Spielsituationen hinweg treffen zu kénnen, mis-
sen sowohl fir Nash- als auch (rein) SEQ-stabile Status quo ausreichend Beobachtungen an
Test-Spielsituationen vorliegen, fur die der aktive Spieler auch die entsprechende Kontroll-
Spielsituation als erster Spieler bestritten hat. Die Abbildung E.2 zeigt, dass fur diese Langs-
schnittvergleiche 22 bis 32 Beobachtungen je Spielsituation vorliegen, in denen ein Spieler
die entsprechende Test-Spielsituation sowie die relevante Kontroll-Spielsituation als erster
Spieler bestritten hat (vgl. die grau schattierte Spalte in Abbildung E.2). Auf Basis des disku-
tierten Paneldatensatzes sind ebenfalls Querschnittsvergleiche?® zwischen den Spielern még-
lich. Fir jede Spielsituation sind zwischen 22 und 34 Beobachtungen vorhanden, in denen ein
Spieler eine oder mehrere Test-Spielsituationen, jedoch nicht die dazugehorige Kontroll-
Spielsituation als erster Spieler durchlaufen hat. Entsprechend sind 24 bis 34 Beobachtungen
als Kontrollbeobachtungen verfligbar, in denen ein Spieler eine der Kontroll-Spielsituationen,
aber keine der dazugehorigen Test-Spielsituationen als erster Spieler durchlebt hat (vgl. Ab-
bildung E.2).

Insgesamt l&sst der vorliegende Paneldatensatz so Langsschnittvergleiche in der Strategiewahl
innerhalb eines Spielers sowie Querschnittsvergleiche zwischen zwei Spielern (ber verschie-
dene Spielsituationen zu. Die eingehende Hypothese ist dabei, dass die Wahl von Verschlech-
terungsspielziigen auch deutlich durch individuelle Eigenschaften bzw. Einstellungen getrie-

ben ist und der Analysefokus daher auf Analysen der Strategiewahl innerhalb der Teilnehmer

253 Auch als cross-section Analysen bezeichnet.
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liegen sollte. Dies wird im folgenden Kapitel, das auf die primére Fragestellung eingeht, im
Detail diskutiert.

TABELLE E.2: Eigenschaften des unbalancierten Paneldatensatzes

Anzahl Beobachtungen nach Analyseansatz

"Langsschnitt™  ""Querschnitt™ "Querschnitt"

Stabilitat Test- Test und Kontroll- Nur Test- Nur Kontroll-
Status quo Situation Gesamt situationen’ Situationen* situationen®

1A 54 32 22 24
Nash 2A 59 28 31 28

3A 55 30 25 26

B’ 55 28 27 28
(Rein) 1B 57 31 26 25
SEQ 2B 58 28 30 28

3B 56 22 34 34

Anmerkungen:
t Bspw. Beobachtungen, bei denen ein Spieler die Spielsituation A und 1A gespielt hat.

* Bspw. Beobachtungen, bei denen ein Spieler nur Spielsituation 1A, aber nicht A gespielt.

8 Als Kontroll-Beobachtungen fiir Querschnittsanalysen: Beobachtungen, bei denen ein Spieler nur eine Kon-
troll-Spielsituation, aber keine Test-Spielsituation gespielt hat (bspw. A aber nicht 1A).

Quelle: Eigene Darstellung

E.1.2 Wahl strategischer Verschlechterungen

Eine erste deskriptive Analyse der Strategiewahlen ber die verschiedenen Spielsituationen®>*
(vgl. Abbildung E.2) unterstreicht bisherige empirische Erkenntnisse zur Wahl von Ver-
schlechterungsspielziigen im Konfliktanalysemodell (vgl. B.1.4.1.3) und bestatigt, dass keine

allgemeine Vermeidung von Verschlechterungsspielzigen vorliegt (vgl. C.1).

Die Spieler gehen in unerwartet hoher Anzahl Verschlechterungsspielziige ein. Insbesondere
in Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo wéhlen Spieler mit 77% bis 91% sogar deut-
lich 6fter Verschlechterungsspielziige als alternative Strategieoptionen. Fiir Spielsituationen
mit (rein) SEQ-stabilem Status quo variiert der Anteil der Verschlechterungsspielziige je nach

254 Der Fokus liegt hier wieder ausschlieBlich auf dem ersten Spielzug eines Spiels durch den ersten Spieler.
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Spielsituation zwischen 9% und 68%. Dieser deutliche Unterschied im Anteil an Verschlech-
terungsspielziigen zwischen Nash- und (rein) SEQ-stabilen SQ konnte unter anderem auf die
den Spielern zur Verfligung stehenden Strategieoptionen zurtickzufiihren sein: Aus Nash-
stabilen Status quo ist ein Verschlechterungsspielzug die einzige dem Spieler zur Verfiigung
stehende Option aktiv auf das Erreichen eines alternativen Gleichgewichts hinzuwirken®>.
Aus (rein) SEQ-stabilen Status quo besitzt ein Spieler zuséatzlich die Option Uber einen Ver-
besserungsspielzug zu versuchen ein alternatives Gleichgewicht zu erreichen. Der Anteil der
Bewegungen aus dem Status quo (also Summe aus Verschlechterungs- und Verbesserungs-
spielzligen) differiert teilweise ebenfalls zwischen Spielsituationen mit Nash- bzw. (rein)
SEQ-stabilem SQ, scheint aber auch in Abhangigkeit zu den Struktureigenschaften der Spiel-

situationen zu stehen. Letztere Assoziation wird im Kapitel E.1.3 genauer beleuchtet.

Beibehalten Verbesserung I Verschlechterung

100% = 56 54 59 55 56 55 57 58 56

9 9
23 15 16 21
23

Referenz Kontroll- 33
Spielsituation Nash-  p— -

stabiler Status quo

Referenz Kontroll-
Spielsituation (rein)  Pp— -
SEQ-stabiler Status quo

18 = o

o R
B B B

11 9
oD BB DD

Stabilitat Status quo Nash (Rein) SEQ
SQ < Minimalpunkt - ° - - - - ° - -
Pareto-superiores _ _ . _ _ ~ _ o _
SEQ-Gleichgewicht®
Induzierbarkeit

- - - ° - - - - .

SEQ-Gleichgewichtf
T Ggu. Status quo praferiertes (reines) SEQ-Gleichgewicht

ABBILDUNG E.2: Strategiewahlen nach Spielsituationen (im ersten Spielzug eines Spiels)
Quelle: Eigene Darstellung

2% Inshesondere auch, da in den Spielsituationen A und 1A der Gegenspieler im Status quo bereits den Zustand
mit der fur ihn maximalen theoretischen Auszahlung erreicht hat. Die Wahl der Beibehaltung des aktuellen Zu-
standes durch den ersten Spieler bietet so keine Aussicht eine alternative Konfliktldsung zu erreichen.
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Die untersuchten Struktureigenschaften der Spielsituationen scheinen auf dieser Untersu-
chungsebene zumindest fur Situationen mit Nash-stabilem Status quo (schwach) positiv mit
der Wahl von Verschlechterungszielziigen assoziiert zu sein: In den Test-Spielsituationen 1A,
2A und 3A liegt der Anteil der Verschlechterungsspielziige jeweils leicht Gber den 77% der
Kontroll-Spielsituation A — auch wenn insbesondere fur die Struktureigenschaften Pareto-
superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht (2A) sowie Induzierbarkeit (reines) SEQ-Gleichge-
wicht (3A) deutlichere Effekte erwartet wurden®®. Fiir die betrachteten (rein) SEQ-stabilen
Status quo zeigt sich eine mdgliche Assoziation der Struktureigenschaften mit der Wahl von
Verschlechterungsspielziigen insgesamt weniger Klar: Nur fiir die Spielsituation 3B, in der ein
praferiertes alternatives SEQ-Gleichgewicht durch den ersten Spieler induzierbar ist, kann mit
68% ein deutlich Uber der Kontroll-Spielsituation liegender Anteil an Verschlechterungsspiel-
zligen beobachtet werden. Fur die weiteren Struktureigenschaften SQ < Minimalpunkt (1B)
sowie Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht (2B) kann dies nicht bestatigt werden:
Der Verschlechterungsanteil in der Spielsituation 1B liegt nur 7%-Punkte Uber der Kontroll-

spielsituation B und fur die Spielsituation 2B sogar 2%-Punkte darunter.

Die fehlende Klarheit der Assoziation der Struktureigenschaften SQ < Minimalpunkt und Pa-
reto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht mit der Wahl von Verschlechterungsspielziigen
aus (rein) SEQ-stabilen Status quo koénnte — neben der Stabilitadt des Ausgangszustandes —
auch mit der Wirkweise dieser Struktureigenschaften auf die Strategiewahl des Spielers zu-
sammenhangen (vgl. C.1.1): Denn diese Struktureigenschaften steigern nicht gezielt die At-
traktivitat einer spezifischen Strategieoption, sondern beeinflussen die subjektive Ereignis-
wahrscheinlichkeit einer préferierten alternativen Konfliktlésung tber alle zur Verfligung
stehenden Strategieoptionen. Die Ergebnisse zeigen, dass die Spieler unter diesen Strukturei-
genschaften auch vermehrt Verbesserungsspielziige als in der Kontroll-Spielsituation wéhlen.
Es scheint also eine positive Assoziation dieser Struktureigenschaften mit der Bewegung aus

dem Status quo zu bestehen. Dies wird in Kapitel E.1.3 weiter vertieft.

Die Wahl des Within-Experimentdesigns unterlag der Arbeitshypothese, dass die Wahl von
Verschlechterungsspielziigen insbesondere auch durch individuelle Charakteristika und/oder

Einstellungen, wie bspw. der Risikoaversion oder der strategischen Voraussicht, strukturell

2% Das hohe Grundniveau des Anteils an Verschlechterungsspielziigen in der Kontroll-Spielsituation A kann es
ggf. erschweren eine deutliche Assoziation mit den Struktureigenschaften zu beobachten.
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beeinflusst ist (vgl. D.2.1). Eine erste deskriptive Analyse in Abbildung E.3 deutet auf die
Existenz der vermuteten Individualeffekte in Nash-stabilen Status Quo hin: Diese gruppiert
die Spieler nach ihrem individuellen Anteil an Verschlechterungsspielziigen, die sie tber alle
ersten Spielzlige getatigt haben. Dabei haben 68% der Spieler in ihren Strategiewahlen aus-
schliellich Verschlechterungsspielziige gewahlt. Hingegen haben rund 5% Verschlechte-
rungsspielziige allgemein vermieden. Die restlichen 27% der Spieler wahlten situativ zwi-
schen Verschlechterungen und der Beibehaltung des Status quo. Es scheinen also unterschied-

liche Einstellungen fiir bzw. gegen Verschlechterungen unter den Spielern zu bestehen?’.

Alle Teilnehmer 100
mit ersten Spielzug in Nash-stabilem SQ; N = 101
Anteil Ver- Immer Verschlechterungen 68
schlechterungen ‘
an (ersten) ? _
Spielzigen, In 75% der Spielziige 3
in % der 3
Teilnehmer o Situative
In 67% der Spielziige | 10 Entscheidung
| uber Ver-
In 50% der Spielziige 12 schlechterungs-
‘ wahl
In 33% der Spielziige 2
Keine Verschlechterungen/ 5
Immer Beibehaltung des SQ

ABBILDUNG E.3: Individualeffekte in der Strategiewahl aus Nash-stabilen Status quo
Quelle: Eigene Darstellung

Deutlicher zeigt sich die Existenz von Individualeffekten in der Strategiewahl aus (rein) SEQ-
stabilen Status quo (vgl. Abbildung E.4): Nur ~25% der Spieler zeigen keine erkennbare Pra-
ferenz fiir eine spezifische Strategieoption und wahlen gemaR der Spielsituation relativ aus-
gewogen zwischen Verbesserungs- und Verschlechterungsspielziigen sowie einer Beibehal-
tung des Status quo. Rund 25% der Spieler entscheiden sich Uber die verschiedenen Situatio-
nen Uberwiegend fiir die Beibehaltung des aktuellen Zustandes. Mit 36% préferiert ein Grol3-
teil der Spieler Spielziige, die zu einer unmittelbaren Verbesserung filhren — wobei 19%-

257 Obschon die hier prasentierten Werte auch durch die Auswahl der von den Spielern als erster Spieler bestrit-
tenen Spielsituationen beeinflusst sein kénnen.
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Punkte davon Spieler ausmachen, die ausschliel3lich VVerbesserungsspielziige wéhlen. Hinge-
gen existieren auch Spieler, die primar aktive Verschlechterungen wéhlen. Diese stellen ~14%
der Gesamtspielerzahl?®®, Da Individualeffekte somit zu bestehen scheinen, sollten alle weite-

ren (multivariaten) Analysen nach Mdglichkeit fur diese kontrollieren.
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ABBILDUNG E.4: Individualeffekte in der Strategiewahl aus (rein) SEQ-stabilen Status quo
Quelle: Eigene Darstellung

2%8 Technisch als Gesamtzahl der Spieler zu verstehen, die in mindestens einer Spielsituation mit SEQ-stabilen
Status quo die Rolle des ersten Spielers einnehmen.
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Eine Analyse der Strategiewahl auf Zeit-/Lerneffekte zeigt, dass zumindest fir Nash-stabile
Status quo mdglicherweise gewisse Lerneffekte in Bezug auf die Wahl von strategischen Ver-
schlechterungen Uber die Spielrunden hinweg aufgetreten sind (vgl. Abbildung E.5). Zwar ist
die Reihenfolge der présentierten Spielsituationen fur jede Experimentsitzung randomisiert
worden, um eventuellen strukturellen Experimenter-Demand oder Carry-Over Effekten zuvor
zu kommen (vgl. D.2.1), jedoch ist das allgemeine Auftreten von Lernen in Laborexperimen-
ten naturlich. Das Spielverstandnis der Teilnehmer steigt mit fortschreitenden Spielrunden
unvermeidlich, sodass sich auch ihr Spielverhalten entsprechend veréndert (Friedman und
Cassar 2004, S. 36).
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ABBILDUNG E.5: Zeit-/Lerneffekte in der Wahl strategischer Verschlechterungen
Quelle: Eigene Darstellung
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Eine Analyse der Strategiewahl in den einzelnen Spielsituationen in Abh&ngigkeit zur Spiel-
runde, in der diese Spielsituationen den Teilnehmern préasentiert wurden, zeigt Indikationen
flr diese Lerneffekte. Insbesondere fur Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo steigt
der Anteil der Verschlechterungsspielziige mit der Anzahl zuvor gespielter Spielrunden bzw.
Spielsituationen (vgl. Abbildung E.5a). Flr Spielsituationen mit (rein) SEQ-stabilem Status
quo ist dieser Trend weniger deutlich ersichtlich (vgl. Abbildung E.5b). Neben der Kontrolle
fur Individualeffekte sollte daher in den weiteren Analysen zur Wahl strategischer Ver-

schlechterungen auch fur Zeit-/Lerneffekte kontrolliert werden.

E.1.3 Bewegung aus Status quo

Eine genauere Analyse der Strategiewahl mit Fokus auf die Bewegung der Spieler aus dem
Status quo (ggu. dessen Beibehaltung) zeigt Indikatoren fir eine positive Assoziation der dis-
kutierten Struktureigenschaften der Spielsituationen mit dem Verlassen des Status quo?°
durch die Spieler (vgl. Abbildung E.6). Diese Analyseperspektive ist insbesondere fiir Spielsi-
tuationen mit (rein) SEQ-stabilem Status quo relevant, da hier die Verschlechterungsoptionen

nicht die einzigen Strategieoptionen zur Bewegung aus dem Status quo darstellen?°.

In der Kontroll-Spielsituation B wird der Status quo in rund 54% der Spielsituationen verlas-
sen®®!, Die Test-Spielsituationen zeigen mit 67% bis 91% einen hoheren Anteil Bewegungen
aus dem Status quo. Es scheint also eine positive Assoziation der Struktureigenschaften mit
dem Verlassen des Status quo zu bestehen. Dabei ist der Anteil an Bewegungen aus dem Sta-
tus quo in der Spielsituation 3B am hdchsten. Dies ist primar auf den in E.1.2 diskutierten
deutlich gesteigerten Anteil an Verschlechterungsspielzigen i.V.m. der Induzierbarkeit eines
praferierten (reinen) SEQ-Gleichgewichts zurtickzufiihren. Die Spielsituationen 1B und 2B
zeigen ggu. der Kontroll-Spielsituation B hingegen deutlich erhohte Anteile an Verbesse-
rungsspielziigen (vgl. Abbildung E.2). Fur die Struktureigenschaften SQ < Minimalpunkt des

aktiven Spielers (1B) sowie Existenz eines Pareto-superioren (reinen) SEQ-Gleichgewichts

259 Eine Bewegung aus dem Status quo kann dabei Verbesserungs- sowie Verschlechterungsspielziige umfassen.
260 Fir Spielsituation mit Nash-stabilem Status quo bietet diese Perspektive keinen Mehrwert ggu. der in E.1.2
diskutierten Wahl von Verschlechterungsspielziigen, da in diesen Spielsituationen Verschlechterungen die einzi-
ge Option zur Bewegung aus dem Status quo darstellen.

261 Auch hier steht erneut wieder nur der erste Spielzug eines Spiels im Untersuchungsfokus.
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(2B) wird ein positiver Einfluss auf die subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit der préferierten
alternativen Konfliktlosung Uber alle Verbesserungs- sowie Verschlechterungsoptionen er-
wartet — sodass es allgemein attraktiver wird den Status quo zu verlassen. Die Daten legen
nahe, dass die Spieler hierzu jedoch primar die unmittelbaren Verbesserungsoptionen wahlen.
In einer solchen Situation scheinen die Spieler also einen Verbesserungsspielzug gegentber
einer Verschlechterung zu praferieren. Und dies, obwohl die Verschlechterung ihnen es in
allen Spielsituationen ermdglichen wirde die préferierte alternative Konfliktldsung in weniger
Spielziigen (als Uber den Verbesserungsspielzug) zu erreichen. Die mit den einzelnen Strate-
gieoptionen verbundene antizipierte Wegldnge vom Status quo bis zur alternativen Konflikt-
I6sung scheint also wenig Einfluss auf die Strategiewahl der Spieler zu finden. Dies zeigt sich
deutlich im Vergleich des Anteils an Verschlechterungen aus dem Status quo zwischen den
Spielsituationen B und B*, die sich ausschlieBlich in dieser Struktureigenschaft unterscheiden:
Obwonhl die alternative Konfliktlésung in Spielsituation B tber die Verschlechterungsoption
in weniger Spielzigen erreicht werden kann, zeigt diese mit 11% keinen deutlich héheren
Anteil an Verschlechterungen als die Spielsituation B¢ mit 9% (vgl. Abbildung E.2)?%2,

Beibehalten B Bewegung aus Status quo

100% = 56 54 59 55 56 55 57 58 56
Referenz Kontroll- 9

Spielsituation 9 15 16 o1
Nash-stabiler SQ -

(Rein) SEQ-stabiler SQ p— - -

DDBEED DD E B D

Stabilitét Status quo Nash (Rein) SEQ

Alt. Konfliktlésung
auf anderer Strategie ° ) ) ) - - — ° °
als SQ fur Spieler A

ABBILDUNG E.6: Anteil der Bewegungen aus dem Status quo nach Spielsituationen (im ersten Spielzug)
Quelle: Eigene Darstellung

262 Der Anteil der Bewegungen aus dem Status quo ist fiir B und B¢ erwartungsgemiB fast identisch, da der Un-
terschied in Weglénge nur die Wahl zwischen der Verbesserung- und Verschlechteurngsoption beeinflusst.
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Zusétzlich fallt in der Analyse der Bewegungen aus dem Status quo auf, dass der beobachtete
Anteil des Verlassens des Status quo in der Spielsituation B mit 54% deutlich unter dem ent-

sprechenden Anteil in der Spielsituation A mit 77% liegt (vgl. Abbildung E.6).

Dies konnte einerseits auf den Unterschied in der Stabilitdt des Status quo zurtickzufiihren
sein. Wie in C.1.1.4 diskutiert, konnte die Nash-Stabilitdt des SQ in Spielsituation A dazu
fihren, dass die Spieler eher einen Versuch unternehmen ein starker préferiertes (reines)
SEQ-Gleichgewicht zu erreichen: Unter der Annahme, dass die Spieler das Nash-
Gleichgewicht allgemein mit einer héheren subjektiven Ereigniswahrscheinlichkeit verknip-
fen, bestlinde wenig Risiko im Versuch das (rein) SEQ-Gleichgewicht als Konfliktldsung zu
erreichen. Zum Nash-stabile Ausgangszustand konnte in der Wahrnehmung der Spieler immer
wieder zurlickgekehrt werden. Analog ware der (rein) SEQ-stabile SQ der Spielsituation B
hingehen mit einer vergleichsweise geringeren subjektiven Ereigniswahrscheinlichkeit ver-
knipft. So bestiinde ein hoheres Risiko fur den Spieler, dass im Falle einer Nicht-Einigung
auf die angestrebte alternative Konfliktlésung nicht zum Ausgangszustand zurtickgekehrt
werden konnte — und der Spieler sich schlussendlich auf eine ggu. dem Ausgangszustand we-
niger praferierte Konfliktlésung einlassen muss. Da dieser Erklarungsansatz jedoch auch ge-
genteilig ausgelegt werden kann (vgl. C.1.1.4), wird hierin nicht die primare Erklarung des
hoheren Anteils an Bewegungen aus dem SQ fiir die Nash-stabile Spielsituation B gesehen.

Einen alternativen Erklarungsansatz liefert eine tiefgehende Analyse der Struktureigenschaf-
ten der Spielmatrizen. Diese zeigt, dass in der Spielsituation B2%® fiir den ersten Spielern die
praferierte alternative Konfliktlosung auf der gleichen Strategie liegt wie der Status quo. In
der Spielsituation A?%* liegt die alternative Konfliktldsung hingegen auf einer anderen Strate-
gie (vgl. Abbildung E.6). Eine Beibehaltung der aktuellen Strategie in der Spielsituation B
legt nahe, dass der erste Spieler eine Reaktion des Gegenspielers hin zur von ihm praferierten
alternativen Konfliktlésung erwartet. Diese Reaktion stellt flr den Gegenspieler in der Spiel-
situation B jedoch eine auf den ersten Blick nicht-strategische?®® Verschlechterung dar. Ein
Verstandnisproblem, das sich im Laufe der Spielrunden aufgeldste, scheint hier jedoch nicht

vorzuliegen. Denn der in bspw. Spielrunde sechs beobachtete Anteil der Bewegungen aus

263 Sowie ebenfalls in den Spielsituationen B¢ und 1B.

264 Und allen weiteren Spielsituation exkl. B, B und 1B.

265 Dieser Spielzug ware nicht strategischer Natur, da der Gegenspieler mit diesem Spielzug wenig Aussicht auf
das Erreichen eines von ihm préferierten Zustandes als Konfliktlésung besitzt (vgl. C.2.2.1).
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dem Status quo liegt fast genau an dem insgesamt zu beobachtendem Anteil von 50% (vgl.
Abbildung E.7)?%, Zur Erklarung dieser Strategiewahl misste der erste Spieler deutlich kom-
plexere Annahmen Uber das Verhalten des Gegenspielers bilden: Er musste antizipieren, dass
der Gegenspieler erkennt, dass er (der erste Spieler) sich einerseits nicht auf den Status quo
als finale Konfliktlésung einlassen wird. Und weiter, er ebenfalls nicht bereit ist eine vom
Gegenspieler praferierte alternative Konfliktlosung zu akzeptieren. Als Konsequenz dieser
Erwartungen wirde der erste Spieler sich entscheiden seine aktuelle Strategie im Status quo
beizubehalten — in der Antizipation, dass der Gegenspieler proaktiv eine Verschlechterung hin
zur von ihm (dem ersten Spieler) préferierten alternativen Konfliktlosung durchfuhrt. Eine
Analyse der initialen Spielpfade in E.1.4.1 generiert ein genaueres Verstandnis der Spieldy-

namik in den ersten Spielziigen und vertieft diesen Erklarungsansatz.

Analog zur Analyse der Wahl von Verschlechterungen werden auch fur die Bewegung aus
dem Status quo Individual- sowie ggf. Lerneffekte erwartet. Wie bereits anhand Abbildung
E.4 dargelegt, bestehen insbesondere fiir die hier relevanten Spielsituationen mit (rein) SEQ-
stabilen SQ teilnehmerindividuelle Praferenzen in der Strategiewahl. Eine Analyse des An-
teils des Verlassens des Status quo nach Spielrunden der Beobachtung zeigt zwar keine deut-

liche Indikation fiir Lerneffekte — fiir diese soll aber dennoch fortlaufend kontrolliert werden.

Anteil Bewegungen aus Status quo, in %
100%

75%

50%

0.25 L 1 1 1 1 1 1 1 J
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Spielrunde

ABBILDUNG E.7: Zeit-/Lerneffekte in der Wahl der Bewegung aus (rein) SEQ-stabilen Status quo
Quelle: Eigene Darstellung

266 Die Beobachtungen in der sechsten Spielrunde sind von besonderer Bedeutung, da hier rund ein Drittel der
Beobachtungen der Spielsituation B generiert wurden (vgl. Tabelle D.2).
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E.1.4 Weiterer Spielverlauf und Spielende

In der bisherigen Analyse der Strategiewahl sind — neben dem Einfluss der untersuchten
Struktureigenschaften — insbesondere der hohe Basisanteil an Verschlechterungsspielziigen
aus dem Nash-stabilen Status quo (vgl. Spielsituation A und B in Abbildung E.2) sowie der
deutliche Unterschied im Anteil der Bewegungen aus dem Status quo zwischen den Kontroll-
Spielsituationen aufgefallen (vgl. Spielsituation A und B in Abbildung E.6). Eine tiefgehende
Analyse der initialen Strategiewahlen sowie beobachteter Spielpfade soll versuchen die Hin-
tergriinde dieser Auffalligkeiten zu ergriinden und die ersten, in E.1.2 und E.1.3 formulierten,
Erklarungsansatze (insb. Relation des Status quo zur Strategie der alternativen Konfliktlo-
sung) weiter zu qualifizieren (vgl. E.1.4.1). Ein Blick auf die schlussendlich in den beobachte-
ten Spielen realisierten Konfliktlésungen hilft abschlieBend insbesondere den hohen Anteil an
Beibehaltung des Status quo in Spielsituation B sowie die damit verbundenen Spielpfade in

den Kontext der Spielsituationen zu setzen (vgl. E.1.4.2).

E.1.4.1 Initiale Spielpfade und weiterer Treiber der Strategiewahl

Eine Analyse der initialen Strategiewahlen und subsequenten Spielpfade zeigt, dass nur ein
geringer Anteil der beobachteten Spielsituationen den erwarteten Strategiewahlen folgt. Ent-
scheidet sich ein Spieler hingegen fiir die erwartete Strategiewahl, folgt die weitere Spieldy-
namik in den meisten Fallen auch den erwarteten Spielpfaden (vgl. Abbildung E.8).

Aus Nash-stabilen Status quo ist zwar ein hoher Anteil an Verschlechterungsspielziigen be-
obachtbar (vgl. Abbildung E.2), dieser ist jedoch in den meisten Fallen nicht primar auf die
erwarteten Verschlechterungsspielziige?®” zurtickzuftihren: Nur in der Spielsituation 3A wird
mit 78% der Beobachtungen primar die erwartete VVerschlechterung gewahlt. In den weiteren
Nash-stabilen Spielsituationen liegt der Anteil dieser nur zwischen 6% und 19%. Der insge-
samt hohe Basisanteil an Verschlechterungsspielziigen aus Nash-stabilen Status quo ist also
nicht auf die erwarteten, sondern auf die daneben existierenden alternativen Verschlechte-
rungsoptionen zuriick zu filhren?®8, Ein genauerer Blick auf diese alternativen Verschlechte-

rungsoptionen zeigt eine Gemeinsamkeit dieser Spielztige: Mit ihnen wechselt der aktive

267 In Nash-stabilen Status quo verflgt der aktive Spieler neben der erwarteten Verschlechterungsoption zusatz-
lich Gber einen alternativen Verschlechterungsspielzug.

268 Und das obwohl die Spielpfade nach der Wahl einer erwarteten Verschlechterung einen hohen Anteil an (zu-
mindest zeitweiser) Erreichungen der praferierten alternativen Konfliktlésung zeigen (vgl. Abbildung E.8).
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Spieler in allen Fallen auf die spezifische Strategie seiner drei Strategieoptionen, auf der auch
die praferierte alternative Konfliktlosung liegt (vgl. Nash-Spielsituationen in Abbildung E.8).
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ABBILDUNG E.8: Initiale Strategiewahlen und Spielpfade nach Spielsituationen.
Quelle: Eigene Darstellung.
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Auch fir (rein) SEQ-stabile Status quo dominiert die Strategie, auf der die alternative Kon-

fliktlosung liegt, die Strategiewahl der Spieler. In drei der vier Spielsituationen stellt diese

Strategie die am hdufigsten zu beobachtende Aktionswahl:

In Spielsituation 2B wird, entgegen der Erwartung, in 59% der beobachteten Spielsitu-
ationen ein Verbesserungszug gewahlt?°. Mit diesem Spielzug wahlt der aktive Spie-
ler genau die Strategie, auf der auch die von ihm ggi. dem Status quo préferierte alter-

native Konfliktlésung liegt.

In der Spielsituation 3B wird zwar, analog zur entsprechenden Spielsituation 3A, der
erwartete Verschlechterungsspielzug mit deutlichem Anteil (~68%) beobachtet. Je-
doch unterliegt diese Spielsituation auch der Struktureigenschaft der Induzierbarkeit,
sodass per Definition der erwartete Verschlechterungsspielzug den aktuellen Spieler
auf die Strategie bewegt, auf der sich auch das alternative (reine) SEQ-Gleichgewicht
befindet.

In Spielsituation B ist, wie in E.1.3 diskutiert, ein mit rund 46% auffallig hoher Anteil
an Beibehaltung der aktuellen Strategie zu beobachten®®. Die alternative Konfliktlo-
sung liegt hier auf der aktuell gewahlten Strategie. Nur eine Beibehaltung der aktuel-
len Strategie kann so den Verbleib auf der Strategie sichern, auf der auch die alternati-

ve Konfliktlosung liegt. Dies gilt analog fir Spielsituation B".

Insgesamt zeichnet sich ab, dass die Spieler Uber fast alle (Nash- sowie rein SEQ-stabilen)

Spielsituationen hinweg im ersten Spielzug eines Spiels stets die Strategie wéhlen, auf der

auch die préaferierte alternative Konfliktlosung liegt (vgl. Tabelle E.3). Dies konnte sowohl

den hoheren Basisanteil an Verschlechterungsspielziigen aus den Nash-stabilen Status quo

sowie den deutlich hoheren Anteil Strategiebeibehaltung in der Spielsituationen B (und B®)

gegenuber A erklaren: Da fir die Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo die alternati-

ve Konfliktldsung immer abseits der aktuellen Strategie des Status quo liegt, bewegen sich die

Spieler stets aus dem SQ heraus und behalten die aktuelle Strategie nicht bei (wie in Spielsi-

tuation B und B‘). Und da zum Verlassen des Status quo nur Verschlechterungsspielziige zur

269 Auch wenn sich die in Verbindung mit der Verschlechterungsoption erwarteten Spielpfade empirisch realisie-
ren: 100% der Spielerpaare, die initial die erwartete Verschlechterungsoption spielen, erreichen auch (zumindest
zwischenzeitlich) die alternative Konfliktlosung.

270 Gegentiber nur rund 23% in der vergleichbaren Spielsituation A mit Nash-stabilem Status quo.
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Verfligung stehen, ist fur Nash-stabile Spielsituationen ein hoherer Basisanteil an Verschlech-

terungsspielziigen zu beobachten — auch wenn diese nicht die erwarteten Spielzlige umfassen.

TABELLE E.3: Beobachtete gegeniiber erwarteter Strategiewahl

Strategiewahlen, in % der Spielziige’

Verschlechte-
Stabilitét Test- Verschlechte- : rung (alterna- | Verbesser- Beibehal-
Stat Situati -r N Gesamtbe-
atus quo ituation rung (erwartet)  tiv) ung en obachtungen
16% 61% 23%
A 56
_ ° _
6% 85% 9%
1A 54
_ ° _
Nash
19% 66% 15%
2A 59
_ ° _
78% 6% 16%
3A 55
o _ _
11% 43% 46%
B 56
- - °
9% 44% 47%
B’ 55
- - °
i 18% 619 21%
(Rein) 1B 0 0 0 57
SEQ - - .
9% 59% 33%
2B 58
_ ° _
68% 23% 9%
3B 56
o _ _

Anmerkungen:
* Auch hier wird ausschlieBlich der erste Spielzug eines Spiels betrachtet.

e Spielzug resultiert in der Strategie des ersten Spielers, auf der die préferierte alternative Konfliktlésung liegt.
Quelle: Eigene Darstellung

Eine Ausnahme dieses Erklarungsansatzes stellt das Spielverhalten in der Spielsituation 1B
dar: Obwohl die alternative Konfliktlosung hier auf der Strategie des Status quo liegt, wird in
nur 21% der beobachteten Situationen die aktuelle Strategie beibehalten (vgl. Tabelle E.3).
Die Spielsituation 1B umfasst zwei Struktureigenschaften, die zusammen maoglicherweise den
(hypothetisch) vorliegenden Anreiz zur Wahl der Strategie, auf der auch die alternative Kon-
fliktlosung liegt, tberlagern konnten:
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= Erstens liegt die theoretische Auszahlung des ersten Spielers im Status quo unter des-
sen erwarteter Minimalauszahlung. Er sollte also, gemal Hypothese Hig, strukturell

incentiviert sein den Status quo zu verlassen.

= Zweitens besitzt keine der potentiellen Konfliktldsungen — weder der Status quo, noch
das alternative (reine) SEQ-Gleichgewicht — die Eigenschaft, dass beide Spieler eine
Auszahlung oberhalb ihres Minimalpunktes realisieren kénnen. Keine der Losungsop-
tionen bietet so eine beidseitig akzeptable Ldsung, sodass die Spieler durch alternie-

rende Strategiewahlen versuchen die von ihnen praferierte Losung durchzusetzen?'t,

Die Relation der theoretischen Auszahlung moéglicher Konfliktlésungen/Gleichgewichten zu
den Minimalpunkten beider Spieler kdnnte auch allgemein einen Einfluss auf den beobachte-
ten Anteil der Bewegungen aus dem Status quo haben. Ein Beispiel stellt erneut die Spielsitu-
ation B dar: Wahrend im Status quo beide Spieler eine Auszahlung uber ihrem jeweiligen
Minimalpunkt realisieren kénnten, liegt in der alternativen Konfliktlésung?’? die theoretische
Auszahlung des zweiten Spielers an dessen Minimalpunkt. Realisiert der erste Spieler dies
bereits im Rahmen seiner Uberlegungen zur ersten Aktionswahl, kénnte dies eine Entschei-

dung zur Beibehaltung der aktuellen Strategie/Status quo stiitzen?".

Da im durchgefiihrten Laborexperiment weder explizite Spielsituationen zur Analyse dieser
spezifischen Struktureigenschaft noch die Motivation der Spieler hinter den einzelnen Spiel-
ziigen erhoben wurden, kann der Einfluss der gegnerischen theoretischen Auszahlung in einer
alternativen Konfliktlésung auf die initiale Strategiewahl des ersten Spielers nicht abschlie-
Rend bewertet werden. Einen Ausblick auf die allgemeine Relevanz dieser Struktureigen-

schaft soll eine Untersuchung der final realisierten Konfliktlésungen geben.

E.1.4.2 Realisierte Konfliktlésungen und Minimalpunkte der Spieler

AbschlieRend sollen die im Laborexperiment effektiv realisierten Konfliktlosungen analysiert
werden. Zeigt sich eine Indikation fur einen Einfluss der Relation der alternativen Konfliktl6-

sung zu den Minimalpunkt beider Spieler auf die final realisierte Konfliktlésung, wird diese

211 Dies zeigt sich auch in der mittleren Lange der Spielsequenzen, die in Spielsituation 1B mit 24,8 Spielperio-
den unter allen Spielsituationen am hdchsten liegt (vgl. Abbildung E.11 im Anhang).

212 Und vom ersten Spieler praferierten Konfliktlosung.

273 Da der erste Spieler ggf. davon ausgeht, dass sein Gegenspieler die alternative Konfliktldsung eher nicht
akzeptieren wird — und dieser daher eine geringe subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit beimisst.
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Relation von den Spielern moglicherweise aktiv wahrgenommen — und koénnte auch die Stra-

tegiewahl im ersten Spielzug beeinflussen, wie am Ende von E.1.4.1 diskutiert.

GemaR der vorangegangenen Uberlegung sollten alternative Konfliktldsungen, die beiden
Spielern keine Auszahlung tber ihrem Minimalpunkt sichern, deutlich weniger héufig auftre-
ten als der Status quo (sofern dieser das Kriterium erfillt). Zur weiteren Analyse sollen insbe-
sondere die Spielsituationen 3A, B und 3B sowie 1B und 2B betrachtet werden, da hier die
alternative Konfliktlosung fur den zweiten Spieler an bzw. unter dessen Minimalpunkt liegt
(vgl. Abbildung E.9%™):

= In den Spielsituationen 3A sowie B kann die alternative Konfliktlésung empirisch nur
in geringem Umfang beobachtet werden. Hier bevorzugen die Spielerpaare deutlich

den Ausgangszustand als finale Konfliktlésung?’®.

= Die Spielsituation 3B zeigt ein anderes Bild: Hier wird die alternative Konfliktlésung
mit einer deutlich héheren Ereigniswahrscheinlichkeit beobachtet, obwohl in diesem
Zustand der zweite Spieler an seinem Minimalpunkt liegt. Hier konnte die strukturell
vorliegende Induzierbarkeit dieses Zustandes durch Spieler 1 dazu fuhren, dass dieser

seine Interessen durchsetzen kann.

= Auch in den Spielsituationen 1B und 2B bestéatigt sich die Erwartung nicht. Die alter-
nativen Konfliktlosungen treten hier vermehrt auf, obwohl sie fiir einen Spieler unter

dessen Minimalpunkt liegen — dies trifft hier jedoch auch fiir den Status quo zu.

Zusammenfassend zeigt sich eine schwache Indikation, dass eine mogliche alternative Kon-
fliktlosung, die nicht fur beide Spieler tber deren Minimalpunkt liegt, mit geringerer Ereig-
niswahrscheinlichkeit die finale Konfliktldsung darstellt. Diese Indikation hat jedoch nur Be-
stand, sofern eine andere potenzielle Konfliktlésung (bspw. Status quo) flr beide Spieler
Auszahlungen ber deren Minimalpunkten bietet und keine weiteren Struktureigenschaften
(bspw. Induzierbarkeit) die diskutierte alternative Konfliktlosung wahrscheinlicher machen.
Unter dhnlichen strukturellen Konstellationen kénnte dies in der initialen Strategiewahl des

ersten Spielers so auch zu mehr Beibehaltungen der aktuellen Strategie fiihren. Hierzu mdisste

274 In Abbildung E.9 prasentierte Daten basierend ausschlieBlich auf endogenen Spielbeendigungen. Spiele, die
exogen beendet wurden sind in dieser Analyse nicht beriicksichtigt (vgl. auch Abbildung E.12 im Anhang).
275 In Spielsituation 3A wirkt ggf. zusatzlich die Nash-Stabilitat des Status quo mit héherer Anziehungskraft.
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der erste Spieler jedoch eine entsprechend (komplexe) Erwartung Uber das Verhalten seines
Gegenspielers bilden.

Status quo Alternative Konfliktlésung
In % der endogen beendeten Spiele N =55 E N =51

82%

58%
27%
7% 4% 2% 2% 2% 2% 8% 2% 2% 2%

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Stabilitat SEQ GMR - - Nah - - GMR - GMR - SEQ SEQ SEQ - - - SEQ
Uber Minimalpunkt™ e e - - o - (e) - - - = = (9 e - - - (o)
Pareto-Effizienz . - - - . - - - - - . ) . ° - ° - —

32% 40% 53%

19% 6% 26%
M W > = 6% 2 9% 4%

1 2 38 4 5 6 7 8 9 4 5 3 4 5 6 7 8 9

Stabilitat SEQ GMR - GMR Nash - - - - - - - SEQ SEQ SEQ - SEQ -
Uber Minimalpunkt e - - - . - - - - - - - — — - - - -
Pareto-Effizienz . - - - . — - - - - - . . . - - . °
95% N =58 N =57
63%
21%
3% 2% 11% . 5%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Stabilitat - GMR SEQ - Nash GMR - - - GMR - - SEQ SEQ - GMR GMR SEQ
Uber Minimalpunkt - — . - . - - - - - - i = - = - - i ==
Pareto-Effizienz - . . - - - - - - - - - . = - . - .
N =51 N =56
67% 55%
18% 4%
0,
2% l w2 [l 4%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Stabilitat -~ SEQ GMR Nash - - - - SEQ GMR - - SEQ SEQ - SEQ
Uber Minimalpunktt - - (o) - . T - (&) - ~— - . - - i -
Pareto-Effizienz - - . - . . - . - . - - - ° - ° - °

ABBILDUNG E.9: Realisierte finale Konfliktlésungen

Anmerkung:
t Auszahlungen fir beide Spieler tiber deren individuellem Minimalpunkt. Bei () fir Gegner am Minimalpunkt.
Quelle: Eigene Darstellung
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E.1.5 Auswertung Teilnehmerfragebtdgen

In dem im Nachgang an das Experiment verteilten Teilnehmerfragebogen, wurden die Spieler
unter anderem zu ihren Zielen sowie der Motivation hinter ihrem Spielverhalten befragt (vgl.
Tabelle E.4). Zwar mussen diese Angaben unter Vorbehalt interpretiert werden, da die Ant-
worten auf hypothetische Fragestellungen und das tatsachliche Verhalten in der Regel stark
divergieren (Friedman und Sunder 1994, S. 15; Neill et al. 1994, S. 153), dennoch sollen die

Ergebnisse der Befragung gegen die bisherigen Erkenntnisse gespiegelt werden?7®,

Nur ein kleiner Teil (21.4%) der Teilnehmergruppe gibt an primér versucht zu haben Ver-
schlechterungsspielziige zu umgehen. Fir den Grofiteil der Teilnehmer stand die Vermeidung
von Verschlechterungsspielziigen nicht im Fokus der Strategietuberlegungen. So geben sogar
70,5% an in mindestens einem Spiel versucht zu haben den Gegenspieler durch einen Ver-

schlechterungsspielzug zu einer fur sie vorteilhaften Reaktion zu bewegen.

Mehr als zwei Drittel der Teilnehmer haben die Struktureigenschaft der Induzierbarkeit also
zumindest erkannt?’’. Auch die Struktureigenschaft des Pareto-superioren alternativen
Gleichgewichtes, geben 87,5% an in mindestens einem Spiel identifiziert zu haben. Den Mi-
nimalpunkt hat der GroBteil hingegen nicht als solchen wahrgenommen: Nur 29,5% geben an
in ihrer Strategiewahl Uberlegungen zu den fiir sie minimal zu erreichenden Punkten ange-
stellt zu haben. Eine Absch&tzung der Anzahl der Spielzlige zur Erreichung einer alternativen
Konfliktlésung geben nur 30,4% an in ihre Strategiewahl einflielen zu lassen — obwohl dies

vor dem Hintergrund der effektiven Strategiewahlen sogar Gberhéht erscheint.

Im Prozess der Strategiewahl geben 75,9% an zu versuchen vorauszudenken und mdogliche
Aktionen ihres Gegenspielers zu antizipieren sowie entsprechend proaktiv zu agieren. Auch
wirden 63,4% der Teilnehmer sich auf eine fur sie nicht optimale Konfliktldsung einlassen,
wenn sich abzeichnet, dass der Gegenspieler eine préferierte Konfliktldsung nicht akzeptieren
wird. Zusammen deutet dies auf eine Erwartungsbildung unter den Spielern und Kategorisie-

rung von Zusténden in realisierbare und nicht-realisierbare Konfliktldsungen an. Auch wenn

216 Zusatzlich beziehen sich die Antworten auf alle Spielztige Gber alle durchgefiihrten neun Spiele. Eine direkte
Verbindung zu einzelnen Beobachtungen im Spielverhalten kann daher nicht hergestellt werden.

217 Gof. liegt dieser Anteil sogar hoher, da nur 80 der Teilnehmer in einer Spielsituation mit Induzierbarkeit aus
dem Status quo den ersten Zug durchfiihrten — und sich so sicher in einer solchen Situation befanden.
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die Spieler diese Einschatzung nicht explizit unter Einbezug des hier diskutierten Minimal-
punktkonzeptes treffen, scheinen sie auf andere Art und Weise eine entsprechende Abschét-
zung vorzunehmen. Die weiteren Analysen werden zeigen, ob das Konzept des Minimalpunk-

tes diese Einschatzungen der Spieler abbilden kann.

TABELLE E.4: Teilnehmerangaben zu Zielen und Spielstrategien

Angaben, in % der Spieler

Alle Teil-
Antwortmdglichkeiten Basisdaten™ nehmer
Frage Teilweise Mehrfachnennungen mdglich N =112 N=118
Primares Maximierung eigener Punktzahl 36,6% 34,7%
ielt
Ziel Maximierung Gesamtpunktzahl 54,5% 55,1%
... um Punktzahl des Gegners zu minimieren. 17,0% 18,6%
Ziel-
1 0, 0
setzung  Ein/mehrmaliger " um Spielrunde schneller zu beenden. 26,8% 27,1%
Verzicht auf ... um Spielende ohne Auszahlung zu vermeiden. 40,2% 38,1%
Punkte, ...
... weil Akzeptz_inz eines besseren Ergebnisses 63.4% 64.4%
durch Gegner nicht erwartet wurde.
= Reaktlgnen meines g}egn_ers zu antizipieren und 75.9% 76,1%
. in Strategiewahl zu beriicksichtigen.
Meist
versucht ... ... eine Strategie zu wihlen, bei der sich meine
Punktzahl ggii. dem aktuellen Punktstand nicht 21,4% 20,5%

verringert.

... zu iberlegen welche Punktzahl ich minimal
erreichen kann, und basierend darauf meine Stra- 29,5% 29,7%
tegie gewdhlt.

... zu Uberlegen wie viele Zlge ich bei den ver-
Strategie schiedenen Strategien bendtige, um ein flir mich 30,4% 30,5%
gutes Feld erreichen.

In mindestens ... meinen Gegner durch eine fiir mich zunichst
einem Spiel negative Strategiewahl zu einer bestimmten Reak- 70,5% 67,8%
versucht ... tion zu bewegen.

... meinen Gegner zu einem Feld zu lenken, das

0, 0,
fr uns beide eine hdhere Punktzahl aufwies. 87.5% 85.6%

... das Spiel direkt im Startpunkt zu beenden, da
ich nicht daran glaubte eine fiir mich héhere 48,2% 48,3%
Punktzahl zu erreichen.

Anmerkungen:
t AusschlieRlich Spieler, die keine Verstandnisprobleme angaben.

* Bei primaren Ziel keine Mehrfachnennungen.

Quelle: Eigene Darstellung



160 E. Experimentauswertung und Ergebnisdiskussion

Aus technischer Perspektive umfasst der Analysedatensatz, wie in E.1 erl&utert, keine ersten
Spielziige von Spielern mit Angaben zu Verstandnisproblemen. Allgemeine Schwierigkeiten
mit der Experimentsoftware werden von 4,5% der Teilnehmer angegeben. Rund 10,7% hatten
zudem ein oder mehrmals ungewollte Strategiewahlen getétigt (vgl. Tabelle E.11 im Anhang).
Aufgrund der 60 Sekunden langen Orientierungsphase zu Beginn eines jeden Spiels sollten
diese Komplikationen jedoch nicht in den primér analysierten ersten Spielziigen aufgetreten
sein. Folglich wurden diese Teilnehmer nicht, wie die Teilnehmer mit Verstandnisproble-

men?’8, aus dem Analysedatensatz exkludiert.

Subsummierend unterstreichen die Teilnehmerangaben die bisherige Indikation, dass die
Spieler keine allgemeine Vermeidung von Verschlechterungsspielziigen forcieren. Weiter
werden die untersuchten Struktureigenschaften gréRtenteils von den Spielern wahrgenommen,
sodass die in E.1.1 und E.1.2 diskutierten potenziellen Assoziationen dieser mit der Wahl von
Verschlechterungsspielziigen bzw. der Bewegung aus einem Status quo madglich erscheinen.
Und da die Spieler zu einem GroRteil angeben strategisch — unter Voraussicht und Antizipati-
on des Gegnerverhaltens — vorzugehen, fallt es schwer die zusatzlich beobachtete primare
Wahl der Strategieoption, auf der auch die alternative Konfliktlésung liegt, vollstandig einem

Unverstandnis/Kurzsichtigkeit zuzuschreiben.

E.1.6 Zusammenfassung deskriptiver Ergebnisse

Verschlechterungsspielziige sind eine in den beobachteten Spielsituationen unerwartet haufig
auftretende Strategiewahl. Insgesamt rund 50% der im Laborexperiment beobachteten ersten
Spielziige?”® fihrten zu einer unmittelbaren Verschlechterung des aktiven Spielers. Auch
wenn vereinzelte Spieler Verschlechterungsspielziige konsequent meiden, kann keine allge-
meingultige aktive Vermeidung dieser Spielziige festgestellt werden. Es féllt jedoch auf, dass
aus (rein) SEQ-stabilen Status quo insgesamt deutlich weniger Verschlechterungen gewéhlt
werden: Sofern eine Alternative zum Verschlechterungsspielzug besteht, scheinen die Spieler

diese zu préferieren.

28 Die Verteilung der demographischen Eigenschaften sowie Experimenterfahrungen der Spieler verandert sich
durch Exklusion der Spieler mit Verstandnisproblemen nicht deutlich (vgl. Tabelle E.11 und E.12 im Anhang).
279 Der Anteil der Verschlechterungsspielziige ist auch in subsequenten Strategiewahlen weitestgehend stabil.
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Die deskriptive Analyse deutet darauf hin, dass die diskutierten Struktureigenschaften in
leichter positiver Assoziation mit der Wahl von Verschlechterungsspielziigen stehen. Fir
Nash-stabile Status quo zeigt sich dies fur alle Struktureigenschaften. Fir (rein) SEQ-stabile
Status quo besteht lediglich die Indikationen flr eine deutliche Assoziation mit der Eigen-
schaft der Induzierbarkeit. Die Struktureigenschaften SO < Minimalpunkt sowie ggu. SQ Pa-
reto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht scheinen, insbesondere fir (rein) SEQ-stabile
Status quo, weniger bis nicht positiv mit der Wahl von Verschlechterungen assoziiert. Diese
wirken nicht wie die Induzierbarkeit direkt auf die Attraktivitat eines spezifischen (Ver-
schlechterungs-)Spielzuges, sondern steigern die Attraktivitat aller Zugoptionen zum Verlas-
sen des Status quo. Daher l&sst sich allgemein fir alle Struktureigenschaften eine deutlichere
positive Assoziation mit dem Verlassen des Status quo als mit der Wahl einer Verschlechte-
rungsoption vermuten. Wahrend die Wahl einer Verschlechterung fiir Nash-stabile Status quo
gleichbedeutend mit dem Verlassen des Status quo ist, stellt dies fiir (rein) SEQ-stabile Status

quo eine Spezifizierung der Bewegung aus dem Status quo dar.

Die Entscheidungsfindung der Spieler zum Verlassen des Status quo sowie zur spezifischen
Strategiewahl scheint jedoch anders als erwartet abzulaufen: Zwar scheinen die Spieler Er-
wartungen Uber realisierbare bzw. nicht-realisierbare Konfliktlosungen zu bilden, jedoch
scheinen sie dabei ihre Strategieoptionen weniger vor dem Hintergrund moglicher Spielpfa-
de? zu analysieren. Mit Ausnahme der Induzierbarkeit zeigen die empirischen Ergebnisse,
dass einerseits die Weglénge der Spielpfade keinen Einfluss auf die Strategiewahl hat und die

auf Basis dieser Logik erwarteten Spielziige nur in sehr geringer Frequenz gewahlt werden.

Vielmehr kann vermutet werden, dass zwei weitere, hier nicht primar untersuchte, Strukturei-
genschaften die Entscheidung Uber die Bewegung aus dem Status quo sowie die subsequente

Wahl der dazu zur Verfligung stehenden Strategien beeinflussen:

= Erstens scheinen die Spieler haufiger den Status Quo zu verlassen, sofern die prafe-
rierte alternative Konfliktlésung auf einer anderen Strategie als der Status Quo liegt.
Tats&chlich wahlt der erste Spieler in seinem ersten Spielzug i.d.R. die Strategie, auf
der die préferierte alternative Konfliktlosung liegt (vgl. Abbildung E.8) — und folglich

behalt er den Status quo bei, sofern dieser auf dieselbe Strategie wie die alternative

280 Als Aktions-Reaktionsketten zwischen Spieler und Gegenspieler zu verstehen.
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Konfliktlosung féllt. Dieses Verhalten kann unter Umstdnden als Signaling der vom
Spieler angestrebten Konfliktlosung verstanden werden. Auf der anderen Seite steht
dies im Einklang mit den bisherigen Erkenntnissen zur Verschlechterungswahl: Auch
die hier diskutierte Induzierbarkeit umfasst per Definition einen Verschlechterungs-
spielzug hin zur Strategie, auf der die alternative Konfliktlésung liegt. Dies unter-
streicht die vermehrt beobachteten Verschlechterungen unter Induzierbarkeit. Die
Struktureigenschaften SQ < Minimalpunkt sowie Pareto-superiores (reines) SEQ-
Gleichgewicht sind hingegen unabhéngig von spezifischen Spielziigen (hin zur prafe-
rierten alternativen Konfliktldsung) definiert, sodass sie die explizite Wahl von Ver-

schlechterung dann ggf. nur in geringem Umfang begunstigen konnen.

= Zweitens konnten Spieler im ersten Spielzug vermehrt den Status Quo verlassen, so-
fern eine préferierte alternative Konfliktlosung Gber den Minimalpunkten beider Spie-
ler liegt. Auf der anderen Seite kdnnten sie den Status quo entsprechend vermehrt bei-
behalten, sofern die praferierte alternative Konfliktlésung fir mindestens einen Spieler
an/unter dessen Minimalpunkt liegt?®!. Diese Struktureigenschaft scheint sich jedoch
anderen hier diskutierten Struktureigenschaften wie der Induzierbarkeit oder des Pare-
to-superioren Gleichgewichts unterzuordnen. Die Spieler geben zwar nicht in deutli-
cher Menge an die ,,minimal erreichbaren Punkte* in ihre Entscheidungsfindung ein-
zubeziehen, dennoch scheint das Minimalpunktkonzept es zu schaffen die Abwéagung
der Spieler in Bezug auf realisierbare und vom Gegenspieler méglicherweise akzep-

tierte Konfliktlésungen zu formalisieren.

Die diskutierten Indikationen fiir positive Assoziationen der Struktureigenschaften im Unter-
suchungsfokus mit der Wahl von Verschlechterungsspielziigen sowie dem allgemeinen Ver-
lassen des Status quo werden im folgenden Kapitel auf statistische Signifikanz gepruft. Hier-
bei wird grundsatzlich versucht fiir Lerneffekte sowie Individualeffekte zu kontrollieren, da

die deskriptiven Untersuchungen Indikationen fiir deren Existenz zeigen.

281 Unter der zusatzlichen Annahme, dass im Status quo fiir beide Spieler Gber ihrem Minimalpunkt liegen. Sollte
dies nicht zutreffen und der Status Quo unter dem Minimalpunkt des aktiven Spielers liegen, kdnnte dies hinge-
gen eine Bewegung aus dem SQ begunstigen (vgl. E.1.4.2).
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E.2 Multivariate Analyse der Strategiewahl

Die deskriptive Analyse des im Laborexperiment beobachteten Spielverhaltens liefert Indika-
tionen fiir positive Assoziationen der diskutierten Struktureigenschaften Minimalpunkt, Pare-
to-superiores Gleichgewicht sowie Induzierbarkeit mit der Wahl von Verschlechterungsspiel-
zligen im Spezifischen sowie der Bewegung aus dem Status quo im Allgemeinen. Diese mehr
bzw. weniger deutlichen Assoziationen werden im Weiteren mit Hilfe von Regressionsanaly-
sen auf statistische Signifikanz geprift. Hierzu wird zunéchst die Auswahl verwendeter Re-
gressionsmodelle vorgestellt sowie die Menge der darin verwendeten abhangigen und unab-
hangigen Variablen erlautert. Die Wahl von Verschlechterungen (vgl. E.2.2) sowie das Ver-
lassen des Status quo (vgl. E.2.3) und deren Assoziation mit den diskutierten Struktureigen-

schaften werden separat analysiert, bevor die Ergebnisse in E.3 zusammengefasst werden.

E.2.1 Analyseansatz und Modellspezifikation

Zur Analyse der Assoziation der diskutierten Struktureigenschaften mit der Wahl von Ver-
schlechterungen bzw. der Bewegung aus dem Status quo werden Regressionsmodelle aus der
Gattung der Binaren Choice Modelle verwendet. Da die Experimentdaten als Paneldaten mit
multiplen Beobachtungen einzelner Teilnehmer tber verschiedene Spielsituationen vorliegen
(vgl. E.1.1), werden Panel-spezifische Varianten dieser Modelle eingesetzt. In den verwende-
ten Modellspezifikationen gibt die binare abhéngige Variable jeweils an, ob ein Spieler in
einer spezifischen Spielsituation eine Verschlechterung wahrgenommen bzw. den Status quo
verlassen hat?®2, Die spezifischen Eigenschaften der verschiedenen Spielsituationen werden
uber ebenfalls bindre unabhéngige Variablen flr die einzelnen diskutierten Struktureigen-
schaften abgebildet. Diese geben an, ob in einer Spielsituation diese Eigenschaft vorliegt oder
nicht. Eine Schétzung der Koeffizienten der unabhangigen Variablen kann folglich Auskunft
daruber geben ob (und in welchem MaR) die Wahl von Verschlechterungen bzw. Bewegung
aus dem SQ mit den Struktureigenschaften assoziiert werden kénnen. Durch die Nutzung von

Paneldatenmodellen wird auch die unbeobachtete Heterogenitat der Teilnehmer sowie die

282 Dje Analysen zur Wahl von Verschlechterungsspielziigen und der Wahl der Bewegung aus dem Status quo
werden strikt getrennt von einander durchgefihrt.
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Entwicklung der Strategiewahl Gber Zeit in die Analyse einbezogen. So kann fiir eventuell
vorhandene unbeobachtete Teilnehmer-individuelle Effekte und/oder Lerneffekte (vgl. E.1.6)
kontrolliert werden (Hamerle und Ronning 1995, S. 411).

E.2.1.1 Verwendete Modellgattungen

Die Binaren Choice Modelle kénnen fiir Panel-spezifische Anwendungen als Effects Modelle
spezifiziert werden. Hierbei kann zwischen Fixed (FE) und Random Effects (RE) Modellen
gewahlt werden. Beide dieser Auspragungen nutzen einen Maximum-Likelihood-Schéatzer
(MLE) und integrieren nicht beobachtbare Heterogenitat uber Individuen und/oder Zeit. Sie
unterscheiden sich jedoch elementar in ihren Annahmen bezlglich dieser Heterogenitat sowie
der zur Schétzung der Koeffizienten genutzten Datenbasis. Die Unterschiede sollen anhand
eines allgemeinen Bindren Choice Modells (bspw. Logit) erldutert werden (Greene 2012, S.
756; Hamerle und Ronning 1995, S. 412f):

Hierbei ist y;; als nicht-beobachtbare, latente metrische Variable zu verstehen. Beobachtbar

ist nur die bindre Variable y;; mit:

0 wenn y; =0
Yie = (20.2)
1 andererseits

Der Effects Ansatz differenziert den Fehlerterm u;, dabei neben dem klassischen idio-

synkratrischen Fehler ¢;, ebenfalls in Teilnehmer- («;) und Perioden-spezifische (4,) Effekte:
Uit = & + A’t + Eit (203)

Nicht Panel-spezifische Modelle, auch Pooled Modelle genannt, unterliegen hingegen der
Annahme, dass die Regressionskoeffizienten fur alle Individuen und tber alle Perioden kon-
stant sind und ignorieren die Teilnehmer-individuellen und Perioden-spezifischen Effekte «;
und A, 28 (Hamerle und Ronning 1995, S. 411). Sind in den unterliegenden Daten Teilneh-

mer- und/oder Periodeneffekte tatséchlich nicht existent, sind die Schatzungen des Pooled

28 Diese Modellspezifikation entspricht so einem Modell zur Analyse von Querschnittsdaten und vernachlassigt
die Paneldatenstruktur, der die Effects Modelle Rechnung tragen.



E.2 Multivariate Analyse der Strategiewahl 165

Modells sowohl konsistent als auch effizient. Ist diese Homogenitatsannahme jedoch unzu-
treffend, sind die so geschatzten Regressionskoeffizienten inkonsistent. Liegen Fixed Effects
vor, sind die mit einem Pooled Modell geschatzten Koeffizienten weitestgehend inkonsistent.
Werden Random Effects ignoriert, generiert das Pooled Modell inkonsistente und nach unten
verzerrte Koeffizienten?®* (Greene 2012, S. 757).

Der Fixed Effects Ansatz trifft keine Annahme Uber die Natur der Beziehung zwischen den

unbeobachteten Effekten a; bzw. A, und den Regressoren x;,285 (Greene 2012, S. 756). Daher
sollten FE Modelle insbesondere verwendet werden, wenn eine Korrelation der unbeobachte-
ten Effekte mit den Regressoren vorliegt bzw. vermutet wird (Wooldridge 2013, S. 495). Ein
einfaches bindres FE Modell (bspw. Logit) behandelt «; und/oder A; als Dummy-Variablen,
die zusétzlich zu den primaren erklarenden Variablen geschatzt werden (Allison 2009, S. 32;
Greene 2012, S. 761; Hamerle und Ronning 1995, S. 412):

Vie = aidq, + Aedy, +x;f +&  mit i=1,..,N;t=1,..,T (21)

Die Schéatzungen des MLE Schatzers flr dieses Modell resultieren jedoch aufgrund des In-
cidental Parameters Problems (Kalbfleisch und Sprott 1970; Lancaster 2000; Neyman und
Scott 1948) in inkonsistenten Koeffizienten: Um beispielsweise die Vielzahl der konstanten
individuell-spezifischen Effekte «; schatzen zu kdnnen, ist eine wachsende Gesamtzahl der
Perioden notwendig. Die Gesamtzahl der Perioden T ist jedoch fix und in den meisten Fallen
relativ klein, sodass die Schatzungen dieser Konstanten a; nicht konvergieren und somit in-
konsistent werden. Weiter sind daher auch die Schatzungen von g inkonsistent, da der Schét-
zer fur S eine Funktion des Schatzers von «; ist (Allison 2009, S. 32; Greene 2012, S. 761).

Ein alternatives Conditional Fixed-Effects Logit Modell hilft die Koeffizienten auch unter
individuell-spezifischer Heterogenitat konsistent zu schétzen. Es basiert auf einer bedingten
Likelihood Funktion nach Chamberlain (1980), die die Koeffizienten der erklarenden Variab-

len bedingt auf die Gesamtzahl der Beobachtungen je Teilnehmer/Individuum i € N schatzt.

284 Dies ist eine Besonderheit des hier verwendeten MLE-Schatzer fiir diskrete abhangige Variablen. Im Falle der
Verwendung eines Ordinary Least Squares (OLS) Schétzers flir metrische abhangige Variablen, ist das Pooled
OLS Modell mit dem RE Modell konsistent (Cameron und Trivedi 2010, S. 254).

285 Der ideosynkratische Fehlerterm ;. wird hingegen weiterhin als nicht den Regressoren korreliert angenom-
men (Cameron und Trivedi 2010, S. 237).
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Dadurch wird die individuelle Heterogenitat «; aus der Likelihood Funktion entfernt, sodass
die Koeffizienten der erklarenden Variablen geschatzt werden kénnen (Agresti 2002, S. 414f;
Greene 2012, S. 762f). Das Modell kontrolliert dabei dennoch fir alle konstanten, individuell-
spezifischen Einflussfaktoren, da das Modell ausschlieBlich die Within-Variation?® innerhalb
der einzelnen Individuen i € N zuriickgreift. Durch Exklusion der Between-Variation sind die
Standardfehler der Schatzungen — obwohl konsistent — deutlich groRer als fiir das im folgen-
den erlauterte RE Modell (Allison 2009, S. 36). Dieser Ansatz des Conditional FE Modells
zur Losung des Incidental Parameters Problems ist ausschlieRlich auf Logit, und nicht Probit
Modelle, anwendbar (Hamerle und Ronning 1995, S. 413).

Der Random Effects Ansatz versteht die individuell-spezifische Heterogenitét a; als unabhan-
gige und normalverteilte?®” Zufallsvariable. Eine Korrelation von a; mit den Regressoren ist
somit ausgeschlossen (Agresti 2002, S. 417). Der individuell-spezifische Effekt a; wird dabei
in einem zusammengesetzten Fehlerterm v;; zusammen mit dem idiosynkratrischen Fehler ¢;;
modelliert. Der Perioden-spezifische Effekt A, wird in der Regel iber Dummy-Variablen ab-
gebildet (Hamerle und Ronning 1995, S. 4171):

Vie = X + Aedy, + v mit i=1,..,N;t=1,..,T (22.1)

Vit = ;i + Eit (222)

288 antfernt, sodass eine Schét-

Die individuelle Heterogenitat a; wird durch eine Zentrierung
zung der Koeffizienten der erklarenden Variablen moglich wird (Agresti 2002, S. 417). Das
RE Modell beschrankt sich in der Schatzung der Koeffizienten entgegen dem Conditional FE
Modell nicht ausschlieBlich auf Within-Variation, sondern nutzt alle vorhandenen Daten —
also die Within- sowie Between Variation (Agresti 2002, S. 420). Inkonsistente Schatzungen
der Koeffizienten treten insbesondere auf, sofern die Annahme der Normalverteilung der in-

dividuell-spezifischen Heterogenitét a; nicht zutrifft (Hamerle und Ronning 1995, S. 417).

Die Modellauswahl wird primar basierend auf der Erwartung ber die Existenz von individu-

ell-spezifischer Heterogenitat sowie Uber dessen Beziehung zu den Regressoren getroffen:

286 Within-Variation beschreibt die Variation in den Beobachtungen Uber Zeit fir ein spezifisches Individuum.
Between-Variation beschreibt die Variation zwischen Individuen (Cameron und Trivedi 2010, S. 266).

287 Mit Erwartungswert von null und konstanter Varianz.

28 Entsprechend der Normalverteilung.



E.2 Multivariate Analyse der Strategiewahl 167

Sofern keine Heterogenitat erwartet wird, kann ein einfaches Pooled Logit Modell genutzt
werden. Unter erwarteter Heterogenitat, die mit den Regressoren korreliert sein konnte, sollte
ein Conditional Fixed Effects Logit Modell angewendet werden. Und sofern diese Korrelation
nicht zu erwartet ist, sollte ein Random Effects Logit Modell als primares Modell verwendet
werden?®®, Dabei ist es meist informativ zunachst alle drei Modellvarianten zu schatzen. So
konnen die Annahmen zur Heterogenitat gepruft und der Fehler durch Belassen des individu-
ell-spezifischen Effektes im Fehlerterm (Pooled Logit) diskutiert werden (Greene 2012, S.
763f; Wooldridge 2013, S. 494f). Alle dieser Modelle sind auf das vorliegende kurze, unba-
lancierte Panel (vgl. E.1.1) uneingeschrankt anwendbar (Cameron und Trivedi 2010, S. 236).

Der Hausman-Spezifikationstest (Hausman 1978) kann zum Test Korrelation der unbeobach-
teten individuell-spezifischer Heterogenitdat mit den Regressoren verwendet werden. Hierzu
vergleicht der Spezifikationstest den Schatzer des Conditional FE Logit Modells, der unter
korrelierten sowie nicht-korrelierten individuell-spezifischer Heterogenitéat konsistent ist, mit
dem Schatzer des RE Logit Modells. Unter der Nullhypothese zufalliger, unkorrelierter Indi-
vidual-Effekte ist auch der Schatzer des RE Logit Modells konsistent. Und es sollten nahezu
identische Schéatzergebnisse fur beide Schétzer vorliegen. Unterscheiden sich die Schatzer-
gebnisse signifikant, kann die Nullhypothese verworfen werden. In diesem Fall besteht eine
Korrelation der individuellen Heterogenitat mit den Regressoren und es liegen Fixed Effects
vor. Somit ist das Conditional FE Logit ist zu verwenden (Greene 2012, S. 763f; Wooldridge
2013, S. 495).

Fur die als vorliegenden Experimentdaten und die Wahl von Verschlechterungsspielziigen
bzw. die Bewegung aus dem Status quo wird eine unbeobachtete individuell-spezifische Hete-
rogenitat unter den Teilnehmern erwartet (vgl. E.1.2 und E.1.3). Eine Korrelation zwischen
diesen Individual-Effekten und den Regressoren wir nicht angenommen: Denn die erklaren-
den Variablen stellen keine Eigenschaften der Teilnehmer, sondern Struktureigenschaften der
jeweiligen Spielsituationen dar. Zusatzlich ist die Exposition der Teilnehmer zu den Spielsitu-
ationen zufallig gewahlit (vgl. D.2.1). Somit steht das Random Effects Logit Model im Fokus
der Diskussion. Pooled Logit sowie Conditional Fixed Effects Logit Modelle werden zusétz-

lich in den Robustheitsdiskussionen prasentiert.

289 Hier werden Logit- den Pobit-Modellen vorgezogen, da das Conditional Fixed Effects Modell nicht als Pro-
bit-Modell spezifizierbar ist (Hamerle und Ronning 1995, S. 413).
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E.2.1.2 Uberblick geschatzter Modelle

Zur Untersuchung der Assoziation der diskutierten Struktureigenschaften mit der Wahl von
Verschlechterungsspielziigen bzw. einer Bewegung aus dem Status quo wird die multivariate
Analyse entlang zwei entsprechender Modellsatze differenziert. Diese beiden Modellsétze
unterscheiden sich primér in ihrer abh&ngigen Variable — die entweder die Wahl einer Ver-

schlechterung oder eben eine Bewegung aus dem Status quo indiziert (vgl. Tabelle E.5).

Innerhalb dieser beiden Satze werden jeweils drei Modelle unterschieden, die auf unterschied-
lichen Datenbasen geschatzt werden: Da die Strategiewahl auch deutlich durch die Stabilitét
des Status quo beeinflusst sein kann (vgl. E.1.2), werden die Modelle nach der Stabilitat des
Status quo der Spielsituation unterschieden: Ein Modell basiert jeweils ausschliefflich auf
Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo (vgl. Il in Tabelle E.5) und eines auf Spielsi-
tuationen mit (rein) SEQ-stabilem Status quo®®® (vgl. 11l und V in Tabelle E.5). Zusatzlich
wird jeweils ein integriertes Modell auf Basis aller Nash- sowie (rein) SEQ-stabilen Status
quo geschatzt (vgl. 1 und IV in Tabelle E.5). Aus allen primér diskutierten Modellen werden
die Beobachtungen zur Spielsituation B* exkludiert. Aus der deskriptiven Analyse ist bereits
relativ klar ersichtlich, dass die Struktureigenschaft einer kiirzeren Weglange zur préferierten
alternativen Konfliktlésung nicht deutlich zur Wahl von Verschlechterungsspielziigen beitragt
(vgl. E.1.2). Und da die Spielsituation ansonsten in allen primaren Struktureigenschaften der
Spielsituation B gleicht, werden die weiteren Analysen mit Ausnahme der Situation B¢ durch-
gefuhrt. So soll eine ausgewogene Balance der Datenbasis zwischen den Spielsituationen ge-

wahrleistet und moglichen Ergebnisverzerrungen vorgebeugt werden.

Mit Blick auf die in den Modellen verwendeten Variablen unterscheiden sich die Modelle nur
marginal. Alle prasentierten Modelle enthalten Variablen zu allen diskutierten den Strukturei-
genschaften der Spielsituationen. Die Modelle, die Beobachtungen von Spielsituationen mit
Nash- sowie (rein) SEQ-stabilem Status quo integrieren, werden zusatzlich um eine Variable
fur die Stabilitat des Status quo angereichert. Die genaue Variablenausstattung der Modelle

wird in E.2.1.3 im Detail erlautert.

2% Der Modellsatz zur Untersuchung der Bewegung aus dem Status quo umfasst kein gesondertes Modell, das
ausschlieBlich auf Beobachtungen von Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo basiert. Da fur Spielsitua-
tionen mit Nash-stabilem Status quo eine Bewegung aus dem Status quo gleichbedeutend mit der Wahl einer
Verschlechterung — und somit Modell (1) in Tabelle E.5 — ist.
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In der priméren Diskussion stehen RE Modelle im Fokus — und in einem Fall ein FE Modell.
In den Robustheitsanalysen werden diese zusétzlich analog als Pooled und FE (bzw. RE) Mo-
delle analysiert. Zudem werden die auf (rein) SEQ-stabile Status quo fokussierten Modelle

(vgl. I, HI, IV, V in Tabelle E.5) auch unter Inklusion der Spielsituation B¢ geschétzt.

TABELLE E.5: Uberblick der Spezifikationen geschétzter Regressionsmodelle

Verwendete Modelle

Untersuchungs- Modell- Verwendete
fokus Nr. Spielsituationen Primar Robustheit
S , Pooled; FE;
()] Alle Spielsituationen exkl. B RE RE inkl. Spielsituation B'
Wabhl Verschlech- Nur Nash-stabile SQ .
terung ) (A, 1A, 2A, 3A) RE Pooled; FE
(1) Nur (rein) SEQ-stabile SQ RE Pooled; FE;
(B, 1B, 2B, 3B) RE inkl. Spielsituation B’
o , Pooled; FE;
Bewegung (V) Alle Spielsituationen exkl. B RE RE inkl. Spielsituation B'
aus dem Status : :
quo V) Nur (rein) SEQ-stabile SQ FE Pooled; RE;
(B, 1B, 2B, 3B) FE inkl. Spielsituation B’

Anmerkung:
Kein gesondertes Modell fiir Bewegung aus dem Status quo, das ausschlieBlich auf Beobachtungen von Spielsi-
tuationen mit Nash-stabilem SQ basiert. Ein solches Modell ware identisch zu Modell (I1).

Quelle: Eigene Darstellung

E.2.1.3 Definition und Charakteristika verwendeter Variablen

Die geschatzten Modelle unterscheiden sich, wie in E.2.1.2 angedeutet, entsprechend ihres
Untersuchungsziels, in der abhéngigen Variable. Modelle, die eine mogliche Assoziation der
Struktureigenschaften mit der Wahl von Verschlechterungsspielziigen untersuchen sollen,
enthalten eine entsprechende Variable. Fur die analoge Analyse mit Blick auf die Bewegung

aus dem Status quo wird eine alternative abhdngige Variable verwendet:

= Wahl einer Verschlechterung: Diese bindre Variable gibt Aufschluss lber die Strate-
giewahl des ersten Spielers im ersten Spielzug eines Spiels. Fir ein Spiel, in dem als
erster Spielzug eine Verschlechterung beobachtet werden konnte, nimmt die Variable

eins an. Ansonsten enthélt die VVariable den Wert null.
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Bewegung aus dem Status quo: Diese Variable ist ebenfalls binar. Sie deutet an, ob der
erste Spieler in einem Spiel in seinem ersten Spielzug einen Strategiewechsel vorge-
nommen und so den Status quo verlassen hat. Kann in einem Spiel ein solches Verlas-

sen des Status quo beobachtet werden, nimmt diese Variable den Wert eins an.

Die unabhéangigen Variablen der Modelle umfassen primér bindre Variablen, die die Struktur-

eigenschaften der Spielsituationen beschreiben. Die Variablen sind in ihrer Definition Uber

alle Modelle identisch. Lediglich die Variable zur Beschreibung der Relation des Status quo

zum Minimalpunkt des ersten Spielers muss individuell fir die einzelnen Modelle diskutiert

und interpretiert werden:

Status quo Nash-stabil: Zur Identifikation moglicher Effekte der Stabilitat des Status
quo auf die Strategiewahl wird den Modellen, die sowohl auf Basis von Spielsituatio-
nen mit Nash- als auch (rein) SEQ-stabilen Status quo geschétzt werden, diese binére
Variable hinzugefugt. Sie nimmt den Wert eins fir alle beobachteten Spielsituationen
an, in denen der Status quo Nash-stabil ist.

Status quo < Minimalpunkt: Diese binédre Variable beschreibt die Relation der theore-
tischen Auszahlung fiir den ersten Spieler im Status quo zu dessen Minimalpunkt?®,
Die Spielsituationen mit (rein) SEQ-stabilem Status quo sind so konzipiert, dass der
Status quo entweder klar Gber oder unter dem Minimalpunkt des ersten Spielers liegt.
In Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo entspricht der Status quo im schlech-
testen Fall dem Minimalpunkt— dass ein Status quo unter dem Minimalpunkt liegt ist
fiir Nash-stabile SQ strukturell nicht mdglich. Daher wird diese Variable so spezifi-
ziert, dass sie den Wert eins annimmt, sofern die theoretische Auszahlung fur den ers-
ten Spieler im Status quo kleiner gleich dessen Minimalpunkt ist. So kann diese Vari-
able tiber alle Modelle verwendet werden?2,

Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht (ggu. SQ): Existiert ein gegenuber dem
Status quo Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht nimmt diese binére Variable

den Wert eins an.

291 Der Minimalpunkt eines Spielers beschreibt dessen Erwartung tiber die Auszahlung, die er im fir ihn schlech-
testen Spielverlauf erhalt (vgl. C.1.1.1).

292 Eine Nutzung getrennter Variablen fir unter bzw. gleich dem Minimalpunkt in den Modellen I11 und 1V, die
sowohl Nash- als auch (rein) SEQ-stabile Status quo enthalten, ist aufgrund einer eindeutigen Korrelation dieser
Variablen mit der Variable Status quo Nash-stabil nicht praktikabel.
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Induzierbarkeit (reines) SEQ-Gleichgewicht: Auch eine eventuell vorliegende Mdog-
lichkeit zur Induzierung eines préferierten Gleichgewichts fur den ersten Spieler aus
dem Status quo (gemal der Definition in C.1.1.3) wird durch eine bindre Variable an-
gedeutet. Besteht fiir den ersten Spieler die Mdglichkeit durch einen Verschlechte-
rungszug in zwei Spielziigen ein gegentiber dem Status quo préferiertes (reines) SEQ-
Gleichgewicht zu induzieren, nimmt diese Variable die Auspragung eins an.

Anzahl vorheriger Spiele: Zur Kontrolle fir Lerneffekte wird eine metrische Variable
hinzugenommen, die fir die Gesamtanzahl der bereits zuvor bestrittenen Spiele eines
Spielers steht. Hierbei wird nicht zwischen Spielen in Rolle des ersten bzw. zweiten
Spielers unterschieden, da auch in der Rolle des zweiten Spielers Erkenntnisse tber
die Spieldynamik gesammelt werden konnen. Fir jede beobachtete Spielsituation
nimmt diese Variable einen Wert zwischen eins und acht an — entsprechend der An-

zahl der vom ersten Spieler zuvor gespielten Spiele®®,

Fur die zusatzlichen Modelle in den Robustheitsanalysen, die die Beobachtungen der Spielsi-

tuation B einbeziehen, wird eine weitere Variable aufgenommen, die den Kernunterschied

der Spielsituationen B und B* abbildet — und so Licht auf den Einfluss der Lange erwarteter

Spielpfade auf die Strategiewahl werfen soll:

Verschlechterung mit kirzerer Weglange: In der Spielsituationen B* ist der erwartete
Spielpfad vom Status quo zu der erwarteten alternativen Konfliktlosung tber einen
Verschlechterungsspielzug genauso lang wie tber den parallel zur Verfigung stehen-
den Verbesserungsspielzug. Fiir Beobachtungen der Spielsituationen B‘ nimmt die
Variable daher den Wert null an. In allen anderen Spielsituationen ist der Spielpfad

uber den Verschlechterungszug kurzer und die Variable besitzt die Auspragung eins.

Die weiteren, in der deskriptiven Analyse identifizierten, Struktureigenschaften préferierte

alternative Konfliktlésung auf anderer Strategie als Status Quo sowie Préaferierte alternative

Konfliktlosung Gber Minimalpunkten beider Spieler (vgl. E.1.6) werden aus den weiteren

Analysen ausgeklammert. Diese Struktureigenschaften treten nicht systematisch in den unter-

2% Die Nutzung von acht binaren Variablen, die jeweils fiir eine Anzahl bereits zuvor gespielter Spiele stehen,
liefert &hnliche Ergebnisse. Aufgrund der teilweise geringen Beobachtungszahl (insb. fir die FE Modelle, die
sich auf Within-Variation beschranken) soll hier die metrische Variante genutzt werden.
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suchten Spielsituationen auf (vgl. Tabelle E.13 im Anhang), sodass keine klare Kontrolle und
Trennung moglicher Effekte von den primar untersuchten Struktureigenschaften moglich ist:
So sind beispielsweise keine Spielsituationen beobachtet worden, in denen der Status quo
Nash-stabil ist und eine vom ersten Spieler praferierte Konfliktldsung auf einer anderen Stra-
tegie als der des Status quo liegt. Diese Beobachtungen liegen nur fir (rein) SEQ-stabile Sta-
tus quo vor (vgl. Spielsituationen B, B* und 1B). Aber auch innerhalb der Spielsituationen mit
(rein) SEQ-stabilem Status quo kann dieser Effekt nicht klar vom Einfluss der Stabilitat des
Status quo bzw. den anderen primar untersuchten Struktureigenschaften getrennt werden, da
keine Spielsituationen vorliegen, in denen die Effekte dieser einzelnen Eigenschaften isolieren
voneinander auftreten. Aufgrund dieser fehlenden experimentellen Kontrolle fiir die zusétz-
lich identifizierten Struktureigenschaften, werden diese nicht in die weitere Analyse mit ein-
bezogen. Stattdessen werden die Modellergebnisse in der Ergebnisdiskussion vor dem Hinter-

grund der zusétzlich auftretenden Struktureigenschaften diskutiert.

E.2.2 Ergebnisse zur Wabhl strategischer Verschlechterungen

Dieses Kapitel prasentiert die Ergebnisse der Binaren Choice Modelle zum Test der Assozia-
tion zwischen den diskutierten Struktureigenschaften von Spielsituationen und der Wahl von
Verschlechterungsspielziigen — und zur Evaluation der entsprechend in C.1.2 formulierten
Hypothesen. Neben den Ergebnissen wird auch die Modellgute des primér genutzten Random
Effects Logit Modells diskutiert und dessen Ergebnisse durch Betrachtung alternativer Mo-

dellspezifikationen sowie Modellvarianten auf Robustheit gepruft.

E.2.2.1 Modellergebnisse

Die Modelle zur Wahl von Verschlechterungsspielziigen zeigen insgesamt, dass insbesondere
unter Induzierbarkeit sowie zum Teil auch aus Status quo am/unter dem Minimalpunkt des

ersten Spielers signifikant vermehrt Verschlechterungsspielziige beobachtet werden kénnen.

Uber alle Beobachtungen der Strategiewahl aus Nash- sowie (rein) SEQ-stabilen SQ (vgl.
Modell (1) in Tabelle E.5) werden unter Moéglichkeit einer Induzierbarkeit eines préaferierten

(reinen) SEQ-Gleichgewichts signifikant mehr Verschlechterungen beobachtet (p < 0,001).
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Dartiber hinaus kdnnen in gewissem Mafe vermehrt Verschlechterungen beobachtet werden,
sofern der SQ am oder unter dem Minimalpunkt des ersten Spielers liegt (p < 0,1). Nur die
Existenz eines ggu. dem SQ Pareto-superioren (reinen) SEQ-Gleichgewichts zeigt hingegen
keine signifikante Assoziation mit der Wahl von Verschlechterungsspielziigen. Darlber hin-
aus zeigt sich, wie in der deskriptiven Analyse diskutiert, ein signifikant positiver Einfluss der
Nash-Stabilitat des Status quo auf die Wahl von Verschlechterungsspielziigen (p < 0,001).

Eine Interpretation der Effekte der signifikanten Struktureigenschaften tiber Odds-Ratios?%*

zeigt (Allison 2009, S. 33), dass die relative Chance einen Verschlechterungsspielzug zu be-
obachten in einem Nash-stabilem Status quo ~28-fach hoher ist als in einer vergleichbaren
Spielsituation mit (rein) SEQ-stabilem SQ. Liegt ein SQ am bzw. unter dem Minimalpunkt
des ersten Spielers verdoppelt sich die relative Ereigniswahrscheinlichkeit eines Verschlechte-
rungsspielzuges gegeniber einer Spielsituation, in der der Status quo tber dem Minimalpunkt
liegt. Und kann der erste Spieler einen von ihm préferierten Zustand induzieren, erhoht dies
das Chancenverhaltnis fiir einen Verschlechterungsspielzug um das ~9,5-fache. Die Rangfol-
ge der Effektstarken der Struktureigenschaften ist dabei signifikant (p < 0,01, nach Wald-
Test): Die Stabilitat des Status quo hat den stérksten positiven Effekt auf die Wahl von Ver-
schlechterungsspielzugen, gefolgt von der Induzierbarkeit und der Relation des Status quo
zum Minimalpunkt (vgl. Tabelle E.14 im Anhang).

Separate Analysen nach Stabilitat des Status quo deuten darauf hin, dass die signifikanten
Effekte der Struktureigenschaften Induzierbarkeit eines (reinen) SEQ-Gleichgewichts sowie
SO < Minimalpunkt auf der Ubergeordneten Ebene jeweils durch eine deutlicher signifikante
Assoziation innerhalb Untergruppen der Beobachtungen getrieben sind. So ist fur die Spielsi-
tuationen mit Nash-stabilem Status quo (vgl. Modell (I1) in Tabelle E.6) lediglich die Struk-
tureigenschaft SQ < Minimalpunkt signifikant positiv mit der Wahl von Verschlechterungen
assoziiert (p < 0,05). Und fir Spielsituationen mit (rein) SEQ-stabilem SQ (vgl. Modell (111)
in Tabelle E.6) zeigt sich nur eine signifikant positive Assoziation der Verschlechterungswahl
mit der Moglichkeit einer Induzierbarkeit eines (reinen) SEQ-Gleichgewichts (p < 0,001). Die

relativen Ereignischancen von Verschlechterungsspielziigen erhéhen sich unter diesen Kom-

2% Die Regressionskoeffizienten sind sind als logarithmierte Odds-Ratios angegeben. Durch eine Exponentiation
eines Log Odds Uber der Eulerschen Zahl ergibt sich ein Odds-Ratio, das als relatives Chancenverhéltnis des
Eintretens der abhéngigen Variable zwischen Situationen mit bzw. ohne Auftreten der spezifischen unabhangi-
gen Variable verstanden werden kann.
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binationen aus Status quo und Struktureigenschaften um das ~3,5-fache bzw. das ~54-fache —
was nochmals deutlich Gber den zuvor diskutierten Werten liegt.

TABELLE E.6: Random Effects Logit Regressionen zur Assoziation der Struktureigenschaften
mit der Wahl von Verschlechterungen

Abhéngige Variable: Wahl eines Verschlechterungsspielzuges im ersten Spielzug
Modellbezeichnung: )] (m (Un)
Untersuchte Struktureigenschaften

Status quo Nash-stabil ?6%4;91;** N/A N/A
Status quo < Minimalpunkt* ?Ozii; (10%12‘;; ?613%%)
Pareto-superiores (reines) SEQ- 0,199 0,280 -0,300
Gleichgewicht (ggu. SQ) (0,332) (0,528) (0,587)
Induzierbarkeit (reines) SEQ- 2,261%** 0,185 3,989***
Gleichgewicht (0,503) (0,511) (0,817)
Anzahl vorheriger Spiele und Modell-Konstante

Anzahl vorheriger Spiele ?(5,707591) (()021%%;* 68,’(?875
Konstante Eg,’ggg*** ?dii%) Eg:gg?z%***
Teststatistiken

N 451 224 227
Log-Likelihood -204,354 -91,072 -94,636
Wald 2 83,26*** 16,78** 27,91***
Likelihood Ratio Index (Pseudo R?) 0,342 0,078 0,272
Ln(c?) -1,057 -5,078 0,726

p 0,096 0,002 0,386
Likelihood Ratio (p=0) 1,380 0,018 5,55**
Modellspezifikation

Datenbasis Alle Beobachtungen® = Nur Nash-SQ Nur SEQ-SQ8
Modell RE RE RE

Anmerkungen:

T, *, “und ™ markieren Signifikanzen auf 10%, 5%, 1% sowie 0,1%-Niveau.

Standardfehler in Klammern Cluster-robust nach Teilnehmern.

* Fir Modelle auf Basis aller Beobachtungen als kleiner gleich, fiir Modelle mit ausschlieRlich Nash-stabilen SQ
als gleich, und fir Modelle mit (rein) SEQ-stabilen SQ als kleiner zu interpretieren.

8 Exkl. Spielsituation B*.

Quelle: Eigene Darstellung
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Eine signifikante Beeinflussung der Effektstarke durch die Stabilitat des SQ kann jedoch nur
fir die Induzierbarkeit eines (reinen) SEQ-Gleichgewichts gefunden werden. Diese besitzt

eine signifikant negative Interaktion mit Nash-stabilen SQ (vgl. Abbildung E.16 im Anhang).

Ein Lerneffekt und eine Veranderung des Spielverhaltens mit der Anzahl gespielter Spiele, ist
nur fur Spielsituationen mit Nash-stabilem SQ signifikant (p < 0,01). Flr diese liegt die relati-
ve Chance eines Verschlechterungsspielzuges im ersten Spiel eines Spielers um das ~1,3-fach
niedriger als im zweiten Spiel. Fir SEQ-stabile Status quo tritt dieser Effekt nicht auf.

E.2.2.2 Modellgute und Validierung der Modellspezifikation

Eine Analyse der Anpassungsgite sowie Spezifikationen der prasentierten Modelle soll die
grundsatzliche Eignung der verwendeten Modelle und somit auch Validitat der diskutierten
Ergebnisse beleuchten. Hierzu werden der allgemeine Wald-Hypothesentest und das Pseudo
BestimmtheitsmaR des Likelihood Ratio Indexes (LRI) zur Analyse der Anpassungsgute be-
trachtet. Die Existenz individuell-spezifischer Heterogenitit wird mit einem Likelihood Ratio
Test untersucht. Und die Eigenschaften dieser Heterogenitat werden mithilfe des Hausman-

Spezifikationstest analysiert, sodass die Wahl zwischen RE und FE validiert werden kann.

Der Wald Chi-Quadrat Test prift die geschatzten Koeffizienten gleichzeitig — und somit das
Gesamtmodell — auf einen positiven, von null-verschiedenen Erklarungsbeitrag zur abhéngi-
gen Variable. Hierzu wird die Nullhypothese getestet, dass alle Koeffizienten mit Ausnahme
der Modellkonstanten gleichzeitig den Wert null annehmen (Hosmer und Lemeshow 2000, S.
77f). Fur alle der diskutierten Modelle (1), (I1) und (I11) kann diese Nullhypothese auf mindes-
tens einem 1%-Signifikanzniveau verworfen werden. Die geschatzten Modelle sind somit
signifikant und besitzen im Allgemeinen einen positiven Erklarungsbeitrag fur die abhéngige
Variable.

Das Pseudo BestimmtheitsmaR des Likelihood Ratio Index?®® nach (McFadden 1973, S. 119ff)
ist eine alternatives BestimmtheitsmaR &hnlich des R? fiir OLS Modelle,

52 _ 1 _ n(B)
R?=1-722, (23)

2% Allgemein auch als Pseudo R? bezeichnet, jedoch existieren streng genommen verscheidene Pseudo Be-
stimmtheitsmalie.
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wobei Ly () die maxmale Log-Likelihood des Modells inklusive aller Variablen abbildet und

Ly (y) fur den Wert der Log-Likelihood des Nullmodells, d.h. mit ausschliellich der Modell-
konstanten, beschreibt (Cameron und Trivedi 2010, S. 471). Es vergleicht also das vollstandig
spezifizierte Modell mit einem Nullmodell und kann so Aussagen uber den Zuwachs an Er-
klarungsbeitrag der inkludierten Variablen geben. Wahrend ein Wert nahe null auf geringen
Erklarungsbeitrag hinweist, deutet ein Wert nahe eins auf perfekte Pradiktoren unter den Va-
riablen hin. In der Literatur wird der LRI kritisch diskutiert, da keine Aussage Uber den Fit
des Modells auf die unterliegenden Daten oder den durch das Modell erkléarten Varianzanteil
getroffen wird (Greene 2012, S. 573). Wéhrend nach McFadden (1979, S. 307) bereits Werten
von 0,2 bis 0,4 eine gute Anpassung des Modells erkennen lassen, sehen andere die Starke des
LRI eher im Vergleich unterschiedlich mit Variablen ausgestatteter Modelle (Agresti 2002, S.
227). Eine vorsichtige Interpretation der LRI-Werte der geschatzten Modelle zeigt fur Modell
() und (1) Werte von 0,342 bzw. 0,272 (vgl. Tabelle E.6), die im Rahmen der genannten
GrolRenordnung fiir Modelle mit guter Anpassung liegen. Das Modell (11) weist einen LRI von
0,078 auf. Dies ist unter Umstanden jedoch eher auf die geringe Varianz in der Strategiewahl
zwischen den Nash-stabilen Status quo zuriickzufiihren, als auf eine falschliche Spezifikation
des Modells.

Unter individuell-spezifischer Heterogenitat ist zwingend ein Effects Modell zu wéhlen. Ohne
diese individuelle Heterogenitat konnte auch ein einfaches Pooled Modell verwendet werden.
Ein Likelihood Ratio Test auf einen positiven Varianzanteil aus individueller Heterogenitét an
der Gesamtvarianz gibt Aufschluss Uber die Existenz individuell-spezifischer Heterogenitat.
Der Wert In(c2) gibt die Varianz aus der individuellen Heterogenitat an — und p steht fir den

Anteil dieser an der Gesamtvarianz (vgl. Tabelle E.6):

2

p =2, (24)

o2+ac?

Sofern p den Wert null annimmt, ist die individuell-spezifische Heterogenitat zu vernachlés-
sigen. In diesem Fall unterscheiden sich die Ergebnisse des RE und Pooled Schétzers nicht
(Wooldridge 2010, S. 486; Stata.com 2018, S. 9). Ein Likelihood Ratio Test mit der Nullhy-
pothese p = 0 testet den Anteil an individuell-spezifischer Varianz. Kann die Nullhypothese

verworfen werden, liegt ein signifikanter Anteil vor und das Effects Modell ist zu verwenden.
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Fur die geschatzten Modelle betragt der Varianzanteil aus individuell-spezifischer Heteroge-
nitat 9,6% fur Modell (1), 0,2% fur Modell (1) und 38,6% fiur Modell (111). Die Nullhypothese
kann nur fir Modell (I11) verworfen werden (auf einem 1%-Signifikanzniveau). So ist fur die
Analyse der Wahl von Verschlechterungsspielziigen aus SEQ-stabilen SQ (Modell (I11)) kor-
rekterweise ein (Random) Effects Modell gewé&hlt worden. Fir die Modelle (1) und (I1) unter-
scheidet sich das verwendete RE Modell aufgrund des geringen Anteils an individueller Hete-
rogenitét nicht signifikant von einem analogen Pooled Modell. Dennoch wird fiir die Modelle
(D) und (1) ein RE Ansatz verwendet, da die Koeffizienten in Pooled Modellen — auch bei

geringer individueller Heterogenitét — verzerrt sein kdnnen (Wooldridge 2013, S. 494).

AbschlieRend wird der Hausmann-Spezifikationstest verwendet, um die Wahl des Random
Effects gegenuber einem Fixed Effects Modell zu validieren. Unter der Nullhypothese nimmt
der Hausman-Test an, dass die individuell-spezifische Heterogenitat normalverteilt und nicht
mit den Regressoren Kkorreliert ist, sodass Random Effects vorliegen. Nur sofern die Nullhy-
pothese verworfen werden muss, ist ein FE Modell zu verwenden (vgl. E.2.1.1). Fur keines
der geschatzten Modelle (1), (11) und (111) kann die Nullhypothese verworfen werden?%®. Somit

ist die Wahl des Random Effects Ansatzes als validiert anzusehen.

Zusammenfassend sind die Spezifikationen der prasentierten Modelle (I) bis (111) als Random
Effects Logit Modelle zutreffend. Die Gesamtmodelle kdnnen als hochsignifikant eingestuft
werden und liefern einen positiven Erklarungsbeitrag auf die abhéngige Variable. Somit kon-
nen die vorgestellten Ergebnisse der Modelle in der weiteren Diskussion zur Wahl von Ver-

schlechterungen verwendet werden.

E.2.2.3 Robustheitsanalyse

Die Robustheit der in E.2.2.1 présentierten Ergebnisse der RE Modelle wird durch grofiteils
ahnliche Ergebnisse alternativ spezifizierter Modelle gestiitzt. Die Abbildung E.7 umfasst die
Ergebnisse analoger Pooled und FE Spezifikationen. Zusatzlich werden RE Modelle ge-
schéatzt, die auch die Beobachtungen der Spielsituation B* sowie eine Variable fur den Unter-

schied in Weglange zum alternativen Gleichgewicht zwischen den Strategien einbeziehen.

2% Eiir Modell (1) betragt die Hausman Teststatistik y2 = 3,82 mit p = 0,576. Fur Modell (11) ¥ = 3,11 mit
p = 0,5400 und fir Modell (111) y? = 2,88 mit p = 0,5773. Die Hausman-Spezifikaitonstests wurden dabei auf
Basis der Koeffizienten von RE und FE Logit Regressionen ohne Cluster-robutste Standardfehler durchgefiihrt.
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TABELLE E.7: Robustheitsanalysen zur Assoziation der Struktureigenschaften mit der Wahl von Verschlech-

terungen

Abhéngige Var.:

Wahl eines Verschlechterungsspielzuges im ersten Spielzug

Modellbez.: (la) (Ib) (Ic) (a) (Ib) (1a) (111b) (Ilc)
Untersuchte Struktureigenschaften
Status quo 3,123*** 3480*** 3,438*** B B B B
Nash-stabil (0,313) (0,391) (0,335)
Status quo 0,662* 0,534 0,753* 1,273* 1,841* 0,639 0,681 0,774
< Minimalpunkt* (0,324)  (0,424)  (0,342)  (0502)  (0,797)  (0,550)  (0,813)  (0,684)
Ziﬁ?s)sg%egoéeéw 0201 0312 0273 0280 0636 -0300 0044  -0315
. (0,313)  (0,429)  (0,344)  (0,523)  (0,665)  (0,463)  (0,838)  (0,602)

(9gu. SQ)
Induzierbarkeit (rei- 2,136*** 2,575*** 2 385*** | 0,184 1,073 2,911%** 4,096*** 4,013***
nes) SEQ-GGW (0,464)  (0,491)  (0,385)  (0,515)  (0,730)  (0,507)  (1,192)  (0,764)
Verschlechterung

S 0,096

- — — 7? — p— —_ _ il
n"nt kirzerer Weg (0.780)
ldnge
Anzahl vorheriger Spiele und Modell-Konstante
Anzahl vorheriger 0,069 0,102 0,076 0,282** 0,347** :-0,056 -0,082 -0,065
Spiele (0,052)  (0,062)  (0,050)  (0,102)  (0,131)  (0,066)  (0,149)  (0,082)
Konstante 2,249%% — 2,540+ ?d?ﬁ%) - 1,803 — (gg fg**
(0,375) (0,367) ’ (0,503) ’

Teststatistiken
N 451 411 506 224 74 227 103 282
Log-Likelihood -205,042 -72,828 -220,708 :-91,072 -19,630 :-97,41 -14,321  -110,121
Wald 2 102,6*** 187,6*** 96,2***  17,6** 14,3** 51,8%** 44 5%** 42 9***
LRI (Pseudo R?) 0,340 - 0,371 0,078 I 0,251 = 0,268
Ln(c?) - - -0,848 - - - - 0,78
p - - 0,115 - - - - 0,399
LR(p=0) - —~ 2,461 —~ —~ —~ —~ 8,28**
Modellspezifikation
Datenbasis Alle? Alle® Alle + B' | Nash Nash SEQS SEQS SEQ + B!
Modell Pooled FE RE Pooled FE Pooled FE RE

Anmerkungen:

EE

, , und ™ markieren Signifikanzen auf 10%, 5%, 1% sowie 0,1%-Niveau.

Standardfehler in Klammern Cluster-robust nach Teilnehmern. FE Modelle ohne Cluster-robuste Standardfehler.
* FUr Modelle mit nur Nash-stabilen SQ als gleich, bzw. mit (rein) SEQ-stabilen SQ als kleiner zu interpretieren.
T Aufgrund Kollinearitat mit Variable Status quo Nash-stabil entfernt.
T Pseudo R? nicht berechenbar, da fiir die FE-Modelle ein Nullmodell nicht schatzbar ist.
8 Exkl. Spielsituation B*.

Quelle: Eigene Darstellung
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Die signifikant vermehrte Verschlechterungswahl unter den Struktureigenschaften Status quo
Nash-stabil sowie SO < Minimalpunkt sowie der Induzierbarkeit zeigt sich auch in diesen
alternativen Modellen. Fir die Variable SQ < Minimalpunkt kann in den alternativen Model-

len sogar ein deutlicheres Signifikanzniveau herausgestellt werden?’:

= In der Untersuchung der Struktureigenschaften auf Basis aller Beobachtungen zeigen
das Pooled Modell (la) sowie das RE Modell mit erweiterter Beobachtungsbasis (Ic)
den Effekt dieser Variable auf 5%-Niveau signifikant — also nochmals deutlicher als
das Modell (1), in dem die Variable nur auf 10%-Niveau (knapp) signifikant ist. Nur
das analoge FE Modell (Ib) kann die Signifikanz nicht bestatigen. Dieses Modell ist

jedoch geméaR Hausman-Test zu vernachlassigen (vgl. E.2.2.2)

= In den Modellen (I1a) und (IIb), die sich auf Beobachtungen aus Nash-stabilem Status

quo beschrénken, kann die Signifikanz dieser Variable bestatigt werden.

Neben den durchgehend stabilen Signifikanzen der Variablen tber die verschiedenen Modell-
spezifikationen, fallen zudem teilweise leicht erhohte LRI-Werte der RE Modelle gegeniber
den analogen Pooled Modellen auf. Insbesondere das Modell (111) weist einen héheren LRI
als das analoge Pooled Modell (111a) auf. Dies ist auf den in diesen Modellen relativ gesehen
am hdochsten Varianzanteil aus unbeobachteter individueller Heterogenitat zuriickzuftihren,

welcher in dem RE Modell starker Rechnung getragen wird als im Pooled Modell.

E.2.3 Ergebnisse zur Bewegung aus dem Status quo

Die deskriptive Analyse deutet auf eine deutlich klarere positive Assoziation der diskutierten
Struktureigenschaften mit einer Entscheidung zur Bewegung aus dem Status quo als mit der
Wahl von Verschlechterungsspielziigen hin?%. Auch wenn diesbeziiglich keine Forschungs-
hypothesen formuliert sind, sollen in diesem Kapitel mogliche Assoziationen mit dieser alter-

nativen abh&ngigen Variable untersucht werden.

297 Im Modell (1) verfehlt die Variable SO < Minimalpunkt das 5%-Signifikanzniveau knapp (p = 0,052).

2% Theoretische durch die Wirkweise der Struktureigenschaften auf die Strategewahl begriindet: Insbesondere
SQ < Minimalpunkt und Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht werden erwartet die subjektive Ereignis-
chance einer alternativen Konfliktlésung tber alle Zugoptionen, und nicht nur die Verschlechterung, zu erhéhen.
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E.2.3.1 Modellergebnisse

Die Analyseergebnisse bestatigen eine positive Assoziation aller Struktureigenschaften mit
der Wahl der Bewegung eines Spielers aus dem Status quo. Dies zeigt sich sowohl bei der
Betrachtung aller beobachteter Strategiewahlen als auch bei separater Analyse von aus-

schliellich Strategiewahlen aus (rein) SEQ-stabilen Status quo.

Unter allen diskutierten Struktureigenschaften kénnen also mit relativ héheren Ereignischan-
cen Bewegungen aus einem Status quo beobachtet werden. In Betrachtung der Strategiewah-
len Uber alle Status quo hinweg (vgl. Modell (IV) in Tabelle E.8) zeigen sich unter den jewei-

ligen Struktureigenschaften die folgenden Effekte auf die Ereignischancen?®°:

= Liegt ein Status quo unter bzw. am Minimalpunkt des aktiven Spielers, ist die Ereig-
nischance einer Bewegung aus dem SQ gegeniber einem Status quo, der oberhalb des

Minimalpunktes liegt, um das rund 3-fache gesteigert (p = 0,01).

= Existiert ein ggi. dem Status quo Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht, ver-
doppelt sich die Ereignischance einer Bewegung aus dem SQ gegenlber einer Spielsi-

tuation ohne ein solches superiores Gleichgewicht (p = 0,05).

= Besteht fir den aktiven Spieler die Mdglichkeit einer Induzierbarkeit eines préaferier-
ten (reinen) SEQ-Gleichgewichts®®, steigert dies die Ereignischance einer Bewegung
aus dem Status quo um das rund 4-fache gegentiber einer analogen Spielsituation ohne

eine solche Mdglichkeit zur Induzierung (p = 0,01).

Zusétzlich steigert eine Nash-Stabilitat die Ereignischance einer Bewegung aus dem Status
quo, im Vergleich zu einem (rein) SEQ-stabilen Status quo, um das fast 2,5-fache (p = 0,01).

Ein Vergleich der Koeffizienten zwischen dem Modell tber alle Status quo (Modell 1V) sowie
dem Modell auf Basis ausschlieBlich SEQ-stabiler Status quo (vgl. Modell (V) in Tabelle E.8)
zeigt durchweg hohere Koeffizienten in letzterem Modell (V). Dies kdnnte darauf hindeuten,
dass die Struktureigenschaften unter (rein) SEQ-stabilem Status quo einen hoheren Effekt auf

die Bewegung aus dem Status quo besitzen als unter Nash-stabilem Status quo.

2% Eine Interpretation der relativen Effektstarken der Koeffizienten und entsprechend prasentierten Odds-Ratios
muss mit Vorsicht durchgefuhrt werden, da tber Wald-Tests keine signifikanten Unterschiede in den Koeffizien-
ten nachgewiesen werden konnten (vgl. Tabelle E.15 im Anhang).

3 ber einen Verschlechterungsspielzug, alternatives Gleichgewicht innerhalb von zwei Spielztigen erreichbar.
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TABELLE E.8: Random und Fixed Effects Logit Regressionen zur Assoziation der Struktureigenschaften

mit der Wahl der Bewegung aus dem Status quo

Abhéngige Variable:

Bewegung aus dem Status quo im ersten Spielzug

Modellbezeichnung: (v) V)
Untersuchte Struktureigenschaften
Status quo Nash-stabil ?08277%;* N/A
Status quo < Minimalpunkt* 2'61'323;;* %6671%;
Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht  0,676* 1,923*
(9gil. SQ) (0,338) (0,790)
Induzierbarkeit (reines) SEQ-Gleichgewicht (10?:1%25;* (2633127;*
Anzahl vorheriger Spiele und Modell-Konstante
Anzahl vorheriger Spiele ?0107588;* 2011723)
Konstante (83512;; -
Teststatistiken
N 451 86
Log-Likelihood -214,355 -21,222
Wald »* 41,83 **+ 20,44%xx
Likelihood Ratio Index (Pseudo R?) 0,089 T
Ln(c4?) -0,524 -
p 0,153 —
Likelihood Ratio (p=0) 3,84 -
Modellspezifikation
Datenbasis Alle® SEQS
Modell RE FE
Ak
f,, und markieren Signifikanzen auf 10%, 5%, 1% sowie 0,1%-Niveau.

Standardfehler in Klammern Cluster-robust nach Teilnehmern. FE Modell (V) ohne Cluster-robuste Standard-

fehler.

Gesondertes Modell fir Bewegung aus dem Status quo, das ausschlieflich auf Beobachtungen von Spielsituatio-
nen mit Nash-stabilem SQ basiert, nicht notwendig, da identisch zu Modell (I1).

* FUr Modelle mit nur Nash-stabilen SQ als gleich, bzw. mit (rein) SEQ-stabilen SQ als kleiner zu interpretieren.
T Pseudo R? nicht berechenbar, da fur die FE-Modelle ein Nullmodell nicht schatzbar ist.

§ Exkl. Spielsituation B*.

Quelle: Eigene Darstellung
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Eine Analyse von Interaktionseffekten der Struktureigenschaften mit der Stabilitat des Status
quo in Modell (IV) zeigt jedoch nur fur die Induzierbarkeit eine signifikant unterschiedliche
Effektstarke unter verschiedenen Stabilitten des Status quo: Unter Nash-stabilem Status quo
ist der Effekt der Induzierbarkeit auf die Bewegung aus dem Status quo deutlich geringer. Fur
die weiteren Struktureigenschaften besteht keine signifikante Interaktion (vgl. Tabelle E.16

im Anhang).

E.2.3.2 Modellgute und Validierung der Modellspezifikation

Entgegen der Erwartungen (vgl. E.2.1.1) liegen fiir eines der beiden in Tabelle E.8 préasentier-
ten Modelle Fixed Effects vor. Der Hausman-Spezifikationstest zeigt, dass fur das Modell (V),
welches sich auf Beobachtungen der Strategiewahl aus (rein) SEQ-stabilen Status quo be-
schrénkt, eine Korrelation der unbeobachteten individuellen Heterogenitat mit den Regresso-
ren besteht und somit nur ein FE Modell konsistente Ergebnisse liefert (Hausman-y? = 26,05
mit p = 0,000). Fiir das Modell (1V), welches alle Strategiewahl-Beobachtungen®®! einbezieht,
deutet der Hausman-Test nicht auf die Existenz von Fixed Effects hin, sodass die Verwen-

dung eines RE Modells mdglich ist (Hausman-y? = 4,08 mit p = 0,538).

Fur das RE-Modell (1V) liegt der Varianzanteil aus individueller Heterogenitat an der Ge-
samtvarianz bei p = 0,15. Ein Likelihood Ratio Test kann die Nullhypothese p = 0 verwerfen.
Da so ein signifikanter Varianzanteil aus der individuellen Heterogenitat stammt, liefert ein
RE Modell gegenuber einem analogen Pooled Modell einen positiven Erklarungsbeitrag und

ist zwingend zu verwenden.

Ein Test der Anpassungsgte der prasentierten Modelle (IV) und (V) mit Hilfe von Wald Chi-
Quadrat Tests findet jeweils einen signifikanten Erklarungsbeitrag der spezifizierten Ge-
samtmodelle und verwendeten Variablen. Die entsprechenden Nullhypothesen kdnnen jeweils

auf 1%-Niveau verworfen werden.

Der Likelihood Ratio Index (auch Pseudo R?) fiir das RE Modell (1V) ist mit 0,089 nicht son-
derlich hoch. Da der LRI jedoch tber dem Wert des analogen Pooled Modells (vgl. Tabelle
E.9) liegt, wird die Wahl des RE Modells zusétzlich gestérkt.

301 Exkl. der Beobachtungen der Spielsituation B*.
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Zusammenfassend sind die Spezifikationen der Modelle (IV) und (V) als RE bzw. FE Model-
le zutreffend. Zusatzlich sind die Gesamtmodelle als hochsignifikant einzustufen. Die in Ta-
belle E.8 vorgestellten Ergebnisse kdnnen so die weitere Diskussion, um eine Wahl der Be-

wegung aus dem Status quo beguinstigende Struktureigenschaften, informieren.

E.2.3.3 Robustheitsanalyse

Zur Analyse der Ergebnisse der Modelle (IV) und (V) auf Robustheit, werden diese ebenfalls
unter alternativen Spezifikationen geschatzt. In Tabelle E.9 finden sich das jeweilig analoge
Pooled Modell, das nicht verwendete Effects Modell sowie eine Spezifikation des primaren
Modells auf erweiterter Datenbasis inkl. der Beobachtungen der Spielsituation B°.

Insgesamt stiitzen die alternativen Modellspezifikationen die Ergebnisse der Modelle (1V) und
(V). Sie festigen fir beide Modelle die Erkenntnisse ber signifikante Variablen sowie die

GroRenordnung der Koeffizienten:

= F0r das Modell (V) werden insbesondere die Signifikanzen der Variablen SQ < Mi-
nimalpunkt und Induzierbarkeit (reines) SEQ-Gleichgewicht gestarkt (jeweils auf
0,1% anstatt 1%-Niveau in Modell (IV)). Zusatzlich unterstreicht das Modell (I\Vc)
auch den Effekt der Variable Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht. Dieser
kann auf erweiterter Datenbasis auf 5%-Signifikanzniveau bestatigt werden3®.

= F0r das Modell (V) werden die Signifikanzen auf den Variablen Pareto-superiores
(reines) SEQ-Gleichgewicht und Induzierbarkeit (reines) SEQ-Gleichgewicht insbe-
sondere durch das Modell (Vc) auf héherem Signifikanzniveau gestiitzt. Zusatzlich
zeigt sich in diesem Modell auch ein Lerneffekt Gber Zeit, der aus Tabelle E.8 nur fur
die Gesamtmenge an Beobachtungen und nicht speziell fur die Beobachtungen in
(rein) SEQ-stabilen SQ ersichtlich wird. Es scheint also nicht nur fir die Wahl von
Verschlechterungen unter Nash-stabilem Status quo, sondern auch fiur die Entschei-

dung Uber die Bewegung aus (rein) SEQ-stabilen SQ Lerneffekte zu geben.

Zusammenfassend sind die Modellergebnisse uber alle Modellspezifikationen Uberaus stabil,
sodass die weitere Diskussion sich primér auf die Modelle (V) und (V) konzentrieren kann.

302 Da das RE-Modell gemaR der Diskussion in E.2.3.2 zutreffend ist, kann die Indikation fur reduzierte Signifi-
kanz der Variable Pareto-superiores Gleichgewicht im Pooled Modell (IVa) vernachléssigt werden.
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TABELLE E.9: Robustheitsanalysen zur Assoziation der Struktureigenschaften mit der Wahl der Bewegung

aus dem Status quo

Abhéngige Variable:

Bewegung aus dem Status quo im ersten Spielzug

Modellbezeichnung: (IVa) (Ivb) (IVce) (Va) (Vh) (Ve)
Untersuchte Struktureigenschaften

Status quo 0,794**  0,941**  0,949** B B
Nash-stabil (0,242) (0,288) (0,275)

Status quo 1,049** 1,088* 1,225%**  1,054** 1,376** 1,472*
< Minimalpunkt* (0,303) (0,418) (0,343) (0,363) (0,454) (0,673)
Pareto-superiores (reines) 0,6007 0,850* 0,835* -0,714t 1,036* 2,084*
SEQ-Gleichgewicht (ggii. SQ) (0,306) (0,378) (0,329) (0,373) (0,503) (0,718)
Induzierbarkeit (reines) 1,273*** 1,450** 1,549*** 2,167*** 2,710** 3,084***
SEQ-Gleichgewicht (0,382) (0,423) (0,413) (0,558) (0,779) (0,828)
Verschlechterung mit kiirze- _ p _ _ -0,044
rer Weglange (0,621)
Anzahl vorheriger Spiele und Modell-Konstante

Anzahl vorheriger 0,160** 0,208***  0,189** 0,122t 0,144t 0,252*
Spiele (0,055) (0,058) (0,055) (0,065) (0,078) (0,100)
Konstant ox om0 0wy Ous
Teststatistiken

N 451 272 506 227 227 137
Log-Likelihood -216,274 -82,535 -248,655 -119,814 -117,442 -30,872
Wald 2 41,66***  39,58*** 47 58*** 24 47***  2125%**  37,97*
LRI (Pseudo R?) 0,084 - 0,111 0,100 0,109 =
Ln(c.2) - - -0,024 - 0,481 -

p - - 0,229 - 0,33 -
LR(p=0) - - 10,56** - 5,74% -
Modellspezifikation

Datenbasis Allet Alles Alle+B'  SEQ® SEQS SEQ + B'
Modell Pooled FE RE Pooled RE FE

Anmerkungen:

*

7, “und ™ markieren Signifikanzen auf 10%, 5%, 1% sowie 0,1%-Niveau.
Standardfehler in Klammern Cluster-robust nach Teilnehmern. FE Modelle ohne Cluster-robuste Standardfehler.
* Fir Modelle mit nur Nash-stabilen SQ als gleich, bzw. mit (rein) SEQ-stabilen SQ als kleiner zu interpretieren.

P Aufgrund Kollinearitat mit Variable Status quo Nash-stabil entfernt.

T Pseudo R? nicht berechenbar, da fiir die FE-Modelle ein Nullmodell nicht schatzbar ist.

8 Exkl. Spielsituation B*.
Quelle: Eigene Darstellung
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E.2.4 Zusammenfassung multivariater Ergebnisse

Die multivariate Analyse zeigt groftenteils positive Assoziationen aller untersuchter Struktur-
eigenschaften mit der Wahl einer Bewegung aus dem Status quo: In der Analyse der Strate-
giewahl aus rein SEQ-stabilen Status quo sowie der zusammenfassenden Analyse aller be-
trachteten Status quo werden unter allen Struktureigenschaften signifikant mehr Bewegungen
aus dem SQ beobachtet. Die separate Analyse des Verhaltens in Nash-stabilen Status quo
zeigt hingegen lediglich i.V.m. einem Status Quo unter dem Minimalpunkt signifikant erhohte
Bewegungen aus dem Status Quo, wahrend fur alle weiteren Struktureigenschaften keine ent-

sprechende signifikante Assoziation nachgewiesen werden kann (vgl. Tabelle E.10).

Fur die spezifischere Fragestellung der Wahl eines Verschlechterungsspielzuges in diesem
Verlassen des Status quo und die entsprechend in C.1.2 formulierten Forschungshypothesen

zeigt sich jedoch ein differenzierteres Bild entlang der Struktureigenschaften:

= Status quo < Minimalpunkt: Aus Nash-stabilen Status quo unterhalb des Minimal-
punktes des aktiven Spielers werden signifikant mehr Verschlechterungsspielziige be-
obachtet als aus SQ tber dem Minimalpunkt. Fir die Wahl aus (rein) SEQ-stabilen SQ
trifft dies so jedoch nicht zu. Es werden zwar signifikant mehr Bewegung aus dem SQ
beobachtet, dazu werden jedoch primar Verbesserungsspielziige gewahlt. Die Relation
zum Minimalpunkt hat also einen Effekt auf die Strategiewahl, dieser schldgt jedoch
nicht deutlich auf die Menge der beobachteten Verschlechterungsspielziige durch®%,
Die gemeinsame Analyse von Nash- sowie (rein) SEQ-stabilen SQ zeigt daher nur ei-
ne (z.T. marginal) signifikant positive Assoziation mit der Wahl von Verschlechte-
rungsspielziigen. Somit konnen die Hypothesen Hia und H: unter Vorbehalt validiert
werden. Hypothese Hag ist hingegen nicht zu bestétigen.

= Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht: Allgemein kann keine Evidenz fir
signifikant haufigere Verschlechterungswahlen unter der Existenz eines ggi. dem SQ
Pareto-superioren (reinen) SEQ-Gleichgewichts gefunden werden. Auch separate Ana-

lysen der Beobachtungen fur Nash- bzw. (rein) SEQ-stabile Status quo unterstreichen

303 Die Struktureigenschaft des Minimalpunktes wirkt auf die Attraktivitat aller Strategieoptionen zum Verlassen
des SQ (inkl. Verschlechterungen sowie Verbesserungen). Um einen signifikant positiven Effekt auf die Wahl
von Verschlechterungen zu zeigen, ist ein deutlicher Gesamteffekt auf die Bewegung aus dem SQ notwendig.
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dies. Die Strategiewahl in Nash-stabilen Status quo scheint insgesamt nur marginal

durch diese Struktureigenschaft beeinflusst. Der Effekt ist anscheinend nicht ausrei-

chend, um unter ohnehin dominierenden Verschlechterungswahlen einen gesteigerten

Anteil an Bewegungen aus dem Status quo zu begtnstigen. Fir (rein) SEQ-stabile Sta-

tus quo und Uber die Gesamtmenge der Strategiewahlen wird bei Existenz eines Pare-

to-superioren (reinen) SEQ-Gleichgewichts der Status Quo im ersten Spielzug jedoch

signifikant haufiger verlassen — es werden dazu jedoch primér Verbesserungsspielziige

gewahlt. Die Hypothesen Hz, Hoa sowie Hog kdnnen daher nicht bestétigt werden.

TABELLE E.10: Zusammenfassung multivariater Analyseergebnisse und Hypothesenabgleich

Alle Status quo

Nash-stabile Status quo

SEQ-stabile Status quo

Hyp. Basis Rob. Abgl.

Hyp. Basis Rob. Abgl.

Hyp. Basis Rob. Abgl.

(a) Wahl eines Verschlechterungsspielzuges

Status quo
Nash-stabil

Status quo

< Minimalpunkt* H

Pareto-superiores
(reines) SEQ-GGW  H;
(g9t. SQ)

Induzierbarkeit (rei-

nes) SEQ-GGW Ha

*k%

*k*k

*k%

*k*k

N/A N/A N/A N/A

Hia * * 4

Ha - - -

Hza - - -

N/A N/A N/A N/A

His - - -

He - - -

H 3B *hk *hk v

(b) Bewegung aus dem Status quo

Status quo
Nash-stabil

Status quo

< Minimalpunkt*
Pareto-superiores
(reines) SEQ-GGW
(9gt. SQ)

Induzierbarkeit (rei-
nes) SEQ-GGW

Verschlechterung mit
kirzerer Weglénge

N/A

**

**

**

N/A

**

N/A

N/A

N/A N/A N/A N/A

N/A N/A N/A N/A

N/A N/A N/A N/A

Anmerkungen:

EE

f,, und ™ markieren Signifikanzen auf 10%, 5%, 1% sowie 0,1%-Niveau. Fir Ergebnisse der Robustheits-
analysen ist das geringste beobachtete Signifikanzniveau angegeben.
* FUr Modelle mit nur Nash-stabilen SQ als gleich, bzw. mit (rein) SEQ-stabilen SQ als kleiner zu interpretieren.

Quelle: Eigene Darstellung
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= Induzierbarkeit (reines) SEQ-Gleichgewicht: Insgesamt werden unter der Mdglichkeit
der Induzierung eines préferierten Gleichgewichts hochsignifikant mehr Verschlechte-
rung beobachtet. Dies zeigt sich deutlich in den Analysen der Strategiewahl tber alle
Beobachtungen sowie den spezifischen Beobachtungen fur (rein) SEQ-stabile Status
quo. Die Induzierbarkeit schafft es also insbesondere auch die Attraktivitat eines Ver-
schlechterungszuges relativ zu alternativen Verbesserungsspielziigen zu steigern3®,
Nur fir die Analyse ausschlief3lich Nash-stabiler Status quo kann keine positive Asso-
ziation gezeigt werden. So kénnen die Hypothesen Hz und Hsg unter VVorbehalt besté-

tigt werden, wahrend sich Hza nicht verifizieren lasst.

Uber die primar untersuchten Struktureigenschaften hinaus, besteht eine signifikante Assozia-
tion der Strategiewahl mit der Stabilitat des Status quo (vgl. C.1.1.4). Fur Nash-stabilen Sta-
tus quo werden signifikant mehr Bewegungen aus dem Status quo sowie Verschlechterungs-
spielziige beobachtet als aus vergleichbaren SEQ-stabilen Status quo. Ein moglicher Effekt
von unterschiedlichen Weglangen zu einer alternativen Konfliktlosung tiber die verschiedenen
Strategieoptionen (vgl. C.1.1.5) kann nicht bestatigt werden. Diese Pfadlange zeigt in den

untersuchten Spielsituationen keinen signifikanten Einfluss auf die Strategiewahl.

Eine Validierung der Hypothesen ist an dieser Stelle nur unter Vorbehalt mdglich, da weitere
in der deskriptiven Analyse identifizierte Struktureigenschaften — mit méglichem Einfluss auf
die Strategiewahl — nicht sinnvoll in die multivariate Analyse einbezogen werden konnten. Im
folgenden Kapitel werden die Erkenntnisse aus deskriptiver und multivariater Analyse in

Verbindung diskutiert, um eine abschlieBende Bewertung der Hypothesen zu treffen.

E.3 Ergebnisdiskussion

Eine abschlieRende Synthese der deskriptiven und multivariaten Analyseergebnisse integriert
die gesammelten Ergebnisse und formuliert, nach kritischer Diskussion, die primaren Er-

kenntnisse dieser Forschungsarbeit zur Strategiewahl im Rahmen des Konfliktanalysemodells

304 Indem die Induzierbarkeit im Gegensatz zu den anderen betrachteten Struktureigenschaften Spielzug-
spezifisch ist und die subjektive Ereigniswahrscheinlichkeit der Erreichung einer alternativen Konfliktlésung nur
fur einen spezifischen Spielzug beeinflusst.
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— und dabei insbesondere zur Wahl strategischer Verschlechterungen. Im Weiteren werden
diese Erkenntnisse und ihre Bedeutung fur das Konfliktanalysemodell eingeordnet sowie die

Limitationen dieser Untersuchung diskutiert.

E.3.1 Ergebnissynthese aus deskriptiver und multivariater Analyse

Strategische Verschlechterungsspielziige konnen in den untersuchten Spielsituationen als eine
gangige Strategiewahl beobachtet werden. Die Wahl von Verschlechterungen steht zudem in
deutlicher Beziehung zu den Struktureigenschaften und insbesondere der Stabilitat des aktuel-
len Status quo einer Spielsituation. Zwar stellen insgesamt rund 50% der beobachteten ersten
Spielzuge initiale Verschlechterungen dar, ein Grofteil dieser ist jedoch aus Nash-stabilen
Status quo beobachtet worden, flr die ein Versuch des Erreichens einer alternativen Konflikt-
l6sung zwingend mit einer Verschlechterungswahl verbunden ist3®. Fiir (rein) SEQ-stabile
Status quo, aus denen alternativ auch Verbesserungsspielziige mdglich sind, liegt der beo-
bachtete Verschlechterungsanteil deutlich niedriger (vgl. E.1.2). Sofern aus diesen Status quo
Verschlechterungsspielziigen gewahlt werden, liegen diesen meist klare strategische Uberle-
gungen zugrunde: Die hochsignifikante Assoziation der Wahl von Verschlechterungsspielzi-
gen mit der Mdglichkeit einer Induzierbarkeit eines praferierten (reinen) SEQ-Gleichgewichts
iiber einen Verschlechterungszug®® spricht dafiir, dass die Spieler ihre Strategiewahl unter
Voraussicht und Antizipation gegnerischen Verhaltens tatigen (vgl. E.2.2.1). Unterstrichen
wird dies zusétzlich durch die Angaben der Spieler zu ihrem Vorgehen in der Wahl zwischen

ihren Strategieoptionen (vgl. E.1.5).

Der Entscheidungsprozess, den die Spieler in der Wahl zwischen verschiedenen Strategieop-
tionen durchlaufen, unterscheidet sich jedoch strukturell von dem a priori angenommenen
Strategiewahlmodell (vgl. C.1). Die Spieler scheinen auf der einen Seite (korrekte) Erwartun-
gen Uber mogliche, auch vom Gegner akzeptierte Konfliktlésungen/Gleichgewichte der Spiel-
situation zu bilden. Dies zeigt sich an dem hohen Anteil an Spielzligen, mit denen die Spieler
auf die entsprechende Strategie einer alternativen Konfliktlésung wechseln (vgl. E.1.4.1). Auf

305 Da dem aktiven Spieler aus einem Nash-stabilen Status quo ausschlieBlich Verschlechterungsspielziige zur
Verfligung stehen.
306 Nur fur (rein) SEQ-stabile Status quo, aber nicht fiir Nash-stabile SQ signifikant.
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der anderen Seite scheinen die Spieler entgegen der Erwartungen nicht umfassend auf Basis
denkbarer Aktions-Reaktionsketten zu alternativen Konfliktlésungen zwischen verschiedenen
Strategieoptionen abzuwdégen. Denn die Weglangen madglicher Aktions-Reaktionsketten der
Strategieoptionen zeigen keinen signifikanten Einfluss auf die Strategiewahl (vgl. E.2.2.3
sowie E.2.3.3). Auf der anderen Seite deutet die signifikante Assoziation der Induzierbarkeit
mit einer Verschlechterungswahl darauf hin, dass die Spieler zumindest kurze Spielpfade3®’
zu einer praferierten Konfliktlosung durchdenken®®®, So muss das skizzierte Modell der Stra-
tegiewahl fir die hier verwendeten Spielsituationen zumindest in Teilen verworfen werden.
Vielmehr scheinen die aktiven Spieler ihrem jeweiligen Gegenspieler durch den diskutierten
Spielzug auf die entsprechende Strategie, auf der auch die préferierte alternative Konfliktlo-
sung liegt, zu signalisieren welche Konfliktlésung sie anstreben. Dadurch auftretende Ver-
schlechterungsspielziige kénnen ebenfalls als strategisch verstanden werden, jedoch vielmehr
aus Perspektive impliziter Kommunikation und Signaling gegentiber dem Gegenspieler — und
weniger aufgrund einer Antizipation gegnerischer Reaktionen auf die eigene Strategiewahl.

Zudem bestatigen die Erkenntnisse, dass die untersuchten Struktureigenschaften die Strate-
giewahl der Spieler in unterschiedlicher Weise beeinflussen. Wahrend die Struktureigenschaft
der Induzierbarkeit eines (reinen) SEQ-Gleichgewichts deutlich die Wahl einer spezifischen
Strategieoption (hier eines Verschlechterungszugs) beginstigt, ist der Effekt der Strukturei-
genschaften SQ < Minimalpunkt sowie Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht diffu-
ser (vgl. C.1.1). Der direkte Effekt der Induzierbarkeit zeigt sich insbesondere aus den analy-
sierten (rein) SEQ-stabilen SQ, fur die unter Induzierbarkeit hochsignifikant mehr Ver-
schlechterungsspielziige beobachtet werden kdnnen (vgl. E.2.2.1), obwohl parallel eine Ver-
besserungsoption besteht. Die anderen beiden Struktureigenschaften beglnstigen weniger
direkt die spezifische Wahl einer Verschlechterungsoption, sondern eher ein allgemeines Ver-
lassen des SQ — unabhdngig der zur Verfligung stehenden Verbesserungs- und/oder Ver-
schlechterungsspielziigen. Fiir sie kénnen aus (rein) SEQ-stabilen SQ nicht signifikant ver-

mehrte Verschlechterungsspielziige nachgewiesen werden (vgl. E.2.2.1)3%. Ein entsprechen-

307 Die hier beschriebenen Induzierbarkeiten umfassen immer zwei Spielziige: Eine Aktion des aktiven Spielers
(Verschlechterung) und eine Reaktion des Gegenspielers (beste Antwort).

308 Unter Umstanden ist diese Uberlegungen jedoch durch einen maximalen Horizont der Voraussicht limitiert.
Wéhrend fur die Evaluation der diskutierten Induzierbarkeiten eine VVoraussicht von zwei Spielzligen ausrei-
chend ist, bedarf die Analyse der weiteren Spielziige/-situationen zumindest eine Voraussicht von drei Zligen.
309 Obwohl fir Nash-stabile SQ eine sig. positive Assoziation firr Status quo < Minimalpunkt besteht.
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der Effekt auf die Bewegung aus dem SQ ist hingegen positiv und signifikant (vgl. E.2.3.1) —
was den Unterschied in den Wirkweisen der untersuchten Struktureigenschaften unterstreicht.

Zusétzlich wurden in der deskriptiven Analyse mit Praferierte alternative Konfliktldsung auf
anderer Strategie als Status Quo sowie Praferierte alternative Konfliktlosung Gber den Mini-
malpunkten beider Spieler weitere Einflussfaktoren entdeckt, die die Strategiewahl unter Um-
stdnden beeinflussen. Gegenuber den bisher diskutierten Eigenschaften kdnnten diese in be-
stimmten Konstellationen auch mit einer Beibehaltung des SQ assoziiert sein®'®. Der Effekt
der einzelnen Struktureigenschaften auf die Wahl strategischer Verschlechterungen sowie die
Bewegung aus dem SQ soll daher abschlielend vor dem Hintergrund dieser zusatzlich vor-
handenen, jedoch nicht experimentell kontrollierten, Strukturen diskutiert werden:

I.  Status quo < Minimalpunkt:

Status quo, die unter dem Minimalpunkt des aktiven Spielers liegen, werden unabhéngig
der Stabilitat des Status quo mit einer (marginal) signifikant erhéhten Ereigniswahr-
scheinlichkeit vom aktiven Spieler verlassen (vgl. E.2.3.1). Nash-stabile SQ, die diese
Eigenschaft aufweisen, sehen auch entsprechend signifikant vermehrte Verschlechte-
rungsspielziige (vgl. Hia), da alternative Optionen fehlen®!!. Die (marginal) signifikant
positive Assoziation mit der Wahl von Verschlechterungen Gber alle Status quo hinweg
(vgl. H1), wird vermutlich primar durch die Beobachtungen mit Nash-stabilem Status quo
getrieben sein®'2, Der Kerneffekt dieser Eigenschaft liegt also in der Steigerung der Be-

wegung aus dem Status quo.

Fur die Nash-stabile Test-Spielsituationen liegt die préaferierte alternative Konfliktlésung
auf anderer Strategie als Status quo, wahrend fir die (rein) SEQ-stabile Test-Situation
diese auf der Strategie des Status quo liegt. Die jeweiligen Kontrollspielsituationen besit-

zen jedoch identische Auspragungen, sodass fir mogliche Effekte kontrolliert ist. Auch in

310 Bspw. sofern die praferierte alternative Konfliktlosung auf der selben Strategie wie der SQ liegt. Fir die Re-
lation moglicher Konfliktldsungen zu den Minimalpunkten beider Spieler sofern alle alternativen Konfliktldsun-
gen fur einen Spieler am/unter dessen Minimalpunkt liegen.

311 Zudem liegt die Differenz der theoretischen Auszahlungen zwischen dem SQ und dem alternativen (reinen)
SEQ-Gleichgewicht in der entsprechenden Test-Spielsituation mit drei Auszahlungspunkten (iber den in den
anderen Spielsituationen verwendeten zwei Punkten. Dies begiinstigt die Verschlechterungswahl zusétzlich.

312 In einer Analyse von Interaktionseffekten mit der Stabilitdt des Status quo (vgl. Tabelle E.16 im Anhang)
verliert die Eigenschaft Status quo < Minimalpunkt an sich ihre Signifikanz auf die Verschlechterungswahl,
sodass diese Assoziation diskontiert werden kann.
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der Eigenschaft Praferierte alternative Konfliktlosung tber den Minimalpunkten beider
Spieler unterscheiden sich die Test-Spielsituationen. Hier liegt jedoch nur fiir die Nash-
stabile Test-Spielsituation eine effektive Kontrolle vor. Die Spielsituationen mit (rein)
SEQ-stabilem SQ differieren hingegen in der Attraktivitét der alternativen Konfliktlésung
fir den Gegenspieler: Wahrend in der Kontroll-Spielsituation (B) diese dem Minimal-
punkt des Gegenspielers entspricht, liegt sie in der Test-Spielsituation (1B) unter dessen
Minimalpunkt. Dadurch konnte der Effekt der Eigenschaft SQ < Minimalpunkt auf das
Verlassen des Status quo verstarkt werden — der primére Effekt scheint jedoch aus dieser
Eigenschaft an sich zu entstehen. Die Spieler geben zwar an den fiir sie im schlechtesten
Fall erreichbaren Zustand nicht in ihren Strategiewahlprozess einzubeziehen, das Mini-
malpunkt-Konzept scheint jedoch einen andersgearteten, relevanten Entscheidungsfaktor

erfolgreich abzubilden.

Der positive Effekt der Struktureigenschaft SQ < Minimalpunkt auf die Bewegung aus
dem Status quo (und Wahl von Verschlechterungen aus Nash-stabilen Status quo, vgl.

H1a) wird somit als verifiziert angesehen.

ii. Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht:

Existiert neben einem Status quo ein fur beide Spieler attraktiveres (reines) SEQ-Gleich-
gewicht, wird dieser Status quo wesentlich haufiger verlassen als ein vergleichbarer SQ
ohne diese Eigenschaft®'®. Dies zeigt sich insbesondere fiir (rein) SEQ-stabile, jedoch
nicht fir Nash-stabile Status quo (vgl. E.2.3.1). Fir Nash-stabile SQ misste dazu zwin-
gend auch eine positive Assoziation dieser Eigenschaft mit der Wahl von Verschlechte-
rungsspielziigen vorliegen3!*. Eine solche Assoziation ist jedoch weder fiir Nash-stabile
Status quo, noch flr sonstige Teilmengen der beobachteten Spielsituationen signifikant
(vgl. Hz, H2a, H2g abgelehnt, E.2.2.1).

Dass die Spieler das Pareto-superiore Gleichgewicht wahrnehmen, zeigt sich auch in den
Teilnehmerangaben (vgl. E.1.5). Sie préferieren jedoch im Versuch der Erreichung dieses
Gleichgewichts allgemein Verbesserungsspielziige. Das moglicherweise mit einer Ver-

schlechterung verbundene Risiko gehen die Spieler auch in Aussicht auf eine Konfliktlo-

313 Unter der zusatzlichen strukturellen Gegebenheit, dass das Pareto-superiore Gleichgewicht auf einer anderen
Strategie als der Status quo liegt.
314 Da diese in Nash-stabilen Status quo die einzige Zugoption darstellen, diesen zu verlassen.
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sung, die fur beide Spieler attraktiver als der SQ ist und somit im Laufe des Spiels er-
reichbar sein sollte, nicht ein.

Die in der Untersuchung verwendete Test-Spielsituation fir Nash-stabile Status quo (2A)
wird mit der entsprechenden Kontroll-Spielsituation vollstandig fir Einflisse der zusétz-
lich entdeckten Struktureigenschaften kontrolliert. In den Spielsituationen mit (rein)
SEQ-stabilem Status quo (2B) wird hingegen zwischen Test- und Kontroll-Situation nicht
ausreichend daftr kontrolliert, dass die préaferierte alternative Konfliktldsung auf einer
anderen Strategie als der Status quo liegt. Wahrend dies flr die Test-Situation zutrifft, ist
dies fir die Kontroll-Situation nicht gegeben. Fir diese Struktureigenschaft wird eben-
falls ein positiver Effekt auf das Verlassen des Status quo erwartet, sodass die vermehrten
Bewegungen aus dem Status quo hier nicht eindeutig und abschlieRend der Eigenschaft
des Pareto-superioren Gleichgewichts zugeordnet werden kénnen.

Die positive Assoziation der Existenz eines Pareto-superioren Gleichgewichts mit einer
Bewegung aus dem Status quo kann daher nur unter Vorbehalt interpretiert werden3'®.,

iii. Induzierbarkeit praferiertes (reines) SEQ-Gleichgewicht:

Besitzt der aktive Spieler im Status quo die Mdglichkeit eine préferierte (rein) SEQ-
stabile Konfliktlosung Uber einen Verschlechterungsspielzug zu induzieren, kénnen signi-
fikant mehr Bewegungen aus dem Status quo sowie auch Verschlechterungsspielziige be-
obachtet werden — zumindest aus (rein) SEQ-stabilen sowie Uber alle beobachteten Status
quo (Hs und Hsg bestatigt). Nur fur Nash-stabile SQ zeigt diese Eigenschaft keinen signi-
fikanten Effekt auf die Ereigniswahrscheinlichkeit der Bewegung aus dem SQ bzw. der
Wahl eines Verschlechterungsspielzuges (Hsa abgelehnt, vgl. E.2.2.1 und E.2.3.1). Wéh-
rend dies aus inhaltlicher Perspektive schwer nachzuvollziehen ist, kdnnte der beraus
hohe Grundanteil an Verschlechterungsspielziigen in den Spielsituationen mit Nash-
stabilen SQ3!® die Etablierung einer signifikanten Assoziation erschwert haben®’.

315 Insbesondere auch, da die Signifikanz dieser Assoziation nur auf 5%-Niveau etabliert wurde. Diese konnte im
Zusammenspiel mit weiteren Einflussfaktoren verloren gehen.

316 Der hohe Anteil an Verschlechterungsspielziigen in Kontroll-Spielsituation A kann ggf. durch die Maximal-
auszahlung des Gegenspielers im Status quo bedingt sein.

817 Zwei weitere Eigenschaftten kénnten gegen eine positive Assoziation gewirkt haben: Erstens die ,,zufillige*
Lage der alternativen Konfliktlésung auf ener anderen Strategie in der Kontroll-Spielsituation (A), die eine Ab-
grenzung von der Test-Spielsituation 3A erschwert. Und zweitens die Mdglichkeit des Gegenspielers in Test-
Spielsituation 3A wiederum den SQ zu induzieren, was zur vermehrten Beibehaltung des SQ fuihren kénnte.
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Auch diese Assoziation konnte, insbesondere fir die Beobachtungen mit SEQ-stabilem
Status quo, zusatzlich durch die neu-identifizierte Struktureigenschaft préaferierte alterna-
tive Konfliktlosung auf anderer Strategie als Status quo begiinstigt sein3'8. Fir die ent-
sprechende Kontroll-Spielsituation liegt die alternative Konfliktlésung auf identischer
Strategie wie der Status quo, was hier eine Beibehaltung des Status quo begunstigt. Flr
die Test-Spielsituation liegt die alternative Konfliktlésung hingegen auf einer anderen
Strategie als der Status quo. Auch stellt ein Wechsel auf diese Strategie eine Verschlech-
terung dar. Zusammen begnstigt dies einen signifikanten Unterschied in der Verschlech-
terungswahl zwischen Kontroll- und Test-Spielsituation. Jedoch steht die diskutierte
Auspragung der Test-Spielsituation in zwingender Abhéngigkeit zur Eigenschaft der In-
duzierbarkeit: Fur die hier diskutierte Induzierbarkeit ber eine Verschlechterung in zwei
Spielziigen, muss die alternative Konfliktlosung auf einer anderen Strategie als der Status

quo liegen und mit einem Verschlechterungsspielzug verbunden sein.

Somit kann die signifikant positive Assoziation der Moglichkeit einer Induzierbarkeit mit
der Bewegung aus dem Status quo sowie der Wahl von Verschlechterungsspielziigen zu-
mindest fur (rein) SEQ-stabile SQ verifiziert werden (vgl. Hsg). Eine analoge Assoziation

fiir Nash-stabile SQ ist unter anderen Rahmenbedingungen dennoch weiter denkbar.

iv. Stabilitat des Status quo:

Unter Nash-stabilen Status quo wéhlen Spieler signifikant haufiger eine Bewegung aus
dem SQ sowie Verschlechterungsspielzlige als unter vergleichbaren (rein) SEQ-stabilen
SQ (vgl. E.2.2.1 und E.2.3.1). Auch bestehen signifikant negative Interaktionen der Nash-
Stabilitat des SQ mit der Induzierbarkeit: Die Nash-Stabilitat an sich scheint die Bewe-
gung aus dem SQ bzw. die Verschlechterungswahl so stark zu beglinstigen, dass sich die

marginalen Effekte weiterer Struktureigenschaften nicht mehr identifizieren lassen.

Maogliche Erklarungsansatze fur diese Beobachtungen finden sich in den Eigenschaften
Nash-stabiler Status quo: Die signifikant hdufigere Wahl von Verschlechterungsspielzu-
gen unter Nash-stabilen SQ kdnnte durch die limitierte Auswahl an Strategieoptionen be-
griindet sein — denn Verschlechterungsspielziige sind hier die einzige Option zur Bewe-
gung aus einem SQ. Und die erhdhte Wahl an Bewegungen aus dem SQ kénnte auf einen

318 Die verwendeten Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo kontrollieren fir einen moglichen Effekt —
die Test- sowie Kontrollspielsituation weisen beide identische Auspréagungen auf dieser Variable auf.
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Unterschied in subjektiven Ereigniswahrscheinlichkeiten zwischen Nash- und (rein)
SEQ-stabilen Gleichgewichten zuriickzufiihren sein. Gleichgewichte nach der Nash-
Definition wird eine hohere Anziehungskraft als entsprechenden (reinen) SEQ-Gleich-
gewichte zugeschrieben und kénnen so nach initialem Verlassen ggf. eher wieder erreicht
werden. Ein moglicherweise wahrgenommenes Risiko eines Verschlechterungsspielzuges

ist fir Nash-stabile SQ somit unter Umstanden geringer (vgl. E.1.3).

Fir die untersuchten Spielsituationen korreliert die Stabilitat des Status quo jedoch nahe-
zu perfekt mit der Lage der praferierten alternativen Konfliktldsung auf einer anderen
Strategie als der Status quo (vgl. Tabelle E.13 im Anhang), sodass die Effekte an dieser
Stelle nicht klar voneinander zu trennen sind. Die Stabilitat des SQ scheint einen deutli-
chen Einfluss auf die Strategiewahl zu besitzen und in Interaktion mit anderen Struktur-
eigenschaften zu stehen — dies kann hier jedoch nicht abschlie3end bewertet werden.

Zusammenfassend kann gezeigt werden, dass keine allgemeine Vermeidung von Verschlech-
terungsspielziigen vorherrscht. Sofern jedoch parallel auch Verbesserungsoptionen zum Stra-
tegiewechsel zur Verfligung stehen®'®, werden diese meist préaferiert. Die Wahl strategischer
Verschlechterungen wird in solchen Situationen insbesondere durch eine Moglichkeit der
Induzierbarkeit signifikant begunstigt. Und flr Spielsituationen in denen der aktive Spieler fir
einen Strategiewechsel ausschlieBlich aus Verschlechterungsziigen wahlen kann®?, tritt eine
gesteigerte Verschlechterungswahl auf, sofern der Status quo am Minimalpunkt des aktiven
Spielers liegt. Zudem werden in Spielsituationen mit ausschliel}lich Verschlechterungsoptio-

nen allgemein deutlich vermehrt VVerschlechterungsspielziige beobachtet.

E.3.2 Einordnung empirischer Ergebnisse

Die Untersuchungsergebnisse bestatigen die in der Literatur vorhandenen Indikationen zum
Auftreten von Verschlechterungsspielziigen sowie entsprechend begunstigenden Strukturei-
genschaften. Die auf Basis der Laborexperimente von Thomas (1974, S. 93) vermutete unein-

geschrankte Wahl von Verschlechterungsspielziigen kann bestétigt werden — eine strikte

319 In der Untersuchung durch (rein) SEQ-stabile Status quo abgebildet.
320 In der Untersuchung durch Nash-stabile Status quo abgebildet.
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Vermeidung dieser Strategieoptionen durch die Konfliktparteien liegt nicht vor. Wie von Li et
al. (2003, S. 3705) und Fraser und Hipel (1984, S. 246) theoretisch vermutet sowie von
Thomas (1974, S. 93) und Rapoport et al. (1976, S. 159ff) mit empirischen Indikationen un-
terlegt (vgl. B.1.4.1.3), werden Verschlechterungsspielziige primér aus strategischer Perspek-
tive und unter Voraussicht sowie Antizipation von Gegnerreaktionen getétigt: Dies spiegelt
sich insbesondere in der hochsignifikant positiven Assoziation der Wahl von Verschlechte-
rungen mit der Moglichkeit zur Induzierung eines praferierten (reinen) SEQ-Gleichgewichts
wieder®?t, Hierbei fiihrt die beste Antwort des Gegenspielers auf die Verschlechterung zu ei-
nem gegenlber dem SQ praferierten (reinen) SEQ-Gleichgewicht. Und die Wahl einer Ver-
schlechterung kann so als umfassend strategisch interpretiert werden. Der bereits von Thomas
(1974, S. 93) diskutierte und auch auf Basis der Erkenntnisse von Rapoport et al. (1976, S.
159ff) vermutete Zusammenhang dieser Struktureigenschaft mit der Verschlechterungswahl

ist also validiert3?2,

Die in der Untersuchung gezeigte aktive Wahl strategischer Verschlechterungen steht kontrér
zu den Annahmen der primdren Lésungskonzepte sowie der Erreichbarkeitsanalyse. Die Lo-
sungskonzepte Nash, GMR, SMR sowie SEQ schlieBen eine Wahl von Verschlechterungs-
spielzligen durch den Fokus-Spieler allgemein aus (vgl. B.1.2.3.3). Die Erreichbarkeitsanalyse
kann hingegen auf Basis verschiedener Algorithmen durchgefiihrt werden. Der urspriingliche
Algorithmus schlielt Verschlechterungsspielziige vollstandig aus, wahrend eine Alternative
diese undifferenziert zuldsst. In der praktischen Anwendung der Konfliktanalyse besteht so
einerseits unter Umstanden eine Inkongruenz der Annahmen zwischen der verwendeten Stabi-
litdts- und der nachgelagerten Erreichbarkeitsanalyse. (vgl. B.1.3.2). Weiter bildet das Kon-
fliktanalysemodell das Verhalten der Konfliktparteien realer Konflikte in Bezug auf die Wahl
strategischer Verschlechterungen nicht korrekt ab, was wiederum auch die Prézision der Sta-
bilitatseinschatzungen beeinflussen kann. Streng interpretiert wird die Konfliktanalyse ihrem
empirischen Anspruch (Fraser und Hipel 1984, S. 237) somit nicht vollstandig gerecht. Hin-
gegen stehen die Aussagen der klassischen dynamischen Spielmodelle im Einklang mit den

prasentierten empirischen Erkenntnissen. Sie schlieRen das Auftreten von Verschlechterungen

321 Dieser gilt inshesondere fir (rein) SEQ-stabile SQ. Fur Nash-stabile SQ besteht ein Zusammenhang mit der
Relation des SQ zum Minimalpunkt des aktiven Spielers, der ebenfalls als strategisch interpretiert werden kann.
322 Auch der auf Basis von Mann (2017, S. 255ff) erwartete Einfluss der Stabilitét des Status quo sowie eine
Interaktion zwischen der Induzierbarkeit und der Stabilitat des SQ (vgl. B.1.4.1.3) kénnen bestatigt werden.
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in den identifizierten (teilspielperfekten) Nash-Gleichgewichtspfaden nicht aktiv aus, sondern

machen hierzu keinerlei Aussagen.

Durch die empirischen Erkenntnisse zur Wahl strategischer Verschlechterungen informierte
Weiterentwicklungen der Stabilitatsanalyse sowie Erreichbarkeitsanalyse konnten die empiri-
sche Validitat und praktische Relevanz der Modellergebnisse weiter steigern. Einerseits konn-
ten die Erkenntnisse in der Post-Stabilitadtsanalyse genutzt werden, um die identifizierten er-
reichbaren Gleichgewichte manuell weiter zu qualifizieren: Dabei kdnnte die Relevanz von
Gleichgewichten unter flir Verschlechterungen gulnstigen Rahmenbedingungen diskutiert
werden®?, Alternativ konnten die Erkenntnisse direkt in die Lésungskonzepte integriert wer-
den, sodass entsprechend der Struktureigenschaften eines Zustandes Verschlechterungsspiel-
zlge in der Modellierung zugelassen bzw. nicht zugelassen werden. Letzteres bedeutet jedoch
eine signifikante Steigerung der Modellkomplexitat sowie des Bedarfs fur umfassende empi-

rische Erkenntnisse zu den hier untersuchten und weiteren Struktureigenschaften.

Auch die Erkenntnisse zum Ablauf des Strategiewahlprozesses der Spieler ist fur die weitere
Diskussion der Stabilitatskonzepte interessant. Die Analyseergebnisse zeigen Indikationen
dafiir, dass die Spieler ihre Strategiewahl nicht, wie von den primaren Stabilitdtskonzepten
modelliert, auf einer detaillierten Evaluation der ihnen zur Verfligung stehenden Strategieop-
tionen und den damit verbundenen Aktions-Reaktionsketten unter der VVoraussicht von bis zu
drei Spielziigen basieren. Dies stellt insbesondere die ohnehin diskutierte Relevanz des SMR-
Konzeptes weiter in Frage, da dieses als einziges der Losungskonzepte eine erweiterte Vo-
raussicht von drei Spielziigen annimmt. Und die beobachtete Nutzung der Strategiewahl als
Signal ggu. der Gegenpartei stellt eine neue, in der Konfliktanalyse bisher nicht reflektierte,

Verhaltensweise dar, die weiterer Untersuchung bedarf.

323 Ein (reines) SEQ-Gleichgewicht konnte beispielsweise an Relevanz verlieren, sofern der aktiven Spieler aus
dem vermeitlich stabilen Status quo Uber einen Verschlechterungsspielziig, der im SEQ-Konzept aktuell nicht
weiter betrachtet wird, ein alternatives Gleichgewicht induzieren kann.
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E.3.3 Kiritische Wirdigung und Grenzen der Untersuchung

Das Konfliktanalysemodell verfolgt die Zielsetzung das Verhalten von Konfliktparteien in
komplexen realen Konflikten méglichst genau abzubilden. Die hier présentierten experimen-
tellen Erkenntnisse zur Wabhl strategischer Verschlechterungen aus dem Laborumfeld missen
insbesondere der externen Validitat in Bezug auf die Abbildung realen Konfliktverhaltens
gentgen, um in die Weiterentwicklung des Konfliktanalysemodells Einzug finden zu kdnnen.
Im Folgenden wird diese Validitat der Erkenntnisse vor dem Hintergrund der Hypothesen-

auswahl sowie der Spielsituationsauswahl und dem verwendeten Experimentdesign diskutiert.

Die Hypothesenauswahl ist vor dem Hintergrund der im Laborexperiment abbildbaren kom-
binatorischen Varianten auf die Untersuchung von drei Struktureigenschaften unter zwei ver-
schiedenen Stabilitaten des Status quo beschrankt worden. Dariber hinaus kénnten auch wei-
tere Struktureigenschaften die Wahl von Verschlechterungsspielziigen begunstigen. Denkbar
sind — neben den zusatzlich diskutierten Struktureigenschaften — bspw. auch Effekte der An-
zahl der vom aktiven Spieler ggu. dem Status quo praferierten Gleichgewichte oder auch der
Starke dieser Priferenzen®?*. Zudem wurden die Effekte dieser Struktureigenschaften aus-
schlieflich isoliert untersucht. Interaktionseffekte zwischen den Eigenschaften deuten sich
zwar an (vgl. die signifikante Interaktion zwischen der Stabilitat des Status quo und der Indu-
zierbarkeit), missen jedoch nicht rein zwischen den untersuchten Struktureigenschaften be-
stehen. Es kdnnen ebenso Interaktionen mit in Bezug auf die Verschlechterungswahl ver-
meintlich sekundéren Eigenschaften existieren. Aufgrund der Vielzahl denkbarer Strukturei-
genschaften und Interaktionen kann die vorliegende Untersuchung nur eine erste — und keine
allumfassende — Analyse begunstigender Struktureigenschaften entwickeln. Es wird sich da-
bei auf die Haupteffekte von Struktureigenschaften fokussiert zu denen in der Literatur Indi-

kationen fir eine Assoziation mit strategischen Verschlechterungen bestehen.

Auch die im Laborexperiment verwendete Auswahl an Spielsituationen und deren Grund-

struktur kann einen Einfluss auf die Validitat der Untersuchungsergebnisse haben:

324 Merke, dass Praferenzstarken im klassischen ordinalen Modell nicht abbildbar sind. Hierzu miisste zumindest
die in B.2.1.1.2 diskutierte erweiterte Praferenzstruktur fir das Konfliktanalysemodell verwendet werden.
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= Um die Komplexitat des Laborexperimentes flr die Teilnehmer zu minimieren (und
die interne Validitat zu sichern), wurden mit den 3x3 Matrixspielen relativ kleine
Spiele gewahlt. Reale Konflikte sind in der Regel deutlich umfangreicher und umfas-
sen oftmals mehr als zwei Konfliktparteien mit jeweils deutlich mehr als drei Hand-
lungsoptionen. Da sich jedoch gezeigt hat, dass der Entscheidungsprozess der Spieler
zur Strategiewahl nicht den erwarteten Umfang einer detaillierten Evaluation aller
maoglichen Strategieoptionen besitzt, ist eine Generalisierung der Ergebnisse auf we-

sentlich umfassendere, reale Konflikte weniger kritisch einzustufen.

= Uber alle Spielsituationen wurde darauf geachtet, dass die Zielsetzungen beider Spie-
ler sowie die zu erwartende Spieldynamik mdglichst klar und eindeutig sind. Die
meisten Spielsituationen umfassen daher lediglich zwei konkurrierende Gleichgewich-
te, sodass fir den ersten Spieler eine gegeniiber dem Status quo eindeutig praferierte
Konfliktlosung existiert — aber sofern eine Einigung auf diese Lésung nicht maglich
ist, der Status quo mit grofRer Wahrscheinlichkeit als Konfliktlosung realisiert werden
kann. In umfangreicheren Konflikten sind unter Umstanden die Gleichgewichte weni-
ger eindeutig identifizierbar oder die Spieldynamik durch eine hohe Anzahl mdglicher
Konfliktlosung weniger klar. Die Strategiewahl in Spielsituationen mit deutlich mehr
Gleichgewichten konnte daher zwar durch weitere Strukturfaktoren beeinflusst sein,

die grundlegenden Erkenntnisse werden dadurch jedoch nicht in Frage gestellt.

= Die verwendeten Spielsituationen beschréanken sich auf Nash- sowie (reine) SEQ-
stabile Status quo sowie alternative Gleichgewichte, die eine (reine) SEQ-Stabilitét
aufweisen. Eine Generalisierbarkeit der Erkenntnisse auf Ausgangssituationen mit
Stabilitdt nach anderen Konzepten oder instabile Ausgangszustande ist zunéchst mog-
lich. Die Effektstarken sind jedoch aufgrund der beobachteten Interaktionen mit der
Stabilitat des Status quo nicht gesichert. Gleiches gilt fir Spielsituationen mit alterna-
tiven Gleichgewichten, die eine andere als die (reine) SEQ-Stabilitat zeigen.

Obschon im Rahmen der Experimentkonzeption eine vollstandige Kontrolle fir alle nicht im
Fokus stehenden Struktureigenschaften angestrebt wurde, kann aufgrund der Vielzahl defi-
nierbarer Eigenschaften ein Einfluss weiterer nicht beobachteter und nicht-kontrollierter Ei-
genschaften nicht ausgeschlossen werden. Wie beispielsweise fur die zusétzlich in der Analy-

se identifizierten Struktureigenschaften Préaferierte alternative Konfliktldsung auf anderer
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Strategie als SQ sowie Préaferierte alternative Konfliktlosung uber Minimalpunkten beider

Spieler. Deren Einfluss konnte jedoch in der vorangegangenen Diskussion Rechnung getragen

werden, sodass die Aussagekraft der Ergebnisse mit Blick auf diese Faktoren gesichert ist.

Das Experimentdesign ist in der Frage der Ubertragbarkeit der Erkenntnisse insbesondere aus

Perspektive der Spieldarstellung sowie der Auszahlungsstruktur zu diskutieren:

Die Matrixform ist eine gangige Darstellung in der Spieltheorie sowie der experimen-
tellen Praxis. Allgemein liegen keine Indizien vor, die eine Generalisierbarkeit von auf
Basis der Matrixform generierter Erkenntnisse in Frage stellen. Doch der beobachtete
Einfluss der Struktureigenschaft Préaferierte alternative Konfliktldsung auf anderer
Strategie als Status quo und die Generalisierbarkeit der dazu beobachteten Tendenz
der Spieler im ersten Spielzug auf die Strategie der alternativen Konfliktlésung zu
wechseln, ist zumindest zu hinterfragen und unter Umstéanden durch die Darstellungs-
form beglnstigt. Wahrend ein solches Verhalten zur Signalisierung der angestrebten
Konfliktlésung denkbar ist, wird das angestrebte Signal in den hier verwendeten uber-
sichtlichen 3x3 Matrixspielen ggf. tberproportional deutlicher als in umfangreicheren,
realen Konflikten. Nur eine weiterfiihrende experimentelle Untersuchung unter alter-
nativen Darstellungsformen kann die Generalisierbarkeit dieses Signalverhaltens final

beantworten.

Die im experimentellen Spielmodell verwendete endféllige Auszahlungslogik kann die
Ubertragbarkeit der Erkenntnisse auf die unterliegende Konfliktsituation unter Um-
stdnden limitieren. Insbesondere fir Konflikte, in denen die zeitliche Dimension der
Konfliktevolution von besonderer Bedeutung ist, missen die Ergebnisse zur Wahl
strategischer Verschlechterungen konservativ interpretiert werden: Besteht eine aus
einer strategischen Verschlechterung resultierende Spielsituation Gber mehrere Perio-
den hinweg, kdnnten unter diesen Rahmenbedingungen signifikante Opportunitatskos-
ten aufgebaut werden (bspw. durch Gewinnausfalle relativ zur Ausgangssituation).
Die absoluten Ereigniswahrscheinlichkeiten entsprechender Verschlechterungswahlen
stehen in solchen Situationen vermutlich in Abhéngigkeit zum Risikoprofil des Ent-

scheiders. Der relative Effekt der diskutierten Struktureigenschaften auf die Wahl stra-
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tegischer Verschlechterungen sollte hingegen tbertragbar sein — wenn auch eine Mo-
deration durch das Risikoprofil des Entscheiders denkbar ist.

Zusammenfassend konnen die Erkenntnisse zur Assoziation der Struktureigenschaften mit der
Wahl strategischer Verschlechterungen fir Spielsituationen mit wenigen Nash- bzw. (rein)
SEQ-Gleichgewichten als gesichert angesehen werden. Eine sensiblere Interpretation der Er-
kenntnisse wird hingegen fir Konfliktsituationen mit einer Vielzahl an Gleichgewichten

und/oder besonderer Relevanz der zeitlichen Konfliktevolution empfohlen.
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F. AbschlieRende Uberlegungen und Ausblick

F.1 Resumee und Abgleich der Forschungsziele

Die vorliegende Arbeit untersuchte die deskriptive Qualitat der Konfliktanalyse in der Model-
lierung der Strategie- bzw. Aktionswahl der Konfliktparteien und der Wahl strategisch moti-

vierter Verschlechterungen im Besonderen.

Die Konfliktanalyse ist eine spieltheoriebasierte Methodik zur Analyse komplexer realer Kon-
flikte mit hohem deskriptiven und empirischen Anspruch (Fraser und Hipel 1984, S. 237), die
insbesondere im strategischen Management sowie dem erweitertem Unternehmenskontext
Anwendung findet (Fang et al. 1993, S. ix; Fraser und Hipel 1984, S. 3). Die Zielsetzung der
Methodik liegt in der empirisch belastbaren Identifikation moglicher Konfliktldsungen sowie
Konfliktevolutionen, um die Konfliktparteien in ihrem strategischen und taktischen Konflikt-
verhalten praktisch zu unterstiitzten (Xu et al. 2018, S. 25). Die Starke der Konfliktanalyse
gegenuiber anderen spieltheoretischen Modellen liegt in der besonderen Flexibilitat der Mo-
dellierung realer Konfliktsituationen: Erstens kénnen auch Konflikte mit einer Vielzahl an
Konfliktparteien und Handlungsoptionen realitatsnah abgebildet werden (Fang et al. 1993, S.
371). Zweitens wird die Konfliktmodellierung durch Verwendung ordinaler anstatt kardinaler

Préaferenzordnungen deutlich vereinfacht (Fraser und Hipel 1984, S. 237).

Die deskriptive Qualitat der priméaren konfliktanalytischen Lésungskonzepte3?® sowie der
dadurch identifizierten Konfliktldsungen ist empirisch weitestgehend sichergestellt (Klopfer
2018; Mann 2017; Thomas 1974). Dennoch sind die Ldsungskonzepte oftmals nicht ausrei-
chend restriktiv, um eine eindeutige Konfliktldsung zu identifizieren. Eine nachgelagerte
Auswahl eines Losungskonzeptes durch Diskussion der Kongruenz der unterschiedlichen
Verhaltensannahmen der Ldsungskonzepte mit den Charakteristika der Konfliktparteien kann
helfen die Anzahl der Gleichgewichte einzuschranken (Noakes et al. 2003, S. 127f). Daruber
hinaus kann versucht werden mit Hilfe der Erreichbarkeitsanalyse die Menge der lokalen

Gleichgewichte auf die davon aus dem Status quo erreichbaren Konfliktldsungen zu reduzie-

325 Die primaren Losungskonzepte umfassen das Nash, SEQ, GMR sowie SMR Stabilitatskonzept.
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ren (Li et al. 2003, S. 3700)3%. Dennoch wird die Konfliktanalyse nur fir wenige Konflikte
eine eindeutige Konfliktlosung identifizieren kdnnen. Wéhrend bestehende Gleichgewichtsse-
lektionslogiken die empirischen Ereigniswahrscheinlichkeiten mdglicher Gleichgewichte auf
Basis struktureller Eigenschaften einstufen (Mann 2017), entwickelt diese Arbeit ein detail-
liertes Verstandnis der einzelnen Strategie- bzw. Aktionswahlen der Konfliktparteien zur
Qualifizierung der Modellierungsergebnisse. Zudem bildet dies eine Basis flr die Weiterent-

wicklung bestehender Lésungskonzepte und Algorithmen der Erreichbarkeitsanalyse.

Die theoretische Diskussion zeigt, dass sowohl innerhalb der primaren Ldsungskonzepte als
auch den Algorithmen der Erreichbarkeitsanalyse unterschiedliche Perspektiven auf die Wahl
von Verschlechterungshandlungen vorherrschen®?’. Wahrend das zentrale Lésungskonzept
SEQ Verschlechterungswahlen insgesamt ausschlief3t, wird die Wahl von Verschlechterungs-
handlungen jedoch sowohl im Kontext der Losungskonzepte sowie der Erreichbarkeitsanalyse
aktiv diskutiert. Insbesondere die Wahl strategischer Verschlechterungen in Antizipation
gegnerischer Reaktion und subsequenter Realisierung einer praferierten Konfliktldsung wird
dabei als realistisch eingeschatzt (Kilgour und Hipel 2005, S. 446; Fraser und Hipel 1984, S.
246). Auch bestehende empirische Untersuchungen deuten darauf hin, dass Verschlechte-

rungswahlen unter strategischer Motivation auftreten (Thomas 1974, S. 93).

Der konkrete Beitrag dieser Arbeit liegt in der Identifikation und empirischen Validierung
spezifischer Struktureigenschaften von Spielsituationen, die eine Wahl von Verschlechte-
rungszugen begunstigen. So leistet die Arbeit einen ersten Schritt auf dem Weg zur differen-
zierten Integration aktiver Verschlechterungsziigen in die Losungskonzepte sowie Erreichbar-
keitsanalyse, um die deskriptive Qualitat der Konfliktanalyse in Identifikation wahrscheinli-
cher Konfliktlosungen und -evolutionen weiter zu steigern. Dariiber hinaus liefert die Arbeit

Erkenntnisse zum Entscheidungsprozess sowie weiteren Determinanten der Strategiewahl.

Ausgehend von der theoretischen Diskussion der Losungskonzepte, der Erreichbarkeitsanaly-

se sowie bestehender empirischer Erkenntnisse werden drei Struktureigenschaften identifi-

32 Die Erreichbarkeitsanalyse besitzt primar Mehrwert fiir Konflikte mit unumkehrbaren Handlungsoptionen.
Bei ausschlieBlich umkehrbaren Optionen, sind alle Gleichgewichte immer erreichbar (Li et al. 2003, S. 3700).
327 Dieser Pluralismus an Konzepten spiegelt einerseits die Modellierung unterschiedlicher Entscheidertypen
wieder, kann in der praktischen Anwendung des Modells jedoch zu einer Annahmeninkongruenz zwischen Sta-
bilitats- und Erreichbarkeitsanalyse fiihren.
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ziert, unter denen strategisch motivierte Verschlechterungshandlungen vermehrt erwartet

werden:

= Status quo < Minimalpunkt. Der Status quo des Konflikts wird von der handelnden

Partei weniger praferiert als die im schlechtesten Fall erwartete Konfliktsituation.

= Pareto-superiores (reines) SEQ-Gleichgewicht vorhanden: Es existiert ein alternatives
(reines) SEQ-Gleichgewicht, das gegentiber dem Status quo von allen Konfliktparteien

starker préferiert wird.

= Préaferiertes (reines) SEQ-Gleichgewicht induzierbar: Die aktive Partei kann ein ge-
genuber dem Status quo préferiertes (reines) SEQ-Gleichgewicht induzieren, indem
sie die Gegenpartei durch eine Verschlechterung zu einer Reaktion zwingt.

Die Hypothesen zu den Assoziationen dieser Struktureigenschaften mit der Wabhl strategischer
Verschlechterungen werden zusatzlich nach der Stabilitat des Status quo differenziert. Denn
aus Nash-stabilen SQ mit ausschlielRlich Verschlechterungsoptionen zum Verlassen des Status
quo konnten sich andersartige Effekte zeigen als aus (rein) SEQ-stabilen SQ, in denen dem

aktiven Spieler auch immer Verbesserungsoptionen zur Verfuigung stehen.

Zur empirischen Untersuchung dieser Hypothesen wird ein kontrolliertes Laborexperiment
durchgefuhrt, in dem die Teilnehmer entsprechend der Hypothesen konzipierte Konfliktsitua-
tionen durchlaufen. Diese Konfliktsituationen sind dabei so gewéhlt, dass sich die Hauptef-
fekte der untersuchten Struktureigenschaften unter Verwendung multivariater Analysemetho-

den isolieren lassen32,

In Bezug auf das primére Untersuchungsziel, der ldentifikation von Struktureigenschaften, die
positiv und empirisch belastbar mit der Wahl von Verschlechterungen assoziiert sind, kdnnen
die formulierten Hypothesen in der Analyse des Spielverhaltens nur vereinzelt bestatigt wer-
den. Zwar kann die Wahl von Verschlechterungshandlungen im Allgemeinen in deutlicher
Frequenz beobachtet werden, signifikante Assoziationen mit den untersuchten Struktureigen-

schaften finden sich jedoch nur in zwei speziellen Konstellationen:

328 |nteraktionseffekte zwischen den untersuchten Struktureigenschaften werden aufgrund der aus kombinatori-
scher Perspektive notwendigen Anzahl an Spielsituationen fiir die Untersuchung ausgeklammert.
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= Einerseits in Nash-stabilen Status quo, die fiir die handelnde Partei deren Minimal-
punkt, also die im schlechtesten Fall erwartete Konfliktldsung, abbilden.

= Und andererseits in (rein) SEQ-stabilen Status quo, aus denen die handelnde Partei ein
praferiertes (reines) SEQ-Gleichgewicht Uber eine strategische Verschlechterung in-

duzieren kann.

In den beobachteten Spielsituationen mit Nash-stabilen Status quo bilden strategische Ver-
schlechterungen auch unabhéngig von den diskutierten Struktureigenschaften die dominieren-
de Strategiewahl. Aufgrund einer durch Alternativlosigkeit getriebenen Praferenz fir Ver-
schlechterungswahlen, zeigen die weiteren Struktureigenschaften keinen signifikanten margi-
nalen Effekt. Fir Spielsituationen mit (rein) SEQ-stabilem Status quo ist der beobachtete An-
teil an Verschlechterungen deutlich geringer. Die allgemeine Préferenz liegt klar auf alterna-
tiv existierenden Verbesserungsoptionen. Und dies kann nur durch die Mdglichkeit einer In-
duzierbarkeit einer préferierten Konfliktlosung tiber eine Verschlechterung tiberkommen wer-

den.

Die gewonnenen Erkenntnisse helfen die in der praktischen Anwendung der Konfliktanalyse
identifizierte Konfliktldsungen und Konfliktevolutionen zu qualifizieren. So kann ein identifi-
ziertes Gleichgewicht, das eine der skizzierten Eigenschaften aufweist, gegenuber alternativen
Gleichgewichten in einer Diskussion der erwarteten Konfliktlésung zuriickgestellt werden.
Auf der anderen Seite kann auf Basis der hier prasentierten Erkenntnisse eine Konfliktevolu-
tion, die eine unter den diskutierten Rahmenbedingungen auftretende Verschlechterung um-
fasst, als durchaus realistisch eingestuft werden. Mdglichkeiten der Erweiterung der beste-
henden Ldsungskonzepte, ausgehend von diesen Erkenntnissen, werden im abschlieRenden

Kapitel diskutiert.

Uber das primare Untersuchungsziel hinaus konnten durch das Laborexperiment weitere Er-
kenntnisse zum Entscheidungsprozess sowie weiteren Determinanten der Strategie-/Aktions-
wahl gewonnen werden. Einerseits kann gezeigt werden, dass die fir die Wahl strategischer
Verschlechterungen untersuchten Struktureigenschaften zusatzlich umfassend positiv mit ei-
nem Verlassen des aktuellen Status quo — unabhdngig von der spezifischen Aktionswahl —
assoziiert sind. Fur Status quo, die unter der im schlechtesten Fall erwarteten Konfliktlosung

liegen (oder diese selbst darstellen), gilt dies fur Nash- sowie (rein) SEQ-stabile Status quo.
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Fur die Mdoglichkeit einer Induzierbarkeit und der Existenz eines Pareto-superioren Gleich-
gewichts®?® muss der Zusammenhang auf SEQ-stabile Status quo eingeschrankt werden. Die
Struktureigenschaften Status quo < Minimalpunkt sowie Pareto-superiores (reines) SEQ-
Gleichgewicht begunstigen dabei aus (rein) SEQ-stabilen Status quo insbesondere die Wabhl
von Verbesserungshandlungen. Auch diese Erkenntnisse konnen in der praktischen Anwen-
dung der Konfliktanalyse fiir die Qualifizierung identifizierter Gleichgewichte herangezogen

werden.

Und auch in Bezug auf den Entscheidungsprozess zur Strategiewahl lassen die Analysen des
Spielverhaltens interessante Erkenntnisse zu. So zeigen sich Indikationen, dass Spieler bereits
zu Beginn eines Spiels mogliche, auch von der Gegenpartei akzeptierte, Konfliktldsun-
gen/Gleichgewichte korrekt identifizieren kénnen. Die Wahl zwischen den zur Verfligung
stehenden Handlungsoptionen zum Erreichen dieser identifizierten Konfliktlosung lauft je-
doch anders als erwartet ab. Sie basiert nicht, wie von den konfliktanalytischen Losungskon-
zepten suggeriert, auf einer umfassenden Analyse aller moglichen, sich durch die einzelnen
Handlungsoptionen ergebenden, Aktions-Reaktionsketten. Vielmehr scheinen die Konflikt-
parteien in den beobachteten Spielen zu versuchen ihren Konfliktgegnern tber ihre initiale
Aktionswahl die angestrebte Konfliktlosung zu signalisieren. Unter dieser Intention auftreten-
de Verschlechterungshandlungen kénnen ebenfalls als strategisch verstanden werden — jedoch

eher aus einer Perspektive der impliziten Kommunikation bzw. des Signaling.

Zusammenfassend konnte die vorliegende Arbeit — im Rahmen der diskutierten Limitationen
(vgl. E.3.3) — unterstreichen, dass Konfliktparteien keine grundsétzliche Vermeidung von
Verschlechterungshandlungen forcieren und diese von Konfliktparteien insbesondere in Be-
tracht gezogen werden, sofern dadurch auf Basis strategischer Uberlegungen eine préferierte
Konfliktldsung erreichbar erscheint. Weiter konnten zwei strukturelle Konstellationen von
Spielsituationen identifiziert werden, die strategische Verschlechterungen — zumindest unter
der hier verwendeten vereinfachten Konfliktstruktur — signifikant begiinstigen. Diese Er-
kenntnisse kdnnen sowohl die praktische Anwendung als auch die theoretische Weiterent-

wicklung der Konfliktanalysemethodik informieren.

329 Der Zusammenhang zwischen der Existenz eines Pareto-superioren Gleichgewicht und einer Bewegung aus
dem Status quo muss unter VVorbehalt interpretiert werden, da in der Untersuchung ein weiterer nicht-
kontrollierter Einflussfaktor mit identischer erwarteter Effektrichtung aufgetreten ist.
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F.2 Implikationen fir Wissenschaft und Praxis

Die Erkenntnisse dieser Arbeit geben einen Anstol3 und erste Diskussionsbasis zur formalen
Weiterentwicklung bestehender Losungskonzepte sowie der Erreichbarkeitsanalyse. Auf der
anderen Seite kdnnen sie von Praktikern direkt zur differenzierten Interpretation von Model-

lierungsergebnissen verwendet werden.

Fur die weitere Forschung in der Konfliktanalyse legt diese Arbeit die Basis flr eine Weiter-
entwicklung bestehender Ldsungskonzepte sowie Status quo Algorithmen in Bezug auf die
Wahl strategischer Verschlechterungen — mit dem Ziel die deskriptive Qualitat der Modeller-
gebnisse weiter zu steigern. Im Fokus kdnnte eine Ausbaustufe des zentralen SEQ-Konzeptes
stehen, die entlang den in dieser Arbeit identifizierten Rahmenbedingungen spezifische Ver-
schlechterungshandlungen der Konfliktparteien in Betracht zieht. In jeglichen Weiterentwick-
lungen ist insbesondere die Balance zwischen deskriptiver Qualitat und Analysekomplexitét,
die die Konfliktanalyse aktuell auszeichnet, zu wahren. Da die identifizierten Struktureigen-
schaften unterschiedlich starke Effekte auf die Wahl von Verschlechterungen zeigen, kann
diese Entwicklungsrichtung unter Umstanden auch den Modellansatz verschieben: Entgegen
der aktuellen reinen Analyse der vorhandenen Zugoptionen der Konfliktparteien, konnte eine
Erweiterung auch auf Wahrscheinlichkeiten der Wahl einzelner Handlungsoptionen durch die
Parteien basieren. Auf der einen Seite kdnnte die praktische Validitat der Modellergebnisse so
gaf. noch weiter gesteigert werden, jedoch wirde dafir auch die Analysekomplexitat des Mo-
dells deutlich zunehmen und der Bedarf fiir umfassende empirische Erkenntnisse zu den hier
untersuchten und weiteren Struktureigenschaften signifikant steigen. Die Komplexitat der
Modellerweiterungen ist daher zwingend auf die marginalen Gewinne an deskriptiver Qualitat

abzustimmen.

Bevor ein erweitertes Losungskonzept definiert werden kann, ist — unabhangig von der Kom-
plexitat der Modellerweiterung — ein noch tiefgehenderes Verstandnis der Wahl strategischer
Verschlechterungen zu entwickeln. Zunéchst sollten die hier préasentierten, auf Basis relativ
kompakter Spiele gewonnen, Erkenntnisse fur umfangreichere, realen wirtschaftlichen Situa-
tionen ahnlichere Konflikte validiert werden. Dies umfasst neben einer gréfieren Anzahl an
Spielern, Handlungsoptionen und Gleichgewichten zuséatzlich auch die Nutzung einer alterna-

tiven Spieldarstellung sowie laufender Auszahlungen. Weiter sollten parallel zu der detaillier-
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ten Untersuchung weiterer Struktureigenschaften, wie bspw. der Lage der praferierten alter-
nativen Konfliktldsung, auch Interaktionseffekte zwischen den Struktureigenschaften genauer
analysiert werden. Im Ausblick auf die Ubertragung der Erkenntnisse auf eine subsequent
notwendige Weiterentwicklung der Erreichbarkeitsanalyse, sind zusatzlich auch die Effekte
der Struktureigenschaften aus instabilen bzw. GMR- oder SMR-stabilen Status quo relevant.
Bevor denkbare Weiterentwicklungen der Ldsungskonzepte oder Erreichbarkeitsanalyse je-
doch praktische Anwendung finden kdnnen, ist dessen gesteigerte deskriptive Qualitat zwin-

gend durch kontrollierte Anwendung auf reale Konfliktsituationen zu validieren.

Fur die praktische Anwendung der Konfliktanalyse liegt der unmittelbare Mehrwert der pré-
sentierten Erkenntnisse in der Maoglichkeit der einfachen Qualifizierung identifizierter Kon-
fliktlosungen und Konfliktevolutionen. Und sofern eine Konfliktmodellierung multiple
Gleichgewichte bzw. Konfliktevolutionen aufzeigt, kann eine solche Qualifizierung helfen

diese in der Diskussion um die erwartete Konfliktlsung bzw. -evolution zu priorisieren:

= Zur Qualifizierung moglicher Konfliktlésungen sind die aus der Stabilitatsanalyse re-
sultierenden Gleichgewichte auf Verschlechterungsoptionen zu untersuchen, die in
Zusammenhang mit den in der Untersuchung identifizierten Struktureigenschaften auf-
treten. Sofern derartige Verschlechterungsoptionen aus einem Gleichgewicht existie-
ren, ist die Relevanz dieses Gleichgewichts in Frage zu stellen und ggf. in Bezug auf

die erwartete Konfliktlésung zurlickzustellen.

= Die Qualifizierung maoglicher Konfliktevolutionen kann analog durchgefiihrt werden.
Auf der einen Seite sind Konfliktevolutionen, die in ihrem Verlauf Verschlechte-
rungshandlungen umfassen, welche nicht den identifizierten Struktureigenschaften
folgen, unter Umstanden weniger wahrscheinlich und die am Ende dieser Evolutions-
pfade stehenden Gleichgewichte ggf. nicht erreichbar. Auf der anderen Seite kann eine
explorative Analyse der identifizierten Konfliktevolutionen auf moégliche strukturell
begunstigte Verschlechterungshandlungen alternative Varianten dieser Evolutionen

entdecken.

Zusammenfassend geben die hier gewonnenen Erkenntnisse zur Wahl strategischer Ver-
schlechterungen der Forschung um die Konfliktanalyse eine Ausgangsbasis zur mittelfristigen

Weiterentwicklung zentraler Lésungskonzepte, wahrend die Erkenntnisse Praktikern bereits
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jetzt helfen die Ergebnisse ihrer Modellierungen zu verfeinern und so differenziertere Aussa-
gen Uber erwartete Konfliktlosungen und -entwicklungen sowie erfolgversprechendes Kon-

fliktverhalten zu treffen.
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TABELLE B.4: Dokumentierte Anwendungsbeispiele der Konfliktanalyse

In Metaanalyse

Konflikt Quelle(n) Klopfer (2018)
Strategisches Management
Beschaffungskonflikt in Chinas Luftfahrtindustrie Yong (2015) -

Beschaffungskonflikt zwischen Airbus und Boeing

He et al. (2014a)

Simpson/Simpson-Sears Merger

Radford und Fingerhut (1980)

Wettbewerb zwischen Airbus und Boeing in Asien/Pazifik

He et al. (2017a)

Politische und militarische Konflikte

Alliierte Invasion der Normandie

Takahashi et al. (1984)

Ben-Haim und Hipel (2002), Fang et al. (1986),

Cuban Missile Crisis Fraser und Hipel (1984, 1982) *
Friedensverhandlungen in Zimbabwes Biirgerkrieg Fraser und Hipel (1984), Kuhn et al. (1983) .
Invasion/Nationalisierung des Suez Kanals in 1956 Shupe et al. (1980), Wright et al. (1980) -
Irans Nuklearprogramm 2006 Sheikhmohammady et al. (2009) -
Gebietskonflikt Nagorno-Karabakh zw. Armenien/Azerbaijan Fraser et al. (1990) -
Privatisierung der Wasserversorgung in Hamilton, Kanada Kassab et al. (2011) -
Konflikt zwischen USA und Nord Korea 2003 Obeidi et al. (2005b) -
Kreditausweitungskonflikt, CN Li et al. (2015) -
Neuorientierung der US Nuklearstrategie im Kalten Krieg Richelson (1979) .
Unabhéngigkeitskonflikt iber Triple Islands zw. Iran/VAE Sheikhmohammady et al. (2011) .
War of 1812 zwischen USA und GroRbritannien Inohara et al. (2007) -
Wassernutzungskonflikt am Euphrat zwischen Irak/Syrien Hipel et al. (2014), Kinsara et al. (2012) -
Watergate Tonbandkonflikt Fraser und Hipel (1984), Meleskie et al. (1982) .
Handelskonflikte

Handelskonflikt um New York U-Bahn Wagen Stokes und Hipel (1983) .
Internationaler Handel und dessen Umwelteinfluss Hipel und Obeidi (2005) .
Nadelholz-Export Konflikt zwischen Kanada und USA Hipel et al. (2001b), Hipel et al. (1990) o
NAFTA Handelsabkommensverhandlungen 1992 Fraser und Garcia (1994) -
Wasserexportkonflikt um Sun Belt, Inc., Kanada Obeidi und Hipel (2005), Obeidi et al. (2002) -
Umweltkonflikte

Aquakulturkonflikt in Baynes Sound, Kanada Hamouda et al. (2004a) .
Agquakulturkonflikt in British Columbia, Kanada Hamouda et al. (2005), Noakes et al. (2003) .
CO2-Emissionskonflikt, CN He et al. (2016) -
Flussverschmutzungskonflikt in EImira, Kanada Philpot et al. (2017) -
Grundwasserverschmutzungskonflikt in Elmira, Kanada ggjgé;)t’itu(i?gﬁ; (12%91% ég%:;tg Kilgour et al. .
Kohlebergbau am Flathead Fluss, Kanada Hipel et al. (1997), Li et al. (2004b) .
Konflikt Gber Lachfischereirechte zwischen Kanada und USA  Noakes et al. (2005) -
Konflikt um Fracking in New Brunswick, Kanada O'Brien und Hipel (2016) -
Konflikt um Steinbruchaktivitaten mit Umweltfolgen, Japan Sensarma und Okada (2005) o

Kyoto Protokoll Konflikt 1997

Walker et al. (2007)

(Fortsetzung auf Folgeseite)
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Luftqualitatskonflikt in Changzhou, China

Yin etal. (2017) -

Sondermiillentsorgungskonflikt, Elfenbeinkiste

Hu et al. (2009) -

Treibhausgasemissionskonflikt zwischen China und USA

He et al. (2017b) -

Wasserqualitatskonflikt zw. Provinzen Jiangsu/Zhenjiang, CN

Yu et al. (2015) of

Wasserverschmutzungskonflikt Lake Roosevelt Kanada/USA

Ma et al. (2013) -

Wassernutzung und Fischereirechte

Hipel et al. (2001a), Hipel und Fraser (1980),

Bewasserungskonflikt in Garrision, USA Kilgour et al. (1987), Xu et al. (2009b) .
Bewésserungskonflikt in Rio De Janeiro Getirana und Fatima Malta (2010) -
Fischereikonflikt in den Floodplain Lakes, Zentralamazonas Nascimento und Freitas (2012) .
Fischereikonflikt in New Brunswick, Kanada Obeidi et al. (2006) .
Grundwassernutzungskonflikt in Snake Valley, USA Philpot et al. (2016) -
Industriewasserpreiskonflikt in British Columbia, Kanada Garcia et al. (2017) -
Poplar River Wassernutzungskonflikt, USA Fraser und Hipel (1980b, 1980a), Hipel (1981) -
Rafferty-Alameda Staudamm-Konflikt, Kanada Hipel et al. (1993a) -
Wasserexportkonflikt See Gisborne, Kanada Hipel et al. (2011), Xu et al. (2013) -
Wassernutzungskonflikt am Gagnes zw. Indien/Bangladesch Hipel et al. (2016) -
Wassernutzungskonflikt am Syr Dara Fluss in Zentralasien Nandalal und Hipel (2007) .
Wassernutzungskonflikt am Zhanghe Fluss, China Chu et al. (2015) -
Wassernutzungskonflikt um Lima Campos Reservoir, Brasilien ~Malta et al. (2005) .

Wasserspiegelkonflikt an den GroRen Seen, USA/Kanada

Karnis et al. (2015) -

Wassertberlaufkonflikt am Devil‘s Lake, USA

Ma et al. (2011) -

Wasserumleitungskonflikt am Yangtse Fluss, China

He et al. (2014b) .

Wasserverschmutzungskonflikt um Guanting Reservoir, CN

Yuund Yu (2015) -

Infrastrukturprojekte

Entwicklungskonflikt um Autobahn Tehran-Chalous, Iran

Ghanbarpour und Hipel (2009) -

Entwicklungskonflikt um Energy East Pipeline, Kanada

Garcia et al. (2016) -

Entwicklungskonflikt um Industriebrache in Kitcher, Kanada

Walker et al. (2009) .

Entwicklungskonflikt um Keystone XL Pipeline, USA

Payganeh et al. (2015) °

Entwicklungskonflikt um Schule in Ontario, Kanada

Yousefi et al. (2010b) -

Entwicklungskonflikt Wasserkraftwerk James Bay, Kanada

Ma et al. (2005) -

Konflikt tiber nachhaltige Infrastrukturentwicklung Hipel und Walker (2011) .
Konflikt um Ausbau der Jackpine Mine in Alberta, Kanada Xiao et al. (2015) o
Industriebachenentwicklungsprojekt in Hamilton, Kanada Wang et al. (2008) .
Industriebrache Kaufman Schuhfabrik in Kitchner, Kanada Walker et al. (2012; 2010) -
Nuklearreaktor Beschaffungskonflikt in Ontario, Kanada Armin et al. (2012) °

Routenkonflikt fur die Alaska Gaspipeline 1976

Savich et al. (1983) -

Anmerkungen:
T Fiktiver Konflikt.

* Separate Analyse verschiedener Subkonflikte/Konfliktsituationen (iber Zeit. Integration verschiedener Subkon-

flikte/Konfliktsituationen Uber Zeit in Metaanalyse von Klopfer (2018).

Quelle: Eigene Darstellung
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I1. Details zur Spielsituationsauswahl fir das Laborexperiment

Tabelle C.3: Detaillierter Eigenschaftsvergleich ausgewahlter Spielsituationen

Nash-stabile Status quo (Rein) SEQ-stabile Status quo

EN N N O O G O R

Charakteristika Spielsituation

Status quo A (rein) (rein) (rein) (rein) (rein)
Stabilitat (Spieler 1) Nash Nash Nash Nash SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ
Stabilitat (Spieler 2) Nash Nash Nash Nash Nash Nash Nash (SHEIQ Nash
Auszahlung am/unter Minimalpunkt _ . _ _ _ _ . _ _
(Sp. 1)
Auszahlungssumme 16 15 14 14 13 16 12 12 14
Pareto-Effizienz . . - . . . ) - .
Anzahl individuell superiorer
Zustande (Sp. 1) 2 3 2 3 3 2 4 2 3
Anzahl individuell superiorer
Gleichgewichte (Sp. 1) ! 1 ! 1 1 ! 2 ! 2
Pareto-superiorer Zustand _ _ . -~ -~ -~ -~ . _
vorhanden
Pareto-superiores Gleichgewicht _ _ . _ _ _ _ . _
vorhanden
Angahl an Verschlechterungs- 2 2 2 2 1 1 1 1 1
optionen
Alternative ; ; ; ; ; : f f :
Sy . P (rein) (rein) (rein) (rein) (rein) (rein) (rein) (rein) (rein)
Konfliktlosung Stabilitat (beidseitig) SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ
Auszahlung vs. Minimalpunkt _ _ -
(Spieler 2) > > > = = > < < =
Auszahlungssumme 16 15 17 14 13 16 12 15 14
Aus_zahlungsdlstanz zum Status quo P 3 P 2 2 P P P 2
(Spieler 1)
Pareto-Effizienz . . . . . . . . .
Strategieoption  Allgemein Anzahl an Zii : :
o " gen bis zu alternativen
Beibehalten Konfliktldsung =5 =5 =5 =5 =5 =5 >5 >5 =5
Induzierbarkeit (2 Zuge) - - - - - - - - -
Induzierbarkeit (3 Ziige) - - - - - - - - -
Strategieoption  Allgemein
""Verschlechte- Anzahl an Ziigen bis zu Zielzustand 3 3 3 2 3 3 3 3 2
rung A"
Induzierbarkeit (2 Ziige) = = = stark = = = = stark
Induzierbarkeit (3 Zuge) stark stark stark stark stark stark stark stark stark
Unmittelbar
resultierender  Stabilitét (beidseitig) - - - - - - - - -
Zustand
Individuelle Stabilitat (Spieler 1) - - - - - - - - -
. — . (rein) _ _ (rein) _ _ (rein) _ (rein)
Individuelle Stabilitat (Spieler 2) SEQ SEQ SEQ SEQ
Unter Minimalpunkt (Spieler 1) . . ) ) ) - . . .
Unter Minimalpunkt (Spieler 2) . . ) ) ) . . . .

(Fortsetzung auf Folgeseite)
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Pareto-Effizienz -

Verschlechterung fir Spieler 2
(i.e., < Status quo)

Induzierbarer

Zustand Stabilitét (beidseitig) (Srgg) (srgg)
(2 Zuge)
L — . (rein) (rein)
Individuelle Stabilitat (Spieler 1) SEQ SEQ
Individuelle Stabilitat (Spieler 2) Nash Nash
Auszahlungssumme 14 14
Pareto-Effizienz . .
Pareto-superioritat ggu. Status quo 0 0
(i.e., Feld 5)
Auszahlungsdistanz zu Status quo 2 2
(in Punkten)
Induzierbarer i i i i f f f
. P (rein) (rein) (rein) -~ (rein) (rein) (rein) (rein) _
Zustfind Stabilitat (beidseitig) SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ
(3 Zuge)
Individuelle Stabilitat (Spieler 1) Nash Nash Nash Nash Nash Nash Nash Nash Nash
- — . (rein) (rein) (rein) (rein) (rein) (rein) (rein)
Individuelle Stabilitat (Spieler 2) SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ SEQ
Auszahlungssumme 16 15 17 12 13 16 12 15 10
Pareto-Effizienz 0 0 . . . . . . .
Pareto-superioritat ggu. Status quo _ _ . _ _ _ _ . _
(i.e., Feld 5)
Auszahlungsdistanz zu Status quo
(in Punkten) 2 3 2 3 2 2 2 2 3
Strategieoption  Allgemein
""Verschlechte- Anzahl an Zigen bis zu Zielzustand >5 >5 >5 >5
rung B*
Induzierbarkeit (2 Zige) - - - -
Induzierbarkeit (3 Ziige) - stark - -
Unmittelbar
resultierender  Stabilitdt (beidseitig) - - - _
Zustand
Individuelle Stabilitat (Spieler 1) - - - -
Individuelle Stabilitat (Spieler 2) - - Nash Nash
Unter Minimalpunkt (Spieler 1) - . . .
Unter Minimalpunkt (Spieler 2) - . - -
Pareto-Effizienz - - ) 0
Verschlechterung fiir Spieler 2 . . _ _

(i.e., < Status quo)

Induzierbarer
Zustand
(2 Zuge)

Stabilitat (beidseitig)

Individuelle Stabilitat (Spieler 1)

Individuelle Stabilitat (Spieler 2)

Auszahlungssumme

Pareto-Effizienz

Pareto-superioritat ggu. Status quo
(i.e., Feld 5)

Auszahlungsdistanz zu Status quo
(in Punkten)
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Induzierbarer
Zustand Stabilitat (beidseitig) -

(3 Zuge)

Individuelle Stabilitat (Spieler 1) Nash

Individuelle Stabilitat (Spieler 2) -

Auszahlungssumme 9

Pareto-Effizienz -

Pareto-superioritat ggu. Status quo
(i.e., Feld 5)

Auszahlungsdistanz zu Status quo
(in Punkten)

Strategieoption ~ Allgemein
“"Verbesserung" Anzahl an Ziigen bis zu Zielzustand >5 3 >5 >5 >5

Induzierbarkeit (2 Ziige) - - — — _

Induzierbarkeit (3 Zige) - stark stark - -

Unmittelbar
resultierender  Stabilitét (beidseitig) - _ SEQ _
Zustand

(rein)
SEQ

Individuelle Stabilitéat (Spieler 1) Nash Nash Nash Nash Nash

(rein)

Individuelle Stabilitét (Spieler 2) - - SEQ SEQ

Unter Minimalpunkt (Spieler 1) - - - — _

Unter Minimalpunkt (Spieler 2) . . . . .

Pareto-Effizienz . - . — _

Verschlechterung fiir Spieler 2
(i.e., < Status quo)

Induzierbarer
Zustand Stabilitat (beidseitig)

(2 Zuge)
Individuelle Stabilitat (Spieler 1)

Individuelle Stabilitat (Spieler 2)

Auszahlungssumme

Pareto-Effizienz

Pareto-superioritat ggu. Status quo
(i.e., Feld 5)

Auszahlungsdistanz zu Status quo
(in Punkten)

Induzierbarer
Zustand Stabilitat (beidseitig)

(3 Zuge)

(rein)
SEQ

Individuelle Stabilitat (Spieler 1) Nash Nash

(rein)

Individuelle Stabilitat (Spieler 2) SEQ

Auszahlungssumme 16 10

Pareto-Effizienz . .

Pareto-superioritat ggu. Status quo
(i.e., Feld 5)

Auszahlungsdistanz zu Status quo
(in Punkten)

Quelle: Eigene Darstellung
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I11. Details der operativen Experimentdurchfiihrung

TEILNEHMERINFORMATION
fur Experimente vom 05. — 07. Februar 2018

Herzlich willkommen und vielen Dank fur lhre Teilnahme am heutigen Experiment.
Bitte lesen Sie nun die folgenden Informationen aufmerksam durch.

Schalten Sie bitte zuerst die WLAN Funktion Ihres Handys aus, da dies die Experimentsoftware stéren
kann. Ab sofort ist jegliche Kommunikation mit anderen Teilnehmern untersagt!

Der Einfachheit halber wird im folgenden Text die manniiche Form verwendet; die weibliche Form ist
selbstverstandlich eingeschlossen.

ABLAUF DES EXPERIMENTSITZUNG

Die heutige Experimentsitzung umfasst ca. 75 Minuten und gliedert sich in 4 Phasen.
Der Versuchsleiter wird Sie aktiv durch die verschiedenen Phasen fuhren.

Phase 1: Einfuhrung, Testspiel und Fragerunde

Nachdem Sie die Teilnehmerinformation aufmerksam gelesen haben, kénnen Sie in einem
Testspiel erste Erfahrungen mit der Experimentsoftware und den Spielregeln sammeln. Darauf
folgt eine kurze Fragerunde zu offenen Verstandnisfragen.

Phase 2: Das Experiment

Im eigentlichen Experiment werden Sie mehrere Spiele gegen einen jeweils zufallig
ausgewahlten anderen Teilnehmer spielen. In jeder Spielrunde kénnen Sie Punkte verdienen.
Die Summe der erspielten Punkte bestimmt Ihre Vergiitung am Ende des Experimentes.

Phase 3: Fragebogen

Nach Beendigung des Experimentes muss jeder Teilnehmer einen Fragebogen ausfullen.
Dieser dient der Verbesserung zukunftiger Experimente. Ihre Angaben im Fragebogen haben
keine Auswirkungen auf Ihre Bezahlung.

Phase 4: Auszahlung der Vergutung

Nach Ausfullen des Fragebogens, werden Ilhnen die erspielten Punkte als Vergutung
ausgezahlt. Hierzu werden Sie einzeln vom Versuchsleiter aufgerufen. Bitte fullen Sie nach
Ende des Experimentes das bereitgelegte Quittungsformular aus und bleiben Sie an lhrem
Platz, bis Sie aufgerufen werden.

Jegliche Kommunikation mit anderen Teilnehmern ist bis zum Verlassen des Labors untersagt.
Bei Nicht-Beachten werden Sie vom Experiment ausgeschlossen.

Bei Fragen, heben Sie bitte |hren Arm.

VERGUTUNG

Die im Experiment erspielten Punkte, werden Ihnen nach dem Experiment zu einem vom
Experimentleiter genannten Wechselkurs als Vergutung ausbezahlt. Das Testspiel beeinflusst Ihre
Vergutung nicht.

Wie viele Punkte Sie verdienen ist abhangig von lhren sowie den Entscheidungen Ihrer Gegner
wahrend der Spielrunden im Experiment. Der Einfluss Ihrer Entscheidungen auf die in jeder
Spielrunde zu verdienenden Punkte ist Ihnen stets transparent.

Einmal in einer Spielrunde verdiente Punkte kGnnen nicht wieder verloren gehen.

KIT | Institut fir Unternehmensfiihrung

ABBILDUNG D.5a: Schriftliche Teilnehmerinformationen zum Experiment
Quelle: Eigene Darstellung
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Teilnehmerinformation fur Experimente vom 05. — 07. Februar 2017

DAS EXPERIMENT

Das Experiment besteht aus 9 Spielen, in denen Sie jeweils gegen einen anderen Teilnehmer spielen.
Jedes Spiel dauert je maximal 5 Minuten. Hierbei spielen Sie in jedem der Spiele ...

= ... ein anderes Spiel. Sie werden kein Spiel mehr als 1x spielen.
= ... gegen einen zuféllig ausgewdéhiten und nicht-identifizierbaren Gegenspieler.
Spielfeld

Das Spielfeld wird in jedem Spiel durch 2 Matrizen dargestellt:

Information dartiber, welcher
Spieler ,am Zug" ist

L=
Select action. (28) |
Verbleibende Zeit fiir aktuellen Zug
in Sekunden

' !
Buttons zur Auswahl Ihrer Strategie O 3 ' 9 ' 7
fur diese Runde ST " Galel - - lhre Matrix:
= Leeres Rechteck: Strategie nicht m} 4 6 5 Mégliche ,Strategien” und
gewahit e W resultierende Punkte fur Sie
= Volles Rechteck: Strategie a 2 ' 8 ‘|
gewahit ' '
Hier haben Sie noch keine Strategie
géw'ahlt : I < Aktuelles Feld (hier auch Startpunkt)
Anklicken eines Rechtecks wahit =
Strategie sofort aus. 5 o) 2
9
8 86 7 Gegnerische Matrix:
Mégliche ,Strategien” und
Strategiewahl lhres Gegners 4 ‘] q resultierende Punkt fur Ihren Gegner
= Leeres Rechteck: Strategie nicht =
gewahit
O =]

= Volles Rechteck: Strategie ‘ !
gewahit Kontrollschaltflachen

BITTE NUR AUF HINWEIS DES
EXPERIMENTLEITERS BEDIENEN!

Sie sowie |hr Gegenspieler kénnen aus 3 Strategien auswahlen. Jeder Kombination Ihrer beider
Strategien resultiert in einem Feld auf Ihrer sowie der Matrix Ihres Gegners. Ein Feld auf lhrer Matrix
korrespondiert immer mit dem gleichen Feld auf der gegnerischen Matrix.

Die Zahlen in jedem Feld geben Aufschluss iiber die fiir die Spieler zu verdienenden Punkte (z.B.
im Feld oben links 3 Punkte fiir Sie und 5 Punkte fiir lhren Gegner). Endet das Spiel in einem Feld,
stellt dieses Feld das Ergebnis des Spiels dar.

Jedes Spiel startet in einem vordefinierten ,Startfeld“. Das Startfeld ist auf dem Spielfeld orange
gekennzeichnet.

Die Strategiewahl beider Spieler definiert zu jedem Zeitpunkt das ,aktuelle Feld“ (z.B. ergeben ,mitte*
und ,zentral* das Feld in der Mitte der Matrix). Das aktuelle Feld ist stets orange gekennzeichnet.

ALLE SPIELE DES EXPERIMENTS FOLGEN DIESEM AUFBAU — UNTERSCHEIDEN SICH
JEDOCH IN DER PUNKTEVERTEILUNG UBER DIE FELDER.

KIT | Institut fur Unternehmensfithrung 2

ABBILDUNG D.5b: Schriftliche Teilnehmerinformationen zum Experiment
Quelle: Eigene Darstellung
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Teilnehmerinformation fur Experimente vom 05. — 07. Februar 2017

Spielverlauf

Offnen Sie die App ,BMind“ auf dem Desktop des Tablets. Zum Starten eines Spiels driicken Sie auf
Hinweis des Experimentleiters auf das Symbol ,,Start Game*.

Zu Beginn jedes Spiels, wird zuféllig ausgewahlt, welcher Spieler das Spiel beginnt. Die
Informationsleiste am oberen Rand des Bildschirms zeigt Ihnen, ob Sie den ersten Zug haben (,Select
Action®) — oder Ihr Gegner den ersten Zug tatigen darf (,Wait for the other player).

Die Spieler sind nun abwechselnd ,am Zug“ und kdnnen lhre Strategien &ndern, bis beide Spieler ein
Feld als Ergebnisfeld akzeptieren.

Ist ein Spieler an der Reihe, hat er jeweils 30 Sekunden (beim ersten Zug 60 Sekunden) Zeit fiir
seinen Zug. Ein ablaufender Timer zeigt die noch verbleibende Zeit fiir einen Zug an. Der Spieler
kann in jedem Zug zwischen den folgenden Aktionen wéhlen:

= Beibehalten der aktuellen Strategie (d.h. die zuvor gewéhlte Strategie erneut wahlen)
= Wechsel der aktuell gewéhlten Strategie (d.h. eine andere als die zuvor gewéhlte Strategie

auswaéhlen)
... warten auf die Reaktion ... und sind dann wieder
Sie haben den ersten Zug ... Ihres Gegners ... »am Zug*

Sie haben diese Strategie gewahit

\_,__\
B: 3 M9 i . 3 §ar 7 O §3g 9.7
o 4868 5 o 4:6:5 O 4:6:'5
o 2:8:1 o 2:8:1 o 2 181

T

Wahlen Sie |hre Strategie I @ @

w
(&)
(3)]

o} o

[ | @ 3

|hr Gegner hat daraufhin diese Strategie gewahit

Wechselt ein Spieler seine Strategie, dndert sich das aktuelle Feld (orange) entsprechend. Der
folgende Spieler kann seine Strategiewahl nun ausgehend vom neuen aktuellen Feld anpassen.

Verpasst es ein Spieler vor Ablauf des Timers seine Strategiewahl zu treffen, endet das Spiel und
beide Spieler erhalten keine Punkte.

Spielende

Ein Spiel kann auf zwei verschiedene Arten enden. Die Art des Spielendes hat dabei Auswirkung auf
das Endergebnis und die Vergiitung beider Spieler:

A) Die Spieler ,,einigen“ sich auf ein Feld als Ergebnisfeld

Spielen beide Spieler jeweils 2x nacheinander die gleiche Strategie, endet das Spiel
und das aktuelle Feld stellt das Ergebnisfeld dar. Der Verdienst beider Spieler richtet sich
nach den Punkten des Ergebnisfeldes.

KIT | Institut fur Unternehmensfilhrung 3

ABBILDUNG D.5c: Schriftliche Teilnehmerinformationen zum Experiment
Quelle: Eigene Darstellung
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Teilnehmerinformation fur Experimente vom 05. — 07. Februar 2017

Erfolgt ein Strategiewechsel durch einen der Spieler, startet die 0.g. Logik erneut und beide
Spieler miissen erneut 2x nacheinander die gleiche Strategie wahlen, um das Spiel zu

beenden.
Beispiel:
: Strategie ,Mitte* Strategie ,Mitte*
- — — -»>
Sie o(Strateglewechsel) o(Be\behaIlen)
B E889:7 o 9 a 8:9:7 a 3:9:7 B 8:9:7
1 4:6:5 . 6 4:6:5 " 4:6:5 . 6:5
1 2:8:1 28 2:8:1 8 a 2:8:1

&

B B B

L o o | L o o | L o o 1| L« oo | L o o ]
_gn Strategie , Links"_ _@ Strategie , Links"__
Ihr Gegner olag‘:)eha,(e,,\ L 2] (Beibehalten) =

I —
Endergebnis
des Spiels

B) Spielabbruch nach zufélliger Zeit bei ,,nicht-Einigung*

Schaffen es die Spieler nicht, das Spiel innerhalb der ersten 4 Minuten des Spiels durch
LEinigung“ geman der genannten Logik zu beenden, wird das Spiel zu einem zufalligen
Zeitpunkt zwischen Minute 4 und Minute 5 abgebrochen. Im Fall eines Spielabbruchs
erhalten beide Spieler fiir dieses Spiel einen Verdienst von 0 Punkten.

Der zuféllige Zeitpunkt des Spielabbruchs wird je Spiel neu und zufallig gewahlt.

Bis zum Spielabbruch, dndert sich der Spielablauf nicht. Die Spieler haben weiter die
Maglichkeit das Spiel durch jeweiliges 2-maliges spielen der gleichen Strategie zu beenden
und sich so die Punkte des erreichten Ergebnisfeldes als Verdienst zu sichern.

Die in einer Spielrunde verdienten Punkte werden Ihrem Punktekonto gutgeschrieben. Einmal inrem
Punktekonto gutgeschriebene Punkte kénnen nicht wieder verloren gehen.

Sobald ein Spiel geendet hat, tatigen Sie bitte keine weiteren Eingaben! Der Experimentleiter wird
Sie zum Start des néchsten Spiels anleiten.

KIT | Institut fir Unternehmensfithrung 4

ABBILDUNG D.5d: Schriftliche Teilnehmerinformationen zum Experiment
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Teilnehmerinformation fir Experimente vom 05. — 07. Februar 2017

= Die WLAN-Funktion lhres Handys muss ausgeschaltet sein.

= Jegliche Kommunikation zwischen den Teilnehmern ist untersagt. Bei Fragen/Problemen heben
Sie bitte |hre Hand.

= Das Experiment besteht aus mehreren Spielrunden, in denen Sie jeweils ein Spiel gegen einen
neu und anonym ausgewahlten Teilnehmer spielen.

= |njedem Spiel kdnnen Sie Punkte verdienen, die am Ende des Experimentes zu einem

definierten Wechselkurs ausgezahlt werden. Einmal verdiente Punkte kénnen nicht wieder
verloren gehen.

= Das Spielfeld: Darstellung als zwei Matrizen — eine mit Ihren ,Strategien® und erreichbaren
Punkten, sowie eine mit ,Strategien” und Punktwerten lhres Gegners

- Startfeld sowie aktuelles Feld des Spiels sind immer orange gekennzeichnet
- Die kleinen Rechtecke sind Schaltflachen zur Wahl |hrer ,Strategien”
o Leeres Rechteck: Strategie nicht gewanhit

o Ausgefulltes Rechtecke: Strategie gewahlt

= Der Spielverlauf: Die Spieler starten das Spiel durch Klick auf den ,Start Game" Button — auf
Hinweis des Experimentleiters:

- Ein Spieler kann den ersten Zug vom Startfeld aus ausfuhren (und hat hierzu 60 Sekunden)

- Nachdem Spieler A gezogen hat, sind die Spieler abwechselnd am Zug und kénnen lhre
Strategie anpassen (und haben hierzu je 30 Sekunden):

Beibehalten der aktuellen Strategie
Wechsel der aktuell gewahiten Strategie

- Verpasst ein Spieler vor Ablauf des Timers (d.h., innerhalb der 60/30 Sekunden) seinen Zug
zu tatigen, endet das Spiel und beide Spieler erhalten fur dieses Spiel keine Punkte.

= Das Spielende: Ein Spiel endet zufallig zwischen Minute 4 und Minute 5. Die Art des Spielendes
hat dabei Auswirkung auf das Endergebnis und die Vergtung beider Spieler:

- ,Einigen" sich beide Spieler auf ein Ergebnisfeld, richtet sich ihr Verdienst nach den Punkten
des Ergebnisfeldes. Hierzu mussen beide Spieler jeweils 2x nacheinander die gleiche
Strategie wahlen.

- Im Fall eines Spielabbruchs bevor die Spieler sich ,einigen kénnen, erhalten beide Spieler fur
dieses Spiel einen Verdienst von 0 Punkten.

- Sobald ein Spiel geendet hat, tatigen Sie bitte keine weiteren Eingaben! Der
Experimentleiter wird Sie zum Start des nachsten Spiels anleiten.

KIT | Institut fir Unternehmensfihrung 5
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Session:
Platz:

FRAGEBOGEN
fur Experimente vom 05. — 07. Februar 2018

Bitte beantworten Sie folgenden Fragebogen vollstandig.
Ihre Antworten haben keine Auswirkung auf |hre Vergutung.

1. Wie alt sind Sie?

2. Welches Geschlecht haben Sie?
[J Mannlich

[0 Weiblich

[ Sonstiges

3. Wie ist Ihr aktueller Bildungsstand (hochste abgeschlossene Ausbildung)?
Doktor/Promotion/PhD

Master/Diplom/MBA
Bachelor
Kaufmannische Ausbildung

Abitur

O 000a0ao

Sonstiges

4. In welcher Fachrichtung liegt/lag lhr Studienschwerpunkt?

[ Wirtschaftswissenschaften
[ Ingenieurswissenschaften
[ Naturwissenschaften

[ Geisteswissenschaften

[ Sonstige:

5. Wie gut schatzen Sie Ihre Kenntnisse in den Bereichen Spieltheorie und
Verhandlungstheorie ein?

[ Sehr gut

[0 Gut

[1 Grundlegend
[1 Gering

[ Keine

DEMOGRAPHISCHE DATEN

ERFAHRUNGEN MIT OKONOMISCHEN ENTSCHEIDUNGSPROBLEMEN

Heftung der Blatter bitte nicht trennen! KIT | Institut fur Unternehmensfiihrung

ABBILDUNG D.6a: Post-Experiment Teilnehmerfragebogen
Quelle: Eigene Darstellung
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Session:
Fragebogen fir Experimente vom 05. —07. Februar 2017 Platz:

6. Falls ja, auf welche Art und Weise haben Sie sich Kenntnisse in den Bereichen
Spieltheorie und Verhandlungstheorie angeeignet?
(Mehrfachauswahl méglich)

[J Keine Vorkenntnisse

[J Im Rahmen einer Ausbildung

[J Im Rahmen einer beruflichen Tatigkeiten
[ Privat angeeignet

[0 Sonstige:

ERFAHRUNGEN MIT LABOREXPERIMENTEN

7. An wie vielen 6konomischen/soziologischen/psychologischen Laborexperimenten haben
Sie vor diesem Experiment bereits teilgenommen?

[ Keinem
a1

02

s

[ Mehrals 3

8. Wie viele dieser Laborexperimente bestanden aus spieltheoretischen
Entscheidungsproblemen, Verhandlungen, Auktionen oder Marktsimulationen?

[0 Keine
01

02

03

[0 Mehrals 3

EXPERIMENTABLAUF

Bitte lesen Sie genau und antworten Sie ehrlich — die Daten werde nur anonym ausgewertet.

9. Was war Ihr wesentliches Ziel wéhrend des Experiments?
(Wichtig: Bitte nur 1 Antwort ankreuzen)

[ Ich habe versucht meine eigene Punktzahl zu maximieren.
[ Ich habe versucht die Gesamtpunktzahl beider Spieler zu maximieren.
[ Ich habe versucht die Punktzahl meines Gegners zu minimieren.

[ Ich habe ein anderes Ziel verfolgt:

Heftung der Blatter bitte nicht trennen! KIT | Institut fur Unternehmensfilhrung 2

ABBILDUNG D.6b: Post-Experiment Teilnehmerfragebogen
Quelle: Eigene Darstellung
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Fragebogen fir Experimente vom 05. —07. Februar 2017 Platz:

Session:

10. Haben Sie teilweise abweichend von Ihrer wesentlichen Zielsetzung agiert?
(Bitte nur Zutreffendes auswahlen, Mehrfachauswahl maoglich)

O
O

O

lch habe einmal/dfter auf Punkte verzichtet, um die Punktzahl meines Gegners zu minimieren.

Ich habe einmal/ofter auf Punkte verzichtet, um ein Spielende ohne Punktauszahlung (z.B.,
wenn das Ergebnisfeld zwei Zuge vor Spielende noch gewechselt hat) zu vermeiden.

Ich habe einmal/6fter auf Punkte verzichtet, weil ich der Meinung war, dass mein Gegner das
fur mich bessere Ergebnis nicht akzeptieren wurde.

Ich habe einmal/6fter auf Punkte verzichtet, um

11. Welche der folgenden Aussagen treffen auf |hr Spielverhalten zu?
(Bitte nur Zutreffendes auswahlen, Mehrfachauswahl moglich)

O

|

Ich habe meist versucht Reaktionen meines Gegners zu antizipieren und in meiner
Strategiewahl zu bertcksichtigen.

lch habe meist versucht eine Strategie zu wahlen, bei der sich meine Punktzahl gegenuber
dem aktuellen Punkstand nicht verringert.

lch habe in mindestens einem Spiel versucht zu tberlegen welche Punktzahl ich minimal
erreichen kann, und basierend hierauf meine Strategie gewahlt.

Ich habe in mindestens einem Spiel versucht zu tberlegen wie viele Zuge ich bei den
verschiedenen Strategien benotige, um zu einem fur mich guten Feld zu gelangen.

lch habe in mindestens einem Spiel versucht meinen Gegner durch eine fur mich zunachst
negative Strategiewahl zu einer bestimmten Reaktion zu bewegen.

Ich habe in mindestens einem Spiel versucht meinen Gegner zu einem Feld zu lenken, das
fur uns beide eine hohere Punktzahl aufwies.

Ich habe in mindestens einem Spiel versucht das Spiel direkt im Startpunkt zu beenden, da
ich nicht daran geglaubt habe, dass ich eine fur mich hohere Punktzahl erreichen kann.

12. Welche Erfahrungen haben Sie wihrend des Experiments gemacht?
(Bitte nur Zutreffendes auswahlen, Mehrfachauswahl moglich)

O

O o0agaao

|

Heftung der Blatter bitte nicht trennen!

Ich habe den Ablauf des Experiments durch Erklarung, Testspiel und Fragerunde nicht
vollstandig verstanden.

Ich habe den Ablauf des Experiments bis zum Ende nicht vollstandig verstanden.
Ich hatte Schwierigkeiten mit der Bedienung der Experiment-Software.
Ich hatte Schwierigkeiten die Spiel-Darstellung in der Experiment-Software zu verstehen.

Ich habe einmal/mehrmals ungewollte Eingaben aufgrund Schwierigkeiten mit der
Experiment-Software gemacht.

Ich fuhlte wahrend des gesamten Experiments gro3en Zeitdruck.
Ich fuhlte mich durch Zeitdruck in meiner Entscheidungsfindung eingeschrankt.

Ich hatte Spaf an diesem Experiment.

KIT | Institut fur Unternehmensfilhrung 3

ABBILDUNG D.6c: Post-Experiment Teilnehmerfragebogen
Quelle: Eigene Darstellung
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IV. Erganzende deskriptive und multivariate Analysen

0.9

0.8

0,7

0.6

0,5 °
0.4
0,3
0.2 .
0.1
0 — = -
B B' 1B 2B 3B

A 1A 2A 3A

Anteil Verschlechterungswahl je Spielrunde

ABBILDUNG E.10: Box-Plots Anteil Verschlechterungswahlen uber Spielperioden
Quelle: Eigene Darstellung
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ABBILDUNG E.11: Box-Plots Anzahl Spielperioden.
Quelle: Eigene Darstellung
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Exogenes Spielende B Endogenes Spielende

100% = 56 54 59 55 55 56 57 56 58
2 7 2

9

A 1A 2A 3A B’ B 1B 3B 2B

ABBILDUNG E.12: Anteil endogener Spielbeendigungen
Quelle: Eigene Darstellung

TABELLE E.11: Teilnehmerangaben zu Experimenterfahrungen

Angaben, in % der Spieler

Antwortmdglichkeiten Basisdaten ng Teilnen-
Mehrfachnennungen mdglich N =112 N = 118
Ich habe den Ablauf des Experimentes durch Erklarung, 0.0% 420
Testspiel und Fragerunde nicht vollstdndig verstanden. o7 e
Ich hgpe fjen Ablauf des Experimentes bis zum Ende nicht 0,0% 1.7%
vollstdndig verstanden.
Ich hatte Schwierigkeiten mit der Bedienung der Experi- 4,5% 4,2%
mentsoftware.
_ IIECh ha_tte Scéhvgerlgkelten dlf ﬁpleI-DarsteIIung in der 0,9% 0.8%

Experiment- xperimentsoftware zu verstehen.

erfahrungen |ch habe einmal/mehrmals ungewollte Eingaben aufgrund 10.7% 11.0%
Schwierigkeiten mit der Experiment-Software gemacht. ’ ’
Ich fuhlte wéhrend des gesamten Experimentes gro3en 3.6% 3,4%
Zeitdruck.
I_ch fuhlte.mlch du"rch Zeitdruck in meiner Entscheidungs- 71% 6.8%
findung eingeschrankt.
Ich hatte SpaR an diesem Experiment. 87,5% 87,3%

Quelle: Eigene Darstellung auf Basis Teilnehmerfragebogen
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TABELLE E.12: Teilnehmerangaben zu Demographie

Angaben, in % der Spieler

Antwortmdglichkeiten Basisdaten Alle Teilnehmer
Frage Keine Mehrfachnennungen méglich N =112 N =118
18-20 36,6% 36,4%
21-25 49,1% 47,5%
Alter
26-30 12,5% 14,4%
>30 0,9% 0,8%
Doktor/Promotion/PhD 0,9% 0,8%
) Master/Diplom/MBA 5,4% 5,9%
Aktueller Bil- - “gcpeor 30,4% 30,5%
dungsstand ;
Abitur 62,5% 61,9%
g)fargﬁ'ie Sonstiges 0,9% 0,8%
Wirtschaftswissenschaften 41,1% 41,5%
Ingenieurswissenschaften 35,7% 35,6%
Fachrichtung Naturwissenschaften 11,6% 11,0%
Geisteswissenschaften 3,6% 3,4%
Sonstiges 6,3% 6,8%
] ~ Student 98,2% 97,5%
(E;;r?rufllche Situati- Wissenschaftlicher Mitarbeiter 0,9% 1,7%
Freie Wirtschaft 0,9% 0,8%
Keine 7,1% 6,8%
o Gering 25,0% 24,6%
ie'bSte'.”SChatzung Grundlegend 36,6% 35,6%
enntnisse
) ) Gut 27,7% 28,8%
Spieltheorie- Sehr gut 3.6% 3.4%
erfahrung - -
Keine Vorkenntnisse 26,8% 26,3%
Quelle Ausbildung/Studium 41,1% 40,7%
Kenntnisse Privat 25,9% 26,3%
Sonstiges 1,8% 1,7%
Keine 17,0% 16,1%
Anzahl vorheriger _EINe 16,1% 16,9%
Experiment- Zwei 5,4% 5,1%
teilnahmen Drei 6.3% 5.9%
Experiment- Mehr als drei 55,4% 55,1%
erfahrung Keine 22,3% 22,0%
Anzahl vorheriger Eine 16,1% 17,8%
Teilnahmenan 7 7,1% 7,6%
spieltheoretischen
Experimenten Drei 12,5% 11,9%
Mehr als drei 38,4% 36,4%

Quelle: Eigene Darstellung auf Basis Teilnehmerfragebogen
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TABELLE E.13: Primdre und zusétzliche Struktureigenschaften der Spielsituationen

Spielsituationen

Struktureigenschaften A 1A 2A  3A B B' 1B 2B 3B
Stabilitat Status quo Nash (Rein) SEQ

Unter- SQ < Minimalpunkt - ° - - - - ° - -

suchungs- - -

fokus Pareto-superiores (reines) _ _ o B B _ _ o _

SEQ-GGW (ggil. SQ)

Induzierbarkeit (reines)

SEQ-GGW [ H A A A R R NN
Alt. Konfliktlésung auf
anderer Strategie als SQ ° ° ) ° - - - ° °

Zusatzlich ~ furSpieler1

identifiziert At onfliktissung
> Minimalpunkt fir ° ° ° (o) | (o) . - - (o)
beide Spieler

Anmerkung:

(®) Fur Spieler 1 > Minimalpunkt, fiir Spieler 2 am Minimalpunkt.
Quelle: Eigene Darstellung
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TABELLE E.14: Wald-Tests der Deltas der Log Chancen auf Basis des Random Effects
Logit Modells fiir Verschlechterungsspielziige

Delta der Log Chancen im Vergleich zu ...

Koeffizient ~ [1] [2] [3] (4]
(1) Alle Spielsituationen$

[1] Status quo Nash-stabil ?O’%A;a;** - - - -
[2] Status quo < Minimalpunkt? ‘()Ozii; 2,675 - - -
o PR ey 0100 e e
o DR 0T e g pomee -

(I1) Nur Spielsituationen mit Nash-stabilem Status quo

[1] Status quo Nash-stabil N/A - - - -
L 1,274*
$ , - - - -
[2] Status quo < Minimalpunkt (0.49)
[3] Pareto-su_perlore_s (re|ne§_) 0,280 -0,994" _ _
SEQ-Gleichgewicht (ggu. SQ) (0,528)
Induzierbarkeit (reines) 0,185 _ ) " ) _
[4] SEQ-Gleichgewicht (0,511) 1,089 0,095
(111) Nur Spielsituationen mit (rein) SEQ-stabilem Status quo®
[1] Status quo Nash-stabil N/A - - - -
L 0,796
T ] _ _ — —
[2] Status quo < Minimalpunkt (0.686)
[3] Pareto-superiores (reines) -0,300 _ -1.096 _ _
SEQ-Gleichgewicht (ggu. SQ) (0,587) '
Induzierbarkeit (reines) 3,989*** _ _
[4] SEQ-Gleichgewicht (0,817) 3,193%* 4,289

Anmerkungen:
, *, “und ™" markieren Signifikanzen auf 10%, 5%, 1% sowie 0,1%-Niveau.
Standardfehler in Klammern Cluster-robust nach Teilnehmern.
* FUr Modelle mit nur Nash-stabilen SQ als gleich, bzw. mit (rein) SEQ-stabilen SQ als kleiner zu interpretieren.

§ ExkI. Spielsituation B*.
Quelle: Eigene Darstellung
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TABELLE E.15: Wald-Tests der Deltas der Log Chancen auf Basis des Random Effects
Logit Modells fiir Bewegung aus dem Status quo

Delta der Log Chancen im Vergleich zu ...

Koeffizient [1] [2] [3] [4]
(1V) Alle Spielsituationen®
[1] Status quo Nash-stabil ?0%77%;* - — - —
[2] Status quo < Minimalpunkt? (10132373;* 0,249 - — _
9 SEQ-Glelcngowicht (gg0, 5Q) G 0207 0L - -
[4] IsnEdSZg {E,irhkgegﬁvﬁf,:? es) (103492%;* 0,514 0,265 07161 -

(V) Nur Spielsituationen mit (rein) SEQ-stabilem Status quo®

[1] Status quo Nash-stabil N/A - - - -
L + 1,678* _ _ _ B
[2] Status quo < Minimalpunkt 0.747)
[3] Pareto-superiores (reines) 1,923* _ 0245 _ _
SEQ-Gleichgewicht (ggii. SQ) (0,790) ’
Induzierbarkeit (reines) 2,882** _
[4] SEQ-Gleichgewicht (0,847) 1,204 0,959

Anmerkungen:

T, *, “und " markieren Signifikanzen auf 10%, 5%, 1% sowie 0,1%-Niveau.

Standardfehler in Klammern Cluster-robust nach Teilnehmern.

Das Modell (1V) ist ein Random Effects Logit, das Modell (V) ein Fixed Effects Logit.

* Fur Modelle mit nur Nash-stabilen SQ als gleich, bzw. mit (rein) SEQ-stabilen SQ als kleiner zu interpretieren.

§ ExkI. Spielsituation B*.
Quelle: Eigene Darstellung
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TABELLE E.16: Interaktionseffekte der Struktureigenschaften und SQ-Stabilitét

Abhéngige Variable: Wahl Verschlechterung Bewegung aus Status quo
Modellbezeichnung: (1d) (1vd)

Untersuchte Struktureigenschaften

Status quo Nash-stabil (3686?27;** (10'?:1?333;*

Status quo < Minimalpunkt ?Oi}i%) (1091%2;*
Pareto-superiores (reines) SEQ-GGW (ggu. SQ) E(())'j;fsz) ?0%133?;

Induzierbarkeit (reines) SEQ-GGW :(3625'>2872;** (262%2;**

Interaktionseffekte Struktureigenschaften mit Nash-Stabilitat des Status quo

Status quo < Minimalpunkt X Status quo Nash- 0,749 0,179
stabil (0,771) (0,613)
Pareto-superiores (reines) SEQ-GGW (ggu. SQ) X 0,600 -0,545
Status quo Nash-stabil (0,755) (0,689)
Induzierbarkeit (reines) SEQ-GGW X Status quo ~ -2,822*** -2,110**
Nash-stabil (0,737) (0,812)

Anzahl vorheriger Spiele und Modell-Konstante

Anzahl vorheriger Spiele ?0%%%; ?d%%%;*
Konstante £§"§2176)*** Eg:ggg
Teststatistiken

N 451 451
Log-Likelihood -191,456 -209,821
Wald 2 87,05*** 46,74%**
Likelihood Ratio Index (Pseudo R?) 0,384 0,108
Ln(c?) -0,408 -0,449

p 0,168 0,163
LR(p=0) 3,46 4,23*
Modellspezifikation

Datenbasis Alle§ Alle§
Modell RE RE

Anmerkungen:

1, *, " und ™" markieren Signifikanzen auf 10%, 5%, 1% sowie 0,1%-Niveau.

Standardfehler in Klammern Cluster-robust nach Teilnehmern.

* Fir Modelle mit nur Nash-stabilen SQ als gleich, bzw. mit (rein) SEQ-stabilen SQ als kleiner zu interpretieren.

8 Exkl. Spielsituation B*.
Quelle: Eigene Darstellung
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