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1 Vorbemerkungen

Dieser Forschungsbericht stellt den aktuellen Stand der Arbeiten zum ,Informationsdilemma*“
dar, die als eine Teilkomponente des von der Deutschen Forschungsgemeinschaft geforderten
Projektes ,Die Bewertung von Umweltgefadhrdungen durch den Einzelnen: Informationsre-
zeption, -suche, -verbreitung“ (Aktenzeichen Sp 251/10-1; Projektnehmer Hans Spada, An-
dreas Ernst, Peter Reimann; innerhalb des Schwerpunktprogrammes ,Mensch und globale
Umweltveranderungen®) entstanden.

Beim Informationsdilemma handelt es sich um ein (erstmals in diesem Projekt in dieser
Form beschriebenes) Phanomen im Zusammenhang mit dem Umgang von Menschen mit Be-
trug und Tauschung durch andere. Eine besondere Rolle kommt dem Dilemma bei der Nut-
zung naturlicher Ressourcen zu: Es kann entstehen, wenn es den Nutzern tberlassen bleibt,
die Angaben Uber die Intensitat der Ressourcennutaeltgstmitzuteilen. Ein Beispiel aus
der Politik und eine Einfihrung in die Struktur des Dilemmas werden im Abschnitt 2 gegeben.
Abschnitt 3 vertieft die formale Analyse des Dilemmas und legt die Randbedingungen fir sei-
ne empirische Untersuchung fest. Schliel3lich werden Vorgehen und Ergebnisse einer Papier-
und-Bleistift-Erhebung (Abschnitt 2) sowie das computerisierte experimentelle Konfliktspiel
INDIGA (informationdilemmagame; Abschnitt 5) geschildert.

In den noch ausstehenden sechs Monaten des Projekts sollen die Ergebnisse der mathema-
tischen Analyse zum Informationsdilemma in einer englischsprachigen Zeitschrift publiziert
werden. Erhebung und Auswertung der ersten Untersuchung sollen beendet und dokumentiert
werden. Eine darauf aufbauende Erhebung wird das Informationsdilemma neben den be-
schriebenen Situationen auch in Kontexten beinhalten, in welchen der sozialpsychologische
Aspekt der Tauschung keine Rolle spielt. Daneben soll geprift werden, inwiefern die Erfas-
sung anderer, zusatzlicher personaler Variablen wie der Risikoaversion eine weitere Aufkla-
rung von Varianz des Verhaltens im Informationsdilemma ermdglicht.

In der verbleibenden Zeit dieses Projekts soll INDIGA das Paradigma sein, mit dem der
Mehr-Runden-Fall des verschrankten Ressourcen-Informations-Dilemmas untersucht wird.
Bis Jahresende sind letzte Vorbereitungen, die Erhebung, Auswertung sowie die Dokumentati-
on vorgesehen. Die Arbeiten zu Information in Ressourcendilemmata sollen ihre direkte Fort-
setzung in einem beantragten interdisziplinaren Projekt finden, an welchem neben der Psycho-
logie (Ernst, Freiburg) auch die Okonomie (Mohr, St. Gallen) sowie die Ethnologie (Seitz,
Freiburg) beteiligt sind.



1.1  Arbeitsprodukte: Computerisierte Versuchsumgebung, Erhebungsinstrumente
und Erhebungsinstrumente, Publikationen und Vortrage,
empirische Erhebungen

Aufgrund der personellen Situation (Einstellung vom Herrn Franz als geeignetem Mitarbeiter
erst ab 15.12.95 mdglich) lag der Schwerpunkt der Arbeiten im Jahr 1996.
Aus Mitteln des Projektes arbeiteten folgende Personen am Vorhaben mit:

Dipl.-Psych. Volker Franz

zunachst Gber einen Werkvertrag, nach Abschluf’ des Diploms (ab 15.12.95)
als wissenschaftlicher Mitarbeiter (BAT lla/2)

Andrea Bender, M.A.

wissenschaftliche Mitarbeiterin (BAT lla/2; seit 15.5.96 fur 4 Monate)
cand. psych. Cornelia Kneser

studentische Hilfskraft seit 1/95
cand. inform. Harald Seelig

studentische Hilfskraft fir 6 Monate

1.1.1 Computerisierte Versuchsumgebung, Erhebungsinstrumente

(a) Das computerisierte Umweltdilemmaspiel zum Mehr - Runden - Fall:
INDIGA (informationdilemmagame)

(b) Informationsdilemmaspiel zum Ein - Runden - Fall: ID1 (Papier/Bleistift-Version).

1.1.2 Publikationen und Forschungsberichte
Publikation, Forschungsbericht
Ernst, A.M. (in Druck) Okologisch-soziale Dilemmatiiagen: FernUniversitét

Ernst, A.M., Franz, V. & Kneser, C. (199@pas Informationsdilemma - Theorie und empiri-
sche UmsetzundForschungsbericht Nr. 125). Freiburg. Psychologisches Institut der Univer-
sitat

Publikationen in Vorbereitung

Ernst, A.M., Franz, V. (in prep.). Looking for those who lie - the information dilemma. Ma-
nuscript to be submitted.

Ernst, A.M. (in prep.). Resource dilemmas, computer simulated actors and climate change - A
methodology to investigate human behavior in a complex domain. In E. Stuhler & D. DeTom-
be (Eds.)Proceedings of the 13th Int. WACRA-Confereienich.



\ortrage

Ernst, A.M.:Simulation strategischen Verhaltens im Umweltberelghtschaftswissenschaft-
liche Fakultat der Universitat Witten-Herdecke, (6/95).

Franz, V.:Information im Umweltdilemma. Die Wahrnehmung von Lige und TausciRanig
ster auf dem 1. Kolloquium des SPP ,Globale Umweltveranderungen®, Freiburg, (10/95).

Ernst, A.M.:Ressource dilemmas, computer simulated actors and climate erahgnetho-
dology to investigate human behavior in a complex domdtingeladener Vortrag gehalten

auf der ,13th International Conference on Case Method Research and Case Method Applicati-
on" (WACRA), Miinchen, (6/96).

Franz, V., Ernst, A.M. & Kneser, CDas Informationsdilemma: Der Umgang mit Betrug bei
der Nutzung natirlicher Ressourcevbrtrag, angenommen fur den 40. Kongrel3 der Deut-
schen Gesellschatft fur Psychologie, Munchen, (9/96).

1.1.3 Empirische Untersuchungen

Tabelle 1 zeigt die innerhalb des Projekts bisher durchgefiihrten Untersuchungen.

Anzahl der
Art der
Versuchs-
Untersuchung
personen
Ermittlung der Testkennwerte N = 100

fur ZP-3

Ermittlung der Testkennwerte
fur den Test zu generellen N =70
sozialen Stereotypen

Voruntersuchung
zum Ein - Runden -Fall des N=5
Informationsdilemmas

Hauptuntersuchung
zum Ein - Runden -Fall des

) . bisher N = 41
Informationsdilemmas

Voruntersuchung
zum Mehr - Runden - Fall de N=3
Informationsdilemmas

Tabelle 1: Bisherige Empirische Untersuchungen innerhalb des Projektes



2 Das Phanomen des Informationsdilemmas

Wahrend zumeist bei sozial- oder umweltpsychologischer Forschung nach dem Ressourcendi-
lemma-Paradigma jedem Beteiligten das Ausmal3 der individuellen Ressourcennutzung be-
kannt ist, ist dies eine hochst unrealistische Einschrankung. Deutlich wird dies z.B. an dem
Fischereistreit, der sich im Frihjahr 1995 zwischen der Europaischen Union (insbesondere
Spanien) und Kanada abspielte. Wahrend Kanada auf Einhaltung einer von der Nordatlanti-
schen Fischereiorganisation festgelegten maximalen Gesamtfangmenge ftr Heilbutt vor der
Kiste Neufundlands dréngte, erkannte die EU diese aber nicht an. An diesen Banken fischen-
de spanische Trawler hatten — aul3erhalb der kanadischen Wirtschaftszone in internationalen
Gewassern — nur von ihrem Eignerland zur Beachtung der relevanten Bestimmungen gebracht
werden kénnen. Kanada hatte jedoch ein grof3es 6kologisch-wirtschaftliches Interesse an der
Erhaltung der schon stark dezimierten Bestéande vor seiner Kiiste und unternahm daher nach
langerem Vorspiel eine spektakulare Aktion: Sie brachte einen der Trawler aus der spanischen
Flotte auf und schleppte ihn an Land. Dort wurden Schleppnetze mit unzulassig kleinen Ma-
schen, Mengen gefangenen Fischs von mit Fangverbot belegten Arten hinter versteckten Luks
und ein entsprechend gefélschtes (doppeltes) Logbuch gefunden. Das heil3t, daf? die deklarier-
ten, der Offentlichkeit und Autoritaten mitgeteilten Mengen und Sorten auf dem Trawler nicht
der Wahrheit entsprachen, sondern die tatsachliche Nutzung der Ressource verschleiern, un-
tertreiben sollten.

Das Beispiel illustriert die Wichtigkeit, die der Initiative eines Einzelakteurs (der in die-
sem Fall ein Staat ist) zukommt, wenn es um die Beschaffung objektiver Nutzungsinformation
geht. Diese ist umso kritischer, wenn es keine gesellschaftliche Institution gibt, die die Bei-
bringung dieser Information sicherstellen wiirde oder dies nicht flachendeckend kann. Bei-
spiele dafir sind zahlreich; sie bilden einen Grund z.B. flir Burgerinitiativen in diesem Be-
reich.

Die Information tber die individuelle Nutzung bezieht ihren Wert aus der Tatsache, dal3
bei Ubernutzung ein8anktionerfolgen kann mit dem Ziel, den Ubernutzer zu bestrafen und
die Wahrscheinlichkeit einer weiteren unangemessenen Nutzung zu verringern. Da diese In-
formation jedoch von den Beteiligten selbst geliefert wird, ertffnet dies die Moglichkeit des
Betrugs. Die fairen Nutzer missen weitere, objektive Information unter eigenen Kosten bei-
bringen. In diesem Projekt konnte gezeigt werden, daf3 sich die fairen Nutzer mit der beschrie-
benen Situation in einersozialen Dilemmanamlich einem Beitragsdilemma, befinden: Flr
jeden rationalen Akteur ist es im Prinzip 6konomischer, auf die teure Informationsbeschaffung
zu verzichten. Alle waren jedoch insgesamt besser gestellt, wenn die Information beigebracht
und die Ubernutzer sanktioniert wiirden. Denn gleichzeitig hat jeder ,anstandige” Beteiligte
ein Interesse, seine personlichen Informationskosten maoglichst gering zu halten. Kooperation
wirde in diesem Fall also Teilnahme an der Informationssuche bedeuten, wahrend Defektion
bedeutet, dal3 der entsprechende Spieler keine Information sucht. Dabei ist das geschilderte
soziale Dilemma eng verbunden mit einem Ressourcendilemma, bei dem der Gewinn aus ei-
ner gemafigten Ressourcennutzung zeitverzogert erfolgt und welches eine langfristige Per-
spektive zur erfolgreichen Bewaltigung erfordert.



Die Rolle einer detaillierteren Betrachtung von Information im Kontext von Ressourcendi-
lemmata gewinnt zunehmend an Bedeutung. Budescu, Rapoport und Suleiman (1990; 1992)
untersuchen den Einflu unsicherer Information in bezug auf die Ressource. Bonacich (1990)
und Bonacich und Schneider (1992) benutzen den Begriff “Kommunikationsdilemma” fur Si-
tuationen, in denen es fur einen Beteiligten in einem Kommunikationsnetzwerk von Nutzen
sein kann, eine Information fur sich zu behalten, wenngleich es im Interesse des gesamten
Netzwerkes wére, sie weiterzugeben. Keck (1987) untersucht aus 6konomischer Perspektive
die Frage, wann wichtige Informationen von den Besitzern nicht verkauft werden an die, die
sie brauchen. Er findet die Struktur eines Gefangenendilemmas.



3 Die spieltheoretische Analyse des Informationsdilemmas

In diesem Abschnitt soll kurz die spieltheoretische Definition des sozialen Dilemmas nach Da-
wes (1980) vorgestellt werden. Danach wird das klassische soziale Dilemma erweitert, Bezie-
hungen fur das Informationsdilemma abgeleitet und eine Beispielrechnung vorgestellt.

3.1  Bedingungen fir ein soziales Dilemma nach Dawes
Nach Dawes (1980, S. 178) wird ein soziales Dilemma durch zwei Bedingungen definiert:
Gl 1 D(m)>C(m+1)
Gl 2 D(0) < C(N)
mit:
N = Gesamtzahl der Spieler
m = Anzahl der kooperierenden Spieler OHNE den betrachteten Spieler selbst: m = 0...N-1
D(m) = Auszahlung fur einen defektierenden Spieler, wenn m andere kooperieren.
C(m+1) = Auszahlung fur einen kooperierenden Spieler, wenn m andere ebenfalls kooperieren

(insgesamt kooperieren also m+1 Spieler).

Dies sei am Beispiel von 4 Spielern graphisch dargestellt (siehe Abbildung 1).Man beachte,
dal? D(N) und C(0) nicht definiert sind. D(0) bedeutet, dal? kein Spieler kooperiert, wahrend
C(N) bedeutet, dal alle Spieler kooperieren.

Auszahlung: ® =D(m)
A O = C(m+l) PY
.D(m) > C(m+1) 0
. I
D(0) < C(N)
.. ___________________ -
O
O >
0 1 2 3 4

Anzahl kooperierender Spieler (N=4)

Abbildung 1: Soziales Dilemma nach Dawes (1980) fur 4 beteiligte Spieler.



3.2 Ein einfaches Informationsdilemma

3.2.1 Mathematische Herleitung

Im folgenden soll fur einen sehr vereinfachten Fall das Informationsdilemma mathema-
tisch beschrieben werden.

Von (N+1) Spielern durfte jeder Spieler einer Ressource maximal die Menge H entneh-
men. Wahrend N Spieler sich ,anstandig” verhalten haben und lediglich H (wie ,harvest®)
entnommen haben, hat ein Spieler ,uberfischt* und die Menge OH (wie ,overharvest®) ent-
nommen.

Jeder Spieler darf nun gegen Gebuhr die Fangmenge von héchstens einem anderen Spieler
uberprufen ihfosuchg. Erwischt er dabei den Uberforderer, so wird dessen Gewinn auf alle N
.=anstandigen“ Spieler aufgeteilt. Das Ergebnis jeder einzelnen Infosuche wird jedoch erst
dann den anderen Spielern bekanntgegeben, wenn alle ihre Entscheidung, ob sie Information
suchen oder nicht, getroffen haben.

Die ,anstandigen“ Spieler befinden sich in einem sozialen Dilemma: Jeder ,anstandige”
Spieler hat ein Interesse, dal3 Information gesucht wird, da damit die Wahrscheinlichkeit er-
hoht wird, daR der Uberforderer gefunden wird und dessen Gewinn aufgeteilt wird. Gleichzei-
tig hat jeder ,anstandige“ Spieler ein Interesse, seine personlichen Informationskosten mog-
lichst gering zu halten. Kooperation wirde in diesem Fall also Teilnahme an der
Informationssuche bedeuten, wahrend Defektion bedeutet, dal’ der entsprechende Spieler kei-
ne Information sucht.

Dieses Dilemma unterscheidet sich von dem Dawes‘'schen insofern, dal3 jede Informati-
onssuche nur eine gewisse Wahrscheinlichkeit auf Erfolg hat, wahrend bei Dawes (1980) jede
Handlung mit 100% Wahrscheinlichkeit einen Effekt ausloste. Diesem Umstand wird im fol-
genden Rechnung getragen, indem nicht mehr die Auszahlungen flr einen kooperierenden
bzw. defektierenden Spieler betrachtet werden, sondern deren Erwartungswerte.

Zudem ist zu beachten, daR der Uberforderer selbst nicht Teil des hier betrachteten Dilem-
mas ist. Dies aus zwei Griinden: (a) der Uberforderer hat kein Interesse daran, daf Information
gesucht wird. (b) selbst wenn der Uberforderer selbst Information suchen sollte (z.B. um nicht
verdachtig zu erscheinen), hat dies keinen EinfluR auf das Dilemma, da er der einzige Uberfor-
derer ist und daher keinen anderen Uberforderer finden kann (man sieht, daf? es sich hier um
eine starke Vereinfachung handelt. Der Fall, dal3 mehrere Spieler Uberfordern, ist komplizier-
ter).

Im folgenden soll dieses soziale Dilemma mathematisch formuliert werden. Es ist zu be-
achten, dal3 ,kooperieren® und ,Information suchen“ bzw. ,defektieren“ und ,keine Informati-
on suchen® bei dieser Betrachtung &aquivalente Begriffe sind. Der sprachlichen Einfachheit
halber werden im folgenden die Begriffe ,kooperieren” und ,defektieren” verwendet.

Es sei:

N = Gesamtzahl der am Informationsdilemma beteiligten ,anstandigen” Spieler (der Uberfor-
derer wird nicht betrachtet).



H = erlaubte Fangmenge
OH = Fangmenge des Uberforderers

i = Anzahl der kooperierenden (d.h. informationssuchenden) Spieler:
i=0...N

m = Anzahl der kooperierenden Spieler OHNE den betrachteten Spieler selbst: m =0 ... N-1

D(m) = Erwartungswert der Auszahlung fir einen defektierenden Spieler, wenn m andere ko-
operieren.

C(m+1) = Erwartungswert der Auszahlung fur einen kooperierenden Spieler, wenn m andere
ebenfalls kooperieren.

P(i) = Wahrscheinlichkeit, daR der Uberforderer entdeckt wird, wenn insgesamt i Spieler koo-
perieren.

Wird der Uberforderer nicht gefunden, dann erhélt jeder ,anstandige” Spieler die Auszah-
lung H. Wird der Uberforderer jedoch entdeckt, so erhalten die ,anstandigen” Spieler die zu-
satzliche Auszahlung: OH/N. Um zu den Erwartungswerten zu gelangen, mufd dieser Wert
noch mit der Wahrscheinlichkeit P(i) gewichtet werden. Es ergibt sich:

Gl. 3 D(m) = H + P(m) DOWH
Gl. 4 C(m+1) = H+P(m+ 1)[%4

Die so gefundenen Beziehungen sollen nun in den Dawes‘schen Gleichungen (Gl. 1 und
Gl. 2) verwendet werden. Ziel ist es, Bedingungen fur OH, H und | zu finden, unter denen ein
soziales Dilemma besteht.

Gl. 3 und Gl. 4 eingesetzt in Gl. 1:

Gl. 5 [H+P(m)DOWH]>[H+P(m+1)D%—IJ
Umformung ergibt:

Gl 6 ! >%(P(m+1)—P(m))

Fur die Wahrscheinlichkeit P(i) soll nun eine mathematische Beziehung hergeleitet werden.

Zu beachten ist, daR bei der Infosuche ein Treffer ausreichend ist, um den Uberforderer zu fin-
den und zu sanktionieren. Das komplementare Ereignis, dal der Uberforderer nicht gefunden
wird, ist gegeben durch:

_N-1
Gl.7 Pn——N

(bei N Spielern wird Information nachgesucht, davon sind N-1 ,anstandig” und es gibt ei-
nen Uberforderer. Zu beachten ist hier, daR der Infosuchende bei sich selbst keine Information
suchen kann). Die Wahrscheinlichkeit, dal3 i Infosuchen erfolglos sind ergibt sich damit zu
pn . Die gesuchte Wahrscheinlichkeit P(i) ist nun aber gerade das Komplement, so dal3 gilt:



Gl. 8 P(i) = 1-Pni
beziehungsweise:

Gl 9 P(i) = 1- BNN L

Mit der Eigenschaft, dafl3 P(m+1)-P(m) um so groRRer ist, desto kleiner m ist. Der Ausdruck ist
daher maximal fir m = 0:

~ ~1 -1 —(N-1) 1
Gl. 10 P(1) - P(0) = E,l ST gg %1 —0 BOE N B—(O) =5

Far | ergibt sich mit Gl. 6:

Gl. 11 I>—(P(1) P(0)) = %

Gl. 11 ist aquivalent zu GI. 1 und ergibt eine untere Schranke fur die Gré3e der Informations-
kosten I, bei gegebenem OH und N. Sollte | kleiner sein als dieser Wert, dann stellt die be-
trachtete Situation kein soziales Dilemma dar. Um eine obere Schranke fir | zu erhalten, wird
Gl. 3und Gl. 4 in Gl. 2 eingesetzt:

Gl. 12 H+P(O)D%<H+P(N)E%—I
Umformung ergibt die obere Schranke fur I:

Gl. 13 < B -ponZ= BF e -0)F = O cpy - N2

Gl. 13 ist Aquivalent zu GI. 2. Fal3t man die untere und obere Schranke zusammen, so erhalt
man den Bereich fur | innerhalb dessen ein soziales Dilemma vorliegt:

OH OH N-1'g
Gl. 14 —l-\l-<l N D N 0O

3.2.2 Eine Beispielrechnung

Es seien 5 Spieler an dem Spiel beteiligt. Wahrend die Spieler 1 bis 4 (N = 4) die ,erlaub-
te” Menge H = 100 gefischt haben, hat Spieler 5 Uberfordert, OH = 160. GI. 14 gibt den Be-
reich an, innerhalb dessen die Informationskosten liegen missen, damit ein soziales Dilemma
vorliegt: 10 < | < 27. Fur die Beispielrechnung werde | = 20 gewabhlt.

Die Wahrscheinlichkeit P(i), den Uberforderer zu finden ergibt sich nach Gl. 9 zu:

i P(i)
0 0

1 0,25
2 0,44
3 0,58
4 0,68




Nach GIl. 3 und GI. 4 lassen sich nun die Erwartungswerte fur D(m) und C(m+1) berech-
nen:

m D(m) C(m+1)
0 100 90

1 110 98

2 118 103
3 123 107

Man sieht, dal3 die Dawes‘schen Bedingungen erfllt sind:

* FUr alle m gilt: D(m) > C(m+1). Also besteht fur jeden Spieler ein Anreiz zur Defektion.
* Gleichzeitig gilt: D(0) < C(N). Das heifdt, jeder Spieler ware besser gestellt, wenn alle
Spieler kooperieren wurden.

Zu beachten ist jedoch, dal3 es sich bei den Werten fir D(m) und C(m+1) um Erwartungs-
werte handelt. Die tatsachliche Auszahlung an jeden Spieler ware immer entwed200
oder H + OH/N = 140, je nachdem ob der Uberforderer gefunden wurde oder nicht.
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4 Empirische Untersuchung des Informationsdilemmas:
1. Der Ein - Runden - Fall

Im Informationsdilemma lassen sich durch Veranderung der Informationskosten drei ver-
schiedene Zustande erreichen:

* Information kann so billig sein, daf3 sich die Informationssuche fur jeden Spieler individu-

ell lohnt. Gl. 1 wird dann zu:D(m)<C(m+1) (bzw. GI. 11 lej:<o—|;| ). In diesem Fall
N

besteht kein soziales Dilemma, da Gruppeninteresse und Individualinteresse an der Info-
suche identisch sind (siehe Abbildung 2, Bereich 1).

+ Information kann so teuer sein, dalR sich die Informationssuche selbst dann nicht lohnt,
wenn alle Spieler Information suchen wirden. Nun ist Gl. 2 verletyD) > C(N) (bzw.

Gl 13:1> % [%L—E'\'T_lg\lg ). Auch in diesem Fall besteht kein soziales Dilemma, da es

kein Gruppeninteresse an der Informationssuche gibt (siehe Abbildung 2, Bereich 3).

* Der dritte Zustand ist der unter Abschnitt 3.2.1 betrachtete Fall des sozialen Dilemmas
(siehe Abbildung 2, Bereich 2).

Vorhersage der Spiel- Vorhersage fir

theorie fu‘c_lr homo ¥ altr,wlsnsc en

0economicus Spieler
1= 3
() \
N \
e \
o \
c \
= \
() \
< \
S \
2 :
= 0% . R e S S S & o
£ gering Infokosten hoch

D(m) < C(m+1) D(m) > C(m+1)
C lohnt sich individuel C lohnt sich individuell nicht
D(0) < C(N) D(0) > C(N)
C fiir Gruppe wiinschenswert C fur Gruppe nicht WUT'
schenswert
Bereich 1 Bereich 2 Bereich 3

Abbildung 2: Anreizstruktur und Verhaltensvorhersage bei der Informationssuche in einem
Umweltkonflikt. Im mittleren Bereich existiert ein soziales Dilemma flir die fairen
Nutzer.
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In Abbildung 2 ist gleichzeitig schon eine Verhaltensvorhersage angedeutet: Der prototypi-
sche ,homo oeconomicus”, ein rationaler und (im sozialpsychologischen Sinne) individuali-
stischer Beteiligter, wirde das Dilemma durch Nichtkooperation l6sen (vgl. Axelrod, 1984).
Unter Einbeziehung psychologischer Gesichtspunkte wie Motive und strategischer Aspekte ist
jedoch mit einer hohen Verhaltensvarianz im mittleren Bereich zu rechnen.

So wére zum Beispiel zu erwarten, dal’ ein Beteiligter, der einen groReren Zeithorizont
hat, eine kooperative Strategie anwendet. Hierzu ware keine Abkehr von der Vorstellung des
»,homo oeconomicus" notig (z.B. Axelrod, 1984).

Ebenso ware zu erwarten, dal} ein Beteiligter, der ein Interesse am Wohl des Anderen hat,
in dem Dilemmabereich sich zugunsten der Kooperation entscheidet.

Aus psychologischer Perspektive ist es nun interessant, die Bedingungen zu klaren, die bei
der Entscheidung von Kooperation vs. Nicht-Kooperation im Informationsdilemma einflie3en:
subjektive, personale Grol3en wie die sozialen Orientierungen, die Zeitpraferenz oder generel-
le soziale Stereotype wie Vertrauen in die Ehrlichkeit anderer. In der im folgenden beschriebe-
nen Untersuchung sollten die empirisch gefundenen Verhaltensweisen im Informationsdilem-
ma mit den Vorhersagen aus der mathematischen Analyse kontrastiert werden. Folgende
Hypothesenvurden aufgestellt:

(1) Steigende Kosten fiur die Informationssuche bedingen eine abnehmende Kooperation im
Dilemma.

(2) Die strengen theoretischen Vorhersagen des formalen Modells fur den ,homo oeconomi-
cus” treffen nicht zu; insbesondere in dem Bereich 2 von Abbildung 2 kommt es zu Ab-
weichungen in Richtung auf mehr Kooperation. Die Abweichungen lassen sich mit
Personenvariablen in Beziehung setzen.

(3) Wird eine Ressource als unmittelbar gefahrdet dargestellt, dann ist die Kooperation héher
als mit einer ungefahrdeten, stabilen Ressource.
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4.1 Methode
4.1.1 Induktion des Informationsdilemmas

Zur Induktion des Informationsdilemmas wurde eine Reihe Stnationsbeschreibungeler
folgenden Form vorgegeben:

Nordsee bedroht!

Aufgrund der akuten Bedrohung der Fischbestande in der Nordsee hat eine internatio-
nale Kommission aus Meeresbhiologen Obergrenzen fir den Fischfang der Anrairjer-
staaten festgelegt. Alle beteiligten Nationen haben sich verpflichtet sie einzuhalfen.
Jedes Land darf demnach Fisch im Wert von 1.000.000 DM fangen. Wird bekannt, glaf3
ein Land dennoch die zuléssige Quote Uberschreitet, dann muf3 es den Wert des zyséatz-
lichen Fanges als Strafe bezahlen. Die Strafe wird dann auf die anderen Lander zu
gleichen Teilen aufgeteilt.
Sie sind verantwortlich fur die Fischfangflotten eines Landes, welches seinen Fisch pus
der Nordsee bezieht. Die Flotten von vier weiteren Landern fischen ebenfalls in der
Nordsee.
Ein Land hat die zulassige Quote um Fisch im Wert von 1.600.000 DM Uberschritfen
und insgesamt fur 2.600.000 DM Fisch gefangen.
Welches Land die Quote Uberschritten hat, ist unklar. Jedes Land kann nun einen| In-
spektor beauftragen, um herauszufinden, welches der anderen Lander dies ist. Def be-
auftragte Inspektor kann jeweils nur ein anderes Land Uberprifen.

Jede Geschichte wurde jeweils mit drei verschiedenen Kosten fur die Informationssuche
dargeboten: jeweils mit geringen (Bereich 1 in Abbildung 2), mittleren (Bereich 2 in Abbil-
dung 2) und hohen Kosten (Bereich 3 in Abbildung 2). Gemalf? der in Abschnitt 3 dargelegten
Theorie sollte dies bei mittleren Informationskosten zu einem sozialen Dilemma fuhren. Ab-
hangige Variable war die Haufigkeit der Informationssuche.

Alle GroRenangaben in den Geschichten (Informationskosten, Einkommen und Uberfor-
derungshohe des Uberforderers) waren tiber die Geschichten hinweg variiert, um eine gewisse
Variationsbreite zu erreichen. Die Verhéaltnisse dieser Grol3en zueinander waren jedoch kon-
stant und durch die in Abschnitt 3 beschriebenen Beziehungen definiert.

Ahnliche Geschichten wie die oben beschriebene ,Nordsee - Geschichte* wurden fir die
Bereiche Waldnutzung, Wasserverschmutzung, Luftverschmutzung, dartberhinaus aber auch
fur die Themen Schwarzarbeit und Exportabkommen (in denen sich der Nutzen der Informati-
on aus einer nicht-naturlichen, nicht-nachwachsenden Ressource ergibt) prasentiert. Der ge-
naue Wortlaut der Geschichten kann aus dem Anhang entnommen werden. Jeder Versuchsper-
son wurden sechs Geschichten préasentiert. Dabei wurden jeweils drei Geschichten mit nicht -
gefahrdeter und drei mit gefahrdeter Ressource vorgegeben.

Um Fehler durch Reihenfolgeeffekte zu kontrollieren, gab es insgesamt 12 verschiedene
Versionen des Fragebogens: Zum einen wurde die Prasentationsfolge der Informationskosten
fur jede Geschichte vollstandig permutiert (,between subjects“-Faktor mit 6 Faktorstufen).
Zum anderen wurden die Geschichten in zwei verschiedenen Reihenfolgen vorgegeben (,bet-
ween subjects“-Faktor mit 2 Faktorstufen).
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4.1.2 Erfassung von Personlichkeitsvariablen

Vor der Induktion des Informationsdilemmas wurden in den Teilen 1, 2, 3 und 4 des Fragebo-
gens (siehe Anhang) Personenvariablen erfal3t. Da die hierzu verwendeten Instrumente zum
Teil selbst erstellt wurden und eine wichtige Rolle in der Untersuchung des Mehrrundenfalles
(Abschnitt 5) spielen sollen, seien diese hier etwas ausfuhrlicher dargestellt:

Zeitpraferenz (Fragebogen Teil 1)

Wahrend fur die Messung von sozialen Orientierungen mit den sog. zerlegten Spielen ein seit
Jahrzehnten standardméaRig eingesetztes und relativ gut validiertes Erhebungsinstrument vor-
liegt, gilt das bisher nicht fur die Messung der Zeitpraferenz, zumindest nicht Bereich der Res-
sourcendilemmata, obwohl sie dort eine zentrale Rolle spielt. Ein augenfalliges Problem ist,
dal eine direkte Abfrage der Ressourcenorientierung im engen Sinne (“Wie stark machen Sie
Ihre Handlung von dem jahrlichen Zuwachs der Ressource abhangig?”) deswegen ausschei-
det, weil sie schon vor dem Kontakt mit dem Spiel den Fokus auf bestimmte Dinge lenkt. Er-
hebt man das Motiv nach dem Spiel, hat jedoch méglicherweise einen unmittelbaren Transfer
vom Spiel in die Motivmessung.

Weiterhin wurde in der neueren Forschung (z.B. Loewenstein & Elster, 1992) eine starke
situationale Abhangigkeit der Zeitpraferenz belegt. Beim Konstrukt der Zeitpraferenz handelt
es sich also nicht nur um eine Personlichkeitsvariable, stattdessen kann die Zeitpraferenz bei
einer Person je nach Situation stark schwanken. Fr die Diagnostik ergibt sich daraus das Pro-
blem, dal3 Zeitpraferenz nicht als stabiles Merkmal erfal3t werden kann, sondern moglichst eng
an die interessierende Situation angelehnt erhoben werden sollte. Schwierigkeiten &hnlich de-
nen bei der direkten Abfrage der Ressourcenorientierung sind unumganglich.

Das vorliegende Instrument zur Messung der Gegenwarts- und Zukunftspraferenz (oder
Zeitpraferenz) ist eine einfach vorzugebende Papier-und-Bleistift-Abfrage, in der Art der zer-
legten Spiele. Sie besteht aus einer Reihe von Items, die je zwei Handlungsoptionen zur Wahl
stellen und die Entwicklung eines Guterpools Uber drei Runden beschreiben. Es kann eine
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Reihung der Items nach der in ihnen ausgedrickten Starke der Zeitpraferenz erfolgen. Gra-
phisch kdnnen die Itemtypen wie folgt dargestellt werden:

/

/

Abbildung 3: Graphische Veranschaulichung verschiedener Items des ZP-3 Fragebogens (Teil 1
des Fragebogens). Die Vp kann zwischen den zwei Geraden wahlen. Von Item 1 bis
Item 8 wird es zunehmend unwahrscheinlicher, dal3 die ansteigende Gerade von der
Vp gewahlt wird.

Fur eine positive Zeitpraferenz sprechen jeweils die Auswahlen der ansteigenden Geraden.
Bei Itemtyp 1 spricht alles daflr, diese Alternative zu wahlen. Je hoher numeriert der ltemtyp
wird, desto ambiger zunachst, spater aber auch immer unwahrscheinlicher wird die Wahl der
ansteigenden Geraden. Das spiegelt den “Preis” an kurzfristigem Verlust wider, den man fur
das Ansteigen und damit eventuell h6heren Ferngewinn bezahlt.

In einer vorhergehenden Untersuchung zur Zeitpraferenz im Ressourcendilemma ergaben
sich wahrscheinlich aufgrund der obengenannten Situationsabhangigkeit nicht ganz die ge-
wunschten Zusammenhange zwischen dem Testscore und dem Verhalten im Ressourcendi-
lemma. Trotz gewisser Einschrankungen haben wir uns entschieden, den Fragebogen in den
beiden Untersuchungen nochmals vorzugeben.

Der Fragebogen wurde in der vorliegenden Fassung (ZP-3) an N = 39 Versuchspersonen
getestet. Die Skalen-Reliabilitéat lag bei einem standardisierten Alpha = .87. Die Skala enthalt
zwei Kontrollitems, die das Verstandnis der Instruktion testen sollen.

Soziale Orientierungen

Soziale Orientierungen beeinflussen ganz wesentlich die Handlungen von Personen im Infor-
mationsdilemma sowie im 6kologisch-sozialen Dilemma und gelten daher als ein wichtiger
Pradiktor fur Verhalten in sozialen Konfliktspielen. Eine soziale Orientierung bedeutet eine
Uberdauernde personliche Praferenz zur Aufteilung von Gutern innerhalb einer Gruppe.

Deutsch (1958) prasentiert ein Grundmodell sozialer Orientierungen: Drei sog. Basismoti-
ve spannen einen Raum auf, in dem sich die von Personen in Konfliktsituationen verfolgten
Préaferenzen lokalisieren lassen.

-15 -



(a) Das individualistische Motiv bezeichnet die Absicht, die eigenen Interessen ohne An-
sehen des Gewinns der anderen zu verfolgen. Eine rein individualistische Orientierung
ist aber auch nicht am Schaden des anderen interessiert; der Nutzen des anderen ist
gleichguiltig.

(b) Das kooperative Motiv impliziert ein Interesse am gemeinsamen Gewinn und damit
auch am Wohl des anderen.

(c) Das kompetitive Motiv schlie3lich verlangt, besser als die anderen abzuschneiden.
Dieses Motiv ist auch bekannt als die Orientierung der relativen Gewinnmaximierung
(Messick & Thorngate, 1967).

Zur Messung sozialer Orientierungen liegt eine Vielzahl von Arbeiten vor (z.B. Messick &
McClintock, 1968; McClintock & Keil, 1983; Pruitt, 1967). Zumeist werden sie mittels soge-
nannter zerlegter Spiele erfaldt, die der Versuchsperson eine binare Wahlméglichkeit geben,
die jeweils die Verteilung eines Gutes (in der Regel eine gewisse Punktzahl) auf die Person
selbst und den anderen beinhalten. Die zerlegten Spiele sind im Kontext der experimentellen
Durchfihrung von Gefangenendilemmata entstanden und eng an diese angelehnt. Auch wei-
terfihrende Arbeiten zur Klassifikation von sozialen Orientierungen (etwa MacCrimmon &
Messick, 1976; Schulz & May, 1989; Liebrand & van Run, 1985) basieren auf diesem Erhe-
bungsparadigma. Wahrend in Gefangenendilemmata und einigen sozialen Dilemmata die Be-
ziehungen zwischen sozialer Orientierung und Handeln recht gut belegbar sind, zeigte es sich
in einem Vorlauferprojekt, da? die Erhebung der sozialen Orientierungen mittels zerlegter
Spiele nur geringen Vorhersagewert fur das Verhalten von Versuchspersonen in einem Res-
sourcendilemma hatte (Ernst, Spada, Scheuermann, Nerb, in Vorb.). Dies wird auf die doch
sehr unterschiedlichen kognitiven Anforderungen zurtickgefiihrt, die im Ressourcendilemma
nicht nur die soziale Aufteilung eines Gutes, sondern auch dessen Allokation Uber die Zeit
zum Thema haben. Dartberhinaus sind im Ressourcendilemma keine bindren Wahlen zu tref-
fen, und es sind mehr als zwei Spieler involviert. Sequentielle Effekte, d.h. Reaktionen auf
Mitspielerhandlungen, werden ebenfalls nicht erfal3t.

Zur Messung der sozialen Orientierungen werden deshalb sowohl (a) ein im bereits er-
wahnten Vorlauferprojekt entstandener kurzer Erhebungsbogen, als auch (b) ein in Anlehnung
an Kuhlman & Marshello (1975) und Liebrand & van Run (1985) sowie van Lange (1991)
entwickelter Fragebogen vorgegeben. Diese seien im folgenden kurz beschrieben:

(a) Equity-Orientierung (Fragebogen Teil 2)

Der hier verwendete kurze Fragebogen zur Erfassung der Equity-Orientierung wurde von
Ernst, Spada, Scheuermann & Nerb (in Vorb.) entwickelt und zeigte bereits in dem ange-
fuhrten Vorlauferprojekt eine weit bessere Vorhersagevaliditat in bezug auf das tatsachli-
che Verhalten der Versuchspersonen im Ressourcendilemma als herkdmmliche
Fragebdgen zur sozialen Orientierung, wobei jedoch nur in die Kategorien kooperativ
(Equity-Orientierung) oder nicht-kooperativ eingeteilt werden kann. Dafir wird Equity in
diesem Fragebogen aber in erweiterter Form abgefragt, einerseits wie in herkdmmlichen
Instrumenten streng egalitar, andererseits durch Einfihrung eines Spiel iber mehrere Run-
den auch kompensatorisch. Die obengenannten Schwachen herkdmmlicher Melinstru-
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mente kdnnen zum Teil durch eine Adaptation des Erhebungsparadigmas der zerlegten
Spiele behoben werden.

In diesem Erhebungsinstrument wird der Versuchsperson ein Spiel angeboten, das von
Runde zu Runde einen Gewinn von 100 Einheiten liefert. Die Versuchsperson wird nun
gebeten, den anfallenden Gewinn auf sich selbst und vier Mitspieler zu verteilen mit dem
Ziel, selbst méglichst viel Gewinn zu machen. Die Aufteilung der Punkte geht anonym vor
sich, d.h. die anderen Mitspieler wissen nicht, wer in der entsprechenden Runde die Vertei-
lung vornimmt. Die Bedingungen dieser Verteilung werden variiert: In Item 1 soll die Ver-
suchsperson selbst den Guiterpool in der ersten Runde verteilen. Bei Item 2 hat in der
vorhergegangenen Runde bereits einer der Mitspieler eine Aufteilung vorgenommen, die
Versuchsperson hat also Gelegenheit, auf diese Verteilung aus der ersten Runde kompen-
satorisch zu reagieren. Die vorgenommene Gleich- oder Ungleichverteilung des Gewinns
kann als Mal3 der Equity-Orientierung der jeweiligen Person angesehen werden. Abbil-
dung 4 zeigt die beiden Items des Fragebogens. Die Versuchsperson tragt ihre Verteilung
in die dafir vorgesehenen Kastchen ein.

Spielerl

(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:

Spielrunde 1 100

Stellen Sie sich nun vor, Sie nehmen an eigemiten Spieteil, und zwar mit neuen
Spielpartnern. In dezrsten Rundewurde von einem der Spieler, Sie wissen nicht, wer es
war, folgende Verteilung vorgenommen:

Spielerl

(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:

Spielrunde 1 10 10 60 10 10 100

Nun ist in derzweiten Rundedas Los auf Sie gefallen. Dal3 Sie der Verteiler sind, wissen
die anderen Mitspieler nicht.

Wie verteilen Sie die hundert zur Verfigung stehenden Gewinnpunkte?

Spielerl

(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:

Spielrunde 2 100

Abbildung 4: Item 1 und 2 aus dem Fragebogen zur Erfassung der Equity-Orientierung (Teil 2 des
Fragebogens). Es besteht die Mdglichkeit, den Gewinn kompensatorisch zu verteilen.
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Fur eine Equity-Orientierung spricht bei Item 1 eine gleichmafiige Verteilung der Punkte
auf alle Mitspieler. Bei Item 2 wiirde das ,Zuviel von Spieler 3 aus der ersten Runde kom-
pensiert werden. Der Fragebogen wurde in der vorliegenden Fassung in einem Vorlaufer-
projekt (Ernst, Spada, Scheuermann, Nerb, in Vorb.) an N = 102 Versuchspersonen
getestet. Die Skalen-Reliabilitat liegt bei einem standardisierten Alpha = .44. Angesichts
der Tatsache, dal3 es sich hier um nur 2 Items handelt, kann dies vorlaufig als zufriedenstel-
lender Wert angesehen werden.

(b) Individuelle, kooperative, kompetitive Orientierung (Fragebogen Teil 3)

In Anlehnung an Kuhlman & Marshello (1975) und Liebrand & van Run (1985) sowie van
Lange (1991) wurde ein Fragebogen entwickelt, der es erlaubt, soziale Orientierungen von
Personen zu erfassen. Dabei kénnen inshesondere eine Gewinnorientierung (individualisti-
sches Motiv), eine Orientierung am relativen Gewinn (kompetitives Motiv) und die Orien-
tierung am Gruppengewinn (kooperatives Motiv) der Versuchspersonen unterschieden
werden. Da der Fragebogen in einer vorausgegangenen Untersuchung nicht ganz zufrie-
denstellende Ergebnisse erbringen konnte, wurde fir die Untersuchungen zum Informati-
onsdilemma eine neue Instruktion, basierend auf einer Originalinstruktion von van Lange
(personliche Mitteilung), entworfen.

In dem Fragebogen gilt es, sich zwischen drei Wahlmoglichkeiten der Verteilung zu ent-
scheiden. Die Instruktion fur die Versuchsperson besagt, daf3 ihre Wahlen den Gewinn ei-
nes Mitspielers mitbestimmen, genauso wie seine Wahlen den ihren beeinflussen. Ziel
dabei ist es, selbst maximalen Gewinn zu machen. Der Fragebogen umfal3t zwolf Items.
Jedes Item entspricht einem Spiel, in dem eine Gewinnverteilung durch die Versuchsper-
son vorzunehmen ist. Abbildung 5 zeigt das Beispielitem des Fragebogens mit der Instruk-
tion fur die Versuchspersonen.

Hier einBeispiel

Fur welche der drei Mdglichkeiten entscheiden Sie sich, unter der Bedingung, dal3 Sie
insgesamt maximalen Gewinn machen wollen? Bitte kreuzen Sie die von Ihnen
gewulinschte Méglichkeit A, B oder C an (es gibt keine “richtigen” oder “falschen” Ant-
worten, nur |hr Ermessen zahlt).

A B C
lhr Gewinn 50 20 40
P‘s Gewinn 20 0 30

lhre Wahl

Dieselben Wahlmdglichkeiten hat Ihr Mitspieler in seinem Spiel.
Nehmen wir einmal an, Sie hatten sich fir A entschieden. Dann hatten Sie in dieser Spiel-
runde 50 Punkte Gewinn gemacht.

Abbildung 5: Beispielitem aus dem Fragebogen zur Erfassung sozialer Orientierungen (Teil 3 des
Fragebogens).
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Generelle soziale Stereotypen (Fragebogen Teil 4)

Vertrauen stellt eine &ulRerst wichtige Variable insbesondere fir kooperative Handlungen im
sozialen Dilemma dar (vgl. Dawes, 1980). Nach Rotter (1980) ist unter Vertrauen eine genera-
lisierte Personlichkeitseigenschaft zu verstehen. Vertrauen ist dabei die Erwartung einer Per-
son (oder einer Gruppe), sich auf ein mundlich oder schriftlich gegebenes Versprechen einer
anderen Person oder Gruppe verlassen zu kdnnen. Es reduziert das subjektiv wahrgenommene
Risiko einer kooperativen Handlung. Im Zusammenhang mit dem Informationsdilemma inter-
essiert insbesondere das Vertrauen in die Ehrlichkeit der Anderen, also das Vertrauen in die
von anderen zur Verfigung gestellte Information.

Mit der Messung von Vertrauen im Kontext sozialer Dilemmata haben sich insbesondere
Yamagishi und Sato (Sato, 1988; Yamagishi, 1986; Yamagishi & Sato, 1986) beschaftigt. Im
Rahmen ihrer Forschung entstanden auch verschiedene Instrumente zur Messung von Egois-
mus bzw. Vertrauen in die Ehrlichkeit der Anderen im sozialen Dilemma. Einzelne Items dar-
aus wurden fur unsere Untersuchung neu zu einem Fragebogen zusammengestellt. Dieser Fra-
gebogen besteht aus den beiden Unterskalertrauen in die Ehrlichkeit der Anderennd
"Egoismus der Anderémnit jeweils 4 Items, die mit Hilfe einer 7-stufigen Likertskala beant-
wortet werden kdnnen.

Es sind zum Beispiel folgende Items in dem Fragebogen enthalten:

Wenn die Menschen die Mdglichkeit haben, sind sie unehrlich.
(Vertrauen in die Ehrlichkeit der Anderen)

Selbstlose Menschen werden oft von anderen ausgenutzt.
(Egoismus der Anderen)

Der Fragebogen wurde von uns an einer Stichprobe von N = 70 Vpn getestet. Die Skalen-Re-
liabilitat liegt bei einem standardisierten Alpha = .81. Die Reliabilitat fur die Untersida-

ismus der Anderenliegt bei einem standardisierten Alpha = .69, diejenige flr die Unterskala
"Vertrauen in die Ehrlichkeit der Anderebei einem standardisierten Alpha = .77. In einer
einfaktoriellen Varianzanalyse ergaben sich keine signifikanten Geschlechtsunterschiede.

4.1.3 Versuchspersonen und Versuchsdurchfiihrung

Insgesamt ist vorgesehen die Untersuchung an 72 Vpn zu erheben. Die Untersuchung findet
als Reihenuntersuchung mit jeweils ca. 10 - 20 Vpn in einem Gebaude der Universitat
Freiburg statt und dauert ca. 1 Stunde. Die Vpn werden vor der Mensa per Handzettel ange-
worben. Studierende der Facher Psychologie, Mathematik und Biologie werden ausgeschlos-
sen, da erwartet wird, dal3 diese zuviel Vorwissen Uber die untersuchten Situationen
mitbringen.

Alle Vpn erhalten eine Vergitung von 10 bis 13,50 DM. Die Hohe der Vergutung richtet
sich nach einem einfachen Auszahlungsschema, das den Versuchspersonen nicht bekannt ist
und sich an den Wahrscheinlichkeiten fur individuellen Gewinn in der Informationsdilemma -
Situation anlehnt.
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4.2  Erste Ergebnisse und Diskussion

Derzeit ist die Erhebung der Daten noch nicht vollstandig abgeschlossen. Von den projek-
tierten 72 Vpn haben bisher 41 an der Untersuchung teilgenommen. Die Ergebnisse der Aus-
wertung dieser Teilstichprobe sollen hier dargestellt werden. Aufgrund der Vorlaufigkeit der
Ergebnisse wurde auf aufwendige Auswerteverfahren verzichtet.

Betrachtet man die Infosuch - Haufigkeit in Abh&ngigkeit der Infokosten (siehe Abbildung
6), so sieht man dal3 die Variation der Infokosten den erwiinschten Effekt zeigt: Bei geringen
Infokosten suchen mehr Vpn Information als bei hohen Infokosten.

Infokosten gering
30

Versuchspersonen

Std. Dev = 1.71
Mean =5
N =41.00

) 1 H 3 2

Intensitat der Infosuche

Infokosten mittel
20

Versuchspersonen

3 6

Intensitst der Infosuche

Infokosten hoch
30

Versuchspersonen

Std. Dev = 1.70
Mean = 1
N = 41.00

3 5 6

Intensitst der Infosuche

Abbildung 6: Anzahl der Vpn, die eine bestimmte Intensitat der Infosuche gewahlt haben in
Abhangigkeit von den Infokosten. Die Intensitat der Infosuche ist die absolute
Haufigkeit der Infosuchwahlen einer Vp bei den 6 prasentierten Geschichten. Sie
kann daher im Bereich von 0 bis 6 liegen. Sucht eine Vp in keiner der prasentierten
Geschichten, so hat sie den Wert 0. Sucht sie in allen 6 prasentierten Geschichten, so
ist ihr Wert 6.
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Die exakten Werte fur Mittelwert und Standardabweichung sind in Tabelle 2 dargestellt.
Die GroRRe der Standardabweichung laft derzeit keine signifikante Abweichung fur geringe
und hohe Infokosten von den Haufigkeiten 6 bzw. 0 erwarten.

Mittlere Haufigkeit der Standardabweichung
Infosuche
gering 51 1,7
- itte 25 2,0
kosten
hoch 1,4 1,7
Tabelle 2: Mittlere Haufigkeit der Informationssuche in Abhangigkeit von den

Informationskosten (Rohwerte variieren zwischen 0 und 6).

Als Reliabilitatsmal3e wurden interne Konsistenzen der Geschichten in Abh&ngigkeit von
den Informationskosten berechnet (siehe Tabelle 3).

Infokosten
gering mittel hoch
Interne
Konsistenz 88 77 76
(Cronbach's alpha, ' ' '
standardisiert)
Tabelle 3: Interne Konsistenzen der prasentierten Geschichten.

Fur die Personlichkeitsfragebdgen wurden ebenfalls interne Konsistenzen ermittelt (siehe
Tabelle 4).

Teil 1 Teil 2 Teil 3 Teil 4
= 2
S 2 o
@ o Q2
N £ 2 E o
o a = £ & o %) =
k) £ > £ 5 £ > = g
T 2 S c 1S c I 2 3]
s S ] 3 = kS % S =
o i U] @ o 4] L 5
(O] c =
£ = s
s o g
Interne
Konsistenz .80 19 .89 82 ,62 ,83 ,56 ,63 ,66
(Cronbach's alpha,
standardisiert)
Tabelle 4: Interne Konsistenzen der Personlichkeitsfragebégen.
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Um die Beziehung zwischen Personlichkeitseigenschaften und der Informationssuche zu
untersuchen, wurden Korrelationen berechnet (siehe Tabelle 5).

Teil 1 Teil 2 Teil 3 Teil 4
Lo] ©
S E o
o o Q
N £ 2 E o
- o 3 % £ 3 S 2 5
Korrela & = > g % £ % g g
tionen © 8 5 p £ c I k%) S
S S g 3 = ke % S =
o LD O < © 3 | 5
N - o o I
(] c =
£ = <
s o g
] -,02 11 ,18 .14 -,38* -,18 ,13 ,0% -,01n
gering
c p=,90 p=,49 p=.,25 p=,38 p=,01 p=,25 p=,4p p=,15 p=.p5
(]
D . -,03 12 ,39* ,33* -,02 -,40* ,15 17 ,16
e mittel
.,g p=,86 p=,45 p=,01 p=,04 p=,88 p=,01 p=,3b p=,30 p=,B0
,02 ,09 ,07 ,06 ,13 -,18 ,09 ,19 23
hoch
p=,89 p=,60 p=,67 p=,69 p=,42 p=,26 p=,5p p=,23 p=,[L5
Tabelle 5: Korrelationen zwischen den Personenvariablen und der Informationssuche in

Abhangigkeit von den Infokosten. Eine positive Korrelation bedeutet, daf3 Vpn mit
hoher Auspragung der Personlichkeitsvariablen auch viel Information gesucht haben.
Ein * bedeutet ein Signifikanzniveau vona = 0, 05 (2-seitiger Test).

Alle Korrelationen beruhen auf den Daten von N = 41 Versuchspersonen.

Es gibt keine Missing Values.

Insgesamt lassen die Daten bisher den Schluf3 zu, daf3 die Manipulation der Informations-
kosten gegliickt zu sein scheint.

Zudem gibt es im Bereich mittlerer Informationskosten (Bereich 2 in Abbildung 2) signifi-
kante und inhaltlich plausible Korrelationen mit den Persénlichkeitsvariablen von Teil 3: Vpn,
die an einer Gleichverteilung interessiert sind (,Equity - Skala“) und die an einer Maximie-
rung des gemeinsamen Gewinnes interessiert sind (,Joined Gain maximierend“) suchen auch
in der Dilemma - Situation vermehrt Information. Vpn, die hingegen an einer Maximierung
ihres Gewinnes relativ zu anderen interessiert sind (,Relative Gain maximierend®), suchen in
der Dilemma - Situation weniger Information. Dies entspricht den Erwartungen. Einzig die si-
gnifikant negative Korrelation zwischen der Skala ,Own Gain maximierend“ von Teil 3 mit
der Infosuche bei geringen Infokosten ist inhaltlich schwer interpretierbar. Wirde sich dieser
Effekt als stabil herausstellen, dann hiel3e dies, daf3 Vpn, die vor allem ihren eigenen Gewinn
im Auge haben - unabhéngig davon, wie es den anderen Beteiligten ergeht - gerade dann keine
Information suchen, wenn es sich fir sie individuell lohnen wirde. Bei ndherer Betrachtung
der Rohdaten erscheint jedoch nicht unplausibel, dal3 dieser Effekt ein Ausreil3er - Phdnomen
ist: Er wird vor allem durch 3 Vpn erzeugt, die in keiner der insgesamt 18 geschilderten Situa-
tionen Information suchen - und gleichzeitig hoch auf der Skala ,Own Gain maximierend* la-

-22 -



den. Die vollstandige Stichprobe von 72 Vpn wird hoffentlich mehr Auskunft Gber die Stabili-
tat dieses Effektes geben.

Leider konnten keine Korrelationen der anderen Personlichkeitsfragebdgen mit der Info-
suche gefunden werden. Dies mag verschiedene Ursachen haben. Die fehlende Korrelation
des Zeitpraferenz - Fragebogens von Teil 1 kénnte auf eine Dominanz des sozialen Dilemmas
zuriickgehen, welche eventuell Uberlegungen beziiglich Zeitpraferenz in den Hintergrund tre-
ten laf3t. Die Egoismus - Skala von Teil 2 hat in der vorliegenden Stichprobe eine unerwartet
geringe interne Konsistenz, die ebenfalls zu einer Verringerung der Korrelation beitragen
konnte. Fur eine abschlielRende Beurteilung sollten jedoch die endgultigen Daten mit der vol-
len Stichprobe von N=72 Vpn abgewartet werden.
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5 Empirische Umsetzung des Informationsdilemmas:
2. Das computerisierte Mehr-Runden-Spiel

Aufbauend auf eine Theorie des sozialen Wissens (Ernst, 1994) soll mit dem computerisierten
Spiel in empirischen Untersuchungen folgenden Forschungsfragen nachgegangen werden:
Wie verandert das Aufdecken von Betrug die Einschatzung der Mitspieler voneinander, wie
das weitere Informationssuchverhalten? Unter welchen spezifizierbaren Bedingungen wird
Betrug durch Modellernen in das eigene Verhaltensrepertoire tbernommen? Wie wird die
Umweltnutzung der einzelnen Gruppenmitglieder beeinflul3t?

Ziel der Untersuchungen ist die Entwicklung eines ebenfalls computerisierten, lauffahigen
Prozel3modells der Informationssuch- und Informationsverarbeitungsprozesse im Informati-
onsdilemma.

5.1 Die Spielkonzeption

Das Informationsdilemmaspiel repréasentiert einen 6kologisch-sozialen Konflikt und ein Infor-
mationsdilemma. Die Spieler nutzen einerseits eine simulierte Ressource, andererseits geben
sie Information Uber die eigene Nutzung bzw. kaufen objektive Nutzungsinformation.

Das Nordseespiel ist als sozial-6kologisches Dilemma konzipiert. Das Umweltgut Fisch-
bestand wird von allen Spielern genutzt. Dabei erhélt den Gewinn durch die Nutzung jeder
Spieler individuell. Ein mdglicher Verlust trifft alle Spieler gleichermal3en. Gleichzeitig wir-
ken sich Handlungen erst mit einer gewissen Verzdogerung aus. Im Spiel wird dieses Dilemma
umgesetzt als Situation von fiinf Anrainerstaaten der Nordsee, die vom Fischfang leben. Die
Ausgangsbedingungen sind fur jedes Land, sowohl was das Startkapital als auch was die
Handlungsmadglichkeiten betrifft, identisch. Ziel des Spiels ist es laut Instruktion, im Lauf der
Jahre (ein Jahr entspricht jeweils einer Spielrunde) moglichst viel Gewinn zu machen. Die An-
zahl der Runden ist den Spielern jedoch nicht bekannt.

Vier der funf Spieler sollen von vorneherein durch den Computer simuliert werden, da
sonst wegen der Komplexitat gegenseitiger Beeinflussungen keine interpretierbaren Daten zu
erwarten sind. Um den Spielern dennoch den Eindruck, gegeneinander zu spielen, zu vermit-
teln, spielen zwei Spieler gleichzeitig in zwei benachbarten Raumen. In der Instruktion erfah-
ren sie dal3 sie am gleichen Spiel teilnehmen, in Wirklichkeit handelt es sich jedoch um ver-
schiedene Spiele fur jede Versuchsperson.

Um einen Anreiz zur Informationssuche zu geben, werden Spieler sanktioniert, die mehr
fischen, als durch eine Sanktionsschwelle eigentlich erlaubt ist und die dabei entdeckt werden.
Die Sanktion ist Abgabe des fiinffachen Betrages dessen, was der entsprechende Spieler zu-
viel gefischt hat. Dieser Betrag wird im Falle einer Sanktionierung auf die anderen Spieler auf-
geteilt.

Nach Festlegung der Sanktionen stellt sich das Spiel folgendermaf3en dar: Die Vpn suchen
Information Uber ihre Mitspieler. Finden sie, daf jemand Uber der Sanktionsschwelle gefischt
hat, so werden automatisch Sanktionen verhangt. Wird eine Information nachgefragt, ohne
daR eine Uberschreitung der Sanktionsschwelle vorliegt, so erfahrt der nachgefragte Spieler
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nichts davon, der suchende Spieler erfahrt jedoch die Fangmenge des nachgefragten Spielers
aus der vorangegangenen Runde. Jede Informationssuche kostet den suchenden Spieler einen
bestimmten Betrag.

Die Motivation fur die Informationssuche ist zum einen, dafd der zuséatzliche Gewinn des
Bestraften auf die anderen gleichmaf3ig aufgeteilt wird, zum anderen besteht die Hoffnung,
dal3 durch die Sanktionen Fehlverhalten korrigiert wird. Der Informationsteil des Spieles ist
daher ein Beitragsdilemma: Das gemeinsame Gut, zu dem jeder Spieler beitragen sollte, ist
eine moglichst hohe Rate an Informationssuchen (Kontrollen), damit abweichendes Verhalten
moglichst schnell sanktioniert werden kann. Besteht eine hohe Rate, dann wird irgendwann
der Punkt erreicht, an dem es selbst flr einen egoistisch motivierten Spieler, der kein langfri-
stiges Interesse an der Ressource hat, nicht mehr rational ist, zu tUberfischen, da er zu hohe
Sanktionskosten befurchten mul3. Es gibt also ein definiertes und einsehbares Handlungsopti-
mum. Gruppen, die sich 6kologisch optimal verhalten und daher entsprechend Information su-
chen, sollen am Ende des Spiels den hdchsten Gewinn erwirtschaftet haben. Gleichzeitig hat
jeder Spieler jedoch ein Interesse, seinen personlichen Beitrag zu der Informationssuche mog-
lichst gering zu halten, da jede Information mit Kosten verbunden ist.

5.2  Die Strategien der Spieler

Im hier angewandten Paradigma nehmen kiinstliche Spieler an dem computerisierten Spiel
teil. Dies macht theoretische Uberlegungen zum Verhalten der kiinstlichen Spieler notwendig.
Es gibt zwei Datengrundlagen, nach denen eine Strategie ausgerichtet werden kann:

- Okologische Daten
- soziale Daten

Okologische Spieler orientieren sich an der 6kologisch optimalen Gesamtfangmenge. Erst
wenn diese bekannt ist, werden soziale Daten herangezogen, um den Gesamtfang auf die Mit-
spieler zu verteilen. Dabei gibt es kooperative Spieler, die den Ertrag auf alle gleich verteilen
maochten. Kompetitive Spieler beanspruchen etwas mehr als das, was ihnen laut gerecht aufge-
teilter 6kologischer Gesamtfangmenge zusttinde. Dies fuhrt zu einem gemaligten relative gain
(individual). Okologisches Wissen fiir die Spieler mit positiver Zeitpraferenz soll eine leicht
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abgeschwachte, dafiir aber in einem Vorlauferprojekt (Ernst, Spada, Scheuermann & Nerb, in
Vorb.) flr 6kologisch Orientierte empirisch belegte, optimale Fangmenge sein:

Fang- A
menge

optimales
ecomodel

/

abgeschwachtes
ecomodel

-
Fischmenge

Rein sozial orientierte Spieler bertcksichtigen 6kologische Daten Uberhaupt nicht bei ihrer
Berechnung der Fangmenge. Es zahlt nur die Verteilung des Gewinns in dieser Runde. Wie-
derum gibt es kooperative und kompetitive Spieler. Erstere spielen eine equity-Strategie, letz-
tere eine verscharfte relative-gain-Strategie.

Okologische soziale Daten Orientierung an sozialen Daten
Daten berlcksichtigt im Sinne der
ecomodel Gewinnmaximierung

berticksichtigt

nicht ——— individual R nicht
berlcksichtigt berticksichtigt beriicksichtigt
berlcksichtigt ;
1 . g equity Orientierung  berucksichtigt] ecomodel individual
berucksichtigt an 6kologi-
nicht —— relative gain schen Daten
berucksichtigt 9 (Zeit- nicht ‘ _ ‘
préferenz)  berlicksichtigt equity relative gain

Das hier beschrieben theoretische Modell zur Klassifikation der Strategien wird in INDI-
GA in zweifacher Weise beriicksichtigt. Empirisch erwarten wir durch den Einsatz der be-
schriebenen MeRinstrumente eine genauere Prufung dieser theoretischen Uberlegungen. Erst
nach einer ersten Auswertung der Daten konnen exakte Aussagen Uber den Zusammenhang
zwischen empirischen Daten aus dem mehrrundigen Spiel und dem vorgestellten Modell ge-

macht werden.

5.3 Spielvarianten

1. InformationssucheDie individuellen Fangmengen der Mitspieler sind nicht bekannt und
kénnen durch kostenpflichtige Beauftragung von Inspektoren erfragt werden. Wird durch
die Nachfrage ein Uberschreiten der Sanktionsschwelle festgestellt, wird automatisch
sanktioniert und der entsprechende Betrag vom Spielkapital abgezogen.

2. InformationsverbreitungJeder Spieler gibt seine Fangmenge bekannt und kann dabei IU-
gen (ohne daf} er fur die Lige etwas bezahlen mufdte). Die anderen Spieler kbnnen die
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wahre Fangmenge bei der Fischereibehtrde gegen eine Gebihr erfragen. Auch hier gilt:
Wird bei der Nachfrage ein Uberschreiten der Sanktionsschwelle festgestellt, wird auto-

matisch von der Behorde sanktioniert. Allein daf3 ein Spieler gelogen hat, reicht nicht aus

um ihn zu sanktionieren.

5.4  Die Spieloberflache

Das Spiel wird den Versuchspersonen Uber eine computerisierte Experimentalumgebung
reprasentiert, die die relevanten Informationen, geordnet nach Fenstern, fir sie bereitstellt. Es
wurde in der objektorientierten Programmiersprache und -umgebung Smalltalk/VisualWorks
auf einer SUN-Workstation implementiert. Abbildung 7 zeigt den Bildschirm fur die Ver-
suchsperson. Dort werden in Ubersichtlicher Weise die aktuellen Informationen tber die Res-
source (links oben: die Fischmenge, der jahrliche Zuwachs der Fischmenge, die Gesamtfang-
menge), die eigenen Finanzen (rechts oben: das Kapital des eigenen Lands, die jahrlichen
Kosten fur die Lebenshaltung, die Kosten fur die Informationssuche durch einen ,Inspektor*,
eventuelle Sanktionen und der eigene Gewinn) und die Nutzungsinformation der anderen Lan-
der (unten) dargestellt. In ihm kdnnen die Spieler jeweils angegebenewie auch dietat-
sachlicherFangmengen fir eine Saison eintragen. In den beiden mittleren hellen Feldern wer-
den Spielanweisungen gegeben und Eingaben erbeten (links) und wichtige Daten fur die
Entscheidungsfindung wie etwa die aktuelle Sanktionsschwelle genannt (rechts).

TarHawnes w1 Bl
oty [l e o Ui e W insm L

[T p——— [
i B [ [ ey " fp—
iy

-
" e
e
\
- aa -
-
o = i .\-H'--.
- = - A
w .
T -
o -
e L =TT
-
e H
- -
e
e - - -
g 1
Vi =1
B ]
: :
- [

Abbildung 7: Der Bildschirm des Informationsdilemmaspiels INDIGA.

Zunachst erscheinen in jeder Runde nur a@igjegebeneRRessourcennutzungswerte. Ist
ein Spieler mil3trauisch, so kann er ein Fragezeichen neben diesem Wert anklicken und erhalt



dann folgendes Fenster, welches ihm eine gezielte Anfrage nach objektiver Nutzungsinforma-
tion ermdglicht (Abbildung 8). Entscheidet er sich fur die Informationssuche, wird von seinem
Kapital um einen entsprechenden Betrag abgezogen und dies sofort graphisch angezeigt.
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Abbildung 8: Ein Spieler kann objektive Nutzungsinformation gegen Kosten nachfragen.

Wurde ein Spieler dabei ertappt, der Ressource einen Fang Uber der Sanktionsschwelle
entnommen zu haben, so wird er automatisch sanktioniert und dies zusammen mit dem wabh-
ren Wert rot angezeigt. Abbildung 9 zeigt, dal3 in der Saison 1998 zwei Spieler sanktioniert
worden sind. Dies geschah aufgrund von (mindestens) zwei Suchanfragen.
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Abbildung 9: Am Ende der Runde werden verhangte Sanktionen zusammen mit den wahren
Nutzungswerten angezeigt.

5.5  Fragestellungen und Hypothesen

INDIGA stellt ein Instrument dar, um in dem 6kologisch valideren Mehr - Runden - Fall das
Informationsdilemma empirisch zu untersuchen. Insbesondere interessieren Differenzen zum
Verhalten im Ein - Runden - Fall. Aus psychologischer Sicht erscheinen hierbei vor allem
zwei Unterschiede wichtig: (a) Die spieltheoretische Analyse wirde ein héheres Ausmald an
Kooperation im Mehr - Runden - Fall vorhersagen (vgl. Axelrod, 1984). (b) Es sind spezifi-
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sche Lerneffekte zu erwarten. Die Vpn haben im Mehr - Runden - Fall den Vorteil direkter
Ruckmeldung Uber den Erfolg ihres Verhaltens. Es ist daher zu erwarten, daf3 die Vpn ihr Ver-
halten im Laufe des Spieles besser an die &uf3ere Situation anpassen.

Insbesondere |al3t sich erfassen, wie sich das soziale Wissen Uber die simulierten Mitspie-
ler durch die Informationssuche verandert. Hierfur eignet sich INDIGA besonders, da Infor-
mation uber das Verhalten der Mitspieler nicht frei verfugbar ist, im Gegensatz zu herkdmmli-
chen spieltheoretischen Designs. Insbesondere interessiert, wie Personen auf wahrgenommene
Tauschung anderer reagieren. INDIGA bietet dazu verschiedene Verhaltensmadglichkeiten.
Die Beteiligten kdnnen sowohl durch vermehrte Informationssuche, als auch durch erhéhten
Fischfang sowie durch Verfalschung der mitgeteilten eigenen Nutzungswerte an die anderen
Mitspieler reagieren. Als vorlaufige Hypothesen formulieren wir:

« Die Informationsverbreitungs-Variante fiihrt insgesamt zu mehr Uberfischung als die
Informationssuch-Variante.

» Die Art der Luge wird als Strategie durch Modellernen Gbernommen.
» Es gibt Unterschiede in der Bewertung von drastischer und raffinierter Tauschung.
* Eine gefundene Tauschung strahlt auch auf die Kontrolle anderer Beteiligter aus.

* Eine gefundene Tauschung strahlt auch auf die Bewertung anderer Beteiligter aus (Kon-
texteffekt).

» sozial orientierte Personen suchen insgesamt mehr Information.

Weiterhin wurden spezielle, prozelRorientierte Hypothesen aufgestellt:

» Der Informationsprozel verlauft typischerweise in Phasen (1. Phase: Kennenlernen der
Mitspieler, Exploration; 2. Phase: RegelmaRige Uberpriifung der Mitspieler; 3. Phase:
Engmaschigere Uberpriifung nach entdeckter Tauschung bei gleichzeitiger Vernachlassi-
gung anderer Spieler).

» Unauffélliges Fangverhalten fuhrt zur Attribution von hohem Vertrauen; dies fuhrt zu
weniger Kontrolle dieses Mitspielers.

* Geht es der Ressource schlecht, wird trotz knapper finanzieller Ressourcen vermehrt
Information nachgefragt, d.h. in dieser Situation haben Informationen einen helaén
venWert.

Dieser Arbeitsbericht sollte einen Einblick in die laufende Forschungsarbeit geben. Fernziel
der Arbeit ist es, der Beschreibung menschlichen Verhaltens im verschrankten Ressourcen -
und Informationsdilemma mittels kognitionswissenschatftlicher Methodik (Computermodel-
lierung) n&dherzukommen. INDIGA soll helfen, die dafiir notwendigen Prozel3daten in der er-
forderlichen Detallliertheit zu erheben. Erste Tests sind ermutigend. Solche Forschung kann -
Versuchspersonen wie Versuchsleitern - Spafd machen!
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Anhang

Im Anhang befindet sich eine Version des Fragebogens zur Untersuchung des Ein-Runden-
Falls.

Teil 1: Fragebogen zur Zeitpraferenz

Teil 2: Fragebogen zur Equity-Orientierung

Teil 3: Fragebogen zur individuellen, kooperativen und kompetitiven Orientierung
Teil 4: Fragebogen zu generellen sozialen Stereotypen

Teil 5: Beispiele aller Geschichten, die zur Induktion des Informationsdilemmas
verwendet wurden.






Teil 1

Ein Spiel liefertRunde fur Runde einen Gewinn. Dieser kann sich Uber die Zeit vermehren
oder vermindern, ohne dal3 aber die GesetzmaRigkeit dafir bekannt ist. Im folgenden werden
wir lhnen jeweils zwei Spielverlaufe zeigen. lhre Aufgabe ist es, sich fir den Ihnen besser
erscheinenden Spielverlauf zu entscheid&al des Spiels ist es, insgesamt so viel Gewinn

wie mdglich zu machen!

Grundlage Ihrer Entscheidung sind die dargestellten Gewinne aus den ersten drei Runden des
Spiels. Aber Vorsicht: Sie kénnen nicht in die Zukunft schauen. Nur der Gewinn der Runde 1
steht fest, die Gewinne der Runden 2 und 3 kénnen im Moment nur geschéatzt werden, und
noch unsicherer ist die weitere Entwicklung nach Runde 3.

Das Spiel wird aber eine gewisse Anzahl von Runden fortge$¢dzh wievielen Runden es
genau endet, ist nicht bekannt.

Hier einBeispiel

Fur welchen der beiden Spielverlaufe entscheiden Sie sich, unter der Bedingung, dal3 Sie ins-
gesamt maximalen Gewinn machen wollen? Bitte kreuzen Sie die von lhnen gewinschte
Alternative an (es gibt keine “richtigen” oder “falschen” Antworten, nur Ihr Ermessen z&hlt).

Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
SpielverlaufA| 21 30 39 ?
Spielverlauf B 10 12 11 ?

Falls Sie keine Fragen mehr haben, blattern Sie bitte um und beginnen Sie.



Spielverlauf A

Spielverlauf B

Spielverlauf A

Spielverlauf B

Spielverlauf A

Spielverlauf B

Spielverlauf A

Spielverlauf B

weitere

Runde 1 Runde 2 Runde 3 lhre Wahl
Runden
16 25 36 ?
15 13 16 ?
Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
8 19 27 ?
63 52 45 ?
Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
36 35 35 ?
12 20 26 ?
Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
9 17 26 ?
53 50 51 ?




Spielverlauf A

Spielverlauf B

Spielverlauf A

Spielverlauf B

Spielverlauf A

Spielverlauf B

weitere

Runde 1 Runde 2 Runde 3 lhre Wahl
Runden
4 12 16 ?
20 23 21 ?
Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
34 29 32 ?
12 21 29 ?
Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
5 16 22 ?
24 25 23 ?




Teil 2

Stellen Sie sich vor, Sie nehmen mit vier weiteren Personen an einem Spiel teil.

Ein Spiel dauert eine gréR3ere Anzahl von Runden, wobei die genaue Anzahl der Spielrunden
den Spielern - auch lhnen - unbekannt ist.

In jeder Spielrunde wird ein Gewinn von 100 Einheiten auf die finf Spieler aufgeteilt. Die
Gewinnhdhe ist nicht von einer bestimmten Leistung der einzelnen Spieler abhangig.

Die Verteilung des Gewinns wird nun in jeder Runde einem der Spieler Ubertragen, welcher
jeweils durch Los bestimmt wirdWVer dieser ,Gewinnverteiler” ist, wissen die anderen
Mitspieler nicht, weil wahrend des gesamten Spiels keine Kommunikation unter den Spielern
zugelassen ist. Allerdings erfahrt jeder Spieler nach jeder Runde durch einen Spi&lieter,

viel alle jeweils erhalten haben.

Ziel des Spiels ist es, den eigenen Gewinn zu maximieren.

Hier einBeispielfir eine prinzipiell mogliche Verteilung:

Spielerl , , . : .
(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:
Spielrunde 3 10 15 20 25 30 100

Falls Sie keine Fragen mehr haben, blattern Sie bitte um und beginnen Sie.

Stellen Sie sich nun vor, dal3 Sie sich in @esten Rundeeiner Spielsequenz befinden. Sie



wurden durch das Los bestimmt, die Verteilung vorzunehmen. Dal3 Sie der Verteiler sind,
wissen die anderen Mitspieler nicht.

Wie verteilen Sie die hundert zur Verfiigung stehenden Gewinnpunkte?

Tragen Sie bitte Ihre Wahl in die dafir vorgesehenen Kastchen ein (es gibt keine ,richtigen”
oder ,falschen* Antworten, nur lhr Ermessen zahlt). Jede Zahl zwischen 0 und 100 ist dabei
maoglich. Denken Sie daran, dal3 die Summe der von lhnen gewahlten Zahlen 100 betragen
muf3.

Spielerl

(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:

Spielrunde 1 100

Stellen Sie sich nun vor, Sie nehmen an eirnemeiten Spieteil, und zwar mit neuen Spiel-
partnern. In deersten Rundewurde von einem der Spieler, Sie wissen nicht, wer es war, fol-
gende Verteilung vorgenommen:

Spielerl

(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:

Spielrunde 1 10 10 60 10 10 100

Nun ist in derzweiten Rundedas Los auf Sie gefallen. Dal3 Sie der Verteiler sind, wissen die
anderen Mitspieler nicht.

Wie verteilen Sie die hundert zur Verfiigung stehenden Gewinnpunkte?

Tragen Sie bitte Ihre Wahl in die dafir vorgesehenen Kastchen ein (es gibt keine ,richtigen®
oder ,falschen* Antworten, nur lhr Ermessen zahlt). Jede Zahl zwischen 0 und 100 ist dabei
maoglich. Denken Sie bitte wieder daran, dal3 die Summe der von Ihnen gewdahlten Zahlen 100
betragen muf3.

Spielerl

(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:

Spielrunde 2 100




Teil 3

Bei dieser Entscheidungsaufgabe bitten wir Sie, zwischen drei Méglichkeiten A, B und C zu
wahlen. lhre Wahl bestimmt die Anzahl von Punkten, die Sie erhalten und die Anzahl von
Punkten, die eine andere fiktive Person P erhalt. Stellen Sie sich vor, dal3, wahrend Sie lhre
Entscheidung treffen, auch Person P in dieser Aufgabe eine Wahl vornimmt. Das heil3t, die
Entscheidung der anderen Person wirde die Anzahl der Punkte, die Sie bekommen und die
Person P selbst erhalt, genauso beeinflussen wie lhre eigene Entscheidung.

Wer ist Person P?

Die folgenden 12 Entscheidungen sind ganz unabhéngig voneinander. Das heil3t: Person P ist
in jeder Situation eine andere, eine neue Person. Stellen Sie sich vor, Person P sei jemand, den
oder die Sie nicht kennen (Sie haben diese Person noch nie getroffen), und Sie werden mit ihr
oder ihm auch nicht in Kontakt treten.

Was ist mit Punkten gemeint?
Die Punkte reprasentieren etwas Wertvolles fur Sie. Je mehr Punkte Sie sammeln, desto besser
fur Sie! Das Gleiche gilt fur Person P - je mehr Punkte sie sammelt, desto besser fiir diese.

Hier einBeispiel

Fur welche der drei Mdglichkeiten entscheiden Sie sich? Bitte kreuzen Sie die von Ihnen
gewulnschte Mdglichkeit A, B oder C an (es gibt keine “richtigen” oder “falschen” Antworten,
nur Ihr Ermessen zahlt).

A B C
lhr Gewinn 50 20 40
P's Gewinn 20 0 30

lhre Wahl

Nehmen wir einmal an, Sie hatten sich fir A entschieden. Dann hatten Sie in dieser Situation
50 Punkte Gewinn gemacht. Person P erhielte 20 Punkte. Hatten Sie B gewahlt dann wiirden
Sie 20 Punkte erhalten und Person P bekame O Punkte. Ihre Wahl beeinfluf3t also sowohl die
Anzahl der Punkte, die Sie erhalten, als auch die Anzahl der Punkte, die Person P erhalt.

Insgesamt bitten wir Sie in zwolf getrennten Situationen um lhre Entscheidung.

Bitte denken Sie daran:

- Es gibt keine richtigen oder falschen Antworten - Sie kbnnen A, B oder C wahlen, je
nachdem, welche Moglichkeit Sie fur die Beste halten.

- Die Punkte sind wertvoll - je mehr Punkte Sie sammeln, desto besser fir Sie, und je mehr
Punkte Person P sammelt, desto besser fur diese.

Wenn Sie Fragen haben, wenden Sie sich bitte an die Versuchsleiter. Sonst blattern Sie bitte
um und beginnen Sie.



Entscheidung 1:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

Entscheidung 2:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

Entscheidung 3:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

Entscheidung 4:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

A B C
50 40 40
20 0 40
A B C
40 20 50
30 0 10
A B C
40 70 60
30 60 40
A B C
90 70 60
10 20 10




Entscheidung 5:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

Entscheidung 6:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

Entscheidung 7:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

Entscheidung 8:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

A B C
70 60 40
30 50 20
A B C
20 40 50
10 20 40
A B C
40 60 20
10 0 20
A B C
60 70 60
20 40 60




Entscheidung 9:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

Entscheidung 10:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

Entscheidung 11.:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wahl

Entscheidung 12:

lhr Gewinn

P's Gewinn

lhre Wabhl

A B C
50 70 80
40 50 70
A B C
40 50 70
30 10 20
A B C
50 60 50
50 30 10
A B C
50 70 80
30 60 40




Teil 4

Bei den nachsten Fragen interessiert uns lhre Meinung Uber bestimmte Aussagen, die Sie
dadurch kenntlich machen kdnnen, dal3 Sie eine Ziffer in einer Antwortskala ankreuzen.

Hier einBeispiel:

Die meisten Menschen trinken
Kaffee zum Frihstiick. trifft nicht 1 2 3 4 5 6

G I I O N [ B A

trifft zu

Wenn Sie vollig dieser Meinung sind, kreuzen Sie in der Skala die ,,7* an, wenn das tUberhaupt
nicht ihrer Meinung entspricht, kreuzen Sie die ,1" an.

Mit den Ziffern dazwischen kénnen Sie lhre Meinung jeweils abstufen, z.B. die ,4“ ankreu-
zen, wenn Sie unentschieden sind, oder die ,5% wenn Sie eher daflir als dagegen sind, usw.

Sollten Sie Ubrigens einmal eine falsche Zahl angekreuzt haben, dann streichen Sie die falsche
Ziffer einfach durch und machen anschlief3end ein Kreuz bei der richtigen Ziffer.
Beantworten Sie bitte alle Fragen vollstandig und sorgféltig, lassen Sie keine aus.

Falls Sie keine Fragen mehr haben, blattern Sie bitte um und beginnen Sie.



1. Wenn die Menschen die Méglich-
keit dazu haben, sind sie unehr-
lich.

Die meisten Menschen erzah-
len eine Lige, wenn sie davon
profitieren kdnnen.

Selbstlose Menschen werden
oft von anderen ausgenutzt.

Man sollte anderen solange
nicht vertrauen, bis man sie gut
kennt.

Die meisten Menschen halten
fur andere nitzliche Informa-
tionen zurlick, wenn sie selbst
daraus einen Nutzen ziehen
kénnen.

trifft nicht
Zu

trifft nicht
Zu

trifft nicht
Zu

trifft nicht
Zu

trifft nicht
Zu

trifft zu

trifft zu

trifft zu

trifft zu

trifft zu



Im Umgang mit Fremden sollte
man vorsichtig sein, bis sie
bewiesen haben, dal sie ver-
trauenswaurdig sind.

Die meisten Menschen sind
eigentlich ehrlich.

Man muf3 generell aufpassen,
dal’ man nicht ausgenutzt wird.

trifft nicht trifft zu
zu O 0O 0O 0O O o

trifft nicht 1 2 3 4 ° © trifft zu
zu O O 0O 0O O O O

trifft nicht ! 2 3 4 ° 6 trifft zu

G I I O O i B e A



Tell 5

Bitte lesen Sie die folgende Anleitung grindlich durch.

Im folgenden werden Ihnen verschiedene Situationen geschildert, in denen Sie sich zusammen
mit vier anderen Beteiligten befinden. Stellen Sie sich bitte die geschilderten Situationen mog-
lichst realistisch vor. Sie sollen jeweils eine Entscheidung treffen, die sich sowohl auf Sie
selbst als auch auf die anderen Beteiligten auswirkt.

Je mehr Sie in den Situationen erwirtschaften, umso mehr Vergitung bekommen Sie fur
ihre Mitarbeit. Sie kdnnen maximal 14 DM erhalten.

In diesem Experiment gibt es keine Tricks oder Hintergedanken, wir sind lediglich an Ihren
Entscheidungen interessiert. Wie sie beim Lesen merken werden, sind diese Entscheidungen
jedoch nicht immer leicht zu fallen. Bitte beantworten Sie dennoch alle Fragen. Wenn Sie sich
unsicher sind, dann wahlen Sie bitte - nach griindlicher Uberlegung - die Alternative, die
Ihnen am besten erscheint.

Die geschilderten Situationen unterscheiden sich zum Teil nur wenig. Um lhnen die Orientie-
rung zu erleichtern und Verwirrung vorzubeugen, sind alle besonders wichtigen Sétilen
gedruckt.

Jede Frage steht auf einer eigenen Seite. Wenn Sie eine Frage beantwortet haben, dann drehen
Sie die Seite bitte um. Sie sollten lhre Antworten im Nachhinein weder anschauen noch
andern!

Ihre Entscheidungen werden selbstverstandlich anonym ausgewertet.

Bitte denken Sie daran sich die Geschichten moéglichst realistisch vorzustellen: In jeder Situa-
tion kommen vier andere Beteiligte vor, die von Ihrer Entscheidung beeinfluf3t werden - und
von deren Entscheidung Sie selbst ebenfalls abhéngen.

Wenn Sie noch Fragen haben, dann wenden Sie sich bitte an die Versuchsleiter. Ansonsten
blattern Sie bitte um und beginnen Sie mit der Beantwortung der Fragen.



Sie sind der Manager eines Holzverarbeitungsbetriebs.

Dieser Betrieb bezieht sein Holz aus einem abgelegenen Waldgebiet. Vier weitere Betriebe
roden in demselben Gebiet. Das zustandige Forstamt hat die Héchstquote an Schlagholz fest-
gelegt und allen Betrieben bekanntgegeben. Jeder Betrieb darf demnach maximal Holz im
Wert von 250.000 DM schlagen. Wird bekannt, dal3 ein Betrieb die zulassige Quote Uber-
schreitet, dann wird dessen zusatzlicher Holzeinschlag beschlagnahmt und auf die anderen
Betriebe aufgeteilt.

Ein Betrieb hat die zulassige Quote um Holz im Wert \2§0.000 DM Uuberschrittenund
insgesamt fur 450.000 DM Holz geschlagen.

Welcher Betrieb dies war, ist unklar. Jeder Betrieb kann aber einen Inspektor beauftragen, um
einenanderen Betrieb zu Uberprifen. Die Inspektoren kdnnen sich jedoch nicht absprechen.
Es kann also vorkommen, dal3 mehrere Inspektoren denselben Betrieb Uberprifen. Selbst
wenn alle Betriebe einen Inspektor beauftragen ist daher nicht garantiert, dal3 herausgefunden
wird, welcher Betrieb zuviel Holz geschlagen hat.

Die durch einen Inspektor anfallenden Kosten von
6.250 DM
mul3 der beauftragende Betrieb selbst tragen.

Die Situation stellt sich demnach folgendermal3en dar: Sie schlageb®m®00 DMHolz. Je
nachdem ob Sie einen Inspektor beauftragen und ob Ihr Inspektor - oder der Inspektor eines
anderen Betriebes - findig wurde, entstehen zuséatzliche Kosten bzw. Einnahmen von:

...wenn irgendein ...wenn kein
Sie erhalten... Inspektor flindig Inspektor fundig
wurde wurde
...wenn Sie keinen
Inspektor beauftra- 50.000 DM 0 DM
gen
...wenn Sie einen
Inspektor beauftra- 43.750DM - 6.250DM
gen

Bitte wagen Sie genau ab, ob Sie die Kosten fir die Entsendung eines Inspektors tragen wol-
len. Sie sollten dabei die fur Sie beste Entscheidung treffen.

Werden Sie einen Inspektor beauftragen?

JA

NEIN




Schwarzarbeit bedroht Unternehmen!

Aufgrund der Zunahme an Schwarzarbeit im Baugewerbe gibt es in lhrer Region eine freiwil-
lige Selbstverpflichtung der Bauindustrie, keine Mitarbeiter schwarz einzustellen. Sie sind
Inhaber eines Bauunternehmens und sind gemeinsam mit den vier anderen grol3en Bauunter-
nehmern der Region diese Verpflichtung eingegangen. Mit tariflich bezahlten Mitarbeitern hat
jedes Unternehmen einen jahrlichen Gewinn %00.000 DM Wird bekannt, dal’ ein Unter-
nehmen Schwarzarbeiter beschaftigt, so muf es seinen zusatzlichen Gewinn an die anderen
Unternehmen abtreten. Dieser wird dann zu gleichen Teilen auf die anderen Unternehmen ver-
teilt.

Ein Unternehmen hat Schwarzarbeiter eingestellt und emnes#étzlichen Gewinn von

400.000 DMerzielt. Welches Unternehmen dies war, ist unklar. Jedes Unternehmen kann aber
einen Inspektor beauftragen, uam anderes Unternehmen zu Uberprifen. Die Inspektoren
konnen sich jedoch nicht absprechen. Es kann also vorkommen, dal3 mehrere Inspektoren das-
selbe Unternehmen tberprifen. Selbst wenn alle Unternehmen einen Inspektor beauftragen ist
daher nicht garantiert, da3 herausgefunden wird, welches Unternehmen Schwarzarbeiter ein-
gestellt hat.

Die durch einen Inspektor anfallenden Kosten von
100.000 DM
muf3 das beauftragende Unternehmen selbst tragen.

Die Situation stellt sich demnach folgendermaf3en dar:

Sie erzielen einen Gewinn vd&00.000 DM Je nachdem ob Sie einen Inspektor beauftragen
und ob Ihr Inspektor - oder der Inspektor eines anderen Unternehmens - findig wurde, entste-
hen zuséatzliche Kosten bzw. Einnahmen von:

...wenn irgendein ...wenn kein
Sie erhalten... Inspektor flndig Inspektor fundig
wurde wurde
...wenn Sie keinen
Inspektor beauftra- 100.000 DM 0 DM
gen
...wenn Sie einen
Inspektor beauftra- 0 DM - 100.000DM
gen

Bitte wagen Sie genau ab, ob Sie die Kosten fiir die Entsendung eines Inspektors tragen wol-
len. Sie sollten dabei die fur Sie beste Entscheidung treffen.

Werden Sie einen Inspektor beauftragen?

JA

NEIN




Sie sind der Umweltminister eines Landes.

Ihr Land hat mit vier weiteren Landern ein Abkommen zur Reduktion spezieller Luftschad-
stoffe geschlossen. Jedes Land hat sich demnach verpflichtet, jah/h60.000 DM zur
Reduktion dieser Schadstoffe auszugeben.

Wird bekannt, dal? ein Land dieser Pflicht nicht nachgekommen ist und weniger Geld als ver-
einbart fur die Luftreinhaltung ausgeben hat, dann wird eine Strafe in H6he des eingesparten
Betrages festgesetzt. Dieser Betrag wird an die anderen Lander zu gleichen Teilen verteilt.

Ein Land ist seiner Verpflichtung nicht nachgekommen und hat lediglich 300.000 DM (d.h.
1.200.000 DM zu wenigfur die Luftreinhaltung ausgegeben.

Welches Land dies watr, ist unklar. Jedes Land kann aber einen Inspektor beauftragém, um
anderes Land zu Uberprifen. Die Inspektoren kdnnen sich jedoch nicht absprechen. Es kann
also vorkommen, dafl3 mehrere Inspektoren dasselbe Land Gberprifen. Selbst wenn alle Lander
einen Inspektor beauftragen ist daher nicht garantiert, daf3 herausgefunden wird, welches Land
seiner Pflicht nicht nachgekommen ist.

Die durch einen Inspektor anfallenden Kosten von
180.000 DM
mul} das beauftragende Land selbst tragen.

Die Situation stellt sich demnach folgendermaf3en dar: lhr Land1g8@0.000 DMflr die
Luftreinhaltung aus. Je nachdem ob Sie einen Inspektor beauftragen und ob lhr Inspektor -
oder der Inspektor eines anderen Landes - findig wurde, entstehen zusatzliche Kosten bzw.
Einnahmen von:

...wenn irgendein ...wenn kein
Sie erhalten... Inspektor flindig Inspektor fundig
wurde wurde
...wenn Sie keinen
Inspektor beauftra- 300.000 DM 0 DM
gen
...wenn Sie einen
Inspektor beauftra- 120.000DM - 180.000DM
gen

Bitte wagen Sie genau ab, ob Sie die Kosten fiur die Entsendung eines Inspektors tragen wol-
len. Sie sollten dabei die fur Sie beste Entscheidung treffen.

Werden Sie einen Inspektor beauftragen?

JA

NEIN




Nordsee bedroht!

Aufgrund der akuten Bedrohung der Fischbestande in der Nordsee hat eine internationale
Kommission aus Meeresbiologen Obergrenzen fur den Fischfang der Anrainerstaaten festge-
legt. Alle beteiligten Nationen haben sich verpflichtet sie einzuhalten. Jedes Land darf dem-
nach Fisch im Wert vor2.000.000 DMfangen. Wird bekannt, daf? ein Land dennoch die
zulassige Quote Uberschreitet, dann mul3 es den Wert des zusatzlichen Fanges als Strafe
bezahlen. Die Strafe wird dann auf die anderen Lander zu gleichen Teilen aufgeteilt.

Sie sind verantwortlich fur die Fischfangflotten eines Landes, welches seinen Fisch aus der
Nordsee bezieht. Die Flotten von vier weiteren Landern fischen ebenfalls in der Nordsee.

Ein Land hat die zuldssige Quote um Fisch im Wert 10800.000 DM uberschrittenund
insgesamt fur 3.600.000 DM Fisch gefangen.

Welches Land die Quote Uberschritten hat, ist unklar. Jedes Land kann aber einen Inspektor
beauftragen, unein anderes Land zu Uberprufen. Die Inspektoren kdnnen sich jedoch nicht
absprechen. Es kann also vorkommen, dal3 mehrere Inspektoren dasselben Land tberprufen.
Selbst wenn alle Lander einen Inspektor beauftragen ist daher nicht garantiert, dal3 herausge-
funden wird, welches Land zuviel gefischt hat.

Die durch einen Inspektor anfallenden Kosten von
400.000 DM
muf} das beauftragende Land selbst tragen.

Die Situation stellt sich demnach folgendermaf3en dar: Sie fangend0€.000 DMFisch. Je
nachdem ob Sie einen Inspektor beauftragen und ob Ihr Inspektor - oder der Inspektor eines
anderen Landes - fundig wurde, entstehen zusatzliche Kosten bzw. Einnahmen von:

...wenn irgendein ...wenn kein
Sie erhalten... Inspektor fundig Inspektor fundig
wurde wurde
...wenn Sie keinen
Inspektor beauftra- 400.000 DM 0 DM
gen
...wenn Sie einen
Inspektor beauftra- 0 DM - 400.000DM
gen

Bitte wagen Sie genau ab, ob Sie die Kosten fiur die Entsendung eines Inspektors tragen wol-
len. Sie sollten dabei die fur Sie beste Entscheidung treffen.

Werden Sie einen Inspektor beauftragen?

JA

NEIN




Sie sind Landwirtschaftsminister eines kleinen Landes

Gemeinsam mit vier anderen Landern exportiert Ihr Land eine besondere Sudfrucht. Um eine
gerechte Aufteilung der Einnahmen sicherzustellen, gibt es ein Abkommen, das jedem Land
einen Gewinn aus dem Export von Frichten im Wert \®%000.000 DM erlaubt. Wird
bekannt, dal? ein Land die zulassige Quote Uberschreitet, dann wird eine Strafe in Hohe des
zusatzlichen Gewinnes erhoben. Dieser Betrag wird dann zu gleichen Teilen auf die anderen
Lander aufgeteilt.

Ein Land hat die zulassige Quote deutlich tberschritten und einen zusatzlichen Gewinn von
2.400.000 DMerwirtschaftet.

Welches Land dies war, ist unklar. Jedes Land kann aber einen Inspektor beauftragém, um
anderes Land zu Uberpriufen. Die Inspektoren kdnnen sich jedoch nicht absprechen. Es kann
also vorkommen, dafld mehrere Inspektoren dasselbe Land Gberprifen. Selbst wenn alle Lander
einen Inspektor beauftragen ist daher nicht garantiert, daf3 herausgefunden wird, welches Land
zuviel Frichte exportiert hat.

Die durch einen Inspektor anfallenden Kosten von
75.000 DM

muf} das beauftragende Land selbst tragen.

Die Situation stellt sich demnach folgendermaf3en dar:

Sie exportieren Fruchte und erziel@®00.000 DMGewinn. Je nachdem ob Sie einen Inspek-
tor beauftragen und ob Ihr Inspektor - oder der Inspektor eines anderen Landes - flindig
wurde, entstehen zuséatzliche Kosten bzw. Einnahmen von:

...wenn irgendein ...wenn kein
Sie erhalten... Inspektor flindig Inspektor fundig
wurde wurde
...wenn Sie keinen
Inspektor beauftra- 600.000 DM 0 DM
gen
...wenn Sie einen
Inspektor beauftra- 525.000DM - 75.000DM
gen

Bitte wagen Sie genau ab, ob Sie die Kosten fur die Entsendung eines Inspektors tragen wol-
len. Sie sollten dabei die fur Sie beste Entscheidung treffen.

Werden Sie einen Inspektor beauftragen?

JA

NEIN




Zurichsee wird zur Kloake!

Aufgrund stark gestiegener Verschmutzung mul3 der Eintrag industrieller Abwéasser in den
Ziurichsee begrenzt werden. Die anliegenden Industriebetriebe haben beschlossen, dal3 jeder
Betrieb zusétzlicii.000.000 DMin die Abwasserklarung investieren soll. Wird bekannt, daf3

ein Betrieb dieser Verpflichtung nicht nachkommt, so mul3 er eine Strafe in Hohe des einge-
sparten Betrages bezahlen. Diese wird dann zu gleichen Teilen unter den anderen Betrieben
aufgeteilt.

Sie sind verantwortlich fur einen der Industriebetriebe am Zirichsee. Vier weitere Betriebe
missen sich an die Abmachung halten.

Ein Betrieb hat lediglich den Betrag von 200.000 DM zusatzlich fur die Abwasserklarung aus-
gegeben undpart damit 800.000 DM Welcher Betrieb dies war, ist unklar. Jeder Betrieb
kann aber einen Inspektor beauftragen, @inenanderen Betrieb zu Uberprifen. Die Inspek-
toren kdnnen sich jedoch nicht absprechen. Es kann also vorkommen, dal? mehrere Inspekto-
ren denselben Betrieb tberprifen. Selbst wenn alle Betriebe einen Inspektor beauftragen ist
daher nicht garantiert, dafl3 herausgefunden wird, welcher Betrieb seiner Pflicht nicht nachge-
kommen ist.

Die durch einen Inspektor anfallenden Kosten von
120.000 DM
mul3 der beauftragende Betrieb selbst tragen.

Die Situation stellt sich demnach folgendermalf3en dar: Ihr Betriebldgii®0.000 DMflr die
Wasserreinhaltung aus. Je nachdem ob Sie einen Inspektor beauftragen und ob lhr Inspektor -
oder der Inspektor eines anderen Betriebes - fiindig wurde, entstehen zusatzliche Kosten bzw.
Einnahmen von:

...wenn irgendein ...wenn kein
Sie erhalten... Inspektor fundig Inspektor fundig
wurde wurde
...wenn Sie keinen
Inspektor beauftra- 200.000 DM 0 DM
gen
...wenn Sie einen
Inspektor beauftra- 80.000DM - 120.000DM
gen

Bitte wagen Sie genau ab, ob Sie die Kosten fir die Entsendung eines Inspektors tragen wol-
len. Sie sollten dabei die fur Sie beste Entscheidung treffen.

Werden Sie einen Inspektor beauftragen?

JA

NEIN




Noch einige Fragen zum Abschlufl3

Wie realistisch waren fur Sie die geschilderten Situationen?

. .1 2 3 4 5 6 7
nicht reali- sehr reali-

sissh [ [ O O O O [ stch

Bitte beschreiben Sie in Stichworten Griinde fir Ihre Entscheidungen:
Wenn ich michfUr die Entsendung von Inspektoren entschieden habe, dann hatte das folgende
Grinde:

Wenn ich michgegendie Entsendung von Inspektoren entschieden habe, dann hatte das fol-
gende Grinde:
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Verzeichnis der seit 1990 erschienenen Forschungsberichte

Rolf Plétzner, Hans Spada, Michael Stumpf & Klaus Opwis. Learning qualitative and
guantitative reasoning in a microworld for elastic impacts. (Januar 1990)

Klaus Opwis und Gerd Luer. Modelle der Reprasentation von Wissen. (Februar 1990)

Werner Ketterer. Sicherheitsprobleme des Radverkehrs psychologisch betrachtet. (Fe-
bruar 1990)

Jiurgen Bengel. HIV Infektion und AIDS als Kklinisch-psychologische Aufgabenstellung.
(Februar 1990)

Hans Spada und Andreas M. Ernst. Wissen, Ziele und Verhalten in einem 6kologisch-so-
zialen Dilemma. (Méarz 1990)

Peter Reimann, Markus Bader und Manfred Klenner. Computermodelle inkrementellen
Konzepterwerbs. (April 1990)

Rolf Plotzner. Analysis-based induction of elementary functional relationships. (April
1990)

Werner Ketterer und Hans Spada. Psychologische Risikoforschung. (Juni 1990)

Sybille Rockstroh, Georg Brugner, Friedrich Foerster, & Wolfgang Muller. Three inve-
stigations of heart rate pattern and sleep behaviour. (Oktober 1990)

Thomas J. Schult. “Erinnerst Du Dich an diese analoge Situation?” CABAT - eine Shell
fur tutorielle Erinnerungen. (Oktober 1990)

Helmut W. Crott und Joachim Werner. The norm-inform-distance model: a stochastic ap-
proach to the changes in collective judgement and problem solving. (Januar 1991)

Silvia Schneider. Biographisches Interview und Erinnerungsaktivierung - Das Erhe-
bungsinstrument “(Medien-)Kaleidoskop”. (Juli 1991)

M. Myrtek, E. Deutschmann-Janicke, H. Strohmaier, W. Zimmermann, S. Lawerenz, G.
Brugner & W. Miller. Psychophysiologische Untersuchungen zur Belastung und Bean-
spruchung bei Fahrdienstleitern, Lokomotivfiihrern und Busfahrern. (April 1991)

Werner Ketterer und Hans Spada. Der Mensch als Betroffener und Verursacher von Na-
turkatastrophen: Der Beitrag umweltpsychologischer Forschung zur internationalen De-
kade der Katastrophenvorbeugung. (August 1991)

Franz Buggle. Warum gibt es (fast) keine deutsche empirische Religionspsychologie?
(Dezember 1991)

Johannes Mischo und Karl Schweizer. Erfahrungen Jugendlicher mit Okkultpraktiken -
Ergebnisse einer Fragebogenuntersuchung bei 1754 Schilerinnen und Schulern. (Noch
nicht erschienen)
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Manfred Klenner. TELOS: Ein System zur Generierung temporaler Konjunktionalsatze.
(Mai 1991)

Matthias Brungs. AIDS-Aufklarung und AIDS-préventive Strukturen in Europa. (No-
vember 1991)

Andreas M. Ernst, Ute J. Bayen und Hans Spada. Informationssuche und -verarbeitung
zur Entscheidungsfindung bei einem 6kologischen Problem. (November 1991)

Michael Myrtek, Christian Scharff, Georg Bruigner, Wolfgang Miller und Volker Hopp-
ner. Psychophysiologische Untersuchungen zum Schul- und Freizeitverhalten bei Gym-
nasiasten der 5. und 6. Klassen. (Januar 1992)

Emil Boller und Karl Schweizer. Methoden der Generierung strukturierter Zufallszahlen.
(Februar 1992)

Karl Schweizer. Der Beitrag mentaler Prozesse zum Reaktionszeit-Intelligenz-Zusam-
menhang. Ein Untersuchungsbericht. (Marz 1992)

Jochen Fahrenberg. Biopsychologische Unterschiede. (Mai 1992)

Andreas M. Ernst, Hans Spada, Christoph Herderich, Sebastian Goette und Susanne
Heynen. Eine computersimulierte Theorie des Handelns und der Interaktion in einem
okologisch-sozialen Dilemma — Arbeitsbericht 1990-1992 und Arbeitsprogramm 1992-
1994. (Juni 1992)

Reiner Stegie und Maria Borcsa (Redaktion). Abteilung Rehabilitationspsychologie:
Forschung — Lehre — Versorgung. Berichtszeitraum 1990-1992. (Juni 1992)

Gerhard Braun und Karl Schweizer. Methoden fiir die Evaluation cluster- und faktoren-
analytischer Losungen. (August 1992)

M. Myrtek, H. Itte, W. Zimmermann, G. Brugner & G. Jansen. Psychische Bewaltigung
von Unfallen mit Personenschaden bei Lokomotivfihrern. (September 1992)

Hans-Ulrich Becker. Die Orthostase-Reaktion: Gruppierung und Parametrisierung indi-
vidueller Reaktionsverlaufe. (Oktober 1992)

Stefan Wichmann. Wissensbasierte Elaborationen von Musterlésungen — eine Compu-
termodellierung des Selbsterklarungseffekts. (November 1992)

Rolf Pl6tzner und Hans Spada. Wissenserwerb: Funktionsprinzipien von Lernprozessen.
(November 1992)

Thomas J. Schult. Fallbasierte Expertensystemshells — Methoden und Werkzeuge. (De-
zember 1992)

Klaus Opwis und Hans Spada. Modellierung mit Hilfe wissensbasierter Systeme. (Janu-
ar 1993)

Karl Schweizer, Emil Boller und Gerhard Braun. Explorative Datenanalysen mit AD-
KLAS und anderen Klassifikationsverfahren. (Januar 1993)



92) Peter Reimann und Thomas J. Schult. Understanding and Using Worked-Out Examples:
A Computational Model. (Februar 1993)

93) Michael Myrtek. Psychophysiologische Personlichkeitsforschung. Ergebnisse einer Me-
taanalyse. (Februar 1993)

94) J. Fahrenberg, F. Foerster u.a. Zur Psychophysiologie der labil/hypertonen Blutdruckre-
gulation. Zweite Teilstudie und Abschlul3bericht. (Februar 1993)

95) Bernhard Bihrlen und Jirgen Bengel. Niederschwellige Angebote fir Suchtkranke.
(Mai 1993)

96) Peter Wilhelm. Kurze Filmszenen als Stimulusmaterial zur experimentellen Erzeugung
der Grundemotionen: Angst, Arger, Ekel, Trauer, Uberraschung und Heiterkeit. (Juni
1993)

97) Hans Spada und Stefan Wichmann. Kognitive Determinanten der Lernleistung. (Juni
1993)

98) Karl Schweizer, Gerhard Braun und Emil Boller. Konfirmatorische Datenanalyse mit
KON-ADKLAS. (August 1993)

99) Joachim Werner und Johannes Zuber. Attitudes of medical personnel toward HIV-positi-
ve and AIDS patients. (Oktober 1993)

100) Michael Stumpf. Informationstechnologie am Psychologischen Institut der Universitat
Freiburg: Verteilte Systeme fur Synergieeffekte in Forschung und Lehre. (Oktober 1993)

101) Andreas M. Ernst und Hans Spada. Modeling Actors in a Resource Dilemma: A Compu-
terized Social Learning Environment. (Oktober 1993)

102) Hildegard Willmann. Literaturverzeichnis zur Freiburger Beschwerdenliste FBL, 1975
bis 1993. (November 1993)

103) Tilmann Sutter. Zur Entwicklung des kindlichen Symbolgebrauchs. (Februar 1994)

104) Friedrich Foerster. Uber die Probleme von Ausgangswertabhangigkeiten und Reaktions-
Skalierungen. (April 1994).

105) Markus Jehle und Jochen Fahrenberg. Literaturverzeichnis zum Freiburger Personlich-
keitsinventar FPI 1983 - 1993. (Mai 1994)

106) Ulrike Baas, Elke Jost und Fabian Wilmers. Psychophysiologie der Hypotonie: 24-Stun-
den-Monitoring bei hypo- und normotonen Studierenden. (Mai 1994)

107) Martin Peper und Eva Irle. Die Neuropsychologie der Emotionen. (Mai 1994)

108) Helmut W. Crott, Mario Giesel, Michael Hartmann und Christine Hoffmann. Analyse
des Prozesses der kollektiven Urteilsbildung bei Problemloseaufgaben auf der Basis ei-
nes probabilistischen Modells des Meinungswechsels (Probabilistic Model of Opinion
Change including Distances). (Juli 1994)

109) Ulrike Heckl. Materialband (Text-Korpus) zu: Gesunde Kranke — Kranke Gesunde. Der
Umgang mit einer Tumorerkrankung im beruflichen Umfeld. (Oktober 1994)



110) Rod Moyse and Peter Reimann (Eds.). Simulations for Learning: Design, Development,
and Use. AI-ED 93 Workshop. (Januar 1995)

111) Arnulf Deppermann. Praxis der Gesprachsanalyse. (Januar 1995)

112) Stephanie Karcher and Martin Peper. AVTACH: A computerized tachistoscope for preci-
se audio-visual stimulus presentations and experimental control. (Marz 1995)

113) Erik Farin. Forschungsperspektive und Methodik der Metaanalyse. (Marz 1995)
114) Tanja Kramer. Nahrungsmittelaversionen. (Juni 1995)

115) Michael Charlton und Michael Barth. Interdisziplinare Rezeptionsforschung - ein Litera-
turtberblick. (Oktober 1995)

116) Andreas M. Ernst, Klaus Opwis, Rolf Plétzner und Hans Spada. Kompetenz durch Pro-
blemlosen und Uben: Dokumentation von Unterlagen zu Seminaren neuen Typs fur das
Fach Allgemeine Psychologie I. (Oktober 1995)

117) Karl Schweizer. Mussen Befunde psychologischer Forschung repliziert werden? (Okto-
ber 1995)

118) Helmut Crott, Mario Giesel, Michael Hartmann und Christine Hoffmann. Individuelle
und kollektive Teststrategien bei Regelentdeckungsaufgaben. (Oktober 1995)

119) Rainer Schneider und Karl Schweizer. Sozialer Optimismus. Eine differenzierte Be-
trachtung positiver Ergebniserwartungen. (November 1995)

120) Karl Schweizer. ADKLAS. Description and Guide. (Dezember 1995)

121) Jochen Fahrenberg, Friedrich Foerster and Melcher Franck. Response scaling: Night-
time baselines, resting baselines and initial value dependencies. (Dezember 1995)

122) Michael Charlton, Maria Borcsa, Gerhard Mayer, Brigitte Haaf und Georg Klein. Zugéan-
ge zur Mediengewalt. Untersuchungen zu individuellen Strategien der Rezeption von
Gewaltdarstellungen im frihen Jugendalter. (Februar 1996)

123) Rolf Plotzner, Eric Fehse, Hans Spada, Andrea Vodermaier und Daniela Wolber. Physik-
lernen mit modellgestitzt konstruierten Begriffsnetzen: Zwei Lehreinheiten zu qualitati-
ven und quantitativen Aspekten der klassischen Mechanik. (April 1996)

124) Friedrich Foerster, Beatrice Cadalbert und Jochen Fahrenberg. Respiratorische Sinus-
Arrhythmie: Untersuchung verschiedener Kennwerte der Peak-Valley-Methode und ih-
rer Beeinflussung durch Atemvariable. (Mai 1996)

125) Andreas Ernst, Volker Franz und Cornelia Kneser. Das Informationsdilemma — Theorie
und empirische Umsetzung. (Juli 1996)



