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1. Einleitung

1.1 Motivation des Themas

Moralische Entscheidungen sollten nicht strategisabtiviert sein. So sagt sinngemalfd
beispielsweise Kant in sein@rundlegung zur Metaphysik der SittefEs bediirfe keines
Grundes, um etwas zu tun, dasralischrichtig ist, auBer der Tatsach#gasses moralisch
richtig sei, so zu handeln. Viele Menschen habdgrdihgs Schwierigkeiten zu verstehen,
warum eine Handlung allein aus Pflichtgefuihl erérigsoll. Selbst wenn sie sich an den
Gedanken gewbdhnen kdnnen, dass moralische Handlwifgnbar keinen Zweck verfolgen,
der sich in greifbaren Folgen einer Tat bemerkbachty bleibt immer noch die Frage, ob es
nicht eigentlichdochein hdheres Ziel gibt, fur dessen Erreichen mark&dhik Gberhaupt erst
entwickelt hatte: Man soll eine Handlung wahlerg ahoralisch richtig ist, aber warum ist es
wichtig, moralisch richtig zu handeln? Woflr das Ganze?

Der Utilitarismus gibt eine Antwort auf diese Frageoralisches Handeln geschieht zum
Wohl der Gesellschaft; also besteht der Zweck dbikEdarin, ein Verhalten vorzugeben,
welches das Wohlergehen bzw. den Nutzen aller Bggzi maximiert. In der heutigen Zeit
streben ohnehin viele Menschen nach einer Verhasgehrer Lebensumstadnde oder nach
sinnlichen Genissen. DieskEledonismusalso das Streben nach Glick, ist zwar nur eine
Variante der utilitaristischen Ethik, die noch damewischen sogar von den meisten
Utilitaristen selbst in Frage gestellt wird. Gruatdich ist der Schritt von der Maximierung
des eigenen korperlichen Wohlbefindens zur Anwegddes Prinzips der Nutzenmaxi-
mierung aber nicht gro3, so dass das Ziel einerb&&serung des gesellschaftlichen
Wohlergehens hinsichtlich eines weiter gefasstemzéhbegriffs recht einfach vermittelt
werden kann.

Daher hat eine Ethik, die zur Bewertung von Hang&m auf einen Nutzenwert
zuruckgreift, bessere Chancen auch von groRenrTdéde Gesellschaft akzeptiert zu werden.
Das ist natdrlich noch kein Grund um eine derariitigk tatsachlich zu verfolgen, aber allein
der Umstand, dass zweckorientierte Normen weitre@di sind, legt vielleicht schon nahe,
diese Auffassung von Moral etwas genauer zu urtbesu Wer versucht, einem Kind zu
erklaren, warum eine Handlung moralisch richtig wird sich wahrscheinlich auch nicht
gleich auf das Sittengesetz berufen, sondern deml Kunachst die Folgen der zur Wahl
stehenden Handlungen schildern.

Sobald aber die Folgen einer Handlung fir anderenseleen abgewogen werden,
bekommen die Entscheidungen zwangslaufig strategisC€harakter: nicht nur meine eigene

Lvgl. Immanuel Kant (1785), insbesondere Zweiteséinitt.



Handlung allein ist von Bedeutung, sondern die Harmgken aller an einer Situationen
beteiligten Personen erzeugen gemeinsam ein betgsniargebnis, das in seiner Tragweite
(oder bzgl. seines Nutzens) aul3erdem von jederRarsterschiedlich eingeschétzt wird.
Wenn in so einer Situation aber mehrere Menscheithgleitig Entscheidungen zwischen
maoglichen Handlungen treffen, kann nicht mehr schievorhergesagt werden, was am Ende
dabei herauskommt. Denn mit jedem weiteren Akteatemmiert sich die Anzahl der
maoglichen Handlungskombination, so dass eine emtbpnde Analyse schnell
undbersichtlich wird. Die Spieltheorie ist jedoalf genau dieses Problem spezialisiert und
deshalb unverzichtbar als Hilfswissenschaft eingiki- die das moralisch Richtige mit den
Folgen von Handlungen verbindet.

In komplexeren Situationen kann eine Hilfswisseafictie Wahl der moralisch richtigen
Handlung erleichtern, weil das mathematische Harkszeug in jedem Fall einen
Losungsmechanismus bietet. Die eigentliche Aufgaiper Hilfswissenschaft in der Ethik
besteht aber darin, die ethischen Fragestellungemes darzustellen, so dass mogliche
Probleme leichter erkannt werden. Damit wird sigkestellt, dass Vertreter unterschiedlicher
ethischer Positionen in Diskussionen dieselbe $graprechen und die Argumente ihrer

Kritiker nachvollziehen kdnnen.

1.2 Spieltheorie und Ethik

Die Spieltheorie wurde urspringlich entwickelt uknBomische Probleme zu I6sen und ist

deshalb vor allen Dingen als Teildisziplin der Wahaftswissenschaften bekannt. Das
Besondere in dieser Theorie liegt in der BerlUcksgicimg der Handlungen ander8pieler
d.h. wirtschaftlichen Konkurrenten oder auch eihfacar irgendwie beteiligten Personen, bei
der Wahl der eigenen Handlungen bzw. d8trategie Die Spieltheorie ist eine
Entscheidungstheorieda sie Entscheidungen in eine mathematisch-logisSipeache
Ubersetzt und Strategien hinsichtlich einer Ziehadyre bewertet. Da die Spieltheorie tber die
wirtschaftswissenschaftliche Anwendung auch dur@n dJtilitarismus gepragt wurde,
verwendet sie fur diese Bewertung ein Nutzenkalkifls die personlichen Ziele eines
Entscheiders in eine Nutzenfunktion Ubersetztnaaimiert wird, wenn sich der Entscheider
seinen Zielen annahert. Im weiteren Verlauf der efrbwird erlautert, was genau unter
.Nutzen“ zu verstehen ist, wo dabei moglicherweiBeobleme liegen und welcher
Zusammenhang mit dem Nutzenbegriff des Utilitarisrhasteht. Allerdings sollte schon jetzt
betont werden, dass der ,Nutzen® in der Spieltreeardr eine mathematische Grolie ist, die

erst durch die Anwendung in den Wirtschaftswisskafien mit einer Bedeutung versehen



wird. Auch eine Ethik muss deshalb zunachst diddgrenbegriff mit Inhalt fillen, wenn sie
spieltheoretische Konzepte verwenden will.

Bereits David Hume und Jean-Jacques Rousseau w#gweBeispiele, in denen das
strategische Verhalten der beteiligten Personen Bedeutung ist, um zu zeigen, dass
gelegentlich durch Zusammenarbeit ein besserebRigjerzielt werden karfmAber erst mit
dem BuchTheory of Games and Economic Behawon John von Neumann und Oskar
Morgensterfl wurden in der Mitte des 20. Jahrhunderts die nmagtischen Grundlagen fiir
die Spieltheorie geschaffen und John Nasinnte sein Gleichgewichtskonzept entwickeln.
Nur wenige Jahre spater bemiihte sich Richard BittBraite® um eine Umsetzung dieser
neuen Erkenntnisse fur die Ethik. An dem Beispigkier Musiker — ein Pianist und ein
Trompetenspieler, die jeweils auf ihren Instrumenspielen wollen, ohne dabei von der
Musik des anderen gestort zu werden — zeigt erdigi&pieltheorie eine Losung finden kann,
mit der alle beteiligten Personen zufrieden gastakden kbnnen.

In dem Beispiel von Braithwaite ist es offensiatttliverniinftig, wenn sich beide Musiker
auf eine Vereinbarung einigen, die regelt, wer wanusizieren darf. In der Spieltheorie kann
so eine Regelung algemischte Strategialargestellt werden. Dabei wird eine neue
Handlungsmadglichkeit oder Strategie aus einer Kowmiddn von zwei bereits bekannten
Handlungsmadglichkeiten gebildet. Jede der zweir(@deh mehr) Handlungen wird mit einer
gewissen Wahrscheinlichkeit belegt, so dass eimeisghte Strategie im Musikerbeispiel
lauten konnte: 30% der Zeit wird Trompete gespigig, restlichen 70% Klavier. Dadurch
vervielfaltigt sich natirlich die Zahl der Handlwemyoglichkeiten und damit auch die Anzahl
der Kandidaten fur eine moralisch richtige Handlungdieser Situation. Auch wenn das
Konzept der gemischten Strategie nicht unproblesolatist (was im Verlauf der Arbeit noch
gezeigt werden soll), wird dadurch vielleicht schamutlich, dass die Spieltheorie die Mittel
einer Ethik, insbesondere des klassischen Utiiauis, erweitern kénnte.

Ein halbes Jahrhundert nach Braithwaite hat dieel8worie in verschiedenen Bereichen
der Ethik FuR gefasst. Bruno Verbeek und Christopherris® nennen drei unterschiedliche
Anwendungsgebiete fur spieltheoretische Konzeptden Ethik: den Funktionalismus, die

Theorie der Gesellschaftsvertrdge und die Evolétiertthik.

2vgl. Hume (1739), Buch 3, Teil 2, §2 bzw. RoussgEib5), Teil 2
3 vgl. Von Neumann/Morgenstern (1944).

*Vgl. Nash (1950).

® Vgl. Braithwaite (1955).

®vgl. im Folgenden: Verbeek/Morris (2004).



Der Funktionalismusuntersucht, zu welchem Zweck Normen entstehenwasldurch sie
erreicht wird. So besteht im Beispiel von Braithwadie Aufgabe einer Norm darin zu
vereinbaren, welcher Musiker wann spielen darf.

Vertragstheoretikewerwenden die Spieltheorie, um Gesellschaftsvgetrzu erstellen, in
denen ein sozial erwinschtes Verhalten geregett. wilithilfe der Spieltheorie wird dabei
zunachst eine Prognose dariber erstellt, welchebalten sich voraussichtlichhne eine
Regelung einstellen wird, um dann die nétigen Andgen durch eine Absprache aller
beteiligten Personen (dem Vertrag) festzulegen. efdd®n konnen spieltheoretische
Konzepte lberprifen, welche Vertrage anreizverithglind, also auch tatsachlich von einem
vernunftigen Menschen befolgt werden.

Die Evolutionare Ethikschliel3lich sieht Moral eher als ein Zufallsprodak, das entsteht,
wenn Menschen interagierénAngenommen eine kleine Gruppe von Personen wird
mehrmals mit einem ahnlichen ethischen Problemrkatiert. Es ist zu erwarten, dass das
Problem vielleicht nicht jedes Mal auf dieselbe ¥¢egelost wird. Aber eine Lésung, die
haufiger zur Anwendung gekommen ist, hat sich agiseimd bewéhrt und ist auf eine
gewisse Weisdesserals andere Lésungen. Vor allen Dingen diejenigenh®ltensweisen,
die auch nach wiederholtem Auftreten des Problemsmear noch verwendet werden, sind
daher offenbar von besonderer Gute. Wenn sich alscalische Normen mit der Zeit
verandern, dann konnte die ,Uberlebenswahrschekgit einer Norm ein mdgliches
Auswahlkriterium darstellen. Wegen seiner objekiveBetrachtungsweise von Moral und
den geringeren Anforderungen an die intellektuellegthigkeiten der Akteure ist der
evolutionstheoretische Ansatz fur diese Arbeit \m@sonderem Interesse und wird daher
spater ausfuhrlicher dargestellt.

1.3 Spieltheorie als Hilfswissenschaft

Der Gedanke, die Spieltheorie als eine Hilfswisskall der Ethik einzusetzen, wird
beispielsweise von Gerhard Vollmer erwahnt. Erdmittet diese Theorie als einen wichtigen
Fortschritt auf der methodologisch-instrumentell8eite der moralphilosophischen und
ethischen DiskussiohDie Grenzen und Méglichkeiten der Spieltheoriesfas ganz gut mit
folgendem Zitat zusammen:

.Die Spieltheorie ist [...] nur ein Werkzeug, eimathematisch durchgebildete Theorie, die
uns hilft, Entscheidungssituationen ztrukturieren und Entscheidungen als rational

auszuzeichnenwenn bestimmte Bedingungen erfillt sind Zu diesen Bgdimgen gehort,

" So Verbeek/Morris (2004).
8 vgl. Gerhard Vollmer (1993), S. 174.



dass die Beteiligten (die ,Spieler, ,Strategen“ni&cheider”) gewissiteresserhaben, dass
diese Interessenvergleichbar und maoglichst quantitativbewertbar sind, dass die
Handlungsalternativen und wenigstens einige Hamdiimigen bekannt sind, usvab diese
Bedingungen tatsachlich vorliegen, kann der Speltetiker dagegen nicht entscheiden. Die
Spieltheorie beschreibt nicht die Welt; sie istkeeerfahrungs-, sondern eine strukturwissen-
schaftliche Disziplin. Welche Interessen Mensched gegebenenfalls andere Lebewesen
tatsachlichhaben oder verfolgen, das kann nur empirisch &tniterden.®

Vollmer spricht mit der Bewertung und dem Vergleigbn ,Interessen®, also den

unterschiedlichen Zielvorgaben der beteiligten &®eg, einen wichtigen Punkt an, der
genauer erlautert und geklart werden muss, daatitdse Spieltheorie als Handwerkszeug zur
Modellierung ethischer Probleme durchsetzen kanm &ber auch nur anndhernd die
Bedeutung der Logik als Hilfswissenschaft in deflddophie und damit auch der Ethik zu
erreichen, mussen noch weitere Fragen beantwoeretan:

1. Ist die Berucksichtigung strategischer Vorgehensereitatsachlich unverzichtbar, um
ethische Fragestellungen zu modellieren? Oder kaeheicht auch eine andere
Entscheidungstheorie diese Aufgabe ausreichendlegrfiohne die Handlungen aller
beteiligten Personen zu bertcksichtigen?

2. Ermdglicht die Spieltheorie eineollstdndigeDarstellung aller Aspekte, die fur eine
moralische Entscheidung relevant sein konnten? @desie in ihrer Anwendung auf
einige wenige ethische Ansétze wie den Utilitarisrhaschrankt?

3. Kann die Spieltheorie Uberhaupt neutrale Aussaggfen, wenn sie doch unbestreitbar
utilitaristische  Wurzeln besitzt? Vielleicht entsaiet man sich schon mit der
Anwendung spieltheoretischer Konzepte fur den tdtismus und gegen jede andere

Auffassung von Ethik.

1.4. Uberblick der Arbeit
Im weiteren Verlauf dieser Arbeit sollen die obemgnnten Punkte untersucht werden, um

die Grenzen der Spieltheorie als Hilfswissenschafer Ethik festzustellen. In Abschnitt 2

wird zunéchst der utilitaristische Hintergrund at&it, um die Spieltheorie in der Philosophie
zu verorten. Dabei spielt der Nutzenbegriff einatre Rolle. Es werden Probleme bei der
Nutzenmessung erdrtert und mit dem Praferenzen4fminzon Richard M. Haf ein

Losungsvorschlag vorgestellt.

°Ebd. S. 176.
9 Sjehe z. B. Hare (1981).
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Abschnitt 3 fuhrt dann nach und nach spielthearkésGleichgewichtskonzepte ein. An
dieser Stelle soll auch gezeigt werden, warum esefiie Ethik sinnvoll ist, strategische
Uberlegungen der beteiligten Personen zu beridkgésh AuRerdem soll in diesem
Zusammenhang der Vorzug der Spieltheorie gegendbneeren Entscheidungstheorien
herausgearbeitet werden, namlich dass sie behgleiE&higkeiten bezuglich der Darstellung
ethischer Fragestellungen auch mit verwickelterugdibnen umgehen kann. Denn die
strategische Vorgehensweise der Entscheider maclgichter, ihre bisherigen Handlungen
nachzuvollziehen und ihre zukinftigen Handlungerheusagen, so dass die Komplexitat
einer Entscheidungssituation verringert werden kann

Nachdem die Grundlagen der Spieltheorie dargestelitden, kann in Abschnitt 4 die
Reichweite ihrer Moglichkeiten in der Ethik disleri werden. Den Anfang macht ein
Beispiel, in welchem ein Utilitarist bei seiner Water moralisch richtigen Handlung die
Denkweise eines Anhangers einer nicht-utilitartéten Ethik nachvollziehen muss.
AnschlielRend werden Argumente daflir gebracht, des$pieltheorie in der Lage ist, auch
nicht-utilitaristische Ansichten tber moralischhtiges Verhalten vollstandig zu beschreiben.
Das liegt daran, dass jedes Entscheidungsverhaiae gewisse Rangordnung von
Handlungen erkennen lasst, die unter bestimmteral&setzungen in eine Nutzenskala
Ubertragen werden kénnen. Leider stellt sich herdass eine Ethik, die sich auf nur zwei
Wertungsgrade fur eine moralische Handlung besk&hratie Grenzen der Spieltheorie
Ubersteigt, da sie keine Kompromisse zulasst: Haredlung ist nach einer derartigen Ethik
entweder moralisch richtig oder moralisch falsdngegemischte Strategie, die diese beiden
Handlungen kombiniert, ist nicht besser als disdla¢ Handlung, sondern genauso falsch.
Die Art und Weise in der Kant seine Ethik begrin#eimmt dieser Moralvorstellung wohl
am nachsten, so dass zu bezweifeln ist, dass eiriakar viel mit spieltheoretischen
Konzepten anfangen kénnen wird.

Als Ergebnis bleibt jedoch festzuhalten, dass jetlek, die eine messbare Rangordnung
von Handlungen erstellt (und sei es nur in dervan ,schlecht, besser, gut®), ausreichend
von der Spieltheorie modelliert werden kann, dagigise Ethik spieltheoretische Konzepte
verwenden kann. Moglicherweise lasst sich sogagereidass jede Ethik mit einer solchen
Rangordnung letzten Endes konsequenzialistisctein 8inne ist, dass sie den moralischen
Wert einer Handlung nach ihren Folgen bestimmt, waB. fur Bernard Williams Grund
genug ist, eine Ethik dieser Art abzulehriéber fiir die Spieltheorie ist es nicht von

wesentlicher Bedeutung, ob ihr Anwender den Zwedwdr ilie Mittel stellt. Sie bemht sich

M ygl. williams (1973)
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vorrangig um die ausreichende Darstellung von Heisitingssituationen, gleichgultig
welche Grunde die Wahl einer Entscheidung beeisénkonnten.

Diese Ansicht ist das Motto des fiinften Abschnittesser Arbeit, in dem es um die Frage
geht, ob die Spieltheorie nicht vielleicht partefisist und Anhanger einer utilitaristischen
Ethik bevorzugt. Zunéchst einmal sollen an spieltbiéschen Beispielen die Positionen von
John C. Harsanyi und Franz von Kutschera in dekdision zwischen Akt- und Regel-
Utilitaristen erlautert werdelf, um einen ersten Hinweis darauf zu geben, dass man
spieltheoretische Konzepte grundsatzlich auch autikKutilitaristischer Ansatze einsetzen
kann, so dass diese Ethik nicht unbedingt eine &stellung in der spieltheoretischen
Darstellung einnimmt. Anschlie3end wird am Konzdet ,gemischten Strategie” erlautert,
wie die Spieltheorie zwischen Akt- und Regel-Uditismus vermitteln kann.

Um die Frage der Ansatzneutralitat der SpieltheamieBezug auf nicht-utilitaristische
Ethiken klaren zu kénnen, muss man jedoch eineaBletungsebene hoher klettern und die
Situation nicht mehr aus den Augen eines vernugétbten Entscheiders, sondern eines
neutralen Auf3enstehenden beobachten. Nun kann meetchiedene ethische Ansatze
miteinander vergleichen, indem man sich ein Kriteri iberlegt® das fiir jeden dieser
Ansatze erstrebenswert sein konnte. Eine Mogli¢Hkesteht darin, die Uberlebensfahigkeit
einer Norm in folgenden Generationen einzuschatZesileicht ist der Utilitarismus ja nicht
die einzige Art von Moral, die sich behaupten kabas passende Analysekonzept liefert die
Evolutionare Spieltheorie: dievolutionér Stabile Strategi@Jrspringlich von John Maynard
Smith** fur die Evolutionsbiologie entwickelt, I&sst sidamit auch eine kulturelle Evolution
beschreiben, bei der nicht mehr die Weitergabe®@enen, sondern von moralischen Normen
im Mittelpunkt steht. In dieser Arbeit soll dafirrgamentiert werden, dass dieses
spieltheoretische Konzept auf der deskriptiven Eb@idglicherweise sogar eine kantianische
Ethik in den Griff bekommt, wenn auch nur aus deth®veise eines nicht-kantianischen
Beobachters. Die Evolutiondre Spieltheorie fungaso gewissermalien als unparteiischer
Schiedsrichter beim Rennen der unterschiedlicheralsohen Ansichten.

12y/gl. Harsanyi (1982) und von Kutschera (1982)] &9ff.

13 Gerhard Vollmer spricht in diesem Zusammenhangeiner ,Grundnorm*, ,Basisnorm“ oder ,Supernorm®,
vgl. Vollmer (1993), S. 184.

14 Siehe z. B. Maynard Smith (1982).
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2. Die utilitaristischen Wurzeln der Spieltheorie

Die Spieltheorie nimmt an, dass die Personen, deerhalten sie untersucht, mit ihren
Handlungen ein Ziel verfolgen, das einen gewissasrt\Wir sie hat. Mit dem Prinzip der
Nutzenmaximierung greift die Spieltheorie utiliisches Gedankengut auf, so dass sie auch
anfallig fur Kritik an dieser Ethik wird. Daher $oin diesem Abschnitt zunéchst der
Utilitarismus behandelt werden, bevor in AbschBiteinige grundlegende Gleichgewichts-
konzepte der Spieltheorie vorgestellt werden.

Die wichtigste Regel des Utilitarismus ist das Bipnder Nutzenmaximierung: Eine
Handlung ist genau dann moralisch richtig, wenn ggéimal fur das Wohlergehen aller
betroffenen Personen ist. Ein Ultilitarist geht dewoin davon aus, dass alle moralisch
relevanten Handlungen tatséachlich Auswirkungendauf Nutzen des Handelnden selbst und
der von seiner Handlung betroffenen Personen h&er@ul3ert sich z. B. John Stuart Mill,
der den Nutzen allerdings allein auf kérperlichepfindungen beschrankt:

“[P]leasure, and freedom from pain, are the onlyngh desirable as ends; and [...] all
desirable things (which are as numerous in théartdn as in any other scheme) are desirable
either for the pleasure inherent in themselvesssomeans to the promotion of pleasure and
the prevention of pain.”

Die wesentlichen Merkmal®einer utilitaristischen Ethik sind a) die Auffassy dass das
Wohlergehen der Gesellschaft der einzige Zweck hsoleen Verhaltens ist, b) dass
verschiedene Personen bezuglich ihres Grades ateWyehen vergleichbar sind und c) dass
Handlungen nicht danach beurteilt werden, ob sietig oder falsch sind, sondern nur nach
ihrem Potential zu Maximierung gewisser Werte (essindere des Nutzens). Damit sind vor
allen Dingen die Folgen einer Handlung von Bedegitureshalb der Utilitarismus als eine
Art Konsequenzialismus aufgefasst wird.

Wenn man sagt, das Wohlergehen der Gesellschaftesezinzige Zweck, dann ist damit
gemeint, dass jede Handlung, die man vollzieht, jgttr Gegenstand, den man besitzt,
Auswirkung auf die Wohlergehen haben, weil sie musgangenommen den Nutzen von
Personen bestimmen. Das Wohlergehen der GesellsahaistensWohlfahrt genannt,
berechnet sich aus den Nutzenniveaus aller Mitglieder Gesellschaft durch eine
Wohlfahrtsfunktion. Im klassischen Utilitarismus & bei Jeremy Bentham) ist dies einfach
die Summe oder der Durchschnitt der Nutzennivedlas Bersonen. Zu dem Nutzenniveau

einer bestimmten Person tragen wiederum viele EiazBinge bei (die Guter), von denen

15 Siehe Mill (1861), Kap. 2.
1%vgl. Chappell/Crisp (1998).
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jedes einen individuellen Wert fur diese Persosp ainen Nutzen, besitzt. Im nachsten

Abschnitt wird der Begriff des ,Nutzens* genaudgatert.

2.1. Der Nutzen

Der Nutzeneines Gutes ist eigentlich eine abstrakte Groide, £ahl, die einer Handlung
oder einem Gegenstand (einem Gut) zugeordnet Wieser Wert wird von verschiedenen
Anhangern des Utilitarismus unterschiedlich intetigrt. Die ersten Utilitaristen, Jeremy
Bentham und John Stuart Mif, vertreten einen Hedonismus und setzen Nutzen mit
Empfindungen wie Gliick oder Lust gleich. George ErtlvMooré® erweitert mit dem
idealen Utilitarismus den Nutzenbegriff auf Gutdie sich nicht direkt auf das Glick eines
Menschen auswirken, aber trotzdem einen gewisganingischen Wert* haben, wie z. B.
Wissen oder Weisheit.

Inzwischen hat sich jedoch mehr und mehr ein Peafartilitarismus etabliert, der den
Nutzenwert gemal} individueller Vorlieben festlatje nicht mehr zwingend auf korperliche
Empfindungen zuriickgefuhrt werden mussen. Als \f@ralieser Spielart des Utilitarismus
ist Richard M. Hare zu nennéh.

Der Wert eines Gutes entspricht dem Nutzen, dedé&eKonsumierung des Gutes entsteht.
Der Wert einer Handlung entspricht hingegen denzdlutdeZustandegstate of affairy der
durch die Handlung realisiert wird. Der Begriff ,&and” ist fir sich genommen sehr vage,
weshalb J. J. C. Smart betont, dass im Utilitarsnmur die Folgen einer Handlung
zusammengenommen einen Zustand bilden. Man kénae genauso von dem Zustand des
.gerade so gehandelt haben® sprechen (BeispielSmart: ,the state of having just kept a
promise®), auf diese Weise miisste ajeste Ethik als utilitaristisch bezeichnet werd@n.
Auch Bernard Williams sieht dieses Probl&maber er wendet ein, dass man manche
Aktivitaten allein um ihrer selbst willen begehep slass eine gewisse Befriedigung
(satisfaction) durch diese Handlung bestinde, dielUtilitarist ebenfalls beriicksichtigen
muisse. Williams zufolge bewirke die Verkniipfung d&ertes einer Handlung mit dem
realisierten Zustand daher entweder zuviel Fresheitder zu grof3e Einschréankungen bei der

Einstufung eines ethischen Ansatzes: entwederesei [Ethik utilitaristisch oder gar keiffe.

7vgl. Bentham (1789) und Mill (1861).
8yvgl. G. E. Moore (1903).

9 Siehe z. B. Hare (1981).

2vgl. Smart (1973), S. 13.

ZLyvgl. Williams (1973), S. 83ff.

22yqgl. ebd., S. 85.
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Trotzdem ist das Zustands-Konzept zur Bewertung andlungen interessant, geradeil
es offenbar auch nicht-utilitaristische Moralvolistegen handhaben kann.

Williams 16st fur sich das Problem mit dem Begyiflustand”, indem er als Grundlage von
Entscheidungen demtrinsischen Wertkines Gutes (oder auch einer Handlung!) annimmt.
Fur die Ethik, die er als ,Utilitarismus” bezeiclin@at nur das Glick (happiness) einen
intrinsischen Wert, so wie bei den Hedonisten Bamthund Mill, auf die im n&chsten

Unterabschnitt eingegangen werden soll.

2.1.1. Der Hedonismus

Fur Jeremy Bentham lautet der oberste Zweck maeladis Handelns ,the greatest
happiness of the greatest number”. Schon in dékeangriechischen Philosophie kommt der
Gedanke des Strebens nach Gliick auf, der Eudanaidieovia).”® Bentham greift diese
Idee auf und weitet sie zu einem moralischen Ruiazis, auf das er seine Ethik griindet und
das ,Nutzenprinzip* nennt. Dazu Benth&fn:

“By the principle of utility is meant that princglwhich approves or disapproves of every
action whatsoever, according to the tendency ieappto have to augment or diminish the
happiness of the party whose interest is in questig what is the same thing in other words
to promote or to oppose that happiness.”

Das Ausmald des Glicks, das eine Handlung bewirtt dentham also als Mafl3stab fur
den moralischen Wert einer Handlung. Der Begriff deitzens hat fir Bentham die folgende
Bedeutund®

“By utility is meant that property in any objecthereby it tends to produce benefit,
advantage, pleasure, good, or happiness, (alirthfee present case comes to the same thing)
or (what comes again to the same thing) to pretrenhappening of mischief, pain, evil, or
unhappiness to the party whose interest is coreidaf that party be the community in
general, then the happiness of the communityp&icular individual, then the happiness of
that individual.”

Bentham ist an einer quantitativen Bestimmung datzé&h interessiert und nennt einige
Kriterien, die eine zahlenmaRige Bewertung von &émpfindungen ermdglichéh:
Intensitat, Dauer, Sicherheit des Eintreffens lizbi# Entfernung, Fruchtbarkeit und Reinheit

der Glucksempfindung, sowie die Anzahl der an demicks teilhabenden Personen.

%30 z. B. bei Aristoteles in der NikomachischenilEth
% Siehe Bentham (1789), Kap. 1, II.

% Siehe Bentham (1789), Kap. 1, III.

% vgl. Bentham (1789), Kap. 4, Il.-IV.
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Offensichtlich ist nicht nur von Bedeutung, wierktdas Ausmald einer Glicksempfindung
ist, sondern auch wie lange man dieses Gluck enfadarf. Auch liegt der Gedanke nahe,
dass der moralische Wert einer Handlung umso grigge mehr Menschen von den Folgen
dieser Handlung profitieren konnen. Die anderentefien bedirfen jedoch der genaueren
Erlauterung.

Die Folgen einer Handlung treten selten direkt imséhluss an die Handlung ein, sondern
sind meistens zeitlich verzogert. Es ist aber walemlich besser, jetzt hundert Euro zu
bekommen als erst in funf Monaten. AufRRerdem istn&¥glich, dass eine erwartete
Konsequenz noch verhindert wird, sich also nur eiiter gewissen Wahrscheinlichkeit
ereignet. Eine Hundert-Euro-Note in der Hand hanhmiech einen groReren Wert als ein
Lotterielos fur einen nur potentiellen Gewinn vomundert Euro, selbst wenn die
Gewinnwahrscheinlichkeit grof3 ist.

Wenn eine Handlung mehrere Dinge gleichzeitig bewikann es dartber hinaus zu
gegenlaufigen Effekten kommen: eine Auswirkunggistartig, eine andere hingegen schadet
jemandem. Bentham gibt zunachst zu bedenken, dasEalgen einer Handlung weitere
Folgen nach sich ziehen kénnen. Eine Glicksempfigdst demnach umsiouchtbarer, je
wahrscheinlicher es ist, dass sie von weiteren Kskmpfindungen begleitet wird. Die
Reinheit einer Gliucksempfindung schliel3lich hangt davon ab, mit der urséchlichen
Handlung gleichzeitig anderen Menschen Schaden fagigewurde. Ein Glick ist
offensichtlich umso wertvoller, je weniger Komprase man zu seiner Erlangung in Kauf
nehmen musste.

Zwar mag es zutreffen, dass das eigene Gluck enestark positiven Zusammenhang mit
dem eigenen Nutzen steht. Es gibt jedoch auch Mensalie offenbar daran gefallen finden,
wenn sie Schmerzen erleiden, so z. B. ein religismatiker, der Uber Glasscherben oder
glihende Kohlen geht. Der dem Hedonismus verwa@eétianke, Nutzen auf physiologische
Daten zurtckzufuhren, wird dadurch aber nicht gsétzlich ad absurdum geflhrt.
Beispielsweise zieht die moderne psychologischesStorschurfy Verbindungen zum
~Subjektiven Wohlbefinden* (subjective well-beingJer Versuchspersonen. Es scheint
allerdings schwierig, Uber die physiologische Reekauf eine Handlung den Nutzen dieser
Handlung auf eine Weise festzustellen, dass diégéent auch fir zukinftige Handlungen
desselben Typs verwendet werden kann. Eine Steddggme tritt namlich nur bei einer
Veranderung eines Zustandes ein. Das Glick, dashdeine Handlung ausgeldst werden

kann, nimmt also mit der Zeit ab, bis sich der @rgaus an diesen Zustand gewohnt hat.

%" Siehe z. B. Lazarus (1991), S. 406ff., fiir eindretblick.
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AulRerdem muss der betreffenden Petsewusstsein, dass ihr eine Handlung Nutzen bringt,
damit sie Gluck empfindet. Wie der Begriff ,subjektaber bereits andeutet, ist es in den
meisten Fallen immer noch unumganglich, die Verspelsonen direkt nach ihren Vorlieben
zu fragen, um die korperliche Reaktion richtig edmen zu kdnnen. Damit kommt man
letztendlich doch nicht um eine Nutzenbewertundsinme des Praferenzutilitarismus herum,

der im nachsten Abschnitt beschrieben wird.

2.1.2. Der Praferenzutilitarismus

Besonders wenn der Nutzen einer Handlung fir anbeteiligte Personen eingeschéatzt
werden soll, fihrt eine Identifikation von Nutzeit @llick zu Schwierigkeiten, da man schon
bei sich selbst kaum sagen kann, wie stark einekS&mpfindung ist. Sowieso scheint es
nicht moéglich zu sein, in jedem Fall einen absolu&ert einer Handlung oder eines
Gegenstandes anzugeben, weil unterschiedliche irs@rschiedene Vorlieben haben.

Deshalb geht der Praferenzutilitarismus einen engewohnten Weg: Anstatt nach einer
maoglicherweise willkurlichen Skala zu beurteilereleher Nutzen einer Handlung oder einem
Gegenstand zukommt, wird beobachtet, welche Hagédlunoder Gegenstande eine
bestimmte Person anderen Handlungen oder Gegesstévmtzieht, um dann aus den
Beobachtungsdaten eine Rangfolge zu erstellen,edieermdglicht, jedem Objekt einen
bestimmten Nutzen zuzuordnen.

Bereits John Stuart Mill vergleicht die Qualitateier Glicksempfindungen, indem er die
betroffenen Personen fragt, welche Empfindung iHiebrer sef®

“Of two pleasures, if there be one to which allatmost all who have experience of both
give a decided preference, irrespective of anyirfgedf moral obligation to prefer it, that is
the more desirable pleasure.”

Dieses Zitat deutet allerdings einen mdglichen nadisiischen Fehlschluss bei einer
Nutzenmessung durch Praferenzen an: Wenn der Neipen Handlung daraus abgeleitet
wird, wie stark diese Handlung bevorzugt wird, kagme Ethik nicht mehr diejenige
Handlung mit dem grof3ten Nutzen als moralisch igehTat auszeichnen. Der ,Fehlschluss®
sahe dann wie folgt aus:

A wird B vorgezogen. => A hat einen gréf3eren NutaenB. => Im Utilitarismus hat A
einen gréReren moralischen Wert als B. => A sdliergezogen werden.

Aus derTatsacheA wird B vorgezogen.” wird also offenbar didorm abgeleitet ,,A sollte

B vorgezogen werden.” Es handelt sich jedoch arsedieStelle um keinen wirklichen

2 Siehe Mill (1861), Kap.2.
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Fehlschluss, da der Utilitarismus mit dem Prinzgr dNutzenmaximierung eine weitere
Pramisse einbringt, namlich: ,Wenn A einen groReMurtzen als B hat, dann sollte A
gegeniber B vorgezogen werden.*

Trotzdem hat diese rein relationale Nutzenbestimgnunur einen begrenzten
Verwendungszweck in einer Ethik wie dem Utilitarissn insbesondere wenn verschiedene
Handlungsalternativen, die sich in mehreren Punkiemerscheiden gegeneinander
abgewogen werden sollen. Schon die Entscheidungchen einem Korb mit 8 Apfeln und 5
Birnen und einem anderen Korb mit 3 Apfeln und #Bh kann nur dann auf rationale Weise
getroffen werden, wenn der Wert von Apfeln und BirrdurchZahlenausgedriickt wird. In
Abschnitt 3.1 wird jedoch gezeigt, dass in den teaisFallen aus Vergleichen der
Bewertungen einer Person von verschiedenen Siteatidgatsdchlich eine Nutzenfunktion
abgeleitet werden kann, die auch die Einschatzesg\iitzens von neuartigen Situationen fur
diese Person ermoglicht.

Ein weiteres Problem des Praferenzutilitarismuddbgsiarin, dass sich Vorlieben mit der
Zeit &ndern konnen, haufig sogar von einem Taglanfanderen. Richard B. Brandt ist daher
der Meinung das die Unbestandigkeit von Praferengieie konsistente Nutzenmessung
unméglich macht? Man stelle sich einen Reisenden in der Wiiste dessen Wasservorrat
zu Ende geht. Sicher wird dieser Reisende angssitght Gefahr des Verdurstens schon eine
einzige Flasche Wasser in Gold aufwiegen. Wenrer arplotzlich soviel Wasser bekommt,
wie er trinken kann, wird sein Durst schnell géissiéin, vielleicht sogar in dem Mal3e, dass er
fur einige Zeit kein Wasser mehr sehen kann. Fdies nun eine moralische Handlung dieses
Reisenden von seinem Bedurfnis nach Wasser ablfdieteicht bei der Frage, ob er den
Wasservorrat eines Mitreisenden aufbrauchen sadiipn kommt der Praferenzutilitarismus
unter Umstdnden zu unterschiedlichen Handlungsdrmhpfgen vor und nach der
Veranderung der Vorlieben des Reisenden.

Auf den ersten Blick scheint die Wandelbarkeit \Riéferenzen nicht schlimm zu sein, da
man bei einer Person in der Regel jeweils vor uachreiner derartigen Préaferenzumkehr
konsistente Vorlieben feststellen kann. Wenn mamn Wiisache dieser Veranderung kennt,
kénnte man also zusatzlich die jeweiligen Umstaadgeben, unter denen eine bestimmte
Praferenzordnung Geltung besitzt. Falls die Prafemnkehr allerdings wahrend einer
Entscheidungssituation geschieht, insbesondere Aashihrung einer Handlung aber vor
Eintreten der Folgen, so wird die betroffene Pemahrscheinlich im Nachhinein sagen, dass

sie lieber eine andere Handlung gewéahlt hatte. clrettann nur eine plotzlich auftretende,

2vgl. Brandt (1979), S. 249f.
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unvorhersagbare Anderung der Praferenzen verhindiass der Praferenzutilitarismus zu
einer konsistenten Entscheidung verhilft. Bei wigdm Entscheidungen dirften die Grinde
fur einen derartigen Stimmungsumschwung hingegefenkfindig sein, so dass es
normalerweise keine Schwierigkeiten geben solltearzist niemand davor gefeit eine bereits
getroffenen Entscheidung angesichts neuer Infoomati zu bereuen. Das ist aber noch kein

Anzeichen flr einen inkonsistenten Entscheidungbar@smus.

2.1.3. Der Nutzen in der Spieltheorie

Die Spieltheorie Ubernimmt weitestgehend das Nuizerept des Utilitarismus. Zur
Bewertung von Handlungen werden ebenfalls die demh Handlung realisierten Zustande
(states of affairs) heranzogen, weil in den meiskillen, mehrere Handlungen von
unterschiedlichen Personen fir ein bestimmtes mBigeterantwortlich sind. Dieses Ergebnis
einer Kombination von Handlungen wird afaiszahlung(payoff) bezeichnet, da es bei
spieltheoretischen Anwendungen in den Wirtschafisenschaften normalerweise um
finanzielle Entscheidungen geht. Der Nutzen ist dlibjektive Bewertung der Auszahlung,
also der Zahlenwert, den die Nutzenfunktion einersén fir eine bestimmte Auszahlung
liefert. So haben hundert Euro fir einen Menschefieicht einen Nutzen von 5, flr einen
anderen einen Nutzen von 7.

Anders als im Utilitarismus sind die Zustdnde abieht auf eine Zusammenfassung der
Folgen der Handlungen beschréankt. Der Nutzen emesandes setzt sich vielmehr aus
verschiedenen Bestandteilen zusammen:

1. Die Bewertung der (beobachtbaren) Folgen dedtiag

2. Die Bewertung der Handlung selbst, nach:

a) der Handlungsweise (Reihenfolge der Handlungmwie Abhangigkeit von den
Handlungen anderer Personen und zufélligen Ereign)s

b) der Absicht des Akteurs bei der Handlung.

Fur die Bewertung der Folgen einer Handlung istaziist einmal der Wert der durch die
Handlung umverteilten Giter von Bedeutung, wobei jGiut* an dieser Stelle alles das
gemeint ist, fir das ein Preis angegeben werden.Keatsachlich wird der Nutzen in den
empirischen Wirtschaftswissenschaften héaufig bestinindem die betreffenden Personen
nach dem Geldbetrag gefragt werden, den sie fur Rkalisierung eines bestimmten
Zustandes zahlen wirden, insbesondere dann, wersiclesum ein eher abstraktes Gut
handelt, wie z. B. Informationen jeder Art oder Merbesserung der Lebensqualitat durch

den Bau einer Umgehungsstralie, die zu einer Redugieler Larmbelastung fihren wirde.
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Selbst der Wert eines Menschenlebens wird in emigélen in Geld gemessen, z. B. dann
wenn eine Versicherung die finanziellen Schwieritgke einer Familie durch den Tod des
Versorgers verhindern soll. Allerdings kann diesesifelhafte Praxis in manchen ethischen
Problemen umgangen werden, indem der Nutzen einessdhenlebens einfach gleich
unendlich gesetzt wird, also so hoch, dass die Bawsa dieses Lebens auf jeden Fall
vorzuziehen ist.

Der Teil des Nutzens, der auf Unterschieden inrtirdlungsweise beruht, kann in einigen
Fallen ebenfalls auf die Realisierung eines andéhestandes zurtckgefuhrt werden und
damit indirekt als Folge der Handlung aufgefasstder. Beispielsweise kann man eine
Wanderung machen, um einen bestimmten Ort zu Bemjoobwohl man dasselbe Ziel auch
mit dem Auto hatte erreichen kdnnen. Die Handlumegtéht in diesem Fall darin, eine
Wegstrecke zurtickzulegen, mit der Folge, dass nmademn besagten Ort ankommt. Die
Entscheidung zwischen wandern und Auto fahren maiit aber trotzdem im Ergebnis
bemerkbar, sei es durch Benzinkosten, aufgewerddgtekorperliche Anstrengung und auch
physiologische Anzeichen der Freude dariber, esr @unden an der frischen Luft zu
verbringen. Der Zustand, der hier bewertet wirtl,aiso nicht ,das Erreichen des Zieles",
sondern ,das Erreichen des Zieles durch eine Wandérbzw. ,das Erreichen des Zieles
durch eine Autofahrt".

Bei der Bestimmung des moralischen Wertes einerdidag spielen — wenigstens in
manchen Ethiken — auch die Griinde eine Rolle, ansrddiese Handlung ausgefiihrt wurde.
Teilweise spiegelt sich diese Tatsache in den Algiamgen an die intellektuellen
Fahigkeiten bzw. die Rationalitdt der Personen wyide die entsprechende ethische Theorie
fur eine moralische Entscheidung heranziehen. Harallung ist nur dann wirklich moralisch
wertvoll, wenn sie und ihre Folgen auch so geplegriden, wie sie sich ereignen, also wenn
es gewollt war, dass alles auf diese Weise passiert und mictliers. Wenn jemand rein
zufallig eine moralisch richtige Entscheidung trifivird das nicht auf sein pflichtgemales
Verhalten zurlckgefiihrt, sondern vielmehr auf eliacckliches Handchen oder eine gute
Intuition. Eine Ethik unterstitzt aber normalerveisiur Verhalten, das in &hnlichen
Situationen wiederholt werden kann, so dass diendalkeit von Entscheidungen
unverzichtbar ist und damit auch die Absicht hintgrer Handlung nachvollziehbar sein
muss. Naturlich verfigt jemand, der sich GedanKear &Ethik macht, in der Regel auch tber
die geforderte Vernunft, um wenigstens in wichtigeituationen ,von selbst, d. h. ohne

Zufall, zur moralisch richtigen Entscheidung zu koem. Es sieht aber vielleicht schon
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anders aus, wenn man selbst nicht aktiv an der Idagdeteiligt ist, sondern vom Verhalten
einer anderen Person abhangig ist.

Fur die Bewertung der Folgen einer Handlung istmesst weniger von Bedeutung, aus
welchen Grinden man selbst, eine Entscheidung figirdnat, sondern vielmehr welche
Absichten andere beteiligte Personen bei ihren Hageén hatten. Wenn ein gewisses
Ereignis passiert, weil Menschen einander gehdif@men, so sorgt das mdglicherweise fur
eine Verbindung zwischen diesen Menschen und hsltatle einen grél3eren moralischen
Wert, als ein identisches Ereignis, das nur als eNeffekt der Handlungen derselben
Menschen entstanden ist, obwohl diese eigentliater@nZiele verfolgten oder sich sogar
schaden wollten.

Ein (zugegebenermallen etwas konstruiertes) Beisigeton A besitzt 10 Euro, die sie mit
Person B teilen will. Dabei kommt es zu zwei Szmmar

1) Person A gibt Person B 3 Euro und behélt dern. Res

2) Bevor Person A das Geld aufteilen kann, bekosimdie Auflage, dass sie maximal 3
Euro abgeben darf. Danach reicht Person A wiedeur® an Person B weiter und behalt den
Rest.

Die Frage ist nun: Wie bewertet Person B, die &letails mitbekommen hat, die
Entscheidung von Person A? Armin Falk und Urs Rischet’, die dieses Beispiel in einem
spieltheoretischen Modell darstellen, wirden sagass Szenario 1 ein schlechteres Licht auf
Person A wirft als Szenario 2, obwohl es in bei@@hen zu derselben Aufteilung kommit.
Denn in Szenario 1 hatte Person A die Moglichkehapt, das Geld gerecht aufzuteilen, so
dass jeder die Halfte bekommt, wahrend sie in Smer2amit 3 Euro zu 7 Euro die fairste
erlaubte Aufteilung wahlt. Wenn Person B Szenargeg@entber Szenario 1 vorzieht, dann ist
es ihr offenbar lieber, wenn andere Menschen ilgegéber bei Handlungen gute Absichten
zeigen. Oder anders ausgedrickt: Person B erfat®t Begativen Nutzen durch die Absicht

von Person A, eine unfaire Aufteilung vorzunehmen.

2.1.4. Interpersoneller Nutzenvergleich

Bei moralischen Entscheidungen ist es haufig eéidich, einer Person zu schaden, damit
andere Personen davon profitieren kénnen. WenrNeizenkonzept sinnvoll angewendet
werden soll, muss es daher moglich sein, die Rrédken von verschiedenen Personen
miteinander zu vergleichen, um sagen zu konnen,nwaim solches Opfer moralisch

gerechtfertigt werden kann.

% Siehe Falk/Fischbacher (2000)



21

Der Vergleich der Nutzenniveaus unterschiedlichersénen bendtigt die Annahme, dass
ahnliche Handlungen oder Gegenstande einen ahnlislzen erzeugen. Wenn Person A
einen grunen Apfel isst und auch Person B eineneagriApfel isst, dann sollte man mangels
Hinweise zum Gegenteil davon ausgehen kdnnen,lsade Personen durch diese Handlung
einen a@hnlichen Nutzen bekommen haben. Der Nuktesiso eine objektive GrélRe, die den
Vergleich zwischen unterschiedlichen Personen #grtherst moglich macht.

Es scheint nicht unplausibel zu sein, dass die tereidenschen &ahnlich denken, und
deswegen auch zu ahnlichen Ergebnissen bei deehhgrzertung kommen. Schlieflich ist
es in den meisten Fallen moglich, eine Entscheidawpzuvollziehen, wenn man sich in die
Sichtweise des anderen hineinversetzt. Man kanoa sds tun, als besalle man in einer
bestimmten Situation die Préferenzen einer andBemson. John C. Harsanyi stellt daher
folgendes ,Ahnlichkeitspostulat” (similarity posaté) auf>*

“[O]nce proper allowances have been made for thpirally given differences in taste,
education, etc., between me and another person,ithe reasonable for me to assume that
our basic psychological reactions to any giverra#tive will be otherwise much the same.”

Leider muss Harsanyi zugeb&ndass diese Tatsache nicht durch direkte Beobagétun
Uberpruft werden kann, da man dazu wissen mussas, iw den betroffenen Personen
tatsachlich vorgeht. Fur ihn ist das Ahnlichkeitstodat eine a priori giiltige Aussage, die er
damit rechtfertigt, dass jede Abweichung zweier sgbredener Personen in der
Nutzenbewertung, die auf einen beobachtbaren Ubtiexd zwischen diesen Personen
zuruckgefuhrt werden kdnne, ja bereits vorher besigbtigt worden sei. Warum solle man
aber annehmen, dass es noch weitere Unterschibdedje mamicht beobachten kann?

Ken Binmore nutzt die Wandelbarkeit von Vorliebds Argument fur die interpersonelle
Vergleichbarkeit von Praferenz&hWenn sich die Praferenzen mit der Zeit &nderng wich
ein gewisser Trend erkennen lassen, weil sich iime&ieiner kulturellen Evolution nur
bestimmte Praferenzen bewadhren werden. Anstate digsestandigkeit als Problem der
Nutzenmessung anzusehén,behauptet Binmore, dass durch die Veranderung von
Praferenzen sogar erst ein Nutzenvergleich erntiightird, weil sich tGber die Generationen
hinweg ahnliche Praferenzstrukturen herausgebiidben®®> Menschen haben deshalb nicht
zwangslaufig gleiche Vorlieben, aber sie sind sibhlich genug, um die Praferenzen ihrer

Mitmenschen genugend einschatzen zu kénnen. ImereeitVerlauf der Arbeit werden

31 Siehe Harsanyi (1982), S. 50.

%2vgl. ebd., S. 51.

3 vgl. Binmore (1994) , S. 86ff. und S. 285ff.
% Siehe Abschnitt 2.1.2.

% vgl. Binmore (1994), insbesondere S. 87.
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Ergebnisse der Evolutiondren Spieltheorie bescaneldie Binmores Argument stitzen
kénnen. Beispielsweise zeigen Helmut Bester und néferGuti® dass altruistische
Praferenzen einen evolutionaren Vorteil in Situaio haben, in denen eine Zusammenarbeit

allen Partnern einen gré3eren Nutzen beschert.

2.2 Akt- vs. Regel-Utilitarismus

Der Utilitarismus wird haufig kritisiert, weil enider Praxis nur schwer umzusetzertist:
bei jeder moralischen Entscheidung muss zunachsiNdien jeder Alternative berechnet
werden, was in komplexeren Situationen sehr zeitandlig werden kann. Dabei &hneln sich
viele moralische Probleme, so dass es nahe liegmat erlangte Erkenntnisse auch in
verwandten Entscheidungssituationen einzusetzers diasem Gedanken entspringt die
Unterscheidung in Akt- oder Regel-Utilitarismus ngchdem ob nur eine einzelne Handlung
und ihre Folgen bewertet werden oder die Folgeereaigemeinen Regel dafur, wie man
sich in einer ahnlichen Situation verhalten solBer Akt-Utilitarismus reprasentiert die
klassische Sichtweise, die wegen ihres Problemssdewierigen Anwendbarkeit kritisiert
wird. Hingegen bietet der Regel-Utilitarismus eMéglichkeit der Vereinfachung, weil viele
ethische Fragestellungen mit einer einzigen mataéis Norm entschieden werden kénnen.

G. Scarre beschreibt drei Arten des Regel-Utibtaris (RU)* den idealistischen RU, den
,=actual state“ RU und den konditionalen RU.

Der idealistische Regel-Utilitarismus ist die sgste Variante, da hier eine Regel unter
keinen Umstanden gebrochen werden darf, selbst vwadere Personen diese Regel nicht
befolgen. Eine Handlung ist demnach genau dannlischaichtig, wenn diese Handlung in
Ubereinstimmung mit einem Buindel von Regeln gesthideren generelle Befolgung den
Nutzen maximieren wirde.

Etwas schwéacher ist der ,actual state* Regel-@tikimus, weil die Handlung in dieser
Variante auch tatsachlich mehrheitlich in der WH&relen gesellschaftlichen Gruppe
akzeptiert sein muss. Nur wenn ein grol3er Teil@lesellschaft bereit ist, diese Handlung zu
unterstitzen, sollte sie auch ausgefuhrt werden.

Wenn schlielich das Befolgen einer Regel an weitédmstande geknlpft wird, spricht
man von einem konditionalen Regel-Utilitarismusjddem Einzelfall wird dabei tGberpruft,
ob die Anwendung der betreffenden moralischen Retpgrl Nutzen maximiert. Diese
Variante ahnelt sehr dem Akt-Utilitarismus, wesh8lavid Lyons auch zu dem Ergebnis

% vgl. Bester/Giith (1998).
37vgl. z. B. Williams (1973), S. 137.
3 vgl. Scarre (1996).
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kommt, dass der Regel-Utilitarismus mit dem Akthtitfismus zusammenfafff. wenn in
jeder einzelnen Situation eine spezielle Regetfg moralisch richtige Verhalten formuliert
werden muss, dann geht man letztendlich genausavieein Akt-Utilitarist, der in jeder
dieser Situationedirekt das richtige Verhalten bestimmt.

J. J. C. Smaft bevorzugt einen Akt-Utilitarismus, da seiner Alsioach nur eine einzige
Regel eines Regel-Utilitarismus ohne Ausnahme gekann, namlich: ,Maximiere den
wahrscheinlichen Nutzen (maximize probable beréfidpch dieser Regle entscheidet aber
auch ein Akt-Utilitarist, wenn er eine Situationnsstet.

Richard M. Har& sieht hingegen Vorteile beim Regel-Utilitarismu$a es viel zu
aufwendig sei, wenn man im Sinne des Akt-Utilitanis jede moralische
Entscheidungssituation neu analysieren muisse. Z&waBigung komplexer moralischer
Probleme sei demnach ein gewisses Grundverstandois Ethik nétig, das durch
Lernprozesse verinnerlicht wird, genauso wie eitofahrer ohne grél3eres Nachdenken mit
den Pedalen und der Gangschaltung umgeht und demi gesamte Aufmerksamkeit dem
StralBenverkehr widmen kann. Eine Ethik muss nachsichh von Hare also
Verhaltensvorschriften liefern, die nicht nur flingelfélle gelten, sondern auch zukinftig in
ahnlichen Situationen angewendet werden kénnen.

Der Akt-Utilitarismus ist nach Darstellung von Framon Kutscher¥ eine teleologische
Ethik, weil Praferenzen fur Handlungen und darassiltierende Zustande gebildet werden,
weshalb sich der Wert einer Handlung aus dem Wieet iFolgen ergibt. Ein Anhanger des
Regel-Utilitarismus hat jedoch, so von Kutschergifétenzen fur Handlungeisen Eine
solche Ethik muss also als deontologisch bezeichaeden.

Der Regel-Utilitarismus wird héaufig so interpretjedlass zwei Personen identisch handeln
sollen, wenn sie sich in einer symmetrischen Sioatbegegnen, in welcher
Handlungsalternativen und erreichbare Zustdnde Hms#tlen Personen lbereinstimmen.
Angenommen zwei Menschen begegnen sich auf deBeStrad kdnnen sich entweder einen
Guten Tag winschen oder wortlos aneinander vorbeigeExistiert nun eine Regel fir diese
Situation, die da lautet ,BegrifRe andere Menschetdthn sagen beide Personen ,Guten
Tag“. Oder es kommt eine Regel zur Anwendung wielffe niemals andere Menschen!*.
Dann wird keiner der beiden einen Ton von sich geB&n anderes Verhalten kann aber nach

von Kutschera in dieser Situation nicht durch d@Regel festgeschrieben werden. Entweder

% vgl. Lyons (1965).

“0vgl. Smart (1973).

“Lvgl. Hare (1981), S. 36f.
“2Vgl. von Kutschera (1982).
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befolgen alle beteiligten Personen eine Regel kderer. Die Probleme dieser Interpretation
des Regel-Utilitarismus konnen mit Hilfe der Sphelbrie analysiert werden. Daher soll die
weitere Diskussion des Regel-Utilitarismus in Abstth5.1 weitergefuhrt werden, nachdem

einige spieltheoretische Konzepte erlautert wurden.

2.3 Deontologismus vs. Teleologismus

Zum Abschluss dieses Abschnittes sollen noch eiBiggriffe geklart werden, die in der
Utilitarismus-Diskussion eine Rolle spielen: Demilitérismus wird héaufig vorgeworfen,
»eleologisch” und ,konsequenzialistisch® zu sewmphingegen eine ,deontologische” Ethik
als Gegenspieler der utilitaristischen Ethik audsgen ist. EinéeleologischeEthik verfolgt
mit ihrer Moral einen gewissen Zweck (griecbAoo), so z. B. der Utilitarismus den Zweck
der Nutzenmaximierung. Einé&onsequenzialistischeEthik legt bei der moralischen
Beurteilung einer Handlung einen besonderen Wértli@uFolgen dieser Handlung, wahrend
eine deontologischeEthik die Folgen von Handlungen ignoriert und eiszigen ,Zweck"
von Moral ein Handeln aus Pflichtgefuhl zulassteWi Abschnitt 5 ausfihrlicher dargestellt
werden soll, ist es fur eine Hilfswissenschaft wie Spieltheorie wichtig einen neutralen
Standpunkt einzunehmen, wenn sie sich nicht schon wornherein auf eine moralische
Sichtweise beschranken lassen will. Daher soléesgih weder als konsequenzialistisch oder
teleologisch, noch als deontologisch bezeichnesetamiissen.

In der Literatur erfolgt keine einheitliche Abgremgm von konsequenzialistischen und
teleologischen Ethiken, auch wenn sie in der Ratge(Gegenpositionen der deontologischen
Ethik betrachtet werden. Julian Nida-Rimelin chamagiert z. B. den Unterschied zwischen
deontologischen und teleologischen Ansétzen wigt:fdl

.Deontologische Theorien sind solche, die Handlun@¢andlungsregeln oder generischen
Handlungen) einen intrinsischen Wert zuweisen, estrfir teleologische Theorien eine
Handlung niemals intrinsisch (moralisch) wertvatér wertlos) ist, sondern ihren Wert nur
durch ihren Beitrag zum verpflichtungsunabhéngiGeren erhalt.”

Auch William K. Frankena interpretiert den Begrjféleologisch* so, dass das moralische
Entscheidungskriterium einer derartigen Ethik eifdermoralischer Wert ist, der mit einer
Handlung geschaffen wifd. Allerdings zieht er zur Bestimmung dieses Werties blgen
der Handlung heran, so dass fur ihn offenbar Kamsegjalismus und Teleologismus

Ubereinstimmen. Dies wird insbesondere daran déytdass Frankena eine deontologische

3 Siehe Nida-Rumelin (1993), S. 65.
*vgl. Frankena (1963), S. 13ff.
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Theorie von einer teleologischen dadurch abgreteds erstere ein pflichtgeméaRes Handeln
ebennichtvon den Folgen der Handlung abhangig macht.

John Rawls orientiert sich, wie er selber einrAuantder Darstellung von Frankena, wenn
er sagt, in einer teleologischen Theorie sei da® @oabhéngig von dem Rechten definiert,
wahrend das Rechte das Gute maxinfer@enauso beschreibt jedoch Nida-Riimelin eine
konsequenzialistiscliEheorie?®

Bernard Williams macht allerdings deutlich, dasseekonsequenzialistische Ethik den
moralischen Wert einer Handlumgmeraus den Folgen dieser Handlung ableitet. Dief$iist
ihn sogar ein Grund, den Konsequenzialismus abmalehda jede Folge einer Handlung
weitere Folgen nach sich zieht, so dass eine Nbeimmung dieser Art nie zu einem Ende
kommen wiirdé’ Eine Handlung ist der konsequenzialistischen Sietse zufolge nur dann
moralisch richtig, wenn sie einen Zustand (stataftdirs) herbeifiihrt, der besser ist als alle
anderen realisierbaren Zustaride.

Der ,intrinsische Wert* einer Handlung resultiets@ im Konsequenzialismus allein aus
dem Zustand, der durch diese Handlung realisied.viiine teleologische Ethik kbnnte aber
grundsatzlich auch Zwecke verfolgen, die sioltht in den Folgen einer Handlung
bemerkbar. Wahrend der Teleologismus damit den Kwies moralischen Verhaltens tber
die eingesetzten Mittel stellt, bewertet eine delmgische Ethik hingegeausschliel3lictdie
Mittel, mit denen ein bestimmtes Ergebnis erremird. Wie in Abschnitt 4.2 dargestellt
wird, kann die Spieltheorie allerdings einen Kommiss herbeifiihren, indem sie sowohl eine
teleologische Komponente, als auch eine deontalbgiskkomponente in ihren Modellen
bertcksichtigt.

Mdoglicherweise muss aber der Begriff ,konsequemstiach® viel weiter gefasst werden,
weil die Definition des ,Zustandes" einen grof3enieBpum lasst. In der grof3zigigsten
Auslegung misste dann selbst eine deontologischek Etls ,konsequenzialistisch®
bezeichnet werden. Bernard Williams sieht einersa@idenden Punkt dieses Problems
darin, ob Handlungen ebenfalls ein intrinsischet.l+. nicht abgeleiteter — Wert zukommen
kann. Denn: ,To insist that what has intrinsic \ealre states of affairs and not actions seems
to come near an important feature of consequestiaff® Wenn ein Konsequenzialist einer
Handlung einen Wert zuschreibt, dann nur, weil diee “kausale Eigenschaft” hat, einen

bestimmten nuatzlichen Zustand zu erreichen. DertWierer Handlung leitet sich also aus

> vgl. Rawls (1999), S. 21f. bzw. die FuRnote au2s.
“°vgl. Nida-Rumelin (1993), S. 87.

*"vgl. Williams (1973), S. 82.

“8vgl. ebd. S. 88.

““Ebd. S. 84.
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dem Wert des Zustandes ab, den sie ermdglicht. Wemgerne gute Taten vollbringt, dann
liegt das also daran, dass man Freude lUber dabritsgiieser Handlung empfindet.

Aber andererseits gesteht Williams den Utilitansizl, dass sie manche Handlungen nur
um ihrer selbst willen vollbringet!. Der Widerspruch, den er damit konstruiert, scheint
jedoch gar keiner zu sein: Ein Konsequenzialist Handlungen keinen intrinsischen Nutzen
zukommen lassen; fur einen Utilitaristen (nominelbenfalls Konsequenzialist) haben
hingegen wenigstens einige Arten von Handlungecldwrs intrinsischen Wert. Hier besteht
doch eigentlich nur dann ein Problem, wenn der itdtismus als eine Art
Konsequenzialismus aufgefasst wird. Leider ziehliigvinis nicht in Betracht zu Uberprifen,

ob der Utilitarismus tatsachlich unter seinen Bégon Konsequenzialismus fallt.

Mit der Anwendung des Prinzips der Nutzenmaximigrkkommt der Ruf nach einer
mathematischen Theorie zur Berechnung der Nutzéeweer Wert jeder Handlung fur jede
beteiligte Person muss exakt bestimmt werden, umn deine optimale Strategie zu
bestimmen. Fur einen Utilitaristen ist es also ugéanglich, eine mathematische
Entscheidungstheorie zu Rate zu ziehen. Im né&chA&teschnitt soll dafir argumentiert

werden, dass die Spieltheorie dafiir am besten igyeteis}.

*vgl. ebd. S. 84f.
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3. Die Spieltheorie als strategische Entscheidundpstorie

Dieser Abschnitt der Arbeit erfullt zwei Aufgabedunachst einmal soll eine kurze
Einfuhrung in die Spieltheorie gegeben werden, nmddem Leser einige grundlegende
Gleichgewichtskonzepte vorgestellt werden. Gleighgsoll erlautert werden, warum einer
strategischen Herangehensweise an Entscheidurajgsiten der Vorzug gegentber anderen
Arten von Entscheidungstheorien zu geben ist. Bohtiger Zweck dieses Abschnittes ist

also die Begrindung der folgenden These:

These 1:Weil eine vollstandige Modellierung einer Ethilkedderiicksichtigung strategisch
motivierter Entscheidungen erfordert, ist die Sphebrie anderen Entscheidungstheorien

Uberlegen.

Die Aufgabe der Spieltheorie besteht namlich daoii, Entscheidungen zu helfen, deren
Ergebnis von den Handlungen anderer Personen hessinfvird. Im Mittelpunkt steht dabei
die Bewertung und Auswahl von Strategien. Die 3ipggrie ist dabei in erster Linie ein
Mechanismus zur Losung eines mathematischen Optingeproblems, dessen Ergebnis erst
durch die Verknupfung mit der Zielvorgabe einermativen Theorie wie der Ethik oder den
Wirtschaftswissenschaften einen tieferen Sinn bekbmNas die Spieltheorie ,Nutzen®
nennt ist nur eine Zahl, die den Wert eines Ergsas fur einen bestimmten Menschen
reprasentiert, ohne dass damit schon eine Festiegetroffen wird, wie genau dieser Wert zu
errechnen ist. Trotzdem macht auch ein Spielthéereeine normative Aussage, sobald er
sagt: ,Wenn das dein Ziel ist, wahle die und die¢Hang.”

Ein Spielist im Grunde ein Schema von Handlungskombinatioaléer Spieler d. h. der
beteiligten Personen, und des Zustandes (stateffafs® der durch diese Handlungen
realisiert wird. In der Regel beschrankt sich dealisierte Zustand jedoch auf die
Konsequenzen der Handlungen. Bevor in Abschnittdie2Bestandteile des Spieles etwas
genauer erlautert werden, soll in Abschnitt 3.1zkauf die Bayesianische Entscheidungs-
theorie eingegangen werden, die ebenfalls das Nkwreept des Utilitarismus verwendet,
sich aber nur auf eine einzige Person als aktiversdBeider konzentriert. Mit der
Evolutionaren Spieltheorie wird danach in Abschn&t3 ein Gleichgewichtskonzept
dargestellt, dass die Annahmen der klassischenltisgneie an die Vernunft der Spieler
lockert. In Abschnitt 3.4 schlieBlich wird die Spieorie der Bayesianischen
Entscheidungstheorie gegentbergestellt.
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3.1 Die Bayesianische Entscheidungstheorie

Die Spieltheorie baut auf die Bayesianische Eniglcimgstheorie auf und teilt sich mit ihr
einige grundlegende Annahmen Uber die BewertungStoaitegien und die Rationalitat der
Spieler. AulRerdem gibt es Situationen, in deneh die zuerst offenbar komplexe Struktur
eines Spieles auf ein einfacheres Entscheidungigmnoleduziert, bei welchem nur noch die
optimale Handlung eines einzigen Entscheiders ogtinverden muss. In diesem Fall fihrt
die Bayesianische Entscheidungstheorie die ArlegiSgieltheorie zu Ende.

Die Anforderungen an die Rationalitat der Spielexchren sich vor allen Dingen bei der
Konstruktion der Nutzenfunktion bemerkbar. Damitntiah die Vorlieben der Spieler in eine
Nutzenskala Ubersetzt werden konnen, muissen die Rutzenvergleich verwendeten
Praferenzrelationewollstandigundtransitiv sein

Mit Vollstandigkeit ist gemeint, dass alle durch rnidaungen realisierbaren Zustande
miteinander verglichen werden kénnen. Ein ZustandtAlso immer besser, schlechter oder
genauso gut wie ein Zustand B. Die Vergleichbarkem zwei Handlungsalternativen ist
allerdings unter Umstanden schon nicht mehr mogisdnn zwei von einander unabhangige
GroRRen fur den Nutzen des erreichten Zustandesamiesind. Angenommen eine Ethik
verlangt, dass eine moralische Handlung den Nujedas einzelnen Menschen getrennt
maximiert>® Dann ist eine Situation, in der Person A einenziitvon 5 und Person B einen
Nutzen von 2 erhélt, nicht vergleichbar mit einead@ren Situation, in der Personeihen
Nutzen von 5 und Personéinen Nutzen von 2 bekommt. Denn aus Sicht voedPeA ware
die erste Situation besser, wahrend Person B dmtevituation vorziehen wirde. Das
angenommene ethische Prinzip verlangt aber, logigenPersonen zu einem hdéheren Nutzen
verholfen wird. In der Praxis durfte es jedoch teemfach sein, die Vollstandigkeit der
Praferenzrelation einer Person zu erreichen, inden die Person in unklaren Situationen
fragt, welchen Zustand sie vorziehen wirde. Falthalie Person selbst zu keinem Vergleich
in der Lage ist, dirfte es unproblematisch seimmman annimmt, dass sie zwischen den
beiden Zustanden indifferent ist und ihnen desHalselben Nutzenwert zuordnet.

Wenn drei oder mehr verschiedene Zustande mitearanerglichen werden, sichert die
Forderung nach Transitivitat, dass durch die Peffaelation keine Widerspriche entstehen.

Angenommen Zustand A ist besser als Zustand B, eméhZustand B wiederum besser als

L Fiir eine formale Definition dieser Annahmen siehB. Mas-Colell/Whinston/Green (1995), S.6.

*2 Dies hat {ibrigens nichts mit dem tiblichen utiig@schen Prinzip der Nutzenmaximierung zutun, ealev
der Gesamt- noch der Durchschnittsnutzen der bé¥éesonen fiir die Entscheidung von Bedeutung sind.
Vielmehr wird nach depareto-bessererlandlung gesucht, also einer Handlung, die keersdh schlechter
und mindestens eine Person besser stellt. (Vgl-Gtdsll/Whinston/Green (1995), S. 313)
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ein dritter Zustand C ist. Dann muss ein Vergleioh A und C zu dem Ergebnis fiihren, dass
A auch besser als C ist, wenn die Praferenzen g@msibleiben sollen.

Andreu Mas-Colell, Michael D. Whinston und Jerry R&reen bezeichnen eine
Praferenzrelation, die sowohl vollstandig als atreimsitiv ist, alsrational. Eine derartige
Praferenzrelation kanimmerin eine Nutzenfunktion tbersetzt werden, wennMenge der
verglichenen Zustande endlich f8talso wenn es nicht zu viele Alternativen gibt, dié
Nutzenwerten belegt werden mussen.

Ein bloRRer qualitativer Vergleich von Alternativen z. B. ,B ist besser als C, aber
schlechter als A* — kann in einer Nutzenfunktiornrgdstellt werden, indem der besten
Alternative eine hohe Zahl, der zweitbesten Altéugaeine etwas niedrigere Zahl, usw.
zugeordnet wird, bis hinunter zur schlechtesterrAtitive, die die niedrigste Zahl bekommt.
Der genaue Wert der Zahlen spielt dabei keine Rstilange die Reihenfolge erhalten bleibt.
Wenn jemand zwischen zwei Alternativen indifferest, erhalten beide Alternativen
denselben Nutzenwert. Die Starke der Préaferenzaa, fdr einen interpersonellen
Nutzenvergleich von Bedeutung ist, kann wenigstansatzweise aus einer derartigen
Nutzenfunktion abgelesen werden, indem man denafdsgweier Alternativen, die in der
Rangordnung direkt aufeinander folgen, als Vergkaical3stab festlegt. Aus ,A ist besser als
B“ und ,B ist besser als C* wiirde dann folgen: g doppelt so gut wie C*

Der Vorteil einer numerischen Darstellung der Peiieen liegt in der Moéglichkeit, durch
das Mischen bereits verfigbarer Handlungen neuelldagsalternativen zu erzeugen. Wenn
man beispielsweise sein Geld an der Borse investiwill, wird man normalerweise nicht
sein ganzes Geld auf ein einziges Unternehmenrgetpadern tber mehrere Aktien streuen,
um das Risiko des Verlustes zu verringern, falle étirma einmal Insolvenz anmelden sollte.
Zusatzlich zu einer begrenzten Anzahl vemen Strategien bei welchen das gesamte Geld
in jeweils ein Unternehmen investiert wird, exigtie eine Vielzahl weiteregemischter
Strategien bei welchen auf mehrere Aktienwerte jeweils eastbmmter Anteil der Geldes
verteilt wird.

Eine gemischte Strategiest besonders dann sinnvoll, wenn die Auswirkungsner
Handlung unsicher sind. Ein Kompromiss aus zweidHiamgen verringert das Risiko der
Entscheidung, ahnlich wie eine Versicherungspdlizeeine Absicherung im Schadensfall
sorgt. Der Nutzen einer gemischten Strategie eiotgpiem Erwartungsnutzen einer Lotterie,
in welcher die Zustande, die durch die an der Misghbeteiligten Handlungsalternativen

realisiert werden konnten, zu den Wahrscheinlidiekeieintreten, mit denen sie in der

3 vgl. Mas-Colell/Whinston/Green (1995), S. 9.
> vgl. Binmore (1994) S. 275 bzw. S 277f.
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gemischten Strategie gespielt werden. Lautet eemeischte Strategie ,Spiele A zu ¥ und B
zu %, dann erhalt man fur diese Strategie einermgeten Nutzen von % des Nutzens von A

plus % des Nutzens von B.

3.2 Spieltheoretische Gleichgewichtskonzepte

3.2.1 Das Gefangenen-Dilemma

Das wohl bekannteste Beispiel fir eine spielthésoleé Anwendung ist das Gefangenen-
Dilemma. In diesem Spiel werden zwei Kriminelle \®ericht wegen einer Straftat (z. B.
einem Raububerfall) angeklagt. Die Hohe ihrer $traingt allein von ihrer Aussage ab, aber
sie werden getrennt verhort und kénnen sich nibspeechen. Jeder der beiden Kriminellen
hat nun zwei Mdglichkeiten: er kann die Wahrhegesaund die Tat gestehen, oder er kann
lugen und alles abstreiten. Insgesamt kénnen sicbhddas Verhor also vier Situationen
ergeben, die dann jeweils eine Auswirkung auf ddsilhaben:

1) Beide ligen und werden (um die Konstellation delgrimas zu erzeugen) wegen
eines anderen Verbrechens zu einer Strafe von elabmverurteilt.

2) Beide sagen die Wahrheit und bekommen eine mildgeSton zwei Jahren.

3) Krimineller 1 sagt die Wahrheit, Krimineller 2 jezto nicht. Krimineller 1 geht
wegen einer Kronzeugenregelung straffrei aus, wiahkgimineller 2 die Hochststrafe von
funf Jahren bekommt.

4) Krimineller 2 sagt die Wahrheit und Krimineller dgt. Analog zu 3) kommt jetzt
Krimineller 2 frei, wahrend Krimineller 1 fir firkahre ins Gefangnis geht.

Aus Sicht der Spieltheorie ist zu erwarten, dasdeb&riminelle die Wahrheit sagen und
damit eine Strafe von zwei Jahren bekommen, obwiehin dem Fall, dass beide lugen, nur
zu einem Jahr verurteilt werden wirden. Das Gefaagdilemma ist nur deshalb ein
Dilemma, weil die meisten Menschen lieber kirzer ldAhger im Gefangnis sitzen. Bevor
erklart wird, wie es zu diesem Dilemma kommt (si&eschnitt 3.2.2), missen aber zuerst
die grundlegenden Bestandteile des Spiels genaldartest werden. Diese sind zunachst
einmal die Spieler und die Handlungen, die sie idusin kbnnen. Zu dem Ergebnis der
Handlungen — der Auszahlung — wurde bereits in Abgc2.1.3. einiges gesagt. Wie ein
Spieler die mdglichen Ergebnisse bei einem Spieleliet, das heilt sein Nutzen einer

Kombination von Handlungen, hangt von seinen Pesfszn ab.

% Firr eine ausfihrlichere Darstellung und weiteréeeRmzen siehe Gibbons (1992) oder Gintis (2000).
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Fur die Spieltheorie sind nur solche Handlungen Bedeutung, die eine Auswirkung auf
die Auszahlung der beteiligten Spieler haben kérthém Gefangenen-Dilemma kénnen die
Spieler entweder ein ligen oder die Wahrheit sagsnhat fur ihr Strafmal3 jedoch keine
Auswirkung, ob sie ihre Aussage auf Deutsch odéEaglisch oder mit verbundenen Augen
machen. Man koénnte also sagen, dass es eine gaite\Rn dhnlichen Handlungen gibt, die
zu einem identischen Ablauf des Spiels fuhren. Exhh Sinn, diese unterschiedlichen
Aktionen als eine einzige Handlung desselben Tyggufassen, selbst wenn es vielleicht
doch minimale Nutzenverdnderungen gibt (immerhin &n Gestandnis in einer
Fremdsprache wahrscheinlich ungleich anstrengender)

Wenn die Handlungen aller Spieler gleichzeitig kg, kann das Spiel in der strategischen
Form oder Normalform dargestellt werden (siehe Ahlrg 3.1). Falls es nur zwei Spieler
gibt, besteht die Normalform aus einer Matrix, ialeher die Zeilen und Spalten jeweils die
Strategien der beiden Spieler enthalten. In deteZeler Matrix stehen jeweils zwei Zahlen:

die linke ist der Nutzen des Zeilenspielers, dahte der des Spaltenspielers.

Spieler 2
Wahrheit Lige
Wabhrheit -2, -2 0,-5
Spieler 1
Lige -5,0 -1, -1

Abb. 3.1 Das Gefangenen-Dilemma (vgl. Gibbons (},99.23)

Spieler sind meistens einzelne menschliche Persoabar im Prinzip kénnen auch
gesellschaftliche Gruppierungen wie der Staat aagyar die kinstliche Intelligenz eines
Computers als Spieler aufgefasst werden. Die ldelssi Spieltheorie sieht Spieler als
rationale Wesen, deren Entscheidungen widerspmaitssnd. In zwei identischen Situationen
muss ein Spieler also jeweils dieselbe Strategidemid Aulierdem muissen sich die Spieler in
die Denkweise ihrer Konkurrenten hineinversetzen, deren Handlungen voraussehen zu
konnen.

%% Eine relevante Handlung muss nicht zwangslauggAdiszahlung verandern. In dem Spiel, das in Abiitd
3.5 dargestellt wird, macht die Handlung von Spigl&einen Unterschied mehr bei der Auszahlung,nwven
Spieler 1 mit ,A" bereits das Spiel beendet habtZdem ist es fiir die Entscheidung von Spielerdhtig, ob
Spieler 2 ,C* oder ,D" wahlt.
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3.2.2 Dominante Strategien

Im Gefangenen-Dilemma ist die Entscheidung Uberoghgmale Strategie eines Spielers
unabhangig von der Strategie des anderen Spi€lays.liegt daran, dass ,Wahrheit“ fur eine
gegebene Handlung eines anderen Spielers immegediegere Strafe zur Folge hat. Wenn
Spieler 2 lugt, kann Spieler 1, indem er ebenfhilyt, eine Strafe von nur einem Jahr
erreichen. Sagt Spieler 1 jedoch in dieser Sitnalie Wahrheit, so geht er sogar straffrei aus.
~Wahrheit“ ist in diesem Fall also eine bessereatgtyie als ,Luge“, wenn das Ziel eine
geringere Strafe ist. Falls Spieler 2 die Wahrisaigt, erhalt Spieler 1 bei einer Luge die
Hochststrafe von funf Jahren. Nur durch eine kdeekussage kann er sich noch eine
geringere Strafe von zwei Jahren sichern. Auch iesat Situation ist die Strategie
~Wahrheit“ also optimal fir Spieler 1. Aus Symmegrtiinden sollte Spieler 2 ebenfalls die
Wahrheit sagen, so dass (Wahrheit, Wahrheit) heinalen Spielern als Ausgang des Spiels
zu erwarten ist. Der Spieltheoretiker bezeichnat éstrategie wie ,Wahrheit®, die immer
optimal ist, egal was der oder die anderen Spraberhen, alslominant

Die Untersuchung von mdoglichen Strategien auf D@ammstellt geringere Anforderungen
an die Rationalitat der Spieler als andere spieltttesche Konzepte zur Bewertung von
Strategien. Ein Spieler muss namlich keine Vermgewmn Gber die wahrscheinlichen
Handlungen anderer Spieler anstellen, da diese Itlageh ja sowieso nichts daran andern,
welche Strategie fur ihn optimal ist. Er kann a#dle Auszahlungen auf3er seiner eigenen
ignorieren und das Spiel wie ein simples Ein-Spi&letscheidungsproblem behandeln (siehe
Abbildung 3.2).

Spieler 2
X Y
X 2, - 3, -
Spieler 1
Y 4, - 5, -

Abb. 3.2 Beispiel fur eine dominante Strategie

3.2.3 Common Knowledge

Die optimale Wahl der Strategie beruht auf dertiggn Einschatzung des Verhaltens der
anderen Spieler. Dazu mussen die mdglichen Handlugr anderen Spieler, sowie deren
Auswirkung auf die Auszahlungen bekannt sein. \\ezler Spieler eine Entscheidung trifft,

muss auch jeder Spieler all diese Informationeritzms Aber das ist noch nicht genug:
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Damit alle Spieler von einem rationalen Verhaltérei Konkurrenten ausgehen kénnen,
muss jeder von ihnen wissentass alle Spieler diese Informationen besitzer3eddem muss
jeder von ihnen wissen, dass alle wissen, dasmftimationen bekannt sind, usw. Man sagt:
Die grundlegenden Bestandteile des Spiels (mogli8trategien und Auszahlungen) sind
common knowledge

Der spieltheoretische Entscheidungsmechanismug s¢¢p einen gewissen Grad an
Intentionalitdt voraus. Naturlich kann man aucheiall auf Grundlage der eigenen zu
erwartenden Auszahlungen handeln. Die Auswirkundendie Handlungen anderer Spieler
auf die Auszahlungen haben, kénnen dabei wie Adaignisse behandelt und mit
Wahrscheinlichkeiten belegt werden, so als wirde wen Kauf eines Regenschirms vom
Wetterbericht fur die nachsten Tage abhangig machkeer ein Spieler, der die Handlungen
seiner Konkurrentervorhersagenkann, kann so ein Verhalten zu seinem Vorteil etz
Moglicherweise kommt er zu dem Schluss, dass serge@iber eine Strategie
vernunftigerweise nicht spielen sollte, weil sienveiner anderen Strategie dominiert wird.
Wenn er dies bertcksichtigt, verringert sich daauthfir ihn die Anzahl der moglichen

Ergebnisse.
Spieler 2
L R
O 3,7 2,6
Spieler 1
U| 1,-500 0,1

Abb. 3.3 a) Einschatzung des Verhaltens eines Mlsp

Spieler 2 kénnte sich im obigen Beispiel bestesfalhe Auszahlung von 7 sichern, wenn er
,L" spielt und Spieler 1 gleichzeitig ,,O0" wahlt. Wi es aber aus Sicht von Spieler 2 nur eine
winzige Mdglichkeit gibt, dass Spieler 1 ,U“ spielollte er um ,L“ einen weiten Bogen
machen, da er sonst mit einem groRen Verlust rechness.’ Handelt Spieler 1 jedoch
rational, so wird er niemals ,U" spielen, da di€Seategie von ,O" dominiert wird (3>1,
2>0). Wenn Spieler 2 aber weil3, dass Spieler &dem Fall ,O" wahlen wird, so vereinfacht

sich aus seiner Sicht das Spiel wie folgt:

°" Ein ahnliches Spiel beschreibt Bicchieri (1998).
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Spieler 2

L R
Spieler 1| o 3,7 2,6

Abb. 3.3 b) Einschéatzung des Verhaltens eines Miesp

Damit steht Spieler 2 jedoch vor einem einfachetsé&reidungsproblem zwischen den
beiden Alternativen ,L* mit der Auszahlung 7 und“,Rit der Auszahlung 6, so dass der
Spieler vernunftigerweise ,L* wahlen sollte.

Leider ist eine solche Vereinfachung eines Spial@sin Ausnahmefallen mdglich. Im
nachsten Abschnitt wird eine Madoglichkeit beschrigbeum fur jedes Spiel in
Normalformdarstellung die optimalen Entscheidundmstimmen zu konnen: das Nash-

Gleichgewicht.

3.2.4 Das Nash-Gleichgewicht

Wenn beide Spieler rational entscheiden und diegsaChecommon knowledgist, dann

wird sich in dem Spiel eilNash-Gleichgewichergeben. Dies ist eine Situation, in der die
Strategien aller Spielavechselseitig beste Antwortesmd, d. h. kein Spieler kann seinen
Nutzen durch Wahl einer anderen Strategie verbessbne dass der andere Spieler ebenfalls
seine Strategie andert (was ohne Absprache nichtsefaeinlich ist). Im folgenden Beispiel
sind (O, L) und (U, R) Gleichgewichte in reinengségien:

Spieler 2
L R
0] 5,4 0,1
Spieler 1
U 2,2 53

Abb. 3.4 Spiel mit zwei Nash-Gleichgewichten ineriStrategien

Um zu sehen, dass (O, L) ein Gleichgewicht ist,syaan sich nur ansehen, was passiert,
wenn einer der beiden Spieler abweicht: Spieleekame durch ,U* nur einen Nutzen von 2
— im Vergleich zu 5, wenn er bei ,O“ bleibt. Spie2wirde sich durch einen Wechsel von
,L* auf ,R* von 4 auf 1 verschlechtern und deshabch nicht seine Strategie &ndern. Die

Begrindung des Gleichgewichtes (U, R) verlauft egal
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Im Gefangenen-Dilemméist (Wahrheit, Wahrheit) das einzige Nash-Gleistight, denn
wurde ein Spieler von seiner Strategie abweichehlisgen, dann bekdme er wegen des noch
bestehenden Gestandnisses seines Komplizen diestdtielfie. Manche Spiele besitzen aber
auch Gleichgewichte imgemischten Strategierin Abschnitt 3.1 wurde gesagt, dass eine
Mischung von Strategien sinnvoll sein kann, um B&sko in einer Entscheidungssituation
zu verringern. In der Spieltheorie besteht diesesk&® in der Ungewissheit Uber die
Entscheidung der anderen Spieler, so dass es gjteih der optimalen Strategie mehrere
Handlungen mit gegenlaufigem Ergebnis zu verbinden.

Im obigen Beispiel lautet das Gleichgewicht in geshien Strategien: Spieler 1 spielt zu
1/4 ,0* und zu 3/4 ,U“, wahrend Spieler 2 zu 5/8“,und zu 3/8 ,R" spielt. Bei gemischten
Gleichgewichten ist die Begrindung, warum kein Bpi@on der Gleichgewichtsstrategie
abweichen will, etwas trickreicher. Wenn Spielatli@ besagte gemischte Strategie spielt, ist
Spieler 2 indifferent zwischen seinen beiden Sgiate weil er sowohl fir ,L“ als auch fur
,R* einen erwarteten Nutzen von 2,5 bekomide der Strategien von Spieler 2, auch
andere Mischungen, fuihrt in diesem Fall zum sebygrarteten Nutzen, also ist es aus seiner
Sicht eigentlich gleichguiltig, welche Strategiesprelt. Aber ein Gleichgewicht stellt sich nur
dann ein, wenn Spieler dbenfallsindifferent zwischen seinen mdglichen Strategsnund

aus diesem Grunde ergibt sich auch nur eine eirzigehgewichtsstrategie fur Spieler 2.

3.2.5 Dynamische Spiele

Die wenigsten Handlungen passieren gleichzeitig sdezeitnah, dass keine Reaktion auf
die Aktionen anderer Personen mehr maoglich ist.eDabll nun auf die Modellierung der so
genannten ,dynamischen Spiele* eingegangen wedieriesem Fakt Rechnung tragen.

Wenn die Spieler ihre Handlungen nacheinander ausfii wird das Spiel in der
Extensivform dargestellt (siehe Abbildung 3.5). Bietensivform ist ein Baum, der tberall
dort Knotenpunkte besitzt, wo ein Spieler eine Emglung trifft. Jede Handlung, die bei
dieser Entscheidung zur Wahl steht, wird durch reiAst reprasentiert. Der Nutzen aller
Spieler wird am Ende jedes Astes aufgelistet.

Der erste Spieler ist bei Spielen dieses Typs imtéflo da er seinen Konkurrenten mit
seiner Handlung vor vollendete Tatsachen stellt.Beispiel kann Spieler 1 durch seine
Entscheidung das Spiel vorzeitig beenden, indepA'espielt. Nur durch die Handlung ,B*
erhalt Spieler 2 Uberhaupt die Gelegenheit, inQfaisl einzugreifen. Spieler 2 hat also keine

%8 Siehe oben, Abschnitt 3.2.1.
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3. 2)

Spieler 2
(6,2)

Spieler 1 1, 3)

Abb. 3.5 Beispiel fur ein dynamisches Spiel

Maglichkeit mehr, das Verhalten von Spieler 1 zeibffussen, und kann nur noch das Beste
aus der Situation machen. Er wird die Entscheidzwigchen ,C* und ,D* davon abhangig
machen, welche der beiden Handlungen ihm den gigtchen Nutzen verspricht. Als
rationaler Spieler kann Spieler 1 diese Entschgjdiamaussehen. Er wird also seine Strategie
auf die optimale Handlung fiir Spieler 2 abstimmiem.obigen Beispiel sollte Spieler 2 ,D"
,C“ vorziehen (3 > 2), so dass Spieler 1 bei eiwéhl von ,B“ mit der Handlung ,D*
rechnen muss. In diesem Fall erhalt er fur ,A“ eif¢utzen von 3, fur ,B* aber nur einen
Nutzen von 1, so dass ,A" fur ihn optimal ist. Dee¥orgehensweise zur Bestimmung der
optimalen Strategie nennt m&tickwartsinduktionweil die Entscheidungen des Spiels in
umgekehrter zeitlicher Reihenfolge analysiert ward@as Gleichgewicht dieses Spiels lautet
also: Spieler 1 spielt ,,A®, Spieler 2 spielt ,D” drdas Spiel endet nach dem ersten Zug.

Es mag etwas merkwurdig scheinen, dass die Handiom@pieler 2 fir das Gleichgewicht
noch eine Rolle spielt. Jedoch ist die Uberzeugeorg Spieler 1, dass Spieler 2 ,D“ spielen
wird, der ausschlaggebende Faktor fur seine Enthehg, das Spiel mit der Handlung ,A®
vorzeitig zu beenden. Ware er unsicher, wie seinkkiarent entscheiden wirde, dann wirde
er moglicherweise ,B* wahlen, in der Hoffnung sieine Auszahlung von 6 sichern zu
konnen.

In dynamischen Spielen zeigt sich der Vorteil eisieategischen Denkweise, der auch fur
die Ethik von Bedeutung sein kénnte. In diesendiibmen kann die optimale Handlung nur
bestimmt werden, wenn spater erfolgende Entschg&unichtig vorhergesagt werden. Dazu
muss man sich aber in die Lage der anderen béégili@ersonen hineinversetzen kénnen, um

ihre Gedanken nachzuvollziehen. Wie in Abschnitt érlautert werden soll, muss ein
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Utilitarist unter Umstanden sogar die moralischenkeeise eines Anhangers eines

kantischen Ethik verstehen kdnnen, wenn er mofahsttig handeln will.

3.2.6 Spiele mit unvollstandigen Informationen

Bisher wurde immer davon ausgegangen, dass dete@pleekannt ist, welchen Nutzen
welche Handlungen bringen, oder welche Strategeenkbnkurrenten zur Verfiigung stehen.
Das muss aber natirlich nicht so sein, sonderriediinf Alltag wohl nur in Ausnahmeféllen
zutreffen. Die eigenen Informationen kann man gielit noch ganz gut in Erfahrung bringen,
indem man sich die mdglichen Folgen einer Handliiogylegt und deren Ausmalf einschatzt.
Fur eine strategische Uberlegung muss man aberenelgewisse Vorstellung davon haben,
wasandereSpieler wissen und was nicht.

Unvollstandige Informationen bedeuten Unsichertibdr die Folgen der eigenen Handlung
und werden in der Spieltheorie deshalb wie Entsithigjen unter Risiko behandelt. Es wird
dabei angenommen, dass die Spieler nicht vollkommenungslos sind, sondern uUber
mogliche Auspragungen eines unbekannten Parametads deren Wahrscheinlichkeits-
verteilungen Bescheid wissen. Sollte es fur daglSmn Bedeutung sein, wissen sie zum
Beispiel, dass ein ansonsten anonymer Mitspieleveser mannlich oder weiblich ist und
dass eines von beiden mit einer Wahrscheinlichkeit etwa % zutrifft. Sie finden aber
frihestens nach ihrer Entscheidung durch den Ausg®s Spieles heraus, ob sie es mit
einem Mann oder einer Frau zutun hatten.

Im Bayesianischen Gleichgewichtskonzept wird dibldiede Information durch einen
.Naturzug“ modelliert, der vor allen anderen Hamdjan passiert. Es wird so getan, als lege
eine hohere Macht als weiterer Spieler zu Begila Barameter fest, Gber die bei den
Spielern Unklarheit besteht, indem diese Macht jsweine moégliche Auspragung eines
Parameters auswahlt. Wenn eine Entscheidung alspiéleweise wieder davon abhéngt, ob
ein anderer Spieler mannlich oder weiblich ist,dvunéchst per Zufall dGryp des Spielers
bestimmt, bevor das eigentliche Spiel ablauft. d&géeler kennt in der Regel die ganze Zeit
Uber seinen eigenen Typ, die Informationen Uberdaeren Spieler werden jedoch natirlich

erstnachder Entscheidung tber die Handlungen aufgedeckt.

3.2.7 Probleme der Spieltheorie im Alltag

Leider stellt das Bayesianische Gleichgewichtskphzshr hohe Anforderungen an die

Vernunft der Spieler, weil sie nicht nur selbst Hi&ufigkeit einschatzen missen, mit der die
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verschiedenen Typen von Situationen eintreten kinsendern auf3erdem eine Vorstellung
darUber entwickeln mussen, vdadereSpieler diese Wahrscheinlichkeiten einschatzen.

Auch gemischte Strategien haben in der Praxis kelresonders guten Ruf, da sie nur
schwer mit dem gesunden Menschenverstand in Eigkggbracht werden kdnnen. Man
stelle sich einen Mann vor, der vor jeder seinendliangen erst eine Minze wirft. Er wird
mit diesem Verhalten bei seinen Mitmenschen bestimmht den Eindruck erwecken,
besonders verninftig zu sein. Sie werden eher derdesei aberglaubisch, weil er seine
Entscheidungen dem ,Schicksal“ Uberlasst. Dazu kbnmwoch, dass viele alltagliche
Entscheidungen so schnell gehen missen, dass Kk&ite mehr bleibt, um einen
Zufallsmechanismus zu Rate zu ziehen. Spontaneltfzgeh in Alltagsproblemen sind aber
ein generelles Problem einer mathematischen Entkaigstheorie. Der Aufwand eines
komplizierten Entscheidungsmechanismus lasst sichdann vertreten, wenn die Tragweite
der Entscheidung geniigend grol3 ist.

Viele alltdgliche Handlungen geschehen dartberusinraus Gewohnheit oder aus einer
Laune heraus. Man kann deshalb nicht mehr von Ratiét sprechen, da dem
Entscheidungstrager doch wohl bewusst sein saliedie Entscheidung flir eine bestimmte
Handlung zustande gekommen ist. Die herkdbmmlichieltBgorie versagt an dieser Stelle,
weil sie nur das Verhalterationaler Spieler beschreiben kann.

Mit einem kleinen Kunstgriff kann dieses Problerdgeh geldst werden: Wenn die Spieler
nicht Gber Rationalitat verfigen, um Entscheidungerreffen, dann missen ihre Strategien
eben von aul3erhalb festgelegt werden, z. B. indenper Zufall bestimmt werden. So als
wéare es ein Spiel mit unvollstandigen Informatiomard ein ,Naturzug“ eingeftigt, der vor
allen anderen Handlungen stattfindet. Die ,Nata§o sozusagen eine héhere Macht, tritt
hypothetisch gesprochen als weiterer Spieler adflegt die Strategien der normalen Spieler
fest. Der Charakter des Spiels andert sich dadeirciwenig, da nun Spieler und Strategie
zusammenfallen. Ein Spieler wird gewissermalien ggeboren®, eine bestimmte Strategie
zu spielen. Naturlich kdnnen die Spieler nun nidetr ihren Nutzen maximieren, so dass ein
anderer Weg gefunden werden muss, um Strategierinamider zu vergleichen. Ein
maogliches Bewertungskriterium — den ProzentsatzSpeeler, die eine bestimmte Strategie
noch spielen, wenn ein Spiel Uber mehrere Geneextiobetrachtet wird — greift die

Evolutionare Spieltheorie auf.
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3.3 Die Evolutionédre Spieltheorie

Urspriinglich von John Maynard Smittentwickelt, ist die Evolutionare Spieltheorie wohl
besonders fur eine deskriptive Ethik geeignet, ma Menschen nicht mehr als aktive
Entscheider in moralischen Fragestellungen ansistdern nur noch als Spielfiguren
miteinander im Wettstreit stehender moralischerstgiungen. In der Biologie konkurriert
die Evolutionstheorie durch ihre Beschreibung detstehung der Arten mit religiosen
Schopfungstheorien, in der Soziologie kdnnte evautionstheoretische Beschreibung der
Entstehung moralischer Normen eine Alternative mukéimmlichen ethischen Ansatzen
bieten. In beiden Fallen ist eReplikator von wesentlicher Bedeutung. Dieser Trager der
Erbmasse — Gen in der darwinistischen EvolutionmMa der kulturellen Evolution & la
Richard Dawkin® — sichert sein Fortbestehen, indem er von Gemeratii Generation

nahezu unverandert weitergegeben wird.

3.3.1 Das Taube-Falke-Spiel
In einer typischen Spielsituation wird der Revierkd zweier Individuen simuliert, deren

Verhalten jeweils von einem Replikator vorgegebérdwDas Taube-Falke-Spfélist wohl
das bekannteste Beispiel fur die Modellierung esmshen Konkurrenzkampfes zweier Gene
durch die Evolutiondre Spieltheorie. In diesem PBeeisteilen sich Falken und Tauben ein
Gebiet mit einem begrenzten Nahrungsangebot V.\&reinfachung werde angenommen,
dass Falken und Tauben eigentlich identische Vémw®l, die sich nur in ihrem Verhalten
unterscheiden: Tauben sind friedlich, Falken agives Bei einem direkten

Aufeinandertreffen zweier Vogel gibt es drei Mogkeiten:

1. Zwei Tauben teilen die Nahrung friedlich (Ausizay: V/2).

2. Ein Falke verjagt eine Taube und kann die gaNabrung fir sich beanspruchen,
wéhrend die Taube leer ausgeht (Auszahlung: V).

3. Zwei Falken kampfen miteinander. Der Sieger lerhd der Verlierer erleidet
Verletzungen in Hohe von —C. Da beide Tiere idehtisind, betragt die Wahrscheinlichkeit
eines Sieges 50%, so dass die erwartete Auszahienglgt aussieht: V/2 — C/2 = %4(V — C).

%9 Siehe z. B. Maynard Smith (1982).
0vgl. Dawkins (1976).
1 vgl. Maynard Smith (1982), S. 11ff.
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Spieler 2
Taube Falke
Taube VI2,VI2 0,V
Spieler 1
Falke V, 0 Y(V —C), %(V - C

Abb. 3.6 Das Taube-Falke-Spiel (vgl. Maynard Sifii¢82), S. 12)

Ob sich Tauben oder Falken Uber mehrere Generatioaleaupten kénnen, hangt von den
genauen Werten fur V und C ab. Tauben haben nun dare Chance auf ein dauerhaftes
Uberleben, wenn die Kosten eines Kampfes der Falg@f® sind, also wenn C > V.
Andernfalls ist ,Falke” eine dominante Strategiésoadie optimale Wahl eines rationalen
Spielers. Ein Wechsel der Strategie ist in diesg@ml$edoch nicht mdglich. Eine Taube ist
ihr ganzes Leben lang eine Taube, auch wenn siEadk® besser gestellt ware. Erst in der
nachsten Generation macht sich eine Veranderungti®ar, denn es konnten sich nur die
Tauben fortpflanzen, die nicht von Falken verjagtraden sind. Im Fall V > C geben aber
nicht nur die Falken ihre Gene weiter, die Taubenrtreiben konnten, sondern auch
diejenigen, die sich gegen andere Falken durchgesaben. Es wird also mehr neue Falken
als neue Tauben geben, so dass nach mehreren Barerdast nur noch Falken vorhanden

sein werden.

3.3.2 Nutzen und fitness

Der Nutzen einer Auszahlung besteht in der Evohdtien Spieltheorie in dem Beitrag
dieser Auszahlung zditnesseiner Strategie, die als deewartete Zahl der Nachkommen pro
Generationdefiniert wird. Diese Definition vofitnessist nicht unproblematisch, da dadurch
fur die Bewertung von Strategien bereits Informagio dariber vorhanden sein missen, wie
diese Strategien im direkten Vergleich miteinanddsschneiden. Ahnlich wie beim
Praferenzutilitarismié besteht also die Gefahr, dass die Aussagen defutibrgiren
Spieltheorie keine neuen Erkenntnisse bringen, \wl@ié Schlussfolgerungen mit den
Pramissen Ubereinstimmen.

Dieser Tautologie-Vorwurf ist jedoch ein generelloblem der Evolutionstheorie, und
wird unter Anderem von Elliott Sober durch den Eamda widerlegt, dass mathematische

Wahrheiten, obwohl sie a priori glltige Satze sinchtzdem unerwartete Ergebnisse

%2 Siehe oben, Abschnitt 2.1.2.
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beschreiben kénnéli. Beispielsweise folgt die Tatsache, dass im TaudkeFSpiel unter
Umstanden Tauben und Falken gemeinsam in einerl&apuexistieren kdénnen, allein aus
den Annahmen Uber die Auszahlungen in den jewailiggituationen. Ohne eine
spieltheoretische Analyse hatte man dieses Ergelin@s wahrscheinlich nicht erwartet. Und
so kann man, wie Ken Binmore bemetkselbst in diesem einfachen Spiel etwas Neues

lernen, obwohl man sich auf eine tautologische Agsstutzt.

3.3.3 ESS und Replikatordynamik

Solange sich die Evolutiondre Spieltheorie auf dpsSke Aussagen beschrankt und

beschreibt, wie sich bereits bekannte Verhaltersameiunter gegebenen Umstanden uber
einen langeren Zeitraum hinweg in der Gesellsaraiwickeln, gibt es keine Schwierigkeiten
mit der Bestimmung defitnessder Strategien, weil ja alle nétigen Informationgrhon
vorhanden sind. Wie soll man aber neue Verhaltelsgnebewerten, die gerade erst durch
Mutation entstanden sind? Bevor diese Frage beatgivaird, soll zun&chst dargestellt
werden, wie die Evolutiondre Spieltheorie die Psseeder Mutation auf der einen Seite und
der Selektion auf der anderen Seite simulieren kann

Jorgen Weibull ordnet dem Mutationsmechanismuskitawept derevolutionar stabilen
Strategie (ESS) zu, wéahrend die Selektion von StrategiemeseAnsicht nach von dem
Konzept derReplikatordynamikiibernommen wird@® Evolutionare Stabilitat vermittelt eine
gewisse Resistenz gegenuber Neueindringlingenna Bievolkerung und wird durch die
folgende Definition mathematisch umschrieben, wobeiden Nutzen bzw. diditness

repréasentiert®

Defition ESS Eine Strategie x aus der Menge aller verfugb&wategien isevolutionar

stabil, wenn flr jede Strategie ¢ x eine Zahl £ U (01) existiert, so dass fur alle
e0(0¢,)gilt:

ulx &y + A= £)x] > uly, &y + (1= £)x]

Die Strategie y stellt einen Mutanten dar, derimeeéestehende Population eindringt und
die Strategie x herausfordert. Damit sich x behaiann, muss ihriitnessgrofRer sein als

die des Mutanten, also die obige Ungleichung faeeigewissen Schwellenwest, [J (O1)

83 vgl. Sober (2000), S. 74.

% vgl. Binmore (1994), S. 100.
% vgl. Weibull (1995), S. 69

® Ebd. S. 36.
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erfullt sein. Das bedeutet, dass in der Generatiowelcher die Mutation geschieht, nur ein
(normalerweise Kkleiner) Teil der Gesellschaft teltigh die neue Verhaltensweise
tbernimmt. Die Ungleichung selbst vergleicht dielba Strategien x und y hinsichtlich ihrer
fitnessin einer Population, die zu einem Anteil verdie neue Verhaltensweise befolgt und
zum Ubrigen Teil bei dem bisherigen Verhalten lileib

Die Entwicklung der Anteile bestimmter Strategiaaden Gene an einer Gesamtpopulation
lasst sich am besten Gber Wachstumsraten ausdriidlkenbetrachtet also die Verdnderung
von einer Generation zur nachsten und versuchendengfristigen Trend auszumachen. Die
Replikatordynamik’ ein System gewohnlicher Differentialgleichungerfdigt genau diese
Vorgehensweise. Dieses Gleichungssystem beschedibt nur das Wachstum bereits
bestehender Strategien; die Neubildung von Mutamtgd zun&chst nicht berlcksichtigt.
Wenn eine Strategie dominant ist, so wie der Fatke obigen Beispiel, wéachst der
Bevolkerungsanteil dieser Strategie immer weiter legendwann besteht die Bevdlkerung
nur noch aus Falken, so dass ein Punkt des maximékchstums erreicht wird. Danach
befindet sich die Bevolkerung im Gleichgewichthd.der Bevolkerungsanteil der Strategien
andert sich nicht mehr. Die Stabilitat dieses Zudés besteht jedoch nur so lang, bis ein
Mutant in die Population eindringt. Danach verandsich die Bevdlkerungsanteile aller
Strategien wieder, bis ein neues Gleichgewichi@htevird. Ublicherweise werden daher alle
denkbaren Strategien, also auch alle zu erwartehMigianten, in die Replikatordynamik
aufgenommen, damit das entstehende Gleichgewiahtams Strategien gebildet wird, die
evolutionar stabilim Sinne der oben stehenden Definition sind. Dassame Mutanten
.erwartet werden konnen, liegt daran, dass es siahei um Strategien handelt, deren
Verhalten eine Kombination von bereits bekannteat&gien darstellt. Damit ist dieses Mal
keine gemischte Strategie gemeint, sondern einasgewsSteuerung des Verhaltens, die es
dem Individuum, das die Strategie ausfuhrt, erlaabt unterschiedliche Konkurrenten mit
verschiedenen Verhaltensweisen zu reagieren. Sot&oeine derartige Strategie lauten:
.verhalte dich wie eine Taube, wenn du auf einebEatriffst, und wie ein Falke, wenn du
auf einen Falken triffst® Es lasst sich leicht bestimmen, wie diese Strategigen die
bisherigen Strategien abschneiden wird. Leider gibt aber bis jetzt offenbar keine
Maglichkeit, um diefitnessvollig neuartiger Mutanten einzuschatzen, aufRelieidt ein
Spiel mit unvollstandigen Informationen, in welcherallerdings wenigstens die

Wahrscheinlichkeitsverteilung der unbekanrftamessdes Mutanten bekannt sein muss.

7vgl. ebd. S. 69 ff.
%8 vgl. beispielsweise Binmore (1994), S. 196f.
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Ein weiteres mogliches Problem besteht darin, dessnicht in allen Spielen eine
evolutionar stabile Strategie gibt, so dass in rhancSituationen kein Verhalten aus
evolutionarer Sicht ausgezeichnet ist. Im ,SteifSe-Papier“-Spié! ist beispielsweise jede
einzelne Strategie jeweils einer weiteren Stratédierlegen und einer dritten unterlegen:
~otein® schlagt ,Schere”, ,Schere” schlagt ,Papiemd ,Papier schlagt wiederum ,Stein“.
Wenn man auf3erdem annimmt, dass sich beide Spléahl derselben Strategie auf ein
Unentschieden einigen, ergibt sich ein Spiel &hrdiem in Abbildung 3.7.

Spieler 2
Stein Schere Papier
Stein 0,0 1,-1 -1,1
Spieler 1 | Schere -1,1 0,0 1,-1
Papier 1, -1 -1,1 0,0

Abb. 3.7 Stein-Schere-Papier (vgl. Maynard Smi€8g), S. 19)

Es lasst sich zeigen, dass das einzige Nash-Gkaigblgt in diesem Spiel (ein gemischtes
Gleichgewicht, in welchem jede reine Strategie Aidespielt wird)nicht evolutionar stabil
ist. Damit wird also keine der drei reinen Stragegidauerhaft eine Mehrheit in einer
Population behalten kénnen. Wenn z. B. ein grofal der Bevolkerung ,Stein® spielt,
werden ,Scheren” dadurch zurtickgedrangt. Gleicligeierden ,Papiere” aber gestarkt, weil
sie seltener auf die ihnen Uberlegene Strategibe/®¢ treffen. Mit der Zeit wird also ein
immer groRerer Teil der Bevolkerung ,Papier® spielbis ,Stein“ seine Vormachtstellung
eingebl3t hat. So entsteht ein Kreislauf, bei dede jStrategie im Wechsel die Oberhand
gewinnt. Wie in Abschnitt 5.2.2 weiter ausgefuhrerden soll, kann diese Situation
grundsatzlich auch auf moralischer Ebene entstefadls, sich die Starken verschiedener
ethische Ansatze auf genau den Gebieten zeigerndemén ihre Konkurrenten Schwachen

besitzen.

3.4 Die Bedeutung von strategischem Denken fiir dientscheidungsfindung

Es gibt viele Methoden, um bei einem ethischen [Brobherauszufinden, welche
Entscheidung moralisch richtig ist. Die Spieltheoim Verbindung mit der Bayesianischen

Entscheidungstheorie ist nur eine Mdglichkeit. Diatsache, dass die Spieltheorie die

9 vgl. Maynard Smith (1982), S. 19f.
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Beriicksichtigung strategischer Uberlegungen zulasspricht jedoch dafir, die
spieltheoretische Art der Entscheidungsfindung wpiehen.

Wie bereits in Abschnitt 3.1 angedeutet wurde, kaaongut wie jede Rangordnung von
Handlungen in eine Nutzenfunktion Ubersetzt werdeDamit ist aber jede
Entscheidungstheorie, deren Aussagen auf einerrtigema Rangordnung basieren,
gleichwertig zu der Bayesianischen Entscheidungsithaind auch zu der Spieltheorie, die
dasselbe Nutzenkonzept verwendet.

Nur weil die Bayesianische Entscheidungstheorie uwfié Spieltheorie sich als
mathematische Theorien zur Beschreibung von Enthehgssituationen bewahrt haben,
heil3t dass aber noch nicht, dass es nicht aucheaAdien von Entscheidungstheorien geben
konnte. Man kdnnte eine Handlung in einem ethisckentext beispielsweise nach der
Anzahl der durch sie verletzten moralischen Noriewerten’® Es sollte dann aus ethischen
Gesichtspunkten diejenige Handlung gewahlt werdatche die wenigsten Normen verletzt.
Dieser Entscheidungsmechanismus verlangt von seiAamender nicht, sich in andere
beteiligte Personen hineinzuversetzen, um die Bewgreiner Handlung vornehmen zu
kénnen. Deshalb kann ein Computer damit progranimierden, um moralisches Verhalten
zu simulieren. Aber auch dieses Entscheidungskritererstellt eine Rangfolge von
Handlungen, aus der dann wieder eine Nutzenfunldioyeleitet werden kann.

Selbst fur einen Anhanger der kantischen Ethik, sieine Handlungen in ,moralisch
richtige* und ,moralisch falsche® unterteilt, kar@ine Nutzenfunktion angegeben werden.
Wenn er moralisch richtige Handlungen moraliscedaén vorzieht, dann kdnnten erstere mit
dem Wert ,1* und letztere mit dem Wert ,0“ belegemden. Leider ist damit nicht viel
gewonnen, da der eigentliche Vorteil der Nutzenfiomk gegentber einer einfachen
Praferenzordnung in ihrer Stetigkeit liegt, so deise gemischte Strategie auch einen Nutzen
sichert, der zwischen dem Nutzen der beiden koratigm Strategien liegt. Der Kantianer
wirde aber auch eine gemischte Strategie entwelder,naoralisch richtig® oder als
,moralisch falsch® einstufen, so dass sich immecmentweder ein Nutzen von 1 oder von O
ergibt. Damit wird er sich wahrscheinlich nicht aiérartige Kompromisse aus mehreren
maoglichen Handlungen einlassen, aber immerhin lsmim Verhalten durch die Spieltheorie
beschrieben werden und sei es, indem seine Entlciggn wie in der Bayesianischen
Entscheidungstheorie als Zufallsereignisse behandetien.

Im Folgenden soll gezeigt werden, dass die Spiefiee der Bayesianischen

Entscheidungstheorie aber doch in einigen Bereictibarlegen ist. Die Bayesianische

Ovgl. Boella/van der Torre (2003).
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Entscheidungstheorie vergleicht unterschiedlichendiangsalternativen hinsichtlich des

erwarteten Nutzens. Diese Theorie geht dabei nareinem einzigen aktiven Entscheider
aus, namlich ihrem Anwender. Alle anderen Umstardie, sich auf den Ausgang einer
Entscheidungssituation auswirken kénnen, insbesendie Handlungen anderer Personen,
werden wie Zufallsereignisse behandelt und mit Weteinlichkeiten belegt. Auf diese

Weise sichert diese Entscheidungstheorie, dass, alies fur eine Entscheidung relevant ist,
auch modelliert werden kann.

Es entstehen jedoch Probleme, wenrvieleEinflussfaktoren in einer bestimmten Situation
von Bedeutung sind. Wenn jeder dieser Umstande auckwei moégliche Folgen hat, die zu
einem unterschiedlichen Ergebnis fuhren, so kanreitse eine Situation, in der vier
verschiedene Faktoren relevant sind, auf sechzalei (hoch vier) unterschiedliche Weisen
enden. Maoglicherweise tritt jedes dieser Ergebnidaen aber nur mit einer geringen
Wahrscheinlichkeit ein, so dass keine weitere Hilé& der Entscheidung gegeben werden
kann. Wenn eine Entscheidung allerdings von dendiagen anderer Menschen abhangt,
denen man vermutlich einen gewissen Grad an Vernumrstellen kann, dann ist die
Spieltheorie in der Lage, die Anzahl der zu bededke Folgen einer Handlung zu
verringern, indem sie unverniinftige Handlungen erdelenschen ausschliefit.

AulRerdem gibt es Situationen, in denen es notwestlidie eigene Handlung mit der einer
anderen Person abzustimmen. Schon wenn sich zwsori&m zu einem Treffen verabredet
haben, aber nicht mehr wissen, an welchem Ort éi@bfedung stattfinden sollte, stol3t die

Bayesianische Entscheidungstheorie an ihre Grenzen.

Spieler 2
A B
Spieler1 | A 1,1 0,0
B 0,0 1,1
Abb. 3.8 Koordinationsproblem

Diese Situation, die in Abbildung 3.8 als ein Kaoationsproblem dargestellt wird, ist
auch von der Spieltheorie nicht direkt auflésbagjlwlie zwei Nash-Gleichgewichte (A, A)
und (B, B) fur beide Spieler zu identischen Nutzerten filhren. Je mehr derartige
Gleichgewichte ein Spiel besitzt, umso unwahrsdlofier ist es, dass man, ohne eine

Vorstellung Uber das Verhalten der anderen Spreldraben, zu einer richtigen Entscheidung

! Siehe Abschnitt 3.2.3.
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gelangt. Die Spieltheorie lasst aber in wiedermoBpielen eine Festlegung auf eines dieser
Gleichgewichte zd? Die Beriicksichtigung der Entscheidungen aus fréterergleichbaren
Situationen, erlaubt eine Einschatzung des Venmsltder anderen Spieler, die in der
Bayesianischen Entscheidungstheorie nicht mégithDie Spieltheorie fuhrt diesen Ansatz
jedoch sogar noch weiter, indem sie eine Erklartiilgdie Entstehung von Absprachen

zulasst und damit den Grundstein fur die Etabligreimes gesellschaftlichen Vertrages setzt.

2vgl. Gibbons (1992), S. 82ff.
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4. Die Vollstandigkeit der spieltheoretischen Dargllung

Ein Werkzeug muss in der Lage sein, die ihm zudga@atufgabe zu erflllen, sonst wird es
nicht zum Einsatz kommen. Je vielseitiger jedoch Wierkzeug ist, umso haufiger wird es
gebraucht werden. Genauso sieht es auch bei eiliswidsenschaft aus: wenn sie nur unter
sehr restriktiven Annahmen verwendet werden kanird vihr nur wenig Beachtung
geschenkt; wenn sie hingegen mit neuen Aufgabemstaod ihr Spektrum erweitert, dann
kann sie sogar fur Vermittlung zwischen eigentiggenlaufigen Positionen sorgen.

Die Spieltheorie wird wegen der Verwendung des Bioikpnzepts in erster Linie mit dem
Utilitarismus in Verbindung gebracht. Da die Sghelbrie in den Wirtschaftswissenschaften,
die ebenfalls stark unter utilitaristischem Einflustehen, immer wieder durch neue
Anwendungsprobleme gefordert wird, durfte aul3ergératehen, dass eine utilitaristische
Ethik ausreichend durch spieltheoretische Modebschrieben werden kann. Tatsachlich
liegt der einzige wesentliche Unterschied zwiscien Okonomik und dem Utilitarismus in
dem Zweck, der mit einer Verhaltensvorschrift eifnéiwerden soll: ein Wirtschaftler
maximiert in der Regel nur seinen individuellen »&rt, wahrend ein Ultilitarist das
Wohlergehen der Gesellschaft, also den GesamtnatiEemMenschen optimieren will. Aus
Sicht der Spieltheorie unterscheiden sich Utilgiatind Wirtschaftler damit aber nur in ihrer
personlichen Nutzenfunktion, in die beim Ultilitaes zusatzlich die Nutzenwerte aller
Mitglieder der Gesellschaft eingehen. Die Bestimghaler optimalen Handlung verlauft in
beiden Fallen jedoch analog.

Wie bereits gesagt, ist der Nutzen aber nur ein¢henaatische GrofRe, welche die
Praferenzen von Personen in Zahlen ausdrickt. diigs haberalle Menschen Griinde, aus
denen sie gewisse Handlungen anderen vorziehetassodie Frage aufkommt, warum man
nicht auch nicht-utilitaristische Praferenzen intdunwerten ,messen” soll. Wenn man dann
aber bereits fur jeden Menschen eine Nutzenfunkiegstimmt hat, ist es doch eigentlich auch
nicht verwerflich, wenn man ihn seinen ,Nutzen® nmaderen lasst, da sein Verhalten doch
vernunftigerweise seinen Vorlieben entsprechentesolDieser Gedankengang fuhrt zu
folgender These, die in diesem Abschnitt diskutietden soll:

These 2:Jeder ethische Ansatz kann in der Spieltheorieeflied werden.
Ein Beweis dieser These durfte schwierig, wenntrscigar unmaéglich sein. Das liegt nicht

unbedingt daran, dass die Spieltheorie dies nielsten kann, sondern daran, dass eine

Entwicklung fundamental neuartiger Ethiken nichurgiséatzlich ausgeschlossen werden
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kann. Man kann jedoch nicht vorhersehen, wie eiokehe Ethik moralische Urteile
begrindet, weshalb immer die Maoglichkeit bestehtassd sich eine moralische
Entscheidungssituation konstruieren lasst, dietnicm der Spieltheorie modelliert werden
kann, obwohl eine Ethik eine zufrieden stellendés&meidungshilfe bereitstellt.

Die Behauptung der Vollstandigkeit der Spielthetae der Darstellung moralischer Fragen
kann naturlich widerlegt werden, wenn sich ein pr@shendes Gegenbeispiel finden lasst.
Eine Mdglichkeit, dies zu erreichen, ware, ein Eh&dungskriterium zwischen zwei
Handlungen anzugeben, das sich nicht in untersithed Folgen der Handlungen
niederschlagt. Wenn man jedoch davon ausgeht, dassdas wirklich ist, was auch
Wirkungen in der Welt hat, dann scheint es unméglawei unterschiedliche Handlungen in
einer Situation anzugeben, die siaicht in beobachtbaren und damit messbaren
Auswirkungen unterscheiden.

Man koénnte allerdings auch etwas anders argumentiefugegeben, jeder Umstand in
einer Entscheidungssituation, der beobachtet werklem, kann auch in einem Spiel
modelliert werden. Trotzdem zeigen manche Menschegxperimentellen Situationen ein
Verhalten, dass von spieltheoretischen Konzeptat nvorhergesagt wurde, wie zum
Beispiel das Spielen einer dominierten Strategi€&safiangenendilemma. Eine Kritik, die auf
experimentellen Daten beruht, trifft natirlich irster Linie die Wirtschaftswissenschaften,
deren Hypothesen hier unter Verwendung der Spmiheliberprift werden. Aber nicht
selten ergeben sich nur deshalb Ungereimtheiteil,diee Methoden der Spieltheorie noch
nicht ausgereift genug sind, um jede Situation leaprozentig korrekt darzustellen. Fir die
Spieltheorie besteht also immer der Ansporn, diMddellerweiterungen widersprichliche
Ergebnisse in den Griff zu bekomm®rin Abschnitt 4.2 sollen daher einige Méglichkeiten
aufgezeigt werden, wie die Spieltheorie mit nictilitaristischen Moralvorstellungen
umgehen kénnte. Zuvor jedoch soll an einem Beiggaskhildert werden, wie ein Utilitarist
durch die Verwendung der Spieltheorie auf das M&rhaeines nicht-utilitaristischen
Entscheiders eingehen kann.

3 Aus wissenschaftstheoretischer Sicht kénnte hieeFtage aufkommen, ob diese Modellerweiterungehtni
vielleicht nur die Widerlegung der Spieltheorieduiszdgern, weil sie ,ad hoc" eine Antwort auf Keiti
entwickeln, ohne die fundamentalen Probleme depfib@nzugehen. Allerdings kann man dieselben Vdievi
an die Wirtschaftswissenschaften richten, da dpeamentell widerlegten Hypothesen ja erst aus der
Kombination von Wirtschaftswissenschaften und Sipégirie entstanden sind. Die ausfuhrliche Erorigrdie
dieses Problem sicher verdient hatte, wiirde jedechRahmen dieser Arbeit sprengen.
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4.1 Vermeidung eines moralischen Dilemmas

Der erste Schritt zur Modellierung unterschiedlickéhischer Ansatze besteht darin, den
Spielern ein gewisses Verstandnis fur fremde Maraiellungen zu erlauben, so dass die
Spieltheorie auch in Situationen angewendet wekdam, in denen Vertreter verschiedener
moralischer Sichtweisen miteinander interagieren.

Angenommen ein Anhanger der kantischen Ethik befiisecth in einer Dilemma-Situation,
in welcher jede seiner Handlungen zu der Verletzeings kategorischen Imperativs fihren
wirde. Ware es flr einen Utilitaristen nicht maali geboten, diese Dilemma-Situation
schon im Vorfeld zu vermeiden, wenn er es konnte® 8icht einer utilitaristischen Ethik
verringert jede Handlung des Kantianers seinen &utmd damit auch den gesellschaftlichen
Gesamtnutzen, da er in jedem Fall gegen seine iglmh“ handeln und ein moralisches
Gebot verletzen muss. Wenn der Kantianer aber gat erst in diese Zwickmuihle gerét,
wird er seiner Verantwortung enthoben und kann scingert seiner Wege gehen. Auch
wenn die Entscheidung des Kantianers in diesem mal aus Sicht eines Utilitaristen
beschrieben wird und noch nicht spieltheoretisélhéerwerden kann, spricht die Spieltheorie
eine Handlungsempfehlung fur den Utilitaristen dis,die von wesentlicher Bedeutung ist,
dass der Utilitarist eine Vorstellung dariber hatie der Anhanger der kantischen Ethik
handeln wird

Man stelle sich eine Situation vor, die auch haddgnutzt wird, um einem Utilitaristen
vorzuwerfen, dass fur ihn das Schicksal eines Matsqicht mehr als eine Zahl in einer
Statistik ist’™* Bei einer Katastrophe in einem Kernkraftwerk sohelier Tod von tausenden
Menschen unvermeidlich, wenn nicht ein kleines ejsteam geopfert wird, um das
Kraftwerk rechtzeitig unter Kontrolle zu bringeneiDErfolg dieses Teams ist unbestritten,
aber es ist zu erwarten, dass die dabei eingeseBxesonen an der hohen radioaktiven
Strahlung sterben werden. Fir die Entscheidung deer Einsatz des Teams sind zwei
Personen verantwortlich — der Anfuhrer des Teamd der Kommandeur des ortlichen
Katastrophenschutzes, dem das Team samt Anfuhterstellt sind. Dartber hinaus ist
bekannt, dass der Kommandeur ein Anhanger desddslinus ist, wahrend der Teamfihrer
eine kantische Moralvorstellung besitzt. Normalasediegt in derartigen Fallen die letzte
Entscheidungsgewalt vermutlich beim Anfuhrer deanig, der fir das Leben seiner Leute
verantwortlich ist. In diesem Beispiel soll nun &beler Kommandeur des
Katastrophenschutzes die Méglichkeit haben, desdiidung des Teamfiihrers vorzugreifen

und das Team selber in das Kernkraftwerk zu schicke

"vgl. zu diesem Vorwurf Smart (1973), S. 69 ff.
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Aus Sicht der Spieltheorie lasst sich diese Enidcimgssituation wie folgt darstellen: Der
Kommandeur hat den ersten Spielzug und entschabegr in die Situation eingreift oder
nicht. Falls er eingreift, nimmt er die Entscheigutles Teamfuhrers vorweg und beendet
damit das Spiel. Falls er nicht eingreift, ist @eamflihrer am Zug und entscheidet, ob er sein
Team in das Kernkraftwerk schickt oder nicht.

Bei der Bestimmung des Nutzens der verschiedenesgdge des Spiels fur die
Entscheider sind nun die unterschiedlichen Morat@diungen von Bedeutung. Der
Teamfuhrer wird aus moralischer Sicht keine sebeden Alternativen vorziehen, da er in
jedem Fall das Leben von Menschen beenden musselirvor einem Dilemma, weil er es
einerseits als seine Pflicht betrachtet, andere sklten zu retten, aber andererseits dafur
jemanden dem sicheren Tode ausliefern muss. \Whllekommt er durch eine langere
Uberlegung zu dem Schluss, dass er sein Team doatas Kraftwerk schicken sollte,
vielleicht denkt er aber auch solange Uber die dbeislung nach, dass es fur eine
Rettungsaktion zu spat wird. Fir dieses Beispidl anogenommen werden, dass der
Teamfuhrer tatsachlich mit der Entscheidung Ubdddrist und den letztméglichen Zeitpunkt
fir einen Einsatz verstreichen lasst. Er ,entsatéidich also dafur, dass Team nicht in das
Kraftwerk zu schicken.

Der Kommandeur wird es mit seiner Bewertung dereLaght viel einfacher haben, da
auch er weil3, dass in jedem Fall Menschen ihr Leberieren. Seine utilitaristische
Denkweise lasst ihn aber dann doch zu der Entsechgi#tommen, dass es besser ist, wenn
ein Dutzend Menschen geopfert werden, damit tawesémeinschen weiterleben kdnnen. Er
wuirde es also vorziehen, wenn der Teamfuhrer dagnée in das Kraftwerk schicken wirde.
Sollte der Kommandeur selbst den Einsatzbefehl ge@iedert sich damit nichts an seiner
Bewertung der Situation. In diesem Fall ist der m&drer jedoch seiner Verantwortung
enthoben, so dass er aus moralischer Sicht nichir men Ausgang des Geschehens
interessiert ist. Allerdings wird er hochstwahrsoheh erleichtert sein, dass er selbst die
Entscheidung nicht treffen muss.

Abbildung 4.1 zeigt das Spiel in Extensivform. Rjewahlten Zahlen sollen nur grob die
Praferenzen der Spieler reprasentieren und niamtgg@auen Nutzenwert wiedergeben, der
fur den kantianischen Anfiihrer des Teams mogliceeavins negativ Unendliche geht. Die
folgende Argumentation wird durch die Hohe der Zahhicht beeinflusst, aber vielleicht
etwas durchsichtiger. So kann namlich die Tend@szlecamfiihrers, seine Leute nicht in das
Kraftwerk zu schicken, durch einen fir ihn mininggblReren Nutzen dieser Handlung (-9

statt -10) dargestellt werden. Der Nutzen des Téhrmefs ist geringer als der des
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Kommandeurs, da ersterer durch die Last der Enthohg zusatzliche ,Kosten“ zu tragen
hat. AuRerdem wurden die Nutzenwerte ,normiertiem Sinne, dass der beste erreichbare
Zustand in dieser Situation, namlich die Verhindgreiner Katastrophe, mit einem Nutzen
von 0 bewertet wird, obwohl selbstverstandlich jelasgang des Geschehens ein Unglick
bedeutet.

(0, 0)

eingreifen
Teamfuhrer

hineinschicken (0, -10)
nicht
eingreifen
Kommandeur hineinschicke (5. -9)

Abb. 4.1 Kernkraftwerk-Beispiel

Fur die Entscheidung des Kommandanten ist es narBealeutung, dass er die Handlung
des Teamfuhrers richtig einschatzen kann. Denrteseff nur den geringsten Zweifel daran
geben, dass der Anfihrer des Teams seine Leuteasn Kataftwerk schickt, wére ein
Eingreifen des Kommandeurs optimal — gleichguliigraur sein eigener Nutzen maximiert
werden soll oder die Summe der Nutzenwerte beigsl& "

Um jedoch Uberhaupt erkennen zu kénnen, dass aéis&la gepréagte Anfiuhrer des Teams
in einer Dilemma-Situation steckt, muss der utilgtisch denkende Kommandeur dessen
Handlungen vorherahnen, und beurteilen kdnnen, seiee eigenen Handlungen die des
Teamfuhrers beeinflussen werden. Er muss also erstéhdnis fir die Denkweise des
Teamfuhrers haben und daher auch dessen moraligasgohten in ein Verhaltensmodell
Ubertragen kdénnen. Wenn nun aber ein Utilitarist Spieltheorie verwendet, um in dieser
Situation die optimale Entscheidung zu treffen,damuss die Spieltheorie auch die nicht-
utilitaristischen Moralvorstellungen eines Kantiendarstellen kdnnen, wenigstens so wie sie

ein Utilitarist interpretieren wirde.

> Ein egoistischer Kommandeur wiirde fiir ,eingreifeirfen Nutzen von 0 erhalten, wahrend bei ,nicht
eingreifen” die Gefahr bestiinde, dass er nur elgmen von -5 erlangt. Betrachtet man die Summe der
Nutzenwerte, wie es ein Utilitarist machen wirdewsire ,eingreifen“ sogar unabhéngig von der Sgiatdes
Teamfuhrers optimal, da dieser durch die Last desdheidung einen stark negativen Nutzen erleidet.
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Andersherum konnte es aber auch ein Utilitarish,sé¢r eine schwierige Entscheidung zu
treffen hat, wahrend ein Anhénger der kantischemkEdie Mdglichkeit zum Eingreifen
besitzt. Wenn nun der Kantianer Uberlegt, ob emtervention moralisch richtig ist, ist es,
der die Handlungen seines Mitmenschen vorausahiremek muss, um sagen zu kdnnen, wie
sich sein Verhalten auf die Handlungen des Utitan auswirkt. Damit kommt aber selbst
der Kantianer nicht mehr daran vorbei, sich mieeifhheorie des strategischen Handelns wie
der Spieltheorie zu beschaftigen. Er wird sie kbisehen Fragestellungen jedoch anders
einsetzen. Fur den Utilitaristen hat die Spieltre@ine normative Funktion und sagt ihm,
welches Verhalten optimal hinsichtlich der Nutzermmaerung ist. Fir den Kantianer ist nur
von Bedeutung, auf das Verhalten seiner Mitmensclagieren zu kdnnen. Die Spieltheorie
hilft ihm dabei, dieses Verhalten zu beschreibed ma erklaren, aber nicht ein optimales
moralisches Verhalten auszuwéhlen. Seine moralisémscheidungen muss der Kantianer

letztendlich also immer noch alleine treffen.

4.2 Erweiterungsmoglichkeiten der Spieltheorie

Im Kernkraftwerk-Beispiel aus dem vorigen Abschnitird die Entscheidung auf
Grundlage einer nicht-utilitaristischen Ethik eiciffiaaus den angenommen Praferenzen des
TeamflUhrers abgeleitet und damit praktisch von dnelle vorgegeben. Dadurch entstanden
keine weiteren Probleme, da fir diesen Spieler&kemrmative Vorgabe gemacht wurde. Es
war der utilitaristische Kommandeur, der die Spiettrie fir seine Entscheidung verwendet
hat. Der Umgang mit nicht-utilitaristischen Fragdlsihgen beschrankte sich also auf die
deskriptive Ebene.

In diesem Abschnitt soll weiter dafuir argumentiggrden, dass die Spieltheorie auch von
ethischen Ansatzen verwendet werden kann, die sicht direkt als ,utilitaristisch®
bezeichnen oder bezeichnen lassen wollen. Die t8paie muss genau wie die
Entscheidungstheorie in den Wirtschaftswissensehafimit den unterschiedlichsten
Darstellungsproblemen fertig werden. Die wichtigskeaktoren — der Informationsstand der
Spieler (vollstandig oder eingeschrankt) bzw. deitglinkt der Handlungen (gleichzeitig oder
nacheinander) — und ihre Modellierung wurden begrangesprochen. Viele weitere
Gleichgewichtskonzepte, die so genannten ,Nash nBefents® versuchen mehr oder
weniger erfolgreich, auch andere Umstande einerelgggen Situation ausreichend zu
beschreiben. Dazu gehoéren beispielsweise das Eumgg/ermdgen der Spieler, das in

Spielen mit mehreren nacheinander erfolgenden Magéh von Bedeutung sein kénnte, oder

® Siehe z. B. Gintis (2000).
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auch scheinbar irrationale Verhaltensweisen, benede manche Spieler nur noch
eingeschrénkt das Prinzip der Nutzenmaximierungpigan.

Besonders die experimentellen Untersuchungen zuran@enen-Dilemma haben die
Entwicklung neuer spieltheoretischer Modelle voetrigben, weil sich viele Menschen in
diesem Spielebennicht so verhalten, wie es die klassische Spieltheoohersagt, also
offenbar andere Vorstellungen Uber eine optimaleh&éensweise in derartigen Situation
besitzen.

Julian Nida-Rumelifi nennt verschiedene Griinde, warum ein Spieler ifar@enen-
Dilemma eine Strategie wahlen kdnnte, die eigamthien einer anderen dominiert wird:

1. Der Spieler haaltruistische Motivedie ihn die Situation anders bewerten lassen.

2. Er furchtet eineBestrafung(auf welche Weise auch immer) durch seinen Korepliz
die den Nutzen eines Gestandnisses verringern wirde

3. Die Zusammenarbeit mit dem Komplizen, die durch &aselen der dominierten
Strategie erreicht wird, stellt earlerntes Verhaltewlar.

4. Der Spieler verhalt sictatsachlich irrationa) z. B. aufgrund unzureichender Informa-
tionen Uber die Folgen seiner Handlungen, oder weitlie Struktur des Spieles nicht
verstanden hat.

5. Er befolgt eine deontologische Norm (z. B. einetismhe Maxime) und wéhlt die
Handlung, die er fir moralisch richtig halt.

Die ersten beiden Punkte stellen keine wirklicheadsforderung fur die Spieltheorie dar.
In beiden Fallen ist namlich die Beschreibung degl8s, das analysiert werden sollte,
unvolistandig gewesen: Altruistisches Verhaltenrkalirch eine Abwandlung der Nutzen-
funktion bewaltigt werden; im zweiten Fall mussesimeitere Spielrunde hinzugefugt werden,
in der die Bestrafung erfolgt.

Eine Strategie, die aus Gewohnheit gespielt wiodwe die gesellschaftliche Tradition im
obigen Beispiel, féallt in den Aufgabenbereich depktiondren Spieltheorie. Ein Verhalten,
das es Wert ist, gelernt zu werden, hat sich aggnideine Art und Weise in &hnlichen
Situationen bewahrt und als vorteilhaft herausdjesi®a strikt dominierte Strategien aber
niemalsevolutionar stabilsind’® bleibt auch hier die Frage nach dem tatsachlicheivau
des Spieles zurick.

Wenn ein merkwirdiges Verhalten eines Spielers lenationalitat zurtckgefihrt wird,
hangt es von der Art und Weise ab, in der sichediegerhalten zeigt, ob und wie die

"vgl. Nida-Rtumelin (1993), S. 152ff. Dort finderchiauch Referenzen zu den Vertretern der versahégde

Varianten von Erklarungen.
8 Das liegt daran, dass sie von der Strategie hdien (iberlegen ist, aus der Population vertriebenden.
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Spieltheorie reagieren kann. Fehlende Informatiogsiad kein Problem, solange der Spieler
die vorhandenen Informationen richtig zu verwendeif3. Andererseits kann eine Handlung,
die keinen rationalen Grund erkennen lasst, imneehraufevolutionare Stabilitatiberprift
werden, da die Spieler bei diesem Gleichgewichts&ph nicht Uber Vernunft verfigen
missen. Und wenn alle Stricke rei3en, kann die dBetdung eines Spielers als
Zufallsereignis behandelt werden, da jede mdglidhadlung wenigstens mit einer gewissen
Wabhrscheinlichkeit erfolgt, die jedoch von den aedeSpielern nur subjektiv eingeschatzt
werden kann.

Der letzte Punkt, eine Handlung aufgrund einer tw@ogischen Norm, ist der
interessanteste und soll deshalb ausfuhrlicherrmsiiawerden. Der klassische Utilitarismus
ist teleologisch in dem Sinne, dass das moraliscite Ginabhéngig von dem moralisch
Richtigen ist und das Richtige das Gute maxinfieBias bedeutet, dass alle Handlungen nach
ihrem Grad an moralischer Gute sortiert werden kéntevor eine Norm gesucht wird, mit
der die bestmogliche Handlung festgeschrieben vir@iner teleologischen Ethik existieren
nur Praferenzen hinsichtlich des Pradikats ,mochligut”, also des Zweckes einer Handlung.
Es ist nicht von Bedeutung, wie dieser Zustandatevird. Anhanger einer deontologischen
Ethik andererseits besitzen nur Praferenzen hitisichdes Préadikats ,moralisch richtig"
einer Handlung, da sie nur interessiert, ob dieaadiing gerecht oder ungerecht ist. Im
extremsten Fall ist nur eine einzige Handlung mschl richtig, jede andere Handlung ist
moralisch falsch, ohne dass es dabei zu weiteretufingen der ,Falschheit* kommt.

An dem Beispiel der Aufteilung einer Geldmenge exolldie Unterschiede zwischen
teleologischen und deontologischen Ethiken nocimainerlautert werden: Zwischen zwei
Personen A und B soll ein Betrag von 10 Euro aefjetverden; welche Aufteilung ist
gerecht, wenn Uber die Personen nur bekannt iss dee lieber mehr als weniger Geld
besitzen?

Vom teleologischen Standpunkt aus gesehen, macfurgsr diesen Annahmen) keinen
Unterschied, wie das Geld aufgeteilt wird, da des@ntsumme jedes Mal 10 Euro betragt, so
dass auch der Gesamtnutzen dieser ,Gesellschaithgbleibt. Eine deontologische Ethik
wirde hingegen argumentieren: beide Personen giedtisch, also missen sie auch
denselben Betrag erhalten. Die gerechte Aufteilantet dann: Jeder bekommt 5 Euro, also
die Halfte des Betrages. Wie werden aber zwei anderfteilungen bewertet, in denen
1. Person A 2 Euro und Person B 8 Euro bekommt @déterson A 10 Euro erhalt und

Person B leer ausgeht? Eine deontologische Ethikdevivermutlich sagen, dass beide

9 So formuliert es John Rawls, der sich dabei wieaeauf Frankena (1963) bezieht. Vgl. Rawls (199922.
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Aufteilungen gleich ungerecht sind, da sich vertigafweise nur die egalitéare Aufteilung als
allgemeingultige Regel festschreiben lasst. Damidrewdann aber selbst eine Aufteilung
ungerecht, durch welche Person A 4,99 Euro undoReBs5,01 Euro erhélt, obwohl es hier
fast keinen Unterschied in den Geldbetragen mddir gi

Warum sollte es aber nicht auch méglich sein, \eesiene Abstufungen von Gerechtigkeit
in einer Ethik zu bertcksichtigen? Diese musste é@mnoch als ,deontologisch* bezeichnet
werden, da der Begriff ,gerecht® mit dem Begriff fljphtgemaR” verwandt ist.
Interessanterweise lasst sich nun aber eine stetigierenzordnung lber moralisch richtige
Handlungen erstellen, so dass diesen HandlungeNuwiren zugeordnet werden kann. Der
letzte Schritt zum Utilitarismus wird erreicht, wereine derartige Ethik das folgende
Handlungsprinzip vorgibt: ,Wahle diejenige Handlurdie zu der gerechtesten Aufteilung
fuhrt.” Denn dies wirde dann ja nichts anderes bietteals ,Maximiere den Nutzen, den dir
deine Gerechtigkeits-Praferenzen vorgeben.” Dag @&itdann nicht mehr unabhangig von
dem Rechten, sondern das Rechte ist selbst ein Gut.

Wenn man eine Ethik dieser Art dem Utilitarismusminet, scheint es allerdings nicht
mehr mdoglich zu sein, die utilitaristische Ethiks atine Form des Konsequenzialismus
aufzufassen, da dieser genau wie eine teleologistitik als Gegentuber des Deontologismus
angesehen wird. Vielleicht kann man zeigen, dassh ader Nutzen, der durch
Gerechtigkeitspraferenzen beschrieben wird, letitteim auf die Folgen der zur Auswahl
stehenden Handlungen zurickgefihrt werden kannumhdwirde jedoch ein flieRender
Ubergang zwischen Deontologismus und Konsequesmiak entstehen, da die unstetige
Nutzenfunktion, die aus den Gerechtigkeitsprafezanz eines Anhangers einer
deontologischen Ethik gebildet werden kann, weeigstim Grenzwert durch eine stetige

Nutzenfunktion angenahert werden kann (siehe Alf). 4

a) 4 Nutzer

Nutzenfunktion
in der
deontologischen
Ethik

Aufteilung
| " in Prozent
gerechte Aufteilung

Abb. 4.2 a) Nutzenfunktion in der deontologischémkE
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b) a Nutzer

Angendaherte
Nutzenfunktion

Aufteilung
in Prozent

v

gerechte Aufteilung
Abb. 4.2 b) Angenéherte Nutzenfunktion

Fur die Spieltheorie ist jedoch nur von Bedeutudgss Entscheidungen aufgrund von
Gerechtigkeitsiberlegungen modelliert werden kénneenn die Entscheider mehrere
Abstufungen des Begriffes ,,gerecht* vornehmen. \8eeine Modellierung aussehen kann,
soll am Beispiel des ,Ultimatum-Spiels* von W. Gjifd. Schmittberger und B. SchwaiZe
gezeigt werden. Auch in diesem Spiel geht es unAditeilung eines Geldbetrages, nur das
jetzt einer der Spieler, z. B. Person A das Gelteue Person B hat danach die Mdglichkeit,
die Aufteilung zu akzeptieren oder abzulehnen, deit Konsequenz, dass keiner von beiden
etwas von dem Geld bekommt. Beispielsweise solsdteA 10 Euro aufteilen. Sie schlagt
eine Aufteilung von 6 Euro fur sich selbst und 4dtiir Person B vor. Wenn Person B die
Entscheidung akzeptiert, dann erhalt A 6 Euro und4 BEuro. Wenn Person B die
Entscheidung jedoch ablehnt, erhalten beide jevieltsiro; das Geld wird also an niemanden

ausbezahilt.

Person B
.akzeptieren”

Person A

(6,4)

X Euro abgeben}
»-ablehnen® (0,0

Abb. 4.3 Das Ultimatum-Spiel (Guth, Schmittber@ahwarze (1982))

80 vgl. Giith/Schmittberger/Schwarze (1982)
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Dieses Spiel sorgte fur Aufsehen in der experimiemeWirtschaftsforschung, da die
Vorhersage der klassischen Spieltheorie — Persdrel#lt das ganze Geld bis auf einen
Eurocent (einen marginal kleinen Betrag) und PeBaakzeptiert — nicht bestatigt werden
konnte. Vielmehr lehnten Versuchspersonen, die Siamdpunkt von Person B einnehmen
sollten, sogar Aufteilungen ab, bei denen sie 2% Gesamtbetrages bekommen hatten,
obwohl sie sich durch die Ablehnung schlechterltstel Wenn diese Spieler einer
moralischen Norm folgten, dann war sie also gardtitment nicht utilitaristisch, denn der
Gesamtnutzen der Spieler wurde ja durch diese agdiffensichtlich verringert.

Trotzdem gab es einige Versuche von Spieltheoretfkediese Ergebnisse zu erklaren und
in ein Modell zu integrieren. Eine Moglichkeit mihe Bestrafungstendenz bei benachteiligten
Spielern, die sogar bereit sind, Geld zu opfern,eimem unfairen Konkurrenten eine Lektion
zu erteilen (so genannggunishment gamgsEine andere Mdglichkeit, dieingleichheits-
aversion greift die Idee der Gerechtigkeitspraferenzen airfe ungerechte Aufteilung l6st
einen negativen Nutzen aus, der umso starker wegétd, je weiter die tatséchliche
Aufteilung von der vorher als gerecht angenommefielung abweicht. Die Nutzenfunktion
eines ungleichheitsaversen Spielers hat eine FaenmwAbbildung 4.2 b).

Der Anwendungsbereich der Spieltheorie in der Etigk also nicht nur auf den
Utilitarismus beschrankt. Insbesondere wenn dausgegangen werden kann, dass Vertreter
anderer Ethiken ein konsistentes moralisches Vienmateigen, das Ruckschlisse auf die
Grunde fur Entscheidungen liefert, steht einer dpsken Analyse dieses Verhaltens in
spieltheoretischen Modellen nichts im Wege. Darsitin jedem Fall gesichert, dass ein
Anwender der Spieltheorie eine fur ihn optimale Natensempfehlung erhalt. Ob sich
Vertreter nicht-utilitaristischer Ethiken jedochig@chlich einen Gefallen tun, wenn sie die
Spieltheorie verwenden, hangt davon ab, ob dieltGpi@rie bei ihren normativen Vorgaben
neutral bleibt und nicht vielleicht eher eine witistische Denkweise fordert. Dieses Problem
soll im nachsten Abschnitt untersucht werden.

8L Firr einen Uberblick siehe z. B. Falk/FischbacB&0Q) oder Gintis (2000).
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5. Die Unparteilichkeit der Spieltheorie bei der Bechreibung

ethischer Ansatze

Durch den Einsatz einer Hilfswissenschaft dirfee drundlegenden Aussagen einer
Theorie nicht verfalscht werden. Weil die Spieltheaber stark utilitaristisch gepréagt ist,
bestent die Gefahr, dass eine Ethik, die spiel#¢tmmhe Konzepte verwendet, ihre
Eigenstandigkeit aufgibt und zu einer blof3en Vagades Utilitarismus wird. In einem
spieltheoretischen Modell missen die Spieler nménihVerhalten ein hoheres Ziel verfolgen,
das im Prinzip der Nutzenmaximierung abgebildetdsarkann. Es stellt sich jedoch die
Frage, ob dabei nicht der Zweck einen hoherenedigkrt bekommt als die Mittel, mit denen
er realisiert wird. Ken Binmore &ufRert sich dazie folgt:®?

“[Flar from game theory demanding that the endstdleen to justify the means, the
discipline of setting up a problem as a [noncodpezh game makes it impossible for the
model-builder to neglect to take into account ttiguale of his players to such questions. The
definition of an outcome in a game includes not only the jgayxonsequences for each
player at the end of its play, but also the mannewrhich the physical consequences were
achieved. One is therefore provided with total ifbdity in deciding how the ends are to be
balanced against the means.”

Die Spieltheorie ist also als Ableger des Utilsanus nicht zwangslaufig ebenfalls eine
teleologische Theorie. Sowohl die Folgen einer Hamgl als auch der Weg, auf dem diese
Folgen zustande gekommen sind, sind in dem Nutzé¢nevehalten, den der Spieler bei
Ausibung dieser Handlung erhalten kann. Wie imgesriAbschnitt angedeutet wurde, liefert
die empirische Wirtschaftsforschung héaufig genugsiele dafiir, dass einige Menschen in
experimentellen Situationen Entscheidungen treffeai denen sie einen schlechteren
Gesamtzustand einem besseren vorziehen, z. B. sien@eld opfern, damit ein Mitspieler
ebenfalls etwas von seinem Geld verliert. Der Grwadir kann eine Bestrafung fur
ungerechtes Handeln im Verlaufe des Spieles sa#n @dfach pure Boshaftigkeit. Der Punkt
ist jedoch, dass die Spieltheorie Modelle konstarienuss, in denen diesen Handlungen ein
Nutzen zukommt, damit das Verhalten von Spieleeses Typs vorhergesagt werden kann.

Moglicherweise verfalscht also die Spieltheoriebseldie Bewertung ethischer Ansatze,
weil ihre Konzepte von dem Anwender eine gewissenkiehtung erfordern, die ein
konsistentes, strategisch motiviertes Verhalternhalt, mit der zusétzlichen Vorgabe, sich so

gut wie maoglich Uber eine Entscheidungssituationirdarmieren. Indem die Spieltheorie

82 Binmore (1994), S. 109.
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dieses Verhalten vorschreibt, trifft sie eine natiiea Aussage und lasst ihre Rolle als
Hilfswissenschaft hinter sich. Damit ist sie abecla nicht mehr neutral gegenuber einer
Ethik, die den Entscheidern einen grol3eren Spiergibt und auch einmal erlaubt, eine
Entscheidung weniger gut vorbereitet anzugehennvdadurch ein ahnlich gutes Ergebnis
erzielt wird.

Daher muss die Frage der Unparteilichkeit der 8perie auf normativer Ebene wohl
negativ beantwortet werden, denn eine spielthesmietierzeugte Verhaltensvorschrift
maximiertimmer den Nutzen der betroffenen Person. Auch wenn egri ,Nutzen®, wie
bereits beschrieben, sehr weit ausgedehnt werden, kaird doch nicht mehr getan, als
bestimmte moralische Zielvorgaben in die utilitasishe Vorgehensweise der
Nutzenmaximierung zu Ubertragen.

Auf deskriptiver Ebene sieht das Ganze schon anaess die Evolutiondre Spieltheorie
kann die Entstehung unterschiedlicher Moralvorsteglen erklaren,ohne ein nutzen-
maximierendes Verhalten der Vertreter dieser eligiscAnsatze zu unterstellen. Stattdessen
sind es die moralischen Normen selbst, die um terlgben ,kampfen* und nach der groRten

fitnessstreben. Ziel dieses Abschnittes ist deshalb é&@&igung der folgenden These:

These 3: Die (evolutionare) Spieltheorie ermdglicht eineutnale Beschreibung einer
moralischen Entscheidung aus nicht-utilitarististMotiven.

Der Ausweitung dieses evolutionstheoretischen Amsatauf normative Aufgaben einer
Hilfswissenschaft in der Ethik steht jedoch damSollen-Problem der Evolutionaren Ethik
im Wege. Die Tatsache, dass sich eine bestimmtéaltensweise in einem evolutionaren
Prozess behauptet hat, ist aul3erdem fiir sich geramoth kein Grund, dieses Verhalten als
Norm festzusetzen.

Die Probleme der Evolutionaren Ethik werden auditiner gegen Ende des Abschnittes
beschrieben. Zunéchst sollen aber die Grenzenidat@volutionaren Spieltheorie ausgelotet
werden. Immerhin ist die klassische Spieltheoriemingest in der Lage, gewisse
utilitaristische Varianten kritisch zu betrachtdesonders bei der Gegenuberstellung von
Akt- und Regel-Utilitarismus kann die Spieltheoeime vermittelnde Rolle Ubernehmen, da
sie Argumente fiir und gegéride Ansichten liefert. So benutzt z. B. Franz von Khesr&®
ein spieltheoretisches Beispiel um den Regel-@dtibimus zu kritisieren, wohingegen John C.

8 vgl. von Kutschera (1982) S. 169ff.
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Harsany?* strategische Argumente verwendet, um diese uiiittache Variante zu
verteidigen. Im nachsten Abschnitt sollen beideitRogen dargestellt werden, um zu zeigen,
dass auch die klassische Spieltheorie nicht zwanfigleine gewisse Art von Moral mit sich
bringt. Ein Beispiel von J. J. C. Snfarsoll schlieRlich mit der Verwendung von gemischten

Strategien eine mogliche Losung dieses Konfliktggeigen.

5.1 Akt- vs. Regel-Utilitarismus aus Sicht der Spléheorie

Um den Akt-Utilitarismus in einem spieltheoretisnhdodell mit dem Regel-Utilitarismus
vergleichen zu kénnen, missen die UnterschiedemAldiffassungen beider Ethiken in eine
mathematische Sprache uibersetzt werden. HarsaRgrtzsich dazu wie foldf

»An act-utilitarian moral agent assumes that theategies of all other moral agents
(including those of all other utilitarian agentsg a@iven and that his task is merely to choose
his own strategy so as to maximize social utilityem all other strategies are kept constant. In
contrast, a rule-utilitarian moral agent will redamot only his own strategy but also the
strategies of all other rule-utilitarian agents riables to be determined during the
maximization process so as to maximize socialtyfili

Der Akt-Utilitarist verhalt sich also in einem slpieeoretischen Modell wie ein normaler
rationaler Spieler, mit der einzigen Ausnahme, daste Nutzenfunktion von dem
Gesamtnutzen aller beteiligten Spieler abhangtwBhlt seine eigene Strategie als beste
Antwort auf jede gegebene Strategie seiner Mitspiel

Anders der Regel-Utilitarist: er bestimmt die Hamdjen aller Spieler gleichzeitig, indem
er eine Regel vorgibt, an die sich alle halten ratisém Ergebnis trifft also jeder Spieler in
einer identischen Situation dieselbe Entscheidsaglass in symmetrischen Spielen, in denen
jeder Spieler Uber dieselben Strategien verfligt diad gleiche Kombinationen von

Handlungen den gleichen Nutzen erhalt, alle Spglkich handeln werden.

5.1.1 Die Positionen von Harsanyi und von Kutschera

Harsanyi bevorzugt die regel-utilitaristische Vati weil sie offenbar dabei hilft, gewisse
Spielsituationen zu erreichen, die ansonsten eme@ealrscheinlich wéaren. Als Beispiel nennt
er eine Abstimmung in der Uber die Umsetzung epwditischen Mal3hahme entschieden
werden soll. Bei der Vielzahl der Wéahler hat einzeiner Beflrworter der Malinahme nur
einen geringen Anreiz, seine Stimme abzugeben, sieibllein fur den Ausgang der Wahl

8 vgl. Harsanyi (1982).
8 vgl. Smart (1973), S. 57ff.
8 Harsanyi (1982), S. 57.
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kaum entscheidend sein dirfte. Es ist namlich @&wRenwahrscheinlich, dass ein
Wahlergebnis so knapp ausféllt, dass eine einzigen® den Ausschlag geben kdnnte. Im
Einzelfall sind die Kosten des Wahlens also moéglaeise groRer als der Nutzen der
Stimmabgabe, so dass nach Harsanyi ein Akt-Uigitaricht wahlen wird. Falls aber jeder
Wabhler diese Sichtweise teilt, wird am Ende niemamdWahl gehen, so dass die eigentlich
sinnvolle politische MalRhahme nicht umgesetzt weitdmnn.

Anders sieht das Ganze aus, wenn die BefurworteMa®nahme Regel-Utilitaristen sind.
Denn fir sie gibt es nach Ansicht von Harsanyi nuei Alternativen, zwischen denen sie
sich entscheiden mussen: Entweder alle sollten $timme abgeben, oder niemand sollte
wahlen gehen. Da die politische MalRnahme aber lodfiefiir die Gesellschaft von Vortell ist,
wird sich ein Regel-Utilitarist also in jedem Fhll die Stimmabgabe entschlie3en.

In manchen Situationen ist es jedoch von Nachtednn sich alle Personen identisch
verhalten, wie Franz von Kutschera mit einem einémcBeispiel deutlich macht.

Gegeben sei folgendes Spiel:

Spieler 2
A B
A 3,3 55
Spieler 1
B 55 0,0

Abb. 5.1 Gegenbeispiel zum Regel-Utilitarismus otschera (1982))

Ein Regel-Utilitarist lasst in dieser Situation rawei Verhaltensweisen zu: entweder beide
Spieler spielen ,A* oder beide spielen ,B*. Zu dé@s Schluss kommt wenigstens von
Kutschera, da ja beide Spieler in dieser symmdteiscSituationdieselbeRegel befolgen
mussen. Jedoch sind weder (A, A) noch (B, B) NakheBgewichte in diesem Spiel.

Wenn man aber den Gesamtnutzen der beiden Spiebemieren will, ware es optimal,
wenn beide Spieler unterschiedliche Strategien evalirden. Es gibt also Situationen, in
denen es unvorteilhaft ist, eine Verhaltensweise algemeingiltige Regel festzulegen.
Namlich immer dann, wenn nur einige Spieler einexdiang ausfiihren sollen (d. h. nicht
alle, aber auch nicht keiner).

Diese Kritik des Regel-Utilitarismus erweist sigddpch als relativ zahnlos, wenn man die

folgenden Punkte beachtet: Zunachst einmal sind wiemigsten Situationen wirklich

87vqgl. von Kutschera (1982) S. 1609ff.
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symmetrisch. Wenn allerdings beide Spieler zwisaheterschiedlichen Handlungen wéahlen
kénnen, dann sind auch asymmetrische Nash-Gleidhgtaw erreichbar. Aber auch in
symmetrischen Spielen gibt es noch einen Ausweg:gdamischte Gleichgewicht. Warum
sollte nicht auch eine gemischte Strategie alseallgjngultige Regel festgelegt werden

kdnnen?

5.1.2 Gemischte Strategien als allgemeingultigeeReg

Theoretisch sollte nichts dagegensprechen, einliZafaignis zwischen zwei Strategien
entscheiden zu lassen. Im obigen Beispiel ware gsmal, wenn beide Spieler in
durchschnittlich sieben von neun Fallen A und im destlichen beiden Fallen B spielten.
Naturlich ist es nicht moglich, mit dieser Strategiallen Fallen eine Handlungskombination
(A, B) oder (B, A) zu erzielen. In etwa 60% (7/9Im#9) der Falle wird vielmehr (A, A)
gespielt und zu 5% sogar (B, B). Der erwartete Blutdieser Strategie ist mit ca. 3,5 aber
groBer als der einer Regel, die emgne Strategie vorschreibt. In Abschnitt 3.2.7 wurde
jedoch bereits erlautert, dass das Befolgen einemigghten Strategie im Alltag
maoglicherweise den Eindruck der Unverniunftigkeiveckt, weil in @hnlichen Situationen
unter Umstanden ganz unterschiedliche Handlungegediihrt werden. Im Folgenden soll
dargestellt werden, dass das Konzept der gemis@&ttategie aber dennoch in der Ethik von
Bedeutung sein konnte, weil es einen Kompromisssadwan unterschiedlichen ethischen
Standpunkten ermdglicht, so dass die SpieltheariBiskussionen mit verharteten Fronten
vermitteln kénnte.

Indem er die Idee der gemischten Strategie aufgseill J. J. C. Smart zeigen, dass eine
spieltheoretische Darstellung insbesondere einent-UAiktarismus entgegen komrit.
Ausgangspunkt ist ein Beispiel von R. B. Brandtf dem dieser beweisen will, dass der
Utilitarismus inkonsistent ist, weil er zu Ergelses fihrt, die ein Utilitarist selbst eigentlich
gar nicht fur vernunftig halt, da ihm sein gesundéenschenverstand zu einer anderen
Handlung raf®

England befindet sich im Krieg, und die Regierumgnet an, dass Wohnungen nur noch
auf etwa 15°C geheizt werden sollen, um Strom urad Gu sparen. Ein franzdsischer
Utilitarist, der gerade in England lebt, macht sitin dariber Gedanken, welches Verhalten
in dieser Situation moralisch richtig ist: Strom sparen und zu frieren, oder die Anordnung
der Regierung zu ignorieren, um es zu Hause scla@mwu haben. Er lGberlegt sich, dass die

sich meisten Englander wohl an die Anordnung halterden. Wenn einige wenige jedoch

8 \vgl. Smart (1973), S. 57ff.
8 vgl. Brandt (1959), S. 389.
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trotzdem wie gewohnt heizen, wird das im Gesamtarigenicht auffallen, wahrend es diesen
Abweichlern aber dadurch viel besser geht. Deskatmt der Utilitarist zu dem Schluss,
dass er selbst auch nicht an Strom und Gas spaliésy sla er damit den Gesamtnutzen der
Gesellschaft erhoht.

Die Situation ist ahnlich der eines Gefangenendiast Fur die Gesellschaft wéare es
optimal, wenn alle Birger Energie sparen wirderer gbder einzelne Blrger hat einen
groBeren Anreiz,nicht zu sparen. Der gesunde Menschenverstand vermittellieser
Situation offenbar den besseren Durchblick alsKikil des rationalen Utilitaristen. Zwar
mag es nicht auffallen, wenn einige wenige Burgehtnmitmachen,falls aber alle so
denken ist die Anordnung sinnlos gewesen. Man muss d&u Herzen folgen und nicht
dem Verstand, um hier das Richtige zu tun. Wastm@m Ultilitaristen aber seine ausgefeilte
moralische Theorie, wenn er am Ende gar nicht i@ufwrtickgreifen will?

Diesen Einwand kontert Smart mit der Behauptungssdder Franzose bei seiner
Uberlegung ja schon davon ausgegangen sei, dassehuwenige Leute so denken wie er
und deshalb auch brav den Anordnungen der Regidtalyg leisten. Falls eine Gesellschaft
aber wirklich ausschlieBlich aus rationalen AktHt#risten bestiinde, dann konne diese
Situation durch die Spieltheorie aufgelost werderdiesem Fall wére eine optimale Strategie
namlich eine Mischung aus den Optionen ,Heizen‘rg&paren”. Wenn jeder Englander nur
zu einer gewissen Wahrscheinlichkeit die Anordndeg Regierung befolgt, dann werden
maoglicherweise im Ergebnis noch genug Englanderespalass sich der Appell lohnt.

Wenn sich ein Regel-Utilitarist dieses Ergebnisutme machen will, muss er glaubhaft
vermitteln, dasgeder einzelneEnglander zu einem gewissen Prozentsatz ,Heizetd u
andernfalls ,Sparen® wird, also gewissermalien wines Entscheidung eine Minze wirft.
Fir einen aufRen stehenden Betrachter macht e<htdbé keinen Unterschied, ob die
gemischte Strategie als zufallige Entscheidung rekiazelperson interpretiert wird oder
angenommen wird, dass es verschiedene Typen vefe8pgibt, die zu gewissen Anteilen in
einer Bevolkerung vertreten sind. Trotzdem duresehwer zu erklaren sein, warum eine
moralische Regel von allgemeiner Gultigkeit mitesn Zufallsereignis verbunden werden
sollte. Daher muss wohl als Fazit festgehalten wmrddass der Akt-Utilitarismus mehr
Unterstitzung durch die Spieltheorie erhalt alsRiesgel-Utilitarismus.

Es ist also durchaus mdglich, mithilfe der Spiedtie eine utilitaristische Ethik zu
kritisieren. Die Umsetzung dieser Kritik fuhrt jedo vermutlich wieder auf eine andere
Variante des Utilitarismus. Denn die moralischenrgaben, die ein Anwender der

Spieltheorie errechnet, maximieren in jedem Falhese Nutzen und haben deshalb immer
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einen utilitaristischen Beigeschmack. Zwar wurdébschnitt 4 nahe gelegt, dass auch eine
Reihe von nicht-utilitaristischen Moralvorstellumgén spieltheoretischen Modellen erfasst
werden koénnen, aber nur indem sie in einen Mecharssder Nutzenmaximierung tbersetzt
werden. Damit flgt die Spieltheorie einer moraletiVerhaltensvorschrift in jedem Fall eine
zusatzliche Zielvorgabe hinzu, namlich den eigeNemzen mit einer moralisch richtigen
Handlung zu maximieren. Solange aber nicht gezeigt, dass der Begriff ,Nutzen“ so weit
gefasst werden kann, dass tatsachljede Grundlage von Entscheidungen in einer
Nutzenfunktion erfasst werden kann, so dass entwgelde Ethik dem Utilitarismus
zugerechnet werden muss oder sich der Nutzen atsatee mathematische GroRRe etablieren
kann; solange konnen wohl nur Utilitaristen dieeBpeorie gefahrlos verwenden, um in einer
ethischen Entscheidungssituation die moralischtigetHandlung zu bestimmen.

Auf normativer Ebene kann die Spieltheorie aucthdlskeinen vollstandig unparteiischen
Standpunkt einnehmen, weil bereits die rationalekieise, die sie von ihrem Anwender
verlangt, ihr Einsatzgebiet in der Ethik einschitdrdwar bemerkt John C. Harsanyi, dass
sowohl Ethik als auch Spieltheorie nur Bestandt&ileer Ubergeordneten Theorie des
rationalen Verhaltens sind und ,im wesentlichenseibe Methode verwendef. Das
bedeutet jedoch nicht, dass nicht auch ,unverngeiftWWesen, wie z. B. manche Tierarten,
eine gewisse Art von Moral entwickeln kdonnen, dwe Verhalten steuert, ohne dass sie
vielleicht selbst begriinden kénnen, warum sie di&&rhalten ausiuben. Wie in Abschnitt 3.3
dargestellt wurde, kann in diesem Fall aber eirlgianarer Ansatz wenigstens beschreiben,
wie diese Wesen miteinander interagieren. Im na&ohdibschnitt soll deshalb erortert

werden, wie die Evolutiondre Spieltheorie eine dpsike Ethik unterstitzen kann.

5.2 Evolutionére Spieltheorie und deskriptive Ethik

Selbst wenn sich zeigen lasst, dass ein ratiodal@render der Spieltheorie ein Ultilitarist
sein muss, bleibt also immer noch die Evolution&@eltheorie, die Entscheidungen
zwischen Strategien nicht mehr von der Vernunft$igeler, sondern von einem naturlichen
Prozess abhangig macht. Ihre Unparteilichkeit wdddurch nahe gelegt, dass sich
grundsatzlich auch eine Konstellation von Strateyigen ergeben konnte, in der ein
Utilitarist eine geringeréitnessbesitzt als Anhéanger anderer moralischer Stromunge dass
eine Kritik der Evolutiondren Spieltheorie am Uahismus vielleicht nicht wahrscheinlich,
aber durchaus madglich ist.

9 vgl. Harsanyi (1982), S. 42ff.
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5.2.1 Evolutionare Ethik und Spieltheorie

Die Verbindung ethischer Konzepte mit der Evolusibreorie grindet sich auf die
Beobachtung, dass sich soziales Verhalten offeiibar einen langeren Zeitraum hinweg
entwickelt hat. Laut Gerhard Vollmer, einem wicletigVertreter der Evolutionéren Ethik,
kann die Evolutionstheorie die Entstehung einesh&m Verhaltens nicht nur beschreiben,
sondern auch erklaren. Spatestens mit der Einsjdags die unserem Verhalten zugrunde
liegenden Mal3stabe und Normen nicht unverricklslidgen, sondern ihrerseits dauerndem
Wandel unterworfen sind® kommt aber auch die Frage nach der Verbindungcheis den
Tatsachenaussagen der naturwissenschaftlichen tibwdtheorie und den normativen
Aussagen der geisteswissenschaftlichen Ethik.

Die Behauptung, dass ein gewisses Verhalten irr éxsellschaft als moralisch wertvoll
angesehen wird, kann Uberprift und durch Beobagstiaten widerlegt oder bestétigt
werden. Die Richtigkeit eines moralischen Gebales, dieses Verhalten vorschreibt, ist zwar
nicht von wissenschatftlichen Beobachtungen abhamdgagmen sind aber — so Vollmer —
kritisierbar. Unter gewissen Umstanden kann es unverninftig, sem einer Norm
festzuhalten, weil sie madglicherweise ,nicht anwesag nicht durchfuhrbar oder nicht
durchsetzbar ist oder zu anderen Normen in Widecspsteht®? Wenn eine Norm auf diese
Weise kritisiert werden kann, ist sie aber nochhhwiderlegt da es eben auch Umsténde
geben kann, unter denen das Befolgen dieser Norohaus verninftig ist. Beim Gebrauch
von Normen stehen also offenbar Ziele im Hintergrudie gewissermal3en eine Kosten-
Nutzen-Entscheidung fur oder gegen diese Norm leelau Vollmer bietet hier die
Ruckfuhrung auf ,Basis- oder Supernormen® an, wienzBeispiel ,Die Menschheit soll
Uberleben“, oder ,Die Evolution soll weitergehéfi“Diese Supernormen sind genau die
Ziele, die bei einer kritischen Betrachtung eineariN berlcksichtigt werden und die eine
Bewertung einer Norm erst mdglich machen.

Eine evolutiondr stabile Strategi&kann auch dann entstehen, wenn die Spik&ne
Vorstellung davon haben, was sie durch ihr Verhakereichen wollen. Die Evolutionare
Spieltheorie untersucht, wie gesagt, die Entwicigl@iner bestimmten Population, in der
gewisse Typen von Strategien verfolgt werden. Beloteda man diese Population Gber einen
Zeitraum von mehreren Generationen, so kann maenseVvelche Strategien ,erfolgreicher”

in dem Sinne sind, dass sie zu grél3eren AnteileleirPopulation vertreten sind.

L Siehe Vollmer (1993), S. 166.
92 Siehe Vollmer (1993) S. 169.
% vgl. Vollmer (1993) S. 184f.
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Mithilfe der Evolutiondren Spieltheorie kann maRlaren, warum manche Normen besser
zurechtkommen als andere. Es ist jedoch offenbart mhoglich, im Voraus zu bestimmen,
wie sich eine neue Verhaltensstrategie in eineukRdipn behaupten wird. Und ershichdem
man diese Beobachtung gemacht hat, kann man dasnfusnspiel dieser neuen Strategie
mit anderen Strategien bestimmen. Dies bedeutdt, alass das Entstehen neuer Strategien
nicht vorhersagbar ist, sondern nur im Nachhinektag werden kann. Sowieso macht die
Evolutionare Spieltheorie keine normativen Aussagemdern Aussagen Uber d3sstehen

von Normen.

5.2.2 Welches moralische Verhalten bevorzugt d@uiienare Spieltheorie?

Durch den Ruckzug auf die Position des Beobachi@mnte es die Evolutiondre
Spieltheorie schaffen, sich von dem utilitaristescteinfluss zu I6sen. Denn warum sollte sich
ausgerechnet eine utilitaristische Ethik in einevol@ionaren Prozess behaupten kdnnen?
Fur diefitnesseiner Verhaltensstrategie ist schliel3lich nicht Bedeutung, welche Ziele ein
Individuum mit seinen Handlungen verfolgt, alsoesbselbst seinen Nutzen maximiert.

Warum sollte aber tGberhaupt irgendeine Art von Mekeblutionéar stabil sein? Vielleicht
entsteht vielmehr eine Art Zyklus, ahnlich wie iBtgin-Schere-Papier-Spi&lin welchem
verschiedene Moralvorstellungen abwechselnd inrelfapulation vorherrschend sind. So
kbnnte eine Uberwiegend kantisch gepragte Gesaftsaegen ihres uneigennttzigen
Verhaltens anfallig fir egoistische Menschen sdia,dieses Verhalten auszunutzen wissen.
Auf der anderen Seite kénnten Utilitaristen moghicteise in eine vornehmlich egoistisch
denkende Population eindringen, weil sie durch Fumanarbeit gewisse Vorteile erziefén.
Und abschlie3end ware es denkbar, dass die Anh#degdantischen Ethik Vorteile in einer
grof3tenteils utilitaristischen Gesellschaft besitageil sie ohne groRen Rechenaufwand und
damit schneller zu Entscheidungen gelangen. Demwdictien sich Kantianer, Egoisten und
Utilitaristen Uber mehrere Generationen hinweg albweln, ohne dass eine
Verhaltensstrategie dauerhaft die Oberhand gewinnt.

Wabhrscheinlicher ist jedoch, dass sich ein gemesc@eichgewicht bildet, so dass mehrere
moralische Ansichten gleichzeitig in einer Gesélist vertreten sind. Ein gewisser
Prozentsatz der Bevolkerung verfolgt eine kantidétiek und handelt aus Pflichtgefiihl, ein
weiterer Anteil bemuht sich, im utilitaristischemBe das Wohlergehen der Mitmenschen zu
maximieren, und der Rest denkt ausschlief3lich @mnselbst.

% Siehe oben, Abschnitt 3.3.3.
% So ahnlich argumentieren Bester und Giith (1998).
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Offenbar ermdglicht die Evolutiondre Spieltheorisoatatséchlich einen unparteiischen
Vergleich unterschiedlicher Moralvorstellungen. $e Neutralitat entsteht aber genau
genommen nur dadurch, dass der moraltibergreifenal@stdb des evolutiondren Erfolges
aufgrund des Sein-Sollen-Problems der Evolution&thik bisher selbst nicht die Grundlage
einer Ethik bilden konnte. Die Beschrankung aufabskriptive Ebene ist also vielleicht gar

keine Schwache des evolutionaren Ansatzes sondera sigentliche Starke.
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6. AbschlieRendes Fazit und Ausblick

Diese Arbeit sollte gezeigt haben, dass spielthisolee Konzepte fur den Utilitarismus

unverzichtbar sind, weil wegen der standigen Iiki®va unterschiedlicher Menschen eine
strategische Herangehensweise an ethische Frdgeges notig ist. Vertreter anderer
Ethiken durften jedoch skeptisch sein, dass dieslBygorie ihre Moralvorstellungen gut
genug reprasentieren kann, um ihr normative Aufgadezuvertrauen und mit ihrer Hilfe
neue moralische Vorschriften zu formulieren. Allags steckt die Spieltheorie auf diesem
Gebiet noch in den Kinderschuhen, so dass es nichvorstellbar ist, dass neue
spieltheoretische Konzepte auch in Ethiken zum d&mskommen koénnen, die dem
Utilitarismus ahnlich sind (im Sinne einer messhaRangordnung von Préaferenzen).

Auf der deskriptiven Ebene kann die Spieltheoriesdaon mehr leisten. Evolutionare
Gleichgewichtskonzepte abstrahieren von den ieldlen Fahigkeiten der betrachteten
Individuen, so dass es nicht mehr von Bedeutung okt eine Verhaltensweise aus
Pflichtgefuhl oder dem utilitaristischen Drang nadkrbesserung des Wohlergehens der
Gesellschaft erfolgt: eine Norm kann sich entwedeinem evolutiondren Prozess behaupten
oder nicht. Damit existiert nun auch eine Verglsiglichkeit unterschiedlicher ethischer
Anséatze hinsichtlich eines gemeinsamen Zieles sefiveeckes den jede Ethik als Motivation
nimmt, Uberhaupt bestimmte Verhaltensweisen voizeigeMan mag dariber streiten, ob die
evolutionarefitnesstatsachlich fur jede Ethik erstrebenswert ist,rasespricht grundsatzlich
nichts dagegen, auch einen anderen Mal3stab zu nelameden Erfolg einer Norm daran zu
messen.

Welche Rolle die Spieltheorie zukinftig in der Kthépielen wird, hangt jedoch von
verschiedenen Punkten ab, bei denen die Ergebdeseveiteren Forschung entscheidend
sind. Einerseits kbnnte an einem Beispiel gezeigtden, dass tatsachlich manche Ethiken
nicht in der Spieltheorie dargestellt werden kénmvess ihre Bedeutung sicherlich schwéachen
wirde. Vielleicht gelingt aber auch ein Vollstarndgsbeweis, der belegt, dass die
Spieltheorie in der Ethik universell einsetzbar listlirekt konnte daraus dann moéglicherweise
sogar abgeleitet werden, dass im Prinege Ethik utilitaristisch ist (auch wenn ein derarsge
Ergebnis noch pure Spekulation ist).

Von besonderem Interesse fir die Evolutiondre Betie ware eine Losung des Sein-
Sollen-Problems, also eine Mdoglichkeit moralischeorien durch wissenschaftliche
Tatsachen zu stitzen und zu begriinden, weil dadordBinsatzgebiet von der deskriptiven
auf die normative Ebene ausgedehnt werden kdnhtes einen naturalistischen Fehlschluss

beflirchten zu missen. Dazu muss vor allen DingenDdifinition derfitnessso in einer
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naturwissenschaftlichen Theorie verankert werdeassddie Uberlebenswahrscheinlichkeit
einer bisher unbekannten Verhaltensweise bestimentlem kannbevor sie als Mutation in
eine bestehende Bevolkerung eindringt.

Festzuhalten bleibt jedoch, dass Spieltheorie utidk Eahnliche Anforderungen an die
Personen stellen, mit deren Verhalten sie sichHédggen. Um Spieltheorie anzuwenden
muss man

- alle moglichen Handlungen in Erwagung ziehen,
- die Folgen dieser Handlungen bedenken,
- die Vorlieben und Verhaltensweisen anderer Spledeiicksichtigen,

und auf Grundlage dieser Informationen ein verngeft Verhalten zeigen, das andere
Menschen nachvollziehen kdnnen. Das einzige, waSpleltheorie fehlt, um den Rang einer

Ethik einzunehmen, ist eirRichtung also ein Mal3stab des moralisch Guten.
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